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Soppy melancholy is a no go here!

PIXEL

HERAVEN
e~ m = PIXEL PSX



| E C |

N A P

W t A C Z

DORWAC
KOTICKA

zlowiek o wygladzie lepre-

chauna, miliarder randkujacy

jeszcze do niedawna z dyrek-
torka operacyjna Facebooka stal sie
w amerykanskim gamedevie wrogiem
publicznym numer jeden. Czy uda mu
si¢ przetrwa¢ zmasowany szturm ze
wszystkich stron, podgryzanie jego
tronu przez wszystkich, ktérym przez
lata $mial si¢ w twarz? Malo mnie to
obchodzi.

Zawsze bytem zwolennikiem podejscia ,jak
sie nie podoba, to wypad z baru” i co naj-
wazniejsze, nie stosowalem go w stosunku
do innych, tylko wobec samego siebie. Gdy
w Secret Service ogérki mozna bylo kisi¢
w gestej atmosferze redakdi, po prostu
stamtad uciektem. Gdy wroga kamaryla
przejela Reset, zwolnilem sie z niego w cia-
gujednego dnia, nastepnego nie muszacjuz
tam przychodzi¢. Gdy realizowali$émy pro-
gramy o grach i dowiedzialem sie, ze stawka
autorska zostaje zredukowana o dwie trze-
cie, zabralem zabawki, a moje miejsce zajeli
koledzy uznajacy najwyrazniej warunki
pracy za odpowiednie. Nikt mnie nigdy
znikad nie wyrzucal, tylko odchodzitem,
gdy uznalem sytuacje za niemil. Dzi$ nie
mam do nikogo z powyzszych pretensji,
nie chodze i nie hejtuje ich, bo po prostu
uwazam, ze w zyciu nie nalezy by¢ ameba
nieumiejaca wzig¢ odpowiedzialnosci za
siebie i swoich bliskich. Dlatego dziatalnos¢
quasi-zwigzkéw zawodowych w Activision,
strajki polegajace na wychodzeniu przed
firme i rozmawianiu o tym, ile premii wziagt
Kotick, uwazam za abominacje. Sam bym
na ich miejscu siedziat cicho i klecit kolej-
ne lokacje w Call of Duty albo przeniést sie
z Los Angeles do San Francisco i zatrudnit
w Electronic Arts.

Activision znane jest ze swojej notorycz-
nej pogardy wobec prasy drukowanej. Je-
stesmy w oczach strategéw tej firmy slepa
uliczka rozwoju mediéw, truchtem, ktére-
mu nie nalezy poswieca¢ zbyt wiele czasu,
a jedynie tolerowac je, zeby wkurzone nie
narobito niepotrzebnych szkéd. Doskonale
o tym wiemy i bardzo serdecznie Kotickowi

ijego sztabowi spin doctoréw dziekujemy za okazywany szacunek. Gdybym
mial recenzowa¢ gry Acti, wystawialbym im oceny w okolicach 20 procent, po-
niewaz symulatory mordowania uwazam za najbardziej szkodliwe gry wideo,
a Crash i Spyro s3 dla mnie nudniejsi od ,Oktonautéw”. Na szczescie w Pixelu
panuje pelny pluralizm i oceny nie uwzgledniaja gustu redaktora naczelnego,
tylko stanowia wypadkowa gustéw i pogladéw calego zespotu. Skoro nowe
Call of Duty ma otrzymac 80 procent, akceptuje to i potrafie z tym zyc.

Nie mam natomiast bladego pojecia, co sie dzieje na zakrapianych przyje-
ciach Activision, kto kogo tam uwodzi, molestuje, a kto sie chce tylko zdrowo
uchla¢. Powiem wiecej — niedobrze mi sie robi na sama mysl, zeby to analizo-
wad i zastanawiac sie, kto ma racje. Znéw — szkoda zycia na zajmowanie si¢ cu-
dzymi sprawami, a zwlaszcza korporacyjnymi kretactwami. Niech sobie robig
porzadki w Activision, jakie chcg, niech wyrzuca Koticka, jesli zbierze sie odpo-
wiednie wielkie grono pokrzywdzonych, tylko dlaczego mam stucha¢ trabienia
o tym na Polygonach czy ¢wierkaczu naczelnego inkwizytora z Bloomberga?
Samego Koticka nie zapamietam z tego, jak bardzo nienawidzili go jego pra-
cownicy, lecz z tego, kim byl trzydziesci lat temu. A byl wtedy naprawde kims.

Otéz Robert Kotick przed ukonczeniem trzydziestki wykupit pakiet udzia-
16w w umierajacym Activision, wéwczas nazwanym Mediagenic, zastepujac
w wyniku wrogiego przejecia postac jeszcze bardziej bezwzgledna i nielubiang
od siebie, Bruce’a Davisa. Chwile potem dokonat cudéw. Z wylinki, jaka pozo-
stala po dawnym Activision, wskrzesil prawdziwego pytona dbajacego o swe
dziedzictwo i umiejacego z niego korzystac. Tak, to jest realpolitik — potrafi¢
doceni¢ kogo$ za konkretne osiagniecia. To wtasnie Kotick dat mi Return to
Zork, odrodzony wraz z innymi mitami Infocomu w trylogii zwiericzonej Ne-
mesis i Inquisitorem. To pamietam, tym zyje, a nie tym, ze zastuzenie czy nie-
zastuzenie zrobiono z niego obecnie nemezis, a przy stracaniu go z tronu kreca
sie r6zni inkwizytorzy.

W tym wszystkim nie zapominajmy, ze to ostatni Pixel w 2021 roku. Spo-
tkamy sie ponownie 6 stycznia, dostarczymy podsumowanie roku, a na razie
pozostaje zyczy¢ naszym Czytelnikom wesotych $wiat i szczesliwego nowego
roku. No i koniecznie odpalcie Tomb Raidera w sylwestra. b
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$wigteczno-noworoczne (adres ‘ J
wstopce). Za najbardziej oryginalne 2
vdwdzigczymy sie niespodziankami.
Wesoych Swiat! I wielbiam wspotczesny I Nie jestem pewien, czy to ]
internet, ktory istnieje poza zblizajca sie czterdziestka,
czasem. Oto japoriska pio- @y osinnego, ale za-
P. senkarka JunTogawa, ktorg uwazam, ze coraz czesciej
. poznatem w 1987 roku Qytuje znane z dziediristwa
C h ecC k itout zfotosu w, Fantastyce” komiksy i krece nosem
PIXELPOST p| (miata na nim cyberrge?ycz— nate no.we. Sukces’ywnle
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Blog redaktoréw Pixela, na ktérym odkrytanaTikToku, gdzie wydanych u nas niegdys
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i newsy. Codziennie $wieza dawka ,Suki Suki Daisuki”. nowe wydania tego, co
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Wykrusza sie stara ekipa.
Dopiero co pozegnalismy
sir Clivea Sinclaira, a juz
media doniosty o Smierci
Berniego Drummonda,
tworcy fantastycznej
grafiki do Head over Heels
— jednejz najwazniejszych
gier w historii ZX Spectrum.
Swiat robi si zimny
ipusty...
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Przegladam premiery na I Blacksad, czyli uosobienie I Jest taka gra, ktorg od L
rok 2022 i mysle sobie, ze noir. Jest twardy, wie, prawie czterdziestu lat
nie pogardzitbym jakimis kto jest kim w miescie, uwielbiam ogladac w akgji.
szescioma miesigcami anaopomych ma spluwe, Na automatach nazywata
urlopu. 0d wszystkiego. ktéra w duecie z dobrym sie Bagman, na (64
W lutym na rynek wejda stowem potrafi daleko — Bagitman. Koncept
Elden Ring i Total War: zaprowadzic. Po wielu zhodzieja zwijajacego
Warhammer 3, pod koniec latach nieobecnosci czes¢ workiz fors3 do taczki
kwietnia—S.TALKER. 2. pierwsza komiksu,Upa- jest kapitalny. Juz dawno
Atotylkomoje TOP 3 dek”ponownie hawiac, bym napisat o niej do
oczekiwanych tytutow. uczy, zeby nie ufac nikomu. Hall of Fame, gdyby tylko
(ozaokres. Koniecznie! wiadomo byto co$ o jej
francuskich tworcach...
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DYING LIGHT 2 STAY HUMA N

GRA UKAZE SIE 4 LUTEGO 2022 ROKU, ALE PO
RAZ PIERWSZY MIELISMY OKAZJE Z0BACZY(C
JAWAKCJI PODCZAS OSTATNIEGO E3 PRZED
NADEJSCIEM PANDEMII. OGLADALISMY TO
NA ZYWO JAKO JEDYNA POLSKA REDAKCIA.
WTEDY MOZNA BYLO JEDYNIE PATRZEC, JAK
EKIPA TECHLANDU SAMA PRZECHODZI JEDEN
ZETAPOW, TERAZ ZAS PO RAZ PIERWSZY

W OGOLE DZIENNIKARZE ZOSTALI ZAPROSZE-
NI NA POKAZ HANDS ON.

0Odbyt sie on w jednym z klubow na warszawskiej
Pradze, w scenerii przypominajacej nieco zautki
Miasta. Czuwajacy nad projektem Tymon Smektata
opowiedziat w zotnierskich stowach o kierunku,

w ktorym zmierza ten najwiekszy w historii
Techlandu projekt, po czym kilkunastu dziennikarzy
zasiadto za sterami dopakowanych pecetow i ruszy-
to na czterogodzinne spotkanie z zombie. Stuchawki
na uszy i wracam do $wiata porzuconego w czerwcu
2019 roku w stonecznym Los Angeles.
Rzeczywistos¢ zrobita sie mniej sterylna, powiato
naturalizmem. W oknach powiewaja pfachty,
fruwaja muchy, dopracowany zostat efekt rozmycia
tta, gdy na pierwszym planie pojawia sie postac,
zktdra rozmawiam. Muzyka Oliviera Deriviere'a
(Remember Me, Vampyr) saczy sie w tle, kojarzac
sie troche z westernowa przygoda, a ja ruszam
wystany przez odziang w gustowny berecik,
smutna Sophie w misje odnalezienia jej brata.
Kazda gromade zombie mozna obstuzyc na kilka
sposobow — na przyktad zjawic sie o odpowiedniej
porze dnia, zeby nie byli tak aktywni, albo kierowac
ich uwage na jakies miejsca i przemykac chytkiem
niczym Altair. Ja jednak zawsze wolatem, jesli

tylko byta taka mozliwosc, starcia twarza w twarz,
nawet gdy tak jak teraz przeciwnik byt w przewadze
liczebnej 20:1. Z zombie jest jak z drapieznikami

— niezaczepiani nie stanowia wielkiego zagrozenia,
lecz dopiero po wejsciu z nimi w blizszy kontakt
robig sie agresywni. Na rany trzeba wytwarzac
zestawy leczace z rumianku i miodu, ktére
zazwyczaj mozna zdoby¢ na dachach budynkéw.

W ogdle te dachy staja sig naszym drugim domem,
a przemieszczanie sie po nich kojarzy sie z tym,

z czeqo stynie seria Assassin’s Creed.

Miatem za sobg zwarcie z wieksza grupka ludzi,
zwykle grozniejszych od zombirakéw, ktérych
potraktowatem gazem oraz grotami strzat. Potem
byt boss na ciasnym dziedzincu, wyposazony w ciez-
ki mfot odbierat mnéstwo zdrowia az do momentu,
gdy pofapatem sie, ze trzeba go podpuszczac do
Sciany, w ktdrej jest transformator. Gdy przylutowat
miotem w to miejsce, dostawat wiazke elek-
trycznosdi, ktora nawet jego byta w stanie
przyhamowac. Po ubiciu drania przeskok

do nowej scenerii i demonstracja creme

dela creme Dying Light 2, czyli fruwania

na paralotniach. Zeskakiwatem z dachu

wiezowca i tak trzeba byto wymierzy¢ \
parametry, zeby wlecie¢ na odpowiedni taras '
lub wprost do okna, bo w inny sposéb ciezko
bytoby sie tam dostac. Fruwanie ufatwiaja stu-
py powietrza, podrzucajace i pozwalajace

na kontynuowanie lotu na odpowiedniej /

ztudne wrazenie. Pod wzgledem realizacji jest to
natomiast co$ wyjatkowego, trzecia obok Wiedzmi-
na 3i (yberpunka 2077 najlepiej zrobiona rodzima
gra, naturalnoscig wykonania idaca w pierwszym
szeregu Swiatowych trendéw. Wszelkie znaki na
niebie i ziemi wskazuja, ze tym razem premiera nie
zostanie juz przesunieta. Za dwa miesiace rozpocz-
nie sie najbardziej wystawny clash of the zombies

w historii gier wideo. (PM) L] |

wysokosci.

Zaréwno dwa lata temu, jak i teraz

brakowato mi w Dying Light 2 jakiej$

tajemnicy, dzyndzla w fabule,
ktéry bytby w stanie przyku¢ &
mnie do ekranu w oczekiwa- 2
niu na to, co sie wydarzy. o
Wiadomo, na pokazach i, A
widzielismy tylko s
utamek historii, :

wiec to moze by¢
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W posta¢ Lawan wciela
sie Rosario Dawson.
Aktorka grata nie tylko

w ,Mandalorianie"”, lecz
takze w bardzo barwnym,
aczkolwiek katastrofal-
nym finansowo ,,Pluto
Nash" oraz w ,,Sin City".

Zycie rozgrywa
sie na dachach. To
tutaj znajdziemy
wiele sktadnikéw
potrzebnych do
craftingu.

Nocg rozpo-
czynaja sie towy,
podczas ktérych
lepiej nie odgrywac
roli zwierzyny.




= Pod pewnymi
wzgledami From-
Software dzielnie
trzyma sie tradycji
- na przyktad jesli
chodzi o tajem-
nicze wsparcie
naszej postaci.

OCH, ELDEN RING,
CZYLI RELACIA Z PLACU BOJU

W RAMACH OTWARCIA HOJNIE DOLOZYLEM

MU PAROMA PRAKTYCZNYMI INKANTACJAMI.

DALEJ NIE BYLO SENSU. SKURCZYBYK MIAL
ANTYMAGICZNE ZABEZPIECZENIA | ZBLIZAL
SIEDOSC SZYBKO. ZAMIENIWSZY KATALI-
ZATOR ZAKLEC NA PUKLERZ, Z WEOCZNIA
W DRUGIEJ RECE, PRZYGOTOWALEM SIE DO
KONTRATAKU.

Chwile wokot siebie krazylismy. Gdy odziany w zto-
ta zbroje Straznik drzewa szarzowat na mnie konno
zréwnie ztocista halabarda, dostownie trzesta sie
ziemia. Staratem sie walczy¢ z nim w pétdystansie
tak jak niegdys z Gyoubu Oniwa. Po kilku przetar-
ciach zaczatem trzymac sie strony z jego tarcza,

by zniwelowac zasieg wypadéw. Do pewnego
momentu to byt Swietny pomyst. Ale po dos¢
pokaznej utracie krwi dran jeden przestat bawic sie
w pofsrodki, skoczyt wraz z wierzchowcem i spadt
na mnie catym swoim ciezarem... tarcza w dot.
Smier¢ natychmiastowa, powrét do wyjéciowego
miejsca respawnu. Poczutem sie jak w domu.

W ten sposob przywitat mnie swiat Elden Ring,
kiedy po pierwszym wyborze klasy wyszedtem

z podziemnych czelusci i zszedtem ze wzgoérza na
bajkowa polane Limgrave. To mnie nieco pokrze-
pito, gdyz na wejscie do nowej krainy Miyazakiego
czekatem z wielkim, acz podszytym ostroznoscia
entuzjazmem. Wszak tworcy z FromSoftware

— i nie uwazam tutaj, abym dopuszczat sie

W walkach z bossami
przydaje sie nasze
doswiadczenie nie tylko
z serii Dark Souls,
ale i z Sekiro.




% Deweloperzy

z Japonii zwiek-

szyli potencjat na

zabawy postacia-

mi hybrydowymi

jak nigdy dotad.

Teraz potagczenie

maga bitewnego

z rycerzem to

po prostu jedna
.Z klas.

&

“&* Przyzywany
wierzchowiec
wspaniale wkom-
ponowuje sig
w mechanike gry,
przede wszystkim
nie wprowadza-
jac na tym polu
zametu.

zbednego wyolbrzymiania — zlamali co najmniej
kilka zasad przestrzeganych dotad co do joty.
Przechodzac przez lesne ostepy i ubijajac przy tym
kilku niezbyt groznych maruderdéw, szybko dotar-

tem do obozu bezimiennych wrogéw. Przekradajac

sie i stosujac skrytobdjstwa (czyli uzywajac po raz
pierwszy mechaniki z Sekiro: Shadows Die Twice),
odnalaztem specjalne miejsce zawierajace mape
fragmentu otwartego Swiata udostepnionego
nam w tej wersji testowej. Tak, mapa i otwarty

Swiat w grze FromSoftware. Od razu warto przy
tym zaznaczyc, ze japoniscy deweloperzy do
pewnego stopnia staraja sie zbudowac pomost
pomiedzy nowymi graczami a weteranami serii.
Mapa pozwala nam przemieszczac sie pomiedzy
Sites of Grace (odpowiednikami ognisk z Dark
Souls), a nawet oznaczac strategiczne miejsca. Co
zas sie tyczy struktury Swiata, od razu uspokajam,
ze nie ma ona nic wspdlnego ze wspétczesnymi
sandboksami. To nie Assassin’s Creed czy nawet
WiedZmin 3, gdzie wszedzie porozrzucane

s znajdzki lub znaki zapytania. To w dalszym

ciagu enigmatyczna podr6z po wrogich ziemiach.
Ponadto jakims sposobem FromSoftware nie
pozbawito swojego projektu uroku poprzednich
czesci. Nieznany nam jest jeszcze ksztatt catosci, ale
na razie wyglada na to, ze w Elden Ring rozrzucono
lokacje o podobnej, wertykalnej konstrukgji, co przy
innych grach studia, jedynie usuwajac twarde gra-
nice pomiedzy nimi. Efekt tak prostego zabiegu jest
zniewalajacy. Eksplorujac Ziemie Pomiedzy — jak
okresla sie kraine w grze — czutem sie tak, jakbym
przemierzat mate multiwersum, gdzie kazdy
skrawek terenu, od bagien az po okazaty zamek, ma
wiasng tozsamosc i tajemnice.

Mechanika walki, dodanie craftingu tudziez
kooperacja na nowych zasadach to materiat na

odrebne artykuty. Nie do$¢, ze wpleciono wycin-
ki konceptow z Dark Souls Ill, Bloodborne’a

czy Sekiro, to jeszcze harmonijnie dorzucono
zupetnie nowe. Przyktadowo nasz wierzchowiec
zostat tak wprowadzony — zaréwno pod wzgle-
dem potyczek, jak i zwyczajnej podrozy — jakby
byt dostepny od zawsze. Albo Ashes of War, czyli
specjalne modyfikacje broni rozwijajace pomysty
z trzeciego Dark Souls. Nigdy wczesniej takze nie
mozna byto tak ptynnie taczy¢ konceptu rycerza
zmagiem bitewnym. | jak zwykle przeciwnicy,

z bossami na czele, to wspaniale zaprojektowa-
na, réznorodna galeria osobliwosci.

Moja rozpiska jest jedynie przekrojowym zbiorem
najciekawszych spostrzezen z morza atrakdji, jakie
FromSoftware pokazato w ciagu kilku beta sesji.
Elden Ring to zadne Dark Souls 4. To kompilacja
pomystéw dostownie z kazdego tytutu SoulsBorne
z dodatkiem kilku nowych idei i ztozona w spdjna
catosc. Po pietnastu godzinach testowania
stwierdzam, ze zaprezentowana probka ma

do zaoferowania wiecej ciekawej zawartosci

od niejednej petnoprawnej gry , piaskownicy”.
Trudno mi powiedzie¢, czy kiedykolwiek wczesniej
czekatem tak mocno na jakikolwiek inny projekt.
(56) L[]

.

= Kiedy podczas
mojej pierwszej
potyczki ze smo-
kiem Agheelem
zaszarzowatem
na niego konno,
az poczutem
ciarki. Skyrim sie
chowal!

Nie musicie
sie takze mar-
twi¢ o gre online,
ktéra przeszta
kilka zmian
dostosowujacych
ja do miedzy
innymi konceptu
otwartego
Swiata.
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+2 MORALETO |
ALL YOUR PLAYERS |

JAKZAISTNIEC NA RYNKU MENEDZEROW
PILKARSKICH | NIE PRZEGRAC Z FM JESZCZE
PRZED WYJSCIEM Z SZATNI? BYC MOZE
WEASCIWA TAKTYKA BEDZIE DODANIE DO
ZABAWY DUZE) DOZY RPG.

Tego mi zawsze brakowato, gdy przemyslanymi
transferami i udanymi zmianami w ostatnich
minutach spotkania wiodtem moje ukochane
druzyny po mistrzowski tytut. Gdyby bowiem
menedzerowie, ktérych krokami kieruje — po-
dobnie jak pitkarze — mieli i rozwijali swoje cechy
wptywajace na kierowane druzyny (charyzma,
zdolnosci szkoleniowe, umiejetnosci analityczne,

PIXEL
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oko do transferéw)? Gdyby — obok klubu — mieli
takze zycie prywatne, w ktorym sukcesy wptywa-
tyby na zawodowa forme? Takie elementy moga
wyrdzniac Football Coach z grona konkuren-
cyjnych tytutéw, ale autorzy chwalg sie jeszcze
chocby artefaktami — kartami zagrywanymi przez
menedzeréw w trakcie meczow, ktére bedzie

sie zhiera¢, kupowac i wymieniac z rywalami.
Fanéw detalu uciesza rowniez rozbudowane opcje
kreatora stadionu, na ktorym gracz ma poczu¢

sie jak w domu, i daleko posunieta personalizacja
druzyny. Kontrowersyjne dla purystéw moze
okazac sie natomiast wprowadzenie trybu

B
5

L

zreczno$ciowego, pozwalajacego menedzerowi
raz na mecz oddac strzat w zastepstwie niedy-
sponowanego napastnika.

Jeszcze jeden atut Football Coach to tryb
rywalizacji zinnymi menedzerami, ktdry ma by¢
dostosowany nie tylko do umiejetnosci i poziomu
gracza, ale takze chochy do teqgo, jak czesto
zasiada do zabawy. Na szczescie, mimo ze sercem
gry ma by¢ tryb multiplayer, rowniez samotnicy nie
beda sie nudzi¢: kampanie petne coraz trudniej-
szych zadan do wykonania i scenariusze historycz-
ne, pozwalajace przeniesc akcje wiele lat wstecz,
powinny dostarczy¢ atrakji réwniez offline.

Poza tym w Football Coach obecne ma by¢
wszystko to, co powinien mie¢ szanujacy sie
pitkarski menedzer: skauting, transfery, praca
zmtodzieza, zarzadzanie finansami klubu, dbanie
o relacje z kibicami (a wiele konkurencyjnych
tytutéw zdaje sie nie dostrzegac, ze atmosfera

na trybunach ma istotny wptyw na postawe pit-
karzy), treningi, ustawianie statych fragmentéw
gry, podglad meczu w 3D itd., itp. Ciekawostka:
wsrdd twdrcow gry znajduje sie Robert Lewan-
dowski i to podobno w roli zaangazowanego
konsultanta merytorycznego. Rodzimi weterani
rozrywek tego typu zwrdcg jednak uwage na inne
nazwisko — przy Football Coach dziata takze Rafat
Cymerman, autor Liga Polska Manager ‘95 (patrz:
Pixel #44). (BK) 1|
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Animal Crossing New Horizons — HAPPY HOME PARADISE

ANIMAL CROSSING: NEW HORIZONS
DOCZEKALO SIE OSTATNIEGO DARMOWEGO
UAKTUALNIENIA I NOWEGO PLATNEGO DO-
DATKU, KTORY JEST ZASADZIE 0SOBNA GRA.
Ta gra Nintendo, wydana w marcu 2020 roku,
okazata sie hitem pandemicznego zamkniecia

— wiele 0s6b (ja tez) wiasnie dla niej kupito Swit-
cha. Gracze wcielaja sie w role zarzadcy wyspy,

na ktéra przybywaja antropomorficzne zwierzeta
—budowanie domkdw, sadzenie roslin, towienie
ryb, zhieranie kwiatkéw, dbanie o infrastrukture

i dekoracje — ot, beztroska zabawa w wirtualne
zycie i symulowane znajomosci.

