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ie da si¢ w tym miesiacu pi-

sa¢ o kims$ innym niz sir Cli-

ve. W czwartek 16 wrzesnia
zmarl tworca ZX Spectrum, ktéry
w latach osiemdziesigtych rozswie-
tlit przed milionami giéw kompu-
terowa enigme.

Dla mnie zaczelo sie to wszystko na
ulicy Suwak 2 na warszawskim Stu-
zewcu. Ten budynek stoi do dzisiaj,
aczkolwiek jego otoczenie drastycznie
sie zmienilo. Nie jestem w stanie od-
tworzy¢ doktadnego dnia ani miesiaca,
ale najprawdopodobniej dzialo sie to
latem 1986 roku. Kiedys myslalem, ze
o rok wczesniej, ale teraz sobie uswia-
domilem, ze wiedzialem juz wéwczas
o Jumping Jacku i Manic Miner, a wie-
dzie¢ o tym moglem tylko z Bajtka.
Przybylem do pracowni kreslarskiej
firmy, w ktérej pracowal ojciec, zeby
dotkna¢ pierwszego w zyciu kompute-
ra. Wtedy nie bylem jeszcze na gieldzie
na Grzybowskiej, gry znatem tylko
z automatéw, gdzie zajezdzitem juz
Vastara, Vanguarda i Centipede, nie
widzac chwilowo zadnych perspektyw.
Nastole wbudynkuna Suwakuzobaczy-
fem tymczasem czarne ZX Spectrum+,
kupione niby do obliczen, ale wyko-
rzystywane wraz z podlaczonym ma-
gnetofonem kasetowym do potajemnej
rozpusty i to w godzinach pracy. Zacni
konstruktorzy obrabiarek zapodali mi
na poczatek Jumping Jacka, bedacego
kopig Froggera, emitujacego dziwaczne
dzwiegki, jakze inne od tych automato-

wych. Potem uruchomiliémy jeszcze

Manic Miner i Chuckie Egg, wszystkie monstrualnie trudne, wymaga-
jace sterowania z klawiatury, a nie salonowa wajcha. Powloklem sie do
tramwaju na petli na Marynarskiej i pomyslalem, ze komputery nie sg
jednak dla mnie. Dobrze przynajmniej, ze gra sie za darmo, ale grafika
i muzyka nie doréwnuja czemukolwiek z salonu na Centralnym. Wiem,
ze to zabrzmi jak bluznierstwo, ale ZX Spectrum w pierwszym kon-
takcie mnie nie porwalo, tak samo jak Space Invaders nie przekonalo
do gier wideo. Dopiero p6zniej u§wiadomilem sobie, co niosta ze sobg
teczowa fala Sinclair Research.

Gratem na C64 czy Atari 800XL w rzeczy, ktére w duzej czesci po-
wstaly najpierw na ZX Spectrum. Przy Starquake’u, Jet Set Willy,
Spellboundzie czy Universal Hero spedzitem setki godzin. Lata osiem-
dziesigte na komputerach oznaczaly oddawanie hotdu programi-
stycznej potedze Albionu. M6gtbym wymienia¢ dziesiagtki genialnych
tytutéw wywodzacych sie z tamtych rejonéw. Gralem przewaznie
w angielskie gry, mimo ze wtedy nie zdawalem sobie sprawy, co skad
pochodzi. I nie ma tutaj watpliwosci, ze u zrédel tej zabawowej rewolu-
cji stat sir Clive, nobliwy geniusz, kt6ry na komputerowej arenie byt ak-
tywny tylko przez kilka lat, a mimo to on uruchomit lawine. Nie mial
handlowych nawykéw Alana Sugara, marketingowej smykatki Steve’a
Jobsa ani bezczelnosci Jacka Tramiela i moze dlatego wydawal sie za-
wsze najsympatyczniejszy z nich wszystkich. Teraz, gdy go zegnamy,
w gtebi ducha mysle o jego sprawczej misji. Mimo ze nigdy nie stalem
sie fanem czarnego komputera z ciasno upakowanymi klawiszami, to
on byl pierwszy w moim zyciu i to w skérze Jumping Jacka wkroczytem
do wirtualnych $wiatéw. Nigdy tego nie zapomne.

W tym Pixelu znajdziecie duzy artykut o Clivie Sinclairze, a w kolej-
nych numerach bedziemy regularnie pisa¢ o réznych Spectrumowych
dokonaniach. Spotkamy sie ponownie 4 listopada w kolejnej podrézy
przez zakamarki elektronicznej rozrywki. ba
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Dzigkujemy sir Clive! Za magiczng
@ama skrzyneczke z gumowymi
klawiszami, za dzwieki bzyczka,
za Sinclair Basic i niezapomniane
odgtosy gier wgrywanych z tasmy.
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DREWS

Kiedy nie byo Elona Muska, L
byksir Clive Sinclair. Pre-
zentadje jego wynalazkow
(kieszonkowy telewizor!)
nie przypominaty spektakli
Steve'a Jobsa— opowiadat
0 nich rzeczowo, ubrany w
gamitur. Wciaz pragne Sinc-
laira C5, ktérego widziatem
w Niemieckim Muzeum
Techniki w Berlinie.

MARCIN M.
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Wydawnictwa Movie Games i Idea Ahead przepraszaja Rafata
Sztape, autora oktadkowych ilustraji $niowydh 0

magazynow PIXEL i PSX Extreme za brak podpisu autora.

PAWEL
SCHREIBER
Dla wielu ZX Spectrumto L
2yciowa przygoda, ktéra
trwa do dzis. Moja mifos¢
dotej platformy najlepiej

opisuje ostatni odcinek
,CalvinaiHobbesa™ ,It's
amagical world, Hobbes, ol
buddy...let’ go exploring!”.
Nie zegnam cie wiec, Clive,
bo zy¢ bedziesz wiecznie!

| =
¥/
IX Spectrum — pierwsza
mitos¢. Miatem piec|atigra-
femw Horace Goes Skiing.
Zawsze miatem nadzieje, ze
przejeidzajace przez ekran
samochody rzeczywiscie
dokads jada. Dzisiaj wiem,
7e poza ekranem monitora
nicniema. Aleza zasow
Spectruma byto inaczej.
Ekran byt mniejszy, ale Swiat
zZanim—wigkszy.
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NASZ BOHATER — POCZCIWIE WYGLADAJACY
CZARNO-BIALY LUDZIK — DOSTAJE APARAT
FOTOGRAFICZNY IRUSZA W SWIAT,

ZEBY Z NIEGO KORZYSTAC.

Warszawska
Szkola
Filmowa

MARCIN

BORKOWSKI
X Spectrum-+ nie byt I SteveJobs—1955-2011, I /latosiemdziesigtychwryly I
pierwszym komputerem, Jack Tramiel — 1928-2012, misie w pamie¢ mundial
na ktérym gratem, ale Clive Sinclair— 1940-2021. w Meksyku oraz wspaniate
pierwszym moim wiasnym. Zwolna odchodzi chwile spedzone przy ZX
Joye padaty jak muchy przez pokolenie wizjonerdw, Spectrum+. W wyniku tych
Decathlona czy Summer ktdrzy czterdziesci lat temu wydarzer pitka nozna oraz
Games, arelaks podczas tworzyli podstawy rynku $wiat mikrokomputerdw
sesji egzaminacyjnych komputeréw osobistych. i gier wideo staty sie moimi
zapewniaty Defender of the Zoczywistych powoddw ten Zyciowymi pasjami. Poze-
Crown, Knight Lore i Bruce ostatni byt mi najblizszy. gnalismy Diego Maradone,
Lee. Byto ustawianie gtowicy aterazdofaczytdo niego
magnetofonu i uczenie sie Clive Sinclair. Inni ludzie, obaj
BASIC. Za to wszystko dzieki, genialni.
sir Clive!
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Posttranshumanizm

Sztucznainteligencja, cybernetyka czy wirtualna rzeczywistosc sg nie tyle
codziennoscig, Co WIeCz sferg Stopniowo Wypierajgca zycie, jakie znamy. Gry to
immersyjne mikrounivwersa potrzebujgce spedjalistycznych detektywow, czyli

gamedecow. Tak wyglgda niedaleka przysziosc w prozie Marcina Przyloyika.

GRA ANSHAR STUDIOS JEST OPARTA NA DWOCH PIERWSZYCH POWIESCIACH SAGI PISARZA, ALE TWORZY ZUPEENIE
ODREBNA HISTORIE. W TRAKCIE PREZENTACJI, NA KTORE) REDAKCJE REPREZENTOWAL SZYMON GORAJ, ZADANO KILKA
PYTAN DEWELOPEROM. PUBLIKUJEMY CO CIEKAWSZE FRAGMENTY ROZMOWY Z CEO ANSHAR, LUKASZEM HACURA.

P Czy w grze pojawi sie jakis system walki?

O ile nie mamy jako takiego systemu walki, o tyle warto
mie¢ na uwadze, ze to nie jest gra non-violent, tylko non-
-combat. Gtéwnym celem tego zabiequ jest pozwolenie
graczowi na skupienie sie na odgrywaniu postaci. Pojawiaja
sie jednak mozliwosci interakcji - bardzo nie lubie tego
poréwnania, ale troche przypomina to mechanike przygo-
déwek, gdzie mamy dany przedmiot, na przyktad pistolet,
ktéry uruchamia pewne akcje.

Jiie czasu potrzeba na przejscie gry?

Pierwsze przejsécie zajmuje okoto dziesieciu-dwunastu go-
dzin, cho¢ to nie jest w petni miarodajne. Sam mam nabite
siedemdziesiat godzin i wcigz mnie co$ zaskakuje.

8 PIXEL

P Czy Gamedeca mozna poréwnac do Disco Elysium?

To jest bardzo skomplikowana sprawa. Kiedy tworzylismy
gre, wydawato nam sie, ze jesteSmy megaoryginalni... ale
Disco Elysium pojawito sie wczesniej. Z jednej strony to
fajnie, bo mozemy przesta¢ udowadnia¢, ze nie jestesSmy
wielbtagdem, przetarto dla nas szlaki. Z drugiej - faczy nas
strasznie duzo, na czele z izometryczng perspektywa. Ale
sg tez spore réznice, jak sposéb narracji czy mnogos¢ kon-
sekwencji wyboréw, bardziej zblizajgca nas do Pathologic 2.

P Wiemy juz, Ze historia nie bedzie fabularnie zwigzana
z prozg Przybyika...

Nie wykorzystaliSmy w grze zadnej postaci z serii, jednak
znajdzie sie w niej cata masa easter eggdw, o ktére postarat
sie sam Marcin Przybytek.

[d s3 szanse na DLC i sequel?

Dwa DLC zostaty juz w zasadzie obiecane podczas na-

szej kampanii kickstarterowej i mozna sie ich spodziewac

w przysztym roku. Jedno bedzie osadzone w $wiecie Cthulhu,
a drugie oparte na grze naszych przyjaciét z Fool's Theory,
czyli Seven: The Days Long Gone. Na druga cze$¢ bym sie
nie nastawiat, poniewaz z doswiadczenia wiemy, jak mate
Sg Szanse na osiggniecie sprzedazy na poziomie pierwszej
odstony, o ile to nie jest oszatamiajgcy sukces rangi Divinity:
Original Sin. Ale jezeli teraz nie poniesiemy totalnej kleski,
chcemy kontynuowac tworzenie oryginalnych RPG. Il Il

Anshar Studios
zanotowato
romans z VR, wy-
puszczajgc w 2016
roku gre Detached.
Jednak przez lata
gtéwna gatezia
jego dziatalnosci
byto wsparcie
réznych firm przy
tworzeniu ich
projektéw, takich
jak Outriders, Ob-
server czy Baldur's
Gate lll.

PLXEL
WYWIAD



Dawn of Dukes

POLSKA ROSNIE W SILE | ZAJMUJE KOLEJNE
PRZYCZOEKI. NAJPIERW DOSTALISMY SWO-
JAPOSTAC W TEKKENIE, A TERAZ MOZEMY
POSLAC DO BOJU NASZYCH PRASZCZUROW
W AGE OF EMPIRES II.

Age of Empires Il Definitive Edition to odSwiezona
wersja klasyka, ktdra caty czas otrzymuje nowa
zawartosc. We wrzesniu do graczy trafit dodatek
Dawn of Dukes dodajacy do rozgrywki Polakéw

i Czechdw. Dorzucono takze trzy nowe kampanie
rozgrywajace sie w Europie Wschodniej. Opo-
wiadaja one dzieje Olgierda i Kiejstuta, Jana Zizki
oraz Jadwigi. Zapewne najbardziej interesuje
was ta ostatnia, wiec spiesze z wyjasnieniem,

7e obejmuje ona szes¢ misji rozciagnietych

na przestrzeni ponad dwudziestu lat — od
przybycia cérki Ludwika Wegierskiego do Polski
do bitwy pod Grunwaldem. Trzeba przyznac, ze

zaprojektowano je bardzo pomystowo i nie ma
mowy o katowaniu schematu: zbierz surowce —
zbuduj armie — zniszcz baze przeciwnika. Czasem
wiec mamy do dyspozydji tylko ograniczone sity
lub musimy skupiac sie na odcinaniu wroga od
dostaw, zamiast bezposrednio atakowac jego
siedzibe. Misje maja tez cele opcjonalne, ktorych
wykonanie zapewnia spore korzysci.

Unikalne jednostki Polakéw to Obuch, czyli
walczacy nadziakiem piechur, oraz Skrzydlaty
Husarz. Co zaskakujace, nasza eksportowa konni-
ca powstaje z ulepszenia lekkiej jazdy. Jesli

w deweloperéw egzemplarzami ,Trylogii” Sienkiewicza przy akompania-
mencie ,Dumki na dwa serca”, to niech pamieta, ze seria Age of Empires

od poczatku starata sie pobudzac zainteresowanie historia, a nie jej uczyc.
Ireszta ewentualne niescistosci z nawiazka wynagradzaja teksty naszych
jednostek, ktére czasami czestuja nas staropolszczyzna. Nie zdziwcie sie wiec,
gdy robotnik oSwiadczy, ze jest sprawiaczem lub rybitwem.

Niestety nowy dodatek nie przyniést magicznego leku na brak umiejetnosci
znajdowania drogi przez jednostki. Wprawdzie w AoE |1 DE poprawiono ten
aspekt, ale wcigz moze sie zdarzyc, ze potowa armii utknie na jakims drzewie.
Niemniej Dawn of Dukes to — szczegélnie dla polskich graczy — idealna oka-
zja, by powrdcic do jednego z najlepszych RTS w dziejach. Zajmowanie Rusi
Halickiej i dziesiatkowanie Krzyzakow z pewnoscig umili wam oczekiwanie na

kto$ w zwiazku z tym zapragnie ciska¢

premiere Age of Empires IV. (AB)

THE ARTFULESCAPE

TWORCY GIER CZESTO DOBROWOLNIE WPADAJA W GATUNKOWE KOLE-
INY, ROBIAC PEWNE RZECZY TAK, JAK WYPADA JE ROBIC. NIEZALEZNE
AUSTRALUSKIE STUDIO BEETHOVEN & DINOSAUR POSTANOWI£0 NA-
TOMIAST ZABAWIC SIE KONWENCJAMI. POWSTALA SWINKA MORSKA
— ANI SWINKA, ANI MORSKA, ZA TO SLICZNA | SYMPATYCZNA.

Z poczatku gra wydaje sie fadnie narysowana przygodowka. Chodzimy
bohaterem po ekranie, zagadujemy inne osoby, wszystkie dialogi majq aktorski
podktad gtosowy, mozemy wybiera¢ odpowiedzi. Za duzo tu tresci i narragji,
7eby to nie byfa przygodéwka. A jednak szybko odkrywamy, ze cho¢ $wiat

w tle sprawia tréjwymiarowe wrazenie, wida¢ rozne odgatezienia Sciezek czy
interesujace miejsca w oddali, to my mozemy poruszac sie w wiekszosci jedynie
w lewo i w prawo. Na dodatek nie ma tu zadnych zagadek, przedmiotow

i glowienia sie, ktdre jest nieodtaczna cecha przygoddéwek.

W grze s3 za to dtuzsze sekwencje, gdzie niczym jez Sonic pedzimy w jedng
strone, slizgajac sie w dét po gérskich zboczach, skaczac nad dziurami i podwdj-
nie skaczac nad przepasciami. Moze jest to jednak platformowka?

Tyle ze nie zhiera sie tu Zadnego ztota ani power-
-updw, nie ma zadnych przeciwnikow, ktdrzy
chcieliby nas zniszczy¢. Istotna role odgrywa tu
muzyka gitarowa —mamy sekwencje, w ktdrych
trzeba powtarzac wySwietlane akordy, wciskajac

w odpowiedniej kolejnosci klawisze lub przyciski

na padzie, ale nie jest to wspétczesny odpowiednik
niegdys popularnej elektronicznej gry Simon.

The Artful Escape stanowi mieszanke wszystkich tych
elementdw, ktdre napedzaja opowies¢ o przefa-
mywaniu swojego leku i wychodzenia z cienia.
Gtéwny bohater Francis jest zaktadnikiem legendy
zmartego wuja, znanego gitarzysty folkowego. Choc
w gtebi duszy chciatby gra¢inng muzyke, poddaje sie
oczekiwaniu otoczenia, by na festiwalu wykonywac

F RANCIS

jego utwory. Dzieki przypadkowemu spotkaniu Francis
wyrusza w muzyczng podroz na krarice wszechswiata,
po to zeby odkryc co$ o sobie samym.

Historia jest kosmicznie odjechana, a po drodze
zaskakuje zonglowaniem konwencjami. Przyktadowo
W pewnym momencie stajemy sie gosciem telewizyj-
nego talk show, ktérego prowadzacym jest kosmita
wygladajacy jak brat cioteczny Cthulhu. Jest to
jednak przede wszystkim interaktywna opowies¢ czy
film, a nie w Scistym znaczeniu gra. Niemniej potrafi
sprawic duzo satysfakji i pozytywnych emocji, szcze-
gélnie gdy kto$ lubi tropi¢ popkulturowe inspiracje.
Lekarz z pewnoscig zalecitby ten tytut profilaktycznie
na coraz krétsze jesienne dni oraz coraz chtodniejsze
wieczory. (JM) |
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Nowe tytury TH __

NIE MA OBECNIE GAMESCOMU ANI WYJAZ-
DOW NA STACJONARNE EVENTY PRASOWE.
ZAMIAST TEGO SIEDZI SIE PRZY KOMPUTERZE
1ZAPOMOCA SWEGO DZIWNIE NAZYWAJACE-
GO SIE KONTA NA DISCORDZIE BIERZE UDZIAL
W WIRTUALNYM SPOTKANIU. OSTATNIO
SKANDYNAWSKA FIRMA THQ NORDIC, SWIE-
TUJACSWOJE DZIESIECIOLECIE, URZADZIEA
TAKI WEASNIE WIRTUALNY PRESS JUNKET.
Najpierw pokazywano Destroy All Humans 2:
Reprobed i miatem wrazenie, ze to odgrzewany
kotlet w jeszcze wiekszym stopniu niz zaprezen-
towany w zesztym roku remake pierwszej czesci.
Teraz mamy z grubsza to samo, tyle podane w nieco
brutalniejszy sposob. Wiecej wybuchéw i dezinte-
gracji organizméw zywych plus szybka akcja maja
zapewnic¢ emocje. By¢ moze zapewnia, ale to akurat
nie wydaje sie czyms, co tygrysy lubig najbardziej.

g"l ¥ -...:_

Podczas prezentacji pojawito sie takze Jagged Al-
liance 3 o podtytule Back in Action. To faktycznie
niezty powrét do akgji, wzigwszy pod uwage, ze
cze$¢ druga ukazata sie... dwadziescia dwa lata
temu. Ale spokojnie, bo podziat na tury zostat
zachowany i nadal sa to szachy, tyle ze okraszone
nowymi szatami. Poza tym warto mie¢ w pamieci
dramatyczny okres na poczatku nowego mile-
nium, gdy probowano stworzy¢ trzeci czes¢

i caty czas wydawato sie, ze juz sie uda, ale ko-
lejne prototypy upadaty. Tutaj okres karencji byt
tak dtugi, ze mozna sie spodziewac, ze fani orygi-
natéw wyjdg z jaskir zaciekawieni tym, co ma do
przekazania ekipa odpowiedzialna wcze$niej za
produkgje Tropico czy Surviving Mars.

Creme de la creme prezentacji stanowit oczy-
wiscie Outcast 2. Kolejny nieziszczony projekt,
produkowany nieskutecznie jeszcze w czasach,

Outcast 2 moze
by¢ konkurencja
dla nowego Bey-
ond Good & Evil.

W dostepnych
obecnie materia-
tach prasowych
ufole grasuja
w duzej mierze
po San Francisco.

Nordic

gdy Infogrames trzast Bruno Bonnell. Teraz juz
nie Francuzi, lecz Belgowie z Appeal Studios
zabrali sie do roboty i pod skrzydtami THQ
Nordic dziataja, jak nalezy. Srodowiska w nowej
odstonie przygdd Cuttera Slade’a s bajeczne,
natomiast on sam réwnie bezbarwny jak

w oryginale. Gdy robi rozwatke, a nastepnie
gtadkim gtosem powiada ,Nowa planeta,

te same problemy”, wiemy, Ze to najlepszy
one-liner, jaki ma w zanadrzu, ale jednoczesnie
kolejny popis odhumanizowaneego show. Czy
to moze sie udac? Moze, bo potencjat tkwiacy
w uniwersum Outcasta jest tak wielki, przyroda
tak piekna, ze nawet z kulawym emocjonalnie
bohaterem przygoda rysuje sie ciekawie.

Data premiery przezornie nie zostata podana,
natomiast wiadomo, Ze gra ukaze sie na PC

i konsole nowej generacji. (PM) IR

Powstanie w bananowej republice, korporacja
przeprowadzajgca mordercze eksperymenty,
agresor rozszerzajgcy swe granice - w Jagged
Alliance 3 bedzie sie dziato!
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AKIBAS TRIP
POWRACA

ZPODTYTULEM HELLBOUND & DEBRIEFED
POWRACA PIERWSZA GRA Z KULTOWEJ SERII
AKIBA'S TRIP.

Tytut byt do tej pory dostepny jedynie na PSP

i tylko w japoniskiej wersji jezykowej (nie powsta-
to ttumaczenie fanowskie). Ukazat sie w maju
2011 roku, rok pozniej wyszta jego poprawiona
wersja Akiba’s Trip Plus. Teraz z okazji dziesiecio-
lecia trafit na wspétczesne konsole. Widac po nim
uptyw czasu, ale to nadal catkiem sympatyczna
pozycja.

Tytutowa Akiba to oczywiscie Akihabara, tokijski

raj otaku, ktdra zostata opanowana przez wampiry
(zwane tu kageyashi). Chodza wsrdd ludzi, nie-
mozliwi do odréznienia od zwyktych mieszkaricow

i gosci Akiby. Gtowny bohater gry, mtody otaku

Nanashi (,bezimienny”), w ciemnej alejce zostaje
zaatakowany przez Yuu Abeno, wampira, i uratowa-
ny przez jego sioste, Rui Fumitsuki. Przemieniony
Nanashi zostaje zwerbowany przez rzadowa orga-
nizacje NIRO i zmuszony do walki z wampirami. Aby
pokonac krwiopijce, wystarczy $ciggna mu ubranie
(z Akiba’s Trip robi sig Akiba Strip) — reszte zatatwia
promienie stoneczne. Typowa logika rodem
zanime: jak znaleZ¢ dobry powdd, zeby pokazac
animowane postacie w samej bieliznie?

Gra to szereg misji zlecanych przez NIRO (repre-

Gracz wspotpracuje tez ze zorganizowana przez otaku straza sasiedzka.
Wraz z rozwojem fabuty mozna wybrac, w ktéra strone pojs¢ — trzymac
sie z NIRO, kageyashi czy znalez¢ sposob na wspétzycie (jak wiadomo od
pierwszej sceny i postaci Rui, nie wszystkie wampiry sa zte!). To pierwsza
gra z (krétkiej) serii — brak jej rozbudowanego scenariusza seqeula
(Akiba's Trip: Undead & Undressed) czy stodkiej melancholii Akiba’s Beat,
jest za to bardziej spéjna od strony mitologicznej. To ataki wysysajacych
energie wampiréw maja odpowiadac za dreczaca japoriskie spoteczenstwo
plage hikikomori (mtodziezy zamykajacych sie w swoich pokojach), a liga
obroficéw Akiby sktada sie z przedstawicieli roznych akihabarskich typow
— starszego otaku, mitosnika idolek, fana anime i pokojowki z kawiarni.

zentowana przez noszaca garnitur Satoko Midou). ~ (MRW)

METALSLUG
COMMANDER

NAJNOWSZA ODSLONA METAL SLUG WNOSI TROCHE SWIEZ0SCI DO
MOBILNYCH TAKTYCZNYCH POTYCZEK.

Piekne sprite’y iinne zasoby to najwieksze dziedzictwo arkadowej serii Metal Slug —
ostatnia ,prawdziwa” odstona to Metal Slug XX, ktdra ukazata sie na PSP iw pozniej-
szej reedycji na PS4. 0d kilku lat SNK uzywa tych zasobéw, produkujac smartfonowe
gry zgatunku tower defense, ktdre polegaja generalnie na tym, ze zhiera sie znane
jednostki (postacie, NPC, pojazdy, bosséw), organizuje w oddziaty i wypuszcza falami
na oddziaty wroga. Raczej bezmysIna, acz uzalezniajaca zabawa dla zabicia czasu.
Najnowsza odstona, Metal Slug Commander, wydaje sie znacznie ambitniejsza —
potyczki oparte s3 na kartach postaci, ktore nalezy umiesci¢ na planszy. Spory
nacisk potozono na fabute, tym razem pretekstem starcia Regular Army z sitami
Rebel Army pod wodza generata Mordena jest odkrycie zt6z cennego Zrédta
energii. Do walki stang tez inne frakgje inspirowane mitologig klasycznych Metal
Slug — ztozona z mitycznych istot Desert Army (mumie, wampiry), Ptolemaic
Army, kosmiczno-superbohaterska Space Army oraz wschodnia Revolution Army.
Do postaci zotnierzy i Zotnierek z arkadowej odstony doszto duzo nowych postaci
wyrézniajacych sie designem, zdolnosciami i charakterem. Od przynaleznosci do
danej armii zalezg modyfikatory kazdej z kart — na przyktad Regular Army jest
efektywna przeciwko Rebel Army, ktdra z kolei bije Desert Army itd. Karty postaci
(i jednostek) mozna rozwija¢. Kolejne karty zdobywa sie zgodnie zmechani-
zmami znanymi z gier typu gatcha. Tytut jest bogaty w dopracowane detale,

urozmaicone misje poboczne i warianty rozgrywek,
0z poczatku nieco oszatamia.

Metal Slug Commander to kolejny porzadnie
smartfonowy zabijacz czasu; po sobie widzg, ze
coraz trudniej sie zdecydowac, na ktéra z tego typu
gier poswiecic te kilkanascie minut dziennie. Gdy
zaczatem grac w Nier Reincarnation, odstawitem
Sinoalice, zaniedbuje tez Animal Crossing Pocket Camp.
Na razie MSC wzbudzit we mnie wielka nostalgie za
seri, ale moze lepiej zdja¢ z potki DVD z Metal Slug
Anniversary Collection? (MRW) HE
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W zesztym miesiacu wspominatem, ze mozna zaczac testowac
Unreal Engine 5, ale to nie znaczy, ze Epic zaprzestat prac

nad czworka — 20 sierpnia wyszta 4.27. Zastanawiam sig, czy
w pewnym momencie skoriczg wsparcie, czy przez kilka lat
bedzie batagan z dwiema wersjami.

145/ or

Czwarta fala wzbiera, ale w przedostatni weekend sierpnia nie byto Zle,
wiec GameDev Evening odbylo sie bez probleméw. Poprositem Mantisa
o kilka stow:

,GDE to impreza zamknieta dla deweloperdw. Jest kilka paneli, na ktdrych dyskutuje
sie 0 zmianach na rynku, s3 specjalistyczne wyktady prowadzone miedzy innymi
przez muzykéw, tworcéw roguelike’dw, producentéw, pisarzy, ale gtdwnie to
spotkanie dawno niewidzianych znajomych w safe space, gdzie nikt nikomu nie
prébuje niczego sprzedac, nikt nie usmiecha sie do klientow etc. Miejsce, gdzie
mozna znalez¢ czas na pogadanie bez zadnego cisnienia o dowolnej pierddtce
zwigzanej z branzg badz o zyciu osobistym podobnych tobie ludzi. Mozna pograc

w noge czy w kosza, poskakac do muzyki i zjesc kietbachy przy ognisku, stuchajac
ciekawych historii. To byta nasza pierwsza taka postcovidowa impreza i fajnie byto
znowu zobaczy sie twarza w twarz".

Tyle Mantis o GDE, pozostaje mie¢ nadzieje, ze pozabranzowo tez sie uda spotkac na
Pixel Heaven i pogadac bez zadnego cisnienia o zyciu osobistym kosza, skaczac do
kietbachy. Czy jakos tak, w koricu jestesmy spragnieni spotkari jak kania dzdzu.

Tez pod koniec sierpnia odbyt sie gamescom (ponownie wytacznie online),
ale dla indykow najwazniejsza byta wersja skondensowana, czyli Indie Arena
Booth. Dema, wyprzedaz, nominacje do IAB AWARDS, wszystko, co zwykle oferuje
Steam event, z mozliwoscig ogladania w przegladarce i tak dalej. Byto kilka dem do
ogrania, w tym rzeczy juz nam dobrze znane — Gamedec, Rift Breaker, Dorfromantik,
Relicta czy Road 96. Sprébowatem A Jugglers Tale, na ktdre czekam od czasu, kiedy

w 2019 roku na gamescomie zdobyli gars¢ nagrod (pisatem o tym w Pixelu #53)

— dalej zapowiada sie dobrze. Tyle ze ewidentnie sie spdZnia z premiera, miato by¢ juz
w 2020 roku, teraz jest mowa o jesieni biezacego roku.

PIXEL

HORROR OF ’21

Gdyby nie otoczka, raczej bym o tej grze nie napisat. Unikam matych horroréw z tego
samego powodu, dla ktdrego nie przepadam za wczesnym dostepem: za duzo razy sie
sparzytem. Temat jest bardzo populamy i czesty wsrdd poczatkujacych indykéw, niestety brak do-
Swiadczenia zwykle oznacza nudne powielanie tych samych kilku klisz: opuszczone budynki (najlepiej
stary szpital psychiatryczny), ciemnosci, plamy krwi i przebiegajace gdzies w tle niezidentyfikowane
sylwetki. lle mozna, zwlaszcza ze na koniec bedzie ta sama przerazajaca tajemnica co zawsze, czyli
ktos tu kiedys kogos krzywdzit dtugo i ze szczegdlnym okrucienistwem. Raz i drugi sie ztapatem, teraz
mi szkoda czasu.

Horrory zwykle usituja opowiedzie¢ co$ o mrocznej stronie ludzkiej duszy. Temat oklepany, wiec rzadko
im sie udaje powiedziec co$ nowego. Tym razem o dziwo wyszto, chociaz zapewne nie w sposéb,

0 ktéry chodzito indykowi: Emika Games. Summer of 58 stato sie gtosne po tym, jak jego autor ogtosit,
7e na razie rezygnuje z prac nad kolejnymi tytutami, bo ludzie koricza jego gre, po czym ja zwracaja
(korzystajac ze steamowego limitu pozwalajacego na oddanie tytutu, w ktdry grato sie krécej niz dwie
godziny). Co$ jest zdecydowanie nie tak, chyba nie do korica z systemem, bardziej z ludZmi, ktorych takie
dziatania nie swedza. Tak, Summer of 58 jest gra krotka, z wybitnoscia wiele wspdlnego nie ma, ale jest
to kawatek uczciwej roboty kosztujacy okoto 10 dolaréw, czyli mniej wiecej tyle, co bilet do kina — co

jest porownaniem o tyle istotnym, e dwie godziny to juz film petnometrazowy. Nie wstydze sie oddac
gry, na ktdrej sie zawiodtem, ale wstydzithym sie po ograniu zwracac tylko dlatego, ze system daje taka
mozliwos¢. Bywam mrocznie wredny, ale w tej kwestii stoje po jasnej stronie.

GAYNOR GONE HOME

W pewnym sensie zafascynowata mnie ta historia. Pamigtacie Gone Home? Jeden

z kanonicznych symulatoréw spaceru, wymieniany czesto jednym tchem z Dear Esther

i What Remains of Edith Finch, gre z bardzo empatyczna histori o rodzinie i kobietach?
Glownym tworca i réwnoczesnie jednym z trzech zatozycieli studia Fullbright, w ktorym
ten tytut powstat, byt Steve Gaynor. Zdawac by sie mogto, ze cztowiek umiejacy zaprojektowac

i stworzyc taka historie powinien zna sie na ludziach i rozumie¢ niuanse ich traktowania, jaka$
podstawowa psychologie i socjologie matych grup. Tymczasem nie, okazat sie by¢ beznadziejnym,
toksycznym i agresywnym szefem. Paradoksalnie najgorzej traktowat kobiety, przyciagane do studia
przez legende Gone Home (dla Scistosci: nie ma mowy o molestowaniu, bardziej chodzito o mobbing).
W dodatku ze wzgledu na swoja pozycje w studiu (zatozyciel) i pozycje w srodowisku (autor swietnej
gry) wydawat sie wspdtpracownikom nietykalny, co utrudniato sensowne
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Simon Carless na swoim blogu ponownie przyjrzat si¢ przewidywaniu
dochodéw z gry. Mozna to robi¢ — po premierze — na podstawie wishlist,
danych z pierwszych dni sprzedazy i kilku innych czynnikow. Ale moje rozmowy
o finansach z indykami, zwfaszcza tymi najmniejszymi, sugeruja, ze to wszystko jest
wrozenie z fusow. Oczywiscie, ze kazdy chciathy wiedzie¢, ile zarobi, to bardzo pomaga
w planowaniu budzetu, ale system jest tak chaotyczny i tak zalezny od drobiazgow, ze
jakiekolwiek predykcje sa z gory skazane na niepowodzenie. Zwfaszcza w przypadku
matych produkgji i matych studiéw dzienna sprzedaz liczona w sztukach czy dziesiat-
kach sztuk potrafi byc katastrofalnie zmienna (z wyrazng tendencja do dazenia do zera
i zatosnie niska tendencja do odbijania sie z powrotem w gore). Im wiecej sztuk, tym
przynajmniej krétkoterminowe prognozy staja sie blizsze rzeczywistosci.

W GRUPIERAZNIE)

rozwigzanie problemu. Wiekszos¢ 0sb nie chciata kopac sie z koniem i po prostu odchodzita,

bez prania brudéw, zeby nie dosta¢ wilczego biletu w branzy. | nie méwimy o jednym czy dwdch
pracownikach: w ciggu dwdch lat odeszto pigtnascie 0s6b — biorac pod uwage, ze w pracujacym pod
kierownictwem Gaynora nad kolejnym tytutem zespole zostato raptem szes¢, to hekatomba. Open
Roads (zapowiadane na 2021 rok) prawie na pewno nie ukaze sie w terminie (jesli w ogdle). Niewiele
jest rzeczy, ktdre ciagle jeszcze potrafig mnie zdziwic, nieprzystawalnos¢ dzieta i tworcy ciagle jeszcze
do nich nalezy.

<0

INDIE
HOUSES

INDYK LICZY (NA)

PIENIADZE

Opublikowana przez Video Games Insights analiza pokazuje, ze aktualny
stosunek liczby sprzedanych sztuk do liczby recenzji na Steamie wynosi
trzydziesci jeden (oczywiscie Srednio, w poszczegdlnych branych pod uwage
przypadkach miescit sie w okienku 20-55). Nie jest to liczha, ktdra specjalnie
odbiegataby od raportowanych poprzednio, ale wpisuje sie w obserwowany od lat
trend malejacy (co roku mniej egzemplarzy gier na recenzje). Co wiecej, szacunki sa
coraz pewniejsze, bo widetki robig sie coraz wezsze.

2013 [ 7o
2014 I T2
2015 I s>

201c I 52

2017 N 43

zo1s [N s

zo1o [N 35
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2021 I ;1

Kilka tygodni temu siedmiu nieduzych, niezaleznych wydawcoéw (Akupara
Games, Fellow Traveller, Neon Doctrine, Raw Fury, Those Awesome Guys,
Toge Productions i Whitethorn Games) skrzykneto si¢ i powotato do

zycia miedzynarodowy kolektyw The Indie Houses. Oprocz wspotpracy

przy marketingu (wspéIne wydarzenie steamowe na poczatku wrze$nia) ogtosili
powstanie Underrepresented Devs Fund, funduszu dla wspierania niedoreprezento-
wanych indykow. Wiecie, wszystkie te grupy, ktdre z jakichs powoddw (politycznych,
organizacyjnych, finansowych) nie majq szansy sie przebi¢i marnuja swéj potencjat.
Pierwszy rok to wspieranie tworcow z krajow afrykaniskich. Na razie zbierane s3
zgtoszenia, decyzje o przyznaniu grantéw podejmowac bedzie jury. Pamig¢ nie ta,
ale chyba gratem tylko w jedna gre pochodzaca z Afryki, i to tej bogatszej (Beautiful
Desolation, potudniowoafrykariski indyk: THE BROTHERHOOD).
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THE FORGOTTEN CITY

To jest bardzo niedobra historia sukcesu —
niedobra, bo jeszcze ktos uwierzy, ze takie
rzeczy sie zdarzaja. Nick Pearce pracowat

w korpo jako doradca prawny i strategiczny,
a po godzinach pracowat nad modem do Sky-
rima. Tak, najpierw byt mod pod doktadnie tym
samym tytutem. Kosztowat 1700 godzin pracy,
zostat pobrany 1,7 miliona razy — i nie przyniést
praktycznie zadnych pieniedzy, bo na dobrowolne
datki zdecydowato sie 0,01 procent graczy. Jeden
na dziesiec tysiecy (w Swietle historii o odbiorcach
zwracajacych gre, bo reguta dwdch godzin, nie
czuje sie specjalnie zaskoczony). Nick zastanawiat
sie, co dalej — praca nad grami korcita, ale w Au-
stralii nie byto sensownych mozliwosci, wyjezdzac
nie chciat, zatozenie wtasnego studia to jednak
gigantyczne ryzyko, a w koricu miat porzadna

prace. Rozmawiat z deweloperami, konsultowat,
nie mogt sie zdecydowac. Tak minat prawie rok, po
ktérym mod zdobyt nagrode Australian Writers’
Guild. To byt ostateczny bodziec. Nick zatozyt
studio (indyk: Modern Storyteller), zdobyt finan-
sowanie (nagroda i mod to Swietne podktadki),
zatrudnit kilku doswiadczonych fachowcow — i tak
powstata gra (zgarniajac po drodze jeszcze kilka
nagrdd). Dwuletni poslizg premiery (pierwotnie
zapowiadanej na 2019 rok) zignorujmy, grunt, ze
skoiczyli.

Naprawde kawat solidnej roboty, chociaz
oczywiscie, jak to ja, mam uwagi, ale recenzowat
w zesztym numerze User Jama, nie bede mu
wchodzit w parade. No i pamietajcie: taki sukces to
absolutny wyjatek, takie historie sie nie zdarzaja.
Wintel.

OMNO

Podobnie jak wymienione obok HOA tez pigkne, wiec tez dla mito$ni-
kow wrazen estetycznych, ale szczesliwie z duzo lepsza grywalnoscia.
Co$ jak Journey albo Abzil — co mozna traktowac jako rekomendacje (bo jesli
lubicie tamte dwa tytuty, Omno tez wam podejdzie) albo jako ohciazenie (jesli
ten typ gry wam nie lezy, nawet nie prébujcie). Jedyny problem to cena — jak
na gre na dwie godziny moim zdaniem nieco za wysoka. A jak juz obejrzycie, to
nie bedziecie chcieli uwierzy¢, ze zrobit to jednoosobowo indyk: Jonas Manke,
Wintel.

DREAMSCAPER

Zabawna koincydencja: jak na poprzedniej rozktadowce napisatem,
zagratem w demo A Jugglers Tale. Pamietatem, ze juz o tej grze w In-
dykarium wspominatem, chciatem sprawdzi¢, w ktorym numerze,
okazato si¢, ze w materiatach do tamtej notki mam screeny zrzucone
z jakiej$ wczesnej wersji Dreamscapera — ktory wtasnie wyszedt. Nie
zafapat sie wtedy do numeru, w kwietniu ubiegtego roku wyszedt Prolog,
potem byt Early Access, wreszcie doczekalismy premiery — i wedtug wszelkich
znakow na niebie warto byto czekac. Rzecz dzieje sie w dwdch swiatach —
takim jak nasz, za oknem, i alternatywnym. Spotkania w pierwszym rzutuja
na to, czym dysponujemy w drugim, przy czym tu u nas jest normalnie, z dnia
na dzien, a tam, za $ciana snu, jest rogalik. Podobata mi sie wtedy, podoba mi
sie dzisiaj, chociaz, jak wiecie, zrecznosciowki to nie do korica moja ulubiona
kategoria. Indyk: Afterburner Studios, Wintel.
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TONGUE-TIED

Byto o kilku powaznych grach, to teraz cos kompletnie od czapy. Przymarzto wam co$ kiedys?
Wiecie, zima, drzwi w samochodzie, kluczyk, probujecie na niego chuchnaci bam, przymarzt
jezyk albo warga? Albo dziecinny koszmar, ze chcecie polizac pret w ptocie (nie pytajcie dlaczego, kto
jako dziecko nie miat gtupich pomystéw, niech pierwszy) i juz przy nim zostajecie do odwilzy? No wiec
Tongue-Tied (napisana na GMTK Game Jam) buduje wtasnie na tym. W pierwszej chwili myslatem, ze to
bedzie co$ zrzynajacego z Filamentu, ktory recenzowatem do Pixela #59, ale nie, TT zupehnie nie stara sie
by¢ na serio. Wprost przeciwnie. Starcza na cate pie¢ minut, ale daja za darmo, nie ma co wybrzydzac.

Indyk: Nathan Powleee-Lynes, Wintel. Znajdziecie na itchio.

HOA BLACKBOOK

Piekne, wigcjesli ktos szuka wrazen
estetycznych, powinien obejrze¢. Tyle ze
strasznie zmarnowany potencjat. Mamsilne

L INDVKARTIUM

FATE OF KAI

Wiasciwie komiks do obejrzenia, ale taki, w ktorym mozna czesciowo
zmienia¢ narracje, swobodnie kartkujac go do przodu i do tytu i prze-
mieszczajac pojawiajace si¢ napisy (nie s to klasyczne dymki, historia
opowiedziana jest bez stow). Jak sie nic nie zmieni, historia koriczy sie momen-
talnie, jedyny sposdb, zeby ja poznac i pociagnac dalej, to rozwiazanie zagadek mo-
dyfikujacych zakoniczenia poszczegdlnych czesci. Proste i krdciutkie, ale wdzieczne
i zgrabne, ai pomyst Swiezy, a przynajmniej nie pamigtam, zebym cos takiego
widziat wezesniej (bo gry komiksowe znamy, chocby nasz Liberated). Polecam nie
tyle jako solidna gre, co jako solidny przyktad, ze cos nowego ciagle jeszcze daje sie
wymysli¢ — oczywiscie zaktadajac, ze gracze nie maja klapek na oczach i s3 gotowi
doceni¢ nieortodoksyjne podejscie do uzycia komputera w rozrywce. Indyk: Trylight
Game Studio, Wintel.

LOST IN BLINDNESS

To taka zasztos¢, bo gra wyszta juz w maju,
klucz dostatem przed wakacjami, ale
okolicznosci, spoznienia i dopiero teraz
do niej wracam. Troche eksperyment — préba
stworzenia opartej wyfacznie na Sciezce dzwie-
kowej przygoddwki dla graczy niewidzacych.

skojarzenia z GRIS — robigcym znakomite wrazenie Co jakis czas wspominam o Rosjanach i ich prébach tworzenia gier. Mozna (a wtasciwie powinno sie) grac z przepaska
wizualne, ale rozczarowujacym rozgrywka i sta- Kiedys narzekatem, ze zamiast siega¢ do wiasnych tradydji i kultury, na oczach, bo na ekranie i tak nic nie widac.
boscig przyklejonego na site przekazu. Szkoda, bo probuja na site powtarzac pomysty i standardy kultury Zachodu. Na Takie interaktywne stuchowisko, dos¢ skromne

fantastyczna praca wozona w grafike zastugujena  Black Book — skrzyzowanie karcianki z przygodéwka, z elementami rozwoju po-  w realizacji, whasciwie wszystko polega na
znacznie lepszg gre jako taka, z bardziej angazujacq  Stacirodem z RPG — nie da sig w tym kontekscie powiedziec ztego stowa: czerpie  ustalaniu kierunku, z ktdrego dochodzi dZwigk.

rozgrywka i historig idacq dalej niz gimnazjalna zrosyjskiej tradycj, folkloru i mitologii petnymi garéciami. Za mato o nich wiem,  To o tyle mato, ze mozliwosci przekazywania
etiuda na zakoriczenie semestru zaje¢ pozalekcyj- zeby umiec oceni¢, co jest zaczerpniete, a co wymyslone na potrzeby gry, ale informacji dzwiekiem s3 duzo wieksze, o czym
nychz polskiego (tak, wiem, gimnazjow juzniema,  zaludniony przez czorty i demony $wiat, w ktdrym sie poruszamy, jest zupetnie niejednokrotnie na rdznych spotkaniach opowia-
ale licealisci tworza bardziej rozbudowane i wyra- nowy i niepodobny do niczego, z czym miatem kiedykolwiek do czynienia. Gra dat Tomek Tworek (zreszta mozna sie przekonac,
finowane historie). Kolejny przykfad nato, ze ciggle ~ ma swoje wady, niektore decyzje projektowe i rozwigzania uzyte w rozgrywce zagladajac na jego kanat na Twitchu, Lirin11111,
znacznie tatwiej o dobrego grafika niz o dobrego wydaja mi sie chybione, catos¢ nie potrafita mnie przekonac do swojego klimatu  ostatnio grywat w The Last of Us 2 i Hadesa). Wiec
narratora albo speca od planowania rozgrywki. i chwilami sprawia wrazenie do$¢ przypadkowo zebranych do kupy pomystéw —  indyk: Unseen Interactive ma u mnie duzy plus

Indyk: Skrollcat Studio, Wintel, Mac. Chyba pierwsza  ale nawet jesli nie wszystko sie udato, to jest krok w bardzo ciekawym kierunku.  za prébe i kierunek, ale licze na wigcej. Wintel,

graz Wietnamu w Indykarium. Indyk: Morteshka, Wintel.

Mac, Steam0S.
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VIVE VR OB I

HISTORIA ZATACZA WIELKIE KOLO. BOHATEROWIE GIER
CZY WRECZ 2ZYWCEM CALE GRY SPRZED TRZYDZIE-
STU LAT POWRACAJA DO NAS W ODSWIEZONYM WY-
DANIU, WLASNIE W WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI.

User Jama

NN

I WELcOME
MPRESsTONABLE CADETM®

SAM & MAX
THIS TIME IT'S VIRTUAL!

Sam i Max to bohaterowie komiksow oraz gier przygodowych, z ktorych
pierwsza stworzyt LucasArts w 1993 roku, a nastepne studio Telltale
Games w latach 2007-2010. Sam jest wielkim psem w stroju prywatnego
szpicla, Max jest ,wyszczekanym” krdlikiem, obaj tworza zwariowang pare de-
tektywdw, ktorych znakiem firmowym s humorystyczne dialogi. A w zwigzku

z dynamicznym rozwojem swojego biznesu rekrutuja akurat pomocnika. Oczy-
wiscie najpierw musisz wykazac, ze sie nadajesz. Zaczynasz od ustrzelenia pieciu
gtéw kosmicznego potwora, potem drobne zadania biurowe typu zastrzelenie
karaluchéw szesciostrzatowym coltem, dalej wszechstronne testy na refleks,
celnos¢ i pomyslunek, wszystko okraszone celnym komentarzem. Kiedy rzucajac
siekiera do tarczy, trafisz przez pomytke Sama, ten spokojnie stwierdzi, ze na
szczescie zatozyt dzisiaj kewlarowa bielizne. Sterowanie jest proste i intuicyjne.
Jest kilka patentdw takich jak przy wejsciu do biura. Szarpiesz klamke jak dziki,
zeby otworzy¢ drzwi i wejs¢ do Srodka. Ktos ze Srodka sie pyta, czy sie w stodole
wychowates. 0tz trzeba reke zwina¢ w piesc i najpierw grzecznie zapukac. Jest
w tej grze duzo frajdy, a wySmienite dialogi s3 w petnym aktorskim podktadzie.
Powrét zdecydowanie nalezy do udanych. Zyczy¢ sobie mozna, zeby w ten
sposdb odzyto wiecej klasyki ze ztotej ery przygoddwek.

16 PIXEL



MYST

Oryginalnie wydana réwniez w 1993 roku przygodéwka, ktora prze-
cierata szlaki na wielu frontach, z tréjwymiarowa grafika i pionier-
ska edycja na ptycie (D, stata sie na diugie lata bestsellerem. Historia
wyspy, na ktdrej trzeba rozwiazywac zagadki logiczne, doczekata sig kilku
remake’6w, a ten najnowszy przenosi tytut do $wiata VR. Fani rozpoznaja tu
wszystkie lokacje znane z oryginatu, oczywiscie w unowoczesnionej wizu-
alnie wersji. Ceglany mur z zaprawa, marmurowe kolumny czy zasniedziate
ptyty metalowe wygladaja jak prawdziwe, ale juz po drzewach widac, ze sa
modelami 3D, a nie roslinami. Mechanika gry bazuje na wciskaniu réznorakich
guzikéw, pociaganiu wajch, obracaniu kotami, stowem motywy, ktdre wprost
idealnie nadaja sie do zastosowania w wirtualnej rzeczywistosci, dzieki
czemu immersja nowego Mysta jest jeszcze lepsza. Na swoim Vive Cosmos
musiatem dorobi¢ mapowanie kontrolera, kopiujac ustawienia tego z Vive,
poniewaz producent gry o nich niestety zapomniat. Wyspe przemierzamy
krotkimi teleportami, wskazujac miejsce nastepnego hopka. W wiekszosci
miejsc sprawdza sie to idealnie, czasem tylko miatem ktopot, na przykfad
wracajac z podziemi po bardzo stromych schodach. Niezaleznie od tego, czy
bedzie to nostalgiczna podréz w czasie, czy odkrycie Mysta na nowo, warto
zanurzy¢ sie w tym $wiecie, zasmakowac tej tajemnicy.

FALCON AGE

VIVE VR CORNER

EVERSLAUGHT

na boku wyciggnac z plecaka zapasowa bron.

