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W KTORYM
OSZUKANO
AMIGE

rzydziesci lat temu, tak, dzia-

I 1o sie to rowno trzydziesci lat

temu. Z samotnej galaktyki

w stanie Teksas zostal wyemitowany

sygnal, ktérego nalezace do gigan-

tow stacje nadawcze nie wychwycity,

awkazdym razie nie przetworzyly go

we wlasciwy sposéb. Nikt nie zwrécil

uwagi, ze rodzi si¢ nowy wspanialy
Swiat.

Przygotowaniem do tej emisji bylo wy-
danie wiosng 1991 roku $miesznej gry
zwanej Hovertank 3D. Wygladata nie-
specjalnie, fabuly w niej nie bylo, a sens
zabawy skupiat sie na jezdzeniu czolgiem
po ciasnych korytarzach. Taki Tank od
Atari, tyle ze z akcja widziang nie z gory,
lecz z samego... czolgu. Tytuly z grafika
3D istnialy juz wczesniej, ale takiej ptyn-
nosci nikt jeszcze nie uzyskal. Sciany byly
jednolitego koloru, placzace sie na koryta-
rzach monstra wygladaly jak sparalizowa-
na trzoda Lovecrafta, do tego pojawialy
sie machajace rekami ludziki, ktére trzeba
bylo ratowac, najezdzajac na nie. Stabo sie
w to gralo, na Grzybowskiej rzecz w ogéle
nie trafila na tworzone flamastrem pla-
katy reklamowe sprzedawcéw i wszyscy
dalej cieliby w Secret of Monkey Island,
Wings, Moonstone’a i King’s Quest V na
Amidze, gdyby nie upér teksanskiej firmy,
chcacej dostarcza¢ nowe iteracje swojego
pomystu. W koncu ich nazwa oznaczata
zbiornik psychicznej energii. Bylo po-
wszechnie wiadome, ze w id Software nie
zabraknie rewolucyjnej pary w produkdji
tytuléw na niezbyt popularne jeszcze
wsréd graczy komputery PC. Tylko one
mialy moc obliczeniowa potrzebng do
kreacji tréjwymiarowych swiatéw wypel-
nionych obracanymi bitmapami.

W listopadzie John Carmack dostarczy! przelomows idee. Jak wielu przed nim
ijeszcze wiecej po nim nie wymyslil jej we wlasnej glowie, tylko ustyszal, ze cos po-
dobnego robig ludzie z Blue Sky Productions, pracujacy nad gra zatytutowang Ulti-
ma Underworld. Siadt i zrobit to samo szybciej, aczkolwiek wcale nie lepiej. Ale co
zrobil? Puste $ciany z Hovertanka postanowit oblozy¢ ceglami, ze szczelin pomie-
dzy nimi $ciekaly gdzieniegdzie kosmiczne zielone gluty, porastat je tez bluszcz. Po
raz pierwszy w grze wideo pojawily sie tym samym teksturowane elementy tréj-
wymiarowe, stabo wygladajace, niezbyt zachecajace do penetrowania labiryntéw,
ale jednak. Wypetniala je agresywna fauna, wsréd ktérej wyréznialy sie czerwone
mutanty, czekajace juz w blokach startowych, zeby sia¢ zagtade w jakims ciekaw-
szym materiale. Catacomb 3-D przewinal sie przez gielde, ale byl traktowany jako
dziwny relikt dawnej epoki z grafikg EGA i nedznymi efektami dzwiekowymi, kt6-
ry nie potrafit wydoby¢ orkiestrowych nutek z Sound Blastera 2.0.

Zbiornik energii id Software eksplodowat w ciagu kolejnego pét roku, gdy mar-
ketingowy mag Jay Wilbur zorientowal sie, ze pewien broker ma do sprzedania
aktywa po upadlej firmie Muse Software, dowodzonej przez legendarnego i zara-
zem nieszczesliwego Silasa Warnera. Wéréd nich znajdowaly sie prawa do Castle
Wolfenstein, oferowane do kupna za pie¢ tysiecy dolaréw. Wilbur nabyt je, po czym
John Romero dorzucil do bezpiciowych korytarzy Catacomb 3-D rzeczy, ktérych
oczekiwal spragniony sensacji lud. Nazisci, ich psy, a nawet sam Hitler - to bylo to,
czym Wolfenstein 3D wabit publicznos$¢. Zupelnie przy okazji oferowat réwniez
grafike VGA, a takze wiele smaczkéw w stylu zwisajacych z prézni lamp, dostarczat
réwniez wiarygodne jekniecia umierajacych hitlerowcéw.

Gdy latem 1992 roku Wolfenstein 3D ukazat sie jako shareware, wraz z wypusz-
czong réwnolegle Ultima Underworld wyznaczyt zupelnie nowe realia w elektro-
nicznej rozrywce. Gry dostaly srodowiska przypominajace prawdziwy swiat. Po-
trzeba byto zaledwie dwéch kolejnych lat, zeby publicznoéé zobaczyta $miertelnie
realistyczny Under a Killing Moon, miazdzacy graficznie wszystko, co dotychczas
byto. Uzytkownicy Amig musieli w tym czasie udawac, ze nie dostrzegaja nowego
trendu, i zadowalac¢ sie zabawa z Universe czy Perihelion: The Prophecy.

Cala ta rewolugja, ktérej owoce spozywamy do dzisiaj, zaczeta sie w listopadzie
1991 roku wraz z premierg Catacomb 3-D. On zapisal sie w historii jako pierwszy
przedstawiciel nowej ery. Pamietajmy o tym i miejmy tez w glowie, ze kolejny nu-
mer Pixela ukaze sie juz 2 grudnia. Do zobaczenia! I
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Dzigkujemy Wystawcom, Partnerom
iGosciom za stworzenie wyjatkowej
atmosfery tegorocznego Festiwalu
Pixel Heaven. Juz dzi zanotujcie sobie,
7ew dniach 10-12 czerwca 2022 roku
odbedzie sie dziesiata edyca imprezy.
Do zobaczenia!

checkitout
PIXELPOST pl

publikujemy artykuty, opinie

i newsy. Codziennie $wieza dawka

elektronicznej rozrywki!
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BARTEK MARCIN M.
CZARTORYSKI DREWS
Gromy posypaly sie na I |ubie paidziemik, bodystry- I
rezysera nowej, Diuny’, butorzy filmowii platformy
Denisa Villeneuve?a, ktdry streamingowe czuja sie

domagatsie, zeby film
ogladacw kinie. Doskonale
go rozumiem i wciaz wierze

z0bowigzani zalewac nas
horrorami. Zgoda, najczesciej
mamej jakosdi, ale jednak.

w magie kina. Jeszcze nigdy Zawsze wtedy czuje sie

nie zutem takiej ekscytadji, niejako rozgrzeszony, ze
odpalajac film z Netfliksa, ogladam ewidentne szmiry,
jaka czuje, wehodzac do bo przeciez wypada by¢na
cemnej sali kinowej. biezaco, nie?

e

Papetura trzykrotnie nagro-
dzona na gali Pivel Awards
Europe! To stworzona przez
piekny umyst magiczna
historia, ktora oczarowuje
iwzrusza. Co ciekawe,
gdyby nagracjej rozgrywke
iwystawic w konkursach
filmdw animowanych,
zapewne zgametaby kolejne
nagrody. Zagrajcie!
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Kupiony na garazowej wy-
przedazy Chucky ponownie
sieje $mierCizniszczenie, tym
razem w serialu! Brad Dourif
powraca jako gtos ztowrogiej
laleczki, podobnie jak twérca
Don Mancinii kilka oséb
zoryginalnej obsady.

Jest krwawo, strasznie

iw klimacie, i co warte uwa-
gi—powrdcitspecyficzny
humor oryginatu.

PAWEL
GAWLIKOWSKI

INC

PRZYCHODY BRANZY GIER OSIAGNEEY

W POLSCE NIEMAL MILIARD EURO. TO OCZYWI-
SCIENIEDOCHOD, OCZYWISCIE INDYKI MAJA
W TYM TYLKO SKROMNY UDZIAL, ALE...

Kena: Bridge of Spirits to
kolejna po Lostin Random
tegoroczna pozytywna
niespodzianka w gatunku
action adventure. Troche
jakbym wrdcitdo Rayman 2
Zoprawq i estetyka rodem
zPixara. Plus bossowie
wymagajacy niemal jak

w grach souls-like. Ember
Lab, czekam na wiecej!

SZYMON
GORAJ

Zawioztem synassir Clivea,

(rispina Sinclaira, do restau-

radji zkuchnig polska, gdzie
mdgtposmakowac roznych
odmian kotleta mielonego.
W pewnym momencie
wyjat zza pazuchy ztoty
zeqarek, ktéry dostatod
0jca, aten od swojego ojca.
Poczutem sie jak w,,Pulp
Fiction”podczas przemowy
Christophera Walkena.

PIOTR

J MANKOWSKI
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zaprosit Borka,
amoze to Borek
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«= Ostre granie w rzeczy nowe i starsze

- to sie nigdy nie zmieni na Pixel Heaven.

Trzy dnipetne
wydarzen — wystawy,
wyktady, spotkania,
Gietda Pixela, stoiska
deweloperow.

Do tego setkiludzi
przybytych w ciezkich
dlaeventow czasach.
Najciekawsze zdarzenia
z Warszawskiej Szkoty
Filmowej prezentujemy
w fotorelaciji.

=* Wielka wystawa dedy-
kowana uniwersum Star
Wars byta wydarzeniem
nie tylko dla fanéw
bitwy na Hoth z ,,Impe-
rium kontratakuje”.

= W sobote okoto
potudnia kolejka do
kasy z biletami wy-
dtuzyta sie na tyle,
Ze musiata zakrecic¢
na dziedziricu WSF.

8 PIXEL



DNIACH 10-12 CZERWCA 2022 R. NA PIXEL HEAVEN NUMER 10!

WMIEN SIE
’FAK‘ KIEDy«

« Gietda Pixela
zostata $ciesnio-

na w jednej sali
lekcyjnej, ale to nie
przeszkodzito, zeby
kartridze i big boksy
sprzedawaly sie jak
szalone.

Obok sprzetéw

sir Clive'a takze
przenosne zabawki
firmy Elektronika.

H E B E B B B B .ZXSpectrumnie
na emulatorze, lecz
H B B BE B BE B B w swoim Srodowisku
= Gablota petna naturalnym. Wspo-
skarbéw wiekszego E B E EBEE E E E ™Ma93agogrundg
i mniejszego kalibru. i rubin.
i B HE E HE E B ©H

« Chyba najwigkszy
rarytas prezen-
towany podczas
Pixel Heaven 2021.
Oto idealna replika
Apple | wraz

z klawiatura, ktérej
obudowa zostata
zrobiona z sosny
kalifornijskiej!

= Gos¢ specjalny
naszej imprezy,
Crispin Sinclair,
przemawiat ze sce-
ny, a potem udzielit
wywiadu Pixelowi,
ktéry ukaze sie

juz w nastepnym
numerze.

PIXEL



JESLIKTOS SIE £UDZIE, ZE PIERWSZE
PANDEMICZNE POZNAN GAME ARENA BEDZIE
WYGLADALO TAK JAK POPRZEDNIE EDYCJE,
T0 PO RADYKALNEJ OBNIZCE CEN BILETOW
RACZEJ NIE MIAL JUZ WATPLIWOSCI.
CHOCIAZ IMPREZA BY£A ZNACZNIE
SKROMNIEJSZA NIZ TO, CO WIDZIELISMY

W UBIEGLYCH LATACH, TO NIE ZABRAKLO NA
NIEJ INTERESUJACYCH TYTULOW.

Tym razem PGA miescito sie w zaledwie dwdch ha-
lach, a trzecig zajmowat GIC (Game Industry Con-
ference), ktdry co roku towarzyszy poznariskiemu

2 0 2 1

Swietu fanéw elektronicznej rozrywki. Mozna
wiec byto odczué spory dysonans poznawczy, gdyz
tradycyjnie PGA zajmowato niemal wszystko, co
do zaoferowania miaty Miedzynarodowe Targi
Poznanskie, i pewnie nawet w schowkach na
szczotki czaity sie jakies atrakgje. Teraz byto ich
zdecydowanie mniej. Swoja droga trudno mie¢
pretensje do organizatorow, ktérzy przeciez gosci
i wystawcow sita nie mogli zaciagnac. Co ciekawe,
PGA s3siadowato ze zlokalizowanym na MTP
punktem szczepien, co dobitnie przypominato,
dlaczego obecna edycja przybrata dosyc kadtubo-
wy ksztatt. ]

Children of Morta: Ancient Spirits

JAK WIEC EATWO SIE DOMYSLIC, TAKZE GIER
BYLO MNIEJ. NIE 0ZNACZA TO 0CZYWISCIE,
ZE NA PGA NIE BYLO CO ROBIC. ZJAWILO SIE
BOWIEM WIELE MNIEJSZYCH ORAZ NIEZA-
LEZNYCH STUDIOW. JEDNYM Z OKAZALSZYCH
STOISK MOGEO SIE POCHWALIC 11 BIT
STUDIOS.

Oczywiscie wszyscy najbardziej ostrzymy sobie
zeby na Frostpunk 2, ale te produkcje mozna byto
podziwiac tylko na banerach. Na przybytych cze-
katy jednak niedawno wydane konsolowe wersje
pierwszej odstony mroZnej strategii. Sam wolatem
poswiecic troche czasu na kontakt z pozycja,

ktéra mi dotad umykata, a mianowicie opracowa-
nym przez Dead Mage, a wydanym przez

11 bit Children of Morta. Ciesze sig, ze udato mi sig
nadrobic te zalegtos¢, gdyz mamy tu hack'n’slasha
utrzymanego w pixelartowej stylistyce. Przyznam,
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ze ratowanie krainy w towarzystwie rodziny Berg-
sondw to catkiem rozsadny plan na dtugie zimowe
wieczory. A jesli zastanawiacie sie, co na targach
robita wydana dwa lata temu pozycja, to spiesze
zwyjasnieniem, ze gra wiaénie doczekata sie
nowego dodatku. DLC zatytutowane Ancient Spirits
wzbogaca jg 0 nowa postac oraz szereg pomniej-
szych elementdw, co jest nieztym pretekstem, aby
dzietu Dead Mage dac szanse. ]

b

Orbitindustries

MOJA UWAGE PRZYCIAGNELO TAKZE
ORBIT.INDUSTRIES PRZYGOTOWANE
PRZEZ STUDIO LAB132. TO STRATE-
GIA, W KTORE) MUSIMY WYBUDO-
WAC STACJE KOSMICZNA.

Trzeba wiec opracowywac nowe
technologie, zadbac o prawidtowe
funkcjonowanie poszczegéInych uktadow
oraz odpowiednio rozplanowac uktad
instalowanych modutéw. Gra daje spora
swobode, wiec naprawde mozna pokom-
binowac. Na razie nie udato mi sie stwo-
rzy¢ Gwiazdy Smierci. Liczg, ze nadrobig
te zalegtosc, gdy bede mégtw domowym
zaciszu spokojnie opanowac wszystkie
mozliwosci, ktore daje orbit.industries.
W targowym zgietku skupienie sie na
strategii jest dosy¢ trudne. I



Climber: Skyisthe Limit

NA PGA MOZNA BYLO PRZETESTOWAC WCZE-
SNA WERSJE TAKZE INNEGO TYTULU, NA
KTOREGO PREMIERE PRZYJDZIE NAM JESZ-
CZE POCZEKAC, A MIANOWICIE CLIMBER: SKY
IS THE LIMIT. TO PROJEKT SZCZEGOLNIE MI
BLISKI, GDYZ OD LAT ZAJMUJE SIE NIE TYLKO
PISANIEM O GRACH, ALE TAKZE GORACH.

Na obecnym etapie gra pozwalajaca mierzy¢ sie
zrozsianymi po Himalajach i Karakorum kolosami
jest juz grywalna, ale niedociagnie¢ widac sporo.

Na przyktad dzien i noc zmieniajg sie bez zadnych
etap6w posrednich, wiec zmrok wyglada tak,
jakby ktos nagle zgasit Swiatto. Boje sie tez, jak
ostatecznie wypadnie mnogos¢ zastosowanych
mechanik, z ktérych korzysta sie podczas drogi
na szczyt. Aspekt ten moze bowiem odstraszy¢
graczy, ktdrzy z himalaizmem majg niewiele
wspdlnego, za to dla pasjonatéw wspinaczki oka-
zad sie za mato realistyczny. 0 znalezienie ztotego
$rodka moze by¢ trudno, ale mam nadzieje, ze sie
uda. ]|

Mytho

SZKODA, ZE TYLE DOBREGO NIE MOGE POWIEDZIEC O MYTHBUSTERS:
THE GAME 0D STUDIA BYTE BARREL. 0D POCZATKU BYLEM BARDZO
CIEKAW TEGO PROJEKTU, GDYZ JESTEM WIELKIM FANEM ,POGROMCOW
MITOW” | WIERNIE SLEDZILEM NAWET ODCINKI KRECONE JUZ BEZ
ADAMA, JAMIEGO | RESZTY ORYGINALNE) EKIPY.

Przeniesienie ich szalonych eksperymentéw na ekran wydawato mi sie bardzo
ambitnym, ale i trudnym przedsiewzieciem. Nie jestem przekonany, czy udato
sie sprostac temu wyzwaniu. Koniecznos¢ rozwiazywania logicznych minigierek
pewnie jeszcze databy sie obroni¢, gdyz cho¢ w minimalnym stopniu symuluje
to inzynieryjne wyzwania, z ktérymi mierzyli sie pogromcy. Niestety bieganie
po warsztacie w poszukiwaniu potrzebnych do eksperymentu elementéw wiato
nuda, czyli tym, czego w programie Savage'a i Hynemana z pewnoscia nie byfo.
Do premiery jeszcze pozostato nieco czasu i trzymam keiuki, ze finalny produkt
okaze sie bardziej wciggajacy. ]

Yupitergrad

WRESZCIE NA TEGOROCZNYM PGA KILKA
TYTULOW MOZNA BY£O ZNALEZC NA GIC.
TAM TEZ MIALEM OKAZJE SPEDZIC CHWILE
PRZY YUPITERGRADZIE NA VR. TA ZRECZ-
NOSCIOWKA POZNANSKIEGO STUDIA GAME-
DUST ODPOWIADA NA NIEZWYKLE ISTOTNE
PYTANIE - CO BYLOBY, GDYBY SPIDER-MAN
BYE RADZIECKIM ASTRONAUTA?

W wersji zaprezentowanej na PGA dodatkowo pojawity
sie elementy zwigzane z Halloween — na przyktad
ogromny pajak z czerwong gwiazda na odwtoku czait
sie w rogu pomieszczenia, ktére musiat pokonac nasz
dzielny, hustajacy sie na przyssawkach gieroj. Sama
rozgrywka daje sporo frajdy i ztapatem sie na tym,

7e nagle zaczatem rozwazac zakup Oculusa.

Niestety czas nie jest z gumy, wiec na PGA

nie udato mi sie dac szansy wszystkim

interesujacym tytutom. Swoja droga okrojona
skala imprezy mogta miec¢ paradoksalnie dla
niezaleznych twoércéw pewne plusy. A miano-
wicie indyki nie zostaty tym razem sttoczone

w jednej hali, do ktdrej czes¢ zwiedzajacych
nawet nie docierata. Moze wiec sporo graczy tym
razem przekonato sie, ze poza AAA tez istnieje
wirtualne zycie. ]

VR

PIXEL 1
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PIXEL AWARDS EUROPE 2021

W tym roku bez dramatycznych przygod jak w zesztym, udato sie nie
tylko spokojnie doprowadzic do korica obrady jury, ale i ogtosi¢ zwyciez-
c6w. Troche zmieniliSmy regulamin, zmniejszajac liczbe sztywno zdefiniowanych
kategorii gtéwnych i dopuszczajac do nich nieindykow, za to rezerwujac sobie
mozliwos¢ przyznawania nagrdd specjalnych, jesli cos sie bedzie wybijac. | tak
dominowaty indyki. A wiasciwie jeden: Petums z Papetura zgarnat trzy nagrody
—Indie Grand Prix, Best Art i Best Audio. Best Gameplay przypadt Against the
Storm (indyk: Eremite Games), Retro Roots dla Okinawa Rush (indyk: Sokaikan
Itd.), Warsaw Excellence dostat Frozenheim (indyk: Paranoid Interactive) i w kon-
cu, korzystajac ze swiezej mozliwosci regulaminowej, postanowili$my przyzna¢
nagrode specjalng — Blast from the Past — dla Dreada (indyk: DevKK). Big Fish
Grand Prix i Best Story zgarneto The Medium (Bloober Team).

DIGITAL DRAGON AWARDS

&

i

Wrzesien i pazdziernik to seria ogtoszen wynikéw — o przyznanych

9 pazdziernika Pixel Awards napisatem juz wyzej, wyniki CEEGA
beda ogtoszone 23 pazdziernika (zdazytem przed drukiem: Papetura
najlepsza wizualnie i Hidden Gem, w pozostatych kategoriach mato
indyczo).

PIXEL

A na poczatku wrzesnia, w trakcie Digital Dragons (odbyto sie czesciowo online, czesciowo na
zywo), przyznano smocze jaja — indyczo istotne s3 wtasciwie dwa: Best Polish Game Design
dla Carriona (indyk: Phobia Game Studio) i Best Foreign Game dla Hadesa (indyk: Supergiant
Games). Dobrze sie wpisuja w dominacje tych tytutéw w nagrodach przyznawanych za

2020 rok zima i na wiosne. Pozostate laury zgarneli wielcy, wiec nie bede ich wymieniac.
Albo nie, wymienie jeszcze jednego: Artur Maksara zostat wyrézniony nagroda Special
Recognition Award. Skadinad Artur tez jest wielki, a jego zastugi dla polskiego indycyzmu
nie budza zadnych watpliwosci.

DOBRY STAN STANU BRANZY

INDUSTRY

OF POLAND

REPORT

2021

Jak co roku GIC opublikowat raport o stanie polskiego gamedevu (czyli i tych malutkich,
i tych gigantow). Przychody catego sektora osiagnety niemal miliard euro. To oczywiscie
nie dochdd, oczywiscie indyki maja w tym tylko skromny udziat (blisko potowa to (D Projekt, inne
duze studia tez maja spore kawatki tortu), ale liczba budzi szacunek. W 2020 roku dostalismy sie
do elitarnego klubu krajow, ktdre wiecej zarabiaja na eksporcie gier, niz wydaja na ich import
(kinematografia, literatura czy fonografia moga o takim wyniku tylko pomarzy¢). Rownoczesnie
spadto tempo wzrostu liczhy studiéw — duzo optymistycznie zaktadanych w zesztych latach padto,
nie wydajac zadnego tytutu (podejrzewam, ze akurat ta grupa moze by¢ zdominowana przez
indykéw), powstaja na ich miejsce nowe, ale dynamika wzrostu nie jest juz tak duza. Generalnie:
jest dobrze. Wisienka na torcie jest fakt, ze co czwarta osoba zatrudniona w polskim gamedevie to
kobieta. Jestesmy pod tym wzgledem w $wiatowej czotéwce.



AFRICAN CREATIVE MEETING 2021

- African
4 Creative
' s Meeting

23 & 24
SEPT 2021

23-24 wrzesnia odbyto sie African Creative Meeting 2021, takie wirtualne spotkanie/
konferencja poswigcone Afryce i afrykariskim probom tworzenia gier. Jestem pewien,
ze nie brakuje tam utalentowanych ludzi, ale ze wzgledu na wynikajace ze splotu przyczyn
historycznych, politycznych i ekonomicznych zacofanie techniczne i edukacyjne nie jestim dane
sie wykazac. Niemniej jednak probuja i African Creative Meeting to jedna z préb popularyzadji

i rozwoju gamedevu, w dodatku nastawionego nie na powielanie zachodnich wzorcow, ale
opartego na lokalnej kulturze, zwyczajach i legendach. Z prezentowanych gier tylko jedna byta na
pecety, wszystkie pozostate na urzadzenia mobilne. Czytatem kilka lat temu, ze sieci komérkowe
zrewolucjonizowaty i unowoczesnity pod wieloma wzgledami Afryke. Ciekawe, czy ta dominacja
giernai0SiAndroida to jaka$ pochodna tego zjawiska.

OK, to nie jest do korica indycze tworzenie gier, raczej ciekawostka techniczna, ale
mam do takich rzeczy stabos¢. Zwfaszcza ze granice miedzy tworzeniem gier, dem i jamo-
waniem sg bardzo ptynne, od zawsze zajmuja sie tym ci sami ludzie i od zawsze istnieje silny
przeptyw kadr miedzy tymi grupami. Jest sobie js13kGames — coroczne ,zawody” w tworzeniu
gier. JavaScript, HTML5 i limit — gra nie moze by¢ wieksza niz 13 kilobajtéw. tatwo wyguglacie

i naprawde warto obejrze¢ zwyciezcow, ale przede wszystkim rzuccie okiem na Q1K3 — Phoboslab
zmiescito w tych 13 kilobajtach jeden poziom Quake’a. Oczywiscie ograniczony i okrojony, ale
zaskakujaco grywalny (a zdobyt dopiero pietnaste miejsce!). Taki sam poziom w UE albo Unity
zajmie kilkadziesiat albo kilkaset megabajtéw, wiec petny szacunek. Bardzo lubie takie ¢wiczenia,
umiejetnos¢ swiadomego wybierania rozwiazan oszczedzajacych zasoby odeszta do lamusa.

W pewnym momencie to sie oczywiscie robi sztuka dla sztukii traci praktyczny sens, ale moim
zdaniem kazdy indyk powinien mie¢ podstawowe zwigzane z tym odruchy wdrukowane w swéj
modus operandi. Mozecie nie prébowac mnie przekonac, ze tak nie jest.

' INDVKARTUM

#SCREENSHOTSATURDAY

Screenshot saturday to taka tradycja na indyczych grupach

- generalnie stuza one wymianie doswiadczen i promocja wiasnych
gier nie jest mile widziana, ale zwykle w soboty mozna si¢ pochwali¢
SWoja praca, zapowiedzia czy premiera. Nie przynosi to specjalnych
zyskéw marketingowych. Czestym btedem poczatkujacych jest proba
reklamowania sie wytacznie w tej formie. Oczywiscie wiekszos¢ indykéw jest
réwnoczesnie graczami, wiec kilka pozycji na wishlistach mozna uciufac, ale
na cuda nie ma co liczy¢. Za to tatwo zdohy¢ szybkie komentarze chwalace
lub ganiace pomyst i jego realizacje, co utatwia budowanie motywacji albo
unikanie btedow, w zaleznosci od tego, jakie reakcje dominuja. Okazuje sie,
7e mozna w ten sposéb rowniez znalez¢ prace — firmy szukajace grafikow
przegladaja fora i okazjonalnie proponuja kontrakty. Oczywiscie to nie jest
zaden skuteczny sposéb na szukanie pracy, raczej kolejny sygnat, ze bez auto-
promogji nie ma szans na sukces. Jak to w starym szmoncesie powiedziat pan
Bdg do modlacego sie o wygrana: ty tez mi daj szanse, ty kup los na te loterie.

GAMEDEV INVESTMENT FORUM

Chetnych do znalezienia pieniedzy na ukoriczenie gry nie brakuje,
chetni do wylozenia pieniedzy tei sie trafiaja. W ramach Game
Industry Conference oraz Poznan Game Arena (PGA) w dniach

22-24 pazdziernika odbedzie si¢ GameDev Investment Forum.
Wiadomo — szkolenia, wyktady, spotkania. Z jednej strony bardzo dobrze,
finansowanie gier wymaga umiejetnosci i wiedzy po obu stronach, bez zna-
jomosci swoich wzajemnych uwarunkowan, celéw i specyfiki branzy twércy

i inwestorzy sie nie dogadaja. Z drugiej strony — na przestrzeni ostatnich
kilku lat pare razy styszatem o pieniadzach, gietdzie, funduszach i gamedevie
i 0 tym, ze bedzie super — a potem byto niefajnie. Kto$ obiecat wytozyc, ale nie
wytozyt, ktos obiecat wydac, ale nie wydat, ktos szukat kozta ofiarnego, ktos
stracit prawa do wtasnego IP. Bryndza z plesnia, i to bynajmniej nie szlachet-
na. Trzymam kciuki, zeby ta passa sie odwrdcita i zeby wreszcie zaczety do
mnie trafia¢ informacje o sukcesach. ObopéInych.

PIXEL
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PIXEL AWARDS
ICEEGA

JAK CO ROKU POKAZE WAM KILKA GIER, NA KTORE TRAFILEM, JURORUJAC. NIEKTORE

ZNICH ZOSTALY PRZEZ JURY WYBRANE NA KROTKIE LISTY DO DALSZYCH PRAC, INNYM CIUT
ZABRAKEO, ALE ZWROCIEY MOJA UWAGE. NIE TRAKTUJCIE UWAG, KTORE TUTAJ NAPISZE, JAKO
KRYTYKI JURY. NIE, PO TO JEST NAS WIEKSZA GRUPA, ZEBYSMY PODJELI DECYZJE ZBIOROWO,
ZEBY USREDNILY SIE NASZE GUSTY, ZEBY NICZY) PUNKT WIDZENIA NIE ZDOMINOWAE WYNI-
KOW. PODPISUJE SIE POD WERDYKTAMI, KTORE WYDALISMY. ALE TAK, W KILKU MIEJSCACH
TROCHE MI ZAL, ZE NIE WYSZLO INACZEJ, W KILKU MIEJSCACH MAM WRAZENIE, ZE GDYBY
BYLO INACZEJ, BYLOBY SPRAWIEDLIWIE).

TAILS OF IRON

Dla mnie (oprécz recenzowanej w Pixelu #71 Lacuny) najwiekszy przegrany. Papetura, ktéra
zgarneta potowe nagrod, jak najbardziej zastuzyta na wyrdznienie, ale nie wydaje mi sie, zeby jej az taka
dominacja byta uzasadniona, Tails of Iron jest wsrdd tytutéw troche poszkodowanych t3 sytuacja. Bajka
o ksieciu-szczurku, co musi odzyskac krélestwo z tap wtadcy ropuch i jego armii — troche walki, troche
przygodéwki, z bardzo wdzieczng grafika i bardzo starannie zrealizowana. Ma swoje wady, troche nieja-
sne, kto jest adresatem: czy dzieci (bajka o dzielnym szczurku dorostych raczej nie wciggnie, zwhaszcza ze
nie sprawia wrazenia wyrafinowanej antropomorficznej metafory), czy dorosli (jeb, dup, trach, pierdziut
i zdecht to nie s najszczesliwsze klimaty dla milusiniskich), jest mocno liniowa i po jakims czasie staje

sie powtarzalna, ale to s sprawy na tyle drugorzedne, Ze zupetnie nie psuty mi przyjemnosci rozgrywki.
Indyk: 0dd Bug Studio, Wintel.
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THE TALE OF BISTUN

Duzo za wcze$nie na nagrody, ale rzecz warta
$ledzenia. Dostalismy tylko demo sygnali-
zujace, czego sie spodziewac — powiedzmy,
ze starannie zrealizowanej przygodowki 3D
zelementami zrecznosciowymi. Ale zaintry-
gowata mnie historia, oparta na pochodzacym

z XIl wieku perskim romansie ,Chosrow i Szirin”
(bedacym z kolei rozwinigta wersja fragmentu
ichniego eposu narodowego, ,Szahname”). Jak
ktos powie, ze kolejna gtupawa bajeczka, nie

bede z tym dyskutowat, tak, wszystkie mity i stare
romanse to bajeczki jakich na peczki, ale jednak ich
zakorzenienia w kulturze i funkji kulturotworczej
nie sposob pomina¢ ani przecenic. Dos¢ powiedzie¢,
zeinna czes¢ , Szahname”, réwniez spopularyzowa-
na w formie romansu dobrze ponad tysiac lat temu
jako ,Lajla i Madznun”, stafa sie jedna z inspiracji
dla Derek and the Dominos do napisania ballady
,Layla” — ktdra do dzisiaj na koncertach wykonuje
Eric Clapton. Jestesmy okrazeni takimi symboliczny-
mi obiektami, resistance is futile. Indyk: Black Cube
Games, Wintel (premiera zaplanowana na przyszty
rok, wiec to sie moze zmienic).

THE SIN COLLECTOR: REPENTLESS
b _

Nie wszedt do waskiego finatu, ale zwrdcit moja uwage. Nie jakas
superrozgrywka, bo to wiasciwie visual novel, ale tak si¢ sktada, ze tytut
oparty jest na ksiazkach autora, ktérego znam. Michat Gotkowski ma ostat-
nio szczescie do gier. Mamy naprawde sporo znakomitych powiesci z pogranicza
science fiction i fantasy, az sie proszacych o zrobienie gry: na przyktad taki ,Pan
Lodowego Ogrodu” Jarostawa Grzedowicza. Ba, $wiat Wedrowycza by sie Swietnie
nadat, tylko o scenariusz poprositbym kogo$ innego niz Andrzeja Pilipiuka, ktéry
generuje tekst, zamiast opowiadac historie. Ale te klimaty zostaja w $wiecie
marzen, za toi ,Komornik”, i ,Sybirpunk” Gotkowskiego weszty w trybiki gamifi-
kacyjne. 0 Komorniku: Nieskruszonym przeczytacie w Play the Game, Sybirpunk na
razie w powijakach (ale znajac cztowieka, ktory sie za to wziat, jestem przekonany,
ze to nie efemeryczny pomyst, ktdry wytozy sie na pierwszym zakrecie). Na pewno
maja potengjat, nie podejmuje sie ocenic, czy lepszy od $wiatow, ktdre wspomnia-
tem wezedniej. Komornik: Nieskruszony, mroczny, ponury, pesymistyczny. Indyk:
Sylen Studio, Wintel.
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PAWNBARIAN

Czesto pisze o tym, ze trudno by¢indykiem, ze to w wigkszosci wy-
padkéw niewdzieczne i mato dochodowe, ale rzeczywistos¢ wymusza
na mnie pisanie nie o licznych projektach, ktore utonety, tylko o tych
wyjatkach, ktorym sie udato. | to jest wiasnie Pawnbarian, dowdd na to, ze
ciggle moze sie udac by¢indykiem: napisac prosta gre, oparta na pomystowej
mechanice, czerpiacej na nowo ze znanych gdzie indziej rozwiazar — i odnies¢
sukees. No, sukcesik, nie mowimy o milionach sprzedanych egzemplarzy, ale

o0 wystarczajacej ich liczbie, zeby indyk: j4nw na moje pytanie o efekty napisat:
,Juz na tym etapie wychodzi mi z tego w miare zyciowa pensja za okres,

w ktérym pracowatem nad gra, i planuje indyczyc dalej". Paraszachowy logiczny
rogalik, z prostymi do opanowania regutami, generujacymi zaskakujaco
urozmaicong rozgrywke. Wintel.

Y INDYIKNRTUM

DRLIVINGSTONE, | PRESUME?

Nie wiem, czy ta grajest dos¢ dobra, zeby
zdobywac nagrody, ale w nominacjach mi

jej osobiscie zabrakto, bo to jedna z solid-
niejszych polskich produkgji ostatnich kilku
miesiecy. Odwrotny escape room, trzeba wejs¢
do Srodka, jakas zagadka, jakas historia, graficznie
troche gabinet dziwdw, troche kolonialne muzeum
(zarnego Ladu. Nie do korica przekonuje mnie for-
ma zagadek, za duzo w nich voodoo i magicznego
zmieniania sie obiektow w cos innego, w konwencji
escape roomu wole rzeczy poddajace sie twardej
logice i mechanice, ale to ja i moje idiosynkrazje.
Indyk: Vulpesfot, Wintel.

FONO

W kontrze do Pawnbariana: gra wystarczaja-

co dobra, zeby znalez¢ si¢ wsréd stowackich
nominacji do CEEGA (kazdy kraj z naszego regionu
wybiera wiasna reprezentacje samodzielnie),
niestety za stabo rozreklamowana albo po prostu
bez odrobiny szczescia, wiecz niklq sprzedaza. Nie
znam oczywiscie doktadnych danych, ale szacujac na
podstawie liczby recenzji, musi by cieniutko. A jest pod
wieloma wzgledami bardzo podobnie: proste reguty,
fatwa do zrozumienia i opanowania mechanika, prosta
w pomysle oprawa graficzna, staranna realizacja. | tylko
zkoricem nie wyszto i zostato po staremu. Indyk: Fono
Labs, Wintel, Mac, Linux.

HADR

Tez nominacja z CEEGA, dla odmiany czeska, tez poza waskim finatem, chociaz oczywiscie samo
zgtoszenie warto traktowac jako forme uznania. Interesujacy pomyst — sterujemy chustg, pod ktora
znikaja przedmioty. Trzeba je tylko tak przykryc, zeby byty niewidoczne, a wtedy hokus pokus — i nie ma. Troche
brakuje do tego, zeby to byta naprawde dobra gra, gtéwnie ze wzgledu na ktopotliwe i trudne do opanowania
sterowanie. Co nie do korica jest wing projektu, nie kazda rzecz, ktdra da sie zrobic odruchowo i w oczywisty spo-
sob reka, w rzeczywistosci da sie tatwo przetozy¢ na mysz i klawisze. To taki klasyczny indyk, nowatorski pomyst
i testowanie, czy co$ z tego wyjdzie, czy nie. Jak dla mnie werdykt taki, Ze — co tez niestety jest klasyczna, indy-
czanorma — cho¢ pomyst interesujacy, to jednak bez zgrabnego pomystu na implementacje nic wiecej z tego nie
bedzie. Moze VR i mozliwosctapania ,reka” by pomogta? Indyk: Dominik Konecny, Ateliér Duchd. Wintel.

Dwa inne tytuty, o ktérych bym chetnie napisat kilka stéw, ale nie bede sie rozwodzit, bo dochrapaty sie
juz wspomnienia poza Indykarium, to Frozenheim i Lacuna. Lacuna dorobita sie nominagji, ale nie zdobyta
nagrody, Frozenheim otart sie 0 nominacje, ale sie nie zmiescit. Z bardzo réznych wzgledow obie gry warte
waszej uwagi.
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VIVE VR CORNER

DOTYCHCZAS W DOMENIE VR RZADZILY GOGLE,
ALE NA NASZYCH OCZACH POWSTAJE ZUPEL-
NIE NOWA KATEGORIA PRODUKTOW. URZADZEN
MNIEJSZYCH, LZEJSZYCH, BARDZIEJ MOBILNYCH,
KTORYM BLIZEJ JEST DO STYLOWEGO DODAT-
KU DO GARDEROBY NIZ KOMPUTERA NOSZONE-
GO NA GLOWIE. PRZEDSTAWIAMY OKULARY VR.

User Jama

VIVE FLOW

Dzigki uprzejmosci firmy HTC otrzymalismy do testow pierw-
szy w Polsce egzemplarz nowych okularéw Vive Flow. Na
etapie prac koncepcyjnych rzecz nazywana byta projektem
Proton i trzeba przyznag, ze efekt koncowy praktycznie
pokrywa sie z pierwotnymi, Smiatymi wizualizacjami.
Okulary wazg tylko 211 graméw, trzy i pét razy mniej niz
uzywane przeze mnie gogle Vive Cosmos. Poniewaz sa tez
sporo mniejsze i poreczniejsze, mozna je schowac do kieszeni
kurtki, damskiej torebki czy dzieciecego plecaczka. Poczucie
swobodnej lekkosci to gtowny wyréznik Vive Flow.

Okulary wyswietlaja obraz o rozdzielczosci 1600 x 1600 na kazde oko
z czestotliwoscig 75 hercéw. Mocowany na magnesiki, tatwo wymie-
nialny kotnierz skutecznie zastania Swiat zewnetrzny. Jesli nosimy
okulary korekcyjne, to trzeba je zdjac przed wiozeniem okularéw VR.
Wtedy bezposrednio w Vive Flow ustawiamy korekcje dioptrii dla
kazdej soczewki oddzielnie. U géry okularéw po lewej jest regulacja
gtosnosci wbudowanych w zauszniki gtosniczkéw, a po prawej
wiacznik, ktdry rézniez stuzy do przetaczania pomiedzy obrazem VR
aobrazem z przednich kamerek.

Aby korzystacz Vive Flow, potrzebne s jeszcze dwie rzeczy. Pierwsza
to zewnetrzne Zrédto zasilania, na przyktad powerbank. Podtaczamy
go kablem do gniazdka USB-C, ktdre wystaje z prawego zausznika.

A

ktdre w razie potrzeby umozliwia bezpieczne
przetaczanie na inne zasilanie. Druga to
smartfon z sytemem Android z zatadowana
aplikacja Vive Flow, ktdra przeksztatca telefon
w kontroler. Poruszajac komorka, kierujemy
Swigcacym z niej wirtualnym wskaznikiem
laserowym, a klikanie w cztery obszary ekranu
telefonu symuluje spust, przycisk systemu. Taki
telefoniczny kontroler nie jest tak precyzyjny
jak kontrolery Vive Pro czy Vive Cosmos,
natomiast jest wystarczajaco dobry, a nade
wszystko wygodny, poniewaz smartfona kazdy
znas przeciez i tak zawsze ma przy sobie.

Vive Flow dziata bez peceta, wiec nie odpalimy
na nim mocno rozbudowanych gier, za to
mozemy w wygodny sposéb skorzystacz VR
dostownie wszedzie w domu, w biurze, w sa-
molocie. Vive Flow to VR na wynos. Dostepna
jest biblioteka roznych aplikacji i gier na Vive-
port, natomiast sprzet rewelacyjnie sprawdza
sie do ogladania filméw w 360 stopniach czy
do wirtualnych spotkan w Srodowisku Vive
Sync, rowniez tych prywatnych w wirtualnej

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\

Okulary maja kilkuminutowe wtasne podtrzymanie bateryjne, kawiarni.
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VIVE VR CORNER

SURV1V3

Tu tez strzelamy do zombiakéw, ale - jak to sie méwi -z buta.
Grafika w SURV1V3 jest o wiele bardziej dopracowanaii realistyczna.
Zachmurzone otowiane niebo, drzewa niknace we mgle, skorupy
porzuconych na drodze samochodéw i mechaniczne, nieregularne
ruchy zywych trupéw, ktére nagle przyspieszaja, kiedy ustysza
strzaty. Interfejs wzoruje si¢ na innych grach FPS.

W obu rekach mozemy miec brori, palng lub sieczng. W pistoletach trzeba co
rusz zmienia¢ magazynki i recznie wprowadzi¢ pocisk do komory. Siekery po
ilus tam uderzeniach sie psuja. Do dyspozycji mamy plecak na ekwipunek.
Jest tukilka odchytek od konwengji, przyktadowo leczymy sie, wykorzystujac

\\ sprej uzdrawiajacy, albo rozwiercamy zamki w drzwiach bezprzewodowa
wiertarka. Mozemy tez oblac sie cuchnacg substancja, zeby upodobnic sie do
zombiakéw. Wtedy, jesli nie wyciagniemy spluwy ani nie podejdziemy za bli-
sko, to nie zwrdca na nas uwagi. Prébowac tytutowego przetrwania mozemy
samodzielnie albo w kooperacji do czterech graczy.

1.
e l-:'.l:‘:rr- - Fh‘-u?.‘ = .

=

HELLROAD VR |

Jesli lubisz jazde na motocyklu oraz wykarczanie zombiakow, to trafites pod wtasciwy adres. W grze trzeba
robi¢ wiele rzeczy naraz, niczym cyrkowy zongler, natomiast interfejs jest na tyle pomystowo rozwiazany,
ze mozna to wszystko sprawnie ogarnac.

Gramy na siedzaco, a nasz fotel staje sie na czas gry siedziskiem motocykla. Kontroler w lewej rece steruje przyspieszeniem

i hamowaniem, a ten w prawej obstuguije bron. Pistoletem rozwalamy zombiakdw niczym dojrzate arbuzy, a lanca nawlekamy
ich niczym kawatki szasztyka. Do zdobycia jest tez co$ w rodzaju maszynki do mielenia miesa, montowanej na przedzie
pojazdu. Trzeba tylko uwazac, zeby podczas wjezdzania w ttum zombiakéw sie nie zakleszczyc. Kierunkiem jazdy motocykla
sterujemy wychyleniem gtowy w lewo albo w prawo i jest to naprawde Swietny, bardzo intuicyjny pomyst. Grafika wiecznie
wijacej sie drogi jest przyzwoita, zreszta nie ma czasu jej podziwiac, bo wydarzenia rozgrywaja sie szybko. Zombiaki z daleka
wydaja sie grozne, szczegdlnie gdy jest ich cata horda, ale z bliska wygladaja jakos tak ptasko.
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TOKUSOFT
ZX SPECTRUM

DOSKONALE WYSZKOLONY KO-
SMICZNY MARINE WYPOSAZONY
W NOWOCZESNY MIOTACZ NEU-
TRINO ORAZ DOSWIADCZONY
GRACZ WYPOSAZONY W MIKRO-
KOMPUTER ZX SPECTRUM 128K

- TYLKO TAKI DUET MOZE OCA-
LIC WSZECHSWIAT.

Nie wiemy, czy nasz komandos ma
wprawe w tego typu misjach, ale
kazdy uzytkownik ,gumiaka"” na
pewno tak. Pokonywanie komnat
petnych potworéw, z ktérymi kon-
takt konczy zywot bohatera, oraz
przedmiotéw, ktérych zbieranie jest
konieczne do pomys$inego zakonh-
czenia przygody, to model rozgryw-
ki $wietnie znany nam od czterech

Gravit.on
PSYTRONIK SOFTWARE
COMMODORE 64

JESLI PAMIETASZ TE, ZABAWKE,
Z DZIECINSTWA, JUZ CZAS NA
KONTAKT Z GERIATRA! A PO
WIZYCIE U LEKARZA KONIECZNIE
URUCHOM C64, BY ZOBACZYC
KOMPUTEROWA ADAPTACJE TO-
CZENIA KULKI PO PLANSZY.
Robimy to, delikatnie wychylajgc
plansze (czyli w cyfrowej wersji

- joystick), pamietajac o bezwtadno-
$ci sterowanego przez nas obiektu,
o milimetry unikajgc wpadniecia

.-
-
“’Ia PIXEL © o

ze redakcja Pixela ogr

dekad, tu jednak w znakomitym
wydaniu. Emocje, gdy na bohatera
szarzuje kolejna kosmiczna masz-
kara, sq wielkie, poziomy zaskakuja
pomystowymi wyzwaniami, strzela-
nie z miotacza dostarcza satysfak-
cji, a klimat przygody buduja takze
kolorowe, psychodeliczne grafiki

a jeszcze ostatnie tytuty, ktore swoja

i wpadajace w ucho motywy muzyczne. TokuSoft przy-
zwyczaito nas do takich atrakcji juz trylogig Danterrifik,
ktérg zachwycaliSmy sie na blogu, ale tu jest jeszcze
lepiej. Uwaga! Rownie wysoki jak w przywotanym wyzej
tytule jest poziom trudnosci. Bohater sterowany przez
autora niniejszej rubryki polegt na polu chwaty, w misje
ratowania Wszech$wiata musza wiec zaangazowac sie
czytelnicy Pixela.

GRAYITON

& Bame By Kt Bereaiiy

w dziury wypetniajace korytarze i prébujgc dotoczyc sie
do wyjscia. OK, na papierze nie brzmi to zbyt ekscytujgco,
ale zapewniamy, ze emocje podczas zabawy sg duze,
zwtaszcza na dalszych, bardziej skomplikowanych eta-
pach. W tym bowiem miejscu cyfrowa gra ujawnia swoja
gtéwna przewage nad analogowym pierwowzorem:

tam plansza do pokonania byta jed-
na, tu jest ich az dwadziescia. Fajnie,
cho¢ gdyby autor zadbat o wieksze
urozmaicenie rozgrywki (na przyktad
dodatkowe przeszkody na trasie),
bytoby jeszcze fajniej.



ICON 64 / PSYTRONIK SOFTWARE
COMMODORE 64

WYCZEKIWANY SEQUEL HITU
SPRZED DEKADY POZWALA DO-
KONCZYC POJEDYNEK MIEDZY
DOBRYM KROLEM A ZLYM CZA-
RODZIEJEM. KTO ZDOBEDZIE
TYTULOWA ZBROJE, BOGOW,
ZWYCIEZY.

Nihil novi, podobne rzeczy byty
grane juz setki razy - ot, kolejna
zrecznosciowa komnatéwka z kil-
koma przygodowymi elementami

i inspiracjg prastarym Antiriadem
w bonusie - ale jak to jest wykona-
nel Zaczyna sie od kinowej w swym
rozmachu introdukcji, a potem jest
jeszcze lepiej: grafika z duzymi,
narysowanymi z dbatoscig o detale
postaciami i ttami, pieczotowicie
przygotowane animacje, epickie il
motywy muzyczne, eksploracja zbroje), no i - last but not least

i walka, duzo wedrowania na - szansa, by zamknac¢ historie roz-
nogach i w powietrzu (to drugie poczetg dawno temu w pierwszej
dopiero, gdy nasz bohater znajdzie  czesci. Zty czarodzieju, strzez sie!

