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racamy po wakagjach z gar-

Sciami nowych artykuléw

o skarbach elektronicznej
rozrywki. Po raz pierwszy piszemy
o System Shock i choé nigdy w niego
nie gralem, bo recenzje w Secret Servi-
ce pisal majacy abonament na symula-
tory i symulacje KaYteck, to jego wy-
dawce, Origin Systems, kojarze bardzo
dobrze. Cwieré wieku temu firma ta
najlepiej utozsamiala technologiczny
postep i potege wirtualnych swiatow.
Tworzyli j3 ludzie wyprzedzajacy i tak
szybko poruszajaca sie reszte branzy.

Zaczelo sie od egzemplarza brytyjskiego PC
Formatu kupionego w ksiegarni technicz-
nej przy placu Bankowym. To byt poczatek
1993 roku, z rodzimych magazynéw czyta-
fem tylko Computer Studio, a wtasciwie to
za duze stowo, bo produkowane na Pradze
pismo nie méwito o grach, lecz o metody-
ce ich przejscia. Stanowito zbiér szkicow
technicznych, podczas gdy rodzila sie coraz
wieksza ochota poczytania o tym, czym sa
gry, jakie sa ich zwiazki z filmem, a zwlasz-
cza ich historia. [ wlasnie to zapewniata eki-
pa z Bath w hrabstwie Avon, barwny zesp6t
skladajacy sie ze zlosliwego okularnika,
smakosza win, fana Morrisseya i szefujace-
go im cztowieka o wygladzie Boba Geldofa.
Wszyscy oni za wzorzec z Sevres, najlepsza
gre $wiata, ktéra jako jedyna otrzymala
u nich note 93 procent, uznawali Ultima
Underworld II: Labyrinth of Worlds. Szyb-
ko ja pozyskalem od kolegi Dixiego, p6z-
niejszego redaktora Top Secretu, zainstalo-
walem na swoim 386SX, powl6czytem sie
troche po lochach i jaskiniach, podziwiajac

bardziej realistycznego Wolfensteina, ale to wlasciwie wszystko. Nie wciagnelo
mnie to, podobnie jak zawierajacy doskonate scenki Wing Commander II ani
nawet Strike Commander, kt6rym ciezko bylo sie cieszy¢ na mojej maszynie,
ale jednak troche w nim pobrykatem zabimi skokami.

Te wszystkie gry sygnowane logo kosmicznego Originu z obowigzkowym
hastem ,We Create Worlds” pozbawione byly ducha, jakby powiedzial kolega
Martinez. To znaczy czu¢ byto moc napedzajacych je silnikéw, ale zawsze bra-
kowato mi tam klimatu, takiej atmosfery, jaka legitymowaly sie produkgje fran-
cuskie, pelne barwnych miejsc poruszajacych wyobraznie. W Originie wszyst-
ko bylo tak $miertelnie na powaznie i ponuro, ze nawet mnie to przyttaczato.
Ogladajac za$ intra obu czesci Ultima Underworld, dochodzitem do wniosku,
ze d ludzie po prostu nie potrafia opowiada¢ historii. Moze i tworza cyfrowe
$wiaty, moze PC Format uwaza ich za Fellinich branzy, ale ja ich nie lubitem.

Zmienilo sie to dopiero, gdy dopadlem ShadowCastera. Wszedlem w jakies
ruiny, gdzie wpadlem w pierwsza w zyciu wirtualng... mgte. Chodzitem po labi-
ryntach troche kojarzacych sie z Isharem, ale jakze bardziej wydawato sie to re-
alne. Krainy z korica $wiata, wypelnione czlapigcymi i fruwajacymi monstrami
— prawdziwymi demonami, a nie zabami czy gnomami jak w Ultima Underworld.
Whrew glosom wiekszosci fanéw przezywalem wedréwke Avatara w Paganie,
a dwa lata pézniej pokochatem Origin, gdy ukazalo sie BioForge. Jednoczesnie
byt to zmierzch firmy Richarda Garriotta, pokiereszowanego przez megalomarn-
skie ambicje Chrisa Robertsa (na zdjeciu powyzej) i twarda reke Larry’ego Probsta
z Electronic Arts, wladajacego studiem od poczatku lat dziewie¢dziesigtych.

Po latach spogladam na Origin jako na najwazniejsza amerykanska firme
lat dziewiecdziesiatych w elektronicznej rozrywce. Nie chodzilo im o pienigdze
ani o stupki w Excelu, lecz o powotywanie do zycia wirtualnych $wiatéw. Tak,
w swoim hasle reklamowym nie klamali. I cho¢ nie zawsze dawato sie w tych
$wiatach dtuzej zabawi¢, wielki szacunek dla nich za wytrwatos$¢ w szerzeniu
swej wizji. To dzieki nim branza nabrata nowego ksztattu, skupiajac sie na ro-
dowiskach, nie postaciach.

A my spotkamy sie w $wiecie Pixela ponownie 7 pazdziernika, tuz przed
kolejna edycja Pixel Heaven. Do zobaczenia! I
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I Miafo byc granie w chmurze, |
asqwirtualne konsole
PlayStation 5—niby sg, ale
P. ich nigdzie nie ma. Jeden
. zdesperowany kolega bierze
checkitout

udziatw loterii — codziennie
kupuje batona, liczac, ze

w koricu wygra wymarzong
maszyne. Pewnie sie nie
uda, ale cosie naje batondw,
tojego.
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Blog redaktorow Pixela, na ktorym

publikujemy artykuty, opinie

i newsy. Codziennie $wieza dawka
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Przeczytatem , Tkanki I
migkkie”Zyty Rudzkiej.
To, coautorka zrobita
zjezykiem, zjednej strony

jestfascynujace, z drugiej
bywa meczacei—ze szkodg
dla catosci — zastania giowny
temat. ,Krotka wymiana
ognia” bylamoim zdaniem
lepsza.

Niesamowite, e probierzem
meskiej zasciankowosci
okazatsie serial animowany.
Bl wiadomej e ciata
wywofat bowiem nowy
He-Man’, ktdrego tworcy
postawili na girl power.
Swiatowy testosteron poczut
sie urazony, bo dziewczyny
123dz3. Panowie, bfagam...
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Niedawno zaczatem swoje I
zmaganiazRetumalemina
razie jestem pod wielkim
wrazeniem. Roguelikeowa
mechanika, niesamowity
klimat obcowania
Znieznanym i bezlitosny,
acz sprawiedliwy poziom
trudnosd przypominajacy
tytutsouls-like. By¢ moze
potaczenie godne gry roku.

NC

PROSTA GRA, W KTORE) STOJAC NA MARSIE

OBOK EAZIKOW TUDZIEZ INNYCH ARTEFAKTOW

LUDZKIEJ EKSPLORACII KOSMOSU, ODPIERAMY
ATAK OBIEKTOW Z ZIEMI | POWIETRZA.

Komiksowa seria, What f...
zadebiutowata w 1977 roku.
Tymrazem Disney serwuje
znane postacie w nowych
aranzacjach —kazdy odcinek
tozamknieta catos. Peggy
Carterjako Kapitan Ameryka
@y T'Challajako Star-Lord
$wietnie wpasowuja sie
wkonwengje. Doskonata
rozrywka na koniec lata.

GAWLIKOWSKI

PIOTR
MANKOWSKI

Irealizowalismy juz ponad I
dwadziescia odcinkow
programu Secret Stuff,

w ktorym prezentuje
unikatowe artefakty ze
skarbca elektronicznej
rozrywki. Wiele z tych rzezy
wystepuje w sladowych
nakfadach, ponizej stu sztuk.
Ale conajwazniejsze, za
kazdym z tych przedmiotow
kryje sie niezwykfa historia.

PIXEL



Lost in Random
nalezy do gier,
w ktérych jego-
mos¢ bedacy jed-

noczesnie sklepem
nie powinien nas
specjalnie dziwic.
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CZYLIl

WCHODZAC DO SWIATA I.OSOWOSCI

Program EA Originals skutecznie dostarcza kolejne ciekawe

i roznorodne tytuty niezalezne. Jeszcze nie ochtonelismy po
marcowym lt Takes Two, a na horyzoncie pojawia sie Lostin
Random, oryginalna pozycja o Swiecie, w ktorym los mieszkancow
przesadzany jest poprzez rzut koscia. Z tej okazji postuchalismy
przedstawicieli szwedzkiego zespotu Zoink Games. W trakcie
konferencji z dyrektorem produkcji Klausem Lyngeledem oraz
dyrektorem kreatywnym i gtobwnym scenarzysta

Olovem Redmalmem kilka pytan zadat Szymon Gorg;.

@ Jak dtugo pracowaliscie nad Lost in Random?
Klaus Lyngeled: Nigdy nie lubitem tego pytania, poniewaz
zmusza mnie do uswiadomienia sobie, jak dtugo trwata

realizacja tego wszystkiego. Pamietam, ze gdy przymierza-

lismy sie do projektu, méwilismy o jednym roku. Skonczyto
sie na trzech, a w zasadzie - bedac zupetnie szczerym
- czterech latach.

[ Lost in Random to historia dwéch rozdzielonych

siéstr. Skad czerpaliscie inspiracje do stworzenia opowie-

$ci z perspektywy tych postaci?

Olov Redmalm: Ta koncepcja towarzyszyta nam od po-
czatku naszej pracy nad fabuta. Chcieli$my stworzy¢ co$

z motywem przewodnim krecacym sie wokét siostrzanej
relacji. Pojawia sie tez motyw dorastania czy postrzegania
$wiata dorostych przez dzieci.

K.L.: Cata kwestia dorastania sprzezona jest z motywem
kosci. W wieku dwunastu lat trzeba rzuci¢ koscig, by zadecy-
dowac o swym losie - a dwie széstki to w korcu dwanascie.
Jest to w pewnym sensie symboliczne, gdy starsza siostra
musi nig rzuci¢, a obserwujaca jg mtodsza wie, ze jg tez to
czeka.

E@co sprawia, Ze Lost in Random jest wyjgtkowe wsréd
gier action adventure?

O.R.: Najbardziej uderzyto nas w tym pomysle zestawienie
obrazu dziewczynki, kosci do gry i tego wielkiego $wiata.
Chodzi o silng idee przewodnig, ktéra spaja wszystko.
Wzieli$my koncepcje losowosci i potraktowali$my jg do-
stownie. To nie jest co$, co robi sie na co dzien. Postacie s
tego Swiadome, przez co staje sie powszechnym prawem
W uniwersum.



% Szwedzi z Zoinka
juz w przesztosci
serwowali nam
oryginalne wizje,
ale wydaje sie, ze
dopiero przy tym
tytule naprawde
sie rozkrecaja.

K.L.: Jesli chodzi o kwestie samej rozrgywki, potgczylismy
aspekty znane z gier akgji typu God of War i innych, doda-
jac nieco taktycznego podejscia. Wyjatkowo$¢ osiggneli-
$my dzieki mozliwosciom, jakie dajg nam moce kosci czy
zbierane karty.

[ Jak duzo czasu potrzeba na ukoriczenie gry?

O.R.: Sprawdzali$my, Ze okoto osiem-dwanascie godzin.
Co myslisz, Klaus?

K.L.: Kiedy ostatnio gratem - i naprawde sie spieszytem

- przejscie gry zajeto mi nieco ponad pietnascie godzin.
Przy wiekszym rozrzucie powiedziatbym, ze trwa to od
o$miu do szesnatu godzin. Ale w sumie nie wiem, jak
trzeba gra¢, zeby zej$¢ do o$miu.

0.R.: Mamy tez tryb Story Mode, jezeli kto$ nie ma ochoty
angazowac sie w bardziej wymagajace starcia.

P Czy mozemy sie spodziewac w jakims$ stopniu
otwartego Swiata?

O.R.: O ile sama historia jest linearna, o tyle bedzie mozli-
wos¢ eksplorowania poszczegoélnych krain. Chcieli$my
skupic sie na gtéwnym watku i jednoczes$nie pogtebic
motyw losowosci. Warto zaznaczy¢, ze nie chodzi nam

o roguelike'a, zeby nie narusza¢ wspomnianej narracji.
No i beda tez misje poboczne.

@ Jak mrocznej historii mozemy sie spodziewac?
Czy bedq mogty w nig grac dzieci?

O.R.: Wydaje mi sig, ze jesli chcesz zafundowac dziecku
co$ w stylu , Miasteczka Halloween" i mroczna wersje
.Harry'ego Pottera”, to pewnie.

W trakcie walk
kluczowym mo-
mentem jest rzut
koscia, zatrzymu-
jacy tez na chwile
czas. Wtedy,

w zaleznosci od
wyrzuconej liczby
oczek, mamy
chwile na dobranie
jednej ze specjal-
nych kart dajgcych
nam moce.

K.L.: To tez zalezy, jakie kto ma dzieci. Znam ludzi, ktérzy grali
ze swoim potomstwem w Little Nightmares.

@ Jak wygladat wasz research podczas budowania tego
magicznego i zarazem mrocznego uniwersum?

K.L.: Wiele aspektéw gry zwigzanych jest z motywami,

z ktérymi dorastatem. Cho¢ wszyscy mieszkamy w Szwecji, ja
pochodze z Danii. Gdy bytem maty, czytano mi basnie Hansa
Christiana Andersena, wiec to oryginalne Zrédto. PéZniej czy-
tatem sporo braci Grimm, czyli tez do$¢ ponurych historii. Ale
nie méwitbym o gtebokim researchu. W duzej mierze opierali-
$my sie na tym, co tkwito w naszych gtowach. To nasze wtasne
interpretacje basni, ktére poznalismy.

O.R.: Oczywiscie przesledziliSmy kilka znanych motywow,
ktére przeplataja sie w trakcie gry. Jest tam chociazby troche
z filméw Miyazakiego czy God of War. Przede wszystkim
jednak mndstwo rzeczy, ktére nie sg wyjasniane. Na przyktad
dlaczego jeden dom ma nogi albo co$ w tym rodzaju. Naszym
planem byto stworzenie $wiata, przesigkajacym jaka$ historia,
ale niekoniecznie jg poznajemy.

K.L.: Podoba mi sie to, ze mamy wiele sekwencji nieco przypo-
minajacych sen. | tak jak we $nie po prostu akceptujemy to, co
sie w nim dzieje.

P Czy bedziemy mieli jakag$ mechanike w trakcie tych
sekwenc;ji?

O.R.: Mimo ze je rozgrywamy, to bardziej filmowa prezentacja,
ktéra zazwyczaj posuwa fabute do przodu. Jezeli bohaterka
$ni o czyms, co wyglada realnie, to prawdopodobnie bedzie dla
niej realne.

K.L.: To narzedzie, ktére pomaga w stworzeniu specyficznego
sposobu opowiadania historii. Co$, co byto juz w przesztosci
stosowane, ale bardzo tutaj pasuje.

P Dostaniemy wiecej mozliwych zakoriczen w zaleznosci od
sposobu przechodzenia gry?

O.R.: Nie, bedzie jedno zakoriczenie. | nie moge powiedzie¢

o tym niczego wiecej. ] |
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FRACKED

PSVR MA JUZ SWOJE LATA, W 2022 ROKU
PODOBNO MA SIE POJAWIC NASTEPCA DOMO-
WEGO SYSTEMU VR OD SONY. BYLO TO KILKA
LAT EKSPERYMENTOW Z ZUPELNIE NOWYM
MEDIUM, MOZLIWOSCIAMI | POMYSLAMI —
0D RZECZY, KTORE WCZESNIEJ NAWET NIE
ISTNIALY, PO MNIEJ LUB BARDZIEJ (DOOM 3)
UDANE PROBY PRZESZCZEPIENIA STARYCH
GIER. Wychodzaca na tak dojrzatg platforme
strzelanka Fracked studia nDreams zdaje sie
wyciagac same dobre wnioski.

Po pierwsze — dostosowanie do sprzetu. Fracked
Swietnie korzysta z (c6z, ograniczonych) mozliwo-
$ci, jakie daja kask i kontrolery Move (pochodzace
z czaséw PS3!). To gra akgji osadzona w iscie bon-
dowskich klimatach — tajne laboratoria, kopalnie
i bazy w osniezonych gdrach — od samego poczat-
ku oferuje wiec czysto bondowska akgje. Zjazd na
nartach (sterujemy kaskiem), skok na helikopter
(Move odwzorowuje dtonie) — a potem infiltracja

—— | Ty

.-f!
s~
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i likwidacja miniondw ztego prezesa zbrodniczej
korporagji. Na poczatek pistolet w dtoni (trzeba
pamigetac o zmianie magazynkéw i przetadowa-
niu!), obroty i chodzenie — pod przyciskami (jeden
do przodu, dwa do obrotu; ptynne, nie powoduje
mdtosci); wolna reka stuzy do tapania sie krawedzi
(mozna sie wtedy ukryc) i zjazdow na tyrolce,
wspaniate doswiadczenie wyjete prosto z kina.
Gra jest dos¢ krétka (przynajmniej w poréwnaniu

do ,ptaskich” strzelanin), ale intensywna. Zabawa
dzieli sie w zasadzie na trzy rodzaje — szalone
zjazdy na nartach, w czasie ktdrych strzela sie do
wiezyczek i minionéw na skuterach, wspinaczka
(tu potrzebne s3 obie dtonie), ktéra czasem
przypomina labirynt, oraz miesko, czyli strzelanina
w zamknietych przestrzeniach z bandg zfoli.
Wrogowie nie grzesza inteligenja, przypomi-
naja raczej duchy z Pac-Mana, ktére miaty swoje
zwyczaje (jeden podazat za graczem, inny swoja
trasa); co nie przeszkadza, bo strzelanie w VR

to jednak zupetnie inne doSwiadczenie niz
turbojatka z Doom: Eternal. Chtopcy sg na tyle
mili, ze zostawiaja paczki z nabojami, ale niektdrzy
znich, nafutrowani krysztatami, stanowia twardy
orzech do zgryzienia; trzeba by¢ w ciagtym ruchu
i ogarniac otoczenie. Grafika jest stylizowana, co
pozwala ukry¢ konieczne w VR uproszczenia i robi
fajny, komiksowy klimat.

Gra¢ mozna w trzech trybach trudnosci — w pro-
stym dostaniemy do pomocy celownik laserowy,
w trudnym — tylko jedno zycie. Jesli kto$ chciatby
sprawdzi¢, czy nadaje sie na tajnego agenta, to
opcja whasnie dla niego. (MRW) ] |




NieR Refin]jcarnation

il

(stylem przypominajaca nieco bajki robotéw bohaterka Drakengard 3. To juz druga gacha
z NieR: Automata) z nagranymi dialogami. Kazde ~ Taro, po Sinoalice, w ktérej rowniez okazjonalnie
wspomnienie jest skazone przez czarne ptaki; tu  pojawiaty sie postacie z obu Nieréw, a takze

zaczyna sie trzecia faza gry — zanieczyszczenie réznych anime. Re[in]carnation jest zreszta

nalezy pokonac, walczac z potworami w turo- w idei podobne do tego tytutu — tu Klatka, tam

wym RPG. Jako bojownicy wystepuja postacie, Biblioteka, petne wspomnien i cieni (Sinoalice,
MALA DZIEWCZYNKA, DUSZEK ZWANY ktdre kolekcjonujemy — niektdre dostajemy czerpiace garsciami z basni, rozwija zreszta jeden
MAMA, MROCZNY POTWOR | TAJEMNICZA wraz z postepem fabularnym, inne pochodza z pierwszych pomystow na fabute Niera). Roznia
KRAINA... 0TO NAJNOWSZY NIER. zlosowania. sie jednak wykonaniem — przygody Alicji wygla-
NieR Re[in]carnation jest mobilnym spin-offem No wtasnie. To gra w stylu gacha — z kapsutki daja jak typowa produkcja na smartfona stuzaca
serii NieR (Gestalt/Replicant, Automata) Yoko niespodzianki optacanej krysztatami (zbieranymi  zabijaniu czasu (nawet jesli czesto dekonstruuje
Taro, ktdra z kolei jest spin-offem cyklu Draken- lub kupionymi za pieniadze) wypadaja postacie, ten typ gier), NieR Re[in]carnation robi wrazenie
gard. To, co faczy gry kultowego twércy — warto bronie i inne przydatne przedmioty. W pierwszym  petnoprawnego tytutu. Gra sie w pionie, a nie C a g e
wspomnie¢ rowniez o smartfonowej Sinoalice —to  evencie mozna byto zebrac ekipe znang z Auto- poziomie (co jest do$¢ niewygodne), waznym
,historie broni” (weapon stories), czyli krdciutkie maty, w japoriskiej wersji (obecnej na rynku kilka elementem jest tez eksploracja labiryntu, czego
opowiadania zaklete w orezu, mieczach, wtdcz- miesiecy dfuzej) miato miejsce spotkanie z Zero, w Sinoalice zabrakto. (MRW) ]

niach i tak dalej. Zwykle s ztozone z czterech
czesci, odstaniajacych kolejny odcinek przy
podniesieniu poziomu danej broni.

Ten pomyst znajduje sie w centrum Re[in]carna-
tion. Miejscem akgji jest Klatka (Cage), rozlegty
labirynt, ktéry przemierza mata dziewczynka
zamnezja. Jej przewodniczka jest Mama, ktdra
wyglada jak maty duszek (latajac za bohater-
ka, przypomina Weissa z NieR i roboty-pody

z Automaty). W tej fazie gra jest podobna do
swoich poprzedniczek z duzych konsol. Zada-
niem dziewczynki jest odnajdywanie strachow
na wrdble, ktére trzymaja przerdzne bronie,

i wejécie do wspomnien z nimi zwigzanych. To,
co w poprzednich grach byto jedynie tekstem,
tu jest interaktywna, dwuwymiarowa animacja
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JESIENIA POWINNY SIE ODBYC W POLSCE TRZY IMPREZY Z SILNYM
PIERWIASTKIEM INDYCZYM. NAJPIERW 7-8 WRZESNIA DIGITAL
DRAGONS, POTEM 8-10 PAZDZIERNIKA PIXEL HEAVEN | W KONCU
22-24 PAZDZIERNIKA GAME INDUSTRY CONFERENCE. WSZYSCY LICZA,
ZETYM RAZEM JUZ NIE BEDZIE TRZEBA ROBIC IMPREZ CZYSTO ONLI-
NE, ZE DA SIE JAKOS POMIESZAC KONTAKTY SIECIOWE | SPOTKANIA
TWARZA W TWARZ, ALE TRUDNO PRZEWIDZIEC, JAK BEDZIE. TE
PANDEMICZNE FALE CIAGLE JAK NA BALTYCKIE) PLAZY, PRZYCHODZA
10DCHODZA. W MOMENCIE KIEDY PISZE TE SLOWA (PRZELOM LIPCA

I SIERPNIA), TRWA JESZCZE DOLEK, ALE ZACZYNAJA SIE POJAWIAC
PIERWSZE OZNAKI SPIETRZENIA.

Okotopandemiczne perturbacje zaburzyty cykl wydawniczy i odbity sie
na Indykarium: majowe rzeczy, o ktorych chciatem napisac w czerwcu,
zostaty wyparte przez zaplanowany na lipiec materiat o marketingu.
Uwazam je za na tyle warte wspomnienia, ze postanowitem do nich
wroci¢, korzystajac z odrobiny sierpniowego luzu:

MAY 1304, 2031

13-14 maja odbyto si¢ Indie Celebration, sieciowe wydarzenie organi-
zowane przez (migdzy innymi) Digital Dragons. Spotkania w sieci, finat

na Steamie, przyznawane przez jury nagrody Digital Dragons Best Indie Games

i glosowanie graczy. Jury zadecydowato, ze pierwsze miejsce przypadnie Hello
Neighbor 2 (indyk: Eerie Guest), drugie Hardspace: Shipbreaker (indyk: Blackbird
Interactive), a trzecie Medieval Dynasty (indyk: Render Cube SA). W gtosowaniu
graczy zwyciezyto Lust from Beyond (indyk: Movie Games). Indyczos¢ niektérych
indykéw mozna by kwestionowac, ten sam problem pojawi sie réwniez przy
nastepnych nagrodach, o ktérych planuje wspomniec.

2021 d. 26-28 MAY %
BUSINESS EMOTIOI’“ KNOWLEDGE

Kolejna impreza, 26-28 maja, Nordic Game Conference Online: byty
spotkania, byty wyktady, byty nagrody. Indyczy Markredd (patrz dalej)
zdeklasowat innych, wygrywajac w trzech kategoriach, ale reszte tez warto
wymienic, zreszta nie 53 to tytuty zupetnie czytelnikom Indykarium i Pixela obce:
Noita (indyk: Nolla Games), Moving Out (indyk: Devm Games) i Teardown (indyk:
Tuxedo Labs). Nagrody zdobyty tez Deep Rock Galactic (Ghost Ship Games), Ori and
the Will of the Wisps (Moon Studios) i Amnesia: Rebirth (indyk: Frictional Games)
— to te kolejne indyki o watpliwej indyczosci.

PIXEL

Przez jakis czas byta cisza, ale pod koniec maja Epic ogtosit, ze Unreal Engine 5
wchodzi w faze Early Access. Zainstalowatem i ruszyt bez problemu, udato mi sie zaimpor-
towac ktory$ z moich prébnych projektow z UE4.24 (troche dziatat, troche nie, doktadnie tak,
jak sie spodziewatem), niestety préba wczytania przyktadowego Valley of the Ancient poka-
zujaceqo, jak dziataja Nanite i Lumen (dwie nowe technologie odpowiedzialne za geometrie,
rendering i oswietlenie), skorficzyta sie porazka: moja karta graficzna z 4 GB pamieci okazata
sie nie dorastac do silnika i wszystko, co zobaczytem, to ekran btedu. Oczywiscie to ciggle
wezesny dostep, beta, te przyktadowe projekty z optymalizacja nie maja wiele wspdlnego,
auzyte w VotA Megascans to chyba najbardziej pamieciozerne assety, jakie widziatem, ale
mimo wszystko traktuje to jako przestroge, ze ze wzgledu na sytuacje z kartami graficznymi
UES5 moze miec ktopoty z szybkim podbiciem rynku. Bardzo chetnie sie pomyle, bo z sygnatéw
od unrealowych indykéw wynika, ze UES to solidny krok w dobrym kierunku.

GameMaker
Studio 2°

W zesztym roku w listopadzie robitem w ramach Indykarium przeglad (no, prze-
gladzik) najpopularniejszych silnikow uzywanych przez indyczych deweloperéw
wydajacych swoje gry na itch.io. Na trzecim miejscu, z 8,2 procent udziatéw w rynku,
znalazto sie GameMaker Studio. Wracam do tematu, bo w styczniu tworcy silnika, YoYo
Games, zostali kupieni przez Opera Software — i o ile sam zespét i plany rozwoju silnika sie nie
zmienity, o tyle od mniej wigcej dwdch miesiecy wciska mi sie w zycie wszystkimi szczelinami
akcja marketingowo-reklamowa: szkolenia, pokazy, promocje, game jam i nagrody. W kon-
kursie GameMaker Awards w kategorii odniesionego sukcesu wygrat juz wydany Colt Canyon
(indyk: Retrific), a w kategorii oczekiwanego sukcesu jeszcze niewydany LUNARK (indyk:
Canari Games). Nie, zeby podobnych imprez zwiazanych z GameMakerem nie byto w zesztych
latach, ale najwyrazniej w tym roku wiecej wysitku poszto w ich promocje. Widocznie kto$
ocenit, ze na deweloperach da sie zarobic, bo silnik ptatny z gdry.

"
-




GODOT

A skoro juz pisatem o dwdch silnikach, to i kilka stow o trzecim: Godot ma zadyszke.
Nie tyle sam silnik, co finanse jego tworcow. Projekt nie jest komercyjny, opiera sie na
grantach i fundatorach, wiec pieniadze czasem s3, a czasem ich nie ma. Juan Linietsky napisat
kilka miesiecy temu, ze wprawdzie maja zagwarantowane fundusze na dokoriczenie produkdji
wers;ji 4.0, ale potem utrzymanie zespotu w catosci stoi pod znakiem zapytania, mozliwe, ze
beda musieli zwolni¢ cze$¢ ludzi. Jedna z trudnosci jest lokalizacja — Godot powstaje w Ame-
ryce Potudniowej, daleko od USA i EU, w ktdrych zawsze fatwiej znalez¢ pieniadze na tego
typu projekty. Problem ma sie pojawic dopiero w przysztym roku, ale planowanie finansowe
wymaga myslenia w kategoriach wieloletnich, wcale sie nie dziwie, ze juz teraz rozwazane s3
rézne warianty rozwoju sytuaji.

Jeszcze raz Digital Dragons: ostateczne wyniki dopiero w trakcie imprezy we
wrzesniu, ale w potowie lipca organizatorzy ogtosili nominacje do smoczych jaj.
Trudno méwic o zaskoczeniu, przewijajace sie po kilka razy w kolejnych kategoriach Shing!,
112 Operator i Carrion wielokrotnie goscity na naszych famach (Ghostrunner tez, ale wiecie,
zt3 jego indyczoscig jest pewien problem). Ciesze sie, ze nie jestem w jury, bo wybdr trudny.

FALLING FRONTIER

W lipcu odbyly sie tez Games for Change (jak na ztos¢ autorzy nagrodzonej tam gry,
o ktorej bym najchetniej wspomniat, Alba: A Wildlife Adventure, znane z Monu-
ment Valley studio, bardzo starannie unikaja okreslenia ,indie”, nie bede im go na
site przyklejat) i E3. Dzieki tej drugiej imprezie dowiedziatem sie o Falling Frontier
(indyk: Stutter Fox Studios), uznanym za najbardziej oczekiwang gre indie. Z jednej
strony taka wygrana to niesamowita promocja, z drugiej gigantyczna odpowiedzialnos¢, bo
oczekiwania graczy s3 zapewne kolosalne. Premiera zapowiadana (na razie bez blizszej daty)
na 2021 rok.

 INDVKARTUM

Polskigamedev.pl, czyli portal, w ktdrego prowadzeniu macza palce zaprzy-
jazniona z nami Fundagja Indie Games Polska, zorganizowat pod koniec lipca
sw6j game jam online. Ponad czterystu uczestnikéw, ponad osiemdziesiat
dowiezionych tytutdw, uczciwe nagrody sprzetowe, do tego w trakcie
wyktady, bardzo solidnie zorganizowana i udana impreza. Wygrata druzyna
FIXER z Martial Law, drugie miejsce zajat Adam Cieslak i jego Royal Bricks,
nagrode specjalng za gre na urzadzenia mobilne zdobyty Precle za MarsoPolo.
Wszystkie gry (i skfady druzyn) mozna obejrze¢ na stronie portalu.

LOCALIZE DIRECT

German

French (EU]

Polish

Korean Spanish (EU)
Japanese Brazilian Portuguese
Simplified l:hlne.se Russian

2% ltalian

LocalizeDirect AB wypuscito kolejny raport na temat jezykow beda-
cych najczestszym celem lokalizacji. Tradycyjnie dominuja FIGS (francu-
ski, wtoski, niemiecki i hiszpaniski, angielski jest traktowany jako wyjsciowy),
odpowiedzialne w 2020 roku za 39 procent rynku. Tuz za nimi plasuja sie
portugalski (gtéwnie ze wzgledu na rynek brazylijski) i rosyjski. Do 2018 roku
czotéwke gonit uproszczony chinski, ale administracyjne problemy zwiazane
z uzyskiwaniem zgdd i wydawaniem gier na chiriskim rynku znaczaco wpty-
nety na obnizenie jego pozycji. Rosna jezyki wschodnioazjatyckie, dziesiatke
zamyka polski. Nie, zeby te dane byty zaskakujace, ale mito wiedziec, ze ktos
to konsekwentnie $ledzi. Jesli wiec sie zastanawiacie, na jakich lokalizacjach
sie koncentrowac, to macie wskazéwki.
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RUNO

Albo to ja mam w ciggu ostatniego roku szcze-
$cie do gier nawiazujacych do skandynawskie-
go folkloru, albo stat sie modny. Oczywiscie

oile przyjmiemy, ze Finlandia i Kalevala to tez
Skandynawia. Troche przygodéwka, troche walking
simulator, tak na godzinke, a ze za darmo, to juz

w ogéle, cata przyjemnosc po mojej stronie. W tle
przewijaja sie jakies tematy serio, zatoba, zerwanie,
MORKREDD ale sa tylko delikatnie zasygnalizowane, bez zadecia.
Indyk: runogame, Wintel.

Wykorzystywanie do zagadek Swiatta nie stabo. To czesciowo moze by¢ kwestia pecha i trudnosci z przebiciem sie,
jest specjalnie nowym pomystem, w ciagu a czesciowo nie do korica udanej wersji dla jednego gracza — rownolegte
ostatnich kilku lat gratem w kilka opartych sterowanie dwiema postaciami wymaga zespotu rozdwojonego mézgu,
na nim tytutow (w samym Indykarium wspo-  nie sadze, zeby jakikolwiek gracz zdecydowat sie na kalozotomie, zeby

minatem co najmniej cztery: Lightmatter, méc zagrac. Merkredd rozwija skrzydta dopiero w co-opie, kiedy kazdym
Night Lights, Monolight i Iris.Fall). Nie wiem,  zdwdch bohateréw steruje kto inny, wtedy okazuje sie, ze nagroda
jak Markredd sprzedat sie na konsolach, sadzac w Nordic Game Conference to nie przypadek. Indyk: Hyper Games,
po liczhie recenzji na Steamie — idzie mu raczej Wintel, Xbox.
BEFORE | FORGET

i Sciezkach, jakimi mozna sie poruszac.
Catkiem fajna konstrukcja, catkiem
fajny pomyst, tylko ze, po pierwsze,
wszystkie te ,wtamania” i zbieranie
informacji sprowadzaja sie do prostego
przeklikiwania przez wszystko, co widac
na mapkach lokalizacji, po drugie,
mozemy sie porusza¢ wytacznie po
przewidzianych torach. Ta sztucznos¢

Prosty walking simulator, bez wigkszych zaskoczen w rozgrywce, ale  Sympatyczna gra detektywistyczna. i nierealnos¢ sytuacji to s dokfadnie te
- bedzie bardzo prywatnie — dat mi obuchem miedzy oczy. 7 dwdch Wcielamy sie w role poddanej aresztowi przyczyny, dla ktorych skonstruowatem
powoddw: po pierwsze, cho¢ mineta juz ponad dekada, pamietam ostatnie domowemu hakerki/detektywki, prowa- mojego pendraka tak, a nie inaczej,

lata mojej Mamy i jak strasznie znikata jako osoba, zostajac sam biologia. Po  dzacej dla swoich klientow zdalne sledztwa.  Zeby dac graczom mozliwo$¢ prawdzi-
drugie, sam miewam kfopoty z pamieci i reqularnie sie zastanawiam, czy to Informacje mozna zbiera w sieci, wlamujacsie do  wej interakgji z komputerowo-sprze-
standardowe objawy u starego pierdziela, czy co$ wiecej. Nominacje do BAFTA  kamer umieszczonych w interesujacych miejscach,  towa rzeczywistoscia, a nie z jakas jej

(w kategorii Game Beyond Entertainment) i Games for Change jak najbardziej ~ komputerdw $ledzonych 0sdb, wykorzystujac uproszczona, wyimaginowana wersja.
zastuzone. Moim zdaniem najstabiej wypada niepotrzebnie melodramatyczne  zdalnie sterowany sprzet itp. Historie f3cza sie ze Ale pendrak to pendrak, a Song of

i przefajnowane zakoriczenie. Indyk: 3-Fold Games, Wintel, Mac, Steam0QS, soba, a wnioski ze zbieranych informadji nie sg Farca to Song of Farca. Indyk: Wooden
Switch, Xbox. jednoznaczne, co ma odbicie w efektach sledztwa ~ Monkeys, Wintel, Mac, Steam0S.
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YOAN FANISE

r
WCZESNY

W Play the Game zachwycamy sie Road 96,
stworzonym przez zesp6t Digixart. Jego lide-
rem jest Yoan Fanise, ktdry zastynat nagraniem
gtosow Kérlikéw w czasie, gdy pracowat dla Ubiso-
ftu. Czterdziestoletni Francuz ma takze na swoim
koncie Assassin’s Creed Ill czy Beyond Good

&Evil. Przy wszystkich tych produkcjach pracowat
jako specjalista od dZzwieku i przez prawie dwie
dekady nie wychodzit poza ten obszar. Gdy go
spotkalismy dwa lata temu w Warszawie podczas

L INDVKARTIUM

konferencji Digital Cultures, opowiadat o swoim
nowym projekcie 11-11: Memories Retold (recen-
zja w Pixelu #43) oraz o tym, jak sie przebranzowit
i zostat scenarzysta, a takze rezyserem. Nieczesto
obserwujemy podobny zwrot kariery, zwfaszcza
w przypadku kogos, kto tak dtugo zajmowat sie
czyms innym. Yoan jedynie sie usmiechat na py-
tanie, co planuje dalej. Teraz juz wiemy, ze nie s3
to klimaty wojenne, lecz doskonate odswiezenie
formuty przygodéwki. (PM)

Wiele razy juz o tym méwitem: generalnie nie jestem przeciwnikiem idei wczesnego dostepu, dobrze uzyty ma
sens, szkoda tylko, ze jest regularnie po chamsku naduzywany. Twércy wypuszczaja niedokoriczone buble, obiecuja

poprawki, robia szum, a potem nicz tego nie wynika, zostaja tylko wkurzeni gracze z reka w nocniku. Sparzytem sie

DOSTEP

DORFROMANTIK

Wspominalismy o tym tytule w Pixel Kids (Pixel #69), ale postano-
witem sam sprawdzic. Takie sympatyczne, logiczne klikadetko, gra

w budowanie $wiata z kolejnych szesciobokow doktadanych — wedtug
kilku prostych regut — do juz lezacych. Jak sie dobrze dotozy, to sie dostanie
wiecej kart do dokfadania, wiec teoretycznie mozna gra¢ w nieskoriczono$¢

(w praktyce jednak predzej czy pézniej sie koriczy). Indyk: Toukana Interactive
ma plany rozwoju, doktadania kolejnych biomdw i obiektow specjalnych, ale
tak miedzy nami — gdyby gra wyszta teraz jako wersja ostateczna, i tak nie
budzitaby wigkszych zastrzezen. Wintel.

WARPIPS

Jak juz miatem dwa tytuty, zaczatem szukac
kolejnych pasujacych do klucza ,,zrobitem
btad, ignorujac gry w EA”. Wytypowatem kilka,
napisatem do autoréw, po godzinie dostatem kod
do Warpipsow, zainstalowatem i nagle zrobita sie
trzecia w nocy. Gra jest zasadniczo gotowa, korzysta
zEA gtéwnie po to, zeby doszlifowac szczegoty. Niby
nic specjalnie odkrywczego, zgrabne i sprawnie zre-
alizowane potaczenie tower defense i kilku innych
koncepgji, ale potrafi wciagnac. Dostajemy kilka
typdéw jednostek, wyspy po kilkanascie misji kazda,
troche trzeba koncypowac strategicznie i taktycz-
nie, bo zasoby s ograniczone, w dodatku rozgrywki
s gora kilkunastominutowe, wiec kampanie (skta-
dajaca sie na razie z trzech wysp, kazda po kilka/
kilkanascie potyczek) mozna prowadzic z doskoku.
Redagowanie Indykarium i przegladanie dziesigtek

VOXEL TYCOON

Skrzyzowanie ktdregos z transportowych
tycoonow z Factorio. Mokry sen monopolisty:
samemu sie rozwija i produkuje, to co, sie bedzie
wozic. | to jest dobry przyktad gry, przy ktdrej moze
sie okazac, ze jednak moje ignorowanie EA ma sens.
Bo wprawdzie juz jest w co grac (zainstalowatem

i znowu zrobifa sie trzecia w nocy dnia kolejnego),
ale dla kazdego, kto kiedys na setki godzin utonat
w ktdryms Tycoonie, oczywiste jest, ile zostato

do zrobienia. Byto juz kilka wersji rozwojowych,
ostatnio prace jakby zwolnity, ale w koricu wakacje
s9, zreszta czasem przer6bki s3 gtebsze i wymagaja

kilka razy, wiec jak przegladam indycze produkcje, EA omijam szerokim tukiem - i czasem co$ przegapiam.
Wtasnie zupetnie przypadkiem trafitem na trzy takie tytuty.

tytutdw bywa nuzace, Warpips to jeden z tych przy-
padkow, kiedy sprébowatem z obowiazku, a potem
gratem dla przyjemnosci (,wiesz, musze jeszcze
troche popracowac”). Mozna spokojnie zagrac
wiecej niz raz, wyprébowujac rézne strategie dla
réznych poziomow trudnosci, wiec to jest uczciwe
kilka, kilkanascie godzin zabawy, zdecydowanie
warte swojej ceny (44 ztotych wedtug stanu na
dzis). Indyk: Skirmish Mode Games, Wintel.

wiecej czasu, wiec nie oczekuje Scistej reguty ,nowy
patch co miesiac”, bo moze to by¢ nie do zrealizo-
wania. Ale mimo ze widze duzy potenjati mimo ze
w gre wtozono juz kupe pracy, nie umiem jej jeszcze
jednoznacznie poleci¢. Jezdzi¢, obserwowac. Indyk:
Voxel Tycoon, Wintel, Mac, Steam0S.
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VIVE VR CORNER

JESLI JESTES UZYTKOWNIKIEM VIVE ALBO VIVE
PRO, TO PRAWDOPODOBNIE NIGDY TEGO NIE
DOSWIADCZYSZ. JEDNAK W PRZYPADKU MO-
ICH ULUBIONYCH GOGLI, CZYLI VIVE COSMOS,
ZDARZA SIE, ZE NIEKTORE GRY VR NIE OBSLU-
GUJA ICH KONTROLEROW. FRUSTRACJA NA
MAKSA, NA SZCZESCIE JEST NA TO METODA.

WRAITH:
THE OBLIVION
AFTERLIFE

Wcielamy sie w postac fotografa, ktory nie pamieta, jak umart, natomiast wrdcit
na ten padét jako duch, by to odkryc. Eksplorujemy wielki dom, w ktorym prze-
zyjemy reminiscencje z zycia bohatera, odgrywane przez duchy innych postaci,
krok po kroku odkrywajac, co sie tak naprawde wydarzyto. Wraz z postepami w grze
uzyskujemy tez nowe umiejetnosci, pierwsza to wyostrzone zmysty, cos w rodzaju radaru
wykrywajacego obiekty i odgtosy z daleka. Gdy uzytem jej pierwszy raz, to w ciemnosci ja-
kiej$ szafy zajarzyty sie oczy. Rzecz wyglada ciekawie, natomiast niczego bym nie zobaczyt
bez odrobiny majsterkowania.

Najpierw znajdujemy okienko SteamVR i wchodzimy do ustawien do sekcji Kontrolery.
Zamiast wywazac otwarte drzwi, wczesniej warto podejrze¢, jak wyglada firmowa konfi-
guracja dla kontrolera Vive. W tym celu ustawiamy obecny kontroler jako Vive, a nastepnie
wchodzimy do ekranu edycji. Oczywiscie nie bedziemy tu niczmienia¢, chcemy tylko spisac
wszystkie przypisania. Kiedy juz mamy zanotowane ustawienia, z powrotem wybieramy
kontroler Vive Cosmos i edycje. To, co w Vive jest podane jako przycisk Menu, w Vive Cosmos
wpisujemy w sekcji System. Spust i chwyt s3 analogiczne, natomiast wszystko, cow Vive
dotyczy panelu dotykowego, wpisujemy w sekgji Joystick. Trzeba koniecznie zwréci¢ uwage
na whasciwy rodzaj akgji, jak klikniecie, dotkniecie, pociagniecie, oraz przypisane do niej
dziatanie. Wazne jest tez to, ze w kazdej sekcji mozemy miec po kilka réznych przypisan, na
przyktad przy joysticku oddzielne wpisy dla kazdego z kierunkéw. Kiedy juz uporamy sie ze
wszystkimi przypisaniami, zapisujemy je jako konfiguracje osobista i mozemy grac.

16 PIXEL
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ENERCGYSABER
MASTA VR

Prosta gra, w ktorej stojac na Marsie obok fazikow tudziez innych
artefaktow ludzkiej eksploracji kosmosu, odpieramy atak obiektow

z ziemi i powietrza. Nasze uzbrojenie to dwa gote miecze Swietlne, ktdre
kazde dziecko wie, jak obstugiwac. Inspirowana,, Gwiezdnymi wojnami” bron
ma jednak pewne ulepszenia. Miecz mozna tymczasowo zamienic na $wietlng
tarcze, mozna tez wystrzeli¢ z niego dalekosieznym promieniem energetycz-
nym. Ten ostatni faduje sie dtuzej niz odstepy miedzy kolejnymi falami przeciw-
nikow, wiec strategia autofire tu nie zadziata. Natomiast machanie mieczami
jak wachlarzami juz tak, cho tylko przez pierwszych kilka pozioméw, potem
dochodza nowi przeciwnicy i trzeba sie bardziej gimnastykowac.

Ta gra w opisie Viveport oficjalnie wspiera kontrolery Vive Cosmos, natomiast
producent przygotowat taka konfiguracje, ze nie mozna nawet rozpocza¢
rozgrywki. Na szczecie nie trzeba przepisywac wszystkich ustawien tak jak

w poprzednim tytule, wystarczy tylko drobna korekta. Wchodzimy w konfigu-
racje kontrolera w SteamVR, wytaczamy u dotu ptaszek przy trybie lustrzanym
i w przypisaniach Przycisku X oraz Przycisku A dodajemy do akji Klikniecie
dziafanie Fire Railgun. Wtedy dziata jak ztoto.

VIVE VR CORNER

Potaczenie przygodowki i platforméwki z piekna grafika
Swiata w miniaturowej skali. Sterujemy Agata, wygnana
zrodzinnego miasta Rinlo. Bohaterka jest wielkosci Tomcia
Palucha, ale ma dzielnos¢ Lary Croft. Biega, skacze przez
przepascie, fapie sie wysunietych potek, zeby wspiac sie wyzej.
Nawet miejsca chwytow zaznaczone s biatg farba tak jak w Tomb
Raider. Tutaj rozgrywka polega na znalezieniu dalszej drogi, jak
wydostac sie z pomieszczenia, jak otworzy¢ lub omina¢ zamkniete
drzwi, jak przejsc dalej, coraz dalej. Do dyspozycji sa dZzwignie,
ktdre cos robia, tylko trzeba sie do nich dostac, a potem odkryc,

co zmienity w otoczeniu. Poniewaz Agata jest miniaturowa, to
moze nam sie czasem zgubi¢, wtedy pomocny bedzie lokalizator
uruchamiany spustem. Gra ma solidny podktad gtosowy, tacznie ze
steknigciami przypominajacymi te tenisisty przy forhendzie, kiedy
Agata wykonuje jakis fizyczny wysitek.

Dla rownowagi mamy tu przyktad tytutu VR, w ktorym kwestia
kontrolera zostata rozwigzana wzorowo. Wewnatrz gry wybieramy
na poczatku jeden z pieciu najpopularniejszych typéw kontrolerdw,

w tym Vive Cosmos. Dalej wszystko dziata po prostu idealnie.
Poki branza nie wypracuje jakiegos wspdlnego, uniwersalnego
standardu sterowania, wydaje sie to najlepszym sposobem na to,
by nie zostawiac graczy na lodzie.

PIXEL
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nstwo o trzy dekady:.

E=sCcape from the Lab

Flo

TRISTESSE GAME STUDIO
ATARI XL/XE

WYGLODNIALI NOWOSCI ATAROWCY Z RADOSCIA PRZYJMUJA KAZDA
PREMIEROWA PRODUKCJE, NA ICH ULUBIONY MIKROKOMPUTER, TE, JED-
NAK MOGA TRAKTOWAC BEZ TARYFY ULGOWEJ. FLOB JEST PO PROSTU
ZNAKOMITY, A DO TEGO OCZYWISCIE MADE IN POLAND.

Tytutowy bohater to... no cdz... glut?... powiedzmy, ze kropla tajemniczej sub-
stancji, ktéra ucieka z laboratorium swego twércy - szalonego naukowca. Bedzie
trudno, poniewaz Flob nie potrafi skakac¢. Na szczescie umie obraca¢ Swiat wokot
poziomej osi. Gdy wiec dotrze do przeszkody terenowej, ktérg inna postac z gry
wideo po prostu by przeskoczyta, musi odwrécic¢ grawitacje. Wtedy - myk! -

sufit staje sie podtoga, podtoga sufitem, a Flob moze ruszy¢ dalej lub wykonaé
niezbedna akcje. Gra taczy bowiem zadania typowo zrecznos$ciowe (unikanie
przeszkadzajek, omijanie zagrozen, proby trafienia we wtasciwe miejsce po od-
wréceniu ekranu) z przygodowymi, na przyktad uruchamianiem przetgcznikéw,
ktére odblokowuja dostep do dalszych pomieszczen. A dziata sie tu pod presja
czasu, jako ze Flob szybko traci sity i tylko na chwile sytuacje poprawia konsump-
Cja porozrzucanego tu i dwdzie... szlamu?... uzdrawiajacego eliksiru.