Ciekawa gra przygodowa, ktdra rozgrywa sie na jakiejs zapomnianej
przez ludzi planecie. Zaczynasz w wiezieniu, codzienna rutyna z zarciem
zdyspensera, spotkanie indoktrynacyjne z robotem prowadzacym, a potem praca
przy pozyskiwaniu rudy z pobliskich skat. Monotonia jak w ,Matriksie”. Ten zaklety
krag pomaga przerwac maty sokét, z ktérym sie zaprzyjazniasz. Mimo umownej,
rysunkowej grafiki wraz z postepami w grze mamy wrazenie, ze sokot staje sie
naszym towarzyszem i pomocnikiem. Wprowadza to tez ciekawe mozliwosci

do mechaniki, poniewaz ptaszek potrafi pozyskac dla nas znajdujace sie wysoko
przedmioty, przecina¢ dziobem odlegte liny, polowac na drobne zwierzeta, a takze
na fruwajace roboty straznicze. Przynajmniej na tyle, by je na chwile uziemic,

co pozwoli nam dokoriczy¢ patka. W Falcon Age jest tez przyjemny smaczek

w sterowaniu. 0tz opcje dialogowe wyswietlane s3 jakby na niewidocznym

walcu. Przewijamy go, przekrecajac nadgarstek w lewo i prawo. Jest to naprawde
genialne rozwiazanie. Zal, e twércy Fallout 4 w wersji na VR nie poszli podobnym
tropem z obstuga Pip-Boya.

Rzeczjest dostepna w sklepie Viveport, choc formalnie jest to jeszcze
produkt Early Access, natomiast wyglada tak Swietnie, ze zbrodnia bytoby
0 nim nie wspomnie¢. Zasady gry s brutalnie proste — bierzesz w tape miecz

i musisz nim usiec wszystkich przeciwnikéw, zombiakéw, umarlakow i innych trupo-
szy. Zkolei $wiat, po ktorym wedrujemy, to jest po prostu graficzna poezja. Rozlegte
widoki, wielkie kamienne posagi, wpaniata architektura, majaczaca w oddali gigan-
tyczna wieza, imponujace ruiny. Klimat jest tak niesamowity, ze wiasciwie mozna
by po tej krainie powtdczyc sie turystycznie. Oprécz broni siecznej mamy tez do
dyspozycji zmysina rekawice, ktora karmi sie krwia zabitych przeciwnikéw, a potrafi
zaréwno leczy¢, jak i strzela na odlegtos¢. Powiedzmy sobie wprost, ze walkiw VR
nie s3 tak przerysowane jak w tradycyjnych grach. Nie zabijemy tabunéw przeciwni-
kéw, kiedy fizycznie machamy mieczem. Trzeba raczej tapacich na solowki, bo gdzie
przeciwnikéw kupa, tam i Herkules nie da rady. Wycofanie si¢ naz géry upatrzone
pozycje tez nikomu nie przyniesie ujmy. Tym bardziej ze wrogowie czasem wytracaja
nam bron z reki, a wtedy po prostu trzeba wykazac sie szybkimi nogami, zeby gdzies
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Turbo Tomatol

NIVRIG GAMES / BITMAP SOFT
AMIGA

# Barttomiej Kluska

WARZYWA | OWOCE NIE ZAWSZE
MUSZA BYC SMACZNE | ZDROWE,
CZASEM MUTUJA, SZALEJA, NIO-
SA ZAGROZENIE. WTEDY DO AKCJI
WKRACZA TURBO POMIDOR!

A niekiedy réwniez jego partnerka
Nitra, jako ze nowa amigowa produk-
cja oferuje tryb kooperacji. Niewazne
jednak, czy solo, czy w duecie, jest
to wciggajaca, dynamiczna gra walki,
w ktdrej na kolejnych planszach-
-etapach trzeba za pomocga bomb,
refleksu, sprytu oraz zbieranych

po drodze power-upéw eliminowaé
zastepy zmutowanych i agresyw-
nych przeciwnikéw. Ci zas wyste-
puja w réznych odmianach (ponad

Tardigrade
DAVE HUGHES
ZX SPECTRUM

DOBRA WIADOMOSC DLA UZYT-
KOWNIKOW SEABSZYCH MODELI
+SPECTRUMNY". NIE POTRZEBA
128 KILOBAJTOW PAMIECI RAM,
SWIETNA GRA ZMIESCI SIE

| WSZESNASTU.

W Tardigrade gracz przemierza
labirynty w poszukiwaniu stodyczy.
Jesli zbierze wszystkie na planszy,
przechodzi do nastepnego etapu.
Czesciej jednak nie przechodzi,
jako ze plansze petne s3 zabdj-
czych przeszkadzajek: wedrujacych
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ziedzinie zaskakuje. Szybsze bicie serca
to juz objaw niewskazany — wcigz jednak
vyciskajgce z osmio- i szesnastobitowych
konstruktorom tych maszyn

ie $nito sie

34745
TIME 370D

czterdziesci rodzajéw + bossowie),

a ich likwidacja umozliwia graczom
zwiedzanie czterech intrygujacych
Swiatow. Jest kolorowo, wybuchowo,
skocznie (zabawe umila wpadajaca
w ucho muzyka) i bardzo przyjem-
nie. Do czasu. PéZniej na planszach
robi sie zbyt ttoczno, zbyt szybko

LEVEL : 84 FRAILS: 3881 SCORE: 388528
ATIR - - — ——

Grafika w grze jak taka, jak widac, ale
przeciez gdyby$smy oczekiwali wizualnych
fajerwerkow, nie szukaliby$Smy ich
w nowosciach na ZX Spectrum.

i w ogdlnym chaosie czesciej to
szczescie niz umiejetnosci decyduja,
czy przejdzie sie do kolejnego etapu.
Przynajmniej tak to odczuwa growy
weteran z kiepskim czasem reak-

¢ji, bardziej uzdolnieni lub mtodsi
operatorzy joysticka moga uznac, ze
marudze.

Fizyczne wyda-
nie gry, za ktére
odpowiada lubiany
przez kolekcjone-
réw Bitmap Soft,
oprécz dyskietki
3,5 cala zawiera
miedzy innymi ma-
gnes na lodéwke,
klimatyczny plakat
i zestaw naklejek.

korytarzami w sobie tylko zna-
nych kierunkach, wyskakujacych
znienacka ze $cian albo (i te sg
najgrozniejsze) uparcie gonigcych
bohatera. Dodatkowym utrudnie-
niem jest bezlito$nie uciekajacy
czas - na dotarcie do wyjscia autor
dat go okreslong (i zazwyczaj zbyt
matq jak na potrzeby gracza) ilos¢!
Swoje robi tez grawitacja: bohater
musi ciggle wtgczac silnik, by uno-
si¢ sie i o milimetry i milisekundy
omijac¢ kolejne przeszkody. Dobra
wiadomos$¢: Tardigrade oferuje nie-
skonczong liczbe zy¢, co eliminuje
jeden z najbardziej frustrujgcych
elementéw o$miobitowego grania.
I tylko szkoda, ze zabawa kohczy
sie juz po dwudziestu etapach.



Leilel Relaa
DR. TERRORZ
COMMODORE 64

PODOBNO KAZDY MALY KOSMI-
TA, ZANIM WYRUSZY W MIE-
DZYGWIEZDNE PODROZE, MUSI
PRZEJSC SWOISTY EGZAMIN
(PRAWO JAZDY?) POSWIAD-
CZAJACY JEGO KOMPETENCJE
W PILOTOWANIU NIEZIDENTY-
FIKOWANYCH LATAJACYCH
SPODKOW. NA TYM OWIANYM
Zt A SLAWA TORZE PRZESZKOD
KOSMICIE MUSI POMOC GRACZ.
Leiley Relay oparte jest na podob-
nym co Tardigrade pomysle walki
z grawitacjg i omijania przeszkéd
terenowych. Tu jednak najwiecej
emocji dostarczajg nie przeciwni-
cy, lecz manewrowanie w waskich
korytarzach, uruchamianie silnika
na utamek sekundy, by o wtos
mina¢ Sciane i dotrzec do wyjscia.

Czasem sie uda, czesciej nie - gra jest frustrujaco
wrecz trudna. Mimo to kolejne porazki rodzg w graczu-
-pilocie cheé, by sprébowac jeszcze raz. Przydatyby

sie tylko dodatkowe atrakcje na trasie labiryntu, ale

z nimi - znajac ztosliwos$¢ autora - bytoby pewnie

jeszcze trudniej.

The Last Sauadr

SIKOR SOFT
ATARI XL/XE

LEPIEJ POZNO NIZ WCALE. LAU-
REAT UBIEGLOROCZNEJ EDYCJI
PRESTIZOWEGO KONKURSU
ABBUC DOCZEKAL SIE, UDOSKO-
NALONEJ WERSJI | FIZYCZNEGO
WYDANIA NA KARTRIDZU. WARTO
BYLO CZEKAC, PRZYNAJMNIEJ
JESLI LUBI SIE STRZELANKI.

The Last Squadron to wertykalny
shmup, w ktérym pilot uzbrojo-
nego po zeby (po dziéb?) pojazdu
latajgcego rozprawia sie z tysigcami
wrogo nastawionych obcych.

Plusy: ptynny scroll ekranu, ciekawi

ARGE INHNHEN)

przeciwnicy, ktérych eliminacja wy-
maga rozpoznania wzorcéw, wedtug
jakich sie poruszajg, pojedynki z bos-
sami, zréznicowane wizualnie etapy,
profesjonalne wykonanie (grafika,
muzyka, sterowanie). Minusy: w po-
dobne gry graliSmy juz wiele razy...

Ale na automatach, konsolach i Com-
modore 64, bo na osSmiobitowym
Atari raczej nie. No c6z, mito$nicy
atarynek przez ostatnie czterdziesci
lat nie mieli zbyt wielu okazji, by
sobie satysfakcjonujaco postrzelac.
Polska produkcja wypetnia te luke.

Na papierze
tego nie mozemy
pokazad, ale The
Last Squadron to
gra nie tylko tadnie
narysowana, lecz
réwniez piekielnie
dynamiczna!
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ZIMNO. WIATR ZRYWA LISCIE 7 DRZEW. PODOBNO ZBLIZAJA, SIE TAK WANE DEUGIE ZIMOWE WIECZORY, KIEDY CZHOWIEK SIEDZI
W/ DOMU, NUDZI SIE I SZUKA ROZRYWEK. WSZYSTKIM CZYTELNIKOM ZYCZYMY. ZEBY TAKIEGO CZASU NA SZUKANIE ROZRYWEK MIELI JAK NAJWIECE
| ZEBY MOGLI G0 SPEDZAC, GRAJAC Z DEIECIAKAMI

Metamorphabet
Vectorpark, 2015. PC, Mac, i0S, Android

WIEK: 3+

Moja ulubiona literka to chyba O. Najpierw z dziurki w O wy-
skakuje pomarancza (Orange). Mozna ja sobie przerzucac
po ekranie - pieknie sie toczy. Potem O zaczyna sie obracaé,

ap ancza zamienia sie w jedna z krazacych po Orbicie
planet.

Apotem na ekran wchodzi strus (Ostrich), ktéry traca pomaranicze
dziobem. Kiedy ja podrzucam, strus wychyla sie raz te, raz w tamta stro-
ne, zeby jej dosiegnac. Porusza sie z taka gracja i tak ptynnie dostoso-
wuje sie do moich ruchéw, ze zamiast i$¢ dalej, bawie sie jeszcze dhuzsza
chwile tym jego taricem. Metamorphabet to interaktywny alfabet dla
dzieci, wktérym litery przechodza ptynnie w najdziwniejsze ksztalty.

Zobaczymy roje motyli (kazdego da sie chwyci¢i obejrzed), wstege

Skrollcat Studio, 2021. PC, PS4, PS5, Xbox One,
XSX, Switch

WIEK: 5+
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Moebiusa, po ktérej spaceruja jaszczurki,
stonia balansujacego na kuli ziemskiej i weza
ze skarpetek. Wszystkiego mozna dotknag,
wszystko przesuna¢, aruch na ekranie jest
zawsze niesamowicie ptynny, sprezysty i przy-
jemny. A do tego wyobraznia tworcow jest
zawsze szalonai dziala tak, ze grajacy czuje sie
wspottworca tego, co widac na ekranie — bo
udato mu sie znalez¢ piekna konfiguracje ele-
mentow albo nauczyl sie podrzucac ktéras

z postaci. Nie ma, po prostu nie ma lepszej
cyfrowej zabawki od Metamorphabetu.
Mozna w niego zagrac wlasciwie na wszyst-
kim, ale szczegdlnie polecam urzadzenia
mobilne, bo dotyk dziata tu cuda. A potem
warto sobie obejrzec inne dzietka studia
Vectorpark, takie jak Windosill czy Feed the
Head. Kazde z nich jest mata peretka. (PS)

Czasami mozna odniesé wrazenie, ze
co druga urocza gra wideo na rynku re-
klamuje sie tym, ze zostala ,zainspiro-
wana filmami Studia Ghibli”. Najczesciej
szybko sie okazuje, ze Studia Ghibli po

prostu nie da sie podrobi¢, a to, ze w grze jest
troche zieleni i fadna, spokojna muzyczka,
niekoniecznie oznacza, ze czu¢ w niej ducha
Hayao Miyazakiego. Dla odmiany — Hoa to
tytul, ktéry nie musi trabi¢ na prawo ilewo,
ze inspiruje sie filmami stynnego studia,

bo wystarczy spojrze¢ nawet na jeden
obrazek, zeby sie od razu zorientowac. W tym
nasladownictwie nie ma nic z amatorszczy-
zny — wszystko sie zgadza, od ksztattow stwo-
rzonek zaludniajacych swiat gry po palete
barw. Ten sam urok, to samo dopieszczanie
szczeg6téw, ta sama mitosé do tego, co sie

pokazuje. Muzyka doskonale imituje utwory

Joe Hisashiego, a czasem wprost sie z nami

bawi, zaczynajac jakis rozpoznawalny motyw,
anastepnie prowadzac go w innym kierunku.
Jezeli nasladownictwo jest forma holdu, to Hoa
skiada Ghibli hold najwyzszej klasy. Sama gra

— opowiadajaca o wrézce, ktéra wraca w rodzin-
ne strony poméc owadom w walce z mecha-
niczna inwazja — nie ma juz takiego polotujak
oprawa, ale i tak jest catkiem sympatyczna. To
prosta metroidvania, w ktorej pokonujemy dos¢
proste i powtarzalne wyzwania, a potem zdo-
bywamy nowe umiejetnosci, pozwalajace na do-
tarcie w niedostepne wczesniej obszary mapy.
Weteranow, jak pare stron wczesniej zauwayt
Borek, nie porywa, ale jezeli chcemy w miare
bezbolesnie zapoznac dziecie z tym gatunkiem
— jest jak znalazt. Dorostemu graczowi tez nie
zaszkodzi — oprawa jest na tyle niesamowita, ze
chocby i dla niej warto zagra¢. (PS)




Sonic Colors

Sonic Team, 2021. PC, PS4,
Xbox One, Switch

WIEK:7+

Niebieskiego jeza Sonica i jego lisiego
kolegi Tailsa nie trzeba nikomu przed-
stawia¢. Tym razem przezyja przygode
w kosmosie, gdzie spotkaja rase koloro-
wych duszkéw.

Sonic Colors Ultimate to powrét gry z 2010
roku — ukazala sie wtedy jedynie na Nintendo
Wi, dzis moga zagra¢ w nia gracze na wszyst-
kich platformach. To bardzo ciekawa karta

w historii gier o Sonicu — wspaniale potaczenie
tréjwymiarowej rozgrywki (przypomina-
jacej nieco smartfonowe endless runners)
iplatformowki przeznaczone ewidentnie dla

mlodszego odbiorcy (i fanéw Super Mario).

Fabulajest prosciutka i przedstawiona

TOEM

Something We Made, 2021. P(,
PS5, Switch

WIEK: 5+

Nasz bohater - poczciwie wygladajacy
czarno-bialy ludzik - dostaje aparat
fotograficzny i rusza w swiat, zeby

z niego korzystaé. Swiat sktada sie ze licz-
nych (oczywiscie czarno-biatych!) dioramek,
pelnych recznie rysowanych szczegotow

i drobnych animadji. Az przyjemnie je obracac,
powiekszac¢iprzygladac sie wszystkim
drobiazgom. Widac, ze wich projektowanie
ktos wlozyl mnostwo serca. Maly fotograf
dostaje od napotykanych postaci zlecenia.
Kiedy znajdzie juz to, czego szuka, wyciaga
aparat, przelacza sie w tryb widoku pierwszo-
osobowego, znajduje dobre ujecie i pstryka.
Czasem zadania sa oczywiste (zr6b zdjecie
takiego a takiego budynku), czasem zabawne
(gap sie przez obiektyw na tego a tego, az sie
zdenerwuje), a czasem enigmatyczne (stan sie
kwiatem). Wypelniajac kolejne prosby, zbiera-
my pieczatki do naszego notesu. Odpowiednia

liczba pieczatek oznacza, ze mozemy pojechac

NS

pociagiem do kolejnego zestawu lokagji. Gra jest
prosta, ale nie trywialna — czasem trzeba sie
troche napoci¢ przy interpretacji polecen, a czasem
znalez¢ to jedno, jedyne miejsce, z ktorego da sie
uchwyci¢ to, co mamy sfotografowac. Wszystkie-
mu warto sie blizej przyjrze¢ — czasem dlatego,

ze wymaga tego zadanie, czasem dla $miechu (bo
$wiat jest pelen drobnych, zabawnych szcze-
golikow), a czasem, zeby po prostu podziwia¢
kunszt twércéw. Poczucie spokojnej, relaksu-

jacej eksploracji jest tu prawie tak dobre jak we
wspaniatym A Short Hike — po prostu idziemy,
chloniemy $wiat i na kazdym kroku odkrywamy
co$ fajnego. Tutaj naprawde warto sie zatrzymac
iwachac kwiatki, bo gra wprost peka od nadmiaru
uroczych szczeg6téw, niezaleznie od tego, czy
poszukujemy ukrytych za rogiem sekretéw, czy
wstuchujemy sie w odglos krokéw naszej postaci
po znalezieniu kolejnej pary butéw. Mozna tez
chodzi¢ wjednej skarpetce. Taka tojest fajna gra.
Jedynym minusem z punktu widzenia mlodszych
graczy jest brak polskiej wersji jezykowej —
wszystkie polecenia sa przekazywane za pomoca
napiséw w wielu jezykach, wsréd ktérych niestety
brak naszego. Trzeba wiec gra¢ z rodzicami. Ale
TOEM jest na tyle sympatyczna gra, ze rodzice sie

napewno nie obraza. (PS)

ztypowym dla Sonica dzieciecym humorem

(wymyslanie ghupich przezwisk dla Eggmana)
islapstickiem — oto zty doktor w ramach
swojego najnowszego planu porwat i uwiezit
kolorowe kosmiczne duszki (Wisp), aby uzyc¢
ich mocy do swoich niecnych celow; Sonic

i Tails oczywiscie postanawiaja im pomdc.
Grawraca do korzeni serii — zamiast kilku

postaci do wyboru skupia sie na sterowaniu

niebieskim turbojezem.

Akcja ma miejsce w kosmosie — na pelnych

koloréw planetach, rozswietlonych stacjach
kosmicznych (Eggman zbudowat tam swj

park rozrywki) i krazownikach. Jak przystato
na gre o Sonicu, plansze sa pelne ramp, dopa-

laczy, platform (czasem ruchomych, czasem

znikajacych), wrogich robotéw i oczywiscie

kolcéw. Duza zmiane wprowadzita obecnos¢
kosmicznych duszkow. Niebieski jez zyska
dzieki nim nowe kolory i moce — bedzie mégt
zamienic sie w laser i podrézowac $wiatto-
wodem, wwiercac sie pod ziemie, zamieni¢
wrakiete albo przenikajacego sciany ducha
inie tylko. To wszystko sprawia, ze w zasadzie
kazdy poziom mozna przejs¢ na wiele sposo-
bow, odkrywajac przy tym nowe sekrety i zbie-
rajac znajdzki. Chociaz gra jest dos¢ krotka

(przeiscie calos¢ sprawnemu graczowi zajmie

kilka godzin), sprawia to, ze chce sie do niej wraca¢. Mitosnicy wyzwan
uciesza sie tez z systemu ocen — kazdy poziom mozna przejs¢ szybciej
ilepiej. Grajest kolorowa i dynamiczna — zwlaszcza przelaczanie sie
miedzy trybami 3D 12D; czesto pedzi na ztamanie karku, ze trudno
polapac sie, co sie dzieje (jak to w Sonicu), ale czasem wymaga pewnego
namystu nad kolejnymi krokami, co dla mlodszych graczy moze sta-
nowi¢ duze wyzwanie i powodowac¢ frustracje, warto wiec na wszelki
wypadek dyzurowac w poblizu z pomocna dlonia. Szkoda tez, ze polska
wersja pozbawiona jest dubbingu (sa jedynie napisy); z drugiej strony
fabula nie jest tu najwazniejsza i nie wptywa to na zabawe. (MRW)
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' PELNY PROGRAM DZIEWIATEJ EDYCJI PIXEL HEAVEN - NA STRONIE PIXELHEAVENFEST.COM :l

ol Szymon Goraj
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CRISPIN SINCLAIR

W TYM ROKU GLOWNYM GOSCIEM IMPREZY
BEDZIE CRISPIN SINCLAIR, SYN SIR CLIVE'A,
PRZEDSIEBIORCA | INNOWATOR.
Zapytamy go o wydarzenia i wspomnienia
zzycia legendarnego brytyjskiego wynalazcy.

HERVEN::

Games Festival & More

22 PIXEL

Ubiegty rok kalendarzowy rzucit na kolana kolosa niejednej branzy

— aprzynajmniej znaczaco utrudnit mu utrzymanie rownowagi.

A jako ze wszechobecne restrykcje w zasadzie zamknety droge wiekszym
eventom, Pixel Heaven nie mogt sie wtedy odby¢ w innej formie niz wirtualna.
Konczymy jednak z prowizorka, czas na powrdt do normalnoscil Atrakcji nie
brakuje — w koncu mowimy o kompaktowym wydarzeniu obejmujgcym
miedzy innymi wystawy, konferencje i konkursy — dlatego tez uznalismy

za stosowne naswietli¢ najwazniejsze punkty programu.

\\



GRANT SINCLAIR

PIXEL HEAVEN 2021 ODWIEDZI ROWNIEZ KUZYN SIR CLIVE'A,
KTORY PRZEZ LATA SCISLE Z NIM WSPOLPRACOWAL.

Rozpoczynat kariere jako dziewieciolatek w 1981 roku, prezentujac
oprogramowanie na ZX81 podczas targéw komputerowych w Londynie.
Obecnie kontynuuje dziedzictwo rodziny Sinclairdw, produkujac kolejne
prototypy zaréwno kamer i aparatéw pod szyldem POCO, jak i wehiku-
6w miejskich. Prowadzi swoja strone, na ktdrej mozna zapoznac sie

z petng historia wynalazkéw: //www.grantsinclair.com/

FENOMEN: POLSKA GRAFIKA CYFROWA

Zaczniemy od zaréwno waznej, jak i ciekawej tematyki, czyli
pierwszej pokazanej w ramach Pixel Heaven wystawy polskiej
grafiki cyfrowej. Sam projekt ma na celu wypromowanie réz-
nego rodzaju artystéw komputerowych, ktérych nazwiska nie
cieszg sie wspdtmierng do ich prac renoma.

COLORCRASHFOREVER

Nastepnie Marcin Rusinowski ze speccy.pl poprowadzi specjal-
ng prezentacje otwierajgca kilka punktéw programu zwigza-
nych z sir Clive'em Sinclairem - wybitnym brytyjskim wynalaz-
cg, ktéremu w branzy elektronicznej zawdzieczamy tak wiele.

APPLE - 45 LAT NIEZWYKLEJ HISTORII

Przyjdzie tez czas na opowiastke poswigcong molochowi

z kalifornijskiego Cupertino i jego drodze na szczyt - od skrom-
nych poczatkéw az po wejscie na salony. Te cze$¢ poprowadzi
bedacy wiascicielem Apple Muzeum Polska Jacek tupina.

NA ZDARTYCH KASETACH VHS I Z AMATORSKIM
LEKTOREM

Technologia VHS pozwolita fanom SF&F w Polsce poznaé naj-
wieksze filmowe ,.hity" gatunku. Ogladane w fatalnej jakosci,
bez szans na rozkoszowanie sie obrazem czy dzwiekiem. Na
VHS-ach ogladalismy filmy wspaniate i zenujace. Zachwycali-
$my sie dzietami przetomowymi i odkrywaliSmy niespodziewa-
ne cudenka.

PREMIERA: POKAZ FILMU .GRA O WSZYSTKO"

Pilot serialu ,,Siostry czasu" - oryginalnego mockumentu,

w ktérym tropione sg réznego rodzaju zjawiska paranormalne.
.Gra o wszystko" jest nam szczegdlnie bliska, poniewaz kreci
sie wokot ,,najstarszego polskiego pinballa”, znajdujacego sie
obecnie w Interaktywnym Muzeum Flipperéw Pinball Station.
Troche faktéw, troche fikcji - mndéstwo zabawy.

ZX HALL

W TRAKCIE CALEGO FESTIWALU OTWARTA BEDZIE SALA POSWIE-
CONA ZBIOROM KOMPUTEROW MARKI SINCLAIR, CZYLI ZX HALL.
W pomieszczeniu znajdzie sie te7 cata gama pamiatek, gier czy nawet

literatury zwiazanej z dorobkiem wynalazcy, ponadto bedzie ono
stanowic miejsce do wypoczynku pomiedzy punktami programu.
Bedzie w nim tez mozna ztozy¢ podpis pod petycja o przyznanie
imienia sir Clive'a Sinclaira jednej z warszawskich ulic badz skwerdw,
ktdra pézniej powedruje w rece wiadz stolicy.
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GIELDA PIXELA

PO RAZ PIERWSZY W RAMACH FESTIWALU
ODBEDZIE SIE TARG SPRZEDAZY ORAZ
WYMIANY AKCESOROW | GIER.

Na kilkunastu stoiskach rozstawione zostang
artefakty zwiazane z historia elektronicznej roz-
rywki. Podczas poprzednich edycji Gietdy Pixela,
jak wida¢ na zamieszczonym zdjeciu, mozna byto
kupic big box z Indiana Jones and the Fate of
Atlantis za 190 ztotych i z pewnoscig teraz takze
nie zabraknie okazji. Gietda bedzie takze okazja
do wymiany gier, a takze spotkan zbieraczy

i kolekcjonerdw.

PREMIERA: POKAZ FILMU ,.MICRO MEN"

No i wreszcie pojawi sie okazja do obejrzenia brytyjskiego
dramatu biograficznego z 2009 roku, przedstawiajgcego
datowane na lata osiemdziesigte ubiegtego wieku zmaga-
nia Clive'a Sinclaira z Chrisem Currym (w tej roli sam Martin
Freeman), zatozycielem Acorn Computers. Dostaniemy tez
wglad w kulisy boomu na komputery domowe w Wielkiej
Brytanii.

OFICJALNE OTWARCIE FESTIWALU PIXEL
HEAVEN 2021

Sobotnig, zdecydowanie najdtuzsza cze$¢ wydarzenia
rozpoczniemy od oficjalnego przywitania sie z uczestnikami
Festiwalu. Réwno o 11:00 bedziemy za$ mogli sie zapoznaé
z kluczowymi punktami w umowach dla twércéw gier wideo
na przykfadzie umowy portowania.

ALEX MEETS...

No i zgodnie z naturalng koleja rzeczy na drugi dzien Pixel
Heaven Aleksy ,, Alex" Uchanski rozmawia z wybranymi
przez siebie gos¢mi. Ktéz pojawi sie tym razem?

GAMES & BEYOND

Trzecim punktem najdtuzszego dnia Festiwalu bedzie
spotkanie z reprezentujagcymi Czyzewscy Kancelaria Adwo-
kacka Krzysztofem Czyzewskim i Kamilem Rzeczkowskim.
Powiedzga co nieco o pozyskiwaniu, ochronie i komercjaliza-
cji praw zaleznych do gier i ich elementéw.

24 PIXEL

GAMEDEV & CREATIVE
CAREERS EXPO 2021

PODCZAS FESTIWALU ODBYWAC SIE BEDA TARGI GAMEDEV
& CREATIVE CAREERS EXP0 2021. Rownolegle przez caty czas
bedzie dziatac strefa 8/16BIT, na ktdrej odbeda sie liczne turnieje.
Zorganizowana réwniez zostanie branzowa wystawa Pixel Expo.

DYSKUSJA: ORIGIN VS. SSI, CZYLI NARODZINY
KOMPUTEROWEGO RPG

Nieco p6zniej Micz porozmawia z Pawtem Gawlikowskim
0 gigantach tworzacych podwaliny rzeczonego gatunku.

KLAN ZX SPECTRUM, CZYLI CO WUJEK CLIVE ZRO-
BIL DLA POLAKOW

| ponownie wracamy do tematu sir Clive'a Sinclaira. Na
naszym panelu Marcin Borkowski, Adrian Chmielarz, Marcin
M. Drews, Krystian Wtosek i Robert tapinski oméwia dzieje
ZX Spectrum, czyli sprzetu stworzonego przez wynalazce,
ktéry w szczegélnosci zapisat sie ztotymi zgtoskami w pol-
skiej branzy. Rozmowe bedzie moderowat Bartek Kluska.

CRISPIN I GRANT SINCLAIROWIE

Na scene wkroczg ludzie, ktérzy nie tylko znali sir Clive'a,
ale scisle z nim wspoétpracowali. Po raz pierwszy w historii o
dzietach wielkiego wynalazcy opowiedzag wspdlnie jego syn
oraz bratanek.

SPOTKANIE Z REDAKCJA PSX EXTREME

Niespetna ¢wier¢ wieku nieprzerwanego funkcjonowania na
rynku to nielichy powdd do zebrania catej zatogi

- zwiaszcza jesli méwimy o jedynym w tej chwili polskim
magazynie po$wieconym wytacznie grom konsolowym.
Zapraszamy zatem na wyjatkowe spotkanie naszych
kolegéw z PSX Extreme!

ROZMOWA MARCINA M. DREWSA Z ADRIANEM
CHMIELARZEM

Swiecka tradycja imprezy jest rozmowa dwéch ludzi

z Lubina o grach, gamedevie i wszystkim, co tgczy
mitosnikdw interaktywnej rozryweki, literatury i filmu.

FAUX PAS LIVE

Radek Natecz i Tadeusz Zielinski to prowadzacy ,,Faux
Paux", czyli programu nadawanego w studiu Polsat Games.
Tym razem jednak wraz ze swoim go$ciem pojawig sie
popotudniowa pora na Pixel Heaven!

LOADING... LIVE! SLADEM KULTOWYCH SERIALI
TELEWIZYINYCH

Znajdzie sie takze miejsce na wspominki seriali, z ktérymi
wielu z nas dorastato. ,Miami Vice", ,M*A*S*H" i wiele
innych szlagierowych produkcji, o ktérych pogadaja Marek
Panczyk, Marcin Kiendra, Michat Labocha oraz Ryszard

Chojnowski.
\\\ \
| §
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CEREMONIA PRZYZNANIA NAGROD PIXEL AWARDS
EUROPE 2021

Pod wieczér z kolei przyjdzie czas na jeden z najwazniejszych
punktéw programu, czyli zwieczenie IX edycji najwiekszego
nad Wista konkursu dla niezaleznych twércéw gier wideo.

AFTERPARTY

A po tak wyczerpujgcym dniu nie moze zabrakna¢ wspdinej
integracji przy dobrej muzyce i $wietnie przygotowanym zaple-
czu. W klubie Riviera Remont odbedzie sie koncert grupy Auto-
maty. Powstat on z inicjatywy Jacka Kepki - jego zamiarem
byto uczczenie i zachowanie pamieci legendarnego zespotu
Klan, do ktérego nalezat sam zainteresowany w schytkowym
okresie jego istnienia. Afterparty nie koczy sie jednak na
samym koncertowaniu, gdyz nieco pézniej mozemy liczy¢ na
Speccy.pl Demoscene Night w hotdzie dla sir Clive'a Sinclaira.
Ukazane produkcje demoscenowe okraszone zostang komen-
tarzami twércédw oraz publicznosci.

WOJCIECH ZIENTARA SPOTYKA KLAUDIUSZA
DYBOWSKIEGO

A tych dwéch pandw, zwigzanych kolejno z markami Atari

i Commodore, zobaczy¢é mozna na naszej scenie z okazji trzy-
dziestopieciolecia Amigi i Atari ST.

SHITY - NAJGORSZE GRY NA SWIECIE

Cho¢ na co dzier staramy sie raczej unikac tego typu rejonéw,
od czasu do czasu warto poruszyc¢ temat gier, w ktérych nie
powiodto sie... nic (albo prawie nic). | dla tego typu tytutéw
przygotowano to wydarzenie. Przyjrzyjmy sie wiec pozycjom
tak stabym, ze az w pewien sposéb fascynujgcym!

NAJWIEKSZE GRY NA ZX SPECTRUM

Na krétko przed finiszem powrdcimy jeszcze na troche do sir
Clive'a Sinclara - a konkretnie jego kultowego dziecka. O$mio-
bitowy spadkobierca ZX-80 oraz ZX-81 byt w pierwszej potowie
lat osiemdziesigtych absolutnym standardem w wielu krajach
Europy. Wobec wielu réznych modeli, niezwykle barwnej histo-
rii komputera i jego ogromnego wptywu na branze deweloper-
ska to oczywiscie temat rzeka, ktéry trudno bytoby catkowicie
wyczerpac nawet na takim wydarzeniu jak Pixel Heaven. Dla-
tego nieco zawezimy temat i lekko po potudniu przyjrzymy sie
najbardziej znaczacym tytutom, ktére kiedykolwiek pojawity
sie na ZX Spectrum. Z uwagi na nieprawdopodobng ich liczbe,
jaka zdazyta sie przewingc przez te wszystkie lata, nie jest to
tatwe zadanie, ale sprébujemy. b

PIXEL

AWARDS

EUROPE

2021 NOMINACIE

Papetura Tails of Iron The Medium

Petums 0dd Bug Studio / Bloober Team
United Label

BEST AUDIO

Papetura Sniper: Ghost The Medium

Petums Warrior Contracts2 ~ Bloober Team
(I Games

BEST GAMEPLAY

=

Against the Storm  Orbital Bullet Sniper: Ghost
Eremite Games SmokeStab Warrior Contracts 2
Cl Games

The Medium The Tale of Bistun ~ Lacuna
Bloober Team Black Cube Games DigiTales
RETRO ROOTS

|

Eldest Souls

Lacuna Okinawa Rush
Fallen Flag Studio DigiTales Sokaikan Itd.
/ United Label
BIG FISH GRAND PRIX
Lust from Beyond:  Sniper: Ghost The Medium
M Edition Movie Warrior Contracts2 ~ Bloober Team
Games Lunarium Cl Games
INDIE GRAND PRIX

Against the Storm  Papetura Tails of Iron
Eremite Games Petums 0dd Bug Studio /
United Label
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LUADING

™ EDUKACJA DOTYCZACA GIER WIDEO JEST MOZLIWA JUZ OD LICEUM

SZKOI'.A FII.MOWA

W

4

Ewa Maria
Szczepanowska to
rzadko spotykany
typ prorektora,
ktéry ma bezpo-
$redni kontakt ze
swoimi studentami.

S
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/ Ewa Maria Szczepanowskq, oroducentks,
ororekiorem ds. komunikac] i nowych mediovy
Qraz rzecznikiem prasovwym\varszawskie)
SzkOoty Himowve) iozmawvvia Marcin M. Granat.

[d Jak doszto do tego, ze oferta Warszawskiej Szkoty
Filmowej wzbogacita sie o kierunek dotyczacy gier
wideo?

Na naszej uczelni grom poswiecony jest caty pion.

W 2013 roku z inicjatywy Macka Migsika powstat
kierunek studiéw o nazwie rezyseria gier wideo.
Wspéttwdrca jego programu i opiekunem zostat Maciek
Szczes$nik, ktéry zaangazowat wspaniatych wyktadow-
cow, pasjonatéw i zawodowych twércow gier. Ta ekipa
praktykow opracowata program zaje¢ na podstawie
potrzeb rynku i uczy doktadnie takich kompetencji,
jakich potrzebuje gamedev.

@ Jak wyglada wasz proces ksztatcenia?

Kierunek tworzenie gier wideo byt pierwszym w Pol-
sce, ktéry ksztatcit dewdéw. Zatozenie byto takie, aby
wszechstronnie edukowac designerdw, by potrafili
stworzy¢ gre od poczatku do korica. Program obejmuje
takie przedmioty jak miedzy innymi programowanie,
silniki Unreal i Unity, narracja, produkcja, modelowa-
nie 3D czy animacja. Studenci majg réwniez zajecia

z historii gier, ich analizy, Q&A, prawa autorskiego

i aspektéw prawnych rynku, a takze biorg udziat

w warsztatach pracy z kamera, o$wietlenia i nagrywa-
nia animacji z uzyciem mocap. Studia sg prowadzone
w trybie dziennym i zaocznym. Cze$¢ zaje¢ odbywa
sie hybrydowo, poniewaz niektére z naszych przed-
miotow tatwiej trafiajg do studentéw w formie online.
Przyktadem moze tu by¢ wstep do programowania,

z kolei warsztat produkcji gier to przyktad zaje¢, ktére
powinny odbywac sie stacjonarnie.

Szkota ksztatci takze reprezentantéw zawoddw filmo-
wych, prowadzac miedzy innymi studia z rezyserii,
montazu, realizacji obrazu filmowego, aktorstwa

nowych mediéw, produkcji czy kreacji dZzwieku. Studen-
ci wszystkich kierunkéw juz od pierwszego roku wspot-
pracuja przy projektach audiowizualnych, w zwigzku

z czym dZzwiekowcy pomagaja przy grach studentéw
kreacji gier wideo, aktorzy uczestnicza w sesjach mo-
cap, a kierownicy produkcji wszystko to organizuja.

[d wasza dziatalnos¢ z pewnoscig przez lata ewolu-
owata.

Tak, stale sie rozwijamy, rozbudowujemy program

i podejmujemy nowe inicjatywy. W 2015 roku kanclerz
Warszawskiej Szkoty Filmowej Maciej Slesicki rozbudo-
wat kompleks szkét o pierwsze w Polsce Liceum Kreacji
Gier Wideo. Jest to liceum ogdlnoksztatcace, wiec
uczniowie zapoznaja sie w nim z podstawg programo-
wa, a dodatkowo majg szereq zaje¢ z tworzenia gier.
Zaczynaja na przyktad od planszéwek, co jest dosko-
natym wstepem do projektowania gier wideo. Program
liceum réwniez stworzyt Maciej Szczesnik i dobrat fan-
tastyczna kadre, miedzy innymi absolwentéw naszych
studidw.

Warto zaznaczy¢, ze zaréwno w przypadku liceum, jak
i studidw nasz program jest na biezgco modyfikowany.
Sledzimy branze, zmiany na rynku, nasi wyktadowcy
przekazujg dzieciakom wtasne, unikalne doswiadczenie
i prowadzg swoje zajecia zgodnie z aktualnym zapo-
trzebowaniem rynku na kompetencje. Nasi studenci
czesto juz na pierwszym roku pracujg w gamedevie.

[ Prowadzenie zajec dla studentéw i uczniéw liceal-
nych to niemate wyzwanie.

A to jeszcze nie wszystko. W ramach kompleksu szkét
dziata studio produkujace gry, w ktérym pracuja nasi
najzdolniejsi absolwenci. Mamy na koncie juz jedng
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Ewa Maria Szcze-
panowska w kadrze
Piotra Szyman-
skiego.

Podczas game
jamu prowadzone-
go przez Warszaw-
skg Szkote Filmowa
powstaje Srednio
od dwudziestu pie-
ciu do trzydziestu
gier.

Niewazne, czy sie
zdobywa laur zwy-
ciestwa, czy nie.
Podczas tworzenia
gier podstawa jest
frajda.

ARSZAWSKA SZKOLA FILMOWA UDZIELINAM

SWOIE) PRZESTRZENI PRZY OKAZJINAJBLIZSZEGO
PIXEL HEAVEN. NA JE) TERENIE ODBEDA SIE PRELEKCIE,

PROJEKCIE KINOWE ORAZ EVENT TARGOWY.
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ZAROWNO TWORZACE GRY, JAK
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produkcje, ktérej wydawca jest Klabater. Nie moge na
razie powiedzie¢, kiedy bedzie premiera, ale o grze
mozna juz poczyta¢ w sieci - jej tytut to Best Month
Ever. Obecnie pracujemy takze nad druga grg, jest na
etapie alfy, ale szczegbtéw tego projektu nie moge na
razie zdradzi¢. Jedno powiem - bedzie grubo.

@ Jest to fajna kariera dla absolwenta. Zatrudni si¢
u was albo pdjdzie sobie na wtasna reke w Swiat.
Niekoniecznie musi i$¢ w Swiat na wtasna reke. Oso-
bom, ktére ukonczyty studia, bardzo czesto zatatwia-
my praktyki, co péZniej przeradza sie w konkretne
stanowisko pracy. Co wiecej, nasi wyktadowcy, jako
osoby pracujace w gamedevie, wytapuja najzdolniej-
szych i szybko $ciggaja ich do swoich studiéw. Kazdym
studentem czy absolwentem staram sie zaopiekowa¢,
poméc znalezé prace, staz czy nawigzac¢ znajomosci.
Bo gamedev dziata doktadnie tak samo jak branza
filmowa - networking jest kluczowy.

@ Kim jest absolwent Warszawskiej Szkoty Filmowej?
Student, ktéry konczy naszg uczelnig, jest wszech-
stronnie wyksztatcony. Wie, ze $wiaty gier i filmu sie
przenikaja. Wszyscy studenci pierwszego roku, bez
wzgledu na kierunek, maja obowigzek wspétpraco-
wania ze sobg, co uczy ich tego, ze powstawanie gier
wideo to proces interdyscyplinarny. Gra jest petno-
wartosciowym dzietem sztuki tgczacym w sobie wiele
dziedzin, dlatego studentéw uczymy réwniez scena-
riopisarstwa, historii sztuki i filmu. To zajecia, na ktére
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z poczatku narzekajg, a potem bardzo doceniaja.

A propos dziatania na wielu ptaszczyznach nie wspo-
mniatam o tym, ze organizujemy tez game jamy. To
wspdlne dziecko moje i Macka Szczes$nika. Na poczatku
byto to szkolne mikroprzedsiewziecie, a obecnie jest

to wydarzenie o duzym zasiegu. Jam trwa trzydziesci
sze$¢ godzin, odbywa sie w budynku szkoty i bierze

w nim udziat stu trzydziestu uczestnikdéw. Zawsze
towarzysza mu dwie tradycje. Pierwsza to indywiduali-
zowane starter packi, ktére staram sie przygotowywac
osobiscie i w sktad ktérych wchodza miedzy innymi
koszulka i dzem o ulubionym smaku, jaki uczestnik wpi-
suje podczas rejestracji. Niektérzy wymyslajg napraw-
de szalone smaki, wiedzac, ze potem musze sie niezle
nakombinowac w poszukiwaniu kreatywnego rozwigza-
nia. Uwazam jednak, ze wtasnie indywidualne podejscie
do kazdego uczestnika jest jednym z najwazniejszych
elementéw naszego jamu. Druga tradycja jest z kolei
before party z obowigzkowym darmowym piwem.
Uczestnicy poznaja sie, dobieraja w teamy, wzajemnie
inspiruja. Efektem sg fantastycznie projekty. Podczas
game jamu powstaje $rednio od dwudziestu pieciu do
trzydziestu gier. Do jury zawsze zapraszam profe-
sjonalistéw z réznych dziedzin, aby dang gre oceniac

z réznych perspektyw, wszechstronnie i kompleksowo.
Co wazne, twércy prezentujg swoje projekty w sali
naszego Kina Elektronik, co daje unikatowa szanse na
zobaczenie rozgrywki na gigantycznym ekranie.

@ vak zachecitaby$ mtodych ludzi do studiowania

w Warszawskiej Szkole Filmowej?

To, co najcenniejsze w tej szkole, to ludzie, ktéry ja
wspottworza. Ludzie, ktérym zalezy na tym, nad czym
pracuja, dla ktérych praca jest pasja. Skupiamy tu
wspaniatych twércéw, bedacych jednoczesnie zawo-
dowcami, i to oni tworzg te nieco szalong, artystyczng
atmosfere. To miejsce dla ludzi kreatywnych, gdzie
kazdy moze znalez¢ dla siebie twdrczg przestrzen,
realizowa¢ swoje najbardziej szalone pomysty. ba

Jury game jamu
z 2019 roku. Bystre
oko wypatrzy na-
szego naczelnego
Micza.

SRR

Choc¢ nie wida¢
tego w kadrze,
kazdemu game
jamowi towarzyszy
darmowe piwo.



niegodne dtuzszego kontaktu
41-50

Srednie, miejscami przyzwoite
51-60

dobre, ale nie dla kazdego
61-70

interesujace, godne

polecenia fanom gatunku
71-80

bardzo dobre

W swojej kategorii

81-90

nakomite, polecane
wszystkim

91-100

wybitne, ponadczasowe

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL

JUDGMENT BYt JEDNA Z NIEWIELU GIER, GDZIE POCZULEM,
ZE JESTNAPRAWDE DLA DOROSEYCH — NIE DLATEGO ZE
BYLY W NIEJ,, MOMENTY", ALE ZE WZGLEDU NA TEMATYKE.
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ciemno wiadomo bylo,
ze szosta czesé wysoko-
budzetowej serii bedzie

swietna, jeszcze wieksza, lepiej
dopracowana i napakowana akcja.
Mozna sie bylo jedynie zastana-
wiac, jakie nowe pomysly wpro-
wadzono, co sie zmienifo oraz czy
gra dalej bedzie jak magnes przy-
ciagala na kilkadziesiat godzin do
ekranu.

Przede wszystkim mamy zupetnie
nowa historie. Wydarzenia rozgry-
waja sie na wyspie Yara, rzadzonej
przez dyktatora Antona Castillo.
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Sceneria irealia s3 wzorowane na
Kubie. Odziany na biato Castillo
sprawia wrazenie aniota dla swoje-
go ludu, zacheca do patriotyzmu,
podpowiada, jak odroznic praw-
dziwych obywateli od szkodnikow.
Jednoczesnie z dala od kamer trzy-
ma wszystko Zelazng reka, krwawo
tiumi wszelki opor i nierzadko oso-
biscie wykonuje najwyzszy wymiar
kary. W tej roli Giancarlo Esposito,
czyli Moff Gideon z serialu , The
Mandalorian”, sprawdza sie dosko-
nale. Szczegdlnie w sekwencjach,
kiedy uczy sprawowania wiadzy
absolutnej swojego przestraszone-
go, matoletniego syna Diego. Jest
mistrzem manipulacji, wyrachowa-
nia, kreuje postac wielowymiarowa,

ktora obnaza kulisy wielkiej polityki.

® .
A UBISOFT ORIGINAL

Po rewelacyjnym, nawiedzonym Josephie Seedzie w Far

Cry 5 taki godny przeciwnik nam sie po prostu nalezal.
Nasza posta¢ to Dani Rojas, sierota, wyrzutek z woj-

ska, ktory przypadkiem staje sie bojownikiem o wolnos¢

w organizacji Libertad. Na poczatku gry mozemy wybrac,

czy chcemy grac kobieta, czy mezczyzna. Nie ma w zwigz-

ku z tym réznic fabularnych, poniewaz wszystkie dialogi




duzego kopa, tyle ze raz na diuz-
szy czas. Do ich zbudowania nie
wystarcza juz recykling, niezbedny
jest zubozZzony uran. Pierwszym
supremo jest Eksterminador, cos

w rodzaju przenosnej katiuszy.
Swietny na namolne helikoptery
albo czolgi. Inny to Furioso, kiéry
dziala jak plecak odrzutowy, tyle ze
zostawia na ziemi krag ognia, ktory
wykaricza pobliskich przeciwnikow.

Nowoscia jest tez mozliwosc
schowania broni | wtapiania sie
w ttum. Jesli nie bedziemy rozra-
biaé, to w wiele miejsc mozemy
wejsc niczym turysta. Co innego,
kiedy zaczniemy pali¢, niszczyc
i wysadzac, co - nie ukrywajmy
- jest najbardziej widowiskowe
i sprawia najwieksza przyjemnosc.
Wtedy zamiast zwyklych wojsko-
wych positkéw zostajg wezwane
sity specjalne Yary, smutni panowie
W rmocnym opancerzeniu z RPG
i wsparciem powietrznym.

Otwarty swiat w Far Cry 6 jest
najwiekszy w catej serii. Wyspa jest
podzielona na trzy strefy wpiywow,
ktérych szeféw Dani bedzie musiat/

i zadania sa takie same dla obu plci. Choc Far Cry 6 jest mocny fabularnie, to w samym swo-  musiata pozyskac dla sprawy, aby
Natomiast ma to znaczenie o tyle, im sednie pozostaje rozbudowana strzelanka. Do zdobycia obalic Castillo. S3 tu nie tylko lasy

ze w tym Far Cry po raz pierwszy jest szeroki wachlarz broni, ktore mozemy modyfikowac czy dzungla, posterunki i bazy,

widzimy i styszymy bohatera za- metoda partyzancka za pomoca zwykiych przedmiotow ale réwniez wieksze miasteczka,

rowno w przerywnikach filmowych, zbieranych po okolicy. Trzeba tylko mie¢ na uwadze, ze w ktorych ludzie zatatwiaja swoje

jak i w niektérych miejscach w grze. nie maja takiej jakosci jak fabryczne modyfikacje, na przy- interesy. Podczas misji zmieniaja

W poprzedniej czesci moglismy ktad ttumik po paru strzatach sie przegrzewa, przestaje sie pora dnia i warunki pogodowe.
rekrutowac spluwy do wynajecia, wygluszac strzaly i trzeba odczekac, az sie schiodzi. W przerwach miedzy zadaniami

tutaj tez mamy podobna mozliwosé Najfajniejsza nowa kategoria broni jest supremo. mozemy towic ryby, zapolowac na :.
Zwana amigos, ale dotyczy ona nie Wygladaja jak plecaki szalonego naukowca i daja zwierza albo po prostu pogapic sie

ludzi, tylko zwierzat. Jest krokodyl
w koszulce z krotkim rekawkiem

o imieniu Guapo, piesek inwalida na
wadzku Chorizo, kogucik Chicharron
z obroza nabita ¢wiekami i inne,
kazde z unikalnymi umiejetnosciami
bojowymi. Z amigos jest tez zwy-
czajnie raZzniej w ogniu walki.