019017894

Faorward to the Pa

SLOANYSOFT
ZX SPECTRUM

ZGUBNE SKUTKI NIEUDANEJ PODROZY W CZASIE:
OJCIEC | SYN, AUTORZY SYMPATYCZNYCH GIER NA
ZX SPECTRUM, POSTANAWIAJA WROCIC DO CU-
DOWNYCH LAT OSIEMDZIESIATYCH, GDY WSZYSCY
BYLI MLODZI, A POCZCIWY ,,GUMIAK" ROZPALAL
WYOBRAZNIE MILIONOW. TRAFIAJA JEDNAK... DO
WNETRZA GRY I NIESTETY JEST TO DIABLO TRUDNA
KOMNATOWKA JAKBY ZYWCEM WYJETA Z TAMTEJ
MAGICZNEJ DEKADY.

A zatem klasyka gatunku: btgdzenie po labiryncie plansz,
walka z tabunami wrogéw (uwaga zwtaszcza na czaszkil),
mijanie zagrozen o utamek piksela, zbieranie pochowa-
nych w najtrudniej dostepnych miejscach krysztatéw,
ciggta walka o przetrwanie... Do tego nie obedzie sie bez
uzycia szarych komoérek: kazdy pokdj w grze zawiera, za-
zwyczaj dos¢ perfidnie ukryta, zagadke i wymaga chwili
zastanowienia. Jesli zastanawianie bedzie zbyt dtugie,
na ekranie pojawi sie napis ,game over". Forward to the
Past to troche Manic Miner, troche Jetpac, a troche nie-
stusznie zapomniane The Pyramid, ale przede wszystkim
to wehikut czasu, ktéry pozwoli sprawdzi¢, czy dawne
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komnatowki faktycznie byty takie faj-
ne, czy tez to tylko nasze wspomnie-
nia. No céz, prawdopodobnie historia
bohaterdw nie skoriczy sie dobrze,
ale jesli uda nam sie przywrécic ich
do roku 2021, na pewno odwdziecza
sie kolejng sympatyczng gra na ZX
Spectrum.
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TWORCA UNIWERSUM ,,KOMORNIKA" OPOWIADA O ADAPTACJI POWIESCI

APOKALIPSA
BIBLIINA

/aulorem scenanuszs komormika, Michatem
Gotkowskim (. avvia Sy mon Coa)

P INETS zaczeta sie panska wspétpraca z Sylen Studio?
Jakkolwiek trywialnie to zabrzmi - po prostu nie przega-
pitem swojej szansy. W dzisiejszych czasach, kiedy dostep
do najnowszych technologii jest bez mata powszechny,

a kazdy ma prawo by¢, kim i czym tylko chce, co druga
osoba uwaza sie za rezysera, malarza, rzezbiarza albo
tworce gier komputerowych i sitg rzeczy twércy uniwerséw
ksigzkowych dostajg mase wiadomosci w stylu ,,Dzien
dobry, panie Michale, chcieliby$my na podstawie pana
twdrczosci zrobié film/operetke/komiks na taflach lodu/
wielka rzezbe z ludzkich zebdw/przebojowa gre kompu-
terowa". Ja na takie maile odpowiadam z petng powaga,
nie chcac nikogo urazié: tak, dobrze, oczywiscie, rébcie,
macie moje btogostawienstwo i krzyzyk na droge. Teraz
moge powiedzie¢ $miato, ze dziewiecdziesiat dziewie¢ na
sto z nich to pusty przemiat... No dobra, dziewieédziesigt
osiem - akurat komiks powstat w ramach maila numer 99
i jest po prostu $wietny. Natomiast numerem 100/100 byta
wtasnie wiadomos¢ od funduszu Gravier Venture Capital,
ktérego wtasciciele przyjechali do mnie tydzien pézniej

na spotkanie. Pogadali$my, obwachaliémy sie, napilismy
wspdlnie kawy mrozonej z mietg i podpisalismy papiery na
uniwersum ,,Komornika".

A Jaki jest pana udziat w pracy nad Komornikiem?

Sto procent wcigz dostepnej wydajnosci mojego umystu.
Nie jestem typem pasazera, ktéry bedzie tylko siedziat

na tylnej kanapie i patrzyt sie tepo w okno, a tym bardziej
nie mam zwyczaju jecha¢ w bagazniku i marudzi¢, jak to
bardzo mi trzesie i jak mi sie nie podoba, zeby po dojecha-
niu na miejsce wyskoczy¢ w ptetwach i z nadmuchiwanym
materacem, zadajac, zeby ci, ktérzy odwalili za mnie catg
robote, teraz oddali mi swéj pokdj z widokiem na morze.
Jestem w tym projekcie catym sobg, uczestnicze w kazdym
callu devteamu. Na biezgco przerzucam moje pomysty,
konsultuje z zespotem ich pomysty i podejscie, pilnuje spdj-
nosci na biezaco powstajgcego kanonu Nieskruszonego

z tym, co pojawia sie w nowym cyklu ,, Arena Dtuznikéw".
Nie wyobrazam sobie tego nijak inaczej: tak, to uniwersum
z poczatku moze i byto tylko moje, bo siedziato cate w mo-
jej gtowie, natomiast teraz jest nasze. Kazdy z naszych
grafikéw, programistéw i designeréw jest jego wspottwor-
9, a ja jestem dumny, mogac by¢ tylko i az jednym z nich.

[P INETS przedstawi pan uniwersum gry osobom, ktére nie
miaty dotad z nim zadnej stycznosci?
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= Makabryczne
scenki beda

w Komorniku na
porzadku dzien-
nym.

= Corusz
bedziemy mogli
napotkac pozo-
statosci przeda-
pokaliptycznego
porzadku.
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= Komornik: Nie-

skruszony bedzie PIXEL
czescig catego
uniwersum, choé WYWIAD

starano sie usilnie
unikaé wtérnosci
w stosunku do
pierwowzoru.
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= Czes¢ kadréw w grze sprawi, ze poczu- =* Przewrotne potgczenia symboli kultu
jemy sie niemal swojsko - poza tym, ze ze $miercig i rozktadem takze rzecz jasna
to raczej zdewastowane wersje tego, co stanowig nieodtaczng czes$¢ lokalnego
znamy. kolorytu.
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PROJEKT SYLEN STUDIO TO PRZYPADEK, W KTORYM
AUTOR ADAPTACII JEST JEDNOCZESNIE W STU PROCEN-
TACH CZEONKIEM ZESPOLU W PEENYM TEGO StOWA

E
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Groteskowa, usitujaca usmiechac sie przez tzy opowies¢

o nieudanej biblijnej apokalipsie. W duzym skrécie:
przychodzi koniec Swiata, Ziemia zatrzymuje sie w miej-
scu, gwiazdy spadajg z nieba, woda zamienia sie w krew,
otwiera sie Otchtan, wytazi z niej szarancza i skorpio-

ny, a na to wszystko desantuja sie Aniotowie Zagtady.
Okazuje sie jednak, ze wielka, triumfalna ofensywa Géry
najpierw zwalnia, a potem buksuje w miejscu... Dlaczego?
Ano dlatego, ze plan strategiczny rozpisano w czasach
ostatnich ewangelistéw, kiedy na Ziemi byto 140 milionéw
ludzi, a nie 8 miliardéw, zas technologia poszta nieco do
przodu w poréwnaniu do ciskania oszczepem o spizowym
grocie z poktadu pedzacego rydwanu. Aniotowie dochodza
do wniosku, ze sami tego nie ogarng i zaczynaja rzezbic,
starajac sie nagig¢ i dopasowac Boski Plan do rzeczywisto-
$ci, az w koncu poddaja sie, machaja na to wszystko reka

i decyduja sie na wynajecie podwykonawcéw. Na udreczo-
ng, zawieszong w rozbabranej apokalipsie Ziemie zstepuja
Swiezo powotani Komornicy - ludzie, ktérzy za biblijng mi-
ske soczewicy decyduja sie pociggna¢ dalej szczytne dzieto
Kaina, ktéry, jak wiadomo, nie byt strézem brata swego.

P Czy w grze pojawig sie jakies$ postacie wziete z prozy?
Bardzo mocno staram sie unika¢ tworzenia fanfikéw do
wtasnych ksigzek, natomiast $miato moge powiedzie¢, ze
gra wideo w kilku momentach spina sie bardzo fadnie ze
Swiatem juz wczesniej przedstawionym w literaturze. Uni-
kalismy bezposredniego, ordynarnego jechania na garbie
wczesniej wykreowanych postaci i prymitywnego fanse-
rvice'u, jako ze gra wideo ma by¢ i jest osobnym bytem,
jednak wnikliwi czytelnicy z catg pewnoscig usmiechna sie
raz i drugi podczas ogrywania Nieskruszonego, szczegdlnie
gdy zadadza sobie trud poszukania alternatywnych, nie-az-
-tak-oczywistych Sciezek rozwoju fabuty i zakorczen. Moge
powiedzie¢ tylko jedno: warto, oj, naprawde warto.

[ Jakie sg panskie wzory prowadzenia opowiesci

w elektronicznej rozrywce?

Uwielbiam, absolutnie kocham stare, dobre paragraféwki.
Swoja pierwsza gre tekstowa napisatem bodajze w...
1990 roku? Jakos$ tak chyba, jeszcze na moim poczciwym
kaseciaku C64c w wersji z nowa (na tamte czasy!) ptyta
gtéwna. Wtedy, w zamierzchtej przesztosci, gra nie byta

w stanie polegac na oprawie graficznej ani efektach
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SWIAT KOMORNIKA TO ZISZCZONA
APOKALIPSA, KTORA JEDNAK NIE ZOSTALA
ZAKTUALIZOWANA, BY SPROSTAC
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MOGOM WSPOLCZESNOSCI.

dzwiekowych - musiata chwyci¢ swojego odbiorce za serce
sama tylko rozgrywka czy w wypadku visual novel wtasnie
tekstem. Owszem - Komornik: Nieskruszony otrzymat $licz-
ng oprawe dZwiekowa, grafika stoi na doskonatym pozio-
mie, natomiast kiedy go pisalismy razem z nominowanym
do tegorocznej Nagrody Zajdla kolega po piérze, Mackiem
Gtowackim, to dla nas byt to tylko tekst. Nie liczyliSmy na
to, ze efekty dZzwiekowe cokolwiek nam zastgpig ani ze
oprawa graficzna zrobi za nas robote i pokaze cos, czego
my nie damy rady opisa¢. Dlatego tez jest to w petnym
tego stowa rozumieniu interaktywna opowies¢, czerpigca

z dekad najlepszych wzorcédw i doswiadczen tworzenia
tego gatunku.

EAw jakim tempie planuje pan rozwija¢ uniwersum
~Komornika"?

Juz w tej chwili, kiedy Nieskruszony stoi w blokach starto-
wych do swojej premiery, petng para idg prace nad roboczo
nazwang ,,duza" gra komorniczg - szykujemy strukture
$wiata, kreslimy ramy scenariusza w dostosowaniu do
planowanych mechanik, osadzamy roboczo zaplanowane
wydarzenia na konkretnych lokacjach i rozpisujemy nasza
opowies¢ na poszczegdine bity.

Z drugiej strony mamy wychodzaca teb w teb z Nieskruszo-
nym ksigzke ,,Arena Dtuznikéw", ktéra otwiera catkowicie
nowy rozdziat w tym uniwersum, dajac czytelnikom nowy
cykl do czego$, co uwazatem za zamknietg catosc... Bedac
jednoczesnie bezposrednig i (wedle standardéw tego
uniwersum) logiczna kontynuacjg poprzednich czesci.
Owszem, pomyst na nig i jej premiera zbiega sie tadnie

z pracami nad grag wideo, ale powigzanie jest co najwyzej
poszlakowe - pomyst na kontynuacje podsunat mi zupetnie
niezwigzany z Sylen Studio przyjaciel, ktéry co prawda nie

czytat oryginalnej trylogii (iksde bardzo mocno), ale akurat

9.0:9.90:9.0:0.9:0.9.0:0
w Swiecie , Komornika" taki poziom radosnej ignorancji ‘.”‘Q‘.’Q‘.’Q‘.’Q’Q’.’.
nikomu w niczym nie przeszkadza... b N RELLLRLLLLLLR



IHE GAN

PRZELOT STATECZKIEM SMIGAJACYM NAD MORSKIMI
FALAMI DO KOSMODROMU NA POWOLI UMIERAJACE)
PLANECIE, TEUMY LUDZI ZEGNAJACE ODLATUJACYCH
PRZEJIMUJACYM SPIEWEM...

Y CR)

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

u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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= Spacery po
zdewastowa-
nych miastach
szybko stang
sie dla nas tak
powszechne jak

’

dla korpolud- Szymon Goraj
kéw biuro.
co by byto, gdyby apo-
kalipsa przypominata
\ zawieszony na diuzszy

czas program, ktéry w momencie
wypuszczenia okazat sie niezaktu-
alizowany o odpowiednie zmienne,
co uczynito go na starcie skrajnie
anachronicznym?
Na podobne pytanie stara sie
odpowiedzieé¢ Michat Gotkowski,
twdrca uniwersum ,,Komornika",
ktory wraz ze studiem Sylen

= Czasem

przyjdzie nam

prowadzi¢

$ledztwo

w bardziej

zattoczonym

Srodowisku,

na przyktad
w celu zrobie-
nia wywiadu
Srodowisko-
wego.

24 PIXEL

e

-

przenosi front konca $wiata
w nowe medium.

Tytutowi Komornicy to ludzcy
podwykonawcy anielskich oddzia-
téw, majacy stanowi¢ przedtuzenie
reki Pana w karaniu grzesznikow.
Szukanie winowajcow, pilnowanie,
czy zakaz uzywania wspotczesnej
technologii jest przestrzegany,

i innych biurokratycznych przyka-
z6w - oglednie méwiac, wsparcie

w doprowadzeniu apokalipsy do jej
przepowiadanego przeciez konca.

MR N LK —
KRUSZONY

o~
P

W grze kierujemy losami Aniketo-
sa, jednego z tychze specéw od
brudnej roboty, bedacego w trakcie
wykonywania pewnej misji. | jak
zazwyczaj bywa w takich sytu-
acjach, rutynowa akcja zmienia sie
w przetomowe wydarzenie - i to nie
tylko dla niego samego.

Komornik: Nieskruszony to
ztozenie gry paragrafowej i visual
novel, wiec dzieli cechy z takimi
tytutami jak Vampire: The Masqu-
erade - Shadows of New York czy
niedawnym Gamedekiem. Innymi
stowy, stanowi troche wirtualng
ksiazke, w ktérej mamy wptyw
na bieg wydarzen. Nie ma co sie
spodziewac odpowiednika napisu
.game over". Nawet krytyczne kle-
ski po prostu nas spowolnia (jako
urzedasy sit wyzszych w zasadzie
nie mozemy umrzedé, a przynaj-
mniej nie na state), wpisujac sie
w narracje. Co oczywiscie sprawia,
Ze rozwigzan jest znacznie wiecej
niz jedyne stuszne.

Co ciekawe, odgrywanie Komor-
nika wcale nie musi oznaczac, ze
musimy by¢ Swietoszkami.



== Jak to w trakcie
apokalipsy bywa,
trafimy na réznego
rodzaju monstra.
Nieraz do pokona-
nia ich potrzebu-
jemy konkretnej
broni, ktérg mozna
zebrac¢ wczesniej.
Bez niej z requty
lepiej wiac.

oé¢ oryginalnym projektem

L3 mornik: Nieskruszony i?Std '
it , lr(:zwiiaiawm literackie umwe's‘fm.e c’“«)W?,l'(legwc.iazali
= Jedni pochwala za wyrazisty $wiatimnogoscro )

innimoga odbic sie od specyficznego podejsciado
- =pohaterow czy dialog OW.

jestesmy traktowani niczym mieso ar-  udziwni¢ historie. Przasny humor
matnie, a nasz wtasny rodzaj traktuje  takze nie kazdemu bedzie pasowat,
nas z automatu jak kapo. A zbierac- a czasem schodzi na niebezpiecz-
two zazwyczaj bardzo sie opfaca. nie niski poziom. ks

Trudno tutaj o nude, jako ze
Gotkowski i spotka co rusz funduja

Tego elementu " .
9 nam szalone zwroty akcji, bezlito-

Z pewnoscig nam . . . }
- Snie rzucajac Aniketosowi ktody
Przeciwnie, niektdre okolicznosci Jako licengjonowani pod nogi. Swiat przedstawiony
zmuszg nas do tamania zasad (jak przedstawiciele Gory jest urozmaicony i w ciekawy
uzycie broni palnej czy innego LUEII Rl sposéb ukazuje resztki ludzko$ci Gra Sylen Studio to dobra propozydja dla fanéw

gatunku, ktéra przewaznie w poprawny i zajmujacy
sposob podaza wytyczonymi sciezkami. Zadna
rewolugja, ale przyjemna, kilkugodzinna rozrywka.

wspéiczesnego gadzetu), by posu- LIS prébujace na rézne sposoby radzic
ale przy tym sami pas¢

ngc sie do przodu - byleby zaden Whojl Wyt sobie z przeciwno$ciami. Dopiero
z przetozonych nie przytapat. swoist);,,respawn”. koricowy akt traci nieco na jakosci,
W koncu nie jest nam tatwo, gdy prébujac na site jeszcze bardziej . "

% Gdy stajemy do
tekstowego poje-
dynku, przewaznie
mamy kilka stan-
dardowych opcji
(miecz, magia)
plus ewentualnie
; dobrana na placu
St boju bron. Zaleca
"ﬁ T sie rozsadny wybor
oreza na dang
okolicznosc.




majdipecha -
grana wojna, syn
nicpon, szef sie
czepia, a jeszcze

do tego ten caty
horror...
L]

L
F

HOUSE OF ASHES

HPCEPS4 HPS5 EMXONE HXSX

\IADIAT@Y Supermassive Games Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

he Dark Pictures to seria
T horroréw, ktérych ramy

narracyjne buduje postac
tajemniczego icharyzmatycz-
nego Kuratora, na podobiefistwo

«Strefy mroku" czy , Ksiegi krwi"
Clive'a Barkera.

Antologia korzysta z pomystu po-
przednich gier Supermassive

- Until Dawn i jego prequelu, The
Inpatient VR. Gracz (lub gracze

w towarzyskim trybie ,,noc fil-
méw") kontroluje na zmiane kilka
oséb znajdujacych sie w sytuacji
rodem z horroru. Cel - przezy¢ do
konca awantury, doprowadzajac
do szcze$liwego zakonczenia jak
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Gre reklamuje
nazwisko aktorki
znanej z serii ,High
School Musical’,

ale to nie pierwszy
kontakt Ashley Tisdale
z horrorem — wystapifa
bowiem w komediowej
serii, Straszny film'".

najwiecej postaci. Gdy ktos$ ginie
- opowie$¢ toczy sie dalej. Smieré¢
czyhata na nieuwaznych - tatwo
byto przegapi¢ nagte QTE - ale
duzo zalezato tez od podejmowa-

nych decyzji; presja czasu zas spra-

wiata, ze nie byt to wcale prosty
wybér. To zupetnie inne doswiad-
czenie niz horror ogladany w kinie
czy telewizji, gdzie z wygodnego
fotela mozna wysmiewac gtupote
bohateréw. Kto uwaza, ze postapit-
by inaczej, ma szanse wykazac sie
w TDP.

Man of Medan opowiadat o okre-
cie-widmie, Little Hope zabrato nas
do wymartego miasteczka. House
of Ashes znowu zupetnie zmienia
dekoracje. Oto rok 2003, wojna
w lraku - amerykanska armia
poszukuje mitycznej ,broni ma-
sowej zagtady", ktérej rzekome
istnienie byto pretekstem catej
eskapady. Nikogo wiec nie zdziwi,

Zgodnie
z tradycja serii
w prologu przyj-
dzie nam kierowac
postaciami, ktére
raczej nie wyjda
z tego wszystkiego
zywe.




TAKJAKW POPRZEDNICH ODCINKACH GRA PO-
ZWALA NAM NA WEASNEJ SKORZE SPRAWDZIC, JAK
ZACHOWALIBYSMY SIE W STRESUJACE) SYTUACII.

ze podejrzany silos, na ktérego ist-
nienie natrafiono dzieki satelitar-
nym skanom podczerwieni, okaze
sie czym zupetnie innym... Coz,

nie bedzie tu wielkiej niespodzian-
ki, bo wszystko zdradza prolog
umieszczony w ponurej $wiatyni

w starozytnej Mezopotamii. Mroki
roz$wietlane pochodniami skrywa-
ja morderczg tajemnice.

House of Ashes nieco rézni
sie od poprzedniczek - dodano
poziomy trudnosci. Jesli ktos ma
juz doswiadczenie w tego typu
produkcjach, odradzam granie na
Jfatwym", gra ostrzega wéwczas
przed wszystkimi QTE, tak ze
praktycznie przestajg by¢ ,,quick”.
Zdaje sobie sprawe, ze nie wszyscy
lubig mechanizm A TERAZ SZYBKO
| NAGLE NACISNIJ PRZYCISK!, ale
akurat w tej serii sprawdzat sie do-
skonale i dawat poczucie kruchos$ci
zywota naszych nieszczes$nikdw.
Druga rzecz tu uwolnienie kamery,
co jest uzasadnione eksploracja
mrocznych korytarzy; latarki,
zapalniczki i pochodnie pozwala-
ja omiata¢ $wiattem pograzone
w ciemnosci $ciany.

W Man of Medan kierowalismy
losami towcéw skarbdéw, w Little
Hope byta to grupa studentéw. Tym
razem dostajemy ekipe prawdzi-
wych twardzieli - agentke CIA Ra-
chel King (w tej roli Ashley Tisdale,
ktéra uwielbiam od czaséw ,,High
School Musical™), grupe marines
dowodzong przez meza Rachel
oraz przypadkiem zaplatanego

Na poczatku House of Ashes siega po
historie najnowszga, opowiadajac o wojnie
w Iraku w nieco podobny sposéb co dzieta
rozliczeniowe o Wietnamie.

Przyzwyczajenia ze strzelanin mogg
wprowadzi¢ odbiorce w Slepg uliczke.
To gra przygodowa, w ktérej nie chodzi
o strzelanie, lecz myslenie.

w to wszystko irackiego zotnierza
(rzecz dzieje sie juz po zawieszeniu
broni, ale nie oznacza to konca
sporadycznych konfliktéw). Jesli
komus$ ekipa marines w ciemnym
miejscu skojarzy sie z filmem
»Aliens”, to bedzie miat dobre
skojarzenie - dzieki niemu wiemy,
ze w starciu z horrorem mundur

i karabin nie musza wcale oznaczaé
przewagi.

Poczatkowe sceny przypominaja
zreszta klimatem jakas$ strzelanke.
Gra bardzo fajnie bawi sie przyzwy-
czajeniami gracza - skoro dosta-
jemy celownik i przycisk spustu,
to bedziemy strzela¢, bo tak nas
wychowaty te wszystkie Call of
Duty. Tymczasem nie zawsze be-
dzie to odpowiednim rozwigzaniem
- czasami wtasciwg decyzja jest
powstrzymanie sie od dziatania.

A co bedzie w nastepnej czesci?
Kurator co$ delikatnie zasugero-
wat, a i ja po doktadnym obejrze-
niu przedmiotéw miatem swoje
podejrzenia... A potem zobaczytem
trailer nowego odcinka i wszystko
sie potwierdzito.

Kolejny klasyczny motyw horroru przerobiony na niezwykte
interaktywne doswiadczenie. W zupetnie innym duchu niz
poprzednie, co pozwolito zachowac Swiezosc serii, bez wpada-
niaw koleiny fabulame. Mam wrazenie, ze twdrcy powinni

. popracowac nad modelami postadi, zwhaszcza twarzy.

EEn u
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Gramy Straznika-
mi-znanymi

Z kina, lecz orygi-
nalna druzyna

Z 1969 roku, wymy-
$lona przez Stana
Lee i Arnolda
Drake'a, miata zu-
petnie inny sktad;

- wtedy Star-Lord
jeszcze nawet nie
istniat!

Marvel's Cuacians ol the CGalaxy

B mrcEPssmPSs BXONE MXSX MSWITCH

PRODUCENT Eidos-Montreal Wersja PL: tak

Bartek Czartoryski

koro od paru dni katuje bez
S przerwy te dwa wypuszczone

do netu kawatki pudelmetalo-
wego bandu Star-Lord, nagrane na

potrzeby omawianej gry, to cos jest
narzeczy.

Oczekiwania miatem bowiem réwne
okragtemu zeru, a moze nawet

i mniejsze, pamietajac bolesnie
przecietnych Avengers sprzed roku,
ale, jak sie okazuje, przekreslajac

z géry Marvel's Guardians of the
Galaxy, popetnitbym niewybaczalny
btad. Bo to gra dajgca mndstwo
nieskrepowanej niczym frajdy, cho¢
nadal trudno przyzwyczai¢ sie do
superbohaterskich facjat innych niz
te hollywoodzkie. Lecz fabuta gry nie
kseruje ani wydarzen z ekranu, ani
z komiksu.

Cho¢, rzecz jasna, pogon za
gotéwka i tutaj doprowadzi naszych
pechowych farciarzy na kurs koli-
zyjny z sitami trzesgcymi kawatem
kosmosu, ani my$le jednak zdradzaé
szczeqobty tej napisanej z biglem
fabuty. A kto nigdy nie styszat o ty-
tutowych Straznikach, tez odnajdzie
sie tutaj predzej niz pdzniej, bo gra
stopniowo odkrywa swoje tajemni-
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Milano

ey

SES e
Kosmiczny statek
Milano to nasz
hub wypadowy.

Po zajeciu miejsca
przy sterach kokpit
ogladamy z perspek-
tywy pierwszooso-
bowej. Manualng
kontrole nad pojazdem
przejmujemy juz na
koricu pierwszej misji,
o ma forme swoistej
minigry.

Na konsolach nowej ge-
neracji mozna wybrac tryb
jakosci (4K/30 FPS) albo
wydajnosci (1440p/60 FPS).

ceinie bierze za pewnik, ze gracz
wykut na pamiec¢ zyciorys Petera
Quilla, lepiej (gorzej?) znanego jako
Star-Lord. Bo to nim bedziemy ste-
rowac, eksplorujac kolejne planety,
kosmiczne bazy i statki, korzystajac
z: dwdch pistoletéw wyposazonych
w moce zywiotéw; obuwia z rakieto-
wymi dopalaczami, ktére umozliwig
nam dtugie skoki i $miganie nad
przeciwnikami; hetmu wyposazone-
go w skanery.

Spluwy mozna modyfikowag,
a crafting jest szalenie prosty,
podobnie jak rozwijanie umiejetnosci
i swoich, i pozostatych cztonkéw
naszej dziarskiej druzyny. Jako ze
Star-Lord to przywddca tytutowej
ekipy, podczas star¢ (i nie tylko)
moze wydawac rozkazy druhom i ka-
za¢ im w danej chwili korzystac z ich
wiasnych talentéw, réwniez przez

nas odblokowywanych w zamian
za punkty doswiadczenia. Szkoda,
ze walki odbywaja sie w swoistych
kill roomach, przez co gra wydaje
sie przetgczac samoczynnie z trybu
zrecznosciowego na bojowy, ale nie
psuje to tempa rozgrywki. A ta jest
napedzana catym mnéstwem atrak-
cji, jakby spece z Eidos nie mogli sie
do konca zdecydowa, co tu jeszcze
wtozyé. Mamy i kwestie dialogowe do
wyboru, ktére decydujg o naszych
relacjach z kamratami (oraz o prze-
biegu fabuty), i sekwencje QTE, i inne
szmery-bajery.

Nie zawsze stuzy to grze, bywa,
ze na ekranie dzieje sie az za duzo
i robi sie batagan, lecz wszystko jest
dostatecznie intuicyjne, aby sie nie
pogubi¢. Stowem: odrobiono lekcje
po poprzednim falstarcie i cho¢ nie
dano nam gry na miare Spider-Ma-
na, to jednak mozna nieco optymi-
stycznej myslec¢ o tym, co jeszcze
naszykuja nam studia skupione pod
flaga Square Enix.

Kto ma koszmary po Avengers, moze (nie) spa¢
spokojnie, bo Straznicy to produkt z innej, bo wyzszej
pétki. Niekiedy gra potyka sie o swoje ambicje, ale
hej, do odwaznych galaktyka nalezy.



Krajobrazy
nalezg zdecydo-
wanie do jednego
z najwiekszych
atutow tytutu.
Niemal szkoda, ze
zazwyczaj szybko
zmieniajg sie
w chore wizje.

Szczegbtowosé
w The Alien Cube
z jednej strony
urzeka, z drugiej
- moze iryto-
wac przez dos¢
znikomy poziom
interakcji.

The Alien Cube

[ ODIVEY Alessandro Guzzo Wersja PL: nie

Szymon Goraj

lessandro Guzzo dat o sobie

znac branzy jesienia

2017 roku, kiedy na hory-
zoncie pojawito sie jego The Land
of Pain, zbierajgc catkiem dobre
recenzje. Po nieco ponad czterech
latach bedacy jednoosobowym
studiem deweloper ponownie
zabiera nas w Swiat grozy spod
znaku H.P. Lovecrafta.

The Alien Cube jest swojego rodzaju
sequelem poprzedniego projektu
Guzzo, cho¢ znajomos¢ catosci ab-
solutnie nie jest wymagana, a moz-
na wrecz powiedzie¢, ze nowicjusze
majg szanse ograc te pozycje

z nieco innej perspektywy. Oto
bowiem gtéwny bohater wskutek
pewnej wiadomosci od krewnego
(celowo nie bede zagtebiat sie

w szczegoty, ale ma to oczywiscie
zwigzek z fabutg The Land of Pain)
trafia w sam $rodek wydarzen
wymykajacych sie racjonalnym
wyjasnieniom. Dreczony wizjami,
tracacy rozeznanie w tym, co jest
prawdziwe, a co nie, mezczyzna
wchodzi coraz gtebiej w jadro
ciemnosci.

Moge z czystym sumieniem po-
wiedzie¢, ze gra Guzzo niezwykle
wiernie oddaje klimat twérczosci
samotnika z Providence. Dzieki
minimalizmowi i braku tanich,
efekciarskich sztuczek zbudowano
niepokojacya, petng niedopowie-
dzen atmosfere grozy. Bezbronni
przemierzamy kolejne korytarze
w poszukiwaniu wskazoéwek, a gdy
tylko wydaje sie nam, ze wszystko
rozumiemy, pojawia sie sekwencja
mieszajaca nam szyki (na przyktad
niesygnalizowane, tymczasowe
przeniesienie sie do zupetnie innej
lokalizacji albo depczacy nam po

Gra ma momenty, ktére potrafig
wstrzasnadé. Zwtaszcza gdy uruchamia
sie sekwencja krétkich ucieczek przed
niewyraznym napastnikiem.

pietach napastnik). O ile zatem fabuta
nie jest przesadnie skomplikowana,

o tyle w cigqu kilku godzin rozgrywki
nasza podroéz jest skutecznie udziw-
niana, wiec az do kofica raczej nie
powinnisémy zwraca¢ na to uwagi.

The Alien Cube tak jak poprzednik
odznacza sie pieknymi krajobraza-
mi, ale wchodzi przy tym na jeszcze
wyzszy poziom. Silnik CryEngine
zdecydowanie nie jest tu oszczedza-
ny, a poziom detali w Srodowisku czy
wewnatrz mieszkan moze robi¢ wraze-
nie, cho¢ to wszystko moze zmeczy¢
niejeden sprzet. Ponadto w miare
postepu okazuje sig, ze wspomniana
dbatos$¢ o szczegdty stabo przektada
sie na, by tak rzec, ,uczestnictwo"

w rozgrywce. Do rozwigzywania zaga-
dek wystarcza zazwyczaj pojedyncze
elementy. tatwiej przez to przewi-
dzie¢ kolejne sekwencje, co zmniejsza
poczucie zagrozenia. To przepiekny,
ale jednoczes$nie w wiekszo$ci martwy
Swiat. I

Alessandro Guzzo postarat sie réwniez
o catkiem réznorodng oprawe. | tak letnie
krajobrazy wspétgrajg z zimowym, mrocznym
kolorytem.

The Alien Cube to przykfad tytutu, ktéremu do bycia zyms
wigcej niz porzadny przedstawiciel gatunku zabrakfo kilku
istotnych detali. W dalszym ciagu jednak klimat wrecz pozera,
a catos¢ wyglada przepieknie. Dla wielbicieli, chodzonych”

= horroréw i Lovecrafta pozycja obowiazkowa.
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Sable

B PC HXONE HXSX

ODIVEENY Shedworks Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

a planecie, gdzie mieszka
N Sable, wszyscy kryjg twarze

za maskami. Sg maski Han-
dlarzy, Kartograféw, Wspinaczy albo
Mechanikéw... Maska oznacza pro-
fesje, profesja oznacza tozsamosé.
Kiedy miody cztowiek dorasta, musi
wybrac sie na pustynie w poszuki-
waniu wtasnej maski, z ktérg bedzie
sie zrastat przez reszte zycia. Dzisiaj
przyszta kolej na Sable.

Nie jest tatwo zrobi¢ gre oparta
wytacznie na eksploracji. A w Sable
zajmujemy sie wytacznie zwiedza-
niem, bo nie ma tu w ogdle walki,

a tradycyjne tamigtéwki zdarzaja sie
bardzo rzadko. Jeszcze trudniej zrobic¢

Pustynia pustynia, ale w szanujacej sie
grze komputerowej powinny przeciez by¢
drzewka.
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Bohaterka

W innych grach
bohaterowie ratuja
Swiat przed zagta-
da, wypetniaja sta-
rozytne proroctwa,
odkrywaja nieznane
ziemie i podbijaja
krdlestwa. A Sable?
Sable musi po prostu
zorientowac sie, kim
chce w przysztosci zo-
stac. To zadanie wcale
nie jest fatwiejsze.

taka gre, ktéra nie opowiada sensacyj-
nych, petnych zwrotéw akgji historii

- a w Sable poznajemy po prostu
kolejne miejsca i ludzi, zeby w koncu
wybrac swoje dalsze przeznaczenie.

| co? | udato sie.

Najbardziej rozpoznawalng cecha
Sable jest oprawa graficzna, ktéra
wyraznie sktada hotd legendarnemu
francuskiemu komiksiarzowi Moebiu-
sowi, najwiekszemu z wielkich - i robi
to tak, ze artysta bytby zachwycony.
Jeszcze czego$ takiego w grze nie
widziatem i pewnie predko nie zoba-
cze (wystarczy spojrze¢ na zataczone
obrazki). Swiat jest odpowiednio
dziwny, réznorodny i zapraszajacy do
zwiedzania - bo kto nie chciatby wlez¢
na gigantyczny feb skamieniatego
pustynnego czerwia albo na najwyz-
sz sposrod lewitujgcych w powietrzu
skat wielko$ci wiezowca? Komu nie
chciatoby sie zwiedza¢ poszarpanych
wnetrznosci lezacych miedzy wydma-
mi starozytnych statkdéw kosmicz-
nych? Poruszajac sie miedzy osadami,
ruinami i tajemnicami $wiata Sable,
pedzimy na wzbijajgcym w powietrze
kurz $migaczu - to tez cieszy.

Ale na tym uroki gry sie nie koncza
- catkiem szybko okazuje sie, ze Sable
to réwniez catkiem dobra gra o...
wspinaniu. Twércy zapozyczyli jego
mechanike od The Legend of Zelda:
Breath of the Wild (mamy topniejacy
stopniowo wskaznik energii i mozli-
wos¢ szybowania, ktére tutaj energii
nie zuzywa), ale zrobili to bardzo
sprawnie, dobrze konstruujac tez
wyzwania. Tutaj rzeczywiscie musimy
zaplanowac sobie trase wspinaczki,

Sable juz kombi-
nuje, gdzie by tu,
jak by tu, ktéredy
by tu sie wspigc.

Jakies$ spore
zwierzatko byto
uprzejme zdech-
nac, tak ze teraz
mozna sobie po

e jego kregostupie

i zebrach chodzi¢
miedzy gérkami.

wypatrujgc albo pétek skalnych, na
ktérych mozna chwile odetchnaé, albo
wysokich obiektdw, z ktérych warto
zeskoczy¢ na nasz cel. W rezultacie
odwlekatem powrét do rodzinnej wioski
z maska tak dtugo, jak sie tylko dato,
odkrywajac kolejne tajemnice Swiata
tylko po to, zeby je odkrywaé. Dawno

w zadnej grze tak mnie nie wciggneta
niezobowigzujgca wtéczega.

Sable nie jest bron Boze grg dosko-
natg - jest w niej jeszcze sporo bteddéw.
Smigacz czasem zamiast dostojnie
pedzi¢ nad pustynia, obija sie beztad-
nie o skaty i rosliny. Postaci rzadko
zapadaja w pamie¢, a dialogi mogtyby
mie¢ wiecej charakteru, bo w poréw-
naniu z urokiem wizualnym $wiata
wypadaja dos¢ blado. Ale przyjemnos¢
odkrywania kolejnych miejsc i tajemnic,
wspinania sie na jeszcze jedng gérke
albo wieze, zeby zobaczy¢, jak $wiat
wyglada z ich szczytu, jest zaskakujaco
duza i dtugotrwata. Warto. ks

0zywiony komiks Moebiusa i wciagajaca gra
0 eksploracji tajemniczej planety. Czasem
niedoskonata, ale zawsze chce sie wejs¢ na
kolejny szczyt i zobaczy¢, co jest za nim.
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Commodore 64 zdobyt wpis do Ksiegi Rekordow Guinnessa,
zyskujgc miano najlepiej sprzedajacego sie
komputera wszech czaséw [szacunkowe dane to od 10 do 17 milionéw sprzedanych egzemplarzy).
Komputer znakomicie odnalazt sie na rynku gier, przyczynkiem sukcesu okazaty sie sprzetowesprite’y,
Swietnie brzmigcy uktad dzwiekowy SID i pojemna pamie¢:
64 KB w standardowej edyciji...
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Metroid Dread

B mswitcH
PRODUCENT MercurySteam/Nintendo Wersja PL: nie

ol Michat R. Wisniewski

amus powraca! Juz nie w ku-
S sych gatkach, ale w petnej

zbroi i dwuwymiarowym
labiryncie jak za dawnych lat.

Mozna powiedzie¢, ze czego dotknie
sie Nintendo, zamienia si¢ w ztoto;
klasyczne serie majg potezny fandom,
ktéry role recenzenta czyni w zasa-
dzie zbedna. Bo co, nie kupisz nowego
Metroida? Kupisz, bo warto.

Czego mozna sie spodziewac po tak
wiekowej franczyzie, ktéra wprowa-
dzita (po cichu i dla niespodzianki)
jedna z pierwszych bohaterek gier
wideo i wraz z Castlevania potozyta
fundamenty pod gatunek zwany dzi$
metroidvania (chodzi w nim o biega-
nie po labiryncie i odkrywanie nowych
przejs$¢ dzieki zbieranym rozszerze-
niom). Céz, twércy Metroid Dread
poszli tg sama droga, ktérg wybrat

PIXEL

Vin Diesel. Po rozbuchanych ,,Kroni-
kach Riddicka", sequelu ,,Pitch Black”,
wrdcit do korzeni w kameralnym
horrorze planetarnym.

Takim horrorem jest réwniez Me-
troid Dread. Historia jest kontynuacja
poprzednich czesci, streszczonych
w kilku animowanych obrazkach.
Koniec koncéw Samus lagduje na obcej
planecie, a po starciu z tajemniczym
bossem dostaje ,fizycznej amnezji”,
innymi stowy - traci wiekszo$¢ mocy.
Jest sama, ostabiona i musi uciekac.
Droga do statku prowadzi przez peten
niebezpieczenstw labirynt - od obcych
form zycia, przez zabdjcze zimno, po
mordercze roboty, ktérych misja byto
zbadanie planety, a ktére padty ofiarg
hakera. Spotkanie z nimi buduje na-
piecie - wydaja sie niegrozne, dopdki
patrolujg wyznaczony obszar, jednak
gdy tylko wyczuja naszg obecnosé,
ruszajg w poscig, ktéry trwa tak dtugo,
az wydostaniemy sie ze strefy patrolu
lub zginiemy.

Grafika jest oczywiscie tréjwymia-
rowa i nieprzesadnie stylizowana, ale
sama plansza to czyste 2D. Przyznam,
ze ostatni kontakt z Metroidem mia-
tem przy okazji zabawy z NES i SNES;
jestem jednym z wyrodnych synéw,
ktéry na tono Nintendo powrdcit
przy okazji Switcha. Grajac w Dread,
poczutem sig jak za tych starych

= Wyobraz sobie, ze jestes najbardziej
przypakowang postacig w historii gier

i przez spotkanie z takim typem tracisz
wiekszos$¢ mocy. Co za przypat!

PIXEL

POLECA

Kosmicznatowazyni
nagréd Samus Aran
kariere zazefa jako
niespodzianka na
koniecgry —kto

w latach osiemdziesia-
tych by sie spodziewat,
e w kombinezonie kryje
sie kobieta? No nie wiem,
moze taki film jak,Obcy”
mogt stanowic pewng
poszlake...

okazuje s
stariczajg
niebezpi

dobrych czaséw. Gra ma znakomita
krzywa uczenia, stopniowo odstaniajac
swoje sekrety i mozliwosci, wyzwania
stawiane przed graczem dajg satysfak-
cje, a skomplikowany labirynt sprawia,
ze na nowo mozna odkry¢ radosé¢
eksploracji, ktéra straciliSmy wraz

z realistycznymi, ale do$¢ liniowymi
tytutami. Ztapatem sie na mysli , jakie
to jest przyjemne!". No céz, moje dwie
ulubione gry to Flashback i Turrican

- w Metroid Dread sg elementy obu.
Nawet narracja z oskryptowanymi prze-
rywnikami przypomina sposob, w jaki
historie opowiadat Flashback. Nostal-
giczna piguta w nowoczesnym wydaniu,
czego chcie¢ wiecej. ba

Klasyka powraca z nowa fabuta, pomystami i oprawa.
Metroid Dread siega do podstaw — uczucie leku

i 0samotnienia, z ktérego wygrzebujemy sie

niczym z gtebokiego labiryntu obcej planety.

Po prostu uniwersalna opowiesc.
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Po drugie, obstuga firmy szybko okazu-
je sie stosunkowo prosta i monotonna
z wyjatkiem jednego: pozyskiwania
klientéw.

Negocjacje z nimi sg emocjonujace.
Wymagaja przygotowan i czujnosci.
Zazwyczaj majg dwie fazy. W pierw-

' szej staramy sie zrobi¢ jak najlepsze
. wrazenie, w drugiej pracujemy nad

osiggnieciem jak najlepszych warun-
kéw kontraktu. Jest to wazne z dwéch
wzgledéw. Przede wszystkim z pienie-
dzy zarobionych na dostawach kawy
finansujemy $ledztwo. Do tego podczas
rozmoéw zyskujemy poszlaki. Niekiedy
rozmawiamy tez z postaciami waznymi
dla Sledztwa, ale niekupujacymi kawy
na wagony. Wtedy ich dobre nasta-
wienie pozwala uzyskac¢ poszlaki bez
wyktadania grubych plikéw gotowki.
Poszlaki fgczymy w informacje, ktore
lq,duj'q‘z jednej strony w kartotekach
postaci, a z drugiej w mapie powigzan

- Sledztwa. Trzeba przyznac, ze o ile za-

- rzadzanie firmg z czasem nudzi, o tyle
Sledztwo trzyma w napieciu. Stosunko-
wo prosta sprawa mocno sie kompli-
kuje, a krag podejrzanych jest doé¢
szeroki. Wszyscy maja jakis motyw.

a5z 1o prawda, ze w pogoni za nieoczywi-

stoscia narracja zmienia sie niekiedy
z pierwszbosébowej na trzecioosobo-
wa, co lekko dezorientuje. To prawda,
- Ze jakos¢ wersji polskiej wymaga, by jej
redaktorem zajety sie do spétki yakuza
i wioska mafia, ktérych dziatania
‘okazuija sig istotnymi elementami
 historii. To prawda, ze klikanie niekiedy
_ nic nie daje, cho¢ powinno zmieni¢ sie
“wybrane okno. Mimo to che¢ rozwiazy-
~wania kolejnych zagadek jest silna jak
‘pragnienie czarnej z rana. Kolejne prze-
szkody pojawiaja sie niczym matrioszki.
Do tego prezentacja kolejnych watkdw
odbywa sie w formie klimatycznego
komiksu, a zakoriczenie Coffee Noir jest
mocne jak robusta. Mimo niedorébek
warto sie skusi¢. s

Sprawnie opowiedziana historia z przyjemnym klimatem
imndstwem mechanik. Cho¢ prowadzenie firmy kawowej
na dfuzsza mete nuzy, to historia rodziny Kerseyéw
wiaga. A sa jeszcze negodjacje, w ktdrych trzeba rozgryz¢
rozméwce, a przy okazji mozna poznac rézne strategie.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR
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itajcie w teatrze lalek,
Ww ktérym wystuchacie

mrozacej krew w zytach
opowiesci... ku przestrodze!

Abby jest marionetka, i to podwoj-
na. Steruje nig gracz i niewidzialny
narrator, pociggajacy za jej sznurki.
Historia podzielona jest na akty -
ogladamy (i uczestniczymy) bowiem
przedstawienie w teatrze lalek. Nar-
rator-lalkarz uwodzi widzéw swojg
opowiescia - dekoracje z kartonu
zamieniajg sie w zywa kraine gry
wideo.

To prosta opowies$¢ - Abby jest
zonglerka w cyrku, wystepuje
tez ze zwierzetami (jej popisowy
numer to poskromienie niedZwie-
dzia). Poza areng jej los nie jest tak
kolorowy - chciwy wtasciciel cyrku
(réwniez marionetka) na noc zamyka
dziewczynke w klatce. Pewnego razu

postanawia ona uciec i tu zaczyna sie w :

prawdziwa przygoda.

Gra z pozoru wyglada na typowa
przedstawicielke gatunku platformo-
wych przygoddéwek, rozstawionego

Linki, na ktérych
wisi Abby, sg caty
czas widoczne
- czasem prze-
szkadzajg, czasem
ratuja z opresji.

Wycieta
z kartonu sceno-
grafia (zapewne
sitg wyobrazni)
zamienia sie
w piekne pejzaze.

—- e

wielkie pajaki, co mozna uznac za
nawigzanie) czy Inside, ale uczynie-
nie bohaterki marionetka dodaje
zabawie wyjatkowego charakteru.
Sznurki, ktérymi sterowana jest
Abby, czasem zawadzajg, nie po-
zwalajac przejs¢ na przyktad przez
piwnice czy okno, a czasem ratuja ja
z opresji, gdy taskawy lalkarz przeno-
si jg nad przepascia.

Zagadki beda wiec polegaty na
znalezieniu przejscia umozliwiajace-
go dalszg ucieczke. Wiekszo$¢ z nich
jest logiczna, niektére wymagaja do-
brego wyczucia czasu, nie powinny
jednak sprawiac¢ wiekszych trudno-
$ci. Pare razy Abby zmuszona jest
uciekaé. Sekwencje zrecznosciowe
nie sg zbyt skomplikowane, sprawe

ufatwiajg dodatkowo liczne punkty
kontrolne.

Gra ma prosta, ale bardzo tadnag
grafike, nie zawodzi réwniez w war-
stwie dZwiekowej. Stylizacja postaci
na marionetki sprawia, ze nie maja
one wyrazu twarzy ani wtasnego
gtosu - pozostaje wiec mowa ciata, co
wypada znakomicie.