Do listy zalet gry dodajmy $wietnie zaprojektowane plansze, wywazony poziom
trudnosci, intuicyjne sterowanie, estetycznga, kolorowg i urozmaicona grafike,
wpadajgce w ucho utwory muzyczne oraz fabute (z nieoczywistym twistem

w finale), pokazang w fadnie narysowanym intro i outro. Jest tez system

BE1BBEL

Jak widac na ilustracji, sekretne labo-
ratorium nie jest miejscem bezpiecznym
dla naszego bohatera. Sytuacje pogarsza
fakt, ze Flob nie potrafi skakac.

Hazardous Hudlands

I‘:H

Thraough Time

ZOSYA ENTERTAINMENT
ZX SPECTRUM

WYSCIGI, NA KTORE POWINNI
ZWROCIC UWAGE NIE TYLKO FANI
DAWNYCH MIKROKOMPUTEROW

| DAWNEJ MOTORYZACJI.

Gra cieszy interesujgcym modelem
jazdy (zaryzykuje teze, ze lepszym
nawet niz w Chase H.Q.), urozma-
iconymi trybami rywalizacji (wy-

$cig z czasem, pojedynki jeden na
jednego, checkpointy) czy atrakcjami
takimi jak przejazdzka nocg lub w wa-
runkach zimowych. To jednak dopiero
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osiggniec-trofedw do kolekcjonowania, co znakomicie
wydtuza czas zabawy. W efekcie otrzymalismy najwyz-

szej klasy produkcje, jakiej atarowcom mogg zazdrosci¢
uzytkownicy ZX Spectrum, Commodore 64, a moze nawet
Amigi! Flob dostepny jest za darmo i w bogatej w dodatki
wersji fizycznej na kartridzu. Warto byto nie chowa¢ ataryn-

ki do piwnicy!
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Inviyya moze nie wygratby plebiscytu
na najbardziej innowacyjng strzelanke,
ale w kategorii ,,wyglad"” na pewno bytby
w czotéwce.

TIGERSKUNK / POLY.PLAY
AMIGA

Travel Thronah Time
volume 1 Morthern Lights

Mitosnicy historii
motoryzacji moga
prébowac rozpo-
znaé w wyste-
pujacych w grze
pojazdach auten-
tyczne samochody
produkowane
w Skandynawii.

poczatek listy atutéw tej produkcji.
Wirtualni kierowcy otrzymujg bowiem
takze rozbudowany watek fabularny
(lata piedédziesiate, mtody Sven Lars-
son chce zosta¢ mistrzem wys$cigéw
rozgrywanych nielegalnie na szwedz-
kich drogach...), cutscenki pokazujace
zycie Svena i jego rodziny, przeglad
pojazdéw z czterech dekad historii
skandynawskiej motoryzacji (opo-

KOSMICZNY, HORYZONTALNY
SHMUP TAK KLASYCZNY, ZE
BARDZIEJ KLASYCZNE JEST
CHYBA TYLKO R-TYPE. DLA JED-
NYCH BEDZIE TO ZALETA, DLA
INNYCH WADA.

Minusy: mato urozmaicen (brakuje
na przyktad sensownego syste-
mu rozwoju statku i uzbrojenia), il
no i wszystko to juz byto grane
setki razy. Wszak amigowcy wcigz
pamietaja hity takie jak Menace,

wies$¢ konczy sie w latach osiemdzie-
sigtych) czy dodatkowe misje (jazda
traktorem i motocyklem, poscig za
ztodziejem, transport rannego kie-
rowcy do szpitala). Nic dziwnego, ze

Plusy: ptynny scroll ekranu, cieka-
wie zaprojektowani, duzi przeciw-
nicy (w tym bossowie), tadnie nary-
sowane kolejne etapy, klimatyczna
muzyka, intensywne strzelanie.

gra wymaga ZX Spectrum wyposazo-
nego w 128 kilobajtéw pamieci.

| jeszcze jedna dobra wiadomos¢:
Volume 1w tytule sugeruje rychte
nadejécie czesci drugiej.

Model jazdy jest czysto zrecznosciowy, ale
nadmierna brawura nie poptaca. Prosze tez
dostosowac predkos¢ do warunkéw na drodze!

Slow Mo

ERIK ROSENLUND
NES

BOHATEREM GRY JEST PEWIEN
SYMPATYCZNIE WYGLADAJACY
KRECIK, ALE NIE NALEZY SIE DO
NIEGO PRZESADNIE PRZYWIAZY-
WAC. ZAPEWNE ZGINIE BARDZO
SZYBKO.

Autor niniejszej rubryki przez cate
lato toczyt wojne z kretami demo-
lujgcymi mu trawnik przed domem,
temu jednak reprezentantowi
kreciego plemienia postanowit po-
méc. Bezskutecznie. Protagonista
tej platforméwki jest bowiem - co
zdradza tytut - irytujgco powolny

i do tego bezbronny w kontakcie

z otoczeniem. A w niebezpiecznym
Swiecie gry zabi¢ moze go niemal
wszystko, co zresztg dzieje sie

Project X czy X-Out. Gdyby Inviyya
ukazat sie trzydziedci lat temu,
bytby wielkim przebojem, dzi$
pozostaje atrakcja dla koneseréow
gatunku.

bardzo czesto. Skok wykonany utamek sekundy zbyt
pdéZzno koAczy sie zgonem bohatera, przesuniecie
postaci piksel za daleko oznacza kolejng bezsensowng
smierc. Itd., itd. Slow Mole to reprezentant gatunku
gier masochistycznych takich jak Super Meat Boy czy
VVVVVV - frustruje, wécieka, ale tez wcigga i po kolej-
nej porazce zmusza, by sprébowacd raz jeszcze.
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' LUST FROM BEYOND: M EDITION CHCE OTRZYMAC KLASYFIKACJE, WIEKOWA MATURE

- v,
Jedne z wielu
gigerowskich rzezb o
spotykanych . e
w grze. Wygladaja )
na zastygte w trak-
cie przedziwnej
kopulacji.

LUST ~
FROM
BEYOND «

M EDITION f_j'-s

Groza kosztem nami(;tn@éci :

Gdy w 2018 roku Movie Games

Lunarium wypuscito Lust for Darkness,

opinie odbiorcow byty podzielone.

Lust from Beyond z marca tego roku

zostato juz jednak przyjete bbardzo - Jak wskazuje jego biograf,
CiepfO. Zdaje Sie, Ze pOfaczenie S.T. Joshi, mistrz gatunku weird fic-

tion byt osobg stabo zainteresowang

lovecraftowskiego horroru z erotyka — kontaktami intymnymi i nie cierpiat

mOZe ZBOWOCOWGC udana stowa ,,seks", co najpewniej wynikato
i z otrzymanego przez niego surowe-
mleszaﬂka- go, wiktorianskiego wychowania. Byt

tez osoba wyjatkowo niedomysing

w tych aspektach zycia. Gdy jego
przyjaciel, Clark Ashton Smith,
wykonat ilustracje do opowiadania
.Przyczajona groza", jawnie zartujac
sobie z Lovecrafta poprzez zamiesz-
czenie w nich roslin o ksztattach

Marcin M. Granat
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peniséw, jader i wagin, ten.nigdy nie
zauwazyt aluzji.

Jesli samotnik z Providence
musiatby zagra¢'w jedna z gier
stworzonych przez zespét Movie
Games Lunarium, wybratby zapewne
nadchodzace Lust from Beyond:

M Edition. Ta wersja, jak wskazuje jej
nazwa, jest oparta na drugiej czesci
serii. Prezentuje te sama fabute,

W przeciwienstwie do pierwowzoru
jest jednak stonowana w warstwie
erotycznej. Ktadzie jednoczesnie
wiekszy nacisk na elementy grozy

i zgodnie z podtytutem celuje w kla-
syfikacje wiekowa Mature. - Dalej
chcemy zrobié gre, ktéra jest dla
dorostych, dojrzatych uzytkownikéw,
a nie chcemy otrzymac oznacze-

nia Adults Only - wyjasnia Michat

ia'
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Ciaston, osoba petnigca w Movie
Games Lunarium funkcje Head of
Development. - Zagwarantuje nam
to pojawienie sie gry w Niemczech
oraz w Chinach. Mysle, ze klasyfika-
cja M to najlepsze oznaczenie, jakie
mozemy dostaé, nie bedac jedno-
czes$nie ewidentnie cenzurowanymi
i ograniczanymi zasiegowo - dodaje.
W ramach udostepnionych
Pixelowi materiatéw mielismy okazje
zagrac¢ w jeden z pierwszych rozdzia-
téw produkcji. Obejmowat on roman-
tyczny wieczdr, jaki gtéwny bohater
spedza ze swojg partnerka, oraz
wedréwke po demonicznym wymia-
rze Lusst'ghaa. Cho¢ prezentowane
podczas rozgrywki zblizenie faktycz-
nie zmieniono, gdyz kobiece ciato
zostato zastoniete bielizng, a i sam
stosunek stat sie fagodniejszy, to
taka ingerencja w.gre w stosunku
do oryginatu nie wptyneta na odbior
catej historii. Tego typu podejscie
ma by¢ zachowane w catym tytule.
- Zmiany, ktére wprowadzamy, sa
czasami duze, jesli chodzi o kon-
tekst, lecz w warstwie rozgrywki
czy struktury gry sg juz niekoniecz-
nie wielkie - wyjasnia Ciaston.
- Mysle, ze zabiegi te dobrze
pokazujg, ze nasz tytut broni sie bez
elementéw seksualnych, ze jest gra

= -
o
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£}
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Przez chwi-
le zwiedzamy
rezydencje Kultu
Ekstazy. Za oknem
krople deszczu
uderzajg o szybe,
a my przygoto-
wujemy sie na
ceremonie.

Lusst'ghaa
w catej okazatosci.
W wymiarze tym
zawsze jest noc po
to, aby podkresli¢
mroczng atmosfe-
re, czy dlatego, ze
to czas cielesnych
pieszczot?

EERER

wieloaspektowa i wcigz pozostaje
horrorem psychologicznym z ele-
mentami surwiwalu.

Przed rozpoczeciem oryginalnego
Lust from Beyond odbiorca ma do
wyboru rozgrywke w trybie ocenzu-
rowanym lub bez cenzury. Mogtoby
sie wiec wydawag, ze dla gracza,
ktéry miat do czynienia z tym pierw-
szym, M Edition nie bedzie stanowito
wystarczajgcej atrakcji, aby siegnaé
do portfela. Aby nie nadszarpna¢
budzetu fanéw, twércy postanowili
p6j$¢ na kompromis. Co prawda
Pixelowi nie zdradzono finansowych
plandw studia, ale zdecydowanie
podkreslono, ze osoby posiadajace

LUADING

pierwotng wersje Lust from Beyond
beda mogty naby¢ M Edition w pro-
mocyjnej cenie.

Tym razem Movie Games Luna-
rium chce skusi¢ te grupe odbiorcéw,
dla ktérej klimat zagrozenia jest
W grze wideo najwazniejszy. - Ero-
tyka ma to do siebie - ttumaczy Cia-
ston - ze gdy pojawi sie na ekranie,
wszystko wokét znika. Jest to bardzo
mocny temat. Jej brak pozwoli lepigj
wybrzmieé pozostatym aspektom
gry, sprawi, ze elementy, do ktérych
bardzo sie przytozylismy, takie jak na
przyktad fabuta, nie zostang przez
nig przy¢mione.

Swiat przedstawiony, a szczegélnie
wymiar Lusst'ghaa, juz na pierwszy
rzut oka nasuwa skojarzenia z dzieta-
mi nie tylko Lovecrafta, ale tez H.R.
Gigera oraz Zdzistawa Beksinskiego.
Dorobek wspomnianych artystéw nie
byt jednak jedynym Zrédtem inspiracji.
Jak podkresla Michat Ciaston: - Moz-
na zobaczy¢ troche Call of Cthulhu,
Outlasta oraz Layers of Fear. Podczas
powstawania gry umieszczamy w niej
nie tylko rozwigzania ze Swiata gier,
ale czerpiemy tez z szeroko rozumia-
nej popkultury. Wiele motywoéw trafito
do naszej gry z literatury, filméw czy
gier planszowych.

Metamorfozie nie zostajg poddane
utwory muzyczne, cho¢ w wybra-
nych momentach twércy zmuszeni
byli do zmiany czasu ich wystepo-
wania, co wynikto z koniecznosci
synchronizacji ich z przearanzowa-
nymi przerywnikami filmowymi. Do
mieszajgceqo przerazenie i rozkosz
Swiata Lusst'ghaa zagladniemy
jeszcze w tym roku. ba
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Sneaky Sasquatch
RAC7,2019 - i0S, Apple Arcade

WIEK — ZEBY GRAC ZE ZROZUMIENIEM, 6+, ZEBY S|
POWYGEUPIAC Z RODZICEM — MOZNA | WCZESNIE)

TAK, T0 ZNOWU TA PORA — LAMENTOW | JEKOW, ZE KONGZA SIE JuZ
WAKACJE. ZEGNAJCIE, GORY | PLAZE, ZEGNAJCIE, SAMOCHODY. POCIAGI

| SAMOLOTY. CZAS WRACAC DO SZKOLNEJ tAWY. DO ZNOJU CODZIENNE NAUKI,
DO RZADKICH CHWIL OTUCHY WSROD KOLEZENSKIEJ GROMADY NA PODWORKU..
| OCZYWISCIE DO GRANIA, BYLE BYEY TO GRY POUCZAJACE | ROZWIJAJACE,
DOSTARGZAJACE MEQDEMU POKOLENIU ODPOWIEDNIE DAWKI WITAMIN
MADROSC, ROZTROPNOSCI | ODPOWIEDZIALNOSCI ZA INNYVCH.

Na pierwszy rzut oka Sneaky Sasquatch
to prosta skradanka dla dzieci, opowia-
dajaca o tym, jak zyjacy w gaszczach

takiego czy innego parku narodowego
kudlaty Sasquatch (znany tez jako
Wielka Stopa) zakrada sie do koszy
piknikowych turystéwiwykradaim
zarcie. Chwile pézniej orientujemy sie, ze to
réwniez gra o Sasquatchu, ktéry szuka po calej
okolicy skarbow, wykopujac je opatka. Potem
okazuje sie, ze to rowniez rzecz o Sasquatchu,

ktory towi sobie ryby (jak w Animal Crossing)),

kupuje sobie przebrania, na ktére nabieraja sie
ludzie (jak w Hitmanie!), wykonuje zlecane
przez inne zwierzaki zadania (jak w RPG!).
Potem okazuje sie, ze za granica parku jest
catkiem spore miasto. A w miescie samochody,
w tym takséwki. Ktérymi oczywiscie mozna
kierowac. Urzedy, gdzie mozna sobie zalatwia¢
rézne dokumenty. Miejsca, gdzie mozna sobie
popracowac. A nie wspomnialem jeszcze

o graniu w golfa, jezdzeniu na nartach, surfo-
waniu... Najbardziej zdumiewajace w Sneaky
Sasquatch jest to, jak stopniowo gra otwiera
przed nami ten wachlarz mozliwosci, zeby
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od poczatku nie oniesmielaty. Zaczyna sie to
wszystko jak uroczy drobiazg, a koriczy jako
jedna z najwspanialszych gier z otwartym

$wiatem, jakie kiedykolwiek zrobiono dla dzie-

ci. Poczucie swobody i réznorodnosci dziatan
jest tu takie jak u najlepszych przedstawicieli
gatunku. A do tego sam pomyst - z poczci-
wym stworem, ktéry stopniowo odkrywa
fascynujacy $wiat ludzi, podjadajacy przy tym
wonne kawatki pizzy znalezionej dwa dni
wezesniej na polance — wypada $wietnie od
poczatku do konca. Tojakis absurd, ze Sneaky
Sasquatch wciaz jest pozycja na wylacznos¢
w Apple Arcade. Mam nadzieje, ze pojawi sie

predzej czy pézniej réwniez na konsolach
ikomputerach. (PS)

Mini Motorways

Dinosaurs Polo Club, 2019 - i0S,
2021 - PC, Switch

WIEK — 6+ 1 DUZO CIERPLIWOSCI
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W projektach gier najbardziej podziwiam sytuacje, w kto-
rych twércy biora co$ niesamowicie skomplikowanego — na

przyklad rozbudowe miasta - i redukuja to w taki sposéb,
zeby te zlozonosé sprowadzi¢ do kilku prostych regul. W Mini

Motorways, kolejnej grze tworcéw wspaniatego Mini Metro, reguly sa naj-
prostsze na swiecie. Samochody z matych niebieskich domkéw musza do-
jezdzac¢ do duzych niebieskich budynkéw. Samochody z matych zielonych

domkéw musza dojezdzac¢ do duzych zielonych budynkéw. Samochody

zmatych czerwonych... No whasnie. Zeby dojezdzaty, musimy im budowac¢

drogi. A jesli nasza sie¢ drogowa okaze sie mato wydajna i duze budynki

beda za dhugo czeka¢ na swoje samochody — przegrywamy. A wlasciwie

nie jesli’, tylko ,kiedy”, bo porazka nadejdzie predzej czy pézniej, wraz

z pojawianiem sie kolejnych budynkéw do obstuzenia. Gra jest prosta jak

budowanie z drewnianych klockow i daje dziecieca radoche z patrzenia, jak

male samochodziki jezdza naszymi drogami, a jednoczesnie zmusza do

bardzo intensywnego myslenia. Znajda tu cos dla siebie i mali, i duzi. (PS)



Super Bomberman
R Online

Konami Digital Entertainment,
2021 - PC, PS4, Switch

WIEK — 7+

W 2018 roku ukazala sie gra Super
Bomberman R. Oferowala tryb historii,
ktora mozna bylo przejsé¢ w trybie
wspélpracy — idealne do wspélnej zaba-
wy z dzieckiem. Wydany w maju 2021
roku Super Bomberman R Online jest
zupelnie osobnym produktem. To gra
free-to-play battle royale. Dwa hasta, na
ktore wiekszosé dorostych graczy ucieka
zkrzykiem.

Bomberman to jedna z najbardziej klasycznych
serii, ktérych podstawowa idea nie zmienita

sie od lat. Posta¢ stawia bombe w labiryncie
iucieka, liczac na to, ze fala uderzeniowa zmiecie
z planszy wroga. Zwykle walki toczyly sie w gru-
pach od dwdch do o$miu graczy — tym razem,
w trybie battle royale, jest ich az szes¢dziesieciu
czterech. Rozwiazano to w sposéb genialny

— nie szlo przeciez upchnac tylu ludzikéw na
jednej planszy, zostata wiec podzielona na

szesnascie pokoi, w ktérych umieszczono po

DS

Labyrinth City:
Pierre the Maze Detective

Darjeeling 2021 — PCi Switch
WIEK 5+, A MOZE | WCZESNIE)

Zawsze uwielbialem ksiazki z wielkimi obrazkami pelny-

mi szczegélow, takimi, po ktérych mozna sobie pobladzié
swobodnie wzrokiem. Zostalo mi to do dzis — stad moja milosé
do komikséw Moebiusa czy Druilleta, gdzie nowe szczegély
mozna odkrywaé nawet przy dziesiatej lekturze.

Seria ksigzek Hiro Kamigakiego , Detektyw Pierre” opiera sie na wlasnie ta-
kich obrazach. Zadaniem czytelnika jest odnajdowanie drogi w ogromnych
labiryntach — a to w wielkim muzeum, a to na ulicach ruchliwego miasta.
Schodzenie na manowce jest czesto nie mniej ciekawe od poruszania sie
wiasciwym szlakiem, bo obrazki sa pelne drobiazgéw, uktadajacych sie
czesto w cale miniopowiesci. Firma Darjeeling wpadla na prosty, ale
i$wietny pomyst — postanowita zrobi¢ komputerowa wersje labirynto-
wych przygod Pierrea, w ktérych poruszamy sie juz nie wzrokiem po kart-
ce, tylko animowana postacia detektywa, spacerujaca po przestrzeniach
zaczerpnietych zjednej z ksiazek. Oczywiscie obraz nie jest juz statyczny,
tylko pefen drobnych animacji, interaktywnych elementéw i dodatkowych
znajdziek. Dzieci bawia sie wspaniale, ajak dorosty zacznie sie przez ramie
przyglada¢, to zdarza sie, ze kiedy tylko dziecie wstanie od komputera/
odlozy konsole, sam sie przysiada i szuka drogi przez gaszcz wielkiego
miasta, zeby jak najszybciej dotrze¢ do tajemniczego Pana X, ktéry okradt
muzeum i drwi sobie zwymiaru sprawiedliwosci. Nie ma zartéw! (PS)

do$¢ zréwnowazony, ale niektére zaczynaja na
przyklad z zestawem kilku bomb i ograniczo-
na predkoscia. Powracaja tez znane z Super
Bomberman R postacie spegalne — bohaterowie
innych gier Konami, takie jak Piramid Head

(w stodkiej wersji) czy Raiden z Metal Gear
Solid. Kazda z nich ma specjalng umiejetnos¢,
ktora moze (ale nie musi) pozytywnie wplyna¢

na nasze szanse — jest to czasem okupione

niemoznoscia uzywania niektorych bonusow
(na przykiad rzucania bombami). Poza kilkoma
darmowymi postaciami spegalne Bombermany

dostepne sa jedynie za oplata. Grajest na tyle
szalona — a w ostatnich fazach wrecz chaotycz-

na — ze zadne zakupy nie musza przesadza¢
0 zwyciestwie.
Na tle innych free-to-play battle royale Super

czterech graczy. Po zakonczeniu rundy dzieja sie dwie rzeczy — otwieraja
sie drzwi umozliwiajace przejscie na inne plansze, a cztery pokoje zostaja
wylaczone (spada na nie sufit, zabijajac wszystkich, ktdrzy jeszcze nie ucie-
kli). W ostatniej fazie z czterech ostatnich pokoi robia sie dwa, a z dwoch

— jeden. To bardzo ciekawy mechanizm, ktéry wymaga podejscia strate-
gicznego — dokad péjs¢, z kim zmierzy¢ sie w kolejnej rundzie?

Jedli oczyscimy pokdj z przeciwnikéw, zyskamy dostep do zwiekszajacych
nasze szanse bonuséw — wiecej bomb, wiekszy zasieg, wieksza predkosc.
Co wazne — kazdy Bomberman ma dwa serduszka energii, co znaczy,

ze nie ginie od razu. Serduszka mozna zreszta uzupeniac — najtatwiej
podbierajac je wyeliminowanemu przeciwnikowi. Wazny jest wybér
postad — oprocz koloréw Bombermany réznia sie statystykami — bialy jest

Bomberman R Online wyréznia sie na plus. Jest
pozbawiony realistycznej przemocy (to tylko ro-
boty rzucaja w siebie bombami), mechanizméw

uzalezniajacych i bezpieczny. (MRW)
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Little Witch
Academia:
VR Broom Racing

Univrs, EXPVR Inc.,
2021 - PS VR, Oculus Rift,
Steam VR

WIEK - 7+

Dwa filmy na rynek wideo, serial
dlaNetfliksa, trzytomowa manga,
powiesé typu light novel” i graRPG
—multimedialne uniwersum , Little
Witch Academia” moze nie jest tak
imponujace jak to Harry'ego Pottera,
ale od ilosci

To opowies¢ znacznie fajniejsza ibogatsza

jszajestjal

w zyciowe nauczki niz historia wybranca,
ktéremu wszystko przychodzi bez problemu.
Mtoda czarownica — czy raczej kandydatka
na czarownice — Akko przybywa do akademii
Luna Nova pelna zapatu i wiary w magie, ale
na poczatku za tymi dobrymi checiaminie ida
zadne rezultaty — dziewczyna nie tylko nie

Psi Patrol: Miasto
Przygéd Wzywa

Torus Games, 2021 - P(, PS4,
Xbox One, Switch

WIEK — 3+

»PsiPatrol” to odlat jedna z najpo-
pularniejszych serii animowanych

dla dzieci. Do kin trafit wlasnie film
pelnometrazowy, a nakonsole i pecety
- towarzyszaca mu gra.

Psi Patrol to ekipa czworonogéw pelniacych
wazne funkcje w nadmorskiej Zatoce Przygod.
Jest tam strazak, policjant, pilotka, $mieciarz

i tak dalej; pieski maja transformujace sie

umie czarowa, ale nawet nie potrafi poderwac z ziemi miotty. Potter
gdy tylko siad} na kijek, to zapisali go do druzyny quidditcha...

Mtode wiedzmy z akademii Luna Nova takze uprawiaja sport — akroba-
cjeiwyscigi na miottach. Wlasnie na tym aspekcie skupia sie nowa gra
VR. Jej fabulajest pretekstowa — oto w szkole niespodziewanie pojawit
sie nadmiar magii (co jest dos¢ dziwne, biorac pod uwage nieustanny
kryzys magicznej mocy, ktory byl tematem serialu), jej wiadze wpadty
wiec na genialny pomyst przepalenia tej nadwyzki na turniej wyscigéw
namiotlach. Z tej okazji do akademii zostaty zaproszone nowe dziew-
czeta, w tym my. Wcielamy sie w posta¢ mlodej czarownicy — mozemy
sobie wybra¢ sylwetke, kolory i tak dalej, chociaz w czasie samej gry

nie bedzie to mialo znaczenia. Ten klasycznie prosty myk pozwala na
spotkanie z postaciami znanymi z anime: wita nas Akko, jak zwykle

niezdarna i pelna entuzjazmu.

pojazdy oraz zautomatyzowany rynsztunek. Z jednej strony serial stuzy
sprzedawaniu kolejnych serii zabawek, z drugiej daje mlodym widzom
poczucie sprawczosci — dorosli sa zwykle bezradni i musza zdac sie na
pomoc pieskéw i dzieciakow.

Gry wideo doskonale oddaja ducha serialu. To nie pierwsza interaktyw-
na psia przygoda — po prostej, dwuwymiarowej platforméwee Psi Patrol
rusza do akdji (idealnej dla przedszkolakéw adaptacji serialu) i bardziej
zaawansowanej odstonie Psi Patrol: Kosmopieski ratuja Zatoke Przygod
22020 roku (w ktorej zyskiwaly supermoce) pora na odwiedziny
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Fabutka przedstawiona jest w trybie znanym
zvisual novels — spotykamy jedna lub wiecej
postaciiwystuchujemy ich dialogéw. Oznacza
to, ze tkwimy w miejscu, ale mozemy rozgla-
dac¢sie dookola, podziwiajac lokacje znane
zanime. Ale przejdzmy do mieska, czylilotow
namiotle. W czasie wyscigéw latamy w parze
zinna czarownica, majac przeciwko sobie dwie
inne pary. Wyscig przypomina uproszczona
wersje Mario Karts — zbiera sie power-upy:
dopalacze lub przeszkadzajki. W wersjina

PS VR gra sie padem (udajacym miotle), gra
odczytuje rowniez potozenie kasku (nalezy
pochyli¢ sie do przodu, zeby wystartowac),
dobry efekt daje tez siedzenie na obroto-
wym krzesle. Calos¢ zapewnia niezwykle
immersyjne doswiadczenie lotu na miotle,

a sposob prowadzenia kamery sprawia, ze gra
nie powoduje nudnosci (czego mozna bylo
doswiadczy¢ na przyklad w Iron Man VR).
Przygotowania do turnieju pozwalaja spotka¢
kolejne czarownice znane z serialu i sie z nimi
zaprzyjaznic, a oprocz wyscigéw mozna tez
wzia¢ udzial w polowaniu na duchy, do kto-

rych sie strzela magiczna rézdzka. (MRW®

w wielkim miescie. Przewodniczka po metro-
polii bedzie nowa czlonkini patrolu, jamniczka
Liberty. Jej szczeg6lna umiejetnoscia jest zna-
jomos¢ miejskich ulic i zakamarkéw, porusza
sie zas rézowym skuterem.

Gra przypomina poprzednia czes¢ — o$miu
gléwnym misjom towarzysza minigry
odblokowywane dzieki zbieraniu psich
przysmakow; jest takze watek kolekcjonerski
(odblokowane pojazdy i postacie mozna
ogladac w tr6jwymiarowej galerii). Celem misji
—jak zawsze — jest pomaganie i ratowanie — od
gaszenia pozaréw po zbieranie $mieci w parku.
Podobnie jak w poprzednich czesciach pieski
musza wykorzystywac swoje specjalne umie-
jetnosci w odpowiednich miejscach, a bieganie
iskakanie urozmaicane jest wyscigami, nur-
kowaniem czy lataniem. Ulice miasta réznia
sie znacznie od znajomych widokow znanych
z Zatoki Przygéd — plansze sa bardziej skom-
plikowane i przypominaja labirynty. O ile nie
powinno by¢ problemu z ich przejéciem, o tyle
juz zebranie wszystkich psich fakoci stanowi
pewne wyzwanie pozwalajace na czerpanie
przyjemnosci z powrotu do gry. (MRW)
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GEOWY COS W RODZAJU KOMPAKTOWE) CZARNE) DZIU-
RY, TO DLATEGO ZE JEST ONA FILAREM MECHANIKI GRY.
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niegodne dtuzszego kontaktu
41-50
Srednie, miejscami przyzwoite
51-60
dobre, ale nie dla kazdego
61-70
interesujace, godne
polecenia fanom gatunku
71-80
bardzo dobre
W swojej kategorii
81-90
znakomite, polecane
wszystkim
91-100
wybitne, ponadczasowe
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= Oprawa graficzna Skyward Sword
czerpie z malarstwa Paula Cézan-
ne'a - warto sie blizej przyjrzec
kolorowym plamom, z ktérych
sktadajg sie tekstury.

L ~

Ona mu z kosza
daje maliny, a on jej
kwiatki do wianka;
pewnie kochankiem
jest tej dziewczyny,
pewnie to jego
kochanka.

Jakiz to chtopiec
piekny i mtody?
Jaka to obok dzie-
wica? Brzegami
sinej Switezi wody
idg przy Swietle
ksiezyca.

Zachodzze, sto- - ¥
neczko, skoro masz g
zachodzié, bo juz ir
nogi bolg po tym L*
polu chodzié. A
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DIV Nintendo Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

he Legend of Zelda: Skyward
TSword to gra, ktéra nie miata

szczescia. Kiedy sie ukazata,
zostata odebrana przede wszyst-
kim jako pokaz mozliwosci nowego
gadzetu - Wii Motion Plus - ktéry
miat pozwoli¢ graczom na wejscie
w skére wywijajgcego mieczem
Linka. W koicu gtéwny watek fabu-
larny obraca sie wokét powstania
legendarnego miecza, ktérym
bohaterowie kolejnych czesci serii
pokonywali wcigz odradzajgce sie
zto. Gracze wywijali kontrolerami,
Link wywijat mieczem, nasladujac
ich ruchy, ale catos¢ nie dziatata
jednak tak dobrze, jak mozna by
oczekiwac. Ostatnia Zelda na kon-
sole Wii zapisata sie wiec w historii
jako gra o mieczu, w ktérej walczy
sie nim troche fajnie, a troche stabo
- to oczywiscie niezbyt korzystne
podsumowanie.

Jednak Skyward Sword nie jest
przeciez oparta na jednym gadzecie
grg o mieczu. Wydany wtasénie na
Switcha remaster dobrze to podkre-
$la - mito$nicy machania Joy-Conem
wcigz moga sie wyszale¢, ale mozna
tez sie przestawic na sterowanie
wytgcznie za pomocga drazkéw na
kontrolerach. Dzieki temu porusza-
nie sie nie odwraca juz niepotrzebnie
uwagi od innych rzeczy, ktére gra
ma do zaoferowania.

W Swiecie Skyward Sword gtéwny
bohater, Link, zna tylko unoszaca sie
nad chmurami wysepke, na ktérej

THE LEGEND OF

W Skyward
Sword niegdys zy-
zny region Lanayru
padt ofiarg kata-
strofy ekologicznej,
dzigki czemu
mozemy cieszy¢
oko malowniczymi
ruinami.

POLECA

— 03—

Groteska

ol

Chociaz Skyward
Sword jest gra

duzo bardziej
konwencjonalna od
Majora’s Mask, wciaz
widac w niej zamito-
wanie do dziwacznych,
groteskowych postadi,
ktérych wyglad mocno
kontrastuje z duzo
bardziej realistycznym
wizerunkiem Linka.

sie wychowat i wtaénie szkoli sie na
rycerza. Morze chmur, ktére rozcigga
sie nizej, jest granica Swiata - niekto-
rzy méwig, ze pod nim wcigz cos jest,
ale kto by w takie bajania wierzyt.
Wszystko, czego potrzeba do zycia,
jest na wysepce i na kilku unosza-
cych sie w okolicy skatkach, na ktére
lokalsi latajg na wielkich ptakach.
Zelda tym razem nie jest ksiezniczka,
ale kolezanka Linka z rycerskiej aka-
demii. Jak zwykle chwile po rozpo-
czeciu gry dzieje sie co$ strasznego,
dziewczyna znika i trzeba ruszyc jej
na ratunek. Oczywiscie na tajemni-
czy, ukryty od pokolen pod chmurami
staty lad.

Otwarty $wiat Skyward Sword to
troche zmarnowana szansa - miejsc,
ktére warto w nim odwiedzi¢, jest
tyle, co nic, a licza sie w zasadzie
tylko ojczysta wysepka Linka, Skyloft,
i kilka sporych lokacji pod chmurami.
Po Breath of the Wild taka ograniczo-
na eksploracja moze troche rozczaro-
wywac. Ale kiedy juz sie zabierzemy
za odkrywanie tego, co jest, nagle
okazuje sie, ze to w zupetnosci wy-
starczy - po prostu Skyward Sword
nie jest jedna z tych Zeld, w ktérych
odkrywamy rozlegte krainy, tylko
z tych, w ktérych rozwigzujemy
solidnie zaprojektowane zagadki za

pomoca solidnie zaprojektowanych
gadzetdw.

A gadzety sg $wietne - dostajemy do
reki mechanicznego zuczka, ktory lata
na spore odlegtosci, a do tego moze
chwytac przedmioty i nimi rzuca¢, albo
miech, ktérym mozemy zdmuchiwaé
z réznych powierzchni i piasek,

i przeciwnikéw. Dobrze sie walczy

- sterowanie drazkami nie psuje uciechy
z taktycznego zadawania cioséw pod
odpowiednim katem (rzecz w Skyward
Sword zupetnie podstawowa), a ma-
chanie Joy-Conem lepiej sie sprawdza
jako sposéb walki stosowany od czasu
do czasu, a nie przez catfa gre. Zagadki

i odkrywane przez Linka obszary z po-
czatku nie rzucajg na kolana, ale kiedy
trafiamy do zrujnowanej kopalni, w kté-
rej mozemy za pomoca specjalnych
krysztatéw cofac czas na niewielkich
obszarach, zaczyna sie czysta radocha.

Najistotniejszg zmiang w stosunku
do oryginatu z Wii jest w wersji na Swit-
cha sterowanie, ktére bywa czasami
problematyczne (na przyktad prawy
drazek stuzy jednocze$nie do machania
mieczem i - w potgczeniu z przyciskiem
L - obracania kamery, wiec zdarzajg sie
pomytki), ale w sumie bardzo dobrze
sie sprawdza - przede wszystkim udato
sie zachowac poczucie zwigzku gracza
z ruchami Linka. Kiedy najpierw dziko
ciachamy wrogéw na prawo i lewo,

a potem zaczynamy delikatnymi rucha-
mi grac¢ na harfie, naprawde czuje sie
réznice.

Skyward Sword na pewno nie jest
najlepsza Zelda na Switcha, bo Breath
of the Wild zostawia go w tyle, ale prze-
gra¢ z nim to zaden despekt, bo mato
co jest mu w stanie doréwnac. Niedo-
ceniona przed laty historia o mieczu
Linka, kiedy jg uwolni¢ od koniecznosci
machania kontrolerem, okazuje sie
naprawde dobrg Zelda - a naprawde
dobre Zeldy sg zawsze godne uwagi. bk

Whasnie takiej wersji Skyward Sword potrzebowat,
7eby naprawde zablysnac., Zelda” w tytule to zawsze
zobowiazanie, a Skyward Sword z powodzeniem je
wypetnia.
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Kiedy juz przywykniemy do Strefy, w ktérych nie uzy-
chaotycznej, stabo czytelnej mapy, wamy broni, to istna galeria
zazwyczaj trafimy wszedzie. osobliwosci.
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PRODUCENT Neon Giant Wersja PL: tak

Szymon Graj

eon Giant, szwedzkie studio
N ztozone z bodaj jedenastu

statych pracownikéw - wete-
randéw takich gier jak Wolfenstein,
Doom czy Bulletstorm - stworzyto

The Ascent, najezong defektami
peretke.

Przenosimy sie na planete Veles,
dystopijna sie¢ megakorporacji.
Jako jeden z najemnych pracow-
nikdw (@ w praktyce niewolnik)
tytutowej firmy musimy znalez¢

sie w zupetnie nowej sytuacji, gdy
jego wtodarze w tajemniczych
okolicznos$ciach upadaja, wywotujac
powszechny chaos.

Gtéwna sitg przyciggajacag do The
Ascent jest niesamowicie nakre$lo-
na rzeczywisto$¢ - wtasciwie bar-
dziej cyberpunkowo od... Cyberpun-
ka 2077. Gra CD Projektu to bardziej
efekciarska pocztéwka z deficytem
gatunkowego miesa, podczas

gdy na Veles mamy petnokrwiste
skrzyzowanie future noir a la ,,Blade
Runner” z brutalnoscia i dynamika
Ruinera od Reikon Games. Chyba
nie widziatem tez lepszych krajobra-
z6w z rzutu izometrycznego.

Mimo to nie ma co liczy¢é na
gteboka fabute czy niezapomniane
postacie. The Ascent to znakomite




action RPG z satysfakcjonujaca
walkg opartg na specyficznym
systemie oston i z mozliwoscig gry
wieloosobowej, ale wiekszg cze$¢
dialogéw zapomnicie po pieciu
minutach - zaréwno przy misjach

gtéwnych, jak i pobocznych. Zaleta-

mi tego tytutu na pewno nie sg tez
wrzucone na doczepke elementy

THE ASCENT TO UCIELESNIENIE EKSTREMALNEGO CYBERPUNKU. WIELOWARSTWOWE

MIASTA TWORZONE W MYSL ZASADY ,HI TECH & LOW LIFE”, BLICHTR SASIADUJACY
ZE SKRAJNA NEDZA 1 GLEBIA DESIGNU TROCHE PRZYPOMINAJACA GHOSTRUNNERA.

rozwoju postaci, na czele z maja-
cymi znikomy wptyw na rozgrywke
statystykami.

Jednak mnogos¢ rodzajéw broni,
ktérymi bedziemy przebijac sie przez
najrézniejszej masci mieso armat-
nie i bosséw - zdecydowanie moze
wciggnad. Dodajmy jeszcze do tego
specjalne ulepszenia chronigce nas
badZ wywotujgce chaos w szeregach
przeciwnikéw. Chcesz zmasakrowaé
ttumy bronig grawitacyjng? A moze
poszczu¢ ich wybuchowymi mecha-
pajakami? Kombinacji ofensywnych,
defensywnych i mieszanych taktyk

Duzo czasu
spedzimy, testujac
bron i specjalne
zdolnosci pod
katem naszych
preferencji czy
sytuacji taktycz-
nej - bo tu mozna
wybieraé.

PIXEL
POLECA

Design pozioméw
to takze pierwsza
liga. Przebije-
my sie zaréwno
przez slumsy, jak
i zaawansowane
technologicznie
placéwki, a nawet
nieliczne sterylne
miejscéwki rodem
z klasycznego SF.

jest bez liku i mozna je modyfikowac
od reki w zasadzie na kazda okazje.
Lwia cze$¢ wad The Ascent wigze
sie niestety z kwestiami technicz-
nymi, za ktére gra stracita mndstwo
punktéw. Obok réznej masci bugéw
i glitchy oraz okazyjnych problemdéw
z ptynnoscig przeszkadza¢ moze
chocby kilka nietrafionych designer-
skich decyzji. Tu kamera utrudnia wi-
dzenie, gdzie indziej za$ opcjonalna
strzatka nawigacyjna prowadzi nas
na manowce, bo na przyktad obszar
bedzie dostepny dopiero po pewnym
postepie w gtéwnych misjach. s

Jesli jestes zainteresowany swoistym,,cyberpun-

kowym Diablo”z réznorodnym wachlarzem broni oraz

mistrzowskq atmosfera czy warstwa audiowizualng
— czym predzej zatatw sobie Xbox Game Pass
Ultimate, chocby tylko dla dwudziestu godzin tej gry.
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= Omno, czyli uwiel-
bienie ekologii oraz
poznawanie flory

i fauny.

PRODUCENT Inkyfox Wersja PL: nie

ol Michat Marek

zy w obecnych czasach
C kolorowa gra indie, symula-

tor chodzenia z elementami
logiczno-zrecznosciowymi, moze
kogo$ zainteresowac i sprawic, by
oderwat sie dla niej od wielu Swiet-
nych, znacznie mocniej angazujacych
tytutow?

Oczywiscie. Wystarczy spedzi¢ z nig
kilka chwil, by dac sie ponies¢ cieka-
wosci, ktéra rozbudzi jej fantastyczny,
intrygujacy $wiat. Omno wie, jak
chwyci¢ gracza za gardto, oczarowac
i zrobi¢ Swietne pierwsze wrazenie.

30 PIXEL
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Ta spokojna, niespieszna podréz piel-
grzyma przez kolorowe ogrody niesa-
mowitosci nie ma wiele do zaofero-
wania pod wzgledem mechaniki, poza
podziwianiem flory i fauny. Rozgrywka
polega na parciu do jasno wyznaczo-
nego celu przez szereg miejscéwek.
Kazda z nich zawiera logiczno-zrecz-
nosciowa zagadke, ktéra wymaga
wykorzystania umiejetnosci naby-
wanych w trakcie wedréwki - pedu,
unoszenia sie na wietrze, szybowania
czy skakania.

Mechaniki nie s jednak osig tej
gry - raczej urozmaicajg podroz,
ktérej sensem jest podziwianie piekna
przedstawionego $wiata. Doktadnie
tak jak miato to miejsce w Journey.




alnie wpisuje
spokojnej pod
malownicze,

zakatki.

= Fauna potrafi
zadziwiac
réznorodnoscia
oraz wielkoscia.
Powodzenie
pielgrzymki jest
uzaleznione od
tych fantastycz-
nych bestii.

NIEMIECKA WARIACJA NA

TEMAT JOURNEY ZASKAKUIJE

— NA SZCZESCIE NIETYLKO

A OSTENTACYJNYM CZERPANIEM
" ' ZEN INSPIRACIL.

= R6znorodnos¢ na-
pedza pielgrzymke
naszego bohatera

- Swiat gry zostat
wspaniale przygoto-
wany przez autora
produkcji.

Pod wieloma wzgledami Omno nie tyle
inspiruje sie produkcjg Thatgamecom-
pany, co wrecz jest jej kalka. | wiecie
co - nie jest to zadng wada. Niemiecka
podréz broni sie bowiem jako gra.

Ukazana w niej rzeczywistos¢ jest
niecodzienna, bardziej przypomina
fantastyczne, nieskrepowane niczym
dzieta mistrzéw europejskiego komik-
su niz to, z czym mamy do czynienia
w grach wideo. Jej filozoficzne prze-
stanie, osnute wokét podrézy, pomimo
ze dos¢ oczywiste, fapie za serce
i ujmuje swym cieptem.

Tak mocno, jak mrozi krew swymi
technicznymi niedomaganiami. Omno
to przepiekna, petna charakteru
gra, ktérej cholernie przeszkadza jej
niedopracowanie. Nie przypominam
sobie innego tytutu, ktéry réwnie
koszmarnie dziata na Xbox Series X
(cho¢ nie wykorzystuje mocy obecnej
generacji). Czasem animacja paskud-
nie sie rwie i wyswietla obraz w kilku
klatkach na sekunde. Nie bytoby to
wielkim problemem, gdyby nie to, ze
owe chwilowe szarpniecia wystepuja
w najmniej odpowiednich momentach
- na przyktad przy nagtym obrocie
postaci, skokach czy prébie wykona-
nia ekwilibrystycznej akcji, jak combo

skok-dash-swobodne opadanie. Przez
to to, co powinno by¢ urozmaiceniem
rozgrywki, jest jej przeklenstwem.

Wspomniane wczesniej elementy lo-
giczno-zrecznosciowe wymagaja precyzji.
Ot, na przyktad doktadniejszego skoku.
Problem w tym, ze zazwyczaj w krytycz-
nym momencie, gdy trzeba wybic¢ sie
z krawedzi, animacja leci w dét. Konczy
sie to nierozpoznaniem komendy przez
gre. Nie liczytem, ale dam sobie ucig¢
gtowe, ze setki razy powtarzatem skoki,
ktére, przysiegam, wykonatem prawidto-
WoO.

Wybitnie psuje to odbidr produkcji - jej
niedomagania techniczne przeszkadzaja
W rozgrywce, przez co nader czgsto na
nich skupia sie uwaga gracza.

C6z, jak kazda podréz Omno potrafi
zaréwno zachwyci¢, jak i zmeczyé.hn

Omno nie jest gra idealna. Ma w sobie zbedne
elementy, czasami meczy swymi technicznymi
niedomaganiami, a mimo to nie sposob sie od niej
oderwac. Przepiekna Podroz.

PIXEL 31



32

BPC ESWITCH

AODIVEENTE Capcom, Marvelous Inc. Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

ierz jajo i w nogi! Monster
Hunter powraca w swojej
zrelaksowanej odstonie.

Nintendo Switch przekonato do
siebie wielu graczy, ktéry wczesniej
raczej stronili od zabawkowych
konsol z Japonii. Stad czesto gry
z cyferkami w tytule okazujg sie
kontynuacjami rzeczy, ktére wyszty
wczesniej na starszg platforme.
Z Monster Hunter Stories Il nie jest
tak Zle - chociaz pierwsza czes$¢ uka-
zatfa sie na 3DS, doczekata sie takze
portu na smartfony (jest dostepna
réwniez w ramach subskrypcji Apple
Arcade); w dodatku opowiada nowg
historie z nowymi postaciami.
Podobnie jak pierwsza cze$¢ Wings
of Ruin jest spin-offem serii Monster
Hunter, utrzymanym w znacznie
pogodniejszym stylu (przywodzacym
na my$l serie Pokemon czy Zelda:
Breath of the Wild) i zinng mechani-
ka. Zamiast gry akgji jest to bowiem
klasyczne, turowe RPG (oparte na
zasadzie papier-kamien-nozyce, ciosy
szybkie-techniczne-mocne; z pewny-
mi modyfikacjami uatrakcyjniajgcymi
walke), wiekszy nacisk potozono tez
na fabute. Z Pokemonem tgczy go

PIXEL

watek zbierania, rozwijania (i muto-
wania) potworéw znanych z gtéwnej
serii; w tym celu trzeba odwiedzac
legowiska i - zwykle po pokonaniu
bossa - kras¢ z nich jaja. Potwory
przydaja sie nie tylko w czasie walki
(wystepuja jako réwnorzedni cztonko-
wie druzyny) - mozna tez na nich po-
drézowac i w odpowiednich migjscach
korzystac z ich umiejetnosci, takich
jak skoki, ptywanie czy wspinanie.
Opowiedziana historia réwniez ma
pokemonowy posmaczek - oto nad-
chodzi potwér, ktéry sprawi, ze Swiat
zmieni sie w ruine. Zwiastunem tego
zdarzenia sg coraz czestsze przypad-
ki opetanych potwordéw (mozna je
poznac po rézowych oczach).
Jednak na poczatku gry za bardzo
nas to nie interesuje - wcielamy sie
w mtodego (lub mtoda, w zaleznosci
od tego, jaka postac stworzymy)
potomka stynnego jezdzca Reda
z malowniczej wioski Mahana. Nasz
bohater (albo bohaterka) wtasnie
stawia pierwsze kroki w trudnej

Zbierac jaja, wy-
kluwac potwory...
Zupetnie jak
w Pokémonie albo
w Sansara Naga
- wiecej w tekscie
o Mamoru Oshiim!

Przed wyru-
szeniem w droge
nalezy zebrac sity
w uroczej chatce
oraz odpowiednio
ufarbowad wtosy
w kreatorze
postaci.