0d premiery ukazato sig kilka aktualizacji
dodajacych nowe mozliwosci zabawy, takie jak
nurkowanie. Najnowsza — i ostatnia z darmowych
— duza aktualizacja nosi numer 2.0 dorzuca
sporo fajnych aktywnosci — wreszcie przydadza
sie kuchenki, ktdre do tej pory jedynie ozdabiaty
domki, teraz bedzie mozna na nich gotowac. Ale
z7eby miec co gotowac, oprécz sadzenia kwiatkéw
zajmiemy sie rolnictwem. Do tego na wyspie
pojawili sie barista Brewster i jego kawiarnia,

a takze Kapp'n oferujacy wyprawy todzia na nowe,
mate wysepki (podroz umila Spiewem). Nowoscia
sq tez Gyroidy — gliniane figurki, ktore wydaja
dzwieki. Mozna tez zawotac zwierzeta na wspdlne
¢wiczenia na placu gtéwnym — gracz ¢wiczy
razem z nimi dzieki kontrolerom ruchu!

Za sto ztotych (lub w ramach abonamentu)
mozna natomiast naby¢ dodatek Happy Home
Paradise. To w zasadzie osobna gra, przypomi-
najaca Happy Home Designer. Po zainstalowaniu

dodatku nasza postac dostaje nowa prace

w firmie Paradise Planning organizujacej waka-
cyjne wypady i sprzedajacej domki wakacyjne
na przedziwnym archipelagu; wysepki znajduja
sie w roznych strefach klimatycznych. Szefowa
interesu jest Lottie, a w skfad ekipy wchodzi
jeszcze Niko odpowiadajacy za transport

i zaopatrzeniowiec Wardell. Dostajemy firmowy
uniform, a naszym zadaniem jest urzadzenie
domkéw dla zwierzat-klientow tak, aby spetniac
ich wypoczynkowe marzenia. Zwierzatko
przedstawia pomyst, a my bierzemy sie do
roboty. Mozliwosci dekorowania jest mnéstwo,

oprdcz wnetrza urzadza sie podwérko, a pézniej
réwniez rozbudowuje domek — wszystko dla
naszego puchatego klienta. Po skoriczeniu
dekorowania mozna przebrac zwierzatko

i zrobi¢ zdjecie naszego dzieta, ktére trafi do
specjalnego albumu. Co ciekawe, pracujac dla
Paradise Planning, zarabiamy w innej walucie
(Poki) niz ta obowiazujaca na naszej wyspie
(Bells). Nie mozna jej wymieniac, ale mozna
robi¢ zakupy w sklepiku — dostajac fanty, ktére
nie s3 dostepne nigdzie indziej. Archipelag liczy
sobie czterdziesci osiem lokacji, wiec zabawy
powinno starczy¢ na dtugo. (MRW) I
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C INDYKNRIUM

Na tegorocznym Pixel Heaven spotkatem kilkoro starych
indyczych znajomych, ale tez kilkorga nie spotkatem - i zaczatem
sie zastanawiac, naile to kwestia przypadku (ktos nie dojechat,
zaniemdgt, minelismy sig), a na ile zmian w branzy (studia
powstaja, padaja, ludzie przychodza, odchodza). Tak to za mna
chodzito kilka dni, az dotarto do mnie, ze mam dane, zeby zrobi¢
przeglad: wezme wszystkie studia, o ktérych wspomniatem

w 2019 roku, i sprawdze, co si¢ z nimi dzieje. To oczywiscie nie
bedzie w zaden sposob miarodajne, bo jednak gtéwnie pisze o
ludziach, ktorzy dotrwali do etapu premiery i pokazali swoja
gre Swiatu, ale da jakies rozeznanie na temat przezywalnosci.
Uprzedzajac fakty: o dziwo znakomita wigkszos¢ dziata dalej.
Tylko ze rownoczesnie znaczaca czesc tych studiow to ludzie,
ktdrzy maja dochody z innych zrodet, a robienie gier jest tylko
dodatkiem; tacy wtasciwie nigdy nie padaja catkiem i nigdy nie
koricza dziatalnosci. Znam takiego, co miat trzydziesci pieclat
przerwy miedzy kolejnymi premierami.

ABSOLUTE HORIZON

Ich Beekeeper wyszedt 15 sierpnia 2019 roku we wczesnym dostepie, ale od
premiery nie bylo ogtoszenia o zadnym upgrejdzie (chociaz z komentarzy
w dyskusjach na Steamie wynika, ze cos jednak sie dziato). Strona firmy
znikneta z sieci, domena jest na rynku wtérnym — zaktadam, ze studio znikneto.

Pierwsza uwaga ogélna: PR i informacje o sobie to rzecz, na ktora
indyki poswiecaja mniej czasu niz na mycie pepka. Maja automatycznie
generowane profile na Steamie, strony na FB, zazwyczaj wtasne domeny — ale
juz o to, zeby we wszystkich miejscach byty aktualne, niesprzeczne informacje,
mato kto dba. Listy projekt6éw, daty i zapowiedzi sa reqularnie wszedzie inne.
Rekordzista na trzech roznych profilach miat napisane ,jest nas dwdch”, ,jest
nas trzech”, ,jest nas czterech petnych pasji deweloperow”. Staratem sie to
jakos$ uporzadkowac, ale nie gwarantuije, ze jakie$ babole sie nie przeslizgnety.
Zwhaszcza ze préby nawigzania kontaktu i uzyskania odpowiedzi oficjalnymi
kanatami to czesto rozmowa dziada z obrazem.

AFTERBURN

W 2019 roku pisatem o Golf Peaks, we wrzesniu tego samego roku wydali
jeszcze Inbento, a w lipcu 2021 roku przeniesli je na PC. Jak odpowiedzieli
na pytanie o sytuacje:, Zyjemy, robimy kolejng gre logiczna. Jestesmy petnoeta-
towi, chociaz w latach 2020-2021 praca szta powoli, bo dostalismy dzieckiem po
kolanach”.
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GARDENIA

ALLTHOSE MOMENTS

Po premierze Bouncy Boba zapanowata cisza, ale powstaje kolejny tytut, Gardenia.
Na razie nie ma oficjalnej daty premiery, ale prace ida petng parg i nieoficjalnie jest juz blizej niz dalej,
0d 11 listopada jest dostepny prolog. Zmieniaja nazwe studia na Sleepwalking Potatoes.

Druga uwaga ogdlna: nie do korica wierze w to, co wyszto, mam wrazenie, ze
prezentowany optymizm nie catkiem koreluje z rzeczywistoscia: ,Wprawdzie
zliczby recenzji wynika, ze nasza gra sprzedata sie w co najwyzej kilkuset egzemplarzach,
od dwéch lat nie ma nas w social mediach, a nasza strona firmowa zgnita rok temu, ale
wszystko u nas w porzadku i pracujemy nad kolejnymi tytutami”.

.

T,

4 MINUTES TO THE APOCALYPSE

ATOMIC WOLF

1yja i maja sie dobrze: Liberated wyszedt na Steamie w zeszlym roku

w lipcu, potem byly wersje na konsole, teraz pracuja nad dwoma kolejnymi tytutami
(Fire Commander i 4 Minutes to the Apocalypse). Szczegoty kryja sie za NDA, wiec na przeciek
nie ma co liczy¢, ale jak bedzie co$ wiadomo, na pewno sie dowiemy.

BLACK MOUSE

Historia na kilka saznistych akapitow. Oryginalnie Profundum robit zespét pracujacy dla spétki
Black Mouse, ale gdzies po drodze wszystko staneto na gtowie. Zespét przyjat nazwe Burning Daisies
i podjat prébe uratowania tego, co zostato zrobione. Dobra wiadomosc jest taka, ze ostatecznie gra
znalazfa sie na Steamie, zfa taka, ze zesp6t sie rozproszyt i nie istnieje (ale cztonkowie w wigkszosci
pracuja w branzy).



BLACKNES

Retro Synthesis nie wyszto i raczej nie wyglada na to, zeby miato wyjsc. A szkoda. Ale to
mato zaskakujace, o ile pamietam rozmowe z twércami na Pixel Heaven 2019 (a wiasciwie co padto
miedzy wierszami), projekt powstawat po godzinach jako plan B, gdyby nie wypality tytuty, nad
ktérymi pracowali w wiekszych studiach.

BOLD PIXEL

W tym roku wydali kolejna gre, Side B, na Nintendo Switch, w przygotowaniu jest kolejny
tytut, trwaja prace nad portami Back to 1998 i Side B na inne platformy — czyli nie ma
watpliwosci, dziataja. Ale o ile sie orientuje, dziataja tez na kilku innych frontach, wiec byt studia
nie jest uzalezniony wytacznie od sukcesu sprzedazowego tytutow.

BORN LUCKY GAMES

Czyli Mantis. Mantis po staremu $lizga sie po obrzezach gamedevu, choc niekoniecznie w nim
pracuje. Mozna go byto spotkac z identyfikatorem Born Lucky Games na GIC, zbiera pomysty na
drugiego Reksa. Wiasnie mi przed chwilkg napisat, ze dostat kolejny przelew za Roarr! The Adventures
of Rampage Rex. Sami ocenicie, czy to znaczy, ze studio istnieje, czy nie.

BULBWARE

Regularnie pojawiaja si¢ nafamach Indy- A
karium, maja sie Swietnie. Wydali dwie czesci
Poopdie na komérki, pracuja nad Bulb Boy: Jar of
Despair (ma wyjs¢ w 2022 roku), a i prototypuja
kolejne projekty.

®

° BULBBOY JAR

OF DESPAIR

COBBLE GAMES

CHAINS OF FURY

Futurust w dalszym ciagu w limbo,
ale firmaiistnieje i ma sie dobrze.
Gtéwnie dziataja jako podwykonawca

dla innych studiéw, ale ostatnio co i rusz
pokazuja kawatki smacznie wygladajace-
go boomer shootera Chains of Fury.

CRAZY OYSTER GAMES

Jedno z tych studiéw, dla ktorych gry to tylko fragment rzeczywistosci. Ostatni
tytut wydali w maju 2020 roku (Whack-A-Tile), przymierzaja sie do Switcha, a niedawno
zebrali swoje doswiadczenia z marketingiem i opublikowali je w formie ksiazkowej.
Bardziej hobby niz praca, ale nie odpadlii dziataja dalej.

Y INDYIARIUM

BAD DREAM STORIES

DESERT FOX
Dziata. W lutym wyszto Darkness Under My Bed, we wrzesniu pojawita si kolejna czes¢

serii Bad Dream: Stories. Znale#¢ nisze, w ktdrej cztowiek sie dobrze czuje, i urzadza¢ ja po
swojemu, dobry plan na zycie.

DIFFERENT TALES

Wanderlust, Werewolf, nagrody, akademie, wizyty w zaktadach pracy.

EMPYREAN

Body of Evidence, od ktdrego zaczynali w Indykarium, nie wyszto do dzisiaj.
Ale tez nie ma watpliwosci, e nie spoczeli na laurach, maja co robi¢ przy House Flipper,
ktérego ciagle rozbudowujq (w pazdzierniku wyszedt duzy dodatek i byt pokazywany
naPGA).

7 ]
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Y. S SAD_RPG

1

EVIL INDIE GAME

Dziataja, jak mi napisali w pazdzierniku:,SAD RPG jest jeszcze w produkji.
W tej chwili poprawiamy ostatnie btedy w wersji Early Access i na poczatku przysztego
tygodnia wyslemy build do akceptagji. Planujemy publicznie udostepnic gre w sprze-
dazy jako Early Access na Steamie w listopadzie 2021 roku, ale jeszcze nie ogtosilismy
konkretnej daty”. Wyszto 11 listopada.

EXORSTUDIOS

Riftbreaker wyszedt
w pazdzierniku i rozbit
bank. Sukces petng geba.

RIFTBREAKER

FUERO GAMES

Dziataja, robig nowe rzeczy, na razie nie chcg o nich mowic. Przy czym to,,nie
chcemy o tym mowic” to nie jest mydlenie oczu, mam zapewnienia od siedzacych

w $rodku ludzi, do ktérych mam zaufanie, ze naprawde sie dzieje. Fuero jest mato
indycze, ale informuije dla kompletnosci przekazu.

FURY GAMES PRODUCTION

Troche przykro mi to pisac, ale trudno sprawiac powazne wrazenie, wydajac
w ciagu roku (2018) ponad dziesig¢ tytutdw, stabszych niz wiele produkgji
jamowych. Chyba dos¢ szybko sie okazato, Ze z tej maki chleba nie bedzie, i firma
znikneta.
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C INDYKNRIUM

Trzecia uwaga ogdlna: niesamowite, jak bardzo informacje ze studiow

o tym, co robia, nie chca sie wpasowac w proste ,wysiadujemy kolejna gre” lub
»padlismy”. Mndstwo studiéw rownoczesnie przymierza sie do wiasnych gier i pracuje
dlainnych, co strasznie utrudnia ich klasyfikacje — czy ktos, kogo nazwisko i nazwa studia
regularnie pojawiaja sie w kolejnych grach firmowanych przez innych, ciggle jeszcze

— jako zleceniobiorca — jest indykiem?

GAMEDUST

W 2020 roku wydali Yupitergrad, teraz zapowiadaja Best Forklift Operator, juz nie jako
tworcy, ale jako wydawca. Nie bede udawac, ze ciepto mysle o kolejnych symulatorach, ale
przynajmniej jednoznaczne jest, ze nie spoczeli na laurach i ze ciagle dziataja.

HEXY STUDIO

Z Hexy Studio jest taki problem, ze trudno ich zaszufladkowac jako indykéw — nie
speqjalizuja sie w grach wideo, robia trailery, pomagaja przy grach planszowych,
Swiadcza ustugi dla innych itd. Brassheart do dzisiaj nie wyszedt, oficjalnie projekt nie jest
martwy, tylko zamrozony.

ICE CODE GAMES

Proby kontaktu zignorowali, wiec informacje ze zrodet ogéInodostepnych:
Re-Legion spejalnie chyba nie wypalit, ale wyglada na to, ze ciagle cos dtubig, zapowiedzieli, ze
co$ zapowiedza, podobno robia cos dla innych, na poczatku 2021 roku szukali nowych ludzi.

ILLUSION RAY STUDIO

The Beast Inside musiato si¢ sprzedac catkiem przyzwoicie, ale co robig dzisiaj,
trudno dojsc. Strona na Facebooku od wielu miesiecy nieaktywna, wystatem pytania
trzema kanatami i na zadnym nie dostatem odpowiedzi. Raczej po stronie pasywow.

INDEEP STUDIOS

Mieli finiszowac z Sole Light juz
dawno, ale bardzo im si¢ premiera
opdznita. Teraz jej oficjalna data to
11listopada (dotrzymana). Tyle ze

to kolejne studio, ktdre pracuje na
zlecenie dla innych, wiec niekoniecznie
traktuje whasne tytuly priorytetowo.

SOLELIGHT

JET TOAST

Najlepiej sami napisza: ,Blocky Farm na platformach i0S oraz Android osiagne-
fa ponad 4,5 miliona pobra, aktualnie wraz z firma Forever Entertainment
(ktora bedzie takze wydawca) pracujemy nad portem na Nintendo Switch, po-
winien wyj$¢ Q4 2021 lub Q1 2022. Jako Jet Toast wydalismy w tym roku nasza drugq
gre: Airport Inc. Idle Tycoon Game. Aktualnie rozpoczynamy prace nad nowym projektem,
0 ktérym nie mozemy jeszcze zbyt wiele powiedzie¢”. Czyli dziataja, jak najbardziej.
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JUGGLER GAMES

Sprzeczne sygnaty. Strona firmowa nie dziata od pozaru w OVH (zty znak), ale we wrzesniu
wyszedt The Amazing American Circus, ktory robili z Klabaterem (dobry znak). Szybko
odpowiedzieli na probe kontaktu:, Zatozylismy spétke zalezna z Platige Image w tym roku

i dziatamy nad kolejnym projektem, w innej spétce pracujemy nad VR, a w kolejnej nad
indykowym RTT, wiec dzieje sie. Najwieksze problemy to brak ludzi, Zle nie jest”. Dobre znaki
przewazaja nad ztymi.

MAKSYMILIAN MICHALSKI

Kolejny przykfad na to, ze préby szufladkowania,,indyk’, ,padt/stoi” nie maja
sensu. Od czasu Blokdw nie pojawit sie zaden nowy tytut sygnowany MM, ale Maksymilian
pracuje w Vile Monarch nad Growing Up, co w dodatku nie przeszkadza mu w dtubaniu we
whasnych projektach (moze zobaczymy cos za rok).

MASS CREATION

Jasna sytuacja:,,Shing! wyszedt 20 sierpnia
2020 roku, sprzedat sie dobrze i sprzedaje sie
nadal w dtugim ogonie. Wersja PC bez szatu,

ale to jest gra stricte konsolowa i to tam sprzedaje
sie najlepiej. Zamykamy projekt do korica roku, bo
jeszcze zostato wydanie multiplayera online. Zespét
sie powiekszyt, mamy druga spétke, ktdra pracuje
teraz nad Hamster Maze”.

HAMSTER MAZE

MIGHTY DRAGON STUDIOS

Wiadomosci z pierwszej reki: przez kilka lat Dragon Lords przynosit catkiem niezte

zyski, ale gdzies w 2019 roku zmienity sie algorytmy wyszukiwania w sklepach i Mighty
Dragon Studios byto wsrdd ofiar. Gra catkiem nie znikneta, jest jej wersja fanowska (ba, ciagle
przynosi jakie$ skromne dochody z optat licencyjnych), ale studio nie istnieje, a twdrcy znaleli prace
w branzy IT.

MONAD ROCK

Jeden z tych przypadkow, w ktérych trudno co$ ustali¢i trudno o optymizm. W 2019 roku
pisatem o nich w zwiazku z Blunt Force — ktdre do dzisiaj wisi na Steamie z planowang datq wydania
2020. Potem prébowali jako wydawca gry Venineth — tez, przynajmniej na Steamie, nie wyglada na
to, zeby byt to duzy sukces. A proby kontaktu spality na panewce.

OHNOO STUDIO

Po wycieczce w strong Tsioque wracaja do korzeni:
,Pracujemy nad Tormentum 2. Przez pandemie

i r6zne komplikacje z nig zwiazane gra jest opézniona
i planujemy ja na 2022 rok. Strone to faktycznie
musze zaktualizowa, bo wstyd, ale tak: walczymy

i zajmujemy sie tylko studiem na pefny etat”.

TORMENTUMII




C INDYVIKINRTUM

PIGMENTUM STUDIO

Byta jakas chryja z wydawca, technicznie studia nie ma, zespét sie rozpierzcht, ale sa
w kontakcie:, Indygo caty czas jest dostepne w sklepach, gracze moga zagrac w wersje PC/
Mac. Niestety nie udato nam sie odzyskac gry na Steamie od bytego wydawcy. Zamiast tego trafta na

Znowu zacytuje:,,Pracujemy nad Hellcard i Book of Aliens, zapowiedzianymi odpo-

Nintendo Switch. W zesztym roku bralismy udziat w game jamie, w wyniku ktérego powstato #TORY.

Na razie Pigmentum jest na gamedevowym urlopie, ale my jako zespét caty czas trzymamy sie razem”.

PUNCH PUNK GAMES

Dziataja na petnych obrotach. Zostali spotka akcyjna, wiec moge zacytowac sprawozdanie
finansowe:, W Il kwartale 2021 roku emitent koncentrowat sie nad pracami nad swoimi nowymi
grami Aida oraz Moonshine VR. Ponadto w celu dywersyfikagji zrodet przychodéw oraz wzmoc-
nienia pozycji finansowej spétki prowadzone s3 réwnolegle prace nad produkcjami na zlecenie,
w tym Eggs VR, Godzilla VR, Barn Finders VR, Yacht Mechanic Simulator, Fishing Adventure VR,
Drug Dealer VR". Chyba po Apocalipsis i This is the Zodiac Speaking PPG zrezygnowato z préb
zrobienia gry interesujacej i ambitnej, a koncentruje sie na potencjalnie dochodowych.

Jako SA niniejszym wyjmuije ich papiery z segregatora,,indyki”

RAGGED GAMESZ

Ich Bum Simulator wyszedt w sierpniu w Early Access pod egida PlayWay,
azyli dziataja. Pomyst na gre i materiaty budzity moje obiekdje, nie draze.

SILVER LEMUR GAMES

Kreci sie, co tatwo przesledzic, zagladajac do Indykarium, bo przy wszystkich mate-
riatach przegladowych chetnie odpowiadaja na moje pytania. Nie wiem, co o tym poréw-
naniu pomysli szef SLG, ale dla mnie to jest taki indyk w stylu lokalnego sklepiku — maty, zawsze
otwarty, wszyscy znaja whasciciela i wiedza, ze oferta skromna, ale dobrej jakosci.

SPLIT_DRIVE

SMALLBIGSQUARE |

Cytuje:,,Moja sytuacja w zasadzie si¢ nie zmienita. Nadal jestem druzyna jednoosobowa,
caly czas dziatam i pracuje nad dwiema nowymi grami. W chwili obecnej mam petny etat i gry to
dodatek, ale wszystko zmierza juz bardzo szybko do tego, ze zrezygnuje z etatu i bede

w pefni niezalezny”.

SOS

Mosh Pit Simulator wyszedt w marcu 2020 roku, od tamtego czasu raczej o Sosie cicho.
Proby dowiedzenia sie czegos bezposrednio spefzty na niczym, szanuje, nie draze.

SUPERHOT

Dziataja, zadnych watpliwosci, nie tylko jako dev, ale i jako wydawca — drobiazgow,
ale starannie wybranych. Jak twierdza, 2021 rok jest 0 30 procent lepszy.

THE ASTRONAUTS

Wiadomo, na Pixel Heaven pokazali kolejny kawatek rozgrywki z Witchfire. Mam troche
wrazenie, Ze trwa to za dtugo, ze co wygladato odkrywczo, juz sie opatrzyto, a w miedzyczasie inni
nadgonili technologicznie i projektowi zaczyna brakowac $wiezosci. Tak czy inaczej byt studia ani
ukoriczenie projektu nie wygladaja na zagrozone.

wiednio na przyszty i kolejny rok. Wszystko po staremu poza tym, ze zesp6t sie powieksza,
wiec mamy nadzieje, ze prace przyspiesza”.

TOMASZ WACLAWEK

Jak najbardziej dziata, chociaz nastapita

istotna zmiana: kiedys pracowat w pojedynke jako
teedoubleuGAMES, dzisiaj jest dyrektorem kreatywnym
i prezesem spétki Spacewalkers, ktdra w lipcu wydata
Interregnum Chronicles: Signal.

TRANSHUMAN DESIGN

W 2019 roku pisatem o Butcherze, ktdry sprzedat sie na tyle dobrze, zeby nie przynies¢
strat, ale na tyle stabo, zehy nie udato sie utrzymac zespotu — czes¢ chtopakéw odeszta
robi¢ pod wiasng marka Carriona, Michat Marcinkowski wrécit do Zrédet i wydat Soldat 2:
,Udato sie przezy¢ caty rok z tego, wiec pracuje nadal nad S2. Przerobitem w zasadzie
wszystko od poczatku i mam nadzieje do korica roku wydac wielki update”. To nie wszystko,
0 powiedziat, ale nie uprzedzajmy wydarzen.