To, co podobato mi sie najbardziej,
to prostota historii, skupionej na
prostych wartosciach takich jak pra-
gnienie wolnosci. Pisatem przy okazji
innej platformowej przygoddwki,

Ze zmeczyty mnie nieco opowiesci
bedace grubo ciosanymi metaforami
jakichs$ tragedii (cho¢ i tu zdarzaja sie
wyjatki, jak The Missing od Swery65)
- nie kazda niezalezna gra musi od
razu opowiadac o $mierci, stracie

i fazach zatoby. Czasem jest to po
prostu historia dziewczynki, ktéra
chce uciec z cyrku, i marionetki,
ktéra chce zerwac sie ze sznurkéw,
co otwiera oczywiscie duze pole dla
interpretacji jak w porzadnej basni
(chociaz w pewnym momencie gra
staje sie antybasnia), ale nie jest
pchane nam przed nos. ka

Krétka, ale bardzo przyjemna gra — wspaniate rozwiniecie
gatunku, zabawa z medium i prosta basniowa opowiesc,
ktéra moze skrywac w sobie znacznie wiecej, niz wydaje sie
to na pierwszy rzut oka. Mite wakacje od wielogodzinnych
- kampanii i dramatycznych opowiesci wzietych z zycia.
EEm u
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orastanie w wers;ji polskiej
Dto dwie wciggajace minigry

logiczne, po jednej znajomo-
$ci nawigzanej na kazdym etapie
edukacji i Swiadomosé, ze wiedzy
jest znacznie wiecej niz czasu na jej
opanowanie.

Ta gra ma dwa oblicza. Pierwsza roz-
grywka to odkrywanie mechanik i fa-
buty, zdawanie kolejnych egzaminéw
i koncowy werdykt: kim zostalismy
w dorostym zyciu. Wszystko jest faj-
ne i Swieze. | mndstwo umiejetnosci,
ktére trzeba opanowad, i koniecz-
no$c¢ ztapania réwnowagi miedzy
oczekiwaniami rodzicéw zwigzanymi
ze zdobywaniem wiedzy a wypo-
czynkiem i zdrowiem psychicznym.

| odkrywanie coraz nowszych obsza-
réw w szkole i miescie.
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Zbieranie kart
futbolistow czy
nauka ptywania?
Wybér nalezy do
ciebie.

| zadania stawiane przez rodzicéw,
by w krétkim czasie udoskonali¢
jedna z cech. | walka o ich uznanie,
poniewaz jego zdobycie pozwala
uzyskac bardzo atrakcyjne nagrody.

W tym wszystkim jest jeszcze fa-
buta polegajaca na budowaniu relacji
z rowies$nikami. Zazwyczaj koledzy

Rzadko mamy
tyle szczescia, by
odkry¢ bonus od-
krywajacy wszyst-
kie dostepne cechy
podczas rozwijania
mézgu.
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Kazdy etap edukacji konczy sie egza-
minem. Nie jest on szczegdlnie trudny.

i kolezanki maja jakie$ problemy

i trzeba zdoby¢ sie na wysitek,

by sie z nimi zaprzyjazni¢. Potem
wystarczy ich wspierac, by w petni
pokazali swoj potencjat.

Do tego sg jeszcze dwie minigry.
Pierwsza rozwija cechy prowadzo-
nej postaci i polega na odkrywaniu
labiryntu. Druga stuzy do zdawania
egzaminow. Podczas nich zdej-
mujemy jak najwiecej kwadratéw
cech, ktérych pdzniej uzywamy
do rozwigzywania zadan. Obie sg
proste, ale wciggajg, tym bardziej ze
€O pewien czas pojawiajg sie w nich
nowe elementy.
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Budowanie
grafiku musi
uwzgledniac kon-
dycje psychiczng
bohatera i ocze-
kiwania rodzicow.

. Zielony pasek przy

ich zadowoleniu
sugeruje, ze bedzie
premia do kieszon-
kowego.

Na poczatku miatem pewien ktopot
ze zrozumieniem wszystkiego. Dos¢
szybko udato mi sie jednak przyswoic
zasady dorastania. Nawet jesli odby-
wa sie ono w realiach amerykanskich.

Podczas drugiej rozgrywki méj
entuzjazm przygast. Okazato sie, ze

Nigdy nie wiesz,
gdzie spotkasz
nauczyciela
informatyki. A miat
by¢ mity wypad na
Pixel Heaven...

}

niezaleznie od zmiany pfci i kon-
figuracji rodzicow rozwdj dziecka
przebiega doktadnie tak samo.
Spotykamy na swojej drodze tych
samych nauczycieli i mozemy robi¢
z grubsza to samo. Réznice sg dwie:
spotykamy innych kolegéw w szko-
le i mozemy wybrac inny zestaw
doskonalonych umiejetnosci, bo tych
jest znacznie wiecej niz czasu na ich
przyswojenie.

Wtedy tez tatwo zauwazy¢, ze
rodzice bywaja niekonsekwentni.
Na przyktad z jednej strony ocze-
kuja szybkiej poprawy wydolnosci
fizycznej, z drugiej sg niezadowoleni,
gdy dziecko wyjdzie na rower. Po
prostu denerwujg ich wszelkie formy
rozrywki, nawet jesli jedna z nich
rozwija pozadana przez nich ceche.

Moze dlatego w naturze przez
proces dorastania przechodzi sie
jednokrotnie i spora grupa jest
z niego zadowolona. Tak z pewnoscia
jest w przypadku Growing Up, bo nie
trafiamy do rodziny patologicznej
i nie walczymy o przetrwanie. b

P ik 75

Polska adaptacja chiriskiej gry Chinese Parents o dorasta-
niuw amerykaniskich realiach jest sympatyczna w pierw-
szym podejsciu. Potem duza czes¢ okazuje sie wtorna,
choc gry logiczne i budowanie relagji z réwiesnikami

= pozostaja Wciagajace.
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= Ogromny walec
toczy sie przez
Swiat i tylko nasze
stworki umieja go

choé na chwile
zatrzymac.

DEEE

The Eternal Cylinder
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Bazyl

esli ogladajac serial ,,Obce
J Swiaty" na Netfliksie, mysle-

liscie, Ze bytaby z tego cie-
kawa gra, to mam dla was fenome-
nalng wiadomos¢. Wtasnie czyms
takim jest The Eternal Cylinder
- miks przygoddwki i zreczno-
$ciéwki z elementami surwiwalu.

Tak jak we wspomnianym dokumen-
cie, tak i w produkcji chilijskiego
studia ACE Team odwiedzamy

obcy Swiat peten przedziwnych
stworéw. Nawet sami zostaniemy
jednym z nich - matym i stodkim
przedstawicielem rasy zwacej sie
trebhum. Samotni bedziemy jednak
tylko przez chwile, poniewaz nasze
stadko stale sie rozrasta. To wazne,
gdyz liczebno$¢ idzie w parze z bez-
pieczenstwem. Giéwnym celem
trebhum jest bowiem przetrwanie,
wiec przygoda trwa tak dtugo, jak
na nogach trzyma sie choc¢by jeden
stworek. Problem w tym, ze pla-
neta, na ktérej przyszto im miesz-
ka¢, jest petna niebezpieczenstw

i drapieznikdéw ostrzacych sobie
zebiska na naszych malcéw. A jakby
tego byto mato, przez $wiat toczy
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Pradawni przed-
stawiciele naszej
rasy imponuja wie-
dzg i rozmiarami.

Jesli powstanie
polska wersja
jezykowa, to
w narratora musi
wcieli¢ sie Krysty-
na Czubéwna.

sie nieuchronny niczym podatki
walec, rozgniatajacy wszystko na
swej drodze i zamieniajacy tetnigce
zyciem tereny w przygnebiajace
pustkowia. Nie jest to zagrozenie
czysto metaforyczne, gdyz requ-
larnie trzeba pedzi¢ na ztamanie
karku, by umknga¢ przed ,wiecznym
cylindrem”.

Na szczesScie owa niszczyciel-
ska sita co jaki$ czas robi sobie
przerwe od siania spustoszenia.
Wtedy mozna podziwiac obcy,

Niektérzy mieszkancy planety atakujg
bez powodu, innych trzeba najpierw
sprowokowac.

peten koloréw $wiat oraz poszukac
sekretéw, ktére skrywa. Ich odkry-
cie zazwyczaj wigze sie z koniecz-
nos$ciag rozwigzania tamigtéwek
oraz wykorzystania umiejetnosci
naszych malcéw. A te co chwila

sie zmieniajg, poniewaz trebhum
wprawdzie nie dysponujg ostrymi
szponami ani laserami w oczach, ale
majg inng cenng umiejetnos¢, ktora
jest kluczowa w walce o przetrwanie
- potrafig sie adaptowad. Podczas
podrézy znajdziemy zatrzesienie
réznych substancji powodujacych
mutacje. Dzieki temu nasze stadko
pokryje sie chronigcym przed zim-
nem futrem, nauczy ziong¢ ogniem,
posigdzie dar bioluminescencji,

a nawet wzbije sie w przestworza.
Mozliwosci jest sporo, a taczenie ich
daje bardzo zabawne efekty.

Nie bytbym sobg, gdybym przy
catej sympatii dla stworkdw, ktérych
po prostu nie da sie nie polubi¢, nie-
co nie ponarzekat. Skrzywi¢ mozna
sie cho¢by z powodu sterowania.
Ptata ono figle, szczegdlnie gdy
musimy gdzie$ wskoczy¢. tapatem
sie tez na tym, ze przygoda momen-
tami wydawata mi sie monotonna,

a kolejne jej segmenty nieco zbyt
podobne do siebie. Na szczescie po
kilku blizniaczych etapach zawsze
dzieje sie co$, co na nowo przykuwa
do monitora i sprawia, ze chce sie
dalej podrézowac ze zgraja trabia-
stych urwiséw. ba

Urzekajaca przygodéwka o rozkosznych stworkach
wyjatkowo zdeterminowanych, zeby nie wyladowac
na liscie gatunkow wymartych. Nie jest pozbawiona
wad, ale na pewno warto dac jej szanse.
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ol User Jama

ktérg zaczynamy z pustymi

rekami i mnéstwem pytan
w gtowie. W jakie miejsce prze-
rzucito nas urzgdzenie z tajnego
zaktadu badawczego w Berlinie?
Gdzie znikneli wszyscy miesz-
kancy? Skad te wszystkie roboty
i dlaczego tak usilnie prébuja nas
zabicé?

I ndustria jest gra typu FPS,

Miasto, w ktérym bohaterka Nora
szuka zaginionego kolegi, jest
graficznie dopieszczone i sprawia
mocno postapokaliptyczne wraze-
nie. Opustoszate budynki nisz-
czeja, wiatr hula po korytarzach.
Wzdtuz muréw i po podtogach
biegna grube kable, czort wie, czy

do zasilania, czy transferu danych.

Okolice patroluja robotyczne
szkieletory z czerwong lampka na
tbie, ktére sprawiaja szczegdlnie
ztowieszcze wrazenie w ciemniej-
szych wnetrzach.

Bron zdobywamy stopniowo.
Najpierw znajdziemy Kilof i pisto-
let, ktdrymi musimy trafi¢ w prze-
ciwnika kilka razy, by go uziemic¢.

[ |
Design

Poziomy wygladaja
bardzo dobrze

i buduja wizualng
wiarygodnos¢
opowiesci. Nie ma tu
jednak takiej swobody
otwartego $wiata jak
w wiekszych grach.
Tam gdzie chdielibysmy
zejS¢ z utartej Sciezki,
wspiac sie gdzies na
skréty, tam zaczynaja
sie schody.

Potem do zdobycia jest jeszcze
pistolet maszynowy, karabin oraz
karabin snajperski. Mechanika
walki jest bez fajerwerkéw, ogra-
nicza sie do strzelania i prostych
unikow. Natomiast jak na strze-
lanke w Industrii do$¢ duzy nacisk
potozony jest na fabute oraz
elementy, ktére znamy z przy-
goddéwek. Trzeba znalez¢ jakis
przedmiot, uzy¢ go we wtasciwym
miejscu, potgczyc rzeczy ze sobg,
jak miksture do odrdzewiania.
Industria ma swoje ograni-
czenia, wynikajace wprost ze
skali przedsiewziecia, jakie moze
udzwigna¢ mniejsze studio. Czas
przejécia gry wynosi trzy-cztery
godziny. Wydaje sie troche krétki,
ale taka porcja grania staje sie
standardem, jesli chodzi o indyki.
Na plus jest to, ze jest to czas
netto, bez wypetniaczy typu
chodzenie z miejsca w miejsce
powtarzane milion razy. A jak
tytut sie dobrze sprzeda, to mo-
zemy liczy¢ na kolejny rodziat tej
historii. Poziomy zaprojektowane
sg raczej do poruszania sie w po-
ziomie. Pionowe przemieszczanie
sie ograniczone jest do drabin czy
schodéw. Zdarzaja sie miejsca,
gdzie chciatoby sie wskoczy¢,

= Atakowanie
autonomicznych
robotéw zwyczaj-
nym kilofem ma
w sobie nutke
desperacji, jak

i pierwotnego
ludzkiego barba-

' & rzyfstwa.
Y =" Przed tajnym
osrodkiem
—— w Berlinie zaparko-

wane sg trabanty,
symbol luksusu
i sukcesu w NRD.

ale nie jest to mozliwe. Przydatyby
sie tez usprawnienia w sposo-

bie korzystania z przedmiotéw

w ekwipunku, ktéry obecnie nie
jest zbyt ergonomiczny.

Miejmy jednak na uwadze, ze
ten tytut byt rozwijany przez
wiekszo$¢ czasu przez zespot
tylko dwuosobowy. W pewnym
momencie Bleakmill otrzymat
wsparcie finansowe Epic Mega-
Grant, co pozwolito zatrudnic
dodatkowych specjalistow, dzieki
czemu gotowa gra jak na indyka
wyglada Swietnie, ma zaskakujgco
dobre aktorskie podktady gtosowe
i efekty dZwiekowe, a tajemnicza
historia, ktérg odkrywamy na pod-
stawie znajdowanych zapiskdw,
jest wciggajaca. b

Interesujaca strzelanka z elementami fabularnymi,
wspartymi dobrze zaprojektowang grafika.

Sita rzeczy gra jest stosunkowo krétka i nie ma

tu tylu opcji co w wysokobudzetdwych tytutach.
Ma za to swéj klimat i potrafi wciggnac.
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Jett: The Far Shore

[NV Superbrothers Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

ierwsze zwiastuny Jett: The
P Far Shore po prostu mnie

zachwycity. Niesamowite
krajobrazy, niesamowite stwory,
niesamowita muzyka, nutka
,Odysei kosmicznej 2001", a do
tego wszystkiego jurty w stepie.
Jak takiej gry nie kochac?

Pierwszy poziom tego zachwytu
nie popsut - przelot stateczkiem
$migajacym nad morskimi falami do
kosmodromu na powoli umierajacej
planecie, ttumy ludzi zegnajace
odlatujacych przejmujacym $pie-
wem... Ta mieszanka klasycznego
SF, monumentalnej architektury
kojarzacej sie z socrealizmem

i mistycyzmu ludéw stepowych robi
piorunujgce wrazenie. A potem,
niestety, zaczety sie problemy.
Kiedy po tysigcu lat w hibernacji
moja bohaterka doleciata wreszcie
do planety - ziemi obiecanej, ktéra
wzywata osadnikow od setek lat
tajemniczym sygnatem - okazato
sie, ze wszystko jest tu piekne, ale
dziata... jako$ nie tak.
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Te dwa wielkie
tapska wskazuja
droge w kosmos.

Kiedy sie
odkrywa nieznang
planete, maty
ottarzyk nigdy nie
zaszkodzi.

Stateczek, ktérym zwiedzamy $wiat,
ciggle sie obija o przeszkody. Gra
nie potrafi sie zdecydowac, czy
chce nas prowadzi¢ po sznurku, czy
pozostawia¢ swobode dziatania.
Czasem mozemy sobie swobodnie
eksperymentowac i na przyktad
sprawdzac, jak nowo odkryte
rosliny dziatajg na nowo odkryte
zwierzeta, a czasem gra nagle to
wszystko przerywa i kaze nam
spojrze¢ w konkretnym kierunku.
Wtedy wyprawa w nieznane zmienia
sie w kiepskg wycieczke z irytu-
jacym przewodnikiem. Czasem
mozna ladowad, gdzie sie chce - ale
czasem gra pozwala nam to robi¢
tylko w konkretnych miejscach.
Najbardziej denerwuje ciggty sto-
wotok naszych towarzyszy, ktérzy
maéwig nam, co robi¢, a ze méwia to
w obcym, wymys$lonym na potrzeby

tytutu jezyku, trzeba jeszcze caty
czas patrzec na napisy i oddziela¢
informacje zbedne od potrzebnych.
Zeby podkre$li¢ obco$¢ cywilizacji,
z ktérg mamy do czynienia, scena-
rzysci najwyrazniej pisali dialogi
z otwartym tezaurusem, bo co dru-
gie stowo staraja sie zastapi¢ rzadziej
wystepujacym odpowiednikiem.
Kiedy sie juz cztowiek do
tego wszystkiego przyzwyczai
(@ przyzwyczai¢ sie w sumie da),
na pierwszy plan znowu wycho-
dzg zalety tytutu - niesamowicie
zaprojektowany $wiat i dobrze
(mimo przegadania) skonstruowana
fabuta tgczgca podréze kosmiczne
z mistycznymi wizjami. Marzg mi sie
kolejne gry w tym uniwersum, w po-
dobnym tonie (ktérego w innych
produkcjach po prostu prézno szu-
kac), ale jednak lepiej zrobione. Stu-
dio Superbrothers umie genialnie
budowad nastrdéj i obrazy, ktérych
sie nie zapomina (jak we wspania-
tym Sword & Sworcery). Jett na
przemian porywaiirytuje. s

Gra o eksploragji tajemniczej planety, ktéra

potrafi zapierac dech w piersiach, a juz po chwili

mocno irytowac. Dla cierpliwych i tolerancyjnych

—oni docenia niesamowity klimat i oryginalne
= podejscie do SF.
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Back 4 Blood

HPC EPS4 EPS5 HMXONE HXSX

PRODUCENT Turtle Rock Studios Wersja PL: tak

User Jama

Turtle Rock Studios znany jest ze
Swietnej strzelanki do zombiakéw
Left 4 Dead, ktéra zostata wydana,
kiedy firma zostata juz zakupiona
przez Valve. Wspétpraca jako$ nie
lezata obu stronom, wiec sie w koricu
rozeszty, ale Valve zachowato prawa
do tytutu, a nawet wypuscito druga
cze$¢. Turtle Rock za$ po nastu
latach wrdcito do korzeni. Zbiezno$¢
tytutu Back 4 Blood absolutnie nie
jest przypadkowa. Co prawda umar-
laki powstaja tutaj pod wptywem
robali, a nie wirusa, ale sednem gry
dalej jest rozwalanie hord niezywych
we wspotpracy ze znajomymi. Gdyby
nie kwestie prawne, tytut zapewne
brzmiatby Left 4 Dead 3.

Tym, co od razu sie podoba w tej
grze, jest atmosfera osaczenia
przez przewazajace sity i szalone
tempo rozgrywki. Strzelasz w ciag-
gtym ruchu. Lewga pigcha walisz
robaczyweqgo, a prawg przetado-
wujesz pistolet. Cho¢ réznej broni
do wziecia jest bez liku i mozna
doktada¢ modyfikacje, wszystko
to odbywa sie na goraco w biegu.
Stare wyrzucasz, nowe zabierasz
i dalej polewasz przeciwnikéw
otowiem.

Podstawowi robaczywi sa
miesem armatnim, ale swoje
nikte zdolnos$ci bojowe nadrabiaja
atakowaniem ttumem, wysypuja
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Pomiedzy akcjami
mozna rozprostowac
kosci i ogrzac sie przy
obozowym ognisku
w Fort Hope.
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sie chmarami zza wegta, wdra-
puja przez mury, wytaza spod
ziemi. Oprécz nich mamy zmuto-
wanych. Dryblasy prawe ramie
maja tak wielkie, jakby od kotyski
graty w tenisa, uzywaja go jak
maczugi. Zadlica wspina sie

na $ciany i pluje jadem. Spioch
czeka przyczajony. Wybuchacz po
zabiciu rozpryskuje wokét swoje
toksyczne cielsko. Rzygun jest
jakis wczorajszy i wymiotuje na
przeciwnikéw swoje kwasy zotad-
kowe. A ogr jest naprawde wielki.
Chowasz sie za czyms$, a on to po

Boty robig, co
moga, zeby poméc,
ale czesto zbytnio
sie ttoczg wokét
gracza i nie czysz-
czg okolicy przed
cuceniem.

Ogr to praw-
dziwy wielkolud.
Trzeba unikac jego
EGRE] N
a wczesniej wykon-
czy¢ pomniejszych

robaczywych. prostu rozwala.
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Nowoscig na plus jest system
kart, ktérymi modyfikuje sie wiasne
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statystykii otrzymuje rézne bonusy.

Sa tez réznorakie karty utrudnien
poziomu typu magta lub kruki wzy-
wajace horde, swoje karty ulepszen
losowo przydzielane majg tez prze-
ciwnicy. Wszystko to sprawia, ze
kazde powtdrne przejscie poziomu
bedzie nieco inne. Trzeba jednak
grac¢ z innymi ludZmi, poniewaz

w rozgrywce solo nie odkryjemy
nowych kart ani nie skorzystamy ze
wszystkich opcji rozwoju. Poza tym
gra z ekipg botdw jest tez o niebo
mniej skuteczna. ba

Adrenalinowa jazda, wyzywcza strzelanka ze

$wietna grafika i szybkim tempem akgji, ktéra
najbardziej blyszczy w rozgrywee zespotowej

zinnymi graczami. System kart stanowi mite

rozszerzenie sprawdzonego formatu.
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Zdan

azdy na pewno styszat to
Kpowiedzenie - ,hie oceniaj

ksigzki po oktadce". Jak by
sie nad tym zastanowic, to ma to
wiele sensu. Oktadka moze w kon-
cu czytelnika zmyli¢ czy wrecz
zamydli¢ mu oczy swoim przepy-
chem i cudownoscia.

Niektérzy moga juz sie domyslac,
co chce powiedzie¢. Otéz w grze
wideo grafika potrafi by¢ taka wta-
$nie oktadka. Sliczna przynetg, na
ktoéra tapia sie niczego niespodzie-
wajace sie rybki. Przyznam sie bez
bicia - ja tez sie na nig ztapatem.
No przeciez jak mogtem nie - $licz-
nie wygladajacy jRPG? Musiatem
przeciez do tego usigsc.

= Podziwiamy
gtéwng bohaterke.
Walka, skakanie

i chodzenie

w obcasach po

takim podmoktym
terenie? Szacunek!

Jedno jest
pewne - nasi prze-
ciwnicy wiedzg,
jak dobrac sie
w grupy odpowied-
nie kolorystycznie
i zréznicowane pod
wzgledem postury!

Céz, czasem
latajace Srodki
transportu potrafig
miec skrzydta
i wielkie zebiska.
Nie nalezy wybrzy-
dzac!

Refleksje z tej wedréwki ponizej...
Ustalmy jedno - Astria Ascending
faktycznie wyglada absolutnie
zjawiskowo. Modele postaci czy lo-
kacje wrecz zapierajg dech w pier-
siach. Podobnie jest z przeciwni-
kami. Przypomina mi to jeszcze
tadniejszg wersje Legend of Mana.
Problemy zaczynaja sie niestety
juz, gdy poruszamy naszga bohater-
ka po $wiecie. Niestety nie wyglada
to dobrze, a wrecz ma sie wrazenie,
ze brakuje jej po prostu klatek ani-
macji. Do tego samo przesuwanie
sie ekranu takze nie jest do konca
ptynne. To zdecydowanie psuje od-
biér tej pieknej gry. Gdyby jednak
na tym sie skonczyto, to mozna by
to jakos przezy¢. Niestety autorzy
postanowili graczowi zafundowa¢é
kilka mechanik, ktére w XXI wieku
moim zdaniem po prostu nie maja

Gdybym walczyt z czyms takim jak to
cholerstwo z lewej, to miatbym powazny
problem. Jak bi¢ co$ takiego po oczach?!

sensu (ajuz na pewno nie w formie,
w jakiej je tutaj zaimplementowa-
no). Mamy oczywiscie poziomy
naszych postaci jak to w RPG, ale
sg tez drzewka rozwoju. Wszystko
bytoby w porzadku, ale te ostatnie
obstuguja zaréwno punkty, jak i pe-
wien rodzaj przedmiotéw. Punkta-
mi odblokowujemy kolejne kawatki
drzewka, ale jesli chcemy zwiek-
szy¢ statystyki, to potrzebujemy
rzeczy, ktéra jest rzadka - wypada
albo z bosséw, albo prawie nigdy
ze zwyktych przeciwnikow. Efektem
jest totalna frustracja. Do tego
dochodzi brak mozliwosci zmiany
profesji naszych postaci (o czym
nie jeste$my informowani!). Sama
walka to tez nic specjalnego - ot
turowe klepanie po pyskach.

Czy sg jakies$ plusy? Pewne

pomysty w fabule sg w porzadku,
cho¢ tutaj tez nie ma nic szczegél-
nego, co przyciggatoby gracza. Jak
wiecie, rzadko kiedy az tak psiocze,
ale tutaj rozgrywka byta po prostu
orka na ugorze. W pewnym mo-
mencie zadatem sobie pytanie - po
co to robie? Po co kolejna walka,
ktéra moze da mi przedmiot zwiek-
szajacy jedna statystyke? Zeby
obejrzec kolejna tadna lokacje?
Kiedy ten argument mnie nie prze-
konat, to postanowitem odtozy¢
pada. Nie dajcie sie zwie$¢ pieknej
oktadce...la

Piekna gra, ktdra przez swoje mechaniki, srednig
fabute i problemy techniczne wywotuje tylko
frustracje i zdenerwowanie. Tylko dla wzrokowcéw
cheacych przez pare godzin nacieszy¢ oczy.
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Klasyczna w konstrukcji scena: Poirot
wie dos¢, zeby wezwad wszystkich i ogto-
si¢ wszem wobec, co ma do powiedzenia.

Rzecz dzieje sie w czasach, kiedy Poirot
jest poczatkujacym policjantem, dobre
kilkanascie kilo przed The ABC Murders.

Hercule Poirot: The Hrst Cases

HPC EMAC

JODIVEEN Blazing Griffin Wersja PL: tak

Borek

czwartej klasie pod-
stawéwki w ksigzce do
matematyki byto zadanie

oznaczone jako bardzo trudne.
Matematyczka zapytata, kto wie,
jak je rozwigzac - zgtositem sie

z kilkoma innymi osobami. Za-
dawata nam kolejne pytania, kto
nie umiat odpowiedzieé, odpadat.
Bytem wsréd tych, ktérzy odpadli,
i pamietam zwigzang z tym fru-
stracje i niedocenienie. Naprawde
umiatem znaleZ¢ rozwigzanie, tyle
ze inaczej, nie podazajgc sciezka,
ktéra matematyczka uznata za
jedyna stusznga. Jakkolwiek dziwnie
by to zabrzmiato, w trakcie gry
tamta scena sprzed piecédziesieciu
lat staneta mi przed oczami jak
zywa.

Hercule Poirot: The First Cases to
druga wydana przez Microids gra
czerpigca ze spuscizny po Agacie
Christie. Pierwsza, The ABC Mur-
ders, wyszta ponad pie¢ lat temu.
Jesli wezmiemy pod uwage, ze
wydawca podpisat umowe z Agatha
Christie Ltd. (dysponentem praw
do. ksigzek i postaci legendarnej
autorki), a kolejne tytuty (bardzo
w swojej konstrukcjipodobne)
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Szczesliwie gra
zdaje sobie sprawe
z nonsensownosci
dedukcji i podpo-
wiada, co z czym
potaczyd.

Dzisiejszy oglad
Swiata w starciu
zklasyczng historia
czasem dziata: brat
narzeczonego ma
objawy PTSD, w tam-
tych czasach jeszcze
nierozpoznawany jako
jednostka chorobowa;
zasem wiedzie na ma-
nowce: narzeczefistwo
w domu pryncypialnej
matki przysztej panny
mtodej ma wspélng
sypialnie.

Kazdy jest podej-
rzany, kazdy moze
sie okazac wredny.

przygotowywane sg przez rézne
studia, odstep jest zaskakujgco dtu-
gi. Pierwsza gra byta w zasadniczej
czesci oparta na powiesci pod tym
samym tytutem, tym razem mamy
do czynienia z wykorzystujgca
gtéwnego bohatera zupetnie nowa
historia: zaczyna sie od banalnej
kradziezy, a potem, jak to w dobrym
kryminale, rzeczy sie gmatwaja.

The ABC Murders wspominam
z pewng sympata, wiec kiedy dosta-
liSmy The First Cases, usiadtem do
niej peten optymizmu - i niestety sie
zawiodtem. Gra jest jeszcze bardziej
liniowa i schematyczna od poprzed-
niczki. Sledztwo polega na zbieraniu
informacji (zwykle z ograniczonej do
kilku pomieszczen i osob przestrze-
ni) i wnioskowaniu. | to ta druga
czes$¢ byta zrédtem frustracji, od
ktérej zaczatem - wnioski na podsta-
wie zdobywanych informacji mozna
wyciagac wytacznie na zasadach wy-
mys$lonych przez twércéw scenariu-
sza. Sztywnych i czasem wotajgcych
o pomste do nieba, bo cho¢ uzywane
mind mapy usitujg nasladowac
proces logicznego myslénia, caty
.proces" jest zbitka niemajacych

z dedukcja nic wspdélnego, przypadko-
wych konkluzji wycigganych z losowo
dobranych faktow.

To smutne, bo do tego jest catkiem
niezle pomyslana historia, moze
troche schematyczna, moze troche
zbyt lewicujgca i moralizatorska jak na
Christie (ktéra raczej nie zaprzatata
sobie takimi sprawami gtowy), ale
wewnetrznie zadowalajgco spdjna
i trzymajaca sie kupy.

Jesli wiec szukacie gry, ktéra
wprawdzie bedzie obrazac waszg in-
teligencje, ale opowie niezty kryminat
w stylu starych powiesci Christie
- mozecie sprobowac. Jesli zas szuka-
cie czego$ wymagajgceqgo realnej de-
dukcji i nieoszukujacego narzucaniem
nachalnych uproszczen - trzymajcie
sie zdaleka. s

Dobra historia kryminalna w stylu Christie,
Zmarnowana przez uragajacq zdrowemu
i rozsadkowi mechanike rozgrywki.




INSURGENCY: SANDSTORM

HPCEPS4 HPS5 HXONE HXSX

PTODIVEEN] New World Interactive Wersja PL: tak

Szymon Goraj

o niespetna trzech latach
Ptaktyczny FPS od New

World Interactive wreszcie
pojawia sie na konsolach. Insur-
gency to seria popularna w pew-
nych kregach, jednak oczywiscie
znajduje sie w cieniu takich gi-
gantoéw jak Call of Duty. Czy takie
platformowe rozszerzenie dziatal-
nosci na tym etapie ma sens?

Sandstorm to sequel Insurgency

z 2014 roku, przenoszacy dziatania
wojenne na tereny wspétczesnego
Bliskiego Wschodu. Egzotyczna
otoczka dobrze wspétgra z charak-
terem rozgrywki. Juz na wstepie
bowiem warto zaznaczyg¢, ze to nie
jest zabawa dla kazdego, a sam
prég wejscia moze odstraszyd.

Taki dym zazwy-
czaj wrézy ktopoty,
jako ze pod jego
ostong wrég moze
nam urzadzic¢
niezty sajgon.

Chociaz grafika
zdecydowanie
juz nie zachwyca,
poziom detali przy
ruinach budynkéw
i otoczenia robi
wrazenie i buduje
klimat.

Celowanie jest
naprawde wymaga-
jace, dlatego warto
wczesniej ograc
chociaz kawatek
samouczka.

Ale po kolei. Juz po uruchomieniu
gry mamy mozliwo$¢ zaawanso-
wanego personalizowania wygladu
i doboru wyposazenia naszej
postaci. A przynajmniej w teorii, na
starcie bowiem opcje sg ograni-
czone i dopiero dzieki sukcesom
na polu bitwy systematycznie
odblokowujemy poszczegdlne frag-
menty ekwipunku. Trzeba jednak
przyznaé, ze mnogos¢ pukawek
powinna zadowoli¢ kazdego ama-
tora strzelanin, zwtaszcza biorgc
pod uwage zupetnie inne ,czucie”
danej broni.

Tym samym natychmiastowo
w centrum naszego zainteresowa-
nia powinny znalez¢ sie tryby gry.
A jako ze Insurgency multiplay-

s Specjalizacje
erem stoi, niczego pod tym

Na kazdy mecz
wybieramy kon-

kretna spedjalizacje,
otrzymujacinny zestaw
broni i docelowe
obowiazki w zespole.
To oczywiscie zacheta
do gry ze znajomymi.

wzgledem nie powinno nam
zabrakna¢. Z dwdch podstawo-
wych drég - czyli wspdlnej walki

z komputerem i innymi graczami -
wychodzi szereg innych, takich jak
Push, Checkpoint czy Operation,
ktore zapewniajg rézne warian-

ty star¢ dwdch kilkuosobowych
druzyn. Toczy¢ boje bedziemy na
kilkunastu mapach, a kazda z nich
odznacza sie bardzo szczegétowym
designem i wysokim poziomem
interakcji (tak jest, bedziemy
wywazac drzwi z kopa). Co wiecej,
na misji dobieramy specjalizacje,
co daje nam nieco inny zestaw
bojowego rynsztunku.

Co do samej rozgrywki, jak juz
zostato na poczatku wspomnia-
ne, trzeba do niej przywyknad.
Kluczem wydaje sie znalezienie
ztotego $Srodka pomiedzy campie-
niem a $miatymi wypadami rodem
z CoD. To zabawa dla $miatkéw
niebojacych sie taktycznego po-
dejécia. Nasza postac jest wrazliwa
na kazde trafienie, a zabi¢ ja moze
nawet jeden celny strzat. Ponadto
strzelanie wymaga niematej pre-
cyzji, dlatego nie kazdy bedzie sie
czut komfortowo z padem. Jezeli
wiec nie chcemy by¢ zbyt czesto
zmuszani do obserwowania kole-
goéw po zgonie, nalezy zachowad
koncentracje. ba

P A 75

Zapakowac Battlefielda w counter-strikeowa otoczke

—tak w uproszczeniu mozna by okreslic Insurgency:

Sandstorm. Zadna rewolugja w stosunku do pecetowej

wersji, ale zdaje egzamin jako pozycja wyrézniajaca sie na
= tle obecnych trenddw udanym przejsciem na konsole.
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DEMON SLAYER

HPCEPS4 HPS5 EXONE HXSX

RODIVEEN]| Cyberconnect2/SEGA Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

edno z najbardziej popular-
nych anime nowej generacji
doczekato sie adaptacji jako

gra. Czy warto doby¢ ,,miecza
zabdjcy demondéw"?

Tytuty na podstawie anime, a szcze-
gdlnie serii shonen (ktérych docelo-
wymi odbiorcami sg chtopaki), wy-
kroity sobie spora nisze. Ich gatunek
wynika z tresci - przygody i poje-
dynki doskonale przektadaja sie

na jezyk gier wideo. Bijatyki z serii
Dragon Ball i My Hero Academia, pi-
rackie eskapady w otwartym $wiecie
(One Piece: World Seeker), wreszcie
interesujaca préba zmierzenia sie

Z pozornie niemozliwym do oddania
motywem niepokonanego wojow-
nika (One Punch Man) podchodzity
do tematu w rézny sposéb, czasem
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odtwarzajac zdarzenia znane z kart
mangi czy odcinkéw anime, kiedy
indziej rozbudowujac Swiat i za-
praszajgc do nowej przygody. Jak
wypada na tle innych gier Demon
Slayer? Znakomicie. Wprawdzie
opowies¢ idzie $ciezka fabularng
znang z komiksu i anime (dostepne
na Netfliksie), ale narracja przed-
stawiona jest w znacznie dyna-
miczniejszy sposdb. Bardzo dobre
wrazenia robig tta, ktére wygladaja
jak wyjete wprost z animacji.
Scenki fabularne i eksploracja
prostych labiryntéw przeplatane
sg walkami na tréjwymiarowej
arenie - bedziemy mierzy¢ sie
z rownymi przeciwnikami, hordami
prymitywnych demondw (petniag
role przeszkadzaczy w trakcie
zwiedzania kolejnych lokacji, jak

réwniez pozwalaja na potrenowanie

umiejetnosci) oraz, oczywiscie,
bosséw. Starcia z nimi sg sita
rzeczy najbardziej emocjonujace

i widowiskowe. System walki jest
dos¢ prosty, ale satysfakcjonujacy,
duzo frajdy sprawia opcja dla wielu
graczy.

Manga

s
.
Komiksowy oryginat
autorstwa Koyoharu
Gotoge zadebiutowat
w magazynie Shiikan
Shonen Jump. Pod

tytutem, Miecz zabéjcy
demondéw” wydaje go
w Polsce wydawnictwo
Waneko (wyszto do tej
pory 10z 23 toméw).

Zadna szanujaca sie bijatyka wyrosta
z anime nie moze sie oby¢ bez spektakular-
nych efektéw specjalnych.

No tak, pisze sobie o siekaniu
demondw, bo profesje bohatera
zdradza tytut gry, ale moze pare
stéw wprowadzenia dla 0séb, ktére
po mange ani anime jeszcze nie
siegnety. Bohaterami Demon Slayer:
Kimetsu no Yaiba - The Hinokami
Chronicles jest rodzenstwo, Tanjiro
i Nezuko Kamado, jedyni ocalali
z masakry, jakg demony urzadzity
w ich rodzinnym domu. W zasadzie
bez szwanku uszedt jedynie mtody
chtopak. Jego siostra zostata za$
przemieniona w demona, nie zdra-
dza jednak gtodu ludzkiego miesa.
Dwa cele, jakie wyznaczyt sobie Tan-
jiro - zemsta i przywrdécenie Nezuko
jej prawdziwej postaci - sg wtasnie
tematem opowiesci: od mordercze-
go treningu z samurajskim mieczem,
przez egzamin na cztonka organiza-
cji zajmujacej sie walka z demonami,
po kolejne misje. Warstwe fabularng
uzupetniaja znajdzki, czyli fragmen-
ty wspomnien. ka

Solidna pozycja dla fanéw siekania miezem
—moze katana zabdjcy demondw nie doréwnuje
widowiskowoscia supermocom z , My Hero Academia’,
ale emocjonujaca opowies¢ w fadnej, animowanej

= oprawie powinna sprawi¢ duzo radosci fanom gatunku.

Te sielankowe pejzaze stang
sie sceng krwawych potyczek
z poteznymi demonami.

o




EERE:

BYLA POGODNA, CIEPLA SOBOTA WRZESNIA 1983 ROKU.
W PROGRAMIE DRUGIM TELEWIZJI POLSKIE) ZAGOSClt
POPULARNONAUKOWY PROGRAM,,SPEKTRUM"..

[

onan (ymeryjczyk,
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¥ HALL OF FAME. jet set willy
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Ciezko pracujgcy gornik odnajduje pod -
Ziemig nieprzelbrane skarby, ktore czynig -
zen nuworysza. Porzuca wiec swoj fach, -
kupuje jachtiwielka wille, a cate dnie -
spedza na suto zakrapianych imprezach. -

Trudno o wieksza sztampe, prawda? -
Chylba ze dotejarchetypicznej -
opowiastki dotozysz obce cywilizacje

i krwiozercze sedesy, okrasisz to -
muzyka Chopina POtnocy, a bbohatera

zamienisz namoment w skrzydlate -
prosie. Panie i panowie, przed wami -
gornik Willy! -
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« Pikselowy raj,
czyli przeglad
sprite’éw do Manic
Miner. W$réd nich
krwiozercze se-
desy i zmutowane
telefony.

yta pogodna, ciepta sobota
B wrzesnia 1983 roku. W Pro-

gramie Drugim Telewizji
Polskiej zagoscit popularnonaukowy
program ,,Spektrum” - obok ,,Son-
dy" jedno z pierwszych w Polsce
okien na swiat nauki i techniki.
Autorzy - Bogdan Borustawski
i Tomasz Py¢ - zaprezentowali
w nim komputerowg gre (sic!).
Czegos takiego nie widziat w Pol-
sce dotad nikt. Po szalenie wrecz
kolorowym ekranie biegat gérnik
$cigany przez latajgce muszle klo-
zetowe, wzbudzajgc zachwyt szero-
kiej rzeszy mtodych ludzi i niesmak
starszych pokolen.

Do dzi$ pamietam znakomitg grafike,
dynamiczng rozgrywke i feerie kolo-
réw. Co ciekawe, dopiero w trakcie
pisania niniejszego tekstu zdatem

jetsetwilly .HALL OF FAME ¥

sobie sprawe, ze w 1983 roku mie-
liSmy w domu lampowy telewizor
Beryl 102. Miat 24 cale, stat na czte-
rech dtugich, drewnianych nogach

i byt... czarno-biaty. Wielka jest sita
wyobrazni.

W GROCIE KROLA GOR

Gra Manic Miner autorstwa Matthew
Smitha podbita Wielkg Brytanie

w lipcu 1983 roku. Ta szalona plat-
formowa zrecznos$cidéwka prezento-
wata az dwadziescia komnat, ktére
przej$¢ musiat tytutowy gornik.

A byta to droga przez ciernie, gdyz
kazdy etap roit sie od cudacznych
wrogéw. Nie pomagat przy tym
ograniczony zapas powietrza.

Do$¢ powiedzied, ze rzesza graczy
poddawata sie juz na pigtym ekra-
nie - tym wtasnie, ktéry pokazany
zostat w programie ,,Spektrum”,

" "

=
-
= i
.
-
-

PIXEL 49



«= Biaty kruk, czyli kaseta z kontynuacja
przygdéd Willy'ego na zapomniany juz dzi$
komputer. Ale odwagi, w sieci jest remake!

a ktéry zawierat krwiozercze muszle
klozetowe.

Fabuta, jak to w tamtych czasach
bywato, miata charakter preteksto-
wy i traktowata o gérniku Willym,
ktéry natknat sie na zapomniany szyb
w okolicach miasta Surbiton. W trakcie
eksploracji okazato sie, ze podziemne
czeluscie skrywajg pozostatosci obcej,
wysoko rozwinietej cywilizacji, ktéra
tysigce lat temu pozyskiwata surowce
naturalne z wnetrza Ziemi. | cho¢
tajemnicza ta rasa, z czasem rozdarta
przez wojny, skarlata i wygineta,
maszyny gérnicze pracowaty dalej.
Willy szybko zdat sobie sprawe, jakie
bogactwa znalazty sie w jego zasiegu.
Najpierw jednak musiat wydostac sie
na powierzchnie...

To najlepsza gra platformowa na
Swiecie; w zasadzie jest to prawdopo-
dobnie najlepsza gra zrecznosciowa
dla Spectrum. Doskonata jako$¢
w kazdym calu i najwyzsza wartosc.
Bardzo polecamy!” - napisano
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w magazynie Crash. Wszyscy recen-
zenci niemalze oniemieli z zachwytu,
nie szczedzac grze pochwat nawet
po latach. Wspomniany Crash
w 1989 roku, a zatem az szes$¢ lat po
premierze, nadal uznawat tytut za
jeden z najlepszych, jakie powstaty,
a grywalnos$¢ oceniat jako réwnie
uzalezniajacy, co frustrujaca. , Jezeli
istnieje jakas prawdziwa «klasykay,
to jest nig wtasnie Manic Miner"
- przyznat z kolei Keith Ainsworth,
redaktor naczelny zinu Retroga-
mer. ,,Jesli poréwnasz go do innych
tytutéw z tamtych lat, zobaczysz, jak
bardzo byt przed nimi. Swietna ani-
mowana grafika, zapetlona muzyka
z efektami dZwiekowymi, duzo pozio-
méw z cudowng grywalnosciag. Czego
wiecej moglismy chcie¢?" (B. Kluska,
,Dawno temu w grach”, 2008).
Warto dodaé¢, ze ta mocno awan-
gardowa gra okraszona zostata
elektronicznymi wersjami dwéch
znakomitych utworéw klasycznych

- .Nad pieknym modrym Dunajem"”
autorstwa Johanna Straussa Il oraz
W grocie Kréla Gor" Edvarda Griega
zwanego Chopinem Pétnocy. Eklek-
tyzm perfekcyjny!

Gra rozprzestrzenita sie w 6w-
czesnym $wiecie cyfrowym niczym
wirus. W 1983 roku miata swojg
premiere na ZX Spectrum, a zaraz
potem siegac poczeta po takie plat-
formy jak Amstrad CPC, BBC Micro,
Commodore 16, Plus/4, Commodore
64, Dragon 32/64, Memotech MTX,
MSX, Oric, Tatung Einstein i Amiga.
A na tym nie koniec, jesli wliczy¢ w to
wszystkie klony i remaki, powstajace
zresztg po dzié dzien...

GDYBYMBYL BOGATY

Bogaty goérnik powrdcit juz rok pdézniej
w produkgji Jet Set Willy. Kask zamie-
nit na cylinder, a podziemne chodniki
na komnaty nowobogackiej rezyden-
cji. Jako $wiezo upieczony nuworysz
zaczat korzystacé z wszelkich

= Matthew Smith
w czasach swych
najwiekszych suk-
ceséw. Co ciekawe,
na zdjeciu wyglada
jak Robert Smith
(zbieznos$¢ nazwisk
przypadkowa).



przyjemnosci dostepnych za pie-
nigdze, w tym z suto zakrapianych
imprez. Na okfadce gry widzimy go
zresztg z szampanem w reku i gto-
wa... w klozetowej muszli.

Po jednym z catonocnych przyje¢
ledwie zywy i mocno tracacy alko-
holem Willy postanowit uda¢ sie na
spoczynek do sypialni. Tu jednak na
drodze staneta mu gosposia Maria,
ktéra postawita sprawe jasno - nie
ma spania bez sprzatania. Rozpustny
playboy, jak okreslit Willy'ego dzien-
nikarz Sinclair Usera, musiat wiec
przejs¢ sie po catej swej rezydencji
i zebrac¢ wszystkie $mieci. Zada-
nie to nie byto tatwe, kazdy pokdj
przypominat bowiem scene z psy-
chodelicznego, surrealistycznego
horroru, w ktérym wszyscy i wszyst-
ko prébuja zabi¢, zje$¢, poszatkowad
(niepotrzebne skresli¢!) gtéwnego
bohatera. Jak gdyby tego byto mato,
w jednym z pomieszczeh bohater
zamieniat sie w skrzydlate prosie!

BRI R R R R
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= Uwazacie, ze to
dziwna opowiesc?
JedZcie do Wat-
brzycha! Tamtejsza
legenda o ztotym

= Tytutowy screen
Manic Miner.
Prezentacja gtéw-
nego bohatera

w pieknych okolicz-
nosciach przyrody.
W tle przygrywa
Strauss.

Jednym z najciekawszych przy-
ktadéw do dzi$ pozostaje komnata
0 nazwie The Banyan Tree - nie
tylko szalenie trudna do przejscia,
ale dodatkowo w pierwotnej wersji
zawierajaca btad uniemozliwiajacy jej
eksploracje. Niejeden gracz, odwie-
dzajac te plansze, nauczyt sie klg¢, na
czym $wiat stoi.

Kiedy sequel nie jest sequ-
elem?" - do dzi$ pytajg dziennikarze,
wskazujac na Jet Set Willy wtasnie.
,Uwazam te gre nie za kontynuacje
Manic Miner, ale za co$ zupetnie
innego. Ma zupetnie inng strukture”
- czytamy w Crashu. | faktycznie,
cho¢ graficznie JSW przypomina-
to MM, to jednak oferowato innga,
bardziej rozbudowang rozgrywke.
Willy jako gérnik musiat na czas
zalicza¢ komnaty jedna po drugiej.
Jako skacowany nuworysz miat do
dyspozycji kilkadziesigt pomieszczen,
ktére mégt zwiedzaé w niemal dowol-
nej kolejnosci. ,,Bieganie i skakanie

pociagu przebija
wszystko!

na czas Matthew Smith zamienit tu
na szalong, przygodows, niemalze
nieliniowa eksploracje - Jet Set Willy
to szczytowy moment w rozwoju gier
na ZX Spectrum” - podsumowano

w jednej z recenz;ji.

W warstwie muzycznej pojawita
sie ,,Sonata ksiezycowa" Beethovena
oraz ponownie ,,W grocie Kréla Goér”
Griega. Co ciekawe, pierwotna wersja
gry odtwarzata temat ze ,,Skrzypka
na dachu” - stynne ,If | Were a Rich
Man" (Gdybym byt bogaty), jednak
Z uwagi na roszczenia dotyczace
praw autorskich melodie zmieniono.
Alternatywa byta optata w wysoko-
$ci 36 tysiecy funtéw szterlingdw
za uzycie tematu muzycznego. Dla
poréwnania wersja Jet Set Willy
na ZX Spectrum w chwili premiery
kosztowata 5,95 funta.

« Catostronicowa
reklama prasowa
prezentujgca skan-
dalizujaca ilustracje

z oktadki Jet Set

Willy. Dzis$ to by juz nie
przeszto...