Za moich czaséw
dinozaury zjadaty
ludzi w ,,Parku
Jurajskim”, a nie
stuzyty za wierz-
chowce...

sztuce poskramiania i ujezdzania po-
twordw (w sumie gra mogtaby sie nazy-
waé Monster Rancher, a nie Hunter).
Wspomniatem o Zelda: Breath of
the Wild, poniewaz Wings of Ruin jest
réwnie tadna gra - tetnigce zyciem
kolorowe wioski, piekna przyroda
(zmieniaja sie pory dnia). Grafika
utrzymana w estetyce anime przywo-
dzi na mysl klasyki Studia Ghibli. Petne
uroku sg nie tylko potwory, ale tez
wszedobylskie koty $wiadczace rozma-
ite ustuqi, jak transport i handel. Jeden
z kotowatych staje sie nawet naszym
towarzyszem - urocza/denerwujaca
(niepotrzebne skresli¢), komiczng
maskotka. ha

Kolorowa grafika, prosty, ale nie prostacki

system walki, fabuta rodem z kinowego anime

0 pokémonach, petna tajemnic i twistéw — to

doskonaty przepis na przygode w $wiecie zamiesz-
. katym przez potwory znane z serii Monster Hunter.
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Commodore 64 zdobyt wpis do Ksiegi Rekordow Guinnessa,
zyskujgc miano najlepiej sprzedajgcego sie
komputera wszech czaséw [szacunkowe dane to od 10 do 17 milionéw sprzedanych egzemplarzy).
Komputer znakomicie odnalazt sie na rynku gier, przyczynkiem sukcesu okazaty sie sprzetowesprite’y,
Swietnie brzmigcy uktad dzwiekowy SID i pojemna pamie¢:
64 KB w standardowej edyciji...
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The Forgotten City
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PRODUCENT Modem Storyteller Wersja PL: nie

ol User Jama

yjatkowa historia tej gry
zaczeta sie prawie dekade
temu od przygotowania

modu do Skyrima o tym samym
tytule. Rzecz byta tak dobra, ze
jej twérca, Nick Pearce, zdobyt

w rodzimej Australii nagrode za
najlepszy scenariusz. To pierwsze
takie wyrdznienie dla gry wideo na
tym kontynencie.

Po kolejnych kilku latach wytezonej
pracy, niczym motyl przepoczwa-
rzony z gasienicy, z moda powstaje
prawdziwa, obsesyjnie wrecz wycyze-

lowana, samodzielna gra przygodowa.

Nastepuje pracochfonna przesiadka

i
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z wiekowego obecnie Creation
Engine na zapewniajacy obstuge
wiekszej liczby platform Unreal En-
gine. Pierwotne podziemne miasto
krasnoluddw staje sie rozlegtym,
podziemym miastem rzymskim,
z zachwycajaca tréjwymiarowa gra-
fikg oraz o$wietleniem. Wszystkie
dwadziescia pare gtéwnych postaci
ma petny, profesjonalny podktad
gtosowy, ktéry Swietnie oddaje
ich stany emocjonalne i charakter.
Nowa wersja opiera sie jednak na
tym samym, genialnym pomysle na
narracje.

Na poczatku tytutowe zaginio-
ne miasto widzimy jako ruine, ale
przechodzac przez magiczny portal,
podrézujemy w czasie do momentu
jego Swietnosci. Do miasta mozna

% Jak na strukture
podziemng miasto
jest nadzwyczaj
dobrze oswietlone
przez okulus

w skale powyzej.

PIXEL
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=* Za to pomiesz-
czenia w budyn-
kach sg ciemne,
roz$wietlane
jedynie przez pto-
mienie pochodni.

= Zeby nie kusi¢ licha, wszyscy w miescie
wyrzucili bron do przepasci, nawet wete-
rani rzymskich legionéw.

wej$é, ale nijak nie mozna sie
z niego wydostac. Bogowie, ktérzy
urzadzili ten raj w skali mikro,
z3daja przestrzegania jednej ztotej
zasady - nie mozna popetniac
grzechu. Zadnego. Jesli ktokolwiek
sie zapomni lub Swiadomie ztamie
warunek, zabici zostang wszyscy.
Naszym zadaniem jest znalez¢
i powstrzymac ztoczynce, ktéry
doprowadzi do zagtady miasta.
Prowadzac $ledztwo, rozmawiamy
z mieszkancami oraz myszkujemy
po domostwach, Swiatyniach i za
wszelkimi zamknietymi drzwiami.
Teraz clou programu i powdd,
dlaczego The Forgotten City
wyréznia sie z ttumu. Prawdopo-
dobnie do$¢ szybko okaze sig, ze
nie zakonczyliSmy misji sukcesem
i dojdzie do zapowiadanej katastro-
fy. Wtedy nie giniemy, lecz ponow-
nie wchodzimy w ten $wiat, bogatsi
0 wiedze z poprzedniej iteracji,
cho¢ mieszkancy zdaja sie nas
widzie¢ po raz pierwszy. Sita tej gry
jest wiasnie ta nieliniowa, zapetlo-
na w czasie opowies¢. Scenariusz
jest obszerny, liczy sobie trzydzie-
$ci piec tysiecy stéw. Z kazdym na-
stepnym podej$ciem badamy inne
$ciezki, otwieraja sie inne opcje
dialogowe z mieszkarncami, coraz
petniej rozumiemy sytuacje, ale
tez dochodzi do niespodziewanych
zwroétéw akcji. Kazdy fan przy-
goddéwek i kryminatéw powinien
sprawdzi¢ sie w roli starozytnego,
temporalnego detektywa. ba

Wciagajaca zagadka kryminalna sprzed 2000 lat,

w ktdrej musimy wykry¢ ztoczyrice, zanim popetni

zbrodnie. Wielowatkowa fabuta, $wietne aktorstwo

gtosowe i iteracyjna narracja. Za kazdym podejéciem

opadaja kolejne zastony i ujawniaja sie nowe drogi.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR






Death Trash

(rafting Legends Wersja PL: nie
Zdan 7:1;:1NACCESS

en smréd. Ten cholerny,
Twszechoqarniajqcy smraéd.

Krew, migso, rzygowiny. Do
tego wszedzie ci pieprzeni mutanci
i kultysci. Siedze w tym kompleksie
juz kolejng godzine, a oni pojawiajg
sie jak spod ziemi. Moze zreszta
stamtad wychodzg, kto ich tam wie.
Wiasnie - przydatoby sie wiedziec,
kim jestem i co mi dolega. Moze to
samo, co wszystkim dookota - w kon-
cu zyjemy w popapranym $wiecie.
Dobrze, ze mam w tapie spluwe,
a w drugiej kawat zelaza, bo czasem
delikatne ttumaczenia nie poma-
gaja, gdy porgbany kultysta chce ci
odstrzelic¢ teb...

Tak wtasnie mdgtby wygladac¢ pamiet-

nik bohatera lub bohaterki Death Trash.
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Jedno jest pew-
ne - domy moze
nie sy w miastach
za pigkne, za to
lud umie postawié
$liczny, czerwony
posag ku czci abo-

minacji z mackami.

Urocze.

Kultysci charak-
teryzuja sie piek-
nymi fioletowymi
wdziankami, cha-
dzaja w grupach
oraz oddajg czesé
olbrzymowi $pia-
cemu w sadzawce
z nieokreslong
zawartoscia.

Ta gra sprawia wrazenie, jakby
Quentin Tarantino rezyserowat
Fallouta. Uruchomiliscie wyobraznie?
Wszystko, co trzeba, tam mamy.

S3 spluwy, jest postapokalipsa, sa
mutanci, jest pixel art. Najlepsze jest
jednak ukazanie tego wszystkiego

w krzywym zwierciadle. No przeciez
nie sposéb sie nie usmiechnad, gdy
mamy takie cudowne lokacje jak Bar
Rzygowiny (Puke Bar), a sposobem na
odzyskiwanie zycia jest jedzenie suro-
wego miesa i organéw. Do Quentina
Tarantino warto dotozy¢ kiepski hor-
ror klasy Z (co zresztg pasuje idealnie)
i mamy juz kompletny obraz tego
tytutu. Klimat robig tu wszechobecna
krew, poktady miecha walajace sie
wszedzie, rzygajacy ludzie, dziwne
kulty. Nic tylko iS¢ do Tromy i kreci¢
catg serie filmow.

Warto wspomnie¢, ze mamy do czy-
nienia z tytutem w Early Access, wiec
na razie samej rozgrywki jest okoto
sze$¢-siedem godzin. Do tego pewne
rzeczy mocno kulejg - cze$¢ umiejet-
nosci niezbyt sie przydaje, a wypa-
dajace z przeciwnikow przedmioty
to w wiekszos$ci ten sam ztom. Sama
walka, ktéra obok eksploracji stanowi
trzon rozgryweki, jest prosta i mocno
zrecznos$ciowa. Niby mamy do czy-
nienia z RPG i mozna to odczu¢, ale
refleks jest tu mile widziany. Mozna
powiedzie¢, ze cze$¢ mechaniczna
jest poprawna, ale to fabuta i $wiat
robig tu najwiecej roboty. Zatowatem,
gdy dotartem do ,,$ciany” w grze, bo
az chciato sie dowiedzie¢, co robi tu
miecho i kim sg Tytani.

Czy trzeba to i owo dopracowac?
Jasne. Do projektu przekonujg mnie
wizja autoréw i ich widoczne gotym
okiem inspiracje. Dziwno$¢, obcos¢
czy wrecz lovecraftowos¢ tej gry to
jej najwieksze atuty. Tutaj mechanika
nie gra pierwszych skrzypiec (cho¢
mordowanie kultystéw i mutantéw
jest moim zdaniem przyjemne). Tylko
czy zawsze musi? Nawet u mnie nie.

Cholera. Skoriczyty sie naboje do
strzelby. Miesa tez mato, a ta stalowa
jaskinia ciagnie sie i ciggnie. Tak to
jest, gdy godzisz sie na jakie$ szalone
zadania wybitnie szalonego kaptana.
Trzeba byto siedzie¢ na tytku i po-
dziwia¢ tych modlacych sie frajeréw.
Echhh... ks

Tak to jest, jak sig wleje do kapieli za
duzo ptynu o aromacie truskawek. Woda
robi sie czerwona, oczy wyptywaja, a obok
pojawia sie miecho.

Przesycony nietypowym klimatem izometryczny

RPG z otwartym $wiatem. Fallout w krzywym

zwierciadle. Dla fanéw horroréw, dziwnosci

wszelakiej i nieprzykfadajacych wielkiej wagi do
= mechaniki.
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= Znamy ten typ grafiki, bo jest obecny
w grach od dawna - ale to nie przeszka-
dza zachwycac sie pieknymi widokami.

RODIVETH DigixArt Wersja PL: nie

ol Piotr Pierkowski

d dawna powtarzam, ze gdyby
O nie gry indie oraz wczesny

dostep, wszyscy graliby$my
tylko w CS, Fortnite'y i LOL.
Owszem, troche przesadzam, ale jed-
nak to mate studia wiodg dzi$ prym
w rozwoju gier wideo. | to wtasnie
spod ich skrzydet wychodzg rzeczy
eksperymentalne, Smiate, nowocze-
sne. | czesto zaskakujaco dobre.

b \ i
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== Kolejny nastolatek, kto6-
ry marzy o przekroczeniu
granicy i... wolnosci.

-
g

& Sonya Sanchez, jedna
z najbardziej irytujacych postaci.
Ale wcale nie jednoznaczna.

Road 96 ze studia DigixArt otrzyma-
tem z hastem, ze to co$ a la surwiwal,
a w dodatku z podrézami po pustyn-
nych bezdrozach w tle. Od razu skoja-
rzytem sobie to ze starenka gra pod
tytutem Interstate 76. Pamietacie?
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Swiat postapo, gdzie brakuje paliw
kopalnych, walki uzbrojonych aut na
szosach wiodacych przez pustynie,
wektorowa grafika i Swietna fabuta.
No wigc... nie, Road 96 nie ma nic
wspélnego z tym znanym hitem
sprzed lat. Poza Swietng fabutg, ale
nie uprzedzajmy faktéw.

W grze wcielamy sie w nasto-
latke, ktéra nie tylko postanowita
uciec zdomu, ale w dodatku chce
nielegalnie przekroczy¢ granice - do
ktérej prowadzi wtasnie droga 96.
OK, mysle sobie, mozna i tak. A wiec
zaczynamy. Opustoszata szosa, wo-
kot przecieta nig pustynia, a w oddali
pojedyncze drzewo. Ide poboczem
w te strone, az spotykam policjantke,
ktéra ztapata gume. Od stowa do
stowa wypaplatem, co zamierzam,

i... trafitem na tylne siedzenie radio-
WOozU. Znowu rozmowa, po ktérej
pomagam naprawic auto. Ruszamy,
urozmaicajac sobie podréz dalszg po-
gawedka, ze nie powinno sie uciekad
z domu, ze rodzice, ze odpowiedzial-
nos¢... Ostatecznie zostaje pouczony
i wypuszczony, a chwile potem fapie
kolejng okazje. Oho, kombinuje - to

| . /%3
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pewnie jaki$ dziwaczny symulator
autostopowicza, w ktérym nieustan-
nie sie gada o wszystkim i o niczym.

Takie sobie, oceniam - ale gram dalej.

| tu nastepuje cos, co nazywam po-
Slizgiem w czasie. Bo kiedy okazato
sie, ze kolejna podwdzka to... seryjny
morderca, ktéry po prostu zabit mnie
w pét drogi, szczeka opadta mi do
ziemi i lezata tam do samego korca

gry, czyli przez jakie$ dziesie¢ godzin.

No wtasnie, gra zapowiada sie
jako cos oryginalnego, ale w sumie
nudnego, ot kolejna przygoddéwka
z wyborem odpowiedzi i minigrami
pomiedzy nimi. A jednak juz po
kwadransie pokazuje prawdziwy
pazur, aim dalej w las (czy raczej im
blizej granicy), tym ciekawiej. Bo nie
powtarzamy losu naszej bohater-
ki, ale raz za razem wcielamy sie
w kolejnych nastolatkéw (obojga
pici), ktérzy pragna uciec z kraju.

A wiasnie, trzeba wam wiedzie¢, ze
wraz z rozwojem fabuty nie tylko
poznajemy na swojej drodze kolejne
ciekawe indywidua, jak wspomnia-
nego seryjnego morderce, genial-
nego dzieciaka-komputerowca czy
wnerwiajacg szotmenke telewizyjng
(no zwrzeszczatbym babe w realu,
jak Wielkiego Dzojusa kocham), ale
takze dowiadujemy sie, ze zyjemy

3,

w panstwie na poty totalitarnym.

Co wiecej, za dwa miesigce majg sie
odby¢ wybory i wszystko wskazuje
na to, ze nastepnych juz nie bedzie.
W tym ujeciu plany nastolatkéw
nabieraja zupetnie innego charak-
teru. A dodam jeszcze, ze dotarcie
do granicy jest czasem wyjatkowo
trudne, lecz to samo jej przejscie jest
kluczowe, a raczej wybér sposobu
przerzutu (a jest ich kilka i kazdy ma
inne wymagania). W dodatku fatwo
tutaj zginag¢ lub trafi¢ do tajnego
wiezienia. A czasem nawet musi-

my wybrac: nasze zycie lub zycie
naszych przyjaciot. Przyznam sie,

ze kilka razy musiatem na moment
przerwac ,,zabawe", zeby po prostu
ochtona¢ z emocji. To zreszta niesty-
chane, jak bardzo podczas rozgrywki
te wszystkie zwykte, kreskdwkowe

= Wszedzie wiszg plakaty obydwu kandydatéw.
Co z nimi zrobimy, zalezy od nas - i nie bedzie
to prézne dziatanie.

0d course, ma'am
Mo, Was it lagt?
Vour eyes. Whea

postacie stajg sie dla nas realne. Co$
nieprawdopodobnego.

Nie bede zdradzat wiecej szcze-
goétéw gry. Powiem tylko jeszcze, ze
dla mnie numerem jeden w przygo-
déwkach jest Life is Strange, potem
pierwszy The Walking Dead, a trzecie
miejsce od teraz zajmuje wiasnie ten
tytut. Co istotne, sam wcale nie prze-
padam za przygoddéwkami, wiec jesli
ty zaliczasz sie do ich fandw, to jest
to dla ciebie pozycja obowigzkowa.
Zwiaszcza ze w Road 96 mozna grac
kilka razy i poza statymi fragmenta-
mi wcigz odkrywac nowe elementy.
Polecam. la

= Tytut zawiera
wiele minigier,
ktére na moment
odrywajg nas od
ponurej rzeczywi-
stosci - czasem
wrecz dostownie
odptywamy.

-~ Dialogi czesto
wymagajg hamy-
stu, bo konsekwen-
cje odpowiedzi
potrafig by¢ iscie
ostateczne.

== Miedzy podré-
zami odwiedzamy
wiele lokacji, a na
kazdej z nich czeka
nas co$ nowego.

Oryginalna przygoddwka w artystycznej oprawie,
ze Swietna fabuta i muzyka, z politycznym
zacieciem — dzisiaj jak najbardziej na czasie.
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Michat R. Wisniewski

ziewiagta czes¢ sagi jRPG
Ys stawia kilka rzeczy na
gtowie - stynacy z czerwonej

czupryny bohater Adol Christin jest
zmuszony jg przefarbowac!

Co gorsza, niestrudzony obiezy-
$wiat, awanturnik i okazjonalny
zbawca $wiata zostaje uwieziony -
najpierw w lochu, a potem w miescie
Baldug, ktérego nie moze opuscic...
Najnowsza odstona serii, ktorej
poczatki siegaja konca lat osiem-
dziesiatych, jest poniekad celebracja
dotychczasowych przygdd Adola.
W czasie (na szczescie krétkiego,
chociaz nieco nuzacego) pobytu
herosa w wiezieniu (trafia do niego
na poczatku gry, bo jest podejrzany)
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Jesli kiedys spo-
tkacie w lochach
tajemniczg kobiete,
to uciekajcie gdzie
pieprz rosnie.

Po latach
obnoszenia sie
z ikoniczng czer-
wong fryzurg lider
Ich Troje posta-
nowit sprébowacd
czegos innego.

Ubocznym efektem posiadania magicz-
nych supermocy sg eksplozje w przer6z-
nych kolorach.

zostaje przestuchany - zdumienie
witadz budzi jego pech i sktonno$¢ do
uczestnictwa w morskich katastro-
fach, jak réwniez zaangazowanie

w wydarzenia zmieniajgce bieg
historii.

Ys IX to ciekawa gra, jednoczesnie
nowoczesna (system walki, projekty
postaci i wrogdéw), jak i klasyczna czy
wrecz archaiczna (elementy narracji
pojawiajg sie jako napisy na czarnym
tle). Przyznam, ze po wszystkich
cyberpunkowych i metanarracyj-
nych wodotryskach, jakich mozna
byto doswiadczy¢ w Scarlet Nexus,
poczatkowo ten szarobury $wiat
gotyckiego miasta-wiezienia mnie
znuzyt, ale po jakims$ czasie okazat
sie kojacy dzieki swojej normalnosci.

Trudno jednak powiedzie¢, ze to
klasyczne fantasy - to wrazenie sie
konczy, gdy tajemnicza dziewczyna
Aprilis sprowadza na Adola klgtwe.

Zlot fanéw ,,Czarodziejki z ksiezyca"
okazat si¢ w tym roku nad wyraz udany.

Bohater przechodzi wéwczas
transformacje w tytutowe mon-
strum, Szkartatnego Kréla, i zyskuje
niezwykta moc - zupetnie jakby byt
magiczng postacia z ,,Sailor Moon"
albo innego anime; nawet jego ubiér
zmienia sie na bardzo szykowny
i ekstrawagancki. Ceng za te moc
- to w koncu klatwa - jest koniecz-
no$¢ walki z potworami przyby-
wajacymi z innego wymiaru; te
fragmenty gry utrzymane sg w stylu
,obrona wiezy". Adol nie jest sam
- pod wptywem klgtwy znajduja
sie inni mieszkancy miasta, ktérzy
razem tworza grupe o przeréznych
zdolno$ciach (latanie, chodzenie po
$cianie, odkrywanie tajnych przejsé).
Gdy dotaczaja do druzyny gracza,
mozna z nich skorzystac, co jest
wazne zwiaszcza w czasie eksplo-
racji lochéw znajdujacych sie pod
miastem. Wiele ukrytych niespo-
dzianek to zagadki - jak tam dotrze¢,
jakich zdolno$ci uzy¢? Nie brakuje
dodatkowych misji, ktére mozna zna-
lez¢ na tablicy ogtoszen w centrum.
Trzeba tylko uwaza¢, zeby ktérejs
nie przegapic.

To, co jest interesujace, to wielkie
i zZywe miasto, oczywiscie skrywa-
jace tajemnice (co majg wspdlnego
gigantyczne wiezienie, podziemne
lochy i klgtwa? Dlaczego stacjonuje
tu tyle wojska?), ktére poznajemy
dzieki kolejnym cztonkom nowej
druzyny Adola iich osobistym

historiom. ks 8 I

P

Klasyczne jRPG akdji z (nieco) nowoczesnym twistem. Chociaz
tho opowiesci nie wydaje sie zbyt ekscytujace, gra nadrabia
atmosfera (muzykal), interesujaca galeria postacii projektami
potwordw. Intrygujaca odstona serii z tradycjami, rozwijajaca
= zmiany wprowadzone w poprzedniej czesci.
EEm u
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g

n ':he_ Farm 51 juz od pewnego

czasu trzyma Chernobyli-

. te we wczesnym dostepie,

* pozwalajac graczom zapoznac sie
z za:'slk}akujqco Swiezym pomystem

‘ )‘ak na tak wyeksploatowany mo-
tyw, a juz wkrétce wszyscy zagraja
W jego petng wersje. Kierujemy
tu losami lgora, fizyka, ktoéry trzy
dekady wczesniej stracit kontakt ze

' sSwojg narzeczong. Po latach powra-
ca wraz z najemnikami, by podjac
prébe odzyskania ukochanej.

Sekwencja z naszymi dwoma
towarzyszami to swoisty prolog,
w ktérym mozemy aktywnie zapo-
znaé sie ze Swiatem oraz poczuc
stawke tej gry. Zaraz po mocnym
zwrocie akcji przechodzimy juz do
witasciwej zabawy. Najwazniejszym

..Miejscem rozgrywki jest obrana

* Lprzez lgora baza - w niej rozmawia-

my z napotykanymi towarzysza-

“'mi, budujemy wazne rzeczy oraz
planujemy wypady. Kluczowe sg
trzy pory dnia. Rankiem szykuje-
my sie na misje dzieki teleportom
zbudowanym z czarnobylitu, ta-
jemniczego surowca czarnobylskiej

Cho¢ mieszkania i okolice sg zbudowa-
ne dos¢ schematycznie, tego typu design
paradoksalnie tadnie idzie w parze
z radziecka architektura.
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W mato ktérej
grze zbieractwo
jest tak wazne.
Dzieki pozyskanym
czesciom czy su-
rowcom mozemy
W ogromnym
stopniu poméc
utrzymac zdrowie
psychiczne
i fizyczne - kom-
panéw oraz nasze
wiasne.

Outfit

Kluzowym
elementem w trakcie
misji jest zarzadzanie

ekwipunkiem.
Obejmuje to tez zdolnos¢
przewidywania. Do
@esci misji przyda sie na
przyktad maska przeciw-
gazowa azy kombinezon

antyradiacyjny.

BYLITE

SCINY

zony. Nastepnie decydujemy, ktére
zadania wykonywa¢ samemu, a na
jakie lepiej kogo$ wystac. Po po-
tudniu wykonujemy zaplanowane
misje, z kolei w godzinach wieczor-
nych wszyscy wracaja do bazy, po
czym otrzymuja podsumowanie
wszystkich zadan oraz przydziat
racji zywnosciowych.

Juz sam ten opis daje nam pew-
ne wyobrazenie, jak mocno tytut
gliwiczan wyréznia sie na tle
S.T.A.L.K.E.R. czy serii Metro.
Zamiast wiekszej mapy - wiele
mniejszych terenéw wypetnionych
wrogimi zotnierzami, stworami
i pogodowymi anomaliami. Do tego
masa surwiwalowych aspektow
- na przyktad w bazie z zebranych
materiatéw mozna tworzy¢ leki,
wygodniejsze t6zka, amunicje czy
os$wietlenie. Zarzadzamy réwniez
najemnymi stalkerami, tak by
utrzymac ich przy zyciu, w dobrym
zdrowiu oraz ich lojalno$¢. Kolej-
nym elementem wymagajacym
organizacji i strategii jest wspo-
mniane rotowanie misjami.

Poza fabularnymi akcjami trzeba
tez zadbaé o surowce czy apteczki.
Nie wykonamy wszystkich misji
sami, ale nie kazdy najemnik nada-
je sie do danego zadania. Z drugiej
strony - niedostatek pokarmu czy
lekéw moze by¢ rownie zabdjczy.
Decyzje, decyzje...

Same minimapy s3a na tyle rézno-
rodne, ze nie powinnismy narzekac.
Do tego po drodze do danego celu
zawsze znajdziemy mase aktywnosci
w postaci przeciwnikéw czy fantéw
do zebrania. Przeszkadza¢ za$
moga miejscami niewidzialne $ciany
tudziez marna SI. Technikalia sg zde-
cydowanie najstabszym aspektem tej
gry iz tym sie trzeba liczy¢. ha

Chernobylite nie jest tytutem pozbawionym wad, ale

na dtuzsza mete broni sie klimatem i pomystem na

siebie. W 2022 roku wyjdzie S.TA.LK.ER. 2, ata hybryda

horroru, surwiwalu i gry akeji moze znaczaco umili¢ czas
: oczekiwania.
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na ktérej zaraz
rozegra sie bitwa.
Bastion w potaczen
z obecnoscia tucz
kéw sugeruja uzy
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% Dobra mapa
podstawa gry. Ta
jest imponujaca.

== Niekiedy po bi-
twie trafia sie cos
wiecej niz ztoto

i mana.

[iODIUEENN 1CEntertainment Wersja PL: tak

ol Sir Haszak

esli ktos chce spotkac sio-
J stre Ptotki, przeprowadzic¢

$ledztwo w Swiecie fantasy,
przy okazji toczac znakomite bitwy,

koniecznie powinien zainteresowacé
sie najnowszg produkcja 1C.

Od poczatku seria faczyta warstwe
fabularng ze strategiczna. O ile jednak
dotad widok mapy byt gtéwnie strate-
giczny, o tyle teraz bardziej przypomi-
na tréjwymiarowe RPG, a dokfadniej
WiedZmina 3. Co prawda $wiat nie
jest tak otwarty, ale mamy obeliski
skracajace droge, tablice informacyj-
ne czasem moéwigce o zleceniach i...
siostre Ptotki. Nasz kor pojawia sie

na gwizdniecie, a jazda na nim nie
jest prosta. Na poczatek wpakowa-
tem sie w kuchnie polowa. Ledwo sig
Z niej wydostatem. Potem przebitem
na koniu $ciane lasu i ratowatem sie
wczytaniem gry.

Poprzednie czesci serii od razu
chwytaty gracza za gardtfo i nie
pozwalaty odej$¢ od komputera. Byto
duzo mozliwosci, mnéstwo zadan,
odkrywania $wiata i rzeczy do znale-
zienia. Tym razem jednak poczutem
rozczarowanie. Na poczatku wizyty
w Nostrii bytem niemal wytacznie
widzem. Akcja rozkrecita sie dopiero
po dotarciu do pierwszego miasta.
Na szczescie pdzniej byto juz tyle do
roboty, ze nie wiedziatem, w co rece
wtozy¢. Jedne zadania poboczne
napedzaty kolejne, wiec trudno byto
wrdci¢ do gtéwnej osi narracji.
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NIBY MAMY TYLKO WOJOWNIKA, CZARODZIEJK
I PALADYNKE DO WYBORU, ALE KAZDA Z POSTACI
DAJE DEUGIE GODZINY ZABAWY!

Mimo to cze$¢ fabularna nie
nalezy do wybitnych. Cho¢ niekiedy
dwa zadania prowadza w to samo

Na przyktad raz uratowatem sottysa
wraz z catg wsiag. Chwile pdzniej przy-
szedfem do niego w ramach innego
zadania, a on potraktowat mnie jak
nieznajomego.

W grze zdarzaja sie takze zagadki
logiczne. Twércy zaznaczajg, ze proste,

% Jeniec juz pod
strazg, ale dobry
towca nagréd nie
traci z oczu ztotej
miejsce i trzeba dokonywac wyboréw  skrzynki. | faktu,
formujacych wartosci bohatera, czu¢ Ze straznicy sa

P s . do niej odwrdceni
sztuczno$¢ i niespéjnos$é narracyjna. plecami.

i w zupetnosci sie z nimi zgadzam.

W jednej nie miatem pojecia, o co cho-
dzi, a mimo to znalaztem rozwigzanie.
Po staremu cata kraina upstrzona
jest beczkami, skrzyniami i skrytkami,
ktérych zawarto$¢ mozna spieniezy¢
w dowolnych sklepach. Zadna $ciezka
nie skreca w las bez powodu. UWAGA,
SPOILER: warto nawet zajrze¢ za latry-
ne w posiadtosci najwiekszego rabusia

w okolicy miasta Marcella.
Ciekawie prezentuje sie rozwoj
bohatera, gdzie rozwijamy po dwie

B m

A aen
® B
oy %

* h‘; = W wiosce dosz}o -

przeciwstawne wartosci: finezje lub site

i porzadek lub chaos. Nagroda za trzyma-
nie sie zasad sg atrakcyjne premie wraz

z rozwojem postaci. Sg tez konsekwencje:
odmowa wykonania zadania, gdy nie jest
zgodne z jej przekonaniami.

O ile cze$¢ fabularna jest dobra, o tyle
strategiczna jest juz znakomita. Bitwy
taktyczne rozgrywaja sie na mapie
gtéwnej, ale na ten czas jest ona dzielona
na heksy. Mamy zastony, przeszkody tere-
nowe, wzniesienia, czary rzucane przez
bohaterdéw i umiejetnosci specjalne jed-
nostek. Mimo ze walczymy w podziale na
tury, emociji nie brakuje. W duzej czesci
za sprawa $wietnej Sl. Raz tylko zdarzyto
mi sie, ze sojuszniczka kontrolujgca orty
- jednostki znakomite przeciw tucznikom
zajmujacym trudno dostepne pozycje -
wytracita je w bezsensownym ataku na
piechote.

W bogatym i barwnym $wiecie King's
Bounty Il odnajdzie sie i mitosierny
samarytanin, i podstepny rzezimieszek.
Dlatego nie wiem jak wy, ale ja wracam
do $ledztwa w Nostrii. ba

Gra wyglada zupetnie inaczej niz jedynka,

ale fani bez trudu odnajda znane elementy.
(ze$¢ fabularna jest dobra (kuleja nieco kolizje
i spéjnosc narracyjna), strategiczna $wietna, co
razem daje Swiat wciagajacy na dtugie godziny.

A
do | nleW|elk|ego T
nleporozumlenla,
ktére dato sie

n rozwigzac tylko ;

...-'f za pomoca ksiegi ~
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[ODIVCEN]N Streum on Studio Wersja PL: tak

Szymon Goraj

ecromunda. Planeta

zdobyta w trakcie Wielkiej

Krucjaty przez wierne
legiony Imperatora. Industrialny
horror, warstwy miast budowane
jedna na drugiej tak, ze nie wida¢
nieba. A w tej zatrutej krainie wta-
dze sprawujg gangi, utrzymujac
rodzaj uporzadkowanego chaosu.
To wtasnie tutaj zostata podjeta
kolejna préba stworzenia udanej
gry akcji w uniwersum Warham-
mera 40,000.

Po szybkim wyborze postaci czym
predzej wchodzimy w buty towcy
nagréd. Nieudana akcja wrzuca
go w wir intryg, ktére zagrazaja
relatywnemu porzadkowi tego

44 PIXEL

Interakcje
z NPC to jedynie
pretekst, by pchac
fabute do przodu
w przestojach
pomiedzy watkiem
gtéwnym i mierny-
mi questami opcjo-
nalnymi. Jedynie
obecny ponizej Kal
Jericho bywa nieco
intryqujacy.

chaotycznego $wiata. Od pewnej
$mierci ratuje nas najemnik Kal
Jericho - postac dobrze znana fa-
nom uniwersum - proponujac uktad
mogacy uczyni¢ go bogaczem lub
wpedzi¢ do grobu.

| tak zaczyna sie dynamiczna
rozwatka w pokreconych, mrocz-
nych czelusciach eklektycznego
miasta-ula. Rzeczywisto$¢ Necro-
mundy naszkicowana jest perfek-
cyjnie, a klimat mozna przebijac
blasterem. Hubem jest dla nas
Martyr's End, swoista tawerna,

w ktérej zbieramy sity, rozmawiamy
z sojusznikami i wybieramy misje.
W walce uzywamy réznych rodza-
jéw broni, poteznych wszczepdéw
czy zwiekszajacego mobilnosc
haka, a nasz pies odwraca uwa-
ge wroga, ale potrafi tez ostro
pokasa¢, w dodatku jego ciato
mozemy ulepszac tak jak nasze.
Twarde, bezlitosne Srodowisko
najwiekszych metéw galaktyki,
zero ratowania $wiata, metalowa
muzyka, a na polu bitwy tylko my
i niezwykle pomocny czworondg.
Co moze pojsé nie tak?

To proste: realizacja. Dos$¢ szyb-
ko bowiem natykamy sie na mase
problemow. O ile Sredniawg fabute
datoby sie przetknaé przy wcigga-
jacej rozgrywce, o tyle mase innych
problemow juz nie.

Fabularnie Necromunda jest chyba
najmniej warhammerowym zakatkiem
z tegoz uniwersum, a sama rozgrywka
tego nie zmienia. Gdyby nie okazyjne
nazwy czy architektura, moglibysmy po
prostu wzig¢ catos¢ za zwykte dark space
fantasy.

Wida¢ inspiracje wieloma hitami
ostatnich lat, na czele z Doom
Eternal czy Borderlands. Szkoput
w tym, ze robote nieraz wykonano
po tebkach. Przyktadowo zamiast
udawac loot shooter, mnozac bez
sensu rodzaje pukawek, mozna
byto skupic¢ sie na poprawieniu
»Czucia" danej broni przy wystrza-
le. Nie od rzeczy bytoby takze do-
pracowanie do bélu generycznych
misji pobocznych. Mamy tu mase
eksperymentoéw, ale niewiele z nich
ukonczono.

Najgorsze w Necromunda: Hired
Gun sg technikalia. Chwilami
mozna odnie$¢ wrazenie, Zze gramy
w najlepszym razie w tytut we
wczesnym dostepie. Zabawe psuja
kiepskiej jakos$ci animacje egze-
kucji, spadki wydajnosci i masa
bugoéw, w tym zmuszajgcych do
powrotu do punktu kontrolnego
(na przyktad zaklinowanie sie na-
szej postaci w schodach lub bossa
w... $cianie). ha

Nasza mobilnos$¢, uzbrojenie, a nade
wszystko egzekucje niczym z nowszych
Dooméw sprawiaja, ze dopiero na najwyz-
szych poziomach trudnosci poczujemy
wyzwanie. Cho¢ czasem spocimy sie przy
bossach-ggbkach na kule.

Pt 64_

Necromunda: Hired Gun jest niczym krnabrmy krewny,
ktéry chwile po oczarowaniu swym urokiem osobistym
potrafi tak zniewazy¢, ze az nam w piety pojdzie. Koncept
byt niesamowity i przyciagajacy, lecz jego potencjat zostat
= wykorzystany zaledwie czesciowo.
EEm u




= Tonace w pétmro-
ku groty stwarzaja
atmosfere
wyobcowania.

W ciemnosci
czesto ukryte sg
dodatkowe przej-
scia.

“Tapcmunc|

DIV Clover Bite Wersja PL: tak
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esli zastanawiasz sie,
J czemu bohater ma zamiast

gtowy cos w rodzaju kom-
paktowej czarnej dziury, to dlate-
go ze jest ona filarem mechaniki
gry. Zamiast tradycyjnie zabijac
przeciwnikéw bronig, mozemy ich
wchtaniaé, dzieki czemu z biegiem
czasu zyskujemy nowe umiejetno-
$ci, ale jest haczyk.

Grime jest energetycznym kok-
tajlem, ktérego gtéwne sktadniki
pochodza z platforméwek oraz
RPG. Poruszamy sie w mrocznych
jaskiniach, petnych fantazyjnych
form i zamieszkatych przez dziwne,
wynaturzone stwory. Sg tu amfory
z rekami, wychodzace z gotej skaty
wielkie tapska, monstra przypomi-
najgce wielkie ziemniaki z nézkami.
Tto jest ukazane w trzech wymia-
rach, ale poruszamy sie tylko w 2D,
przeskakujac na potki, nad kolcami
czy odkrywajac ukryte zakamarki.

Wizualnie prezentuje sie to napraw-

de $wietnie, a wrazenia poteguja
gesty podktad muzyczny oraz mie-
siste odgtosy przy rozwalaniu
przeciwnikéw i przedmiotow.

|
Powrot

Monolity, przy kto-
rych odradzamy si¢

po Smierci — dzieki
czemu nie musimy
zaczynac gry zupetnie
od poczatku. Bestie
postaraja sie, bysmy
szybko i czesto wracali
w takie miejsce.

= Z tym tapskiem
lepiej nie przybijac¢
piatki, potrafi ata-
kowac na znaczna
odlegtos¢, dlatego
najlepsza bedzie
absorpcja.

Choc¢ gra na pierwszy rzut oka
wyglada na czysto zrecznosciowa,
jest w niej rowniez wyrazny element
RPG, z zastrzezeniem, ze druzyna
sktada sie wytacznie z jednego
osobnika. Mamy dostep do mapy,

a wraz z nabieraniem doSwiadcze-
nia w walce mozemy podkrecac
pie¢ statystyk gtéwnych postaci. Te
z kolei potrzebne sg do wiadania
nowymi rodzajami broni. Mechanika
walki umozliwa dwa rodzaje atakow
- szybki i mocny. Zbierajgc rézne
przedmioty, rozszerzamy nasze
mozliwosci na przyktad o rzuca-

ne gwozdziami czy tymczasowq
ochrone przed uderzeniami. Jest
to o tyle fajne, ze daje kilka stopni
swobody w podejsciu do likwidowa-
nia bosséw.

Mamy tez do dyspozycji wspo-
mniane na wstepie wchtanianie,

z ktérym jest jak z rosyjska ruletka.
Zeby wchtonaé przeciwnika, musi-
my idealnie przed atakiem wcisnac
odpowiedni klawisz. Nieudany
manewr koAczy sie przyjeciem pet-
nego uderzenia na klate, a czesto

i nastepnych, jesli przeciwnikow jest
wiecej. Natomiast udany nie tylko

zatatwia wroga, ale tez nabija stupek,
ktéry po napetnieniu poprawia nasze
zdrowie. A zdrowie w Grime jest naj-
drozszg waluta. O ile stamina zwana tu
sitg odnawia sie z czasem, o tyle zdro-
wie samo z siebie ani drgnie. Smier¢
skutkuje cofnieciem do ostatniego
checkpointu, a z reguty oznacza to
szmat drogi do powtérnego przejscia.

Umrzemy z catg pewnoscig wielo-
krotnie, ale za kazdym razem wracamy
madrzejsi o doswiadczenia z ostatniej
rozgrywki, lepiej uzbrojeni dzieki
znalezionym przedmiotom, czesto
odkrywajac nowe przejscia i nowe
miejsca. Wtasnie to chyba sprawia, ze
gra jest wciggajaca i ze zamiast rzucié
ja w diabty, po raz enty podejmujemy
wyzwanie. ha

Platforméwka z elementami RPG, ktdra traktuje
gracza bez pobtazania. Zeby rosnaé wsite i rozwijaé
postac, trzeba ryzykowac, ale z gtowa, dokonujac
absorpdji. A to z kolei wystawi gracza na sroga probe
zrecznosdi, cierpliwosci i determinacji.
EEEEEEEEEENEEEEEEEEEEENESR
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Kochani rodzice,
na kolonii bardzo
mi sie podoba, re-
gularnie myje nogi,
tylko ciggle nam
kaza rozwigzywac
zaqadkl logiczne...

NEMEZIS: MYSTERIUUS JOURNEY i

PRODUCENT Detalion Games Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

iedys to byty czasy, dzis nie
Kma czaséw... Pamietacie,

kiedy pojawito sie takie
cudo jak CD-ROM i nagle nie wia-
domo byto, co z nim robi¢? Twércy
zaczeli zapychac ptyty animacja-
mi 3D, ktére po latach wygladaja
zwykle koszmarnie, za pojem-
noscig nie zawsze bowiem szedt
talent rezysera czy scenarzysty.

Ale pojawity sie tez tytuty, ktére
z tych tréjwymiarowych renderéw
wyciskaty magie. Taka byta seria
Myst, wyprawa do zagadkowego
Swiata petnego sekretéw. Z inspi-
racji przygodowym hitem powstata
polska seria Schizm; pierwsza
cze$¢ (z podtytutem Mysterious
Journey) wyszta w roku 2001,
a sequel (Chameloen) w 2003 roku.
Mijaty lata, gry sie zmieniaty; przy-
godéwki z elementami zagadek
logicznych nie wymarty, ale zna-
lazty sobie wygodng nisze (mozna
tam znalez¢ cuda, ale i porazki
w stylu System 13). Ale czy mozna
wejs¢ trzeciraz do tej samej rzeki?
Okazuje sie, ze jak najbardziej.

Gra nie nosi juz tytutu Schizm
(podobno poszto o prawa do
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...siedzg tu
jakies typy, troche
nieruchawe, i co$
tam gadaja, ale
czego chcg, to juz
nie méwig, to ja
wracam do tych
zagadek...

Teleport

Fantastyazny
koncept teleportadji
jest wyzwaniem nie
tylko technicznym,
ale i etycznym — kto
whasciwie sie przenosi,
cztowiek czy jego
kopia, i co dzieje sie
zoryginatem?

marki), ale podtytut Mysterious
Journey, rzymska tréjka i lista
ptac (cho¢ brakuje scenarzysty,
australijskiego pisarza, zasta-
pionego pisarzem polskim, co

jako polski pisarz popieram) nie
pozostawiajg watpliwosci. W pierw-
szej czesci Swiat przedstawiony
byt za pomoca prerenderowanych
panoram w trzystu sze$édziesie-
ciu stopniach, druga korzystata

z silnika 3D przypominajacego
Quake'a. Teza, antyteza i synteza.
Nemezis to uczta dla oka kazdego
fana retro - w petni tréjwymiarowy
Swiat utrzymany we wspaniatej
estetyce pradawnej, renderowanej
grafiki, pochodzacej z czaséw, gdy
najwieksza radoscia dla autoréw
byto stworzenie miedzianej rurki

i zbudowanie wokot niej catej sty-
listyki. W czasach CD-ROM robito
to na mnie wielkie wrazenie, wiec

i teraz odczutem pewne wzrusze-
nie: wyglada jak dawniej, ale rusza
sie jak dzis.

Podobnie jak w pierwszej czesci
sterujemy dwdjka postaci. Tym
razem to para turystéw, ktérzy
skusili sie na egzotyczng wyciecz-
ke w obcym $wiecie. Jednak po
drugiej stronie teleportu zamiast
obiecanego hotelu znajdujg dziwne
struktury i jeszcze dziwniejszych
ludzi... W dodatku sa rozdzieleni
i aby i$¢ dalej, musza rozwigzywacé
zagadki logiczne wkomponowane
w tkanke $wiata. Lubicie kotowrot-
ki, lasery i inne bajery? To poko-
chacie Nemezis.

Kiedys$ to byty czasy, dzi$ nie
ma czaséw... Kto dzi$ ma czas na
trudne zagadki? Dla wszystkich
niecierpliwych gra oferuje tryb
z podpowiedziami; w sumie roz-
wigzanie zagadki z matym hintem
jest zawsze lepsze niz obejrzenie
solucji na YouTubie. A kto sie czuje
na sitach, moze zmierzy¢ sie ze
Swiatem Nemezis na surowo i bez
trzymanki. ha

Wyprawa do $wiata utrzymanego w nieoczywistej
estetyce retro, niezle wywazone zachowanie klasycznego
klimatu i implementacja nowoczesnych rozwiazan.
Zagadki logiczne s logiczne, choc czasem wydaje sie, ze
trzeba dziatac na chybit trafit i wyciagac wnioski z porazki.
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Nie da sie mowic o dorastaniu
w-Polsce w latach
dziewiecdziesigtych bez
wspominania © boomie naNBA.
W czasach, gdy niemal kazdy
nastolatek znat latajgcych nad
obrecza herosow lepiejniz. -
pohaterow szkolnychriektur, NBA
Live 98 jawita sie nie tylko jako
Najlepsza Grana Swiecie, ale tez
portal do cudownego swiata.
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= Minnesota
z czas6w Marbury'ego,
Garnetta i Gugliotty
byta druzyna, ktérej
trudno byto nie lubic.

= Mecze Knicks
z Heat stynety z za-
cietosci i... nudy, gdyz
oba zespoty stawiaty
na twarda defensywe.

czy-
wiscie nie byta
to pierwsza produkcja

mogaca sie pochwali¢ oficjalng licencjg NBA. Samo Electronic
Arts miato na koncie juz kilka takich tytutéw. Koszykéwka byta bowiem
wysoko na liscie priorytetéw firmy. Tej samej, na ktérej pitka nozna wypadata
poza margines, bo uwazano, ze nikt o zdrowych zmystach nie kupi gry o jakim$ socce-
rze. W konsekwencji walka o powstanie pierwszej Fify trwata latami (pisatem o tym w Pixelu
#26), podczas gdy pudetka z logo najwiekszego koszykarskiego cyrku Swiata trafity na potki juz
w 1989 roku. Byta to produkcja o dosy¢ barokowym tytule: Lakers versus Celtics and the NBA Playoffs.
W cigqgu kolejnych trzech lat wydano dwie kontynuacje, tytutami nawigzujace do finatéw Bulls - Lakers
oraz Bulls - Trail Blazers. Wszystkie trzy gry oferowaty prawdziwe druzyny wypetnione cyfrowymi wersjami
gwiazd NBA. Wida¢ byto takze dazenie do tego, by rozgrywane na monitorze mecze przypominaty transmisje

= Sktady prezento-
wane byty w formie
kart zawodnikéw,

telewizyjna. czyli obiektu wes-
tchnien tabunéw
fanéw kosza.
HEJ, HEJ, TU NBA (LIVE)

Tytut kolejnej koszykéwki od EA nie przypominat juz dtugoscig petnego nazwiska Dikembe Mutombo. W 1993 roku
gracze zamiast czego$ w stylu ,,Bulls versus Suns and the NBA Playoffs i fantastyczna emancypacja pewnej Harley
Quinn" dostali NBA Showdown. W miedzyczasie powotano do zycia EA Sports, wigc kibice basketu po raz pierwszy mieli
okazje ustyszec ikoniczne dzi$ , It's in the game". Zabawa w odchudzanie tytutu najwyraZzniej trafita na podatny grunt,
gdyz nastepna odstona koszykowki od Elektronikéw nazywata sie jeszcze krécej. Byta to NBA Live 95, czyli premierowa
odstona trwajagcej do dzis serii. Oparto jg na zmodyfikowanym silniku Fify International Soccer, co wydaje sie catkiem

zabawne, biorgc pod uwage wspomniane podejscie wtadz firmy do pitki noznej.

W kolejnych latach tytut NBA Live pozostawat, a zmieniano tylko numerek. Dochodzity takze coraz nowsze opcje.
Mogli$my wiec zmontowac wtasng druzyne czy Smigac po boisku zrobionym przez siebie zawodnikiem. Dbano
tez, by gry wykorzystywaty petng moc dostepnego w danej chwili sprzetu, wiec seria zawsze zachwycata
grafika i niezbyt subtelnie sugerowata, by zainwestowac w lepszy komputer. | tak dochodzimy do jesieni 1997
\ roku, kiedy to na $wiat przyszta nasza dzisiejsza bohaterka: NBA Live 98.