VARSAV GAME STUDIOS

Indyczos¢ Varsav Game Studios od zawsze byta troche watpliwa, ale konse-
kwentnie wymieniam - wyglada na to, ze maja sie dobrze. 2 listopada byta
premiera Giants Uprising w Early Access. Srednio udana, ale byta.

WARSAW GAMES

W notatkach mam jako twércéw Counter Terrorist Agency studio WarSaw
Games, ale po drodze cos si¢ pozmieniato i na Steamie jako deweloper jest
wymieniony Play2Chill. Oprocz CTA maja na koncie wydany przez PlayWay Motor
Mechanic Simulator, czyli chyba kolejny team, ktdry zrezygnowat z ambicji i koncentruje sie
na rzeczach pewnych, ale monotonnych koncepcyjnie.

WOODLAND GAMES

0 ile mnie pamig¢ nie myli, Woodland Games zaczeto sie od pisanego jednooso-
bowo Splita, ktory zgarnat kilka nagréd - i nie doczekat sie wydania. W miedzy-
czasie zostali sp6tka akcyjna (co zawsze jakos ogranicza indyczg niezaleznosc), w sierpniu
wydali Hell Architect, kolejna ma by¢ Autopsja — demo na zimowym lub wiosennym
festiwalu Steam, a premiera w drugim lub trzecim kwartale przysztego roku.

YAZA GAMES

Pokazywane w 2019 roku Inkulinati do dzisiaj nie wyszto. W pazdzierniku wydali
oswiadczenie, ze celuja w pierwsza potowe 2022 roku - i tak szczerze, miedzy
nami, to ttumaczenie, czemu to si¢ opéznia, mnie nie przekonato. Zwfaszcza

ze pamigtam, co mi opowiadali na PH, mieli $wiadomos¢, ze trafili z grafika, ale pomyst

na rozgrywke pozostawia wiele do zyczenia i bardzo utrudnia rozmowy z potencjalnymi
wydawcami. Trzymam kciuki.

YERONIMO APPS

Bombyman miat by¢ klonem Bombermana w VR. Premiera byta zapowiadana na
poczatek 2020 roku, jeszcze rok temu byly jakies tweety, gry nie ma do dzisiaj,
zapadta cisza. Podejrzewam, ze projekt i Yeronimo Apps mogli pas¢ ofiarami bariki VR,
ktdra zamiast sie rozrosna¢, zostata nisza.
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VIVE VR CORNER

KIEDY CHCEMY POKAZAC KOMUS, JAK DZIALAJA GOGLE VR | NA CZYM PO-
LEGA FENOMEN TEGO NAJMLODSZEGO MEDIUM, CZASEM MNIEJ ZNACZY
WIECEJ. ZAMIAST OD RAZU RZUCAC ZNAJOMYCH NA GLEBOKA WODE,
OCZEKUJAC, ZE BEZ ZADNEGO WCZESNIEJSZEGO DOSWIADCZENIA ODNAJ-
DA SIE W WYPASIONEJ GRZE VR | OPANUJA ROZBUDOWANY INTERFEJS,
LEPIEJ ZACZAC OD CZEGOS PROSTSZEGO. NA PRZYKLAD OD DOSWIAD-
CZEN VR, DOBIERAJAC TRESC DO POTENCJALNYCH UPODOBAN ODBIORCY.

THE BLU

Rzecz ma swoje lata, ale dalej Swietnie nadaje sie do poka-
zania wirtualnej rzeczywistosci osobom, ktdre do tej pory
nie miaty z nia stycznosci. Do wyboru sa trzy nastrojowe
scenki podwodne. W pierwszej znajdujemy sie przy rafie kora-
lowej, obok nas przeptywaja fawice kolorowych ryb, a nieopodal
pfaszczka i z6tw morski. W drugiej znajdujemy sie na podwodnym
wraku zaglowca, do ktérego podptywa wielkie cielsko wieloryba.
W trzeciej jesteSmy w gfebinie, ciemnosci ledwo co rozswietla
latarka, dopdki nie pojawiaja sie miejscowe, fluoroscencyjne ryby

i meduzy.

Kilka elementow sktada sie tu na to, ze to jest dobre demo
technologiczne. Scenki sg stosunkowo krdtkie, wiec widz nie zdazy
sie zmeczy¢. Nie ma koniecznosci zapoznawania sie z dziataniem
kontrolerdw, co znakomicie upraszcza sprawe, po prostu zaktadamy
komus gogle na gtowe i od razu moze sie swobodnie zanurzy¢

w wirtualnym $wiecie oraz sie po nim rozejrze¢. Nie mniej istotna
jest naturalnosc tej sytuacji. Bedac pod woda, spodziewamy sie
miec na gtowie maske do nurkowania, wiec to, ze mamy na niej go-
gle VR, nie dos¢, ze nie przeszkadza, to jeszcze wzmacnia immersje.
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VIVE VR CORNER

THE LEAP

Mamy tu nowatorskie podejscie do filmu interaktywnego. Tematem prze-
wodnim jest poczatek ustawiania muru berliniskiego. Widzimy scenke
zroku 1961, kiedy dwie czesci Berlina oddzielatjeszcze drut kolczasty, ale juz poja-
wiat sie sprzet budowlany. Patrzymy na nig oczami Conrada Schumanna, straznika
po stronie wschodniej, ktdry jako pierwszy wykonat tytutowy przeskok na strone
zachodnig. Styszymy jego monolog wewnetrzny, co czuje, jakie ma watpliwosd,

co planuje zrobic. To wszystko juz niby byto, aktorstwo jest troche drewniane,
agrafika przecietna, ale ciekawie robi sie przy kolejnej iteragji.

Za drugim razem te samg scenke ogladamy oczami straznika po stronie zachodniej,
ktéry pomaga Schumannowi uciec, pakuje go do policyjnego busa i wywozi, zanim
dojdzie do strzelaniny. Potem jest nastepna iteracja w roli fotografa. Niby jest to

\\ caty czas ta sama sekwencja zdarzen, jednak za kazdym razem z innego punktu
\ widzenia, zinnymi przemysleniami, z jakimis dodatkowymi szczegétami. Fajnym

smaczkiem jest, ze kiedy spojrzymy w dét, widzimy ciato danej postaci, w przypadku
\ Schumanna zielony mundur, czarne, skérzane oficerki, reke nerwowo przyktadajaca
k\ papierosa do ust.

[

MIND VR EXPLORATION H
DAGON BY
Efekt potaczenia eksploracji z edukacja, wyrdzniony na

H . P LOVE C RA FT Biennale w Wenegji. Poruszamy sie po pieknym wizualnie

Swiecie z charakterystyczna chinska architektura i motywa-

To jest wariacja na temat interaktywnego audiobooka. Narrator mi. Sterowanie jest tylko troszke bardziej zaawansowane od
wprowadza nas w nastrdj, sugestywnie opisujac kolejne straszliwe poprzednich doswiadczen, poniewaz oprdcz spustu, dzieki ktoremu
perypetie bohatera. W odrdznieniu od audiobooka przekaz gosowy, poznajemy rozne przedmioty i wchodzimy z nimi w interakdje,
ktory tez jest tu sednem tresci, obudowany jest graficznie. Widzimy lokadje, trzeba obstuzy¢ dos¢ intuicyjne teleportowanie sig z miejsca na
w ktérej przebywa bohater, mozemy sie swobodnie porozgladac. Oczywiscie MIEJSCe,

jak to u Lovecrafta sa tu macki, koszmary, mroczne scenerie, wspétgrajace Celem tego krétkiego doswiadczenia jest poznawanie kultury Chin.
Ztym, co jest whasnie méwione. 0d przeréznych drobnych przedmiotdw, instrumentow, ktére moz-
Interaktywnosc jest tu najprostsza z mozliwych, wigc tatwo bedzie ja opano- na wyprobowac, po roztozenie na czynniki pierwsze skomplikowa-
wac kazdemu poczatkujacemu. Przyciskiem spustu wybieramy przedmioty, nego konstrukcyjnie stotu zbudowanego bez érub czy gwozdzi.

o ktérych chcemy sie dowiedzie¢ wiecej, jak réwniez znak do dalszego czytania
historii. W przypadku korzystania z gogli Cosmos trzeba przekopiowac przypi-
sania z kontrolera Vive. Narrator mowi po angielsku, natomiast wyswietlane
s napisy po polsku, tyle ze w do$¢ kuriozalny sposéb. Wyobrazmy sobie, ze
jestesmy w kinie na najnowszym amerykaniskim hicie, a napisy wySwietlane sa
nie do$¢, ze na Srodku ekranu, to jeszcze na czarnym tle. Zdecydowanie nalezy

tego stuchowiska doswiadczac z wytaczonymi napisami.
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MARCIN LAPINSKI
ATARI VCS

GRE, ZOBACZYLISMY W AK-

CJI PODCZAS PIXEL HEAVEN.
PODPIETA DO ANTYCZNEGO,
KINESKOPOWEGO TELEWIZORA
ROWNIE ANTYCZNA KONSOLA,
NA EKRANIE ROZPIKSELOWANY
LAS, Z KTOREGO NIE MOZNA
WYJSC, OBOK NA STOLE PAPIE-
ROWA MAPA | OBIETNICA ZDOBY-
CIA SKARBU. NIE WIRTUALNEGO,
LECZ PRAWDZIWEGO!

Gra tytutem nawigzuje do atarow-
skiej serii Swordquest i podobnie
jak ona niesie zachete w postaci
fizycznej nagrody. O te ostatnig nie
bedzie jednak tatwo, jako ze autor

Tu mape przygo-
towat sam autor,
a do tego obejmuje EIEZQEJ\){
ona miejsca takze F
spoza wirtualnej
rzeczywistosci!

nie zostawit graczom zadnej instruk-  zdradzi¢ nie mozemy. W kazdym razie $wiat rzeczywisty

cji i zadnych wskazéwek. Juz samo bedzie tu przenikat sie z growym: czy widoczne na mapie
wydostanie sie z pierwszej planszy Lost Woods to kraina z Zeldy, czy po prostu Las Bielan-
to nie lada wyzwanie, a tego, co na ski? Autor zapowiada kontynuacje tego projektu w zdecy-
poszukiwaczy skarbu czeka pdzniej, dowanie wiekszej skali: DaggerQuest Polska.

Niech nie zwiedzie nas kreskéwkowa

-— — 1 L L
E|_|_| = III I_IE EI‘ = El s grafika - Swiat cyberbaranka to prawdzi-

DESIGN/CHAOS / BITMAP SOFT
COMMODORE 64

CYBERBARANEK BAAARY

BRONI OWCZEGO RODU PRZED
NAJEZDZCAMI Z KOSMOSU.
MOZE NIE BRZMI TO JAK JEDNA
Z NAJCIEKAWSZYCH STRZE-
LANEK OSTATNICH LAT, ALE TO
JEST JEDNA Z NAJCIEKAWSZYCH
STRZELANEK OSTATNICH LAT!
Pierwsza wersja przygod
Baaary'ego rok temu wzieta udziat
w konkursie na najlepsza gre miesz-
czaca sie w 4 kilobajtach. Teraz au-
torzy mieli do dyspozycji szesnascie
razy wiecej pamieci i wykorzystali ja

°
gzo PIXEL ©¢ © © o

wa rzeznia! (poruszamy sie i mamy kontakt
Z wrogami = energia spada, stoimy
w miejscu i trafiamy przeciwnikéw
= energia rosnie; za mato energii =
roztadowanie i game over, za duzo =
* awaria barana i tez koniec gry). Cel:
- zlikwidowad tylu obcych, by otwo-
rzy¢ przejscie do kolejnej planszy.
A plansz jest dwanascie w szesciu
odstonach wizualnych. Do tego
szeroki wybér przeciwnikdéw, zmiany
s W grawitacji, mozliwos$¢ niszczenia
1s otoczenia, kilka broni do wyboru,
urocza grafika i skoczny motyw mu-
zyczny. Strach pomysleé, co jeszcze
upchneliby w grze jej autorzy, gdyby
mieli do dyspozycji cho¢ kilkadzie-
sigt kilobajtéw pamieci wiecej...

dobrze. Skaczemy wiec po planszy

i strzelamy do obcych z plazmowego
dziatka, zarzadzajac przy tym pozio-
mem energii naszego cyberbaranka




The Swarm i= Comind..

MINILOP
ZX SPECTRUM

Inzynier Brem-
ner, zatrudniajac
sie na odlegtej
stacji kosmicznej,
miat naprawiac
elementy wypo-
sazenia i wspierac
naukowcoéw. Zycie
postawito przed
nim znacznie
powazniejsze
wyzwanie...

PRZYSZ£0SC, KOSMOS. NAUKO-
WE EKSPERYMENTY Z TELEPOR-
TACJA KONCZA SIE PRZYWO-

L ANIEM DO NASZEGO UKLADU
SEONECZNEGO MASZKAR Z PIE-
KLA RODEM. KTOS MUSI ODE-
SEAC JE TAM, SKAD PRZYSZLY.
Autorzy dylogii przygdd uroczego
kréliczka Cocoa, ktérg zachwyca-
liSmy sie juz na tych tamach (Pixel
#62 i #67), powracajg ze zdecy-
dowanie mroczniejszg opowiescia.
Otrzymujemy tu wiec mordercza
strzelanke z widokiem z géry, co
przywotuje naturalne skojarzenia
z serig Alien Breed. Przy czym
strzelaniu towarzyszy wiele zadan
o charakterze przygodowym, co

z kolei przywodzi na mys$| prastare
drugowojenne Into the Eagle's Nest.
To rozrywka w podobnym stylu,
zupetnie rézna od tego, na czym
koncentruje sie dzi$ wiekszos$¢
o$miobitowych twércéw.

‘m
tnnnnnn g

W dodatku zabawy wystarczy na wiele wieczoréw -
gra przychodzi az w pieciu doczytywanych po kolei
czesSciach (w tym misji treningowej dla z6éttodziobdw).
Na plus nalezy autorom policzy¢ takze cztery poziomy
trudnosci do wyboru: nawet mniej utalentowani ope-
ratorzy joysticka majg wiec szanse, by uratowaé Ziemie.

DR. WURO INDUSTRIES
COMMODORE 64

GRA JEST PROSTA. WARZYWA
SKACZA PO PLATFORMACH:
TAKICH, PO KTORYCH SKAKAC
MOZNA DO WOLI, TAKICH, KTORE
PO CHWILI ZNIKAJA, | TAKICH

Z KOLCAMI, Z KTORYMI KONTAKT
KONCZY SIE ZGONEM. SMIERC
BOHATERA POWODUJE TEZ WY-
PADNIECIE POZA EKRAN.

KTO PRZETRWA NAJDLUZEJ

- ZWYCIEZA. | TO JUZ WSZYSTKO.
Oczywiscie samotnicy moga bic¢

rekordy punktowe, a zwolennicy
wspoétpracy maja tez do dyspozycji
tryb kooperacji (jak daleko zajdzie-
my w komplecie), ale Straight Up
petnie rozrywkowego potencjatu
ujawnia wtedy, gdy przed ekranem

zasigdzie czterech zaprawionych

w bojach weterandw joysticka.
Oczywiscie przydatoby sie wiecej
atrakcji na trasie (platformy

z przylepcem, platformy-tasémocia-
gi...), przeciwnicy sterowani przez
komputer, a przede wszystkim
mozliwos$¢ interakcji pomiedzy

warzywami (spychanie przeciw-
nikéw z platform, podktadanie
bomb...), ale zostawmy autorom
co$ na sequel. A taki powstaé
bezapelacyjnie powinien: w koficu
wcigz zyjg wsrdd nas zwolennicy
kanapowego multiplayera.
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LOADING

wolennicy retrogrania majg
Z do dyspozycji szeroki wybor

sprowadzanych z Chin
urzadzen, ktére korzystajg z nie-
oficjalnych emulatoréw dawnych
platform i tysiecy pirackich ROM
z grami. Mozna i tak, gdyby jednak
ktos preferowat konsole z legal-
nym, licencjonowanym oprogramo-
waniem, do tego dostepng w krajo-
wej dystrybucji (gwarancja!), niech
rozwazy zakup Super Retro-Cade.

Zabawka oferuje prawie sto gier
znanych z salondéw arcade i konsol
NES oraz SNES, wyprodukowanych
przez Capcom (Mega Man, Final
Fight, Ghosts 'n Goblins, Strider),
Data East (Bad Dudes), Irem
(R-Type) i Technos (Double Dragon).
Niektore tytuty, jak choéby Bionic
Commando, zostaty udostepnione
w dwéch wersjach - automatowej

i konsolowej (co jest przydatne
chyba tylko dla radykalnych fanéw
danych produkcji, ktérzy chcieliby
przej$c je we wszystkich mozliwych
odmianach). Chronologicznie gry
obejmujg okres od wczesnych lat
osiemdziesiagtych (BurgerTime) po
potowe nastepnej dekady (Final
Fight 3), za$ obok przywotanych wy-
zej klasykéw w pamieci urzadzenia
znajduja sie takze nieco zapomnia-
ne peretki (jak cho¢by Demon's
Crest ze SNES). Jest to wybor dos¢
szeroki, choc sitg rzeczy dalece
niekompletny.

Oczywiscie tu kazdy weteran
joysticka i pada mégtby wskazac
wiasna liste tytutéw z portfolio
wspomnianych firm, ktérych mu
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Na zattoczonym i chaotycznym rynku retrokonsolek pojawit sie
nowy gracz. kadny, solidnie wykonany i legalny, btyskawicznie
uplasowat sie w czotowce stawki.

ol Barttomiej Kluska

= To oczywiscie
kwestia gustu,

ale Retro-Cade
wydaje sie jedng

z najtadniejszych
retrokonsol dostep-
nych na rynku.

N\

brakuje, ale kilka produkcji narzuca
sie automatycznie: Kung Fu Master,
RoboCop, Karnov, sportowe gry
Technosu z serii Kunio-kun (jest tyl-
ko Dodgeball), Moon Patrol, Street
Fighter... - wielka szkoda, ze w wyzej
wymienione przeboje na Retro-Ca-
de nie zagramy. Przydatoby sie tez
wieksze urozmaicenie gatunkowe

- w selekcji twércow konsoli wyraz-
nie dominujg strzelanki i bijatyki

z lekka domieszka platformoéwek,
zas reprezentantéw pozostatych ga-
tunkéw mozna policzy¢ na palcach
jednej reki (ale jest cho¢by udany
bilard Side Pocket czy japonski RPG

Dark Lord). Wazna informacja dla
rodzicéw: gry na Retro-Cade sg za-
zwyczaj brutalne i petne przemocy,
niewiele tu delikatniejszych tytutéw,
a te, ktére sa - jak prehistoryczne
platforméwki Joe & Mac - trudno
zaliczy¢ do arkadowej ekstraklasy.
W tym miejscu matym druczkiem
wypada dodac, ze w dos¢ tatwy
sposéb mozna uruchamiac na
Retro-Cade wtasne ROM z karty
pamieci (i to réwniez z konsol takich
jak Sega Mega Drive), jednak nie
o to chodzi, gdy kupujemy oficjalny,
legalny produkt. Jesli natomiast po-
lubimy liste dostepnych tytutéw lub
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== Uktad przyci-
skéw A, B, X, Y

w ksztatcie diamen-
tuorazLiR pod
palcami wskazuja-
cymi zostat wiernie
skopiowany z kon-
trolera do SNES,
ale fani na przyktad
Segi Genesis moga
tatwo zmieni¢ pada
na odpowiadajg-
cego ich preferen-
cjom.

doposazymy konsolke w wybrane
przez siebie alternatywne produkcije,
sama zabawa bedzie przyjemnym
doswiadczeniem.

Emulacja jest niemal catkowicie
ptynna (niemal, bo Retro-Cade zda-
rza sie okazjonalnie zacig¢ na chwile
przy wybranych tytutach) i dos¢
wiernie oddaje ducha oryginatu.
Oczywiscie gdy zaakceptujemy fakt
grania w arkadowe hity na padzie.
Szczesliwie spisuje sie on niezle,

a pod wzgledem uktadu przyciskéw
dostosowany jest do standardéw
znanych ze SNES (ksztattem za to
przypomina pada od Segi Mega Dri-
ve). Na pierwszy rzut oka kontroler
wydaje sie kiepsko wykonany, lecz
bez uszkodzen przetrwat wszystkie
testy. Ponadto wprawdzie jest to
urzadzenie przewodowe, ale - co
warto szczegdlnie pochwali¢ jako
rzadkos¢ - ma az trzymetrowej dtu-
gosci kabel, wiec gracz moze oddali¢
sie od ekranu. Moze tez zmieni¢ pad
na inny, bo Retro-Cade zachowuje
kompatybilnos¢ z kontrolerami firm
zewnetrznych. Aha - pady w zesta-
wie sg dwa, co pozwala cieszyc¢ sie
dawnymi grami w duecie.

i n  SrER
retro-bits SN

THE LLTIMATE HOME ARCADE

Zabawke do ekranu podpina
sie przez ztagcze HDMI w rozdziel-
czos$ci 720p (chyba przesadnej
przy oferowanych grach) lub RCA
(dla tradycjonalistéw), w tytutach
z automatoéw przyciskiem Select do-
sypuje sie do emulowanej maszyny
tyle zetondw, ile potrzeba, stan gry
mozna zapisywac (co daje graczom
pewne szanse w starciu z takim
cho¢by Commando), a menu wybo-
ru pozwala filtrowac lub sortowac

LOADING

w&rinE
: = Gdy konkurencyj
DOUBLE -~ ne modele celujg
| “DRAGON

danych kryteriéw. Mitym dodatkiem
sq takze kroétkie opisy i klawiszolo-
gia, wiec od razu po uruchomieniu
jakiej$ prastarej produkcji wiadomo,
czym sie strzela, a czym skacze.

Retro-Cade ma tez mniej lub bar-
dziej standardowe ustawienia, w tym
uzyteczna opcje przypisywania przy-
ciskom pada innych funkcji i mniej
uzyteczne, jak rozcigganie obrazu do
petnego ekranu czy poprawianie ja-
kosci grafiki (pixel smoothing). W eg-
zemplarzu, ktérym dysponowata
redakcja, nie dziatata natomiast
regulacja gto$nosci z poziomu menu
konsoli w trakcie gry, gdy wiec ktéras
z produkcji hukneta chiptune'owg me-
lodig z gtosnika, trzeba byto szybko
szukac pilota do telewizora.

W pudetku z konsolg znajdzie-
my kabel HDMI (co jest mite), nie
znajdziemy natomiast (co jest mnigj
mite) wtyczki do zasilacza - na
szczesScie pasowac bedzie dowolna
z gniazdem USB, np. od telefonu.
Sama zabawka jest malutka, leciutka
i po prostu tadna, wiec bedzie
elegancko prezentowac sie na pétce
kazdego fana retrogier. Last but not
least - pochwali¢ nalezy przystepna
cene urzadzenia (zwtaszcza jesli
wzig¢ pod uwage legalny charakter
zabawy): w chwili, gdy powstawat ten
artykut, Super Retro-Cade mozna
byto w polskich sklepach z elektroni-
ka kupi¢ za nieco ponad 300 ztotych.
Czyni to recenzowang zabawke
| rozsadna alternatywa dla chifskich
no-name'éw, a nawet RetroPie. la
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NA JESIENNE | ZIMOWE WIEGZORY MAMY DLA WAS ZACNA PORCJE
FAMILIINYCH GIER WIDED | PLANSZOWEK. DOROSEYCH NIE ZNUDZA,
A DZIECI ZACHWYCA. TO ZNAKI FIRMOWE PRODUKTOW Z TEJ RUBRYKI!