W czasie wolnym od strzelania
wspalpracujemy z cata galeria orygi-
nalnych postaci, ktére pomoga nam
zwyciezy¢ Castillo. Poza obozami
komunikujemy sie z nimi za pomoca
telefonu komérkowego, ktéry stuzy
tez do rekonesansu obozowisk prze-
ciwnika. Wystarczy wdrapac sie na
jakas wieze albo inne wzniesienie,
by wybadac drogi dojscia, liczebnos¢
i stabe strony przeciwnika.
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na zachod storica na plazy. Mamy
tez okazje zabawic sie w narodowy
sport Yary, czyli walki kogutow.

Znakiem rozpoznawczym serii
Far Cry jest swobodne korzystanie
Z wielorakich pojazdow. W szost-
ce jest podobnie, tylko bardziej.

Oprocz tradycyjnych samochodoéw,

ciezarowek i quadow mamy do
dyspozycji réwniez czolgi, trakto-
ry oraz konie. Mozemy w kazdej
chwili przywotac swoj woz, piekny

Stoal the dooluua urani

+ I have to inflitrate Fort m&mﬁw
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beaumont valentina z 1956 roku, a takze wyposazyc¢

go W sprawniejszy karabin maszynowy na dachu, ktéry
przyda sie w trybie co-op, czy skuteczniejszy taran

z przodu maski. Kiedy samochéd utknie, bo - dajmy na
to - taranujac inny woz, wjedziemy na betonowy murek,
mozemy wyjs¢ na zewnatrz i zepchnac go z prze-
szkody. Mozemy tez jak na filmach rozpedzic auto na
posterunek zotnierzy i wyskoczyc w trakcie jazdy przed

Konie sprawdzg sie w trudniejszym terenie i na
bezdrozach, ale maja swéj rozum. Jesli zechcemy
przyktadowo zeskoczy¢ z wysokiego klifu do rzeki,

== Show Controls

‘a‘,\ﬂ

Saasid

stanowczo odmoéwia z urazonym
rzeniem. Konie sa rowniez pfochliwe
- jesli w poblizu atakuje dzikie zwie-
rze, to po prostu uciekaja. Oczywi-
$cie do wykorzystania sa réwniez
roznego rodzaju todzie motorowe,
od pontonow z silnikiem po catkiem
sporo tajb, oraz maszyny latajace,
samoloty i helikoptery. Przestrzen
powietrzna nad wyspa jest oficjalnie
zamknieta, a zakaz ten egzekwowa-
ny jest za pomoca rozmieszczonych
wokot wyspy stanowisk baterii
przeciwlotniczych. Jesli zechcemy
polataé, musimy najpierw wysadzic¢
pobliskie wielkie lufy.

Far Cry 6 wiele czerpie z uda-
nych poprzednikéw, wiec fani serii
poczuja sie jak w domu, beda miec
tez jednak sporo przyjemnosci
z wielu nowinek. Brak powiazan
fabularnych z innymi odstonami
sprawia, ze spokojnie mozemy tu
zaczac swoja przygode z seria,

a dopiero potem siegnac po czesci
wczesniejsze. Gra trzyma poziom,
ma rozmach i cojones. ks

Wazorzec dla fabularnych gier akgji z otwartym
$wiatem. Mozemy robic wszystko na wiele
sposobow, w dowolnej kolejnosd, tudziei po
prostu chfonac ten wspanialy swiat, fowiac ryby.
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Dice Legacy

HBPC BSWITCH

[HAODIVCEN DESTINYbit Wersja PL: tak (napisy)

Sir Haszak

rupa osadnikéw laduje na

nieznanym ladzie, by go

zagospodarowac. Szyb-
ko okazuje sie, ze musi walczy¢
z Onymi. To o tej grze Juliusz
Cezar powiedziat: ,, KosSci zostaty
rzucone".

Dice Legacy wyglada z poczatku
ciekawie i intrygujaco dla kazdego
mitos$nika gier o budowaniu miast,
ale nie dajmy sie zwie$¢ pozorom.
Otoéz autorzy wymyslili, ze naszymi
kolonistami sg kosci. Zaleznie od
klasy (chtopi, obywatele, zotnierze,
kupcy, mnisi) moga wykonywac inne
czynnosci zapisane na $ciankach.
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Chtopi sa najbardziej uniwersalni,
poniewaz wydobywaja, produkuja,
walczg, odkrywaja i buduja. Pozo-
state klasy sg bardziej wyspecjali-
zowane.

Kos$¢ zuzywa sie podczas
wykonywania kazdej akcji. By ja
przywrécic¢ do petnej sity, nalezy
wykorzystac zasoby. Jesli tego nie
zrobimy, ko$¢ umrze. Ko$ci moga
tez zamarzna¢ (bo zimy sa srogie!),
chorowac lub by¢ ranne. Mozemy
je rozmnazac i przeksztatcac jedne
klasy w drugie, ale maksymalnie
powinnismy miec ich dwanascie.
Przynajmniej teoretycznie, bo da
sie oszukac i mie¢ wiecej. Fajne?
Bardzo! Przynajmniej z poczatku.

Jak w kazdej grze o budowaniu
miasta wznosimy budowle, odkry-
wamy nowe technologie pozwala-
jace stawiac bardziej zaawanso-
wane budynki, pozyskiwac wiecej

Budowa kolonii
wymaga surowcow,
ktérych zasoby
bezpowrotnie sie
kurcza. Dostep
do nich wymusza
ekspansje.

Prawa

Kazda zmiana pér
roku wiaze sie
zuchwalaniem
nowych praw.

Prawa usprawniaja
gospodarke i dotycza
jednej klasy kosci.

W pozostatych klasach
niezadowolenie rosnie.
Jesli przekroczy pewng
granice, wybucha bunt
danej klasy.

Poczatkowo
najazdy Onych
nie sg czeste, ale
i tak warto trzy-
mac w pogotowiu
kosci zapewniajace
obrone.

Do burzenia miasta Onych znakomicie
nadaje sie katapulta. Wystarczy jg zatado-
waé surowcami.

zasobéw i zwiekszac¢ wydajnosé
kosci oraz odkrywamy nieznany
kontynent, ktéry przypomina
plasterek prosciutto (w koncu gre
zrobili Wtosi).

Im gtebiej sie zapuszczamy, tym
czesciej jesteSmy atakowani przez
Onych. Zdarzaja sie takze pozary
budynkéw. Do odparcia atakéw
i gaszenia pozaréw trzeba wysta-
wia¢ kos$cianych podopiecznych
z pokazang wtasciwg czynnoscig na
goérnej Sciance.

(UWAGA, spoiler!) Dos¢ szybko
okazuje sie, ze w grze nie chodzi
o budowe, eksploracje, produkcje
i uchwalanie praw dla spotecznosci
kolonistéw, ale o obrone przed
hordami obcych i walke z pozarami.
Po zblizeniu sie do miasta Onych
odpieramy prawdziwe fale najezdz-
cow, a trzeba jeszcze myslec o jego
zniszczeniu!

Wtedy przychodzi mysl, ze
twoércy przegieli ze standardowym
poziomem trudnosci. Jesli jakim$
cudem uda nam sie gre ukonczyg,
udowadniajg, ze stac ich na wiecej:
kazdy z odblokowanych scenariu-
szy ma ten sam cel, ale zmodyfiko-
wane zasady. Trudniejsze!

Na szcze$cie dla budowniczych
miast istnieje najtatwiejszy poziom
trudnosci, gdzie element militar-
ny jest nienachalny. To na razie
jedyne sensowne wyjscie. Czuje to
w kosciach. la

Mechanike budowania talii z karcianek wrzucono do
gry opartej na kosciach opowiadajacej o budowaniu
miasta, z elementami roguelike'a, ktdra na koniec
okazuje sie rzeznia. Intrygujace, tadne, ale standar-
. dowy poziom trudnosci okazuje sie ponurym zartem.
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L a

ol Szymon Goraj -

ho¢ wiekszos$¢ zaintereso-
wanych piata z Zachwytw
 po ogtoszeniu remastera
riajwybitniejs;_eqo hack’n’slasha

" W historii, co jakis czas jednak

przypoeminano sobie o losie nie-
szczesnego Warcraft Ill: Reforged.
Niejeden gracz zastanawiat sie
zatem, czy odrestaurowywanie
arcygry byto madrym ruchem, czy
bardziej des'peracka préba odsu-
niecia kontrowérsji na bok.

Za wskrzeszanie Diablo |l wzieta

sie tym razem ekipa z Vicarious
Visions, odpowiadajgca miedzy
innymi za znakomite odkurzenie
kultowych dwdch pierwszych czesci
Tony Hawk's Pro Skater.
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= Wadliwe
po}aczenJa online
niejednego-gracza
doprowadzity juz

do biatej goraczki.

== Paleta barw,
jesli chodzi o wy-
bér potencjalnych
zdolnosci kazdej
postaci, robi wra-
zenie do dzis.,

i,

Zdazyli wigt wstawic sie juz tym,
ze potrafig przenosi¢ dawne hity,

‘jednocze$nie zachowujac ich ésen-

Cje. Nie inaczej podeszli do tego

: projektu. .

Owszem grafika Jest piekna,
optymallzaCJa to p|erwszakklasa

" fw.zasadzie osoba, ktéra jakim$ . .,
$pesobem nie wiedziataby, czym
. w.ogéle jest Diablo, miataby péine.
* prawo uznawac to, co widzi na ekra-
" nie, nawet za tytut z ostatnich lat.
Kosmetycznym zmianom poddano

tez same modele postaci. Jednak te
drobne subtelnoéci przy znajome;j -

mechanice czy kompletnie niezmie-
nionej (bo c6z tu zmlenlac’?) Sciezce

. dZwiekowej pozwalaja bez bélu

na nowo zabija¢ demony. W ra-
zie czeqgo jest tez specjalny tryb
Legacy, w ktérym mozemy ogrywac

tytui w klasycznej formie, a save'y

= O braku innowacji i nieco przegie-

tej cenie mozna by sporo napisaé, ale
unowoczes$niona oprawa robi wrazenie,
szczegolnie przy wigkszych zakleciach

i scenkach pomigdzy aktami. Efekt warto
poréwnacé z,oryginatem.

B ory(jinatu da sie"fa;we przenies¢.

Jechanie na nostalgir" Pewme ale

Iw;akmstylul

“Rzecz jasnaw gorsiej Sytuacji sa i

; nleco mtodsi gracze, pamietajacy co
% najwyzej Dlablo 1l: W'ICh przypadku
~ ' zasada «PO'pierwsze, nie przeszka-

dzac" nie musi wcale wypalié, a za

: 'nlespeina 200 ztotych z pewnoscig
.- moga woleé¢ pobawic sie w co$ bar-

dziej wspétczesnego. Ale wydaje sie,
ze cadta ta operacja Resurrected mia-

"fa, przede wszystkim na celu oqepllc
. wizerunek firmy, ktérej grunt pall sie”

pod nrogami; a nie towi¢, nowy target.
N|emn|ej chocby efékty zakle€ wy-*
gladaja znakomicie, a takie drzewko

-rozwoju postaci ponad dwadziescia
- lat temu byto na-tyle wizjgnerskie, ze
i dzi§ przytiacza.-mozliwosciami.

Ale jak to Blizzare, o$ musiano
schrzanié. O ile,wobec samej gry,
trudno wyst,dsowac’jalkiékolwiek .

‘twardsze zarzuty, poza drobnymi

bugami, 0'tyle serwery $wiezo.po
premierze mu'si_a-fyfdost'ac' ataku pa-

. datzki (sam poczutem to dos$¢ stabo, -

ale Weje osob musiato graé w try-

.bie offlme) To.tiumaczy, dlaczego
; wszyscy = tac&me z recenzentami

5 otrzyma-ll dqstep dogry rowno na

premiere...

Resurrected nie jest moze remasterem perfekcyjnym,
swoje kosztuje, nie przeciera réwniez zadnych szlakéw,
ale dzieki temu tytutowi miatem pretekst, by zarywac

. noce w Tristramie, momentami tracac przy tym poczucie *
zasu.-A za to zawsze przyznam dodatkowe punkty.

PIXEL
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2014 roku na rynek
wszedt Alien: Isolation
od Creative Assembly.

“Tytut wspaniale oddawat klimat
pierwszego , Obcego”, jednocze-
‘$nie zgrabnie wplatajac historie
cérki Ellen'Ripley pietnascie lat po
,Osmym pasazerze Nostromo".
Druga czes$¢ zmienia 0géIng kon-
cepcje niczym filmowy sequel od
Jamesa Camerona.

A nawet troche bardziej, bo Aliens:
Fireteam Elite-to kompletny ga-
tunl.«o_wy fikotek, jakoze z survival
horroru _prze'chodzimy do koope-*
racyjnego shootera spod znaku °
Left 4 Dead. Akcja ma miejsce dwie
dekady po ,,Decydujacym starciu”,
a zbiorowym bohaterem takze jest
zespot komandosoéw. O fabule nie
ma co sie rozpisywac, bo stosun-
kowo krétka kampania ma sztam-
powy scenariusz. Jedyny pozytyw
jest taki, ze w jej trakcie odbloko-
wujemy tryb hordy, czyli totalng
rozwatke bez choéby pretekstowej
historii.
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-

Kto zatem oczekuje niepokojacej
atmosfery rodem z Isolation, musi
natychmiastowo zmienié¢ albo podej-
Scie, albo gre. Cho¢ pewien nastroj::
z uniwersum zostat zachowany
(przede wszystkim poczucie, ze
znajdujemy sie w Swiecie’,,0bcego”),
zapomnijcie o dreszczyku.emocji
tuz przed atakiem potwordéw. Nawet
pierwszy kontakt w grze nastepuje
tak szybko, ze automatycznle i bez
trwogi szyjemy do celu: A b|orac

pod uwage bodaj naJW|eksza bolacz-

ke Fireteam Elite -'bezczelnie wrecz
schematyczne misje - napiecie
w zasadzie nie istnieje. Juz lepiej

‘odstepstwa. -

~ musimy w pore

. lejnych fal Obcych

-“dnieje. Grunt, ze
“.przynajmniej nieco

SLa
B iy o
s éhogz o réan

tii, rewolucji nie ma, &

mﬁ“ n-:'f* ..n - n._ ¢ ._..'
‘Warze dostafenﬁ"ktzfery kIaS-y
postaci: uniwersalnego Strzelca ,Ciez-

= Wieksza czes¢
zadan jest wy-
konana na jedno
kopyto, ale czasem
zdarzajg sie mate

od rozktadania wiezyczek Technika
oraz Medyka: Musze przyzna¢, ze
nie poczutem gigantycznej réznicy.
pomiedzy tymi specjalizacjami

*. - zapewne dlatego, ze czes¢ tego,
€0 moga zaoferowac (jak wiezyczki),

- mozna znalez¢ na'mapach. Sytuacje
nleco popraW|a spora liczba ulepszen
ZW|azana Z rozwojem postaci, ale to
tez niczym sig nie wyrozma. s

Znacznie Iep|ej jest, gdy. prze}dme-- :
my de dostepnego arsenatu. Mozemy
liczy¢ na sporo odmian pukawek : g
- od strzelb az po miotacze ognia. ..’
Deweloperzy z Cold Iron traktuja nas
tez powaznie pod wzgledem pozio-
mu trudnosci. Juz oznaczony-jako
standardowy potrafi niezle przywalié,
ado Wyiszych lepiej nawet nie pod-
chodzi¢, je$li mamy do pomocy boty
zamiast zywych partneréw. b,

Tutaj na przyktad

sie wycofac, by
powietrzne wspar-:
cie bez.problemu -
stracito szarzujgca
nanas-horde.

= Odpiefanie ko-

Szybko powsze-

pézniej trafiamy
na mitg.odmiane

w postaci szyja-
cych w naszg stro-
ne humanoidalnych
robotéw.

Tytut przede wszystkim dla fandw co-op shooterdw, ktorzy

wykonanybardzo bezpiecznie i niczym sie nie wyrdznia
sposrod dziesiatek innych przedstawicieli gatunku.

. narzeka gszymyw'opuszggpp ch
Iahorétonaﬁ%ﬁ@ntfathg+u;ema, g
trzu, E !

~_kozbrojnego Niszczyciela, eksperta - '

przy tym maja ochote na cokolwiekz uniwersum, Obcego”inie
53 wybredni. To wwiekszosci solidny projekt, ale jednoczesnie
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Pawet Schreiber

udzie robig gry. Inni ludzie
L takie gry kupuja. PéZniej je-

den z drugim, co zrobili taka
gre, jezdza sobie ferrari, Wario
sam widziat u sgsiada przez okno
w telewizji. A czasem tacy ludzie
sie strasznie mecza, wydajg duzo
pieniedzy, potem gra wychodzi
i nikt jej nie kupi i nie zarobig nic
a nic. A Wario nie lubi traci¢ pie-
niedzy. Wario lubi znajdowa¢ pie-
nigdze. W ostatecznosci zarabiac.
Ha! Wario zrobi gre. Ale nie taka,
przy ktérej sie strasznie wymeczy
i wyda duzo pieniedzy i nie zarobi
nic a nic. Tylko taka, przy ktorej
nic sie nie napracuje, nic nie wyda,
a zarobi mné666stwo pieniedzy.

Aha! Wario sobie przypomniat,

Ze juz kiedy$ taka gre zrobit. Ba,
niejedng. Nazywato sie to wszystko
WarioWare, tylko rézne czesci byty.
Byta taka na konsole Game Boy
Advance, gdzie trzeba byto robi¢
rézne gtupie rzeczy na czas, na
przyktad dtuba¢ jednemu gos$ciowi
w nosie. | takich gtupotek byto cate
mndstwo. | szybko sie zmieniaty,
az sie w gtowie krecito. Szybkie
polecenie, orientuj sie, cztowieku,
pie¢ sekund i nastepna. Potem byta
gra na Nintendo DS. | jeszcze na
Wii. I na 3DS. | na WiiU. | ludzie to

To byta gra
Maria, ale Wario tak
przerobit, ze jest
lepsza. Gtupi Mario,
hahaha.

Brodaty facet
dusi o$Smiornice
czy o$miornica dusi
brodatego faceta?
Na pewne pytania
nie ma odpowiedzi.

Kazg mi tu co$
napisac, ale nie
bede tego komen-
towaé, bo w koncu
sg jakie$ granice
przyzwoitosci.

UE‘E‘JE

kupowali, ze hej! Teraz jest Switch.
Ludzie kupuja Switcha. Ludzie ku-
pig nowe WarioWare, bo WarioWare
jest super. Na Switcha tez.

Wario mys$lat i myslati wymyslit.
Teraz w minigierkach beda jego
znajomi. Minigierki jak zwykle
fajne. Na przyktad trzeba komus
wyrwac wiosy spod pachy. Albo od-
pedza¢ muchy. Albo poméc Linkowi
z Breath of the Wild rzuci¢ daleko
kamieniem. Albo przegoni¢ przez
ekran Samus z Metroida. Albo
ugnie$¢ winogrona na soczek. Ale
inaczej sie to robi gosciem, ktéry
lata i strzela, inaczej dziewczyna,
ktéra rzuca bumerangiem, a ina-
czej takim chtopakiem, co rzuca
lina, Zeby sie zaczepic takich pier-
$cieni, oj, trudno to wyttumaczy¢.
Albo ptaszyskiem, co wytyka jezyk.
Takich minigierek Wario wymyslit
dwiescie dwadzie$cia dwie, bo to

tadna liczba, a nawet jak sie trafi
kilka razy na te samg, to mozna
grac innymi postaciami niz po-
przednio i jest zupetnie inaczej, nie
mowigc o tym, ze uktad rzeczy na
ekranie tez sie zmienia, a trudnos¢
czasami tez, wiec sie naprawde
dzieje i sie nie nudzi. A jak sie chce,
to mozna sobie zagra¢ na dwdch.
A potem we czworke. | tak to leci.
Niby gtupie, a strasznie wcigga.

| wcigz co$ nowego. Ludzie graja

i sie Smieja. Ha ha ha.

0j, zadowolony Wario, zadowo-

lony, wyjdzie gra, bedzie zarobek.
A tu ktopot - w grze jest btad. Co$
sie psuje. Wcigga Waria i wszyst-
kich znajomych do gry. | tak sie
zaczyna historia o tym, jak Wario
trafit do gry Waria i szukat bteda

i go pokonat. Swietna sprawa.

Kupujcie WarioWare, zeby Wario

miat pienigzki. Bo nie moze by¢ tak,
ze tylko Marioma. ks

Seria WarioWare w formie. Gra serwuje nam surreali-
styczne, absurdalne minigierki z predkoscia karabinu
maszynowego, zasypujac wciaz nowymi pomystami.
Relaks i masaz przepony gwarantowane, zwlaszcza
kiedy gramy z innymi.
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Michat R. Wisniewski

ravis Touchdown powraca, zeby
tym razem zrobic porzadek
w galaktyce.

Ach, Goichi Suda, znany réwniez jako
SUDAS5T, w tym miejscu w zasadzie
maégtbym skonczyc recenzje, bo kto
dat sie wciggna¢ do magicznego $wia-
ta japonskiego autora, pewnie dawno
ma juz No More Heroes Ill na swoim
Switchu.

Gra zaczyna sie niewinnie - piek-
nie animowana sekwencja pokazuje
matego chtopca, Damona Ricotello,
ktéry znajduje w lesie matego kosmite
o imieniu FU. W fabule $ciggnietej
z ,E.T." chtopiec pomaga obcemu
przyjacielowi wréci¢ na jego planete.
FU obiecuje, Zze wrdci za dwadziescia
lat - i faktycznie wraca, na czele armii
potworakéw. Jess-Baptiste VI, bo tak
brzmi petne nazwisko FU, okazuje sie
kosmicznym ksieciem, réwnie znudzo-
nym, co brutalnym; ,E.T." zamienito
sie wiec w ,,Dragon Ball Z", a sam FU
wyglada, jakby uciekt z castingu na
standy w ,,JoJo’s Bizzare Adventure”.

Tymczasem Travis Touchdown,
zawodowy otaku i asasyn, spedza mito
dnie, grajac na konsoli (watek byt
gtebiej eksplorowany w prequelu
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NMH3, No More Heroes: Travis
Strikes Again), ale spokojne zycie
zaktéca mu pojawienie sie obcych
najezdzcéw. C6z mu pozostaje,
wycigga swoja elektryczng katane,
zamienia w bojowego robota i rusza
do walki. | w ten wtasnie sposdb trafia
do Galaktycznego Rankingu Super-
bohaterdw.

Po odchodzacej od formatu pierw-
szej czeSci No More Heroes 2 i Travis
Strikes Again najnowsza odstona
franczyzy wraca do korzeni. Aby
brac udziat w kolejnych potyczkach
z napakowanymi kosmitami, Travis
musi zbierac¢ pienigdze, wykonujac
rézne czynnosci w otwartym $wiecie
Santa Destroy (i sgsiednich wysp),
po ktérym porusza sie na swoim
wielkim motorze (skrzyzowaniu
pojazdu Kanedy z ,, Akiry" ze stat-
kiem kosmicznym). Minigry i mini-
potyczki z pomniejszymi kosmitami

‘t'- 3 _;_ ‘
h"{ l""l‘fl‘ﬂ!";‘:’

Obcy

Obok Jess Baptiste
Vi w galaktyznym
rankingu znajduja
sig: Paradox Bandit,
Sonic Juice, Sniping Lee,
Midori Midorikawa,
Velvet Chair Girl,
Vanishing Point, Black
Night Direction, Gold
JoeiMr. Black Hole — ale
nie z kazdym stoczymy
walke!

Mito jest spotkac
starych znajomych
- gry SUDAS51 s3
robione ewidentnie
z mysla o jego za-
gorzatych fanach.

ifpg

.
A o

7

Travis Touch-
down to cztowiek
o wysokiej kulturze
osobistej, wspania-
tej fryzurze i zdol-
nosci transformacji
w superbohatera.

POLECA

s

wypetniaja czas miedzy gtéwnymi star-
ciami. Walka to typowy hack'n’slash,
wykorzystujacy czujnik ruchu Joy-Co-
na (zupetnie jak Wiimote w oryginale)
- trzeba nim potrzasa¢, zeby tadowac
katane, a takze machac, by wykonac
ruchy specjalne (mozliwa jest réwniez
gra bez tej zabawy). Noszona na dtoni
konsola Death Drive (znana z innych
gier SUDAST1) pozwala na transforma-
cje (HENSHIN) w wielkiego robota,

a z czasem uzyskanie réwnie innych
zdolnosci.

To, co jest w tym wszystkim naj-
wazniejsze, to styl opowiesci. SUDASI1
znany jest z taczenia popkulturowych
tropéw w zabdjczy koktajl, ale tu
wspina sie na wyzyny sudowatosci,
siegajac po wszelkie mozliwe wizualne
srodki wyrazu; to nie Killer Is Dead ani
Bubblegum Chainsaw, tylko kontynu-
acja szalenstwa z Ranko Tsukigime's
Longest Day i Travis Strikes Back. I

Arcygratka dla fanéw SUDA51 — ale co z normalnymi graczami?

(zy sq gotowi wejs¢ wprost w ramiona obtedu, w ktérym

gadajace basem kotki prowadza bohatera przez samoswiadome

zame dziury? Dlaczego nie — NMH3 to nasz kolektywny,
. popkulturowy sen, wspélna jungowska przestrzen.
EEm u
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Szymon Goraj

ho¢ ztoty wiek izometrycz-
C nych gier RPG juz bez-

powrotnie minat, obecnie
doswiadczamy jego renesansu.

W ciggu ostatniej dekady powstato
catkiem sporo tego typu odskoczni
od wielkich tytutéw AAA i catkiem
sporo - od serii Shadowrun az po
wskrzeszonego Wastelanda - odnio-
sto wcale niematy sukces. Debiutan-
ci z Dark Crystal Games porwali sie

= Gdy wydaje nam sie, ze
dos¢ szybko trafiliSmy

w najwieksze oko l‘-

nu, szybko okaz&e,

ze to zaledw'gv ep do
r

wiasciweije
i prawdziy
postacia.

zabawa

cji 8 T

zas$ na jeden z wiekszych powrotéw
do przesztosci.

Encased jest bowiem tak bliski
pierwszym Falloutom jak to chyba
tylko mozliwe. Co wiecej, tworcy
catkiem otwarcie inspirujg sie watka-
mi z ,,Pikniku na skraju drogi" braci
Strugackich. Akcja gry ma miejsce

w alternatywnych latach siedemdzie-

sigtych ubiegtego wieku. Na pustyni

To sterylne
pomieszczenie
jest raczej wyjat-
kiem od reguty.

W Encased wy-
stepuje znaczaca
przewaga jednego
wielkiego bataganu
w Srodowisku, kté-
re wymkneto sie
cztowiekowi spod
kontroli.

zostaje odkryty artefakt - The Dome.
Staje sie on jednym z najbardziej przeto-
mowych odkry¢ ludzko$ci, ujawniajac
niespotykang dotad technologie, ktérej
odkrywanie wigze sie jednak z wieloma
$miertelnymi niebezpieczenstwami.

Pierwsza kluczowa decyzje podej-
mujemy jeszcze podczas tworzenia
postaci, decydujac o jej przynaleznosci.
The Dome zamieszkujg bowiem osoby
o pieciu réznych specjalizacjach, zwa-
nych Skrzydtami. W zaleznosci od tego,
czy bedziemy inzynierem, naukowcem,
ochroniarzem, czy bytym skazancem,
nasza $ciezka okaze sie mocno odmien-
na. Otoczenie bedzie na nas reagowac
w inny sposéb, a my otrzymamy inny
zestaw dialogéw i zdolnosci.

Osoby, ktére miaty znikomy kon-
takt z klasykami sprzed dwéch dekad
i wczesniej, moga by¢ nieco skotowane,
ale po wczuciu sie w surowg mechanike
wsigkng w ten $wiat na dtuzej. Mato kté-
ry wspoétczesny tytut daje takg swobode
jak ten stworzony przez rosyjskich de-
weloperéw. To otwarty Swiat z elemen-
tami surwiwalu, w ktédrym mamy niemal
absolutnie wolng reke zaréwno jesli
chodzi o rozwéj bohatera, jak i kierunek,
w ktérym chcemy podazac.

Z czasem odkrywamy tez kolejne
niuanse rozgrywki. Na przyktad turowa
walka na pozér moze wydawac sie
prymitywna namiastka gatunkowych
rozwigzan. Jednak wraz z rozwojem
danej postaci pojawi sie coraz wiecej
mozliwosci na roztozenie na topatki
przeciwnika - czy to poprzez wykorzy-
stanie otoczenia, czy w ogéle unikniecia
konfrontacji. To samo tyczy sie réznych
sposobdéw eksploracji, prowadzenia
dialogéw i tworzenia przedmiotéw.

W kwestiach technicznych réwniez nie
mam zbyt wielu zarzutéw, moze poza
takimi rzeczami jak wazne powiadomie-
nia przykrywane liniami dialogowymi. ba

Encased nie przeciera nowych szlakdw, ale

przeciwnie — odgruzowuje to, co najlepsze w old-

schoolowych RPG. Cho¢ na pierwszy rzut oka jest

szorstki, oswojenie sie z nim gwarantuje dziesiatki
= godzin $wietnej rozrywki.
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Zdan

ubicie pizze? No pewnie, ze

lubicie, bo kto nie lubi pizzy.

Pomyslcie jednak, co by byto,
dni z rzedu albo za jednym posie-
dzeniem zjes¢ placek rozmiaru

mega-turbo-XL.

Mielibyscie dos¢, i stusznie. No
wtasnie - z tymi japonskimi RPG
jest troche jak z pizza. Kocham je
totalnie, ale czasem mam ochote
sie przesig$¢ na co$ innego, bo
wiele z nich to jednak wielogo-
dzinne kobyty, w ktérych narracja
niestety nie jest zbyt dynamiczna,
a postacie sg bardziej ptaskie niz
wycinanka mtodego przedszkolaka.
Osobiscie mam tez problem, by
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Momenty

Choc gra nie powala
pod wzgledem
wygladu poszcze-
golnych krain, to
niektore momenty
robia wrazenie.

0t, chocby oswietlona
wieza w jednym
Zregiondw Swiata.

.konsumowac"” te gry w kawatkach
(jak pizze!). Musze siedzieé przy
nich praktycznie codziennie, by da¢
sie porwac fabule i nie zapomnieg,
co, gdzie byto i jak w to sie gra.
Dlatego Tales of Arise byto jed-
noczes$nie przyjemnoscia i lekkim
biczowaniem.

Od razu powiedzmy sobie
jedno - to duza gra. Spore obsza-
ry, naprawde duzo walki i powoli
odkrywana fabuta. Dlatego trzeba
sie przygotowad na co najmniej
kilkadziesigt godzin rozgrywki, jesli
chce sie czegokolwiek dowiedzieé
o postaciach, ich motywacjach
i Swiecie. Zastosowano tez prosta
sztuczke (to nie zaden spoiler), kté-
ra ma swoje plusy i minusy. Otéz
nasz gtéwny bohater ma amnezje.
Mozna powiedzie¢, ze to stara
zagrywka. Fakt - niezbyt to ory-
ginalne i traci myszka, ale plusem
jest to, ze razem z bohaterem

™ Cb2, bycie wiel-
kim zielonkawym
ptaszyskiem w kra-
inie, gdzie krdluja
$nieq, 16d i ogdlnie
kolor biaty, to dos¢
kiepski kamuflaz,
nieprawdaz?

Podziwiam
naszego bohatera
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Cho¢ od strony fabularnej gra nie porywa,
warto po nig siegnaé. Rzadko sie zdarzaja RPG,
w ktérych sama walka sprawia az taka przyjemnosé.

zanurzamy sie w $wiat i jest to
dobrym pretekstem do wszel-
kiego rodzaju wyjasnien, opisow
czy dywagacji w wykonaniu tych,
ktérych napotykamy na swojej
drodze. A same postacie? Tutaj nie-
stety wychodzi japoriszczyzna - to
bohaterowie jRPG jakich mndéstwo

Walka o przy-
sztos$¢ Swiata,
machanie mieczem
i inne takie - to
wszystko jasne.
Jedno jednak
w grze musi robié
wrazenie - urocze
sOwki i ich wtasny
kawatek lasu!

w tym gatunku. Niestety niczym sie
specjalnie nie wyrdzniajg, a ma sie
wrecz wrazenie, ze napisani sg tak,
by by¢ jak najbardziej nijacy. Niby
maja jakies$ przezycia wewnetrze,
jakie$ motywacje, jakie$ tam cele,
ale to wszystko nie jest podane

w sposdb przekonujacy czy cie-
kawy. Sztampowo$¢ objawia sie
tez w tym, jak - przynajmniej po
czesci - wyglada $wiat, po ktérym
sie poruszamy. Mamy kilka krain
zrobionych wedtug prostego klucza
- jedna jest ognista, nastepna
mrozna i tak dalej. Nie brzmi to
ciekawie, nieprawdaz? Bo takie nie
jest.

Czyli co? Lipaigra do kosza.
Ot6z nie! Na szczescie wszystko
ratuje moje ulubione growe ,, mie-
sko", czyli mechaniki. To dalej gra
z serii Tales, wiec walka jest w cza-
sie rzeczywistym i mocno zreczno-
$ciowa. Przypomina to wrecz miej-
scami produkcje w stylu Devil May
Cry i pisze to jako komplement.
Walki sg szybkie, dynamiczne, co
chwila cos$ sie dzieje, przeciwni-
cy dostajg ciosami, odpalaja sie
zaklecia, ciosy specjalne sg bardzo
widowiskowe. Powiem tak - gdyby
nie petna frajda, jakg miatem z wal-
ki z oponentami, to rzucitbym gre

Posadzki wyczyszczone przez anonimo-
wych sprzataczy, kwiatki wsadzone
W 2yzng ziemie przez réwnie anonimo-
wych ogrodnikéw, lampiony rozswie-
tlajgce korytarze - i wszystko to zaraz
zostanie zroszone krwia.

w kat. Na szczescie ta walka jest,
to duzo. Rozwdj postaci takze jest
bardzo sprytnie pomys$lany. Mamy
poziomy, ale tez odblokowujemy
podczas gry drzewka umiejetnosci
dla naszych bohateréw. Na plus
zastuguje tez oprawa audiowizual-
na. Moze nie powala na kolana, ale
jest kolorowo i zwyczajnie tadnie.
Warto dodaé, ze gra jest wrecz
natadowana zawartos$cia - obok
fabuty mamy zadania poboczne,
towienie ryb, dbanie 0 nasza farme
czy szukanie poukrywanych $licz-
nych séwek.

Jak bedzie z tg pizzg o nazwie
Tales of Arise? Zjedza ja tylko
maniacy japonskich RPG czy
inni tez moga dosig$¢ do uczty?
Paradoksalnie polecitbym jg mocno
ludziom, ktérzy nawet za japonski-
mi RPG nie przepadajg. Wszystko
z powodu rewelacyjnej mechaniki
walki i Swietnego rozwoju postaci.
To powinno przyciggnaé¢ nawet
najwiekszych malkontentéw. ha

Gra z niezbyt porywajaca fabuta
i postaciami, ale z absolutnie rewelacyjng
mechanika walki, ktdra ratuje caty tytut.
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Bartek Czartoryski

moze by tak rzuci¢ wszyst-
Ako i wyjecha¢ w Bieszczady?

Bohaterka gry, programist-
ka komputerowa, decyduje sie na

podobny krok i od nas zalezy, czy
owego postanowienia dotrzyma.

Meredith Weiss jest po czterdziestce
i stoi na zyciowych rozstajach. Jest
niby pofowa lat osiemdziesiatych

i branza dopiero rozkwita, lecz ko-
bieta nie jest przekonana, czy chce
do emerytury klepa¢ w klawiature.
Aby przemyslec zycie, udaje sie na
dwa tygodnie urlopu do rodzinnej
miejscowosci, ktéra opuscita przed
laty, aby tymczasowo zastgpic ojca,
planujgcego zastuzone wakacje, jako
miejscowa listonoszka.

Wszystko, co wydarzy sie przez
kolejne dni, prowadzi do momentu,
kiedy Meredith bedzie musiata odpo-
wiedzie¢ sobie na pytanie wy$piewa-
ne niegdys przez punkowcéw z The
Clash: powinna zostac czy moze
raczej wyjechac?

Nie ma tu zadnej intrygi per se,
zadnego morderstwa, porwania czy
tajemnicy skrywanej przez sielanko-
we, lezgce nad urokliwym jeziorem
miasteczko Providence Oaks, gdzie
kazdy dzieh wyglada tak samo. Lake
to klasyczna opowie$¢ obyczajowa,
wycinek z zycia, i to niekoniecznie
interesujaceqo, raczej toczacego
sie powoli i ospale. Ma to swéj urok

PIXEL

Lake to pierwsza
w petni tréjwymia-
rowa gra holender-
skiego studia
z Haarlem. Od
premiery ich
poprzedniego,
zrecznosciowego
przeboju Team Ra-
cing League minety
cztery lata.

Model jazdy
jest catkowicie
bezkolizyjny,
czyli rozpierducha
odpada.

i pewne kojgce oddziatywanie, ale
niezupetnie sprawdza sie jako zajmu-
jacagra.

Meredith bowiem ma ograniczony
repertuar zadan. Co rano rozwozi
listy i paczki. Przy tych okazjach roz-
mawia z ludZmi, zadzierzquje przy-
jaznie, cieszy sie lub, jedli zechcemy
wybrac taka opcje dialogu, irytuje
powolnym, matomiasteczkowym
zywotem. Dla gracza czesciej to
niezno$na rutyna niz prawdziwa ra-
docha, bo model jazdy jest sztywny,
Meredith chodzi, jakby potkneta kij,
a postaci sg zwykle nieznosnie ste-
reotypowe (starsza pani z kotami),
cho¢ zdarzajg sie i autentycznie zaj-
mujace konwersacje, jak chociazby
te z najlepsza przyjaciétka bohaterki
z dziecinstwa, ktéra wybrata zupet-
nie inng droge niz nasza zastepczyni
listonosza. Czasem wysSwiadczymy
komus przystuge, ale mechaniki sg
bardzo ograniczone i nie idzie za tym
rewolucja w rozgrywce.

Lake zdobywa punkty klimatem,
samg atmosferg sennego miastecz-
ka, prowadzac gracza do refleksji
nad wtasnymi zyciowymi wybora-
mi, co jest matym osiggnieciem.

Wybrane kwestie
dialogowe maja
wptyw jedynie na
nasze samopo-
czucie.

Niestety sama rozgrywka nie ma
duzo do zaoferowania, lecz w 0so-
bliwy sposéb potrafi zrelaksowac po
ciezkim dniu pracy niczym pigtkowy
film, ktéry mozemy ogladac jednym
okiem, lezac na sofie. Nie ma tu spi-
ny, nie ma pospiechu, dlatego moze
to by¢ pewien sposdéb na spuszcze-
nie pary. b

Nie jest to Life is Strange, ale i nie miato nim by¢.
Trudno sie o to obraza, lecz Lake nie ma do zaofe-
rowania sensownej alternatywy poza niemalze
medytacyjnym klimatem.
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Michat R. Wisniewski

szystko zaczeto sie od
gry w pieciu odcinkach
- przygodéwka Life is

Strange ze studia Dontnod opo-
wiadata historie rodem z ,,Twin
Peaks". Mate miasteczko, petne
mrocznych tajemnic, zaginiona
dziewczyna i watki paranormalne,
ktére byty splecione z mechanika
gry - oto w niewyttumaczalny
sposéb gtéwna bohaterka potra-
fita cofac czas. Gra okazata sie
sukcesem, wydawca Square Enix
poszedt wiec za ciosem. Dontnod
rozpoczeto prace nad sequelem,
Life is Strange Il, a studiu Deck
Nine zlecono prequel (trzy odcin-
ki) opowiadajacy o bohaterkach
pierwszej czesci, z podtytutem
Before the Storm.

LiS Il okazato sie ,filmem drogi”,
historig dwéch uciekajacych braci,
z ktérych jeden wtadat telekineza,
co kontynuowato watek ,,dziw-
nosci zycia", ale nie byto zbyt

Majestatyczne gory skrywaja
niejedng tajemnice - c6z, zycie jest
przedziwne nawet w pozornie spokoj-
nych gérniczych miasteczkach.

Wspaniate widoki
za oknem, wtasny
i rodzinny kat
w Srodku - Alex ma
naprawde nadzieje
na nowe i lepsze
zycie.

POLECA
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zgrane z mechanika przygodéwki.
BtS miato inny problem - koniecz-
nos$¢ oparcia fabuty na pierwszej
czesci. Mimo kilku wzruszajgcych
scen scenariusz catosci wydawat
sie do$¢ sztuczny, brakowato tez
watku paranormalnego.

Nowa odstona serii, Life is
Strange: True Colors, rowniez jest
produkcjg Deck Nine. Pozbawiona
jest wspomnianych wad - to zupet-
nie nowa, nieskrepowana zadnymi
zalezno$ciami historia; réwniez
.supermoc” (czy tez przeklefAstwo)
nowej bohaterki wydaje sie wrecz
idealne dla gry przygodowej. Alex
Chen jest empatka, czyli wyczu-
wa emocje innych (widzac ich
aure), czyta w myslach i czasem
ulega ich silnym wzburzeniom, co
w przeszto$ci sprowadzato na nig
rézne ktopoty. Poznajemy j3, gdy
ma zacza¢ nowy rozdziat zycia -
po latach tutaczki po rodzinach
zastepczych wreszcie odnajduje ja
starszy brat, zyjacy w przepieknym
goérniczym miasteczku w stanie
Colorado.

Jak mozna sie spodziewac po
grze o emocjach, scenariusz obfi-
tuje w emocjonalne zwroty akcji.
Smutek, wsciektos¢, strach - pod
wptywem stanéw emocjonalnych

innych oséb zmienia sie spo-

sOb, w jaki Alex postrzega Swiat.
Czasem moze wykonac tak zwane
emocjonalne $ledztwo, sprawdza-
jac ,,pamiec¢ przedmiotéw", by od-
kry¢ jaka$ tajemnice lub rozwiktac
zagadke czyjego$ zachowania. Gry
z serii zawsze bawity sie popkultu-
rowymi stereotypami - skoro jest
gornicze miasteczko w USA, musi
byc¢ itrzesaca wszystkim firma
wydobywajaca uran, ktéra... ale nie
uprzedzajmy faktow.

Niektérzy gracze narzekali na se-
rie Life is Strange, zaliczajac ja zto-
$liwie do ,,symulatoréw chodzenia".
W tej odstonie nie mozna narzekac
na brak elementéw przygodowych,
a gdyby tego byto mato - mozna so-
bie pograc na automatach (oprécz
autorskiej gry, ktérej bohaterem
jest gérnik, réwniez w prawdziwego
Arkanoida).

Ptk 85

Sa tuwszystkie gtéwne elementy Life is Strange: muzyka
indie, piekne i relaksujace widoczki amerykariskiej
prowingji, a takze melodramat i emodje. A jednoczesnie
fabularnie to zupenie cos nowego. Nie ma rozmachu

= Detroit, stanowiac raczej intymne przezycie.
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Poza walka i interakcjg z mieszkancami
Random czasem musimy przechodzié¢
przez rézne sekwencje zrecznosciowo-
-skradankowe.

Lostin Random

HPCEPS4 HPS5 EXONE MXSX MSWITCH
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Szymon Goraj

yobraZcie sobie, ze
zamieszkujecie Swiat,
w ktédrym o wszystkim de-

cyduje rzut koscig do gry. W wieku
dwunastu lat wedle jej wskazan
wybieramy sie do jednej z szesciu
odrebnych krain rzadzonych przez
tajemniczg i despotyczng Krélowa,
pilnujgca zastatego (nie)porzadku.
Random rules!

Tak wtasnie wyglada fascynujgce
uniwersum stworzone przez Szwe-
déw z Zoink Games. Wcielamy sie
w zamieszkujgcg One Town (swoiste
slumsy tego $wiata) dziewczynke
o imieniu Even, ktérej bunt roz-
poczat sie w momencie, gdy jej
siostra na dwunaste urodziny losuje
szbstke, co przenosija do Sixtopii,
oficjalnie raju Random. Po brawuro-
wej ucieczce z domu Even znajduje
jedna z niewielu ocalatych zywych
kosci, ktéra okazuje sie kluczem do
podrézy miedzy dystryktami i nie
tylko.

Rozgrywka to mieszanka zawie-
rajgca elementy platforméwek,

karcianek, a nawet gier planszowych.

44 PIXEL

Gtéwnym narzedziem mechaniki
jest oczywiscie Dicey. Jako ze

Krélowa zabronita uzywania zywych

kos$ci wszystkim oprécz siebie, to
gtéwny atut Even. Napedzany jest
zdobywanymi po drodze kartami

o pieciu réznych rodzajach. Gene-
rujg nam miedzy innymi bron, sub-
stancje leczace i wybuchajaca bron
obosieczng, a kolejne zdobywamy,
wykonujac questy oraz kupujac je
za znajdywane monety.

Kluczem w starciach ze stugami
Krélowej jest rzucanie natadowana
krysztatami koscia. Czas staje wte-
dy w miejscu, a my mozemy dobraé
wylosowang karte i uruchomic jej
zdolnos¢, jezeli wyrzucimy cyfre
odpowiadajaca jej cenie. To wszyst-
ko daje nam catkiem spore pole
manewru w doborze preferowane;j

Starcia z bossa-
mi, podobnie jak
reszta gry, nie sg
zbyt wymagajace,
ale za to nadrabia-
ja kreatywnoscia.

Lokacje w grze sg doprawdy pokre-
cone. We Threedom chociazby ksigzece
rodzenstwo toczy w nieskoficzonos$¢
wojne domowg za pomoca... gargantuicz-
nych figur.

taktyki. Szkoda, ze nie stworzono
wiecej zestawdw, bo na pewnym
etapie gry czes$¢ potyczek staje sie
powtarzalna, a zdolnosci niektérych
kart - mato skuteczne.

Zaréwno muzyka, jak i grotesko-
wa kreska przywodzg na mys$| ani-
macje Tima Burtona. To samo tyczy
sie dialogéw i humoru, z pozoru
dziecinnych, ale zazwyczaj maja-
cych drugie dno. No i oczywiscie
mamy takze galerie fascynujgcych,
pomystowo nakreslonych postaci
- od burmistrza ze swoim ztym alter
ego w kapeluszu az po naszego
dostarczyciela kart bedacego zywa
szafg, do tego towarzyszy nam za-
bawny narrator. Poza walkami Lost
in Random oferuje sporo eksploracji
i misji polegajacych na pomocy oko-
licznym mieszkancom. Znajdziemy
w nich pewne schematy, ale i doze
kreatywnosci, ktéra nie powinna
pozwoli¢ nam sie nudzi¢. b

Lostin Random ma swoje grzeszki, takie jak niedobory
w mechanice, powtarzajace sie modele NPC czy
mnéstwo niewidzialnych $cian. Niemniej to weiaz
niezwykle urokliwa i stworzona z pasja gra akdji

= 7prosta, acz wciggajaca historia.



Sekwencja z otwieraniem skarbca po
wygraniu meczu w Triple Threat zostata
zywcem wyjeta z NBA 2K21.

Tryb MyCarrer to prawdziwy pozeracz czasu.
A jesli zechcemy przyspieszy¢ rozwéj naszego
koszykarskiego herosa, to takze pieniedzy.

LLYOVER T L
ST T el

W grze oglada-
my niemal catg
ekipe znang z
+NBA on TNT",

w tym byta Miss
Teen USA - Allie
LaForce. Niestety
Charlesa Barkleya
wcigz nie ma.

k.

..;?‘n‘#,ilw i

.

h

Posiadacze
next-genéw
dostajg do
dyspozycji cate
miasto. Reszta
musi zadowoli¢
sie jachtem, na
ktérym umiejsco-
wiono Neighbor-
hood.

NBA 2K22
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Bazyl

rzez moment miatem pomyst,
Pzeby zrobi¢ metazart i jako re-

cenzje NBA 2K22 oddac swoj
tekst o zesztorocznej edycji, zmie-
niajac tylko kilka zdan. Oczywiscie
szybko uznatem, ze bytoby to nie
w porzadku wobec tapusza, Micza,
reszty redakcji oraz przede wszyst-
kim was - czytelnikéw. W Take-Two
Interactive raczej nikt nie miatby
podobnych skruputéw.

Dowcip oczywiscie bratby sie stad,

ze NBA 2K22 to niemal wierna kopia
swojej poprzedniczki i skoro dewelo-
per nie tworzy nowej gry, to i ja moge
od$wiezy(¢ starg recenzje, zamiast
gtowi¢ sie nad artykutem pisanym od
podstaw. Od dawna ztosliwi twierdza,
ze kolejne odstony serii to nie nowe
produkcje, lecz remastery poprzed-
nich czesci. Dochodze do wniosku, ze
to nie tyle uszczypliwo$¢, co przyzna-
nie gorzkiej prawdy. Piszac o NBA 2K,
mam doktadnie te same dylematy,

co przy ocenie od$wiezonych wersji
dawnych przebojéw.

Czy powinienem traktowac je jak
co$ catkowicie nowego i wnikliwie
opisywac najwazniejsze cechy, czy
moze uznac, ze wszyscy juz swietnie
je znamy i skupi¢ sie tylko na ewen-
tualnych nowosciach?

Jesli bowiem o NBA 2K22 zapyta
mnie ktos, kto w elektroniczna
koszykdwke nie grat od lat, to zde-
cydowanie mu jg polece. W koncu
gra oferuje zatrzesienie trybow,

w ktorych mozemy poprowadzic¢

do boju zaréwno aktualne druzyny
NBA i WNBA, jak i klasyczne zespoty
petne legend z przesztosci z Micha-
elem Jordanem na czele. Oczywi-
$cie mamy tez opcje poprowadze-
nia kariery wtasnego koszykarza
oraz tryb dla graczy z zacieciem
menadzerskim. Do tego grafika jest
Swietna, sterowanie dopracowane,
a oprawa meczéw niemal doréwnuje
tej znanej ze stacji TNT. Problem

w tym, ze to model oszlifowany juz
kilka tadnych lat temu. Pewne zmia-
ny, oprécz nowej $ciezki dzwiekowej
i oktadki, jednak sa.

Na przyktad Neighborhood
z MyCareer osadzono na jachcie,
a w trybie MyTeam pojawit sie Draft
pozwalajacy zagrac w sieci druzyna
ztozona z losowych zawodnikéw. Do-
szta tez opcja oceniania kart, ale jak
dotad nie udato mi sie znalez¢ dla
niej zadnego logicznego uzasadnie-
nia. Pochwali¢ za to musze fakt, ze
w kazdej z hal NBA ustyszymy gtos
spikera, ktéry na co dzien rozgrze-
wa tam publike. Dorzucono takze
drugg ekipe komentatorska, chociaz
nie jest to catkowita nowos¢, tylko
pomyst przeniesiony z NBA 2K21 na
next-geny. Generalnie jest wiec kilka
drobnych elementéw sprawiajacych,
ze NBA 2K22 wypada ciekawiej niz
edycja sprzed roku. Tyle ze zaden
z nich nie jest na tyle znaczacy, by
byto warto siegac¢ do portfela, jesli
ma sie juz edycje z numerkami
211ub20.