N

MAGIA KOSZYKOWKI

Wprawdzie teoretycznie produkcja pod tym tytutem pojawita sie w sklepach juz latem, ale
ukazaty sie wéwczas wersje na Sege Genesis i SNES, ktére technologicznie zakotwi-
czone byty w epoce kosza tupanego. Z perspektywy czasu mozna dostrzec tu

\ zapowiedz tego, jak EA Sports miato w przysztosci traktowac niektére
platformy, ale wtedy nie zawracano sobie gtowy ztowieszczy-
N mi omenami. Skupiano sie za to na wychwalaniu

\ _ gry.
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A jak jg chwalono?
Chocby tak jak w Secret Service,
gdzie recenzja konczyta sie niepozostawia-
jacym ztudzen stwierdzeniem: ,,Rewelka, przetom,

absolutny hit". Ten entuzjazm podzielano takze w innych
pismach. | trudno sie dziwi¢, poniewaz NBA Live 98 juz chwile
po pierwszym wigczeniu wgniatata w fotel i faszerowata koszykarska
magia niczym Morfeusz kolorowymi tabletkami. Na wejscie dostawalismy
bowiem intro z efektownym montazem akcji z meczéw NBA. Nie byto to
moze nic odkrywczego, gdyz EA podobny myk stosowato od samego poczatku
serii, ale wstep i tak wypadat fantastycznie. Nowoscig byto za to niesamowicie ‘5‘
| schludne i przejrzyste menu z wersji na PC, w ktérym na zmiane pojawiato sie pie¢ |
koszykarskich gwiazd: Mitch Ritchmond, Tim Hardaway, Christian Laettner, Joe
‘ Dumars i Larry Johnson. Towarzyszyty im ciekawostki o lidze i zawodnikach, dzieki
czemu mozna byto spedzi¢ w menu troche czasu, by poszerzy¢ swojg wiedze
o NBA. Podejrzewam, ze zabrzmi to jak biadolenie w stylu: ,,dzi$ nie ma czaséw",
ale naprawde lubitem, gdy gry sportowe potrafity zaskakiwac juz na poziomie
menu, zamiast co roku kopiowac te same rozwigzania, zmieniajgc wytgcz-
nie tto i ozdobniki. Oczywiscie takie eksperymenty czasem konczyty sie
niepowodzeniem, ale nie w przypadku NBA Live 98. Tam wymyslono
nawet, jak uatrakcyjni¢ pojawiajace sie komunikaty. Otéz dorzu-
cono do nich ponad sto réznych zdje¢ cheerleaderek. To
byty jednak tylko dodatki. Najciekawiej robito sie,

gdy przechodzilismy do dania gtéwnego, /

N
czyli meczu
\ . P

= Ciekawe, czy

w Charlotte wiedzie-
li, Ze przez moment
pét Polski chodzito
w czapeczkach
Hornets?

= Damon Stoudamire
byt pierwsza gwiaz-
dg utworzonych

w 1995 roku Raptors.

\‘l( nba live 98 HALL OF FAME

NBA ACTION

EA Sports zawsze dbato, by produkcje z tym szyldem
wyznaczaty graficzne trendy. Nie inaczej byto i tym
razem. Szczegdlnie ze NBA Live 98 to pierwsza odstona
cykluy, ktéra wykorzystywata potege akceleratoréw. Jesli
wiec dysponowali$my mocnym sprzetem, to hasajac po
parkietach, podziwiali$my najlepsze widoki, jakie w 1997
roku mogty zapewnic¢ gry. Zadbano takze o wierny wyglad
hal, wiec fani mogli doceni¢ takie smaczki jak charakte-
rystycznie pomalowana trumna w Charlotte Coliseum.
Realizmu dodawat takze komentarz Verne'a Lundquista
oraz zapowiedzi i podsumowania, ktére wygtaszat znany

i lubiany Ernie Johnson. Co wazne, odwzorowano takze
twarze niemal wszystkich zawodnikdéw, dzieki czemu na
pierwszy rzut oka rozpoznawato sie nie tylko ligowych
wymiataczy, ale nawet gosci przyspawanych do fawki
rezerwowych. Swietnie wypadat takze ruch koszykarzy,
ktéry byt bardzo naturalny, gdyz EA robito coraz lepszy
uzytek z technologii motion capture. Oczywiscie ponownie
mozna byto zrobi¢ wtasnego zawodnika lub druzyne. Sam
chetnie korzystatem z tej opcji, przedstawiajac siebie jako
fenomenalnie rzucajacego za trzy centra. W ten sposéb
brutalnie zaktamywatem rzeczywisto$¢ i przez przypa-
dek wywrdzytem, w jakim kierunku ewoluowac bedzie
najlepsza koszykarska liga $wiata. NBA Live 98 gérowata
nad konkurencja takze dzieki znacznemu urozmaiceniu
prowadzenia pitki oraz mozliwosci kierowania podania do
konkretnego zawodnika. Jedyny mankament byt taki, ze
przez zatrzesienie nowych opcji graczom zaczeto brako-
wac palcéw, by ogarna¢ wszystkie funkcyjne klawisze. Dla
odmiany tylko dwa przyciski byty potrzebne, by bawic sie
w nowym trybie gry, czyli konkursie rzutéw za trzy, ktéry
byt bardzo mitym dodatkiem.

Do wszystkich tych obiektywnych zalet wypada doda¢
co$, co sprawiato, ze dla przecietnego polskiego dziecia-
ka (czyli na przyktad dla mnie) NBA Live 98 byta niczym
Swiety Graal i Bursztynowa Komnata w jednym. W cza-
sach, gdy najwiekszym problemem nastolatka byto to, czy
kieszonkowe wydac na Magic Basketball, czy Pro Basket,
gra umozliwiata niemal dotkniecie mitycznego $wiata, dla
ktérego zarywato sie noce, ogladajac w telewizji finaty
NBA. W dodatku pecety oraz PlayStation zaczynaty coraz
$mielej wkraczac¢ pod polskie strzechy, dzieki czemu w NBA
Live 98 miato okazje pogra¢ znacznie wiecej 0sob niz w jej
poprzedniczki.
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Twarze zawod-
nikéw mo,z_ag
rozpoznac bez
problemu, chociaz
przez brak anima-
cji wygladaja nieco
upiornie. - 3 v -

-

- ¥ r‘; ”f_ “'
ant s o P - .
;., Ly
L — ,”J:lllﬁ _:!?"l'.]' ¥ "
- al - .
E “ ot : ", y \ !
o

=z

JEGO POWIETRZNA NIEOBEC-
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/4 Niestety w tej pekatej beczce miodu kryta sie tyzka dzieg-
/4 ciu. Mianowicie w grze byli wszyscy zawodnicy NBA oprdécz najlep-
szego - Michaela Jordana. W jego miejscu w sktadzie Bulls figurowat nie-
jaki Roster Player, ktéremu zaaplikowano umiejetnosci przypominajgce te MJ
/' oraz twarz przypominajaca bardzo zdziwionego kundla. Byt to bolesny brak, ale na
pewno nie niespodzianka, gdyz juz w poprzednich edycjach zabrakto Jego Powietrznej
Wysokosci. Problemy bywaty takze z Charlesem Barkleyem, ale z nim udato sie jako$ doga-
' da¢, wiec w NBA Live 98 moglismy podziwia¢ wirtualng wersje ztotoustego power forwarda.
A dlaczego zabrakto Jordana? Ot6z wymiksowat sie on z umowy, na mocy ktérej dysponowano
‘ prawami do wizerunku zawodnikéw. Oznaczato to, ze jesli chciato sie mie¢ cyfrowego Michaela,
’ | to trzeba byto negocjowac z nim osobny kontrakt i siegna¢ gtebiej do kieszeni. Oczywiscie szybko
powstaty fanowskie patche podmieniajgce Roster Playera na najlepszego koszykarza w dziejach.

\

‘ I'MBACK
Mimo braku Michaela NBA Live 98 udowadniata, ze EA Sports jest krélem cyfrowej koszykéwki.
| Nastepne lata zdawaty sie to potwierdzac. Kolejne odstony, nawet jesli nie byty takimi przeto-

mami jak Najlepsza Gra na Swiecie, wnosity co$ ciekawego do serii. Warto wspomnie¢ chocby / i
/
//

|\
\
\ NBA Live 2000, gdyz w niej w koricu pojawit sie Michael Jordan, czy NBA Live 2005
dorzucajacej konkurs wsadéw. Wszystko szto wiec gtadko, ale w koricu EA Sports zaczeto

a\

N
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cierpie¢ na chroniczny brak nowych pomystéw. A to oznaczato starg, dobrg i spraw- /
dzona w dziataniu zabawe w odgrzewanie kotleta. Na taki btad nie byto miejsca, J vi 4
gdyz okazato sie, ze NBA Live wyrdst grozny konkurent w postaci NBA 2K. .\dﬁk’.

W dodatku EA zachowywato sig, jakby chciato pomdéc rywalowi. Otéz
A\ po NBA Live 08 zrezygnowano z wydawania wersji na pecety,
czyli opuszczono rynek, na ktérym seria firmy z Redwo-

od City byta dotad monopolista. 2K wyko-
3 ] rzystato to i szybko wypetnito
52 PIXEL

= Zawodnicy mieli
w repertuarze kil-
kanascie réznych
animacji wsadoéw
i layupdw.
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powstata
luke. Pét biedy, jesli dzieki temu

EA Sports rzadzitoby na konsolach, jednak
takze tam nie byto rézowo. NBA Live 09 i 10 zbieraty
niezte, ale dalekie od zachwytéw recenzje. Postanowiono wiec na
terapie wstrzasowq i przemianowano serie na NBA Elite.

ELEKTRONICY NIE POTRAFIA SKAKAG?
Ten manewr musiat poteznie wkurzy¢ koszykarskich bogéw, gdyz nowy twér EA
/’ Sports prawdopodobnie okazat sie przeklety. NBA Elite miato zrewolucjonizowac¢ serie,
| miedzy innymi catkowicie zmieniajac sterowanie. Problem w tym, ze zespét dostat na stwo-
T— rzenie wszystkiego od podstaw zaledwie rok. Do graczy trafita wprawdzie wersja mobilna, ale
premiery na Xboksa 360 i PS3 wcigz przesuwano. W koricu poddano sie i pod naporem bugéw
uznano, ze gry lepiej nie pokazywac $wiatu. Co ciekawe, projekt odstrzelono na ostatniej prostej
i jak sie okazato, zdgzono wyprodukowac pewna liczbe kopii NBA Elite 11 na PS3. Oficjalnie egzem-
plarze te nigdy nie trafity do sklepdw, ale co jakié czas wyptywajag na aukcjach, osiggajac zawrotne
ceny. Choéby w lipcu 2021 roku sprzedano takiego biatego kruka za 4,4 tysiecy euro.

Po tym fiasku w EA zdecydowano zmieni¢ studio pracujgce nad seria. Zadanie to powierzono
EA Tiburon, ale los sie nie odmienit i drugi rok z rzedu EA Sports nie zdotato wyda¢ gry o NBA.
Skoro eksperyment pod kryptonimem ,Elite” sie nie powiddt, podjeto decyzje, by przeprosic sie
ze starg nazwa. Niestety koszykarscy bogowie nie dali sie przebtaga¢ i NBA Live 13 podzielita

los poprzedniczek. Andrew Wilson, czyli obecny CEO catego Electronic Arts, a wowczas
wiceprezes EA Sports, zapewniat, ze firma zdecydowata sie poswieci¢ dodatkowy rok, /

zeby wydac znakomitg gre. Czy sie udato? C6z, NBA Live 14 trafita do sklepdw,
co - biorgc pod uwage przeboje z wczesniejszymi czeSciami - mozna uznaé za
pewien sukces. Niestety nie oznaczato to, Ze zta passa dobiegta konca.
Zaréwno NBA Live 14, jak i kolejne koszykéwki od EA dostawaty
stabe recenzje lub lagdowaty w koszu ze skutecznoscig godna
Stephena Curry'ego. Taki los spotkat NBA Live
2017 oraz NBA Live 2020. Anulowa-
nie tej ostatniej

\ = Konkurs rzutéw
za trzy zadebiuto-
wat w NBA Live 98
i zostat nieodtacz-
nym elementem
‘r \ serii.
'\‘l
I

”Z
-

Andrew Wilson tftumaczyt checig
dopracowania wersji na next-geny,
tyle ze edycja z numerkiem 21 takze
= W kazdym nie trafita do graczy. Od premiery
spotkaniu wtosy . . . L
Rodmana przybie- ostatmego NBA L|.ve n.nn’eiy W|§§ JU.Z
raty inny kolor, ale trzy lata i pozostaje mie¢ nadzieje, ze
na tatuaze Dennis czas ten zostat dobrze wykorzystany.
musiat poczekad . p .. ..
do NBA Live 99. Warto k|b|cowalc kOSZVkaI’Sk.IEJ serii
EA Sports chocby dlatego, ze tylko
powazna konkurencja sprawi, ze 2K
bedzie musiato zakasac rekawy i ze-
rwac z praktyka wydawania co roku
niemal tej samej gry. Dla pewnosci
Elektronicy mogliby tez zainwestowac
< Nagrania z me- w szamana, by pomdgt przetamac
czéw mozna byto klagtwe. A moze wystarczy, ze pograja
podziwiac nie tylko  \y NBA Live 98, zeby przypomnie¢
w intro, ale tez L .. - Ny
sobie, ze przeciez potrafili przenies¢

podczas przerw )
meczéw. na monitory magie koszykéwki? &
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poczateR podrozy

Przygodal Grozne potwory! Ksiezniczka w opatach! Przybywajcie, herosi,

Z bliska i daleka, aby podjac wyzwaniel! lle razy styszelismy podolbne stowa’?

Niektorym wydaje sie, ze juz chyba troche za duzo — no boilez razy mozna
ratowac omdlewajgcg dame i krolestwo przed smutnym koricem? [tylko nie

pytajcie o to Mariana, mogtby sie zdenerwowad).

ol Pawet Gawlikowski

iedys to byto, a teraz to nie
Kma - te stowa sprawdzaja sie,

kiedy wsigdziemy do wehikutu
czasu i przeniesiemy sie do 1986
roku do Japonii. Wtedy to zadebiuto-
wato w tym kraju dodatkowe akceso-
rium do Famicoma (Family Computer,
czyli oryginalny, japoriski NES).

Dlaczego to takie wazne? Bo bez
Famicom Disk System nie mozna

bytoby zapisywac stanu gry. ,,Jak to?"

- zapytacie. ,,Przeciez wiele tytutéw
na NES miato mozliwo$¢ zapisu

=" Przygode zaczynali$my jedynie
z tarcza - zeby zdoby¢ miecz, trzeba byto
pofatygowac sie do pobliskiej jaskini.

i odczytu postepoéw w grze". To praw-
da, ale technika pozwalajagca na nie-
drogie zaimplementowanie tej funkcji
zostata wprowadzona dopiero péttora
roku pézniej, kiedy zamontowano

w kartridzach dodatkowa baterie.

W tych czasach kazdy komputer,
szczegélnie rodzinny, musiat miec¢
stacje dyskéw, dlatego Nintendo
wypuscito niezbyt drogi sprzet wyko-
rzystujacy tanie nosniki. A ze mozna
byto na nich zmiesci¢ wiecej zawar-
tosci niz na bardzo drogich kosSciach
pamieci - tym lepiej dla gier i graczy.

== Dziadek przekazujacy bron, wypowiada-

jacy stowa o niebezpieczenstwie, stat sie
postacig kultowa.

Wraz z premierg NES ukazato sie kilka
tytutéw dostepnych wczesniej na
kartridzach, ale gwozdziem programu
byto...

THE LEGEND OF ZELDA

(ZELDA NO DENSETSU)
Powiedzie¢, ze dzisiejsze gry action
adventure i jRPG zawdzieczajg wiek-
sz0s¢ rozwigzan Zeldzie, to jak nic
nie powiedziec. Shigeru Miyamoto,

the legend of zelda HALL OF FAME

= Urzgdzenie
stusznie budzace
wielkie emocje

w 1986 roku: Fami-
com Disk System.
Dyskietki pozwa-
laty na zapis stanu
gry, a do tego byty
tansza alternatywa
dla kartridzow.
Docenili to réwniez
piraci.

-
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opromieniony stawa twércy Don-
key Kong i Super Mario Bros., nie

stworzy¢ tytut, jakiego jeszcze nie
byto. Za pierwsza gre przygodowo-
-zrecznosciowa (jak sie je kiedys$
wdziecznie nazywato) uchodzi Ad-
venture (1980), wydana na Atari VCS
(w ,,Ready Player One" Spielberga
odgrywata istotng role). Polegata ona
na tym, aby przenies¢ przedmiot lub
otworzy¢ drzwi kluczem, starajac sie
jednoczesnie przeciwstawi¢ czyhaja-
cym potworom. Prawie natychmiast
pojawity sie inne produkcje wykorzy-
stujgce podobny schemat, sposréd
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= Liczba prze-
ciwnikéw bywata
czesto zbyt duza
- moze styszano
juz o balansowa-
niu rozgrywki,
ale za bardzo sie
tym nie przejmo-
wano.

= Prawdopo-
dobnie pierwsza
reklama Zeldy,
jaka ukazata

sie w druku.
Zwréécie uwage
naréznice

w wygladzie Lin-
ka i ksiezniczki
w poréwnaniu do
kolejnych czesci.

GRACZE ZOSTALI ZASKOCZENI SKALA PRZYGODY.

A KIEDY WYDAWALO SIE, ZE TO JUZ KONIEC,

ROZPOCZYNAL SIE DRUGI ETAP, JESZCZE BARDZIE)
SKOMPLIKOWANY NIZ PIERWSZY.

ktérych najbardziej znana jest seria
Swordquest. Wszystkie te tytuty

miaty potencjat, jednak brakowato

im czegos$, co przyciggnetoby ttumy
graczy, nie wspominajac o oprawie
graficznej czy muzycznej, ktéra co
prawda wyciskata z Atari siodme poty,
ale nie byto tam wiele do wyciskania.

= The Legend of
Zelda ukazato sie
nawet w wersji na
GBA - nie wspo-
minajac o kazdej
kolejnej Virtual
Console czy,

Switch Online.

AL
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obecnie, Nintendo

Dopiero wspomniany juz Shigeru
Miyamoto wraz z Takashim Tezuka
stworzyli tytut oparty na podobnych
zatozeniach, ktéry miat ,,to cos".
Obecnie uwaza sie go za jedng z dzie-
sieciu najwazniejszych gier w historii
elektronicznej rozrywki. | pomyslec,
ze pierwszym pomystem Wielkiego N,
z ktérym musieli walczy¢ twércey, byt
edytor podziemi, bardzo podobny do
pbzniejszego o prawie trzydziesci lat
Super Mario Maker.

Skad w ogdle wzieta sie kraina,
ktérg przemierza bohater w zielonej
czapeczce? Shigeru wspominat, jak
za miodu btakat sie po wzgdrzach
i przechadzat dookota jeziora w Kioto,
odkrywajac co i rusz nowe tajemnice,
a labirynt z przesuwanymi drzwiami
w jego domu kojarzyt mu sie z kom-
natami, w ktérych ukryte zostaty
skarby. Wszystko to trafito ostatecz-
nie na ekran, a gracz, ktéry wiozyt
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== Wejscia do $wiatyn byty ukryte albo do-
skonale widoczne, ale przed wkroczeniem
do wnetrza zawsze czuto sie ekscytacje...

dyskietke do napedu, natychmiast
przenosit sie do magicznej krainy
Hyrule. Pierwsza rzeczg, jaka rzucata
sie w oczy, byt brak jakiegokolwiek
uzbrojenia naszego bohatera Linka,
oprocz tarczy z krzyzykiem (o nim
potem). MogliSmy oczywiscie wypra-
wic sie na poszukiwanie przygody, ale
majaczaca w tle jaskinia az zachecata
do wejscia. W Srodku spotykalismy
starca, ktory rzucat stawny tekst ,,It's
dangerous to go alone! Take this",
przerabiany potem tysigce razy, ale
dla fanéw majacy podobna site jak
.Niech Moc bedzie z tobg!". Otrzy-
many od niego miecz Link wznosit,

w réwnie znanym gescie, nad gtowe,
przypieczetowujgac tym samym los
ztego Ganona i obiecujac ksiezniczce

Nintendo

LRI AIED

XD

wszystkie potwory w

Zasilanie

oty kartridz okazat
sie by strzatem

w dziesiatke — dzieki

zastosowaniu najnow-

szej technologii mozna

byto na nim zapisywac

stan gry.

3

=* ..wyobrazajac sobie przyszte potyczki
i zagadki. Niektore byty proste - zabij

the legend of zelda HALL OF FAME

XS EXSEHKESD

komnacie...

szybki i skuteczny ratunek. Samo imie
bohatera wzieto sie z checi potgczenia
(,.link™) graczy z przygodami przezy-
wanymi na ekranie, natomiast Zelda
otrzymata je po zonie Francisa Scotta
Fitzgeralda (stynnego amerykanskiego
pisarza, jesli kto$ nie zna, to polecam
film ,,0 pétnocy w Paryzu").
Niesamowite byto juz to, jak
bardzo otwarty na tamte czasy byt
Swiat, ktéry przyszto nam zwiedzac.
Tworcy Grand Theft Auto w ktéryms
z wywiaddw przyznali, ze to wtasnie
ten tytut podsunat im pomyst na
duza przestrzen, na ktérej toczyc¢ sie
bedzie akcja. Moglismy pdjs¢ w za-
sadzie wszedzie, ograniczeni jedynie
poziomem naszej energii, ktéra
zadziwiajaco szybko potrafita spas¢ do

TE T

=y FAMILY COMPUTER Digkc SYSTEM

i A

=" ...ale czasami trafiata si¢ zagwozdka na
poziomie przekraczajagcym wyobraznie
gracza A.D. 1986.

XXX

zera - wrogowie nie okazywali litosci,
Czasem goniac nas po cafej planszy.
Naszym zadaniem byfo odnalezienie
czesci Triforce'a (Tréjmoc) i pokona-
nie za jego pomoca wspomnianego
Ganona. Zelda oczywiscie cierpliwie
czekata na nasza pomoc, kiedy
meczylismy sie w kolejnych podzie-
miach, rozwigzujac sprytnie pomy-
$lane zagadki. Mata dygresja - nawet
teraz, po latach, kiedy chodzi sie po
tych kazamatach, mozna poczu¢ sie
lekko zagubionym i czasami potrzeba '
nie lada sprytu, zeby p6j$¢ dalej.

W czasach bez internetu, foréw i FAQ
helpline w Nintendo potrafit rozgrzac¢
sie do czerwonosci.

Bardzo wiele patentéw, ktére za-
stosowano w czesci pierwszej, weszto
do absolutnego kanonu i dzisiaj, po
trzydziestu pieciu latach od premiery,
nadal stanowi nieroztaczna czesc¢ serii.
Poczynajac od réznokolorowych rupii,
ktére sg podstawowa walutg, przez
moc miecza ostabiang po doznawa-
nych obrazeniach, system serduszek,
ktére mozemy zyskiwac, szczegdlnie
po wygranych walkach z bossami,

a konczac oczywiscie na ,,dunge-
onach”, czyli jaskiniach, ktérych przej-
$cie popycha do przodu fabute. Wielki,
zty Ganon, Géra Smierci czy kolejne
wersje miecza dajace specjalne moce
- wszystko to znajdziemy w kolejnych
odstonach, moze i w innych wersjach,
ale ciagle nawigzujacych do pierwszej
czesci. Podobnie wygladat tez tzw.
Master Quest - tryb z trudniejszymi
podziemiami, przeciwnikami i bossami
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MUZYKA MIALA ISTOTNE ZNACZENIE. TEMAT PRZE-
ODNI DO DZISIAJ ZNAJDUIE SIE W PIERWSZE) DZIE-

SIATCE NAJBARDZIE} ZNANYCH UTWOROW Z GIER

oraz ze zmienionym uktadem komnat.
Mozna go byto uruchomic dopiero po
ukonczeniu podstawowej przygody.
Ale jeZeli nowy stan gry nazwalismy
Zelda", moglismy cieszy¢ sie utrud-
nieniami-od zaraz...

Muzyka, skomponowana przez Ko-
jiego Kondo, mogta brzmie¢ catkiem
inaczej. Jego pierwszym pomystem
byto bowiem uzycie utworu ,,Bolero"
Ravela. Jednak okazato sig, ze prawa
autorskie do niego jeszcze nie wy-
gasty. Kondo usiadt wiec do swojego
syntezatora i w jeden dzien napisat
.Zelda Overworld Theme", ktéry chy-
ba zna kazdy, a jezeli twierdzi inaczej,
to pewnie nie pamieta. Wiadomo, ze
najbardziej lubimy to, co juz znamy,
wiec kawatki napisane w 1986 roku
pojawiaja sie do dzisiaj w nowych
aranzacjach, nadal wywotujgc ekscy-
tacje. Obok muzyki do Super Mario
Bros. to chyba najbardziej rozpo-
znawalne utwory ze wszystkich gier
Nintendo. Dzieki dodatkowemu

kanatowi dzwieku, oferowanemu
przez FDS, gracze mogli ustysze¢
utwory w jakosci lepszej, niz ofero-
wata wiekszos¢ dostepnych wtedy
urzadzen, wigczajac komputery.
W-latach osiemdziesiatych technika
pedzita do przodu z predkoscia co
najmniej zblizona do shinkansena,
a po premierze NES w Stanach
Zjednoczonych byto oczywiste, ze
FDS musi sie rowniez pojawi¢ na
najwiekszym rynku. Disk System,
mimo niewysokiej ceny produkcji
i dystrybucji dyskietek, miat swo-
je wady, ktore szybko zaczety sie
ujawniac. W celu obnizenia kosztéw
Nintendo zrezygnowato z metalowej
przestony nosnika, w zamian oferujac
nawoskowang kopertke do jego
przechowywania. Z tego powodu ma-
gnetyczna powierzchnia mocno sie
kurzyta i w konsekwencji niszczyta. By
unikng¢ masowych zwrotéw Swiezo
zakupionych produktéw zdecydowa-
no najpierw o opdéznieniu, a nastepnie

i

Pézniejsza wersja
Zeldy z metalowa
zaslepka. Oryginat jej
nie miat, co skutkowato
czestymi awariami
zpowodu zabrudzen
oraz fizycznych uszko-
dzen nosnika.

=~* W drugiej

czesci przejscie

z modelu widoku
izometrycznego do
»bocznego" 2D nie
kazdemu przypa-
dto do gustu.

Dick Car |
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0 zaniechaniu premiery stacji dyskow
w kraju Wuja Sama. W zwigzku z tym
Nintendo musiato wymysli¢ sposdb,
jak przenies¢ na kartridz gre, ktéra
powstata z mys$la o innym nosniku.
Od czego jednak japonska inwencja
- jak juz wspomniatem, zamontowa-
na w plastikowej obudowie bateria
skutecznie podtrzymywata zapisane
stany, umozliwiajgc sterowanie dziel-
nym Linkiem nowym rzeszom zadnej
przygdd miodziezy i nie tylko. Wiel-
kim fanem serii byt nieodzatowany
Robin Williams, ktéry nadat wtasnej
corce imie Zelda.

Wersja miedzynarodowa zostata
niestety pozbawiona wspomnianego
dodatkowego kanatu dzwieku (nie
byto jak go zaimplementowac bez do-
datkowej przystawki), a takze drugie-
go pada, ktéry miat mikrofon. Zanim
pojawito sie Nintendo DS, w ktérym to
akcesorium byto wykorzystywane do
interakcji z otoczeniem, japoriska wer-
sja Zeldy miata swojego megabossa,
z ktérym walczylisSmy, wdmuchujac
powietrze w odpowiednie miejsce na
drugim padzie. | mimo ze w instrukgcji
znajdowaty sie takowe sugestie, to
.Nasza" wersja pozwalata jedynie na
konwencjonalne walenie poczwary
po gtowie. Ponadto ttumaczenie byto
miejscami niespdjne, chociaz akurat
na te przypadtosc cierpiaty wszystkie
wczesne tytuty z Japonii (@ niektére
cierpig nadal). Mimo tych drobnych
niedociggniec¢ sukces pierwszej Zeldy
w USA byt praktycznie natychmiasto-
wy. Jezeli helpline w Tokio robit sie
wieczorami rozgrzany, to ten w Los
Angeles regularnie ulegat rozlegtym
pozarom. W sieci mozna znalez¢ ry-
sowane przez pracownikéw centrum
pomocy mapy krainy i podziemi,
dzieki ktérym ttumaczyli graczom co,
gdzie i jak. Oczywiscie za niemate jak
na tamte czasy pienigdze wydane na
potaczenie z numerem premium. Ale
kto by tam liczyt dolary, kiedy tuz za
rogiem czait sie kolejny boss, a jedy-
ne, czego brakowato, to sposobu, jak
do niego dotrze¢? Szes¢ i pét miliona
sprzedanych egzemplarzy méwito
samo za siebie - ten tytut to byto

S o
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= Styl miasteczek byt do$¢ podobny do
drugiej czesci Castlevanii. Obydwa tytuty
powstawaty w tym samym czasie.

ztoto, co potwierdzat kolor kartridza.
Opakowanie miato nawet specjalne
wyciecie, aby kazdy, kto zobaczyt

go w sklepie, mégt syci¢ oczy tym
bogactwem...

Jednak zanim zotty kawatek plasti-
ku zagoscit na pétkach najbogatszego
kraju $wiata, w Kraju Wschodzacego
Stonca, w 1987 roku, zdazyta sie
pojawi¢ druga czes¢, zwana:

ZELDA II: THE ADVENTURE OF
LINK (RINKU NO BOKEN)

Tryb gry, widok akcji, wrogowie -
wszystko byto inne. O ile pierwsza
czes¢ oferowata widok izometrycz-

ny, pozwalajgcy na dobrg ocene

thelegend of zelda HALL OF FAME

= Tym razem
ksiezniczka byta
naprawde $piaca,

a grafiki w instruk-
cji Swietnie wpro-
wadzaty w Swiat,
jednoczesnie two-
rzac podwaliny pod
przyszty wyglad
bohateréw.

= Zacieta mina

i skupione spoj-
rzenie - widac
doskonale, ze tym
razem nie bedzie
zartow, a wiele
potwordw zginie
z reki dzielnego
herosa.

% Ten epizod byt chyba najblizej klasycz-
nej platforméwki - czesci graczy sie to
podobato, reszta troche ponarzekata.

pola akcji, o tyle ta odstona dawata
nam do wyboru widok z géry, jezeli
chcieli$my podrézowac po krainie,
lub standardowy dla wszystkich plat-
forméwek - z boku, kiedy dochodzito
do walki lub eksploracji. Nowosci

- ograniczona liczba zy¢ i zdobywa-
nie punktéw do$wiadczenia rodem

z RPG, a takze zaklecia - nie zagrzaty
miejsca na dtuzej. Po raz pierwszy
pojawit sie pasek magii, a znane
wszystkim wbicie miecza w ziemie po
spektakularnym wyskoku tutaj wta-
$nie miato swojg premiere. Nie mozna
zapomnie¢ 0 Mrocznym Linku, ktéry
réwniez pojawia sie tu po raz pierw-
szy, stanowigc nie lada wyzwanie.
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Krélewna jest na tyle $piaca, ze
za bardzo nie wie, co sie dzieje, wiec
nasz dzielny bohater ponownie
musi odnalez¢ Tréjmoc w trzech
odstonach. Bossowie nie zawodzg,
niektérzy z nich sg nawet trudni do
pokonania, a Linka $cigaja studzy
Ganona, aby zdoby¢ jego krew i dzieki
niej przywrdci¢ swojego pana do
zycia.

Rok pézniej tytut dotart na kar-
tridzu do USA i ponownie pokazat,
kto rozdaje, hmm, karty. Sprzedano
prawie cztery i p6t miliona kopii, co
przy liczbie konsol na tym rynku byto
doskonatym wynikiem.

Czy tym razem réznice pomiedzy
wersjg japonska a miedzynarodo-
wa byty wyrazne? Generalnie tak.

W tej przeznaczonej na $wiatowe
rynki podziemia byty troche bardziej
dopracowane, kilku bosséw otrzyma-
to lepsze modele graficzne, a ikony
zostaty przeprojektowane, aby byty
lepiej widoczne na matych ekranach
CRT. Jedyng ofiarg padta jak zwykle
muzyka - dodatkowy kanat z FDS
robit jednak $wietng robote. No i nie

ksztatcit sie

oryginatu.

«% Nintendo Fun
Club po siedmiu
numerach prze-

w Nintendo Power.
== Opakowanie

w wersji ,,zachod-
niej" réznito sie
od japonskiego

zapominajmy o znanym kazdemu
fanowi easter egqu, ktéry w ttuma-
czeniu stracit swoje znaczenie - ot6z
jeden z NPC nazywat sie Error, a drugi
Bug. Tylko ze temu drugiemu pozo-
stawiono oryginalne, japonskie imie
Bagu. To $mieszne... NOT!

Wielokrotnie jestem pytany, czy
podoba mi sie ta czes¢. O ile kiedys
odpowiadatem, Ze tak sobie, o tyle
ostatnio coraz bardziej ciaggnie mnie,
by ja ponownie ukonczy¢ i przekonac
sie, czy jest w niej wiekszy poten-
cjatl. A moze po prostu ta odstona
zestarzata sie najbardziej i minat juz
jej czas? Takich problemdéw na pewno
nie ma czes¢ trzecia, ktéra ukazata
sie juz w latach dziewiecédziesiatych,
do dzisiaj uznawana za jedna z trzech
najlepszych Zeld. Panie, panowie,
przed wami...

THE LEGEND OF ZELDA: A LINK
TO THE PAST

W tym przypadku nie potrafie by¢
obiektywny, nawet gdybym bardzo
chciat. To pierwsza Zelda, w ktéra
zagratem na powaznie. Poczatkowo
Nintendo planowato wydanie trzeciej
czesci jako jeszcze bardziej petno-
krwiste RPG, z druzyng rodem z Final
Fantasy albo Dragon Quest. Jednak
wielkos$¢ projektowanego $wiata

i bliska premiera Super Famicoma,
nastepcy starzejacego sie protoplasty,
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spowodowaty zmiane planéw.

Pamiec¢ na karcie zostata dwukrotnie
zwiekszona (do megabajta) i w ta-
kich oto warunkach w 1991 roku na
Swiecie (1992 - USA) pojawita sie
czes$¢ trzecia, bedaca chronologicznie
prequelem dwdéch poprzednich. Jej
oryginalny tytut brzmiat Triforce of
the Gods, ale z powodu wyjatkowego
przeczulenia amerykanskiego od-
dziatu Nintendo na punkcie wszelkich
religijnych odniesier zmieniono go
na catkiem zgrabnie brzmigcy Link

to the Past. Kaptanéw zamieniono

na czarnoksieznikow, kosciét stat sie
sanktuarium, ale krzyzy, podobnie jak
w jedynce i dwdjce, nie ruszono. Cen-
zura, jak wida¢, rzadzi sie dziwnymi
prawami. To w tej czesci pierwszy
raz pojawita sie reszta elementéw,
ktére juz zawsze beda towarzyszyc
Linkowi - Master Sword, Buty Pegaza,
rozrzucone po krainie kawatki serca,
ktére po zebraniu dodajg kolejny kon-
tenerek energii. Mozna byto wreszcie
chodzi¢ na ukos, a strzaty staty sie
osobnym przedmiotem w ekwipun-
ku. Powrécono rowniez do znanego
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TRZECIE) CZESCI
POJAWILA SIE KON-

CEPCJA DWOCH
ROWNOLEGEYCH

Z pierwszej czesci przedstawienia
Swiata, ktdére bedzie nam towarzyszy-
to we wszystkich odstonach na konso-
le przenos$ne. Platformy stacjonarne
dostang siedem lat péZniej upragnio-
ne 3D, ale to juz inna historia.

Co najwazniejsze, do dyspozycji
oddano nam dwa Swiaty - Swiatta
i mroku. W tym drugim moglismy
zaobserwowac wykoslawione ele-
menty pierwszego. Co najciekawsze,
aby dostac sie do réznych ukrytych
obszardw, trzeba byto czasami kilka
razy przenies¢ sie pomiedzy wymia-
rami. Dzisiaj moze to nikogo nie dziwi,
ale trzydziesci lat temu koncept ten
byt iScie rewolucyjny. Jesli chodzi
o fabute - jak zwykle Zelda, Ganon,
panowanie nad $wiatem itd. Réznica
byta taka, ze ksiezniczke ratowalismy
w pierwszej godzinie gry. Tym razem
moglismy tez lepiej poznac historie
- postacie nareszcie zaczety wydawac
z siebie co$ wiecej niz proste komu-
nikaty. Wielopoziomowe kazamaty
czesto zabijaty nieztego ¢wieka, a jak
raz sie zacigtem (dostep do internetu

== Dos$¢ ciekawym zagraniem byto ura-
towanie ksiezniczki prawie od razu po
starcie...
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the legend of zelda HALL OF FAME
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«= Link, pogromca
kur, wkracza do
akcji. Tym razem
liczba aktywnych
elementdw tta
byta godna szes-
nastobitowego
sprzetu, na kté-
rym gra po prostu
btyszczata.

=" ...po wyjatkowo prostej, niewymagaja-

cej walce...

byt jeszcze odlegtym marzeniem), to
prawie spozytem pada...

W tej czesci znany nam juz kompo-
zytor miat utatwione zadanie - uktad
muzyczny Super Famicoma i SNES
byt jednym z najlepszych na rynku.
Nie dziwota wiec, ze skomponowane
wtedy kawatki na zawsze juz zagniez-
dzity sie w gtowach graczy, a szczegél-
nie napisana specjalnie na te okazje
.Kotysanka Zeldy".

Sukces A Link to the Past (Zelda
No Densetsu: Kamigami No Triforce),
podobnie jak poprzednio, przerdst
naj$mielsze oczekiwania. Prawie pie¢
milionéw sprzedanych egzemplarzy
i kilka lat (!) na pierwszym miejscu
w rankingu Nintendo Power robi wra-
zenie nawet dzisiaj.

Pierwsza cze$¢ wyznaczyta
kierunek rozwoju gier action adven-
ture, gdzie zamiast nabijania licz-
nika punktéw i wykrecania rekordu

&
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otrzymywalismy historig, ktéra miata
swoj koniec. Dopiero pézniej powstaty
takie serie jak Legend of Mana, Final
Fantasy czy Dragon Quest. Druga
odstona ugruntowata popularnosé
cyklu, ale to trzecia jest uznawana -
W zasadzie przez kazdego, kto miaf

Z nig stycznos¢ - za najlepsza w. histo-
rii. Nie tylko historii Zeldy, ale i gier

w ogdle. | nawet najbardziej niechetni
(sq tacy?) umieszczaja jg w pierwszej
pigtce najlepszych tytutéw, jakie
kiedykolwiek powstaty.

Liczba platform, na ktérych do-
stepne sg pierwsze czesci sagi, jest
zaiste imponujaca. Poczynajac od
oryginalnej dyskietki i kartridza na
wiekowe NES i SNES, przez bonusowa
ptyte na GameCubie, kartridze GBA,
Virtual Console na Wii, 3DS i Wii U,
az po mini-NES i mini-SNES oraz do-
stepna w subskrypcji ustuge Nintendo
Online na Switcha. Nie zapominajmy
réwniez o tym, ze juz 12 listopada
premiere bedzie miata piekna i nowa
minikonsolka Game & Watch, ktéra
idac w $lady Super Mario Bros., po-
zwoli nam zagra¢ w dwie pierwsze
czesci, jak rowniez w Link's Awake-
ning z Game Boya. Jezeli zapytacie
mnie, czy to urzadzenie godnie uczci
trzydziesta piata rocznice jednej
z najwazniejszych produkcji w dzie-
jach, pozostanie mi jedynie pokiwac
gtowa w zielonej czapeczce i wznies¢
w gére Master Sword... I

== ...ale to oczywiscie byt dopiero pocza-

tek najdtuzszej przygody Linka.
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¥ HALL OF FAME. castlevania

—*-_ ,.-. llustracja na oktadce pierwszej gry
inspirowana byta dzietami Franka Frazetty

" oraz przygodami Conana.

N [
WAMPIROW

72 3a0= o E=099760 TIME O] 0505 %EHGE

23

ER 1115000000000000
IRANEREERREERDED ' |— lh'—ﬂ‘]_

g
¥
|
4
3

L -.-115‘

=

~ % Sprite'y w Chronicles zostaty prze-
. modelowane przez Ayami Kojime, ktéra
3 1'zaslyntﬁ;‘la pracg przy Symphony of the
ﬂ_iqht.

-

% Pierwotnie Simon Belmont miat nosi¢
imie Peter Dante.
@
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=* Adventure doczekato si¢ komiksowej
serii ,,The Belmont Legacy", bazujacej na

fabule gry.

Dracula nie umiera nigdy. chocby przebic go kolkiem.
pocwiartowac i spali¢. Malo kto przekonal si¢ o (ym talk
bolesnie jak klan Belmontow. A oto i jego pogmatwana historia.

Bartek Czartoryski

TilE- 254

#= Zamki w Belmont’s Revenge
miaty charakterystyczne
motywy graficzne, jak ziemia
czy powietrze.

A

tdra, na dodatek, opowiedzieé
Knie}atwo, bo nie dos¢, ze snuta

jest od dobrych trzydziestu
pieciu lat na przestrzeni ponad
dwudziestu gier, to jeszcze petna jest
luk i niescistosci. Stad powstaje pyta-
nie, jak najlepiej jg przyblizyc, czy
wychodzac od zamaszystej i obejmu-
jacej prawie petne tysigclecie fabuty,
chronologicznie omawiajgc kolejne
zdarzenia i potyczki z Ksieciem
Ciemnosci? Czy raczej trzymajac
sie dat premier kolejnych tytutéw, co
moze i utrudni posktadanie do kupy
pewnych wydarzen, ale za to pozwoli
omowic ewolucje samej rozgrywki?
Po dtugiej debacie przed lustrem
zdecydowatem sig, jak mniemam
stusznie, na to drugie rozwigzanie,
bo tak gracze poznawali Castleva-
nig, pana Belmonta i konsolowego
Dracule.

HORROR UNIWERSALNY
Christopher Beg, Belo Lugosi, Trans
Fishers - jesli nazwiska te nie méwia
ci absolutnie nic, nie musisz wdziewac
pokutnego wora i recytowac listy
ptac z ulubionej gry, bo to zmyslone
napredce ksywki. Japonski przemyst
gier, z uwagi na zazarta konkurencje,
zabezpieczat sie bowiem z kazdej
strony, aby rywal nie podebrat kluczo-
wego pracownika odpowiedzialnego
za jaki$ komercyjny hit. Stad zespot
Konami przygotowujacy gre o tema-
tyce wampirycznej ukryt sie, nieprzy-
padkowo, pod pseudonimami kojarza-
cymi sie z ikonami horroru z wytwaérni
filmowych Universal i Hammer.
Dopiero po latach $wiatto dzien-
nie ujrzato prawdziwe imie rezysera
i tworcy Castlevanii, a brzmiato ono
Hitoshi Akamatsu. Bedac zagorzatym
mito$nikiem klasycznego kina grozy



% Haunted Castle nie byto portem orygi-
natu, ale opracowang od nowa gra.

[ -
JOPULARNE ANIME CASTLEVANIR It SCENA
SZEM WARRENA ELLISA | INSTRVBUOWANE PRLEL

i przygody z Zachodu, chciat prze-
nies¢ emocje towarzyszace filmowe-
mu seansowi na maty, kilkunastocalo-
wy ekran domowego odbiornika.

Dlatego tez upchnat do szyko-
wanej gry, co tylko przyszto mu do
gtowy: mumie, gorgony i stwora jako
ZyWO przypominajacego monstrum
Frankensteina. Bohaterem Castlevanii,
jak po dtugich dyskusjach ochrzczono
projekt, ktéry pierwotnie miat nosi¢
tytut dajacy sie przetozy¢ mniej wiecej
jako Diaboliczny Zamek Draculi, zostat
Simon Belmont, Smiatek pochodzacy
z pradawnego rodu parajacego sie
zwalczaniem sit nieczystych. Przy-
bywszy do zamczyska zajmowanego
przez legendarnego juz krwiopijce,
miat tylko jeden cel: pozby¢ sie go raz
na zawsze.

Sztuka ta udata sie jedynie poto-
wicznie, bo przeciez sequele wyrasta-
ty jak grzyby do deszczu, lecz, chcac

% Hector z Curse of Darkness pojawit sie
w drugim sezonie serialu animowanego
Netfliksa.

klimatem, pozbawionym humoru
charakteryzujgcego gre konkurencji,
wczesniejsza o kilka lat Ghosts 'n Go-
blins, ktéra oparta byta na podobnej
koncepcji i wykorzystywata strachy
pozbierane z réznych parafii.

Nawet potencjalne wady, jak topor-
ne sterowanie i stosunkowo powolne
tempo akcji, idealnie pasowaty do
atmosfery rozgrywki, czyniac z Ca-

nie chcac, Simon Belmont osiggnat
przy okazji cos jeszcze, mianowicie
ogromny komercyjny sukces.

stlevanii staroszkolny horror, gdzie
bohater od poczatku stoi na straco-
nej pozycji. Nie znaczy to, ze Simon

NETFLISA ALAPTUJE \WYDARZENIA £ DRACULAS
CURSE, TRZECIEJ CIESCI GRY.

~innej gry Konami.

o
-

=* Akamatsu, tworzac Simon's Quest,
czerpat sporo z The Maze of Galious,

L

Rok 1987 byt dla Konami szczegdl-
nie urodzajny, to wtedy narodzity sie
duze marki jak Metal Gear czy Contra,
lecz Castlevania stworzyta franczyze
w wersji instant. Siedemnastowieczna
przygoda towcy wampiréw impono-
wata gestym, ponurym, gotyckim

[
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Belmont byt bezbronny, bynajmniej,
miat bowiem do dyspozycji zabdjczy
pejcz, ktérym operowat z gracja
Indiany Jonesa (poréwnanie nie jest
przypadkowe, bo Akamatsu uwielbiat
filmy Stevena Spielberga o archeolo-

gu-awanturniku) i do ktérego mdgt do-

sztukowywac kolejne ogniwa, a takze
orez poboczny jak noze, toporki czy
fiolki $wieconej wody. Na poczatku

“planowano wyposazy¢ go w nieco
bardziej tradycyjny przybornik towcy,
jak czosnek czy kofki, ale zostaty one
zarzucone. Tak czy siak, wystarczyto
to, co mu dano.
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= Simon's Quest zostato wydane przez Tiger Electronics

jako elektroniczna zabawka LCD.

«+ Design potworéw w Rondo of Blood
okazat sie na tyle dobry, ze projekty
wykorzystano w Symphony of the Night.

= Rozgrywke

w Circle of the
Moon uatrakcyjnia-
ty zbierane karty
Akcji i Atrybutéw,
otwierajace nowe
mozliwosci.

DRACULA KONTRATAKUJE
Castlevania, pierwotnie wydana na
dyskietce odtwarzanej dzieki przy-
stawce do Famicoma, predko trafita
réwniez na standardowe kartridze

(i na MSX 2, gdzie, jako Vampire Killer,
zawierata pare znaczacych zmian
designerskich), a jeszcze wczesniej
doczekata sie sequela, z podtytutem
Simon'’s Quest. Dracula niby gnit pod
ziemig, ale zanim Belmont zadat

mu ostateczny cios, wampir natozyt
na niego Smiertelng klgtwe. Aby ja
zwalczy<, nasz gieroj musi pozbierac
szczatki swojego nemezis, przywrécic
go do zycia (!) i zgtadzi¢ raz jesz-

cze. Finat gry nie przynosit jednak
ukojenia, bo w zaleznosci od tego,

jak rozegraliSmy rozdane nam karty,
moglisSmy zobaczy¢ jedno z trzech
zakonczen, z ktérych az dwa konczyty
sie Smiercig Simona.

Los Belmonta tkaliSmy dzieki
nielinearnej narracji i dokonywanym
po drodze postepom, przemierzalismy
nie tylko transylwanskie posiadtosci,
ale i osady, gdzie chtopi sgczyli nam

do uszu ktamstwa, oraz najezone
niebezpieczenstwami lesne ostepy.
Akamatsu wykorzystat takze system
zmian poér dnia, dzieki czemu nocami
moglismy na swojej drodze napotkac
inne osoby i potwory niz o Swicie.
Przeprojektowanie rozgrywki spotkato
sie jednak z cieptym przyjeciem
branzy, cho¢ po latach przylgneta do
Simon's Quest takze tatka gry mono-
tonnej, metnej i, przede wszystkim,
Zle przettumaczonej na angielski.

Przed nastaniem nowej dekady
Konami wydato jeszcze przeznaczony
na Game Boya prequel z przodkiem
Simona, niejakim Christopherem Bel-
montem, ktéry, a jakze, wyprawiaf sie
ubi¢ niesSmiertelnego Dracule. | cho¢
podstawy rozgrywki zostaty w The
Adventure zachowane, to tym razem
wiekszy nacisk potozono na elementy
platformowe, co byto btedng decyzja
z uwagi na strasznie powolne tempo
gry i ociezatos¢ postaci.

Oryginalna trylogie, czyli te
wyrezyserowang przez Akamatsu,
domknieto w 1990 roku gra Castleva-
nia lll: Dracula’s Curse. O ile akcje The
Adventure osadzono mniej wiecej sto
lat przed wydarzeniami z oryginatu
o tyle tutaj podréz byta jeszcze odle-
glejsza, bo do koncéwki pietnastego
wieku. Trevor Belmont, przodek Simo-
na, gania $wiezo powstatego z grobu
Draculg, ale tym razem ma tréjke
przyjaciot, z ktérych Alucard (znowu
ktania sie znajomos$¢ Universalu),

7 ICZ KLANU BELMONTOW NOS (OFOLWIEK PROZACINA NAZWE

0 TZIERIYC JEDYNIE CEEONKOWIE RODU!

= Rondo of
Blood wprowa-
dzito powielany
potem Item
Crash, czyli
superatak przy
uzyciu pobocz-
nej broni.
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«%& Dracula Chronicles X zawierato port
Symphony of the Night, gdzie mozna
byto zagrac¢ dorostg Marig Renards.

syn gtéwnego ztego, z czasem sam
zostanie gtéwnym bohaterem. Gra,
skrojona zgodnie ze sprawdzonym
schematem, précz wyboru sojusz-
nika oferowata réwniez mnogie
$ciezki do celu. Dracula’s Curse byto
godnym pozegnaniem z o$Smioma
bitami.