Hot Wheels Unleashed

Milestone S.r.I. 2021. P(, PlayStation 4,
PlayStation 5, Xbox One, Xbox X, Nintendo Switch

wiek: 3+

Resoraki (dla warszawiakéw — zelezniaki) Hot Whe-
els mozna dostaé wszedzie - w sklepach z zabawkami,
supermarketach i punktach z prasa. Co roku wychodza

nowe modele, ale jeszcze nigdy nie widzialem wszystkich

' N 1

w jednym miejscu — czescia yjest pr pywanie
sie przez kolorowe stojaki w poszukiwaniu ciekawego lub
upragnionego modelu. Zaczalem je zbieraé jakies dziesieé
lat temu, kiedy zauwazylem, ze wsréd pojazdéw-cudakow
ireplik prawdziwych samochodéw mozna znalezé ikony
popkultury, takie jak wehikul czasu z ,Powrotu do prze-
szlosci” czy Batmobil. To dosé niewinne hobby.

Ucieszyla mnie zatem gra Hot Wheels Unleashed — bardzo lubie
$cigatki, ale ostatni raz naprawde dobrze bawitem sie przy Need For
Speed: Most Wanted z 2012 roku. Nie lubie tego klimaciku z pierw-
szych ,Szybkich i wsciektych”, gokarty wydaja sie zbyt chaotyczne
(zwlaszcza te z Sonikiem, ktore daja czadu bardziej niz ,Speed
Racer” Wachowskich). I tu wjezdzaja wyscigi resorakow.

Scigamy sie na torach przypominajacych te, ktére mozna kupic
w sklepie — skocznie, petle, smoki, wielopoziomowe garaze — wszyst-
ko zostalo odwzorowane w grze. Specjalny tryb pozwala tworzy¢
wlasne trasy w jednym z kilku srodowisk — bibliotece, budowie,
skateparku czy piwnicy urzadzonej w stylu tzw. meskiej jaskini
(ktora zreszta mozna dekorowac po swojemu!). Budowanie wlasnych
toréw jest dos¢ proste, chociaz interfejs bywa malo intuicyjny i nie
obedzie sie bez pomocy dorostego. Poktady kreatywnosci mozna
réwniez odkry¢, dekorujac resoraki (dla warszawiakow — zelezniaki)
— do dyspozycji sa rézne farby i galeria naklejek, ktore mozna potem
udostepni¢ innym uzytkownikom (a takze pobrac ich dzieta).

Gra zawiera bardzo wazny tryb $cigania sie w dwéjke na
podzielonym ekranie (to tu mozna bawi¢ sie na stworzonych przez
siebie torach), a takze online. Glowny tryb rozgrywki to ,miasto”
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— zaliczanie kolejnych wyscigéw, prob cza-
sowych i wyscigow z bossami odblokowuje
kolejne lokacje i daje zetony, za ktére mozna
kupowac resoraki (dla warszawiakow —
zelezniaki) do naszej kolekcji. To pewien
problem — autka sa losowane (typowe
gacha), co moze budzi¢ frustracje dziecka
polujacego na konkretny model; za niektore
pojazdy trzeba za to placi¢ pieniedzmi (od
sztuki lub w ramach przepustki sezono-
wej). No coz, autka na ekranie wygladaja

(i zachowuja sie, co za doskonaty model
fizyczny!) jak prawdziwe resoraki (dla war-
szawiakow — zelezniaki), wiec kupuje sie je
tez jak prawdziwe — ale radosci z zabawy
daja znacznie wiecej. (MRW)




Glodniaki
gra karciana, Lucky Duck Games 2021

wiek: 6+

»Glodniaki” to prosta gra karcia-

na, w ktérej zadaniem graczy jest
wykarmienie glodnych stworkéw za
pomoca réznokolorowych przedmio-
tow. Jak to wyglada w praktyce?
Uruchamiamy aplikacje na smartfonie lub
tablecie i postepujemy zgodnie ze wskazéw-
kami wyswietlanymi na ekranie. Kazdy
stworek ma jakis kolor, zadaniem graczy jest
dobor takich barw przedmiotéw na kartach,
by po zmieszaniu wyszta nam taka najbar-
dziej zblizona do koloru potworka. Problem
w tym, ze nie widzimy kart innych graczy,
mozemy tylko méwic, jaka karte chcemy za-
grac,iwspolnie ustali¢, w jakiej kolejnosci to
zrobimy. Nastepnie skanujemy kod QR karty,
ana ekranie pojawia sie animacja przedmio-
tuwpadajacego do paszczy futrzaka.

W grze przyda sie wiedza na temat tego,
co powstaje po zmieszaniu roznych barw,
ale i bez niej spokojnie mozna gra¢, dzieci
ogarniaja te kwestie intuicyjnie. Jesli
kolor, ktéry nam wyjdzie, bedzie zty,
przegrywamy, jesli dobry, zdobywamy
punkty. Mamy cztery lokacje z réznymi
futrzakami, a w kazdej kilka pozioméw.
Zeby nie bylo zbyt monotonnie, co jakis
czas pojawiaja sie potwory ze specjalnymi
wymaganiami, ktérych spelnienie da nam
jakis bonus.

Dzieciom podobaja sie animacje futrza-
kéw, skanowanie kart i reakcja stworkéw
po zjedzeniu. Jest duzo emocji, szczegélnie
gdy gramy w trzy i cztery osoby, bo wtedy
trzeba troche bardziej pokombinowac¢ niz
przy mieszaniu dwéch koloréw. Nie jest

NS

Paperbark

Paper House 2018. P(, i0S, Android, Mac
wiek: 3+ »

Sprawa pierwsza — na $wiecie jest za malo gier, ktére wygla-
daja jak ruchome akwarele. No dobrze, troche ich jest, ale

za malo. Sprawa druga - na swiecie jest stanowczo za malo
gier o wombatach. Wombaty sa cudownymi zwierzakami i zupelnie
nie rozumiem, dlaczego twércy gier nie biora sobie tego do serca. Na
szczescie Paperbark jest gra o wombacie, ktéra wyglada jak ruchoma
akwarela. Kréciutka i bezstresowa, ale za to piekna. Nasz wombat prze-
chodzi to, co inne wombaty w jego wieku — szuka schronienia, swiezych
rodlinek do zjedzenia, ucieka przed pozarem ikléci sie z wrzaskliwymi
kakadu. Nie ma tu bezposrednich zagrozen — po prostu chodzimy po
$wiecie gry $cisle ustalonymi sciezkami i szukamy drogi przejscia przez
kolejne poziomy, poznajac kolejne etapy przypominajacej dobra ksiazke
obrazkowa opowiesci. Za proste — powie kto$ i pewnie bedzie miat
troche racji, ale w Paperbark nie chodzi o to, czy jest prosto, czy trudno.
Wystarczy spojrzec na to, jak nasz wombat sie porusza i rozglada (praca
animatorow zastuguje tu na niskie poklony), albo na to, jak niewidzialny
pedzel domalowuje kolejne elementy swiata, kiedy sie do nich zblizamy.
Na otoczenie, z jednej strony realistyczne (wida¢ kazde zdziebetko
trawy), a z drugiej przedstawione bardzo malarsko. Gra jest po prostu
piekna i rzeczywiscie przenosi w sam srodek australijskiego buszu. Dla
dziecka przejscie Paperbark jest odpowiednikiem obejrzenia pieknego
filmu przyrodniczego, a dla dorostego — swietnym relaksem. Testowane

osobiscie! (PS)

to na pewno tytut do grania non stop,
ale z uwagina to, ze jedna partia trwa
kilkanascie minut, nawet miodsze dzieci
nie beda znuzone rozgrywka. (KP)
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Let’s BuildaZoo
No More Robots 2021. PC

wiek: 7+

Jesli chcecie, zeby dziecko wyroslo na porzadnego excelowca,
wkonicubedzie trzeba posadzi¢ je przed jakims ,,tycoonem”.
Let’s Build a Zoo moze doskonale sprawdzi¢ sie w tej roli

— obsluguje sie je myszka, a nie padem, dzieki czemu mozna
poznaé smak pracy biurowej.

Wymaga tez ogarniecia mnéstwa obowiazkow, co dorostemu znuzo-
nemu praca moze wydawac sie bardzo meczace, ale dla mlodego gracza
moze stanowic ciekawe doswiadczenie.

Grajest urocza — sympatyczna muzyczka i przestodkie pikselowe
zwierzaczki sprawiaja wrazenie wielkiego ogrodu Tamagotchi.
Kupujemy ziemie, stawiamy zagrodki, zdobywamy zwierzeta (troche
na zasadzie gry planszowej ,Farmer” — zaczyna sie od krélikéw, a potem
mozna je mnozy¢ i wymienia¢ z innymi ogrodami na inne zwierzaki),

budujemy infrastrukture dla zwiedzajacych i zwierzat. Trzeba zapewni¢

pozywienie iwode, dbac o czystos¢, placi¢ pracownikom i inwestowac¢

Kroniki Przygody: Wyprawa po ksiezycowe kamienie

gra planszowa, Lucky Duck Games 2021

wiek: 7+

W , Kronikach Przygody: Wyprawie po ksiezycowe kamienie”
weielamy sie w uczniéw Merlina i mamy mu poméc w rozwia-
zywaniu probleméw mieszkancow sasiadujacych ze soba krain:
Krélestwa Lata i Imperium Zimy.

Wypelniajac zlecone nam zadania, przygotowujemy sie do egzaminu na
czarodziejow i szukamy czterech ksiezycowych kamieni potrzebnych do
nauki rzucania zakle¢. Kazda misja to jeden scenariusz, w sumie jest ich
piec, plus scenariusz wprowadzajacy, uczacy nas zasad gry, a te sa bardzo
proste. Jegli ktos grat w ,Kroniki Zbrodni’, to zobaczy, ze podstawowa
mechanika jest identyczna. Poruszamy sie po Krélestwie, skanujac kody
QR umieszczone przy poszczegdlnych lokagach na planszy, przy wejsciu do
nich aplikaga pokazuje nam scenke 3D, w ktérej rozgladamy sie, obracajac
telefonem dookota whasnej osi. Postaci i przedmioty, ktére zauwazymy,
kladziemy na odpowiednich miejscach na planszy. Ze spotkanymi
bohaterami rozmawiamy, rowniez skanujac kody QR kart. Wszystko po to,
by zrealizowac zadanie, czyli przeprowadzic dledztwo w bajkowej krainie.
Ate bywaja bardzo zréznicowane. Bedziemy musieli odnalez¢ zaginionego
ksiecia, by zapobiec wojnie z Imperium Zimy, poméc cesarzowej w rozwia-
zaniu probleméw z olbrzymem. Dochodzenie do rozwiazania przypomina
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w rozw6j. Na poczatku mozna sie w tym wszystkim pogubic (zwlaszcza
ze granie ma polskiej wersji), ale bystry dzieciak powinien przy pomocy
rodzica szybko opanowac jej mechanizmy.

Czyliklasyczny ,tycoon” —ale to, cojest w Let's Build a Zoo ciekawe,

to mechanizm etyki — czy zdecydujemy sie gracjako ,dobry’, czy

jako ,zty"? To bardzo dobry moment, zeby porozmawia¢ z dzieckiem

o powaznych sprawach — sa tu wprawdzie takie humorystyczne decyzje
jak mozliwos¢ przebrania zgubionego przez mata dziewczynke psa za
lwa i wystawienie go w zagrodzie, ale takze wybor energii (czysta czy

niszczaca srodowisko?), nielegalny handel, ekologia i tak dalej. (MRW)

troche komputerowe gry point & dlick, musimy
bowiem kojarzyc fakty, rozgryz¢, wjaki sposob

i gdzie uzy¢ danego przedmiotu, aby przyblizy¢
sie do celu, zkim i 0 czym rozmawiac. Liczy sie tu

liczbe razy. Czu¢ tu ducha przygody, sa emode,
amechanika skanowania bardzo sie dzieciom
podoba. Réwniez zagadki nie sa oczywiste:

tez spostrzegawczo¢, bo jedlinie zauwazymyja-  wjednym ze scenariuszy musimy odkry¢, dlacze-

kiegos przedmiotu w danej lokacji, nie bedziemy ~ go dany bohater nie chce z nami rozmawiag, i co
mogli go uzyc. Na szczescie aplikacja podpowia- zrobi¢, by zechdiat to zrobi¢. W innym musimy
da, ile przedmiot6w i 0s6b znajduje sie w danym

miejscu, i pozwala obejrze¢ kazde z nich dowolna

znalez¢ sposdb na wejscie do zamknietej lokadji,
by posuna¢ scenariusz do przodu. (KP)
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W LATACH OSIEMDZIESIATYCH POLSKE OGARNELA ISTNA
SMERFOMANIA — KAZDE DZIECKO (I NIE TYLKO) SPIEWALO
PIOSENKE Z CZOLOWKI, W NADMORSKICH KIOSKACH
MOZNA BYO ZNALEZC (NIELEGALNE) FIGURKI | NAKLEJKI.

niegodne dtuzszego kontaktu
41-50
Srednie, miejscami przyzwoite
51-60
dobre, ale nie dla kazdego
61-70
interesujace, godne
polecenia fanom gatunku
71-80
bardzo dobre
W swojej kategorii
81-90
znakomite, polecane
wszystkim
91-100
wybitne, ponadczasowe
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[IVEENY 0Some Studio Wersja PL: tak

ol Michat R. Wisniewski

ej dzieci, jesli chcecie zobaczy¢
Smerféw las, przed ekran dzis$
zapraszam was! Wiec konsole

wigczcie, pada weZcie i usigdzZcie,
zaczynamy dla was nowg gre!

Smerfy narodzity sie w komiksie Peyo
pod koniec lat piecdziesiatych, ale
jestem z pokolenia, ktére trzy dekady
pozniej zatapato sie na dobranocke

Z niebieskimi krasnalami w roli gtow-
nej. Co niedziele Sledzitem poczynania
wrednego Gargamela (i jego kota Kla-
kiera), ktérego zyciowym celem byto
ztapanie Smerféw. Polske ogarneta
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wtedy istna smerfomania - kazde
dziecko (i nie tylko) $piewato piosenke
z czotéwki, w nadmorskich kioskach
mozna byto znalez¢ (nielegalne) figur-
ki i naklejki. Historyjki z prostych star¢
Smerféw i Gargamela stawaty sie co-
raz bardziej rozbudowane, pojawiaty
sie nowe postacie (moja nauczycielke
muzyki z podstawdwki przezywaliSmy
Hogata na czes$¢ wiedZmy z serialu),

a potem, c6z, Smerfy zniknety z ra-
daru razem z resztg dobranocek. Nie
podobaty mi sie zbytnio préby prze-
niesienia ich na wielki ekran w wersji
z aktorami (2011 i 2013), docenitem

za to petnometrazowy animowany
film ,,.Smerfy: Poszukiwacze zagi-
nionej wioski" - w zalewie ,,postmo-
dernistycznych” tréjwymiarowych

=" Z pozoru
niewinny grzybek-
-robaczek, a jak
przyfasoli, to
Smerfowi pot ser-
duszka znika...

komedyjek i pixarowskich melodrama-
téw o Smierci kierowanych gtéwnie do
rodzicéw trudno trafi¢ na uczciwe kino
skierowane do dzieci - ,,Smerfy" do
nich naleza. Catkiem porzadnie wyglada
réwniez jego kontynuacja z 2021 roku
- nowy belgijski serial animowany
(emitowany na przyktad na Nickelode-
onie), ktéry w przeciwienstwie do wersji
Hanna Barbera jest zrobiony w 3D.
Podobnie tréjwymiarowa jest najnow-
sza gra Smerfy: Misja Ztoli$¢. To pierwsza
platforméwka 3D z niebieskimi skrza-
tami, poprzednie gry (a byto ich sporo!)
operowaty w dwéch wymiarach. Teraz
wreszcie naprawde mozna zwiedzi¢
wioske i, Smerféw las"”, ktéry padt ofiarg
tytutowych ztolisci - roslin niewiadome-
go pochodzenia, ktére zachwaszczajg




< Jesli lubicie przy-
gody na $wiezym
powietrzu, ale nie
lubicie wychodzié¢
z domu, Smerfy

sg idealng pozycja
dla was.

okolice, porywaja Smerfy i sprawiaja,
ze grzyby staja sie agresywne. Na
szczes$cie nasi podopieczni znajdujg
wyjécie i z wynalazkiem opracowanym
przez Pracusia ruszajg do kontrataku
- specjalny miotacz zwany Smerfiza-
torem pozwala usuwac chwasty (i nie
tylko) za pomocg leczniczego pytku.
Poniewaz jego zrédtem zasilania jest
pewien magiczny kwiat, najpierw nale-
7y go zdoby¢, a przy uzywaniu czekac,
az odros$nie. Ma to znaczenie taktycz-
ne przy wiekszych grupach wrogéw,
a takze przy roslinnych mostach, ktére
rosng traktowane miotaczem, ale
zaczynaja sie zwijac, gdy przestajemy
psikac.

To tréjwymiarowa platforméwka,
w ktérej oprécz gtéwnej osi fabularnej
liczy sie eksploracja. To gra przezna-
czona dla dzieci (co wazne, jest polski
dubbing, chociaz przyznam, ze duzo
radosci dato mi granie po francusku).
Dostepne sg trzy poziomy trudnosci,
a takze mozliwos¢ gry w dwojke -
drugi gracz niestety nie wciela sie
w drugiego Smerfa, tylko steruje
czyms$ w rodzaju smerfodrona,

ktéry moze leczy¢ rosliny i zwiedzac
plansze. Wydaje sie to dobrg opcja dla
mtodszych dzieci, ktére nie opano-
waty jeszcze w petni platforméwek
- Smerfy w przeciwienstwie do gier
o Psim Patrolu potrafig by¢ dos¢
wymagajace, gdy na przykiad trzeba
wykonac bardziej ztozone kombinacje
skokoéw i deptania czy miotania w lo-
cie. Wiekszych umiejetnosci wymaga
odnalezienie wszystkich sekretéw
- zgodnie z tradycjami metroidvanii
(albo Batman: Arkham Asylum) trzeba
bedzie powtdrnie odwiedzac znane
lokacje po odblokowaniu nowych
funkcji Smerfizatora, ktéry bedzie na
przykiad dziatat jak plecak odrzutowy.
Gra jest naprawde fadna - od
smerfiej architektury po piekng

ZNANE Z KRESKOWKI SKRZATY
IDEALNIE PASUJA DO TROJWY-
MIAROWEJ PLATFORMOWKI.

W wiosce i lasach
spotkamy wiele
Smerfow znanych
z kreskowki (takich
jak Zgrywus czy Papa
Smerf), ale niestety
gra¢ mozna bedzie
jedynie czterema
postaciami — Ositkiem,
Wazniakiem, Kuchmi-
strzem i Smerfetka.

< Smerf tu sie
meczy, wykonujac
misje, a banda
obibokéw zaleguje
sobie na trawce,
jakby nic sie nie
dziato.

przyrode; mozna poczuc sie jak

w filmie animowanym. Szkoda, ze
steruje sie tylko czterema Smerfami

- Ositkiem, Wazniakiem (ktéry nie jest
tak irytujacy jak w starym serialu),
Kuchmistrzem i Smerfetka. Postacie
sg odblokowywane wraz z postepem
fabuty, a potem mozemy sie miedzy
nimi dowolnie przetgczac. Zabawy
powinno starczy¢ na kilka godzin,
wiec nie jest bardzo dtuga, ale to

w koncu tytut familijny - mtodsi gracze
beda potrzebowac wiecej czasu na
opanowanie tego, co starzy platfor-
miani wyjadacze robig z zamknigtymi
oczami. ba

OU

Smerfetka daje sobie rade nie gorzej
niz chtopaki, mimo ze po lesie biega
w swoich ikonicznych szpilkach.
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Micz, Tedo & Mrek

uz w czasach Pole Position
J i Road Race miatem na
piefnku ze $cigatkami. Nie
to, zebym nie czut sie przyjemnie,
przebijajac sie przez kolejne szosy,
ale te gry najwyrazZniej w swiecie
mnie nudzity.

Nie miaty energii najlepszych strzela-
nin ani nie miaty pomystowosci zna-
nej z kultowych platforméwek. A gdy
w wieku siedemnastu lat cieszytem
sie z prawa jazdy i wsiadtem do
malucha w kolorze sahara, zaintere-
sowanie komputerowymi wyscigami
prawie zupetnie prysto.
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Dopiero trzecia cze$¢ Forza Ho-
rizon wyrwata mnie z tego stuporu.
Gralismy w domu z synem w nig
i kolejng odstone setki godzin. Ja
tylko jezdzitem i podziwiatem oto-
czenie, on prowadzit nasze interesy,
wystawiajac samochody na aukcje,
kupujac nowe maszyny, dbajac
0 zdobycze z festiwali i pilnujac co
ciekawszych wyscigéw.

Przed premierg piatki krazyty
plotki, ze tym razem akcja bedzie sie
dzia¢ w Japonii, ale potem przyszto
potwierdzenie, ze jednak chodzi o kraj
pachnacy frijoles refritos i habanero.
Znéw mamy jedno duze miasto i kilka
miasteczek - tym razem za stolice
regionu robi rzeczywiscie istniejace
w Meksyku Guanajuato. Jest tez kilka
innych obiektéw pobranych ze $wiata
rzeczywistego z historycznymi ruina-
mi i mostem linowym Gran Puente na
czele, rozmieszczonymi na mapie
o powierzchni ponad siedemdzie-
sieciu kilometréw kwadratowych.

= Pedzi¢ az po
horyzont, uwazajgc
jednoczesnie, zeby
na PC gra sie nie za-
wiesita, co niestety
lubi czasem robic.

A przeciez czwoérka
nie ,,crashowata”!

Zmiany w grafice w stosunku do
poprzedniej czesci widoczne sa
gtéwnie w roslinnosci, bujnej

i wygladajacej naturalnie jak w mato
ktérej strzelaninie 3D czy walking
simulatorze. Bardzo tadnie prezen-
tujg sie tez chmury, woda naturalnie
chlupie, ale juz poprzednio byto

to zrobione tip top. Ogdlnie

Forza mnie, mito$nikowi jazdy po
rzeczywistych drogach, sprawita
przyjemno$¢ symulatora na kot-
kach, w ktérym moge sie odprezy¢
sama relaksujgca jazda w pieknych
okoliczno$ciach przyrody.

Tryby

W Forza Horizon 5
istnieje piec trybow
rywalizagji. S to:
Wyscigi Horizon Open,
Driftowanie w Horizon
Open, Gry na placu
zabaw, Eliminator oraz
Horizon Super Seven. Ten
ostatni tryb jako jedyny
funkdjonuje w trybie
offline. Najwieksze
emogje wywotuje sa-
mochodowa symulacja
battle royale — gdzie na
szazescie zsilnika nie leje
sie krew.




Wybraé opony
dragowe, a moze
do jazdy tereno-

wej? Plus obowigz-

kowy naped na
cztery kapcie.

Delikatnie zredukowano predkosci
i oile wczworce ferrari rozpedzato
sie do 520 km/h, o tyle teraz koenig-
seqq jesko docigga do 500 km/h.
Towarzyszyto mi wrazenie, ze
samochody sg Izejsze, lepiej driftuja
i ogdlInie jazda stata sie bardziej
przystepna. Twércy nie zapomnieli
0 opcji wytaczania zniszczen pod-
czas kolizji, dzieki czemu mozna
jezdzi¢ doskonale lakierowanymi
gablotami. Mtody od razu wydtubat

Powstajg wyscigi samochodowe z
bogata rekwizytornia, ale bez zapachu
spalin i grzanej gumy. Forza to ma.

kilka trikdw, korzystajgc z wystepuja-
cych w grze glitchéw, dopiero

z czasem skasowanych przez aktu-
alizacje, dzieki czemu dodawat sobie
tymczasowo koni mechanicznych
do silnika, a wyscigi Goliat wygrywat
tasmowo w ciggu godziny, jedzac

w drugim pokoju obiad - z gumka
recepturka naciggnieta na gaz

w padzie, przy nowym trybie
automatycznego sterowania, dzieki
ktéremu samochdéd sam jedzie.