KLUSKA ZE SMAKIEM
Opowiadajac o przygodach gérnika
Willy'ego, nie godzi sie nie wspomnie¢
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* Komnata The
Banyan Tree

- prawdziwa
zmora graczy. Nie
dos¢, ze trudna
do przejscia, to
jeszcze zawieraja-
ca btad blokujacy
przejscie.

¢ Banyan Tree

5 coliecied D88 Time (-

 EEEERER

% Legenda gérnika
Willy'ego trwa,

a liczne remaki

i kontynuacje jego
surrealistycznych
przygéd powstajg
do dzis.

I:I [
'.- o ksigzce naszego redakcyjnego elementéw, jakimi wypetniali swe

:.: kolegi Bartka Kluski. ,,Dawno temu produkcje inni twércy (statki ko-

.l- w grach” to pozycja, ktéra wyszta smiczne, zotnierze, czotgi, samo-

.:. drukiem i w wersji cyfrowej chody etc.) i nie bat sie pokaza¢

w 2008 roku, a obecnie dostepna wiasnych surrealistycznych wizji

l:- jest za darmo w sieci. Autor zadedy- oraz wiasnego - balansujgcego na
:.: kowat ja swojemu ojcu ,,za Amstrada,  granicy absurdu - poczucia humoru.
.l- Atarii kasete z Jet Set Willy". Dzieki temu gracze, zamiast znéw
e W czedci trzeciej odnalezé mozemy  strzela¢ do zielonych ufoludkéw,
.:- rozdziat , Wzlot i upadek Matthew uciekali w poptochu przed szar-

l.I Smitha", w ktérym Bartek ze zujgcymi pingwinami i kaczkami,
e smakiem rozprawia o Willym i jego prébowali unikng¢ kontaktu z zawsze
:l: kontrowersyjnym twércy. ,,Manic niebezpiecznym kangurem, a widzac
e Miner o cate lata $wietlne wyprzedzit  biegajaca po ekranie (z zamykana
... konkurencje pod wzgledem techno- i otwierang w rytm muzyki klapa)
I:I logicznym - przed jego powstaniem muszle klozetowg, zaczynali zasta-
e nikt nie wierzyt, ze na Spectrum nawiac sie - kim, do cholery, jest ten

mozna zakodowac animacje, ktéra
nie bedzie migota¢ miedzy kolejny-
mi klatkami, czy ze da sie zapetli¢
muzyke i jeszcze potgczyc jg z efek-
tami dZwiekowymi. Nikt wczesniegj
tego nie zrobit, a Smith tak. Ludzie
przecierali oczy ze zdumienia, ale
nie tylko techniczne zaawansowanie,
Swietnie zaprojektowane poziomy

i grywalnos$¢ zadecydowaty o sukce-
sie Manic Minera" - pisze Kluska. ,, Byt
on przetomowy pod jeszcze jednym
wzgledem. Matthew Smith jako
pierwszy na $wiecie tak bardzo na-
sycit gre komputerowa osobowoscig
autora. Zrezygnowat ze schematycz-
nych, nijakich i zawsze podobnych

szalony Matthew Smith. Zagadka ta
miata wyjasni¢ sie juz wkrétce".

GEEK LAMANE PRZEZ FREAK

. Krazyty pogtoski, ze Matthew Smith
byt wytworem masowej psychiki Li-
verpoolu lub po prostu sprytng nazwa
kodowa komputera Tandy. Krazyty po-
gtoski, ze Matthew Smith tak napraw-
de nie istnieje"” - napisano w Crashu.

| nie byt to wyjatek. Recenzenci zgod-
nym chérem przyznawali bowiem,

ze obie produkcje sg genialne, ale ich
autor to dziwak, ktory... powinien sie
leczy¢ psychiatrycznie. Pét zartem,
pét serio trudno sie oprzeé wrazeniu,
Ze co$ byto na rzeczy, zwtaszcza gdy

High Scors 200008

Score DRBDQRD

= Krwiozercze
sedesy w natarciu!
Ten wtasnie etap

w 1983 roku Tomasz
Py¢ pokazat w progra-
mie ,, Spektrum”.

To byto objawienie!



spojrzymy na tytut jednego z niezreali-
zowanych projektéw Smitha - Attack
of the Mutant Zombie Flesh Eating
Chickens from Mars (Atak zmutowa-
nych miesozernych kurczakéw zombie
z Marsa)...

Zyciorys Matthew to klasyczna
historia mtodocianego geniusza,
cyberhipisa, ktéry nie poradzit sobie
z systemem. Juz w wieku trzynastu
lat napisat swojg pierwsza gre na
Tandy TRS-80. Delta Tau One byto
klonem popularnego Galaxians
i sprzedato sie w liczbie trzynastu
egzemplarzy, przynoszac autorowi
50 funtéw zysku. To wystarczyto,
by podja¢ zyciowa decyzje - Smith
postanowit rzuci¢ szkote i zaja¢ sie
programowaniem.

Krétko potem Matthew przerzucit
sie na platforme VIC-20. Kolejng gre,

Monster Muncher, napisa¢ miat
w trzy godziny. Losy tej produkcji do
dzi$ nie sg jasne. Podobno nigdy nie
zostata wydana z uwagi na problemy
natury prawnej, z jakimi borykat sie
wtedy wydawca, firma Spectrum
Games, przemianowana z czasem na
doskonale znang Ocean Software Ltd.
Smith jednak nie przestawat
tworzy¢. Przetomem stat sie Manic
Miner. Siedemnastoletni autor
okrzykniety zostat szalonym ge-
niuszem, a juz po roku udowodnit
ponownie, iz jak najbardziej zastuguje
na ten tytut. Jet Set Willy okazat sie
bowiem jeszcze wiekszym sukcesem.
Jednoczes$nie rozczarowany wspot-
praca z dotychczasowym wydawca,
firmg Bug-Byte Software Ltd., Smith
postanowit zatozy¢ wiasna spotke,
Software Projects. Mniej wiecej
w tym samym czasie miat ogtosic,
ze gry platformowe sie skonczyty,
a najlepsza z nich byt Jet Set Willy
wtasnie. | cho¢ prébowat jeszcze
powrdéci¢ do tematu, przygotowu-
jac Miner Willy Meets The Taxman,
w korcu porzucit swojego bohate-
ra, by zajac¢ sie innymi projektami.

% Matthew Smith
przytapany na jednej

z branzowych imprez.

Do dzi$ nie wiadomo,
kto jest bardziej sza-
lony, twérca czy jego
bohater.

W 1988 roku postanowit zamknga¢
firme, nie ukoficzywszy zadnego
z planowanych tytutéw.

W potowie lat dziewiecdziesigtych
Smith wyprowadzit sie do Europy
i $lad po nim zaginat. Podobno klepat
wyjatkowa biede, podobno pit i za-
zywat narkotyki, podobno zamiesz-
kat w hipisowskiej komunie gdzie$
w Holandii, utrzymujac sie z naprawy
roweréw. Zresztg tych ,,podobno”
byto naprawde wiele.

Tymczasem fani nie zapomnieli
i w sieci pojawita sie nawet strona
publikujgca wszystkie doniesienia
o domniemanych miejscach pobytu
Smitha. Sam twdrca zostat deporto-
wany do Anglii w1997 roku i z wiel-
kim zaskoczeniem przyjat fakt, iz
w czasie swej nieobecnosci stat sie
w sieci postacig kultowa.

jetsetwilly .HALL OF FAME ¥

=" Matthew Smith i Terry
Lloyd - dwaj oldboye

prezentujg Willy's Great
Adventure.
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Szybko powrdcit do branzy gier, by
zaraz potem znéw znikna¢ z rada-
réw...

WOJINY KLONOW

Trudno zliczy¢ wszystkie kontynu-
acje, klony i remaki przygéd gdérnika
Willy'ego. Do$¢ powiedzieé, ze
powstajg one nieprzerwanie juz od
przeszto trzydziestu pieciu lat! Ich
liste z pewnoscia jednak rozpoczaé
nalezy od Jet Set Willy Il. Cho¢
Matthew Smith nie przytozyt do
tytutu reki, gra wydana zostata przez
zatozong przez niego firme So-
ftware Projects i uchodzi za jedyna
oficjalng kontynuacje. Jest w tym
jednak nutka oszustwa, poniewaz
byta po prostu rozbudowang wersja
pierwowzoru.
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JSWII byto niczym innym jak wer-
sja oryginatu na platforme Amstrad
wydang w 1985 roku. Derrick P.
Rowson i Steve Wetherill, autorzy
konwers;ji, postanowili przy okazji
rozbudowac jg o przeszto siedem-
dziesiat plansz, wykorzystujac
fakt, iz docelowy komputer miat 64
kilobajty pamieci, czyli az szesnascie
wiecej niz klasyczny ZX Spectrum.
Oczywiscie krétko potem wersja na
Amstrada doczekata sie portu na
platforme Sinclaira.

Zmienita sie tez pretekstowa
fabuta. Jak gtosit opis na wktadce do
kasety magnetofonowej, Willy po-
tknat sie i spadt ze schoddw, co uru-
chomito cigg niezwyktych wydarzen.
W czasie pobytu w szpitalu wezwat
budowniczych, by usuneli przyczy-
ne wypadku. Ci okazali sie obcymi,
ktérzy przerobili dom tak, iz nie dato
sie juz go zwiedzi¢ bez wydane-
go przez NASA ,,Przewodnika po
prostych podrézach kosmicznych”.
Tymczasem bezwzgledna gosposia

= Niezwykty rema-
ke 3D Manic Miner
stworzony przez
Blake'a Robinso-
na. Niestety autor
nie zdecydowat
sie na publikacje
ary.

Maria zazadata od Willy'ego, by ten
posprzatat catg rezydencje! ,,To gra
dla wszystkich, ktérzy chcieliby, aby
Jet Set Willy byt wiekszy i lepszy" -
napisali autorzy. ,,Niektére pokoje
moga by¢ znajome, a ci, ktérzy grali
w oryginalng wersje, beda mieli prze-
wage w tej bardzo rozszerzonej grze
o ponad stu komnatach”.

Jeszcze wezesniej, bo w 1984 roku,
na rynku pojawit sie tytut The Perils
of Willy, réwniez ze stajni Software
Projects, jednak rzadko sie o nim
wspomina, bowiem zagoscit wytacz-
nie na mocno juz wtedy przechodzo-
nej platformie Commodore VIC-20.

Willy powraca w nim nad ranem
z suto zakrapianej imprezy. Miast
wezwac takséwke, decyduje sie na
spacer przez park. Tu czeka go sporo
wyzwan, musi bowiem zbieraé nutki,
unikajac psow, kaczek i... balonikéw.
A droga przed nim daleka, bo do
przej$cia ma trzydziesci dwie plan-
sze. Rozgrywka stanowita powrét
do rozwigzan znanych z pierwszej

BEUE e g s R b ey
[T
Foyier fommre. 37 £t g b s iy et

= Marzec 1984
roku. Matthew jest
gwiazda medidw.
Czasopisma kompu-
terowe piszg o nim
chetnie i duzo.
Szybko jednak

o twércy zapomna.
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czesci przygdd - nalezato wiec
ukonczy¢ jedng komnate, by przejs$é
do nastepne;j.

O grze szybko zapomniano,
podobnie jak o platformie VIC-20.
Szokujace, ale dopiero péttora roku
temu, a zatem az trzydziesci szes¢ lat
po premierze, tytut odkryto ponow-
nie! Stato sie to dzieki nieoficjalnej
konwersji na ZX Spectrum autorstwa
niejakiego Allana Turveya, o czym
na tamach pixelpost.pl informowat,

a jakze!, Bartek Kluska.

Serwis worldofspectrum.net
wylicza przeszto dwadziescia tytutéow
bedacych wariacjg Manic Miner i az
piecdziesiat sze$¢ na podstawie Jet
Set Willy. A to tylko lista gier na ZX
Spectrum! Trudno zliczyé, ile konwer-
sji, remake'éw, kontynuacji czy po
prostu gier inspirowanych powstato
na pozostate platformy.

Na pewno jednak warto tu wymie-
ni¢ znakomite wersje Manic Miner
i Jet Set Willy przygotowane okoto
2004 roku przez stynna grupe kode-
réw Retrospec (vide Pixel #48, ,Ma-
gicy z Retrospec”). Odpowiedzialni za
projekt Andy Noble i Matt Simmonds
niezwykle wiernie odtworzyli oba ty-
tuty, lekko tylko od$wiezajac grafike
i warstwe dzwiekowa. Gry dostepne
sg za darmo na stronie retrospec.
sgn.net. Co ciekawe, w przypadku
JSW przywrécono muzyczny motyw
ze ,,Skrzypka na dachu".

Z kolei niezwykte zaskoczenie za-
fundowat wszystkim Blake Robinson,
brytyjski kompozytor muzyki do gier
(twérca Sciezki dZwiekowej miedzy
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innymi do The Stanley Parable

czy wielce obiecujacej gry Lost in
Random) i jednoczesnie grafik, ktéry
postanowit odtworzy¢ Manic Miner
w petnym 3D! Pomyst zrealizowat

rok temu i zaprezentowat $wiatu
sze$ciominutowa rozgrywke, w ktérej
znalazty sie oczywiscie krwiozercze
sedesy. Niestety do dzi$ jednak nie
zdecydowat sie na publikacje samej

ary...

GUESS WHO'S BACK!
»Zaginiony" Matthew Smith powrdcit
na dobre dopiero w XXI wieku,

a w 2013 roku zaskoczyt wszystkich
fanéw informacjg o dwéch niezwy-
ktych projektach. Po pierwsze, podjat
on wspdtprace z réwnie juz dzi$ kul-
towa, co kontrowersyjng spo6tka Elite
Systems Ltd., dziatajaca na rynku od
1984 roku. Efektem ma by¢ (czy raczej
miata by¢) catkowicie nowa gra. Po
drugie, w ramach tej wspétpracy firma
wydata w 2013 roku... kontynuacje
przygdd Willy'ego!

Autorem produkgji Willy's Great
Adventure, oficjalnie zatwierdzo-
nej przez Smitha, byt inny weteran
branzy, Terry Lloyd. Tytut stworzyt
dawno, bo w 1985 roku, jednak nie
znalazt wéwczas chetnego wydawcy.
Po latach objawit sie ponownie i na
fali nostalgii opublikowat gre za zgoda
Matthew i pod skrzydtami Elite. Sama
produkcja jest w zasadzie klonem
JSW, ale, jak twierdzi autor, zmieniono
w niej 98 procent oryginalnej zawar-
tosci, a i sam bohater sie przeobrazit
- cylinder zamienit bowiem na fedore
w stylu Indiany Jonesa.

Wedtug entuzjastycznych komuni-
katéw prasowych gra podbita rynek
mobilny - dostepna byta na iPhone'y,
urzadzenia z Androidem i tablety

]
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Kindle Fire, a z czasem pojawic sie
miata na telefonach z systemem
Windows Phone oraz klasycznych
pecetach. Niestety z zapowiedzi
niewiele pozostato, podobnie jak
z podawanych w komunikatach
linkéw. Gra znikneta z Google Play,
Kindle Marketplace i App Store. Co
wiecej, z witryny Elite wyparowata
tez podstrona dotyczaca wspétpracy
ze Smithem, a w sieci prézno szukac
zapisu wideo prezentujgcego cho¢
fragmenty rozgrywki.

Na mail w tej sprawie skierowany
do Elite odpowiedziat sam prezes
i zatozyciel spotki, Steve Wilcox.
Wyjasnit, ze gra nadal funkcjonuje
w App Store jako dodatkowa, ptatna
zawartosc¢ aplikacji Recreated ZX
Spectrum, powigzanej z aferalng
zbiérka na Kickstarterze (ktérej to na-
lezy sie osobny artykut). | faktycznie,
Willy's Great Adventure pojawia sie
tam w cenie 2,49 funta szterlinga. Nie
wiadomo jednak, dlaczego tytut nie
jest juz dostepny przez rzeczong apli-
kacje na tamach Google Play i Kindle
Marketplace.

Sam Smith tymczasem ponow-
nie zapadt sie pod ziemie, z rzadka
tylko wychodzac na $wiatto dzien-
ne. Podobno jednak zyje i ma sie
dobrze. Mozna go byto zobaczy¢
na Play Expo 2019 w Mancheste-
rze, gdzie wygtosit przeméwienie
z okazji trzydziestej piatej rocznicy
Jet Set Willy. Tam tez zaczepiony
przez jednego z blogeréw przyznat,
ze pracuje nad nowym projektem.
Niestety, z uwagi na problemy
z autorskimi prawami majgtkowymi,
nie bedzie to nowa czes¢ przygod
najstynniejszego gérnika na swiecie.
Czy wiec Willy kiedykolwiek powréci?
Czas pokaze...ln

= Gdzie jest Mat-
thew Smith? Czy
pojawi sie na Pixel
Heaven? Czy takie
koszulki dostang
uczestnicy nastep-
nej edycji?

= Zmutowany
telefon sciga
gérnika Willy'ego,
czyli oktadka gry
i reklama prasowa
w jednym. To sie
nie mogto sprze-
dac zle!
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LinRkR na wynos

Dzisiaj, kKiedy coraz wiekszej liczbie graczy wersja mobilna kojarzy sie
Z aplikacja na smartfona, trudno sobie wyolbrazic, jakie zainteresowanie

wzbudzaty kiedys przenosne wersje znanych tytutow i jak bardzo musieli sie
napracowac ich tworcy, aby przekazac interesujgca Wizje Swiat a za pomoca
dostepnego, dosc stalbbego nawet jak na tamte czasy sprzetu.

ol Pawet Gawlikowski

iedy w Polsce pod
koniec lat osiemdzie-
sigtych wybuchta moda
na ,jajeczka", w Japo-
nii juz od 1981 roku
Nintendo produkowato Game
& Watch, przenosne urzadzenie
z ekranem LCD zawierajgce jedng
gre z kilkoma trybami rozgrywki.

Niezorientowanym nalezatoby wy-
jasni¢, ze wszystkie ruchy zarowno
naszej postaci, jak i wrogéw byty
predefiniowane, a to, co widzieli-
$my na ekranie, byto jedynie wy-
Swietleniem kombinacji adekwat-
nej do uzytych przyciskéw. Wersje
z podwojnym ekranem, bedace
inspiracjg dla powstatego dekady
pézniej DS, byty wytwarzane pra-
wie od samego poczatku. | wtasnie
na takim sprzecie zadebiutowata
Zelda, ale mylitby sie ten, kto by
twierdzit, ze byt to standardowy
.klikacz". Oparte na drugiej czesci
przygdd Linka, dzieto samego Gun-
peia Yokoia, byto czyms$ na ksztatt
prostej gry action adventure,
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gdzie walka z wrogami tgczyta sie
z pokonywaniem bossoéw i koniecz- . ELDA -~
noscia zdobycia o$miu kawatkow :
Triforce'a. Do dzisiaj uznawana jest
za jedna z najlepszych wydanych

w tym formacie, a stan ,,dobry bez
pudetka” na aukcjach wyceniany
jest dos¢ wysoko, czesto wyzej niz
inne konsolki z serii.

Wspomnie¢ rowniez nalezy o The
Legend of Zelda z linii Game Watch
(bez znaczka &) - tutaj otrzymywa-
liSmy praktyczny zegarek z dota-
czong do niego gra na malutkim
ekranie, jak i o Barcode Battler Il,
czyli popularnym w Japonii sys-
temie skanujacym kody kreskowe
z kart z bohaterami.

Lata dziewiecdziesigte co praw-
da dopiero sie zaczety, ale tak jak

Walkman nieéleknamiesza! n.a .rynEu U STATNIA KONSOI.A Z SER“
HETHARSG R IR G AVIE & WATCH MULTISCREEN
BYtA JEDNOCZESNIE PIERWSZA

panujgcym wrecz niepodzielnie

miaf zosta¢ Game Boy. | to na niego
PRZENOSNA WERSJA PRZY-

powstata czwarta, kanoniczna
czesc pod tytutem...
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Zeruda no Densetsu Yume wo Miru Shlma 1993/1998/2019

Game Boy/Game Boy Color/3DS Virtual Console/Switch

NAJLEPSZE PROJEKTY POWSTAJA CZASAMI
PO GODZINACH. TAK BYLO WEASNIE W NIN-
TENDO, GDZIE GRUPKA ENTUZJASTOW
PRACOWICIE TWORZYLA PODWALINY PRO-
JEKTU, KTORY PRZEJETY PRZEZ ZNANEGO
ZPOPRZEDNICH CZESCI TAKASHIEGO TEZU-
KE WYEWOLUOWAL W LINK’'S AWAKENING.
Do dzisiaj potrafi zadziwic zaréwno wielkos¢
gry, jaki jej skomplikowanie — w tamtym czasie
jedynymi tytutami, ktére mogty sie pochwalic
podobnym poziomem opracowania, byty Final
Fantasy Legend czy, bardziej podobne do Zeldy,
Final Fantasy Adventure (zapoczatkowat serie
Mana). Na pewno na uznanie zastuguje warstwa
graficzna — jest to jedna z najlepiej wygladaja-
cych w tamtym czasie gier na Game Boya.

W krélestwie Hyrule kazdy bohater koniecznie
musi nosic zielong czapeczke. A co, jezeli
krdlestwo zostawilismy daleko za soba, a nagty
sztorm rzucit nasza tdz na skaty? No c6z — wtedy
czapeczka bedzie jedynym, co nam pozostato.
Nawet miecz gdzie$ zniknat, a jego odzyskanie
stanie sie naszym pierwszym zadaniem.

Po raz pierwszy w historii serii przygody
przenosza sie z krélestwa Hyrule na wyspe Koho-
lint — Link nie pamieta, co dziato sie wczesniej,
aw wydostaniu sie z putapki pomdc moze mu
jedynie Wind Fish. Aby go obudzic, potrzebowa¢
bedziemy o$miu instrumentow poukrywanych,
oczywiscie, w podziemiach (niektorzy nazywaja
je lochami, a dla wigkszosci sa to swojskie dun-
geony).

Jezeli chodzi o nowosci, to whasnie tutaj nasz
heros nauczyt sie skakac, lata¢ z pomoca Cucco,

== Pierwsza prawdziwie mobilna Zelda.
Grafika jak na 1993 rok byta naprawde
szczegobtowa.

towi¢ ryby i gra¢ na okarynie. Poza tym sprobuj-
cie cos wynie$c ze sklepu, nie pfacac — do korca
gry wszyscy beda was nazywali ztodziejem.
Ciekawe sg roznice pomiedzy wersja japoniska,
na podstawie ktdrej powstaty ttumaczenia fran-
cuskie i niemieckie, a amerykanska, gdzie z ragji
wiekszej pruderyjnosci odbiorcow (a w zasadzie
ich rodzicow) wprowadzono niezbedne dla
tamtego rynku zmiany. Na przyktad w oryginale
jedna z postaci prosi o przyniesienie zagubionej

=* Na japonskich oktadkach zazwyczaj
duzo sie dzieje. Ta wersja z 1998 roku
wyglada jak reklama najnowszego 3D.
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gory od bikini, a kiedy obok niej zanurkujemy,
ustyszymy ,Aaaa — zboczeniec, zboczeniec”.
Natomiast w wersji na rynek USA musimy dostar-
czy¢ naszyjnik, a czynnos¢ wywotujaca uprzednio
gwattowna reakcje zostanie jedynie skwitowana
informacja, Ze tam syrenka juz szukata. ..

Wielka popularnosc tej czesci spowodowata
wzrost sprzedazy Game Boya 013 procent, wiec
decyzja o wydaniu specjalnej wersji w zwiazku
z premiera GB Color byta w zasadzie formalno-
$cig. Do tytutu dodano litery DX, a czarny kolor
kartridza oznaczat, ze mozna byto bez problemu
uruchamiac go tak na starym, jak i na nowym
sprzecie. Z waznych réznic wymienic nalezy
— oprécz najbardziej znaczacej, czyli petnego ko-
loru — mozliwos¢ wydrukowania na konsolowej
drukarce zdje¢ z kolejnych osiagnie¢ i dodatkowy
poziom zwany Color Dungeon. Niestety czystos¢
moralna objefa rowniez wszystkie wersje jezyko-
we (poza japoniska) i syrenka — czy to mowiaca
po francusku, czy niemiecku — potrzehowata juz
wyfacznie naszyjnika.

Nalezy réwniez dodac, Ze kiedy tytut stat sie
dostepny za posrednictwem Virtual Console na
3DS, przez kilka tygodni nie schodzit z pierwsze-
go miejsca najlepiej sprzedajacych sie gier online.

Ci, ktdrych nie przekonuje wspaniatos¢
zielonego lub kolorowego ekranu najbardziej
popularnej konsoli przenosnej w dziejach, moga
sprobowac zmierzy( sie z legenda dzieki prze-
pisanej catkowicie na nowo wersji na Switcha.
Piekna grafika w stylu filméw animowanych,
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~ Wraz z remakiem \
z 2019 roku wydano
nawet. Amiibo po- |
zwalajagce na przy-
wotanie Shadow

Linka w edytorze
podziemi.

~ Link's Awake-
ning DX - czarny
kolor kartridza
wskazywat na moz-
liwos$¢ wspétdzia-
tania ze zwyktym
Game Boyem, a nie
jedynie z wersja
Color.

-
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Swietne sterowanie, dobra muzyka i edytor pod-
ziemi powoduja, ze dla wielu fandw jest to wersja
ostateczna, ktdrej nic juz nie brakuje. Chociaz

ja czasami wole pochyli¢ sie nad klasycznym,
matym wyswietlaczem, mimo ze wzrok juz nie
ten co trzydziesci lat temu.

Ukoriczenie Link’s Awakening (wedtug
serwisu HowLongToBeat.com) nie powinno
zaja¢ dtuzej niz pietnascie godzin, mniej wiecej
tyle samo ile stacjonarnego A Link to the Past.

W przysztosci wiekszos¢ przenosnych tytutow
zamknie sie w takim wiasnie czasie, podczas
kiedy tzw. duze przygody beda wymagaty co
najmniej dwukrotnie dtuzszych zmagan.

Po premierze stacjonarnych Ocarina of Time
i Majora’s Mask uznano, ze z Game Boy Color
nalezy pozegnac sie z przytupem. Nadszedt czas
na...

&
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The Legend of Zelda: Oracle of Seasons/Oracle of Ages

Zeruda no Densetsu: Fushi

To, co obecnie jest ekranowa
rzeczywistoscia, gracze z poczatku
lat dziewiecdziesigtych mogli sobie
jedynie wyobrazac.

Japoriski oryginat odpalony na
zielonym ekranie potrafi wywotac
fale nostalgii.

XSG XSS XS

5i no Kinomi: Jiko no Sho

Game Boy Color / 3DS Virtual Console

PRAWDOPODOBNIE NAJAMBITNIEJSZE
PRZEDSIEWZIECIE ZE WSZYSTKICH, DZIEKI
NIEMU ROZPOCZELA SIE PRZYGODA NINTENDO
ZE STUDIEM FLAGSHIP. PIERWOTNE ZALOZENIE
POLEGALO NA STWORZENIU TRZECH GIER,

W KTORE MOZNA BY GRAC 0SOBNO, A ZDOBY-
TEW KAZDEJ Z NICH KAWALKI TRIFORCE'A PO
POLACZENIU ZE SOBA UMOZLIWIALYBY
OSTATECZNY POJEDYNEK ZE ZLEM | POZNANIE
PRAWDZIWEGO ZAKONCZENIA FABULY.
Niestety przez problemy zwiazane z komunikacja
pomiedzy poszczegélnymi modutami — dogranie
wymiany przedmiotow i synchronizacji wydarzen

— wyprodukowano jedynie dwie czesi, ale to, co
otrzymalismy, Smiato mozna nazwacjedng

%" Mroczne jaskinie kryty skomplikowane
zagadki, jednak dla weteranéw byty tylko
przystankiem na drodze do zwycigstwa.
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znajlepszych opowiesci ze swiata Zeldy. Nie zdradza-
jacza wiele z fabuty, w Oracle of Ages podrézujemy
W czasie pomiedzy epokami, natomiast w Oracle of
Seasons — pomiedzy porami roku. To, co w poprzed-
nich Zeldach byto jedynie czescig mechaniki, tutaj
stanowi jej podstawe. Do dzisiaj ogromne wrazenie
robi skomplikowanie przygdd Linka — niewielka
pojemnos¢ kartridza i mozliwosci konsoli zostaty
wykorzystane do maksimum. Przy czym obydwie gry
roznig sie takze pod wzgledem roztozenia balansu.
W przypadku Seasons jest to akcja, w Ages mamy za
to duzo wielopoziomowych zagadek.

Jezeli chodzi o technike, dzieki ktdrej przedmioty
i postepy przechodzity pomiedzy kartridzami,
zastosowano stary, sprawdzony sposob, czyli hasta.
W nich zawarte byty wspomniane informacje — po
ukoriczeniu jednej z czesci (nie liczyfa sie kolejnos¢)
otrzymywalismy ciag znakéw, ktdry po przepisaniu
do drugiej owocowat kontynuacja przygody. Do tego
istniaty hasta, ktdre uzyskane w trakcie rozgrywki
mozna byto wymieniac w celu pozyskania bonusow.
Zeby byto jeszcze ciekawiej — znajdowane w rznych
miejscach pierscienie polepszajace statystyki mozna
byto przenosic za pomoca kabla na inne urzadzenie.
Ana deser zostawiono specjalne znajdzki, mozliwe
do uzyskania jedynie po uruchomieniu na Game Boy
Advance. A skoro wspomnielismy o kolejnej konsoli,
to pomimo ze ukazafa sie na niej w zasadzie tylko
jedna nowa, oryginalna Zelda, najpierw otrzymalismy
€08, na co wtedy czekato bardzo wielu graczy:

= Kariere Zeldy na
Game Boy Color
konczono z przytu-
pem. Niewiele pro-
dukcji oferowato
taki rozmiar swiata
i skomplikowanie
rozgrywki.

= Aby obejrzeé
~prawdziwe"
zakonczenie,
nalezato zagraé

w obydwa tytuty

z serii (w dowolnej
kolejnosci).




The Legend of Zelda: A LinR to the Past/Four Swords
Zeruda no Densetsu: Kamigami no Triforce/Zeruda

Game Boy Advance/DSi Ware/Virtual Console
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JEDENASCIE LAT TO W PRZYPADKU GIER CO
NAJMNIEJ KILKA EPOK, TYM BARDZIEJ JESLI
ZAUWAZYMY, JAKA REWOLUCJA NASTAPILA
W LATACH DZIEWIECDZIESIATYCH. JEDNAKZE
ORYGINAL, CZYLI WERSJA A LINK TO THE PAST
NA SNES/SUPER FAMICOM, TRZYMAL SIE
(ITRZYMA NAWET DZISIAJ) CALKIEM KRZEP-
KO. TYM SAMYM JEGO WYDANIE NA GBA BYLO
W ZASADZIE KONIECZNOSCIA DZIEJOWA - TO
NIE BYLY JESZCZE CZASY POWSZECHNYCH

W NIEKTORYCH KREGACH EMULATOROW/
ROMOW I JEZELI KTOS CHCIAL ZAGRAC W TEN
TYTUL, MUSIAL ZALATWIC SOBIE ORYGINAL-
NY SPRZET | KARTRIDZ.

(zy reedycja sie udata? Z perspektywy czasu —na
pewno tak. Co prawda lekkie przemodelowanie grafiki
i dzwieku, aby prezentowaty sie wiasciwie na przeno-
$nym urzadzeniu, niektérym pamietajacym oryginat
nie za hardzo odpowiadato (szczegdlnie okrzyk Linka
zazerpniety z Ocarina of Time), jednak odbidr byt

== Zebranie sie we czwérke stanowito nie
lada wyzwanie. Kazdy musiat mie¢ swoéj
egzemplarz...

Ggigtgigigt

bardzo pozytywny. Sprzedaz poszybowata, réwniez
dzieki dotaczonej drugiej grze, czyli Four Swords,
pierwszemu multiplayerowemu tytutowi w serii.
Byt to réwniez w zasadzie pierwszy raz, kiedy
moglismy ogladac na ekranie kilku Linkéw, kazdego
w innym kolorze — zielonym, niebieskim, czerwo-
nym i fioletowym. Jednak aby w ogéle pomysle¢
o uruchomieniu gry, musielismy znalez¢ drugiego
gracza z GBA, z jego wiasna kopia i kablem do
potaczenia konsol. A jezeli bylismy naprawde zde-
terminowani — to jeszcze dwdch kolejnych. Wtedy
przygoda potrafita rozkrecic sie na catego. Losowo
generowane dungeony i mozliwo$¢ uzywania

‘ ﬂ#ﬂﬁﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ

= Czterech Linkéw w réznych kolorach da-
wato mndéstwo radosci, szczegélnie kiedy
spieto sie kablem kilka GBA.

specjalnych ruchéw, ktérych Link nauczyt sie w A Link
to the Past (plik z zapisem gry bytwspdlny), dawaty
gwarancje dobrej, wieloosobowej zabawy. Jedynie
koniecznos¢ posiadania znajomych z osprzetem
w niektrych przypadkach uniemozliwiata
rozgrywke. Dopiero wersja wydana na DS, dostepna
jedynie online jako DSi Ware, dodata mozliwos¢ gry
w pojedynke. Na tych, ktorzy ukoriczyli FS i uratowali
kolejny raz Zelde, czekat dodatkowy dungeon w ALttP
— jakas nagroda przeciez hy¢ musiata.

Gra, uznawana z poczatku tylko za ciekawy
dodatek, stata sie podstawa dla kolejnych pomysto-
wych projektow, takich jak:

the legend of zelda HALL OF FAME

~ Kto chciat,
grat w swietnego
singla. A kto miat
znajomych, mégt
oddac sie wielo-
osobowej mtdcce.

= Estetyka orygi-
nalnej reklamy byta
lekko przesadzo-
na, ale zgodna z
duchem oczekiwa-
nych przygdd.

= ...ale kiedy juz do
tego doszto, zaden
wrdég nie byt zbyt
straszny.
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HALL OF FAME the legend of zelda

The Legend of Zelda: The Minish Cap

Zeruda no Densetsu: Fushigi no Boshi (2004

Game Boy Advance/Wii U Virtual Console

TUTAJ MAMY JUZ DO CZYNIENIAZ PEENO- :Z'i :}/Omn :::Zzzmeczka
PRAWNYM PREQUELEM ZAROWNO FOUR RS jed: 3
SWORDS, JAK | FOUR SWORDS ADVENTURES z najwazniejszych
(GAMECUBE, 2004). MEODY LINK ODKRYWA ;f;iizisk'ad°wvch
PLEMIE PICORI (ZWANE PRZEZ SAMYCH SIEBIE ;
MINISHAMI) 1 ZA POMOCA OTRZYMANEJ CZA-
PECZKI MOZE ZMNIEJSZAC SIE DO ROZMIAROW
KRASNOLUDKA.

Swiat widziany z takiej perspektywy naprawde
potrafi zaskoczy¢, a rozwiazania fabulame, ktére
dzieki temu mogty zostac zastosowane, s jednymi
znajlepszych, z jakimi dane mi sie byto spotkac. Wro-
gowie, fabufa, zagadki — tutaj wszystko jest ze sobg
doskonale powiazane. Minishe moga by¢ widziane
jedynie przez dzieci, a opowies¢ w duzej mierze
dotyczy dorastania i stawania sie bohaterem.

= Grymas na twa- | sal e e
rzy Linka w wersji znalazca mogt wymienic swoja zwykia konsole na

z USA wyglada model powlekany dwudziestoczterokaratowym

dos¢ groznie. ztotem. Przez bardzo diugi czas opowies¢ krzyfa jako
legenda, az w 2019 roku odnaleziono jeden z egzem-

Gratka dla kolekcjonerdw bedzie specjalna, ztota plarzy. 0 losie pozostatych historia milczy.

edycja Game Boy SP, zlogo Triforce'a na wierzchu Troche wczedniej na GBA ukazaly sie rowniez

zamykanego ekranu, a juz zupetym rarytasem po- (w serii NES Classics) pierwsza i druga czes¢ sagi — ze

zostaje wersja limitowana wydana jedynie w trzystu wzgledu na fakt, ze na tym urzadzeniu mozna byto

egzemplarzach — z czapeczka. Nie jest ona coprawda  uruchomic kazdy kartridz z wezesniejszych konsol,

zielona, ale wyglada catkiem zacnie. A teraz wy- dawato to w sumie osiem tytutéw do ogrania.
obrazcie sobie sytuacje prawie jak z Willy'ego Wonki. Imponujacy wynik, nieprawdaz? Jednak czas jest nie-
W Wielkiej Brytanii w siedmiu pudetkach ukryty ubtagany i niedtugo po pojawieniu sie oczekiwanego

zostat specjalny kupon, dzieki ktéremu szczesliwy przez wszystkich DS rozpoczeto produkje:

The Legend of Zelda: Phaiom Hourglass/Spirit Tracks
Zeruda no Densetsu: Mugen no SunadoRkei/Zeruda no Densetsu:
Daichi no KiteRi (2007/2009

Game Boy Advance/Wii U Virtual Console

MOZNA BEZ PRZESADY STWIERDZIC, ZE DS Dodajcie do tego animowang Zelde
TO BYtA MALA, KONSOLOWA REWOLUCJA. z grafika typu cel shading i otrzymacie m
DWA EKRANY — GORNY | DOLNY — POZWA- kolejny tytut, ktéry tym razem bedzie Q
|
o
Z
w
‘—
Z
Zz

= Gry na DS jako
pierwsze oferowaty
wieloosobowg
rozgrywke przez
Wi-Fi. Niestety
serwery zostaty

. jakis czas temu

* wylaczone.

LAJACE NA JEDNOCZESNE WYSWIETLANIE wymagat czegos wiecej niz tylko obstugi
MAPY, ZAWARTOSCI EKWIPUNKU CZY DO- krzyzyka i dwdch przyciskow.
DATKOWYCH INFORMACJI, DO TEGO RYSIK Spirit Track to bezposredni sequel sta-
DAJACY CALKOWICIE NOWE MOZLIWOSCI ¢jonarnej odstony serii — The Wind Waker.
INTERAKCJI | MIKROFON (POMYSt PRZENIE-  Zadna inna mobilna odstona nie przyniosta
SIONY Z ORYGINALNEGO FAMICOMA). az tylu nowosci. Akcja w wiekszosci
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= Catkiem solidna grafika 3D, zwazywszy
na mozliwosci konsoli. Do tego jedne
z ciekawszych zagadek.

= Wersja oktadki z Imperium Wschodza-
cego Stonca zapowiadajaca przygode na
petnym morzu.

rozgrywata sie na dolnym wyswietlaczu, podczas
kiedy na gornym pokazywana byta mapa.
Moglismy ja przenies¢ na dét, aby dokonac
rysikiem niezbednych notatek. Niektére z za-
gadek wymagaty dmuchania w mikrofon, inne
z kolei krzykniecia, aby zwrdci¢ uwage jakiegos
NPC. W jednym przypadku zastosowano nawet
manewr kojarzacy sie z Metal Gear Solid, gdzie
gra wymagata od nas fizycznego zamkniecia
konsoli (co normalnie powodowato jej uspienie).
Poza tym wszystkie walki z bossami zajmowaty
dwa ekrany, co zapewniato o wiele lepsze pole
widzenia.

= Sposéb gry polegajacy na uzyciu dwéch
wys$wietlaczy naraz niestety mocno ogra-
nicza mozliwos¢ wydania reedycji

na Switcha.

—

the legend of zelda HALL OF FAME

Zamiast jednej do Linka dotaczaty trzy wrozki,
a pomiedzy wyspami moglismy przemieszczac sie,
ptywajac na wtasnym statku. W pewnym momencie
pojawiaty sie nawet upgrade'y dziata okretowego.
Widac wyraznie, jak bardzo twdrcom zalezato na
wprowadzeniu pomystowych rozwiazar, a ostatecz-
ny efekt przekroczyt wszelkie oczekiwania.

Dwa lata péZniej pojawita sie ostatnia czes¢
tzw. matej trylogii — Spirit Tracks. Dziejaca sie sto
lat pdzniej, tworczo rozwijata rozwiazania zasto-
sowane w poprzedniczce. W miejsce akwendw
otrzymalismy tory, po ktdrych poruszat sie pan-
Cerny pociag przewozacy naszego hohatera wraz
ztowarzyszami. Za pomoca bata, niczym stawny
archeolog, pokonywalismy przepascie, a jeden
z gtéwnych atakéw, tornado, aktywowany byt przez
mocne chuchniecie w mikrofon. Im mocniejsze, tym
lepiej. S3 gracze, dla ktorych tego typu wynalazki

NIN"ENDGDS

= Podczas

kiedy na jednym

z ekranéw toczyta
sie akcja, na
drugim za pomoca
rysika mogliSmy do
woli rysowac

i zaznaczac
miejsca ukrycia
skarbow.

wydaja sie zbednym dodatkiem, jednak mozecie mi
wierzy¢ — tutaj sprawdza sie to w stu procentach.
Multiplayer w pierwszej odstonie opierat sie na
ustudze Nintendo WFC, co po jej wytaczeniu

w 2014 roku uniemozliwito rozgrywki sieciowe

we wszystkich tytutach z niej korzystajacych.

W przypadku Spirit Tracks byt on bardziej klasyczny,
co do dzisiaj pozwala sie cieszy¢ wieloosobowa
nawalanka.

= Pierwszy tytut,
w ktérym mo-
gliSmy kierowac
ksiezniczkg Zelda.
Do tego jedne

z najlepszych
utworéw muzycz-
nych w serii

i podréze ciuchcig
- czego mozna

= tutaj nie lubic?

-
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HALL OF FAME the legend of zelda

The Legend of Zelda: A Link Between Worlds

Zeruda no Densetsu: Kamigami no Toraifosu Tsu (2013

Nintendo 3DS

P

wazniejszy, jednak w Srodku czekata dos¢
zakrecona przygoda, bedaca sequelem
A Link to the Past...

ALINKTO THE PAST W ZBIOROWEJ PAMIECI
POZOSTAJE JAKO JEDNA Z NAJLEPSZYCH
GIER Z SERII. MOZE JEST W TYM CZASAMI
WIECEJ SENTYMENTU NIZ PRAWDY, ALE
JEDNAK NIE MOZNA ZAPRZECZYC, ZETO
WEASNIE TA CZESC NAJMOCNIE) WRYLA SIE
W PAMIEC MILOSNIKOW ZELDY 2D.

Wydanie sequela bedacego bezposrednim
duchowym nastepca spowodowato niemate
poruszenie wsrod fanéw — dodatkowym plusem
byta grafika 3D w petnym tego stowa znaczeniu.
Hyrule otrzymato swoj mroczny odpowiednik

2 Moze obrazek na pudetku byt troche po-

— Lorule, a zeby sie tam dostac, musielismy ,sto-
picsie” z otoczeniem — moglismy przemieszczac
sie, bedac wklejonymi w sciany. Od pewnego
momentu rozgrywka stawata sie nielinearna

i dungeony moglismy przechodzi¢ w dowolnej
kolejnosci.

Bardzo fajnym dodatkiem, dziatajacym do
dzisiaj, jest obstuga Street Passa — jezeli mamy te
opcje wiaczona, to osoby ze stanem zapisu gry na
swoim 3DS automatycznie przesla nam Shadow
Link do multiplayerowego pojedynku.

% ...z rysunko-
w3 grafika 3D,
Swiatem cieni, do
ktérego dostaé
sie mozna byto
jedynie, chodzac
W Scianach”...

=*...i zrozbudowa
postaci do na-
prawde wysokiego
poziomu.

TriForce Heroes

Zeruda no Densetsu: Toraifosu San-jushi (2015

Nintendo 3DS

TYTUL DZIALAJACY NA SILNIKU Z A LINK
BETWEEN WORLDS - CZYSTA, WIELOOSO-
BOWA ROZRYWKA NA TRZY URZADZENIA.

62 PIXEL

JEZELI KOMUS BRAKOWALO KOMPANOW DO
WSPOLNEJ ZABAWY, DWOCH POZOSTALYCH
LINKOW JAWILO SIE JAKO PAPIEROWE
WYCINANKI, CO WCALE NIE OGRANICZALO
ICH ZDOLNOSCI.

Nie jest to moze szczyt mozliwosci scenarzystow,
ale cato$¢ trzyma poziom i jezeli komus$ mato
machania mieczem i dziarskich okrzykéw, a ma
wolne popotudnie i towarzyszke/towarzysza
z3DS, to wedtug mnie warto zagrac. Moze nie
dziesie¢ godzin, ale warto.

< Mniej zagadek,
wiecej wesotego
hack 'n’ slash

w wieloosobowej
ekipie.

= Poziomy byty
krotkie, szybkie

i dos¢ wymagajace.

Pomoc kolezanek/
kolegéw mocno
wskazana.




thelegend of zelda HALL OF FAME

The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D/Majora’s Mask 3D
Zeruda no Densetsu: ToRi no Ocarina 3D/Mujura no Kamen 3D (2011/2015

Nintendo 3DS

= Taka kolekcjonerska edycja to obecnie
maty rarytas, a Skull Kid w masce Majory
jest juz mocno kultowa postacia.

NIKOMU, KTO ZNA SERIE, NIE TRZEBA
PRZYPOMINAC, JAKIM MILOWYM KROKIEM
BYLO WYDANIE OCARINA OF TIME NA
NINTENDO 64.

Praktycznie absolutnie obowiazkowy system
seller pozwolit na kilkukrotne podbicie sprzedazy
sprzetu — wielu graczy posiadajacych inne konso-
le kupowato N64 jedynie dla tego tytutu.

Jednakze grafika 3D starzeje sie o wiele szybciej
od 2D i na poczatku drugiej dekady XXI wieku OoT
i jej bezposredni sequel, Majora’s Mask, przycia-
gaty przed ekrany jedynie entuzjastow, ktrzy

z kolei nie mieli zadnych probleméw z ogrywa-
niem wersji izometrycznych. Z tego powodu
Nintendo przygotowato odnowione wersje

wykorzystujace tréjwymiarowy ekran 3DS — efekt
byt znakomity. Nawet najwieksi sceptycy musieli
przyznac, ze teraz mozna na powaznie zasias¢

i albo przejs¢ jeszcze raz 0oT, albo, najczesciej po
raz pierwszy, Majora’s Mask. Do dzisiaj to wtasnie
te wydania uznawane s3 za petne i ostateczne
oraz pozbawione btedéw i wypaczen.

«% Ocarina of Time
na ekranie 3DS

w wersji XL prezen-
towata sie rewela-
cyjnie. Wielu graczy
twierdzi wrecz,

ze jest to wersja
bardziej kanoniczna
od tej na N64.

IszystkRo dobre, co sie stacjonarnie Ronczy

CZY BREATH OF THE WILD, WYDANE NA
SWITCHA, MOZNA NAZWAC MOBILNYM? TAK
I NIE - MOZLIWOSC UZYWANIA KONSOLI
TAK STACJONARNIE, JAK | PRZENOSNIE
SPRAWILA, ZE TWORCOW NIE OGRANICZA
JUZ PAMIEC | MOC URZADZENIA ANI WIEL-
KOSC EKRANU, WIEC RACZE) NIE SPOTKAMY
SIEJUZZTYPOWO MOBILNA WERSJA.
Jedynym typem gry, ktdry dotychczas nie powstat,
byta aplikacja na i0S/Android. W 2017 roku Ninten-
do co prawda planowato ewentualna produkde,
ale ostatecznie, po ograniczeniu dziatalnosci od-
dziatu odpowiedzialnego za tytuty na smartfony,
temat w zasadzie zniknat.

Pozostaje nam cieszy¢ sie tym, co powstato,
zachowujac Swiadomosc, jak czesto to whasnie ci
miodsi bracia” nie tylko przyczyniali sie do roz-
woju serii, ale rowniez nie pozwalali jej popas¢
w zapomnienie w okresach, kiedy brakowato
nowych, duzych tytutow.

Tak wiec panie, panowie, czapki na gtowe,
miecze do reki, konsole w gars¢ — czeka na was
mndstwo niezapomnianych przygdd!

= Ostatnia prawdziwie mobilna Zelda.
Prawdopodobnie najlepszy remaster
wydany przez Nintendo. Réwnoczesnie
jedna z trudniejszych czesci. A na tych,

ktorzy skompletujg wszystkie maski,
czeka na koncu nagroda!

PIXEL
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= The Mysteries
of Time zostato
wyprodukowane

i wydane przez
Mindscape,
péZniejszych
twércéw takich
gier jak Moonsto-
ne i Warhammer:
Dark Omen.
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Wiedzze, o graczu, iz Conan, choc przybyl

deptac blyszczace pikselami trony, nigdy
nie zawojowat ani Atari, ani Xboksa.