Najnowsza czes¢ serii poswieconej NBA jest
wciggajaca i ogromna, ale od poprzedniczek rozni sie
tylko nieznacznie. Jesli wiec macie NBA 2K wydane
W ciagu ostatnich lat, to spokojnie mozecie sobie

. odpuscic ten zakup.
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istoria cyberdetektywa
H wytapujacego przestepstwa

w wirtualnej rzeczywistosci
to koncept, ktéry w koficu musiat
zostac przeniesiony do gier wideo.
Wzieta sie za to ekipa z Anshar
Studios, majaca w swoim dorobku
chociazby udane Detached.

Po stworzeniu postaci i dobraniu
jej preferencji od razu wchodzimy
do $wiata naszego gamedeca (bgdz
gamedekini), przyjmujac pierwsze
zlecenie. Struktura gry pozbawiona
jest tradycyjnego podziatu na misje
gtéwna i poboczne. Az do finalnych
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"'Gamdec

aktéw dominuja pozornie odse-
parowane od siebie zlecenia. A to
przyjdzie nam przywréci¢ do ,re-
alium" zatopionego w grze mtodego
chtopaka, innym razem wejdziemy do
gry w celu trafienia na $lad szem-
ranego procederu. W trakcie misji
mozemy tez przyjmowac zlecenia
od losowo napotykanych graczy,
dodajac swojego rodzaju sidequesty
w sidequestach.

Nalezy zwréci¢ uwage na niesa-
mowitg i bardzo rzadko spotykana
kompaktowos$¢ i mnogos¢ opcji
w scenariuszu kazdej rozwigzywanej
zagadki. Nie ma czegos takiego jak
dobra czy zta decyzja, bo wszystko
prowadzi do innego sposobu rozwig-
zania sprawy. Za pomoca specjalne-
go okienka dedukcyjnego (w pewnym

= W Gamedecu
znajdziemy nieco
btedéw od strony
czysto technicznej
- takich jak drobne
bugi czy nie
zawsze sprawnie
dziatajgce audio

- ale w ogéinym
rozrachunku

[ CI RO ELEE]
znakomicie.

%" Zasadniczo kaz-
da wizyta w danej
grze wirtualnej

to znaczaco inne
doswiadczenie.
Wtapiamy sie

w tytuty o odreb-
nych mechanikach,
gdzie tylko od nas
- i naszych zdolno-
$ci - zalezy, czy

i naile chcemy na-
gina¢ wewnetrzne
zasady. A gamedec
mysli nieszablo-
nowo, wiec nawet
napotkany glitch
moze sie przydad.

% Oto wnetrze naszego apartamentu
i zarazem swojego rodzaju hub. To tutaj
przegladamy wiadomosci i planujemy
nastepne ruchy.

uproszczeniu mozna powiedzie¢, ze
to bardziej uporzadkowana wersja
Gabinetu Mysli z Disco Elysium)
bedziemy robi¢ postepy w naszym
dochodzeniu, po nitce do ktebka.
Misje za$ powolutku posuwajg nas do
przodu w dtugofalowej historii, az do
znakomitego plot twistu.

Mechanika rozwoju postaci powig-
zana jest z kolejnymi wyborami. Za
cze$¢ z nich sg bowiem przyznawane
punkty do jednej z czterech pul. Za
konkretne kombinacje wydajemy ten
dorobek na odpowiednie zdolnosci
w drabince umiejetnosci. | ponow-
nie mamy do czynienia z wielkg
réznorodnoscig opcji. Zdolnosci te sg
nastepnym czynnikiem wptywajacym
na sposob przejscia gry. W koricu
wpiywowy dziennikarz ze znajomo-
$cig cheatdw inaczej bedzie omijat
przeszkody niz specjalizujacy sie
w medycynie do$wiadczony progra-
mista. Daje to tyle mozliwosci, ze aby
w petni pozna¢ Gamedeca, potrzeba
dobrych kilku podejs¢.

Nie da sie takze nie wspomnie¢
o catej gamie wirtualiéw zaczerp-
nietych prosto z literackiej sagi
Przybytka. Od zepsutego, skapanego
w mroku miasta w stylu noir, poprzez
imitacje Dzikiego Zachodu, az po
klimaty feudalnej Japonii. Kazda gra
ma rzecz jasna wiasng mechanike
i zasady, wiec to juz czysta incepcja.
Oczywiscie pomiedzy zabawami
w nich jest miejsce na futurystyczna
Warszawe w realnym swiecie. ha

Tak ambitnego izometrycznego RPG nie byto od czasow
Disco Elysium. Gamedec to bez watpienia jedna z najlep-
szych gier 2021 roku ze Swietnymi wyjsciowymi pomystami
iniemal perfekcyjng realizacja.




= Powr6t na

stare $miecie = 'to
wiasnie tutajna
dobre rozkrgcata
HEELGERELUFLER
Like a Dragon, ale
gry nie wspétdzie-
[ERE]ITHYA

AODIV@ETH Ryu Ga Gotoku Studio Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

amurocho i Jokohama po-
nownie otwierajg sie przed
mito$nikami kryminalnych

zagadek, mordobicia i mitego
spedzania czasu.

Seria Yakuza w swojej ostatniej
odstonie (wydanej na Zachodzie

z podtytutem Like a Dragon) przeszta
powazne zmiany - pojawita sie nie tyl-
ko zupetnie nowa gtéwna postac¢, ale

i gra stafa sie niemalze klasycznym
JRPG (jak Dragon Quest). Kto stesknit
sie za klasyczng mechanika rozgryw-
ki, czyli arkadowa bijatyka, odnajdzie

ja w sequelu spin-offa Lost Judgment.

Pierwsza czes¢, czyli Judgment,
wprowadzita na scene nowego
bohatera. Takayuki Yagami, prawnik,
ktéry zostat prywatnym detektywem
(odwrotnie niz Perry Mason z serialu
HBO), wraz z galerig mniej i bardziej
kolorowych postaci wracaja, by zajac
sie nowa sprawa. Gra jest nadal pota-
czeniem starej Yakuzy i Ace Attorney.
Nieco zmieniono i poprawiono na

Szkota

Seiryo High School,
w ktorej toczy sie
wiekszos¢ sledztwa
— i specjalne poboczne
misje School Stories

— z0stata bardzo do-
ktadnie odwzorowana.

Klasy, pokdj nauczyciel-

ski, sala gimnastyczna
— wszystko ma
wzbudza¢ w japoriskim
graczu nostalgie za
szkolnymi czasami.
Albo za anime.

przyktad system Sledzenia podejrza-
nych, bohater dostat tez deskorolke,
Zeby mu sie przyjemniej podrézowato
po ulicach Jokohamy.

Judgment byt jedng z niewielu gier,
gdzie poczutem, ze jest naprawde dla
dorostych - nie dlatego ze byty w niej
,momenty"” (jak na swojg tematyke
gry z serii Yakuza sg do$¢ grzeczne),
ale ze wzgledu na poruszang tema-
tyke. lle produkcji taczy watki o sko-
rumpowanej polityce ze spotecznym
problemem starzejgcego sie spote-
czenstwa i ubiera to jeszcze w kostium
atrakcyjnego chodzonego mordobicia
w otwartym $wiecie petnym misji
pobocznych i nie zawsze powaznych
atrakgji? Lost Judgment idzie tg sama
droga: zaczyna sie od tajemniczego,
brutalnego morderstwa i pozornie
niepowigzanej sprawy pociggowe-
go molestatora, by szybko stac sie
historig o przemocy w szkole, z ktéra
Japonia zdaje sie nie radzi¢ sobie na
wtasne zyczenie. To jeden z paradok-
séw japonskiej popkultury, ktéra od
lat ma rozpoznane rozmaite problemy
i 0 nich trabi, ale w praktyce mato co
sie zmienia, jakby fantazje o naprawie
Swiata zastepowaty prawdziwe dzia-
tanie. Poniewaz to gra dla dorostych,
poczutem dorosta frustracje.

Jednak przede wszystkim to prze-
kraczajacy (jak zwykle) sztywne ramy
gatunku kryminat. Jest gtéwna sprawa,
zagadkowa i zakrecona, petna ktamcow,
tchorzy i przemocowcow (i twistéw),
cho¢ nie ma ich wiecej niz w przecietnym
serialu z gatunku ,,procedural”. Znacz-
nie ciekawsze sg aktywnos$ci poboczne.
Infiltrujac szkote Srednia, Yagami zostaje
doradca w kilku klubach zainteresowan
- uczy tanca (wykorzystujac swoje
zdolnosci kung-fu), pomaga budowaé
roboty, ale przede wszystkim - doradza
szkolnemu kotku detektywistycznemu,
rozwigzujac szkolne sprawy, znacznie
powazniejsze niz u Niziurskiego. ba

Nowej odstonie cyklu Judgment udaje sie zachowac Swiezos¢
mimo powtarzania watkow z pierwszej czesci. Powaznej
fabule towarzysza komiczne przerywniki, jak zwykle jest tez
duzo zabawy — takich jak zbieranie kartridzow na Master

- System, w ktdre mozna potem zagrac.
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Obszar otaczajacy siedzibe Psychonautéw jest piekny
i basniowy. Storice nad nim nie zachodzi, a magiczny
wodospad ptynie do géry.

Jeden z mentalnych pozioméw rozgrywa sie w gtowie
listonosza. Moja pod$swiadomos¢ z kolei kazata mi za-
adresowac przesytke do Pixela.
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[ODIEEN Double Fine Wersja PL: nie

Marcin M. Granat

o, jak druga osoba wi-
dzi Swiat, jest starym,
filozoficznym pytaniem.

Psychonauts 2, idgc w Slady
dwéch poprzednich czesci serii,
przedstawia artystyczng prébe
odpowiedzi na nie.

Sednem gry sa bowiem wedréwki
w gtab umystéw, przez co wie-

cej czasu spedzamy w $wiatach
wyimaginowanych niz w tym
rzeczywistym. Ma to uzasadnienie
fabularne. Psychonauts 2 opo-
wiada historie tuz po zakonczeniu
ostatniej czesci i dotyczy Smier-
telnego zagrozenia, jakie zawisa
nad psychonautami - osobami

o paranormalnych zdolnosciach, do
ktérych nalezy nasz dziesiecioletni

protagonista, Razputin Aquato.

Cho¢ tytut wypetniony jest mné-

stwem odniesien do poprzednich
odston (obowigzkowa obecnos$¢
kanapki z krabem!), scenariusz

HPC EMAC HPS4 B XONE EXSX

POLECA
— 0z

jest napisany na tyle zgrabnie, ze
ich nieznajomos¢ nie przeszkadza
w zabawie. Przygode zaczynamy
w siedzibie psychonautéw, ktéra
petnirole swoistego huba, a klima-
tem przypomina przyjazna korpo-
racje lub szkote $rednia. Prawdziwe
wrazenia zaczynaja sie jednak
dopiero wtedy, gdy rozpoczyna-
my zwiedzanie umystéw postaci
niezaleznych.

Kazda z nich postrzega ota-
czajgcya jg rzeczywistos¢ inaczej.
Wszystko zalezy od jej kondycji
psychicznej, wydarzen z przeszto-
$cii skrywanych pragnien. Taka
koncepcja $wiata przedstawionego
sprawia, ze nigdy sie nie nudzimy.
Zajrzymy do umystu skupionego
wytacznie na fryzjerstwie, gdzie
bedziemy przemierzac rzeki
falujacych wtosow, a przeszka-
dza¢ nam beda chmary wszy.
Postawimy kroki w niesamowitym
Swiecie tgczacym kasyno i szpital,




= Niesamowity
etap z umystu
bytego stomato-
loga, a obecnie

szalonego
naukowca Dr.
Loboto, ktérego
poziomy wija sie
jak labirynt.

jak réwniez na malutkiej wyspie

w stylu ,,Matego Ksiecia" de Saint-
-Exupéry’ego, na ktérej pokonanie
kilku metréw powoduje zmiane
pory dnia. Zwiedzimy tez genialny
poziom wzorowany na programach
kulinarnych i bedziemy gotowac¢
positki, ktére ostatecznie... zostana
zwymiotowane przez zmarkotniate
jury.

Wida¢, ze kazdy etap zostat
przez twércéw gruntownie przemy-
$lany. Dotyczy to takze obecnych
na nich przeciwnikéw. Pojawiajg sie
znani fanom cyklu cenzorzy, ataku-
jacy nas jako element niepasujacy

do mentalnej rzeczywistosci.
Wrogowie zwani Watpliwos$ciami
dostownie powstrzymuja nas przed
dziataniem, sprawiajac, ze grzez-
niemy w lepkiej substancji. Zte
Pomysty wybuchajg nam prosto
w twarz, a Ataki Paniki pojawiaja
sie znikad i sq naprawde zabdjcze.
W warstwie graficznej nie pro-
bowano i$¢ w kierunku realizmu,
lecz postawiono na kontynuacje
charakterystycznej dla serii
.krzywej" kreski. Tytut sprawia
przez to wrazenie bycia retro 2.0,
ktére nie nawigzuje do poczatkéw
naszej branzy, lecz raczej do gier

Psychonauts 2 to nie tylko kolorowa
kontynuacja serii. Przekaz gry jest gteboki
i traktuje o ludzkich réznicachi toleranciji.

Psychodeliczne
szalenstwo jest
w tym przypad-
ku niechybnie
inspirowane
filmem ,,Zétta t6dz
podwodna".

Na poziomach
nierozgrywajacych
sie w umystach
wspomagamy sie
niesamowitymi
urzadzeniami,
ktére potrafig na
przyktad wykrywac
zbtgkane mysli.

Gdy w wyniku naszych akcji rozum jed-
nej z bohaterek zaczyna kojarzyc¢ ryzyko
z pieniedzmi, jej mentalny poziom zamie-
nia sie w nietypowe kasyno.

z przetomu lat dziewiec¢dziesigtych

i dwutysiecznych. Tak jak w przypadku
oryginatu w grze wida¢ inspiracje se-
rig Rayman. Etap, w ktérym biegamy
po wielkim torcie, przypomina poziom
Candy Chateau z jedynki, a fragment
z bagnami nasuwa zas$ skojarzenia

z drugg czescig tej serii.

Podobnie jest pod wzgledem opra-
wy dzwiekowej. Cze$¢ kompozycji, jak
muzyka cyrkowa, jest zywcem wyjeta
z pierwowzoru. Inne utwory tylko
delikatnie inspiruja sie poprzednimi
odstonami: od czasu do czasu zda-
rzato mi sie stysze¢ motyw muzyczny
obecny pierwotnie na poziomie Milk-
man Conspiracy. Oczywiscie wiek-
szo$¢ melodii w Psychonauts 2 jest
oryginalna. Za przyktad niech postuzy
big bandowa kompozycja przygrywa-
jgca nam na etapie wzorowanym na
Ameryce lat trzydziestych.

Tytut od Double Fine to gratka
nie tylko dla fanéw cyklu. Produkcja
z gracja rozwija marke, ttumaczy kilka
watkow z jedynki i poszerza uniwer-
sum. Niewykluczone, ze zdobedzie
laur najlepszej gry platformowej tego
roku. b

[ 94_

Niesamowity platformowy rollercoaster po szalo-
nych poziomach ludzkich umystow. Wielka marka
powrdcita w swojej najlepszej formie. Psychonauts 2
to tytut ponadczasowy i silny kandydat do miana

= gryroku.
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Sir Haszak

ile poprzedni sezon Fify
O przegraliSmy bez wiekszych

zaskoczen, o tyle nowa
edycja dostarcza wielu zmian.

Choc trzeba przyznaé, ze elementy
tradycji pozostaty.

POLECA

Oczywiscie najwazniejsze jest to,
co na boisku. | w tym segmencie
jest sporo zmian. Przede wszystkim
wieksze znaczenie ma gra w po-
wietrzu. Crossy na drugie skrzydto
w celu przeniesienia gry, prostopadte
przerzucanie pitki za plecy obroncéw
do wychodzacego na czysta pozycje
napastnika czy dosrodkowania ze
statych fragmentdéw gry wykonczone
gtowa sa nie tylko efektowne, ale
i praktyczne. Zauwaza to takze Sl.
Zawodnicy w obronie stali sie
nieco bardziej bezwtadni, co daje
przewage napastnikom w pojedyn-
kach jeden na jeden, ale z drugiej
strony mozna jg niwelowaé poprzez
ustawienie bardziej zwartej forma-
cji defensywnej. Granie crossami
nie wyklucza popiséw tych, ktérzy
urodzili sie z padem w reku i lubig
zakiwac przeciwnika na $mier¢.
Doprowadzanie obrofncéw do szew-
skiej pasji przepuszczaniem pitki
miedzy nogami obecne juz rok temu
pozostato.

Technologia
w stuzbie czto-
wieka. System
Goal-Line wytapat
to, co umkneto
sedziemu.

50 PIXEL

O ile PES (ubiegtoroczny i poprzed-
nie) mozna podsumowac hastem
Jaka piekna bramka!”, o tyle przy
tegorocznej edycji dzieta EA Sports
najczesciej myslatem ,,Jak to nie we-
szto!". Niby strzelam na pustaka, ale
albo obronca przerosnietym palcem
nogi w ostatniej chwili blokuje strzat,
albo bramkarz széstym palcem trze-
ciej reki siega pitki, ktorej siegnac
w zasadzie nie powinien. Co nie
oznacza, ze w Fifie nie padajg piekne
bramki! Kto puscit banana (Finesse
Shots), ten wie.

Oczywiscie samo dobro jest
w réznorodnosci trybow gry. Zre-
zygnowano z trybu fabularnego,

Niby pitka mineta bramkarza, ale czgsto
na linii znajdzie sie jaki$ nadgorliwy
obronca.

ale tryb Volta z pitkg uliczng zyskat
na zmianach w fizyce. Gra, zwtasz-
cza na boiskach z bandami, stata
sie jeszcze bardziej dynamiczna,

a efektowna byta juz w ubiegtym
roku. Do tego mamy tryb FUT, czyli
budowe druzyny przez zbieranie
kart pitkarzy, w ktérym teraz mozna
podgladac zawartos$¢ jednej paczki
na dobe. Niby pozwala to zaspokoié
ciekawos¢ i nieco lepiej zainwesto-
wac zarobiong walute, ale w przy-
padku kiepskiego, podejrzanego
zestawu az Swierzbi reka, by kupic
kolejny w ciemno.

Tegoroczna edycja Fify jest
mocno udoskonalona, co podobno
najbardziej odczuwajg wtasciciele
konsol najnowszej generacji. Mimo
ze gratem na PS4, nie moge narze-
kac. Tryb FUT uzaleznia, a wielo$¢
trybéw pozwala znalez¢ co$ dla
siebie i mitosnikom klasycznego
futbolu, i fanom najbardziej zakre-
conego kopania futboléwki. W tym
roku fani gry dostajg kawat dobrej
i Swiezej pitki! ba

[ =z 84_

Szereg zmian zaréwno na boisku, jak i w trybach
rozgrywki powoduje, Ze ta edycja jest zauwazalnie
lepsza od poprzedniej. Zmiany dotycza kazdego
aspektu gry, poprawiajac symulacje zachowania
= pitkarzy oraz wprowadzajac tak pozadana Swiezosc.
EEm u




Petzacze maja
te paskudng ceche,
Ze po paru celnych
strzatach padaja,
ale chwile potem
podnoszg sie do
ostatniego ataku.

Po uruchomieniu
generatora nie
tylko wiecej widaé,
mamy tez wolne
rece, zeby celowad
z pistoletu na
gwozdzie.

Tormented Souls

EOIVEENIY Dual Effect Wersja PL: nie

User Jama

en tytut powstat w jakze od-
T legtym geograficznie Chile,

natomiast pod wzgledem
charakteru i narzuconych katéw
kamery okaze sie bardzo bliski
kazdemu, kogo swojego czasu za-
uroczyt protoplasta surwiwalowych
horroréw, Alone in the Dark.

Gtéwna bohaterka, Caroline, dostaje
poczta tajemnicze zdjecie dwéch
bliZzniaczek i postanawia wyjasnic
zagadke. W tym celu udaje sie do
opuszczonego, mrocznego szpitala,
ktéry jak sie szybko okaze, wcale

taki pusty nie jest. Chociaz dowie-
my sie wiecej z porozrzucanych tu
i 6wdzie pamietnikéw oraz innych za-
piskow, powiedzmy wprost, ze fabuta
nie jest tu kluczowa. Niemniej trzeba
wszystko czyta¢, bo tam znajduja sie
wskazdéwki do rozwigzania zagadek.
A te sg réznego rodzaju, najcze-
sciej trzeba wykombinowac, jak
otworzy¢ jakie$ drzwi - domysli¢ sie
kombinacji do zamka szyfrowego,
odszukac narzedzie do obrécenia
trzpienia bez klamki czy ustawié
odpowiednie ci$nienie gazu, by uru-
chomi¢ generator pradu. Poniewaz
znacznik przedmiotu do wziecia po-
kazuje sie dopiero, gdy staniemy tuz
przy nim, to Caroline musi ocierac sie

o wszystkie $ciany, biurka i szafki.
Natomiast same zagadki sg o tyle
fajne, ze czesto nie wystarczy zna-
lez¢ potrzebny przedmiot, trzeba
co$ z nim jeszcze zrobié, odczytac
grawerunek, otworzy¢ klapke za po-
mocga ukrytego przycisku, potaczyc¢
z innym elementem ekwipunku itp.
Wszystko w logiczny sposéb, bez
dtugich przestojow.

Sitg gry jest tez niewatpliwie
gesta atmosfera. Stare pomiesz-
czenia, tongce w ciemnosciach,
rozéwietlanych jedynie przez $wiece
i zapalniczke Caroline. Dziwne
odgtosy w tle. Zakrwawione ochtapy
przykryte szpitalnymi przeéciera-
dtami. Nagte spotkania z zasiedzia-
tymi lokatorami szpitala, zapewne
jeszcze czekajacymi na zaplanowa-
ne operacje, takimi jak nozycoreki
wdzkarz czy truposze-petzacze. Od
tych stworéw mozna uciec, a po
znalezieniu pistoletu na gwozdzie
ubi¢, jednak te walki nie sg naj-
szczesliwiej rozwigzane. Czasem
utrudnia je kat kamery, kiedy nie
widac przeciwnika, a unoszac pisto-
let do strzatu, tracimy mozliwo$¢
poruszania sie w réznych kierun-
kach, zostaje tylko unik do tytu.

Samo w sobie moze nie bytoby to
takie zte, natomiast w potaczeniu
z mechanika nagrywania stanu gry
jest troche irytujace. Save mozemy
zrobi¢ tylko wtedy, kiedy znajdzie-
my tasme szpulowa i zaniesiemy jg
do magnetofonu, ale uwaga, jedna
tasma, jedno nagranie. W praktyce
nagrywamy bardzo rzadko, a po nie-
udanych pojedynkach ze stworami
trzeba powtarzac spory kawatek
rozgrywki, co juz takie fajne nie
jest. Tworcy regularnie wypusz-
czajg usprawnienia do gry, wiec
jest nadzieja, ze za ktéryms razem
rozrzuca troche dodatkowych szpul
po okolicy. ba

(Choc gra ma szczatkowa fabute i nie jest pozbawiona
mankamentéw w mechanice walki czy w ergonomii
interfejsu, to udatnie je kompensuje dopracowang
grafika, sensownymi zagadkami i nastrojowa

= atmosfera.
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Cloud Gardens

EPC EMAC XONE HXSX

JDIEEN Noio Wersja PL: nie

Bartek Czartoryski

to postapokalipsa, jakiej

chyba jeszcze nie byto,

a podobne stowa nie przy-
chodzg przeciez tatwo, bo wydaje
sie, ze przerobiliSmy juz wszystko.
Ale nawet i skute poatomowym
lodem pustkowia, piaszczyste
tachy ciggnace sie po horyzont
iinne wizje kofnca znanej nam cy-
wilizacji miaty wspélny mianownik
— cztowieka. A tutaj miejsca dla
niego zabrakto. Swiat wzieta we
wtadanie przyroda, florai fauna,
rozwijajgca sie bez przeszkdd na
gruzach upadtej ludzkosci.

Studio Noio
odpowiedzialne
jest takze za serie
strategii Kingdom.

Lecz nie jest to wizja przesycona
skrajnym pesymizmem, bynajmniej,
jest cos$ kojgcego w $wiadomosci,
Ze Ziemia poradzi sobie i bez nas,
a moze nawet i bedzie jej lepiej.
Twércom Cloud Gardens jakim$
sposobem, ktéry trudno uchwycié¢
i opisa¢, udata sie sztuka odzwier-
ciedlenia ulotnego stanu ducha.
Niekoniecznie jest to doswiadcze-
nie medytacyjne, bo sama rozgryw-
ka wymaga od nas jednak skupienia
i zaangazowania, ale przynosi ono
pewien sielankowy spokdj.
Zawieszone w prézni dioramy
przedstawiajg wycinki miejskich
scenografii, ktérych elementy, jak
spekane chodniki czy rdzewiejgce
auta, powoli niszczejg, ale z dru-
giej strony zostajg zaanektowane

przez piekne rosliny, oczywiscie
nie bez naszego posrednictwa.
Gracz jest tutaj bowiem kim$ na
ksztatt demiurga, ktéry zdolny jest
manipulowac rozwojem wszystkie-
go, co zielone, cho¢ odbywa sie to
w niestandardowy sposéb. Otéz
dostajemy ziarno, ktére sadzimy
w wybranym przez nas miejscu -
przy czym niektére rosliny musza
wypusci¢ korzenie, a inne $wietnie
przyjmuja sie na stelazach - a zeby
mogto rosnac, zasypujemy plansze
podsuwanymi nam $mieciami.
Rozwigzanie to na poczatku wydaje
sie bzdurne, ale ma jednak gtebszy
sens, bo symbolizuje, jak przynaj-
mniej sadze, przeciwnosci, z ktéry-
mi musi poradzi¢ sobie przyroda.
Z czasem otrzymujemy tez
narzedzia, jak chociazby odkurzacz
utatwiajgcy nam zbieranie tego, co
wyhodujemy, a co przerobimy na
kolejne nasiona, odblokowujemy
przedmioty, z ktérych mozemy
korzystac poza kampaniag dla jed-
nego gracza, w trybie ,twérczym”,
oraz uzyskujemy dostep do coraz
bardziej ztozonych plansz. Cloud
Gardens nie lubi ttumaczy¢, co, jak
i dlaczego, zwykle sami musimy
doj$¢, metoda préb i btedéw, jak, na

Z czasem gra
ma trafi¢ réwniez
na iOS. Przypomi-
najac nieco stylem
Monument Valley,
moze osiggnac na
platformie mobil-
nej gigantyczny
sukces.
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Odkurzaczem wyssiemy nasze zbiory,
a pita oczysci nam teren.

Niektére plansze zaskakujg swoja
etapowoscia. Nowe wyzwania wyskakujg
niczym kréliki z kapelusza.

przyktad, rozwija sie dany gatunek.
Musze jednak przyznad, ze niekiedy
nie miatem pojecia, co robie Zle,

co dobrze, nie zaliczato mi etapu,
gdy wyhodowatem wszystko, co
miatem, a puszczato dalej, gdy
klikatem na pate. Moze to kolejna
ptaszczyzna tej gry, gdzie dziata
nasza pod$wiadomos$é? Czasem
moze lepiej nie rozumied. b

Cloud Gardens to co$ wiecej niz wirtualne ogrod-
nictwo: gra logiczna, gdzie nie zawsze rozum
podpowie dobre rozwiazanie, i zabawa w artyste,
ktory musi postuchac nie tylko gtosu serca.
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Ghosts ‘n Goblins

NA POHYBEL DEMONOM!

Ku czarnemu firmamentowi rozposcierajg swe gatezie bezlistne drzewa. W oddali majacza
nadgryzione zetbem czasu nagrobki. Ziemia, na ktorej stoje, zaczyna drzec, a po chwili
~ wygrzebuje sie z niej zombie. Rzucam w niego lancg, lecz za moment nadchodzi drugi,
trzecii czwarty...Jeszcze nie wiem, ze te maszkary stanowia zaledwie przedsionek horroru,
z ktorym bede musiat sie zmierzyc.

ol Marcin M. Granat
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hosts 'n Goblins ocieka
gotycka atmosferg na
kazdej ptaszczyzZnie:
w przedstawionym
scenariuszu, opra-
wie graficznej, muzyce, a nawet
w stylu uzytej czcionki. Gre wydat
w 1985 roku Capcom, a pdjscie
w tym kierunku byto dla firmy
nowoscig. Producent miat bowiem
na koncie hazardowe automaty na
monety, kosmiczny tytut Vulgus,
kolorowg platforméwke SonSon,
bukanierski Pirate Ship Higemaru
oraz bardzo udane wojenne gry,
czyli 1942 oraz Commando. Mimo
to dopiero uderzenie w mroczne
tony okazato sie dla mtodego stu-
dia strzatem w dziesigtke.

Kregi piekla

Pierwotnie tytut ukazat sie w wer-
sji na automaty i cho¢ Ghosts ‘n
Goblins doczekato sie konwersji
na liczne platformy do uzytku

domowego, to wtasnie oryginalna

. m LitfLb
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W Ghosts 'n Goblins do dyspozycji gracza
oddano Kilka r0znych broni: lance, topor,
sztylet, tarcze oraz pochodnie. Bardzo
zroznicowany garnitur jak na swoje czasy.

edycja jest z oczywistych przyczyn
ta najtadniejsza. Gra kaze odbior-
cy biec w prawo, a przedstawiane
na ekranie scenerie zmieniajg sie
réwnie szybko, co uciekajacy czas
odliczany w rogu ekranu. Wspdlnym
mianownikiem wszystkich pozioméw
jest ponury, niepokojacy anturaz.
Raz przedzieramy sie przez
spowity mrokiem nocy starodrzew,
by za chwile trafi¢ do opuszczo-
nego miasteczka petnego zrujno-
wanych budynkéw o powybijanych
szybach i odpadajacych okienni-
cach. Innym razem przemierzamy
wielkie jaskinie, w ktérych ze
stropu narastaja stalaktyty, a pod
naszymi stopami ptyng strumienie
lawy. Zaliczanie kolejnych etapdéw
zostaje zwienczone spektakularng

7P Astaroth jest

w Ghosts 'n Go-
blins wtadcg $wiata
demonéw. Posiada
dwie twarze, ktére
ziong ogniem.

walka z bossem w sali tronowej
ztowrogiego zamczyska. Wszystko
po to, aby poinformowac gracza,
ze pomieszczenie to jest iluzja,
putapka opracowang przez szata-
na. Gra przenosi wiec bohatera do
pierwszego poziomu (na szczescie
zachowuje on liczbe punktéw

i zdobyte dodatkowe zycia), zmu-
szajac go do morderczego wysitku
ponownego przejscia zaliczonych
uprzednio etapéw.

Takie posuniecie moze wydawac
sie niesprawiedliwe, a ze wzgledu
na ogromny poziom trudnosci
Ghosts ‘'n Goblins - jawic sie
jako wrecz sadystyczne. Jest to
jednak ciekawy zabieg narracyjny
polegajacy na powtdrce z podrézy
protagonisty. To niesamowite, ze
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TIME 228
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SCORE OO03200
TOP O0O0%000
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db Jedna z niezapomnianych scen pierwszego po-
ziomu. Po pokonaniu przeszkody z wodg w naszym
kierunku zaczynaja lecie¢ ponurzy rycerze.

SCORE OOO500
TOF OS000

dh Dla odmiany jest tez jaskinia lodowa. Powietrze
wypetniajg w niej mate, fruwajgce demony. Jest
mrozZno i strasznie!

Gre mozna z fatwoscia uruchomic za
pomocag emulatora. Wersja na C64 pozwala
na przejscie Ghosts 'n Goblins na joysticku,
gamepadzie oraz Klawiaturze,

£ W niektérych
wersjach walka ze
smokiem jest ta
finalna. Wirujacy
w powietrzu jasz-
czur jest
arcytrudnym
przeciwnikiem.

SCORE O019%00
TOFP 005000

PIXEL
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SGORE DOAS00
Tar 003000

db W wersji na C64 nie jest to zbyt
widoczne, lecz przesuwajace sie platfor-
my zbudowane sg z gatek ocznych.

taki motyw, spotykany przeciez
rowniez we wspoétczesnych super-
produkcjach z Death Stranding na
czele, pojawit sie w branzy elektro-
nicznej rozrywki juz u jej zarania.

Ghosts 'n Goblins okazato sie
automatowym hitem i zawedrowa-
to na sprzet domowy, gdzie dalej
odnosito sukcesy. Konwersje na
przerdzne platformy znaczaco
réznity sie od oryginatu, tylko
odstony przeznaczone na konsole
Nintendo, czyli na NES i Game
Boy Color, zawieraty wspomniang
powtdrke z rozrywki. Happy end
bez przechodzenia pozioméw na
nowo umozliwiaty pozostate porty,
lecz niektére przedstawiaty od-
miennych bosséw koncowych. O ile
wersje na Amige, Atari ST i IBM PC
wienczyty przygode tak jak orygi-
nat z automatu, czyli prezentujac
walke z krélem Swiata Demondw,
Astarothem, o tyle Ghosts
'n Goblins wydane na Amstrada
CPC, Commodore 64 i 16 konczyty
starania protagonisty na pokona-
niu smoka, co odpowiadato czwar-
temu z sze$ciu pozioméw obecnych
w pozostatych odstonach.

Jeszcze inne doswiadczenia
czekaty posiadaczy ZX Spectrum
i MSX, na ktérych dwa ostatnie eta-
py wycieto razem ze smokiem. Nie
przeszkodzito to grze w otrzymaniu
pozytywnych recenzji nawet w tych
okrojonych wersjach. Sinclair User
podsumowat Ghosts 'n Goblins
stowami: ,Bardzo grywalna i wy-
wotujgca syndrom jeszcze jednego
etapu”, a The Games Machine
okreslito wersje na Commodore
64 jako ,szczegdlnie dobrg, jedna
z najbardziej grywalnych i uzalez-
niajacych automatowych konwersji,
jakie kiedykolwiek powstaty".
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Rycerz kontra
szatan

Tokuro Fujiwara, cztowiek petnigcy
przy Ghosts 'n Goblins funkcje szefa
projektu, przyznat w jedynym wy-
wiadzie, ze produkcja ta powstawata
réwnolegle z jego innym hitem

- wydanym trzy miesigce wczesniej
Commando. Powiedziat tez, ze jed-
noczesna praca nad dwiema grami
jest tatwiejsza w sytuacji, gdy obie
sie od siebie réznig, poniewaz ry-
zyko pomieszania poszczegdlnych
elementéw jest wtedy mniejsze.

Nie da sie ukry¢, ze tak wtasnie

byto w tym przypadku. Za przyktad
mozna podaé warstwe fabularna,
ktéra w Commando sprowadzata sie

do lakonicznego ,,Zniszczy¢
armie wroga!”, a w Ghosts 'n
Goblins byta romantyczna historig
ratowania ksiezniczki Prin-Prin z de-
monicznych szponéw wspomniane-
go Astarotha.

Gtéwny bohater jest rycerzem
w [$nigcej zbroi, tytutuje sie jako
Sir Arthur i jest idealnym kandyda-
tem do walki z diabelskimi mocami.
Retro Gamer umiescit go swego
czasu na zaszczytnej liscie ,,Top 10
sit dobra". Tylko Sir Arthur moze
dac sobie rade w miejscu zwanym
Makaimura - japonskim tytule
Ghosts 'n Goblins i jednoczes$nie
uniwersum oznaczajgcym Wioske
Swiata Demondéw. Srodowisko gry
jest zabdjcze i petne wrogdw.

Choc $wiat przedstawiony w
Ghosts'n Goblins jest wyjatkowy,
nie mamy czasu na jego
podziwianie. Na kazdym etapie
pogania nas tykajacy zegar.

To nie Super Mario Bros., w ktérym
pokonanie przeciwnika odbywa sie
poprzez skoczenie mu na gtowe.

W Ghosts 'n Goblins konieczne jest
zachowywanie dystansu, rzucanie
w oponentéw bronig i jak naj-
szybszy bieg do kolejnego punktu
kontrolnego. Aby zostac zabitym,
wystarczg dwa trafienia. Co cieka-
we, odzwierciedla je widowiskowa
zmiana wygladu naszego rycerza.
Po pierwszym obrazeniu zostaje
on pozbawiony swojej zbroi i biega
po mapie w samej bieliznie, a gdy
nieprzyjaciel dosiegnie go w takiej
postaci, widzimy jego spektakular-
ng przemiane w szkielet rozsypuja-
cy sie nastepnie w sterte kosci.

ot Piekna, roz-
poczynajaca gre
na Amstradzie
grafika. Szkoda, ze
w tej wersji, podob-
nie jak na Cé64,

nie zmierzymy sie
twarza w twarz

z demonem
posrodku, ktéry
trzyma w tapie
naszg ksiezniczke.

|
Ksiezniczka

Bez wzgledu na

wersje historia Ghosts
'n Goblins opiera sie na
ratowaniu damy

w opresji. Niebieskowtosa
ksiezniczka Prin-Prin jest
nie tylko szlachcianka,

ale réwniez wybrankg
serca naszego bohatera.
Zjednoczeniu postaci
towarzyszy bowiem
szereq rozpikselowanych
serduszek.
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Przeciwnicy w Ghosts 'n Goblins
sg nie tylko $miertelnie grozni,
ale tez zréznicowani. Poza zombie
spotykamy przypominajacych
ogry olbrzymow, latajgce duchy
Swin uzbrojone w dwuzeby czy
ozywione skaty z twarzami potwo-
row. Ztowrogie sg réwniez rosliny
pod postacig przeros$nietych
muchotowek oraz zwierzeta, jak
kruki i nietoperze. Nieprzyjaciele
czesto biorg nas z zaskoczenia -
niewinnie lezace na ziemi czaszki
przeksztatcajg sie w skaczace
szkielety, a z otworéw w Scianach
niespodziewanie wylatujg mate,
niebieskie demony. Zréznicowanie
widac tez w projektach bossow,
ktérzy zawsze przerastajg nas
swoimi rozmiarami. Pokonanie

" latajgcego nad naszg gtowa japon-
skiego smoka, ktérego falujacy
ogon zmniejsza sie wraz z zadawa-
nymi mu obrazeniami, lub zabicie
Astarotha majgcego drugg twarz
w miejscu brzucha sg nie lada
przezyciem.

Ciekawostka jest to, ze przy pro-
jektowaniu przeciwnikéw twércy
znalezli czas na maty zart. Jak
wspomina Tokuro Fujiwara, wygla-
dajacy jak gargulec czerwonoskéry
demon zostat zaprojektowany
tak, ze przypominat Toshio Arime,
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& Stynna sala
tronowa w wersji
na automaty

i okupione krwig
zwyciestwo. Byto
warto.

%P Ghosts 'n Go-
blins jest chyba je-
dyng gra, w ktorej
mozemy pokonaé
szatana, bedac

w samej bieliZnie.
Na screenie wersja
na NES.

Kt 50 Kttt ﬁh‘r
ﬁngﬂngwggg

O
'y ’ri

du‘hb

jednego z cztonkéw zespotu
pracujacego nad gra. Na podobien-
stwie fizycznym sie nie skonczy-

to i przeciwnik otrzymat nawet
nawigzujgcy do nazwiska twoércy
przydomek. Brzmi on Red Arremer,
a w wersji japonskiej jest jeszcze
bardziej dosadny: Reddo Arima.

Architekci horroru

Od przerébki nazwiska wazniejsze
sg jednak te prawdziwe, nalezace
do 0séb, ktére przyczynity sie do
sukcesu gry. Niesamowity triumf
Ghosts 'n Goblins umocnit bowiem
pozycje nie tylko samego Cap-
comu, ale i wynidst na branzowy
piedestat osoby pracujace bezpo-
$rednio nad ta gra. Gdyby tytut
okazat sie porazka, niewykluczone,
ze kariery swej nie kontynuowaliby

Niektorym portom zabraklo rozpoczynajacej
gre animacji porwania KksiezniczKi. Wersje na
platformy Nintendo nie miaty tego problemu.
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Tokuro Fujiwara, Masahiko
Kurokawa (czesto btednie nazywa-
ny Masayoshi Kurokawa) czy Ayako
Mori.

Po sukcesie Ghosts 'n Goblins
Fujiwara stworzyt miedzy innymi
rewelacyjna platforméwke Bionic
Commando, ktérej rozgrywka
ewidentnie wzorowana jest na
gotyckim pierwowzorze. Kreowanie
atmosfery grozy przydato mu sie
z kolei, gdy pracowat nad Sweet
Home, survival horrorem wyda-
nym w 1989 roku. Produkcja ta
jest niezwykle wazna, bo potozyta
podwaliny pod pdzniejszy megahit
Fujiwary - Resident Evil. Przy grze
przedstawiajgcej niecne plany Kor-
poracji Umbrella maczat tez palce
Masahiko Kurokawa, choc¢ i on nie
ograniczyt sie w swojej pracy zawo-
dowej do horroréw. Wsréd jego
wielu projektéw wymieni¢ mozna
chociazby udziat w powstaniu Mega
Mana 3.

Inne obowiazki przypadty Ayako
Mori. Japonka byta jedng z pierw-
szych kompozytorek zatrudnio-
nych przez Capcom. Zastyneta
szczegolnie $Sciezka dZwiekowa
przeznaczong na automaty. Zdecy-
dowata sie postawi¢ na barokowy
styli wywigzata sie ze swojego
zadania wzorowo. Cho¢ jej muzyka
nie moze sie oczywiscie réwnacé

4 i
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& Port na ZX Spec-
trum i ogropodob-
ny wrég na srodku
screena. Uwaga:
przeciwnicy tego
typu atakuja takze
od géry.

%P Préba ataku
pochodnia: leci
ona na niewielki
dystansi jest
najmniej poreczng
bronig w grze.

Mimo ze Ayako Mori nie jest wymieniana
Jjako kompozytorka Ghosts 'n Goblins
Resurrection, melodie zawarte w grze
garsciami czerpia z jej dorobku.

z patetycznymi utworami
wykonywanymi przez orkiestre,
Mori udato sie zawrze¢ w swoich
kompozycjach akordy z ozdobni-
kami przypominajgcymi organowe
utwory Bacha. Rewelacyjna jest
melodia przygrywajgca nam w ja-
skiniach, czyli na trzecim i czwar-
tym etapie gry. Jest oryginalna,
tatwo wpada w ucho, a jej mroczny
charakter w niczym nie ustepuje
stynnej ,,Toccacie i fudze d-moll
(BWV 565)".

Muzyka w Ghosts 'n Goblins réz-
nita sie w zaleznosci od platformy,
na ktérg przygotowano gre. Wersje
na Amige, Atari ST i MSX zgrabnie
nasladowaty edycje automatowa,
lecz nie wszystkie porty poszty tym
Sladem. O ile Ghosts 'n Goblins na
Game Boy Color oddawato jeszcze
ponurg atmosfere tytutu, o tyle
juz wersja na NES przeksztatcata
melodie w co$ radosnego. Port
na Amstrada CPC nie byt lepszy
i prezentowat odbiorcy kompozycje
przypominajgca techno, co wyjat-

kowo nie pasowato do klimatu gry.
To zreszta i tak lepiej niz wersje na
ZX Spectrum oraz IBM PC, ktére
zawieraty tylko efekty dzwiekowe.
Zupetnie inna od oryginatu, ale
doskonale wpisujgca sie w gotycka
atmosfere tytutu byta z kolei $ciez-
ka dZzwiekowa na Commodore 64.
Odpowiadat za nig Mark Cooksey,
ktory pdézniej kontynuowat kariere
jako autor muzyki do Dragon's

b Red Arremer
jest naprawde
wymagajacym
przeciwnikiem.
Z btyskawiczna
predkoscig poru-
sza sie po niebie
i jest trudny do
trafienia.
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Lair czy Commander Keen. | w tym
przypadku nie obeszto sie bez inspi-
racji klasyka, a doktadnie ,,Prelu-
dium c-moll op. 28 nr 20" Chopina,
zwanego potocznie ,Marszem
zatobnym". O ile we wspomnianym
dziele romantycznego kompozy-
tora dynamika stopniowo opada,

o tyle w wersji na C64 od pewnego
momentu gwattownie rosnie, co
wraz z koniecznoscig likwidowania
przeciwnikéw stanowi genialny
zabieg artystyczny. Dodajac do
tego fakt, ze w Sciezce dZwiekowej
od czasu do czasu pojawiajg sie wy-
sokie, przypominajgce zawodzenie
dzwieki, otrzymujemy o$miobitowe
muzyczne arcydzieto.

Mroczne
dziedzictwo

Ghosts 'n Goblins moze by¢ przed-
stawiane jako sztandarowy tytut,
ktéry cieszyt sie powodzeniem

zaréwno na automatach, jak i na
platformach domowych.

Dzieto Capcomu moze by¢ bez
przesady wymieniane obok takich
gier jak Donkey Kong, Pac-Man czy
Space Invaders. Sukces Ghosts 'n
Goblins staje sie jeszcze bardziej
imponujacy, gdy uswiadomimy
sobie, ze miat on miejsce pod koniec
wielkiego branzowego krachu z lat
1983-1985, czyli czasu, w ktérym
wielu sceptycznie patrzyto na gry
wideo.

Ogromny sukces produkcji
udowodnit, ze Japonczycy potra-
fig tworzy¢ arcytrudne gry, ktére
doskonale oddajg gotycki klimat.
Mysle, Ze nie bedzie przesada
stwierdzenie, ze duch Ghosts 'n Go-
blins obecny jest w takich tytutach
jak Castlevania: Symphony of the
Night, Bloodborne czy w cyklu Dark
Souls. Co jednak wazniejsze: dzieki
sukcesowi gry w zawrotnym tempie
wyrosta cata seria.

& Ghosts

'n Goblins Resur-
rection zawiera
wiele zmian, lecz
przede wszystkim
czerpie z orygi-
natu. Pierwszy
etap jest wiec
obowigzkowym
cmentarzem.

%P Gra prezentuje
mity dla oka, ryso-
wany wstep. Trud-
no uwierzyé, ale
w wersji dla C64
zabrakto animacji
przedstawiajgcej
zarys fabuty.

00002800
5:16

Legenda glosi, ze przed porwaniem Kksiezniczka Prin-Prin

opatrywata rany naszego bohatera, ktory jako jedyny

wyszedl zywy z pojedynku z sitami zta.
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Dos¢ szybko, bo w 1988 roku,
wydano Ghouls 'n Ghosts, sequel
bardzo podobny do oryginatu,

z akcja rozgrywajaca sie trzy lata
po przedstawionych w nim wyda-
rzeniach. Sir Arthur znéw ruszat na
ratunek ksiezniczce Prin-Prin, aby
tym razem wyzwoli¢ jg z rak Lucy-
fera. Gra w niczym nie ustepowata
Ghosts 'n Goblins. Ba, w warstwie
graficznej byta nawet tadniejsza.
Pomimo niepokojacego klimatu
twércy znéw pozwolili sobie na
odrobine humoru. Gdy znajdowa-
liSmy skrzynie i jg zniszczyliSmy,

w rezultacie zdobywaliSmy ztota
zbroje, nowe bronie lub... obserwo-
wali$my magika zamieniajacego
nas w staruszka lub kaczke.

Bardzo podobna pod wzgledem
mechaniki, jak i fabuty jest trzecia
cze$¢ cyklu, wydana w 1991 roku
Super Ghouls 'n Ghosts. To pierw-
sza gra w serii, ktéra nie wyszta na
automaty i byta jednocze$nie do-
stepna na wiekszosci popularnych
woéwczas platform. Kolejne czesci
Ghosts 'n Goblins poszty w innym
kierunku i powstawaty jako gry
mobilne. Zaréwno Ultimate
Ghosts 'n Goblins, Makaimura for

WonderSwan czy dwie czesci
Ghosts 'n Goblins: Gold Knights
pojawity sie na PlayStation Porta-
ble, i0OS oraz stworzong tylko na ja-
ponski rynek konsole WonderSwan.
Z czasem powstawaty lepsze
i gorsze, wieksze i mniejsze odstony
serii. Oddalanie sie od oryginatu
wida¢ byto w dwuczeSciowym
Gargoyle's Quest oraz w jawnie
spin-offowej serii Maximo. Twércy
szli z duchem czasu, planowali
nawet wydac na PlayStation wersje
tréjwymiarowa, lecz projekt ten zo-
stat ostatecznie skasowany. Okaza-
to sie, ze marka wcale nie potrzebu-
je pogoni za nowoczesnoscia, a jej
niepowtarzalny urok polega wtasnie
na szeroko pojmowanym byciu re-
tro. Wydaje sie, ze Capcom jest juz
tego Swiadomy, o czym Swiadczy
wydanie w tym roku Ghosts 'n Go-
blins Resurrection. Gra w pewnym
sensie oddaje hotd oryginatowi,
cho¢ wiele mechanizméw uwspot-
czes$nia. Zmodyfikowano chociazby
walki z bossami, ktérzy zyskujac
na gabarytach, przypominaja teraz
tych z Shadow of the Beast z 1989
roku. Ghosts 'n Goblins Resurrec-
tion z pewnoscig warto przejs¢, lecz

ghosts'n goblins HALL OF FAME ‘¥

dh Brutalne porwanie. W Ghosts 'n Goblins
Resurrection nie miato juz ono miejsca

na cmentarzu, lecz odbyto sie na sielskiej
tace z widokiem na krélestwo.

aberracjg bytoby stwierdzenie, ze
jest to tytut lepszy od oryginatu.

Bo cho¢ najnowsza odstona serii
jest tatwo dostepna na PC i konsole,
ogromnie grywalna i tatwiejsza od
pierwowzoru, to wcigz warto uru-
chomi¢ stare, dobre Ghosts
'n Goblins. Warto w nie zagrac bez
wzgledu na to, czy w momencie pre-
miery gry miato sie wystarczajaca
liczbe lat, by samodzielnie przejs¢
ten tytut, czy nie stac¢ nas na nostal-
gie, bo w 1985 roku nie zdazylismy
sie jeszcze urodzi¢. Z Ghosts 'n
Goblins, Najlepsza Gra na Swie-
cie, jest troche jak z twérczoscia
Edgara Allana Poego: co z tego, ze-
powstata lata temu, skoro swoim
ponurym klimatem zachwyca do
dzisiaj? b

dh Najnowsza
odstona pozwala
sobie od czasu do
czasu na popis
kreatywnosci.
Przyktadem na to
jest budynek znisz-
czonej Swiatyni.