Jest sél tej ziemi, czyli Eliminator,
samochodowy odpowiednik polowan
a la battle royale, o ktérym pisatem
w Pixel Kids. Obecnie mamy szes$¢ fe-
stiwali, do tego Horizon Super Seven,
czyli wyzwania typu zrobienie
300 km/h na fotoradarze. Na
poczatku warto dokupié¢ za kilkana-
$cie zywych ztotych mape skarbow
pokazujaca lokalizacje wszystkich za-
pomnianych wozoéw i tabliczek PD. Te
ostatnie to serie bonuséw, ukrytych
na przyktad na stupie telegraficznym,

gdzie trzeba wykona¢ ,,hopke"
na pobliskim wzniesieniu, zeby je
zdoby¢. Zostat dodany nowy tryb
Przygoda Horizon, dzieki ktéremu
odkrywamy wyscigi typu Goliat lub
dodatkowe festiwale. Nowoscig jest
takze to, ze kazdej z postaci mozna
zmieniac¢ wtosy, rece, a nawet gtos.
Osnowg Forzy Horizon jest
prowadzenie dobrze prosperuja-
cego biznesu. Ta gra nie polega na
dojezdzie od startu do mety - to
menedzer samochodowy, planowa-
nie catej kariery, gra ekonomiczna
i wyScigowa za jednym zamachem.
Zadne Need for Speed, The Crew
czy DriveClub nie moga sie réwnac
z tym arcydzietem gatunku. Gatunku
bardziej dla mtodych niz dorostych,
ale w tym przypadku odstaniajgcego
tak wiele twarzy, ze bedacego w sta-
nie przyciggna¢ kazdego. Nawet fana
starych gier albo kierowce nielubia-
ceqo jechac szybciej, niz pokazuja
znaki drogowe. ha

Eksploradja, ciganie sie wedtug wiasnego harmono-
gramu, mozliwos¢ dopieszczania autek kosztujacych
w realu kilka doméw jednorodzinnych. Ogromny teren
do stratowania naszymi czterema kapciami.
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GTA Trilogy Definitive Edition
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Sos

erie Grand Theft Auto dzi$
S zZnajg wszyscy, ale nie wszyscy

pamietajg, ze GTA Il byto jedng
z pierwszych gier z wielkim, otwar-
tym swiatem, w ktérym moglismy
poruszac sie bez ekranu tadowania,
a w czasach kiedy na komputerach
krélowat jeszcze Windows 98, byto to
nie lada wyczynem.

Kolejne dwie czesci stopniowo podno-
sity poprzeczke, powigkszajac $wiat
gry, ulepszajac grafike i dodajgc nowe
mozliwosci. Po prawie dwudziestu la-
tach od premiery trzeciej odstony GTA
Rockstar wypuscito catg tréjwymia-
rowa trylogie, czyli GTA I, Vice City
oraz San Andreas w jednej paczce pod
nazwa Definitive Edition.

Nazwa wzieta sie najprawdopodob-
niej od tego, ze podczas prac przy
grach cos definitywnie poszto nie tak.
Nalezy jednak pamieta¢, ze oryginalne
tytuty sa juz wiekowe i cho¢ wcigz
dziatajg bez problemu, to chociazby
systemy sterowania czy wczytywa-
nia majg juz swoje lata i moga by¢
frustrujace. W nowych wersjach mamy
dostepny, znany z GTA V, nowoczesny
sposdb sterowania postacia i kamera
oraz automatyczne checkpointy, ktére
mozemy wczytaé, gdy podczas misji

PIXEL

co$ pojdzie nie tak. Do tego dochodzi
obstuga wszystkich mozliwych roz-
dzielczosci, odSwiezania ekranu

i tryb HDR. Na tym mogtoby stanga¢,
ale niestety nie staneto.

Oprdécz doprowadzenia wiekowych
gier do stanu uzywalnosci w dzisiej-
szych czasach Rockstar postanowito
je wulepszy¢", wymieniajac tekstury na
nowe oraz dodajgc wiecej polygo-
néw do modeli. Przez to jednak gry
zupetnie stracity swéj urok i wdziek.
Urokliwe kolory Vice City zniknety
w szarosci ptaskich, zwyczajnych
tekstur. Z San Andreas zniknetfa funa
zachodzacego stonca, a Liberty City
nie spowija juz wszechobecna mgta.

Modele sg
generyczne
i niepotrzebnie
wygtadzone.
A i nie wszystkie,
bo gdzieniegdzie
ostre katy starych
modeli bijg po
oczach.

Stare, ale jare

Pamigtajmy, ze
pomimo wszystkich
zastrzezen, to
jednak stare, dobre
GTA, ktore nawet ze
swoimi niedorébkami
bawi jak kiedys, a dzie-
ki upgrade‘'owi jest
fatwiej wréci¢ do
starych tytutow.

Gra wspiera tryb
HDR, ale nie
poprawia on wcale
wygladu gry.

A szkoda, bo Vice
City mogtoby
oszatamiac.

Dzieki zwiekszonej widoczno$ci miasta
z oddali wygladaja zjawiskowo, ale z bli-
ska nie jest juz tak kolorowo. Rozdziel-
czos$¢ tekstur oraz liczba wielokatéw nie
idzie tutaj w parze z wiekszg liczba deta-
li. Gra ma po prostu wiecej polygonéw
i niepotrzebnie ogromne, zapychajace
pamie¢ karty graficznej tekstury. Wiek-
szo0$¢ modeli wyglada, jakby przeleciaty
przez obrabiarke do wygtadzania,
a tekstury sa ptaskie i jednolite.
Wszystkie trzy tytuty sg oczywiscie
grywalne, nie mniej niz ich oryginalne
wersje, ale przez wizualny miszmasz
zupetnie stracity dusze. Nie bytoby to
az takim ktopotem, gdyby nie fakt, ze
przed wydaniem remasteréw Rockstar
usuneto oryginalne wersje ze wszyst-
kich sklepéw elektronicznych. Zanim
usigdziecie do od$wiezonej trylogii, za-
dajcie sobie pytanie: Jezeli definitywne,
zremasterowane edycje sg rzeczywiscie
lepsze niz oryginaty, to dlaczego studio
je wycofato? ha

Stare, dobre GTA nie nudzi. Ale przy takich
remasterach jak ten zastanawiam sie czasami,
czy mozliwe jest, ze fani darza produkt
dewelopera wigkszym szacunkiem niz on sam.




Farming Simulator

B mrcEPsamPss W XONE B XSX

PRODUCENT GIANT Software Wersja PL: tak

ol Szymon Goraj

% Jedng z najwiekszych niespodzianek
gry jest bogactwo terenu, dajgce ogromne
mozliwosci w kazdym sezonie.

ie zawsze trzeba zabijac

smoki, odkrywac tajne spiski

czy odbijaé zaktadnikéw
z rak terrorystow. Dlatego tez spo-
rg popularnoscia cieszg sie rézne
symulatory, ktérych wychodzi
catkiem pokazna liczba. Do najbar-
dziej znanych nalezy powracajgca
seria Farming Simulator, majaca za
sobg juz kilkanascie czesci i rzesze
fanéw. Efektowny kinowy wstep
sugeruje, ze GIANTS Software
podeszto do sprawy powaznie.

Zespot deweloperéw wprowadzit
wiele zmian, cho¢ wieloletni fani
cyklu takze nie maja sie czego
obawia¢, bo pewne aspekty
rozgrywki pozostaty niezmienione.
Koniec z nienaturalnie ptaskim

uksztattowaniem terenu - teraz
bedziemy odczuwaé nieréwnosci
podtoza i to zaréwno chodzac, jak

i prowadzac dowolny pojazd. Zna-
cz3aco poprawiono takze chociazby
jakos¢ tekstur i wyglad owocéw
naszej pracy w rodzaju zboza, plo-
néw czy skoszonej trawy, cho¢ od
czasu do czasu trafiatem na drobne
graficzne bugi.

Jednak najwazniejsza jest oczy-
wiscie sama rozgrywka, czyli prowa-
dzenie gospodarstwa rolnego. | ten
aspekt zdecydowanie sie rozwinat.
Juz na samym starcie - po wybo-
rze poziomu trudnosci i naszego
gospodarstwa - na mapie pojawia
sie mnéstwo réznych znacznikéw
lub pojazdéw (w podstawowej wersji
ma by¢ ich tacznie ponad czterysta).
Na szcze$cie od razu mozemy tez

©

“onvay

[ |
Dublerzy

Na szzescie nie
musimy wykonywac
razzaaetej pracy na
danej maszynie sami.
Tworcy zaimplemento-
wali catkiem niegtupich
pracownikéw na

nasze ustugii w trakce
konkretnej czynnosci
po prostu na nich
przefaczamy.

5% O

= Lata przerwy
okazaty sie dla
deweloperdéw zba-
wienne. Zadna po-
przednia czes¢ nie
moze cieszyc sie
taka réznorodno-
$cig pod wzgledem
rodzajéw pracy do
wykonania.

=* Pracy jest bez
liku. Czasem trze-
ba cos przewiez¢,
na przyktad prze-
sypujgc plony do
zbiornika, co moze
wymagac nieco
wprawy nawet

z samouczkiem.

. BPE
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uruchomic¢ samouczek, ktory krok
po kroku wprowadza do poszcze-
gdlnych elementéw naszej pracy.
Nie zawsze to pomaga, bo opcji

od poczatku jest bez liku, a dos¢
chaotyczny interfejs utrudnia nowi-
cjuszom bezbolesne wejscie w gre.
Jednak na dfuzszg mete wszystko
jest na tyle logiczne, ze z czasem
wszystko opanowujemy, zwtaszcza
ze w Farming Simulator 22 pracow-
nicy sg sterowani przez sztuczna
inteligencje.

Chyba najciekawsza nowoscia
jest wprowadzenie mechaniki linii
produkcyjnych. Przetwarzamy na
nich plony, na przyktad zboze na
make, dzieki czemu zarabiamy cho-
ciazby na wprowadzeniu chleba do
sklepéw. Sensowny jest tez podziat
na pory roku, a hodowla zwierzat
jestistotna w rozgrywce jak nigdy
wczesniej. ba

Nowy Farming Simulator to podrecznikowy przyktad solidnej
odstony dfugiej serii z rozwinieta, wspierajaca spofecznoscia,
w ktdrej zadbano o wiasciwy balans pomiedzy wprowa-
dzeniem nowosci a zachowaniem esencji rozgrywki. To juz
zdecydowanie nie jest typowy, niskobudzetowy symulator.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR
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Happy Game
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uz po wiaczeniu zostajemy
Tpoinformowani .Happy Game

to nie jest wesota gra". Twér-
cy ostrzegajq tez przed btyskaja-
cymi Swiattami, krwig i przemoca,
a potem dodaja, ze to wiasciwie
wszystko, co mozna w Happy Game
zobaczy¢.

To oczywiscie nie do korca praw-
da, ale takie wprowadzenie dobrze
przygotowuje na doswiadczenie,
jakie tym razem fundujg nam ludzie
z Amanita Design. O ile poprzednie
produkcje studia niemal zawsze l3-
dowaty w zestawieniach najlepszych
gier, w jakie mozna zagrac z dzie¢mi,

== Nie przejmuj sie nimi. To tylko takie
lalki. Ciebie nic takiego na pewno nie
spotka. Prawda?

¥
'
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o tyle Happy Game wyraznie stara
sie ten trend odwrécic.

Bohaterem jest tu mate dziecko,
ktére cierpi na koszmary senne.
Pewnej nocy $ni na przyktad o tym,
ze jego ulubiona pitka odleciata
gdzie$ daleko, daleko i trzeba jg
goni¢. Usmiechniety i ufny, rusza
za nig biegiem i nie przestaje za nig
biec, kiedy nagle robi sie ciemno,
zabawki zmieniajq sie w krwiozercze
potwory, a $wiat wypetnia sie tzami,
oderwanymi od ciata koficzynami
i - nie mniej od nich strasznymi
- wspomnieniami naszego malen-
kiego bohatera. Kiedy indziej trafia
do stodkiej krainy petnej kwiatkéw,
kréliczkéw i matych gilotynek, ktére...
no wiasnie. Nawet spacer z pieskiem
konczy sie w tych snach koszmarnie.
Nad wszystkim czuwa wytaniajgca
sie czasem z mroku posta¢, ktéra
zamiast twarzy ma usmiechnieta
buzke, Swiecacg upiornym $wia-
ttem. Skupienie sie na dzieciecych
strachach nie sprawia, ze od Happy
Game przechodzga po plecach ciarki
z przerazenia - chociaz skrajnie dra-
stycznych obrazéw jest tu mnéstwo,
wszystkie sg podane, jakkolwiek
dziwnie by to zabrzmiato,

= Tak, to brzydka zabawka,
ale nie trzeba sie jej obawiac.
Ona tylko nam sie przysnita. Prawda?

Kroliczki

Kroliczki to takie mate
zwierzatka, ktore
lubia skakac, a kiedy
nie moga juz skakac,

to umieraja, a kiedy
umieraja, to sie okazuje,
zew érodku kréliczka

53 rézne takie brzydkie
1zeczy i one wyplywaja.
Nie, nie, nie stuchaj, to
nieprawda, ja tak tylko

zartowatem.

= Spij stodko, dziecino, na pewno nie
przys$ni ci sie nic ztego. A gdyby sie jed-
nak przysnito, przeciez rodzice

ustysza twoj krzyk. Prawda?

w tradycyjnej stodkiej estetyce Ama-
nity. Czujemy wiec nie tyle strach, co
niepokdj i obrzydzenie wynikajace
ze zderzenia cukierkowej stodyczy
z rozbuchang konwencjg gore. Cato$¢
dziata bardzo skutecznie.

Jesdli chodzi o strukture, Happy
Game najblizej pewnie do Chuche-
la - gra jest podzielona na kréciutkie
etapy, w ktérych rozwigzujemy proste
tamigtéwki i podziwiamy zwariowane
animacje. Cato$¢ mozna ukonczyé
w jakie$ dwie godziny. Drobiazg - ale,
jak zwykle w przypadku Amanity,
dopieszczony w kazdym calu i na tyle
szalony, ze mozna do niego wielokrot-
nie wracaé, zeby kolejny raz uciekaé
przed sptywajacymi krwig kroliczkami
albo patrze¢, jak stodkie ludziki z ser-
duszkami zamiast gtéwek eksplodujg
ze wsciektosci, rozpryskujac naokoto
fontanne organéw wewnetrznych
i ptynéw ustrojowych. Tym bardziej
ze estetyka - tez jak zwykle w grach
Amanity - jest przynajmniej na szkolna
siédemke z plusem. Krétko méwigc
- znowu im sie udatfo. ha

Stodki, rozkoszny horror gore. To sie nie mogto
udac, ale Amanicie oczywiscie udato sie $wietnie.







Waznym
elementem tarca
jest podnoszenie
rak do gory - jest
to tez moment,
w ktérym mozna
cisng¢ komoérka
w sufit.

Teledyski

i tancerze sg
bardzo kolorowi
i eleganccy, co
mocno kontra-
stuje z graczem
ubranym zwykle
w pomiety dres.
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JUST DANCE 2022
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Michat R. Wisniewski

ubicie sobie potanczy¢ do no-
wych i starych przebojéw? No
to po prostu tanczcie 2022!

Kolejna odstona serii Just Dance

nie przynosi rewolucji (@ang. ,dance
dance revolution™), ale wole taniec
bez rewolucji niz rewolucje bez tanca
(,A revolution without dancing is

a revolution not worth having").

Gra z podtytutem 2022 przynosi

przede wszystkim wspaniaty zestaw
piosenek - od $wiezutkiego ,,Build

a Bitch” gwiazdy TikToka Belli Poarch
po klasycznego ,,Small Town Boy"
brytyjskiego Bronski Beat, ktérego
pierwszy raz ustyszatem jako program
w BASIC znaleziony na dyskietce

z grami na MSX.

Dla tych, ktérzy przesiedzieli ostat-
nie kilka lat pod kamieniem (i do tego
nie ogladali ,,Emoji Movie", ktérego
bohaterowie odwiedzili Just Dance,
podrézujac przez przerdzne aplika-
cje), kilka stéw wprowadzenia - Just

Dance 2022 to gra taneczna, w ktérej
nalezy nasladowac uktady choreogra-
ficzne przedstawiane przez tancerzy
(o charakterystycznych monochroma-
tycznych sylwetkach oraz w kolorowych
strojach i przebraniach), dla utatwienia
pokazywane w formie ikon. W zalez-
nosci od platformy, na ktérej gramy,
sterowaé mozna za pomocga kamery
rozpoznajacej ruch lub kontroleréw
Move (PS4), Joy-Conéw (Nintendo
Switch) i wreszcie smartfona.

Ta ostatnia opcja jest jedyng dostep-
na w przypadku PlayStation 5, na ktérej
miatem nieszczescie graé, i bardzo
popsuto mi to zabawe. Wersja gry na
pigtke nie obstuguje bowiem kamery
HD (to po trochu wina Sony - stuzy ona
jedynie do streamingu, nie polecam),
ale ignoruje réwniez kamere od PS4
(ktérg mozna przeciez podtaczy¢ dzieki
specjalnej przejscidwce). Pozostaje
wiec wymachiwanie komdrka za kilka
kafli, co dodaje grze posmaku zycia na
krawedzi jak z jakiego$ ,,Squid Game";
wygrzebatem wprawdzie z szuflady
iPhone'a 5, ktérego mniej bytoby zal,
gdyby walnat o podioge, ale tak sie
sktada, ze najnowsza wersja aplikacji
obstugujacej PS5 nie jest juz na nim
dostepna. No trudno, raz kozie $mier¢!

Ztapatem wiec iPhone'a z catej
sity i ruszytem w tany. Bardzo lubie
taneczny pop, wiec dotgczona playlista
sprawita mi wiele radosci - zwtaszcza
promujacy League of Legends utwor
,POP/STARS" K/DA. Pewnie znacie ten
znakomity, animowany teledysk, a teraz
mozecie wspdlnie z przebranymi za
postacie tancerkami poczuc sie jak
gwiazda K-popu. Gdyby tego byto mato,
do gry dofaczony jest darmowy okres
prébny ustugi Unlimited, gdzie mozna
wybiera¢ spomiedzy setek utworéw.
Specjalny tryb przeznaczono dla dzieci,
a jeszcze inny - dla pragnacych spali¢
nieco kalorii. ba
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Dla fandw i fanek taricow i hulanek to pozycja obowiazkowa,
warto tylko dobrze sie zastanowic nad wyborem platformy.
Brak wsparcia dla kontroleréw innych niz smartfon nieco
psuje zabawe. Doskonaty wybér utworéw, $wietne uktady

= choreograficzne — czego chcie¢ wigcej?




Fatal Frame:
Naiden Of Black Vvater
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a pigta juz czes$¢ serii Fatal
TFrame pierwotnie zostata

wydana na konsole Nintendo
Wii U w roku 2014. Dopiero teraz,
po siedmiu latach, trafia na gtéwne
platformy do gier. Powstaje pytanie,

czy jest sens robienia konwersji po
tak dtugiej przerwie?

Tytutowy ,,$miertelny kadr" nawia-
zuje wprost do mechaniki gry tego
surwiwalowego horroru. Ot6z nie
mamy tu tradycyjnej walki mieczami
czy bronig palna. Jedyna bronig, jaka
mozemy bronic sie przed zaczepiaja-
cymi nas duchami, jest stary aparat,
efektownie, cho¢ niezbyt prawidtowo
okreslany jako camera obscura.

Ujawnia on ukryte dla gotego oka
stabe punkty przeciwnika. Naszym
zadaniem jest obja¢ w kadrze najwie-
cej z nich, wtedy atak jest silnigjszy.
Podobnie kiedy pstrykniemy fotke

w odpowiednim momencie podczas
ataku zjawy. Obracanie aparatu
przyciskami pada nie jest tak fajne jak
sterowanie kontrolerem Wii, ale do
ogarniecia. Do zdobycia sg tez rézne
obiektywy wzmacniajgce efekty.

Jest to rodzaj walki bez walki, moze
troche bardziej statyczny, kanapowy,
ale czesto trzeba sie napracowac,
szczegdlnie kiedy zostajemy otoczeni
przez wielu adwersarzy. A w Swiecie
Fatal Frame zdarza sie to do$¢ czesto,
duchy wygladaja zza drzew, upiorne

Umiejetnie
skadrowane zdje-
cia tego starego
aparatu sg batem
na cate to
rozplenione,
spirytystyczne
tatatajstwo.

Aparatem
cykamy zdjecia
nie tylko w czasie
walki z duchami.
Jesli w pore
pstrykniemy fote
podczas pojawia-
jacych sie na nowo
bytéw, to mozemy
zarobic¢ dodatkowe
punkty.

Jesli czujesz chtodny podmuch na plecach,
to niekoniecznie jest wietrzyk, ale trupi od-
dech niezbyt przyjaznej zjawy.

rece siegaja spod ziemi, opedzi¢ sie nie
mozna od tych wszystkich potepiefcéw.

Wecielamy sie kolejno w trzy postacie,
Yri, Miu i Rena, ktére maja do wykonania
rézne zadania, kazde na styku Swiata
widzialnego i niewidzialnego, najczesciej
polegajace na odnalezieniu kogos lub
czego$. Wykorzystujemy w tym celu
kolejne paranormalne umiejetnosci takie
jak sledzenie Sciezki, ktéra podazata
0soba, na podstawie resztkowej aury,
czy sprawdzanie za pomocg aparatu
znalezionych przedmiotéw, co pozwala
ujawni¢ rzeczy powigzane z nimi. Dzieki
punktom zdobytym za wykonanie zadan
mozemy kupi¢ nowe stroje, akcesoria
i artefakty leczace. Catosc jest okraszo-
na charakterystyczng japonska grafika
i mrocznymi, czarno-biatymi przerywni-
kami filmowymi.

Troche gorzej jest z tempem gry.
Otwierasz drzwi, przerywnik animacyjny,
podnosisz przedmiot, kolejny przerywnik
- to wszystko niepotrzebnie spowalnia
akcje. Brak ptynnosci wybija z rytmu. Wy-
glada tak, jakby ograniczenia sprzetowe
starej platformy zostaty przeniesione
wprost na nowe konsole, ktére przeciez
tych limitéw nie maja. Niemniej w wiej
czesci gra przetrwata prébe czasu, a wal-
ka jako fotoreporter-ghostbuster dalej
stanowi co$ nowego - oryginalng nisze
dla kolekcjoneréw wrazen z horrorow. ba

Fajny jest japoriski charakter tej gry, jej innos¢ wizualna,
nastrojowa i nieszablonowa mechanika z wykorzystaniem
camera obscura. Doskwiera brak ptynnosci rozgrywki,
zupelnie jakby$my podczas jazdy samochodem

= najezdzali co rusz na progi zwalniajace.
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= Nie wystarczy
zwabi¢ wroga

w ustronne
miejsce. Trzeba
go jeszcze tak
zatatwic, by nikt
nie ustyszat.

War Mongrels
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yglada na to, ze podczas
wojny najbardziej zgubne
byty natogi: papierosy i al-

kohol. Poza tym skradanka Destruc-
tive Creations w stylu Commandos
daje godziny dobrej zabawy, ale tez
niekiedy denerwuje.

Polscy twércy przenosza nas do roku
1944 na tyty frontu wschodniego,
gdzie dos$¢ egzotyczna zbieranina
eliminuje setki faszystéw zazwyczaj
cicho i podstepem, cho¢ sg chwile,
gdy mozna sobie postrzela¢. Mimo ze
skfad oddziatu wydaje sie niebanalny
- Slazak, Niemiec z Wolnego Miasta
Gdanska czy dwéch cichociemnych

- najbardziej zaskakujacy jest polski
obywatel narodowosci litewskiej
nalezacy do Armii Krajowej. Chce,
zeby Rosjanie i Niemcy odczepili sie
od jego narodu. Jako$ uchodzi jego
uwadze, ze AK walczy o Wilno w gra-
nicach Polski.