Jednak uparcie nie chcial odwiesic
miecza na kotku, a podejmowane przez
niego proby byly prawie bez wyjatku
przynajmniej interesujace.

ol Bartek Czartoryski

am na poczatek nie-
zbyt dobrg informacije
- bedaca zresztg bez-
posrednig parafraza
pewnej memicznej
kwestii - bo nawet jesli pamietasz
stynng Czarng Serie wydawang
przez Amber, to niekoniecznie mia-
tes szczesliwe dziecinstwo. Konty-
nuatorzy dzieta Roberta E. Howarda
czesciej bowiem sie na jego prozie
wywracali, niz zdolni byli pobudowacé
na tym fundamencie pomniki trwal-
sze od glinianych, cho¢ zdarzaty sie
tam tez i strzaty znakomite.

A moéwie o tym, bo mimo wszystko éw
tasiemcowy cykl byt dla znacznej cze-
$ci mitosnikdw postaci barbarzyncy,

znanej nam wtedy gtéwnie z kina,
prawdziwa furtka do Swiata Cyme-
ryjczyka, ktérego przygody przed
nastaniem transformacji ustrojowej
publikowano gtéwnie poza oficjalnym
obiegiem. Potem na rynku pojawity
sie efemeryczne oficyny, ktére co
prawda wybrane opowiesci o Conanie
chetnie puszczaty (a nawet i takie,
ktére przerabiaty piracko inne dzieta
Howarda na kawatki o posepnym
olbrzymie), ale dopiero wraz

z przejeciem serii przez Amber

w roku 1995 nastapit wyczekiwany
koniec tej na poty amatorskiej dzia-
talnosci i brawurowych samowolek.
Podkreslono to, niemalze symbo-
licznie, twardymi oprawami koloru
hebanu. Dzisiaj mozemy sie cieszy¢

PIXEL
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== Czarownik Thoth-Amon, kaptan
kultu Seta, pojawit sie juz w debiu-
tanckim opowiadaniu o Conanie,
Feniks na mieczu".

nowymi ttumaczeniami oryginalnych
dziet Howarda i nawet wybrac¢ sobie
pasujace nam wydanie, bo o dziar-
skim wojowniku przypomniaty sobie

z czasem Rebis i Rea. A takze siegnac
po komiksy, zaréwno zelazna klasyke
ukazujaca sie jako opasta kolekcja
Hachette, jak i, zresztg ttumaczone
przeze mnie, Swiezutkie serie Marvela
wychodzace naktadem Egmontu oraz
te nieco starsze, jeszcze spod znaku
Dark Horse. Rozpisuje sie szerzej na

ten temat, bo az dziwne, ze tak rozpo-
znawalna popkulturowa marka, ktéra
zrodzifa tyle literatury, czasem eksta-
tycznie dobrej, czasem spektakularnie
ztej, hollywoodzkie hity, no i komiksy
czytane z wypiekami na twarzy, nie
doczekata sie godnej reprezentacji
na domowych komputerach i konso-
lach. Owszem, gry o Conanie, cho¢
nieliczne, byty, s3 i, miejmy nadzieje,
beda, ale zadna z nich nie zapisata
sie ztotymi ani nawet tombakowymi
zgtoskami w starozytnych ksiegach.
Lato roku 1984 to czas premiery
drugiego juz filmu o Cymeryjczyku
z Arnoldem Schwarzeneggerem,
.Conana Niszczyciela". Cho¢ stabszy
niz poprzedni, obraz ten, skrojony
jako spektakularny hollywoodzki hit,

po ogromnym sukcesie pierwowzoru
bardziej Swiadomie potraktowat iko-
niczny status samego bohatera. Takze
pod katem promocyjnym. Stad pod
zblizajaca sie premiere podpieto réz-
norakie akcje marketingowe, zlecono
adaptacje ksigzkowa (jej autorem byt
sam Robert Jordan, ktéry niebawem
napisze klasyczne juz ,,Kota czasu')

i komiksowa, wydana przez Marvela.
Do kompletu dorzucono i gre.

Nie byt to jednak projekt, ktéry od
poczatku czerpat z filmowej licencji,
bynajmniej. Dwaj designerzy, Eric
Robinson i Eric Parker, stworzyli
niepowigzang z nim gre Visigoth,
opowiadajaca o rycerzu postugujacym
sie $mierciono$nymi bumerangami,
ktérego zadaniem byto pokonanie

Interesujacym elementem Conan: Hall of Volta byly
zr6znicowane ekrany informujace nas o poniesionej
porazce, zmieniajace sie zaleznie od komnaty, w ktorej
przyszto nam wyziona¢ ducha.

Choc The Mysteries of Time przyjeto lodowato, to
pierwowzor gry z Conanem, Myth: History in the Making,
zostat wybrany przez czytelnikéw Your Sindlair jedng
znajlepszych gier wszech czasow.

Conan Chop Chop to nadal szykowany, kreskowkowy
roguelite, ktdrego premiera przekfadana jest nieustannie
od jesieni 2019 roku. Cho¢ prace trwaja, gra nadal nie ma
ustalonej daty wydania.




czarnego charakteru urzedujace-

go w ogromnym zamczysku. Lecz

Z uwagi na popyt na rostego barba-
rzyhce program przerobiono tak, zeby
pasowat do wymogu klienta. | tak na
pudetku gry wyladowata stynna juz
grafika z Arnoldem dzierzacym miecz,
do ztudzenia przypominajgca plakat
do ,,Niszczyciela", a projekt prze-
chrzczono na Conan: Hall of Volta. Ani
opis na pudetku gry, ani lakoniczne
wprowadzenie poprzedzone ekranem
tytutowym nie kreslity zbyt obszerne-
go kontekstu fabularnego. Dowia-
dywalismy sie jedynie, ze z jakiego$
blizej niesprecyzowanego powodu
mamy pokonac ,,najbardziej zabdjcze-
go wroga znanego cztowiekowi", a re-
klamy prasowe okreslaty tytutowego
Volte ,rywalem’ naszego gieroja.

Tak czy inaczej, po przekroczeniu
bram twierdzy rozpoczynata sie
przygoda, ktéra z przestronnych sal
zabierata nas do podziemnego lochu
i czesciej niz z napietego bicepsa ka-
zata nam korzystac z szarych komaérek
i gtowic sie, jak zdoby¢ klucz i przemie-
Sci¢ sie z miejsca na miejsce. Zwykle
trzeba byto obmysli¢ sposdb, jak wy-
ming¢ przeciwnikéw - byty to nietope-
rze, ogromne mréwki i inne skorpiony
- a nie, jak ich pokonad, zresztg miecz
zachowywat sie cokolwiek dziwacznie,
bo zamiast siec i cig¢, rzucali$my nim
jak, no c6z, bumerangiem. Sam Conan,
miast skakac, robit dziwaczne, cyrkowe
salta, a za przyjaciela miat latajgcego
stwora.

Rozczarowywat finat, bo zamiast
wyczekiwanej potyczki z tytutowym
Volta trzeba byto unieszkodliwic¢
jego maszynerie i sprawe zatatwiat
nasz skrzydlaty towarzysz. Gra, cho¢
wytacznie tytutem oraz brandingiem
nawigzujgca do filmowej i literackiej
licencji, byta jednak i satysfakcjo-
nujaca, i wymagajaca, stad szkoda,
ze zostafa praktycznie zapomniana.
No i, mimo wszystko, trudno uznac
te przerdébke za projekt faktycznie
wyrastajgcy z opowiesci o Conanie.

Co ciekawe, to samo mozna
powiedzie¢ o kolejnej grze z musku-
larnym barbarzynca, czyli Conan:
The Mysteries of Time z 1990 roku,
wydane na Nintendo Entertainment
System, ktére byto niczym innym
jak portem Myth: History in the
Making. Tyle ze odzianego w jeansy

— g, ==
;@&ku_do Age of Conan
rzy numery deathpun-

spotu Turbonegro,

¥ W ty'- napisane specjalnie z tej
okazji ,,Destroy All Monsters".
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nastoletniego chtopca wedrujacego
po mitologicznych krainach zastagpit
pdétnagi Cymeryjczyk. Trzeba jednak
przyznac jedno: naprawde starano
sie utkac iluzje, ze wszystko jest na
swoim miejscu. llustracja na oktadce,
przedstawiajgca zawzietego Conana
odbijajgcego btyskawice tarcza, oraz
zarys fabuty w instrukgcji, skrojonej
tak, zeby kleita sie, choéby tylko na
$line, ze Swiatem wymyslonym przed
laty przez Howarda miaty przekonac
graczy co do stusznos$ci tego pomystu.

Niestety Conan: The Mysteries
of Time, toporna platformdéwka
uzupetniona o byle jakie tamigtéwki,
ktérej uproszczony design leveli nie
dostawat do tego z oryginatu, byto
niewiarygodnie stabe. Recenzenci
posrednio zrzucali marng jakos¢ gry
na wysrubowany poziom trudnosci,
ktérego przyczyna byto w duzej mie-
rze stabo zoptymalizowane sterowa-
nie. Na szczescie sprawdzito sie stare
jak Swiat powiedzenie, ze do trzech
razy sztuka.

Wydane w 1991 roku przez Virgin
Conan: The Cimmerian byto nie tylko
nowa jakoscia na tle tamtych gier,
ale i solidng produkcjg sama w sobie,
wierng materiatowi zrédtowemu
i z porzadng warstwa fabularna.
NieZle wykonane intro pokazuje
nam najazd czcicieli boga Seta na
osade, gdzie Conan para sie kowal-
stwem. Intruzi wyrzynajg wszystkich
obecnych, tacznie ze skapo odziang
ukochang naszego bohatera, lecz
popetniajg kardynalny btad, nie
upewniajac sie po wszystkim, czy
zadny krwi barbarzynica na pewno

= Akcja Age of
Conan dzieje sie
po wydarzeniach
z powiesci ,,Go-
dzina smoka",
ktére z kolei
przeniesiono

na ekran jako
Kull Zdobywca".
Historia zatoczy-
ta koto.

Filmowa dylogia

o0 Conanie miata
rozrosnac si¢

o trzecig @esc, lecz
Amold Schwarzeneg-
ger, niezobowiazany

juz kontraktem i zajety
innymi projektami, nie byt
zainteresowany rola. Od
lat kraza plotki, ze docze-
kamy sie zamkniecia tej
opowiesc, lez wydaje
sig, ze film utknat w hol-
lywoodzkim piekietku.
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nie zyje. Conan, nie tracac ani chwili
na zatobe, wyrusza wywrze¢ pomste
na swych krzywdzicielach. Gra byta
przygoddéwka akcji z elementami
RPG, oferujaca rozgrywke az na
trzech réznych ekranach. Pierwszym
jest mapa $wiata, stuzaca podrézy;
drugim obszar, na ktérym aktualnie
sie znajdujemy i gdzie chodzimy po
uliczkach, knajpach i sklepach oraz
rozmawiamy z napotkanymi osobami;
a trzeci to rzut z boku, uaktywniajacy
sie podczas odwiedzania budynkdéw

i inicjowania potyczek. Conan: The
Cimmerian ma niezty system handlu
oraz do$¢ rozbudowang, acz mono-
tonna mechanike walki, wymagajaca
od nas posiadania konkretnego
rodzaju miecza i techniki na danego
przeciwnika, co wymaga rozwijania
postaci, a pokonanie co bardziej
wymagajgcego wroga zalezne bywa
od opracowania i wykorzystania tak
zwanego sposobu.

Jednak sifa tej gry tkwi przede
wszystkim w bezbtednym klimacie,
Swietnie skonstruowanym swiecie
i postaciach, co czyni z niej pierwszy
tytut o Conanie, ktéry madrze i z ser-
cem wykorzystuje licencje.

? A_*_dawano wytacznie
mpastego roku zycia, opowiadat 4.

wéwczas gubernator stanu

= Plinktem w

Conan: The Cimmerian dostepne jest
legalnie za darmo, jako abandonware,
i chyba poznaliscie tym samym swoje
plany na reszte dnia czy nocy. Szkoda,
ze ten swoisty rozped poszedt na mar-
ne, bo kolejna gra o barbarzyncy po-
wstata dopiero kilkanascie lat pdzniej.

| z pewnoscia nie byto to cos
godnego tak dtugiego oczekiwania.
Co prawda Conan z 2004 roku nie
jest gra stabg, lecz to tylko niewyréz-
niajacy sie niczym tréjwymiarowy
hack'n'slash ze $ladowymi domieszka-
mi RPG, ograniczajgcymi sie praktycz-
nie do wymiany zbieranych punktéw
doswiadczenia na nowe umiejetnosci
bojowe, ktére odpalamy prostymi
combosami.

fabuty Conana z 2007 roku byt
arbarzynca i Krélowa Czarnego
Belit zastgpita wojowniczka A'kanna.

Fabuta nie jest przesadnie skom-
plikowana i do$¢ znajoma, bo znowu
chodzi o zemste, lecz tym razem
Conan rusza za zabdjcami jego
wuja, cztonkami kultu Sepa. Nalezy
jednak pochwali¢ gre za wiernos¢
zaréwno prozie Howarda, jak i filmom
z Arnoldem, nieprzypadkowo zresztg
wykorzystano w niej muzyke napi-
sang przez kompozytora pamietnej
partytury do ,,Conana Barbarzyncy",
Basila Poledourisa. Wyrézniato jg
jednak pewne pomystowe rozwigza-
nie, bo aby méc powstac po zadanym
nam zabdjczym ciosie, musielismy
dowies¢ bogowi Cromowi, ze godni
jeste$my walczy¢ dalej. Przeniesieni
do $wiata spektralnego, na matej are-
nie mierzylismy sie z przeciwnikami,
po ktérych pokonaniu obdarzano nas
taskg nowego zycia.

Znacznie lepszy jest Conan z 2007
roku, bedacy niczym innym jak klo-
nem odnoszacego spektakularne suk-
cesy God of War. | moze tez dlatego
sprzedat sie marnie, bo nie wytrzymat
tak mocnej konkurenciji. Tu tez jest
0 zemscie, aczkolwiek tym razem nie
ginie nikt z blizszej lub dalszej rodziny
Conana. Uwolniony przez niego przy-
padkiem ztowrogi czarownik rozrzuca
zbroje barbarzyncy po catym swiecie
i ten musi jg posktadac z powrotem do
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kupy. Brzmi kuriozalnie, ale, o dziwo,
historia ta broni sig, bo przedstawiona
jest jak najzupetniegj serio, a do tego
wszystko doprawiono charakterystycz-
nym gtosem Rona Perlmana, ktéry
dubbinguje naszego bohatera.

Sama rozgrywka korzysta z rozwig-
zan przerobionych przez wspominane
God of War, tagcznie z efektownymi
sekwencjami wymagajacymi szybkie-
go naciskania konkretnych przyciskéw,
ktérych symbole pojawiajg sie na ekra-
nie. Ale gra nie stracita przez to swojej
tozsamosci i jest fabularnie scisle po-
wigzana z fantastycznym uniwersum
opisanym przez Howarda, a sam $wiat

rozrysowano na podstawie ilustracji
Franka Frazetty. Sporo kontrowersji
wzbudzita jej sugestywna brutalnos¢,
bo jucha leje sie tutaj litrami, oraz roz-
neglizowane dziewoje, ktére ratujemy
po drodze.

Niestety gra, cho¢ zadowalajacej
jakosci, nawet na siebie nie zarobita
i wydawca, THQ, zanotowat milionowe
straty. Kusi, by powiedzie¢, ze nie
zniechecito to firmy Funcom, ktéra
zaledwie pét roku pézniej wypuscita
Age of Conan: Unchained, bo wtedy
projekt ten byt juz na zaawansowa-
nym etapie produkcji. Poza tym byta
to zupetnie inna para kaloszy, wielo-
osobowa gra sieciowa, ktérej akcja
dzieje sie rok po objeciu przez Conana
tronu krélestwa Akwilonii.

Z przyczyn oczywistych nie ste-
rowaliSmy juz samym barbarzynca,
ale stworzong przez siebie postacia
i ruszalismy przezywac przygody ra-
zem z ttumem innych graczy. Funcom
z czasem wypuscito jeszcze dodatek,
Rise of the Godslayer, a gra zebrata
dobre recenzje i sprzedata sie na tyle
dobrze (z czasem przeskoczono na
model free-to-play), ze studio rozpo-
czeto prace nad kolejnym projektem
w tym Swiecie. Zanim jednak ten
doczekat sie realizacji, ukazata sie
jeszcze jedna pozycja z Cymeryjczy-
kiem, przeznaczona na urzadzenia
mobilne firmy Apple Conan: Tower of
the Elephant. Oparta na opowiadaniu
Howarda ,,Wieza stonia”, gra kaze
nam okras¢ tytutowy budynek, co,
rzecz jasna, nie bedzie tatwe. Nie ma
co wymagac duzo od gry na iOS, ale
ten skromny tytut, z prostymi mecha-
nikami i nieskomplikowanymi questa-
mi, gdzie sieczemy wroga, stukajac
palcem w ekran, potrafi da¢ odrobine
i$cie barbarzynskiej radochy.

conan.HALL OF FAME Y

O dziwo nie dostarczyto jej Conan
Exiles, czyli kolejna pozycja od
Funcomu, tym razem z gatunku
surwiwalu. Sterujac postacig ocalong
przez tytutowego barbarzynice, istnym
wyrzutkiem zyjacym poza murami
cywilizacji, musieli$my nie tylko prze-
trwac na nieprzyjaznych pustyniach,
w groznych puszczach i na skutych
lodem pustkowiach, ale i jakos sie
tam rozgoscic. Typowe dla gatunku
mechaniki niby wykorzystano popraw-
nie, lecz crafting polegat na nuzacym
grindzie, a system walki pozostawiat
sporo do zyczenia, przez co gra byfa
monotonna i, po prostu, meczaca.

| tak nalezy sie Funcomowi pochwata

Robert E. Howard
uznawany jest za jednego
z0jcéw literatury spod
znaku magii i miecza.
Précz Conana stworzyt
takze Solomona Kane'a

i Kulla. Byt przyjacielem
Howarda Philipsa
Lovecrafta. Nie doczekat
sie sukcesu za zycia, jego

za to, ze szuka nowych rozwiazar s Sl
i ni tarza tych wyprébowanych iospleyJegoprozy

T e ] ky : vp ¥ y ¥ juz po Smierci pisarza.
Dlatego za interesujgcg mozna row- Popelnitsamobdjstwo

niez uznac prébe Petroglyph Games,
ktére w roku 2019 wykorzystato
licencje w nietatwej strategii czasu
rzeczywistego, czyli w nieztym Conan
Unconguered, gdzie naszym zadaniem
jest obrona krélestwa przed dzikimi
hordami.

Tymczasem ostatniego stowa nie
powiedziato jeszcze Funcom, ktére
niedawno nabyto petne prawa do marki
i innych dziet Howarda, w tym chociaz-
by postaci Solomona Kane'a. Na razie
trudno orzec, co z tego wyjdzie, ale
firma zapowiada tytut, w ktérym zoba-
czymy wszystkie najwazniejsze posta-
ci z tego uniwersum. Z jednej strony
troche szkoda, ze Conan, zadomawia-
jac sie pod dachem norweskiej firmy,
rozsiada sie wygodnie przy kominku,
bo przeciez z natury jest obiezy$wia-
tem. Lecz Funcom pokazato juz, ze
ma na proze Howarda pomyst, stad
istnieje spora szansa, ze nie pozwolg
barbarzyncy sie rozleniwic. Zapewne
niebawem sie o tym przekonamy. ks

w wieku trzydziestu lat.

Barbarzynca trafia do zaswiatow takze natamach
komiksu Jasona Aarona,Zycie i mier¢ Conana”.
Musi tam wyttumaczy¢ pigsciami samemu Cromowi,

7e jeszze nie nadeszta jego pora.

Powies¢ ,Conan niepokonany’; cho¢ dzieli swoj
tytutz gra Conan Unconquered, nie ma z nig nic
wspdlnego, ale godna jest wzmianki, bo napisat j Robert
Jordan, autor popularego cyklu, Kota czasu”.

Wieza stonia zawdziecza swoja nazwe obcej isto-
cie, zlowiekowi z glowa rzezonego zwierzeda,
Yag-Koshy, ktéry wieziony jest w tytutowej budowli.
Postacinspirowana jest hinduskim béstwem Ganesza.
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Delphine Software
International

Istniejq firmy, ktérych nazwy wywotuja szybsze bicie serc graczy nawet
diugo po zakonczeniu przez nie dziatalno$ci. Wsréd nich szczegélne
miejsce zajmuje francuskie studio Delphine Software International.
W swoich najlepszych latach wydato ono kilka tytutéw stusznie
nazywanych kultowymi i osiggneto swiatowy sukces. A wszystko
zawdzieczamy pewnemu urodzonemu w 1933 roku kompozytorowi...

oll Piotr Zymetka
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Delphine Software

bezposrednio wigza sie
dwa nazwiska - Paula
de Senneville'a oraz
Paula Cuisseta, a za
wiasciwy poczatek naszej opowie-
$ci nalezy uznac rok 1974. Wtedy
to bowiem de Senneville, razem
z Olivierem Toussaintem, zatozyt
dziatajaca do dzisiaj wytwoérnie
ptytowa Delphine Productions
(znang réwniez pod nazwga Delphi-
ne Records), nazwang na czes¢
corki tego pierwszego.

De Senneville jest utytutowanym
kompozytorem oraz producentem
muzycznym i czesto wspétpraco-
wat ze znanymi pianistami. W dru-
giej potowie lat osiemdziesiatych
wpadt na pomyst, by uszczkna¢ dla
siebie kawatek cyfrowego tortu
i wkroczy¢ na raczkujacy rynek
oprogramowania rozrywkowego.
Potrzebowat tylko kogo$, kto zaj-
mie sie strong techniczng catego
przedsiewziecia.

Drugi z Pauléw - Cuisset (wywiad
w Pixelu #6) - po raz pierwszy ze-
tknat sie z komputerami w 1981 roku,

podczas studidw. Zaczat od Apple
Il, by nastepnie poprzez ZX81i C64
trafi¢ do grona ,,wyznawcow"

Atari ST. W miedzyczasie zaczat
eksperymentowac z programowa-
niem. Stworzyt prosta aplikacje

do obrébki grafiki, a nastepnie
wektorowy, osadzony w kosmosie
pseudosymulator Phoenix. PdzZniej
razem z grafikiem Michaelem Spor-
touchem i programistg Denisem
Mercierem odpowiadali za konwer-
sje gry Space Harrier na Atari ST
oraz napisali klon Arkanoida pod
tytutem Tonic Tile. Z tym ostatnim
zetknat sie Jean Baudlot, bliski
wspétpracownik de Senneville'a,
ktéry odkryt w sobie zamitowa-

nie do gier komputerowych. Znat
Sportouche'a i dzieki niemu poznat
Cuisseta. Gdy okazato sie, ze mtody
twdrca pracuje nad kolejng gra,
Baudlot postanowit napisa¢ do niej
muzyke oraz szepnat stéwko szefo-
wi Delphine Productions, by firma
zostata dystrybutorem nowego
tytutu. Byt rok 1988 i narodzito sie
Delphine Software International.

Za sprawa Bio Challenge Delphine Software dobrze
weszlo na rynek gier. Dynamiczna, kolorowa platforméw-
ka mogfa sie podobac.

Castle Warrior, cho¢ miat interesujacy pomysti dawat
Wwrazenie tréjwymiarowosi, nie zawojowat serc graczy.
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$CIEZKI CZASU
Pierwsza gra pod szyldem $wiezo
powstatej firmy ujrzata Swiatto
dzienne jeszcze w tym samym roku
- interesujaca zrecznoscidwka Bio
Challenge. Prosta fabuta o cyborgu,
ktéry ma uratowacd ludzkos¢, zostata
okraszona mitg dla oka oprawg
graficzna (paleta stu sze$¢dziesieciu
koloréw i zaawansowane wykorzy-
stanie efektu paralaksy) oraz dyna-
miczng muzyka Jeana Baudlota. Bio
Challenge wraz z wydanga rok p6z-
niej druga gra Delphine (tym razem
przygotowang bez udziatu Paula
Cuisseta) - Castle Warrior, osadzo-
na w $rodowisku pseudo-3D, cho¢
bohater ruszat sie tylko na prawo
i lewo - byty solidne i dopracowane,
jednak stanowity dopiero przedsmak
tego, co miato nadejsc.

Wielkie sukcesy francuskiej firmy
zaczety sie od jej trzeciej gry, za L5

Zapytany,
dlaczego bohater

PAUL DE SENNEVILLE MA DWIE CORKI. DELPHINE SOFTWARE Future Wars jest

czyscicielem szyb,

DOSTALO NAZWE PO JEDNEIJ Z NICH, WIEC GDY Z INICJATYWY Paul Cuisset po-

wiedziat, ze chciat,

KOMPOZYTORA POWSTALO DRUGIE STUDIO, ADELINE SOFTWARE, ©/5: e
NATURALNA KOLEJA RZECZY OTRZYMALO MIANO PO DRUGIE). A w Supar

mana.

Juz sam poczatek gry, z ikonicznym obrazkiem szkla-
nego wiezowca, w ktérego szybach odbija sie skapane
w promieniach zachodzacego stofica miasto, na state
wszedt do historii gier.

Fabuta skupia sie na perypetiach bezimiennego he-
rosa, ktéry podrézujac w czasie, musi udaremni¢ obcej
rasie zdobycie wtadzy nad $wiatem. Brzmiato banalnie,
ale w zupetnos$ci wystarczato, by przykué gracza do
monitora na dtugie godziny. Tym bardziej ze Future
Wars oferowato bardzo istotng nowinke techniczna.

Dziatato bowiem na autorskim silniku zwanym Cine
(a doktadniej jego pierwszej wersji - Cinématique). Naj-
wazniejszg jego cechg byt fakt, ze bohaterem stero-
wato sie wytacznie za pomoca myszy, gracz nie musiat
wprowadzac¢ zadnych tekstow z klawiatury, wszystkie
komendy miat dostepne na ekranie w rozwijalnym
menu. Cine mozna zatem poréwnac do wczeéniej-
szego o dwa lata SCUMM od Lucasfilm Games. | cho¢ Paul Cuisset, cztowiek
Delphine nie byto pierwsze, to dotozyto swojg cegietke  stojacy za wigkszoscia
do rozwoju gatunku, a tym samym catej branzy. W jed-  gierod Delphine

nym z wywiadéw Paul Cuisset stwierdzit, Ze nie grat Software. Miejsce
w historii gwarantuje mu

sprawa ktérej wkroczyta na do-
tychczas dla niej dziewicze poletko
przygodéwek. Mowa o wydanej

w 1989 roku Les Voyageurs Du
Temps: La Menace, bardziej znanej
pod angielskim tytutem Future
Wars. Potagczyta ona umiejetnosci
dwéch tuzéw francuskiego game-
devu - Paula Cuisseta, zajmujgcego
sie scenariuszem i programowa-
niem, oraz Erica Chahiego, odpo-
wiedzialnego za oprawe graficzna.

Future Wars w pewnym momencie prze-
nosi nas do Sredniowiecza i odwiedzamy
oswietlony barwnymi refleksami kosciét...

4

1 V-8

1 ]

4 i

1 1oH :
3 !

A | o

w Maniac Mansion (gdzie SCUMM zadebiutowat), miat
2 . e kultowy Flashback. Po
stycznos¢ wytacznie z tytutami Sierry. odejiciu z DS zatozy fir-
Druga bardzo wazng rzecza zainaugurowana me VectorCell. Do dzisiaj
w Future Wars, a takze obecng w kilku kolejnych aktywny w branzy.
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tytutach studia, byt sposéb snucia
opowiesci. Cztonkowie Delphine
Software bardzo chcieli, by ich
gry wywotywaty wrazenia po-
réwnywalne z ogladaniem filmu.
Pragneli, by gracz wciagnat sie
w historie i przezywat przygody na
réwni z bohaterem. ,,Filmowos$¢”
Future Wars wida¢ juz w pierwszej
scenie, przywodzacej na mysl
Spielbergowskie ,,Bliskie spotka-
nia trzeciego stopnia": na le$nej
polanie lgduje UFO, a spomiedzy
drzew wybiegajg ludzie, strzelajac
do statku kosmicznego z laseréw.
Wtedy nastepuje zblizenie na
pojazd obcych i pojawia sie tytut
oraz napisy.

| chociaz gra zawierata kilka
nieciekawych z dzisiejszego punktu
widzenia archaizméw (pixel hunting
czy Slepe zautki), to zebrata bardzo
dobre opinie w prasie, a gracze dali
sie uwies$¢ wizji Delfindw.

JESZCZE BARDZIE)

FILMOWE PRZYGODY

Nie trwato dfugo, nim firma poszia
za ciosem. Po eksplorowaniu me-
andréw czasoprzestrzeni postawita
na bardziej przyziemne klimaty

i rok pézniej stworzyta Operation
Stealth, ktéra umozliwiata wcie-
lenie sie w asa wywiadu wyrusza-
jacego do Ameryki Potudniowej

w celu odnalezienia uprowadzo-
nego wojskowego samolotu. Co cie-
kawe, w wersji na rynek amerykan-
ski udato sie pozyskac licencje do
postaci Jamesa Bonda, wiec w USA
gra zostata wydana pod tytutem

:oftware HALL OF FAME

Pikselowy agent odwiedza réwnie
egzotyczne lokacje, co jego filmowe
alter ego...

JAMES BOND 007: THE STEALTH AFFAIR. WYDANO,
GDY AGENTA JE) KROLEWSKIE) MOSCI ODTWARZAL
(JESZCZE) TIMOTHY DALTON, A WIEC POSTAC
BOHATERA BYLtA NA NIMWZOROWANA.

James Bond 007: The Stealth
Affair. Wprowadzito to zabawna
niescistos¢, w ktérej 007 przyjmuje
rozkazy od CIA. W wersji europej-
skiej gtéwny bohater nazywa sie
John Glames.

Znoéw mieliSmy do czynienia
z przygoddéwka point and click na-
pedzang silnikiem Cine (w jego dru-
giej wersji: Cinématique Evolution 1),
troche zmodyfikowanym w sto-
sunku do Future Wars. Gra, oprécz
typowych dla gatunku zagadek,
zawierata réwniez znienawidzone

przez przygodéwkowcéw sekwencje zrecznosciowe.
Przyjemna dla oka grafika i interesujgca fabuta, pozwa-
lajaca przezy¢ perypetie przypominajace te z wielkiego
ekranu, zapewnity produkcji sukces.

NA TROPIE ZBRODNI

Ostatnig gra Delphine Software, opartag na mocno tym
razem zmodyfikowanym silniku Cine (zwanym czasem
Cruise), byta detektywistyczna przygodéwka Croisiere
pour un cadavre (Cruise for a Corpse) wydana

w 1991 roku. W tej silnie inspirowanej klasycznymi
kryminatami Agaty Christie produkcji gracz wcielat sig
w inspektora Raoula Dusentiera, ktéry zostaje zapro-
szony na poktfad statku przez bogatego przedsiebiorce
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Niklosa Karaboudjana. Podczas
rejsu kto$ morduje magnata,

a detektyw bedzie musiat przepro-
wadzi¢ $ledztwo, ujawni¢ motywy
sprawcy, uja¢ go i oddaé w rece
sprawiedliwosci.

Gra imponowata grafika, a ruchy
postaci wykonano technikg roto-
scopingu (pomagat przy tym Eric
Chahi), dzieki ktérej bohaterowie
poruszali sie w bardzo naturalny
sposéb. Trzecia przygoddéwka Delfi-
néw stanowita réwniez dobry mate-
riat dla poczatkujgcych w gatunku
graczy: nie dato sie w niej zging¢
oraz nie zawierata $lepych zautkéw.
W ciekawy sposéb zaimplemento-
wano natomiast uptywajacy czas
- wskazoéwki zegara przesuwaja sie
dopiero w momencie, gdy gracz
wykona jakas$ istotng dla fabuty
czynnos$¢, co obrazuje stosowna
animacja.

FLASHBACKI

Z INNEGO SWIATA

Po zakonhczeniu prac nad Future
Wars Eric Chahi, formalnie bedacy
wolnym strzelcem, postanowit
poswieci¢ sie pewnemu pomystowi,
ktéry od jakiego$ czasu chodzit
mu po gtowie. Prace trwaty dwa
lata, ale ich efekt ol$nit zaréwno
pracownikéw Delphine Software,
jak i graczy. Mowa oczywiscie
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< Inny Swiat nie oszczedzat Leste-
ra. Ledwo uniknat on podwodnych

macek i utoniecia, a juz czekaty na
niego $miercionosne robale

i czarna bestia...

o Another World, legendzie, bedacej jednym z najwaz-
niejszych tytutéw w catej historii gier. Mozna by wiele
o Innym Swiecie pisa¢ - o unikatowym éwczeénie po-
taczeniu przygoddéwki ze zrecznos$cidowka, filmowych
przerywnikach, cudownej atmosferze odosobnienia
czy niezwykle pomystowej, zréznicowanej rozgrywce
- ale, po pierwsze, wszyscy doskonale znajg przygody
Lestera, a po drugie, w Pixelu #2 znalazt sie na jej
temat duzy tekst. Poprzestanmy moze na tym, ze
Another World zawojowato $wiat i za sprawg udanych
remasteréw mozna do dzisiaj doskonale sie przy nim
bawic.

W miedzyczasie Delphine Software uzyskato licen-
cje na zrobienie gry w uniwersum ,,Ojca chrzestnego".
Paul Cuisset nie chciat jednak tworzy¢ typowego tytu-
tu opartego na znanym filmie i, zainspirowany ,,Blade
Runnerem” oraz filmami z Arnoldem Schwarzeneg-
gerem, od razu podjat decyzje o przeniesieniu fabuty
w przyszto$¢. Ponadto, poniewaz gra miata powstac
na konsole Sega Mega Drive, zarzucono przygodoéwko-
we tamanie gtowy na rzecz gimnastyki palcow.

Po wykonaniu prototypu pokazano projekt

B

Inspektor Du-
sentier na tropie.
Sledztwo nalezy za-
cza¢ od doktadnego
obejrzenia wszystkie-
go dookota...

Conrad B. Hart
na poczatku swojej
przygody, ktéra
zawiedzie go az na
planete Morphdw.

przysztemu wydawcy, U.S. Gold

(z ktérym wczesniej DSI wspdtpra-
cowato przy Cruise for a Corpse).
Cato$¢ bardzo mu sie spodobata,
ale szybko stato sie jasne, ze nie
ma ona nic wspdlnego ani z po-
wiescig Mario Puzo, ani z filmem
Coppoli. Mimo to Delfini dostali
zielone $wiatto na produkcje gry,
jednak juz bez zwigzkdéw z histo-
rig rodziny Corleone. Powstat
Flashback, o ktérym krazyta wsréd
graczy (nie tylko polskich) aneg-
dota, ze jest kontynuacja Another
World, co oczywiscie nie miato nic
wspdlnego z prawda. Przygodom
Conrada B. Harta Pixel réwniez
poswiecit artykut (w numerze #30),
wiec nie bede sie rozpisywat. Dos$¢
powiedzie¢, ze jest to jedna z naj-
lepszych platformdéwek w dziejach,
a animacja gtéwnego bohatera



Kto wpadt na
pomyst, by bohate-
rem bijatyki uczy-
ni¢ koszykarza...

delphine software HALL OF FAME

(ponownie stworzona z wykorzystaniem rotoscopingu)
nawet dzi$ robi wrazenie. Podobnie jak futurystyczny,
nieco cyberpunkowy klimat. Gracze i krytycy docenili
Flashbacka, dzieki czemu gra znalazta sie w Ksiedze
rekordéw Guinnessa jako najlepiej sprzedajacy sie
francuski tytut.

KOSZYKARSKA PORAZKA
Sukcesy w postaci Another World i Flashbacka rozstawi-
ty Delfindw na $wiecie. Na efekty nie trzeba byto dtugo
czekaé. Wkrétce zgtosito sie do nich EA z propozycja
zrobienia dziwacznej bijatyki, ktérej gtéwnym bohate-
rem bedzie, Swiecacy 6wczesnie tryumfy, koszykarz
Shaquille O'Neal. EA chciato, zeby przy pracach nad
animacja postaci skorzystaé z dobrodziejstw rotosco-
pingu, a cato$¢ miata przypominac Street Fighter. Stwo-
rzenie bijatyki stanowito catkowicie nowe wyzwanie dla
zespotu pod przewodnictwem Cuisseta, ale de Senne-
ville stwierdzit, ze nie odmawia sie gigantom i Delfini
podjeli sie zadania. Rozpoczeto prace nad Shaq Fu.
Terminy gonity, zesp6t urédst do ponad czterdziestu
0séb (podczas gdy dotychczas liczyt zaledwie kilka),
co sprawito problemy z zarzadzaniem, a dziat marke-
tingowy EA nieustannie wchodzit twércom w parade.
Wszystko to poskutkowato grg, ktéra okazata sie
pierwsza kleska Delfinéw. Mimo to Paul Cuisset nie
uznaje jej za porazke, poniewaz data mu okazje pracy
nad czyms$ zupetnie nowym.

PEWNA GRUPA ANTYFANOW SHAQ FU POSTAWILA SOBIE ZA CEL
ZNALEZC 1 ZNISZCZYC WSZYSTKIE KOPIE GRY. ISTNIEJE ROWNIEZ
PRZECIWNY RUCH, STARAJACY SIE OCALIC ICH JAK NAJWIECE).

WYPRZEDZAJAC PRZYSZLOSC

Réwnolegle z rozwijaniem Shaqg Fu Delfini pracowali
nad sequelem do swojego najwiekszego hitu, czyli
Flashbacka. Fade to Black ukazat sie ostatecznie

w 1995 roku i zdecydowanie wyprzedzit swoje czasy,
co niestety stato sie réwniez przyczyna jego kleski.

Na odhumanizo-
wanej, betonowej
Ziemi Conrad ma
petne rece roboty.
Dobrze, ze kul
w pistolecie nigdy
nie brakuje.

Postanowiono przenie$¢ Conrada
w Srodowisko 3D i stworzy¢ jedng

z pierwszych gier TPP. Jak to jednak
zazwyczaj w przypadku pionieréw
bywa, nie istniaty jeszcze dobre
praktyki i tatwe rozwigzania poja-
wiajgcych sie problemoéw, poniewaz
nikt wczesniej niczego podobnego
nie robit. Programisci musieli wiec
na biezgco radzi¢ sobie z takimi
sprawami jak na przyktad zachowa-

nie wirtualnej kamery, gdy postac
bohatera stata przy $cianie.

Paul Cuisset dotaczyt do zespotu
FtB, gdy prace byty bardzo zaawan-
sowane (wczesniej czuwat nad ukon-
czeniem Shag Fu), i nie dato sie juz
uwzgledni¢ wielu jego pomystéw - na
przyktad kilkupietrowych pomiesz-
czen wymuszajacych wspinanie sie
po $cianach. Do tego doszto niewy-
godne sterowanie (znéw problem
wieku niemowlecego TPP) i dziwna
praca kamery. Gra ukazata sie
w 1995 roku i cho¢ zostata docenio-
na przez prase branzowa (réwniez

Paul

We Frangji znana

e . postac w kregu
w Polsce), ostatecznie nie osiggneta  muzykéw, zatozyciel
nawet w potowie takiej popularnosci istniejacej do dzisiaj
jak jej poprzednik. Fade to Black do ~ Delphine Produc-

dzisiaj pozostaje tytutem niespet-
nionych obietnic, a TPP rozstawita
dopiero nieco pézniej pewna brytyj-
ska pani archeolog, ale to materiat
nainng opowies¢.

tions. Pod koniec lat
osiemdziesiatych Paul de
Senneville postanowit
podbi¢ réwniez Swiat
gier. W 2020 roku wydat
autobiografie.
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Wielki hit
Delfinéw, ktéry
nakreslit Sciezke
rozwoju firmy
w ostatnich latach

dziatalnosci.
Conrad $wietnie radzit sobie w $wiecie 2D,

ale po przeniesieniu w tréjwymiar nie udato
mu sie utrzymac réwnie wysokiej formy.
NIESPODZIEWANY POWROT DO FORMY istnienia nie wydali juz tytutéw spoza  przypieczetowanemu przez dwa
Po dwdch porazkach Delfini potrzebowali jakiego$ hitu, serii, nie liczac przechrzczonego na zdarzenia majace miejsce
wiec rozpoczeto prace nad action RPG o kodowej nazwie Darkstone Dragonblade’a, ktéry w 2003 roku: Paul Cuisset od-
Dragonblade. Gra miata pozwoli¢ firmie wkroczy¢ na wylagdowat na pétkach sklepowych szedt z firmy, a Paul de Senneville
nieznane dotychczas terytorium hack’'n'slash. Cuisset w 1999 roku i, cho¢ byt solidng zapragnat catkowicie powrdci¢
postanowit napisa¢ nowy silnik i zaczat od implementacji produkcjg, okazat sie wtasciwie do muzyki i postanowit sprzedaé
algorytmu wykrywania kolizji. Zeby go przetestowac, klonem Diablo, tyle ze w 3D. To Delphine Software. Zakupem
stworzyt prosta gre wyscigowa, w ktérej gracze (czyli jednak nie wystarczyto, by podbi¢ zainteresowane byto Vivendi Uni-
pracownicy firmy) mogli sie $ciga¢ na bezludnej wyspie. serca graczy. versal, ale w zwigzku ze skandalem

finansowym, ktérego bohaterem

PONIEWAZ PAUL DE SENNEVILLE BYt KOMPOZYTOREM, 57!°f¢Je0° C*0. oferte wycofano.

a ostatecznie zakupu dokonato

TRAKTOWAL PRACOWNIKOW DSI JAK MUZYKOW, studio Doki Denki. Co okazalo sie

DAJAC IM DUZO SWOBODY TWORCZE), COSZYBKO zoviio amiiste o poer
SPOWODOWALO EKSPLOZJE KREATYWNOSCI. o et o st

wydajac réznorodne gry (przygo-

Pomyst ogromnie przypadt cztonkom zespotu do gustu DELFIN ODPLYWA W DAL déwki, zrecznoscidwki, wyscigowe)

i ktos$ zasugerowat, by zrobi¢ z tego petnoprawny tytut. W Delphine Software postanowio- i odnoszac z poczatku sukces za

Kierownictwo wyrazito zgode i jaki$ czas pdzniej, no zatem péj$c¢ bezpieczng $ciezkg  sukcesem. | cho¢ francuska firma

w 1997 roku, zadebiutowat Moto Racer, czyli wyscigi i pozostac przy kolejnych cze$ciach  rozptyneta sie juz w oceanie czasu,

motocykli. Gra stata sie¢ ogromnym hitem i zapoczatkowa- Moto Racer. W sumie ukazato sie jej spuscizna do dzisiaj budzi

ta caty cykl. Jednocze$nie stanowita swoisty gwézdz do pie¢ tytutéw (wydanych przez stu- podziw, a ze legenda Delfinéw jest

trumny Delfindw, poniewaz od tego momentu do korica dio, pézniej pateczke przejety inne nadal zywa, niech $wiadczy zapo-
firmy), ale zaden nie stat sie hitem wiedziana na przyszty rok kontynu-

Moto Racer Advance, jedna z ostatnich na miare oryginatu. Przez lata DSI  acja Flashbacka. I

gier wyprodukowanych przez Delfinéw, byta
sporym sukcesem.

urosto z kilku oséb uczestnicza-
cych w pracach nad pierwszymi

I projektami do stu osiemdziesieciu Dtafk5t°“e- ‘5°'_id’|‘3\{ tt\)lltu';\l"iestejvdpw_
o055 3g i . zostajacy w cieniu Diablo. Nawet dodanie
" w 2002 roku. Drastycznie wzrosty tréjwymiaru nie pomogto zawojowaé

tez jego koszty utrzymania. Nadziei  twardych dyskéw graczy.
upatrywano w Moto Racer 3,

w ktéry zainwestowano znaczne
naktady. Niestety gra nie spetnita
oczekiwan. Do tego doszto kilka
anulowanych projektéw (w rodzaju
kontynuacji Shaq Fu, przygoddwki
Devil Canvas czy kolejnego
sequela przygdd Conrada

- Flashback Legend). Wszystko
zmierzato ku smutnemu finatowi,
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CZESC SWOICH SPOSTRZEZEN STANISEAW LEM ZAWARE W WY-
DANEJ W 1964 ROKU KSIAZCE ,,SUMMA TECHNOLOGIAE”. ZNA-
LAZLY SIE W NIE] ESEJE DOTYCZACE TAK ZWANEJ FANTOMATYKI.
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STANISEAW LEM = secret level

PRZYSZLOSC
I GRY WIDEO

Rekordowe temperatury lata 1921 roku sprawity, ze caty wrzesien tez byt goracy.
Przez otwarte okna do Iwowskiej kamienicy wpadaty gtosy mowigcych po polsku
przechodniow. To tutaj, w niemalze scistym centrum Lwowa, na $wiat przychodzi
jeden z najwazniejszych pisarzy na Swiecie: Stanistaw Lem.

Marcin M. Granat

ycie znanego wszyst-
kim twoércy byto petne
zawirowan. Upadek
Drugiej Rzeczypospoli-
tej, wojenne okupacje,
przeprowadzka do Krakowa, okres
Polski Ludowej - to tylko czes¢
z wielu wydarzen, z ktérymi Lem
musiat sie zmierzy¢. Zadne z nich
nie ztamato w nim pisarskiego
ducha.

Lem, jako futurolog, prognozowat,
jak bedzie wygladat przyszty swiat.
Cze$¢ swoich spostrzezen zawart
w wydanej w 1964 roku ksigzce
~Summa technologiae”. Znalazty
sie w niej miedzy innymi eseje
dotyczace tak zwanej fantomatyki.
Pod ta niepopularng dzisiaj nazwa
kryje sie nic innego jak techno-
logiczna zdolnos$¢ do tworzenia
sztucznych $wiatéw, ktére beda
nieodréznialne od tego prawdzi-
wego.

Co cztowiek moze robi¢
w maszynie fantomatycznej?

.Wszystko. Moze wspinac sie na Sciany alpejskie,
wedrowaé bez skafandra i maski tlenowej po Ksiezycu,
zdobywac na czele oddanej druzyny w dzwonigcej zbroi
$redniowieczne grody lub biegun pétnocny". Trzeba
przyznac, ze wyjasnienie to brzmi jak opis gry wideo. Ze
wzgledu na to, ze maszyna fantomatyczna miataby na
celu nasladowanie wszystkich ludzkich zmystéw, tech-
nologicznie jest ona jeszcze nieosiggalna. Lecz cho¢ na
razie nie mozemy imitowa¢ podczas rozgrywki wrazen
wechowych, to wiele bodzcéw jest juz na wyciggniecie
reki za posrednictwem gogli wirtualnej rzeczywistosci.
VR pozwala przeciez wspig¢ sie na szczyty w The Climb,
ladowad na Ksiezycu w Apollo 11 oraz odwiedzi¢ wieki
srednie w Kingdom Come: Deliverance.

Co wiecej, Lem nie zapomniat o ludzkim popedzie
seksualnym i potrzebie jego zaspokajania. Wspomniat
bowiem, Ze dzieki technologii bedzie mozna lezeé
W objeciach miss Swiata roku 2500", skad juz krétka
droga do gier o tematyce erotycznej tudziez branzy
pornograficznej. A te wykorzystujg nowinki technolo-
giczne wyjatkowo szybko.

W ,,Summa technologiae"” Lem dywagowat tez o czyms,
co nazywat ,wzmacniaczem inteligencji". Aby przybli-
zy¢ to urzadzenie, poréwnywat je poprzez analogie do
.wzmacniaczy sity", czyli po prostu urzadzen takich jak
na przyktad koparka. Wzmacniacz inteligencji miatby

i %,

sprawiaé, ze inteligencja jej kon-
struktora - cztowieka - bedzie sie
zwiekszad.