3P W ostatniej
czesci zmodyfiko-
wano niektérych
wrogéw. Poza
standardowymi
zombie pojawity
sie réwniez ich
wieksze odpowied-
niki.
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SIEDEM
SWIETNYCH
POMYSLOW
WUIKA

| TRZY GORSZE

16 wrzesnia, w wieku
osiemdziesieciu jeden lat,
zmart (liye Sindlair. O tym, ze dat
$swiatu mikrokomputer ZX
Spectrum, wiedza wszyscy.
Zdecydowanie mniej oséb zdaje
sobie sprawe, Ze nie byto to jego
jedyne zyciowe osiggniecie.

ol Barttomiej Kluska
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odzinna anegdota gtosi,
Ze juz jako nastola-
tek Sinclair zbudowat
maszyne liczacg, ktérg
dato sie programowac
za pomoca kart perforowanych.
Mtody wynalazca wpadt na pomyst,
ze aby maksymalnie uproscié¢
urzadzenie, powinno ono korzystaé
tylko z zer i jedynek. Zachwyco-
ny nowatorskim rozwigzaniem
i w marzeniach juz liczacy krociowe
zyski generowane przez wtasne
odkrycie, byt bardzo rozczarowany,
gdy wkroétce przeczytat, ze ,,jego”
pomyst od wielu lat jest znany
w matematyce jako system binarny.
Droga do fortuny miata okazac sie
dtuzsza i bardziej wyboista.

Urodzony w 1940 roku w podlondyn-
skim Surrey, od najmtodszych lat
wyrdzniat sie z grona réwiesnikéw.
Podobno juz w dziecinstwie, w chwi-
lach wolnych od nauki, zamiast
biegac z kolegami za pitka, dosko-
nalit swoj projekt jednoosobowej
todzi podwodnej. W szkole $redniej
skupit sie na elektronice - zaczat
konstruowac pierwsze wzmacnia-
cze, radioodbiorniki i krétkofaldwki.
Nie poszedt na studia, wolat pisac¢
artykuty do magazynu dla radioama-
toréw Practical Wireless oraz ksigzki
takie jak ,,Nowoczesne obwody
tranzystorowe dla poczatkujgcych”.
Kariere cztowieka piéra porzucit, gdy
tylko zebrat fundusze na zatoze-
nie wtasnej firmy. Chciat tworzy¢
niedrogie urzadzenia elektroniczne
i sprzedawac je z duzym zyskiem.
Sinclair Radionics wkroczyto
narynek w1962 roku, oferujgc
miniaturowy wzmacniacz - Micro-
-amplifier. Mimo ze firma sktadata sie

EDUKACIE PRZERWAL PO SZKOLE SREDNIE),
SZYBKO TEZ PORZUCIt KARIERE DZIEN-

ssiri=izzir MICRO-DESIGNS

I"" WEAR THE MICRO-6
ON YOUR WRIST!

tylko z Clive'a - prezesa, sprzedawcy
i pracownika fizycznego w tej samej
osobie - catostronicowe reklamy

w Practical Wireless sprawiaty
wrazenie, ze potencjalny klient ma
do czynienia z duzym przedsiebior-
stwem. | z absolutnie przetomowym
wynalazkiem (na zdjeciu w gazecie
mikrowzmacniacz potozony byt na
monecie), ktéry trzeba jednak byto
samodzielnie ztozy¢, kupi¢ zas dato
sie tylko wysytkowo.

POMYSL NR 1: NAJMNIEJSZE
RADIO SWIATA

Rok pdzniej Sinclair wprowadzit na
rynek miniaturowy radioodbior-

nik Slimline; kupujacy przed jego
uzyciem musiat sam go zmontowac¢
z dostarczonych (oczywiscie wysyt-
kowo) czesci. Podobno zreszta - jak
zachwalaty reklamy radia - jego

NIKARSKA. CHCIAL PRODUKOWAC TANI

SPRZET ELEKTRONICZNY | SPRZEDAWAC
GO BRYTYICZYKOM.
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Sinclair juz w la-
tach szescdziesiag-
tych rozumiat wage
dobrego marketin-
gu. Duze reklamy
z chwytliwymi
hastami i zdjeciami
staty sie dla jego
firmy przepustka
do sukcesu.

Wynalazca szyb-
ko pojat tez, ze by
zacheci¢ klientéw
do Swiata techno-
logii, potrzebny
jest czynnik
ludzki”. Sam nim
zostat, firmujac
swoje produkty
wiasng twarza.

Kalkulatory,
obok sprzetu
muzycznego, przez
dtugie lata sta-
nowity podstawe
oferty firm Clive'a
Sinclaira.
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samodzielny montaz ,,to potowa
przyjemnosci”. Zdjecia w prasie
prezentowaty radyjko obok pudetka
zapatek, ale Clive'a to nie usatysfak-
cjonowato. Micro-6, nastepne radio
jego produkcji, byto juz wielko$ci
zegarka na reke i tak tez powinno
sie je nosi¢ - na nadgarstku. Oprécz
marketingu produktom Sinclaira
pomagata réwniez cena nizsza

niz u konkurencji. Aby jg uzyskacé,
wykorzystywat miedzy innymi
tranzystory z odzysku - kupujac je
tanio od firm, ktérych wysrubowa-
ne normy nie pozwalaty na uzycie
niepetnowartosciowych elementow.
Petnowartos$ciowe czy nie - do
radioodbiornikéw nadawaty sie

w zupetnosci. Wkrétce Clive znalazt
kolejnag rynkowa nisze - melomandw,
ktérych nie interesowaty samodziel-
nie lutowane miniaturowe radyjka,




tylko gotowy do uzytku wysokiej
klasy (aczkolwiek w rozsadnej cenie)
sprzet hi-fi. Stereofoniczne przed-
wzmacniacze, wzmacniacze, gtosniki
- wszystko to wzbogacito oferte
Sinclair Radionics, a na przetomie lat
sze$cdziesigtych i siedemdziesigtych
firma stata sie rozpoznawalng marka
w kregach brytyjskich mito$nikéw
muzyki.

POMYSL NR 2: PRZENOSNY
KALKULATOR

Kalkulatory w owych latach byty
urzadzeniami biurkowymi, ciezkimi

i nieporecznymi, a przy tym czesto
wymagajacymi sieciowego zasilania.
Tymczasem wypuszczony na rynek
w 1972 roku Sinclair Executive byt
lekki i tylko nieco wiekszy od paczki
papieroséw, a biznesmeni mogli
nosi¢ go na przyktad w kieszeni
marynarki. Co wiecej - byt tadny
(trafit nawet na wystawe w nowojor-
skim Muzeum Sztuki Nowoczesnej).
Pomyst na mate, tanie i efektownie
zaprojektowane kalkulatory okazat
sie strzatem w dziesiatke, a kolejne
modele trafiaty do sprzedazy niemal
do konca lat siedemdziesiatych,

Clive Sinclair HALL OF FAME

Pieknie wygladat
i miat Swietne re-
klamy, ale nie dzia-
tat. Black Watch
sprawit, ze Clive
Sinclair poznat
smak porazki.

Sinclair zdawat
sobie sprawe, ze
konsumenci kupuja
wzrokiem. Jego
produkty wyréz-
niaty sie atrakcyj-
nym, nowoczesnym
designem. Mozna
byto bez wstydu
pokazac sie z nimi
publicznie.

przynoszac Sinclairowi stabilny
dochéd.

POMYSL NR 3: WYBUCHAJACY
ZEGAREK

Firmie Clive'a nie udat sie natomiast
Black Watch (1975) - piekny, asce-
tycznie prosty i catkowicie czarny
zegarek (tu kolejna atrakcyjna
technologiczna nowinka) kwarcowy.
Nie zastosowano w nim zadnych wy-
stajacych przyciskdw ani niepotrzeb-
nie zuzywajacego energie statego
wys$wietlacza. By sprawdzi¢ godzine,
nalezato dotkng¢ obudowy - w efek-
cie zapalaty sie czerwone diody, pre-
zentujgc aktualny czas. Cho¢ jednak
w reklamach pisano o nim: ,,zegarek,
w ktérym nic nie moze sie popsuc”,
Black Watch... Zle odmierzat czas.
Krysztat kwarcu byt czuty na waha-
nia temperatury otoczenia, zegarek
liczyt zatem inaczej zimg i latem! Co
gorsza, mimo ze wys$wietlacz dziatat
tylko wtedy, gdy zazyczyt sobie tego
wiasciciel, baterie wytrzymywaty
maksymalnie dziesie¢ dni, aich
wymiana stanowita duze wyzwanie
nawet dla uzdolnionych manualnie
uzytkownikéw. Lista mankamentéw
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Sinclair dtugo marzyt o popularyzacji
miniaturowych telewizoréw. Jednak
w owych czasach ludzie nie chcieli jesz-
cze ogladac filméw na mikroskopijnych
ekranikach.

urzadzenia byta niestety dtuzsza: rozpadaty sie obudowy,
baterie wybuchaty, a panel czasem nie chciat sie wigczac
lub wytgczad. Niemal wszystkie sprzedane egzemplarze
wrdcity do Sinclair Radionics, przynoszac firmie niewy-
obrazalne wrecz straty, ktére tylko troche zredukowat
dotykowy zegarek samochodowy Microquartz, moco-
wany do deski rozdzielczej. Tymczasem sprawny Black
Watch jest dzi$ kolekcjonerskim rarytasem.

POMYSL NR 4: MINIATUROWY TELEWIZOR

W 1977 roku do sprzedazy trafit telewizorek TV1A

z wbudowanymi anteng oraz gtos$nikiem, zasilany bate-
riami i - jak go reklamowat producent - z ,,dwucalowym
ekranem dajacym obraz tak wyrazny jak ekran dwu-
dziestocalowy". Cho¢ jednak Clive wczesniej przekonat
Brytyjczykéw, ze radioodbiorniki i kalkulatory mozna
nosi¢ w kieszeni, z oglagdaniem programéw telewizyjnych
w formacie pudetka zapatek sie nie udato. Firma Sinclair
Radionics, w ktérej w miedzyczasie rzad wykupit wiek-
szo$¢ udziatéw, nie podniosta sie juz po tej klesce. W 1979
roku sprzedano j3, pozbywajac sie przy okazji zatozycie-
la, jednak dla Clive'a nie oznaczato to bynajmniej korica
gry. Juz wczesniej zaczat realizowac swoj plan B.

POMYSL NR 5: KALKULATOR NA NADGARSTEK
Od poczatku dekady Sinclair rozwijat swoja druga firme:
Science of Cambridge, ktéra w 1977 roku zadebiutowata
na rynku miniaturowym kalkulatorem, zaprojektowa-
nym tak, by nosi¢ go... na nadgarstku. Ciekawostka: jak
w pierwszych projektach Sinclaira réwniez to urzadzenie
przeznaczone byto do samodzielnego montazu. Niestety
drobniutkie, czesto niestarannie przygotowane elementy
czynity ztozenie kalkulatorka niemalze niemozliwym,

a najmniejsza nawet niedoktadno$¢ powodowata, ze nie
dawat sie on uruchomi¢. Teoretycznie zatem Wrist Cal-
culator powinien powtérzy¢ historie czarnego zegarka,
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lecz - o dziwo - znalazt ponad

10 tysiecy nabywcéw (ilu z nich
naprawde zdotato zmontowac urzga-
dzenie - tego, niestety, nie wiemy)

i zapewnif raczkujacej firmie solidne
podstawy finansowe.

POMYSL NR 6: KOMPUTER
SKLADAK

W miedzyczasie Clive z wynalazcy
stat sie przedsiebiorcg poszuku-
jacym $rodkéw na dziatalnos$¢,

a sprawami Science of Cambridge
zajmowat sie Chris Curry - wieloletni
wspotpracownik Sinclaira. To wtasnie
do niego w 1977 roku zgtosit sie lan
Williamson, zafascynowany miniatu-
ryzacja i nowoczesnymi technologia-
mi mtody cztowiek (jakze podobny
do Sinclaira sprzed dwudziestu lat!),
ktéry miat do pokazania pewien
projekt. Williamson dostrzegt, ze
brytyjscy mitosnicy elektroniki znu-
dzili sie juz samodzielnie sktadanymi
radioodbiornikami oraz kalkulatora-
mi, obecnie za$ interesuje ich zupet-
nie nowe zjawisko: przeznaczone do

Konstruktor wierzyt w zdolnos$ci manu-
alne swoich klientéw. Sprzet elektroniczny
- nawet tak precyzyjny jak kalkulator na
nadgarstek czy mikrokomputer - oferowat
w wersji do samodzielnego montazu.

wiasnorecznego montazu mikro-
komputery (jak Altair 8800 w USA).
Mtody konstruktor zaprojektowat
komputer sktadak o potowe tanszy
niz amerykanski model , a nastepnie,
za namowa Curry'ego, zbudowat
pierwszy prototyp, wykorzystujacy
klawiature z kalkulatora Sinclaira
do wpisywaniu komend w kodzie
szesnastkowym oraz mikroproce-
sor amerykanskiej firmy National
Semiconductors. Niespodziewanie
Amerykanie zaproponowali Science
of Cambridge dostarczenie nie tylko
mikroprocesoréw, ale tez wszystkich
elementéw potrzebnych do budowy
komputera. Curry i Sinclair bez wigk-
szych wyrzutéw sumienia podpisali
zatem umowe nie z Williamsonem,
lecz z National Semiconductors i juz
latem 1978 roku pierwsze przezna-
czone do samodzielnego montazu
zestawy zawierajgce mikrokomputer
MK14 trafity do sprzedazy.
Urzadzenie nawet wéwczas nie
imponowato parametrami (takimi jak
256 bajtéw pamieci RAM), lecz jego
szokujgco niska cena (40 funtow!)
sprawita, ze znalazto ponad 20 tysie-
cy nabywcoéw. Dzieki MK14 mogli
oni pozna¢ zasady dziatania mikro-
procesora, budowe komputera czy



B-digit, T-segment
LED display

PROM-512byres

RAM-256 bytes
ExtrafAM
{opticnal)
4,43 MHz eryseal

Edge connecter for
external keyboard with
upto 32 keys

podstawy komunikowania sie z ma-
szyna. Sukces tej prostej w gruncie
rzeczy konstrukcji spowodowat
dfugofalowe zmiany w nastawieniu
Brytyjczykéw do informatyki i zaowo-
cowat miedzy innymi pojawieniem

sie na rynku prasowym pierwszego

w Wielkiej Brytanii czasopisma po-
Swieconego komputeryzacji w wyda-
niu domowym - Personal Computer
World. Sam MK14 szybko doczekat sie
rozszerzen - interfejséw wzbogacaja-
cych jego mozliwosci o zapisywanie

i odczyt programéw z tasm magneto-
fonowych oraz wyswietlanie danych
na ekranie telewizora w przyzwoitej
rozdzielczosci trzydziestu dwéch
znakow w szesnastu liniach.

POMYSL NR 7: KOMPUTER Z PU-
DELKA

Ciekawostka: Sinclair nie od razu do-
strzegt tkwigcy w mikrokomputerach
potencjat, zbierat fundusze, by stwo-
rzy¢ telewizor o ptaskim ekranie oraz
elektryczny samochdd (Curry, ktéry

Display and keybaoard
interface circuitry.

5V regulator

Power rails and
Iinputfoutput edge connecter

RAMUO device
{optional)

FROM=
PP 512 bytes

RAM=256 bytes

ExtraRAM
{eptional)

CPU

chciat skupi¢ sie na informatyce,
opuscit wéwczas szefa i zatozyt firme
Acorn Computers). Gdy jednak inne
plany wziety w teb, Clive postanowit
stworzy¢ nastepce MK14. Oczywiscie
nie osobiscie, robili to fachowcy,

a Sinclair narzucat im wytyczne.
Nowy komputer miat by¢ zatem
skierowany do jak najszerszego
grona odbiorcéw: gotowy do pracy
po wyjeciu z pudetka, wyposazony

w klawiature QWERTY i komuniku-
jacy sie z uzytkownikiem w jezyku
BASIC. Inne zatozenie - cena ponizej
100 funtéw - zdeterminowata reszte
wyposazenia: klawiatura membra-
nowa nadrukowana na folii zamiast
prawdziwej, kaseta magnetofono-
wa jako nos$nik danych, odbiornik
telewizyjny w roli monitora. Nowe
urzadzenie nazwano, dodajac do
nazwy wykorzystanego procesora
Z80 tajemniczo brzmigca literke , X"
- tak narodzit sie ZX80. Sam Sinclair,
by pozyskac¢ fundusze na produkcje,
sprzedat dom i swojego ukochanego

Clive Sinclair HALL OF FAME

MK14 (po lewej)
i ZX80 zmienity
historie brytyjskiej
informatyki,
a takze losy same-
go Sinclaira. Jego
firma najwieksze
sukcesy odniosta
wiasnie jako produ-
cent mikrokompu-
teréw, co zapewne
zaskoczyto nawet
wujka Clive'a.

CHOC SINCLAIR SAM NIE SKONSTRUOWAL ZADNE-
GO MIKROKOMPUTERA, PRZESZEDLE DO HISTORII
JAKO TEN, KTORY DAL SWIATU ZX SPECTRUM.

M

rolls-royce'a. Dobrze wiedziat, ze
nie moze sobie pozwoli¢ na kolejng
porazke.

W 1980 roku urzadzenie trafito do
sprzedazy. Cena: 79,95 funtéw za ze-
staw do samodzielnego montazu, 20
funtéw wiecej za gotowy do uzycia
komplet. Za amerykanskie TRS-80
lub Commodore PET trzeba byto
zaptaci¢ niemal piec razy wiecej,
nic wiec dziwnego, ze ZX80 szybko
znalazt wielu nabywcoéw, wsréd nich
zas grono klientéw, ktérzy po raz
pierwszy zetkneli sie z komputerem
i nawet nie przypuszczali, ze moga
go w ogdle potrzebowac. Dzieki
sprytnemu marketingowi Sinclair
przekonat Brytyjczykéw, ze infor-
matyka nie jest dziedzing wiedzy
dostepna wytacznie dla specjalistow
i ze kazdy moze korzysta¢ z kompu-
tera. Niewatpliwie pomdgt tez fakt,
ze ludzie tak naprawde nie wiedzieli,
do czego moze on stuzy¢. ZX80 byt
wiasciwie prostg zabawka edukacyj-
ng, nienadajaca sie ani do pisania
tekstow (klawiatura!), ani do obliczeh
(bo umiat korzysta¢ wytacznie
z liczb catkowitych), ani do progra-
mowania (1 kilobajt pamieci RAM).
Ograniczenia takie jak brak koloru,
brak dzwieku czy miganie obrazu
za kazdym razem, gdy urzadzenie
wykonywato jaka$ operacje (czyli
na przykfad po nacisnieciu klawisza)
nikomu nie przeszkadzaty, mato kto
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bowiem zdawat sobie sprawe, ze
moga istnie¢ komputery bez takich
mankamentéw.

Pomdgt tez genialny marketin-
gowo pomyst, by nowoczesnej,
odpychajgcej laikéw niedostepnoscia
technologii da¢ twarz i nazwisko
- w tym przypadku ,wujka Clive'a”,
ktérego podobizna zaczeta pojawiac
sie na oktadkach czasopism kom-
puterowych. Inni przedstawiciele
branzy tacy jak wspomniany Chris
Curry czy szef i zatozyciel Amstrada,
Alan Sugar, pozostawali w cieniu,
tymczasem kampania medialna
wokot ZX80 oraz samego Sinclaira
tworzyta wrazenie blisko$ci miedzy
producentem i konsumentem, tak
jakby to ,,wujek Clive" osobiscie
sktadat komputery dla Brytyjczy-
kéw gdzie$s w matym warsztacie na
przedmiesciach Londynu (w rzeczy-
wisto$ci montowano je w Szkocji,

w fabryce Timeksa). Clive zmienit tez
nazwe firmy ze Science of Cambrid-
ge na Sinclair Computers.

POMYSL NR 8: LEPSZY KOMPU-
TER Z PUDELKA

Firma Sinclaira szybko rozpoczeta
prace nad kolejnym mikrokompute-
rem, ktéry miat by¢ nie tylko nowo-
czesniejszy, ale i tanszy. Osiggnieto
to, redukujac liczbe uktaddéw scalo-
nych: ZX80 uzywat ich dwadziescia
jeden, TRS-80 - czterdziesci cztery,
a nowy komputer Sinclaira - tylko
czterech! Oprécz sprawdzonego
procesora Z80, 1kilobajta pamieci
RAM i 8 kilobajtéw pamieci ROM tym
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czwartym, przetomowym byt specjali-
zowany uktad ULA odpowiadajacy za
szereg czynnosci takich jak genero-
wanie obrazu i dZwieku czy obstuga
magnetofonu i klawiatury. Jeden
uktad wykonujacy zadania osiemna-
stu nie tylko uproécit catg konstruk-
cje, ale réwniez pozwolit drastycznie
obnizy¢ koszty produkcji. Nowy
komputer nazwano, dodajac ,,jeden”
do nazwy poprzednika - ZX81. Przy
okazji Clive zmienit réwniez - jak sie
okazato, juz po raz ostatni - nazwe
swojej firmy. Od tej pory wszystkie
nowe produkty ,,wujka" miaty by¢ sy-
gnowane znakiem Sinclair Research.
ZX81 zadebiutowat rok po
swoim starszym bracie i kosztowat

Clive Sinclair byt
zapewne pierw-
szym branzowym
celebryta. O ile
mato kto wiedziat,
jak wygladaja twér-
cy maszyn spod
znaku na przyktad
Commodore czy
Amstrada, o tyle
te twarz w latach
osiemdziesigtych
znata wiekszosé
mito$nikéw domo-
wej informatyki!

Obchodzacy
w tym roku
czterdzieste uro-
dziny ZX81, cho¢
pozostaje nieco
w cieniu legendy
mitodszego brata,
zapisat sie ztotymi
zgtoskami w histo-
rii branzy.

49,95 funtéw w zestawie do samo-
dzielnego montazu oraz 20 funtéw
w drozszej wersji gotowej do uzycia.
Cena byta szokujgco niska. Dla
poréwnania za Commodore VIC-20
trzeba byto zaptaci¢ 300, a za Atari
400 - jakby zgodnie z nazwa - pra-
wie 400 funtéw. Nic zatem dziw-
nego, ze cho¢ wyzej wymienione
modele dysponowaty prawdziwymi
klawiaturami, trybami graficznymi

i zdolnoscig generowania dzwieku,
dla wigkszosci Brytyjczykéw wybér
byt oczywisty - komputer od wujka
Clive'a. O ile ZX80 znalazt okoto

stu tysiecy nabywcow, o tyle jego
nastepca w ciggu trzech lat zostat
kupiony przez ponad péttora miliona
0s6b! Co wazne, Sinclair nie musiat
juz zajmowac sie mato prestizowym
handlem wysytkowym, nadszedt
bowiem czas, gdy jego komputer
sprzedawano w duzych sklepach na
terenie catego kraju. | nie tylko, bo
ZX81 trafit do USA, Japonii i Europy
Zachodniej, a nawet do Chin.

Sam Sinclair kroczyt od sukcesu
do sukcesu. Jeszcze w 1981 roku
trafita do sprzedazy drukarka ZX
Printer. Kosztowata niecate
50 funtéw, cztery lub pie¢ razy
mniej niz produkty konkurencji,



C5, cho¢ okazat
sie rynkowa
katastrofa, do dzis
imponuje nie tylko
designem, ale
i $miatoscig wizji
Sinclaira, ktory
dostrzegat pro-
blem, jakim moze
stac sie sprawne,
tanie i ekologiczne
przemieszczanie
sie po miescie.

Sinclair QL,
zapomniany,
niekompatybilny
z ZX Spectrum
mikrokomputer do
profesjonalnych
zastosowan.

w efekcie czego dopiero ,,wujek
Clive" umozliwit Brytyjczykom
komputerowe drukowanie (cho¢
oczywiscie ZX81 ze swojg mem-
branowa klawiaturg i1kilobajtem
pamieci RAM niespecjalnie nadawat
sie do edycji tekstéw). Sinclair za$
byt juz wéwczas osoba publiczng

i mimo ze nie zaprojektowat zadnego
z firmowanych wiasnym nazwiskiem
i twarza komputerdw, przedstawiany
byt przez prase jako wybitny umyst,
wizjoner i geniusz, a magazyn The
Sun pisat o nim jako o ,,najwiekszym
wynalazcy od czaséw Leonarda.

| tylko nieliczni malkontenci po cichu
szeptali, ze jesli zaproponowac ZX81
wyciggniecie pierwiastka kwadrato-
wego z liczby 0,25, ten w odpowiedzi
wyswietli wynik:1,35914009...

POMYSL NR 9: REWOLUCJA

Gdy w kwietniu 1982 roku pokaza-
ny $wiatu zostat kolejny komputer
Sinclaira, liczba chetnych do zakupu
przekroczyta mozliwosci produkcyj-
ne fabryki Timeksa (wielu zamawia-
jacych otrzymato swoje egzemplarze
dopiero na gwiazdke). ZX Spectrum
byt niedopracowany (wujek Clive
spieszyt sie, by zdazy¢ przed premie-
rg konkurencyjnej maszyny Acorna

W ruchu

Porazka (5 nie znie-
chedta Clive'adoidei
pojazdow miejskich.
Do korica zawodowej ak-
tywnosd oferowat Swiatu
coraz bardziej wymysine
wehikuty. Na tym polu nie
odnidstjednak sukcesow.

Clive Sinclair HALL OF FAME
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BBC Micro), ale zawierat sporo
nowosci: prawdziwg, cho¢ gumowa
klawiature (i tak, niestety, bardzo
awaryjna), wbudowany gtosnik,
umiejetno$¢ wyswietlania na ekranie
pietnastu koloréw, a takze estetyczng
obudowe, dzieki ktérej mikrokom-
puter mozna byto z duma postawic

w salonie. Niebagatelne znaczenie
miata réwniez cena urzadzenia: wersja
wyposazona w 16 kilobajtéw pamieci
RAM kosztowata 125 funtéw, a wer-
sja z 48 kilobajtéw - 175 funtéw. Za
najtanszego BBC Micro z 16 kilobajtéw
pamieci trzeba byto zaptaci¢ prawie
300 funtéw, za Commodore 64

- jeszcze 50 funtéw drozej. Na
Wyspach Brytyjskich, i nie tylko tam,
rozpoczeta sie rewolucja, o ktérej opo-
wiemy szerzej juz niedfugo - wszak ZX
Spectrum wkrétce obchodzi¢ bedzie
czterdzieste urodziny!

POMYSL NR 10: POJAZD NA
PRAD I PEDALY

Niespodziewanie Sinclairowi, ktéry
zmienit $wiat mikrokomputeréw,
zamarzyta sie kolejna rewolucja,

tym razem w transporcie miejskim.

W 1985 roku z duma pokazat $wiatu
C5 - tréjkotowy, jednoosobowy pojazd
elektryczny, ktéry miat wyprzeé

z miejskich ulic samochody. Nowy
wynalazek Clive'a byt stosunkowo tani
w zakupie i eksploatacji, dysponowat
schowkiem na bagaz, a do tego miat...
pedaty pozwalajgce kontynuowac podréz
nawet wtedy, gdy wyczerpata sie bateria.
Niestety potencjalnych uzytkownikéw
zniechecity niewielki zasieg, niesatysfak-
cjonujaca predkos¢ wehikutu oraz (szcze-
gélnie dokuczliwy w brytyjskim klimacie)
brak ochrony przed warunkami atmos-
ferycznymi. W promocji C5 na pewno
nie pomadgt tez termin premiery - Srodek
zimy. Co gorsza, mate gabaryty pojazdu,
majace stanowic jego gtéwny atut, spra-
wiaty, ze uzytkownik podczas podrézy
miat twarz doktadnie na wysokosci rur
wydechowych samochoddw, a kierowcy
tych ostatnich praktycznie nie mogli
zauwazy¢ C5 poruszajgcego sie droga,
co czynito przejazdzki wynalazkiem
Sinclaira zajeciem raczej ryzykownym.
Clive zndéw sie pomylit, ale jako ze wypro-
dukowano zaledwie kilkanascie tysiecy
egzemplarzy C5, wehikut éw stanowi
dzi$ nie lada gratke dla kolekcjonerdw.
Ta bolesna porazka praktycznie
wyrzucita Sinclaira z intereséw, a jego
komputerowy biznes przejat Amstrad.
Ostatnig préba zrewolucjonizowania
$wiata domowej informatyki byt dla
wujka Clive'a przenosny, wyposazo-
ny w proste aplikacje biurowe i maty
wys$wietlacz mikrokomputer Z88 (1987),
ktéry - cho¢ zdobyt grono sympatykdw
- chyba jednak wyprzedzit swoje czasy.
W péZzniejszych latach Sinclair powracat
juz tylko do pomystu pojazdu miejskie-
go: przenosny elektryczny rower Zike,
miniaturowy, tym razem napedzany sitg
miesni A-Bike czy wreszcie rozwijajacy
idee C5 wehikut X-1- zaden z nich nie
przekonat jednak konsumentéw. Magia
,howego Leonarda” przygasta, ostatecz-
nie za$ Clive Sinclair przegrat walke z ra-
kiem. Natomiast w latach osiemdziesig-
tych pozwolit milionom na catym $wiecie
- w tym i wielu redaktorom Pixela - wej$¢
do fascynujacego $wiata informatyki.
Za to na pewno trafi na karty historii. .:
Dziekujemy ci, wujku. Ia
PIXEL 69
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= Chodza stuchy, ze Metal Mutant miat sie nazywag¢ =* Saga Ishar to kwintesencja staroszkolnego RPG
Clash of the Tin Cans, a inspiracji do powstania gry z najwyzszej potki. Tetralogie mozna dzisiaj bez
nalezy szukaé w planszéwce ,,BattleTech". problemu znalez¢ na przyktad na GOG.
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Tworcy pochodzacy znad Sekwany zajmuja poczesne miejsce.w historii
elektronicznej rozrywki. Delphine Software, Infogrames, Coktel Vision
zapisaly sie zlotymi zgtoskami wkronikach ewolucji gier komputerowych
iwideo. Stworzone przez nie tytuly nie tylko inspiruja kolejne pokolenia
graczy i programistow, ale czesto sa nadal ogrywane i doceniane.
Sporzadzajac liste interaktywnego dziedzictwa, nie sposdb. pominac hitow
powstalych w Silmarils, firmie zalozonej w 1987 roku przez Louisa-Marie
Rocquesa, jego brata André oraz Philippe’a Plasa.

ol Piotr Zymetka

ak to zwykle bywa, zanim
Silmarils otworzyto swo-
je podwoje, w umystach
André oraz Louisa-Marie
Rocqueséw dopiero
dojrzewata idea, by zainteresowac
sie grami komputerowymi. Bra-
cia spedzali czas na pochtanianiu
ksigzek i filméw spod znaku fantasy
i science fiction oraz petnych wra-
zen sesjach z planszéwkami.

Przy czym juz wtedy ujawnita sie

w ich dziataniach iskierka kreatywno-
$ci=grajac w znane i lubiane ,,Risk"
czy ,,Monopoly”, nie byli niewolni-
kami utozonych przez twércéw tych
gier zasad. Wzbogacali je, wymysla-
jac dodatkowe, lub pomijali te reguty,

ktére powodaowaty frustracje. Jed-
noczesnie bracia reqularnie ocierali
sie'o raczkujacq branze gier wideo,
gtéwnie za sprawg Ponga i jego
klanéw lub elektronicznych szachdw.
Czesto odwiedzali tez salony arcade
oraz.ogrywali pierwsze, tekstowe
przygodowkiiTo wszystko podsuneto
im pomyst, by sprébowac wtasnych
sit na tym polu. Nimjednak idea skry-
stalizowata sie w konkretne dziatania,
mineto jeszcze kilka lat.

Czas tenLouis-Marie Rocques spe-
dzit produktywnie. Najwazniejszym
Z jego zainteresowan byfa elektronika,
ktéra wkrétce przerodzita sie w pasje
zwigzang z mikroelektronika, skad juz
tylko krok do informatyki i zgtebiania
tajnikéw budowy procesoréw.

PLANSZOWKIBYLY JEONA Z GEOWNYGH INSPIRACJI
DO ZAtOZENIA SILMARILS. BRACIA ROCQUESOWIE
SPEDZALI NAD NIMI NIEZLICZONE GODZINY.
NIERZADKD DODAJAC SPORD D SIEBIE.
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postrzegana tak jak Knight Lore

w krajach anglojezycznych. L'Aigle
d'Or docenili réwniez dziennikarze
francuskiego pisma Tilt, przyznajac
jej nagrode Tilt d'Or dla najlepszej
gry przygodowej roku 1984. W Pixelu
#12 znalazt sie obszerny artykut na
jej temat, do ktérego odsytam zainte-
resowanych.

Majac za sobg pierwszy udany ty-
tut, Rocques zaczat sie zastanawiac,
co dalej. Pragnat tworzy¢ i wydawac
gry, ale na wtasnych warunkach.
Uskrzydlony sukcesem, zaczat
romansowac z ideg zatozenia wiasnej
firmy. Razem z bratem, obserwu-
jac raczkujacg branze, dostrzeqli,
ze stosunkowo mtody, ale preznie
rozwijajacy sie rynek komputerowej
rozrywki moze zapewnic¢ im zrédto
utrzymania. Wkrétce dotaczyt do
nich Philippe Plas, ktéry wnidst znajo-
mos$¢ handlu. Pozostato tylko wybraé
wiasciwg nazwe.

ODYSEJA TOLKIENA

Pierwotnie tréjka mtodych twércéw
planowata ochrzci¢ swoje biznesowe
dziecko mianem Project Odyssee, po-
niewaz ,,odyseja" od razu wywotuje
wiasciwe skojarzenia, przywodzi na
mys$| wyprawe na krance $wiata, czyli
po prostu przygode. Jednak gdy zba-
dali sprawe nieco dokfadniej, okazato
sie, ze wiele innych firm (i to z réz-
nych branz) juz skorzystato z kulturo-
wego dziedzictwa tego stowa. W kon-
cu kto$ wpadt na pomyst, by siegnac
do kolebki fantasy, czyli po Tolkiena,
a doktadniej do ,,Silmarillionu”, w kto-
rym wystepuja trzy klejnoty wielkiej
mocy i piekno$ci, okreslane mianem
The Silmarils. Stowo to spodobato sie
catej trojce i tak firma zyskata nazwe

= Targhan byt
jednym z najwiek-
szych przebojéw
Silmarils. Wida¢
W nim wyrazng
inspiracje przy-

god

ami Conana

Barbarzyricy.

Oktadki gier Silmarils
miaty swoj znak roz-
poznawazy — zamy
pasek oraz ztote nazwe
firmy i logo, dzigki
emu od razu rzucaty
sie w oczy na pétkach

skle

powych. Szefowie

firmy stusznie twierdzili,
7e,kupuje sie oczami”

iich

produkty maja sie

wyrézniac.

~* Poszukiwacz za-

ginionego posazka,

czyli Le Fétiche
Maya w petnej
[NCHER

Al

e L

£ =0t
BESpELE

i logo, majace niebawem przyprawiac
graczy o szybsze bicie serc.

PRZEDSIONEK SUKCESU
Przygotowujac sie do zaistnienia na
polu komputerowej rozrywki, bracia
Rocquesowie oraz Plas zauwazyli,
ze wielu wydawcéw publikuje gry na-
pisane przez niezaleznych twoércéw,
dziatajgc na podobnej zasadzie jak
wydawnictwa ksigzkowe. Problemem
jednak byto to, ze nie znali oni wta-
Sciwie zadnych utalentowanych pro-
gramistéw zajmujacych sie rozrywka.
Dlatego postanowili stworzy¢ narze-
dzie, co$ w rodzaju wspotczesnych
silnikéw gier, ktérego bedzie sie moz-
na szybko nauczy¢ bez koniecznosci
posiadania tytutu inzyniera. PéZnigj
chcieli przeszkoli¢ (za darmo) ludzi
do jego obstugi i... czeka¢ na wysyp
nowych tytutéw, by nastepnie roz-
poczac¢ ofensywe na portfele graczy.
Stowo stato sie ciatem - powstat ALIS
(Actor Language Integrated System),
uproszczony jezyk programowania,
ktéry umozliwiat pisanie programéw
w sposéb intuicyjny, z czeSciowo
gotowych klockéw, oraz wygodna
prace z kodem zrédtowym i grafika.
Dodatkowo, co miafo niebagatelne
znaczenie, ALIS oferowat fatwe
i szybkie przenoszenie gier miedzy
platformami.

Majac gotowy silnik, trzeba
byto jako$ go wyprébowac. Bracia
Rocquesowie oraz Plas zaczeli wiec
szukaé pomystu na pierwszg gre pod
szyldem Silmarils. Rozwazali rézne
mozliwosci, ale ograniczat ich czas.
Musieli wkrétce wypusci¢ produkt

(o  TARGHAN
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na rynek, by zachowaé ptynnos¢
finansowa i zgromadzi¢ fundusze

na kolejne tytuty. Dlatego od razu
odrzucili przygoddéwki i RPG (mimo
ze twérczo pociggaty ich najbardziej),
w ktérych szczegdlnie etap testowa-
nia byt zmudny i czasochtonny. Przez
chwile zastanawiali sie nad wysciga-
mi (symulacja rajdu Paryz - Dakar),
ale w koncu dostrzegli nisze na rynku
chodzonych bijatyk. | tak, w 1987
roku, powstato Manhattan Dealers.
Gracz wcielat sie w nim w policjanta
rzucajacego wyzwanie zalewajacym
Nowy Jork gangom. Odwiedzat
kolejne dzielnice, takie jak Bronx,
Harlem czy Chinatown, wymierzajac
sprawiedliwo$¢ typom spod ciemnej
gwiazdy. Cato$¢ przywodzita na

mys$l filmy sensacyjne klasy B oraz
przygody komiksowego Punishera.
Gra zebrafa generalnie pochwalne
noty, cho¢ recenzentom daleko byto
do ochéw i achéw.

Niemniej jednak nawet ten umiar-
kowany sukces wystarczyt, by (dzieki
kontaktom w Loriciel) zainteresowac
tytutem Brederbund Software i rok
pézniej wydac¢ Manhattan Dealers
w Stanach Zjednoczonych pod zmie-
nionym tytutem Operation: Clean-
streets. Amerykanscy dziennikarze
chwalili grafike, ale utyskiwali na
jakos$¢ rozgrywki.

W 1988 roku Silmarils wypuscito
Mad Show. Byt to zestaw réznorod-
nych minigierek prezentowanych
graczowi w formie futurystycznego
programu telewizyjnego. Rok pézniej
ukazat sie natomiast Windsurf Willy,
czyli symulator windsurfingu.
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Gry te nie zawojowaty ani rynku,

ani serc graczy, ale zawieraty juz te
krople innowacyjnosci tak charakte-
rystyczna dla pézniejszych, bardziej
znanych tytutéw francuskiego studia.
Dawaty przedsmak tego, czym Silma-
rils wkrétce sie stanie - firma, ktdéra
zawsze starata sie szukac¢ nowej
drogi, zamiast korzystac z przetar-
tych $ciezek.

WCZESNE KULTOWCE

ALIS pozytywnie przeszedt chrzest
bojowy, jednak rynek szybko zweryfi-
kowat plany szeféw Silmarils. Ich
model wydawniczy (publikowanie
gier innych twércéw) sprawdzatby
sie tylko w sytuacji, gdyby produk-
cja nowego tytutu zajmowata trzy,
cztery miesigce. Niestety okazato sie,
Ze czas ten wynosi co najmniej pét
roku, a czesto nawet ponad dwana-
$cie miesiecy. Nie byto zatem innego
wyijscia - Silmarils musiato zajac sie
nie tylko wydawaniem, ale réwniez
programowaniem.

Zakasano wiec rekawy i zabrano
sie do roboty. Bossowie Silmarils
postawili na réznorodnos¢ tema-
tyczna. Osadzili nadchodzace gry
w stylistykach, jakimi karmiona byta
ich mtodzienicza wyobraznia: przygo-
dowej, fantasy oraz science fiction.
W ciggu dwéch lat powstaty cztery
tytuty gatunkowo plasujace sie mie-
dzy zrecznos$ciéwka a przygodowka,
ktére, choc rozgrywaty sie w réznych
Swiatach i realiach, a fabularnie nie
miaty ze sobg nic wspélnego, zawie-
raty niemalze identyczng mechanike.

Mowa o Le Fétiche Maya, Targhanie,
Starblade oraz, przede wszystkim,
Colorado. Osobiscie mam najwiekszy
sentyment do zainspirowanej przy-
godami Tintina oraz Indiany Jonesa,
a takze czerpigcej nieco z L'Aigle d'Or
- Le Fétiche Maya. Gracz kierowat

W niej poczynaniami awanturnika
poszukujacego w srodkowoamery-
kanskiej dzungli tytutowego posazka
Majéw. Rozgrywke mozna podzieli¢
na dwie czesci - 2D, w ktérej wcie-
lali$my sie w zawadiake zwiedzaja-
cego rézne miejsca rozrzucone po
tropikalnym lesie, oraz pseudo-3D,

w ktoérej jezdziliSmy jeepem. Klimat
wielkiej przygody wylewat sie z moni-
torai przykuwat do ekranu zadnych
egzotycznych perypetii graczy.

THE KROOHWZ. A SPECIAL RIWD
UF HERCEHARY
"E 5DEI.I|HI._I"IHI.1 IN TRICHY JOES.

% Grafika w Colo-
rado zestarzata sie
niezwykle godnie.
Rozgrywka juz
nieco bardziej, ale
i tak warto wrécic
do tego klasyka.

" |
Bratnri

R

André Rocques, jeden
zzatozydeli Silmarils.
0d zawsze rozmifowany
w popkulturze. Cho¢
wolat zajmowac sie
grafika, brat udziat

W programowaniu wielu
gier studia. Do dzisiaj jest
aktywny w branzy.

= Storm Master.
Niezwykle ciekawy

pomyst zyskat row-

nié interesujaca
oprawe graficzna.

Targhan oferowat podobne wrazenia,
aczkolwiek w klimacie wojazy Cona-
na Barbarzyncy, natomiast Starblade
emanowat atmosferg science fiction.
Polscy gracze najwieksza estyma
darzg jednak Colorado, gre przedsta-
wiajaca losy dziewietnastowiecznego
trapera w dzikich rejonach tytuto-
wego stanu USA. Ta specyficzna
mieszanina przygody i akcji podbita
serca mito$nikéw komputerowej
rozrywki klimatem i wykonaniem.
Poszukiwania zaginionej kopalni
ztota, starcia z niedzwiedziami, India-
nami, zakupy w obwoznym sklepiku
czy wreszcie sptyw rzeka w kanoe
(odpowiednik jazdy jeepem w Le
Fétiche Maya) poruszaja te same
struny w wyobrazni, co najlepsze
kinowewesterny lub ksigzki Karola
Maya i Jamesa Olivera Curwooda.
Pamietam, z wiedzania ame-
ie odrzucat mnie

(oraz Ishara, 0
wyksztateifo swoj |, agra-
prawde udanymi i, p
C|ekawym|-am| Sukc
ze studio urosto w site.
biuro w Nancy or:
by kontrolowac sprzed
europejskich (gtéwnie w Niemczech).




W tym czasie na pierwszy plan

u pracownikéw Silmarils wysuneta sie
chec tworzenia ambitnych projektéw,
motywowana - oprécz naturalnej,
wewnetrznej potrzeby rozwoju

- dziataniami konkurenciji.

Majac dobrg pozycje i graczy po
swojej stronie, autorzy z Silmarils po-
stawili na kreatywno$¢. Obmyslajac
-H e tytuty, zatozyli sobie, ze osadza

astycznych swiatach, z kt6-
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21991 roku. Silmarils przedstawito

w niej cywilizacje oparta na wietrze.
Gracz wciela sie w zarzadce jednej

z dwéch wysp i ma za zadanie podbi¢
sasiednig kraine. Wszystkie elementy
Swiata i czynnosci przeprowadzane
przez mieszkancow sa zalezne od wia-
tru. W grze toczyty ze sobg réwniez
walki powietrzne maszyny wyglada-
jace, jakby zostaty zywcem wycig-
gniete z notatek Leonarda da Vinci
(gracz mégt je czesciowo budowac
samemu), @ do komunikacji uzywano
gotebi pocztowych. Nawet religia byta
zwigzana z wiatrami - kapfani odpra-
wiali nabozenstwa, w efekcie ktérych
uzyskiwato sie na przyktad czary
wywotujgce burze, bardzo pomocne
ofensywie na miasta przeciwnika.
ownie ciekawie prezentowata sie
ana w 1992 roku Transarctica

OBIONE NI NIE |
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= Ceremonia
przyzywania burz
w Storm Master.
Gracz musiat brac¢
W niej czynny
udziat i kierowac
ruchami kaptana

i uczestnikow.

s-Marie
yodobnie

na
¢
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(znana réwniez pod tytutem Arctic
Baron), podejmujgca watki zmiany
klimatu na dtugo, zanim zaczat
to by¢ medialny temat. Na skutek
nieudanego eksperymentu nauko-
wego $wiat pokryta warstwa $niequ,
a jedyna forma komunikacji miedzy
rozsianymi skupiskami ludnosci jest
wielki stalowy pociag. Za giéwny su-
rowiec stuzy wegiel. G j
je kontrole nad lok
sprawi¢, by na niebi
sie storice. Do tego konieczne s3
pienigdze, ktére mozna zarobié, po-
drézujgc miedzy miastami. Jednak
lym niebezpiecznyr.wiecie co
sz czyha jakie$ niebezpieczen-
stwo - czy to pod pastacia hord
kéw lub stad mam atakuja-
pociag, czy to = erdzonyc
otnych w Cle ytutoweg
bdka transport

szczeinn
waeyjnosci f
es Robinson's
m! czylip
HEIHW
[ |

omputero-
ainspi-
otowy |
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SILMARILS BY0 JEONYM Z NIEWIELU STUDIOW, KTORE TWORZYE0
DLA ATARI FALCON. WYDAWALI ROWNIEZ PORTY SWOICH TYTUEOW: N
ATARI ST NIEMALZE DO SAMEGO KONCA ZYWOTA TEGO KOMPUTERA.

osiemdziesiatych, a takze przygodami
Robinsona Crusoe i dzietami Juliusza
Verne'a. WcielaliSmy sie w nim w roz-
bitka na wrogiej, obcej planecie i nasz
cel byt najprostszy z mozliwych: prze-
trwanie. Twércy z Silmarils chcieli, by
tytut ten stanowit w istocie symulacje
cztowieka - bohater musiat walczy¢

z gtodem, pragnieniem, dzikimi zwie-
rzetami oraz infekcjami. W nieleczong
rane mogta wdac sie gangrena, ktéra
grozita amputacja. Zazycie uSmie-
rzajacej bl morfiny w niektérych
przypadkach prowadzito do zawatu
itp. Gracz miat uzywac swojej intuicji
przy rozwigzywaniu problemow, a ca-
tos$¢ toczyta sie w otwartym Swiecie.
Przy tworzeniu Robinson's Requiem
skorzystano z dobrodziejstwa vokseli,
podpatrzonych w Comanche'u od
Novalogic. W 1996 roku gra doczeka-
ta sie rozwijajgcego pomysty sequela
pod tytutem Deus, bedacego pierw-
szg produkcjg Silmarils, ktéra omineta
Amige i Atari ST.

BASTION RPG

W udzielonym niedawno wywiadzie
Louis-Marie Rocques czesto.podkre-
$lat, ze w Silmarils zawsze stawiali na
piedestale opowiadanie ciekawych
historii. Nie dziwi zatem fakt, ze dali
Swiatu jedna z najlepszych serii RPG,
czyli tetralogie Ishar. Na cykl skta-
daja sie Crystals of Arborea (zwany
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S
czasem Isharem O) of@z Ishar 1-3.
Pisalismy o nich w Pixelu #17, wiec .
przypomne tylko kilka ciekawych fak= r
téw. W grach wida¢ wyrazna inspira- J =t el

cje dzietami Tolkiena, z czym zreszta
tworcy nigdy sie nie kryli. WydaJ?
Crystals of Arborea, postanowili
nieco odwréci¢ konwencje i zamiast
powszechnie kojarzacych sie wtedy
z grami RPG ponurych lochéw za-
prezentowali kolorowy, interesujacy
Swiat. Ponadto postawili na prostote,
zaimplementowali intuicyjne stero-
wanie i turowg walke. To wystarczyto,
by gracze masowo siegali po CoA.
Wydany w 1992 roku Ishar: Legend
of the Fortress rozwijaf te pomysty,
oferujac duzy, bogaty w detale
$wiat, mndstwo ciekawych przygdéd
oraz przyjemna dla oka grafike.
Cociekawe, walki odbywaty sie
tymrazem w czasie rzeczywistym.
Prawdziwie nowatorski pomyst sta-
nowity natomiast elementy psycho-
logii w relacjach miedzy cztonkami
druzyny. Sprawiaty one wrazenie, ze
postaci zyja, majg wtasne problemy
i nawigzuja niezalezne od gracza
relacje. Wirtualny swiat zrobit kolejny
krok w strone realizmu. Druga czes$¢
Ishara, ktéra ukazata sie rok pézniej
z podtytutem Messengers of Doom,
stanowita przyktad sequela doskona-
tego (i byta przy okazji najwiekszym
sukcesem komercyjnym firmy).

A EIEEEL BFCR

Ponownie najbardziej liczyta sie
przygoda i nawet jesli gra miata
jakie$ mankamenty, to ginety one

w morzu zalet. Ostatnia odstona,
The Seven Gates of Infinity, godnie
zamykata tetralogie, cho¢ niektérzy
utyskiwali na wtérnos¢ wzgledem
poprzednikéw, a na rynku zaczeto
robic sie ciasno od konkurencyjnych
tytutéw. Mimo to Silmarils mogto
zapisac kolejny sukces na swoim
koncie. Planowano wydac¢ piata
cze$¢ serii, powstaty nawet pierwsze
szkice koncepcyjne, ale zrezygno-
wano z Ishara 4, poniewaz, zgodnie
z dwczesnymi wymogami branzy,
musiatby by¢ w 3D, a studio nie mia-
to odpowiednio wydajnego silnika
obstugujaceqgo tréjwymiar.

Wypada réwniez wspomnie¢, ze we
wszystkich powyzszych RPG znalazty
sie spore naleciato$ci z przygodéwek,
ale nie dyskwalifikowato to tetralogii,
tylko stanowito ceche wyrézniajgca
sage Ishar na tle innych, bardziej jed-
nolitych gatunkowo tytutéw. Ponadto
twoércy umozliwili import postaci
do kolejnych czesci, co byto mitym
uktonem w strone graczy.

RZEKA KREATYWNOSCI
WYSCHLA

W drugiej potowie lat dziewieédzie-
sigtych gwiazda Silmarils zaczeta
nieco blakna¢. Sequel Robinson's
Requiem nie przyniést spodziewa-
nych zyskow i zebrat raczej $Srednie
noty. Réwniez mogaca poszczycic sie
ciekawym pomystem bijatyka Time
Warriors, w ktérej gracz sterowat wo-
jownikami z réznych czaséw i kultur,
nie podbita serc graczy.

«= W Robinson’s
Requiem Robinso-
nami okresla sie
podréznikéw

w odlegte rejony
galaktyki. W jedne-
go z nich wciela sie
gracz.