=~* Projektujgc Super Castlevanie 1V,
nie wykluczano osadzenia gry we wspot-
czesnym settingu.

NA KLOPOTY BELMONT

Co prawda zanim ukazat sie kolejny
sequel na ,,duze" konsole, wyszta
jeszcze kontynuacja przygdd Christo-
phera na Game Boya, znacznie lepsza
niz The Adventure, z podtytutem
Belmont's Revenge. Nie chodzito jed-
nak o zemste per se, ale o odzyskanie
syna z rak Draculi. Fani czekali jednak
na dalsze losy Simona, bo nawet naj-
lepsze dlan zakonczenie czesci drugiej
zapowiadato rychty powrét Ksiecia
Ciemnosci.

Tyle ze Super Castlevania IV okaza-
ta sie nie zadna tam kontynuacja, lecz
swojego rodzaju remakiem, co nie
znaczy, ze byta powtdérka z rozryw-
ki. Gra, przy zachowaniu szkieletu
rozgrywki, o co zadbat rezyser
Masahiro Ueno, fan oryginatu, w petni
korzystata z dobrodziejstw nowej
konsoli Nintendo, czyli Swietnej,
kolorowej grafiki, przyjemnych dla
ucha kompozycji muzycznych oraz,

a moze przede wszystkim, wykorzy-
stania trybu Mode 7 umozliwiajgcego,
krétko méwiac, utkanie iluzji tréjwy-
miarowosci.

Super Castlevania IV byta swoistym
powrotem do korzeni i rezygnowata
z praktycznie wszystkich innowacji
wymyslonych na potrzeby sequeli,
oferujac esencjonalnie klasyczne

doswiadczenie. Co nie znaczy, ze
rozgrywka pozostata bez zadnych
zmian, bo gtadko skorygowano wady,
o ktérych byta mowa powyzej, uela-
styczniono sterowanie oraz uczyniono
bohatera bardziej, z braku lepszego
stowa, gietkim. Simon nareszcie mogt
zmieni¢ pozycje podczas skoku oraz
machnga¢ pejczem az na osiem stron
Swiata. Mozna sie spierac, ktéra
odstona serii jest ta najlepszg, lecz
obojetnie, co uradzimy, czwérka to
rzecz nieprzecietna.

Co ciekawe, Super Castlevania IV
nie byta pierwszym remakiem jedynki,
bo na upartego mozna za takowy
uznac wydane na automaty Haun-
ted Castle z 1987 roku, gdzie Simon
Belmont (a przynajmniej tak mozna
sie domysla¢, imie bohatera nie jest
podane) wyrusza ocali¢ swojg nowo
poslubiong zone, Serene (réwniez
pierwotnie bezimienng) z rak ztowro-
giego Draculi. Bodaj najciekawsze, co
da sie powiedzie¢ o tej wersji, ktéra
mimo wszystko gérowata graficznie
nad oryginatem, jest to, ze Simon
moégt walczy¢ mieczem. Ponadto finat
gry miat posmak pewnej ostateczno-
$ci, bo po usmierceniu Draculi jego
zamek zapadat sie, grzebigc go pod
tonami gruzu na oczach szczesliwych
zakochanychy




«= Producentem
pierwszej czesci
Lords of Shadow
byt sam Hideo
Kojima, autor serii
Metal Gear.

== Ciekawym zabie-
giem fabularnym

w dylogii Lords

of Shadow byto
uczynienie Trevora
i Alucarda jedna
postacia.

Nie byt to koniec opowiadania tej
samej historii, bo zaledwie dwa lata
po premierze Super Castlevania IV
wypuszczono gre Castlevania Chro-
nicles na zapomniane juz komputery
X68000 (a po latach na PlayStation),
gdzie, przy zachowaniu praktycznie
tej samej fabuty, znacznie uspraw-
niono strone graficzng i, korzystajgc
z okazji, kilka lokacji zaprojektowano
od nowa lub gruntownie przerobiono.
Dorzucono tez renderowane intro
i zakonczenie, a kluczowe postacie
wymodelowano i oszlifowano. Lecz,
cho¢ byta to godna przerébka orygi-
natu, istniat jednak pewien szkoput,
bo kiedy tytut trafit na konsole Sony,
nie dato sie ukry¢, ze byt przestarzaty.

Chronicles nie byto jedyng odstong
serii, nad ktérg wtedy pracowano. Ko-
nami miato bowiem na lata 1993-1994
przygotowane az dwa sequele.

KRWAWE DZIEJE
Konami kolejng czes$¢ Castlevanii,
Rondo of Blood, wyprodukowato na
PC Engine, konsole popularng gtéwnie
w Japonii i wykorzystujgca ptyty CD
(ktérej ubozszy remake, The Dracula
X Chronicles, trafit wkrétce pézniej na
Super NES i rynki zachodnie). Dzieki
temu mozna byto chociazby zamiesci¢
w niej animowane scenki przerywniko-
we oraz sciezki dzwiekowe o znacznie
lepszej jakosci, remiksujac miedzy
innymi znane z oryginatu motywy. Sam
design, mimo ze nadal trzymajacy sie
kurczowo zasad okreslonych przed laty
przez oryginat, takze przeszedt zmiany.
Przede wszystkim Rondo of Blood
zachecato do eksploracji i nagradzato
ciekawskich graczy za poszukiwanie
tajemnych korytarzy i skrytek. Akcje
gry osadzono pod koniec osiemna-
stego stulecia i rozpisano zgodnie
z obowigzujgcym schematem. Dracula
znowu zyje i bruzdzi, ale tym razem sie
wycwanit i uprzedza uderzenie. Porywa
Anette, ukochang Richtera Belmonta,
kolejnego z rodu, oraz pare innych
0s0b, ktére przyjdzie nam uratowac.
Co ciekawe osierocona nastolatka
Maria, po tym jak zostaje przez nas wy-
swobodzona, z miejsca przytacza sie
do Richtera i jest postaciag grywalng,
stanowiac przy tym humorystyczny
kontrapunkt dla powaznego Belmon-
ta. Konstrukcja postaci Marii oraz

i

zrealizowane w estetyce anime scenki
przyblizajgce fabute wyznacza bardziej
barokowy kierunek stylistyczny dla
przysztych odston serii.

Tymczasem réwnolegle inny zespot
Konami pracowat nad odstong Castleva-
nii przeznaczong wytacznie na konsole
Seqi, Genesis/Mega Drive. Wydane
w 1994 roku Bloodlines nareszcie
zrywato z odwiecznym bojem rodu
Belmontéw i Draculi, ktérego zastapita
jego krewna, Elizabeth Bartley (jak nic
inspirowana Elzbietg Batory), ktéra,
chcac przywotaé wuja zza grobu, wy-
rusza na swoiste tournee po rozdartej
wojng Europie. Po pietach depcza
jej John Morris, potomek znanego
z powiesci Brama Stokera teksaskiego
towcy Quinceya, oraz Eric Lecarde.

Pierwszy ma do dyspozycji bicz,
drugi postuguje sie wtécznig, co ma
wptyw na rozgrywke, bo obaj musza
inaczej pokonywac pewne przeszkody
terenowe. To nie wszystko. Dzieki moc-
nemu designowi lokacji odwiedzanych
przez przyjaciét Bloodlines, mimo nieco
stabszej formy graficznej niz poprzed-
nie dwie odstony, jest jedng z ciekaw-
szych czesci, a nowoczesniejszy setting
stanowi mitg odmiane.

Ale juz za rogiem czaita sie rewo-
lucja trzydziestu dwéch bitéw, choc
Konami nie od razu wykorzystato
petnie mozliwosci, jakg dawata nowa,
sprzedajaca sie jak Swieze buteczki
konsola Sony - PlayStation.

MUZYKA DZIECI NOCY
Mozna sobie wyobrazi¢, ze decy-
zja o ostatecznej formie graficznej
Castlevania: Symphony of the Night
byta cokolwiek ryzykowna. PlaySta-
tion gérowato przeciez nad sprzetami
konkurencji przystepnosciag narzedzi
potrzebnych producentom do stworze-
nia fantazyjnych srodowisk tréjwymia-
rowych, a tymczasem Konami wydato
kolejna scrollowana dwuwymiaréwke.
Nie da sie wykluczy¢, ze to miedzy
innymi dlatego gra Toru Hagihary
miata powolny start na rynku i scho-
dzita stabo. Dopiero z czasem, dzigki
przekazywanym od gracza do gracza
entuzjastycznym opiniom na temat jej
wysokiej jakosci, ztapata drugi oddech
i, zgodnie z nieoficjalnymi danymi,
dobita do ponad miliona sprzedanych
egzemplarzy po obu stronach oceanu.
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Lament of Darkness miato by¢, wedtug stéw Igarashiego,
)wym punktem startowym dla serii; nie wyszto.
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- == Harmony of Dissonance, mimo wysokiej jakosci gry, sprze-
dato sie w naktadzie zaledwie ¢wierci miliona egzemplarzy.

Fabuta, osadzona pie¢ lat po wyda-
rzeniach z Rondo of Blood, raz jeszcze
opowiadata o potyczce sit dobra
z Draculg, lecz tym razem bohaterem
nie byt nikt z rodu Belmont, tylko
Alucard, syn wampirzej zmory. Mato
tego - Richter, poddany praniu mézgu,
przystaje do sit zta. Co ciekawe, rozbu-
dowana fabuta gry odkrywa réwniez
ludzka strone Draculi, ktéry czyni
wszystkie te niegodziwosci z powodu
bezpowrotnie utraconej mitosci.

Rozgrywka wyraznie cigzyfa ku ele-
mentom RPG, wiec Alucard za swoje
postepy otrzymywat punkty doswiad-
czenia i kompletowat po drodze coraz
lepsze wyposazenie. Tytutowy zamek
z kolei od poczatku mozna byto swo-
bodnie eksplorowac, chot, rzecz jasna,
aby méc przej$¢ do jego dalszych
czesci, musieliémy znalez¢ sposéb na
otwarcie pozamykanych drzwi.

Symphony of the Night byto
przystepniejsze od poprzednich
czesci, zeby nie powiedzie¢ tatwe, co
zapewne dorzucito swoja cegietke do
komercyjnego powodzenia gry. Lecz
stosunkowo niski poziom trudnosci
ani troche nie ujmowat jej atrakcyjno-
$ci, bynajmniej, to jedna z najlepszych,
o ile nie najlepsza odstona Castleva-
nii, ktéra rzuci dtugi cien na kolejne
sequele. Szkoda, ze Konami nie
pociaggneto fabuty z Symphony of the

=2 Lament of In-
nocence odkrywa
# s przed graczami, ze
#Bracula to Mathias
- Cronqvist,.dawny
przyjaciel Léona
Belmonta:

Night dalej i Alucard zniknat z ekranu
na kilkanascie lat.

Kilka nastepnych gier wydanych
pod szyldem Castlevanii zostato wy-
kreslonych z kanonu przez cztowieka,
ktéry na dobra sprawe przejat opieke
nad marka — Kojiego lgarashiego.
Stad tylko napomkne z kronikarskiego
obowigzku, ze kolejne lata przyniosty
pierwsza tréjwymiarowa przygode
w tym Swiecie wydang na Nintendo 64
jako, po prostu, Castlevania, jej pre-
quel i remake zarazem, pod tytutem
Legacy of Darkness, oraz Legends
i Circle of the Moon wypuszczone
na, odpowiednio, Game Boya i Game
Boya Advance. Cho¢ wtedy catkiem
znaczace (ostatni tytut sprzedat milion
egzemplarzy przy Swietnych recen-
zjach), dzisiaj gry te stanowia zaledwie
przypisy w bogatej historii serii.

Dlatego kolejna petnoprawna odsto-
na Castlevanii, czyli taka, przy ktdrej
pracowat lgarashi, dtubigcy przy grach
w tej czy innej roli od czasu Rondo
of Blood, ukazata sie dopiero w roku
2002 roku, pie¢ lat po Symphony of
the Night. Harmony of Dissonance,
wydane pierwotnie na Game Boya
Advance, byto z zatozenia utrzymane
w klimacie rzeczonej gry i zacho-
wywato opracowane na jej potrzeby
elementy RPG. Bohaterkga byta Juste
Belmont, potomkini Simona, ktéra
udaje sie do upiornego zamczyska na
ratunek porwanej przyjaciotce.

Dla Igarashiego byt to jednak
zaledwie poczatek i szykujac kolejny
tytut z serii, wykonat on odwazny skok
fabularny: jako pierwszy przeniést
czas akcji do przysztosci.

CASTLEVANIA W XXI WIEKU
Aria of Sorrow osadzono w roku
2035, a bohaterem gry jest Soma
Cruz, obdarzony magicznymi mocami
mtody cztowiek, ktéry, pokrétce, ma
zapobiec przejeciu sity Draculi przez
przedstawicieli mrocznej strony.
Nowoscig w tej czesci byto zastoso-
wanie systemu ,tactical soul”, ktéry
pozwalat na odblokowanie umiejetno-
$ci dzieki zbieranym duszom, a takze
na ich wymiane z innymi graczami za
posrednictwem kabelka.

Dwa lata pdZniej gra doczekata sie
bezposredniego sequela wydanego
na Nintendo DS pod tytutem Dawn

r




of Sorrow, ktéry dorzucat jeszcze
jedng efektowng i efektywng sztuczke:
wykorzystujace ekran dotykowy Magic
Seal, stuzace do pokonania bosséw

i wymagajace od gracza narysowania
okreslonego wzoru w wyznaczonym
czasie.

Na Nintendo DS ukazaty sie jeszcze .
Portrait of Ruin, bedace sequelem Blo-
odlines i umozliwiajgce gre kooperacyj-
ng, oraz kontynuujace tradycje metro-
idvaniowe Order of Ecclesia. W 2003
roku, pare miesiecy po premierze Aria
of Sorrow, na PlayStation 2 wydano
tréjwymiarowe Lament of Innocence,
ktére stanowi kronike poczatku sporu
miedzy Belmontami a Dracula.

Igarashiemu przyswiecat cel
przeniesienia dwuwymiarowej roz-
grywki do Srodowiska 3D i cho¢ go
zrealizowat, zabawa bytfa stosunkowo
uproszczona i koncentrowata sie na
akgji, porzucajac rozbudowang eksplo-
racje i rozwdj postaci w stylu RPG. Gra
nie byta sprzedazowym przebojem,
podobnie jak i pézniejsze Curse of
Darkness, ktére skrojono juz na modte
blizsza hotubionemu Symphony of the
Night. Jej bohaterem jest Hector, byty
akolita Draculi szukajacy zemsty na
dawnym towarzyszu, winnym $mierci
jego wybranki. Konami byto Swiado-
me, ze jesli chce sprzedac Castlevanie
na nowa generacje ,, duzych” konsol,
musi podjac¢ radykalne kroki.

Dlatego tez zdecydowano sie
na reboot i w 2010 roku odpalono
serie Lords of Shadow, ktérej akcje

«4 Order of Ecclesia to pierwsza kano-
niczna gra z serii, w ktérej nie pojawia sie
kultowy bicz.

osadzono w Sredniowieczu, a ktérej
bohaterem jest Gabriel Belmont.

Ow rycerz bractwa $wietych rycerzy
wyrusza zniszczy¢ raz na zawsze ty-
tutowy zakon, chcac przy tym wyrwaé
swojg zone z limbo miedzy zyciem

a Smiercia. Lords of Shadow idealnie
wstrzelito sie w segment éwczesnych
gier AAA, nawigzujac pod wzgledem
rozgrywki do serii God of War z jej dy-
namicznymi i brutalnymi potyczkami
oraz sekwencjami QTE okraszajgcymi
starcia z bossami.

Gambit ze strony Konami sie
powiddt, bo Lords of Shadow zeszto
na pniu i zajeto miejsce na topie listy
najlepiej sprzedajacych sie czesci
serii. Stad sequel, Lords of Shadow:

Mirror of Fate, byt wytacznie kwestig
czasu, cho¢ moégt zaskoczy¢ powrot
do side scrollu, ale za to gra, podzielo-
na na akty, umozliwiata pokierowanie
kilkoma postaciami, w tym ponownie
przebudzonym ze snu Alucardem.

Na petnoprawng kontynuacje
trzeba byto zaczekac do 2014 roku
i osadzone tysiac lat p6zniej niz czesc
pierwsza Lords of Shadow 2, gdzie
Gabriel Belmont, teraz juz zwany
Draculg i dysponujgcy wampirycznymi
mocami, porusza sie po jako tako
otwartym Swiecie, chcac znalezé
i zgtadzi¢ samego diabta. Gra przepi-
sywata od nowa mitologie Castlevanii
i mimo cokolwiek zamknietego zakon-
czenia zostawiata niedosyt, rozbudza-
jac apetyt na wiecej. Trudno jednak
powiedzie¢, kiedy i czy doczekamy sie
dalszego ciggu, bo komercyjnie sequel
poradzit sobie stabiej niz oryginat. Od
tamtej pory minefo az siedem dtugich
lat i jest to najdiuzszy okres bez pre-
miery gry z tej serii.

Czas, by Dracula powstat raz
jeszcze. hm

% Igarashi nie
kryt, ze multi-
player Portrait
of Ruin to hotd
oddany jego
ukochanemu

Dracula's Curse.

= Gtosem Ga-
briela Belmonta
jest Robert
Carlyle, szkocki
aktor znany

z , Trainspot-
ting".
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== W pierwszym System Shock mnogos¢ %= ...po jakims czasie okazuje sie jednak,
wskaznikéw i informacji na ekranie moze ze czes$¢ z nich nie ma wiekszego znacze-
przyprawi¢ o zawrét gtowy... nia, a niektoére to tylko ozdobniki.
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A ta spokojnie mogtaby wyjs¢ spod
reki ktérego$ z tuzéw horroru.
Ponadto do gara z napisem System
Shock wrzucond wiele_elementéw
cyberpunkowych, co nie powinno_
nikogo specjalnie dziwi¢, poniewaz
piecze nad catoscia sprawowat nie
kto inny, tylko Warren Spector, péz-
niejszy twércaDeus Ex. =~ * .

Studio zabrato sie ostro do pracy
i wkrétce, 23 wrzednia 1994 roku,
System Shock trafit na poétki sklepo-
we. Gra ukazata sie na pecety oraz
Mac OS.

Fabuta rozpoczyna sie w 2072
roku, w momencie gdy gtéwny
bohater, bezimienny, mtody haker
wiamuje sie do systemu korporacji
TriOptimum i przeglada pliki doty-
czace stacji kosmicznej Citadel. Jego
dziatanie zostaje szybko odkryte
i w mieszkaniu mezczyzny pojawia-

*jg sie.smutni, uzbrojeni panowie,
ktérzy wtracaja go do wiegienia na
tej stacji. Grozi mu surowa kara, ale

Edward Diego, przedstawiciel TriOp-

timum, oferuje uktad - jesli bohater
ponownie dostanie sie do systefnu
oraz ztamie zabezpieczenia SHODAN
(skroét od Sentient Hyper-Optimized
Data Access Network), sztucznej
inteligencji zawiadujacej Citadel,

to nie tylko zarzuty przeciw niemu
zodtang oddalone, ale tez protago-
nista dostanie nagrode w postaci
specjalnego wojskowego implantu.
Po wykonaniu zadania Diego spetnia
swojg obietnice, a haker zostaje

na po6t roku wprowadzony w stan
$piagczki, by wszczep mégt sie ,,przy-
jac¢". Po wybljdzeniu okazuje sie, ze
mezczyzna jest jedynym pozosta-
tym przy zyciu na stacji, a SHODAN
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% Screeny
Swietnie ilustruja
réznice miedzy
obiema czesciami.
RoZpikselowany *
oryginat oraz
znacznie tadniej-
szy, cho¢ wcigz
kanciasty sequel.
ktéry ma na celu eksterminacje .
milionéw ludzkich istnien.
< . -Wtym momencie stery przejmuje
" ‘gracz. Musi sie dowiedzie¢, co stato
sie na Citadel, oraz powstrzyma¢
mroczne knowania SHODAN.
p _ &
- - -
e POWIEW SWIEZOSCI
Na pierwszy rzut oka System Shock
przypominat kolejny klon Dooma.
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Oktadka pierwszego
System Shock nie za-
checa do siegnigcia

po gre, cho¢ emanuje
cyberpunkowym
klimatem.

pragnie zrealizowac straszliwy plan,

Ale bardzo szybko okazywato sie, ze
to tylko pozory. Jeszcze przed rozpo-
czeciem rozgrywki twércy zaimple-
mentowali ciekawa funkcjonalnos¢ -
- zamiast standardowego wyboru
poziomu trudnosci gracz miat do
dyspozycji cztery wskazniki, konfigu-
rowalne w zakresie od O do 4: walka,
misje, zagadki oraz cyberprzestrzen.
Manipulujgc wartosciami, mégt,
oczywiscie do pewnego stopnia,




zdefiniowad, w co zagra. Ustawia-
jac na przyktad walke na O, a misje
i zagadki na 4, otrzymywat symulator
chodzenia. A jesli dat walce 4, a pozo-
state gminimalizowat - dostawat strze-
lanke FPS. Oczywiscie nie pokusitbym
sie o stwierdzenie, ze to zupetnie
rézne gry, ale taka parametryzacja
_pozwalata z jednej strony uelastycznié¢
rozgrywke zgodnie z predyspozy-
cjami gracza, a z drugiej zachecata
do kolejnych podej$¢ do System
Shock i przekonania sie samemu, jak
poszczegdine wskazniki wptywaja na
catos$¢. Nawet dzi$ (dwadziescia sie-
dem lat pézniej!) jest to niespotykane
i nowatorskie podejscie.

Juz pierwsze kroki na stacji
uswiadamiaty, ze mieliSmy do
czynienia z czyms nietuzinkowym.
Najprosciej rzecz ujmujac - System
Shock byt hybryda gatunkowa RPG
ze strzelanka FPS, z mocno uwypu-
kionym watkiem fabularnym. Tu nie
chodzito jedynie o to, by dotrze¢ do
konca, zabijajac po-drodze wszystko,
co sie rusza. Przed graczem staty
konkretne cele. Elementy RRPG, cho¢
wazne, nie wysuwaty sie na pierwszy
plan. To nie kolejny dungeon crawler
czy protoplasta Fallouta (lub innych
petnokrwistych RPG). System Shock

= Mutant zostanie
wnet wystany tam
gdzie jego miejsce
. za sprawg kawatka

otowiu. Albo kilku. -

system shock .HALL OF FAME

JEDNA Z INSPIRACIJIDLA FABULY BYt TOM WIERSZ

SPOON RIVER ANTHOLOGY", ZAWIERAJACY MONOLOGI

ZMAREYCH MIESZKANCOW FIKCYINEGO MIASTECZKA.

stat w rozkroku miedzy zreczno-
$cidwka a oparta na statystykach
i rozwoju postaci gra fabularna. Moz-

~naw nim byto nawet dostrzec pewne

naleciato$ci z przygodéwek.

. Kolejnym nowatorskim rozwigza-
niem byt sam projekt stacji Citadel.
Zostata ona bowiem podzielona na
kilka poziomdw, a wiekszo$¢ z nich
byta dia nas od razu otwarta. Natu-
ralnie znalazto sie wiele zamknietych
drzwi lub odcietych sekcji. Zyski- '
wato sie do nich dostep dopiero po
wiamaniu, znalezieniu koddw czy tez
udroznieniu przejscia. Nie zmienia to
jednak faktu, ze mozna nazwac Sys-
tem Shock przodkiem gier z otwar-

- tym Swiatem. A przypominam

- ukazat sie w 1994 roku. Niosto to ze

IR
=

= Remake
zapowiada sie
fantastycznie.
Wspétczesne gra-
fika oraz interfejs
okraszone orygi-
nalnym klimatem
stanowig mieszan-
ke wybuchowa!

9
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== Wnetrz i korytarzy Citadel moze
pozazdrosci¢ niejeden hollywoodzki
blockbuster science fiction.

soba réwniez pewna niedogodnos¢:
czasami trudno byto sie domysli¢, co
nalezy w danej chwili zrobi¢.

Za czysto techniczne, w stosunku
do Dooma, nowosci nalezy uznac:
mozliwo$¢ spogladania w gore i w dot,
skakania oraz kucania. Réwniez algo-
rytmy odpowiedzialne za o$wietlanie
przedmiotdw i lokacji robity niemate
wrazenie. Co niestety ciggnetfo za
sobg koszmarne wymagania sprze-
towe (nawet wspoétczesne emulatory
DOS dostajg zadyszki). Ponadto,
jak na prawdziwy tytut z elemen-
tami cyberpunku przystato, w grze
kilkukrotnie trzeba byto wejs¢ do
cyberprzestrzeni, na przyktad w celu
odnalezienia kodéw niezbednych do
odblokowania fragmentu stacji.

== Restoration bay, czyli komora rezurek-
cyjna. Po $mierci bohatera mozna go
»odtworzy¢" w takim miejscu.
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= Screeny z trzeciej czesci emanuja
podobnym klimatem, co dwie pierwsze
odstony cyklu.

STRACHSIEBAG .
Nawet wypetniona kreatywnymi -
pomystami’i najbardziej nowatorska
pod wzgledem technicznym gra, -
jesli nie wciagnie gracza, ska'zgna
jest na niepowodzenie. A niema *
lepszego sposobu na wzbudzenie
zainteresowania niz ciekawa i intry-"
gujgca opowiesc. | tu dochodzimy do
najmocniejszych punktéw produkcji
LGT - fabuty i emanujacej z ekra-
nu monitora atmosfery. Od razu
jestesmy wrzuceni w wir wydarzen,
zwiedzamy puste, odhumanizowane,
migajace kolorowymi wskaznika-
mi korytarze z wypisanymi krwig
napisami typu,Get away!" lub ,,Die!"
oraz co rusz natykamy sie na okrut-"
" nie okaleczone ciata mieszkancéw
'stacjit Towarzyszy nam tez przeraza-
jaco spokojny, wyprany-z efnocji gtos
SHODAN. Sztuczna inteligencja jest
wszechobecna i co chwila odgraza
sie, wyzywajac nas od insektéw i wy-
$miewajac wszelkie préby pomie-
szania jej szykow. Wrazenie strachu
i wiecznego zagrozenia z kazda
chwilg narasta, serce pompuje

74 PIXEL

| L

N
k =

PRACACH NAD PIERWSZA

5 £ I.I
=

CZESCIA

UCZESTNICZYL

JONATHAN , SEAMUS” BLACKLEY, POZNIEISZY TWORCA

XBOKSA ORAZ CZtOW

= W remake'u
wyraznie widac,
ze Citadel miesci
sie na orbicie
Saturna. W orygi-
nale musielismy
uwierzy¢ na stowo.

-

== Cyberprzestrzen
to element, ktéry
w pierwszym SS
zestarzat sie naj-
bardziej. Réwniez

i wtym wypadku
remake przychodzi
Z pomoca.

w zyty adrenaling, a pot zalewa
czoto. Zza rogu co chwila wyskakuja
_cyborgi'oraz zmutowane, przy-
garbione postaci, bedace niegdys$

" .ludZmi. Jednoczes$nie ciekawo$¢

pcha do przodu, éhe_c’ dowiedzenia
sie, co zasth na stacji Citadel, sta-
nowi motor napeddwy i zmusza do

“kontynuowania rozgrywki.

Co ciekawe, tworcy zawarli w_Sys-

tem Shock bardzo mato cutscenek.

Fabuta jest nam prezeptowana™
w'postaci znaleziénych tu'i 6wdzie

* wiadomosdi, strzepkéw raportéw

i tego, co sami wywniosKujemy. Pod
wzgledem klimatu gra broni sie do

" dzi$ i spokojnie sta]'e w tym aspekcie

w szranki nawet ze wspotczesnymi
tytutami. Jej echo mozna odnalez¢
w takich tytutach jak Half-Life, Dead
Space czy Alien: Isolation.

Polscy gracze-otrzymali od dys-
trybutora prezent, poniewaz tytut
zostat catkowicie spolszczony, Na
rddzimy jezyk przetiumaczond nie
tylko teksty; dialogi czy wiadomosci,
ale nawet widoczne tu i dwdzie na
$cianach tekstury. ' )

IEK ODPOWIEDZIALNY ZA FIZYK

PLUSY NIEPRZESLANIAJA
NAM MINUSOW

Obecnie, dwadziesciasiedem lat pbz-
niej, System Schock nadal broni sie
klimatem. W pozostatych kwestiach

.potrzeba nieco dobrej woli, by czer- -

pac z niej przyjemnos¢. Koszmarnie
zestarzato sie sterowanie - pierwot-
nie do poruszania sie wykorzysty-

- wano klawiature, a mysz stuzyta do
‘manipulowania zbieranymi przed-
miotami i interakcji z otoczeniem.

W trakcie rozgrywki trzeba byto =
przetadowywac bron, ale wymagato
to wywotania odpowiedniego menu
i ,recznego” napetnienia magazyn-
ka. Dzisiaj nie do pomyslenia. Wersja .
dostepna na GOG oraz Steamie '
troche poprawia sterowanie i utatwia
wejécie w $wiat gry. '

Nie najlepiej wypada réwniez ko-
nieczno$¢ kilkukrotgego zwiedzania-
tych samych sekt_or'c')w' stacji Citadel.

~ W 1994 roku backtracking nikogo

nie dziwit, ale dzisiaj jedynie irytuje
i mocno rzutuje na rozgrywke.

Podobnie ma sie sprawd z wizytami
w cyberprzestrzeni, przedstawionej

ALEHA BTy



:;':, nieczytélnie i do$¢ topornie. Cze$¢

¥ z nich jest na szczescie opcjonalna,
ale ostateczne starcie z SHODAN
ma miejsce wtasnie w wirtualnej
rzeczfistosci, wiec nie da sie cat-

g kowicie unikna¢ fego frustrujacego

elementu.

J ‘ ; Gra zostata doceniona przez prase

-i pecetowcoéw, zebrata wysokie noty
i cieszy sie statusem kultowego
tytutu. Niestety nie pociggneto to za

sobg.wysokiej sprzedazy. Wprawdzie -

gracze kupili okoto 170 tysiecy kopii,

copozwalito firmie funkcjonowad,

\- ale tworcy liczyli na duzo wiekszy
sukces, poréwnywalny z Doomem.

Pierwotnie tytut ukazat sie na dys-
kietkach i nie miat czytanych kwestii,
dopiero p6zniejsza Enhanced Edition

" na CD dodata gtosy postaci. W po-
szczegdlnych bohateréw wcielali
sie amatorzy i to niestety stychad,

_ ale akurat SHODAN (przemawiajaca
gtosem Terri Brosius) zostata przed-
stawiona $wietnie i jej ztowieszcze
rhonologi rewelacyjhie poteguja kli-
mat zaszczucia i bezsilnosci. Warren
Spector stwierdzit kiedy$, ze'gdyby
miat wtedy taka mozliwos¢, wers;ji
dyskietkowej w ogdle by nie byto.

‘SZTUCZNA INTELIGENCJA
KONTRATAKUJE 3

Na kontynuacje gracze czekali pie¢
lat. System Shock 2 ujrzat $wiatto

o

= ] i

system shock .HALL OF FAME
- LY

g ” ra
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PIERWSZA CZESC MOZNA ZAKONCZYC ., POMAGAIJAC’

HODAN ZNISZCZYC ZIEMIE. BOHATER DOSTAJE WTED
E-MAILA Z GRATULACJAMI | OBRAZKIEM

. , NISZCZONEGO MIASTA

czynienia z podobng hybryda ga- *
; £ tunkowa RPG i FPS, fabuta jest pre-
"‘,Fﬁ zentowana w postaci e-maili, nagran
i znajdowanych po drodze notatek.
Gracza czekaja réowniez wizyty w cy-
berprzestrzeni, tym razem jednak
przedstawionej juz nie w tak toporny
sposob jak w pierwowzorze. Elemen-
ty RPG w System Shock 2 ponownie

dzienne 11 sierpnia 1999 roku. Gra
powstawata jako osobna produkcja,
niezwigzana z legendarnym po- =
przednikiem, i nosita tytut Junction
Point. Dopiero gdy wydawca zostato e e
Electronic Arts (twércami byty * *
studia Irrational Games oraz LGT - L =
przemianowane na Looking Glass

. . « Oktadka do
Studios), dokonano zmian w opo-

drugiej czesci,

wiadanej historii i powigzano ja cho¢ minimali- zostaty ograniczone, cho¢ jest ich
z System Shock. styczna, dziatana  pjeco wiecej niz poprzednio. Na star-
wyobraznie.

cie gracz wybierajedna z trzech klas
postaci, oczywiscie kazda posiada
inne umiejetnosci (strzelanie, hako-
wanie, szybkos$¢ itp.), ktére w trakcie
rozgrywki nalezy rozwijac.

Oprécz klasycznych broni (no,
moze ,futurystycznych” bedzie
lepszym okresleniem) dostajemy
w System Shock 2 do dyspozycji
réwniez ,site umystu”, czyli moce
PSI. W praktyce przypomina to
znang z klasycznych tytutéw RPG
magie, ktéra znacznie utatwia
przedzieranie sie przez korytarze
eksperymentalnego statku. Bohater

Sequel w wielu miejscach przy- moze korzystac z trzydziestu pieciu
pomina oryginat. Znéw mamy do rodzajéw ,,czaréw", przy czym

3 2 » dostep do tych najmocniejszych
B Ll : " - oczywiscie wymaga odpowiedniego
poziomu do$wiadczenia. Przydadza
sie tez umiejetnosci wtamywania sie
do réznych systeméw i urzadzen,
a takze cybernetyczne modyfikacje
utatwiajace (prze)zycie.

Twércy dobrze wykorzystali pie¢
lat, ktére uptynety miedzy obiema
czes$ciami. Sterowanie nie przypra-
wia tym razem o bdl zebdéw, a grafika
jest znacznie czytelniejsza i przy-
jemniejsza dla oka niz w pierwszym
System Shock. Modele postaci
okrutnie sie zestarzaty, ale ich
kanciaste ksztatty jeszcze bardziej
je odrealniaja, co, paradoksalnie,
potequje groze.

i No wtasnie. Ponownie najsilniejsza
strong gry jest atmosfera. Zagroze-
nie znéw towarzyszy nam na kazdym
kroku, a klimat gestnieje z kazda
chwila. Protagonista wydaje sie bez

Fabuta rozpoczyna sie cztegdzie-
$ci dwa lata po pierwszej czesci.
Gtéwny bohater, bezimienny Zotnierz
G65434-2, zostaje przydzielony na
okret UNN Rickenbacker. Statek
eskortuje nowoczesna jednostke
Von Braun, wyposazong w ekspe-
rymentalny naped umozliwiajacy
podréze szybsze niz predkos¢
Swiatta. W trakcie wyprawy zotnierz
przebywa w hibernacji. W pewnym
momencie budzi sie, ale na skutek
awarii komputera - z amnezja.
Poktad zascielaja trupy, a bohatera
atakujg zmutowane monstra... _

=
L2

== Wystarczy

rzut okiem na
ktérekolwiek

Z pomieszczen na
poktadzie Citadel,
by zadac sobie
pytanie bedace
kwintesencja gry
.Na Boga, co tu sie
stato?!". i

9
=

i
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CRUSADER: NO REMORSE MOZNA ZNALEZC CZASOPI- |

el

SMO Z ARTYKULEM, W KTORYM ZOSTAJE WSPOMNIANA
STACJA CITADEL. CO SPRAWIA, ZE TECHNICZNIE OBA TYTULY

NALEZ A

-

szans w nieréwnej walce z przeciw-
nikami, ale nie poddajac sie, prze do
przodu na przekér rzucanym pod
nogi przez wrogéw ktodom. Nalezy
tez uczciwie przyznag, ze cho¢

w sequelu mozna dostrzec pewne
fabularne punkty wspélne z orygi-
natem, to twoércy (wsrdd ktérych
brak tym razem Warrena Spectora)
zawarli w nim wystarczajgco duzo
$wiezych pomystéw (o ktorych”

nie bede tu"pisa’r, nie chcac psuc
zainteresowanym niespedzanki), by
z tatwoscig odeprze¢ zarzut o od-
grzewaniu kotleta. Z biegiem czasu
System Shock 2 zgromadzit réwniez

wokét siebie spora grupke moderdéw,

ktérzy wprowadzajg interesujgce
usprawnienia rozgrywki w rodzaju
.podciggnietych” tekstur i modeli
postaci. Niestety sequel podzielit

z poprzednikiem réwniez skale suk-
cesti - wysokie noty w prasie oraz
uznanie graczy nie zaowocowaty
réwnie wysoka sprzedaza.

POWROT NA CITADEL

System Shock, jak kazdy prawdziwy
kultowiec, zyje do dzisiaj we wspo-
mnieniach wielu graczy. Lekko pod-
rasowane wersje, dostepne na GOG
i Steamie, umozliwiajg zapoznanie
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DO JEDNEGO UNIWERSUM

sie z tym klasykiem kolejnym pokolé-

niom. Mimo wszystke jednak potrze-

ba duzo samozaparua |qp‘fpllwosa
by wciggnac sie w gre. Na szczescie
jest Swiatetko w tunelu. Nightdive
Studios, znane z przywracania
starych tytutéw nowym.platf'or'mom
i mtodszym zapaleﬁcbm elektroniez-
nej rozgrywki, wzigto na warsztat
pierwsza cze$c i zamierza wydac¢ -
rem'a[(e bardzo wierny oryginatowi, *
a jednoczesnie przystosowany dodzj-
siejszych realiéw. Mozna juz zagrac

: w obszerne-demo i naprawde jest na,

co czeka¢. Odnqwiony System Shock

wyglada $wietnie, a co najwazniejsze

nie zaprzepaszczono najwazniejszej
zalety wersji 21994 roku - rewelacyj-
nego klimatu zagrozenia i ciagtego
strachu towarzyszacego przemierza-
niu zakamarkoéw C.itadel.

CO PRZED NAMI? E
Wie$¢ o System Shock 3 spadta jak
grom z jashego nieba w 2015 roku.”

= W trzeciej

-cze$ci SHODAN
najwyrazniej znéw
bawi sie w boga.
Obysmy tylko mieli
okazje przekonac:

sie o tym na

wiasne oczy.

-

Nightdive Studios, posiadajace prawa. !

do marki, udzielito licencji firmie
OtherSide Entertainment (ztozonej

z bytych pracownikéw Looking Glass :

Studios i Irrational Games) i prace
nad gra ruszyty. Powrdcit Warren
Spector, a gtosem SHODAN ponownie

-

IR
=

miata zostac¢, doskonata w tej roli,-
Terri Brosius. Fabuta rozpoczynata-sie
- doktadnie w momencie zakoriczenia

System Shock 2. Po uptywie czterech
lat pokazano pierwsze, bardzo wczesne
fragmenty rozgrywki. Niedtugo pdzniej
do prasy zaczety przeciekac informa-
cje o problemach z gra, zwigzanych

z tarapatami finansowymi wydawcy,
Starbreeze Studios. Wielu pracownikéw
odeszto z firmy i przyszto$¢ rysowata
sie w ciemnych barwach. W maju 2020
roku OtherSide Entertainment przeka-

" Zato projekt chifiskiemu konglomera-

towi Tencent i to wtasnie programisci
z Panistwa Srodka maja dokonczy¢
tytut:Co z tego wyj dZ|e czas pokaze.’

. D‘.IGIIOWY, SPADKOBIERCA

" Spragnieni kotejnych’potyczek z SHO-

2k
=l

* DAN muszg uzbroi¢ sie w cierpliwosc.
.. =0 ile bowiem-losy trzeciej czesci gry sa
g ﬂiepéWne, o tyle remake jest na dobrej
"drodze do znalezienia si¢ na twardych

dyskach graczy. Tymczasem w ocZeki-
waniu na niego z'pewnos'cia pomoga

inne tytuty, spokojnie mogace nazywac¢

sie duchowymi kontynuatorami
spuécizny System Shock. Sposréd nich
wypada-wspomnie¢ o serii BioShock,
ktéra nawet nie prébuje ukrywad, ze
czerple z klasycznej dylogu peinyml

", garsciami.

Trzymajmy kuukliy wszelkie-
perturbaqe ktére stafy sie udziatem

_trzeciej czesdci, okazaty S|$Jedyn|e

przej$ciowymi trudnosciami. No

i miejmy nadziejg, ze trojka, gdy juz sie |

ukaze doréwna regendar'nym poprzed-
n|kom L



W ,,GHOST IN THE SHELL” (1995) ODNAJDZIEMY PIEKNA SCENE
WALKI CYBERNETYCZNEJ AGENTKI ZE SCIGANYM PRZESTEPCA,
KTORA JESTWZOROWANA ZYWCEM NA VIRTUA FIGHTER Il
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OLA PIOTRA FRONCZEWSKIEGD BOLA |
A SIE PRZEPUSTKA

BROFESORA KLEKSA OKATAL

Trylogia filmow o przygodach Pana Kleksa tgczyta w sobie elementy
fantasy, science fiction, horroru, musicalu, animaciji i Kina Nowej Przygodyy,
a takze na wiele godzin przykuwata najmtodszych widzéw do niewy-

, godnych kinowych foteli. Takie kino si€ juz nie powtorzy!

grudniu 1983 roku w war-
szawskiej Sali Kongresowej
miata miejsce nietypowa

premiera filmu. Nim bowiem Swiatta
zgasty, a na ekranie pojawit sie
obraz, wydarzenie zaktdcit jeden

Z najczarniejszych charakterow

w historii rodzimej kinematografii

- Golarz Filip! - ktéry wtargnat na

Barttomiej Kluska

St
o

N

widownie i krzyczat, ze seans sie nie
odbedzie.

Czes$¢ najmtodszych widzéw ptakata
z przerazenia, jednak okrzykami

i gwizdami udato sie przepedzi¢
natreta. Wkrotce Swiatta zgasty,

a wszyscy przeniesli sie z burej,
zimowej Polski schytkowego PRL,

78 PIXEL

rzeczywistosci kolejek i pustych sklepowych pétek,
w kraine basni - prosto do magicznej Akademii profeso-
ra Ambrozego Kleksa.

WITAJCIE W NASZEJ BAJCE

Posta¢ wymyslong przez Jana Brzechwe na kino-

wy ekran przenidst scenarzysta i rezyser Krzysztof
Gradowski. Dat sie wczesniej poznaé publicznosci
jako autor spotecznie zaangazowanych dokumentéw
i eksperymentalnych animacji, okazato sie jednak,

ze $wietnie rozumie potrzeby najmtodszych widzéw.
Filmowa ,,Akademia Pana Kleksa" cieszyta wiec
animowanymi wstawkami (jak w scenie , kleksografii”,
w ktérej kolorowe kleksy zmieniaty sie w towarzy-
szace aktorom zwierzeta), uzyciem lalek (jak wtedy,
gdy gtéwny bohater trafit do Psiego Miasteczka),
basniowymi rekwizytami (balon przenoszacy Trzecie
Oko ku Gwiezdzie Nadziei) czy scenami trikowymi (na




przyktad gdy w powietrzu unosit
sie sam profesor Kleks).

Osobng jakos$¢ stanowity prze-
rywajgce opowies¢ piosenki, ktére
wykonywaty gwiazdy takie jak
zesp6t TSA (budzacy groze ,,Marsz
wilkdw") czy Zdzistawa Sosnicka
(rozdzierajace serce ,,Pozegnanie
z bajka"). Za sukces tego ele-
mentu niewatpliwie odpowiadat
kompozytor Andrzej Korzynski,
$miato korzystajacy w swojej pracy
z nowoczesnych instrumentéw
elektronicznych (jak syntezator
Roland). Co ciekawe, wigkszo$¢
piosenek powstata do stéw wierszy
samego Brzechwy (,,Psie smutki",

.Kaczka Dziwaczka", ,,Jak rozma-
wiac trzeba z psem”, ,,Na wyspach
Bergamutach”, ,,Kwoka"), a $piewali
je uczniowie Akademii oraz sam
Kleks.

W role zmagajgceqo sie ze
zgubnym uzaleznieniem od piegéw
czarodzieja-pedagoga znakomicie
wcielit sie Piotr Fronczewski, za$
na ekranie towarzyszyli mu mie-
dzy innymi Leon Niemczyk (jako
Golarz Filip), Zbigniew Buczkowski
(Alojzy Babel) czy - w opowie-

Sci Ptaka Mateusza - Wiestaw
Michnikowski (doktor Paj-Chi-Wo)
i Bronistaw Pawlik (krdl, ojciec
Mateusza).

KSIAZKA

COLARZ FILIP — MISTRZ FRYZJERSTWA WYNALAZCA
| FLANTROP (70 ON SFINANSOWAE POWSTANIE AKADEMI)
— OKAZA SIE JEONYM 7 NAJCZARNIEJSZYCH CHARAKTEROW

s e W HISTORI POLSKIEGD KlNA.l

SPEULUJACYCH BILETAMI NA SEANSE ORAZ
KOLENYCH REVORDACH FREKWENCYINYCH,

Fabuta trzygodzinnego filmu
z szacunkiem traktowata literacki
pierwowzor, opowiadajac historie
Adasia Niezgddki, nowego ucznia
magicznej szkoty, do ktérej uczesz-
czac¢ mogli wytacznie chtopcy
o imionach zaczynajacych sie na
litere ,,A". Uczniowie Akademii nie
tylko zyskiwali wiedze (na przykiad
o geografii, kopigc pitke-globus),
ale i odwiedzali inne bajki. W finale
tej historii zagrozeniem dla szkoty
stat sie robot Adolf, przemycone
do niej przez Golarza Filipa ,,dosko-
nate dziecko cywilizacji kompute-
rowej"... Wiernos¢ wobec oryginatu
wida¢ byto takze w detalach: gdy

Jan Brzechwa, satyryk i poeta, autor wierszy dla dzieci, napil:lll ,,Akader.n.icl;) Pz'm.a 5:;1:2, z‘in; cozcell—
R i 7 ; . e wojej basnio
ie drugiej wojny $wiatowej w okupowane) Warszawie, }1c1e jacw s o .
sglreozy (gvc’zes;ejy codziennosci (a jako Zyd z pochodzenia byl wtedy szczego?me zagrozony). G—dy
po wojnie ksigzke wydano, zachwycita miodych czytelnikow nie tylko V}rlqtkam1 fantastyctzor;(s) W;;zz
Wymi Gwhiez i i i groteski oraz stylistycznym nowa 3
odowymi, ale réwniez wykorzystaniem surrealizmu i gro , !
gzokowala tez — niespotykanym w $wiecie basni — okrutnym ﬁﬁalem. (113r2§ch.wa,d ch%ckﬁli?::r:;;éCi
i oci j i bohatera, dopisujgc dwi
tata zniszczona, po latach wrécit do swojego ulub1onegq opisujac dwie -
'Z:So p?‘zyg(')d. Znakgmicie przy tym rozumial, ze edukacja i wychowanie d.21ec1 powinny odbywac sie
]nii przez dydaktyzm, lecz zabawe. Krzysztof Gradowski $wietnie odczytal jego intencje.
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uczniowie zasiedli do wigilijnej
wieczerzy, $ciany jadalni zdobity
obrazy Jana Marcina Szancera,
ilustratora ksigzek Brzechwy, ktéry
jako pierwszy narysowat Kleksa.
Film Gradowskiego zebrat nie
tylko entuzjastyczne recenzje
krytykéw, ale podbit tez serca
matoletnich widzéw. W ciggu trzech
lat zobaczyto go ponad 14 milionéw
0s06b, wiecej niz debiutujgca w tym
samym czasie ,,Seksmisje" oraz
pokazywane woéwczas w Polsce
hity Swiatowego kina: ,,Imperium
kontratakuje"”, ,Wejscie smoka" czy
Poszukiwaczy zaginionej Arki".