Gdy Lem pisat swoje przewi-
dywania, nie wiedziat, ze w1997
roku Garri Kasparow przegra ze
sztuczng inteligencja w szachy,
cho¢ dopuszczat w przysztosci taki
scenariusz, piszac: , Trzeba czekaé
chwili, kiedy ostatni jeszcze niepo-
konany mistrz $wiatowy dostanie
mata od elektronowej maszyny".
Podobna wygrana sztucznej
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:i Cyberiada
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Sas.
inteligencji nad cztowiekiem poja- wyszukiwarke internetowa. Wyste- dotyczacymi maszyn zdolnych do refleksji w ,,Kongresie
wita sie w 2017 roku, lecz rozgryw- puje ona w powiesci pod postacia futurologicznym®. Miaty one by¢ nie tylko inteligentne,
ka prowadzona byta tym razem Biblioteki Trionowej i ten ,,gigan- ale réwniez posiada¢ umiejetnos$¢ kalkulowania, co im sie
w gre go. Nie trzeba by¢ jednak tyczny zbiér tworéw umystowo- bardziej optaca - obliczy¢ zadanie zlecone przez cztowie-
mistrzem w jakiejkolwiek grze, by $ci ludzkiej posiada urzadzenia ka czy wymigac sie od niego. Takich ,,niepostusznych”
przekonac sie, ze Sl potrafi dac sie umozliwiajgce kazdemu miesz- maszyn, przynajmniej na razie, jeszcze nie doczekalismy.
nam we znaki. Sztuczna inteligencja  kafncowi Ziemi dorazne korzysta-
nie tylko z tatwosciag pokonuje nas nie z dowolnej, byle utrwalonej
w StarCrafcie Il, ale i dostownie w jednym z miliardéw krysztatéw Bez wzgledu na to, czy Lemowi przyszto to do gtowy,
zjada pod postacig ksenomorfa informacji, a to dzieki prostemu czy nie, kwestig czasu byto, aby elektroniczne $wiaty
w Obcym: Izolacji. urzadzeniu radiotelewizyjnemu".

O ile pokonanie przez Sl to dowéd Co wiecej, ze wspomnianej biblio-
na jej intelektualne gérowanie, o tyle teki,,moze jednocze$nie korzystac
nie dowodzi to zwigkszania naszej dowolnie wielka ilo$¢ odbiorcow,
inteligenciji. To jednak takze zachodzi,  nie przeszkadzajac sobie wzajem
a za przyktad mozna podac chociazby ~ w najmniejszej mierze". Szkoda, ze
wyniki eksperymentu opublikowane Lem zapomniat w tym przypadku

w tym roku w Scientific Reports. o ludycznym aspekcie ludzkiej
U grupy grajacej w opartg na wirtual-  natury. Google czesto umieszcza
nej rzeczywistosci gre Labirynth za- bowiem na swojej stronie proste

obserwowano poprawe pamieci, a ta gry, a znane sg przypadki oséb,
jest silnie skorelowana z inteligencja. ktére uruchamiajg wyszukiwarke
Tak wiec nie dos¢, ze takie posrednie  tylko po to, aby sobie w nie pograc.
wzmacniacze inteligencji istnieja, to Stanistaw Lem nie byt nieomylny.
zdarza im sie by¢ grami wideo. Bohater ,,Formuty Lymphatera”

lﬂﬂ!ﬂlhﬂﬂlﬂﬂl/ﬂl

stwierdzat na przykitad, ze ewolucji i VIl
nie optaca sie i$¢ na kompromisy, '"mmm{’ el
podczas gdy w rzeczywistosci jest

To, 0 czym Lem pisat w ,,Obtoku ona jednym wielkim kompromisem.

Magellana”, przypomina z kolei Podobnie byto z przewidywaniami
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gier wideo zaczety korzystac z do-
robku pisarza. Najbardziej znanym

przyktadem jest powstanie SimCity.

Will Wright, autor gry, wpadt na jej
pomyst po przeczytaniu ,Wyprawy
siédmej, czyli o tym, jak wtasna
doskonato$¢ Trurla do ztego przy-
wiodta". Byta ona czescig Lemow-
skiej ,,Cyberiady", a jej angielskie
ttumaczenie ukazato sie w ,The
Mind's I" pod redakcja Douglada R.
Hofstadtera i Daniela Dennetta.

W opowiadaniu, podobnie jak
w grze, przedstawione jest minia-
turowe miasto. O ile w powiesci
doskonaty inzynier tworzy je dla
napotkanego tyrana, aby mégt on
wyzywac sie na jego sztucznych
mieszkancach, o tyle w SimCity

pateczke przejmuje gracz. Podo-
biefAstwa opowiadania i gry nie do-
tycza wytacznie posiadania kontroli
nad fikcyjnym miastem. Doswiad-
czanie obcowania z symulatorem
rodzi pytania natury filozoficznej.
Czy to, ze kontrolowany przez nas
$wiat jest maty, usprawiedliwia zne-
canie sie nad jego mieszkancami?
Czy fakt, ze ich poczynania to efekt
sztucznej inteligencji, sprawia, ze
ich sprawy sa mniej wazne? Gdzie
wiec lezy granica pomiedzy tym, co
rzeczywiste, a tym, co wirtualne?

Podréz kosmiczna to u Lema nie-
malze staty motyw. Nie powinien
wiec dziwi¢ fakt, ze w No Man's

STANISEAW LEM

Sky, grze opartej na galaktycznych wojazach, pojawia
sie uktad planetarny Lem, nazwany na jego czes$¢.
Nalezg do niego planety: Lem®, Asimov®, Strugazki,
Clarke i Banks. Ta nazwana dla upamietnienia polskiego
pisarza jest utrzymana w brunatno-zéttych barwach, co
przypomina rudziejace tto stratosfery planety, na ktérej
laduje Kelvin, bohater stynnej powiesci ,,Solaris".

Najciekawsze by¢ moze przed nami, poniewaz po raz
pierwszy twérczosci Lema poswiecona zostanie cata
gra, a nie tylko jej fragmenty. Mowa o The Invincible,
retrofuturystycznym thrillerze science fiction, nawia-
zujacym do powiesci , Niezwyciezony” z 1964 roku.
Podobnie jak na kartach ksigzki fabuta bedzie opowia-
dac o eksploracji wrogiej pustynnej planety, na ktérej
roboty eliminuja zywe organizmy. Udostepnione mate-
riaty prasowe nie zdradzajg na razie zbyt wiele, wida¢
jednak, ze warstwa graficzna gry zahacza o estetyke
atompunka. W momencie pisania tego tekstu premiera
The Invincible wyznaczona jest na 2022 rok.

Przysztos$¢ niesie wiele niewiadomych, ale tak byto od
zawsze. Kto by przypuszczat, ze cztowiek urodzony na
dtugo przed Il wojna $wiatowa bedzie zadziwiat swoja
wyobraznia takze dzisiaj? Lem poznat nauki Sciste,

a swoje fantastyczne Swiaty przedstawiat z wielka gra-
cja. Tylko u niego prawo powszechnego cigzenia i pola
magnetyczne przeplataja sie z poezja, basnig i przy-
goda. Cho¢ pod koniec zycia przestat juz wyprzedzac
rzeczywisto$¢, miarg jego wielko$ci pozostaty zywa do
dzisiaj popularno$¢ i jego dzieta. Sq one tak uniwersal-
ne, ze nadal przenikajg popkulture, nie omijajac przy
tym gier wideo. b
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VV CIENIULEGENDY
NMEODS/ECGO BRAIA

Otym, jak wujek Clive udowodnit, ze wszyscy moga
korzystac z komputerow. | o tym, jaka role w historii
informatyki odegrali starsi bracia ZX Spectrum.

Barttomiej Kluska

progu lat osiemdziesigtych
U wydawato sie, Zze magia

Clive'a Sinclaira, pomy-
stowego brytyjskiego wynalazcy
i przedsiebiorcy, wygasta. Kolejne
produkowane przez niego urzg-
dzenia elektroniczne - takie jak
zegarek bez przyciskéw czy minia-
turowy telewizor - nie znajdowaty
nabywcow, a sam konstruktor za-

czat popadac w finansowe tarapaty.

Jeden tylko produkt firmowany
jego nazwiskiem niést nutke ryn-
kowego optymizmu - przeznaczony

do samodzielnego montazu mikro-
komputer MK14.

KOMPUTER DLA KAZDEGO?
Ciekawostka: sam Sinclair dfugo nie
byt przekonany do inwestowania

w ten segment rynku, a i MK14 nie
skonstruowat osobiscie. Gdy jednak
niepowodzenie innych projektéw
(w tym przede wszystkim prac nad
elektrycznym samochodem) sktoni-
to go do blizszego zainteresowania
sie informatyka, podjat bardzo
waznga decyzje: mikrokomputer




MK14

W 1978 roku Brytyjczy-
cy zyskali mozliwos¢
zakupu komputera

do samodzielnego
montazu (podobnego
w swym zamysle na
przyktad do amerykan-
skiego modelu Altair
8800). Choc wyproduko-
wane przez firme Sinclaira
urzadzenie oferowato
ledwie 256 kilobajtow
pamieci RAM i komuniko-
wato sie z uzytkownikiem
za pomoca klawiatury
rodem z kalkulatora

i diodowego wyswie-
tlacza o podobnym
pochodzeniu, kosztowato
40 funtéw, co czynito je
dostepnym dla wielu
majsterkowiczow i do-
morostych elektronikéw.
Niepozorny komputerek
pozwalat jednak pro-
gramowac w kodzie
maszynowym, a takze
umozliwiat podtaczenie
zewnetrznych urzadzen
takich jak monitor, gtosnik
czy magnetofon. To ostat-
nie robito sie za pomoca
spejalnych interfejsow,
ktére kupowato sie
0sobno ... samodzielnie
sktadato. Sprzedato sie
kilkadziesiat tysiecy
egzemplarzy MK14, a suk-
ces ten sktonit Sinclaira do
blizszego zainteresowania
sie informatyka.

miat sie sprzedac nie tylko w gronie
majsterkowiczéw i informatykow,
lecz by¢ dostepny dla wszystkich.
Nie sktadany przez wtasciciela,

ale gotowy do uzycia po wyjeciu

z pudetka, wyposazony nie w nume-
ryczny substytut z kalkulatora, lecz
w klawiature QWERTY, komunikuja-
cy sie z uzytkownikami nie w kodzie
maszynowym, ale w czytelnym dla
poczatkujacych jezyku BASIC. No

i osiggalny dla wiekszosci Brytyj-
czykow, a wiec tani - kosztujacy
ponizej stu funtéw.

Z takimi zatozeniami ruszyty
do prac dwa zespoty Sinclaira.
Pierwszy - pod dowdédztwem
Mike'a Wakefielda - zajat sie samym
urzadzeniem, sercem komputera
czynigc procesor Zilog Z80 (spraw-
dzony wcze$niej w kilku udanych
konstrukcjach, miedzy innymi
Tandy TRS-80, a do tego oczywi-
$cie najtanszy) oraz wyposazajac
maszyne w 1 kilobajt pamieci RAM
i 4 kilobajty pamieci ROM. Kolej-
ng innowacja byta membranowa
klawiatura - przyciski nieistniejgce
fizycznie, lecz nadrukowane na folii,
ktérych nacisniecia nie potwier-
dzat zaden dZwiek ani odczucie, co
w praktyce uniemozliwiato precy-
zyjne i szybkie pisanie, ale pozwala-
to powaznie obnizy¢ koszty. Takze
ze wzgleddw oszczednosciowych
nosnikiem danych zostata kaseta
magnetofonowa, a wyniki pracy
miaty by¢ prezentowane nie jak
w amerykanskich konkurencyjnych
konstrukcjach (jak Commodore
PET) na ekranie drogiego monitora,
lecz na standardowym odbiorniku
telewizyjnym, ktory kazdy Brytyj-
czyk trzymat w salonie.

W tym czasie drugi zespot, kiero-
wany przez Johna Granta, zajmowat
sie oprogramowaniem, kombinujac,
jak w 4 kilobajtach pamieci ROM
zmiescic¢ caty system operacyjny,
edytor ekranowy i jeszcze BASIC.

Sindlair chiat, by jego komputer byt mozliwie ptaski, co prawie si¢ udato.
W charakterystycznym garbie w obudowie umieszczono modulator telewizyjny

— najwigkszy element catej konstrukgji. Za mate gabaryty odpowiada natomiast innowacyj-
na klawiatura, w ktdrej przyciskom przypisano kilka funkcji jednoczesnie. Pomyst ten miano
powtarza¢ w kolejnych mikrokomputerach,wujka Clivea”
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ZX80 NIEIMPONOWAtL PARAMETRAMI
TECHNICZNYMI, ALE BYE TANII PROSTY

W OBSLUDZE.

Co w tym czasie robit Clive? Jak
wspomina Grant, gtéwnie zasta-
nawiat sie, jak dodatkowo obnizy¢
koszty i przyspieszy¢ tempo prac.
Wiele ryzykowat: gdyby mikrokom-
puter okazat sie klapg, dla Sinclaira
prawdopodobnie oznaczatoby to
bankructwo. Te dwa czynniki

- koszty i czas - miaty najistotniej-
szy wptyw na ostateczny ksztatt
nowego mikrokomputera.

Ve 4

%/Ewr-

SCORE
7S

Gdy na przyktad Grant zasuge-
rowat, by zastgpic¢ stosunkowo
prymitywny BASIC jezykiem

Forth, Sinclair odrzucit ten pomyst
wcale nie dlatego, ze uwazat ten
pierwszy jezyk za lepszy - po
prostu taka zmiana wymagataby
kolejnych inwestycji i przesunetaby
termin zakonczenia prac o kilka
miesiecy. Clive nie zdawat sobie
sprawy, ze taka pozamerytoryczna

%
_
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decyzja sprawi, ze BASIC stanie sie
wkrétce najpopularniejszym jezy-
kiem programowania na $wiecie.

POCZATEK REWOLUCJI
Nowy mikrokomputer Sinclaira
nazwano ZX80 - do nazwy proce-
sora dodano ,, X", by byto bardziej
nowoczesnie i tajemniczo. Urza-
dzenie trafito do sprzedazy w lutym
1980 roku w szokujgco niskiej
cenie: 79,95 funtéw za zestaw
do samodzielnego montazu oraz
99,95 funtéw za gotowy komplet
(cho¢ bez zasilacza, ktéry trzeba
byto zakupi¢ oddzielnie). Dla poréw-
nania Commodore PET kosztowat
niemal piec¢ razy wiecej! Nic zatem
dziwnego, ze ZX80 szybko znalazt
liczne grono nabywcéw, wsréd
nich za$ wielu takich, ktérzy po raz
pierwszy zetkneli sie z komputerem
i nawet nie przypuszczali, ze moga
go w ogdle potrzebowad. Dzieki
sprytnemu marketingowi Clive
Sinclair przekonat Brytyjczykdw,
ze informatyka nie jest dziedzing
wiedzy dostepng wytacznie dla spe-
cjalistow i ze kazdy moze korzystac
z komputera.

Niewatpliwie pomdégt tez fakt, ze
ludzie tak naprawde nie wiedzie-
li, do czego moze stuzyc¢ takie
urzadzenie. ZX80 byt wtasciwie
prostg zabawka edukacyjng, niena-
dajaca sie ani do pisania tekstow
(klawiatura!), ani do obliczen (bo
umiat korzystacé wytacznie z... liczb
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Skromne moz-
liwosci graficzne
ZX81 zmuszaty

graczy do urucho-
mienia wyobrazni.

Dzieki niej mogli
poczuc sie jak
pilot samolotu.
Ciekawostka: gre
Flight Simulation
stworzyta firma
Psion, pézniej-
szy producent
serii popularnych
elektronicznych
organizeréw.
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catkowitych w zakresie od -32 768
do 32 768), ani do programowania
(jakie bowiem programy mogty
sie zmiesci¢ w 1 kilobajcie pamie-
ci RAM, czyli w mniejszej liczbie
znakéw, niz zajmuje ten akapit?).
Ale kosztowat niecate 100 funtéw,
wygladat nowoczesnie, byt lekki

i wszyscy chcieli go mie¢. Ograni-
czenia takie jak brak koloru, brak
dZwieku czy miganie obrazu za

kazdym razem, gdy urzadzenie wy-

konywato jaka$ operacje (czyli na

FEET
FRHOTS

przyktad po naci$nieciu klawisza),
nikomu nie przeszkadzaty, mato kto
bowiem zdawat sobie sprawe, ze
moga istnie¢ komputery bez takich
cech. Niska cena i umiejetnie po-
prowadzona kampania reklamowa
sprawity, ze to wtasnie ZX80 stat
sie ulubionym mikrokomputerem
Brytyjczykéw. A Clive Sinclair ich
ulubionym wujkiem.

To kolejna marketingowa no-
winka: pomyst, by nowoczesnej,
odpychajacej laikéw swojg pozorna
niedostepnoscia technologii da¢
twarz i nazwisko - w tym przypadku
.wujka Clive'a", ktéry szybko stat
sie 0sobg rozpoznawalng, a jego
podobizna zaczeta pojawiac sie
na oktadkach czasopism kompu-
terowych. Kampania medialna
wokdt ZX80 oraz samego Sinclaira
tworzyta wrazenie blisko$ci miedzy
producentem i konsumentem.

Chcac nie chcac, Clive rozpoczat
matg komputerowa rewolucje,

a fani mikroinformatyki powolutku

Sindlair przykfadat duza wage do wygladu swoich produktéw. Projektant obudowy
2X81 Rick Dickinson nie tylko jednak utrzymat schludny i kompaktowy design poprzednika, ale
tez pozwolit sobie na kilka cennych innowagji. Uzytkownicy docenili zwiaszcza przeniesienie
wszystkich poza szyna krawedziowa gniazd komputera na bok obudowy. Dzieki temu nie trzeba
byto odwraca urzadzenia za kazdym razem, gdy chciato sie podtaczy¢ magnetofon lub telewizor.



opanowywali catg Wielka Brytanie.
Jeszcze w1980 roku Tim Hartnell,
DJ, spiker telewizyjny i dzienni-
karz, zorganizowat oficjalny klub
uzytkownikéw ZX80, do ktérego

w krotkim czasie zapisato sie
ponad trzy tysigce oséb. Ten sam
cztowiek napisat pierwszg ksigzke
poswiecong komputerowi Sinclaira
- ,Making the Most of Your ZX80"
(1980) - skierowany do mtodziezy
podrecznik tagczacy nauke obstugi
urzadzenia i programowania w je-
zyku BASIC z mozliwos$cig wta-
snorecznego przepisywania oraz
rozbudowy gotowych programow,

Wspoétpraca
mikrokomputera
z magnetofonem
i telewizorem, kté-
re i tak Brytyjczycy
mieli w domach,
pozwalata w istotny
spos6b zredukowacd
koszty wejscia do
$wiata informatyki.
Podrecznik jezyka
BASIC umozliwiat
natomiast wykorzy-
stanie urzadzenia
do czegos wiecej
niz zabawa. Zestaw
taki jak na zdjeciu
oznaczat zazwyczaj
poczatek wielkiej
przygody.

sinc=l=ir 2xs0: zxs m secret level

ZX81TO PIERWSZY PRAWDZI-
WIEMASOWY MIKROKOM-
PUTER W WIELKIEJ BRYTANII.
BEZ NIEGO NIEBYtOBY POTEGI
ZX SPECTRUM.

w tym takze gier. Cho¢ sam Clive
Sinclair nie przewidywat takiego
wykorzystywania ZX80, na kompu-
terku pozbawionym jakichkolwiek
mozliwosci graficznych i dzwieko-
wych i z ekranem migajgcym po
kazdym naciénieciu klawisza mozna
byto zagra¢ miedzy innymi w... klon
Space Invaders w trybie teksto-
wym. Oczywisécie pod warunkiem ze
kod Zrédtowy udato sie bezbtednie
przepisa¢ (membranowa klawiatu-
ra!) z ksigzki Hartnella.
Uzytkownicy ZX80 wiedzieli co-
raz wiecej i zaczynali by¢ $wiadomi
ograniczen urzadzenia. Szczegdlnie
bolesnym niedostatkiem byt tylko
1kilobajt pamieci RAM, praktycz-
nie uniemozliwiajacy tworzenie
dtuzszych i bardziej ztozonych
programow. Jeszcze w 1980 roku
Sinclair wypuscit na rynek rozsze-
rzenie - cate 16 kilobajtow w jednej

kostce, ktérg mozna byto kupic

za 50 funtéw i po prostu wcisngc
w ztgcze w obudowie (tzw. szyne
krawedziowg). Niestety pamie¢
miata brzydki zwyczaj wypadania

z gniazda w najmniej odpowiednim
momencie, co oczywiscie powo-
dowato natychmiastowg utrate
danych wprowadzanych przez
uzytkownika komputera. Nikt
jednak sie nie zrazat, a posiadacze
ZX80 dzielili sie miedzy sobg pora-
dami, jak przymocowac rozszerze-
nie tasma klejgca w taki sposéb, by
nie grozito to katastrofa.

NARODZINY LEGENDY

Clive szybko zrozumiat, ze Wielka
Brytania potrzebuje mikrokom-
putera, i bardzo chciat, by zostat
on wyprodukowany przez firme
ze stowem ,,Sinclair” w nazwie.
Btyskawicznie rozpoczat prace
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nad nastepcg ZX80. Jim Westwo-
od, gtéwny projektant urzadzenia,
otrzymat z pozoru niewykonalne
zadanie uproszczenia i unowocze-
$nienia konstrukcji przy jednocze-
snym obnizeniu kosztéw produkcji.
Ambitny inzynier rozpoczat od
redukcji liczby uktadéw scalonych
wykorzystywanych przez kompu-
ter: ZX80 uzywat ich dwadziescia
jeden, nowy komputer Sinclaira

- tylko czterech. Oprécz proceso-
ra Z80, 1 kilobajta pamieci RAM
oraz 8 kilobajtéw pamieci ROM

tym czwartym, przetomowym byt
specjalizowany uktad ULA odpowia-
dajacy za szereg czynnosci takich
jak generowanie obrazu i dZzwieku
czy obstuga magnetofonu oraz kla-
wiatury. Sinclair, bedac juz duzym
rynkowym graczem, moégt pozwoli¢
sobie na zamoéwienie takiego wyna-
lazku u potentata brytyjskiej infor-
matyki, firmy Ferranti. Jeden ukfad
wykonujgcy zadania osiemnastu
nie tylko upro$cit catg konstrukcje,
ale réwniez pozwolit drastycznie
obnizy¢ koszty produkcji. Wujek
Clive musiat by¢ bardzo zadowolo-
ny z Jima Westwooda, ktéry zdotat
takze wyeliminowac irytujgce uzyt-
kownikéw ZX80 mruganie obrazu
przy kazdej aktywnos$ci urzadzenia
(kosztem jednak szybko$ci dziata-
nia systemu, zatem jesli kto$ prefe-
rowaf stare - szybsze - rozwigzanie,
zawsze mégt przetaczy¢ maszyne
w tryb ,,z mruganiem").

W tym samym czasie drugi zespét
zajmowat sie oprogramowaniem
nowego komputera. John Grant
ulepszyt edytor ekranowy, wypo-
sazajac go miedzy innymi w bardzo
istotng funkcje kontroli sktadni - od
tej pory maszyna przyjmowata
tylko takie linie programu, ktére
uznawata za poprawne. Z kolei
Steve Vickers wzbogacit wykorzy-
stywany przez ZX80 BASIC o nowe
funkcje oraz nauczyt komputer
wykonywania operacji na liczbach

Nawet dzis ZX81 imponuje elegancja projektu. W lewym gémym rogu obok
modulatora TV widac kos¢ ULA, ktdra pozwolifa uproscic cata konstrukee i — co byfo rownie

istotne — obnizyc koszt wykonania. W prawym gémym rogu prezentuje si¢ natomiast szyna
krawedziowa poszerzajaca mozliwosci urzadzenia poprzez rozmaite interfejsy. By dato sie
podtaczy¢ dodatkowa pamiec i joystick jednoczesnie, powstaty tez interfejsy przelotowe.
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Don Priestley,
nauczyciel
i programista ama-
tor, po napisaniu
i sprzedaniu gry
Mazogs rzucit
prace w szkole
i postanowit za-
wodowo zajaé sie
tworzeniem gier.
W historii elektro-
nicznej rozrywki
zapisat sie chocby
kultowym The
Trap Door dla ZX
Spectrum.

zmiennoprzecinkowych (ZX80
potrafit korzystac tylko z liczb
catkowitych). Przy okazji napisat
rowniez podrecznik uzytkownika,

ktéry dla wielu poczatkujacych

mito$nikéw komputeryzacji stat sie
wkrétce pierwsza czytanka z zakre-
su informatyki, obstugi komputeréw
i programowania w BASIC.

Gtéwne zatozenia konstrukcyjne
pozostaty jednak niezmienione:
prosta membranowa klawiatura,
telewizor w roli monitora i kaseta
magnetofonowa jako no$nik da-
nych. Ponadto: czarno-biaty obraz,
brak dzwieku (ktéry Sinclair wcigz
uznawat w komputerach za zbednga
fanaberie) i przede wszystkim



Gdy okazato sie, ze
zapotrzebowaniu
na ZX80 nie jest

w stanie sprostac
niewielka fabryczka
Sinclaira w Anglii,
przedsiebiorca
zdecydowat sie
przenies¢ produkcje
do Szkocji, do fabryki
przezywajacego
wowczas trudne chwile
Timeksa. Na przetomie
lat siedemdziesiatych

i osiemdziesiatych ten
producent cenionych
mechanicznych
zegarkéw nie mogt
wytrzymac konkurengji
ze strony tanich japori-
skich, elektronicznych
zamiennikow, dlatego
chetnie zainteresowat
sie mikrokompute-
rami. Wspétprace
kontynuowano

przy ZX81, aTimex
przygotowat nawet
wiasne, skierowane

na amerykariski rynek
wersje tego modelu
51000 TS 1500 (ten
ostatni, widoczny na
zdjeciu, wyrdzniat

sie, prawdziwg" kla-
wiatura). Kooperacja
Sinclaira i Timeksa
miata rozkwitna przy
produkgji ZX Spectrum.

ZX Printer
korzystat z papieru
pokrytego alumi-
niowg powtoka,

a druk polegat na...
jej wypalaniu. Nie
byto to rozwigzanie
trwate i pozwalaja-
ce na powazniejsze
zastosowania
(zwtaszcza ze
papier miescit...
trzydziesci dwa
znaki w linii),
jednak koszt urza-
dzenia przesadzit
0 jego rynkowym
sukcesie.

bardzo niska cena. Nowy model na-
zwano, dodajac ,jeden” do nazwy
poprzednika. ZX81 zadebiutowat

w marcu 1981 roku i kosztowat
49,95 funtéw w zestawie do
samodzielnego montazu oraz
69,95 funtéw w wersji gotowej do
uzycia (i tym razem juz z zasila-
czem sieciowym). Cena byta szoku-
jaco niska. Dla poréwnania za Com-
modore VIC-20 trzeba byto zaptaci¢
300 funtéw. Atuty konkurencyjnych
modeli takie jak prawdziwa klawia-
tura, tryby graficzne czy zdolno$¢
generowania dzwieku musiaty usta-
pi¢ przed argumentem ekonomicz-
nym. Chetnych do zakupu nowego
komputera ,wujka Clive'a" byto tak
wielu, ze znaczna ich czes¢, chod
zamowita urzadzenie w momencie
premiery, swéj egzemplarz dostata
dopiero latem.

KOMPUTER

DO WSZYSTKIEGO

ZX81 jako pierwszy opuscit hobby-
styczna nisze i stat sie urzadzeniem
prawdziwie masowym. O ile ZX80
znalazt okoto stu tysiecy nabywcéw,
o tyle jego nastepca w cigqu trzech
lat sprzedazy zostat kupiony przez
ponad péttora miliona oséb, nie tyl-
ko w Wielkiej Brytanii, ale réwniez
miedzy innymi w USA, Japonii, Eu-
ropie Zachodniej, a nawet Chinach!
Na Wyspach Brytyjskich uzyt-
kownicy maszyny utworzyli liczng

i bardzo aktywna spotecznos¢. Jak
grzyby po deszczu wyrastaty kolej-
ne kluby komputerowe oraz grupy
zajmujace sie pisaniem i sprzedaza
programéw na kasetach. To na ZX81
debiutowaty tak znane pézniej mar-
ki jak Bug-Byte (wydawca miedzy
innymi Manic Miner) oraz Quicksilva
(pbzniej znana z przetomowych
Time-Gate i Ant Attack), a takze
stawiali pierwsze kroki w progra-
mowaniu tak cenieni w przysztosci
autorzy jak Charles Cecil (Beneath
a Steel Sky, Broken Sword) czy
David Perry (Earthworm Jim, MDK,
The Darkness). Wszyscy oni mogli
sie spotykac na cyklicznie organi-
zowanych spotkaniach z cyklu ZX
Microfair, gdzie wymieniano sie
do$wiadczeniami oraz handlowano
sprzetem i programami.

sinc=l=ir 2xs0& zxs m secret level

ZX81 ODEGRALBY JESZCZE WIEKSZA
ROLE W HISTORII INFORMATYKI, GDYBY
SINCLAIR TAK SZYBKO NIE WPROWADZIt
NA RYNEK JEGO NASTEPCY.

W tym takze grami, gdyz likwi-
dacja migania ekranu po kazdym
nacisnieciu klawisza spowodowata
WYSyp oprogramowania rozryw-
kowego. Okazato sig, ze w nader
skromnej pamieci ZX81 zmieszcza
sie miedzy innymi klony popular-
nych strzelanek z automatéw takich
jak Space Invaders czy Galaxian,
Breakout, Frogger, labiryntowy
Mazogs, ale i 3D Monster Maze,

w ktédrym po tréjwymiarowym (1)
labiryncie gonit gracza tyranozaur
(). Juz ta lista imponuje, a trzeba
do niej dodac takze upchniete

w 1kilobajcie... szachy (z mozliwo-
$cig gry przeciwko komputerowi)
czy nawet symulator lotu samolo-
tem nad USA.

Popularnos$¢ ZX81 przyczynita
sie réwniez do powrotu mody na
stare, monofoniczne magnetofony.
Szybko okazato sie bowiem, ze
nowoczesne odtwarzacze ste-
reo, cho¢ zapewniaja znakomite
doznania muzyczne, niespecjalnie
nadajg sie do zapisywania i wczyty-
wania programow przeznaczonych
dla komputera Sinclaira. Wszyscy
zaczeli zatem poszukiwac archaicz-
nych magnetofonéw z lat siedem-
dziesiatych, ktérych jednak nie byto
juz w sklepach. Ostatecznie jedna
z sieci handlowych kupita za bezcen

petne kontenery przestarzatych
odtwarzaczy z Dalekiego Wschodu
i sprzedata ponad sto tysiecy sztuk
posiadaczom ZX81.

Jeszcze w1981 roku trafita do
sprzedazy réwniez drukarka ZX
Printer, podpinana do komputera
za pomocg szyny krawedziowe;j.
Kosztowata niecate 50 funtéw,

a poniewaz konkurencyjne drukarki
byty cztery lub pieé¢ razy drozsze,
zatem dopiero produkt , wujka
Clive'a" umozliwit Brytyjczykom
powszechne komputerowe druko-
wanie. Oczywiscie ZX81 ze

swoja membranowg klawiatura

i 1kilobajtem pamieci RAM nie-
specjalnie nadawat sie do edycji
tekstéw, niemniej ZX Printer -
generujacy wydruki na charaktery-
stycznym aluminiowanym papierze
w waskich arkuszach - stat sie
kolejnym rynkowym przebojem.

Ta historia mogtaby oczywiscie
trwac dtuzej, ale zabdjczy cios ZX81
zadat... sam Sinclair, btyskawicznie
rozpoczynajgc prace nad kolejnym
mikrokomputerem. Juz w 1982 roku
Brytyjczycy mieli zapomnieé¢ o swo-
jej ukochanej zabawce, oddajac
serca jej mtodszemu bratu. Wtedy
bowiem swojg premiere miato ZX
Spectrum. To juz jednak opowie$¢
na zupetnie inny artykuf. b
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Pawet Gawlikowski

6z to byty za czasy - rok
C1983 dla jednych firm miat

by¢ ostatecznym koricem
ich istnienia, podczas kiedy inne
korzystaty na zatamaniu, prze-
chodzac powoli do legendy. Rynek
komputerdw osobistych, dzieki
wielkiemu kryzysowi na rynku kon-
solowym, zaczat rozwijac sie coraz
Smielej, a dopiero co stworzone
Commodore 64, Atari 800XL i IBM
PC konkurowaty z weteranami
takimi jak Apple Il, przynajmniej
na najwiekszym rynku oprogramo-
wania, czyli w Stanach Zjednoczo-
nych. Infocom cieszyt sie juz wtedy
zastuzong stawa firmy produ-
kujacej przygodéwki tekstowe,
nazywane interactive fiction z racji
zapewniania wysokiego poziomu
immersji.

Po wydaniu dziewieciu gier

w konwencji fantasy i science fiction
(z jednym wyjatkiem dla czarnego
kryminatu) studio postanowito
nareszcie zwrdcic sie w strone
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- wydawatoby sie - jedynie wtasci-
wa, czyli przygoddwki w realiach
.przygodowych”. Infidel byt réwniez
pierwszym tytutem z serii Tales of
Adventure. Zagubione w piaskach
pustyni piramidy, klagtwy faraondw,
skomplikowane zagadki - jak na dzie-
sigty, jubileuszowy tytut zapowiadato
sie naprawde niezle. Gtéwny bohater

Zatytutowanie
gry ,Niewierny"”
i odwotanie do
Allaha na oktadce
z pewnoscig
$ciggnetoby dzisiaj
ten rodzaj zaintere-
sowania, na ktérym
twércom raczej by
nie zalezato.

Pierwsze wyda-
nia Infocomu znane
byty z niestandar-
dowych formatéw.
Tutaj - imitacja
skérzanej teczki.

to zaprawiony w rabowaniu grobow-
cow awanturnik, ktéry oczywiscie
postanawia zdoby¢ skarb i okry¢ sie
nieSmiertelng stawa. Eksploracja
grobowca byta wyjatkowo niebez-
pieczna, $mier¢ mogta nadej$¢ na
jeden z czterdziestu réznych spo-
sobow (wida¢, skad Sierra czerpata
pdzniejszg inspiracje). Do wspot-
pracy przy scenariuszu zaproszona
zostata egiptolozka z Harvardu,
Patricia Fogleman, a producentem
zostat Michael Berlyn (Suspended).
Czego nie dawata sama gra, z na-
wigzka nadrabiaty dodatki, zwane
.feelies”, majgce na celu wpro-
wadzenie w opowiadang historie.
Oprocz bycia catkiem pomystowym
zabezpieczeniem przed piractwem
to one do dzisiaj stanowig przedmiot
pozadania wszelkiej masci kolekcjo-
neréw. Infidel nie zawodzi - bogata
zawarto$¢ umieszczono w duzej
kartonowej teczce, stylizowanej na
skérzany segregator, zaopatrzonej
wewnatrz w kilka kieszonek. Kazda
z nich miata swoja funkcje - w naj-
mniejszej znajdowata sie dyskietka,
w $redniej papiery typu karta reje-
stracyjna i referencyjna, natomiast
w najwiekszej - dziennik poszuki-
wacza skarbdw, list i mapa. O ile
dziennik jest raczej standardowy,
o tyle juz pergaminowa, lekko przy-
brudzona mapa, kiedy trzymamy ja
w dfoniach, pozwala sie poczu¢ jak
prawdziwy towca niebezpieczenstw
(poza tym bez zawartych na niej ko-
ordynatéw nie przejdziemy prologu
gry). Jednak najbardziej rozbudo-
wanym ,feelie” jest list, poczawszy
od koperty z prawdziwym, egipskim
znaczkiem pocztowym, przez zapisa-
ne recznym pismem strony pocho-
dzace z hotelowej papeterii, a na od-
rysowanym kamieniu z hieroglifami
skonczywszy. Tekstowe przygoddwki
nie miaty jak sie zestarze¢ i nawet
dzisiaj potrafig da¢ duzo radosci
- szczegolnie z takimi dodatkami jak
w przypadku Infidela. Pozostaje na
gtowe zatozy¢ kapelusz, przypigc
do pasa zaufanego colta i nucac
znany temat muzyczny, zanurzyc¢ sie
w czarny ekran z biatymi/zielonymi/
bursztynowymi literami - do wyboru
i, hmm, koloru... I






= Zaletgq latania ze SpaceX oprécz

najbardziej kosmicznych widokéw

jest stylowa podwdzka do rakiety

Falcon 9 elektrycznymi samochodami ¥
Tesla. ;

= Blue Origin nie wynie-
sie nas tak wysoko jak
SpaceX, za to ma bardzo
obszerna okna w kapsule
zatogowej, widocznej na
szczycie rakiety New
Shepard.

=* Virgin Galactic nie korzysta z tradycyj-
ych rakie wiekszy samolot
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KOSMICZNE LOTY widskoue

Zapowiadane od lat prywatne wycieczki kosmiczne w koncu w tym roku ruszyty.
Odteraz, zeby pogapic sie na nieziemskie widoki, nie trzelba naprawiac orbitalnego
teleskopu czy wykonywac zmudnych eksperymentdw naukowych na orbicie.
Mozemy poleciec¢ po prostu dla wiasnej przyjemnosci.

1 User Jama

ierwszy lot z cywilng zatoga
Podbyl sie 11 lipca 2021 roku

wehikutem firmy Virgin
Galactic. Na poktadzie oprécz
pilotéw znajdowat sie jej wtasciciel,
Richard Branson, i jego wspotpra-
cownicy. Podczas lotu zapalita sie
kontrolka ostrzegawcza sygnali-
zujaca, ze samolot rakietowy za
bardzo oddalit sie od zaplanowanej
trajektorii, skutkiem czego z jednej
strony wyleciat poza dozwolong
przestrzen powietrzng, z drugiej
maégtby nie dac rady doszybowacé
z powrotem na lotnisko. Pilot powi-
nien byt w takiej sytuacji przerwac
lot, ale tego nie zrobit. Presja, zeby
zgarnac palme pierszeistwa, byta
silniejsza, a moze to sita perswazji
szefa obecnego w kabinie. Wszyst-
ko dobrze sie skonczyto, ale firma
wyladowata potem na dywaniku
w amerykanskim urzedzie do spraw
lotnictwa FAA.

Kosmiczny lot z Virgin Galactic trwa
pietnascie minut i osigga putap
osiemdziesieciu kilku kilometréw.
Przez okoto pie¢ minut mozna za-
znac niewazkosci. Widoki zapewniaja
spore okna w kadtubie samolotu. Do
umownej linii K&rmana, oddzielajacej
atmosfere Ziemi od pustki kosmosu,
brakuje kilkunastu kilometréw. Nato-
miast wysokos$¢, powyzej ktérej FAA
przyznaje elitarng odznake Skrzydta
Astronauty, zostata osiggnieta i to
jest niewatpliwym sukcesem Bran-
sona. Zeby je otrzymaé, wszyscy
musieli naleze¢ do zatogi, a nie by¢
pasazerami, stad kazdy petnit istotng
funkcje na poktadzie. Sam Branson
byt poktadowym specjalistg od oceny

« Elitarne Skrzydta Astronauty. Przez lata ich zdobycie wigzato
sie z ostrg selekcjg, rezimem szkoleniowym i niematym ryzykiem.
Teraz wszystko popsuli turysci.

wrazen komercyjnego astronauty. Niestety wszystko
teraz drozeje, butki, benzyna i loty kosmiczne. Aktualna
cena za miejsce to 450 tysiecy dolaréw, a kilka lat temu
w przedsprzedazy bilet kosztowat 200 tysiecy dolaréw.

Kolejny historyczny, prywatny lot miat miejsce 20 lipca
2021 roku. Miliarder Jeff Bezos wraz ze swoim bratem
Markiem przekroczyli o kilka kilometréw linie Kdrmdna
rakietg firmowana przez Blue Origin. Oprécz nich
w kabinie, reklamowanej jako majacej najwieksze okna
w kosmosie, byto jeszcze dwdch pasazeréw. Osiemdzie-
sieciodwuletnia Wally Funk w latach sze$édziesigtych
przeszta szkolenie astronautéw pod katem misji Mercury,
ale nigdy nie poleciata w kosmos, zostata zaproszona
przez samego Bezosa. Osiemnastoletni Oliver Daemen
wykupit sobie miejsce za 28 milionéw dolaréw, stajac
sie pierwszym nastolatkiem w kosmosie. Sciélej rzecz
biorac, kwote uregulowat jego ojciec, prezes funduszu
typu private equity. W tym kontekscie kwota, ktérg zyczy
sobie Branson, wydaje sie bardziej przystepna.

Lot z Blue Origin trwa jedenascie minut, z czego
w stanie niewazko$ci cztery minuty. Statkiem jest auto-
nomiczna rakieta, a sama kapsuta wraca, wykorzystujgc
spadochrony. Bezosowi Skrzydta Astronauty nalezaty sie
jak psu buda, ale urzednicy FAA sptatali mu figla. Tego
samego dnia, ktérego odbyt sie jego wymarzony lot,
wprowadzono nowe, zaostrzone przepisy. Nie wystarczy
juz osobisécie przekroczy¢ granicy kosmosu, co przeciez
dalej bedzie udziatem nielicznych szczesliwcéw. Trzeba
mie¢ odpowiednie wyszkolenie, czyli pracowaé w NASA
albo w wojsku, lecie¢ na statku zatwierdzonym przez

FAA, a w trakcie lotu wykonywac czyn-
no$ci poprawiajgce bezpieczenstwo.
Zmiany motywowane byty utrzymaniem
prestizu tego wyrdznienia. Naprawde
mogli to majsterkowanie w regulaminie
przeprowadzi¢ chociazby dzier pézniej.
Z kolei w dniu 16 wrze$nia 2021 roku
firma SpaceX tez wykonata kosmicz-
ny lot z udziatem wytgcznie cywiléw
amatoréw. Tutaj pewnym zaskoczeniem
jest, ze wérdd zatogi nie znalazt sie
wiasciciel firmy Elon Musk, ktéry jest
przeciez kosmicznym zapalehcem.
Za wszystkie cztery miejsca zaptacit
miliarder Jared Isaacman, ktéry zostat
tez dowddca misji Inspiration4. Cena
za jeden bilet wyniosta 55 milionéw
dolaréw. Zdecydowanie najdrozej,
ale ten lot miat najwiecej wspdlnego
z prawdziwg kosmiczng wyprawag, a nie
krétkim wypadem. Rakieta Falcon 9
wyniosta zatoge na orbite o wysokosci
535 kilometréw, czyli wyzej niz na
orbite Miedzynarodowej Stacji Kosmicz-
nej. Widoki i wrazenia bez poréwnania
lepsze. Lot trwat trzy dni, z czego lwia
cze$¢ przypadta w warunkach mikro-
grawitacji. Unikalne do$wiadczenia
typu jedzenie, picie i odwiedzanie WC
w kosmosie w cenie. Jesli kto$ dyspo-
nuje odpowiednimi srodkami, to opcja
SpaceX jest zdecydowanie najbardziej
godna polecenia. A ze nie dostanie sie
za to Skrzydet Astronauty, to trudno.
Miliarderzy powinni wprowadzi¢ wtasng
odznake, powiedzmy symbol dolara
z dymigcymi dyszami wylotowymi. b
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FILM ANIME
NEON GENESIS
EVANGELLION

Przyznam si¢, ze zrezygnowatem zabonamentu
Amazon Prime Video po tym, jakz oferty plat-
formy znikneta pokazna lista tytutow anime;
ostatossie kilka serii, gtownie ,Pokemonow”.
Tymczasem Jeff Bezos po powrocie z kosmosu przezyt
najwyrazniej iluminacje i postanowit powalczyc o polski
rynek, wprowadzajac ustuge Amazon Prime. W jej sktad
wehodzi gwarancja dostawy na drugi dzie (nie wiem
po co, skoro wigkszos¢ rodakéw jest przyzwyczajona do
tygodniowych oczekiwar na towar z AliExpress), oraz
dostep do ustugi wideo, a wszystko w przedziwnej cenie
49 ztzarok. No ale coz tego, zapytacie, skoro pokasowali
anime? Bo oprocz tego, ze skasowali, co$ jednak dodali.
Wrasnie na Amazonie mozna obejrze¢ cztery filmy
kinowe ,Neon Genesis Evangelion”. Przypomne, ze

P *’
8] |
% E‘n{ ' I ? [ﬂ
T A M
ST A R
AN
==, [P0 ERiRe i

FILM SENSACYINY
NIE CZAS UMIERAC

Daniel Craig z przytupem wskoczyt

w smoking Jamesa Bonda w Swietnym
»Casino Royale”. Teraz, pietnascie lat poz-
niej, za sprawa ,Nie czas umierac”, konczy
swoja przygode z najbardziej znanym
tajnym agentem Swiata.

Poprzedni film z cyklu, , Spectre”, w ktorym wy-
raznie dato sie wyczu¢ zmeczenie aktora rola, nie
zachwycit ani widzéw, ani krytykow. Najnowsza
odstona serii kontynuuje rozpoczete tam watki

— Bond rzucit czynna stuzbe i wiedzie spokojne,
sielskie zycie u boku Madeleine Swann (Léa Seydo-
ux). Jednak przesztosc nie daje o sobie zapomniec
i wkrdtce 007 znajdzie sie w samym centrum
kolejnej afery, tym razem za sprawg Lyutsifera
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oryginalna seria telewizyjna z 1995 roku oraz towarzyszace jej kindwki (w tym
stynny ,End of Evangelion”) wcigz mozna nadrobi¢ na Netfliksie. | skorzystam

z okazji i napiszg, ze kto jeszcze tego nie zrobit, niech to uczyni czym predzej.
Moze z dzisiejszego punktu widzenia trudno bedzie od razu zrozumie¢, na czym
polegata przetomowos( tej serii — to wiasnie ona zbudowata fundamenty dla
wiekszosci narracji w anime w kolejnych latach. Do typowych fabutek o wielkich
robotach walczacych z kosmitami (jak ,Generat Daimos”) Hideaki Anno, rezyser i
wspotzatozyciel studia Gainax, dopisat doswiadczenie nastoletniego zagubienia
i wiasn depresje. Powstat przedziwny miks — imponujacym scenom walki,
smaczkom dla otaku (wéwczas wrzucanie nawiazan do wielkich poprzedni-
kow nie byto jeszcze norma jak dzi$) czy typowym dla chtopackiego anime
wygtupom towarzyszyta psychodrama. ,End of Evangelion” zamiast cokolwiek
wyjasnic, dotozyt jeszcze tone pytan.

W 2007 roku Anno powrdcit do , Evangeliona”, wypuszczajac na ekrany kin film
opowiadajacy od nowa znana historie. Poczatek niczym nie rézni sie od serialu
— oto nastolatek Shinji Ikari przybywa do Tokyo-3 na wezwanie swojego ojca
Gendo. Wkrétce dowiaduje sie, ze jego zadaniem ma hy¢ pilotowanie wielkiej,
cztekoksztattnej maszyny bojowej i walka z atakujacymi Ziemie potworami
zwanymi Aniotami. Poczatkowo niechetny chtopak decyduje sie zasiaé¢ za
sterami, inaczej do pojedynku musiataby stanac ciezko ranna pilotka Rei...

Im dalej w fabute, tym bardziej odchodzi ona od oryginatu. Pojawiaja sie nowe
sceny, nowe watki i nowe postacie, a catos¢ okazuje sie zupetnie czyms innym,
niz mogto sie wydawac. Najnowszy, czwarty film (,Evangelion: 3.0+1.0") miat
premiere w marcu tego roku. (MRW) |

Safina (Rami Malek), ktory dostat w swoje rece $miercionosna bro biologicz-
na. 0d samego poczatku ,ery Craiga” scenarzysci starali sie odSwiezy¢ postac
Bonda, nieco go ucztowieczy¢, jednoczesnie tonujac bombastyczne elementy
wypetniajace poprzednie filmy serii. ,Nie czas umiera¢” podtrzymuje ten
trend, choc jednoczesnie znalazto sie w nim kilka chwytéw wyciagnietych

\

SERIAL DOKUMENTALNY
FILMY NASZE)
M£ODOSCI, SEZON 3

Raptem dwa Sidequesty temu Bazyl pisat

o tym serialu, ale nie miat jeszcze wéwczas
na warsztacie najnowszych odcinkow, prze-
stanych na serwery w potowie pazdzier-
nika. To, co teraz dostarczyt gigant z Los
Gatos, przeszto moje oczekiwania.