= André Rocques
pasjonowat sie
surwiwalem, stad
inspiracja do po-
wstania Robinson’s
Requiem.

= Crystals of Arbo-
rea. Przychodzaca
po postac gracza
Smier¢ w catej swo-
jej VGA okazatosci.



Studio prébowato nastepnie
zdyskontowa¢ sukces Tomb Raider,
najpierw za sprawg sequela jednego
ze swoich pierwszych hitéw, czyli
Targhana, zatytutowanego Asghan:
The Dragon Slayer, a nastepnie osa-
dzonego w orientalnych klimatach
Arabian Nights. Jednak zaden z nich
nie stat sie przebojem, cho¢ ten drugi
wyprzedzit swoje czasy, poniewaz
ukazat sie w formie epizodycznej, co
stato sie standardem dopiero kilka lat
pézniej.

Ostatnie produkcje Silmarils,
oparte tym razem na popularnych
markach - Les Visiteurs : La Relique
de Sainte Rolande (osadzone w $wie-
cie filmowej serii ,,Goscie, goscie")
oraz Inspecteur Gadget : L'Invasion
des Robots Mad (na motywach popu-
larnej réwniez w Polsce kreskéwki)

- sg dzisiaj wiasciwie zapomniane.

Do tego doszto kilka niewydanych
projektéw, w rodzaju Asghan 2 (ktéry
zarzucono, poniewaz pierwsza czes$c
nie przyniosta az tak duzych zyskéw,
by powaznie myslec o sequelu), Little
Job Bob stanowigcego wariacje na
temat leciwego Paperboya, symula-
tora parkouru Project Climber czy
skrzyzowania ,,Pogromcéw duchéw”

= Zaréwno Time
Warriors, jak

i Asghan nawiazuja
do wczesnych
produkcji Silmarils:
Manhattan Dealers
(réwniez bijatyka)
oraz Targhana
(bezposrednia
kontynuacja).

% Oktadka do Le
Fétiche Maya obie-
cuje klimaty Kina
Nowej Przygody.
Gra jak najbar-
dziej spetnia te
obietnice.

=* Arabian Nights
wyglada niemalze
jak sequel Prince
of Persia. Inspi-
racje stanowity
.Basnie z tysigca
i jednej nocy".
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NAJWIEKSZE PRZEBOJE SILMARILS WYDALO NA AMIGE I ATARI §T.
SZEFOWIE STUDIA POSTANOWILI SKONCENTROWAG SIE NA TYCH
MASZYNACH ZE WZGLEDU NA ICH DUZA POPULARNOSC W EUROPIE.
BYLI IM TEZ BARDZ0 DLUGO WIERNI.

z ,Facetami w czerni", zatytutowa-
nego Project XT. Silmarils zamknieto
w 2003 roku, po szesnastu latach

i wydaniu ponad dwudziestu rézno-
rodnych tytutéw.

REQUIEM

Bracia Rocquesowie wraz z kilko-
ma innymi pracownikami Silmarils
zatozyli w 2004 roku firme Ever-
sim, ktéra zajmuje sie produkcja
gier traktujgcych o geopolityce.
Louis-Marie Rocques zapytany,

czy chciatby jeszcze stworzy¢ co$ na
ksztatt Ishara, stwierdzit, ze obecnie
panuje za duza konkurencja i po prostu
nie widzi mozliwosci, by napisa¢ RPG
zdolne przebi¢ sie przez zalew innych
tytutéw. Pozostaje jednak nadzieja,

ze skoro obecnie retro jest w modzie,
to moze magicy z niegdysiejszego
Silmarils sprébuja jeszcze przypomniec
o sobie Swiatu. W koricu dobre pomysty
i kreatywno$¢ zawsze beda w cenie

i licza sie bardziej od audiowizualnych
wodotryskéw. s
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A M ERMEBSMN MYE GeEEoSHAINE E., |7 AFTHREE |

W . KRAINLE

Marcin M. Drews

4 4

BYtO SMASZNO, A JASZMIJE SMUKWIINE
SWIDROKRETNIE NA ZEGWNIKU WEZALY,
PELICZAPLE STAtY SMUTCHOLIINE
1ZBEAKINIE RYKOSWISTAKAEY.
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MFAD NE S S RETURNS

KO SZMAROW

KIEDY JEDEN Z LEVEL DESIGNEROW DOOMA POSTANOWIL DAG UPUST SWE) WYOBRAZNI | W 2000 ROKU ZAPREZENTOWAL
SWIATU WEASNA, MROCZNA KONTYNUACJE , ALIC)I W KRAINIE CZAROW", NIKT NIE PRZYPUSZCZAL, ZE TO POCZATEK
OPOWIESCI PORUSZAJACE) JEDEN Z NAJBARDZIE) BOLESNYCH PROBLEMOW SPOLECZENSTWA. PODROZ W GEAB
KROLICZE) NORY OKAZALA SIE BOWIEM LEDWIE WSTEPEM DO PONURE) PEREGRYNAC)I ZAKAMARKAMI UMYSLU
SKRZYWDZONEGO DZIECKA. | KIEDY RECENZENCI SKUPIALI SIE NA WARSTWIE GRAFICZNO-DZWIEKOWE],

NA EKRANIE ROZGRYWAL SIE CICHY DRAMAT OFIAR BESTIALSTWA, 0D KTOREGO SWIAT ODWRACAL WZROK...

Powie$¢ , Alicja w Krainie Czarow"
(1865) i jej kontynuacja, ,,Po drugiej

stronie lustra” (1871), do dzi$ wymy-
kaja sie wszelkim prébom klasyfikacji,
a i nastreczajg niematych trudéw przy
interpretacji. ,,Mineto wiele dziesigtkéw
lat od chwili ukazania sie «Przygdéd
Alicji» w druku, nim zaczeto rozumie¢,
ze jest to nie tylko wspaniata bajka dla

dzieci, ale takze arcydzieto opisu dziata-

nia ludzkiej pod$wiadomosci” - napisat
Stomczynski w przedmowie do wydania
z 1965 roku. ,,Jest to zapewne jedyny
wypadek w dziejach pi$miennictwa,
gdzie jeden tekst zawiera dwie zupetnie
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rézne ksigzki: jedng dla dzieci i druga
dla bardzo dorostych".

Nic dziwnego, ze dzieta te staty sie
inspiracja dla catej rzeszy twoércéw,
ktérzy postanowili je zinterpretowac
na wiasny sposdéb. Dos$¢ powiedzied, ze
za bodaj najbardziej znang ekrani-
zacje odpowiadat sam Tim Burton,
na kanwie wiersza o Dzabbersmoku
film nakrecit Terry Gilliam, a jeden
z komiksowych przeciwnikéw Batmana
popadt w obsesje na punkcie powiesci
Carrolla i przybrat posta¢ Szalonego
Kapelusznika. Po , Alicje" siegali tez
tacy giganci jak James Joyce, Roland
Topor, Vladimir Nabokov czy Roger
Zelazny. Przeszto dwie dekady temu
w tym pokaZznym panteonie postcar-
rollowskich twércéw zapragnat znalez¢
sie tez pewien nie do korica wéwczas
znany game designer - niejaki Ameri-
can McGee...

owwdz'/‘)f K“‘W

zam'lZfW’W“‘"'m
Pome fiy na—

— poidzaa flie

MROCZNY DISNEY
Podobno zycie go nie rozpieszczato, a poczatki jego kariery
do najtatwiejszych nie nalezaty. Los odmieni¢ miata znajo-
mo$¢ z Johnem Carmackiem, ktéry zaoferowat mu prace
w id Software. McGee rozpoczat od pomocy technicznej, ale
szybko awansowat, zostajac level designerem i menedzerem
do spraw muzyki. Po paru latach podziekowano mu jednak,
cho¢ do dzi$ nie jest jasne, dlaczego, a wiele opracowan ten
watek po prostu zbywa milczeniem. Sam McGee stwierdzit
jedynie, Ze po czesci byta to jego wina, ale wypowiedzenie
stato sie dlarh nowym poczatkiem.

.Przezylismy wiele szczedliwych chwil” - wspomniat
w jednym z wywiaddw. ,,Byto duzo $miechu, a takze wiele
chwil intensywnego bélu. Prawdopodobnie najbardziej
znaczacym dniem dla mnie byt ten, w ktérym zosta-
tem zwolniony. Poczutem mieszanke terroru i wolnosci,
Znaczacy i potezng - potaczyta wszystkie dobre i zte lata,
ktére spedzitem, pracujgc z Carmackiem, Romero i innymi...
| wykopata mnie w $wiat, abym radzit sobie sam. Mozliwo$¢
pracy w id w tych wczesnych latach byta niesamowita - ale
$ciezka, na ktérg mnie rzucita w momencie zwolnienia, byta
jeszcze bardziej fantastyczna".
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Z id trafit prosto do Electronic Arts,
gdzie wespét z Rogue Entertainment
rozpoczat prace nad autorskim projek-
tem - American McGee's Alice. Autor
bardzo chciat udowodni¢ $wiatu, Ze jego
wyobraZznia to atrakcyjna waluta. ,,.Chce
by¢ kolejnym Waltem Disneyem, tylko
troche bardziej pojechanym" - powiedziat
nieskromnie, ale odda¢ mu trzeba, ze
doskonale znat swojg wartosc.

Gra ujrzata $wiatto dzienne pod koniec
2000 roku i z marszu zebrata szereg
pozytywnych recenzji, cho¢ wérdd braci
dziennikarskiej nie brakowato malkonten-
téw - jeden z polskich portali dat jej tylko
60 procent. Co jednak wazne, tytut zdobyt
uznanie graczy, a nazwisko McGee trafito
na $wiecznik. American zyskat status

wizjonera, a media okrzyknety go nadziejg

Swiatowego gamedevu, chod, jak sie
z czasem okazato, nieco apriorycznie...

KRAINA BOLU

Zaskakujace, ale wbrew zaréwno pier-
wotnym, jak i funkcjonujgcym do dzi$
opiniom gra nie byta mroczng, pokrecong
adaptacja ksigzki Carrolla, lecz jej... cig-
giem dalszym! Cho¢ na polskiej scenie na-
ukowej pojawity sie opracowania méwigce
o0 ,wirtualnym rewritingu" i komputero-
wych ,wariacjach dziet Carrolla”, trzeba
to powiedzie¢ jasno - McGee nie przepisat
Alicji na nowo i nie stworzyt zadnej
wtasnej wersji Carrollowskiej historii. Jego
gra to petnoprawny sequel - interaktywna
czes$¢ trzecial

Wkrétce po wydarzeniach ukazanych
w ,,Po drugiej stronie lustra” Alicje Liddell
spotyka prawdziwa tragedia. W rodzinnym
domu wybucha pozar, w ktérym ginie
rodzina bohaterki - matka, ojciec i starsza
siostra. Dziewczynce udaje sie przezy¢,
ale cierpi na zespét stresu pourazowego
i stopniowo popada w napedzane poczu-
ciem winy szalenstwo. Kiedy traci kontakt
Z rzeczywistoscia, zostaje odestana do
londynskiego szpitala psychiatrycznego
Rutledge. Tam pozostaje w stanie katato-
nii przez catg dekade.

W sierpniu 1874 roku Alicja odzyskuje
przytomnos¢ i... natychmiast zostaje
przeniesiona do Krainy Czaréw, tak
dobrze jej znanej z poprzednich wizyt. To
niezwykte miejsce, obojetnie, czy stanowi
inny wymiar, czy tez projekcje pod$wiado-
mosci gtéwnej bohaterki, jest dzi$ jednak
dramatycznie odmienione, okrutne,
spaczone i plugawe, a jego mieszkancy
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Lalkarz, demoniczne alter ego doktora
Angusa Bumby'ego. Trudno powiedziec, kto
jest wiekszym potworem, lekarz czy jego
odpowiednik. Obaj maja na sumieniu zycie
niewinnych dzieci.

Dominium Szalonego Kapelusznika to zbudowa-
nazzegaréw, két zebatych, machin parowych

i Ztowrogich czajnikéw mroczna, steampunkowa
kraina lewitujaca w chmurnej przestrzeni.

Szalony Kapelusznik pozostaje postacia
wybitnie niejednoznaczng. Kiedys
nieszkodliwy dziwak, dzi$ grozny psychopata
i bezlitosny oprawca z quasi-transhumani-
styczng obsesja.

cierpig pod jarzmem krwawych rzagdéw
Krélowej Kier.

Alicja rusza przez kraine bélu, incy-
dentalnie wspierana przez Kota z Che-
shire. Gdy z czasem dociera do Pana
Gasienicy, ten wyjawia, ze to jej wtasne
szalehAstwo i poczucie winy zdeformo-
waty $wiat, a sprowadzono ja tu po to,
by naprawita szkody, stajgc do walki
z Krélowa Kier. Kim jest ta okrutna
wtadczyni? Jesli Kraina Czaréw zyje
w pod$wiadomosci Alicji i jest wytwo-
rem jej freudowskiego id, to Krélowa
moze by¢ wypaczonym lustrzanym
odbiciem cierpigcej traume bohaterki
- personifikacja jej lekdw, awatarem jej
wewnetrznych demondéw...

To prawda, podréz Alicji naznaczona
jest cierpieniem i $miercig, ale gdy
dziewczynka decyduje sie stangé
do walki z Krélowa, wygrywa, przywra-
cajac Krainie Czaréw nalezny tad
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pr::?ﬁ:?k}::wozn . izmartwychwzbudzajac polegtych przyja-
e Alicja moze przed ciot. W Swiecie rzeczywistym tymczasem

i o budzi sie, odzyskuje zdrowie psychiczne

*‘ odwréca sig, gdy dzie! Lo . . :

czyna sama przerosn:z?- i w listopadzie 1874 roku zostaje wypusz
giganta. czona z Rutledge.
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nim tylko uciekac. R

SZALENSTWO POWRACA

. Mdj osobisty ton narracji utrwalit sie

w do$¢ mtodym wieku" - wyznat McGee.
.Dziecinstwo miatem dziwne, a czasem
trudne. Duzo bawitem si¢ ogniem. Otoczy- &=
tem sie dziwnymi zabawkami, przyjaciétmi

i ksigzkami. Zaowocowato to szczegéinym . e kaﬂk

— zainteresowaniem mrocznymi i surreali- q W'gmzw POM 2\ Mozn:bm;/jf:'_’ W i

= stycznymi sprawami’. rqpac,
ycznymi sprawami i, adﬂ’m%omzmb (;’l"‘*

McGee wychowat sie w rodzinie "‘*"bﬂm iy i/ vl quW’W VOZPO,
dysfunkcyjnej, gdzie juz w mtodym wieku quqﬂo Mw VOI?W "qur P _ ) “VM MZ““J‘W” )
poznat smak przemocy i... by¢ moze cze- W%ﬂﬂvw WT%/M WW w d"“

go$ wiecej. Tego nie wiemy, jednak powrét

do Krainy Czaréw, na jaki zdecydowat sie
twérca w 2011 roku, ujawnit graczom, ze
pierwsza cze$¢ byta ledwie wierzchotkiem
géry lodowej. W Alice: Madness Returns
McGee rozwinat watki réwnie dobrze, jak
uczynit to Sam Lake w kontynuacji Maxa
Payne'a, a makabryczny ton historii opart
pono¢ na traumatycznych wspomnie-
niach... Akcja rozpoczyna sie w roku 1875.

Gotycka katedra pod niebem koloru krwi to

tak naprawde poktad Piekielnego Pociagu, Alicja skonczyta dziewietnascie lat i pracu-
ktorym podrézuje Lalkarz przez spaczong je w przytutku dla sierot Houndsditch
i umierajaca Kraine Czaréw. prowadzonym przez dzieciecego
ol A I i L] { -"'a.’_-l:'li.‘“.!'_ R
PES R TR

psychiatre, doktora Angusa Bumby'ego. Jednoczes$nie pozo-
staje jego pacjentka, biorgc udziat w sesjach psycho- i hipno-
terapii. Dziewczyna nadal cierpi bowiem na zespdt stresu po-
urazowego, a jej fragmentaryczne wspomnienia mieszajq sie
Z niepokojgcymi wizjami Krainy Czaréw ponownie ulegajacej
rozktadowi i toczonej przez enigmatyczne Zniszczenie (Ruin)
- czarng, oleistg substancje petng potwornych abominacji.
Doktor Bumby twierdzi, ze to tylko sny znieksztatcone przez
traume, i stara sie, by Alicja puscita je w niepamieé. Bohaterka
upiera sie jednak, ze to wizje i realne wspomnienia, a nie je-
dynie wytwory jej wyobraZni. W koficu zatamuje sie i przenosi
na powrdét do Krainy Czaréw, ladujac w oniedmielajgco pieknej
Dolinie tez. Dowiaduje sie, ze panuja tu nowe zasady i czai sie
kolejne zagrozenie. Alicja szybko przekonuje sig, ze wszystkie
dominia wchodzace w sktad Krainy Czardw zostaty skazone
Zniszczeniem rozsiewanym przez potezng piekielng machine
przywodzaca na mysl mroczne wizje Stefana Grabifskiego...

KOSZMAR KOLEJOWY

Piekielny Pociag (Infernal Train) to istny steampunkowy po-
twér przemierzajacy $wiaty w gtowie Alicji. Jego geneza przez
diugi czas pozostaje tajemnica. Zawiaduje nim groteskowy
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"_ czesci komputerowych
rafia w Srodek wojny miedzy
3iatej i Czerwonej Krélowej.

Lalkarz (Dollmaker), a sterowana przez
niego machina sieje $mier¢ i zniszczenie
wszedzie tam, gdzie tylko sie pojawi.

Ten gigantyczny, kolejowy skiad rodem
z szalonych snéw gotyckiego architekta,
okazuje sie by¢ skarbnicg i wcieleniem
wszystkich lekéw Alicji. To zrédto jej ro-
snaceqo szalenstwa i przyczyna rozpadu
Krainy Czaréw.

Kiedy dziewczyna prébuje sie dowie-
dzie¢, kto wprawit w ruch Piekielny Po-
cigg, otrzymuje szereg wskazéwek, ktére
prowadzg ja do Zrédta. Niestety zaréwno
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jej wiasna ignorancja, jak i blokady stworzone przez doktora
Bumby'ego w czasie hipnoterapii poczatkowo prowadzg ja
na manowce. Powoli, krok po kroku, kolekcjonuje roztrza-
skane wspomnienia, mozolnie odtwarzajac wydarzenia

z feralnej nocy, gdy wybucht pozar. Jednak dopiero gdy
ponownie spotyka Krélowa Kier, odrodzong w ciele Lizzie,
zmartej siostry Alicji, uSwiadomi sobie, iz $mier¢ jej rodziny
nie byta efektem wypadku, lecz zaplanowanym, okrutnym
zabdjstwem.

Przez lata Alicja byta przekonana, ze jej kotka Dinah
potracita nocag lampe naftowa, wywotujac pozar. Teraz
uswiadamia sobie, ze zwierzatko nie tylko byto niewinne,
ale wrecz uratowato jej zycie, wskazujac droge ucieczki

b

przez okno. Ogien tymczasem podtozony zostat przez
cztowieka, ktéry tej samej nocy zgwatcit i zabit Lizzie. Ja-
kim cudem morderca trafit do ich domu? Byt jego czestym
bywalcem jako przyjaciel rodziny...

DOBRY PAN DOKTOR

Arthur Liddell, ojciec Lizzie i Alicji, byt szanowanym profe-
sorem i dziekanem na Uniwersytecie Oksfordzkim. Czesto
zapraszat do domu na herbate co zdolniejszych studentéw.

Jeden z nich zapatat Zadza do starszej cérki swego mentora.

Seksualng obsesje usprawiedliwiat twierdzeniem, jakoby
Lizzie Swiadomie go kusita. Gdy z czasem przetamat kolejne
tabu, dotykajac dziewczynke wbrew jej woli, ta poprosita
ojca, by przestat zaprasza¢ go do domu. Rozwscieczony od-

rzuceniem student zaczat prze$ladowac Lizzie poza domem,

molestujac jg nawet w publicznej toalecie dworca kolejo-
wego Waterloo. Dziewczyna zagrozita jednak, ze wyjawi
prawde rodzicom.

Przerazony i targany obsesjg zboczeniec wtamat sie do
rezydencji Liddelléw noca 5 listopada 1863 roku. Napadt
i zgwalcit Lizzie, nastepnie zamordowat jg i zamknat od
zewnatrz jej pokdj, zabierajac klucz jako trofeum.

{ Piekna, lecz smutna .

Dolina tez to subtelna

_zapowiedZ nawracajace-| &

' go szaleristwa. Wkrotéh‘r‘é i
~ zamieni Fe

]

Karciany Most (Cardbridge) to jedno
znajwspanialszych dominiéw Krainy Czaréw
— miejsce pozbawione jakiejkolwiek wrogiej
obecnosci.
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Aby ukry¢ swa zbrodnie, zbit lampe
naftowg, wywotat pozar i zbiegt z miejsca
zbrodni, skrywajac sie w pobliskim lesie.
Tam przez moment dostrzegta go Alicja
po tym, gdy wyskoczyta przez okno, ratu-
jac sie przed ogniem. Niestety tozsamos¢
sprawcy ukryta zostata w najgtebszych
poktadach jej pod$wiadomosci. Dziew-
czyna nie mogta wiec juz pamietad, iz
morderca byt... Angus Bumby.

Kiedy$ zdolny student, dzi$§ szanowany
doktor zarzadzajacy przytutkiem dla
sierot Houndsditch, nigdy nie odpowie-
dziat za swoje zbrodnie. Gdy po dziesieciu
latach Alicja opuscita szpital psychia-
tryczny, Bumby w obawie, ze dziewczyna
mogtaby odzyska¢ pamie¢, rozpoczat
Z nig sesje terapeutyczne. Hipnotyzowat
ja, uzywajac do tego klucza zabranego
z domu Liddelldw. Jak twierdzit, chciat
jej pomaéc zapomniec o pozarze, by
mogta odzyska¢ réwnowage psychiczna.
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Londerland — dziwaczne potaczenie wiktorian-
skiego Londynu z Kraing Czaréw. Prawdopodob-
nie nigdy nie dowiemy sie juz, jakie tajemnice
skrywa ta niezwykfa kraina.

W rzeczywistosci badat, ile dziewczyna
wie, i prébowat permanentnie wyma-
zac jej wspomnienia. Jego sesje miaty
destrukcyjny wptyw na umyst Alicji, a za-
tem réwniez i na Kraine Czaréw, ktéra
niszczy¢ poczat Lalkarz - potworne alter
ego seksualnego drapiezcy, doktora
Angusa Bumby'ego.

DOMEK DLA LALEK
Jednym z najbardziej wstrzasajacych
momentéw Madness Returns jest wizyta
w Domku dla Lalek (Dollhouse). McGee
rzuca tu $wiadomym graczem o $ciane,
wywotujgc w nim szok, odraze i bél.
Kto wie, rozumie lub cho¢ przeczuwa,
z czym tak naprawde ma do czynienia
w tym szczegdéinym dominium Krainy
Czaréw, ten nie otrzasnie sie jeszcze
przez diugi czas po zakoAczeniu gry.
Miejsce to, niewatpliwie inspirowane
niepokojgcym, surrealistycznym malar-

Gdy Aligja trafia na skraj poczytalnosdi, popa-
da w krwawa histerie, zyskujac na krétki czas
nadludzka site i nietykalnosc.

alice HALL OF FAME

sie tam przed Lalkarzem, ktéry zamienia
je w bezwolne kukietki i uzywa jako paliwa
dla Piekielnego Pociagu. | cho¢ analogia
do $wiata rzeczywistego jest nad wyraz
czytelna, Alicja dtugo broni sie przed ta
rozdzierajaca serce $wiadomoscia, prze-
konana, ze po $mierci Krélowej Kier nikt
nie moze juz dzieciom w Krainie Czaréw
zagrazac. Co wiecej, na drodze do prawdy
sama musi dokonac¢ symbolicznego gwat-
tu, wdzierajac sie w krocza lalek...

Kulminacja historii Alicji jest konfron-
tacja z Lalkarzem, doktorem Bumbym"

- pisze Christina Fawcett, adiunktka na Wy-
dziale Anglistyki Uniwersytetu w Winnipeg.
.Jest pedofilem i gwatcicielem, alfonsem

i psychiatra, ktéry wymazuje umysty
dzieci, aby uzywac ich ciat". Dziewczyna

w korcu rozpoznaje oprawce, uswiada-
miajac sobie, jakie zbrodnie popetnit, ale
tez w koncu zdaje sobie sprawe z wtasnej
dotychczasowej $lepoty i wynikajacej z nigj
winy. Niestety, przegrywa walke z oprawca
i sama staje sie bezwolng lalka.

Udaje sie jej jednak uwolni¢ i staje do
ostatecznej walki z Lalkarzem w Krainie
Czardéw, a w rzeczywistym Swiecie kon-
frontuje sie z Bumbym na peronie

Orientalny Gaj zwany tez Tajemniczym
Wschodem to oniryczne odbicie petnego
japoniskich artefaktow domu prawnika
Liddellow.

stwem Marka Rydena, zestawiajgcym dziecigcg niewinnos$¢
z mrocznymi zakamarkami ludzkiej duszy, stanowi punkt
przetomowy w podrézy Alicji przez jej wiashe szaleristwo.
Tu tez dziewczyna przekonuje sig, ze skupiajac sie na
wtasnym bélu, stata sie wspétwinng cierpienia innych dzieci.
Jak to mozliwe?

Domek dla Lalek okazuije sie by¢ odbiciem londyriskiego
przytutku dla sierot. Ten z kolei stanowi przykrywke dla
przestepczej dziatalnosci Angusa Bumby'ego, ktdry w dia-
boliczny sposéb reedukuje dzieci, a czasem nawet poddaje
je lobotomii, zamieniajac je w seksualnych niewolnikdw,

w czym nieSwiadomie pomaga mu sama Alicja.

Wiktorianski Londyn nie zna przyzwoitosci, a prostytucja
dzieci jest tu na porzadku dziennym. | cho¢ bohaterka sta-
nowczo sprzeciwia sie takiemu procederowi, kompletnie
nie zdaje sobie sprawy, ze Houndsditch, w ktdrym
pracuje, jest miejscem kazni. Prébuja jej to
uswiadomic¢ Obtakane Dzieci - mieszkancy
Domku dla Lalek chronigcy sie w forcie
0 wiele méwiacej nazwie Resistance.

Potwornie znieksztatcone, okale-
czone, groteskowe istoty skrywajg
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dworca Moorgate. Pierwszego pokonuje
w trudnej walce, drugiego spycha z pe-

ronu wprost pod kota nadjezdzajgcego po-

ciggu. W ten sposdb ratuje Kraine Czaréw,
ale jednoczes$nie staje sie zabdjczynia

w realnym $wiecie... Tyle Ze realny $wiat
wtasnie przestat istnie¢, a zastapit go
Londerland - tajemniczy i piekny mariaz
wiktoriafiskiego Londynu z magicznym
dominium Doliny tez. Po raz kolejny obja-
wia sie tez Kot z Cheshire, ktéry oznajmia
Alicji, ze ta nie moze juz wréci¢ do domu,
ale Kraina Czaréw, cho¢ uszkodzona, po-
zostaje bezpieczna w pamieci... na razie.

GENIUSZ Z TRUPEM W SZAFIE
McGee prawdopodobnie rozlicza sie

tu w pewnym, chod, jak sam twierdzi,
niewielkim stopniu z wtasng przesztoscia.
Przede wszystkim jednak bierze na cel
pedofilskie lobby i... po trosze samego
Lewisa Carrolla. Cho¢ oznajmit, ze nie za-
mierza ani o tym dyskutowac, ani oceniac
teorii na temat dewiacji, jakimi charakte-
ryzowac sie miat autor , Alicji w Krainie
Czaréw", pozostaje faktem, ze fabute
opart na najbardziej kontrowersyjnych
watkach w zyciorysie pisarza.

Carroll (naprawde Charles Lutwidge
Dodgson), angielski matematyk, profesor
Uniwersytetu Oksfordzkiego, byt geniu-
szem i stronigcym od ludzi dziwakiem.
Niezwyktg atencjg darzyt natomiast dzieci
i uwielbiat je fotografowac... nago.

25 kwietnia 1856 roku spotkat on
prawdziwg Alicje Liddell, cérke oksfordz-
kiego dziekana, po raz pierwszy. Miat
woéwczas dwadziesdcia cztery lata, a jego
nowa znajoma ledwie cztery. To wiasnie
dla niej stworzyt potem opowiastke, ktéra
stata sie kanwa ,,Alicji w Krainie Czaréw".
Uwielbiat z nig przebywac, fotografowat jg
w dos¢ kontrowersyjnych pozach, a gdy
skonczyta jedenascie lat, podobno sie
jej o$wiadczyt. Cho¢ trzeba pamietac,
ze w wiktorianskiej Anglii nie byto to
zachowanie wykraczajgce poza dwczesne
normy, a dziecieca nagos¢ stanowita sym-
bol czystosci, zainteresowanie Carrolla
zdawato sie graniczy¢ z obsesja.

Relacje miedzy Liddellami i Dodg-
sonem ulegty nagtemu zerwaniu
w czerwcu 1863 roku. Nie wiadomo, co
byto przyczyna, a strona z pamietni-
ka Carrolla, ktéra mogta opisywac te
sytuacje, zostata wyrwana i najpewniej
zniszczona. Jednak teorie na temat jego
pedofilii pojawity sie dopiero pod koniec
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Obtakane Dzieci — krzywdzone przez ludzkie
bestiei... przez sama Alicje, ktéra nieswiadomie
przyczynia si¢ do ich cierpienia.

XX wieku i oparte byty na wattych
poszlakach.

To jednak nie koniec! Rdwniez wspét-
cze$nie poczeto sugerowad, ze to Car-
roll byt stynnym Kubg Rozpruwaczem!
Dodgson miat pono¢ ukryé w jednym
ze swych dziet anagram mdwiacy
.Jesli znajde na ulicy prostytutke,
wiecie, co sie stanie! Obetne jej gtowe".
Poza tym byt wiascicielem imponuja-
cej kolekcji przeszto stu dwudziestu
ksigzek poswieconych anatomii.

Z kolei jego matka charakteryzowata
sie duzym nosem, a wtasnie te cze$¢
ciata miat obcina¢ Rozpruwacz. O ile
jednak teorie o dewiacjach seksualnych
Carrolla zdajg sie mie¢ podstawy, o tyle
sugestia, iz byt on stynnym morderca

z Whitechapel, wydaje sie wyjatkowo
mato prawdopodobna.

Gdziekolwiek lezy prawda, kimkol-
wiek byt Carroll i jakiekolwiek demony

e

Domek dla Lalek. To, co winno by czyste
i piekne, okazuje sie zbrukane i szkaradne. Gdy to
Zrozumiesz i poczujesz, uronisz niejedna fze...

dno jednoznacznie stwierdzic, ktéry
Swiat spacze giej—rzeczywisty
Londyn schytku XIX wieku czy
Kraina Czaréw.

o

o

Alicjai jej towarzysz, Kot z Cheshire, na poczatku
drogi przez kraing bdlu, kiedy to nic nie zapowia-
dato jeszcze, jakiemu bestialstwu beda musieli
stawi¢ czota.

kierowaty jego zyciem, problem pedofilii pozostaje ze wszech
miar aktualny. McGee poswiecit mu ogromne poktady swego
talentu i by¢ moze tez dlatego sie wypalit. Madness Returns
byto jego opus magnum. Po wydaniu tej gry juz nigdy nie
zdotat wspig¢ sie na réwnie wysoki poziom kreacji. By¢ moze
nie miat juz nic wiecej do powiedzenia...

GRAJ, MYSL, CZUJ

Smutny jest fakt, ze miazdzaca wiekszo$¢ recenzji, jakich
doczekaty sie dalsze losy Alicji Liddell, pomineta watek Domku
dla Lalek i jego przestanie. tatwiej jest pisac o grafice i roz-
grywce. Znacznie trudniej juz dostrzec wnetrze, subtelnosci
fabuty i narracji, kulturowe tfo i odniesienia czy geneze historii
i jej postaci.

Jak przezy¢ przygody Alicji, pozostaje wyborem kazdego
gracza z osobna. Mozna biega¢, skaka¢, ptywac i zabijac,
narzekajac na za matg lub zbyt duzg trudnos$¢ rozgrywki
w platformerze 3D. Mozna tez jednak zanurzy¢ sie w te nie-
zwykta historie, uwolni¢ skrywane poktady empatii i przezy¢
prawdziwe katharsis. Zwtaszcza ze opowiesc¢ o Alicji niesie ze
sobg potezne przestanie. Dlatego graj, mysl, czuj. | nie zamy-
kaj nigdy oczu na cudze cierpienie...



TO, CO OICIEC CYBERPUNKA, WILLIAM GIBSON, NAZYWAL
~CYBERPRZESTRZENIA?”, OPISAL JEDNOCZESNIE JAKO SIEC
| WIRTUALNA RZECZYWISTOSC.
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iedy w potowie lat dzie-
wiecdziesiatych po raz
pierwszy podtgczytem sie
= do sieci, z jednej strony
strasznie sie ucieszy-
tem - miatem nagle dostep do tych
wszystkich obrazkéw i informacji,
o ktérych wczesniej nawet mi sie
nie $nito, ale z drugiej byto to nieco
rozczarowujace.

Rozdzwiek miedzy wizjami sieci
w dzietach SF i jej faktyczna reali-
zacja przypominat przepas¢ miedzy
.Star Trekiem" i Sojuzem - zamiast
luksusowego zautomatyzowanego
komunizmu byta latajgca, eksplo-
dujaca kapsuta, ciasna niczym kibel
w pociggu dalekobieznym PKP. Tak
samo internet nie dostarczat doznan
wprost do mézgu, tylko byt brzyd-
» kimi literkami na brzydkich
ttach i obrazkami
tadujgcymi sie na
ekran z predkoscia
telefaksu. Tyle ze
w kolorze.
Te oczekiwania
« wynikaty z pewnego zametu,
ktéry brat sie z prozy Williama
’Ll\ N\ Gibsona. To, co ojciec cyberpun-
‘\W\ E\I\N“ - - ka nazywat ,,cyberprzestrzenia”,
“ m\“‘,/\ opisat jednoczesnie jako siec¢
m“ N\( \‘ i wirtualna rzeczywistos¢. Dwie

PWLE“.NU W\-’.E w‘ -\ zupetnie rézne rzeczy - o roz-

\x

KONIEC
RZECZYWISTOSCI

CZYLI WITAJCIE W METAVERSIE

Metaverse — stare cyfrowe marzenie i nowa cyfrowa granica.
Obietnica lepszej, ciekawszej przysziosci czy marketingowy betkot?

Michat R. Wisniewski

nym rodowodzie (sie¢ miata tgczy¢ komputery wojskowe

i naukowe, VR byt kolejnym etapem rozwoju symulatoréw)
i przeznaczeniu - w jego wizji zlaty sie w jedno. Obraz sieci
podtgczonej wprost do mézgu hakera byt tak sugestywny,

Ze przez lata nie mozna sie byto od niego uwolni¢. Wynika-
to to z pewnego nieporozumienia - Gibsonowi nie chodzito
o techniczng doktadnosé¢, ale o metafore; nie opisywat ga-

dzetow, tylko ich wptyw na spoteczenstwo, cyborgi widziat
przeciez cho¢by w ludziach zzytych z telewizja.

USENET VR

To, co w masowej wyobrazni nabroili twércy cyberpunkowi
w latach osiemdziesigtych, stato sie obiektem prac pole-
micznych autoréw postcyberpunka w kolejnej dekadzie.
To zderzenie wida¢ dobrze, gdy obejrzymy pochodzace
21995 roku filmy - amerykanska adaptacje opowiadania
,~Johnny Mnemonic" Williama Gibsona i ,,Ghost in the
Shell” Mamoru Oshiiego. ,,Mnemonic" mentalnie tkwit

w poprzedniej dekadzie (kino byto opéznione wzgledem
literatury) - internet, ktéry przemierza tytutowy Johnny
(wspaniata rola Keanu Reevesa), uzbrojony w kask i rekawi-
ce sensoryczne, przypominat niemieckie teledyski techno
- przedziwng, abstrakcyjna przestrzen zbudowang z da-
nych. | tylko nie wiadomo po co? Kto by chciat zaktadac
kask VR, zeby wysta¢ maila? W postcyberpunkowym
,Ghost in the Shell” wirtualna rzeczywisto$¢ spetniata juz
konkretne funkcje - potgczeni przez przystawki cyber-
mobzgowe agencji futurystycznej stuzby bezpieczenstwa
mieli dzieki niej bezposredni dostep do mapy miasta i na
przyktad pozycji Sledzonych pojazdéw czy elementow
infrastruktury.

Warto przypomnie¢ tez opowiadanie Antoniny Liedtke
,.CyberJoly Drim" z 1997 roku. Wizja sieci i przestrzeni
VR przedstawiona w nim byta do$¢ naiwna, ale dwczesni
bywalcy sieci szybko odkrywali zamyst, ktéry sie za nig
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kryt - byty to po prostu przeniesione
w cyberpunkowe dekoracje ustugi
IRC i Usenet (komunikatora i listy
dyskusyjnej). Sprawito to, ze $wiat
Lidke trzymat sie kupy, czego nie
mozna byto powiedzie¢ o utworach
jej kolegéw po pidrze. ,,Pieprzony los
kataryniarza" Rafata Ziemkiewicza
przedstawiat sie¢ jako przedziwny
metaverse wygladajacy jak labirynt,
strukturg przypominajacy uczelniang
sie¢ albo wezty FIDO w Polsce potowy
lat dziewiecdziesiatych, dostepne

dla elity i nieistniejace poza wielkimi
miastami. Duzo tam niezamierzonych
$miesznostek, na przyktad sposdb,

w jaki autor uzywat stowa ,,hiper-
tekst", ktérego chyba nie rozumiat
(,Przerzucajac hipertekstem archiwa
wojewddzkie, trafit na kilka decyzji
lokalizacyjnych, wydanych na spotki
Banku Europejskiego inwestujace

w sie¢ energetyczng").

DRUGIE ZYCIA

O ile Gibsonowska cyberprzestrzen
opisana w latach osiemdziesiatych
w trylogii Ciggu byta dos$¢ abstrak-
cyjnym konstruktem, o tyle Neal
Stephenson w postcyberpunkowej

.Zamieci" 21992 roku przedstawit bardziej konkretng
wizje. W owej powiesci opisat wiasnie Metaverse - trojwy-
miarowg, internetowa, wirtualng rzeczywistos¢, w ktérej
mozna byto mito spedzac czas. Na przyktad wiéczac sie ze
znajomymi po cyfrowych barach czy - co jest hobby gtow-
nego bohatera, Hiro Protagonisty - toczac pojedynki na
samurajskie miecze z przeciwnikami z catego $wiata. Me-
taswiat zbudowany byt wzdtuz wirtualnej Ulicy o dtugosci
65 536 kilometrow, oplatajgcej doskonale czarng planete.
Uzytkownicy, taczacy sie z nim za pomoca wirtualnych
gogli, mogli kupowa¢ cyfrowe dziatki sprzedawane przez
Global Multimedia Protocol Group. Jesli brzmi to znajomo,
to dlatego, ze wizja Stephensona stata sie bezposrednig
inspiracjg wielu wirtualnych swiatéw. Pierwsze préby im-
plementacji byty oparte na silnikach tekstowych gier online
dla wielu uzytkownikéw - juz w 1993 roku mozna byto pod-
taczy¢ sie do wirtualnego Swiata zwanego The Metaverse,
ktory, uzywajac stéw doktora Sheldona Coopera, wymagat
do dziatania najlepszej karty graficznej znanej ludzkosci -
wyobrazni. Ale to byty dawne, proste czasy.

Kolejne implementacje pomystu opisanego w ,,Zamieci"
uzywaty juz tréjwymiarowej grafiki, takie jak Active Worlds
z 1997 roku czy rok pézniejsze There. Wtedy tez okazato
sie, ze handel cyfrowymi fantami i tréjwymiarowymi obiek-
tami wymaga ptacenia w wirtualnej walucie, ktérg trzeba
byto kupic¢ jednak za prawdziwe dolce. Powstate w 2003
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roku Second Life, przez dtugi czas
najstynniejsza realizacja idei meta-
verse'u, byto wprawdzie darmowe,

ale réwniez miato cyfrowe pieniadze
- dolary Linden (wymienne na praw-
dziwe), ktérymi ptacito sie za konto ze
wsparciem technicznym i handlowato
z innymi uzytkownikami stworzonymi
przez nich wirtualnymi obiektami.

| byt to gtéwny powdd, dla ktérego po
krétkim spacerze po Second Life nie
zdecydowatem sie w nim zamieszkac
(drugi byt taki, ze dos$¢ stabo chodzit
na laptopie). Byto to w czasach jego
najwiekszej $wietnosci, kiedy wydawa-
to sie, ze caty Swiat zaraz przeniesie
sie na SL. Emocje opadty, gdy okazato
sie, ze wszyscy wybrali Facebooka -
gdzie zamiast zmyslonych awataréw
nosito sie wiasng, lekko dopucowang
tozsamos¢ z reala.

WIECZNY SUPERMARKET
Metaverse'em, z ktérego korzystatem
najdtuzej, byta ustuga PlayStation
Home. Okazata sie bardzo ciekawym
przedsiewzieciem - za darmo dotgczo-
na do kazdego PlayStation 3, pozwa-
lata na urzadzanie matego mieszkan-
ka, przebieranie tréjwymiarowego
awatara i zwiedzanie wirtualnego
$wiata, w ktérym mozna byto spotkac
innych uzytkownikéw PlayStation
Network i gra¢ w minigry.

Najbardziej podobato mi sie
w niej to, ze nie ukrywata, czym jest
naprawde - ogromnym centrum
handlowym, mallem w amerykanskim
stylu, w ktérym chodzi o spedzanie
czasu w otoczeniu komercji. Gtéwnym
zajeciem w Home bytfo ogladanie
reklam. Owszem, catkiem przyjemne
- mozliwos$¢ odwiedzenia muzeum
kosmicznych wyscigéwek z gry Wipe-
out czy pozwiedzania tréjwymiarowej
planszy ze Street Fighter IV byta
catkiem fajna, ale wyjscie prowadzito
przez sklep z pamiagtkami - aby wyréz-
ni¢ sie z ttumu, mozna byto kupi¢ dla
swojego awatara na przyktad ciuchy
karateki Ryu (dekade temu kosztowaty
12 ztotych, tyle co prawdziwa sukienka
dla prawdziwej lalki Barbie). | o mato
sie nie skusitem na wirtualne trampki
Converse. tadnie pasowatyby mi do
koszulki, ktéra dostatem - gratis!

- za wysokie wyniki w grze karaoke
SingStar, ale trzeba mie¢, kurde, jakie$
zasady. Nie bede przeciez ptacit za
ogladanie reklam.

PlayStation Home zostato za-
mkniete - wptywy od reklamodawcow
i mikroptatnosci najwyrazniej nie wy-
starczaty na opfacalne utrzymywanie
infrastruktury, ale zanim to sie stato,
wzigtem tam udziat w premierze tele-
dysku zespotu Kasabian. Z dzisiejszej
perspektywy byt to zupetny pazdzierz
- grupa pojawita sie na wirtualnym
ekranie kinowym, po ktérym krecity
sie roztariczone awatary. W ramach
promocji rozdawano koszulki i gitary
do noszenia na plecach jako ozdoba.
Zagrac sie na niej nie dato. Szkoda
mi tego metaverse'u o tyle, ze mégt
Swietnie sie sprawdzi¢ jako dodatek
do PSVR. Kto dzi$ chce spotkac sie
w wirtualnej przestrzeni z innymi i po-
siada kask Sony, moze uzy¢ grzecznej,
multiplatformowej przestrzeni Rec
Room. Bardziej otwarty - i przez to
potencjalnie niebezpieczny - VR Chat
jest na tej platformie niedostepny.

KULTURA I SZTUKA

Wspomniany VR Chat nie jest powaz-
ng aplikacjg, wrecz przeciwnie - to
Srodowisko wyjatkowo niepowazne.
Wchodzi sie do niego, zeby przebiera¢
sie w skorki dziewczynek z anime czy
postaci z gier komputerowych - do
€zego innego moze stuzy¢ wirtualny
klub w czasach popkultury? Tym-
czasem w 2020 roku - z powodu
Covidu - miat tam miejsce catkiem
powazny festiwal filmowy w Wenecji.

W FORTNITE, WIRTUALNE WYSTEPY WIE S NICZY
OGRANIGZONE, JESLI CHODZI O DEKORAC.E.

Odwiedzitem go - doswiadczytem
wirtualnej wycieczki gondolg, a potem
z niej wysiadtem na przystani, z ktérej
czerwony dywan prowadzit do hali
wystawienniczej - na lewo od wejscia
na $cianie wisiat spis ekspozycji, a po
prawej ciggnety sie portale do po-
szczegdlnych prezentacji. Przedziwne
doswiadczenie - odziany w gtupawy
awatar ogladatem tréjwymiarowe
dokumenty o prawdziwych ludzkich
dramatach.

W czasach pandemii do wirtu-
alnego Swiata przeniosto sie wiele
dziedzin zycia. Muzycy dajg wirtu-
alne koncerty, a pitkarze i kierowcy
wyscigowi przerzucili sie na zmagania
e-sportowe. Nowg normalnoscig moze
stac sie to, co kiedy$ byto domeng
mtodych eskapistéw, na przykfad
graczy w powstatym w 2017 roku Fort-
nicie. To sieciowa gra, w ktérej licza
sie zaréwno komiksowe bitwy, jak
i aspekt spotecznosciowy: mtodziez
gra nie tylko dlatego, ze lubi wtasnie
te gre, ale tez dlatego, ze ma w niej
znajomych. Jest tu niezbedny dla
potencjalnego metaverse'u element
biznesowy. Sama gra jest darmowa
- ale podobnie jak w innych pro-
dukcjach tego typu zawiera mecha-
nizmy zachecajgce do wydawania
pieniedzy. Nowe stroje czy warianty
broni mozna kupowac dzieki walucie
zwanej V-Bucks. Aby jg zdoby¢, trzeba
wykonac zadanie w grze (co oznacza
zmudna prace) albo po prostu kupic ja
za prawdziwe pienigdze, o co zreszta
Epic Games, wtasciciel Fortnite'a,
poktdcito sie z Apple'em, ktére chciato
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pobiera¢ procent od realizowanej na
jabtkowej platformie transakcji. Nie
mozna mie¢ cyberpunka bez wojen
korporacji.

W 2019 roku w Fortnicie odbyt sie
wirtualny koncert amerykanskiego
producenta i DJ Marshmello
- obejrzato go 10 milionéw uzytkow-
nikéw. Rok pdzniej wystep rapera
Travisa Scotta zgromadzit widownie
wiekszg o dwa miliony. W tym roku

w fortnite'owym metaversie wystapita -------

Ariana Grande, artystka z samego
srodka popowego gtéwnego nurtu,
przyciggajac 78 milionéw graczy.
Konkurencyjny metaverse, wirtu-

alny $wiat Roblox, w grudniu 2020
roku goscit rapera Lil Nas X, ktérego
stuchato 33 miliony odbiorcéw. To

juz powazny biznes - za wystepami
poszta sprzedaz wirtualnych pamigtek
- i rekordowy streaming piosenek.
Metaverse'y moga odmienic¢ oblicze
show-biznesu - koncerty w wirtual-
nych przestrzeniach to prawdziwe,
dopracowane we wszystkich szczegé-
tach widowiska. Warto zwrdci¢ uwage,
ze chociaz suma widzéw byta wielka,
to tak naprawde zajmowali oni podzie-
long przestrzen - sceny z wystepem
zostaty sklonowane.

WITAJCIE W ZUCKERPUNKU
Sytuacja pandemiczna pokazata, ze
komputerowo wspomagana rzeczy-
wisto$¢ moze przynosic korzysci dla
uzytkownikéw w réznych kryzysach.
Wirtualne przestrzenie (VRChat, ale

i Animal Crossing na Nintendo Switch)
staty sie miejscami bezpiecznego
eskapizmu, gdzie mozna poczué
brakujaca w izolacji obecno$¢ innego
cztowieka. Taka przestrzen spoteczna
chce zbudowa¢ Mark Zuckerberg, za-
tozyciel Facebooka, do ktérego nalezy
Oculus Rift. W noworocznym poscie
napisat miedzy innymi: ,,Rzeczywi-
sto$¢ rozszerzona i wirtualna polega
na zapewnieniu poczucia obecnosci

- poczucia, ze jestes tam z inng osoba
lub w innym miejscu. Zamiast urza-
dzen, ktére odciggaja nas od otacza-
jacych nas ludzi, nastepna platforma
pomoze nam by¢ bardziej obecnymi
ze sobg i pomoze technologii usunac
sie z drogi.

RADZIY ST

Chociaz niektére z pierwszych urzadzen wydaja sie
niezgrabne, mysle, ze beda to najbardziej ludzkie i spo-
tecznosciowe platformy technologiczne, jakie kiedykolwiek
zbudowano". Zuckerberg prébuje wyprzedzi¢ przysztos¢

i wtasnie w metaversie widzi kolejna, po internecie i smart-
fonach, rewolucje techniczna.

Jaka bedzie ta przyszto$¢? Rozwazyc¢ trzeba kilka
kwestii. Kto pierwszy zbuduje przestrzen, ktéra przekona
do siebie uzytkownikéw? Tych Zuckerberg juz ma, ale nie
wydaje mi sie, zeby starsi z nich, ktérzy ledwo co nauczyli
sie wysyta¢ wideo w mobajlu, nagle mieli wskoczy¢ w kaski
VR. Opcja dwuwymiarowa wydaje mi sie niezbedna - petne
zanurzenie powinno by¢ tylko dla chetnych (tak zreszta
dziata VRChat). Wychowanych do zycia w wirtualu posiada
Fortnite'a, ale ich wiek sprawia, ze nie musza by¢ wcale
wiernymi poddanymi Epica (magnesem moze by¢ sklep
z software’em). Innymi graczami rynkowymi posiadajacymi
baze uzytkownikéw sg Valve i jego Steam Store oraz oczy-
wiscie Apple. Ten ostatni wyraznie planuje wej$¢ w bran-
7e VR, ale czy jego zamkniete podejscie nie stanie sie
przeszkoda w budowie $wiatowego metaverse’'u? Raczej
tak, ale juz jaki$ mniejszy, ekskluzywny Swiat, takie Elizjum
wiszace nad Planetg Facebook - czemu nie? Nie mozna
tez zapominac o kluczowej kwestii, jaka jest infrastruktura,
a te posiada akurat Amazon. Moze dojdzie do wspétpracy
miedzy korporacjami, moze pojawi sie mniej lub bardziej
otwarty protokét, ktéry pozwoli faczy¢ ze sobg sztuczne
Swiaty, tak jak kiedys potaczyt sie internet?