CALA NAPRZOD
KU NOWEJ PRZYGODZIE
Sukces filmu pozwolit Gradowskie-
mu myslec¢ o sequelu, co utatwit sam
Brzechwa, ktéry wystat wczesdniej
literackiego profesora Kleksa w rejs,
podczas ktérego stynny uczony
poszukiwat atramentu dla Wielkiego
Bajarza zamieszkujgcego kraine
Bajdocji. Rezyser postanowit prze-
tozyc te, przez swoja szkatutkowos¢
nawigzujgca do ,,Basni z tysigca
i jednej nocy", historie na jezyk
kina. Mégt przy tym skorzysta¢ ze
znacznie wiekszego niz w przypad-
ku ,,Akademii” budzetu - zdjecia
do ,,Podrézy Pana Kleksa" krecono
miedzy innymi w Zwigzku Radziec-
kim i Butgarii, a efekty specjalne
realizowali fachowcy z kijowskiej
Wytwdrni Filmowej imienia Aleksan-
dra Dowzenki. Fronczewskiemu na
ekranie towarzyszyta zas czotéwka
polskich aktoréw: Henryk Bista jako
ztowrogi Wielki Elektronik, Zbigniew
Buczkowski, Jerzy Kryszak, Janusz
Rewinski, Bogusz Bilewski czy Jerzy
Borniczak. Piosenke o nieszczesliwie
zakochanej Meluzynie $piewata
krélowa Aba - Matgorzata Ostrow-
ska, wokalistka arcypopularnego
woéwczas zespotu Lombard.
Rozmach wida¢ byto réwniez w fa-
bule filmu, ktéry do kin trafit w 1986
roku: poszukujacy atramentu profe-
sor Kleks wraz z zatoga podrézowat
po morzu, pod woda i w powietrzu,
docierajgc miedzy innymi do kré-
lestwa Aptekarii oraz zamieszkatej
przez wynalazcow wyspy Patentonii,
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gdzie doszto do finatowej konfrontacji z armig Wielkiego
Elektronika... Akcje znéw przerywaty wpadajgce w ucho,
skomponowane przez Andrzeja Korzyniskiego piosenki

(miedzy innymi ,,Cata naprzéd”, ,,Podréz w kraine basni”,

.Latajacy Holender" czy ,,Z poradnika mfodego ziela-
rza"), a profesor Kleks toczyt réwniez pojedynki kung-fu
i nie bat sie uzbrojonych w lasery robotéw.

Znakomitym ,,Podrézom Pana Kleksa" towarzyszyta
takze niespotykana wczesniej w Polsce akcja promo-
cyjna: do rak dzieci trafity kasety i ptyty gramofonowe
z piosenkami z filmu, figurki, plakaty, fotosy, Spiewniki
i naklejki. Nic zatem dziwnego, ze juz po premierze Gra-
dowski mégt myslec o kolejnej czesci przygdd ulubione-
go bohatera matoletnich widzéw.

RATUJMY KOSMOS

Tym razem jednak rezyser postanowit odej$¢ od

literackiego pierwowzoru i przeniést swojego bohatera

w przestrzen kosmiczng. Wczesniej Kleks opuscit ostatni

rezerwat przyrody, gdzie - zapomniany przez dzieci

- spedzat czas w towarzystwie Melo-Smiacza, chcac ura-

towac¢ Agnieszke, porwang przez Wielkiego Elektronika

uczennice Szkoty Przysziosci imienia Stanistawa Lema.
Recepta na sukces trzeciej czesci okazata sie podobna

do tej z wezesniejszych przygdd. Po pierwsze, plejada

gwiazd: obok Fronczewskiego, Bisty
i Buczkowskiego miedzy innymi
Bohdan Smolen, Maryla Rodowicz,
Beata Kozidrak, Emilian Kaminski
oraz - w swoim ostatnim wyste-
pie - Jan Himilsbach. Po drugie,
wpadajace w ucho piosenki: ,,Halo
ptaki”, ,,Dyscyplina"”, ,,Rozmowa
z Bajtkiem". Po trzecie, fascynu-
jace mtodych ludzi motywy: statki
kosmiczne, komputery (Mazovia na
szkolnych tawkach), latajace plecaki-
-tornistry czy roboty (w tym ten
najwazniejszy, nazwany tak samo
jak skierowane do mtodziezy pismo
o informatyce - Bajtek).

Warto zauwazy¢, ze mimo nasy-
cenia technologicznymi gadzetami
i efektami specjalnymi wymowa
filmu pozostawata gteboko humani-
styczna. Podobnie jak w poprzednich
czesSciach (robot Adolf, Wielki Elek-
tronik) niewtasciwie uzyta technika
(tu: fantomizator) mogta by¢ zagro-
zeniem, ratunkiem zas pozostawaty
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uniwersalne wartosci: przyjazn, lo-
jalnos¢, odwaga i wyobraznia. Mimo
ze krytycy coraz $mielej podnosili
zarzuty wobec filmowych Klekséw
- przerost rozbuchanej formy nad
rachityczng trescia, pretekstowos¢
chaotycznej fabuty, ktérej zadaniem
byto tylko dostarczanie dzieciom
kolejnych wizualnych i dZwiekowych
atrakgiji, ekstrawaganckich rekwizy-
téw, scenografii i kostiumoéw... - ,,Pan
Kleks w kosmosie" (1988) stat sie
kolejnym przebojem. Prasa zaczeta
woéwczas nazywac Gradowskiego
.,polskim Disneyem".

POZEGNANIE Z BAJKA

W 1996 roku rezyser powrocit

z filmem ,,Dzieje mistrza Twardow-
skiego", oparta na powiesci Jozefa
Ignacego Kraszewskiego basnig

o szlachcicu-uczonym, ktéry zawart
nietypowa umowe z diabtem. Nowy
film korzystat z wielu rozwigzan
stosowanych w trylogii Klekséw:
chetnie uzywanych efektéw specjal-
nych (tym razem przygotowywa-
nych juz w Londynie), epizodycznej
narracji czy skomponowanych
znéw przez Andrzeja Korzynskiego
piosenek, ktére przerywaty fabute.
Na ekranie pojawito sie takze wielu
znanych z przygdd Kleksa akto-
réw: Buczkowski, Niemczyk czy
Boriczak. Narratorem byt natomiast
Piotr Fronczewski. ,,Dzieje mistrza
Twardowskiego™ nie powtoérzyty
jednak sukcesu wczesniejszych

obrazéw Gradowskiego. W latach
dziewiecdziesiatych inne juz byto
kino dzieciece i inne oczekiwania
mtodych widzéw.

Bolesnie potwierdzito sie to w 2001
roku, gdy na ekrany trafit ,, Tryumf
pana Kleksa" - zwienczenie cyklu,
ponownie oparte na prozie Jana
Brzechwy. Mimo ze powrdcili w nim
Pan Kleks (wprawdzie tylko w sce-
nach animowanych, ale gtosu uzyczyt
mu Fronczewski), Adas Niezgddka
oraz Alojzy Babel, pojawity sie takze
nowe piosenki Andrzeja Korzynskie-
go, a catos¢ byta kolejng opowiescia
z krainy basni i magii, film nie okazat
sie kolejnym tryumfem rezysera.
Mtodzi widzowie mogli juz wéwczas
ogladac¢ w kinie chocby ,,Shreka”,
.Pokémony" czy ,Harry'ego Pottera”
- z takimi kinowymi basniami poczci-
wy profesor nie miat szans.

,,Polski Disney" chyba to zro-
zumiat, nie nakrecit juz bowiem
zadnego filmu. Dla ludzi urodzonych
w Polsce na przetomie lat siedem-
dziesiatych i osiemdziesiatych
XX wieku stworzona przez niego
trylogia Klekséw pozostaje jednak
jednym z najbardziej intensywnych,
najjasniejszych kinowych wspo-
mnien. Ja wcigz pamietam, jak w zi-
mowej, paskudnej £odzi co weekend
ciggnatem coraz bardziej zniecheco-
nych rodzicéw do kolejnego z coraz
bardziej obskurnych, wiecznie niedo-
grzanych kin, odtwarzajgcych coraz
bardziej zuzyta i pocieta kopie filmu,
by ustysze¢ ,,Witajcie w naszej baj-
ce". Kilka lat péZniej, w wiericzacej
trylogie piosence ,,Planeta Fantazja",
profesor Kleks melorecytowat: ,,Gdy
nadejdzie juz chwila powrotu / poze-
gnamy fantazje i czary / Powrécimy

Zawigzana podczas prac nad
_Akademia Pana Kleksa”
znajomo$¢ pomiedzy Andrzejem
Korzynskim i Piotrem Froncze-
wskim zaowocowata takze pro-
jektem muzycznym skierowanym
do dorostego odbiorcy. Aktor
weielit si¢ w posta¢ Franka Kimono,
melorecytujacego do elektronicznych
kompozycji Korzynskiego pio-
senki utrzymane w przesmiewczo-
-dyskotekowej konwencji (,King
Bruce Lee Karate Mistrz’, ,,Dysk
Dzokej”). Inteligentne, nawigzujace
do warszawskiego folkloru teksty
napisat réwniez kompozytor (iw jed-
nym przypadku... Gradowski). Po
latach Franek — wystepujac goscinnie
w utworze ,W aucie” hip-hopowych
gwiazd Sokota i Pono — sam siebie do naszych klopotow / lecz bogatsi
okreglit mianem pierwszego polsk- e e T e
iego rapera. Ten tekst ma dla mnie specjalne
znaczenie. Od dawna chciatem fil-
mowym Kleksom poswiecic ksigzke,
wciaz jednak - jak to w zyciu - byty
wazniejsze tematy, zamdwienia,
deadline’y, artykuty ,,na wczoraj"...
Sprawe odkfadatem wiec, a teraz
okazuje sie, ze moja wymarzo-
na ksigzka nigdy nie powstanie.
Krzysztof Gradowski zmart przed
trzema miesigcami. ba
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= Lucyfer, jedna

z bohaterek ,, Assault
Girls", filmu o grze
MMO nazwanej
Avalon F.

\ '|H
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Dla przecietnego zjadacza popkultury rezyser Mamoru Oshii kojarzy sie z kultowym anime
,Ghostinthe Shell” 21995 roku, ale ten powazny, cyberpunkowy film akcji to tylko jedno
oblicze jego tworczosci. Wazng role odgrywaja w niej gry wideo.

ol Michat R. Wisniewski
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olscy widzowie zapewne
Pznajq tez budzacy skrajne

emocje ,,Avalon”, cyber-
punkowy film o wirtualnej grze

nakrecony w Polsce z gwiazdami
naszych telenowel i poligonéw.

Twérczos$¢ Oshiiego mozna w za-
sadzie podzieli¢ na trzy kategorie -
powazne, animowane filmy science
fiction, petne humoru seriale anime
oraz wtasnie przedziwne filmy
aktorskie, ktére w cudaczny

sposéb lawirujg miedzy pulpa

i kKinem artystycznym. Rezyser nie
unika eksperymentéw formalnych,
bawi sie obrazem, stosuje sztuczki
jak z japonskiej animacji czy nawet
teatru kukietek.

KOSMICI I WAMPIRY
Te opowies$¢ najlepiej zaczac od
konca. Po kilku latach milczenia

kultowy twdérca nareszcie powrdcit.

Jego najnowsza produkcja to
animowany serial pod tytutem




= Pies rasy basset jest jedna z najbardziej
rozpoznawalnych ikon twérczosci Oshiiego
- trafit nawet do bijatyki Battle Tryst.

.Vlad Love" (japonski zapis fone-
tyczny mozna odczytad réwniez
jako ,Blood Love"). Dostepne

w serwisie Crunchyroll anime
powstato na podstawie smartfo-
nowej visual novel (niedostepnej
poza Japonig) i jest, c6z, dziwne,
nawet jak na standardy anime.
Widza, ktéry Oshiiego zna jedynie
z ,,GitS", zaskoczy juz fakt, ze to
komedia, ktérej ttem jest szkolny
klub licealny. To powrét do korzeni
- pierwszym wiekszym projektem,
nad jakim pracowat rezyser, byt
serial na podstawie mangi ,Urusei
Yatsura” Rumiko Takahashiego,
komedii o perypetiach Ataru, lice-
alisty, ktéry przypadkiem zareczyt
sie z kosmitkg Lum. Jak to u Taka-
hashiego, historia byta petna koloro-
wych i przerysowanych postaci,
slapsticku i lekkiej erotyki. Oshii
wyrezyserowat tez dwa filmy
kontynuujace watki serii, w ktérych
zdecydowanie odchodzit od orygi-
natu w strone wtasnych fascynacji.
Najlepiej byto je wida¢ w drugim

o » g

z nich, zatytutowanym ,,Beautiful
Dreamer", gdzie pograzeni w ma-
gicznym $nie bohaterowie prze-
zywali surrealistyczne przygody,
a granica miedzy realnym i niere-
alnym byta rozmyta. Motyw, ktéry
miat powracac¢ w niemal kazdym

cytatéw z Biblii i psa rasy basset.
.Vlad Love" to ,Urusei Yatsura”
na dopalaczach. Gtéwna bohater-
ka - dziewczyna, ktéra jest otaku
oddawania krwi - przypadkiem spo-
tyka anemiczng wampirzyce. Aby
jej pomac, wraz ze szkolng lekarka
(wygladajaca, jakby uciekta z Bay-
onetty) zaktadaja ,,Klub mito$nikow
oddawania krwi" - i jest to najmniej
dziwna rzecz w catej serii. Ten serial

jajacy sie z seriali anime, popkultury
i wtasnej twérczosci, zaréwno zami-
towania do cytatéw, jak i militariow.
Postmodernistyczna uczta, ktéra
nie kazdemu musi zasmakowac,
ale jestesmy w Pixelu, warto wiec

=2 Mtoda (duchem) wampirzyca, bohaterka
anime ,,Vlad Love", na zaproszenie kétka
mito$nikéw cosplayu przebrata sie w stréj

Morrigan z serii bijatyk Capcomu.

dziele Oshiiego - obok czotgdw, ryb,

to Oshii spuszczony ze smyczy, nabi-

MAMORU OsHIl m secret level

~ W , Avalonie" oprécz prawdziwych czot-
géw i pojazdéw polskiej armii pojawia sie
fantastyczny dwuwirnikowy smigtowiec.

zwrdci¢ uwage na przyktad na scene,
w ktérej wampirzyca dostaje sie

w rece klubu cosplayowego i zostaje
przebrana za Morrigan z Dark Stal-
kers, albo odcinek, w ktérym bohate-
rowie w ramach szkolnego festiwalu
postanawiajg wystawic teatralng
wersje Castlevanii, i to w odstonie
znanej z Family Computer Disk
System, przystawki do o$Smiobitowej
konsoli Nintendo. To otakowskie
przywigzanie do szczegdtu odréznia
Oshiiego od pozeréw w stylu Ernesta
Cline'a (,,Ready Player One").
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WIRTUALNY WOJOWNIK
Slady gier wideo mozna spotkaé

w catej twdrczosci rezysera.

W ,,Ghost in the Shell” (1995)
odnajdziemy piekng scene walki
cybernetycznej agentki Motoko
Kusanagi ze $ciganym przestep-
cq, ktéra jest wzorowana zywcem
na Virtua Fighter Il. Uzywajaca
kamuflazu termooptycznego Kusa-
nagi wyglada troche jak Dural, nie
brakuje tez charakterystycznych
uje¢ kamer przy KO. Byt to tytut,

w ktory Oshii i jego wspotpracow-
nicy grali namietnie w czasie pracy
nad filmem, odwiedzajac pobliski
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salon gier. W czasie walki Kusanagi
uzywa stynnego Renkan Tenshin-
kyaku (reka-reka-reka-noga, Oshii
nazywat go swoim popisowym cio-
sem). W materiatach produkcyjnych
filmu zachowaty sie storyboardy, na
ktérych rezyser doktadnie wyjasnia
animatorom, w jaki sposéb naryso-
wac combos i jak ma by¢ utozona
dton w czasie uderzenia. ,,Jesli nie
grates w gre, nie wiedziates, jakie
to satysfakcjonujgce” - opowiadat
pdzniej w wywiadzie.

Jednak te wycieczki na automaty
to nic w poréwnaniu z tym, co Oshii
robit w poprzedniej dekadzie, po

= Cytadela, jeden
z bosséw z filmu
»Avalon", przypo-
mina pojazdy

z serii Metal Slug.

= Bijatyka z ,,Ghost
in the Shell”
zostata zainspiro-
wana grg Virtua
Fighter 2.

rozstaniu z ,,Urusei Yatsura” (po-
dobno Takahashiemu nie podobat
sie kierunek obrany w ,,Beautiful
Dreamer"). To do$wiadczenie
sprawito, ze szukat niezaleznosci.
W 1985 roku, wraz ze znanym z de-
signéw do Final Fantasy Yoshitaka
Amano, stworzyt na rynek wideo
surrealistyczne, eksperymentalne
anime ,,Angel's Egg" - oniryczna
reinterpretacje biblijnego mitu

0 Arce Noego. Symboliczne motywy
z filmu (takie jak bioniczny czotg)
mozna byto odnalez¢ w scenach
koszmaru z Death Stranding Hideo
Kojimy. Oshii przyjaznit sie z Hayao
Miyazakim - zatozycielem Studia
Ghiblii (,,Spirited Away: W krainie
bogdéw", ,,Ksiezniczka Mononoke");
prowadzili rozmowy o wspdélnym
projekcie. Na skutek réznic arty-
stycznych do wspétpracy nie doszto
i Oshii przez prawie trzy lata nic nie
robit.

Nic, poza jedng rzecza - gra-
niem w Wizardry. Byta to seria
zachodnich cRPG, ktéra zdobyta
niesamowitg popularnosé w Japonii
(i zainspirowata takie serie jak Final
Fantasy czy Dragon Quest) - do
tego stopnia, ze specjalnie na ten
rynek tworzono spin-offy i adapta-
cje ksigzkowe. W 1987 roku Oshii
wrécit do zycia i pracy - krecit
filmy (,,Akai Megane"), seriale




(opowiadajacy o zrobotyzowanej
policji ,,Patlabor”, na podstawie
ktérego powstaty dwie kindwki,
torujace droge do ,,Ghost in the
Shell"), stuchowiska i komiksy.

Brat tez udziat w tworzeniu gier

- pracowat nad tytutem opartym

na ,Patlaborze”, a w1990 roku
wyszto wspoéttworzone przez niego
urocze jRPG na konsole Famicom
(NES) i Super Famicom (SNES) pod
tytutem Sansara Naga. Osadzone

w fantastycznym $wiecie, w ktérym
ludzie koegzystujg ze smokami, byto
dos$¢ nietypowym przedstawicielem
tego gatunku - jednym z istotnych
elementdéw gry byto wychowywanie
smoka, ktéry pomagat w bitwach
(podobnie jak w pézniejszych Po-
kémonach). W 1994 roku powstata
druga czes¢, tym razem juz tylko

na konsole Super Famicom. Oprawe
dzwiekowa do obu gier zrobit Kenji
Kawai, nadworny kompozytor Oshiie-
go, ktérego muzyke w 1995 roku
ustyszat caty $wiat. W 1998 roku ra-
zem stworzyli filmik do Battle Tryst,
tréjwymiarowej bijatyki od Konami;
wystgpit w nim pies rasy basset.

OBSESJA ASH

Chociaz kariera Oshiiego ockneta
sie z letargu, nie znaczyto to, ze
zapomniat o Wizardry. Wrécit do niej
w roku 2001, gdy ukazat sie aktorski
film ,,Avalon". Nakrecit go w 1999
roku - przybyt wtedy do Polski, kraju
smutnych kamienic i smutnych akto-
réw oraz pieknych czotgéw i wojsko-
wych $migfowcow.

= ,GitS" powstat
na podstawie
mangi Masamune
Shirowa, wielokrot-
nie adaptowanej na
gry wideo.

[ |
Amano

Nad,Angel’s Egg”

Oshii wspotpra-
cowat ze stynnym
ilustratorem
Yoshitaka Amano.
Urodzony w 1967 roku
artysta tworzyt obrazki,
projekty i logotypy do
gier z serii Final Fantasy,
a takze Child of Light,
Terra Battle czy Front
Mission.

=~ Jednym

z powracajacych
motywéw w twor-
czosci Oshiiego
jest technika
zmieniajgca po-
strzeganie tego,
co realne.

A
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Zamitowanie do europejskiego kina
byto widoczne w twérczosci Oshiiego
(jestem przekonany, ze scena
rozrywania ciata Motoko Kusanagi
w ,,GitS" byfa inspirowana ,, Testem
pilota Pirxa"), nic wiec dziwnego, ze
trafit na polska ziemie.

Gtéwna role zagrata Matgorza-
ta Foremniak, ktéra wcielita sie
w postac Ash - graczki w militarna,
wirtualng, uzalezniajgca gre Avalon.
W magazynie Click! ukazata sie
wéwczas wyjatkowo gtupia i hejter-
ska recenzja, ktérej autor stekat, ze
gra Avalon nie wyglada jak Quake,
Ze nie ma rocket jumpdw itp. Nic
dziwnego, ze ich nie byto - filmo-
wa gra nie byta zadnym ,,boomer
shooterem”, tylko skrzyzowaniem
wojskowego FPS i starego dobre-
go Wizardry. Do klasycznego RPG
nawigzywata miedzy innymi nazwa

b

bytego teamu Ash (Wizards), a takze
klasy postaci.

To film o warstwach rzeczywistosci
i nierzeczywistos$ci (tak jak inspiro-
wany ,,GitS" , Matrix"), temat, ktory
Oshii czesto poruszat w swoich dzie-
tach, ale tu zostat przedstawiony ze
szczegélnej perspektywy - natogowej
graczki. Kogos, kogo tak naprawde
nie interesuje rzeczywistos¢ (poza
psem rasy basset). Rzeczywistos¢,
ktéra w Avalonie jest dostownie
pozbawiona koloréw, ponura i nijaka,
tak ze wraz z Ash zaczynamy watpic,
czy faktycznie jest rzeczywistoscia,
a nie tylko kolejng warstwa wirtualki.
Zwiaszcza ze obsesja Ash doprowa-
dza jg w koricu do odkrycia kolejnego
levelu gry - Special A, naraz petnego
koloréw, wygladajgcego doktadnie jak
nasz $wiat - Warszawa z przetomu
mileniéw (widz uswiadamia sobie
wtedy, ze jest tylko NPC w czyjej$
grze). Ale to nie wystarcza Ash, ktéra
nie potrafi skofczy¢ gry, chce i$¢
dalej, odkrywac kolejne sekrety.
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Nie jest dla niej wazne, co jest
rzeczywistoscia, by¢ moze wszystko
jest tylko komputerowa symulacja.
Dobrze rozumiatem te obsesje, te
chec ztamania systemu, pragnienie,
ktére odczuwam za kazdym razem,
gdy trafiam w grze na jakis$ ptot, za
ktérym rozcigga sie niedostepny
obszar.

Jednym z problemow filmu sg Zle
nagrane polskie dialogi - czasem
ciezko zrozumie¢, co moéwiag aktorzy,
w dodatku niektére kwestie wypowia-
dajg dos¢ sztywno. Céz, wydaje mi
sie, ze wiasciwg wersjq jest dostepne
kiedy$ na Amazonie DVD z japonskim
dubbingiem i angielskimi napisami.
Oryginalny scenariusz powstat prze-
ciez po japonsku; uwage zwracaja tez
japonskie tytuty ksigzek w anty-
kwariacie odwiedzanym przez Ash.
Wszystko to ma sens, gdy uswiado-
mimy sobie, ze caty czas ogladamy
gre - to tylko awatary, w ktére
wcielaja sie by¢ moze wtasnie japon-
scy gracze.

»Ga
The Last L
wyglada jak ani-
macje z gry wideo
- az szkoda, ze nie
mozna w niego
zagrac...
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PUSTYNIA RZECZYWISTOSCI
W 2017 roku do kin weszta aktorska
wersja ,,Ghost in the Shell” w rezy-
serii Ruperta Sandersa. Gtéwna role
zagrata w niej Scarlett Johanson, co
wywotato kontrowersje. Niektérzy
jako Motoko Kusanagi woleli zoba-
czy¢ Rinko Kikuchi, japoriska aktorke,
ktéra Swiat niedtugo wczesniej
poznat w filmie o wielkich robotach
Pacific Rim". Mato kto wiedziat

o tym, ze Kikuchi zagrata w filmie

Oshiiego ,,Assault Girls" z 2009 roku.

Trzeba wiedzie¢ jedna rzecz
o0 jego filmach, takich jak , Akai
Megane”, ,Stray Dogs" czy , Talking
Head". Sq dziwne. Teatralne, surre-
alistyczne, nastawione bardziej na
przezywanie niz fabute. ,,Assault
Girls" tez sg dziwne - niby sequel
Avalonu", ale tak naprawde jest
raczej jak DLC do gry albo jak Blood
Dragon do Far Cry 3. Akcja zreszta
ma miejsce w takim dodatku, zwa-
nym Avalon(f). Zamiast kompute-
rowej wiecznej wojny odbywa sie

polowanie na potwory, pustynne
,wieloryby piaskowe", przypomi-
najace czerwie z ,,Diuny". Zupetnie
jak w Shadow of the Colossus. Na
poczatku filmu poznajemy gra-
cza o nicku Jager, ktory wtasnie
zasadza sie na wielkiego potwora
z gigantyczna snajperka o wielkiej
mocy razenia. Czeka i czeka (a wraz
z nim widz), az wreszcie pojawia sie
upragniona zdobycz, ktérg zdejmuje
celnym strzatem. Ale to nie jest jego
szczesliwy dzien. Spod ziemi wyra-
sta kolejny potwér i go zwyczajnie
pozera.

Za chwile na scene wkrocza
tytutowe zabdjcze dziewczyny
- tréjka gamerek polujacych solo na
piaskowe wieloryby. Gray, poru-
szajaca sie samolotem, weteranka
Colonel w czerwonej zbroi oraz
Lucifer (w tej roli Rinko), zamienia-
jaca sie w kruka i wtadajaca magia.
Wszystkie maja jeden cel - pokonac
bossa, wielkiego potwora o nazwie
Madara. Okaze sie to niemozliwe

jRPGlaczace

kulture hinduska

i japoriska ukazato
sie na oSmiobitowe
konsole Nintendo.

W 2001 roku obie czesci
gry wyszty w pakiecie
na Game Boy Advan-
ced, niestety — jedynie
w Japonii.




w pojedynke. Czuwajacy nad
wszystkim mistrz gry sugeruje, ze
cata czwoérka powinna potgczyc sity.
Co nie bedzie proste, bo dziewczyny
sie nienawidzg. Jedna z nich w realu
ma dwdjke dzieci i gra, zeby zarobic
na nie i meza obiboka. Druga jest
przegrywem, starg panna miesz-
kajaca z rodzicami. Mato wiadomo
o Lucyferze, ktéra sie w ogdle nie
odzywa, za to czasem zaczyna
tanczy¢ w czasie bitwy. Moze gra
po prostu dla przyjemnosci? Jager
ze swoja wielka lufg uosabia za$
chyba wszystkie negatywne cechy
stereotypowego faceta. Dumny, ze
az durny, prébuje by¢ sprytniejszy
od reszty, ale mu to nie wychodzi.
Cata watta fabuta to wtasnie
historia potgczenia druzyny i walki
z rzeczonym bossem; po drodze
Oshiiemu udaje sie przemyci¢ kilka
rzeczy, takich jak kpina z dtugich,
nieinteraktywnych sekwencji na

=* ...jak rowniez
KFC, bohaterke za-
bawnych shortéw
»Sand Whale and
Me".

% Khara, bohaterka ,,Garm Wars", przypo-
mina nieco Ash z ,,Avalona” albo Motoko
Kusanagi z ,,GitS"...

poczatku nowych gier, systemu
pay-for-win (mistrz gry caty czas
namawia Jagera do inwestycji w ga-
dzet podrézny, ten woli poruszac sie
pieszo) i inne smaczki dla graczy.
Film jest tez do$¢ nieprzychylnym
portretem pokolenia zamkniete-

go w swoich pokojach, egoistéw
gotowych zdradzi¢ partneréw dla
zwyciestwa i nagrody.

WOJINY KLONOW

W 2012 roku Oshii powrdcit do
klimatéw znanych z ,,Avalona” i na-
krecit w Polsce film promujacy gre
Steel Battalion: Heavy Armor na
Xbox 360. Wyprodukowany przez
FromSoftware tytut opowiadat

o futurystycznej wojnie toczonej za
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pomoca kroczacych czotgdw zwanych VT. Nie spotkat
sie z cieptym przyjeciem - problematyczne okazato sie
miedzy innymi sterowanie przy uzyciu Kinecta. Sam
filmik reklamowy jest dos¢ zabawny - Oshii wydaje sie
mie¢ rados¢ z uzycia prawdziwych karabinéw, w gtéw-
nej roli dowodzgacej czotgiem wystepuje Iwona Miernik,
aktorka majaca na koncie epizodyczne role w serialach
(za$ zamiast psa rasy basset wystapit jakis kundelek).
Gdy odzywa sie po angielsku, kaleczy ten jezyk zupetnie
jak japonskie aktorki z ,,Assault Girls". Nie byta to ostat-
nia wycieczka Oshiiego w okolice ,,Avalonu”. Na zlecenie
kanatu Toonami w 2017 roku powstata ,,Sand Whale and
Me", ztozona z pieciu pieciominutowych odcinkéw. To
wesoty spin-off ,Assault Girls", potgczenie live action

i grafiki komputerowej stylizowanej na gre wideo.

Trzy lata wczes$niej powstat zas film, ktéry chociaz
formalnie nie jest sequelem , Avalonu”, to ma z nim
wiele wspélnego. ,,Garm Wars: The Last Druid" byt
projektem, nad ktérym Oshii pracowat jeszcze w latach
dziewieédziesiatych, z eksperymentéw z dwczesnym
CGlI zrodzit sie wtasnie ,, Avalon". Nakrecony w kopro-
dukcji z Kanada film opowiada historie matej planety
pograzonej w wiecznej wojnie miedzy wyspecjalizowa-
nymi klanami - nikt nie pamieta czaséw sprzed konflik-
tu, a zmarli wojownicy wracaja jako klony. Bohaterka
jest Khara 23 (Mélanie St-Pierre), ktéra wraz z czton-
kami wrogich plemion i tytutowym ostatnim druidem
(oraz psem rasy basset) wyrusza w podréz, aby odkry¢
tajemnice planety. Zamiast arturianskich legend jak
w ,,Avalonie” - celtycki folklor. Film wyglada jak z japon-
skiego RPG (wyprodukowato go zresztg Namco Bandai
Games) - wystylizowane czotgi i pojazdy latajace,
ktére przypominajg mysliwce z NieR: Automata, do gry
Yoko Taro podobna jest tez zresztg fabuta. W zasadzie
do kompletu brakuje tylko wtasciwej gry. Warto tu
wspomnie¢ o anime ,,The Sky Crawlers” (2008), czyli
opowiesci o mtodych pilotach na tle polskich pejzazy,
ktére akurat doczekato sie gry - premierze filmu towa-
rzyszyto wydanie The Sky Crawlers: Innocent Aces na
konsole Wii. ks
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THE COL

'S BEQUEST

Pawet Gawlikowski

Po nieprawdopodobnym sukcesie
przygdd kréla Grahama w krolestwie
Daventry (i poza nim) postanowiono
powrdci¢ do korzeni. W 1989 roku ist-
niaty juz techniczne mozliwosci, aby
zaprojektowac i stworzy¢ gre, ktéra
bedzie stanowita prawdziwe wyzwa-
nie. Po Swietnym przyjeciu zenskiej
bohaterki w King's Quest IV uznano,
ze nadszedt czas na Laure Bow - stu-
dentke Tulane University i domorostg
panig detektyw. Jezeli dodamy do
tego bagna Louisiany, zamieszkaty
przez zdziwaczatego, niepetnospraw-
nego putkownika dom na odludne;j
plantacji i rodzinke, ktéra dybie na
spadek, otrzymamy Swietny punkt
wyjsciowy do czego$, co Anglicy nazy-
wajg ,,murder mystery" w klimacie
starej, dobrej Agathy Christie.

Bardzo dobre recenzje byly po-
twierdzeniem pracy, ktéra wtozono
w powstanie tytutu, ale prawdziwag
ucztg byta zawartos$¢ pudetka. Juz
sama oktadka, na ktérej przedstawio-
no postaé na wézku inwalidzkim (jej
cien wyglada jak unoszacy néz mor-
derca), wprowadzata w klimat opo-
wiesci o zbrodni i wystepku. Szczegé-
towa, duza mapa plantacji utatwiata
poruszanie sie po terenie, ale to, co

najlepsze, skrywata na drugiej stronie.

Poszatkowany czerwonymi liniami
obszar z poczatku mégt wydawac sie
po prostu fantazjg twércéw, jednak
jezeli do jego sprawdzenia uzyliSmy
dotaczonej lupy, naszym oczom
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Oszczedna
w tresci oktad-
ka rozbudzata
wyobrazZnie,
jednoczesnie zapo-
wiadajac krwawy
spektakl.

Niewielkich
rozmiaréw otéwek
tatwo sie zawie-
ruszat, dlatego
tez dzis stanowi
dos¢ duzy rarytas
kolekcjonerski.

Jak w prawdzi-
wej sztuce przed
rozpoczeciem
spektaklu dane
nam byto poznac
osoby dramatu.

Dzieki dotgczonej
lupie moglismy
powigzac odcisk
palca z jego
posiadaczem
lub posiadaczka.
Byto to jedno ze
sprytniejszych
zabezpieczen
antypirackich.

ukazywaty sie odciski palcow z przy-
porzadkowanymi do nich osobami,
niezbedne w celu uruchomienia gry.
Gustowne zabezpieczenie antypi-
rackie. Podobnie stylowo wygladata
instrukcja do gry, wydana w formie
programu sztuki teatralnej. Ozdobniki
na kolejnych stronach, spis dramatis
personae i adekwatny do nastroju
opowiesci jezyk pokazywaty, ze nie
mamy do czynienia z kolejng, wypusz-
czong z rozdzielnika przygoddwka, ale
dokfadnie przemyslang, bogata w in-
trygi historia. Catosci dopetniaty dwa
gadzety, ktére obecnie dos¢ trudno
znalez¢ w nienaruszonym stanie

- otéwek z wygrawerowanym imie-
niem Laury Bow i notatnik z uniwer-
sytetu, utrzymane w stylistyce lat
dwudziestych. Dodatkowgq ciekawost-
ka jest fakt wydania w serii Kixx (1993
rok) lekko poprawionej wersji, w ktérej
usunieto drobne btedy wystepujace

w oryginale.

Druga czes¢, The Dagger of Amon
Ra, opisywana juz na naszych tamach,
w sposéb bardzo twdérczy rozwijata
wiele zastosowanych tu rozwigzan.
Niestety trzecia odstona, mimo
istniejacych koncepciji i planéw, nigdy
nie zostata ukofczona. Pozostaje nam
delektowac sie tym, co ostatecznie
trafito na pétki. | pamietajcie - przed
wami wiele ekscytujacych godzin,

w trakcie ktérych wcale sie nie
domyslicie, ze zamordowata ciotka!
Zartowatem... ha




SRWIET 9 W)

Rl &!x ﬁ%%méf }ﬁ :
{2 -ﬁﬁ"i i | » 'I"-q o

% g ¢ ity

ZAWARTOSC:

* DWUSTRONNA MONETA DECYZJI

* DWUSTRONNY PLAKAT Z DRZEWKAMI
JEDNOSTEK | TECHNOLOGII

+ CYFROWA $CIEZKA DZWIEKOWA Z GRY HUMANKIND
« PAKIET NOTRE DAME

+ ZESTAW AWATAROW | IKON GRACZA Z BUDYKA,
LUCY | EDGAREM ALLANEM POEM

PREMIERA 17 SIERPNIA 2021
"ove

-
Rom Polska (napisy) i angielska wersja jezykowa.

SEGA Europe Ltd, 27 Great West Road, Brentford, Middlesex TW8 9BW, UK. ®
© SEGA. All rights reserved. HUMANKIND, the HUMANKIND logo, SEGA and the SEGA logo are either registered trademarks or trademarks of SEGA Corporation or - =
its affi liates. SEGA is registered in the U.S. Patent and Trademark Offi ce. GAMES2GETHER, Amplitude Studios and the Amplitude Studios logo are either registered =

TR RIA )]  rocemarks or trademarks of Ampiude Sudios SAS. Al other tademarks, logos and copyrights are propery ofthelr especiv owners. Dodatkova zawartodé C ENE:'A

do pobrania moze zostat udostepniona do zakupu w grze. Dystrybucia: Cenega S.A., ul. Krakowiakow 36, 02-255 Warszawa. Lokalizacja i testy: SEGA. STUDIOS




= Silnik RS-25 na wystawie potoZonysjest
na boku. Po lewej wida¢ metaliczne
spaghetti rur, ktére w ustawieniu starto-
wym znajdowac sie bedzie nad dysza.

Na przekroju
poprzecznym dyszy
widad, ze nie jest
ona litym dzwonem.
Tymi kanalikami
pompowana jest
czes$¢ wodoru,
bardzo skutecznie
chtodzacego dysze
wylotowa, co chroni
jej integralnosc.

Aby umozliwic¢
sterowanie ciggiem,
czyli poruszanie
dyszg, ztacza
orurowania dopro-
wadzajaceqgo tlen
i wodér ze zbiornika
muszg by¢ wytrzy-
mate i poruszac sie
wraz z nia.

1,

]

= Rury zasilajgce sg na zewnatrz. Dluga
rurg, ktéra biegnie wzdtuz zbiornika

u gory, ttoczony jest tlen. Krétsza rura,
ktéra jest z tytu i pod katem - wodér.
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KOSMICZNE

RURKI

Kiedy przyjrzymy sie rakietowemu silnikowi na paliwo
ciekte, jego orurowanie wyglada, jakby ktos na dysze
wylotowa wyrzucit solidng porcje metalicznego
spaghetti. Skoro do komory spalania ttoczony jest tylko
ciekty wodor i ciekty tlen, to po co w konstrukcji silnika
rakietowego az tyle tej hydrauliki?

o User Jama

prébujmy wyjasnic to
S zagadnienie na przykta-

dzie silnika RS-25 znanego
z wahadtowcéw kosmicznych.
Jest to konstrukcja sprawdzona,
wygrzana, a podobne rozwigzania
stosowane sg w innych silnikach na
paliwo ciekte. Zaczynamy od Zrédta
przeptywu czynnikéw pednych,
czyli od wielkiego zbiornika z pa-
liwem, do ktérego doczepiony jest
wahadtowiec. Kiedy stoi na ptycie
startowej, ciekty tlen znajduje sie
u gory, przy zwezajacej sie czesci
nosowej zbiornika. Wzdtuz cylin-
drycznej czesci na zewnatrz bie-
gnie w dét rura, dtuga na 21 metréw
i 0 przekroju 43 centymetry, ktérg
utleniacz ptynie w dét do silnika.
Analogiczna rura o tym samym
przekroju, lecz duzo krétsza, bie-
gnie przy dole zbiornika i transpor-
tuje do silnika ciekty wodér.

Wektorem ciggu silnikéw RS-25
mozna sterowac, wiec wszelkie
orurowanie, ktére podlega wtedy
naprezeniom, musi mie¢ elastyczne
potaczenia, ktére zachowajg swoje
wtasciwosci przy skrajnie niskich
temperaturach, danym cisnieniu itp.
Takie ztaczki maja posta¢ harmonijki,
podobnej do rury spiro, ale z gteb-
szymi fatdami, ktére umozliwiaja nie
tylko ich ruch w czterech kierunkach,
ale tez ruchy skretne.

W silniku ciekty wodor i tlen trafiajg do dedykowanych
turbopomp niskiego ci$nienia, gdzie zostaja sprezone
circa dziesieciokrotnie. Stad trafiajg grubszymi rurami do
turbopomp wysokiego ci$nienia. Caty galimatias z rurami
w silnikach rakietowych na ciekte paliwo bierze sie stad,
ze spalanie przebiega dwustopniowo. Najpierw spalana
jest mniejsza czes¢ paliwa, co znacznie zwigksza prze-
ptyw, a nastepnie dochodzi do spalania gtéwnego, ktére
generuje site ciggu. Taka konstrukcja umozliwia efek-
tywniejsze wykorzystanie paliwa, lecz kosztem znacznej
komplikacji catego uktadu. Potrzebnych jest kilka oddziel-
nych obiegdw, zeby to wszystko razem funkcjonowato jak
dobrze zestrojona orkiestra.

Genialnym pomystem byto uzycie ciektego wodoru nie
tylko jako paliwa, ale tez chtodziwa. Wynalazca takiego
chtodzenia regeneracyjnego silnikdw rakietowych na pa-
liwo ciekte byt Martin Summerfield. Tak chtodzony silnik
skonstruowat Robert Goddard w 1923 roku, ale zarzucit
konstrukcje z powodu jej ztozonosci. Dopiero pézniej
wraz z rozwojem technik materiatowych i produkcyjnych
rzecz na state zadomowita sie w branzy rakietowej. Dzie-
ki chtodzeniu ciektym wodorem gtéwna komora spalania
oraz dysze wylotowe, gdzie ciepetko siega 3300 stopni
Celsjusza, sq w stanie pracowac przez te kilka minut
ciggu potrzebnych do wyniesienia statku na orbite. Tych
rurek akurat nie wida¢ z zewnatrz, bo biegng od géry do
dotu w wewnetrznej powierzchni dyszy. Jako ze dysza
ma rozszerzajacy sie ksztatt, to aby zapewni¢ réwno-
mierne chtodzenie, rurki maja mniejszy przekréj u géry,
a wiekszy u dotu.

Wodér wychodzacy z turbopompy wysokiego ci$nienia
rozdzielany jest na trzy przeptywy. Pierwszy (19 procent)
zasila chtodzenie 430 kanalikdw gtéwnej komory spala-
nia, a nastepnie jest uzywany do napedzania turbopomp.
Drugi (27,5 procent) przeptywa prez 1080 kanalikow
chtodzacych dysze wylotowa, a nastepnie taczy sie
z trzecim przeptywem (48,5 procent), ktéry jest rozdzie-
lany na spalanie wstepne oraz wtasciwe. Obieg tlenu jest

KOSMICZNE RURKI m secret level

Widok, na ktéry przyjemnie jest popatrze¢
z bezpiecznej odlegtosci. Ognista furia, bru-
talna moc, piekielna temperatura, utrzymane
na wodzy dzieki kosmicznym rurkom.

nieco prostszy, ale tez ma kilka przepty-
wow. Jego gtéwny przeptyw (89 procent)
kierowany jest do gtéwnej komory spala-
nia, natomiast pozostata jego cze$¢ spala
woddr do zasilania turbopomp oraz jest
uzywana do spalania wstepnego.

Nie wszystko to, co widzimy w ru-
rowym spaghetti, stuzy do przeptywu
ciektego tlenu lub wodoru na potrzeby
spalania. Poprzeczne kregi idace od géry
do dotu dyszy, cho¢ moga kojarzy¢ sie
z rurami, stuzg tylko do mechanicznego
wzmocnienia dyszy wylotowej. Czes¢
pionowych rur biegnacych na zewnatrz
wzdtuz dyszy wylotowej to drenaz od-
prowadzajacy réznego rodzaju przecieki
i nadmiary. Czasem przed startem, zanim
dojdzie do zaptonu silnikéw, widac, jak
tymi drenazami uchodzga delikatne smuz-
ki. Niektére ,,makaroniki” to nie rury,
tylko przewody elektryczne umieszczone
w metalowej ostonie, poprowadzone
pomiedzy réznymi czujnikami i sterowni-
kami. Inne sg rurkami, ale nie przenosza
ani tlenu, ani wodoru, tylko hel. System
zaworow sterujacych przeptywem
paliwa i utleniacza jest pneumatyczny,
a zrodtem cisnienia umozliwiajgcego
prace systemu sg wtasnie zbiorniki z he-
lem, potgczone rurkami z zaworami. b

M UNGUSKA

PIXEL 91




S l D

E U

FILM ANIME
GODZILLA:
SINGULAR POINT

Anatomia typowego filmu o wielkich
potworach - cisza przed burza, a potem
kolejne przygrywki przed ostateczna orgia
zniszczenia. Tworcy animowanego serialu
»Godzilla Singular Point” podchodza do rzeczy
nieco inaczej.

Zaczynasie od odkrycia tajemniczego sygnatu,

a potem atakuja potwory; jeszcze nie wielkie, ale juz
dos¢ uciazliwe. Co to wszystko ma wspélnego ze starg
przepowiednig albo istotami zinnych wymiaréw?
Spodziewatem sie réznych rzeczy po anime z Godzillg
w tytule, ale nie twardego science fiction.

Niby wszystko jest jak zawsze — jest Godzilla (no

SERIAL DOKUMENTALNY
UFO: ODTAJNIONE
PROJEKTY

To zupetnie niesamowite zdarzenie, ze
Netflix - siedlisko ruchéw #MeToo, cancel
culture — zachowawczy we wszystkim, co
tylko moze stac si¢ zaczynem na awanture,
tutaj zupetnie otwartym jezykiem mowi to,
co mainstream uznaje za domene oszotoma.
Tak jest, w ,UFO: Odtajnione projekty” padaja

0 Roswell czy incydencie w Waszyngtonie z 1952
roku takie rzeczy, ze nawet entuzjasci tematu
musza pozbiera¢ z podfogi resztki swoich kaskéw
oraz zdarte whosy z piersi. Co wigcej, wszystko,

€0 pojawia sie w jednym z szesciu odcinkow, jest
powszechnie znane osobom prébujacym wnikna¢
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raczej), sa i inne, mniej lub bardziej znane potwory, czasami w nieco odswiezonych
interpretacjach; jest i klasyczna Sciezka dzwiekowa (tu-du-du-du!). Ale do tego
dostajemy kolorowa, dwuwymiarowa animacje (potwory, dla podkreslenia ich
niezwyktego pochodzenia, wykonano w stylizowanej grafice tréjwymiarowej), to
jeden zfadniejszych seriali anime ostatnich czaséw.

Sledzimy losy dwjki genialnych mtodych ludzi. Yun Arikawa pracuje jako
inzynier w Otaki Factory, firmie serwisujacej elektronike i sieci, a w wolnych
chwilach zajmuje sie wtasnymi projektami, takimi jak stworzenie asystenta ze
sztuczng inteligencja. Jedna z kopii programu trafia do Mei Kamino, studentki
badajacej mityczne stworzenia. Nazywa swojego cyfrowego pomocnika Pelops
1. Gdy Japonia zostaje zaatakowana przez przedziwnego pterodaktyla, Mei

i Pelops Il publikuja prace naukowa poswiecong istotom z innych wymiaréw. To
sprawia, ze do dziewczyny odzywa sie profesor Li, a tajemnic i zagadek zamiast
ubywac, przybywa.

Tymczasem Yun podchodzi do zagadnienia od strony praktycznej. Zwtaszcza ze
jego szef, nieco szalony naukowiec Goro Otaki, zbudowat wielkiego (no, niezbyt
wielkiego) robota nazwanego Jet Jaguar, ktérego uzywa do walki z zagrozeniem.
Momenty, gdy zjawiaja sie nowe potwory i trzeba wymyslic sposoby, jak je
pokonac, s3 dos¢ jasne. Cata zabawa zaczyna sie jednak w podwatku naukowym,
w ktérym widzowie s3 bombardowani hipotezami dotyczacymi niezwyktego
materiatu zwanego Archetypem. To scenariusz, ktérego mozna sie spodziewac po
japoriskim pisarzu SF Tohu EnJoe, autorowi miedzy innymi ksiazki , Self-Reference
ENGINE”. Jesli ktos lubit watki podr6zy w czasie z ,Interstellar” Christophera
Nolana, poczuje sie jak w domu. Ale co to ma wspélnego z Godzill? Prosze sie

nie martwic, wszystko sie wyjasni. A nawet jak sie wszystkiego nie zrozumie, to
zawsze mozna popatrzec na wspaniate walki potworéw. (MRW) |
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w gtab fenomenu UFQ, ale powtarzane za posrednictwem netfliksowej tuby
zyskuje szersza wiarygodnosc.

Najciekawsze w serialu s pierwsze odcinki, opowiadajace o korzeniach fenome-
nu. Mowa jest o Projekcie Blue Book, trzecim z wojskowych programéw badania
niezidentyfikowanych obiektow latajacych. Kilkakrotnie pada, e tajemnicze

SERIAL DOKUMENTALNY
NAOMI 0SAKA

W tym serialu jest wiele elementéw

i spraw, z ktorymi stykaja sie rowniez
gracze komputerowi — rywalizacja, presja,
odnajdywanie si¢ w realnym Swiecie po
zakoriczeniu rozgrywki.