Rozbudowane mapy sa duze i do-
pieszczone graficznie. Kazdg mozna
przej$¢ na wiecej niz jeden sposéb,
korzystajac z réznych umiejetnosci
cztonkéw oddziatu. Standardowa
procedura jest skuszenie zotnierza
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wroga butelka alkoholu czy pacz-
kg papierosoéw lub zaniepokojenie
gwizdnieciem. W ten sposéb wabi sie
go w odludne miejsce i wykancza.
Ze wzgledu na przewage liczeb-
na wroga nalezy to zrobic cicho.
Przeciwnicy sa tak mato rozgarnieci,
ze rozgrywka przypomina nieco gre
w dupniaka z ,,Rejsu”. Przyktad?
Cztonek oddziatu przebrany w nie-
miecki mundur gwizdze. Przylatuje
wrdég, ktéry to styszat, widzi naszego
zotnierza. Nikogo innego tam nie ma,
wiec zdaje sie pytac: ,,Pan?". Nasz

zotnierz zdaje sie odpowiadac: ,,Nie!".

Wtedy przeciwnik zdaje sie pytac:
Ja?"itojest ta chwila, gdy go zabi-
jamy. Poza tym czesto (za czesto?)
przeciwnicy szybko przestaja sie
przejmowac zabitym towarzyszem
i wracaja do rutynowych czynnosci
Z nieco podniesionym poziomem
zaniepokojenia. A my robimy swoje.
Z rzadka nadarza sie okazja do
postrzelania. Stuzy do tego specjalny
tryb walki. Wtedy nie trzeba czekac
na przetadowanie broni i walczy sie
zazwyczaj do ostatniego przeciwnika
lub do wyczerpania amunicji. Starcia
nie sg do korica dopracowane.

% Uzycie karabinu
snajperskiego daje
gwarantowany
efekt, ale robi tez
sporo hatasu. Poza
tym do snajperki
nie da sie skorzy-
sta¢ z amunicji
zabitego wroga jak
przy innych innych
rodzajach broni.

il
Planowanie

Ten tryb pozwala za-

fatwic jednoczesnie
kilku przeciwnikow
skoordynowanym
atakiem. Przy czym
Ewald potrafi butelka
pozbyc sie dwdch
przeciwnikéw naraz.

W jednej misji nasz bohater strzela do
wrogéw z podwyzszenia otoczonego
murem, ktére znajduje sie przy placu.
Moze to robi¢ tylko pod okreslonym
katem. Wrogowie czujnie podchodza
pod sam mur lub biegaja poza promie-
niem strzatu karabinu. Oczywiscie nie
moga nic zrobi¢ bohaterowi, ale onim
tez niewiele. Pozostaje polowanie na
tych, ktérzy na chwile wbiegng w pole
ostrzatu. Robi sie z tego gra w kaczki,
tyle ze znacznie szybsza i nieprzewi-
dywalna.

Mimo to momenty, gdy War Mon-
grels denerwuje, sg stosunkowo nie-
liczne. Kazda mapa dostarcza solidnej
porcji rozrywki, a zapis i wczytanie gry
sg najlepszymi przyjaciétmi gracza.
Potrzeba jednak nieco dopieszczenia,
by kundle wojny zmienity sie w rasowe
psy. bk -

Mechaniki dajq spore pole do popisu, muzyka i kwestie
wypowiadane przez NPC (wiezienie, ob6z koncentracyjny)
tworz posepny klimat, grafika cieszy oko szczegétami
(niekiedy brutalnymi), a akcja rozgrywa sie w niebanal-
nych miejscach. Mimo niedordbek solidny taktyczny RTS.
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krzyzowanie gry planszowej
S z kartridzem sto-w-jednym,

czyli najlepsza gra $wiata
(jesli masz znajomych).

Mario Party Superstars to naj-
nowsza odstona klasycznej serii.
Pierwsza (Mario Party) wyszta
jeszcze za czaséw Nintendo 64, po-
przednia - trzy lata temu. Jak sama
nazwa wskazuje, to gra imprezowa
- stworzona po to, zeby bawic sie
ze znajomymi.

Gtéwny tryb to interaktywna
gra planszowa, po ktérej poru-
szamy sie, rzucajac kostka (to
znaczy - zgodnie z prawami serii
Mario - stukajgc w blok z liczbami).
Celem nie jest dotarcie do mety,
ale zdobycie jak najwiekszej liczby
gwiazdek. Kupuje sie je za zetony
na specjalnym polu od rézowej,
grzybowej panienki, a takze jako
bonus za rézne osiggniecia. Zeby
zabawa nie byta nudna, plansza
jest petna pdl specjalnych - niekté-
re dodaja zetony, inne je odbieraja,
jeszcze inne pozwalajg na zakup
specjalnego gadzetu (jak podwdjna
kostka czy pechowa kostka podrzu-
cona przeciwnikowi).

POLECA

Nie ma miejsca

na przyjazn w cza-

sie gry planszowej
- liczy sie tylko
wygrana i taktycz-
ne podbieranie
zetonéw.

Niekiedy spotykamy postacie

z uniwersum Maria - Bowser na
przyktad odbiera zetony albo
sprzedaje gadzety w koszmarnych
cenach, jak jaki$ yakuza. Mozna
wynaja¢ ducha, zeby obrabowat
przeciwnikéw z zetondw albo
gwiazdek, mozna sprawi¢, ze
plansza sie zmieni (na przyktad
zamieniajac miejscami dystrybutor
gwiazdek i Bowsera). Plansz jest
pie¢ - tropikalna wyspa Yoshie-

go, kosmiczna przygoda, tort
urodzinowy, las i kraina horroru.
Kazda ma wtasne mechaniki, ktére
wptywajg na rozgrywke i wymagaja
przyjecia odpowiedniej taktyki.

Kto nie ma znajomych, moze
gra¢ z botami (o réznym stopniu
sztucznej inteligencji), ale to nie
jest to samo - cata zabawa zawiera
sie przeciez w tych pieknych
momentach, gdy odbieramy komu$
gwiazdke i widzimy, jak gasnie
Swiatto w jego oczach, muahaha-
ha. Gra jest dynamiczna, uktad sit
moze sie zmieni¢ w kazdej chwili
i nawet w ostatniej rundzie nic nie
musi by¢ rozstrzygniete.

Ws$réd rozmai-
tych minigier trafig
sie uproszczone
wersje gier spor-
towych, takich jak
baseball czy hokej.

Miedzy rundami mozna zdoby¢
zetony, grajac w minigry - i to jest
gwo6zdz programu. Jest ich sto
- niektére to od$wiezone wersje
konkurencji znanych z N64 i Game-
Cube'a. Sa tu gry sportowe (uprosz-
czone wersje golfa czy hokeja),
zrecznosciowe, logiczne, polegajace
na zbieraniu zetonéw, pojedynki
i wyscigi, deble, w ktérych gracze
tacza sie w dwie druzyny, i starcia
.trzech najednego” (lub ,jeden na
trzech™). Sq bardzo zréznicowane,
proste, a jednocze$nie wymagajace
i sprawiajgce duzo frajdy. Jesli ktos
nie chce sie bawi¢ w planszéwke,
moze odpali¢ tryb, w ktérym gra sie
w jedng minigre za druga - wybiera-
jac lub losujac kolejng rozgrywke. ha

"

Sto fajnych gierek (to w koricu flagowiec Nintendo) oznacza
kupe zabawy, nawet jesli mechaniki niektdrych sie powtarzaja.
Pie¢ (szkoda, ze tylko tyle) zrdznicowanych planszy zapewni
duzo frajdy, jesli tylko znajdziemy kogos do zabawy.

= Grazhbotami czy nawet online to jednak nie to samo.
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Burn 'em with my infinite firepower!

Super Ro
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Zdan

arzenia jednak czasem sie
M spetniajg. Moze nie zawsze

te wielkie, ale nawet te
mniejsze potrafig da¢ ogrom rado-
$ci. Jeszcze lepiej jest, kiedy za-
mieszane w cos$ takiego jest nasze
growe poletko. Jedna z jego nie-
zaprzeczalnych zalet jest bowiem
to, ze prawie kazdy moze znalezé
tam swoje miejsce i zanurzy¢ sie
w nawet najdziwniejsze ,,cos".

S3 gry niszowe czy cate serie dla
zafiksowanych na jakims temacie
maniakéw. A co, jesli wam powiem,
Ze jest taka seria, ktéra liczy ponad
sze$¢dziesiat tytutéw, ale dotych-
czas byta znang tylko waskiemu
gronu ezoteryka? A co, jesli dodam,
ze wtasnie na PS4, Switchu i po raz
pierwszy w historii na PC ukazata
sie kolejna czes$¢ cyklu - w ramach
Swietowania jego trzydziestolecia?
Mowa tu oczywiscie o Super
Robot Wars, czyli siegajacej poczat-
kami do pierwszego Game Boya
strategii RPG, gdzie jednostkami sg
gigantyczne roboty z réznych serii
anime. Tutaj wrzutka dla mojego
pokolenia - tak, w grach pojawiat sie
Daimos. Pojawiaty sie tez takie tuzy
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Jak wida¢, roz-
wigzanie problemu
moze by¢ dwojakie
- albo trzeba poga-
lopowac i przebié
kogos wtdcznia,
albo po prostu
odpali¢ dziato na
statku. Nic prze-
moca, wszystko
miotkiem!

Mapy to pewna
nowosc, jesli chodzi
o Super Robot Wars.
Poprzednie czesci

byty bardzo liniowe,

a tutaj mozemy wy-
bra¢ nastepna misje,
€0 jest reprezentowane
przez wybranie punktu
na mapach.

_ ¥

jak Mazinger Z, Getter Robo czy try-
lion Gundaméw. Seria przewineta sie
praktycznie przez wszystkie mozliwe
konsole. Zmieniaty sie mechaniki,
podsystemy, serie anime, ktére
mielismy w danym tytule, az dotar-
lismy do trzydziestki. Jedno od razu
mozna o niej powiedzie¢ - zrobiono
wszystko, by byta dobrym punktem
wejscia dla tych, ktérzy wczesniej
nie grali w Super Robot Wars. Cho¢
mamy tu mnogos$¢ opcji i réznych
mechanik, to jest to przystepnie
wyjasnione i po chwili nowicjusz po-
winien sie we wszystkim orientowac.
Dla weterandw to tez plus, bo mozna
bez konca modyfikowac pilotéw,
mechy, kombinowaé z rozwigzaniami
mechanicznymi. Oprawa audiowizu-
alna to kolejny plus (zaktadajac, ze
ktos lubi estetyke anime). Anima-
cje atakéw sg Swietne i mozna je
ogladac bez konca, a juz szczegdlnie
te widowiskowe. Wtgcza sie wtedy
petny eskapizm - wiemy, ze to prze-
rysowane i absurdalne, ale wtasnie

o to w tym wszystkim chodzi. Dodaj-
my do tego absolutng nowos¢, czyli

Zawsze podziwia-
tem determinacje
przeciwnikéw
w takich przy-
padkach - stajesz
na przeciwko
wielkiego robota,
ktéry ma totalnie
absurdalny arse-
nat, i myslisz, ze
akurat tobie uda
sie przezyc.

strukture gry, ktéra pozwala nam
na misje poboczne, zanim stoczymy
kolejng bitwe posuwajaca naprzéd
fabute. Poziom trudnosci tez jest
odpowiednio ustawiony.

Bede nudny jak zdarta ptyta
z przebojami Sandry czy innej
Samanthy Fox - Super Robot Wars
to nie jest tytut dla kazdego. Nie bez
powodu wiekszo$¢ serii nie ukazata
sie poza Japonig. Wymaga pewnego
zakrecenia albo na punkcie strategii
RPG, albo wielkich robotéw (a najle-
piej jednego i drugiego). Jesli macie
takie zakrecenie, to bedzie dla was
uczta, bo to $wietna odstona cyklu.
Jesli nie macie - szukajcie dalej albo
nawrdccie sie! hn

Inakomite wprowadzenie do klasycznej
serii strategii RPG, uczta dla weterandw,
ado tego rzecz maksymalnie przyjemna
dla uchaidla oka. Warto!
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ark rozrywki prezentujacy
P dinozaury jest kurg znoszaca

ztote jajka. Mimo prostej roz-
grywki, ktéra moze zniechecic¢ fanéw

zaawansowanych gier ekonomicz-
nych, da sie tu otrze¢ o bankructwo.

Wszystkiemu winne sg z jednej
strony filmowe ujecia, a z drugiej
gady. Te pierwsze nie powinny
dziwi¢, skoro gra kontynuuje fabute
filmu ,,Jurassic World: Upadte
krélestwo”. Dinozaury natomiast
wydaja sie tanie w utrzymaniu,
sprowadzamy je kompletnie za
darmo, ale koszty dziatania parku
(jak personel, ulepszenia, paliwo,
atrakcje) sa spore.

Do wyboru mamy cztery tryby
gry: za krotkg kampanie, nowg Teo-
rie chaosu, piaskownice i wyzwa-
nia. Trzeba przyzna¢, ze Sciezka
uczenia jest tagodna. Najpierw
poznajemy obstuge gadéw: chwy-
tanie ich i tworzenie im wybiegdw.
W przypadku miesozercéw jest

Dinozaur
ma ztamana
kosc. Trzeba go
przewieZ¢ helikop-
terem do lecznicy.

0 dziwo wielkie
gady miesozerne
nie atakujg wszyst-
kiego w poblizu, co
sie rusza.

to czynno$¢ prosta i monotonna:
nieco wody, troche ulubionego
podtoza i mieso lub zywa ofiara.
U roslinozercdéw trzeba sie nieco
postara¢, poniewaz biom powigza-
ny jest z dieta. Oprécz tego na jed-
nym wybiegu mozna umiescic¢ kilka
gatunkéw. Trzeba tylko sprawdzi¢,
czy sie lubig. Bo na wierze, ze rosli-
nozercy nie zrobig sobie krzywdy,
daleko nie zajedziemy.

Niezapewnienie godnych warun-
kow gadom skutkuje ucieczkami
z wybiegéw i pozeraniem zwiedza-
jacych. Mierzymy sie takze z cho-
robami podopiecznych i zniszcze-
niami powodowanymi przez burze.
Zdarzaja sie tez nudnawe zlecenia
w ramach misji. Na przyktad jedno
polega na jezdzeniu po mapie
i szukaniu $ladéw dinozaura poka-
zanych naradarze. O ile to zadanie
byto gtupie, o tyle sam tryb gtupi
nie jest. Mozna w nim poogladac¢ di-
nozaury przechodzgce obok samo-
chodu lub wéciekle gonigce pojazd.
Przy okazji mozna tez zaparkowac
w drzewie, bo detekcje zderzen
zastosowano tylko do ogrodzen
i bram wybiegéw. Jednak moj
ulubiony btad jest inny: zlecitem
naprawe uszkodzonego ogrodzenia
wybiegu. Wybieg nie miat bramy.
Ekipa wjechata, naprawita i... mu-
siata poczekac na jej instalacje. Nie
wpadfem na to, ze WJEDZIE.

Gdy juz zadbamy o dobrostan
gadoéw i postawimy kilka budynkdéw
dla personelu, mozemy zajac sie

Obserwacja przez
lornetke pozwala
zidentyfikowac
potrzeby dino-
zauréw, jesli chodzi
o biom. Niestety
konstrukcja lornetek
jest tajna.

dobrostanem gosci. W pierwszych
scenariuszach sg tak zadowoleni, ze
w ogdle moga zobaczy¢ dinozaury,
ze nawet nie wstuchujemy sie wich
opinie. Potem zadajg kolejnych udo-
godnien, co miesci sie w konwencji
gatunku.

W stosunku do poprzedniej
edycji nowoscig jest tryb Teoria
chaosu. Polega na przeniesieniu
sie do miejsc znanych z filméw
i dopisaniu alternatywnych
zakonczen fabule. Przy czym
twércy chytrze zapetlili tryby: by
zagra¢ w piaskownice na danej
mapie, trzeba ukonczy¢ konkretne
wyzwanie scenariuszowe Teorii
z okres$lonym wynikiem.

Evolution 2 jest efektowna i za-
uwazalnie lepsza od poprzednicz-
ki. Cho¢ zdarzaja sie w niej tech-
niczne wpadki, mamy mndéstwo do
wynalezienia i dziesiatki gatunkéw
gadéw do poznania. Co prawda
malkontenci moga narzekac¢ na
brak bronchitozaura czy kebabi-
zaura, ale wszystkim przeciez sie
nie dogodzi. A mimo ich braku
zabawa jest przednia!

Symulacja ekonomiczna parku rozrywki z dinozaurami
na pierwszym planie. Co prawda na koricu kasa musi sie
zgadzac, ale mamy tez okazje w trybie TPP postrzelac do
wielkich gadéw (strzatkami usypiajacymi) i napas¢ oczy
. krajobrazami nadajacymi sie na pocztowki.
EEm u
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ol Sir Haszak

koricu wyzwanie dla Mozna z niej skorzystac przy grze
mito$nikéw strzelanek: tréjka $rodkowych obroncow. Gdy
strzeli¢ dziesie¢ bramek ustawimy im taka role, po odebraniu
w jednym meczu. Kariera menedzera  pitki przeciwnikowi beda brali udziat
pitkarskiego wzbogacita sie o kolejne  w akcjach ofensywnych na skrzydle.
elementy, w tym o nowg pozycje W ten sposéb druzyna zdobywa
na boisku. | znéw mamy najlepszg przewage w srodkowej strefie boiska,
edycje serii. a czesto takze pod bramka przeciw-
nika. To rozwigzanie taktyczne jest
Na pierwszy rzut oka dostajemy taka stosunkowo $wieze, ale stosujg je
sama gre: mndstwo nazwisk, statystyk  zespoty odnoszace spore sukcesy, jak ale tez perspektywach. Cztonkowie
. . . .. . - . . I « Zdobycie Super-
i zespotdw do poprowadzenia z misja chocéby Atalanta Gasperiniego, Chel- sztabu podpowiadaja, kogo widzieliby pucharu przez Le-
osiggania jak najlepszych wynikow sea Tuchela czy RB Lipsk za Juliana w roli wykonawcow statych fragmen- gie przemawia za
przy ograniczonych zasobach. Jednak  Nagelsmanna. téw gry, kto utracit umiejetnoéci przez ~ tym ze ta gra ma
. .. . . . . . . . niewiele wspdélnego
mitosnicy serii od razu zauwazg Kolejng nowoscig wartg wzmianki diugotrwata kontuzje, kto zastuguje 2 rzeczywistoscia.
i szybko docenig wprowadzone sg cotygodniowe spotkania sztabu na pochwate za eksplozje formy, a kto
nowinki. Pierwszg jest nowa pozy- szkoleniowego. Rozmawia sie tam stanowi nadzieje na przyszto$¢. Dotad
cja bocznego Srodkowego obroncy. o wszystkich biezacych problemach, te informacje przychodzity do nas




# Z piecioma w postaci osobnych raportéw. Uznano jednak,
zmianami podczas ;e w prawdziwym klubie zatatwia sie to na

meczu ligowego . .- . L.
komfort prowa- spotkaniu. Trzeba przyznad, ze takie podejscie

dzenia druzyny porzadkuje sprawy organizacyjne.
znacznie sig Znacznie lepiej wygladaja tez analizy, ktére
poprawia.

trafity do nowego centrum danych. Po zatrud-
nieniu analityka i rozegraniu kilku meczéw
zaczynamy otrzymywac szczegdtowe podsu-
mowanie nie tylko kazdego spotkania, ale tez
pieciu ostatnich z uwzglednieniem stwarzanych
okazji bramkowych, jakosci obrony i mndstwa
innych czynnikéw, o ktére zdecydujemy sie za-
pytac. Analizowana jest takze gra przeciwnikéw,
co pozwala przed spotkaniem dokonac korekty
ustawienia lub wyda¢ pitkarzom dodatkowe
instrukcje.

Ostatnig duzg zmiang jest ulepszony silnik
meczu. Juz w ubiegtym roku byto lepiej. Teraz
ogladanie spotkan czy ich fragmentéw daje
prawdziwg przyjemnos$¢. Akcje majg sens, pitka
chodzi ptynnie. Zdarzyto mi sie jednak, ze bram-
karz wyszedt za pole karne do pitki wrzuconej
na plecy obroncéw. | gdy juz byt niemal przy
« Hierarchia dru-  niej (podobnie jak napastnik przeciwnika), od-
zyny jak to hierar- R . . .
chia druzyny. Ale wracit sie do bramki i zaczat wracac. Dotad nie
centrum danych wiem, co sie wydarzyto, cho¢ dzieki pierdotowa-
stanowi kopalnie  to4cj przeciwnika gola nie stracitem.
informacji. . .

Po raz kolejny otrzymujemy gteboka symula-
cje pitki noznej wyposazong w nieco nudny, ale
doktadnie ttumaczacy aspekty rozgrywki tuto-
rial. Mozemy wzig¢ na siebie tyle obowigzkow

z twarzy jest podobny do nikogo! Ide zdobywac
mistrzostwa i puchary! ha

Kolejne znakomite wydanie najlepszej symuladji pracy
menedzera. Raj dla fanéw z mndstwem ulepszeri w sto-
sunku do poprzedniej edydji (na przykfad caty skauting
irynek transferowy), ale poczatkujacy dostaja obszemy
tutorial thumaczacy kazdy aspekt gry. Klasa!

www.pegi.info
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w klubie, ile chcemy. | zeby nie byto, ze pisze

w samych superlatywach: konferencje prasowe IM PREZUJ JAK su PE RGWIAZDA

nadal s dretwe, a Lewandowski na boisku w TEJ KLASYCZN EJ Ko I.E KCJ ||
L]

Zapraszamy wszystkie supergwiazdy! W Mario Party Superstars
= na Nintendo Switch baw sie 5 klasycznymi planszami
z ery Nintendo 64 i 100 minigrami z catej serii.

KONSOLA Z RODZINY NINTENDO SWITCH

Nintendo Switch Lite

WYLACZNIE
TRYB PRZENOSNY
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Piotr Pierikowski

eria Call of Duty wraca na
S fronty drugiej wojny $wiato-
wej. Znowu? Ano znowu, bo
widac wcigz jest to temat nosny
i popularny. Cho¢ mam wrazenie,
ze coraz mniej realizmu mamy
w tego typu produkcjach - i Van-
guard jest tego chyba najlepszym
przyktadem.

Na poczatku jestem Polakiem, ktéry
trafit do oddziatu komandosoéw,
ztozonego dodatkowo z dwéch Bry-
tyjczykdw, Rosjanki, Amerykanina

i Australijczyka. ,,Dziwny sktad" - po-
my$latem sobie, ale OK, gram dalej.
Szybko wychodzi na jaw, ze dowodzi

44 PIXEL

nami czarnoskory oficer, co raczej
sie nie zdarzato w tamtych czasach.
.Czyli to bedzie co$ bardzo swobod-
nego" - dodatem w duchu. | szybko
to sie potwierdzito, gdyz pierwsza
misja, bedgca zarazem introdukcja

i tutorialem, przypominata raczej
kolejng czes¢ ,,Szklanej putapki”

niz gre wojenng. Radosne skakanie
miedzy dwoma jadgcymi obok siebie
pociggami? A jeszcze te szczeniackie
okrzyki? | ta ogtuszajgca muzyka?

. Stop!" - pomyslatem, koczac ten
poziom. Przeszedtem do opcji, wy-
taczytem muzyke oraz napisy (zeby
mie¢ wieksza immersje), a potem
wrécitem do zabawy.




Skakanie miedzy
pociggami w pierw-
szej misji to co$
raczej z kina akcji
niz filméw wojen-
nych na serio...

Cho¢ kolejne
misje sg do bélu
liniowe, to jednak
zawsze maja
wrecz brawurowy
charakter.

| od razu zrobito sie lepiej. Zwiaszcza
ze i fabuta sie poprawita, poniewaz
cafa gra to w istocie osobne historie
cztonkdw ekipy, ktore retrospektyw-
nie przenosza nas do Stalingradu,

El Alamein czy w okolice Midway - nie
liczac gtéwnej misji. | juz bez Polaka.
Przy okazji uswiadomitem sobie, ze
w grach w kétko ogrywa sie te same
miejsca, jakby twoércy nie wiedzieli

o wielu innych ciekawych bitwach

z tamtego okresu, jak choéby ta pod
Monte Cassino. Ech...