Zaczyna sie od dokumentu o powstaniu
,Halloween”. Nie ma samego Johna Carpentera,
nie ma Jamie Lee Curtis, za to wypowiada sie
tuzin innych twércow. Potem stabszy kawatek
o ,Piatku trzynastego”, gtéwnie dlatego ze

rodem z czaséw, gdy licencje na zabijanie dzierzyt
Roger Moore. To zderzenie starego z nowym nie do
korica zadziatato, tym bardziej ze scenarzysci nadal
eksploruja psychike bohatera, a fabuta mocno
ociera sie 0 jego prywatne sprawy, na szczescie juz
bez tak kuriozalnych pomystow jak w ,Spectre”.
Nie mogtem jednak oprze¢ sie wrazeniu, ze twércy
zabrneli w Slepy zautek i nie bardzo wiedzieli, jak
sensownie poprowadzic historig. Podczas seansu
tradycyjnie znajdzie sie kilka widowiskowych scen
akgji, ze szczegéInym wskazaniem na poczatkowy
poscig oraz Swietna, dynamiczng sekwencje na
Kubie z udziatem Any de Armas, aczkolwiek

w drugiej czesci filmu tempo nieco siada.
Zaskakujacy jest rowniez finat. Generalnie ,Nie
czas umierac” stanowi krok naprzod w stosunku
do poprzednika, ale nie dorasta niestety do piet
,Casino Royale”. (P7) [ ]



Sean Cunningham jest dos¢ nudnym facetem, ale
potem doskonaty odcinek o Freddym Kruegerze,
a nastepnie jeszcze lepszy o ,Robocopie” i na
deser ,0bcy — decydujace starcie”, gdzie pojawia
sie legendarny Roger Corman, ojciec kina klasy
B, u ktérego Cameron rozpoczynat kariere jako
modelarz, przygotowujacy wnetrze kabiny
statku kosmicznego z pudetek po zywnosci

za 12 dolaréw. 53 jeszcze inne odcinki, ale te
wymienione powyzej to esencja kina SF i horroru
przetomu lat siedemdziesiatych i osiemdziesia-
tych. Dowiadujemy sie mndstwa ciekawostek,
jak chocby teqgo, ze scenarzysta ,Robocopa”
rozpoczynat kariere na planie ,Blade Runnera”

i tam zafascynowat go Swiat androidéw, robotéw
i wielkich korporagji, co postanowit nakresli¢

W swojej opowiesci.

NETFLIX

To zdecydowanie najciekawszy sezon , Filméw
naszej mtodosci”, takze z powodu swej objetosci.
Zamiast czterech odcinkdw — osiem. W poprzed-
nich sezonach znalazty sie tak mato kultowe rzecz
jak ,Dirty Dancing”, ,Pretty Woman” albo ,Park
Jurajski” — w ogdle cata druga seria jawi sie w tym
kontekscie jako porazka — a teraz leci dekonstruk-
cja niepotrzebnego nikomu ,Elfa”. (6z, trzeba to
przebole¢, podobnie jak niezbyt Smieszne zabiegi
taczenia wstawek z filméw z wypowiedziami
narratora oraz okazyjne medrkowanie tego
ostatniego. Teraz jeszcze czekam na ,The Goonies”
i ,NieSmiertelnego”, bo na ,Re-Animatora” czy
+Martwice mozqu” raczej nie ma co liczy¢. Ale i tak
jest Swietnie — dokumenty pokazuja wewnetrzng
strone kotdry, kulisy, o ktérych milcza Wikipedia

i podfaczeni do niej kseroboye. (PM) |

SERIAL THRILLER
SQUID GAME

Niespodziewany hit Netfliksa, ,Squid Game”, to kolejny sukces koren-
skiej fali. Co zrobisz, gdy bedziesz na dnie? Oto mieszkajacy ze stara
matka kierowca wpadt w dtugi hazardowe, niezbyt uktada mu sie
zbyta zona i wkrdtce straci mozliwosc widywania sie z corka.

Gdy jest juz na dnie, spotyka tajemniczego mezczyzne, ktdry proponuje mu
wziecie udziatu w serii dzieciecych gier, a potem w turnieju, ktérego gtdwna
nagroda finansowa rozwiazataby wszystkie problemy nieszczesnego prota-
gonisty. Odziani w niebieskie kombinezony walcza w wielu konkurencjach.
Pierwsza z nich to znana na catym Swiecie zabawa, ktora w Polsce nazywamy
,Raz, dwa, trzy, Baba Jaga patrzy”. Tyle ze kto sie poruszy, ten zginie napraw-
de. Serial obfituje w brutalne sceny, liczne zwroty akgji i co najwazniejsze

— wspaniata galerie bohateréw i bohaterek. Nic dziwnego, ze podbit $wiat

i wyobraznie internautéw.

Pierwsza wersje scenariusza koreariski rezyser Hwang Dong-hyuk opracowat
w 2008 roku, gdy sam znajdowat sie w kiepskiej sytuacji finansowej. Jedna
zinspiracji dla serialu byta manga ,Kaiji” Nobuyuki Fukumoto — opowies¢

0 mezczyznie, ktéry bierze udziat w morderczym turnieju hazardowym
zorganizowanym przez yakuze. Nagroda jest wysoka, ale ryzykuje sie wkasnym
zyciem. ,Squid Game” to czytelna krytyka kapitalizmu, ale podana w zbyt
atrakcyjnej formie — zamiast robieniem rewolucji widzowie zajmuja sie
kompletowaniem strojéw z serialu na Halloween. (MRW) |

FUNDACJA

Nowy serial Apple TV bierze na warsztat
uznawany za ,niefilmowalny” cykl Isaaca
Asimova o tym samym tytule i po prostu
rzuca widza na kolana. Widac tu galaktyczny
wrecz rozmach, obce swiaty, podroze ko-
smiczne, orbitalne windy, miasta przyszto-
sci, ale tez drobiazgowe przywiazanie do
szczegotow.

Stroje, aranzacja wnetrz, rekwizyty, jezyki, wszyst-
ko jest dopigte na ostatni guzik. Pilota serialu
oglada sie jak wysokobudzetowy film kinowy. S3
tumonumentalne sceny katastrofy na planetarna
skale, jaki i bardziej kameralne, cho¢ petne napiecia
starcia idei pomiedzy Imperatorem a genialnym
matematykiem i tworca teorii psychohistorii

Harim Seldonem. Wiasnie tego kalibru produkgje
na platformy streamingowe sprawiaja, ze zar6wno
tradycyjna telewizja, jak i kino staja sie mediami
coraz bardziej niszowymi.

Wies¢ niesie, ze zanim Apple zamdwito dzieto,
poprosito producenta o streszczenie historii, ktora
Asimov opisat w wielu opastych tomach, w jednym
zdaniu. Odpowiedz brzmiata ,to tysiacletnia
rozgrywka szachowa pomiedzy Seldonem
aImperium, w ktdrej wszystkie pozostate postacie
s pionkami, ale podczas trwania tej sagi niektdre
pionki staja sie krolami”. Obiegowo niektdrzy
opisuja to jeszcze krdcej, nazywajac tytut po
prostu ,Gra o tron w kosmosie”. Powstato dziesiec
odcinkdw pierwszej serii, natomiast jak wszystko
pdjdzie zgodnie z planem i serial bedzie zarabiat, to
materiat rozpisany jest wstepnie na kolejne siedem
serii, w sumie osiemdziesiat godzin wysokiej klasy
kosmicznego widowiska. (JM) |
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WYJATKOWE CHWILE

ZE SZTUCZNYMI

BRAWAMI

GIPI

L GRITA 1 Sk B

Komiksy Timofa nie s3 fatwe. Odpadtem pod-
czas lektury dziet, tragikomiksow rodzinnych,
Alison Bechdel, za to pokfonitem sie przed
produkgja Gipiego.

Nie jestem pewien, czy ja wiasciwie rozumiem, ale to
niewazne, bo licza sie tu emogje, a nie dekonstrukcja
fabuty. Tak w ogdle to przypomniat mi sie kultowy
film, Karnawat dusz’, niby horror, ale w istocie
bardziej egzystencjalny dramat, w ktorym bohaterka
przeoczyta moment swojej $mierci i zyta sobie dalej,
tylko rzeczywistos¢ wymykata sie jej z rak az do po-
razajacego stwierdzenia, | don't belong in the world".
U Gipiego, niesfornego Wtocha z Pizy przypomina-
jacego troche Roberto Benigniego, tematyka uderza
podobnym nastrojeniem strun, bo jest mezczyzna,
ktdry spotyka chtopca, bardzo specyficznego, ale nie
moge napisac nic wiecej, nie chcac spoilerowac. Jest
wyprawa kosmiczna przedzierajaca sie do Nieznanego
prawie jak u Kubricka, troche makabry z pourywa-
nymi gtowami na czele, 3 ludzie pierwotni, kuzyni
matp mieszkajacych w poblizu czarnego obelisku, jest
wreszcie wstrzasajacy finat wsréd morskich fal. Sam
Gipi mowi, ze jest to komiks o tym, czego najbardziej
pragnie dziecko. ,Wyjatkowe chwile ze sztucznymi
brawami” staja sie opowiescia niesamowita, odswie-
73jaca, dajaca nie tylko do myslenia, lecz odnajdujaca
tez w naszych whasnych zyciach dawno zapomniane
iskierki. W kategorii komikséw mistycznych podobata
mi sie najbardziej od czasu ,Dni, ktdrych nie znamy”
Timothe Le Bouchera. (PM) |
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THE SPECTACULAR

SPIDER-MAN

NETFLIX

Nostalgia to potezna bron i nic dziwnego, ze polscy czytelnicy tak
chetnie powracaja do historii wydawanych u nas przed, z grubsza,
trzydziestoma juz laty, cho¢ papier byt marny, fabuty nierzadko

pociete, a zszywki luzne. Ale grubasne wydanie przygod Spider-Mana

zaserwowane przez Mucha Comics to rzecz nie byle jaka, nawet jesli

zdjac rézowe okulary dziecinstwa.

Na tych prawie szesciuset stronach zmieszczono bowiem prawie caty run autor-

stwa J.M. DeMatteisa z rysunkami (niezbyt niegdys lubianego) Sala Buscemy,
zktérego do nas dotart niegdys zaledwie wycinek. Lwia cze$¢ tomu stanowia
zmagania Pajaka z Zielonym Goblinem, a saga ta jest swoista kronika upadku
samego Spider-Mana, ktdry powoli zaczyna traci¢ zmysty, nieustannie nekany
przez swojego najlepszego przyjaciela i arcywroga zarazem.

Iresztg caty ten komiks to istny obyczaj, poprzetykany jedynie superbohater-
skimi pojedynkami, bo niezaleznie od tego, czy czytamy o przebieraficach,
@y 0,zwyklych”ludziach, kazdy zmaga sie przede wszystkim z otowianymi
szaroéciami codziennosci. Mato tu zapychaczy, a sporo konkretu, rozwigzan

fabularnych i kompozycyjnych, ktérych, jako niewyrobieni czytelnicy, moglismy

nie dostrzec i nie doceni¢ przed ¢wiercwieczem. ,The Spectacular Spider-Man”

istotnie jest spektakularny. BC)

KOMIKS KOMEDIA
KAJKO | KOKOSZ:
ZtOTY PUCHAR

Dla mnie wszystko to rozpoczeto sie

w 1981 roku wraz z numerami Swiata
Miodych, w ktorym ruszyt drukowany

w odcinkach komiks ,Kajko, Kokosz i Milus”.
Ciezko po latach powiedzie¢, co w nim tak

bardzo urzekato osmiolatkdw i czy trafiat tez do
dwudziestolatkéw, ale chyba chodzito o jego
swojskosci naturalnos¢ dialogdw. Moze byt troche
przegadany, ale na pewno nie tak jak komiksy Je-
rzego Wréblewskiego, a poza tym potrafit szczerze
zaskoczy¢, nie tak jak bajeczki Disneya. Komiks byt
znany w kolejnych, albumowych juz edycjach jako
,Skarby Mirmita” albo ,Cudowny lek”, co zreszta
stato sie domena takze innych opowiesci Janusza
Christy, takze tej, od ktdrej Egmont rozpoczat teraz
wydawanie superkolekji jego dziet.

Loty puchar” ukazywat sie pierwotnie

w Wieczorze Wybrzeza jako pozbawione koloréw
JLtote prosie”, bo faktycznie tytutowy artefakt byt
o0 wygladzie dorodnej lochy. Cenzurze sig to sko-
jarzyto i stad zmiana tytutu. Przede wszystkim to
obszerna opowies¢, dodatkowo okraszona wywia-
dem z wnuczka Christy Pauling, a takze minihistorig
dziafalnosci stynnego rysownika. Pierwsze kadry
przypominaja, skad w ogéle wzieli sie ci wojowie,
nieco tylko przypominajacy Asteriksa i Obeliksa.
Kolejne uswiadamiaja, ze twdrca przebyt pozytyw-
na ewolugje, naprawiajac to, czego brakowato w tej
pierwszej, nieco monotonnej historii. Czekaja nas
jeszcze cztery albumy w twardej oprawie, upamiet-
niajace piecdziesiata rocznice pojawienia sie rycerzy
Mirmita w nadmorskiej popotudnidwce. Kazdy, kto
w odpowiednim momencie przezytich przygody,
bedzie musiat ustawic je na swojej pétce. Wystarczy
kilka spojrzeri na dawno niewidziane rysunki, zeby
wszystkie wspomnienia ozyty. (PM) |
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FILM SF
DIUNA

Film Denisa Villeneuve’a nie jest pierwsza
kinowa adaptacja swiata Diuny, aczkolwiek
radzi z nim sobie zdecydowanie lepiej niz
pozycja z 1984 roku nakrecona przez Davida
Lyncha.

Obraz, niczym intro z Dune 2: Battle for Arrakis,
rozpoczyna sie od kobiecego gtosu wprowadza-
jacego w realia panujace na pustynnej planecie.
Sa one ekstremalne: wysokie temperatury
sprawiaja, ze zycie w tym piekle jest ogromnym
wyzwaniem. Walki tocza sie jednak nie tylko

o kazda krople wody, ale przede wszystkim

o Przyprawe, czyli najdrozsza substancje

w galaktyce, umozliwiajaca miedzygwiezdne
podréze, a zarazem bedaca halucynogenem

o whasciwosciach zdrowotnych.

Fabuta nie ogranicza sie jednak tylko do zwyktej
walki o surowce. W uniwersum stworzonym
przez Franka Herberta, gdzie system feudalny
wspotistnieje znowoczesna technologia, jestesmy
Swiadkami politycznych rozgrywek pomiedzy

szlacheckimi rodami, Imperatorem i rdzennymi
mieszkaricami planety. Efekty specjalne s3
Swietne: ogromne stworzenia zamieszkujace pu-
stynne tereny Arrakis, zwane czerwiami pustyni,
jeszcze nigdy nie wygladaty tak przekonujaco.
Pieczotowicie zrealizowano tez wizje technologii
przysztosci: pancerze ochronne wojownikéw,
kombinezony umozliwiajace recykling wody
zwfasnego organizmu czy wreszcie przypomina-
jace wazki pojazdy latajace.

Warta uwagi jest tez gra aktorska. Pierwsze
skrzypce gra tu znany z genialnego ,Tamte dni,
tamte noce” Timothée Chalamet, wcielajacy sie

w Paula Atryde. Nie ustepuje mu Rebecca Fergu-
son, ktéra z powodzeniem gra kobiete usitujaca
pogodzic role matki i cztonkini zakonu Bene Ges-
serit. Catoksztattu dopetnia klimatyczna Sciezka
dZwiekowa Hansa Zimmera, a szczegdlnie kobiecy
wokal, z lekka chrypka wykonujacy utwory przy-
pominajace tradycyjne arabskie kompozycje.
Adaptacja Villeneuve'a jest wyjatkowo udana, a jej
podziat na dwie czesci daje szanse na wykorzy-
stanie gtebi, jaka tkwi w ksigzce Franka Herberta.
Polecam i z ciekawoscia czekam na druga odstone.
(MMG) ]

KOMIKS DRAMAT

11 WRZESNIA 2001. DZIEN, 9 1 1

W KTORYM RUNAL SWIAT

0Oto komiks o dniu, kiedy moje pokolenie
zrozumiato, ze historia faktycznie wydarza
sie na naszych oczach. Nie przypadkiem
przeciez co roku o tej samej porze na swoich
kanatach w social mediach ludzie, skadkol-
wiek by byli, dziela si¢ opowiescia o tym, co
robili 11 wrzesnia tamtego roku. Ba, sam
doskonale to pamigtam.

Nie zapomniata i Juliette, mtodsza ode mnie

o pare lat, wtedy nastolatka. Cho¢ od Manhattanu
dzielito j3 p6t Swiata, to szokujace wydarzenia
ogladane w telewizji i przedyskutowywane

z bliskimi i jej nie dawaty spac. Brzmi to moze

jak tani frazes, ale wtedy wszystko naprawde sie
zmienito.

| 0 tym jest recenzowany komiks, ktéry, cho¢
poswieca sporo miejsca samemu atakowi na
blizniacze wiezowce, zbiorowej tragedii, w ktdre;
kolektywnie uczestniczylismy, skupia sie na
nastepstwach tamtych zdarzen. Autorzy, Baptiste
Bouthier i Heloise Chochois, rozrysowujac emo-
cjonalny krajobraz, w dalszej czesci komiksu zaste-
puja go niemalze publicystyczng wypowiedzia
bedaca oskarzeniem skierowanym pod adresem

] el b

11 WRZESNIA 2001
DZIEN, W KTORYM

RUNAL SWIAT

ludzi na wysokich stotkach, politykéw, ktérzy
nikczemnie zbili kapitat na globalnej zatobie.
Trudno jednak nazwac to narracyjnym peknie-
ciem, bo niezmiennie jest to osobista opowies¢
snuta przez Juliette, lecaca po raz pierwszy do
Ameryki, a moze nawet i przydaje tej historii
pewnego stusznego gniewu. (BC) |

X-MEN — WIELKI PROJEKT

Tytut tego tomu mozna by byto
uznacza cokolwiek nieskromny,
gdyby nie byta to szzera prawda.
Ed Piskor, artysta w gruncie rzezy
undergroundowy, zdobyt uznanie
mainstreamowej komiksowej braci
swoja opowiescig o hip-hopie,
zaktora w 2015 roku otrzymat
Nagrode Eisnera, a niedtugo potem
ogtosit, ze rysuje komiks
o0X-Menach.

| zrobit to pod prad, po swojemu, jako,
istotnie, wielki projekt, bo omawiany
tytutto istne streszczenie pierwszych
kilkudziesieciu lat istnienia superbo-
haterskiej druzyny. Piskor mistrzowsko
kompresuje tony materiatu na zaledwie kilkuset stronach, ale nie pomija niczego, co
istotne, chochy niekiedy miat upchna¢ formacyjne dla X-Men wydarzenia na zaledwie
jednym panelu. Odfiltrowuje przy tym fabulame zbednosci, koncentrujac sie bardziej nie na
samym storytellingu, co autorskim kronikarstwie, jest niczym kurator ogromnej muzealnej
wystawy o mutantach, majacej przyblizy¢ ch historig.

(zytassie to jednak Swietnie, a oglada jeszcze lepiej. Piskor, rozplanowujac kolejne strony,
rysujac wszystko i kolorujac tak, zeby tekstura kazdego kadru przypominata element
gazetowego paska, osiaga wybitny efekt, praktycznie niespotykany w komiksach
gtéwnego nurtu.,X-Men — Wielki projekt”ma tez catkiem prozaiczng zalete: faktycznie
uporzadkowuije dla czytelnika komiksowy bajzel. A to niemata sztuka. (BC) |
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BARTLOMIEJ

HKLUSHA

TCCHNO
WULIKKAN

LAODZEKIE PARADY
mwmnoLNOsci

TECHNOWULKAN

Nostalgia za latami dziewigcdziesiatymi
ma wiele twarzy. Czy ktos teskni za
techniawami?

Ksiazka Barttomieja Kluski ,Technowulkan.
tddzkie parady wolnosci” jest kronika nie
tylko tych dzikich i kolorowych imprez ulicz-
nych, zainspirowanych berliriska Love Parade,
ale tez szersza historig ,rejwéw”, petng
wypowiedzi uczestnikéw i dziennikarzy. Nie
znatem tddzkiej sceny, wiec lektura byta dla
mnie tripem na pozyczonej nostalgii, ktéra
otworzyta puszke z whasnymi wspomnie-
niami — zachwyt nad kaseta U-96, lekture
Plastiku, wreszcie spotkanie z Takkyu Ishino
w szczeciniskim klubie Lokomotywa, artysta
odpowiedzialnym za wspaniaty opening
,Ghost in the Shell” na pierwszym PlaySta-
tion. Duzo uciechy data kolorowa wktadka
ze zdjeciami — jakze byliSmy barwni, a przy
tym przaéni w poréwnaniu z dzisiejszymi
turboestetycznymi subkulturami, ktére
mozna podgladac na Instagramie czy Tik-
Toku. Osobna szufladke ze wspomnieniami
otworzyty reprodukgje plakatéw (niestety
czarno-biate) — tamten design powinien
powréci¢ w wielkim stylu. (MRW) |
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KSIAZKA KRYMINAL
V2

Chyba mato kto pisze powiesci sensacyjne
tak sugestywnie i obrazowo, ze faktycznie
trudno usiedziec na brzezku fotela, ale
Robertowi Harrisowi ta sztuka udaje sie
od lat. | cho¢ jego ostatnia powies¢, pisana
po cztery godzinny dziennie podczas pan-
demii, nie zepchnie z podium najlepszych
jego dziet, nie przesadzam ze swoimi
pochwatami. Ba, zreszta jesli Roman
Polanski przenosi twoje ksiazki na ekran,
to, cytujac pewnego klasyka, wiedz, ze co$
sie dzieje.

V2" to kolejna opowies¢ dziejaca sie w czasie dru-

giej wojny Swiatowej, a dotyczy wyscigu miedzy
nazistami wystrzeliwujacymi pospiesznie tytu-
towe rakiety na Londyn i brytyjskimi analitykami
starajacymi sie ustali¢, gdzie doktadnie znajduja
sie wyrzutnie. Mimo ze rzut oka do Wikipedii
wystarczy, aby dowiedzie sie, jak to wszystko sie
skoriczy, Harris umiejetnie konstruuje narracje.
Bohaterowie jego ksiazki — niemiecki inzynier

LEM W PRL-U

0 realiach zycia w Polskiej Rzeczypo-
spolitej Ludowej mozna dowiedziec sie

z listow naszego wielkiego fantasty,
uziemionego przez nieudolne panstwo.
Wojciech Orlinski, nauczyciel chemiii pisarz,
po raz kolejny wraca do Lema. Napisat juz
poswiecony mu leksykon (,Co to s sepulki”)
i biografie (,Zycie nie z tej ziemi”). Tym razem
staje z boku, dokonujac wyboru lemowskiej
korespondencji, ktra opatruje komentarzem
i kontekstem. Opowiesci o PRL dziel3 sig na
zasadniczo trzy rodzaje — jedna skupia sie

na komediowo przerysowanych absurdach,
druga na przemocy aparatu pastwa, trzecia
nostalgicznie buja w oparach wspaniatej
peerelowskiej estetyki (brakuje uczciwej
rozmowy o wadach i zaletach dawnej Polski,
ale to temat na inna okazje). To, co wyfania
sie z listéw Lema, to realia, w ktérych nawet
znany literat doswiadcza udreki codziennosci;
przygody z wymarzonym automobilem,
przeciagajace sie rozmowy w sprawie ekra-
nizacji (to wyjatkowo pyszna czes¢, w ktérej
znajdziemy lemowskie pomysty na kino)

i zderzenie z biurokracja. Nic dziwnego, ze Lem
w koricu wziat i wyjechat. (MRW) |

WILZJONERZY CEY ZBRODNIARZE?

ALBEATROS

i angielska zotnierka — mimo swojej sprawczosci
wydaja sie by¢ ledwie pionkami na tle historycznej
zawieruchy, ktdra nie oglada sie na jednostki,
zmiatajac z planszy kazdego wedtug wtasnego,
nieprzewidywalnego widzimisie. Idealny thriller
historyczny na tombakowa polska jesien. (BC) H

HARRIS

“zanawny Panie Dyrakborza,

cegy nie zauwsdyl Pan Aotgyd, w jek znacgne] miarze
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KOLORY PRL

Przede wszystkim ta ksigzka zostata przez
Muze bardzo tadnie wydana. Podobat mi sie

i sktad, taczacy tekst z fotografiami w odpo-
wiednich proporcjach, jak i papier przypomina-
jacy mi o peerelowskich tygodnikach.

Rzecz jest reklamowana jako przewodnik po socreali-
stycznych dziedzinach sztuki, ale tych szczegélnych,
w pewien sposob odszczepiericzych. Nie

o malarstwie, lecz o plakacie filmowym. Nie o filmie
jako takim, lecz 0 animacji. | wreszcie nie o ilustra-
gach, lecz o komiksie. Doktadnie w takiej kolejnosdi,
jesli chodzi o proporcje, opisywane sa przez Ewe
Jatochowska te popkulturowe wykwity, pojawiajace
sie w epoce szarosc i strachu. Osobiscie liczytem
najbardziej na komiks, ale musiatem zadowoli¢ sie
krotka historia magazynu Relax (opisywana o wiele
szerzej w Pixelu #60), paroma innymi tematami czy
poczatkami Janusza Christy w Wieczorze Wybrzeza.
Nawiasem mowiac, te pierwsze , Kajki i Kokosze”

GRAMY

TEZ BEZ PRADU

wychodzg whasnie w zbiorcznych tomach naktadem
wydawnictwa Egmont, o czym piszemy trzy strony
wezesniej.

Z,Koloréw PRL" dowiadujemy sie najwiecej o niesamo-
witym segmencie popkultury, jak byt plakat filmowy.
(s, cona Zachodzie od zawsze stanowito wsparcie rekla-
my, w PRL dorobito sie autonomicznego, wymykajacego
sie z kagarica statusu. Co z tego, Ze taki plakat,iImperium
kontratakuje”nie miat nic wspdlnego z filmem, a polska
wersj zajawki, 2001: Odysei kosmicznej” mozna sie
byto zwyczajnie przestraszy(, liczyta sie w tej kategorii
dziwnos¢, by nie powiedziec turpizm. Luminarze rodzi-
mej sztuki plakatowej robili, co chieli, zupetnie wyjeci
spoza zatozer marketingowych, a kto wie, zy cenzorom
nie chodzito o to, by pewne filmy obrzydzi¢ rodzimym
widzom? Cata ta twdrczos¢ nieustannie mnie fascynuje

i whasnie ksiazka Jatochowskiej pozwala ja lepiej poznac.
Podobnie jak pozostate skrawki artyzmu utopione

w peerelowskim oceanie. (PM) |

@

KOLORY
P R

-plakat
*komiks
«film

animowany

Popkultura to nie tylko film, komiks
i ksigzka. Sidequest zyskat state strony
pos§wiecone grom planszowym.

WIDMO NAD ARKHAM

Wydawca chwali sig, ze to najwiekszy polski gamebook: trzysta
piecdziesiat stron w dwoch tomach, ponad tysiac paragrafow, ponad
sto mozliwych zakonczeri... Na szczescie nie tylko w wielkosci tkwi

sita tej gry-ksiazki.

(zasy wspétczesne, ale inne. Howard Phillips Lovecraft nigdy nie zyskat
popularnosci, lecz Wielcy Przedwieczni, o ktdrych pisat, sa rzeczywistoscia.
Podobnie jak spiskujaca grupa wyznawcow Cthulhu, ktorych powstrzymac
moze wytacznie skromny bibliotekarz, znawca tworczosci samotnika

z Providence. W tej roli oczywiscie ty, graczu, cho¢ jesli w rzeczywistosci nie
czujesz sie na sitach, by pisa¢ doktorat z prozy Lovecrafta, w niczym ci to nie
przeszkodzi.

Autor gry natomiast sprawnie porusza sie po tym uniwersum, totez uwazni
czytelnicy znajda w ksiazce wiele nawiazan do opowiadan mistrza.

Na szczescie nie ma tu tracacych dzi$ myszka lovecraftowskich kwiecistosci
stylu, dzieki czemu akgja toczy sie wartko do przodu (aczkolwiek sprawny
redaktor mogthy jeszcze maszynopis tu i Gwdzie — zwtaszcza w dialogach
— przyciaC, rzecz zyskataby na dynamice). W lekturze nie bedzie prze-
szkadzac tez nieskomplikowana mechanika, ograniczajaca sie do wyboru
kolejnych paragraféw i okazjonalnego zbierania informacji. W tym miejscu
trzeba napisac, ze niekiedy efekty dokonywanych przez gracza decyzji beda
zaskakujace, wiele razy tez przyjdzie nam decydowac w ciemno, zdajac sie

WIDMO NAD

RKHAM

na los — w zyciu tak czesto bywa, w grze nieko-
niecznie jest to atut. Generalnie jednak akcja
rozwija sie logicznie i pozwala obrac wiele $cie-
zek: bohater moze zgina¢ lub nawet przytaczyc¢
sie do Przedwiecznych, co oczywiscie zacheca
do wielokrotnej lektury. Cieszy tez staranne
wydanie (rzecz nieoczywista w tak niszowej dzis

WIDMON

RIKSHI7AY

branzy): twarda oprawa, klimatyczne ilustracje,
wersja elektroniczna (szkoda jednak, Ze nie

w formatach czytnikowych). Podsumowujac: wraze-
nia bardzo pozytywne. Muszyriski to wspéttworca
renesansu gier paragrafowych w Polsce, ktory sam
napisat ponad dwadziescia ksiazek tego typu.

Ta jest najlepsza z dotychczasowych. (BK) |
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GRA PARAGRAFOWKA
KOSZMAR ALICJI W KRAINIE CZAROW

Nigdy nie przepadatem za , Alicja w Krainie
Czarow”, dlatego troche sceptycznie
podszedtem do gry ksiazkowej , Koszmar
Alicji w Krainie Czaréw” i zupetnie nie
wiedziatem, czego sie po niej spodziewac.
Oktadka przedstawiajaca kota z psychopatycz-
nym wyrazem pyska i tytutowa bohaterke

z wielkim, zakrwawionym nozem w dfoni tez
jako$ do mnie nie przemawiata. Ale, jako ze lubie
paragraféwki, postanowitem ja sprawdzi¢. To
typ gamebooka, w ktérym mamy karte postaci

z kilkoma wspétczynnikami i miejscem do
zapisywania posiadanego ekwipunku oraz oczy-
wiscie punktéw zycia. A poniewaz akcja dzieje
sie w sennym koszmarze Alicji, jedna z naszych
cech jest Szalenstwo, ktorego wzrost symboli-
zuje utrate poczytalnosci przez nasza bohaterke.

98 PIXEL

Juz po tych informacjach mozemy przeczuwac, ze
nie jest to zabawa dla dzieci, a na jej kartach czekaja
nas rézne traumatyczne przezycia. Trudno opisa¢
klimat rozgrywki, nie zdradzajac szczegétow fabuty,
ale dla mnie to jedna z bardziej zaskakujacych

gier ksigzkowych, jakie znam. Mimo ze wystepuja
tu postaci z literackiego pierwowzoru, zawsze

s one w jakis sposb zdeformowane i nierzadko
ging w do$¢ krwawy sposéb. Przyktadowo krolik,
ktérego spotyka Alicja, zostat poddany makabrycz-
nym zabiegom, w wyniku czego w jego brzuch
wmontowany jest zegar, a ,spomiedzy drucianych
szw6w, ktdre spajaja mechanizm i zwierze w jedno,
wystaja kawatki poszarpanego miesa”. Catos¢
ilustrowana jest bardzo klimatycznymi, czarno-
-biatymi rysunkami, ktére pomagaja wejs¢ gtebiej
w te szalong kraine.

Gra nie nalezy do najtatwiejszych i zacheca do
tworzenia postaci na rézny sposob, gdy zaczynamy
rozgrywke od nowa. 0d tego, jakie mamy cechy,
zalezy, jak i czy w ogéle uda nam sie wychodzic
zwyciesko z roznych opresji. W, Koszmarze Aligji

w Krainie Czarow” czekajg tez na nas pewne
zagadki do rozwiazania, odpowiedzi do pigciu
najtrudniejszych znajdziemy na koricu ksigzki.
Mozemy tez grac bez karty postaci. Jesli interesuje
nas wytacznie fabuta, to na samym poczatku autor
sugeruje zignorowac zasady i wszelkie walki i testy
uznawac za zwycieskie, ja jednak nie polecam tego
uproszczonego typu rozgrywki.

,Koszmar Alicji w Krainie Czaréw” to dobrze napi-
sana gra paragrafowa, ktora oprocz ciekawej fabuty
daje to, co w tego typu rozgrywce najwazniejsze

— nieoczywiste wybory i zaskakujace konsekwencje
ich dokonywania. (KP) |

MR. JACK: NOWY JORK

Jack the Ripper, czyli Kuba Rozpruwacz, to dziewietnastowieczny
seryjny zabojca, ktorego zbrodnie mrozity krew w zytach, a to, ze
jego tozsamosci nigdy nie odkryto, pobudza wyobraznie ludzi juz od
ponad stu lat.

Jego osoba stata sie motywem przewodnim rdznych dziet kultury popularnej,
w tym réwniez planszéwek — tych bardziej krwawych jak ,Listy z White-
chapel”, jaki tych, w ktorych londyniska historia jest tylko pretekstem do
sprzedania nam ciekawej gry dedukcyjnej. ,Mr. Jack: Nowy Jork” nalezy do
drugiej kategorii. To samodzielna kontynuacja gry ,Mr. Jack”, niewymagajaca
jednak znajomosci pierwowzoru. Oba tytuty majg juz troche lat na karku, ale
nowe polskie wydanie jest dobra okazja do przypomnienia sobie pierwowzo-
ru, ktéry wcale sie nie zestarzat. W tej dwuosobowej grze dedukcyjnej jeden
zgraczy wciela sie w tytutowego Mr. Jacka, ktdry zbiegt z Londynu do Nowego
Jorku, zas drugi w $cigajacego go Detektywa. Jako ze to gra asymetryczna,
kazdy z nich ma inne warunki zwycigstwa: Zabdjca stara sie uciec z Manhat-
tanu, a Sledczy usituje go ztapac, ale by tego dokonac, musi najpierw ustali,
ktdra z postaci bioracych udziat w rozgrywce jest Mr. Jackiem. Zasady s3
identyczne jak w pierwszej czesci, ale rozgrywka jest inna, przede wszystkim
z uwagi na nowych bohateréw i ich specjalne zdolnosci oraz wigcej miejsc,

w ktdrych moze sie ukry¢ Morderca. Szanse sa wyréwnane, a wygra osoba,
ktéra wykaze sie lepszym sprytem i zdolnosciami dedukcyjnymi.

4Mr. Jack w Nowym Jorku” to bardzo ciekawa gra, a historia Kuby Rozpru-
wacza jest tu tylko ttem, o ktérym szybko sie zapomina, za to atmosfera
poscigu i ucieczki bardzo udziela sie graczom. Ja zawsze mam ochote na druga
rozgrywke i zmiane stron. Nowe wydanie to mniejsze, kwadratowe pudetko
lepiej dostosowane do zawartosci, ktdra nie zmienita sie w stosunku do
wezesdniejszych wydan. (KP) |
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GRA PLANSZOWKA
NATURALNIE

Jesli stowo ,domino” kojarzy ci sie z czyms
nudnym i monotonnym, to... zachecam, bys$
odtozyt na bok to skojarzenie i czytat dalej.
»Naturalnie” to gra planszowa, w ktorej
obecny jest mechanizm domina, ale nie
sprowadza sie wytacznie do niego. Fabularnie
— staramy sie zrewitalizowac zniszczonq
doling, sprowadzajac do niej zwierzeta oraz
sadzacrosliny.

Temat byt doskonatym pretekstem, by zaprojektowac
bardzo tadng szate graficzng od planszy, przez rysunki
zwierzat, po pionki w ksztatcie drzew i krzewdw.

A kupujac gre u wydawcy, dostaniemy naklejki,
ktdre sprawia, ze meeple beda wygladac jeszcze
tadniej. Spojne z tematyka jest tez to, ze w grze
nie ma elementéw plastikowych — zaréwno kost-
ki domina, jak i wspomniane pionki s3 wykonane
z drewna. Mimo tych dopracowanych szczegétow
,Naturalnie” to w rzeczywistosci abstrakcyjna
gralogiczna, w ktdrej warto opracowac pewien
0g6Iny plan dziatania, pamietajac, ze bedziemy
musieli go dostosowac do ruchéw przeciwnikéw.
Sytuacja na planszy zmienia sie dynamicznie,
dlatego nie mamy tu jednej, pewnej drogi do
zwyciestwa. Co z tego, ze w swojej turze upatrzy-
my sobie jakie$ pole, jesli w nastepnej zajmie je
inny gracz?

(e g,

W miare uptywu czasu rozgrywka coraz bardziej polega na rywalizacji.
Scigamy sie zinnymi graczami o to, kto jako pierwszy posadzi rosliny na po-
zostatych nieuzytkach, ktérych liczha ciaggle maleje. Bo wtasnie za posadzone
rosliny zdobywamy punkty, a jesli nie zdazymy sie ich pozbyc, na koniec
otrzymamy punkty karne.

Mimo elementu rywalizacji ,Naturalnie” to gra rodzinna, w ktdra spokojnie
mozna zagrac zaréwno z dzie¢mi od o$miu lat wzwyz, jak i z dorostymi. Mnie
ten tytut bardzo relaksuje dzieki mitej dla oka szacie graficznej, przyjemnemu
ciezarowi drewnianych ptytek domina oraz takiej ilosci myslenia potrzebnego
do rozgrywki, ze spokojnie moge w nig zagrac po catym dniu pracy. Znany juz
w branzy planszowkowej duet autoréw Wolfgang Kramer i Michael Kiesling
po raz kolejny pozytywnie mnie zaskoczyt. Nie chodzi o to, ze zrobili dobra
gre, bo to zazwyczaj im wychodzi — sztuka jest to, Ze ja, ktéry mam dos¢
klasycznego domina (po fazie mojego mtodszego syna na granie w nie), przy
,Naturalnie” dobrze sie bawig. (KP) |

GRA KARCIANKA
ORIFLAMME

Oto nasz krél zmart bezpotomnie, to przykre,
niektorzy zapewne uronia {ze nad jego
grobem, ale my nie mamy czasu na zatobe.
Wiadza jest w zasiegu reki, a przeciez nie
tylko my chcemy po nia siegnac.

W grze karcianej , Oriflamme” wcielamy sie w gto-
we jednego z rod6w i staramy sie zdoby¢ whadze,
powiekszajac swoja sfere wptywow. A wszystko to
za pomocg dziesieciu kart, a whasciwie siedmiu, bo
tyle mamy do dyspozycji w kazdej rozgrywce. Sym-
bolizuj one postacie i intrygi, ktorych uzywamy
do eliminowania kart przeciwnikéw, okradania ich
zpunktéw wptywu oraz gromadzenia wtasnych.
Dzigki temu, ze wszyscy gracze maja te same

karty, podczas rozgrywki staramy sie przewidzie¢
posunigcia przeciwnikéw, choc nigdy nie wiemy na
sto procent, jakie karty zostaty im na rece. W kazdej
zszesciu rund mamy jakie$ decyzje do podjecia

i nie 53 one wcale oczywiste: czy ujawnic¢ swojego

HESLING

Zotnierza po to, by zabi¢ karte jednego z graczy, czy lepiej trzymac go jeszcze
w ukryciu? A moze wystac Szpiega, by zabra¢ punkt zwyciestwa graczowi,
ktéry wysunat sie na prowadzenie? Czy jesli teraz uzyjemy tucznika, to ktory$
znaszych przeciwnikéw nie wyeliminuje go nam w tej turze? A moze lepiej

w tej turze chroni¢ Lorda za pomocg Zasadzki?

Tych kilka kart daje sporo mozliwosci, a dzigki temu, ze kazda rozgrywka to
troche inny ich zestaw, nie jestesmy w stanie wypracowac jednej strategii,
musimy dostosowac sie do tego, co mamy na rece, i reagowac bezposrednio
na ruchy innych graczy. ,Oriflamme” to nieduza, sprytna karcianka, ktorej

zasady mieszcza sie na trzech stronach, a czas roz-
grywki to okoto dwudziestu minut. Gra az kipi od
interakji negatywnej, z jednej strony eliminacja
kart graczy to jeden ze sposobow gromadzenia
punktéw wptywu, z drugiej pilnujac, by ktérys

z przeciwnikow nie wyszedt zbytnio na prowadze-
nie, staramy sie whasnie jego atakowac. | na koniec
wazna uwaga — do rozgrywki w ,Oriflamme”
potrzeba minimum trzech graczy. (KP) |

PIXEL 99




WEEKENDP BEZ

RODPZINKL MAM

KIE PLANY

NA PIERWSZY
WIECZOR!

GOPEZINA 22:57 GODEZINA 22:38

100 PIXEL




kukasz Orbitowski

Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski
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Naprawienie
fiam Knight

ha PC okazato

sie wyzwaniem

i
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1 “,‘, p9r6wnywalnym
z zaprowadzeniem

porzadku w Gotham.

Spektakularne klapy szumnie zapowiadanych gier zawsze szturmuija
nagtéwki. Kazdy chetnie powiela newsy o porazce i bawi sie

w wymyslanie btyskotliwych uszczypliwosci. Czesto zresztg zastuzonych.

Znacznie ciszej jest, gdy w koncu udaje sie produkcje potatac.

ol Bazyl

Pixelu #51 pisalem
o ryzyku towarzyszacym
premierom gier. Ludzie

zbranzy méwili wéwczas, ze nie

ma oczywistego wyboru, gdy w gre
wchodzi wypuszczenie produkcji

z bledami lub opoznienie wydania.
Obie decyzje moga okaza¢ si¢ rownie
zgubne.

Z kolei psycholozka ttumaczyla, ze
informacje o negatywach - jak psuja-
ce zabawe bugi - rozpowszechniamy

iprzyswajamy chetnie, za to nasze mézgi
bronig sie przed zmiang raz wyrobionego
pogladu. Dlatego tez w naszej $wiadomo-
$ci niektore tytuly wcigz sa bolesnymi
porazkami, chociaz danie im drugiej
szansy mogloby zaowocowa¢ godzinami
$wietnej zabawy.

UPADEK NIETOPERZA

Jesli nie wierzycie, to zapytajcie Bat-
mana. Spiczastouchy heros nie miat
wielkiego szczescia do wirtualnych wersji

swoich przygéd. Karta odwrdcila sie za

sprawa Arkham Asylum od Rocksteady
Studios. Wydana w 2009 roku produkcja
z miejsca stala sie hitem, a zaprezen-
towany w niej system walki chetnie
kopiowano, dzieki czemu echa Batmana
rozbrzmiewaja nawet w Srédziemiu. Nic
wiec dziwnego, ze czwarta (jesli liczy¢
spin-off Arkham Origins) czes¢ przygod
najlepszego detektywa wsrod rekoskrzy-
dlych byla jedna z najgoretszych premier
2015 roku. Kiedy Arkham Knight trafit
do graczy, spelnit niemal wszystkie

oczekiwania i zastuzenie otrzymywat




FEN - S
< Warner kilka
razy oferowat
graczom zwrot.
plenledzy Nlc

“x dznwnegp,_ze wiele
o0s6b zatozyto, ze
wersji PC nie da sie
naprawic.

'WYDANIE. CZASAMI JEDNAK SKALA PROB-
LEMOW OKAZUIJE SIE PRZYTEACZAJACA.

B L

 Takie widoki na
PC przez dtugi czas
prezentowane byty
w formie pokazu
slajdéw.

wysokie noty... o ile gralo sie na konsoli.
Osoby, ktére chciaty ocali¢ Gotham na
pecetach, zamiast z przestepcami musiaty
walczy¢ z ogarniajaca je rozpacza, ponie-
waz gra chodzita koszmarnie. Problem nie
dotyczyt tylko ludzi prébujacych odpaliéja
na prodizu, ale takze posiadaczy najlepszych
woéwczas kart graficznych. Techniczny stan
Gacka nie tylko odbieral przyjemnosc z gry,
ale wrecz catkowicie ja uniemozliwial. Stu-
dio zareczalo, ze robi wszystko, aby napra-
wic sytuacje. ,Rocksteady podchodzi do tego
bardzo powaznie. Sciéle wspStpracujemy
z naszymi zewnetrznymi partnerami, aby
rozwiazac problem tak szybko jak to mozli-
we” — zapewniali przedstawiciele studia.
Podjeto tez drastyczne dziatania. Ledwie
dzien po premierze Warner oglosit, ze
wstrzymuje sprzedaz Arkham Knight na PC,
a osobom, ktére juz zdazyly go naby¢, zapro-
ponowano zwrot pieniedzy. Latanie szto mo-

zolnie — dopiero we wrze$niu udostepniono
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= Bo' Rai Cho zadebiutowat na pecetach,
dopiero gdy QLOC potatat MKX.

poprawke rozwiazujaca czesé powaznych
probleméw, a na powrdt blaszakowego
Batmana do sprzedazy czekano az do
pazdziernika. Bylo lepiej, ale wcigz

sporo os6b twierdzilo, ze nie da sie grac.
W odpowiedzi Warner zdecydowal, ze do
konica 2015 roku mozna zwrécic feralny
tytul, niezaleznie od tego, kiedy sie go
kupilo i jak dtugo przemierzalo Gotham.
Brzmialo to troche tak, jakby wydawca
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NIEKTORE TYTULY NAPRAWIANO MIESIACE,
A NAWET LATA PO PREMIERZE, WIEC GRACZE

OCZYWISCIE SA TEZ PRODUKCJE, KTORE et
LEKARZA NIGDY SIE NIEDOCZEKALY]R

= NetherRealm koriczy wspétprace z High
Voltage Software, koloryzowane.

postawil krzyzyk na pecetowym porcie.
Nic wiec dziwnego, ze wiara w jego nie-
grywalnos¢ gteboko sie zakorzenita. Tyle
ze kolejne poprawki postawily Batmana
na nogi. Wychodzity bez wielkiej pompy,
wiec w $wiadomosci wielu graczy peceto-
wy Arkham Knight niezmiennie figuruje
jako zlom. Sam mialem okazje zweryfi-
kowac to rok po catym zamieszaniu. Po
problemach nie bylo wéwczas ani sladu,
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= Niebianska
Swiatynia byta
prawdziwg zmora.
Nawet jesli na
innych arenach gra
chodzita ptynnie, to
tu potrafita bolesnie
przycinac.

=* Kano prezentuje,
co czuli pecetowcy,
widzac gre miedzy
marcem a pazdzier-
nikiem 2016 roku.

ale ich slady wciagz zobaczymy na Meta-
criticu, gdzie wersja PC ma 70 punktéw,
czyli zdecydowanie mniej niz jej kuzyni
7 PS4 (87) i Xbox One (85).

PORTAL KOMBAT

Zreszta Arkham Knight nie byt pierwsza
gra, w przypadku ktérej Warner okazat
sie niekompatybilny z pecetami. Na ja-
kos¢ portu mozna byto bowiem narzeka¢
takze w przypadku Mortal Kombat. Re-
boot serii ukazat sie w 2011 roku, ale byt
wéwczas dostepny tylko na konsolach.
Blaszakowcy czekali kolejne dwa lata, az
smoczy cykl zawita do ich $wiata po raz
pierwszy od 1997 roku. Rado$¢ z tego, ze
do wyrywania kregostupéw znéw mozna
bylo uzywa¢ klawiatury, nieco macita
jako$¢ wersji na PC, ktéra zdecydowanie
nie byla najwiekszym osiggnieciem

w dziejach portowania. Odpowiadato za
nig studio High Voltage Software i fakt,
ze takze ono zostalo zaangazowane do
pracy przy Mortal Kombat X, nie napa-
wat optymizmem.

Wprawdzie pecetowa wersja dziesigte-
go Mortala nie okazala sie tak posinia-
czona jak wydany kilka miesiecy p6zniej
Arkham Knight, ale bez dwéch zdan
bylo na co narzeka¢. Sporo do zyczenia
pozostawiala cho¢by optymalizacja,

Street Fighter V -

Piata czesc stynnej bijatyki Capcomu zadebiutowata w lutym
2016 roku i przywitata graczy zaskakujaco watta zawartoscia, za to
zastraszajaco wielka liczba btedéw. Firma kilkukrotnie odnosita sie do
zarzutéw fandw, przyznajac nawet, ze zdaje sobie sprawe, ze wydata
niekompletng produkcje. Kolejne patche, a takze ptatne i darmowe
DLC radykalnie odmienity gre i poprawity opinig o niej.

poniewaz gra nie chodzita ptynnie nawet
na komputerach z zapasem spetniajacych
minimalne wymagania. Szybko zaczeto
wypuszczaé poprawki, ale niektére napra-
wiajac jedna rzecz, psuly inng. Szcze-
gélnie bolesna byla sytuacja, gdy jedna

z fatek sprawila, ze save’y czesci graczy
bezpowrotnie wyparowaly. O ile jednak
problemy z wydajnoscia z wolna udawato
sie rozwigzywac, o tyle nie znajdowano
lekarstwa na bolaczki dotykajace wojow-
nikéw chcacych sprawdzi¢ sie w sieci.

W efekcie, jesli kto$ zastanawial sie, na
jaka platforme kupi¢ MK X, to pecet byt
ostatnim logicznym wyborem. Wydawato
sie, ze Warner i NetherRealm pogodzili sie
z tym i udostepniona w marcu 2016 roku
wzbogacona wersja gry (MK XL) omineta
PC szerokim tukiem. Wkurzeni fani
zlorzeczyli w sieci lub pisali petycje, by
piecowemu Mortalowi da¢ druga szanse.
Ed Boon jednak w tej sprawie milczat.