Sama za$ Naomi Osaka dla kazdego interesujacego
sie sportem stanowi fascynujacy przypadek
tenisistki, ktéra chyba jako jedyna w historii tylko
cztery razy doszta w turniejach wielkoszlemowych
do fazy ¢wiercfinatu, ale za kazdym razem, gdy to

$wiatta na niebie pojawiaja sie czesto w okolicach
baz z bronia jadrowa. Laicy dowiaduja sie tez, ze
armia amerykariska zupetnie oficjalnie zajmowata
sie latajacymi spodkami od korica 1947 roku, kilka
miesiecy po wydarzeniach z Roswell. Oczywiscie
zawsze towarzyszyta temu niepewnosc, czy za
réznymi niewyjasnionymi zdarzeniami nie stoi
przypadkiem ZSRR, jednak juz we wczesnych
latach piecdziesiatych stato sie jasne, ze ekipa
Chruszczowa nie posiada tak dalece posunietych
mozliwosci sprawczych. Ostatni odcinek serialu
idzie ostro na zwarcie, zawierajac tezy w stylu,

7e w ciagu najblizszej dekady dojdzie najpewniej
do kontaktu z obc cywilizacja. (6z, nawet dla
mnie prezentowane tu podejscie jest radykalne,
by nie powiedzie¢ hardkorowe. Wazny dokument,
ale warto po jego obejrzeniu polac sobie gtowe
karafka zimnej wody. (PM) |
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uczynita, wygrywata cate zawody. Pokazuje to, jak
potezna wola zwyciestwa i koncentracja dysponuje.
Gdy jest w formie — wygrywa wszystko, ale gdy

w tym mechanizmie cokolwiek zgrzyta, odpada
stosunkowo szybko. | taki tez obraz Osaki wytania
sie z tego trzyodcinkowego serialu.

Po jego premierze do gtosu doszty rozliczne
karaczany Twittera ironizujace, jak to mozliwe, ze

multimilionerka, najlepiej zarabiajaca sport-
smenka na $wiecie, ma problemy psychiczne,

o ktdrych $wiat ustyszat dopiero po ostatnim
Rolandzie Garrosie. Niech sobie otrze fzy zielo-
nymi Franklinami albo wykupi opieke dobrego
psychiatry. Dokument Netfliksa idzie rzecz jasna
w druga strone, pokazujac, jak wrazliwa osoba,
zamitowang tak naprawde w modzie, a nie tenisie,

jest Osaka i jak wielka krzywde wyrzadzaja jej kruchej naturze Swiat oraz
oczekiwania publicznosci. Dla mnie to, ze z Japonka cos jest nie w porzadku,
stafo sie jasne podczas jej przemdwienia po finale Australian Open 2021,

gdy zapytata rywalke, czy ma zwracac sie do niej Jenny, czy Jennifer. Tamta
odpowiedziata, ze Jenny, na co Osaka rozpoczeta swoja mowe od , Jennifer...".
Gdy jeszcze w serialu ustyszatem, jak opowiada, jak bardzo jest samotna i ze
,Przychodzi do niej chtopak, ale on nie jest zbyt aktywny”, zyskatem pewnos¢,
ze jest Zle. To wszystko eksplodowato podczas tegorocznego Rolanda Garrosa,
gdzie Osaka probowata wprowadzi¢ do Swiatowego tenisa co$ na ksztatt
ruchu #MeToo, odmawiajac udziatu w konferencji prasowej pod pretekstem
protestu przeciwko problemom psychicznym sportowcow. Tymczasem wielkie
zaskoczenie — mozni organizatorzy zawodow tenisowych natychmiast zrobili
swymi opatrzonymi w ztote sygnety palcami wielkie ,No, no, no”, sprowadzili
Osake na ziemie grozha natychmiastowego wykluczenia jej z tego turnieju oraz
kolejnych, koledzy i kolezanki z kortu nie przystapili do buntu i zawodniczka
jak niepyszna wycofata sie z Paryza, jak i z nastepujacego wkrétce po nim
turnieju w Wimbledonie. To, co z taka intensywnoscig buzuje w Hollywoodzie,
okazato sie zduszone w zarodku w zawodowym tenisie.

Dzieki produkgji Netfliksa kazdy moze oceni, czy problemy Naomi Osaki s3
godne pochylenia sie i wspétczucia, czy przypominaja rozterki Paris Hilton.
Moje prywatne zdanie jest takie, ze zwykli szarzy ludzie, niemajacy dostepu
do tuby, zmagaja sie na co dzieri z problemami, jakich nie wymyslili twdrcy
horroréw — jak choroby swoich dzieci, zniedoteznienie rodzicow — i robia setki
rzeczy, o ktorych nie opowiada Netflix, bo to po prostu niemedialne. Nie skarza
sie, ale to oni s3 prawdziwymi bohaterami cyrku zycia. A Osaka? Czy jest mi jej
zal, ze tak bardzo skatowat jej dusze ten nieszczesny tenis? Nie jest. Pienigdze
pozwalaja rozwigzac wigkszos¢ probleméw, znalez¢ osoby, ktdre w réznych
dziedzinach moga pomdc. Zamiast ptakac za Kobe Bryantem i za swoja samot-
noscia, mozna prébowac co$ zmienic. Na przyktad zawiesic rakiete na kotku

i zacza¢ projektowac ubrania. (PM) |

MASTERS OF THE UNIVERSE: REVELATION

He-Man powrdcit! I to w wersji, na ktora liczyli
dzisiejsi trzydziesto- i czterdziestolatkowie,
gdyz dostepny na Netfliksie serial ,Masters

of the Universe: Revelation” to bezposrednia
kontynuacja kreskowki z lat osiemdziesiatych.
Za animacje odpowiada Powerhouse Animation
Studios, czyli firma, ktdra wczesniej produkowata
netfliksowa ,Castlevanie”. Nic wiec dziwnego,

7e ,Revelation” wizualnie prezentuje sie jak

idealna wypadkowa opowiesci o wampirach oraz
klasycznego He-Mana. Sprawia to, Ze postacie
wygladaja nieco powazniej niz ich wersje, ktdre
pamietamy z dziecifistwa. Zmienifa sie tez obsada,
ale trudno narzekac, skoro s3 w niej miedzy innymi
Sarah Michelle Gellar, Henry Rollins, Lena Headey czy
Mark Hamill. Ten ostatni niegdys zastynat jako Joker,
a teraz wdielit sie w posiadacza réwnie charaktery-
stycznego $miechu, czyli Szkieletora. Co ciekawe,

w serialu pojawia sie takze pierwotny odtwdrca roli

koscistego ztoczyncy, dziewiecdziesieciojednoletni
dzi$ Alan Oppenheimer.

Mozna wiec poczu¢ potezne uktucie nostalgii, ale
szybko okazuje sie, ze nie mamy tu odgrzewania
kotleta. Zmiany moga jednak nie wszystkim
przypas¢ do gustu. W serialu sporo jest Teelii Evil-
-Lyn, natomiast mato He-Mana oraz Szkieletora,
co niektdrzy z pewnoscia potraktuja jako zamach
na ich dziecinistwo. Zrezygnowano tez z klasycznej
struktury odcinkdw, gdy najpierw gos¢ z etykietki
denaturatu knut, potem mu sie prawie udawato,
ana konieci tak dostawat becki od blondasa na
sterydach, ktdry zegnat widzow moratem typu:
,Drogie dzieci, nigdy nie odpalajcie fajerwerkow
w sktadzie napalmu’”.

Tym razem mamy spdjna opowies¢ toczaca sie przez
wszystkie pie¢ odcinkow. Wydaje sie, ze mogtoby
by¢ich wiecej, gdyz niektére watki i relacje sa
przedstawione bardzo skrétowo, chociaz

wykazywaty potencjat na cos ciekawszego.
Poczatkowo miatem tez wrazenie, ze zarogiem
zawsze czai sie odpowiednik tolkienowskich ortow,
gotowy pojawic sie znikad i uratowac bohateréw.
Na szczescie poczucie, ze chroniich fabularny pan-
cerz, okazato sie btedne i z kolejnymi odcinkami
robito sie coraz powazniej. Dzieki temu z czasem
serial zyskuje i zdecydowanie warto dotrwac do
samego korica, nawet jesli poczatek wyda sie
nieco dezorientujacy. Z niecierpliwoscia czekam na
pojawienie sie drugiej czescisezonu. (AB) M

HE-MAN
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FILM SUPERBOHATERSKI
LEGION

SAMOBOJCOW

DC, gos¢, ktory nazywa wam filmy, jest sabotazysta! Nie znajduje innego
wyttumaczenia dla obdarowania solowego obrazu Harley Quinn tytutem
dtugosci pociagu IC Gwarek i ochrzczenia nowego dzieta Jamesa Gunna
niemal tak samo jak potworka, o ktorym zaréwno widzowie, jak i tworcy
woleliby nie pamietac.

W czasie kampanii reklamowej nie ujawniono nawet, jak nowy ,Legion
samobdjcéw” ma sie do tego z 2016 roku. 0t6z po seansie juz wiem, Ze to sequel

i mozemy ustysze¢ w nim echa poprzednich wydarzen. Rozbrzmiewaja one jednak
cichutenko, a znajomos¢ filmu z Willem Smithem absolutnie nie jest konieczna. Nie
ma tu tez ani krzty marvelowskiej mentalnosci, sprawiajacej, ze musimy obejrze¢
dwadziescia filméw, aby w dwudziestym pierwszym rozumie, kim jest te sto
piecdziesiat osiem postaci $migajacych po ekranie. Film powie nam wszystko, co po-
winnismy wiedzie¢ o pokaZnej watasze ztoczyricow, ktrych Gunn zebrat na planie.
Udato musie tez kazdg z postaci obdarowac osobowoscia, zrozumiata motywacja

i chocby malutkim watkiem. Dzigki temu nie mamy uczucia, ze kto$ pateta sie po
scenach bez celu. Co wiecej, zaczynamy przejmowac sie losami antybohaterdw.

To dziwne uczucie, gdyz zazwyczaj w kinie pelerynowym heroséw otacza pancerz
fabularny odporny na zakusy zadnych krwi scenarzystow. Wypada tez wspomniec
0tym, Ze Swietnie wypada grana przez Viole Davis Amanda Waller. Chyba od czasu
Joffreyai Ramsaya nie widziatem postaci, ktdra tak bardzo chciathym zdzieli¢
patelnia.

Dobrze prezentuje sie takze sama akgja, dodatkowo urozmaicana nawiazaniami do
klasyki, co przywodzi na mysl twérczos¢ Quentina Tarantino. DC dalej podaza droga
dawania rezyserom swobody twdrczej, co owocuje tworzeniem bardziej autorskich

i odwaznych produkji. W ,Legionie samobdjcw” dostaniemy bowiem rzeczy,
ktdrych w superbohaterszczyznie nie mozna byto dotad ogladac. I nie chodzi tu
bynajmniej o brutalnos¢ czy wulgaryzmy, ale fenomenalnie absurdalne motywy
oraz 0g6Ing wymowe filmu. Widac, ze Gunn chciat nie tylko zapewni¢ widzom
dwie godziny Swietnej rozrywki, ale tez przekazac pewne gtebokie i gorzkie
przemyslenia. | udato mu sie to w filmie z zartami o odbycie. Brawo! (AB) |

DC
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FILMY NASZE) MEODOSCI |

Na Netfliksie niedawno pojawit sie drugi
sezon,,Filmow naszej mtodosci’, azyli spin-offu
znakomitego,,The Toys That Made Us'". Znow wigc
mozemy wskoazy¢ do basenu wypelnionego cie-
plutka nostalgia. Procz okazji do wspominania
serial oferuje spory zastrzyk wiedzy i opowiesci
zza kulis.

Pierwszy sezon zadebiutowat w 2019 roku i wowczas
wizigto na tapet, Kevina samego w domu’, Szklang pu-
fapke’,,,Pogromcéw duchéw” oraz, Dirty Dancing'” Takze
tym razem przeswietlono cztery klasyki, a mianowicie:
Park Jurajski’, Powrdt do przysztosci’, Forresta Gumpa”
i, Pretty Woman'.

Najwieksza wartoscia, Filméw naszej mfodosci” jest

to, e nie starano sie po prostu zebra ciekawostek
oznanych produkgjach, ale rozmawiano z ludzmi
stojacymi za ich powstaniem. Wprawdzie przewaznie
nie pojawiaja sie rezyserzy czy odtworcy gtownych

16, ale trudno narzeka, gdyz autorzy dotarli do osdb
istotnych dla powstania filmow i Swietnie znajacych
wyhoistg droge wiodaca do premiery. Mozna wiec
postuchac migdzy innymi scenarzystéw, producentéw

W\

SERIAL KRYMINALNY

ROJST 97}

Ttem tego netfliksowego serialu jest tak zwana
powddz tysiaclecia, ktora przetoczyta sie przez
Polske w 1997 roku.

Okazuje sie, ze wraz zzamulonym ogromem wody
wyptywaja tez pewne tajemnice, ktore podobnie jak
$mieci naniesione przez zywiot az prosza si¢ o uprzat-
nigcie. Jedna z nich jest kryminalna zagadka dotyczaca
$mierci dwunastoletniego chtopca. Tak samo jak

w pierwszym Rojscie widzowi przedstawiony jest ob-
raz niewielkiego miasta, w ktdrym wszyscy sie znaja,
awielu uwikfanych jest w koteryjne relacje. Historia
jest na szczescie opowiedziana w taki sposéb, ze pomi-
mo powrotu czesci bohaterdw znajomos¢ pierwszego
sezonu nie jest konieczna dla zrozumienia wydarzen.
Serial jest wielowatkowy, a zgon chtopaka okazuje

iludzi odpowiedzialnych za castingi czy postuchac

0 kreceniu,Parku Jurajskiego”z perspektywy magikéw,
ktorzy odmienili kino, pozwalajac Spielbergowi ozywi¢
dinozaury. Te historie zdecydowanie warto poznac,
nawet jesli nie jest sie wielkim fanem samych filméw.
Okazuje sie bowiem, ze ich losy s3 réwnie wciggajace
jak opowiesd w nich przedstawione.

Przyzepi¢ mozna sie jedynie do tego, ze zasami serial
nieco na site prébuje by¢ smieszny. Zarciki zapewne
maj utatwic ogladanie dokumentu, ktdry w duzej
mierze skfada sie z gadajacych gtow, ale momentami
zageszczenie przerywnikow sprawia, ze trudno skupic
sie na whasciwej opowiesci. Mam wrazenie, ze w pierw-
szym sezonie tego problemu nie byto. Niemniej to drugi
odmienit moje Zycie, gdyz uswiadomit mi, ze od zawsze
Zle wymawiatem nazwisko Michaela Crichtona. Nie
moge sie doczeka, czego dowiem sie z trzeciej odstony.
(AB) ]

sie poszlaka prowadzaca do kolejnych tajemnic. Przez
pewien czas my$latem nawet, ze zbyt duzo zostato
upchniete w zaledwie szesciu odcinkach. Jednak
pomimo niewielkich potkniec scenarzysci zgrabnie
utozyli wszystko w catos¢. Moze to dlatego, ze ich
zadanie byto nieco utatwione, bazowali bowiem na
scenariuszu ,Mord” Marcina Wrony i Pawta Maslony.
Do ekranu przykuwa tez gra aktorska Rozczkii Simlata,
wznoszacych sie w tej produkgji na wyzyny swojego
fachu. Najprzyjemniejsza wydaje sie jednak podréz
do lat dziewiecdziesiatych. Mito zobaczy( szkolne
dzieciaki, ktére wiedza, co to kaseta magnetofonowa,
ubrania kupuije sie na bazarach, z gtosnikéw leci
,Scyzoryk” Liroya, a po ulicach jezdza polonezy caro.
Takich obrazéw nigdy za wiele. (MMG) |
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KOMIKS SF_
ASCENDER:

NAWIEDZONA
GALAKTYKA

Czesto mam tak, ze nie zaczynam czytac
dtugiej serii, poki nie postawie na pétce
catosci, bo inaczej po lekturze kazdego tomu
czuje niedosyt i zzera mnie ciekawosc. | tak
jest tezw przypadku ,Ascendera”, ale to
tylko i wytacznie dobry prognostyk.

Jeff Lemire rzadko zawodzi jako scenarzysta opo-
wiesci z jednej strony zamaszystych, az drugiej
intymnych, i tym razem tez udaje mu sie wyjs¢
obronna reka z postawionego sobie wyzwania.

Bo stworzenie dobrej kontynuacji ,Descendera”,
znakomitej space opery, tatwe na pewno nie byto.
Komiks dzieje sie dziesig¢ lat po wydarzeniach

z poprzedniej serii i cho¢ migaja tu znane twarze,
zmian zaszto sporo, lecz wydaje sie, ze spokojnie
moga po ,Ascendera” siega¢ nawet i nowi
czytelnicy. Przede wszystkim ludzie pozbawieni sa
tutaj zdobyczy techniki, co odmfadza $wiat przed-
stawiony, ktory ciazy ku fantasy. Lecz niezmiennie
obecny jest tu pierwiastek ,Descendera”, ai sam
sposob snucia narracji oraz ukazania tej historii
— takze dzieki jak zawsze $wietnym rysunkom
Dustina Nguyena — pozostaje niezmieniony.
Inowu postacia centralng jest dziecko. Tym razem
to mtodziutka Mila, ktdra dopiero stawia pierwsze
Swiadome kroki w nieprzyjaznym, kontrolowa-
nym przez dorostych $wiecie. Co tam znajdzie?
Przekonamy sie pewnie za pare miesiecy. (BC) H

ULTIMATE SPIDER-MAN

Niedopatrzenie, ze chyba nigdy wczesniej
nie recenzowaliSmy zadnego tomu jednej

z flagowych serii Marvela ze Spider-Manem.
Sam ttumacze obecny run Nicka Spencera

ina jego temat nie wypada mi sie wypowia-
dag, ale ,Ultimate Spider-Mana” chetnie

i bez bicia pochwale.

Bo jest to rzecz, jak to sie méwi, przetomowa,
ktora kompletnie przemodelowata Swiat Petera
Parkera, zgodnie zreszta z zatozeniem catej
wydawniczej strategii, ktéra miata na celu
dostosowanie zmurszatych juz fabut do nowego
wieku.

Dlatego tez dostajemy uwspétczesniong historie,
ktdra dobrze juz znamy, superbohaterszczyzne
doprawiong istna telenowel3, mfodzierncze
dramaty mitosne przeplecione obijaniem sie

po pyskach. Czasem juz cato$¢ traci myszka, bo
Brian Michael Bendis moze az za bardzo ostenta-
cyjnie umiejscawia fabuty we wspétczesnym mu

FINS DE SIECLE

To juz kolejne wydanie komiksu Bilala na
polskim rynku — pozycji, ktora ugruntowata
jego stawe w przededniu wypuszczenia
»1argow niesmiertelnych”.

Méwie o pierwszej opowiesci sktadajacej sie na
tom, ,Falangach Czarnego Porzadku”, alegorii
powojennego uspienia, z ktérego budza sie
dawne demony. Starcie staruchéw ze staruchami
byto jednym z bardziej szokujacych motywow

w komiksie nie tylko lat siedemdziesiatych, ale
wog6le. Bilal wraz ze scenarzysta, Pierre'em
Christinem, zajeli sie szerzej historig powojennej
Europy, pokazaniem resentymentéw i ogdlnie
kruchej linii dzielacej wojne od pokoju.

W, Polowaniu” pojawiaja sie elementy fanta-
styki, a akcja dzieje sie w duzej czesci na terenie
Polski. Wida¢ nawet Patac Kultury i Nauki! Ta
zimnowojenna historia wydata mi sie stabsza, ale
wraz z miedzygatunkowym ,Epitafium” dopetnia
obrazu Europy kofica ery komunizmu, podszytego
starymi ideologiami i znudzeniem szara wspét-
czesnoscia. To sq tematy rzadkie, niespotykane
raczej w tym medium. Do tego wiele brutalnosci

i zwrot6w akgji. Nikt nie jest tu bohaterem. Pod
koniec na arene rzeczywistosci wkraczaja widma
i to one zdajg sie rzadzic tym, co sie dzieje. Strasz-
ne to wszystko, w niewypowiedziany, poetycki
sposéb. (PM) |

kontekscie (czyli w pierwszej dekadzie biezacego tysiaclecia), a nic nie starzeje
sie tak szybko jak nowoczesnos¢.

Nie chce zdradzac, jak koriczy sie cata ta tasiemcowa, wydawana przez jedenascie
lat seria, ktdra ma swoje wzloty i upadki, ale jest to lektura obowigzkowa. No

i tutaj, na kartach tego komiksu, narodzit si¢ znany bodaj wszystkim mitosnikom

PlayStation mtody pajeczak Miles Morales. (BC) |
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KOMlKS SUPERBOHATERSKl sowi bohaterowie raczej nie dotykaja (,Dobre

DEADPOOL,
TOM 1. NAJEMNIKA
SMIERC NIE TYKA

Przebijam si¢ przez superbohaterska dzungle
w poszukiwaniu peretek jak za dawnych
czaséw, gdy ogladajac dziesiatki horrorowych
kaset VHS z lokalnej wypozyczalni, czatowa-
fem, az wpadne na kolejna ,Martwice mézgu”.
Oczywiscie nowa seria z Deadpoolem nie jest az
takim odkryciem, ale pozytywnie si¢ wyréznia
mocno ,nieprzebudzonym” humorem i zartami

w starym stylu z rzeczy, ktdrych obecnie komik-

KOMIKS AUTORSKI

SHENZHEN

Pierwszy z tak zwanych travelogow, czyli
sprawozdan z podrozy, autorstwa kanadyj-
skiego komiksiarza Guya Delisle’a trafia do
Polski stosunkowo pézno, gdy ten zdazyt juz
dorobic sie u nas miana jednego z najciekaw-
szych autorow-dokumentalistow.

Nie znaczy to bynajmniej, ze bardzo dobre
,Shenzhen”, bedace zapisem trzymiesiecznego
pobytu Delisle’a na kontrakcie na potudniu Chin,
gdzie wyjechat pod koniec lat dziewiecdziesiatych,

G U Y zdazyto zaplesniec.

Nicz tych rzeczy, to nadal egzotyczna pocztowka
zinnego $wiata, w tym przypadku, jak podsuwa

BBPO. ZNANY DIABEL

Co mozna wymyslic po tym, jak zaserwowato
sie wojne o losy Swiata i pomiot kosmicznego
weza zostat poskromiony?

Trzeba zafundowac kolejny koniec Swiata, tyle ze
przeciwnikiem uczyni¢ kogo$ mniej spodziewane-
go. Plus ozywic wszystko, co ogtupiali czytelnicy
uznawali za ostatecznie martwe. Z takimi wtasnie
dramatycznymi dylematami zmagaja sie twércy
zDark Horse pod batutg niezniszczalnego

Mike'a Mignoli.

Ten album jest specjalny, bo bardziej kondensuje
wydarzenia niz w rozwlektym ,Piekle na ziemi”,
gdzie walka z jednym piekielnym skorupiakiem
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wiesci: promieniowanie gamma skopato tytek
durnemu rakowi"”). Ten eksperyment Marvela
rozpoczat zycie na tasmie filmowej, ale réwnie
dobrze, a moze nawet lepiej czuje sie na paskach
komiksowych. W ttumaczeniu Pauliny Braiter
te wszystkie jego teksciki nabieraja dodatkowej
mocy. Jak genialnie przettumaczyta tytut
,Mercin" Hard for Money”, robiac odniesienie do
ulubionej broni zmutowanego, czyli tykajacych
bomb i granatéw. Rozwatka pod kinem,
spotkanie z rzygajacym megabossem, uciekanie
przed tarcza Kapitana Ameryki — oderwany

od zycia superbohater robi, co chce, bez fadu

i skfadu. Chudy tomik w miekkiej oprawie ze
skrzydetkami, ale dostarczajacy duzo wrazen.
(PM) |

GUY DELISLE

albo wszg na sterydach zajmowata nierzadko
po szes¢ stron. W istotny sposéb dodaje tez pare
cegietek do hellboyowego ,lore”, powracajac
bezposrednio do watkow jeszcze z ,Nasienia
zZniszczenia”. Jednoczesnie miatem wrazenie, ze
pare motywow zostaje zagubionych w trakcie,
no a juz zakoriczenie, gdy rodem z horrorowych
bajek zto odradza sie w nowej formie, dzieki
czemu mozemy sie domyslac, o czym beda
kolejne tomy, to juz tak jakby Leoncio powstat
zgrobu i ponownie zaczat nekac Isaure. Troszke
to wszystko robi sie meczace, no ale to jednak
LHellboy” i warto chocby dla paru przeraza-
jacych chwil po niego siegna¢. Akurat w tym
tomie brakuje one-linerdw i poetyckich tek-
stéw, za to kilka razy wysokowoltowy dreszcz
przechodzi przez plecy. Jest o oczko lepiej niz

w koricowce ,Piekta na ziemi”. (PM) |
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autor, jednej z najnudniejszych metropolii na
Swiecie. Dzisiejsze Shenzhen to juz zupetnie inne
miasto, ktére wtedy dopiero rosto — duszne,
mato atrakcyjne i petne dziwnosci.

Delisle nawet podczas stosunkowo krétkiego
pobytu ucieka na weekendy do Kantonu

i Hongkongu, zeby odetchnac albo Zachodem,
albo Chinami bardziej otwartymi, ktére nie s
otoczone drutem kolczastym pod napigciem.
Jego obserwacje s3 mocno zindywidualizowa-
ne i anegdotyczne, nierzadko skupiaja sie¢ na
rzeczach trywialnych, ktérych autor nie analizuje
i nie ttumaczy, a jedynie obserwuje. To, razem
zkreska, tutaj jeszcze niechlujng, zmieni sie
dopiero pdzniej, kiedy Delisle zauwazy, ze jego
opowiesci maja potencjat niemalze kulturoznaw-
czy. (BQ) |
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OSTATNI LUDZIE

Ostatni

luclzie

0d dawna frapuje mnie, jak popkultura

radzi sobie z tematem konca swiata. To, co
kiedys miato stuzyc przerazeniu i wezwaniu
do opamietania, stato si¢ pretekstem do
wymyslania atrakcyjnych dekoracji do prozy,
filmow i gier. Kto by sie przejmowat koricem,
gdy po nim czeka taka pyszna zabawa?
Tymczasem koniec jest rzecza raczej ponura i dos¢
ponura jest ksiazka Macieja Jakubowiaka , Ostatni
ludzie”. To esej, w ktdrym autor robi przeglad naszej
wyobrazni — jaki dlaczego fantazjujemy o koricu
wszystkiego? Co pcha nas do wymyslania Swiatéw
przetrzebionych przez choroby, zniszczonego

przez wojne albo po prostu opustoszatego z braku
nowych ludzi. To ciekawa lektura dla kazdego,
komu ,postapo” kojarzy sie gtéwnie z Falloutem
czy Mad Maksem — moze odnaleZ¢ tu znacznie
ciekawsze tropy.

To, co wydaje mi sie tu najcenniejsze, to osobiste
podejécie autora — zjawia sie zrazu jako niena-
zwana postac, ktora przezywa rézne anegdoty
zdystansu narracji w trzeciej osobie. Sa tu sceny
kapitalne i przejmujace, jak na przyktad wspéine
ogladanie eksterminacji pséw w serialu ,Czarnobyl”
z whasnym czworonogiem, ktéry ufnie przybiega
zwabiony przez postacz telewizora. ,Ostatni
ludzie” wpisuja sie w trend szczerosci w eseisty-

ce — opowiadania o swoich traumach, emocjach

i przezyciach. 0d globalnych katastrof wieksze
wrazenie robia wciaz osobiste korice Swiata — moze
dlatego ze kres wszystkiego jest czyms niepojetym
dla naszego niewielkiego rozumku. Tak czy siak

— warto poczytac o koricu, a potem zrobic wszystko,
by do niego jednak nie doszto. (MRW) |

BILLY SUMMERS

0 ironio, najlepsza ksiazka, jaka Stephen
King napisat od lat, to nie horror. Owszem,
nie brakuje tu grozy, bo od czasu do czasu
moga cztowiekowi przejs¢ po plecach ciarki,
lecz prozno szukac chochy nawet i potwora
spod tozka czy dZzwieczacego kajdanami du-
cha (nie liczac pewnego mrugnigcia okiem
do starych wyjadaczy).

Maj serdeczny przyjaciel, mitosnik prozy Kinga,
azarazem pisarz, upiera sie, ze ten juz nie potrafi
straszy¢, i choc nie wypada mi sie nie zgodzi¢, to
powiem tak: ,Billy Summers” udowadnia, ze Krél
Horroru straszy¢ juz nie musi. Powie$¢ o ostatnim
zleceniu zawodowego zahdjcy, ktory palec ma
ciezki, ale serce gotebie, wykorzystuje umysinie
gatunkowe tropy i klisze, ktére King przekuwa

na swoja opowies¢. Opowiesc o przemijajacym
Swiecie, ktdry nie jest juz taki, jakim byt przed
laty, lecz, zaznaczam, nie s3 to boomerskie zale
cztowieka wydzierajacego sie na chmury. Bo poza
czysto obyczajowym ptaszczykiem kryje sie tutaj
sensacyjna intryga. Moze czasami szyta az nazbyt
grubymi ni¢mi, ale udato sie Kingowi stworzy¢
tak dobrze skonstruowane postacie, ze mozna
wybaczy¢ mu rzadkie stabsze momenty.

Mistrzz Maine nie porzucit tez swojej fascynadji
samym aktem pisania i dostajemy niemalze ksiazke
w ksiazce. Niby pot tysiaca stron, a pekto w dwa
wieczory. (BC) | |

KRAJ NIESPOKOJ-

NEGO PORANKA

Jak wiadomo, Ameryka nie istnieje — istnieje
jej wyobrazenie zbudowane w Hollywood,
ktére w ogéle nie przypomina realnego
Swiata. Ale tak samo nie istnieje zaden kraj,
zatem i Korea.

Korea Potudniowa (nie myli¢ z zamknieta i ponura
Korea Pétnocna) robi duzo, zeby wydawac sie
cool. | faktycznie ,koreariska fala” ma osiggniecia
w dziedzinie kulturotechu — z powodzeniem
eksportuje na caty Swiat wytwory swojego prze-
mystu — zaréwno rozrywkowego, jaki i elektroniki
uzytkowej, idac nieco droga Japonii. Koreariskie
dramy (czyli seriale), przesliczni $piewajacy
chtopcy i dziewczeta (BTS, Blackpink), kosmetyki,
kuchnia i oscarowe kino — a do tego potega
Samsunga produkujacego nie tylko najnowsze
modele smartfonow.

MISTRZ

KOREA

Ale pod tymi sukcesami kryje sie przeciez prawdziwy kraj, ktdry jak wszystkie pan-
stwa $wiata ma swoja historie i problemy. | wtasnie o tym prawdziwym paristwie
ze stolica w Seulu opowiada reportaz , Kraj niespokojnego poranka. Pamie¢i bunt

w Korei Potudniowe;j” Romana Husarskiego. Autor bierze sie za historie i mity o Korei
(czy je sie tam psy?). To wazna pozycja dla kazdego, kto interesuje sie koreariska
popkultura — doskonale wyjasnia na przyktad wiele aspektéw konfliktu z Japonia,
ktdry ja uksztattowat. (MRW) |
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KARCIANKA
ZAtOGA: WYPRAWA

W GLEBINY

Jestesmy zatoga statku badawczego Pyke,
otrzymalismy zlecenie przeprowadzenia
szeregu eksploracji dna morskiego.
Wykonujac kolejne misje, dowiadujemy sie
stopniowo, co przyszto nam badac i dlaczego nasi
zleceniodawcy poswiecaj tak duzo srodkéw na
te dziatania. To tyle, jesli chodzi o fabute, ktérej
w sumie mogtoby nie by, bo $rednio taczy sie
onaz mechanika gry, cow tym przypadku nie
jest zadnym zarzutem. Opowiesc jest po prostu

mitym dodatkiem do ciekawej rozgrywki. ,Zatoga:

Wyprawa w gtebiny” jest okreslana przez autora
jako logiczna, karciana gra kooperacyjna oparta
na misjach i mozna dodac jeszcze, ze do$¢ abstrak-
cyjna. Ci, ktorzy grali kiedys w ,Tysiaca”, zapewne
dojrza pewne podobieristwa miedzy obydwoma
tytutami (zbieranie lew), aczkolwiek ,Zatoga” jest
duzo ciekawsza. Zeby wspdlnie wykona¢ poszcze-
gdlne zadania, przez odpowiednie zagrywanie
kart, trzeba sie nieraz sporo nagfowic. Jestesmy
pod woda, co utrudnia nam komunikacje, dlatego
nie mozemy ze soba rozmawiac — to kluczowy
element utrudniajacy rozgrywke. Jak to bywa

w grach kooperacyjnych, wszyscy wygrywamy lub
przegrywamy zaleznie od tego, czy uda nam sie
zrealizowac dang misje, czyli na przyktad zebra¢

PLANSZOWKA
WASTE KNIGHT:

DRUGA EDYCJA

»Mad Max”to moje pierwsze skojarzenie zta
gra, mamy tu bowiem $wiat postapo, pustynne
klimaty, gangi i rozne pojazdy, ktorymi poru-
szamy sie, realizujac swoje cele.

Pierwsze wydanie nosito nazwe, Rycerze pustkowi’,
,Druga Edycja” po sukcesie na Kickstarterze otrzymata
angielski tytut réwniez w polskiej odstonie. W trakcie
rozgrywki widczymy sie po australijskich bezdrozach,
anasze poczynania i dokonywane wybory decyduja,
jak potoczy sie opowiesc, ktrej jestesmy czescia. Fa-
buta jest dla mnie najwazniejszym elementem tej gry.
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Popkultura to nie tylko film, komiks
i ksigzka. Sidequest zyskat state strony

poSwiecone grom planszowym.

ZALOGN

karty o danej wartosci. Rozegranie poszczegdinych misji moze trwac od pieciu
do dwudziestu pieciu minut i zazwyczaj, gdy sigdziemy do ,Zatogi”, to gramy od
kilku do kilkunastu partii, ale oczywiscie mozna to potraktowac jako jednorazo-
wy, krétki przerywnik pomiedzy ciezszymi tytutami.

Duze zré6znicowanie misji sprawia, ze nie grozi nam nuda czy monotonia rozgry-
wek. Rozgrywajac misje po kolei, mamy do czynienia z dobrze zaplanowanym
stopniowaniem trudnosci. Kilka pierwszych zadan realizujemy dos¢ szybko,
pdzniej zaczynajq sie coraz wieksze wyzwania. | na koniec wazna rzecz — gra
wprawdzie ma wariant dwuosobowy, ale zostata zaprojektowana dla rozgrywek
od trzech do pieciu graczy i w takim skfadzie najlepiej sie nig bawic. (KP) |

PLANSZOWKA
ZOMBICIDE 2. EDYCJA

Druga edycja ,Zombicide” to kolejna odstona
zserii gier kooperacyjnych, ktorych cechami
wspdlnymi sa: proste zasady, mnéstwo
fadnych figureki hordy zombie, przez ktére
musimy sie przedrzec.

Innymi stowy to taki planszowy hack and slash. Po
odstonach zombie apokalipsy w $wiecie fantasy

i science fiction czas na wspotczesnosc. Swiat,
ktory znalismy, skoriczyt sie, w ciggu kilku dni plaga
zombie zniszczyta cywilizacje, a nasza codzienno$¢
zamienita sie w walke o przetrwanie. W , Zombi-
cide” wcielamy sie w Ocalatych — zwyktych ludzi,
ktérzy za pomocg zdobytych srodkéw staraja sie
przezy¢w walce z hordami nieumartych. Stowo
4horda” nie jest tu przesada, zdarzaja sie sytuacje,

Juz samainstrukca zaczyna sie od opisu wydarzen, kt6-
re doprowadzity do apokalipsy, potem, gdy wybieramy
scenariusz, réwniez zaczynamy od przeczytania historii,
aw trakcie gry dokonujemy wyboréw, ktdre wptywaja
na jej rozwdj. Co wiecej wybory graczy wptywaja na
tyle mocno na ksztatt rozgrywki, ze ten sam scenariusz
rozgrywany ponownie moze wygladac zupetnie inaczej.
0 konsekwencjach swoich dziatar dowiadujemy sie,
@ytajac barwne opisy fabulame z ksiegi paragrafow.
Anaaustralijskich bezdrozach podobnie jak w,Mad
Maksie” bedziemy walczyc o zasoby: paliwo, amunicje

i sprzet. W miastach mamy szansg na handel wymien-
ny, dokonanie napraw czy wyleczenie urazéw. Opro
ciekawej fabuty podoba mi sie tu wiashie swoboda
—moge jecha¢, dokad mam ochote, zdecydowac, co
chee robi¢, i poniesc tego konsekwengje. | napraw-

de zu¢ tu klimat wedréwki przez niebezpieczne



U

7e wigkszos¢ z siedemdziesieciu szesciu dostepnych figurek zombie znajduje sie
na planszy! Gra oparta jest na ksiedze scenariuszy, a nastepujace po sobie misje
tworza fabute. Postacie s3 dos¢ zréznicowane, a nowoscia w tej odstonie jest

mozliwos$¢ grania dziecmi. Maja one wprawdzie mniej punktéw zycia, ale tatwiej

im uciec przed nieumartymi. Oczywicie nie bedziemy tylko uciekac, w koricu
pisatem o eksterminacji. Do realizagji tej ostatniej mozemy uzywaé mndstwa
zroznicowanego sprzetu — o ile zdobedziemy go, nim dopadng nas truposze.
Nie zabraknie kultowej pity faricuchowej, siekiery czy shotguna, mozemy nawet
wsig$c do auta i zabawic sie w Carmageddon. Dzieki temu, ze tura gracza jest

krotka i wszyscy gramy w jednej druzynie, nawet w petnym sktadzie nie czujemy

znuzenia oczekiwaniem na swoja kolej. Emocje rosng w miare uptywu czasu

i awansowania postaci na kolejne poziomy rozwoju, bo im my jeste$my mocniejsi,

tym wigcej zombie pojawia sig na planszy, a trzeba pamietac, ze jesli choc jeden
zgraczy zginie, wszyscy przegrywamy. W grze mamy sporo decyzji do podjecia
— co dana postac powinna zrobi, czy skupic sie na szybkim wykonaniu misji,

czy jednak lepiej poswiecic kilka tur na szukanie lepszego sprzetu. Trzeba te za-
chowac balans pomiedzy realizacja celéw a zabijaniem, bo zaniedbanie jednego

ztych elementdw moze skoriczyc sie szybka porazka.

,Lombicide” to prosta, klimatyczna gra. Jest tu sporo losowosci i nie ma co liczy¢

na uktadanie zaawansowanych strategii — reagujemy na to, o si¢ dzieje na

planszy, i mamy nadzieje, ze nasz zmodyfikowany kolejny raz plan wypali. Ja sam

bawie sie Swietnie, mimo ze za klimatami zombie szczegéInie nie przepadam.

Afigurkii komiksowa grafika daja plus 100 do klimatu. (KP)

RYCERZE

pustkowia. Koriczac swdj ruch w danym miejscu, nigdy nie wiemy, co nas spotka ani
jak skoriczy sie walka z napotkanym przeciwnikiem, a tych jest tu cate mnéstwo: od
gang6w, przez zmutowana faune, po zbuntowane maszyny. Kolejnym klimatycznym
rozwiazaniem jest to, ze zarowno nasz sprzet, jak i pojazd moga ulegac uszkodzeniom,
zreszta nawet my sami mozemy doznac urazu, ktdry utrudni nam zycie, na przyktad
ztamana reka powoduje, Ze mozemy uzywac tylko broni jednorecznych. Smaczkéw,

ktdre sprawiaja, ze czujemy sie jak Max Rockatansky, jest tu mndstwo. Bogactwo $wiata,
zr6znicowanie scenariuszy i wydarzen, ktdre pojawiaja sie podczas rozgrywki, sprawiaja,

7e te kilka godzin spedzonych nad plansza jest emocjonujacym i niezapomnianym

przezyciem. A fani postapo beda wniebowziedi. (KP)

UNMATCHED: BITWA LEGEND

W podstawowce zaczytywatem sie w ,The
Amazing Spider-Man” od TM-Semici dysku-
towatem ze znajomym, fanem hohateréw
rodem z DC, jak wygladathy pojedynek
Spider-Mana z Batmanem.

W ,Unmatched: Bitwa Legend” mozemy doswiad-
czy¢ jeszcze dziwniejszych konfrontadji postaci
znanych z popkultury. W tej pojedynkowej grze plan-
szowej do boju poprowadzi¢ mozemy cztery postacie
zich pomocnikami: kréla Artura z Merlinem, Meduze
zHarpiami, Sindbada Zeglarza z Tragarzem i Aligje
zKrainy Czaréw z Dzabersmokiem — jak widzicie,
mieszanka iScie egzotyczna. Autorzy postarali sie, by
kazda z nich grato sie zupetnie inaczej i by oddac ich
specyfike znang z literatury. Trzeba przyzna, ze im
sie to udato. Ta odmiennos¢ przejawia sie nie tylko

w szczegétowych figurkach bohateréw, ale przede
wszystkim w indywidualnych taliach kart, ktérych
uzywamy do wykonywania atakéw, forteli czy spe-
¢alnych zdolnosci. Mimo Ze zasady sa bardzo proste,
rozgrywka wymaga gtdwkowania, a znajomos¢

mozliwosci poszczegdinych postaci wprowadza ja
na jeszcze wyzszy poziom rozkminy. Tym bardziej

Ze nie ma tu postai silniejszych i stabszych - kazda
jestinna, ale kazda ma takie same mozliwosci
wygranej. Dlatego wiekszo$¢ rozgrywek jest bardzo
wyréwnana i do korica nie wiadomo, kto wygra.
Kazde posuniecie przeciwnika moze sprawic, ze sy-
tuacja sie zmieni, a my musimy na nig odpowiednio
zareagowac. Nie ma tu dtugofalowego planowania:
zadajemy cios i prébujemy bronic sie przed ciosem
przeciwnika. A jako ze rozgrywki trwaja dos¢ krdtko,
raczej nie zdarza sig, bysmy nie chcieli zagrac kolejny
raz w ramach rewanzu.

Toidealna gra na miniturnieje w gronie znajomych,
aztego, co sie zorientowatem, juz zostaty zapowie-
dziane pierwsze turnieje oficjalne organizowane

w sklepach lub lokalach z planszéwkami. Jesli komus
mato przeciwnikéw, zawsze moze zaopatrzyc sie w sa-
modzielny dodatek do gry ,Unmatched: Robin Hood
vs. Wielka Stopa”, ktdry pozwala na wprowadzenie do
rozgrywki dwdch ciekawych postaci. (KP) |
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PIERWSZY RAZ
POZA DZIELMIC
NA KILKA 50DZIN,
BEZ WYSODNESD
RYDWANU DO KIMEI
520 DOBRZE,
A2 PRZESTAED ‘
- i

SCEMARILISE | FySumed: SLEDAU Rﬁiﬁﬁ.&g Ll':-:é!:{.l
SPACEROW Z cORKA.
OSTATNIO ZROBILISHY
KILKUSODZINNY SPALER
PO BULWARACH BEZ

15E

MA
PRZYKEAD

ZOSTHLIEMY
WEASMIE NA TYDZIEN
W m{::m% KIEDY Ac
WYIEZDZA MA KILKA DMI,
ROEBIE PEWNE RZIECZY

PC RAZ PIERWSZY,

URDLZIS, STARSZE PAMIE
SIE DO MMIE USMIECHAEY,
TE SPRAWY, ALE MOJ
KRESOSEUP PAMIETAE TEM

ACER DOAE DRUGO.

NAUCZVEEM SIE, ZE DOBRIE
WZIAL ZE 5 NOENIK,
DPOWIEPZIALEM SIE,
ZE ISTNIEJA TAKIE ZAPROJERTO=
WANE DC PODROZY. WANDA
NAUCZVEA SIE ODPOLZYWAL
NA LEZAKU FRZY KNAJPCE.

SKONEZVES SIE NA TVM,
2E PO POEUDNIU PRZEWIOZEEM
k] Epr%% PRZVKLEIONS DO MNIE,
MWAJEM, POCIASIEM
I AUTCBUSEM De PoMu,

SKILL ZA SKILLEM. NA SFOKOJINIE,
MNIE NERWOWD, TERAZ NAJPIERW

USTALAM MIEJSCE

MA POSTO), JAKIES 2 LODAMI

KAWKA. STRZELE SOBIE JAKAS
MOENIETSZH, WIADOMO.

EKWIPUNEK JhK
NA TRZVDNIOWY WYPAD.
Do TERMOSU ZA POMOLY

SPRAWDZAM MAFE, CRIENTUIE SIE
W TOALETACH NA TRASIE, MAE DAkA
NIE WEJDZIE P& z .

SOSJERKI PRZELEWAM
GORYER ZUPE.

FPRZY MOIM BOKU

PYNDA PODROZNY

NOENIK SPAKOWANY
W SIATE.

| JESTEEMY
SOTOWI MA

100 PIXEL



kukasz Orbitowski

Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

PAULHOLMES W 1990 ROKU PODJAL SIEPRACY
NAD WYIJATKOWYM PROJEKTEM. GRA KORZY-
STAJACA Z TROJWYMIAROWEI TECHNOLOGII...
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= Jeep, ktérym bohater gry dotart do krawedzi wyspy,
do statku, ktérym juz za chwile wyruszy w podréz po
archipelagu, nie zmiescit sie w kadrze.

You have boarded a Jesp

\  You have boarded a wind surfer S
N

102 PIXEL

== Przezierna mapa obszaru gry, natozona na gtéwny ekran, robita spore
wrazenie. Mozliwos¢ wdarcia sie do wrogiej bazy za sprawg deski windsur-
fingowej znacznie intensywniej dziatata na wyobraZnie.
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Czy jest cog, co na przetomie lat osiemdziesigtych
1 dziewliecCdziesigtych w Europie w rownym stopniu
fascynowato pasjonatow gier wideo, mitosnikow komputerow
1 technologicznych geekow? Oczywiscie — Amiga.

1 Michat Marek

a zachodzie naszego kon-
tynentu sprzet prezyl sie
na okladkach czasopism,

w reklamach telewizyjnych, na
sklepowych pétkach i witrynach.
Na wschodzie, ktory dopiero wy-
zwolil sie z okowéw komunizmu,
Amiga byla dobrem ekstremalnie
luksusowym, mitem, sprzetem
znanym z gield komputerowych,
przed ktérym zawsze gromadzily
sie ttumy.

By¢ moze pamie¢ plata mi figle, ale
przez kilka lat ,przyjaciétka” byta
wtladczynia, Krélowa Gield Kompute-
rowych. Gry, moduly i dema prezen-

towaly jej wielkie mozliwosci. Dla
niej jezdzilo sie na gietdy. Nie po to,
by ja kupi¢, ale po to, by ja podzi-
wia¢, stojac z boku i sycac sie tym, co
przedstawiala. Repertuar gier, jakich
mozna bylo zasmakowa¢, wydawat
sie szalenie bogaty, ale w 1991 roku
hitem stala sie jedna produkgcja.

ENIGMA (© PHENOMENA 1991)
Demo, tuz po premierze w lutym 1991
roku, stato sie swoistg wizytéwka
Amigi, a utwér Firefoksa , A Final
Hyperbase” jej hymnem, Phenomena-
-Ing prezentacja jej potencjatu.
Szczegblnie zapadlo mi w pamieé
tréjwymiarowe, wektorowe lotnisko.

/777
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« ,Enigma" Pheno
wata nie tylko nie
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'You have boarded 3 car

WYSTARCZY KILKA CHWIL Z GRA,
BY ODNIESC WRAZENIE, ZE HUNTER
MOGLBY BYC INSPIRACJA DLA SERII

JUST CAUSE.

»Ech, gdyby w tej formie zrobiono
kontynuacje Midwintera... Kolorowy,
tréjwymiarowy $wiat, peten akeji

1”.

i swobody! Alez to ma potencjal!

‘r'au haue taken a clo-:k

104 PIXEL

C6z, mnie tak sie jedynie wydawato,
ale kto$ inny od dluzszego czasu
realizowal moje wyobrazenie. W spo-
s6b, jakiego nikt nie mégl oczekiwad.

a3 Stares

fuel dumE

,ENTER SANDMAN”
Paul Holmes w 1990 roku podjat sie
pracy nad swym wyjatkowym, au-
torskim projektem. Gra korzystajaca
z tréjwymiarowej technologii, znanej
ze $wiata symulatoréw, spetniajaca
standardy najlepszych gier przygo-
dowych oraz z dynamika wyrwana
wprost z salonéw arcade. Mialo to
umozliwic realizacje marzen o roz-
rywce pozbawionej barier, oferujacej
bezkonkurencyjng swobode.
Powstala gra, w ktérej kreatywnos¢
gracza definiowala jej wydarzenia,
w ktoérej kazdy jej element mozna byto
zniszczyé, wykorzystac albo zobaczy¢.
Wyznaczone zadanie bylo jedynie
pretekstem do zabawy kazdym jej
elementem. Nieograniczony $wiat,
nieograniczone mozliwosci, swoboda.
W tej produkgji gracz miat dotrze¢ do
wrogiej bazy na desce surfingowej, by
nastepnie sia¢ w niej pozoge i znisz-
czenie przejeta broniga i skradzionym
wyposazeniem (na przyklad czot-
giem). Ewentualnie mégltby wybra¢
sie do niej rowerem, ciezaréwka,
poduszkowcem czy helikopterem, by
zakonczy¢ jej istnienie odpaleniem
bomby termojadrowej.

= Ptywaé, oczy-
wiscie, mozna.
Byle nie za

dtugo - nadmierne
przebywanie w wo-
dach archipelagu
odbiera bezcenng
energie zyciowa.