C6z, doswiadczenia z epoki appek, cyfrowej dystry-
bucji czy ustug w abonamencie raczej kaza watpi¢ w tak
optymistyczny scenariusz. Darmowy i otwarty internet po-
chodzit z zupetnie innych czaséw, gdy nie byt produktem,
tylko narzedziem majgcym zmieni¢ Swiat na lepsze. Nieco
naiwna wizja, ktérej echa mozna byto znalez¢ w ksigzce
Ernesta Cline'a ,,Ready Player One". Film na jej podstawie,
wyprodukowany przed Warner Bros., paradoksalnie poka-
zat prawdziwe oblicze Metaverse'u. O ile w ksigzce pisarz
mogt fantazjowac o tym, ile ikonicznych postaci i pojazdéw
znanych z popkultury mozna byto spotka¢ w metaversie
zwanym Qasis, o tyle juz w filmie wyobraZnie ogranicza-
ty prawa autorskie i licencje - pojawity sie wiec gtéwnie
rzeczy nalezace do Warneréw, zupetnie jak w ,, The Lego
Movie" czy ,Kosmicznym meczu 2". ha

ENDW
CR

NEAL STEFHEWSON

,Snow Crash’, czyli
Lamie¢”— postcyber-
punkowa powies¢

Neala Stephensona,

w ktorej upadta Ameryka
zostata sprywatyzowana
przez sieci franczyz,

a zycie przeniosto sie do
Metaverse'u. Tytutowa
zamie( to wirus umystu,
niebezpieczny dla hake-
row — zmilitaryzowane
memy. Satyryczna wizja
spoteczenistwa taczy sie
tu z ciekawymi prze-
widywaniami rozwoju
internetu.
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« Era nowozytna rozpoczeta!
Husaria w Humankind - nie tylko
na oktadce.

Humankind to najnowsza gra strategiczna nawigzujgca do stynnej Cywilizadji

Sida Meiera. Juz kilka miesiecy przed premiera polscy gracze byli bombardowani
oktadkg polskiego wydania, w ktorej centrum znajduje sie charakterystyczny
oddziat skrzydlatych jezdzcow.

Krzysztof Pilch

dy w trakcie rozgrywki
G wejdziemy w ere nowozyt-

ng, bedziemy mogli wybraé
gre Polskg i w pewnym momencie
przeksztatcic jazde, ktérg dyspo-
nujemy, w husarie. W Humankind
jest ona ciezkg jazda, o duzej
mobilnosci i sile. Jesli atakuje
jednostke, ktéra znajduje sie
w wiekszej odlegtosci niz sgsiadu-
jace pole, dostaje premie do ataku.

A jak to z husarig byto w rzeczy-
wistosci? To formacja bardzo
charakterystyczna z uwagi na swéj
wyglad i tym samym pobudzajaca
wyobraznie. Najnowsze badania
pokazuja, ze narosto wokét niej
sporo mitéw, ktére do dzi$ sg przez
cze$¢ oséb uznawane za fakty.
Zacznijmy jednak od poczatku.

PIXEL

Wieden

Do dzi$ pobudza
wyobraznie cztonkow
grup rekonstrukcyj-
nych. Parada

z okazji kolejnej rocznicy
odsieczy wiederiskiej,

w ktorej polska husaria
rozgromita armie Impe-
rium Osmariskiego.

JAZDA CIEZKA CZY LEKKA?
Husaria powstata w Polsce

w XVI wieku, a najstynniejsze
zwyciestwa odnosita w wieku XVII,
kiedy to niejednokrotnie pokony-
wata kilkakrotnie liczniejsze od-
dziaty wroga. Na samym poczatku
husarze byli jazda lekka i nie nosili
zadnych pancerzy. Pojawity sie
one pdzniej, ale i wéwczas nie
byty ciezkie, wazyty bowiem od

12 do 16 kilogramow. Sktadaty sie
z obojczyka, napierénika o grubo-
$ci 3 milimetréw i nieco ciefszego
naplecznika. Pod pancerzem no-
szono rekawy kolcze zamiast catej
kolczugi, wtasnie po to, by zmniej-
szy¢ ciezar rynsztunku husarza.
Catos$¢ potagczona byta ze sobg za
pomocga paskéw. Na gtowie cztonka
tej formacji znajdowat sie szyszak

z ostonami na szyje, policzki i nos.
Husaria nie byta wiec nigdy ciezko
opancerzong jazda.

SKRZYDLA I SKORY
Jednym z mitéw na temat husar-
skich skrzydet jest twierdzenie, ze
ich szum miat ptoszy¢ konie przeciw-
nikéw. Tyle ze zgietk bitwy sprawiat,
ze ten dZwiek nie byt styszalny. Co
ciekawe mogty one by¢ przytwier-
dzane zaréwno do zbroi, jak i do
siodtfa. Do ich wykonania uzywano
réznych piér, niekoniecznie orlich,
réwniez bardziej pospolitych, jak na
przyktad kruczych czy gesich.
Skrzydta i noszone przez husarie
skéry drapieznikéw miaty wywoty-
wac efekt wizualny. Z jednej strony
sprawia¢ wrazenie, ze oddziaty sg
liczniejsze niz w rzeczywistosci,



z drugiej — ptoszy¢ konie niezna-
nym widokiem (skrzydta) i znanym,
wywotujgcym strach (futra drapiez-
nikéw). Wystarczyto, ze cze$¢ koni
wpadta w poptoch, by udzielito sie
to pozostatym.

BRON

JEDNORAZOWEGO UZYTKU
Najbardziej charakterystyczna,
aczkolwiek niejedyng bronia
husarzy byta specjalnie wykonana
kopia. To najdtuzsza znana éwcze-
$nie w Europie bron drzewcowa,
mierzgca okoto sze$ciu metréw.
Jej dtugos¢ pozwalata na pokona-
nie oddziatéw pikinieréw, ktérych
uwazano za najskuteczniejsza
formacje przeciwko kawalerii.
Husarskie kopie byty diuzsze od
pik i pierwsze dosiegaty dzierzaca
ja piechote. Grajagc w Humankind,
mozemy doswiadczy¢ skuteczno-
$ci obu formacji w walce przeciw
sobie. Kawalerzysci mogli uzywac
tak dtugiej broni tylko dzieki jej
specyficznej budowie. Kopie byty
drazone w $rodku, ich $rodek
ciezkosci przesunieto w tyt dzieki
metalowej kuli, a specjalne moco-
wanie odcigzato ramie husarza. Na
jej koncu znajdowat sie metalowy
grot. Po trafieniu w przeciwnika ko-
pia pekata, a husarzowi do dalszej
walki stuzyta gtéwnie szabla, cho¢

wyposazony byt réwniez w broi
palng o dos$¢ niskiej skutecznosci.

GDY JEDNA SZARZA

NIE WYSTARCZY

W dzietach kultury popularnej za-
zwyczaj atak husarii wchodzi w od-
dziaty przeciwnika jak néz w masto,
ale w rzeczywistosci nie zawsze tak
byto. Poczatek szarzy odbywat sie
w luZniejszej formacji, by utrudnic
trafienie piechocie strzelajacej

z muszkietéw. Kiedy konie zblizaty
sie do linii wroga, stopniowo ja
zacie$niano. Kawaleria atakowata
w kilku liniach. Gdy szarza pierw-
szego oddziatu nie przedarta sie
przez linie wroga (lub nie spowodo-
wata jego ucieczki), jezdzcy zawra-
cali, by uzbroi¢ sie w nowe kopie

i przygotowac do kolejnego ataku.
W tym czasie na wroga szarzowata
kolejna linia husarii. Te taktyke
zazwyczaj powtarzano do skutku.

FORMACJA (NIE)DOSKONALA
To, ze w XVII wieku polska husaria
byta uwazana za najgrozniejsza
jazde, nie znaczy, ze nie mozna sie

HUsARA m secret level

byto przed nig skutecznie broni¢.
Kazda formacja wojskowa ma swo-
je wady i zalety, wiec ta rowniez.
Do obrony przed husarig starano
sie wykorzystywac uksztattowa-
nie terenu. Pomocne byty wiec
rowy, wawozy na tyle szerokie, ze
niemozliwe do przeskoczenia przez
konia. Stosowano tez kobylice,
czyli wykonane z drewna, najezone
kolcami przeszkody. Byty one dos$¢
skuteczne przeciwko jezdzie, cho¢
na przyktad w bitwie pod Ktuszy-
nem polscy husarze pokazali, ze sa
w stanie sie przez nie przebié. To
witasnie tam 2700 naszych jezdz-
cow pokonato 15 tysiecy zotnierzy
Wielkiego Ksiestwa Moskiewskiego
wspomaganych przez trzytysieczna
armie szwedzka.

Husaria zazwyczaj jako ciezka
jazda obecna byta réwniez we wcze-
$niejszych grach strategicznych.

W DLC do Civilization VI mamy
mozliwo$¢ grania Polska i uzywania
skrzydlatej kawalerii. Podobnie jak
w starszych tytutach takich jak Em-
pire Total War, Kozacy 3 czy Mount
& Blade: Ogniem i mieczem. ba

DLC Poland Civiliza-
tion dodato husarzy do
Cywilizacji VI.

Atak husarii”
wedtug osiemnasto-
wiecznego malarza
Aleksandra Ortow-
skiego.
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o nie bedzie odcinek o klasycz-
nym big boksie, lecz o czyms,
co fachowo nazywa sie ,,folio

edition” i powstato w epoce sSwietno-
sci Electronic Arts.

Trip Hawkins, z ktérym przeprowadzi-
tem wywiad podczas wirtualnej edycji
Pixel Heaven 2020, zaczynat kariere
w Apple'u, by w1982 roku, jak sam
przypominat, samodzielnie zatozy¢
Electronic Arts. Historie o spotka-

niu zatozycielskim, w ktérym miato
uczestniczyc kilka oséb - o czym
opowiadat nam kilka lat temu Jeff
Burton - kazat wiozy¢ miedzy bajki.
Niech wiec i tak bedzie.

Przyjmujemy za to z cafg pewno-
Scig, ze Trip wnidst do firmy niepo-
hamowang fascynacje przemystem
fonograficznym i pragnat to czym
predzej przetozy¢ na raczkujaca, sier-
miezng branze gier. Atari co prawda
juz u zarania lat osiemdziesiagtych
wydawato swoje edycje na komputery
serii 400/800 w cienkich pudetkach
formatu A4, zas gry na Atari 2600
wychodzity w kolorowych, matych pu-
detkach, natomiast mfode, niezalezne
sity na rynku, takie jak Origin Systems
czy Sierra On-Line, caty czas wy-
puszczaty swoje tytuty w woreczkach
strunowych, ewentualnie w papiero-
wych folderkach, ale caty czas nie
wygladato to nadzwyczajnie. Trip na
tym polu miat wiele do zrobienia i nie
zamierzat sie zatrzymywac.

= Kwadratowy
format jak w oktad-
kach winyli, zas

w $rodku historia
jakze inna od typo-
wej marketingowej
gadki Atari.

Electronic Arts od poczatku istnie-
nia lansowato filozofie poszanowania
tworcow, chciato by¢ w tej kwestii an-
tyteza Atari, gdzie autorzy byli trakto-
wani jak pracownicy fabryki dywanoéw.
Poczawszy od M.U.L.E. Dana Buntena,
znanego pézniej jako Danielle Bunten
Berry (pisali$my o tym genialnym
tworcy w Pixelu #21), gry firmy z San
Mateo zaczety by¢ wydawane w tektu-
rowych oktadkach przypominajgcych
formatem winyle. Taka rozktadanka
- w $rodku tekst o grze i kieszonka na
dyskietke. Do tego luzem dotgczana
byta instrukcja do gry, wyjasniajaca
zwykle, jak jg uruchomic.

Tak wtasnie wydano Seven Cities
of Gold, czyli opus magnum Buntena
21984 roku, majace w sobie duzo
z pézniejszej Cywilizacji. W Srodku

= Tytutowe siedem
ztotych miast to
mityczne miejsca
takie jak EI Dorado
czy City of the
Caesars.

=* Ekipa Ozark
Softscape pracowa-
ta w miejscowosci
Little Rock w stanie
Arkansas.

NCITIESOFGOLD

znajduje sie krétka notka o Ozark
Softscape, czyli firmie Buntena beda-
cej deweloperem tytutu dystrybuowa-
nego przez Electronic Arts. Dziato sie
to jeszcze przed nadejsciem Larry'ego
Probsta, ktéry zmienit filozofie rosna-
cego w site giganta, przestawiajac sie
2 luznej wspdtpracy na przejmowanie
innych podmiotéw. Jednak wiekszg
czes¢ oktadki zajmuje krétka historia
podbojéw obu Ameryk, wraz z datami
i najwazniejszymi wydarzeniami, co
podkreslato, ze Seven Cities of Gold
opiera sie na faktach historycznych.
To zarazem historyczne wydanie gry,
ktérej przekazem byto stynne hasto
z reklamy ,,We see Farther”. Tak, Dan
Bunten, jego brat i reszta Ozark Soft-
scape widzieli przysztos¢, domyslali sie,
jak powinny wygladac gry wideo jutra.
Tym bardziej chce sie szlochad, ze oni
sami tak bezlitosnie zostali pogrzebani
W przesztosci przez piaski czasu. ba

(UYL
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. Dyskietki
Electronic Arts
umieszczane

byty w firmowych
kopertkach zdo-
bionych kultowym
logo.
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Ale od czego jest anime? Japoriski serial animowany ,Beastars” dostepny na
platformie Netflix wyciaga powazne konsekwencje z uzycia antropomorficznych
zwierzat. Przedstawia spofeczeristwo, w ktérym nie zatracity swoich instynk-
téw, chociaz s3 one pod kontrolg umowy spotecznej. Akcja serialu toczy sie w
liceum z internatem, w kétku teatralnym. Dochodzi do zbrodni — jeden
Zuczniow zostaje pozarty przez nieznanego sprawce.
Gtéwnym bohaterem jest nastoletni wilk Legoshi, ktory mimo przymusowego
weganizmu (z dodatkiem jajek) wciaz odczuwa gtdd miesa. Pewnego dnia na
BE AST ARS jego drodze staje starsza kolezanka Haru, krélik miniaturka. Serial rozgrywa
watek drapiezcy i ofiary, naktadajac je na motywy znane ze zwyczajnych
anime o nastoletnim zadurzeniu. Catosc jest dos¢ niepokojaca, zwtaszcza przez
Animowane antropomorficzne zwierzeta sg nieuchronne skojarzenia drapieznictwa z przemoca seksualna.
tak stare jak animacja. Coraz czesciej motyw Serial powstat na podstawie mangi wydawanej w Polsce przez Studio JG. Jej au-

zwierzecy wykorzystywany jest do opowiada-  torka jest niejaka Paru Itagaki (zeby byto ciekawiej, jej ojciec to Keisuke Itagaki,

SERIAL KOMEDIOWY

James Bond przez lata doczekat sie licznych
pastiszy. Byt juz agent fajttapa (,Johnny

nia ciekawych historii. autor mangi ,Baki"), ktéra na zdjeciach pokazuje sie w przebraniu kury (jeden English”), agent alkoholik (,Archer”) — przy-
Najbardziej znang préba nowoczesnej opowie- znajzabawniejszych odcinkéw serialu opowiada wtaénie o kurze, ktora szedt czas na szpiega spod teczowej flagi.
Sci o furrysach byfa disneyowska , Zootopia”, zduma znosi jajka, dzigki ktorym spoteczenstwo zwierzat moze funkcjonowac Pierwszy zwiastun animowanego serialu ,Q-For-

odniostem jednak wrazenie, ze tworcy niedokoica  we wzglednym spokoju). Ten ptasi image to zupetna zmytka — chociaz , Be-
zapanowali nad metaforamiiogdlnym przekazem.  astars” sa petne humoru, to w konstrukcji swojego $wiata autorka nie uciekata
Trudnos¢ funkgjonowania spoteczeristwa ztozonego  od Zadnych mrocznych tematow czy tabu. Eksploruje nieunikniong hipokryzje
zdrapieznikéw i ich niedawnych ofiar nie wydaje sie i mroczne watki, zabierajac bohaterdw (i widzéw) na nielegalny targ miesny.
zreszta tematem, ktéry mozna dobrze przedstawic Pierwszy sezon krazyt dookota pokusy i pozadania, z ktorymi musiat poradzi¢

ce” zwiastowat koszmarna gre stereotypami, ale
okazato sie, ze to po prostu kolejny clickbaitowy
trailer, jaki wyprodukowat Netflix. Tymczasem
dziesiecioodcinkowy serial okazat sie catkiem
solidng produkja.

w kinie familijnym; zamiast grozy jest slapstick, sobie Legoshi; pozornie szczesliwe zakoriczenie weale nie rozwiazato wszystkich Gtownym bohaterem jest Steve Maryweather
a zamiast pogtebionej eksploracji konceptu problemdw. Druga seria zgtebia watek wychodzenia z roli ofiary i poswiecenia, zagendji AIA. Dziesiec lat temu ukoriczyt szkolenie
— historia zmoratem o tym, ze uprzedzenia s3 zte. jakie za tymida. (MRW) | na szpiega z najlepszym wynikiem, ale gdy

W CENTRUM KOMIKSU

Dokumentalna opowiesc o kultowym warszawskim sklepie z komiksa-
mi, ale tez o historii komiksu w Polsce, czytelnikach, kolekcjonerach,
tworcach, wydawcach...

Moze i troche za duzo grzybkow ptywa w tym barszczu: slizganie sie po
watkach, ktdre az prosza sie o pogtebienie; setki wystrzeliwanych z predkoscia
karabinu maszynowego anegdotek i refleksji, nad ktérymi widz nawet nie zdazy
sie zastanowic, bo juz lecg nastepne; mrowie bohaterdw, z ktdrych wielu ledwie
przemyka przez ekran, choc maja przeciez wiele do powiedzenia... A jednak
ztego chaosu wyfania sie opowies¢ o $wietnym miejscu, o pasji, ktéra faczy
pokolenia i Srodowiska, i 0 tym, ze komiksy s3 bardzo fajne. Komiksiarze tez

sq, dlatego dobrze, ze dostali ten film — robiony z serca, z wpadajaca w ucho mu-
zyka, tadnymi animowanymi przerywnikami i spora dawka humoru. Ogladajcie,
a potem zapraszamy do naszej rubryki, gdzie co miesiac z gaszczu wydawniczej
oferty wytawiamy dla was komiksowe peretki. (BK) |

FILM ANIMOWANY
MORTAL KOMBAT

LEGENDS: BATTLE
OF THE REALMS

Jeszcze dobrze nie wyschta krew po premierze
nowego kinowego wcielenia Mortal Kombat,
ajuzmamy kolejna produkgje o perypetiach
fanow naruszania integralnosci cielesnej.
Animacja ,Mortal Kombat Legends: Battle
of the Realms” to bezposrednia kontynuacja
zesztorocznego ,Scorpion’s Revenge”.

Jesli podobata sie wam pierwsza czesc, to sequel
was nie zawiedzie, gdyz ponownie jest krwawo

i dynamicznie, a petne cioséw znanych z gier walki
prezentuja sie spektakularnie. Historia zaczyna sie
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Wyszedtz szafy” przed kolegami, z powodu homofobii zarzadu agencji

zostat zestany do komdrki w West Hollywood. Wraz ze swoja ekipa — ztozong
zmistrza przebran (i drag queen) Twinka, wySmienitej mechaniczki Deb (ktora
prace w agengji ukrywa przed swoja Zona), a takze zdolnej hakerki Stat — cze-
kaja na powazna misje, ktdra nigdy nie nadchodzi. Gdy przypadkiem trafiaja
na trop handlarzy bronia masowej zagtady, postanawiaja dziatac na wtasna

reke i kroczy¢ tam, dokad nie poszedt zaden heteryk.

Duzo humoru w serialu bedzie zrozumiatego dla 0sob obeznanych w memach
spotecznosci LGBT (leshijki zaktadajace wspélne konto bankowe na drugiej
randce), znajdzie sie tu miejsce na zarty z celebrytow i Eurowizji, a takze sporo
ryzykownego slapsticku. Co ciekawe, ,Q-Force” jest bardzo szczere emocjonal-
nie, bohaterowie potrafia ze soba rozmawiac bez wpadania w cynizm jak Rick

i Morty czy meczacego uzalania sie nad soba jak Kol Bojack. (MRW)

mniej wigcej tam, gdzie zostawita nas poprzednia
odstona — zastajemy bohateréw w momencie inwazji
sit Shao Kahna. Walka nie trwa zbyt dtugo, gdyz
imperator Pozaswiata i Raiden postanawiaja pobawic
sie w dziataczy i organizuja turniej Mortal Kombat. Ten
ma by¢jednak ostateczny, a jego wynik raz na zawsze
zdecyduje o losie Ziemi. Najpotezniejsi wojownicy
Znéw musza stoczy¢ krwawe pojedynki, ktorych staw-
kajest los catego wymiaru. Procz tego mamy tez ciag
dalszy konfliktu Scorpiona i Sub-Zero oraz knowania
Shinnoka, ktéry kreci wiasne lody. Watki te dobrze

sie uzupetniaja, tworzac spéjna opowiesc. Pod tym
wzgledem jest wiec lepiej niz w ,Scorpion’s Revenge”,
gdzie turniej wydawat sie ciatem obcym

w historii Hanzo Hasashiego.

,Battle of the Realms” miesza elementy fabuty

i postaci, ktore pojawiaty sie na przestrzeni niemal
wszystkich odston smoczego cyklu. Fani serii dostrzega
wiec dobrze znane motywy, chociaz przebieg czesci

RAIDEN

FILM DOKUMENTALNY
CANNON ARM. KROL ZRECZNOSCIOWEK

Starzejacy si¢, matomowny Dunczyk
postanawia grac sto godzin na automacie
zzapomnianym klonem Tempesta, wykorzy-
stujac tylko jedna monete. Czy mozna sobie
wyobrazi¢ bardziej filmowa historie?

0K, zapewne mozna, ale to na jej podstawie
powstat fantastyczny dokument. W filmie oprécz
tytutowego bohatera wystepuje cata plejada jego
ekscentrycznych znajomych (i przypadkiem réw-
niez bywalcéw lokalnego salonu z automatami),
w tle przemykaja branzowi celebryci (Shigeru
Miyamoto, Walter Day, Billy Mitchell), ale najwaz-
niejsze s one — wcigz cudowne, wciaz rozpalajace
emocje stare, arkadowe gry wideo: Donkey

Kong, Puzzle Bobble czy Gyruss, ktdry stanie sie
obiektem niesamowitego wyzwania. Tworca filmu
na szczescie unika fzawej melancholii z gatunku

wydarzen zostat nieco zmieniony. | to wasnie moze
by¢ zarowno gtowna zaleta, jak i wada filmu. Sam nie
jestem fanem opowiadania w kétko niemal tej samej
historii. Wole, gdy pojawiaja sie oryginalne pomysty,
nawet jeslinie zawsze okaz3 sie trafione. Dlatego
recykling znanych tropéw troche mnie rozczarowat.
Jesli jednak komus , podobaja sie melodie, ktére juz

kiedys to byty czasy, teraz nie ma czaséw”, ale
jednak tesknota za latami potegi automatow jest
tutaj wyczuwalna. Przy czym ,Cannon Arm”, cho¢

to film o grach, wiele mowi tez o przyjazni, uptywie
czasu, ludzkiej pamieci, marzeniach, ucieczce od
rzeczywistosci i probie zostawienia po sobie sladu.
Interesujaco jest rowniez od strony formy: muzyka
powazna i Iron Maiden jako tto do zmagan graczy,
akcja nagle zmieniajaca czas i miejsce, komputerowe
wizualizacje, narrator popadajacy w dygresje...

— zachwyca taka dojrzatos¢ tworcy, a to przeciez
jego debiut.

(zy bohater przetrwa ponad cztery dni, likwidujac
kolejne fale przeciwnikdw i zdobywajac dodatkowe
zycia, by zyskac czas na krétki sen lub toalete?
Zakoriczenia nie zdradze, ale to nie bicie rekordu jest
najwazniejsze w tej opowiesci. (BK) |

raz styszat”, to nie bedzie miat powodéw do narzekania.
,Battle of the Realms” to bowiem ciekawe zwiericzenie
wydarzen rozpoczetych w ,Scorpion’s Revenge”. Mam
tylko nadzieje, ze kolejne odstony serii , Mortal Kombat
Legends” (o ile beda) pozwolg sobie na nieco wiecej

i opowiedza o mortalowym $wiecie cos, czego jeszcze
nie wiemy. (AB) |
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KOMIKS SUPERBOHATERSKI
WOLVERINE:

CZERN, BIEL, KREW

0d razu podkreslam, ze nie wszyscy autorzy
trzymaja sie mantry z tytutu i potrafia
czerwienia po prostu pociggnac dany kadr,
aby byto nie tyle krwawiej, co tadniej. I jest.
Bo nawet jesli scenariusze nie przypadna
nam do gustu (bywa), to catos¢ narysowana
jest wysmienicie.

Tom o Rosomaku rozpoczat swojego czasu cata
serie wydawnicza, ktdra i u nas doczeka sie
kontynuagji, a ktérej wyréznikiem jest nie tylko
monochromatyczna paleta kolorystyczna przetka-
na krwista czerwienia. Kazdy album to bowiem
zhidr kréciutkich, parostronicowych opowiadan
zdanym bohaterem lub draniem (nastepni

w kolejce sa miedzy innymi Deadpool i Carnage).
Antologie maja ten urok, ze chochy autorzy stawa-
lina gtowie, to i tak nie spodobaja sie czytelnikowi
absolutnie wszystkie kawatki. Lecz trzeba przy-
znac, ze zespot skompletowano tu imponujacy,

bo 53 tu obok siebie Donny Cates, Chris Claremont
czy Adam Kubert. Kazde opowiadanie pokazuje
epizod z zycia Logana, czasem zamalowujac biate
plamy i dopowiadajac, co trzeba, do jego biografii,
a czasem bedac czysta scenariuszowa zabawa.
Ogromna zaleta ,Wolverine’a: Czerni, bieli, krwi”
jest oderwanie tego komiksu od tasiemcowych
crossoveréw i eventow Marvela, to rzecz do poczy-
tania przy porannym espresso albo na pie¢ minut
przed pojsciem spac, bo wystarczy kilka stron, aby
poznac nielichg historie. A to duzo. (BC) |
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KOSMICZNA ODYSEJA

Nie ma chyba wigkszego speca od kosmicz-
nych opowiesci niz Jim Starlin, ktérego
monumentalna, napisana dla Marvela
epopeja o rekawicy i Wojnie Nieskoriczonosci
zajmuje sporo miejsca na pétce niejednego
komiksiarza.

,Kosmiczna odyseja” to co prawda znacznie

mniej znane dzieto stworzone pare lat wczesniej
dla konkurencyjnego wydawnictwa DC, lecz po
lekturze trudno dociec, czemu tak sie stato, bo to
porzadny, solidny album czerpiacy garsciami

z uniwersum Nowych Bogéw wymyslonego przez
Jacka Kirby'ego.

Starlin kresli tutaj kolejny rychty koniec Swiata,
lecz tym razem wrég, czyli zawziecie zgtebiana
przez Darkseida materia Antyzycia, jest na tyle
niebezpieczny, ze zagraza wszystkiemu, co istnie-
je. Stad bogowie z obu stron barykady, ci dobrzy

i ci Zli, musza sie sprzymierzy¢, aby zapobiec
kryzysowi. Jako oddziat positkowy sprowadzaja do
siebie trykociarzy z Ziemi.

Owszem, znowu zaczyna sie wyscig z czasem,
znowu mamy kosmiczne bitwy, ale Starlin madrze
rozbija fabute na liczne watki, ktére splataja sie

ze soba w kulminacyjnych momentach i same

w sobie tkaja utude pewnej kameralnosci. Innymi
stowy, nie chodzi tu wcale o naparzanie sie

laserami i piesciami, lecz o relacje miedzy pozornie
niedopasowanymi do siebie postaciami.

Komiks narysowat Mike Mignola, wtedy bedacy
jeszcze przed trzydziestka, szukajacy swojego
stylu, i s3 to poszukiwania szalenie ciekawe.
Fajnie, ze przypomniano o tym komiksie. (BC)

KOMIKS SUPERBOHATERSKI
BATMAN/FORTNITE:

PUNKT ZEROWY

Ukazat si¢ wiasnie komiks osadzony

w uniwersum Horizon Zero Dawn, lecz to nie
Aloy gra w nim gtdwne skrzypce. W,,Batmanie:
Swiecie” mamy za to nietoperza w Warszawie,
spacerujacego po Starym Miescie i naparzaja-
cego lokalnych gangusow.

Natomiast najwieksze jaja znajdziemy w,,Punkcie
zerowym’, komiksie wyznaczajacym nowe granice
dla crossoveréw. Oto Batman trafia tutaj na plansze
Fortnite'a i musi naparzac sie z postaciami z gry! Nie
warto mowic nic wiecej o fabule czy stylu rysowania,
bo liczy sie tylko sam szalony pomyst. Czekam teraz,
az Robert De Niro trafi do GTAV, a Clint Eastwood
odwiedzi Marstonéw w Red Dead Redemption.
Przenikanie sie obu uniwersow nigdy nie byfo tak
sprawne i trudno powiedzie¢, czy nalezy sie

zteqo cieszy¢, czy martwic. W kazdym razie trzeba
obserwowac to zdziczate zjawisko. (PM) |
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DIUNA: ROD

ATRYDOW
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Lepszego timingu dla tego komiksu by¢ nie
mogto. Kiedy pisze te stowa, docieraja do
nas pierwsze recenzje z festiwalu wenec-
kiego, gdzie, na to wychodzi, film Dennisa
Villeneuve'a zostat przyjety ciepto, acz nie
entuzjastycznie, lecz lada tydzien przekona-
my sie sami, co z tego wyszto.

Tak czy siak komiksowy prequel stynnej powiesci
Franka Herberta, zreszta réwniez wywiedziony

z jego prozy, tylko posrednio przygotuje nas do
seansu, bo z miejsca jestesmy rzuceni na gtebokie
wody. Nie ma tutaj taryfy ulgowej, co strona, to
nowe postacie, dymki wypchane tekstem, spiski
na wysokich szczeblach i boje na niskich.

Ba, nic dziwnego, bo przeciez saga Herberta
dotyka w duzej mierze problematyki politycznych
intryg, ale mozna mie¢ watpliwosci, czy dobrze
przetozyto sie to na komiks. Nie zawsze. , Diuna:
Rod Atrydow” ma, jak mi sie przynajmniej wydaje,
bo z powiesciami stycznos¢ miatem lata temu,
dos¢ wysoki prog wejscia dla niezaznajomionych
z uniwersum stworzonym piérem Herberta.
Autorzy niby prébuja z tego wybrnac, postugujac
sie az nazbyt deskryptywnymi dialogami, ale
chyba o niebo lepiej bytoby wymyslic oryginalny
scenariusz, niz babrac sie z wielowatkowg intryga
wyjeta z ksiazki, bo efektem sa uproszczenia

i metnos¢. To powiedziawszy, nie watpie, ze fani
kosmicznej sagi potkna te opowies¢ bez marudze-
nia. (BC) |

KSIAZKA HORROR
DOM STU SZEPTOW

DOM
SR
SZEPTOW

KSIAZKA ANTOLOGIA

Graham Masterton jawi sie troche jak widmo
zlat dziewiecdziesiatych ubiegtego wieku,
kiedy to ksiegarnie zalewane byly literackim
chtamem najpodlejszego sortu. Wtedy czytato
sie howiem z wypiekami na twarzy o gigantycz-
nych krabach i innych niestworzonych rzeczach,
atrzecioligowi pisarze sprzedawali miliony (nie
jest to pomytka) egzemplarzy.

Ale Masterton wyrézniat sie sposrod szeregowych wy-
robnikéw. Sprawny literacko i konsekwentnie piszacy
zgodnie z zasadami rzemiosta, przy tym bezkompro-
misowy i nieszczedzacy scen przemocy i seksu, zostat
naszym pupilkiem i wydaje po polsku do dzis.

Lecz nie wyrzucajcie sobie, jesli od lat nie mieliscie
kontaktu zjego ksigzkami, traktujac autora jak relikt
czasu (stusznie) minionego, bo nic sie u Mastertona nie
zmienito. | bardzo dobrze!

Bedacy swoist trawestacja opowiesci 0 nawie-
dzeniach ,Dom stu szeptow” osadzony jest na
dewoniskich wrzosowiskach, po ktdrych niegdys biegat
pies Baskerville'éw, i umysInie wykorzystuje wszystkie
kalki gatunkowe.

(zego tu nie ma: architektoniczne tajemnice starej
posiadtosci, salonowy kryminat, autentyczne

(i wstydliwe) epizody z historii Anglii, ludowe podania
przecinajace sie z subtelng historig o, z braku lepszego
stowa, duchach, no i finat napisany na petnym Master-
tonie. Ksiazke wciagnatem na dwa posiedzenia i, mato
tego, chciatem wiecej. (BC) |

0D NERWOSOLKA DO YANSA

Petny tytut brzmi 50 komiksow z czasow
PRL-u, ktdre musisz przeczytac przed Smier-
cia” i nawigzuje do anglojezycznych kolubryn
zawierajacych zwykle po tysiac produktow

z danej dziedziny, ktore nalezatoby wedtug
autoréw pochtonac przed swoim koricem.
Dwaj autorzy dostarczaja dwadziescia razy mniej
tytutéw, ich ksigzka jest dos¢ matych rozmiaréw,
no i nie odkrywa Ameryki, bo o wszystkich

opisywanych tytutach styszatem, a mimo to pozostaje cennym leksykonem.
Sposrad kilku stron poswieconych na kazdy tytut wytawiamy mndstwo cieka-
wostek opisujacych kulisy pracy Janusza Christy czy Grzegorza Rosifiskiego.
Leca zwykle na koniec notki, gdy juz padng wszystkie komunaty na temat
danego tytutu. Niemniej jednak dzieki zamieszczonym w ksiazce tekstom
02ywaja czasy magazynu Relax, Swiata Mtodych i tych niesamowitych dni,
gdy komiksy byty wazniejsze od gier wideo, a wizyta w kiosku znaczyta tyle
co odwiedzenie Peweksu. ,0d Nerwosolka do Yansa” dziata jak pobudzacz
pamieci uruchamiajacy dawno nieaktywne zapadki. (PM) |
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Popkultura to nie tylko film, komiks
i ksigzka. Sidequest zyskuje state strony

poSwiecone grom planszowym.

NAJEZDZCY ZE SCYTII

Scytowie to wojownicze plemie koczownikow.
0 ich walce podjazdowej z Persami wspominat
juz Herodot, opisujac ich walecznosci zuchwa-
fos¢. W grze, Najezdzcy ze Scytii” wcielamy sie w tych
legendarnych wojownikow i prowadzimy fupiezcze
wyprawy na blizsze i dalsze terytoria. Do podbicia
mamy Cymerig, Asyrie, Persje i Grecje. Im wigcej
tupdw zdobedziemy, im bogatsze i mocniejsze miasta
spladrujemy, tym wieksza szansa na zwyciestwo.
Jesli chcemy, by nasza wyprawa zakoriczyta sie
sukcesem, musimy ja dobrze przygotowac. W naszym
obozowisku rekrutujemy cztonkéw wyprawy, o ile
mamy im czym zapfacic, kupujemy konie i bojowe
orly, ktdre uczynia nasze uderzenie mocniejszym.
Bardzo fajnym smaczkiem jest mozliwos¢ zabrania

na wyprawe kumysu, czyli sfermentowanego mleka
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klaczy, ktdry Scytowie rzeczywiscie pili. Jesli z niego
skorzystamy, sifa naszego ataku bedzie wigksza.
Najezdzcy ze Scytii” to nastepca innej gry Shema
Phillipsa —,Najezdzcow z Pétnocy”. To, co sprawdzito
sie w tamtej, zastosowano i tu oraz dodatkowo
rozwinieto. Ogromna zaletg tego tytutu jest prostota
zasad. Podstawowa mechanike jesteSmy w stanie
wyttumaczy¢, nawet osobom grajacym sporadycznie
w planszéwki, w dostownie pie¢ minut. Drugim
waznym atutem jest czas rozgrywki, ktory zamyka
sie w godzince. A jako ze tura gracza trwa krotko,

nie ma tu dtugiego oczekiwania na swoja kolejke.
Podoba mi sie klimat przygotowywania do wyprawy,
zastanawiania sig, czy lepiej jeszcze poczekac

i zgromadzic silniejsza druzyne, czy moze zaryzyko-
wac i ruszy¢, aby inny gracz nie ztupit upatrzonego
miasta przede mna. Ciekawe jest tez zrdznicowanie
cztonkdw wyprawy, ktorych mozemy zrekrutowac.
Mamy wsrdd nich nie tylko typowych wojownikow.
Pomocg stuzy¢ nam moga rdwniez piwowarka (dla
zmytki wytwarza ona kumys zamiast piwa), zbieracz-
ka, towczyni czy grabarz. Podobnie byto zreszta
w,Najezdzcach z Pétnocy”. Nie jest wiec tak, ze
kluczem do zwyciestwa jest rekrutowanie wytacznie
najmocniejszych wojownikéw. Poboczne postacie
moga nam zapewnic zasoby potrzebne do tego, by
wyrusza¢ na coraz dalsze wyprawy.

Najezdzcy ze Scytii" to prosta gra, w ktérej mamy do
podjecia troche decyzji, by wygra¢ wyscig o to, kto
zdobedzie wiecej tupdw i podbije bogatsze miasta.
(KP) ]

PLANSZOWKA

REAVERS OF MIDGARD

Wychodzi na to, ze dziat planszéwkowy w tym numerze sponsoruja
literki, " jak tupienie i,,N” jak nastepca. ,Reavers of Midgard” to gra,
ktdra jest kontynuacja,Champions of Midgard’, rozni sie jednak bardziej
od swojej poprzedniczki niz opisywani wyzej,Najezdzcy ze Scytii”
od,,Najezdzcow z Pétnocy”.

W grze wcielamy sie w wikingéw dowodzacych wiasnymi statkami, szukajacymi
bogactwa, stawy i bohaterskich czynéw, godnych uwiecznienia w piesniach skal-
dow. Mimo angielskiego tytutu zostata ona wydana w jezyku polskim, a ciezkie
pudto zawiera w sobie solidnie wykonane elementy: od duzej planszy poczawszy,
na customowych kosciach skoriczywszy. Nazwa uzyta na okreslenie wojownikéw,
ktdrych rekrutujemy — tupiezcy — wskazuje, ze gtdwnym naszym zajeciem bedzie
tupienie. Do wyboru mamy najazdy na farmy (w koricu musimy co$ jesc), wioski,
w ktdrych mieszkaja rzemiesInicy wytwarzajacy przydatna bron, oraz twierdze,
gdzie znajdziemy sporo wartosciowych przedmiotéw. Oprécz tego mozemy toczy¢
bitwy morskie i za zwyciestwo zyskiwac chwate oraz zdobywac nowe terytoria.
Oczywiscie w wyniku tych dziatan nasi wikingowie beda ginac, wiec co jakié czas
konieczne jest rekrutowanie nowych tupiezcéw. Mimo tego malowniczego opisu
trzeba pamietac, ze klimat w,Reavers of Midgard” jest dos¢ umowny. Buduja

go gtownie ilustracje i cata oprawa graficzna, a niekoniecznie mechanika. Jesli
pozbawic gre catej otoczki fabularnej, to mamy tu po prostu wykonywanie réznych
akdji, ktdre przyniosa nam punkty na koniec rozgrywki.

Innymi stowy to, czy bedziemy czuc sie jak wikingowie napadajacy na okoliczne
ziemie i dokonujacy bohaterskich czynéw, zalezy przede wszystkim od naszej
wyobrazni.

Mimo to polecam te gre, nie tylko dlatego ze uwielbiam customowe kostki, ktory-
mi oznaczamy tu zatoge, i mam $wietnie wygladajaca planszetke mojego statku,
ktéry moge ulepszac.,Reavers of Midgard” cieszy oko, a umiarkowana losowos¢
sprawia, Ze oprécz kalkulagji, co optaca mi sie teraz zrobic, jest tez miejsce na
pewna doze niepewnosci i zwigzane z nig emocje. (KP) |
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ROCKETMEN

Podbdj kosmosu od lat pobudza do dziatania
naukowcow, wynalazcow, przedsiebiorcow,
rozbudza wyobraznie pisarzy SF i twércow
gier wideo. W grze ,Rocketmen” bierzemy
udziat w wyscigu o dominacje w nim.

To, czy nam sie uda, zalezy od realizacji powie-
rzonych misji, a s3 one bardzo zréznicowane pod
wzgledem potrzebnych do nich zasobéw oraz stop-
nia trudnosci. Wystrzelenie satelity na orbite okoto-
ziemska bedzie stosunkowo proste, a zbudowanie
bazy na Marsie bardzo trudne, a dokfadniej — bar-
dziej ryzykowne. Im trudniejsza misja, tym wieksza
szansa niepowodzenia. Przy czesci celéw mozemy
wybrac, jakie ryzyko chcemy podja¢, realizujac je na
orbicie okotoziemskiej, na Ksiezycu lub na Marsie.
Oczywicie sukcesy w trudniejszych misjach szyhciej
przyblizaja nas do zwyciestwa, wiec musimy
wybraé swéj styl rozgrywki. Zeby jednak zbudowac
stocznie orbitalng albo wystac statek kosmiczny

na Marsa, potrzebujemy zasobow (sprzetu, czesci
zapasowych, wynikow badar) oraz odpowiedniego
napedu. To wszystko mozemy kupic, o ile inny
gracz nie sprzatnie nam czego$ potrzebnego sprzed
nosa. Liczba zasobdw jest ograniczona, wiec walka
o nie jest istotna. Wraz z realizacja kolejnych misji
zwigksza sie postep technologiczny, a nas sta na
coraz bardziej zaawansowane technologie.

PANDEMIC:

GORACA STREFA
— EUROPA

Troche ryzykowne jest polecanie tej gry

w czasie, gdy wszyscy maja dos¢ koronawi-
rusa, ale pierwszy,,Pandemic” powstat duzo
wazeshiej niz epidemia COVID-19, bo w 2008
roku.,,Pandemic: Goraca Strefa Europa” to nowa
odstona tamtej gry. Rozni sie tak naprawde
kilkoma niewielkimi rzeczami, ktore sprawiaja,
e rozgrywka jest o potowe krotsza i moze
zamknag sie w trzydziestu minutach.

W grze wcielamy sie w spegjalistow ze sztabu kryzyso-
wego, ktorzy prébuja pokonac epidemig trzech choréb
szalejacych w Europie. Aby tego dokonac, musimy
wynalez¢ skuteczniejsze lekarstwa na kazda z nich. Nie
mozemy jednak catej swojej uwagi poswigcic temu
procesowi, bo w trakcie rozgrywki w poszczegélnych
miastach bedzie zwigkszata sig liczba zachorowan.
Musimy wiec likwidowac kolejne ogniska, by nie

ThAEN J

Mimo ze ,Rocketmen” to gra o wyscigu tech-
nologicznym w celu zdominowania przestrzeni
kosmicznej, to do wygranej zblizy¢ moze nas jeszcze
inny typ dziatan. Co jakis czas beda pojawiaty sie
karty zagrozen, takie jak zmiany klimatyczne czy
zblizajaca sie do Ziemi asteroida. Mozemy poswieci¢
swoje zasohy, by zazegnac te niebezpieczenistwa,
dzieki czemu zdobedziemy potrzebne nam punkty
Zwyciestwa.

Wprawdzie stoimy na czele wielkich korporacj,
ale jestesmy tylko ludZmi i mamy wtasne ambicje

i marzenia. Ostatnim elementem w ,Rocketme-
nach” sa cele osobiste, ktdre otrzymujemy na
poczatku rozgrywki. Wtedy dowiadujemy sie, co
jest naszym pragnieniem — dotrze¢ jako pierwszy
na Ksiezyc?

A moze uruchomic turystyke kosmiczna? Ich
realizacja nie jest obowiazkowa, to my decyduje-

my, o nam sie bardziej optaca. ,Rocketmen” to
gra, w ktérej jednym z kluczowych elementéw
jest zarzadzanie ryzykiem, dzieki czemu proby
realizacji szczegélnie tych trudniejszych misji s
bardzo emocjonujace. (KP) |

spowodowaty one wybuchu pandemii. Jesli to zanie-
dbamy - przegramy., Pandemic”to gra kooperacyjna,
nie dasie jej wygrac bez wspdtdziatania, tym bardziej
ze kazdy z graczy wciela sie w inng postac majaca swoja
specjalng zdolnos¢. Wirusolog potrzebuje mniej kart do
wynalezienia lekarstwa, pilot szybciej przemieszcza sie
miedzy miastami, specjalista do spraw kwarantanny
zapobiega pojawianiu sie nowych znacznikéw

choroby. Im dtuzej gramy, tym zagrozenie pandemia
sie zwieksza, na planszy mamy coraz wiecej ognisk
chorobowych, napiecie narasta i zaczynamy ostrozniej
podejmowacdecyzje. Mimo ze gra jest troche fatwiejsza -

niz jej pierwowzor, to na pewno czes¢ rozgrywek F j -
skoriczy sie przegrana. A jesli bedziemy chcieli, mozemy b

utrudnic sobie zabawe, wybierajac wariant z mutacjami
choroby, ktdre powoduja dodatkowe, negatywne
efekty.,Pandemic: Goraca Strefa Europa”rozni sie od
tradycyjnego, Pandemica”rozmiarami. Nowa wersja
jest duzo mniejsza. Dla jednych bedzie to zaleta, dla
innych wada. Mamy mniejsze karty, plansze i oczywiscie
pudetko, jednak mimo tych zmian to ciagle stary,
dobry,Pandemic’, do ktdrego chetnie siadaja zaréwno
poczatkujacy gracze, jak i ci bardziej zaawansowani, dla
ktdrych ta wersja moze by¢ swietnym przerywnikiem
migdzy trudniejszymi tytutami. (KP) |

HATT LEACOCK
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kukasz Orbitowski

Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

COLOSSAL CAVE ADVENTURE JAKO PIERWSZE
POKAZALO, JAK WIELKI JEST W GRACH WIDEO
POTENCJAL WYOBRAZNI.
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latach osiemdziesia-
tych, kiedy rozwijaly
sie gry tekstowe, ich

tworcy starali sie za wszelka cene
budowaé w umystach odbiorcow
skojarzenie miedzy swoimi pro-
dukcjami a ,powazng” literatura,
uciekajac od powszechnego wéw-
czas pogladu, ze istote gier wideo
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najlepiej wida¢ w salonach arcade.

Mogtoby sie wydawac, ze w dziedzinie kultury gry osiggnety juz
tyle, ile sie da — maja stawe, pienigdze, wiasne festiwale i wiasne
skandale. Ale czasem, kiedy majg gorszy dzien, przed zasnieciem
chlipig przez chwile w poduszke, bo wcigz zazdroszczg prestizu
starszemu rodzenstwu — kinu i literaturze. To zjawisko siegajgce bar-
dzo wczesnych etapow historii interaktywnej rozrywki.

ol Pawet Schreiber

Firma Infocom sprzedawatla swoje gry
w ksiegarniach, w pudetkach, ktére
miaty ksztaltem i rozmiarem przypo-
minaé ksiazki. W promocji tekstéwek
pojawialy sie kolejne terminy nawia-
zujace do literatury - od funkcjonu-
jacego do dzi$ ,interactive fiction” po
dos¢ topatologiczne ,,compunovel”. Do
tworzenia gier wynajmowano mniej

ibardziej znanych pisarzy — kariere



% Uroczystosé ta
poczatkiem swoim
zasiega czaséw
poganskich i zwata
sie niegdys uczta
kozta, na ktorej
przewodniczyt
KoZlarz, Huslar,
Guslarz, razem
kaptan i poeta
(geslarz).

" |
Asimov

Swoj udziat w poszu-
kiwaniu literackich
wzorcow mieli tez
giganci z Epyksa.

W 1984 roku wypuscili
tekstowke Robots of
Dawn oparta na powiesci
mistrza gatunku SF,
Isaaca Asimova.

pisarska dla Infocomu porzucit
Michael Berlyn, réwniez w Infocomie
powstaly dwa tytuly wspéttworzo-
ne przez Douglasa Adamsa (The
Hitchhiker’s Guide to the Galaxy oraz
Bureaucracy), EA wydalo gre Amnesia
napisang przez zastuzonego pisarza
ambitnego SF, Thomasa M. Discha,

a Synapse Software wynajelo Roberta
Pinsky’ego (w roku 1985 dobrze
zapowiadajacego sie poete, a dzisiaj
jedna z wazniejszych postaci poezji
amerykanskiej i $wietnego ttumacza,
ktéremu niestraszny byt ani Dante,
ani Czestaw Mitosz).

Kompleks literacki gier byl zawsze
nieco mniejszy niz kompleks filmowy,
ktory do dzis ma sie bardzo dobrze
(dodanie przymiotnika ,cinematic”
to wciaz jedno z podstawowych
zagran w promocji nadchodzacych
tytutéw), ale wlasnie do niego mam
szczegblng stabosé — jest sympatycz-
niejszy i przynosi ciekawsze, bardziej
nietypowe efekty. Dzisiaj zajmiemy
sig jego najprostszym przejawem,
czyli umieszczaniu w grach aluzji lub
cytatéw odwolujacych sie do klasyki
literatury. Od razu ostrzegam, ze
w wiekszos$ci opisywanych przypad-
koéw bede musiat sie odwotywac do
konkretnych elementéw fabut, wiec
od czasu do czasu beda sie pojawiaé
spoilery.

Gry z serii Wiedzmin to prawdziwe
kopalnie nawigzan do najrézniejszych
dziet literackich, skupie sie wiec na
jednym watku — na tym, jak radza
sobie z klasycznymi tekstami polskich
romantykéw. W czwartym akcie

° ° V' °

Czwarty akt pierwszego Wiedzmina
to trawestacja ,,Balladyny”, cho¢ nie

wszystko przebiega tam tak jak

~ Méwcie, komu czego
braknie, Kto z was
pragnie, kto z was
taknie.

pierwszej czedci trylogii Geralt trafia
na wie$ pod Wyzima, gdzie poznaje
dwie siostry — Aline i Celine. Alina ma
wyj$¢ za maz za niejakiego Juliana,

ale problem w tym, ze Celina rowniez
jest nim zainteresowana. Siostry ki6-
ca sie ze sobg, Celina w pewnym mo-
mencie popycha Aline, ktéra upada,
uderzajac glowa w kamien. Sprawa
nabiera tempa, kiedy nieszczesliwie
zakochany w Alinie Adam infor-
muje Geralta, ze jego ukochana
wybrala sie po maliny i nie
wrécita do wioski. Zanim
trup w opowiesci

z WiedZmina zacznie
sie $cieli¢ jeszcze
gesciej, przypomnij-
my pare oczywistosci.
Nie trzeba by¢ znawca
historii literatury,
zeby od razu zauwazy¢,
ze Alina, ktéra ginie przy
zbieraniu malin, zostala

Jak kos¢ na polu wybladty; / Patrzcie!
patrzcie, jakie lice! / W gebie dym i bty-
skawice, / Oczy na gtowe wysiadty,

/ Swieca jak wegle w popiele.
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wypozyczona od Juliusza Stowac-
kiego. Celina jest Balladyng, Julian
Kirkorem, a Adam - zakochujagcym
sie w Alinie (u Stowackiego juz w tym
momencie martwej), egzaltowanym
Filonem. Dalej historia rozwija sie
zupelnie inaczej niz w ,Balladynie”,
ale punkt wyjscia jest do niej tak
zblizony, jak sie tylko da.