Dalsza zabawa ma podobne tempo
jak poczatek i trzeba przyznac, ze
Vanguard to bardzo efektowne widowi-
sko. Troche za duzo tu filmikéw jak na
madj gust, ale cato$¢ wizualnie trzyma
poziom. Niestety z rozrywka jest juz
inaczej, bo nasi wrogowie sg wyjatkowo
gtupi, sprzymierzeicy niesmiertel-
ni, akcja jest do bélu liniowa, a cata
kampania trwa ledwie siedem godzin.
| owszem, mamy w grze takze polski
dubbing - rzecz jednak w tym, ze samo
ttumaczenie dialogéw czasem razi,
wiec tylko czesciowo ratuje to sytuacje.

...ale w Norman-
dii i Stalingradzie
szczesliwie wraca-
my juz do klimatéw
na powaznie.
| tu akurat jest co
podziwiac.

Historie
o cztonkach naszej
niezwyktej druzyny
pozwalajg odwie-
dzi¢ wszystkie
wazniejsze fronty
Il wojny Swiatowej.

Z drugiej strony mamy w grze
Swietny multiplayer z wieloma nowo-
$ciami, jak cho¢by Patrol czy Cham-
pion Hill oraz nowy system klandéw.
Na uwage zastuguje takze osobny
tryb Zombie, w ktérym z bazowej
lokacji przenosimy sie przez portale
do miejsc, gdzie wespét wykonujemy
réznego rodzaju zadania. Reszta jest
powtérzeniem poprzednich stan-
dardéw w od$wiezonej graficznie
formule, co jednak mito$nikom tego
typu zabawy wystarczy, aby zatraci¢
sie w pojedynkach online.

Mam z oceng Vanguarda nie lada
problem. Bo z jednej strony mamy
niezwykle spektakularng, ale krét-
ka i banalng rozgrywke w kampanii,
a z drugiej bardzo dobrg, dyna-
miczng strzelanke online z wieloma
nowosciami. | badzZ tu teraz madry.
Ale dobrze, daje w takim razie
tacznie 80 procent - ale z zastrze-
zeniem, ze przy szczegbtowej
weryfikacji datbym 60 procent
za kampanie i 90 procent za multi-
player. | tyle.ha

Kolejna odstona znanej serii, w ktdrej wra-
camy do klimatéw drugiej wojny Swiatowej.
Pozycja zdecydowanie widowiskowa, ale czy
przetomowa?
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eria Shin Megami Tensei,
ktéra wraz ze spin-offami
liczy juz ponad dziesie¢ prze-

ttumaczonych na angielski tytutéw,
urzekta mnie od pierwszej czesci.

Jezeli nigdy o niej nie styszeliscie,
to podpowiem, ze jednym z jej po-
bocznych cykli jest Persona. Ale

o ile ten spin-off skupia sie na histo-
rii i relacjach miedzyludzkich, o tyle
gtéwna seria to niekoriczace sie

e 3
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pasmo zarzynania obrzydliwych de-
monoéw w niedorzecznie zagmatwa-
nych i petnych putapek labiryntach.
Jesli nie graliscie w zadng czes¢
Shin Megami Tensei, to w uproszcze-
niu mozna je opisac jako ,,Persona
dla dorostych”. | wcale nie wyolbrzy-
miam. Obdarzone przeros$nietymi
genitaliami demony bez wahania
rozszarpig twoich znajomych na
strzepy, gdy tylko na moment
spuscic ich z oczu. W serii tej nie ma
dobrych bohateréw czy dobrych za-
konczen. Jest tylko odwieczna walka
porzadku z chaosem, a w jej Srodku
my. Musimy wybra¢, czy sprzymie-
rzymy sie z Bogiem i jego aniotami,
mordujgc niegodnych do wstapienia
do jego krélestwa, czy tez wybie-
rzemy droge Lucyfera, pozwalajac
silniejszym zabijac¢ stabszych, czy
tez pdjdziemy witasng Sciezka, czyli
pozabijamy wszystkich osobiscie.

PIXEL

POLECA

== Jezeli meczy
nas poziom trud-
nosci, za drobng
optata mozna
pobrac DLC do
szybkiego grindo-
ELIER

T

Swiat przedstawiony w grze jest
przepiekny. Stacja Shinagawa w Tokio,
na ktérej zaczyna sie zabawa, od-
wzorowana jest z takg doktadnoscia,
ze cho¢ bytem tam tylko raz, to od
razu ja rozpoznatem. Petne demondw
lochy réwniez sg przepiekne i cho¢
tatwo sie w nich zgubic, to ich eksplo-
racja daje wiele frajdy, a pomystowe
rozplanowanie terenu tworzy swojego
rodzaju zagadke przestrzenna. Sys-
tem walki jest do$¢ skomplikowany,
ale pozwala kazdemu zbudowacé wta-
sng druzyne demondw, ktére poradza
sobie z kazdym wyzwaniem. Stopien
trudnosci, jak na serie Shin Megami
Tensei przystato, nie jest najnizszy,

@ Megigaiacn « 1

North Shinagawa



ump

The Pokémon Company

ale gra oferuje dodatkowy poziom Safety, ktéry nawet nowi-
cjuszom nie sprawi ktopotéw. Jezeli nie mamy ochoty walczy¢,
z wiekszos$cig napotkanych demonéw mozemy negocjowac,
namawiajac je do przytgczenia sie do naszej druzyny.

Shin Megami Tensei 5 nie prowadzi nas za reke, przez co
bedziemy mogli posmakowac zycia w krainie demondw. Muzy-
ka i efekty dzwiekowe sg idealnie dopasowane do mrocznego
i dziwacznego $wiata gry i nadaja catosci mistyczng otoczke.
Co krok bedziemy zmuszeni podejmowac decyzje, od ktérych
zaleze¢ bedzie przyszto$¢ bohateréw oraz nasza witasna, gdyz
kazdy, nawet najmniejszy wybor zbliza nas w strone boskiego
porzadku lub demonicznego chaosu.

Dla oséb nieznajacych serii jej pigta odstona bedzie idealna
na poczatek. Fabuta wcigga, a przyjemna rozgrywka, choé co
chwila rzuca nam nowe wyzwania, nie meczy i nie nudzi. Moz-
liwosci tworzenia postaci i druzyny poprzez system rekruto-
wania demondw i ich fuzji sg na tyle rozbudowane, ze wszyscy
smakosze RPG bedg zadowoleni. Jezeli wiec demony wam
niestraszne, nawet jesli wypruwaja flaki waszym znajomym,
to ta gra jest dla was.

Shin Megami Tensei 5 to japonski RPG, to mroczny $wiat, P i i
mnogos$¢ wybordéw i osadzenie akcji we wspétczesnych dk
czasach sprawiaja, ze wydaje sie zupetnie inny niz klasyczne, O rY.I na no wo ta.lemn'ce
utrzymane w konwencji fantasy serie takie jak Dragon Quest = 5 h
czy Final Fantasy. Piatka jest zdecydowanie najbogatsza i naj- reg’onu S’nno "
bardziej przystepna czescia cyklu. Polecam jg kazdemu,
a mito$nikéw gier spod znaku Nowego Odrodzenia Bogini
nie trzeba do niej w ogdle namawiaé. b

-

« Porzadek i chaos
to nie jest dobro
i zto. W SMT jest

tylko zto, za to
P w réznych posta-
ciach.
= Napiata odstone serii Shin Megami Tensei gracze czekali od RO S
= [atikazda minuta czekania byta warta majstersztyku, ktory 7 '
& otrzymalismy. SMT5 jest gratka zaréwno dla weterandw G WS PI‘;ZED AZY d B
= Klu, jaki kazdego fana dobrego RPG, ktdry cheiatby g )
zagrac w os z zupenie innej beczki. H | \

e ot eneio ZAPROJEKTOWANE DO GRANIA W DOMU | W PODROZY
Developed by ILCA,Inc.

Pokémon and Nintendo Switch are trademarks
of Nintendo. Nintendo Switch Lite

www.pegi.info [ EEER T www.nintendo.pl WYLACZNIE TRYB
PRZENOSNY
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= Specjalnosci réznig
sie tylko dodatkowymi
umiejetnos$ciami. Pod-
stawowe uzbrojenie jest
takie samo.

= W grze mozemy
korzystac z wielu
pojazdéw - od
ZWykIyCh aut czy M english with indian accent, but my
pOdUSZkOWCéW, s teams Sund.anca and Falck speak
przez wozy opance- o parisct maugnl

rzone i czolgi, az
po helikoptery

i samoloty.

= Czasem trudno
okresli¢, kto jest
wrogiem, a kto
sojusznikiem.
Kolorowe kropki nie
wystarczaja...

48 PIXEL
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Piotr Pierikowski

est rok 2042. Konflikt o za-
J soby pomiedzy USA i Rosja

nabiera tempa, a to oznacza
tylko jedno - wiecej zlecen dla
kogos takiego jak ja, bezpanstwow-
ca, ktéry chetnie wykona brudnga
robote najemnika.

W mojej pierwszej walce laduje w ja-
kim$ miescie pochtonietym w czesci
przez pustynie. Mam tylko snajpe,
pistolet, dwa granaty i bazooke.
Jestem zwiadowcg, wiec opcjonalnie
moge takze wypusci¢ drona,

by sprawdzic¢ najblizszg okolice

i zlokalizowa¢ nieprzyjaciela, ale

POLECA

s

Specjalnosci

W najnowszej
odstonie serii do-
tychczasowe cztery
klasy zastapiono po-
dziatem na dziesiec
speqjalizaji.

Z pozoru daje to
wigksze mozliwosd,

jednak wielu graczy
qubi sie w tym
podziale.

Battlefield 2042

HPC HPS4 EPS5 EXONE BXSX

= Druzyna to wazny

ement g INIE

postanawiam wezwac psa-robota,
ktéry bedzie mnie wspierat ogniem
zaporowym. Zanim jednak dostar-
€zono mi go w zrzucie... zginagtem
w przypadkowym ostrzale. Potem
drugi raz, trzeci, czwarty. Chaos,
zto$¢, a takze upor, zeby jednak sie
nie poddawa¢, nawet kiedy odra-
dzam sie pod lufami przeciwnikéw
czy w srodku eksplozji. Ale moich
$mierci wcigz przybywa. Paradoksal-
nie odzyskuje nieco kontroli, kiedy
pojawia sie burza piaskowa. Kilka
razy kogo$ wtedy zabitem, cho¢
ostatecznie i tak wiecej razy zabito
mnie. Koniec. Nasza druzyna wygry-
wa, cho¢ sam mam poczucie porazki.
Czuje odretwienie w karku, dtonie mi
drza, a serce wali. | z zaskoczeniem
rejestruje, ze moja posta¢ mimo
wszystko otrzymuje punkty doswiad-
czenia, a nawet nagrody w postaci
nowych broni i skinéw. Bo zaliczono
mi asysty. Hm...

Wojna o zasoby to wdzieczny
temat i juz byty gry, ktére spraw-
nie go eksploatowaty, tutaj jednak

niczego takiego nie poczujemy,

a twoércy najwyrazniej skupili sie na
dynamice walki online. | powiem, ze
nawet niezle im to wyszto - bo mapy
sg Swietnie zaplanowane i wykonane,
wiele obiektéw na nich ulega catko-
witej destrukcji, a sg takze ekstrasy
jak burza piaskowa czy tornado, ktére
wptywajg na rozgrywke, zaktécajac na
przyktad komunikacje. Problem chyba

- wtym, ze wszystkiego tu za duzo,
‘w efekcie czego albo biegamy do

celéw (za duze mapy), albo giniemy
w przypadkowym ostrzale (za duzo
graczy - przez co przy. celach jest
wrecz ttok). Do tego zrezygnowano

z klas zotnierzy, a zas’tajpiono je spe-
cjalizacjami, ktére tez tatwo ogarnac,
ale jednak nie sg tak jednoznaczne

i ludzie wyraznie sie w tym gubia.

Z drugiej strony jednak w gre sie
gra. Jak zawsze najbardziej pociagaja
zmagania o przejecie i utrzymanie
kolejnych sektordéw, ale mamy tu tak-
ze catkowicie nowy wariant zabawy,
ktéry znamy z Escape from Tarkoy,
gdzie musimy znalez¢ na mapie okre-
$lone cele i donies$¢ tadunek do strefy
ewakuacyjnej, caty czas odpierajac
ataki wrogéw. No i jest tryb Portal,
gdzie samodzielnie ustalamy reguty
gry, i mam wrazenie, ze tutaj dopiero
za jaki$ czas poznamy prawdziwg
site Battlefield 2042. W kazdym razie
mnie to wszystko wystarczy do dobrej
zabawy. A zZe nieustannie gine? No
€06z, niektérzy lubig przeciwnosci. bl

Kolejna odstona stynnej serii. Ogromne mapy; stu

dwudziestu oSmiu graczy, nowe rozwiazania (specjali- 43
zacje zamiast klas, wariant Hard Zone) — czyli wojna

online w spektakulamej odstonie. Krok naprzéd, ale
= chyba nie wszystkim spodoba sie ten kierunlek.' 5
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Bazyl

ge of Empires to dla mnie
Aseria legenda. Pamietam, jak

z wypiekami na twarzy ogla-
datem intro pierwszej czesci, a gdy
wyszedt sequel, trzymatem kciuki, by
méj dwczesny sprzet go udZzwignat.
Teraz powinienem sie cieszy¢, ze do-
staje wiecej tego samego, lecz mam
wrazenie, ze w dziele studia Relic
Entertainment czegos brakuje.

Zaréwno Age of Empires IlI, jak

i trzecia odstona Dawn of War dostaty
po uszach za eksperymenty z forma.
By¢ moze to sprawito, ze tym razem
postawiono na sprawdzone schema-
ty. Zerwano nawet z umieszczaniem
kolejnych czesci w coraz pézniejszych
epokach i powrécono do znanego

z Aok Il $redniowiecza. Pewne nowo-
$ci oczywiscie sg - na przyktad mamy
walke na murach, budowe maszyn
oblezniczych przez piechote oraz
fakt, ze bez ciezkiego sprzetu nie da
sie sforsowad¢ kamiennych umocnien.
Pokombinowano tez ze sposobem
prezentacji i tym razem zaréwno
misje, jak i przerywniki miedzy nimi

50 PIXEL

W AoE Il armia
potrafita wybraé
sie na wycieczke
krajoznawczg lub
utknac na drzewie.
Teraz takie kwiatki
sie nie zdarzaja.

Age of Empires
IV mocno trzyma
sie schematéw zna-
nych z poprzednich
czesci, wiec nie
mogto zabrakna¢
bitew morskich.

Miedzy misjami
pojawiajq sie
filmiki, w ktérych
zobaczymy wiele
historycznych
miejsc, w tym
Biskupin i zamek
w Czersku.

przyjety forme filmu dokumentalne-
go, co wypada $wietnie. To jednak
tylko drobne zmiany i rozgrywka nie
odbiega specjalnie od tego, co juz
dobrze znamy.

Do przej$cia mamy cztery kampa-
nie, w ktérych dowodzimy Anglikami,
Francuzami, Mongotami i Rusinami.
Ponadto podczas potyczek w sieci lub
z Al mozemy stanag¢ na czele wojsk
Chin, Swietego Cesarstwa Rzymskie-
go, Suttanatu Delhijskiego lub Ab-
basydéw. k.acznie mamy wiec osiem
grywalnych nacji, z ktérych kazda
ma unikalne jednostki. Jak zawsze
w Age of Empires zwyciestwo mozna
odnies$¢, nie tylko eksterminujac
wroga, ale tez wznoszac cud $wiata
lub zajmujgc miejsca kultu. Trady-
cyjnie zadbano tez o urozmaicenie
misji, wiec znany z dziesigtek RTS
schemat ,,zbierz surowce - zbuduj
armie - zniszcz baze wroga" w zadnej
z kampanii nie bedzie nas przeslado-
wat. Niestety tym razem nie dodano
edytora umozliwiajgcego tworzenie
wiasnych misji i kampanii. Gra ma za
to wspiera¢ mody, wiec jest szansa,
Ze niedtugo spoteczno$¢ bedzie mo-
gta da¢ upust swojej kreatywnosci.

Ponarzeka¢ mozna za to na pewne
bugi oraz grafike i animacje, ktére
wypadajg najwyzej srednio. Szczerze
mowiac to, ze nie ma wizualnych
wodotryskow, a rycerze potrafig

wskoczy¢ na blanki w stylu Jedi,
$rednio mi przeszkadza. Bardziej
doskwiera mi brak oryginalnosci

i préb wzbogacenia serii. Jestem
wiec rozbity niczym Francuzi pod
Azincourt. Z jednej strony przy Age
of Empires IV bawie sie Swietnie, ale
z drugiej spodziewatem sie czegos, co
pomysty, ktére znajdujemy we wcigz
rozbudowywanym Aok Il Definitive
Edition, rozwinie, a nie tylko powieli.
Jesli jednak nie liczyliscie na Age of
War lub Dawn of Empires, a marzyt
sie wam Age of Empires Il 2, to dziwie
sie, ze czytacie te recenzje, zamiast
wtasnie prowadzi¢ swoja konnice do
szturmu. ba

Age of Empires IV nie stara sie rozwijac gatunku i stroni
od eksperymentow. To jednak wciaz swietny RTS,
w ktorym znajdziecie wszystko, za co gracze pokochali
stworzong przez Ensemble serie. Jesli marzyt sie wam
= remake Aok Il, bedziecie zachwyceni.
EEm u



_‘.‘ HOLD OFF THE FRENCH SIEGE (3/4)

[[] Defeat the final French attack

¥ 157200 4 1
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Dzieki grze > ROUND 1 OF 2 - DEFEAT ENGLISH SOLDIERS

dowiedziatem sie, [ Defeated English units (1/30)
ze we Francji po- - -
wstaje budowany

$redniowiecznymi

metodami zamek.

Ma by¢ gotowy

w 2023 roku.

W kampanii
o wojnie stuletniej
bierzemy udziat
w Sredniowiecznej
ustawce - turnieju
trzydziestu
21351 roku.

Forces under attack! @
Forces under attackl @

Podczas awansu
do kolejnej epoki
mamy mozliwos$c
wyboru bonuséw.
To rozwigzanie
wprowadzone w
Age of Mythology.
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Michat R. Wisniewski

ryminalna przygodéwka
K siegajaca po klasyczny

pomyst - okno na podwérze.
Na dobre i na zte.

Najwiekszym problemem tej gry
jest jej narracja. Wewnetrzny
monolog emerytowanego prywat-
nego detektywa, ktéry porusza sie
na wézku, obserwujac przez okno
sgsiadéw z matego osiedla Dahlia
View, od poczatku zapewnia gracza
o grozie wydarzen, ktérych sSwiad-
kami sie staniemy. Gadu, gadu,
stary dziadu; wcigz jestem pod wra-
zeniem serialu HBO ,,Perry Mason”,
ktéry siegnat po klasyczng postac
detyktywa-ktéry-stat-sie-adwoka-
tem i doprawit jg typowa dla wspét-
czesnych produkcji telewizyjnych
brutalno$cia. Otwierajgca serial
scena wytrgca widza z réwnowagi
dzieki temu, ze przegadana nie jest.
Interaktywne opowiesci tez dawno
odeszty juz od gadania narzecz
obrazow (zasada ,,pokaz, zamiast
mowic" nie tyczy sie zreszta stow
jako takich, ale sposobu, w jaki sie
ich uzywa). W tym sensie otwarcie
Conwaya jest nie tyle klasyczne, co
archaiczne.

Drugi problem to sama fabuta
- punktem wyjscia jest porwanie
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matej dziewczynki, wiec sytuacja
petna napiecia, wyscig z czasem

i tak dalej. Jako$ nie pasuje mi

to do sytuacji w stylu ,,okno na
podworze". Bo wtasnie do tego
sprowadza sie gra - podgladania
sgsiadéw i ich brzydkich sekretéw,
préby rekonstrukcji wydarzen

i powigzan miedzy faktami,

a takze (wtedy gra staje sie bar-
dziej klasyczng przygoddwka) wy-
prawy na podwdérko i do mieszkan
w celu zbadania rzeczy z bliska.
Mam wrazenie, ze sprawa morder-
stwa bardziej by tu pasowata.

Tyle narzekania na fabute, czas na
pozytywy. Niedostatki narracji gra
nadrabia klimatem, ponure otocze-
nie, w ktérym jest zamkniety gtéwny
bohater - stary, zmeczony, porusza-
jacy sie na wozku, sterowanie jest

YI USHE AS
Theodore McKee

Mieszkanie

Mate mieszkanie

i okno wychodzace na
niewielkie podwoérko
—towystarczy do zbu-
dowania klimatycznej
opowiesd, ale czy po-
zwoli uniknac zuzytych
kliszy fabularnych?

Aparat umozli-
wia podgladanie
sasiadow oraz
zagladanie im do
mieszkan - o ile nie
zapomna zastonié
kotar.

B |

Na szczes$cie mozna wsigs¢ do windy
i wyjechac na podwérko, zeby pogadac
sobie z sgsiadami.

Kazdy detektyw potrzebuje tablicy kor-
kowej, na ktorej przypnie zdjecia ofiary
i podejrzanych.

dos$¢ niewygodne, ale dlaczego mia-
toby by¢! Emeryt, ktéry nie potrafi
uciec od swojej dawnej pracy; zawo-
dowy podgladacz, ktéry za pomoca
aparatu fotograficznego narusza
cudza prywatno$¢, zastaniajac sie
wiekszym dobrem; a my razem z nim
uczestniczymy w tym do$¢ oble$Snym
procederze. Zdjecia sg potrzebne,
by$smy jak kazdy rasowy detektyw
mogli przypia¢ je do korkowej tablicy
i potaczy¢ ze sobg fakty. Wspomnia-
ny klimat budowany jest przez kolo-
rystyke. Projekty postaci wykonane
sg w doé¢ typowym dla narracyjnych
przygoddwek stylu rezygnujacym z
realizmu na rzecz lekkiej stylizacji
(niektérzy bohaterowie sg bardziej
karykaturalni od innych).

To gra dla mito$nikéw zagadek,
ktérym nie przeszkadza pewna
sztampowos¢ fabuty - moze zreszta
wtadnie takich znajomych tropéw
szukaja w kryminatach mito$nicy
gatunku? Ot, odpowiednik literatu-
ry pociggowej, pulpowej przygody
dobrej dla zabicia czasu. ks

Klimatyczna przygoddéwka z dobrze zarysowanym bohate-

rem, kryminalng zagadka z galeria podejrzanych sasiadow

i ciekawa mechanika, ktdrej towarzyszy nieco zgrana

fabuta. Jak mawiaja krytycy filmowi — dla koneseréw. Fani
= nowoczesnych produkci moga sie poczuc raczej znuzeni.