(\

Z Notatnik to jeden
z uzyteczniejszych
przedmiotéw

- za jego posred-
nictwem mozna
dodawac

i opisywac istotne
miejsca na mapie
archipelagu.



Whpatrujac sie w cuda , Enigmy”, nie

bylem $wiadom, ze juz za chwile, tu-
taj, na gieldzie, bedzie rozprowadzana
gra, ktora zaoferuje znacznie wiecej
niz wyobrazenia napedzane przez
wspomniane lotnisko z dema.

,JUST CAUSE”

W drugiej potowie 1991 roku produk-
cja Paula trafila do dystrybucji dzieki
Activision. Czym byta? W jaki sposéb
realizowala zamierzenia autora? Dla-
czego nikt o niej nie pamieta?

Hunter to zdumiewajgca gra - o ile
ten jeden z pierwszych przedstawicie-
li tréjwymiarowych, przygodowych
gier akcji wydaje sie oczywisty wspot-
czesnemu graczowi, o tyle wprawiat
w konsternacje osoby siegajace po
niego trzydziesci lat temu.

Juz sam ekran tytulowy wywoty-
wal niemalg konfuzje, gdyz trzy obec-
ne tam tryby gry — Hunter, Missions
oraz Action - znacznie komplikowaty
zabawe. Pierwszy z nich, wymagajacy
od gracza odnalezienia i zlikwido-
wania generala armii okupujacej
archipelag, przypomina klasyczna
przygodéwke. Misje polegaja na roz-
wigzywaniu kolejnych zadan, ktérym

-

- Mapa w Hunterze
jest bezcenna.

Jej odnalezie-

nie i dodanie do
ekwipunku otwiera
rozgrywke - bez
niej nie sposoéb sie
odnalez¢.

¥ ; L ALK
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You hauve entered a shed
You have taken a map

zdecydowanie blizej do przygéd
Johna Rambo niz kréla Grahama.
Ostatni z wariantéw to gigantyczne,
wielowatkowe wyzwanie, ktérego
wydarzenia moglyby by¢ kanwga dla
kinowych akcyjniakow.

Niezaleznie od wybranego trybu
pierwsze chwile rozgrywki byty szo-
kiem dla wiekszosci graczy. Nadal s3.

,Take me down to the paradise city
Where the grass is green and the girls
are pretty”

Chwile po wybraniu trybu gra wita
nas widokiem malerikiej wysepki i po-
kracznej polygonalnej postaci stojacej
przed budynkiem. Tego mozna byto
sie spodziewaé. Calej reszty — w zad-
nym razie.

SKARBY PIASKOWNICY

Zacznijmy od tego, ze Hunter to
jedna z nielicznych gier, w ktérej
steruje sie niemal jednocze$nie za
pomoca myszy i joysticka.

You hawve taken

You hauve destroded a3 seasu

a rabbit

7




You have destroged 3 I:uic:;e
You have boarded a sunboat

B

AR,

|Fituen,

credits!

Gryzon odpowiada za kontrole nad
tym, co trafi do naszego ekwipunku,
joy za ruchy postacia i sterowane
przez nig pojazdy.

Wystarczy kilka chwil zabawy, by
do kieszeni gracza zaczely trafia¢ in-
teresujace przedmioty — spadochron,

satelity obserwacyjne, mapa, paliwa,
apteczki, zegar, dziennik aktywnosci,
morskie race, pieniadze, granaty,
bomby czasowe, klucze, przeno$na
wyrzutnia rakiet czy wrogi mundur.
Race rozéwietla mrok nocy, mun-

dur nie zwréci uwagi wroga, mape

A4

-~ Atak na wroga
baze czesto kon-
czy sie dynamicz-
ng ucieczka. Nie
sposéb wéwczas
nie doceniac¢ zaan-
gazowania, z jakim
przeciwnik udaje
sie w poscig.

" |
Tunel

mozna roztozy¢ ponad widokiem
ekranu gtéwnego i dodawac znacz-
niki utatwiajace orientacje w terenie,
w dzienniku mozemy zapisywac istot-
ne informacje, pienigdze pozwola na
przekupstwo straznikéw, satelity na
rozeznanie w terenie, a spadochron
na bezpieczng ewakuacje, gdy w prze-
chwyconym helikopterze zabraknie
paliwa.

W tej mieszczacej sie na kilkuset
kilobajtach grze oprécz wielkiego
archipelagu, generowanego przy kaz-
dym rozpoczeciu rozgrywki, zmienia-
jacego swe oblicze wraz z mijajacym
czasem i porg dnia/nocy, skrytych jest
kilkanascie pojazdéw. Dostepne tu
helikoptery, czolgi bojowe, todzie réz-
nych ksztattéw i rozmiaréw, rozmaite
samochody i ciezaréwki (ambulansem
mozna uciec lub wedrze¢ sie na
teren wroga!) czy poduszkowiec nie
powinny nikogo dziwi¢. Zaskakuje
za to mozliwosc¢ jazdy na rowerze,
szalenstwo windsurfingu czy spokoj-
ne przemierzanie akwenéw todzig
wiostows.



You hawe boarded 3 bicacle

Jezeli w grze co$ widzisz — mozesz
tego uzy¢. I zniszczyd.

Jesli budynek ma drzwi - mozesz
do niego wejs¢. Jesli cos$ zyje — mozesz
to zabi¢, czerpiac profity. Likwidujesz
przeciwnika - pienigdze trafiajg na
twoje konto, likwidujesz przedstawi-
ciela fauny dodajacej grze kolorytu?
Dostajesz jedzenie, ktérym bedziesz
mogt sie posilié. Jesli co$ widaé - be-
dziesz w stanie tam dotrzec.

Jesli przechytrzysz przeciwnika,
nie spocznie on, dopéki go nie poko-
nasz badz sam polegniesz. Zotnierz
wskoczy do helikoptera, by udac sie za
toba w poscig, gdy uciekasz w barce,

z ktorej kilka chwil temu ostrzelates
nadmorska baze, niszczac j3 i zabija-
jac jego kompandw.

Reakcje wrogich jednostek robia
wrazenie, szczeg6lnie gdy spojrzeé na

nie z dzisiejszej perspektywy. ~ Cyklista amator.
Tak mozna okresli¢
bohatera, ktérego
przygode kreuje
gracz w Hunterze.

Hunter ma jeszcze jedna niespoty-
kana ceche - jest tak mikroskopijnych
rozmiaréw, ze nie wymagat niczego
ponad standardowe 512 kilobajtéw
Amigi czy ST (kod gry to raptem
64 kilobajty!) i nie meczyl gracza
loadingami. Niezaleznie od inten-
sywnosci wydarzen, od tego, do
jakiego budynku udalo nam sie wejs¢,
jaka nastala pora dnia czy nocy, od

przejetego pojazdu - po rozpoczeciu |
rozgrywki tak czeste wtedy (i dzis) '
»Please wait. Loading” tu nie wyste-

powato. |

Hunter to pod kazdym wzgledem,
w kazdym aspekcie - pierwszy,
prawdziwy sandboks. Catkowicie
zapomniany. Dlaczego? By¢ moze ze
wzgledu na to, ze jest szalenie nudna,
koszmarna wrecz gra wideo.

JEDNA Z NAJBARDZIE) PRZEEOMOWYCH GIER
LAT DZIEWIECDZIESIATYCH, A ZARAZEM JED-
NA Z NAJBARDZIE) ZAPOMNIANYCH.

DOTYK MORFEUSZA
Autorski projekt Paula Holmesa byt
praktycznie amatorska produkcja,
ktora znalazta wydawce, gdy prace
dobiegaty korica. Finalny produkt pod
wieloma wzgledami bardziej przypo-
minat technologiczny koncept - tech-
nologia oferujaca bogate spektrum
mozliwosci oraz bezprecedensowa
swobode byta de facto silnikiem, kt6-
ry urozmaicony kilkoma przedmiota-
mi, modelami pojazdéw i budynkéw
mial petnié role gry.

Po zachly$nieciu sie rozmachem

Huntera wiekszo$¢ graczy bardzo
szybko zdala sobie sprawe z jego po-
wtarzalnosci, braku tempa, niedostat-
kéw w przedstawianiu wydarzen. In-
tensywne momenty gry nie sg jednak
w stanie zrekompensowac jej brakéw.
Niestety znaczna cze$¢ rozgrywki
to podro6ze z punktu A do punktu B,
a przestrzen pomiedzy nimi jest wy-
pelniona catkowita pustka. Miat by¢
James Bond, jest postaniec czlapiacy
miedzy dwiema oazami Sahary.

Trudno sie temu jednak dziwic¢
- nie moglo by¢ inaczej, skoro nawet
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SICH ANPASSEN, UM ZU HBEHLEBEH ZERSTOREN, UM ZU SIEGEN. 5

Hw-mumhmkw&uﬁrhhhﬁnwh&#ﬂhm
lweprnden Gehlren qu setomimen, sis mbees bisglen! Khmphen us Fu Glsrieken MR visl
Crnskich ynd Luidicer giF 84 paheimnbivela 0 Lndschafben, soheinbar unlbsrwisdbars

Cebdude vad THer ru smbem.

Dowr Hurrter harl den Wilken tim Sleg. S such ?

ROZNICA . Temat agentéw

WY DAWCA H U N 'I' E R A BYto Hunter to gra, na ktéra warto spojrzeé :’kia:)llr:)tr\g\?vaclz:is:e

nie przez pryzmat czaséw, w ktorych tylko Hunter.

AC T IVI s I o N , SWI E 20 P Rz E j ET E powstala, ale paradoksalnie, wbrew Wiaczyly Siq'do

wszystkiemu, z obecnej perspektywy.  tego trendu takze

P Rz E z B o B BY’ E G o KOT I C K A. Tylko w ten sposéb mozna docenic to, /I?\ilzr;i:g;(t)x:vraere,

co sobg reprezentuje, jaki potencjat czy Sierra On-Line.
w niej tkwil, jak niewiele brakowato,

w dzisiejszych sandboksach, wymaga-  Hunter w poréwnaniu z Grand Theft by byla r6wnie wazna dla elektronicz-

jacych kolosalnych naktadéw finan- Auto ITI, od ktérego dzieli go dekada, nej rozrywki jak Call of Duty.

sowych, balans miedzy tempem gry raczej zaskoczy podobienistwami niz »Prawie” nie znaczyto nigdy tak

a prowadzeniem narracji najtrudniej prymitywnoscia rozwigzan. wiele. b

uzyska¢. Osiagniecie tego w pierwszej
grze gatunku, w indywidualnym,
autorskim projekcie byto niemozliwe.

SZKODA.
Hunterowi niewiele brakowato, by zo-
stal hitem dekady. Mial taki potencjat
jak o dwa lata pézniejszy DOOM.
Byl w stanie zmieni¢ rynek gier wideo
w takim samym stopniu.

To udalo sie troche p6zniej innemu
tytulowi, ktéry pomimo znacznie

wiekszej r6znorodnoéci bardzo

una scH

mocno przypomina dzielo Holmesa.

4
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ie gram w Horizon Zero Dawn.

Po raz pierwszy polegtem przy tej

grze w okolicach premiery. Wylo-
zylem sig przy jakiejs wielkiej, mocarnej
maszynie. Byla potezna, a ja i moje strzaly
kruche. Wydaje mi si¢ nawet, ze odkrylem
sposéb na pokonanie tego stalowego po-
twora, zabraklo jednak pary na przedzierz-
gniecie zamierzenia w czyn. Takim wlasnie
jestem wojownikiem - teoretycznym.

W miedzyczasie gra zebrata entuzjastyczne recen-
zje i mimo uplywu lat jest pamietana. Ludzie, kto-
rych szanuje, wynosili j3 na piedestal. Czes¢ druga
wypatrywana jest z wielka nadziejg. Mato tego,
Horizon Zero Dawn ukonczy! méj dwunastoletni
woéwczas syn. Wiec co, ja nie dam rady? Zrobilem
drugie podejscie.

Przytaczam sie do gloséw zachwytu. Horizon
Zero Dawn to wspaniala, a przy tym bardzo
oryginalna gra. Barbarzyncéw, zawieszonych
gdzie$ w epoce neolitu, zestawiono z maszynami
niewiadomego jak dotad pochodzenia. W elek-
tronicznych grobach dawnej cywilizacji zapisano
nie tylko tajemnice tych stworzen, ale i prawde
o gléwnej bohaterce, o Aloy. Jest ona jednoczesnie
przekleta i blogostawiona. Jej ojca wygnano ze
spolecznosci bez wiadomego powodu i dzieli z nim
los wyrzutka. Jednoczesnie znajduje zaawanso-
wany technologicznie bajer, ktéry daje jej wybitng
przewage bojowa. Dorzucam do tego oszatamiajg-
ce piekno $wiata - te goéry, bagniska, ruiny fabryk
buduja przestrzen, zdaloby sie, pozbawiona
granic.

Whbrew tym zachwytom odpuscitem ponownie.
Horizon Zero Dawn mimo swojego piekna (a moze

dzieki niemu) skupia w sobie wszystko, co odrzuca

tukasz Orbitowski

Autor o$miu powiesc (miedzy innymi, Kultu"i ,Innej duszy”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Stucha metalu.
Podnosi ciezary. Zbiera nosorozce.

mnie w grach. Ten zachwycajacy $wiat sparalizowat mnie swym
ogromem. Bylem jak dziecko porzucone posrodku obcego sobie
blokowiska. Wiklatem sie w zbedne walki i nie wiedziatem,
dokad is¢.

Najwiekszy atut tej gry, czyli mnogos¢ $ciezek budowania
postaciiulepszania ekwipunku, zabita calg zabawe. Po prostu
tak nie lubie. Najchetniej szedtbym wyposazony w jeden tuk
i kotczan peten takich samych strzat od poczatku do kon-
ca rozgrywki. Tu baraniatem wobec gromady kupcéw i ich
oszatamiajacej oferty. Kietbasily sie tuki, kusze, proce i reszta.
Moze gdybym gral regularnie, dzien w dzien, jako$ bym sie tego
wszystkiego nauczyl. Robie przerwy, wyjezdzam, tone w innych
dziwactwach i gdy wracatem do konsoli, okazywato sie, ze poto-
wy rozwigzan juz nie pamietam.

W konsekwencji utracitem mozliwos¢ skutecznej walki.
Zapominaltem o wyrabianiu okreslonego rodzaju strzal, a spo-
soby likwidowania maszyn mieszaly sie ze soba. Jednej trzeba
strzeli¢ w teb, innej w topatke. Rozwalato mnie byle co. Przy
kazdym powazniejszym starciu wynajdywalem koto od nowa.
Im dalej, tym bardziej stromo. W koricu odpuscitem przy jakimg
niewyrézniajacym sie niczym zadaniu. Jestem ciamajda. M6j
syn poradzit sobie duzo lepiej.

Pisze o tym wszystkim nie po to, aby wyspowiadac¢ sie
z wlasnej nieadekwatnosci. Nie ma czlowieka, ktéry polubitby
wszystko i nadawatby sie do wszystkiego. Po prostu polubitem
Aloy i chcialem doprowadzi¢ ja do konca tej przygody. Przeciez
nie bede ogladat filmiku na YouTubie. Poza tym, co kluczowe,
mam mocne poczucie, ze to naprawde wielka i wazna gra. Jej
piekno jest dla mnie stracone. bn

PIXEL 109
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Lost Haven, miasto wielkich mozliwo$ci,

az zrobi o jeden krok za daleko. Co rano budzi sie
tu milion dwiescie tysiecy ludzi,
T

» Historia jakich wiele, opowieS¢ o ponurych cynglach, a jednak
3 Lchwyta‘]atca za serce. Moze dlatego, ze nigdy nie doczekaliSmy sie
-~'porzadnej interaktywnej wersji ,,0jca chrzestnego” albo z powodu
: ..: " * zlozonosci Swiata, ktory w 2002 roku nie miat sobie wielu
-« rownych. W kazdym razie ta wypeniona kliszami filmowymi,
- zrealizowana przez Czech6éw gra dochrapata sie miana mafijne;
3 f_:"-'epc')_p'*ei w elektronicznej rozrywce. W tym roku mieliSmy okazje
: o«powrotu do Lost Haven i ponownego przezycia wzlotu i upadku
o K Tommy’ego Angelo.

il Micz




y
ﬂf.
Don Salieri przypomina aktora
Danny’ego Aiello w jednej
7 jego dziesiatek mafijnych r(’)l,J
zwlaszcza w ,,Dawno temu
w Ameryce” czy ,Rubym”. }

i

Typ w bialym garniturze przemawia
do pechowego kierowcy bejsbolem,

a policjanci udaja, ze niczego nie widza.

Byta taka scena w ,Nietykalnych”, gdzie

iy PIXEL M
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Chinatown wieczorem... niewazne, czyj biznes trzeba

okielzna¢ — wazne, by mie¢ oczy szeroko otwarte, bo
detali jest tu wiecej niz na targu w Pekinie.

‘l
oM l."!
Rl

tym wyscigu trzeba przetrwad
trzy okrazenia i uwazad, zeby na
betonowej tulejce pod koniec nie

Kazda mafia potrzebuje swojego
adwokata, zwanego fachowo
consigliere. W ,,Ojcu chrzestnym”
byl nim Robert Duvalli to na jego

Franka Collettiego.

S

i

. o e i & URAeRpeE - 3
"Okolicznoéciowe przyjecie dla Rodziny. Zawsze kto$ [ : >
=S0.1cZ0oscioW =P .YJQ...__._).‘. LZINY. £AWSZE X Sara, moja kobieta.
musi dostaé w pysk, a nieszczesliwy Paulie wyplacze -
—— - - Cérka barmana
sie, ze jest tak bardzo samotny, co bedzie stanowito j .

jirgo pierwszy krok w kierunku grobu.

‘N2 PIXEL
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Za chwile ta nieudana
starletka powacha koniec

Mamy lata trzydzieste, a te typy uciekat
jak odrzutowcem — tylko po to, by zrobié

z siebie siekany rumsztyk z rostbefa.

T

™

rozroba. Tych kaucnéw trzeba
odesta¢ do nieba mozliwie szybko, 2
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Nie ma jak towarzyska wymiana ognia

bezposérednim zwarciu. Kazdy prawdziw:

cyngiel wtasénie to kocha najbardziej.

Na tym wycieczkowcu trzeba bedzie sie
skradac i stuknacd cel dopiero w momencie

== Lost Heaven Courier [Mlt]

NAZI DEMANDS
'MET IN MUNICH
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BSalieriego. Pluton e
egzekucyjny przybylt chyba

prost ze sceny masakry

rodzin McBainow

i cigamy go przez pot miasta

bo dopaéé ewentualnych LSS

!

donioste miejsce w historii JEguE.
-
gazetach mozna przeczytad | i .
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Trudno uwierzy¢, |

. c "
czynnosciach jak [
lwindykacja, odzysk i

- L]

- F
skradzionego towaru.|

muzeum znajduja sie nie
tylko obrazy, ale rowniez
Sam, i to bedzie nasze

ostatnie spotkanie.

HL‘M IREY
WHISKE
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Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spétki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

KOMPLETNA STRATA CZASU

ie da sie ponoé nauczyé starego psa nowych

sztuczek. Tak przynajmniej musza mysleé

Anglicy, Amerykanie i inni anglojezyczni
mieszkancy naszej planety. Inni chyba tez. O ile bo-
wiem nie przychodzi mi do glowy zaden sensowny
rodzimy - to jest sformulowany w jezyku polskim
- odpowiednik tego przystowia, o tyle w innych
jezykach jak najbardziej. Ot chocby - nie nalewa si¢
nowego wina do starych buktakow.

Przystowia, jak wiadomo, s madroscig narodéw, wiec
dyskutowac¢ z powyzszymi stwierdzeniami w zasadzie nie
bardzo nawet wypada, musza by¢ one (a juz szczegélnie
to drugie) po prostu prawdziwe. Co jednak, jesli jakims
dziwnym zrzadzeniem losu lub przypadku okaze sie, ze
prawdziwe nie s3? No c6z, na te okoliczno$¢ takze mamy
przeciez przystowie — wyjatek potwierdza regute.

Takim wlasnie wyjatkiem sa wszelkiego rodzaju préby
zmuszenia retrosprzetu — przede wszystkim mam tu na
mysli maszyny o$miobitowe — do rzeczy, o ktérych ich
projektantom sie nawet nie $nito. Jegli jednak myslicie, ze
mam tu na mysli przede wszystkim osiggniecia czlon-
kéw demosceny, to nieco sie mylicie. Owszem, dema co
bardziej znamienitych grup — tu pozwole sobie w ramach
malej prywaty pozdrowi¢ cztonkéw zespotu Elysium —
bywaja spektakularne, osobliwie, jesli 6w retrosprzet,
dla ktérego zostaly przeznaczone, od samego poczatku
uwazany byt za szczegélnie predestynowany do tworzenia
grafiki i muzyki. Zwykle jednak stanowia naturalng ewo-
lucje mozliwosci komputera, dla ktérego zostaly napisane.
Owszem, wys$wietlaja wiecej, szybciej, pikniej oraz graja
Tadniej i plynniej, niz podaje jego oryginalna specyfikacja
techniczna, ale w wiekszosci przypadkéw nie powoduja
u ogladajacego wrazenia, iz dzieje sie co$, co jest zwyczaj-
nie niemozliwe i co powinno skiania¢ go do co najmniej
rozwazenia wizyty u specjalisty zdrowia psychicznego.
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Pierwszy raz taka mysl - ze ogladam coé, co nie powinno by¢ w ogéle mozliwe —
pojawita sie w mojej glowie juz dawno, dawno temu, w poczatkach mojego zauroczenia
komputerami, gdy na moim ukochanym Commodore 64 uruchomitem emulator ZX
Spectrum. To byt program (bodajze autorstwa brytyjskiej firmy Whitby Computers), kté-
ry, jak sadzilem, po prostu nie mogt istnie¢! Owszem, ,spektrus” jest komputerem prost-
szym od ,komody”, nie na tyle jednak prostym (ot cho¢by pamieci operacyjnej ma mniej,
nie jednak o rzad wielko$ci mniej), by jego emulacja wydawata sie mozliwa. Tymczasem
me zdumione oczy ogladaty napisy na ekranie wyswietlane charakterystyczna pajecza
czcionka, tak mil sercu kazdego posiadacza gumiaka. Co wiecej, wpisywane programy
w ,,spektrumowym” BASIC dzialaly, dato sie nawet wezytywac kasety przeznaczone dla
ZX Spectrum. Dopiero potem okazalo sie, ze emulowany jest jedynie sam interpreter, nie
za$ niskopoziomowo procesor i ULA (a zatem moje marzenie o pograniu w Heavy on the
Magick na moim komputerze nie moglo sie zisci¢), niemniej jednak pierwsze wrazenie
pozostato.

Podobnie czulem sie kilka razy pézniej, ot chocby ogladajac demo (a jednak!) 8088
MPH pokazujace — w 2015 roku — co mozna wycisna¢ z oryginalnego IBM PC-XT (z 1981
roku), czyli biurowego komputera, ktérego mozliwosci graficzne nie doréwnywaty nawet
tym, ktérymi mégl poszczycic sie wspomniany ZX Spectrum. Czy tez przygladajac sie
niedawnym - juz z czas6w globalnej zarazy — wysitkom Erica Majikeyrica przenoszacego
pracowicie Another World na Commodore 64. Takie rzeczy po prostu nie maja prawa
istniec!!!

Ostatni taki przypadek? Kilkanascie dni temu trafitem na wzmianke o projekcie Nicka
Bensemy, ktdry przenosi (portuje? transplantuje? sam nie wiem, jak to nazwac) orygi-
nalny system operacyjny Commodore 64 (KERNAL, wiec przede wszystkim interpreter
jezyka BASIC, ale takze edytor ekranowy, generator czcionek i tak dalej) na Atari 800 XL.
Oczywiscie jak na razie wirtualnie, cho¢ w przyszlosci kto wie, moze bedzie mozna zbudo-
wa¢ hybryde Iaczaca oprogramowanie Commodore ze sprzetem Atari. Ja bym chcial. Tyle
Ze to... nie ma prawa istnie¢!

Jasne, znajda sie i malkontenci. Tacy, kt6rzy powiedza, ze to niczemu przeciez nie stu-
zy i ze to zwyczajna strata czasu. Prawda. Tym jednak polecitbym zastanowienie sie nad
odpowiedzia, ktérej udzielit Mallory zapytany o to, po co wspina¢ sie na Mount Everest.

Poniewaz istnieje. ln



248

STRON
O GRACH

| POPKULTURZE
ZA 15 ZLOTYCH. *

shop.pixel-magazine.com

PIXEL PSX



Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a ostatnio gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwiazany z polskim rynkiem
gier. Mitosnik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotéw. Obecnie inwestor i wyktadowca.

POWROT DO PRZESZ+OSC

a czytelnikéw zawsze mozna liczyé: po-

chwalg, zgania, albo - najlepiej, hasztag

najlepiej - podpowiedza temat na nastegp-
ny felieton. Mogliby jeszcze podpowiada¢ orygi-
nalne tytuly, bo jak widaé, mam z tym klopot.

W grupie Secret Level, do ktérej warto sie zapisaé na
Facebooku, pan Adam Swietek przypomniat ksigzke
,Biblia komputerowego gracza”, napisang przez Micza,
Gawrona i nizej podpisanego. Obok innych rzeczy
pomiescilismy w niej rankingi top 10 gier w r6znych
gatunkach. Pisze nasz czytelnik: ,(...) zastanawiam sie,
czy autorzy zmieniliby te gatunkowe Top 10, wybierajac
obecnie. I nie chodzi mi o aktualizacje list z uwzgled-
nieniem «nowych» (takich, ktére wyszlty po napisaniu
ksiazki), ale o ponowne spojrzenie na gry z tamtej epoki.
Wiecie, moze nie wszystkie peretki dotarly do $wia-
domosci graczy w epoce przed internetem, a moze po
prostu coé tam sie przewartosciowalo...”.

Obiecatem, ze odniose sie do pytania w felietonie, bo
temat wydal mi sie w wielu wymiarach ciekawy. Zaczne
od kluczowej odpowiedzi: niczego bym nie zmienit.
Czas uplywa, pamie¢ mnie zawodzi, studiowaniem gier
z epoki nie zajmuje sie na tyle intensywnie, by wazy¢ sie
na nowe osady. Alex, ktéry wtedy wspéttworzyt to zesta-
wienie, duzo lepiej nadawat sie do tej roboty od Alexa
dzisiejszego, tamtemu ufam bardziej, niech jego dzielo
pozostanie nienaruszone.

Druga sprawa to fakt, ze z wiekiem przestaje lubi¢
rankingi dziet kultury. Rozumiem, dlaczego one nas pa-
sjonuja, nie potepiam tego, ale reki wole nie przykltadac.
Nie umialbym w sposéb intelektualnie uczciwy wskazacé
dziesieciu najlepszych gier moim zdaniem, tak samo
jak ksigzek czy filméw. Za sensowniejsze uwazatbym
budowanie listy , 10 naj” bez wewnetrznego sortowania.
Dalej trudne, ale podjatbym sie tego — a potem pewnie
zalowal.

O samej ,,Biblii” pare razy wspominatem jako o ksigz-
ce, z ktorej osobiscie nie jestem zadowolony. Po ostatnim
(hehe) wstepniaku do Pixela zyczliwy czytelnik zwrdcit
mi uwage, ze méwie o sobie tylko zle, wiec tym razem
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moze co$ pozytywnego. Jakkolwiek dalej uwazam, ze bylem stabym ogniwem pracy
nad ksigzka, ktéra nie jest moim powodem do dumy, to dwie rzeczy znajduje krze-
piacymi: to, ze byliémy pierwsi, i to, ze pisaliémy ja z glowy i na podstawie wlasnych
doswiadczen. Jesli chodzi o pierwszenstwo — pierwsi na $wiecie pewnie nie bylismy, ale
w Polsce nie mieliémy poprzednikéw. Gall Anonim pewnie tez by nie byt zadowolony,
gdyby zobaczyt robote pézniejszych polskich kronikarzy. Ale jej nie widzial, bo sam
przecieral szlak. Troche tak jak my — nie zebym sie oémielal poréwnywac¢. Jesli zas cho-
dzi o pisanie z glowy, to tak — internet gamingowy wtedy dopiero raczkowal, a media
byly skupione na tui teraz, nie na przeszlosci, zwlaszcza ze byta ona dos¢ nieodlegta.
Jakies informacje byty do znalezienia, ale nic nawet z daleka podobnego do tej Biblio-
teki Aleksandryjskiej, kt6ra internet jest teraz. Cala struktura i faktografia , Biblii”
zrodzita sie w naszych gtowach i ewentualnych prywatnych zapiskach. Uwazam, ze to
jest co$, takze wobec ewidentnych wad projektu.

Same rankingi, ktére pomiescilismy w ,,Biblii”, czytam z rozczuleniem. Po pierw-
sze, te trudne préby dokonania podziatu gatunkowego gier. Symulatory lotu (szeroko
pojetego) nazwali$my po prostu symulatorami, nie przewidujac wspanialej kariery
tego gatunku. Strategie, RTS i gry taktyczne wrzucilismy do nieprecyzyjnego worka
gier wojennych. Znalezli$émy, z punktu widzenia epoki stusznie, miejsce dla gier plat-
formowych i labiryntowych, rozréznilismy tréjwymiarowe strzelaniny od strzelanin
bezprzymiotnikowych. Doprawdy nie wiem, czy pan Adam zapomnial przefotografo-
wac ten ranking, czy tez po prostu zignorowali$my istnienie gier RPG.

Jezeli chodzi o rankingi, to jestem autentycznie zadowolony ze strzelanin 3D,

w ktérych zaproponowalismy kolejno$é: Doom, Quake, Duke Nukem 3D, Wolfenstein
3D, moim zdaniem najstuszniej i najbardziej prawidlowo (wszystko niedtugo przed
premierg Half-Life). Co do pozostalych rankingéw, to raczej tapie sie za glowe — dlacze-
go zapomniane Conflict in Vietnam wyprzedza Dune 2, Syndicate czy Warlords, a one
wszystkie wyprzedzaja Warcrafta? Dlaczego tak samo zapomniany Merchant Prince
wyprzedza SimCity i co tam robi Pirates!, w dodatku przed Railroad Tycoon? W rankin-
gu znajduje trafnie wytypowane tytuty, ktére trwale zmienily swiat gier i zapoczatko-
waly serie nierzadko wydawane do dzi$ (Civilization, SimCity, Test Drive, UFO, Prince
of Persia), jak i te, ktére wowczas uwazalismy za wazne i przelomowe, a ktérych histo-
ryczna rola wydaje sie obecnie zapoznana (Fade to Black, Terminator: Future Shock).

Fajnie sie o tym gada i fajnie sie o tym pisze (ciekawa dyskusja pod postem na FB).
Zestawienie jest archaiczne (co naturalne) i momentami zabawne, ale niczego sie nie
wstydze. A nawet, jak mawial Postal Dude, strzelajac sobie w glowe, gdy nacisnelo sie
CTRL + Qiwychodzilo z gry — ,Niczego nie zatuj¢”. In

aLe
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znana i lubiana.

GDY DWOCH MOWI TO SAMO,
TONIEJEST TO SAMO

ata, lata temu, bo w Pixelu #15, pisalem

o tym, jak gralem w Fallouta. O tym, jak to

ograniczenia sposobu narracji psulty mi za-
bawe, wymuszajac wybor decyzji z narzuconego
z gory zestawu, w ktérym nic mi nie pasowato.
Nic sie od tamtego czasu w dominujacej techno-
logii specjalnie nie zmienilo, ale postanowilem
wrécié¢ do tematu prowadzenia historii po tym,
jak odbilem si¢ od Wanderlusta.

Wtasciwie to siadtem do niego drugi raz. W okoli-
cach premiery szybko rzucitem okiem, czy dobrze
rozumiem sama idee, potem lezal na kupce wstydu
iczekal. Teraz miatem troche luzu, pomyslatem ,jest
okazja, zeby tak na spokojnie, sprébuje”. Zaczalem
iprzy trzecim albo czwartym kliknieciu zrozumia-
tem, Ze jednak nic z tego nie bedzie. Nie pokochamy
sie z ta gra.

W prowadzeniu narracji i nawigowaniu po grafie
historii sa z grubsza dwie szkoty. Kiedy gracz ma
dokonac jakiegos$ wyboru, jedna daje kilka konkret-
nych odpowiedzi, w dialogach czesto cytowanych do-
slownie, druga jakies ich podsumowanie, ogélnikowe
okreslenie kierunku, w ktérym zmierza¢ ma decyzja
bohatera. Te pierwsze zwykle daja poczucie wiekszej
kontroli nad postacia, bo nawet jesli moje intencje
zostang pdézniej wypaczone, przynajmniej w momen-
cie dokonywania wyboru mam jasno$¢, co wybieram.
Z tymi drugimi bywa réznie.

Na samym poczatku gry trafitem do baru na Wy-
spie Wielkanocnej i kilkoma kliknieciami wytypowa-
tem posta¢, ktorej chciatem sie doktadniej przyjrzec.
Niektore rozgatezienia, jak to definiujace ple¢,

byty oczywiste, potem pojawilo sie ,znam ten typ
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czlowieka” i jedna z dostepnych charakterystyk bylo ,always on guard”. Pasowa-
to mi, kliknatem, zakladajac, ze wybieram cztowieka czujnego, spostrzegawcze-

go inietracacego kontroli nad sobg. Pojawit sie kolejny akapit z opisem: okazalo

sie, ze nie, Ze to raczej typ roszczeniowego turysty, czepiajacego sie wszystkiego
iwszedzie weszacego oszustéw. Brrr.

To byt wtasnie ten moment, w ktérym sie odbitem i stracitem ochote prébo-
wacé dalej. Bardzo trudno o immersje i o wziecie udzialu w opowiadanej historii,
kiedy wybierane przeze mnie opcje nie maja nic wspdlnego z tym, co mysle. To
oczywiscie nie jest wina autoréw, nie siedza w mojej glowie, a i ich prawo tak
poprowadzic narracje i tak zbudowac wybory, jak im sie podoba, zreszta gra
zdobyta swoja porcje nominacji i nagréd, co sugeruje, ze przekonata do siebie
wystarczajaco wielu graczy. Ale nie mnie.

I zeby nie bylo, ze problemem jest akurat Wanderlust, bardzo podobnie
odbieratem niektére wybory w Wiedzminie 3. Tam odpadat ewentualny problem
z angielskim, bo gralem w wersje polska, wiec mialem pewnos¢, ze jesli cos sie
dzieje, to nie dlatego, ze zle zrozumialem tekst. Niestety zbyt dawno gratem,
zeby méc teraz przytoczyc przyktady, pamietam tylko ogélne wrazenie.

To, ze pod te same stwierdzenia rézni ludzie podktadaja rézne znaczenia
i przypisuja im inne sensy, nie jest niczym nowym. Gdy dwéch méwi to samo,
to nie jest to samo, w gre zwang ,zycie” kazdy gra z bagazem wtasnych do-
$wiadczen, wlasnych klisz i przyzwyczajen, ktére rzutuja na nasze zrozumienie
otaczajacego nas $wiata, nasze zrozumienie sytuacji i intencji ludzi. Doktadnie
to samo dzieje sie w grach komputerowych - gramy z tym samym bagazem, co
powoduje, ze réznie rozumiemy podsylany nam przekaz. Kazdy z nas gra w inng
gre, nie kazdemu bedzie dane odtworzy¢ tok myslenia autoréw.

Dlatego jesli juz mam popychaé narracje do przodu, wole dokonywac jedno-
znacznych wyboréw. Nawet jesli ich konsekwencje nie s3 zgodne z moimi inten-
cjami, mam przynajmniej poczucie, Ze porazka nie wynika z nieporozumienia. I

Yorcl
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HUMANIKIND

Mapy zachwyca-  te spoteczenstwa. Choc przy takim po-  twércédw z Amplitude Studios

HEPC EMAC

HAODIVEENT Amplitude Studios Wersja PL: tak

Sir Haszak

ajnowsza produkcja twor-
N céw Endless Space stawia

graczowi nietatwe zadanie:
jak polubi¢ potwora Frankensteina?

Nawet jesli to potwér Frankensteina
z wieloma zaletami.

Tworcy tej strategii turowej zaczeli
znakomicie: cywilizacja sie nie jest, ale
nig sie staje. Dlatego zaczynamy jako
bezimienne plemie, ktére najpierw
musi znalez¢ sobie miejsce do zycia,

a pézniej wywalczy¢ miejsce w historii.

Jednak to podejscie rodzi putapki. Bo
jak stworzy¢ odniesienia, ktére okre-
$lityby kierunki rozwoju powstajacej
cywilizacji? Twércy wybrali cywilizacje
istotne w pewnych okresach, dlatego
w kazdej erze mozemy wybrac, jakim
narodem jestesmy. | w ten sposéb
wpadamy z deszczu pod rynne, ponie-
waz z jednej strony $cisle wpisujemy
sie w jedng ere, a z drugiej tracimy
tozsamo$¢. Trzeba naprawde sporej
wyobrazni, by stwierdzi¢, ze nie jeste-
$my cywilizacyjnym, azteko-osman-
sko-francusko-szwedzkim potworem
Frankensteina, ale depozytariuszem
wartosci i aspiracji napedzajacych
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ja. W dodatku na
zblizeniach zyja.

Wolnosc

Dotyazy nie tylko
podejmowania decy-
Zji co do warunkow
zwyciestwa, czyli
chochy polecenia

w kosmaos. Spotykamy
sie 2 nig znacznie
wezesniej. Na przyktad
najprymitywniejsza
fodzia mozna wyplynac
na petne morze. To samo
zjednostka ladowa po
wynalezieniu odpowied-
nij technologii. A ze

po jednej turze na gtebi
zatonie? A kto bogatemu
zabroni?

dejéciu trudniej graczowi o identyfika-
cje, tatwiej o reakcje na wydarzenia na
mapie. Miatem sasiada, ktory chetpit
sie wieksza stawa (gtéwny wyznacznik
sukcesu w grze) i bez przerwy okazy-
wat swojg wyzszo$¢. Zgodnie z zasada
zdefiniowang przez Friedmanna
i Kofte ,,Rekordu nie pobije, rekordzi-
ste zawsze moge" przestawitem sie
na dwie ery z podejscia naukowego
na militarne, zgromadzitem potezng
armie i w dwdéch wojnach rozprawitem
sie z pyszatkiem, zostawiajac mu skra-
wek ladu na obrzezach $wiata.

Dlaczego nie mogtem zatatwic¢
sprawy w jednej erze? Bo w Hu-
mankind kapitulacja nie zalezy od
wygrywajaceqgo, tylko od przegrywa-
jacego. W pewnym momencie duch
w narodzie gasnie i pafistwo wywiesza
biata flage. | nie ma walki az do zajecia
ostatniej, potozonej na rubiezach la-
tryny wroga. Kilka przegranych bitew
wystarczy. Do tego nawet totalne
zwyciestwo nad poteznym wrogiem
pozwala zajac tylko czes¢ jego ziem.
To jeden z tych $wietnych pomystéw,
ktérych w produkcji Amplitude Studios
znajdziemy sporo.

Mimo to Humankind nie jest gra
genialna. Trzeba jednak spojrzec
na te produkcje nie przez pryzmat
Civilization obchodzacej w tym roku
trzydziestolecie. Mimo do$wiadczenia

w produkcji gier 4X oni konkurowania
z Civilization dopiero sie ucza.

Na poczatek wyszedt im utwér
Swietny, ale niepozbawiony wad.
Niemniej magia kolejnej tury dziata.
W niektdrych aspektach, na przyktad
w prowadzeniu wojny, gra jest lepsza
od pierwowzoru. £aczenie premii
réznych cywilizacji daje mnéstwo
mozliwosci, interfejs jest przejrzysty
i nie wymaga wklikiwania sie w kolejne
warstwy, a mapy nadaja sie na pocz-
téwki (to takie zdjecia tadnych miejsc
drukowane na papierze, ktére kiedys$
wysytano z wakacji). Dla mito$nikdw
produkcji Sida Meiera to z pewnoscia
tytut wart przetestowania. Bo cho¢
ten potwdr Frankensteina ma wady
i troche niewykorzystanego potencja-
tu, to sporo w nim uroku i $wiezego
podej$cia do tematu. Z pewnoscia
stanowi cywilizowang konkurencje. ks

Rekawica rzucona Civilization. Sporo $wietnych
pomystéw wynikajacych z analizy konkurengji,
ale tez troche btedow wynikajacych z pierwszego
razu. Najwieksza trudnoscia dla gracza jest

- zbudowanie tozsamosci ze zlepku kilku kultur.



ol Sir Haszak

odczas gry w Humankind
Ptrudno uciec od poréwnan

z Civilization. W koncu to gra
Sida Meiera zdefiniowata gatunek.
Na tym tle widac, ze Amplitude nie
przeprowadzito rewolucji, ale starato
sie poprawic stabosci konkurenta.
W pewnych aspektach sie udato,
w pewnych nie. Oto wrazenia.

(= ¥.\""/ .\
Jakkolwiek Zle to zabrzmi, walczymy
o stawe. To jeden z trzech warunkéw
zwyciestwa oprécz lotu w kosmos
i pobicia wszystkich konkurentéw.
Widac, ze twdrcy sie nie przemeczyli.
Konkurencja daje wiecej mozliwosci.
Punkty stawy dostajemy za
dokonania panstwa, odkrycia cudéw
natury, wprowadzenie przetomowych
technologii i budowe cuddw.
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Najczesciej mamy do czynienia
Z pierwszg kategorig, ktéra przy-
pomina koncepcje osiggnie¢ przy
przechodzeniu do kolejnych er
w Civilization VI: Rise and Fall.
Przejscie do nowej ery (i nowej
cywilizacji) wigze sie jednak z zasad-
niczym wyborem. By do niej wejs¢,
nalezy zdoby¢ siedem gwiazdek.
Oczywiscie mozna osiem... lub wiecej.
Zdobywanie kolejnych gwiazdek daje
wiecej punktéw stawy, ale opdznia
awans do kolejnej ery i wyboru cywili-
zacji. Konkurenci nie $pig, wiec kurczy
sie liczba dostepnych cywilizacji.
Swietny dylemat.

GOSPODARKA

Na pozér ramy gospodarowania

w Humankind sg sztywniejsze niz

w Civilization. Miasto ma tu zagwaran-
towane terytorium obejmujace cata
prowincje. Nie ma walki i wciskania

HUMANKIND

sie w kazdy kat, by ograniczy¢ rozwdj przeciwnika. Jednak
to tylko potowa prawdy. Prowincje mozna taczyc¢ i to
zaréwno miasto z posterunkiem pozyskujacym surowce,
jak i z innym miastem. Fakt, ze to ostatnie kosztuje fortune
w punktach wptywu.

Cudownie rozwigzano budowe cudéw, i to na dwéch
poziomach. Kazde panstwo moze sobie zarezerwowac wy-
brany (i jeszcze dostepny) cud z danej epoki. Inni nie moga
go podebraé. Za to nie mozna wybierac kolejnych, pdki
nie wybudowato sie zarezerwowanego. Dlatego natogowi
budowniczy cudéw musza sie spieszy¢. Majg jednak o tyle
tatwiej, ze ich budowa jest zadaniem kolektywnym. W kaz-
dej chwili mozemy do niej wigczy¢ dowolne miasta, co
znacznie skraca czas operacji. Przypomina to kolektywne
zadania z Civilization VI. Na czas wznoszenia cudéw kolejki
budowania w kazdym z zaangazowanych miast zostaja
zawieszone.

DYPLOMACJA

To dziedzina, o ktérej w duzej czesci decyduje suweren.
Prowadzi sie jg za pomoca systemu obraz i zadan, ktére
generujg poparcie dla wojny. Jesli jednostki obcego
panstwa wkrocza na nasze terytorium, gnebig naszych



= Minimalistyczny
interfejs pozwala
podziwia¢ mon-
strualne miasta.

wspotwyznawcdw, kradng nam
obywateli z miast, jestesmy jako pan-
stwo obrazeni i mozemy wystawic
oponentowi stony rachunek. Jesli
przeciwnik czuje sie silny, odrzuci
zadania. Jesli staby, zaptaci (rzadko)
lub zignoruje. W pierwszym i trzecim
przypadku w naszym spoteczenstwie
bedzie rosna¢ poparcie dla wojny.
Gdy stanie sie duze, mozna jg oficjal-
nie wypowiedzie¢.

Inna sprawa, ze przeciwnicy S|
tez sg aktywni, jesli chodzi o propo-
nowanie i wypowiadanie traktatéw.
Przy okazji mozemy sprawdzac ich
nastawienie do nas. Nieco brakuje
wyrazistych osobowosci przywddcow
obecnych w Civilization, ale sam
system jest przejrzysty i ciekawy.

WOJINA

Dyplomacja prowadzi do wojny, a przy-
najmniej tak powinno by¢. Tymczasem
przeciwnicy Sl dobrze radzg sobie

Z rozwojem miast, rozszerzaniem
wptywdéw czy prowadzeniem badan
naukowych. Za to militarnie pozostaja
pasywni nawet wtedy, gdy majg prze-
wage i militarny typ cywilizacji. Pod
tym wzgledem duzo aktywniejsze s3
mate narody, ktére potrafig zawziecie
atakowad, nabijajac nam gwiazdki

i stawe za osiggniecia wojskowe.

Same bitwy sg znakomite. Uwzgled-
niajg uksztattowanie terenu (z géry
boli bardziej), pole widzenia (zza
plecéw sojusznika nie strzelisz), forty-
fikacje (konnica nie sforsuje fortyfikacji
miasta bez dziatania artylerii) i tech-
nologie (na przykfad okopanie sie).

Na mapie armia jest reprezentowana
przez jedng ikone, ale na poczatku
starcia rozwija sie w szyk bojowy. To
Swietny kompromis miedzy Civilization
Vi VL. Z jednej strony mamy mozli-
wos$¢ manewrowania, z drugiej armie
nie zajmujg duzych obszaréw mapy.

W Civilization brakuje jednak
aspektu strategicznego, bo cate starcie
zamyka sie tam w jednej turze. Tu nie.
Pod wzgledem uptywu czasu to cat-
kiem bez sensu, bo kto widziat bitwe
trwajaca kilka lat? Ale jesli chodzi
0 mozliwosci, to catkiem ciekawa
propozycja. W cigqu kilku tur mozna
podciagna¢ oddziaty i wprowadzi¢ je
do walki. W kazdej turze rozgrywamy
trzy rundy bitwy.

«= Podsumowanie
kampanii jest
godne, nawet jesli
samo jej zakon-
czenie pozostawia
niedosyt.

Jesli starcie pozostanie nierozstrzygnie-
te, zawieszamy je i zajmujemy sie reszta
panstwa az do skoriczenia danej tury.
Taktycznie Sl jest niestety staba.
Atakuje rézne oddziaty, zamiast skupic¢
sie na jednym. Dzieki temu nasze
straty po bitwie s3g niewielkie. Z drugiej
strony zdarzyto mi sie wjechac silna,
nowoczesng armig na teren nieprzyja-
ciela dysponujacego prymitywnymi, ale
znacznie liczniejszymi wojskami i armia
przestata istnie¢. Trzeba przyzna¢,
ze mimo niedostatkéw Sl starcia daja
duzg satysfakcje.

BLEDY
Jest ich ciggle sporo. Na przyktad nie
mozna atakowaé miasta zajmujacego
catg wyspe, bo twdrcy najwyrazniej nie
przewidzieli desantu z morza. Zdarzaja
sie tez sytuacje, gdy nasz konkurent
przez wiele tur nie moze zaja¢ sasiadu-
jacego z nami miasta przeciwnika, kté-
re ledwo sie trzyma. Mozna zapytac:

a co nas to obchodzi? Otéz obchodzi,
poniewaz nic nie mozemy budowac na
granicy prowincji objetej dziataniami
zbrojnymi (czas budowy nieskoficzony).
Wkroczy¢ na pole bitwy, by zakoriczy¢
zmagania, tez sie nie da. Stabo.

Jednak po zakoriczeniu wojny wcale
nie jest lepiej. Po podpisaniu pokoju cy-
wilizacja niebedaca militarng nie moze
wycofac swoich oddziatéw z terenéw
bytego wroga, poniewaz wymaga to...
wypowiedzenia wojny. Tylko spote-
czenstwa militarne moga przechodzié¢
po terenach innego panstwa bezkar-
nie. Moga nawet walczy¢ bez formal-
nego wypowiedzenia wojny. Innym
pozostaje czekac na kolejny konflikt.

Niedordbek jest znacznie wiecej,
ale nie zmieniajg one wrazenia, ze
Humankind jest fascynujaca propo-
zycja. Czuje to w kosciach, poniewaz
znacznie bardziej chciatem konty-
nuowac kolejng kampanie, niz pisac
niniejszy tekst.
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