Tak sie jednak sktada, ze najciekaw-
szy literacki smaczek czwartego aktu
Wiedzmina dotyczy nie Stowackiego,
ale Mickiewicza. Jednym z proble-
mow, ktore stoja przed Geraltem, jest
fakt, ze chociaz Alina jako zywo nie
zyje i szwenda sie po polach jako potu-
dnica (stanowigc powazne zagrozenie
dla wydajnosci miejscowej produkeji
rolnej), to nie dotarlo jeszcze do niej,
Ze jest martwa, i do$¢ agresywnie
odrzuca tego rodzaju sugestie. Geralt
dowiaduje sie, ze w takich sytuacjach
moze pomo&c poezja, wiec prosi o po-
moc Jaskra, ale ten stwierdza, ze nie
jest w stanie napisac¢ poruszajacego
wiersza od reki. Co$ jednak wymy-
$li. Kiedy wiedZzmin i bard wreszcie
spotykaja poludnice, rozgrywa sie

scena, ktoéra dziata bardzo réznie
1 w zaleznosci od tego, czy gracz jest
zaznajomiony z polska kultura. Ktos,
kto nie zna polskiego romantyzmu,
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= Balladyna IlI:
Mroki Gopta.
Goplana zostata
zamordowana.
Podstarzaty,
zgorzkniaty Skier-
ka postanawia
odnalez¢ sprawce.

== Dzien tu;

ale insze zorze
Zapadtyby znowu
w morze,

Nizby méj gtos
wyrzekt wszytki
Wiesne wczasy

i pozytki.

ale zwraca uwage na szczegély, po
prostu sie zdziwi. Jaskier zastrzegat
sie, ze nie bedzie w stanie stworzy¢
nowego wiersza, a teraz recytuje bar-
dzo dobrze napisany tekst. Sytuacja
sie wyjasnia, kiedy sie zorientujemy,
co to za tekst -, Serce ustalo, pier§
juzlodowata...”. Jaskier rzeczywi-
$cie nic nie napisat, wiec w odruchu
bezradnosci wyciagnal wiersz ,,Upiér”
z Mickiewiczowskich ,Dziadéw”, kté-
re w $wiecie WiedZmina najwyrazniej
istnieja.

Takie podejécie jest jak najbardziej
zgodne z filozofia stojaca za opowiesciami
tworzonymi przez Sapkowskiego - jego
$wiaty sktadajg sie przeciez ze strzepkéw
pozyczanych z najrézniejszych zrédet,

Uy weadd i—whninch

Wrre e waroe

od basni, przez mit arturianski,
po amerykanski czarny kryminat.
Cykl wiedzminski jest juz w swoich
zalozeniach wielokulturowy. Stowacki
- a szczegdlnie , Balladyna” - swiet-
nie pasuje do takiego miszmaszu.
Historia o dwéch siostrach i zbrodni
przy zbieraniu malin to przeciez
szalony koktajl historii Polski,
lokalnych legend (wypedzony Popiel
nad Goptem, ale zeby bylo dziwniej
iweselej, to Popiel III), Szekspira
(Goplana, Chochlik i Skierka sa
wypozyczeni ze ,Snu nocy letniej”,
chorobliwie ambitna Balladyna to
Makbet, a watek odtragcenia matki
przez niewdzieczne dziecko pochodzi
z ,Kréla Leara”), réznych konwencji
literackich (wciaz wzdychajacy Filon
to pasterz z sielanki, przefiltrowany
przez resztki osiemnastowiecznego
sentymentalizmu), a wszystko to jest
ze soba sklejone tak, zeby od razu
bylo wida¢, ze troche zgrzyta. I wia-
$nie w tym zgrzycie urok — Stowacki
uwielbia beztrosko rozbija¢ nastréj,
ktéry jeszcze chwile temu pieczolo-
wicie budowat. Na przyklad kiedy
zaplakany Filon zaczyna patac¢ cokol-
wiek nekrofilnym uczuciem do zwlok
Aliny i moze nawet wyciska tzy wsréd
czesci widowni, nagle nieopatrznie
opiera sie o drzewo, ktére méwi do
niego , Nie tracaj, bom pijany” (to
przemieniony w wierzbe Grabiec

- rzeczywiscie mocno wstawiony).
Stowacki nie oszczedzil nawet finatu.



Po dramatycznej $mierci Balladyny
na scene wychodzi niezbyt rozgar-
niety historyk, Dziejopis Wawel,
ktéry prébuje ttumaczy¢, co w sztuce
byto prawda, a co nie; w trakcie tych
wyjasnien zostaje przepedzony przez
publicznosé. W ,Balladynie” basniowa
historia Polski staje sie zlepkiem tek-
stéw i motywéw, mieszaning powagi
iwyglupu, wizja juz na pierwszy rzut
oka nieprawdziwg, ale moze wlasnie
przez to tym bardziej wciagajaca.

W trzecim WiedZzminie takie
zamilowanie do pomieszania z po-
plataniem tez ma sie bardzo dobrze
- ba, mamy tam nawet Goplo z wieza
Popiela wprowadzone tak jak znajome
motywy w , Balladynie”, bo z jednej
strony sa wyraznie rozpoznawal-
ne, a z drugiej stuza opowiadaniu
zupelnie nowych historii. Mamy tez
oczywiscie druga czes¢ , Dziadéw”
Mickiewicza w scenie rytuatu
prowadzonego przez Guslarza na
Klomnicy. Na pierwszy rzut oka

mamy tu do czynienia z bardzo do-

Marquez

Coleridge nie jest
oczywiscie jedynym
pisarzem, do ktérego
nawiazuje Kentucky
Route Zero. Jednym

z literackich patronéw
gry jest Gabriel Garcia
Marquez, czotowa
posta¢ nurtu realizmu
magicznego, w ktory KRZ
sie Swietnie wpisuje.

slownym cytatem, ale kiedy przyjrzec
sie blizej, okazuje sie, ze tak napraw-
de Mickiewicza tu nie za duzo. Jest
tylko kilka werséw zaczerpnietych
z ,Dziadéw” — cala reszta zostata
napisana od nowa, w podobnym stylu
i metrum. Nic dziwnego, bo przeciez
rytual jest umieszczony w zupelnie
innym kontekscie — zamiast biatoru-
skiej kaplicy, w ktérej wierni staja do-
okola trumny, mamy kamienny krag,
ktéry w naszym zakatku Europy jest
kojarzony raczej z wpltywami ludéw
germanskich. Dodatkowe zmiany wi-
da¢ w angielskiej lokalizacji - palona
w ogniu kadziel (zapozyczona od Mic-
kiewicza) zmienia sie tu w kadzidto,
ktére jest dla zagranicznego odbiorcy
duzo naturalniejszym elementem ta-
jemniczego rytualu (podobna zmiana
dokonuje sie w angielskim ttumacze-
niu ,,Dziadéw” autorstwa Charlesa
Kraszewskiego — by¢ moze wiasnie to
wplynelo na ekipe lokalizujacg).
Rytual dziadéw w takiej formie,
jaka mozna zobaczy¢ u Mickiewicza,

Trzymanie super-
komputera w jaskini
to niezbyt dobry
pomyst, ale jak sie
go juz tam wstawi,
to potem trudno go
wyciagnac.

nigdy nie istnial - jest poetycka waria-
cja na temat pewnych lokalnych oby-
czajow, skrojona tak, zeby przemawiaé
do gustéw nieco szerszej publicznosci.
Wida¢ tu jednak wcigz fascynacje
ludowoscig. Stowackiego ludowos¢
ekscytowatla nieco mniej — wolat

raczej taczy¢, czasem dosc dowolnie,
dos$wiadczenie polskie z najrézniej-
szymi obszarami kultury europejskie;j.
W, Lilli Wenedzie” ogladamy wczesne
dzieje Polski, w ktérych przesladowane
przez najezdzcéw-Lechitéw plemie
Wenedéw (ewidentne echo powstania
listopadowego) to nie Stowianie, ale
Celtowie, ktérzy siadaja sobie przy
menhirach i brzdakaja rzewnie na
lutniach, bo wlasnie tak wyobrazal
sobie Celtéw James MacPherson, autor
niesamowicie wtedy popularnego

(i uznawanego za autentyczny tekst

z dawnych czaséw) poematu , Piesni
Osjana”. Trzeba od razu zaznaczyg,

ze wrzucenie Celtéw do pradziejow
Polski nie byto do konica wynalazkiem

1,,Balladyna”, i Wiedzmin buduja swoje
historie z nawiazan i zapozyczen, klejac

materiaty z bardzo réznych zrédet.
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Stowackiego, tylko jego przyjaciela
Fryderyka Henryka Lewestama, ktéry
w swoich dzietach historycznych
ttumaczyl miedzy innymi, ze Krak

to imie pochodzenia celtyckiego. Tak
czy inaczej, fantastyczna historia

Europy Wschodniej jest u Stowac- = Zagadka z tych

prostszych: jakie
nazwisko powinna
nosic¢ Roberta

z obrazka?

kiego opowiadana jezykiem ,Piesni
Osjana”, ktéry znata wtedy cala

Europa. Podobnie dzieje sie z dziadami

miewato opium.
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z trzeciego Wiedzmina, odprawiany-
mi nie na cmentarzu czy w kaplicy,
tylko w malowniczym kamiennym
kregu. Wschodnioeuropejskie ludowe
zwyczaje zaduszkowe zostaly tu
przetworzone dwukrotnie — najpierw
Mickiewicz wykorzystal je w dramacie
przeznaczonym dla miejskiej widowni
(a raczej — wzigwszy pod uwage 6wcze-
sna sytuacje polityczna — miejskiego
czytelnika), a pézniej twércy Wiedz-
mina przerobili te Mickiewiczowska
przerébke tak, zeby byta zrozumiata
dla jak najszerszego grona odbiorcéw.
Gracze spoza Polski nie maja pojecia,
ze pojawia sie tu aluzja literacka,
iw sumie w niczym to nie przeszka-
dza. Te dziady nie s3 juz nasze, lokalne
— zaproszeni sg wszyscy.

Czy zastanawialiscie sie kiedys, skad
wzial sie tytul cudownej gry Sunless
Sea? Oczywiscie po trochu stad, ze

= Cytat z Cole-
ridge'a troche
zmodyfikowany

i zmieniony w ame-
rykanska piosenke
ludowa, ale i tak
rozpoznawalny.

jej akcja rzeczywiscie rozgrywa sie

w miejscu, gdzie storce nie siega - na
morzu w podziemnych jaskiniach,

do ktérych nietoperze przeniosty
dziewietnastowieczny Londyn. Ale
jeszcze glebszy powdd jest inny.
Wszystko zaczyna sie od niedyspozycji
angielskiego poety Samuela Taylora
Coleridge’a w pazdzierniku 1797 roku.
Za najskuteczniejsze remedium na naj-
r6zniejsze cierpienia uznawano wtedy
laudanum, czyli nalewke z opium,
ktora chory Coleridge chcial usmierzy¢
bél. Przysiadl potem nad ksigzka

- siedemnastowiecznym opisem histo-
riiicuddéw $wiata autorstwa niejakiego
Samuela Purchasa - i przysnat, czy-
tajac o wspaniatym palacu, jaki chan
Kubitaj zbudowat w Xanadu (o ktérym
Europie opowiedziat Marco Polo).

W napedzanym opium $nie niepozorne
zdanie z Purchasa (,Tu chan Kubitaj
kazal wybudowac patac i wystawny
ogréd”) zaczelo zy¢ wlasnym zyciem,
wié sie i rozrastac, az powstat z niego
jeden z najwazniejszych (i najdziw-
niejszych) wierszy w historii literatury
brytyjskiej. Jego pierwsze wersy to:




Chan Kubla kazat w Xanadu

Patac rozkoszy wznies¢ wysoki

- Gdzie Alf, najswietsza rzeka, plynie
W bezmierne kryjac sie jaskinie,

Nim runie w morza mroki

(przet. Stanistaw Baraniczak)

Troche mylace ,morza mroki” Baranczaka to
w oryginale wtasnie , sunless sea”, morze, ktére
nie zaznalo slonca, bo kryje sie pod ziemig, za
jaskiniami tak wielkimi, ze cztowiek nie jest
w stanie ich zmierzy¢. Palac Xanadu wznosi sie nad
rzeka, ktéra taczy powierzchnie ziemi z tajemni-
czym podziemnym $wiatem. Jego piekne, zlote
koputy odbijajace blask storica stoja tuz nad wypet-
nionymilodem jaskiniami. Wiersz Coleridge’a
plynie chaotycznie, zakolami, moze troche jak
opisywana przez niego rzeka, bo najpierw méwi
o budowie patacu, chwile pézniej zmienia watek,
zeby opowiedzie¢ o tym, jak rzeka wytrysnela spod
ziemi, wyrzucajac w powietrze grad skal, a potem
przeskakuje do obrazu abisynskiej dziewczyny,
ktéra $piewala przepiekna piesn, ale caly problem
w tym, ze pojawila sie tylko we $nie, wiec po
przebudzeniu nie dawalo sie juz tej piesni sobie
przypomnied. To zreszta sytuacja znamienna
dla calego wiersza, bo Coleridge wspomina, ze
w narkotycznym $nie stworzyl kilkaset werséw, ale
kiedy zaczal je po przebudzeniu zapisywac, nagle
do drzwi zapukal jakis gos¢, ktéry przyszed! w inte-
resach z pobliskiej wsi Porlock. Kiedy sobie poszedt,
okazalo sie, ze z wiersza pozostaly tylko mgliste,
oderwane od siebie obrazy. Coleridge zapisal wiec,
co mial, i wyszla z tego dzika, chaotyczna pochwata
wyobrazni, ktéra nie zna tadu i sktadu, tylko buduje
coraz dziwniejsze przedstawienia nieistniejacego
Swiata.

Fallen London

Seria Fallen London/
Sunless Sea/Sunless
Skies przedstawia
jeden z najdziwniej-
szych Swiatow

w historii gier. Stwo-
rZ0na najpierw przez
Alexisa Kennedy'ego,

a pdZniej rozwijana przez
Failbetter Games opo-
wies¢ o alternatywnej
historii Londynu, ktéry

trafia pod ziemie, > j.r' LT, {
a potem w przestworza, { W ' {}' u '
t0 €08, przy czym wiek- -

520¢ tego, co uchodzi za
weird fiction, wyglada
jak proza zycia.
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Zatem — zupelnie jak gry z uniwer-
sum Fallen London, czyli FL, Sunless
Sea i Sunless Skies, albo ich bliski
krewniak, A House of Many Doors.

W nich tez $wiat rzadzi sie logika
niespdjnego snu, a kiedy wracamy z ja-
kiego$ dziwnego miejsca, nie zawsze
umiemy je opisac. Oszczedny tekst
pokazuje nam tylko migawki ze $wiata
gry, a wyobraznia musi sama te puzzle
uktadac (do skrajnosci doprowadzit te
technike zatozyciel Failbetter, Alexis
Kennedy, w swojej grze Cultist Simula-
tor, stworzonej juz po odejsciu z firmy).

Wiersz Coleridge’a odbija sie echem
réwniez w innej grze skupionej na pod-
ziemnych krajobrazach. Kentucky Ro-
ute Zero wraca do zrédel gier przygodo-
wych, umiejscawiajac akcje w jaskiniach
stanu Kentucky — w tej samej okolicy,
ktora natchnela programiste i grototaza
Willa Crowthera do stworzenia pod
koniec lat siedemdziesiatych pierw-
szej przygodowki tekstowej, Colossal
Cave Adventure. CCA jako pierwsza
pokazala, jak wielki jest w grach wideo

= Znudzeni
uczniowie, niedo-
uczony nauczyciel,
duzo komputerdw,
czyli nowoczesna
edukacja w petnej
krasie.

Pleasuredromes of Kub-
la Khan to kilka minut

przy tym wiecej niz prz

niejednej komedi

potencjat wyobrazni. Gracze zwiedzali
tu nie prosta przestrzen, w ktérej
trzeba pokonac¢ kilku przeciwnikéw na
krzyz, tylko odzwierciedlony w tekscie
labirynt autentycznej jaskini Bedquilt,
ktora Crowther kiedy$ mapowal, gdzie
stykaja sie z szeregiem fantastycznych
zjawisk i postaci. W KRZ groty Kentuc-
ky staja sie miejscem magicznym,

w ktérym przebiega cata ukryta
autostrada — tytutlowy numer 0. Prawa
rzadzace nasza rzeczywistoscia albo
przestaja na niej obowigzywac, albo
zaczynaja kompletnie wariowa¢. Jed-
nym z miejsc, ktére odwiedzimy w KRZ,
jest wielka jaskinia, w ktérej ukryto
potezny, choc juz archaiczny super-
komputer. Jeden z jego budowniczych,
Donald, wcigz trwa na posterunku
iprébuje go naprawiac przy pomocy
swoich asystentéw, ale komputer zyje
wlasnym zyciem, zarasta plesnia,
generuje wcigz nowe bledy i nowe
rozwigzania, ktérych jego opiekunowie
juz nie rozumieja. Mozemy do niego
przysiascizobaczyd, co sie w nim dzieje.
Jest wyposazony w ekran wzorowany
na wyswietlaczu PDP-1 (czyli kompute-
ra, na ktérym powstala legendarna gra
Spacewar!). Z poczatku widzimy na nim
wylacznie niezrozumialy betkot, ale juz
po chwili pojawia sie rozpoznawalny
tekst — pierwsze stowa Colossal Cave
Adventure. Donald wita nas fragmen-
tem wiersza:

== Za $cianami szkoty wznoszg sie wulka-
ny dawnej Mongolii, w ktérej skalistych
stepach siat postrach chan Kubitaj.

it
Ut i
trty;

Gdzie stara modra rzeka plynie
Przez obce wzgérza i jaskinie
Nim runie w morza mroki.

Oczywiscie komputer nazywa sie
Xanadu. Dzisiaj najswietsza rzeka Alf,
woko? ktérej rosng dziwne i piekne sny,
przeplywa réwniez przez nasze kom-
putery. Rozciagaja sie w nich jaskinie,
jakich czlowiek nie zmierzy, cate swiaty,
ktére mozna zwiedzaé, ale i tak na
wszystkie zycia nie starczy (stad nasze
rosnace kupki wstydu).

Kusi mnie, zeby na koniec wspomnie¢
o jeszcze jednej grze opartej na wierszu
Coleridge’a. Pleasuredromes of Kubla
Khan to tytul innego kalibru niz Sunless
Sea czy Kentucky Route Zero - dajacy sie
ukonczy¢ w kilka minut drobiazg
zitch.io, autorstwa jednego z najciekaw-
szych twércéw gier $wiadomie obciacho-
wych, Stephena Murphy’ego, znanego
tez jako thecatamites. Murphy zrobit
wiele $wietnych rzeczy - posepnego RPG
o posepnym tytule Space Funeral, przy-
godéwke o Billym the Kidzie zrobiona
z kartonu i waty, dramat sagdowy o psie-
-mordercy zatytutowany Murder Dog,
antologie pie¢dziesieciu krétkich gierek
zatytutowang 50 Short Games... Pleasu-
redromes of Kubla Khan to gra, w ktérej
po $wiecie Kubitaja oprowadza nas
niedouczony nauczyciel historii z pasja
do stosowania nowoczesnych technolo-
gii w edukacji. Wiecej nie powiem, poza
tym ze to jedna z najsmieszniejszych
produkgji, w jakie w zyciu gralem. bn




tukasz Orbitowski

Autor 0$miu powiesc (miedzy innymi, Kultu"i ,Innej duszy”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Stucha metalu.
Podnosi ciezary. Zbiera nosorozce.

TE POTWORNE CUDA

rzeszedlem Blasphemous, gre stworzona

specjalnie dla mnie. Bylo to juz drugie

podejscie. Pierwsze, nieudane, zaliczy-
tem pare lat temu, kiedy stabo radzitem sobie ze
Pstrykiem. Jestem fatalnym graczem, ktéry ko-
cha wyzwania. Tak wlasnie wyglada moje zycie.
Nawet w zabawie $ciggam na siebie trudnosci.

Pokonat mnie ostatni boss. Ten akurat okazat sie
papiezem. Nie kazdy dostaje fomot od samego ojca
$wietego. Zarobilem w teb i umknatem z podkulonym
ogonem. Ale gra wotala, myslalem o niej i wlasnej
nieudolnosci. To tez jest moja utomnos¢. Krzycza za
mna rzeczy niedokoriczone.

Blasphemous mam za gre piekna, nieoczywista
iniespokojna. Powinno by¢ o niej glosniej, moim
skromnym zdaniem. Wszystko tutaj sie zgadza:
opowies¢ pokawatkowana w dialogach i opisach
przedmiotéw, bezimienny bohater na swojej stracen-
czej pielgrzymce, poziom trudnosci, tempo, projekty
poziomdw, wreszcie cudaczni wrogowie i sojusznicy
- dzieci wyjatkowo popieprzonej wyobrazni.

Mowa o sitaczach przykrytych koputami dzwonéw,
o nieszczes$nikach przytroczonych do krzyzy i narze-
dzi tortur, o monstrualnym dziecku z twarza starca
na piersi i olbrzymach podziurawionych przez miecze
na wzor $redniowiecznych meczennikéw. Przywoluje
te obrazy i zaczynam rozumie¢, czemu Blasphemous
nie odnidst takiego powodzenia, jakiego mu zycze.

Tworcy wspominali, ze inspirowat ich hiszpanski
katolicyzm pdznego $redniowiecza, stad te miasta
w piaskowcu, klasztory i katedry, a takze morderczy
rézaniec w dtoni mojego pielgrzyma. Jego droga taczy
w sobie pokute i zemste. Porusza sie niemal na oslep,
w nieludzkim wysitku oczyszczenia sie z grzechu,
poprzez $wiat, ktéry pozostaje na zmiane morderczy
iprzepelniony smutkiem.

Tu pozwole sobie na krétka dygresje. Religie katolicka, jak i Ko$ci6t mam za zjawisko
gleboko szkodliwe zwlaszcza z punktu widzenia naszego nieszczesnego kraju. Z przera-
zeniem obserwuje wzrost znaczenia chrzescijanskiego fundamentalizmu nad Wista
iboje sie o wlasne dzieci, ktérym, by¢ moze, przyjdzie zy¢ w $wiecie stworzonym przez
fanatykow.

Jednoczesnie pozostaje absolutnie bezbronny wobec katolickiej estetyki, zwlaszcza
tej zakorzenionej w $redniowieczu. Nie znam, na przyktad, niczego piekniejszego od
katedry. Zawsze, gdy jestem w jakims nowym miejscu, rozpytuje o taka i ku niej dratu-
je. Potem syce oczy jej nierzeczywistym pieknem. To samo mam zreszta z romanskimi
kosciétkami. Cenie nawet wiejskie, przydrozne kapliczki. Tak mam i juz nic z tym nie
zrobie.

By¢ moze zto ma najlepsza, najbardziej fascynujaca estetyke. Poréwnajmy cho¢by
eleganckich oficeréw Imperium z obdartymi zwolennikami Republiki. Wiadomo, kim
Lucas sie inspirowat. Zto nie ma treci, kusi mirazami i wiedzie na zgube. Wobec wta-
snej moralnej nedzy operuje, czym moze, czyli estetyka.

Takze dlatego Blasphemous jest wspanialg, wyjatkowa gra. Mistrzowsko wykorzy-
stuje piekno sredniowiecznej Hiszpanii, aby opowiedzie¢ o religijnym szaleristwie.
Czerpie ze sredniowiecznego malarstwa, z ikonografii i architektury, bedac jednocze-
$nie dzietem wéciekle zwréconym przeciwko religii. Bywalo, ze gry oskarzano o kpine
z wiary czy satanizm. Blasphemous naprawde jest bluznierczy, zgodnie z tytulem.

Nie chodzi nawet o ten ponury $wiat wyzuty z wszelkiej nadziei, gdzie Bog jawi sie
potworem, a cud aktem okrucienistwa. Zajmowalem sie zawodowo cudami, wiec co$
o tym wiem. Wiekszos¢ tego typu wydarzen ma przerazajace konsekwencje, zwlaszcza
dla tych nieszczesnych $wietych. Skazuja ich na cierpienie i §mier¢. Bg oslepit Szawta
z Tarsu i postal na tutaczke, ktéra kosztowata go zycie.

Blasphemous ze swoim niepokojacym zakonczeniem przypomina tez, ze od grzechu,
ktérym straszy Kosciél, nie ma zadnej ucieczki. W tej optyce zawsze bedziemy sttam-
szeni poczuciem winy i nieszczesliwi jak alkoholik na kacu. Na szczescie to tylko gra.

W prawdziwym zyciu mozemy darowac sobie pielgrzymki, msze i pokuty. Szczesliwe
zycie jest gdzie indziej. In
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AND THE ALIEN MINDBENDERS
W 1988 roku Steve Jobs probowat podbi¢ Swiat nieudans, linig, komputerdéw NeXT,
a Tim Berners-Lee dyskutowal w macierzystym CERN o zatozeniach czegos, co miato
staé sie znane jako World Wide Web. W elektronicznej rozrywce takze sie dziato

- David Fox zrealizowal gre przez wielu uzytkownikow C64 uznawang, za kontynuacje
Maniac Mansion, cho¢ w rzeczywistoSci nig nie byta. Byta czyms wiecej.

Dzisiaj Zaka McKrackena mozna skonczy¢ w pieknej wersji przygotowanej niegdys dla japonskich komputerow
osobistych FM Towns. Jest zadziwiajgco wspoiczesny, o wiele mniej sie zestarzat niz Maniac Mansion.
Pozwala poczug, na jaki szczyt gry wideo wzniosty sie w 1988 roku.

Micz
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Kierowce trzeba obudzi¢ stuknieciem

eraz widze, w jakim jestem miescie. ‘
noza w karoserie, zeby zawiozt ‘

samotnego pasazera na lotnisko.
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Nietatwo opisac szok, jakim byto
zorientowanie sie, ze w tej grze
mozna fruwac po catym globie
ziemskim!

Barwne szczyty nieopodal Limy.
. Gdzies w okolicy zeruje pta
i to on zaprowadzi mnie do

'ajemnejjaskini, gdzie natrafie
na pierwsze slady po Nich.
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Turn on
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Suhtch

Z Katmandu nie
widac niestety Mount

rogacz, ktorego az sie
chce jakos zaczepic.

Zak McKracken powstat cate dwa lata
przed Secret of Monkey Island, gdzie

W tej lokacji nie ma juz T e motyw watesania sie po podobnym lesie

gry maczat palce ,praktyczn

mistyk” David Spangler.

watpliwosci, Zze w scenariuszu ‘ zostat doprowadzony do perfekgji.

=, . i~
- ie z Malpia 3. Momencik,
M' przeciez Ron Gilbert pracowa X

tym samym pokoju co David Fox {
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Nie da sie ukry¢, ze w tajemnych
mechanizmach z czaséw, gdyj
cztowieka jeszcze nie byto na Ziemi,
David Fox zawart jakas kpine.

¢

g et
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“1 ‘ ‘ W I I [stonehenge na
wyciagniecie reki,
ale najpierw trzeba
wywabi¢ straznika,

aten je;t:wythkoyvym
| | stuzbista
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W takim osprzecie)
mozna wreszcie
swobodnie poruszad
sie po Marsie.|

Forteca LeChucka.

roje drzwi i trzeba wybrac te
wlasciwe. Tym razem ktania sie

W tym miejscu rozpoczyn
sie bogata tradycja nawigzan
i mieszania motywow;

u Lucasfilm Games. Na $ciani

salonu lotto, gdzie trzeb
wygrac grube pienigdze, wisi

plakat wystawiany obecni

a aukcjach internetowych z
kilka tysiecy dolarow.

l ‘
im ii!ﬂ !i!

Przybylismy w pokoju
na Czerwona Planete

czynnosci czym
predzej sie stad ==
wycofamy. .

116 PIXEL




/A
iczym widad, jak pociag
rusza i przemieszcza
sie przez marsjanskie

krajobrazy.

Grobowiec dla trzymetrowego
mieszkanca Atlantydy.

.

zmierzajacej ku niebiosom odzywa.|

Zak i jego ukochana Annie,
Fox, prawdziwg zone Davida.
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GRY BEZ...

wego czasu pewna znajoma, obejrzawszy

zdjecia zrobione w mej kuchni, skonsta-

towala ze zdumieniem: ,,to ty mieszkasz
w lesie?!”. C6z, musialem wyprowadzié j3 z btedu.
Obfitosé roslinnosci, tak dobrze widoczna z moich
okien, wynika gléwnie z braku czasu - i checi - do
pielegnowania przydomowego ogrodka, nie zas
z jego umiejscowienia w glebi puszczy. Mieszkam
bowiem w Warszawie, a przynajmniej tak nale-
Zaloby sadzi¢ na podstawie mojego adresu, kodu
pocztowego i wszelkich innych danych znajduja-
cych sie w oficjalnych bazach, takich jak TERYT.
Innymi stowy, nominalnie jestem mieszczuchem.
Dzielnica, w ktérej znajduje si¢ moje skromne
domostwo, nawet nie tak dawno temu swietowata
siedemdziesigciolecie swego przylaczenia do stoli-
cy. Czasy, gdy byla tu wies, s3 juz zatem naprawde
odlegle.

Céz jednak z tego, skoro wciaz okoliczna infrastruktura
techniczna bardziej przypomina te wiejska, nie zag
miejska, o ,stolecznej” juz nawet nie wspominajac.

Ot choc¢by taka kanalizacja jest rozwigzaniem tech-
nologicznym, z dobrodziejstw ktérego nie korzystaja
wszyscy sasiedzi, zas co wieksze burze powoduja
nieodmiennie wylaczenia dostaw energii elektrycznej.
Sa to jednak drobiazgi jedynie uprzykrzajace zycie.

To, czego najbardziej brakuje, to dobrego dostepu do
internetu. Co ciekawe, na pozér nie powinienem na-
rzeka¢. Wzdtuz ulicy, przy ktérej mieszkam, przebiega
bowiem napowietrzna sie¢ swiattowodowa dwoch,
hmmm, wiodacych operatoréw telekomunikacyjnych.
Niestety zaden z nich nie jest w stanie pokona¢ bariery
ostatnich kilkudziesieciu metréw dzielgcych stupek
telekomunikacyjny (ktéry stoi naprzeciw mojej furtki)
od $ciany mojego domu. Rozmowy z przedstawicielami

iinstalatorami tychze firm nieodmiennie przebiegaja
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Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

wedltug podobnego scenariusza - od poczatkowego etapu entuzjazmu (,Jutro panu
internet zalozymy, bedzie pan zadowolony”), poprzez etap zwatpienia (,Oj trudno tu
u pana bedzie, w nieszczesliwym miejscu ten stup postawiony”), az po nieuchronnie
nastepujacy etap wyparcia i porazki (,No nie da sie po prostu”). I nic nie pomaga, ani
prosby (,Litosci, pandemia, czwérke dzieci na zdalnym nauczaniu mam”), ani sugestie
konstruktywnych rozwigzan (,A moze bym sam te parenascie metréw $wiatlowodu
potozy1?”. Nie, panu nie wolno”). Do grézb sie jeszcze nie posunatem. Cale szczescie
tacze radiowe, z ktérego korzystam, do owego zdalnego nauczania wystarcza. Do pracy
takze od biedy sie nadaje, umozliwia wszak nawet uczestniczenie w spotkaniach wyko-
rzystujacych Najbardziej Niechlujnie Napisana Aplikacje Poczatku XXI wieku (zwang
takze Microsoft Teams).

Czemu zatem narzekam? Niestety parametry owego tacza okazuja sie niewystar-
czajace do oddawania sie temu, co nas wszystkich - to jest czytelnikéw, autoréw
iwspétpracownikéw Pixela - faczy. Czyli do grania. Nie mam tu jednak na mysli gier
sieciowych, w ich przypadku bowiem wymaganie szerokopasmowego dostepu do sieci
jest rzecza oczywista. Coraz czesciej jednak nawet gry dla pojedynczego gracza, bez
trybu multiplayer (niewazne, czy ,massive”, czy nie), wymagaja setek megabajtéw
- a czasem nawet i wielu gigabajtéw — ktére musza zosta¢ pobrane na lokalny dysk,
zanim bedzie mozna w nie zagrad, i to nawet gdy zostaly zakupione na fizycznym
no$niku. Uaktualnienia, poprawki, aktywacje i tak dalej.

Mozecie oczywiscie mowi¢, ze to wszystko sa bezsensowne narzekania starego
zgreda. W konicu kto dzis (wtasnie, w czasach zdalnej, pandemicznej pracy) nie posiada
dobrego 1acza internetowego? Céz, ja tam nie wiem, ale podejrzewam, ze gdyby z tym
dostepem do sieci byto tak dobrze, to méj ulubiony przedsiebiorca (Elon Musk) raczej
nie budowalby systemu Starlink...

Kto wie, moze z racji indolencji rodzimych przedsiebiorcéw to wlasnie Starlink
ostatecznie okaze sie rozwigzaniem moich probleméw z infrastruktura sieciowy.

Z pewnoscia za$ moze nim by¢ dla os6b — a nie jest ich wcale tak mato — ktére miesz-
kaja w naprawde dzikich miejscach. Takich jak niektére obszary Afryki. Albo Stanéw
Zjednoczonych. Albo tez wreszcie i bezludnych wysp. Wszak dawno, dawno temu
rozwazaltem na tych tamach, jakie gry warto by zabra¢ na taka wyspe, i byloby raczej
niefortunne, gdyby najlepsze tytuty trzeba by odrzucic¢ tylko z tego powodu, ze na
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takich wyspach ,Panie, no, nie da sie...”. hn



Pawet Gawlikowski

HARDWARE '/ 0 ~AC A

Recenzja MSI Stealth 15M

PODOBNO NAJBARDZIEJ LICZY SIE PIERWSZE
WRAZENIE - W TYM KONKRETNYM PRZY-
PADKU DOTYCZY ONO WAGI SPRZETU, KTORA
JAKNA ZASTOSOWANE KOMPONENTY,

AW SZCZEGOLNOSCI NAJNOWSZEJ GENERA-
CJI KARTE GRAFICZNA, JEST WYJATKOWO
NIEWIELKA. 1,69 KILOGRAMA PRZY TE) SPE-
CYFIKACJI TO TYLE, ILE WAZA ZAZWYCZA)
STANDARDOWE, BIUROWE LAPTOPY. TUTAJ
MAMY JEDNAK DO CZYNIENIA Z TWARDSZYM
ZAWODNIKIEM — CZTERORDZENIOWY INTEL
CORE 17-11375H 3,3 GHZ, 16 GB DDR4, NO
10CZYWISCIE TO, CO NAJWAZNIEJSZE, CZVYLI
GEFORCE RTX 3060 6 GB GDDR6. JEDYNYM
SKELADNIKIEM, KTORY W TESTOWANYM EG-
ZEMPLARZU MOGLBY BYC TROCHE WIEKSZY,
JESTDYSK 512 GB NVME — W DOBIE GIER
MOGACYCH POZREC 150 GIGABAJTOW PRZY-
DALOBY SIE TROCHE WIECEJ MIEJSCA. NA
SZCZESCIE DOSTEPNY JEST ROWNIEZ MODEL
ZDYSKIEM 0 POJEMNOSCI 1 TERABAJTA.
Obudowa wykonana z aluminium sprawia, ze
catoé¢ wyglada bardzo elegancko, natomiast
najbardziej w oczy rzuca sie niewielka grubos¢
catej maszyny — 16 milimetrow to niska wartos,
jezeli chodzi 0 zwykte sprzety, ale rzadko zdarzaja
sie laptopy gamingowe o tak niewielkim profilu.
Dosy¢ ciekawie zostata rozwiagzana kwestia chfo-
dzenia — potowe powierzchni spodniej pokrywy
zajmuja otwory wentylacyjne, a grube, gumowe
separatory zapewniaja odpowiednio wysoka
pozycje nad biurkiem.

Klawiatura nie wyglada na zbyt wyszukana,
jednak pozory myla — skok jest jednym z lepszych,
z jakimi miatem do czynienia, palce nie mecza

sie przy pisaniu. Jednoczesnie odpowiedniej
wielkosci odstepy miedzy klawiszami utatwiaja
gre, podobnie jak bardzo dobre podswietlenie.

Procesor: i7-11375H (cztery rdzenie)

Pamig¢ RAM: 16 GB DDR4

Dysk twardy: SSD M.2 PCle 512 GB
Przekatna ekranu: 15,6”

Typ ekranu: LED, IPS

Rozdzielczos¢: 1920 x 1080 (Full HD) 144 Hz
Karta graficzna: NVIDIA GeForce RTX 3060 6 GB
GDDR6

Lacznoscé: Wi-Fi 6, Bluetooth 5.1

Itacza: USB3.2x 2, USB-C3.2x 1 (Display Port)
Thunderbolt 4, mini jack, 1x HDMI 2.0
4K@60 Hz

microSD

Waga: 1,69kg

Wymiary: 358 mmx 248 mm x 16 mm

Sprawnie dziata rowniez touchpad, nie ma tutaj
czesto spotykanego ,podwojnego dotyku”

i gubienia kursora.

Matowa matryca 15,6” FHD 1920 x 1080 $wietnie
radzi sobie z wyswietlaniem dynamicznych scen
dzieki od$wiezaniu 144 Hz — w zadnym z urucha-
mianych tytutéw nie wystepowato smuzenie ob-
razu, co jestistotne w przypadku troche starszych
produkgji uzyskujacych powyzej stu klatek.

Nikt raczej nie powinien by¢ zawiedziony liczha
portéw — dwa USB 3.2, jeden USB-C 3.2z obstuga
Display Port, jeden Thunderbolt 4, jeden mini
jack, jeden HDMI 2.0 4K@60 Hz i dodatkowo
czytnik kart microSD, Wi-Fi 6 i Bluetooth 5.1 plus
mozliwos¢ podtaczenia dodatkowych dwach
zewnetrznych monitor6w.

Ajak to wszystko dziata? Na pierwszy ogien
poszedt Doom Eternal, ktéry mimo dos¢ dobrej
optymalizacji potrafi lecie¢ w d6t nawet na
lepszych maszynach. Tutaj twardo trzymat

sie szescdziesieciu klatek, nawet w dos¢
zatfoczonym Srodowisku i na
wiekszosci ustawien na
poziomie ultra.

Grand Theft Auto V — mimo
swojego wieku — potrafi da¢
w koS¢ nawet najnowszym uktadom
graficznym. Ultra i siedemdziesiat piec
klatek to niezty wynik.

Red Dead Redemption 2 — piecdziesiat siedem
klatek na najwyzszych ustawieniach trzeba uznac
za sukces. Czasami framerate potrafit spas¢ do
czterdziestu pieciu—piecdziesieciu, ale tylko

w przypadku naprawde ostrej akgji.

Horizon Zero Dawn — mocne 65 FPS i Gears of War:
Ultimate na 90 FPS dopetniaja obrazu.

Jak widac, dobry procesor jedenastej generacji
sparowany z najnowsza karta graficzng (z duza
ilo$cig RAM), nawet zamkniety w minimalistycz-
nej obudowie, jest w stanie uciaggnac najwieksze
tytuty bez specjalnych probleméw. Jedynym
mankamentem, jednak spotykanym we wszyst-
kich laptopach gamingowych, s3 wentylatory,
ktére w momentach wigkszego obciazenia
potrafig pracowac z cata moca. W tym wypadku
warto uzy¢ dobrych stuchawek, najlepiej z funkeja
tlumienia hatasu.

MSI
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a ostatnio gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwiazany z polskim rynkiem
gier. Mitosnik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotéw. Obecnie inwestor i wyktadowca.

DZIEWIEC — JEDENASCIE
— DWADZIESCIA

rzeleciala dwudziesta rocznica atakéw na
PWorld Trade Center. Nie mam nic madrego do

powiedzenia na jej temat, ale mam wspo-
mnienia. Nie s3 ciekawe, ale s3 moje.

Rocznica w niezwykly sposéb ziaczyla sie z biezacymi
wydarzeniami w Afganistanie, ktérego ,demokratyczne
wiadze” napasione miliardami dolaréw pekly jak purchaw-
ka, kiedy tylko wyjechali zachodni zotnierze. Zostawito
mnie to z ogromnym filozoficznym pytaniem ,po co to
wszystko bylo?”, pytaniem nierozstrzygnietym, szkoda
czasu na domniemania. Sama rocznica daje wiele powo-
déw do wspomnien.

W gruncie rzeczy w historii rzadko zdarzajg sie
pojedyncze donioste zdarzenia, cho¢ czesto je do tej rangi
podnosimy, bo potrzebujemy takich wyraznych symboli.
Obalenie muru berlinskiego bylo efektem proceséw
iprzemian idacych przez dlugie miesiace, a w pewnym
ujeciu — cate lata. Tymczasem atak na WTC rzeczywiscie
byt wydarzeniem samym w sobie. Jak juz bedziemy sta-
ruszkami, czyli niebawem, bedziemy opowiada¢ wnukom,
ze pamietamy, jak upadly wieze WTC, ze pamietamy, jak
upadal komunizm, no i o pandemii COVID-19. Raczej
niewiele wiecej, w kazdym razie mam taka nadzieje,
podobnie jak mam nadzieje, ze bedziemy mie¢ wnuki i ze
beda chcialy stuchac starych ludzi gadajacych o starych
czasach. Postuguje sie liczba mnogg, bo chodzi mi o kwe-
stie pokoleniowg.

Moje wspomnienie 11 wrzesnia 2001 roku jest naste-
pujace: siedzielismy w redakeji magazynéw Komputer
Swiat GRY i PLAY, gdy w pewnym momencie Ania
Gidyniska, dzi$ uznana twérczyni internetowa, powie-
dziata ,W Nowym Jorku samolot uderzy! w wiezowiec”;
Ania dowiedziata sie o tym z internetu, co wtedy jeszcze
nie byto takie oczywiste. Po paru chwilach pod naporem
uzytkownikéw upadly wszystkie serwisy informacyjne za
granica i w Polsce, no a naszej wlasnej pracy redakcyjnej
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nikt nie miat gtowy wykonywa¢. Odpaliliémy jakis telewizor, radio i prébowalismy sie
zorientowa, co sie dzieje. Zapamietalem gléwnie podawane informacje o wybuchach
samochodéw putapek w Waszyngtonie i atakach samobéjczych juz nie pamietam gdzie.

Gdy w ramach odstaniania kulis spisku ustalono, ze zamachowcy ¢wiczyli latanie
miedzy innymi na symulatorach (tych spegjalistycznych i hobbystycznych), tu i tam
pojawily si¢ niemrawe proby podtaczenia tego faktu pod ogélng debate o szkodliwosci
gier komputerowych. Zwréccie uwage, jak ta debata ostatnio ostabla. Oczywiscie wcigz
Zywe s3 proby ograniczenia korzystania z gier, ale argumentami staja sie gtéwnie ele-
menty uzaleznienia — zbyt dtugi czas grania czy wycigganie z odbiorcéw kasy za pomoca
réznych mikro- i makroptatnosciowych sztuczek. Samo rozprawianie o wypaczajacych
umysty szkodliwych tresciach wyraznie przestato by¢ modne.

Jako osoba biznesowo uczestniczaca w rynku tworzenia gier wyznam wam, ze zro-
bienie ,naprawde kontrowersyjnej” gry jest obecnie technicznie mozliwe, ale komercyj-
nie raczej nieoplacalne. Tytuty megakontrowersyjne sa usuwane nawet z libertariarisko
swobodnego sklepu Steam (przyktad niestawnego Active Shooter pozwalajacego uczest-
niczy¢ w strzelaninie w szkole), gry nieco mniej kontrowersyjne, ale nazbyt odwazne na
przyktad w kontekscie erotycznym, ten sklep toleruje, ale tak doskonale ogranicza ich
widocznos¢, ze w wiekszosci przypadkéw twércy nie maja zadnych nadziei na sprzedaz.
A aby sie z nimi przebi¢, trzeba mie¢ aktywna spolecznosc i realne, wykraczajace poza
kontrowersje auty, jak w wypadku stawnego polskiego Lust from Beyond. Kontro-
wersyjnych gier opublikowanych na Steamie bardzo czesto nie akceptuja do wydania
whasciciele platform konsolowych - sito ich selekdji jest o wiele gestsze. Wreszcie takich
gier nie da sie promowac¢ w globalnych sieciach reklamowych (Google, Facebook), ktére
odmawiaja ich reklam. O takich grach boja sie tez opowiadac tworcy internetowi, gdyz
platformy potrafig usuwac ich materialy na ten temat. W calosci tworzy to silng i w za-
sadzie nieprzekraczalng zapore, cho¢ oczywiscie kryteria kontrowersyjnosci sa niespre-
cyzowane, mozliwosci odwolawcze praktycznie zerowe, a w granicznych przypadkach
nie sposéb z gory przewidzied, czy gra jest juz niestosowna, czy jeszcze nie.

Taka to mam dla was refleksje w dwadziescia lat od czasu ataku na WTC. Byto to
dwadziescia lat mojego ,,dojrzatego” zycia. W 2001 roku bytem raczej u poczatkéw tej
dojrzalosci, teraz rzecz jasna zblizam sie do jej korica, za ktérym czeka mnie kolejny
etap zycia. Prawdopodobnie jest w tym wszystkim jakies znaczenie i przestanie, ja

aLeE X

jednak wcigz nie umiem ich znalez¢. bn
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LE BITOW
MIAEO RETRO

wykle kiedy rozmawiam o starych kompute-

rach i méwie ,,0émiobitowce” albo ,,szesna-

stobitowce”, moi interlokutorzy doskonale
wiedz3, co mam na mysli. Te pierwsze to choéby
Amstrad, Atari, Commodore, Spectrum, te drugie
to Amiga, Atari ST, Macintosh i pierwsze IBM PC.
Pewnie gdybym zaczal méwi¢ o ,,trzydziestodwubi-
towcach”, tez zostalbym bez problemu zrozumiany
- pecety od 386 w gore albo komputery z Motorola
68020 i pozniejszymi.

Nigdy w tym jakos gleboko nie siedziatem, wiec z géry
przepraszam za niescistodci, jesli sie wkradna, ale z tego,
co wiem, to potoczne rozumienie ,bitowosci” potrafi sie
zaskakujaco rozjezdzac z tym, co mialy w $rodku proce-
sory ijak sie komunikowaly z otoczeniem.

Zacznijmy od o$miobitowcéw. Niby wykonuja
wiekszo$¢ operadji na bajtach, czyli osmiu bitach, ale
szesnastobitowe jest adresowanie pamieci i niektére
operacje — na przyktad ADD HL,BC w Z80 (o pokaznym
zestawie operujacych na stowach instrukgji do adre-
sowania pamieci w tym procesorze nie wspominajac).
Oczywiscie uznawanie na tej podstawie Z80 za procesor
szesnastobitowy byloby nonsensem, ale nie s3 to cechy,
ktére intuicyjnie przypisatbym do ortodoksyjnie rozu-
mianego o$miobitowca.

Z nastepna generacja nie jest lepiej. Bo tak: wykorzy-
stany w pierwszych pecetach 8088 (i jego brat 8086) sa
formalnie uznawane za szesnastobitowe, ale potrafig
zaadresowac¢ jeden megabajt pamieci, korzystajac w tym
celu z dwudziestu czterech bitéw. 8088 ma waska,
osmiobitows szyne danych, jak Z80, wiekszos¢ operacji
wykonuje na szesnastobitowych rejestrach — ale mnoze-

nie moze da¢ umieszczany w dwoch rejestrach rezultat
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trzydziestodwubitowy. Motorola 68000 ma rejestry i instrukcje trzydziestodwubi-
towe (co umieszcza ja w nastepnej generacji procesoréw), ale gmatwa rzeczywistosc,
posiadajac szesnastobitowa szyne danych, a adresowa — dwudziestoczterobitows.

Przy czym zeby nie bylo, ze to akurat te dwie generacje byty ktopotliwe. Jesli
cofniemy sie w czasie do Intela 4004, to rejestry byly, owszem, czterobitowe (za to
zeby zagmatwac sytuacje, korzystaly z kodu BCD), szyna danych tez, ale instrukcje
o$mio- i szesnastobitowe, a adresowanie pamieci dwunastobitowe. Skok do wspét-
czesnosci tez nie poprawia sytuacji, bo dzisiejsze procesory szesé¢dziesiecioczterobi-
towe oszukuja na adresowaniu pamieci, wykorzystujac do tego celu tylko czterdziesci
osiem bitéw (AMD, Intel jeszcze mniej), czyli w gre wchodza ,,raptem” terabajty RAM
zamiast teoretycznie adresowalnych eksabajtoéw. Na razie nie boli, jeszcze nie stysza-
em o plytach gtéwnych, w ktére mozna by byto wlozy¢ wiecej niz 128 gigabajtéw
— ale balagan byt ijest.

I bedzie, bo wiekszos¢ tych niespéjnosci ma swoje logiczne i techniczne uzasadnie-
nie. Projektowanie procesoréw zawsze bylo prébg znalezienia jakiegos kompromisu
miedzy potrzebami a mozliwosciami i ceng (szybciej i wiecej zawsze znaczy drozej
i trudniej), co powodowalo swoiste ,,rozmazanie” procesoréw po calym spektrum
dostepnych bitéw. Chyba jedyny moment, kiedy sytuacja byta w miare prosta, to
czasy kilku kolejnych generacji procesoréw trzydziestodwubitowych, kiedy to i archi-
tektura wewnetrzna, i szyba adresowa, i szyna danych wszystkie mialy dokladnie te
sama szeroko$¢. Oczywiscie o ile pominiemy tarisze modele procesoréw, na przyklad
386SX albo 68EC020, oszczedzajace na bitach w komunikacji ze $wiatem zewnetrz-
nym.

A do pogrzebania w temacie sktonila mnie informacja, na ktéra niedawno
trafilem: archetypiczne dla mnie w swojej o§miobitowosci Z80 mialo czterobitowa
jednostke arytmetyczno-logiczna, czyli ALU. Nawet dodanie dwéch bajtéw byto
w nim wykonywane jako dwie nastepujace po sobie operacje czterobitowe, co zreszta
podobno bylo przyczyna, dla ktérej wymagato czterech cykli procesora (po dwa na
kazdy potbajt).

Nie ma $wietosci na tym $wiecie, od géry do dotu zgnile kompromisy. b

Yot

OINGLE FLATER
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