Wszystko wskazywalo na to, ze sprawa

jest przegrana i Warner zastosuje podobny
manewr jak w przypadku Lego The Hobbit,
gdy wydano gre zawierajaca dwie trzecie
zawartosci, a nastepnie anulowano obiecany
dodatek, ktory miat nadrobi¢ braki. Na
szcze$cie prawda okazala sie inna. Ot6z
twoércy Mortala podziekowali za wspétprace
ekipie High Voltage, a ich nastepcéw zna-
leziono nad Wista. Posprzatanie bataganu
powierzono warszawskiemu QLOC. Jak Po-
lakom poszto zamiatanie po Amerykanach,
mozna bylo sie przekona¢, gdy pod koniec
sierpnia 2016 roku udostepniono otwarta
bete. Testy wypadty pomyslnie i w pazdzier-
niku MK XL zameldowat sie na PC. Gra nie
tylko miata calg brakujaca zawartos¢, ale
tez ulepszata optymalizacje, dodawata nowe
opcje pozwalajace lepiej zapanowac nad
wydajnoscig, a przede wszystkim zaserwo-
wata nowy, o niebo lepszy od poprzedniego,
net code. Oznaczalo to, ze p6ttora roku od
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=~* No Man's Sky pa-
dto ofiarg obietnic
autoréw. Po grze
spodziewano sie
tak wiele, ze efekt
finalny byt wielkim
rozczarowaniem.
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premiery tytulu w trybie multiplayer
wreszcie mozna byto skupic sie na walce
z przeciwnikami, a nie op6znieniami.

PUSTE NIEBO

Z jeszcze innych tarapatéw musieli
wychodzi¢ twércy No Man’s Sky, czyli
studio Hello Games. W tym wypadku
sami konsekwentnie pitowali gataz,

na ktorej siedziaty opinie o ich grze.
Jakkolwiek na to spojrze¢, stworzenie
produkcji pozwalajacej eksplorowaé
kosmos to ambitny plan, szczegélnie gdy
za jego wykonanie bierze sie niewielkie,
liczace kilkanascie osob studio. Tym-
czasem mozna bylo odnies¢ wrazenie,

Cyberpunk 2077 =

Kazda z gier Redow borykata sie z problema-
mi techniznymi, ale w przypadku przygod
Geralta udawato sie je szybko rozwiazywac.
Tymczasem V caly czas pracuje na swoje odkupienie.
Sytuadji na pewno nie utatwia fakt, ze wiele 0s6h
wyrobito sobie opinie o (yberpunku na podstawie
doniesieri o problemach z przemierzaniem Night
City na PS4i Xbox One, ktdre pecetéw i next-genéw
nie dotyczyly lub zostaty juz rozwiazane.

ze Brytyjczycy pracuja nad najwieksza
gra w dziejach. Wspétzatozyciel studia,
Sean Murray, co rusz obiecywal nowe
funkgcje jak interakcje z innymi graczami,
zréznicowane klasy pojazdéw, mozli-
wo$¢ ladowania na asteroidach czy NPC
rozsianych po réznych miejscach we
Wszechswiecie. Nic dziwnego, ze coraz
liczniejsze zastepy graczy czekaly na po-
tencjalny hit. Niestety z kazda obietnica
poprzeczka oczekiwar systematycznie
sztaw gore. Kiedy w sierpniu 2016 roku
No Man’s Sky w koncu trafito na rynek,
nie bylo nawet blisko jej przeskoczenia.
Narzekano zar6wno na problemy tech-
niczne, jak i grafike, ktéra prezentowata

sie znacznie ubozej, niz wynikalo

z zapowiedzi. Przede wszystkim jednak
okazalo sie, ze Sean Murray ma tatwos¢
wyglaszania obietnic bez pokrycia na
poziomie godnym polskich politykéw.
Lista funkcji, ktére zapowiedziano, ale
nie zaimplementowano w grze, liczyla
dziesiatki pozyciji.

Liczba os6b eksplorujacych stworzo-
ny przez Hello Games kosmos spadata
w zastraszajacym tempie, a tematyczne
serwisy rozpisywaly sie o tysiacach
graczy, ktorzy czuja sie oszukani i zadaja
zwrotu pieniedzy. Zeby byto ciekawiej,
szerzyla sie dezinformacja - sporo
graczy twierdzilo w sieci, ze odzyskato
kase, chociaz przekroczyli limit czasu
obowiazujacy na Steamie lub w sklepie
PlayStation. Do tego na Twitterze studia
pojawit sie post przyznajacy, ze No Man’s
Sky to pomylka, a z firmowej skrzynki
pofrunely podpisane przez Murraya



HELLO GAMES BOLESNIE PRZEKONALO SIE,
JAK TRUDNO JEST ZMIENIC RAZ WYROBIONA
OPINIE. CZESC GRACZY WCIAZUWAZA ICH ¥
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maile z przeprosinami za wydanie niego-
towej gry. Studio szybko poinformowalo,
ze kto$ wlamal sie na ich konta. Podobno
byl to jeden z niezadowolonych pracow-
nikéw. Niektérzy gracze swoja frustracje
wyrazali znacznie gorzej, niz zadajac
zwrotu pieniedzy, i ekipa Hello Games
zaczela dostawac pogrézki. Kto$ nawet
grozit im $miercia, poniewaz w trailerze
byly motyle, a w samej grze ich zabrakto.
Wszystko to spowodowalo, ze No
Man’s Sky stalo sie synonimem fatalnej
premiery i zawiedzionego zaufania. Stu-
dio dtugo nie odnosito sie do zaistnialej
sytuacji. Zdecydowano, ze lepsze od stow
beda czyny, wiec ciezko pracowano, by
zdja¢ ze swojej sztandarowej produkcji
etykietke gry wydmuszki. Na ponowne
pojawienie sie Seana Murraya w mediach
trzeba bylo czekac¢ az dwa lata.
»Na pewno zawalilismy komunikacje.
Nigdy nie lubilem rozmawia¢ z prasa.

= llo$¢ zawartosci
dodanej do No
Man'’s Sky przez
lata robi ogromne
wrazenie.

== Program na-
prawczy Diablo IlI
zaktadat odejscie
od charaktery-
stycznych dla serii
schematow.

Robitem to, gdy musiatem, ale bytem
naiwny i przesadnie ekscytowatem sie
gra. Przy premierze wydarzylo sie wiele
rzeczy, ktérych zaluje” - przyznal w roz-
mowie z The Guardian.

Czasu juz nie cofnie, ale dostepna dzi$
wersja No Man’s Sky w koricu przypomina
imponujaca produkgje, ktéra obiecywat
przed premiera. Zbiera tez $wietne opinie,
czego efektem bylo to, ze we wrzesniu

# Diablo Ill przed Zniwiarzem dusz i po nim to
niemal dwie rézne gry.

2021 roku gra w koncu osiaggneta 70 procent
pozytywnych recenzji na Steamie. To spore
osiaggniecie, biorac pod uwage, z jakiego
bagna wychodzita.

ZNIWIARZ NA RATUNEK
Z olbrzymim wyzwaniem mierzyli si¢ takze
tworcy Diablo I1I, lecz w tym wypadku
oczekiwan nie trzeba bylo sztucznie roz-
budzaé. W koricu chodzilo o sequel tytutu
uchodzacego za arcydzielo. Oczywiscie
w takiej sytuacji jest pewne, ze nie wszyscy
beda zadowoleni, ale tego, co sie wydarzyto,
nie wy$nili w najczarniejszych koszmarach
nawet najwieksi pesymisci z Blizzarda. Za to
do dzi$ pewnie $ni im sie liczba 37. Taki byt
bowiem kod btedu nekajacego tysiace graczy
od dnia premiery. Szczesliwcy, ktérym udato
sie uruchomic¢ Diablo III, byli z kolei atako-
wani przez inne bugi. Walka o ich usuniecie
trwala tygodniami. Na domiar zlego stan
techniczny gry, nad kt6ra pracowano az de-
kade, nie byt jedynym problemem Blizzarda.
Kontrowersje wzbudzala takze czesé
decyzji kreatywnych. Szczegdlnie watpliwy
byl pomyst domu aukcyjnego, w ktérym za
prawdziwe pieniadze sprzedawano wirtu-
alne przedmioty. Do siegniecia do portfela
zachecat takze fakt, ze system zdobywania
skarbéw mial powazne wady - najlepsze
przedmioty pojawialy sie tylko na poziomie
Inferno, na ktérym posta¢, by zdoby¢ cokol-
wiek, musiala uzywac przedmiotéw z tego
wlasnie poziomu. Graczom zafundowano
wiec paragraf 22 w formie czystej. Takze
system zmuszajacy do przechodzenia Diablo
wielokrotnie na coraz wyzszych poziomach
trudnosci, chociaz sprawdzit sie w pierw-
szych dwéch odstonach serii, w 2012 roku
zdawal sie pamiatka z minionej epoki.
Oczywiscie fatki rozwiazaty problemy
techniczne, a poziom Inferno utatwiono, ale
wielu graczy wcigz narzekalo. Niezadowole-
nia tego na pewno nie odzwierciedlaty stupki
sprzedazy, poniewaz do korica 2012 roku gra

rozeszla sie w przeszlo 12 milionach kopii.
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Jesli ktos zastanawia sie, dlaczego Bliz-
zard cieszyl sie tak wielka sympatia graczy
(ktora potem spektakularnie roztrwonit),
to postepowanie firmy w tym przypadku
jest idealnym przykladem. Procesowi
naprawiania gry poswiecono sporg czes¢
rozdziatu o Diablo Il w , Krwi, pocie
ipikselach” Jasona Schreiera, wiec tutaj
poprzestaniemy na najwazniejszym. Ot6z
zesp6t, zamiast pracowac nad nowym
projektem, wziat sie za zbieranie opinii
ipomystéw graczy. Zyskat tez nowego
zawiadowce, gdyz rezyser gry Jay Wilson
po premierze zrezygnowat, thumaczac
swa decyzje wypaleniem. Zastapit go Josh
Mosqueira, kt6ry wezesniej odpowiadat
za przeniesienie stynnego hack and slasha
na konsole. Dzieki temu dysponowat
bardzo $wiezym spojrzeniem i nie bat

sie zarzadzi¢ trzesienia ziemi. Okazja do
rewolucji byt dodatek Zniwiarz dusz, ktéry
ujrzal swiatlo dzienne w 2014 roku. Do
gbry nogami wywrdcono system tupéw
oraz pozioméw trudnosci, umozliwiajac
zmiane wyzwania w czasie kampanii.

Co ciekawe, jeszcze podczas gamescomu
w sierpniu 2013 roku Mosqueira twierdzit,
ze dom aukcyjny zostanie poprawiony,

ale bedzie dziatal dalej. Tymczasem juz
we wrze$niu dano mu zielone $wiatto na
zamkniecie kramiku z kosztownosciami,
co nastgpito w marcu 2014 roku.

Tak oto Diablo ITI w ciaggu dwoch lat
zbolesnego rozczarowania przeistoczyto
sie w gre, ktéra fani pokochali.

LISTA ODKUPIONYCH
Oczywiscie jest zdecydowanie wiecej
gier, ktére po premierze zbieraly ciegi,

= Prace nad

Diablo Ill trwaty
dziesie€ lat, a i tak
premiera okazata
sie katastrofa,
ktdrg sponsorowaty
cyferki3i7.

a dzi$ sa powszechnie chwalone.

Choc¢by Battlefront IT w pierwszych
dniach na rynku rozpetal burze

z powodu skrzynek i byt bombardowany
negatywnymi ocenami. Reakcja

na to bylo majstrowanie przy

systemie rozwoju postaci i sposobie

TO MIEDZY INNYMI DZIEKI ZMIANOM W DIABLO I

BLIZZARD UCHODZIt ZA FIRME, DLA KTOREJ OPINIA
FANOW JEST NIE MNIE) WAZNA OD ZYSKOW.
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Battlefront Il

Fani po premierze Battlefronta Il byli
podzieleni jak Republika za Palpatine‘a.

Z jednej strony wychwalano dopracowang
rozgrywke, ale z drugiej gtosno méwiono, ze
zaserwowane przez EA mikroptatnosci to wrecz
pay-to-win. Mato kto sie wowczas spodziewat,
ze gigant wstucha sie w gtos fanéw i bedzie
zmieniat system awansu oraz odblokowywania
postaci tak dtugo, az przywréci rownowage

w galaktyce.

odblokowywania bohater6éw tak dtugo, az gwiezdnowojenna
strzelanka przekonata do siebie chyba nawet najbardziej
zagorzatych krytykéw. Takze w Srédziemiu: Cieniu wojny
zdecydowano sie radykalnie ograniczy¢ mikroptatnosci, by
wyj$¢ naprzeciw oczekiwaniom graczy. Droge do odkupienia
znalazty tez Halo: Master Chief Collection, Street Fighter V czy
Destiny. Z historii tych ptynie optymistyczny moral, ze chociaz
warto zwraca¢ uwage na recenzje, to nie ma sensu sie do nich
przywiazywac.

Gry maja bowiem nad innymi mediami te istotng przewage, ze
mogg sie caly czas zmienia¢. Jasne, powiesci miedzy kolejnymi
wydaniami tez bywaja poprawiane, a filmy czasem dostaja wersje
rezyserskie, ale takie eksperymenty jak , Liga Sprawiedliwosci
Zacka Snydera” to ewenement. Tymczasem wirtualne Swiaty
czesto rosng, ewoluuja i przybieraja zupelnie nowy ksztatt.
Dlatego finatl ,Gry o tron” juz zawsze bedzie uchodzit za
rozczarowujacy, a Cyberpunk 2077, Fallout 76, eFootball 2022
czy kazda inna gra, ktéra w dzien premiery zawiedzie nasze
oczekiwania, ma szanse na odkupienie. Zanim wiec na zawsze
zamkniecie jakis tytul w szufladzie z napisem ,,Nie ruszac!”,
upewnijcie sie, czy przypadkiem w miedzyczasie nie zastuzyt na
druga szanse. ln



MIASTO
MOIE STRASZLIWE

PRZESZEDLEM THE MEDIUM, PIEKNA GRE
O LEKU I KRAKOWIE.

Chyba robie sie sentymentalny wraz z wiekiem. Odpa-
litem gre i serce zabilo mi mocniej na widok znajomych
miejsc. Prolog rozgrywa sie przeciez przy placu Matejki,
gdzie przez pét wieku pracowal mdj ojciec. Tato byt
malarzem, uczy! rysunku na Akademii Sztuk Pieknych.
Zmarl pare lat temu i nigdy nie interesowal sie grami.
Wiecej nawet, uwazal gry za strate czasu, gtupote dla
dzieci. Do$¢ dobrze pamietam jego stowa, gdy radowa-
fem sie glosno, bo skoniczytem etap w The Lost Vikings
na Amidze. Tato wéwczas rzekt: , Nie rozumiem tej
niedorzecznej ambicji: doj$¢ do czego$ na ekranie”.

Zastanawiam sie, co powiedzialby, gdyby zobaczyt
taka gre jak The Medium, wysmakowang wizualnie,

w jakis sposob gustowna, zadtuzona w malarstwie
Beksinskiego.

Nie koniec na tym. W mieszkaniu gléwnej bohaterki
rozpoznatem okruchy swojego wlasnego, zas takie po-
dwdrka widywalo sie w dawnych latach na zrujnowanym
jeszcze Kazimierzu. Ide tez o zaklad, ze za czes¢ lokagji
postuzyly forty dawnej Twierdzy Krakéw, zbudowanej
jeszcze przez Austriakéw. Gonilem sie tam i popijalem
jako géwniarz, wymyslalem nawet jakies fabuly o party-
zantach, komiksy, filmy, ktére nigdy sie nie ziscity.

Ktos$ poszedt po sladach, ktére znalem, i wlal je w gre.
Odbieram ja jako mojg, a twércéw uznaje za kumpli
z dziecinstwa. Nie poznatem ich, co pewno sie nie zmie-
ni. Ale czuje delikatng ni¢ wspélnoty.

Polubitem The Medium nie tylko ze wzgledu na sce-
nerie (wiekszo$¢ gry dzieje sie poza Krakowem, w jakims
zdewastowanym osrodku), ale i gatunek. Kocham horro-
ry, sam pisywalem ksiazki w tym nurcie, az okazalo sie,
Ze nie potrafie juz tego robi¢. Zostala slepa, niewolnicza
milo$¢ i poszukiwanie tredci kulturowych: filméw i gier.

tukasz Orbitowski

Autor omiu powiesc (miedzy innymi, Kultu"i ,Innej duszy”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Stucha metalu.
Podnosi ciezary. Zbiera nosorozce.

Zaden ze mnie ekspert, ale The Medium sytuuje sie gdzies na styku pomiedzy kinem
interaktywnym a gra. Niejako przechodzi sie sama. Nielicznych przeciwnikéw fatwo prze-
chytrzy¢, zagadki nie sprawiaja trudnosci nawet takiemu cymbalowi jak ja, wiec po prostu
prowadzitem Marianne przez kolejne, klimatyczne lokacje osadzone w tym, jak i tamtym
Swiecie.

Marianna jest, tak w ogéle, bardzo specyficzng osoba. Posiada zdolno$¢ widzenia drugiej
strony, upiornej rzeczywistosci bedacej spotworniatym odpowiednikiem naszej. Wtéczg sie
tam duchy, grasuja potwory. Swiat zwyczajny, przedstawiony w The Medium, prezentuje sie
dos¢ ztowrogo. Ten drugi jest jeszcze bardziej przerazajacy. Brama pomiedzy nimi stanowi,
ajakze, lustro. Mamy dwie rzeczywistodci, a wiec i dwie Marianny.

Rozumiem potrzebe poszukiwania oryginalnosci i sam ja przejawiam, rozwalajac sobie
co rusz nos o mur wiasnych ograniczen. Wiem tez, ze twércy The Medium byli dumni
z zaproponowanego w grze rozwiazania. Prowadzitem Marianne nie na przemian, w jednym
$wiecie, a potem drugim, lecz w obu jednoczesnie. Ekran podzielono na pét. Kazda potowa
skrywa swoje niebezpieczeristwa i tajemnice. Poznawalem je opornie, sterujac zdublowana
Marianng. Gubilem sie, wsciekalem, poleglem. Staneto na tym, ze kazdy $wiat przemierza-
tem osobno. Inaczej nie datem rady. Mézg nie chciat sie rozdwoic.

Szanuje odwage twércéw i podoba mi sie sam zamyst: zyskatem mozliwos¢ wejscia
w glowe prawdziwego medium lub, jak kto woli, osoby zagubionej w $wiecie urojeni. Problem
polega na tym, ze sam sie stracitem.

Nie twierdze, ze ten pomyst z podzielonym ekranem jest zly. Zajmuje zreszta stosun-
kowo niewiele rozgrywki, wiekszo$¢ zabawy toczy sie w normalnym, pojedynczym trybie.
Obawiam sie po prostu, ze to ja juz nie nadaje sie do takich innowacji. Szkoda. Naprawde
wolalbym nadazy¢, tylko nie potrafie. Zaczynam rozumied, ze gry powoli przestaja by¢ dla
mnie, a sam w wieku czterdziestu trzech lat zmieniam sie w marudzacego dziada. Gorzej
nawet — w ducha.

Wyobrazam sobie teraz siebie samego, jak btadze, kompletnie pogubiony w upiornym
Krakowie, gdzie znajome miejsca nagle staly sie ztowrogie. Na tle purpurowego nieba
zamarly sylwetki olbrzyméw. W labiryncie ulic kraza bestie taknace mojej duszy. Nie
mam twarzy ani nadziei. Btadze bez celu, az wreszcie zjawia sie¢ Marianna i odsyta mnie
do domu. b
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(warownie jest to samo —
skradanka i zabawa g §
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Moze i brak mi zeusowych cojones, ale mam
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Rekwizyty kultystow przy braku widoczno$ci ich

posepnych oblicz zdaja sie sugerowac, ze razem z inny.
assetami Ubisoftu mogly uciec ze $wiata Origins.

Ateny ze swoim przesdwietnym
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ouzo ijakas postuszna
potomkinia Pandory.

Barbarzyncy nosza zwodnicze imiona,
tak jak ten mogacy zostaé¢ pomylonym
z legendarnym architektem, ale

oncza zawsze tak samo — na gotej
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ziemi zamiast w niezgorszej pornei

z wianuszkiem heter dookota.

et

. i . Wiem, ze to niesportowe ciaé

: niewiasty, ale ta tutaj nie pozostawita mi
A, wyboru, nie odrézniajac sie od swoich
) kolegbw.
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b - ; 2T poblizu ptawi sie jaki$ walen, bo burt
SRS tajg sie zagrozone jak podczas abordazu,

~“stapa tropiacy strzygi &
przybysz ze wschodu
o siwych wiosach i z blizna
na swym marsowym licu.
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Domysélam sie, czego pragniesz, piekn

kawalerze, ale ty wiesz rownie dobrze

towarzystwo potwordw,

Imusisz stac sie takijak one

Zapomnijcie na moment,

Ze zbroja wazy piecdziesiat
JolLilo, lecz pomyslcie o moich
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&~ czepnych jak u drapieznika
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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.

O GRACH GEUPICH

istopad. Ciemno, mokro i ponuro. A przynaj-

mniej tak twierdzi wigkszos¢ moich znajo-

mych. Ja bowiem, bedac osobnikiem o duszy
mrocznej i pokreconej, z radoscia zwykle witam
nastanie takiej aury, ktora osoby o mniej odpornej
konstrukgcji psychicznej przyprawia o napady melan-
cholii. To bowiem jest czas, w ktorym bez zupelnie
Zzadnych wyrzutéw sumienia, powodowanych przez
wszechobecny obecnie terror kultury fizycznej,
mozna posiedzieé na kanapie nad filizanka kawy
i porozkoszowa¢ si¢ konsumpcja kultury intelek-
tualnej. Trudno bowiem kogos zmusié do wyjscia
na rower, gdy deszczyk pada, a chodniki sliskie od
spadtych lisci...

Tu jednak pojawia sie inne ryzyko. Otéz pozostali cztonko-
wie mej rodziny, widzac, iz dbanie o moje zdrowie fizyczne
nie ma zbytniego sensu, zaczynaja bacznie przyglada¢ sie
temu, jakiez to dobra owej kultury konsumuje. A i ja zaczy-
nam podswiadomie sie zastanawiac, czy aby ksigzki, ktére
czytam, filmy, ktére ogladam, i, a jakze, gry, w ktore gram,
s wystarczajaco wysokiej préby. I niestety poczynaja sie
w mym umysle pojawia¢ wyrzuty sumienia, ktére podszep-
tuja co chwila: ,tracisz czas na chtam niskiej jakosci, zwr6¢
swe zainteresowania w strone kultury wysokiej”. Na szcze-
$cie juz dawno temu nauczytem sie — z innych co prawda
powoddéw — dawaé swemu sumieniu do zrozumienia, iz nie
ma ono ragji. Cho¢ oczywiscie nie jest to proste, gdyz od
malenkosci uczeni wszyscy jestesmy dychotomii kultury
wlasnie - tego, iz dzieli sie ona na cze$¢ przeznaczong
dla elity oraz te tworzong dla plebsu. A przeciez wszyscy
chcieliby$my by¢ zaliczeni do tej pierwszej, nie za$ drugiej,
grupy spolecznej!

Dos¢ szybko jednak okazuje sie, ze oba te okreslenia
nie majg obecnie zadnego sensu. Szczegélnie ,elita” — po
pierwsze, o usuniecie tej czesci naszego spoteczeristwa
zatroszczyli sie Niemcy i Rosjanie kilkadziesiat lat temu
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i chyba nie udato sie jej jak na razie odbudowac. Po drugie za$, préby jednoznacznego
wskazania przynaleznosci konkretnych dziet kultury do jednej z tych dwéch kategorii oka-
zuja sie cokolwiek trudne. Ot, chocby taka sztuka filmowa — czy ,,Pulp Fiction”, gdzie krew
i przeklenistwa wylewaja sie wrecz z ekranu, to wiekopomne dzielo epoki postmodernizmu
(kultura wysoka), czy tez obraz przeznaczony dla niezbyt wyrafinowanej widowni, ktorej
w glowie tylko seks i przemoc? Albo tez przyktad bardziej aktualny (oczekujemy wszak na
kolejna ekranizacje) - czy ,Diuna” w interpretacji Lyncha to cos, co kazdy wyksztalcony
czlowiek powinien zobaczy¢ i czym musi sie rozkoszowad, czy tez gniot wyrezyserowany
przez czlowieka, ktéry kompletnie nie zrozumiat ksigzki bedacej materiatem zr6dtowym?

O ,Diunie” warto wspomnie¢ oczywicie nie tylko z tej radji, ze po raz kolejny prébuje
sie przenies$¢ ja na ekran — kinowy czy telewizyjny. Dla mitosnikéw gier to réwniez tytut
ikoniczny. Jej wersja, kt6ra mozna by nazwa¢ ambitna i elitarng, to produkt Cryo Interacti-
ve, bardzo mocno inspirowany filmem Lyncha, ale kt6ry w niewielkim stopniu przyczynit
sie do rozwoju medium gier komputerowych (cho¢ trzeba dla porzadku zaznaczy¢, ze
to pewnie gléwnie sukcesowi komercyjnemu tej gry Cryo zawdziecza swéj dynamiczny
rozwdj w poczatku lat dziewieédziesiatych). Dzi$ i tak wszyscy pamietaja wersje inna,
przeznaczong ,dla plebsu”, czyli Diune II (Westwood Studios), prekursora RTS. Nie miata
w zasadzie nic wspélnego z ksigzka, nie prébowata poruszac zadnych moralnych czy filozo-
ficznych kwesti, ale po prostu pozwalata dobrze si¢ bawi¢. Gratem prawie wyltacznie w te
druga. I nie czuje sie z tego powodu — moje drogie sumienie — ani troche zawstydzony.

Na koniec jeszcze jedna uwaga. Inna aktywnos¢, ktérej warto sie oddawaé w owe mrocz-
ne, listopadowe wieczory, kiedy zimny wiatr za oknem pedzi brudnoszare chmury po
niebie, to oczywiscie konsumpcja alkoholu, a juz w szczegdlnosci wina. Na winie nie znam
sie zupelnie, ale - szczesliwie — znam ludzi, ktérych mozna okresli¢ mianem ekspertéw
w tej materii. Z jednym z nich mialem okazje spedzi¢ nie tak dawno temu uroczy wieczér
nad niejedna lampka owego szlachetnego trunku (zreszta w szerszej kompanii - tu po-
zdrowienia dla Kamila, ktéry od dawna chciat sta¢ sie cho¢ pomniejszym bohaterem tego
felietonu). Prébujac plynu utoczonego z jednej z butelek, ktéry wydat mi sie wyjatkowo
smaczny, méj znajomy skrzywit sie znaczaco. ,Zbyt utlenione”, orzekl. Po czym - nie, nie
wygtlosit referatu o tym, iz wino jest napojem elit, kt6éry nalezy umie¢ pi¢! Stwierdzit: ,I to
jest wlasnie najwazniejsze w piciu wina — aby po prostu smakowato”.

Nie wymienie zatem na koniec tytul6éw gier, ktérymi sie obecnie bawie (to wszak felie-
ton, forma krétka, miejsca brak — taka wyméwka bedzie chyba odpowiednia). Zapewnie
was jedynie, ze wszystkie daja mi duzo radosci oraz ze wiekszo$¢ z nich jest strasznie
glupia. I wcale sie tego nie wstydze!
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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.

NO, MR. BOND,
| DIDN'T EXPECT YOU TO DIE

zas pedzi dziarsko, a my z jego poste-

pem tracimy rézne rzeczy: wlosy, z¢by,

rozum, godnosé, nadziejeg, bohateréw
dziecinstwa. Odnotujmy kolejna bolesna strate
- odszed! od nas James Bond.

Nie, wcale nie chodzi mi o zakoniczenie filmu o zmyt-
kowym tytule ,Nie czas umiera¢”. Jak wiadomo,
popkulturowa sztuka zabijania bohateréw, wskrze-
szania ich, rebootowania i innej magii doskonale
sobie radzi z takimi problemami. Sztuka skadinad
nienowa: sir Arthur Conan Doyle u$miercit Sherlocka
Holmesa w opowiadaniu ,Ostatnia zagadka”

w 1893 roku - zaledwie szeé¢ lat po pierwszej powie-
$ci. Pod naciskiem fanéw dziesie¢ lat pézniej ozywit
bohatera, a potem grzecznie czynil go bohaterem
swoich utworéw az do roku 1927, za$ trzy lata p6z-
niej sam opuscit ten tez padét.

Kiedy wiec trwale zegnam Bonda, przyczyna jest
fatalny styl tego odejscia, gtebokie rozczarowa-
nie, jakie przezylem w kinie, rozczarowanie, ktére
rozdarto mi serce i odebrato entuzjazm wobec tej
popkulturowej §wigtyni Abu Simbel, jaka niewat-
pliwie byt bohater stworzony przez Iana Fleminga.
Stabe Bondy umiem wybaczy¢, kilka ich byto, cho¢by
»,Quantum of Solace” (choé mnie sig z czasem coraz
bardziej podoba) czy ze starszych — ,,O$miornicz-
ka”. Nie umiem jednak wybaczy¢ tego fatalnego
bondopodobnego produktu z marnym scenariuszem
ifatalnymi dialogami, w ktérym z metodyka szalen-
ca potamano wiekszos$¢ bondowskich kanonéw, a je-
dyne dwa jasne punkty to aktorstwo Any de Armas
iRalpha Fiennesa.

Chcialbym to dobrze powiedzie¢: podoba mi sie
wiele pozornie ryzykownych rozwigzan w scena-
riuszu. Bond ma dziecko? Super, ciekaw jestem, jak
sobie z tym poradzi. Q jest gejem? Fantastycznie,
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teraz to sie wydaje oczywiste od samego poczatku. Nowa 007 jest pewna siebie,
wyszczekana i czarnoskéra? Kapitalnie, doktadnie taka powinna by¢ w drugiej
dekadzie XXI wieku. Moja euforia zamienia sie jednak w furie w momencie
mechanicznej rzezi bohateréw: Felixa Leitera, organizacji Spectre (en masse),
jej przywodcy Blofelda, a na koniec samego Bonda — wszystko to wykonane
przez zgota przecietnego, nieprzekonujacego oponenta. Takie rzeczy moga sie
dzia¢ w filmie wybitnym, sprawiajacym, ze bedziemy wychodzi¢ z kina ze tzami
w oczach. Ja wychodzitem z poczuciem, ze zostalem oszukany: wszystkimi tymi
wydarzeniami prébowano zapelni¢ pustke braku pomystéw i przetama¢ nude.

James Bond to jest Kto$, takze w $wiecie gier. Oczywiscie wiele z nich bylo
marnych lub po prostu przyzwoitych, ale pamietajmy, ze GoldenEye to absolut-
ne arcydzieto, a w péznoejtisowe License to Kill ciglem dlugo i z namietnoscia.
Bond literacki jest kanoniczna klasyka, no a Bond filmowy, wiadomo, stanowi
nieporéwnywalne z niczym innym dzielo, bo jaka jest inna tak popularna seria
biegnaca juz siédma dekade. Oczywiscie Bond jest niepoprawny politycznie,

z wielu przyczyn trudny do osadzenia w dzisiejszych czasach. Szukajac uspra-
wiedliwienia dla producentéw, mozna powiedzie¢, ze musieli go zabi¢, bo nie
wiedzieli, co z nim dalej robié.

Teraz Bonda juz nie ma, rozwiewaja sie wspomnienia. Za pare lat zapewne
zostanie podjeta préba glebokiego rebootu, efektownej rezurekeji albo pro-
stego przesuniecia akcji o dwadziescia lat do przodu i osadzenia w roli agentki
Mathilde, filmowej cérki Craiga. Kazde z tych rozwigzan jest co najmniej ryzy-
kowne i nielicho sie beda producenci i scenarzysci glowi¢, jak to zrobi¢, by sie
ze szczetem nie skompromitowad. I wiecie co? Po tym, jak potraktowali mojego

ukochanego bohatera - wcale mi ich nie zal. In
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WRZESIEN

Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znana i lubiana.

POD ZNAKIEM DOMINACII

szyscy mysla, ze ja gram bez przerwy,

nawet przez sen. Otéz nie, grywam

okazjonalnie w wybrane tytuty, ogla-
dam stuzbowo do Indykarium i co$ mnie czasem
wciggnie na troche dluzej, ale i tak poswigecam
temu stosunkowo niewiele czasu. Tymczasem
wrzesien przegralem prawie caly, wyrabiajac
pelny etat i nadgodziny. Stuzbowo i za darmo -
znowu bylem w jury.

Przy czym o ile jurorowanie w Pixel Awards juz

mam od lat obcykane i wiem, czego sie spodziewac,

o tyle w tym roku zaproszono mnie do jurorowania
jeszcze w Central & Eastern European Game Awards.
To zupelnie inaczej pomyslana impreza i zupelnie
inaczej pomyslany konkurs, wiec byto ciekawie — ale
imeczaco. PA to od lat ponad sto tytutéw (w tym
roku sto trzydziesci trzy), CEEGA ma gier mniej, za
to poddanych wstepnej selekeji przez zgtaszajace je
krajowe stowarzyszenia. Mniej tytuléw, ale wiecej
pracy, bo do oceny nie trafiaja ogony, ktére mozna

z czystym sumieniem odfiltrowaé w pét minuty (a na
PA takie zgloszenia sie niestety trafiaja). Tak czy
inaczej roboty huk.

Wyniki obu konkurséw sa wam juz znane (o PA
napisatem kilka stéw w Indykarium, CEEGA zostana
ogloszone juz po tym, jak oddam felieton), wiec nie
bede pisa¢ o nich, tylko o moich refleksjach.

W tym roku w Pixel Awards bylto wiecej tytuléw
znakomitych i wiecej stabych niz w zesztych latach,
za to przerzedzit sie srodek peletonu. Po doswiad-
czeniach zesztych lat zmienilismy troche regulamin,
zeby nie przyznawa¢ niektérych nagréd na site.

Jak na zlo$¢ przyszta kleska urodzaju i miatem
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poczucie, ze kilku tytutom zabraktlo jakiej$ nagrody pocieszenia, stawka byta
bardzo wyréwnana.

Jednak wiecej nowych obserwacji przyniosta CEEGA. Po pierwsze, gry
z zalozenia s3 od razu zgtaszane w konkretnych kategoriach. Kilka razy mialem
wrazenie, ze ktokolwiek je zgtaszal, zrobil im niedzwiedzia przystuge, bo byty
dla mnie kandydatami do nagréd w innych kategoriach. Po drugie: dominujemy.
Niektére kraje nie zglosity nic, niektore zglosity rzeczy zdecydowanie stabe,

z Polski byly miedzy innymi The Medium, Ghostrunner i Cyberpunk 2077 — mo-
zemy sie ponabijac z bugéw w tym ostatnim, ale to jest pierwsza liga.

I oile wiedzialem od dawna, ze polski gamedev jest mocny, ze branza od wielu
lat ro$nie w konsekwentny, organiczny sposob, o tyle jednak zobaczenie tego w tak
namacalny sposéb bylo niesamowite. W szesciu z oémiu kategorii na liscie nomi-
natéw byty po dwa tytuty z Polski, w pozostatych dwéch po jednym. Oczywiscie
mamy demograficzng przewage nad wiekszoscia krajow z naszego regionu. Oczy-
wiscie cykle wydawnicze najwiekszych studiéw byty w tym roku dla polskiego
gamedevu taskawe. Ale takiej dominacji jakosciowej sie nie spodziewatem.

To bynajmniej nie znaczy, ze nie bylo interesujacych propozycji od naszych
sasiadow, do kilku gier mi sie geba usémiechneta, bo tadne, bo pomystowe, bo
z przyjemnoscia w nie zagratem. Ale byly dos¢ mocno rozproszone, przyciggneto
moja uwage co$ z Czech, co$ z Serbii, co$ z Ukrainy, pojedyncze rodzynki, a nie
wielki kawat ciasta.

Ta szeroka reprezentacja polskich tytuléw spowodowata zreszta, ze miatem
straszny problem z glosowaniem. Zalozenie jest takie, ze jurorzy nie oddaja
gloséw na gry ze swojego podwoérka. Bardzo zacne zalozenie, ale kiedy w danej
kategorii do wyboru sa cztery tytuly, w tym dwa polskie (wspominatem juz
The Medium i Cyberpunka?) majace zdecydowang przewage nad konkurencja,
oddanie gtosu staje sie trudne. Postanowitem wiec w niektérych kategoriach
nie oddawac go w ogoéle. To tez zle, ale chyba lepiej, niz na site gtosowac przeciw
swoim.

PS: Juz wiadomo, ze w CEEGA Polacy zgarneli sze$¢ z o§miu nagréd. DOMI-
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L - Qg—- ['L/

OINGUGLE FLATER



The Riftbreaker

HPC EBPS4 HPS5 HXONE BXSX

DIV@ENIN Exor Studios Wersja PL: tak

Szymon Goraj

nwazje kosmitéw to popularny

motyw w catej popkulturze,

a wiec takze i grach wideo. Tyl-
ko przewaznie chodzi oczywiscie
o atak na poczciwych Ziemian.
The Riftbreaker nalezy do tych
tytutéw, ktére stawiajg catg kon-
wencje na gtowie.

Kapitan Ashley S. Novak, gtéw-

na bohaterka tej historii, moze
bowiem sobie by¢ takze kobieta na-
uki, jednak nie zmienia to jednego:
w oczach form zycia egzystujacych

POLECA
— 03—

Im dalej
w las, tym wigksze
znaczenie bedzie
miato utozenie
naszej bazy. Pod
uwage nalezy bra¢
poziom obronnosci
strategicznych
budynkéw, ale
i chocby prze-
strzen dla naszego
mecha.

na planecie Galatea 37 jeste-

$my rzeznikami. Obcymi, ktérzy
wtargneli do ich $wiata, w mig
przeksztatcajac go na swojg modte.
Szybko sie przekonamy, ze prawie
wszystko, co sie tam rusza, pragnie
w odwecie nas unicestwic.

W takich wtasnie warunkach
zagtebiamy sie w szalong hybryde
gatunkowa, tgczaca w sobie ele-
menty gry RTS, twin-stick sho-
otera, surwiwala, tower defense,

a nawet RPG akcji. Cho¢ nie przyj-
dzie nam kierowa¢ armia, potezny
mech, w ktérym podrézuje Novak,
praktycznie od poczatku stanowi
jednoosobowy oddziat. Machina,
pieszczotliwie okreslana jako Mr.
Riggs, to nasza opoka. Ma niemal
nieograniczone mozliwosci mody-
fikacyjne - od dotgczania kolejnych
zestawdw broni, poprzez wzmac-
nianie pancerza, az po zaopatrywa-
nie sie w rézne pomocnicze cacka
-tgczac przy tym wytrzymatosé

z dynamika.

Ale samym Riggsem nie zajedzie-
my zbyt daleko. Dlatego musimy
wybudowac baze pozwalajagcg nam
schroni¢ sie za podwdjng garda
ogrodzen, wiezyczek i zastawio-
nych min, by mdc sie rozbudo-
wywac, korzystajac z lokalnych
surowcéw, i prowadzi¢ badania.

Niezaleznie od aktualnie eksplorowane-
go biomu wyglada to pieknie. Inna sprawa,
ze potrzeba naprawde solidnej maszyny,
Zzeby méc w petni cieszy¢ sie wizualnym
przepychem.

Tubylcze monstra zazwyczaj szyb-
ko zwierajg szeregi i zmuszajg nas
do prowadzenia wys$cigu zbrojen.
| tutaj zaczynaja sie schody.
Rozgrywka w The Riftbreaker
wymaga aktywnosci, statej czuj-
nosci i odnalezienia swoistego
balansu. Chwila nieuwagi w nieod-
powiednim momencie moze nas
kosztowaé bardzo wiele. Kluczem
jest tutaj lawirowanie pomiedzy
zbieraniem surowcow (wegiel, ze-
lazo etc.), wznoszeniem strategicz-
nych budowli i pilnowanie, by na
wszystkie procesy nie brakowato
energii. No i oczywiscie nie wolno
zapomina¢ o wznoszeniu watéw
obronnych, rozwijaniu odpowied-
nich drzewek i regularnych wy-
padach, zeby nie utong¢ w falach
bezlitosnych hord. Ponies¢ kleske
mozna na wiele sposobdéw, a mato
intuicyjne menu nie pomaga.
Jednak satysfakcja z poczynienia
kazdego wiekszego postepu - gwa-
rantowana.

Cokolwiek w danym momencie robimy,
potrzebny nam jest w miare staty doptyw
energii. Warto tez miec jakies$ rezerwy, bo
czasem zaskoczg nas na przyktad zmienne
warunki atmosferyczne.

The Riftbreaker to kolejne tegoroczne, rodzime objawienie
na rynku. Studio Exor stworzyto wielowymiarowy, diabelnie
wciggajacy tytut pomimo wysrubowanego poziomu trudnosci.
Jezeli nie odrzuci was na starcie, czeka was wiele godzin
- rozgrywki w rdznych trybach za naprawde rozsadna cene.
EEn u
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RPG WCHODZI

» Design i pewne
rozwigzania

W rozgrywce

to naturalna ewolu-
cja pomystéw

z poprzednich gier
studia, potaczona

z inspiracjami z kil-
ku innych tytutéw.
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NA SALONY

The RIFTBREAKER 1O jedna z najwiekszych branzowych
niespodzianek jesieni. Udato sie nam zadac kilka pytan
jednemu z gtownych deweloperow studia,

= ——
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@ zanim uslyszelismy o Exor Studios, zaczynaliscie

od modowania miedzy innymi obu czesci Half-Li-
fe. Przebyliscie juz catkiem dluga droge, choé nie
stworzyliscie jeszcze ogromnej liczby gier. Spodzie-
waliscie sie, ze znajdziecie si¢ w takim miejscu na
obecnym etapie?

Céz, zawsze chcielismy robic jak najlepsze gry, zeby docie-
raly jak najdalej, ale nie zastanawiali$my sie szczegélnie
nad tym, gdzie mozemy wyladowac. Zawsze nas intereso-
walo tworzenie gier. Forma i ksztatt naszej firmy tez sa
do tego dostosowane. Nie jestesmy zbyt duzi, mamy w tej
chwili pietna$cie 0séb, wszyscy zaangazowani kreatyw-
nie. Nie rozrastali$my sie za bardzo, bo wiemy, ze jak
rozwijasz biznes, to trzeba sie w nim zajmowac zarzadza-
niem, ksiegowoscia i tak dalej — a to nas nie interesuje.
Zaczynali$my z kolei nawet wczesniej, bo od papierowych

PGWJWW/ L&{(jqu'ffw Rozmawiat Szymon Goraj.

gier RPG jeszcze w podstaw6wce. Mielismy wlasng druzy-
ne — czesc z nich stanowi obecny sktad zatozycielski firmy
—izaczynaliémy od , Krysztaléw Czasu”, opartych na
systemie D&D. Potem tworzyliémy mapy do pierwszego
Age of Empires, Starcrafta, wspomnianego Half-Life, Qu-
ake 3 czy Unreala. Najwiekszym przelomem byt konkurs
Make Something Unreal Contest w bodajze 2000 roku. By
wzig¢ w nim udzial, trzeba bylo mie¢ strone internetows,
a tworzac ja, w zasadzie zapoczatkowaliémy Exor Studios.
Zaczelismy robi¢ mody, a w 2005 roku zostalismy zatrud-
nieni przez finiska firme Gamelion od gier mobilnych. Po
dwdch latach postanowili§my tworzy¢ wlasne gry. Ode-
szliémy na swoje i oficjalnie zatozylismy EXOR Studios

P Zauwazylem w The Riftbreaker dos¢ ciekawe od-
wrocenie sytuacji w stosunku do X-Morph: Defence,



waszej poprzedniej gry. Tam kierujemy kosmitami

bezlitosnie najezdzajacymi na Ziemi¢. W tym przypad-
ku to zaciag z naszej planety tratuje obce srodowisko.
Mieliscie w planach tego typu odwrécenie sytuacji czy
po prostu pomysty przychodzily na biezaco?

Nie podchodzilismy do tego pod katem filozoficznym. Na
wstepie interesowaly nas takie elementy jak mechanika
irozgrywka. Fabula i setting gry powstaly w nastepnej
kolejnosci. Sam proces wyboru konceptu na The Rift-
breaker byt dtugi. Przerzucalismy si¢ nimi. Ostatecznie
zebrali$my az siedemdziesiat trzy pomyslty na rézne gry,
no i na konicu wszyscy zagltosowali na Riftbreakera, wcze-
$niej o roboczej nazwie Project Pandora, nawigzujacej do
$wiata w ,Avatarze”. Spora cze$¢ pomystéw to oczywiscie
ewolucja z X-Morpha.

[d Trzeba przyznad, ze ta gra jest niesamowitym
kolazem gatunkowym. Strategia, tower defense,
zauwazylem nawet kilka analogii do Diablo.

To jest wlasnie efekt wspomnianego procesu decyzyjnego.
Chcielismy wybrac co$, co wszyscy chcielismy robi¢,

a preferencje byty przerézne. Koniec koricow wyszedt nam
projekt zawierajacy co$ z kazdej z tych pozycji. Jak najbar-
dziej inspirowali$my sie Diablo, Factorio, Starcraftem czy
Total Annihilation, do ktérego tez robilismy mapki. Czer-
pali$my pomysty, skad sie da, jednak to nasz wlasny miks
iuwazamy, ze The Riftbreaker stoi na wlasnych nogach.

P Wprowadzenie kobiecej postaci jako gléwnej
bohaterki do takiej gry to dosé nietypowe rozwia-
zanie. Dodam: kobiecej postaci, ktora nie jest tylko

zolnierzem. Skad wzial si¢ taki pomyst?

Hxor Studios to ekipa, ktora pormimo oszatamigjgcych sukcesow nie kwapi sie

do przeksztatcen kadrowych, stargjgac sie utrzymywac status quo matego,

ale preznego przedsiewziecia.

< Pawet Lekki
wraz z bratem
Wojciechem nadat
szczeciriskiemu
studiu bieg

i w dalszym ciagqu
stanowi jeden

z jego filaréw.

To w zasadzie tez jest ewolucja w poréwnaniu do naszej
poprzedniej gry, gdzie fabule prowadzimy poprzez
monologi obcego X-Morpha i sit ziemskich. Oni nie s3 ze
soba powiazani i gdy pisatem ich kwestie, miatem taki
problem, ze ze soba nie koresponduja. Tutaj postanowili-
$my wprowadzi¢ dwie kontrastowe postacie, ktére ze soba
rozmawiaja. Z jednej strony mamy postac kobiecg,

z drugiej meska, a w zasadzie nijaka o meskim glosie.
Maja one ten sam cel, ale mys$la i interpretuja rzeczywi-
sto$¢ w zupelnie odmienny sposéb. Tego typu konflikt
pomiedzy nimi czyni same dialogi ciekawszymi.

W Riftbreakerze prym wiedzie rozgrywka, ale nad
warstwa fabularng tez sie pochylamy.

[d The Riftbreaker $wieci ogromne sukcesy po
premierze. Widaé to choéby na Steamie, gdzie macie
znakomite statystyki. Zamierzacie rozwijac to IP?
Tak, zdecydowanie. W zasadzie taki byt plan od poczatku,
robilismy tak ze wszystkimi swoimi grami. Zombie Driver
rozwijaliémy jeszcze kilka lat po premierze, do X-Morpha
wypuszczaliémy dodatki jeszcze przez rok, a przy Rift-
breakerze moze to trwa¢ nawet dtuzej. Na razie jestesmy
jeszcze w fazie napraw usterek czy bugéw, bo przy tak du-
zej liczbie graczy jest tego duzo. Ale zaczynamy tez prace
nad dodatkowa zawartoscia i funkcjami, ktére gracze chca
zobaczy¢. No i planujemy tez multiplayer, ktéry zabierze
nam duzo czasu, okolo sze§¢-dwanascie miesiecy. W tym
okresie bedziemy rozwija¢ gre przez na przyktad nowe
biomy czy przeciwnikéw.

[ A macie juz jakis ogélny obraz rozgrywki wielo-
osobowej?

Nie mamy jeszcze takich konkretéw. Naszym gléwnym
celem jest jednak kooperacja, a nie PvP, bo razem buduje
sie fajniej. Nie jestesmy w stanie stwierdzi¢, czy to bedzie
sam surwiwal, czy kampania. Sami jestesmy ciekawi, jak
rozwigzemy to pod wzgledem technicznym. la
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