PONURE ZAULKI MIASTA, KTORENIGDY NIEZASYPIA, MA-
FIINISIEPACZE, TAJNI INFORMATORZY, KOBIETY WATPLIWE)
KONDUITY | ON, TWARDY NOWOJORSKIDETEKTYW...

urok pojawit sie w czasie, gdy gry na PC wkracza:
Ina dobre w ere kart graficznych z akceleracja 3D.
ame dinozaury byty juz wowczas passé po filmie

pielberga, ale nie w grach wideo..
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Ponure zautki miasta, ktore nigdy nie zasypia, mafijni siepacze, tajni informatorzy, kobiety
watpliwej konduity i on, twardy nowojorski detektyw, ktory wypowiada wojne bossom
przestepczego podziemia. Jeslidodam, ze na swej drodze spotyka siostry blizniaczki,
ajedna z nich jest zabbOjczynig, nie macie juz watpliwosci, ze chodzi © Maxa Paynea.
Tymczasem jestescie w btedziel

Marcin M. Drews

Czar izometrii

Potowa lat osiemdziesiagtych ubie-
gtego wieku byta ztotym czasem
dla eksplorowanych komnata po
komnacie o$miobitowych produk-
cji izometrycznych, okreslanych
wéwczas jako gry 3D. Te mode
niewatpliwie rozpoczat w 1984 roku
Knight Lore. Zaraz po nim rynek
podbity Alien 8 (1985), Fairlight
(1985), Strike Force: Cobra (1986),
N.E.X.O.R. (1986), Fairlight 2
(1986), Great Escape (1986), Bat-
man (1986), Sweevo's World (1986),
Hydrofool (1987) i Head over Heels
(1987). Sam trend utrzymat sie az
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# Sceny z zycia prywatnego detek-
tywa: przemoczony ptaszcz przeciw-
deszczowy, brudne oprychy, upadte
kobiety, stare gramofony i Smierc na
kolacje.

do czaséw MS-DOS. Warto tu wspo-
mnie¢ chociazby takie produkcje
jak Cadaver (1990) czy Mystic
Towers (1994!).

U poczatkéw tej mody zaistniato
tez Movie, ktére wyraznie wybito
sie ponad konkurentéw dwoma
istotnymi szczegdtami. Po pierw-
sze, oparty byt na klasycznych
historiach z gatunku hard-boiled
i aspirowat do miana gry filmowej.
Po drugie i wazniejsze, umozliwiat...
prowadzenie dialogéw z postaciami
w grze! Co wiecej, od rozmoéw tych
zaleze¢ miat rozwdj fabuty! A takiej
interakcji w grach Swiat jeszcze nie
widziat.

.

Polskagraw ciemno
Gra dos¢ szybko pojawita sie na
polskich gietdach - oczywiscie
szybciej niz wszelkie informacje
na temat jej tta fabularnego. Nic
wiec dziwnego, ze stata sie kolejng
wielka tajemnica, ktéra rozpalata
wyobraznie uzytkownikéw. A ci
grali, rzec by mozna, w ciemno.
Sytuacje znacznie odmienit Baj-
tek. W numerze 10 z pazdziernika
1986 roku opublikowano bowiem
kompletng mape gry i opis, ktéry...
nieco odbiegat od oryginatu. Trud-
no dzi$ powiedzie¢, co powodowato
autorem podpisujgcym sie jako M1.

N
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Moze poniosta go fantazja, a moze
dotart po prostu do watpliwej
jakosci zrodet? Dos¢ powiedzie¢, ze
W opisie pojawity sie postacie takie
jak don Emmanuel Prizzi oraz nie-
jaki generat Ruthwen. Zadna z nich
nie wystapita ani w samej grze, ani
w jakichkolwiek materiatach publi-
kowanych podéwczas w zagranicz-
nych czasopismach branzowych.

Co jednak wazne, mapa uwzgled-
niata wszystkie najwazniejsze
detale gry, a opis precyzowat, jak
rozwigzac kluczowe zadania. Dzieki
temu produkcja przestawata by¢
enigma.

Sokot prawie maltanski
Gra gars$ciami czerpie z literackie-
go i filmowego gatunku hard-
-boiled, ktéry znamy jako czarny
kryminat. Tytut sugeruje jednocze-
$nie, ze mamy do czynienia wtasnie
z filmem, co przywodzi¢ ma na
mys$| chociazby przygody Sama
Spade’'a w ,,Sokole maltanskim"
czy Philipa Marlowe'a w ,,Zegnaj,
laleczko". Z tym ostatnim detek-
tywem gre taczy zreszta wiecej.
Gtéwny bohater nazywa sie
bowiem Jack Marlow (bez ,,e" na
koncu!), a jego przeciwnikiem jest
niejaki Bugs Malloy (w ksigzce
Raymonda Chandlera i opartej na
niej ekranizacji pojawit sie Moose
EUR

Akcja dzieje sie w latach
trzydziestych ubiegtego wieku
w mrocznych zautkach Nowego
Jorku i zgodnie z prawidtami
gatunku petna jest mafijnych
oprychoéw i kobiet fatalnych.

PIXEL
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= Interfejs gry
wyglada na
skomplikowany
i... faktycznie taki
jest. W trakcie
przestawiania
ikon mozna byto
zarobic kulke.

=* Robert Mitchum
jako Philip Marlowe
(,Zegnaj, lalecz-
ko") i Humphrey
Bogart jako Sam
Spade (,,Sokét
maltanski"). Elita
czarnego krymi-
natu!

Nie zabrakto tez niepoprawnego
cynizmu typowego dla czarnego
kryminatu, cho¢ wystepuje on
raczej w ilo$ciach $ladowych.

Dla przyktadu jedna z bohaterek,
nagabywana przez nas, odpowia-
da kwestiami typu ,,Czy to byto
po francusku?" lub ,,Nie wiem,
jestem mezatka"...

Oczywiscie to, na ile sam gtéw-
ny bohater spetnia swojg okre-
$§long przez gatunek role, zalezy
juz od nas, bowiem wszystkie
kwestie, jakie wypowie, wpisujemy
z klawiatury. Pamietajac jednak,
ze wystepujemy w czarnym kry-
minale, mozemy podarowac sobie

small talk i zacza¢ prezentacje
argumentéw przy uzyciu piesci lub
broni palnej.

Quo vadis, domine?

Fabuta do skomplikowanych nie
nalezy. Jack Marlow musi zdo-
by¢ nagrania obcigzajace Bugsa
Malloya i powrdci¢ bezpiecznie do
swego biura. Aby wykona¢ zadanie,
zanurza sie w podte zautki petne
zbiréw dziatajacych na zlecenie
mafijnego bossa. Cze$¢ z nich be-
dzie chciata bohatera zabi¢, czesé
da sie przekupié. By jednak trafi¢
do kryjéwki Malloya, Marlow po-
trzebuje wsparcia ze strony jednej

\



z kobiet mafii, znanej jako Tanya.
Tylko ona moze zaprowadzi¢ go do
celu. Problem w tym, ze Tanya ma

siostre blizniaczke o imieniu Vanya.

Dziewczeta sg identyczne, jednak
ta druga jest zabdjczynia, ktéra
zyczy detektywowi rychtej $mierci.

Nie wiemy, gdzie i ktéra dziew-
czyne spotkamy, bowiem gra
rozmieszcza je na rozlegtej mapie
losowo. Jak wiec odrézni¢ jedna
od drugiej? Tu potrzebny bedzie
wspomniany small talk. Sprowoko-
wana Vanya w koncu odkryje swe
prawdziwe oblicze. Tanya z kolei
szybko pdjdzie na wspotprace,
7adajac jednak w zamian réznych
przystug. W mrocznym $wiecie
nowojorskiego marginesu nie ma
nic za darmo!

Mowa trawa

Dialogi prowadzone sg w komikso-
wych dymkach. Twércy na imple-
mentacje innowacyjnego systemu
rozméw mieli zaledwie 500 bajtow
pamieci. Efekt koncowy byt podob-
no daleki od pierwotnych zatozen,
ale jednoczesnie na tyle zadowala-
jacy, by mowic o wielkim sukcesie.
Po latach jeden z autoréw
przyznat, ze po premierze gry

byt pewien, ze wystarczytoby

dodatkowe 500 bajtéw, by bohate-
rowie przeszli test Turinga...

Co ciekawe, oryginalna wersja,
ktéra trafita do wydawcy, byta nie-
co bardziej rozbudowana, jednak
nie do korica poprawna politycznie.
System reagowat bowiem, gdy
gracz wpisywat stowa w innym
jezyku niz angielski, i odpowiadat
stowami ,,Ci cholerni obcokrajow-
cy". Na to jednak wydawca zgodzi¢
sie nie chciat.

tacznie system rozpoznaje po-
nad sto angielskich stéw, a postacie
wypowiadajg piecdziesiat osiem
réznych kwestii. Na ile zaawanso-
wane sg procedury Al rozpoznajace
kontekst tego, co napisat gracz, do
dzi$ nie wiadomo. Pamietajmy jed-
nak, ze juz sam fakt, iz taki system
udato sie stworzy¢ na komputerze
dysponujgcym 48 kilobajtami
pamieci, czynit z Movie gre wrecz
rewolucyjna. Przynajmniej w teorii,
bo praktyka pokazata, iz uparcie
zadajac pytania o hasta innym
napotykanym osobom, nie potrze-
bujemy juz pomocy Tanyi. W efek-
cie mato kto zadawat sobie trud
odszukiwania mafijnej informatorki
i part prosto do celu, robigc tylko
przerwy na wielokrotne wpisywa-
nie frazy ,What is the password?".

LY
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Polska mapa do
gry opublikowana
w Bajtku 10/1986.

movie .HALL OF FAME ‘¥

. the nams
of the gam®

Logo Imagine znat w latach osiemdzie-
sigtych kazdy szanujacy sie gracz - takze
za zelazng kurtyna!

Nie przeszkodzito to jednak re-
cenzentom, ktérzy do gry odniesli
sie wrecz entuzjastycznie. Your
Sinclair dat jej 90 procent, Crash!
- 93, a Sinclair User az 100!

Robi siedziwnie

Gdy rozpoczynamy gre, mamy do
czynienia z klasycznym czarnym
kryminatem. Lata trzydzieste? Sa.
Prywatny detektyw w ptaszczu

i kapeluszu? Jest. Mafijne opry-
chy? Sa. Femme fatale? Jest! Do
tego momentu fabuta nie wzbudza
zadnych watpliwosci. Im bardziej
jednak zagtebiamy sie w mroczne
zautki Nowego Jorku, tym dziwniej
robi sie wokét nas...

Naszym gtéwnym zadaniem jest
zdobycie... kasety magnetofonowe;.
Ten format opracowany zostat
dopiero w 1963 roku. Oczywiscie
mozemy to uznac za drobny,
zabawny btad, wszak ma tu prawo
rzadzi¢ licentia poetica. Trudniej
natomiast wyttumaczy¢ pozostate
elementy gry, takie jak figurki pséw
skaczace niczym piteczki kauczu-
kowe, dziwaczne latajgce kulki
czy... lewitujace rycerskie zbroje,
ktére reagujg na podawane przez
WENIENER

O dziwo te nad wyraz eklektycz-
ne wtrety nie psujg klimatu noir.

Z przymruzeniem oka mozemy
uznaé, ze mamy po prostu do
czynienia z czarnym kryminatem
przepisanym przez Davida Lyncha.
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Trop wiedzie

do Jugostawii

Na oktadce oryginalnej kasety
magnetofonowej z grg mozna byto
przeczytad, ze za Movie odpowia-
dajg Duke i Mario. Mato kto wow-
czas wiedziat, ze za pseudonimami
tymi kryto sie dwéch Jugostowian:
Dusko Dimitrijevic i Mario Mandic.
Niewymienionym trzecim czton-
kiem zespotu byt ich krajan, Dragol-
jub Andjelkovic odpowiedzialny za
grafike.

Wszyscy panowie mieli juz do czy-
nienia z branzg gier. Dusko ,,Duke”
Dimitrijevic i Dragoljub ,Gaga"
Andjelkovic stworzyli bowiem wcze-
$niej dla Bug-Byte Software Ltd.
dwa tytuty: stynne Kung-Fu (1984)
oraz kompletnie nieznang do dzi$
No 1(1985). Z kolei Mario Mandic
wydat na rynku lokalnym klon
Pac-Mana znany jako Ali Baba.

Za ostatni grosz
Promowana w brytyjskiej prasie
romantyczna opowie$é mowi

o tym, jak to Dusko za ostatnie
pienigdze kupit bilet w jedna strone
do Wielkiej Brytanii, by odwie-

dzi¢ w Liverpoolu firme Bug-Byte

i sprzedac jej swoje gry. Niestety
spdznit sie, spotka byta juz bowiem

¥
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Wersja amstradowa byta obiektem za-
zdrosci spectrumowcéw. Wszystko z powodu
koloréw, ktérych na gumiaczku zabrakto.
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+Ruszytem
w kierunku wej-
$ciowej bramy,
z wysoko podnie-
sionym kotnierzem
ptaszcza przeciw-
deszczowego
i z nisko opuszczo-
nym rondem kape-
lusza" (,,Gteboki
sen”).

1984 rok.
Dusko Dimitrije-
vic w programie
~Szkota kompute-
rowa" emitowanym
na antenie Tele-
wizji Belgrad opo-
wiada o trudach
programowania na
ZX Spectrum.

| HJA

w likwidacji. Jeden z pracownikéw
wreczyt mu jednak kartke z nume-
rem telefonu do firmy Ocean. Tam
przyjeto Dimitrijevica z honorami,
lecz nie bez zastrzezen. Projekty
okazaty sie ciekawe, ale nie na tyle,
by je wydaé. Doceniwszy jednak
potencjat jugostowianskiego pro-
gramisty, firma postanowita tytuty
kupic¢ i upubliczni¢ je jako darmowe
dodatki. Dusko zdobyt wiec pienig-
dze na powrdt do domu. Wczesniej
jednak przeszedt jeszcze krétkie
szkolenie pod okiem specjalistow
Ocean i bogatszy o nowa wiedze
mdégt rozpocza¢ prace nad Movie.
Dopiero po latach Dimitrijevic
przyznat, ze historia z biletem
w jedna strone zostata zmys$lona
przez marketingowcéw Ocean na
potrzeby artykutu w brytyjskim

CEEE eEmHA

Zautek nie byt moze mroczny, za to na
pewno waski. Ot, taka patodeweloperka
w wydaniu nowojorskim.

N\

magazynie Crash! Reszta byta
jednak zgodna z prawda - Ocean
ostrzyt zeby na jego nowy projekt.

Tako rzecze Ksigze

W jednym z wywiaddéw opublikowa-
nych na rynku hiszpanskim Dusko
zdradzit okoliczno$ci powstania
Movie. Oddajmy mu gtos.

.Bardzo podobat mi sie Knight
Lore, ale gtéwnym powodem wybo-
ru grafiki izometrycznej byto to, ze
po prostu wygladata Swietnie. To
byt oczywisty wybér. Kiedy mieli-
$my juz dziatajacy silnik i postawio-
ne pare komnat, wystatem demo
do Ocean. Oczywiécie tradycyjna
poczta! Zadzwonili do mnie natych-
miast i byli podekscytowani gra.
Nawet przystali mi troche pienie-
dzy w dowéd dobrej woli, zanim
jeszcze w ogdle porozmawiali ze
mnga o podpisaniu umowy.

Tworzenie podstawowych algo-
rytméw byto stosunkowo tatwe,
ale pojawito sie wiele szczegdlnych
przypadkéw, w ktérych nie dziataty
one poprawnie. Nigdy nie byto wy-
starczajgcej ilo$ci wolnej pamieci,
wiec uzylismy wielu sztuczek, aby
to obejs¢. Na przyktad w danych
graficznych umiescili$my troche
kodu, wiec kiedy widzisz, dajmy na
to, pianino na ekranie, jest to réw-
niez kod maszynowy opisujacy co$
innego. Musieli$my to zrobi¢ bardzo



ostroznie, aby zabieg ten dziafat
poprawnie, a jednocze$nie nie byt
widoczny na ekranie. Debugowanie
programu réwniez byto bardzo trud-
ne - nie mieliSmy juz wolnej pamieci
do zatadowania debugera.

Od samego poczatku ideg byto
stworzenie czego$ naprawde
dobrego. To, co miatem na mysli
pierwotnie, byto lepsze niz efekt
koncowy, ale ograniczenia sprzeto-
we byty zbyt duze, aby zrealizowa¢
wszystkie pomysty. ZmiesciliSmy
tyle, ile tylko sie dato. Na koniec zo-
stato nam tylko 30 bajtéw do wyko-
rzystania. Ostatecznie uzylismy ich
do zaimplementowania niektérych
sugestii wydawcy".

A potemprzysztawojna
Movie okazato sie oszatamiajagcym
sukcesem. Podobno sprzedano
100 tysiecy egzemplarzy w petnej
cenie. lle byto wydan dodatko-
wych w formie reedycji, kompilacji
i w kohcu gratiséw do czasopism,
nikt juz nie zliczy. Dusko zarobit
tyle, by zafundowac sobie roczne
wakacje. Wypoczety powrdcit do
programowania i stworzyt kolejny
tytut na ZX Spectrum, kosmiczng

|EE|7|#] (®€vHIA]

strzelanke zatytutowang Cardinal.
.Z technicznego punktu widzenia
gra byta znacznie lepsza niz wszyst-
ko, co robitem wczesniej, i zaofero-
watem ja kilku firmom, ale wszystkie
powiedziaty to samo” - wspomina
Dimitrijevic. Nikt nie byt zainte-
resowany tytutem, poniewaz lata
osiemdziesigte miaty sie juz ku
koncowi i wydawcy poszukiwali
nowych, ekscytujgcych produktéw
na platformy szesnastobitowe.
ZX Spectrum odchodzito w niebyt.
Dimitrijevic nie poddawat sie
jednak i wcigz tworzyt - az do mo-
mentu, gdy w Jugostawii wybuchta
krwawa wojna domowa. ,,Pewnego
dnia ogladatem CNN i patrzytem na
materiat z ostrzatu gdzie$ na Bliskim
Wschodzie. Nagle rozpoznatem
ulice. To byto moje rodzinne miasto,
zaledwie kilka kilometréw od miejsca,
w ktérym witasnie bytem" - wspomina
z bélem Dusko. Przez rok mieszkat
z rodzing w piwnicy, drzac przed kaz-
dym bombardowaniem. Potem trafit
do wojska. ,,Bytem tam przez okoto
sze$¢ miesiecy, ale nigdy nikogo nie
zabitem" - wspomina. ,,Chociaz ze
smutkiem stwierdzam, ze nie dlate-
go, ze nie prébowatem...".

Monochroma-
tyczne biuro gtéw-
nego bohatera. Tu
rozpoczynaliSmy
naszg przygode
i tu mieliSmy po-
wréci¢ z dowodami
obcigzajacymi
Bugsa Malloya.

Trudno byto
sie oprze¢ takiej
oktadce. Cudownie
pulpowa, zapo-
wiadata niezwykta
przygode w kon-
wencji hard-boiled.
| gracze sie nie
zawiedli!

movie .HALL OF FAME ‘¥

Zapomniana spuscizna
Po wojnie Dusko porzucit gry i zajat
sie oprogramowaniem bankowym.
Okazat sie w tym na tyle dobry,
by $Swiadczy¢ ustugi start-upom
z Doliny Krzemowej. Praca ta
zapewnia mu dzi$ godziwe zarobki
i Swiety spokdj. Stara mitos¢ jednak
nie rdzewieje, dlatego wcigz mysli
0 symbolicznym cho¢ powrocie na
tono elektronicznej rozrywki. Przy-
znaje jednak, ze nie jest osoba zbyt
nostalgiczng i lata osiemdziesiate
uznaje za okres stusznie miniony.
Niestety przemija tez pamieé
0 jego dokonaniach z tego okre-
su. Cho¢ Movie pozostaje gra
wzglednie znang, to inne tytuty
odeszty w zapomnienie. Mato kto
zdaje sobie dzi$ sprawe z faktu,
iz Dimitrijevic w 1988 roku chciat
z wielkg pompa powrdci¢ do Swiata
izometrii, tworzac ztozong z az
piec¢set pie¢dziesieciu komnat gre
o superbohaterach. Phantom Club
wydany zostat przez Ocean, jednak
nie zdobyt wielkiego uznania. Zbyt
duzo podobnych tytutéw konku-
rowato juz na rynku. Inna jego gra
- futurystyczne rozgrywki spor-
towe Play for Your Life - w ogdle
nie doczekata sie komercyjnego
wydania i trafita jedynie jako gratis
na tasme dotaczona do pisma Your
Sinclair...

Zagraj (w)

to jeszcze raz, Sam

Czy odarta dzi$ z tajemnic gra Mo-
vie moze by¢ jeszcze atrakcyjna?
Jak najbardziej! Nawet jesli zde-
cydujemy sie kroczy¢ tatwiejsza,
nieprzewidziang przez twércéw
Sciezka i darowac sobie poszukiwa-
nia Tanyi, rozgrywka wcigz bedzie
réwnie wymagajaca, co wciggajaca.
Warto wiec powrdci¢ cho¢ na chwi-
le do Nowego Jorku w dziwacznej
wersji Dimitrijevica i sprobowac

sit w roli prywatnego detektywa.

A moze kto$ postanowi skonczyé
gre w sposéb kanoniczny? Niech
to bedzie wyzwanie na najblizszy
weekend! ha

PIXEL

59



HALL OF FAME Crispin Sinclair

s ...,“'nuﬁ;; "'

60 PIXEL



Crispin Sinclair HALL OF FAME

ZYCIE

EG

2 )rigpimer

PY

0 jego ojcuizyciu w Cambridge rozmawia Piotr Mankowski.

[ Jakie jest twoje pierwsze wspomnienie zwigzane
z technologicznymi wynalazkami Clive'a Sinclaira?
Bytem wtedy jeszcze matym dzieckiem, a cate biuro
Sinclair Research miescito sie w jednym pokoju

w domu w Cambridge. To byty miniaturowe radia wy-
gladajace jak samochodziki Matchboksa. Linie produk-
cyjng obstugiwata moja mama, a ojciec przemieszczat
sie po catym pokoju na krzesle obrotowym i dogladat
réznych rzeczy. Urodzitem sie w 1966 roku, wiec to
mogt by¢ 1971 rok. Pamietam tez zapach lutownicy
roznoszacy sie po catym pokoju.

P Technologia byta jego jedyna pasjg?

Gtéwna, ale nie jedyna. Interesowat sie tez poezja i mu-
zyka powazng, zawsze jednak miat przy sobie otéwek,
ktérym caty czas co$ szkicowat. Nieustannie wymy-
$lat nowe wynalazki, nawet w ostatnich tygodniach
swojego zycia. Pod koniec najbardziej interesowaty go
sprawy zwigzane z transportem.

[ Jack Tramiel sprzedawat kalkulatory w podobnym
czasie co twdj ojciec, ale zawsze widziat w nich tylko
maszyny do liczenia, podczas gdy Clive chciat chyba
uczyni¢ z nich co$ wiecej, prawda?

Wymyslat programowalne kalkulatory, ktérym mozna
byto zadawac cate réwnania ze skomplikowanymi ope-
racjami arytmetycznymi. Pierwszym tak znanym kalku-
latorem, odstajacym od reszty, byt Sinclair Executive
z1972 roku. Stworzyt go od zera. O ile w przypadku

poprzednich konstrukcji byto tak, ze konkurencja robita
to samo i wszyscy poruszali sie w jednym peletonie,

o tyle Sinclair Executive pokazat, czym Clive rézni sie od
reszty.

[JAco byto iskra, ktéra spowodowata, ze Clive wszedt
w biznes komputerowy?

Powiedziat mi o tym pézZniej, nie wiedziatem tego

w momencie, gdy nastepowaty kluczowe wydarzenia.
Podarowat mi komputer Tandy TRS-80, ktérego

= Unikatowe
zdjecie Clive'a
Sinclaira, zna-
lezione przez
Crispina w albumie
rodzinnym. Mtody
pionier wskazuje
przysztosc¢!

N
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przywidzt ze Standw, gdzie udat sie w celach biznesowych
zwigzanych z kalkulatorami. Gdy wrécit do Anglii, byt to
pierwszy taki sprzet w okolicy, wzbudzajgcy sensacje.
Wczytatem sie w instrukcje, poznatem arkana jezyka
BASIC i zaczatem programowac. Wtedy po raz pierwszy
pojawita sie mysl, ze moze co$ by¢ w tych komputerach.
Clive oczywiscie rozebrat TRS-80 i zaczat na jego przy-
ktadzie, a potem na kolejnych, analizowac¢, jak to wszystko
dziata, a przede wszystkim, jak datoby sie uzyskac to
samo za pomoca tanszych komponentéw. O to mu gtéw-
nie chodzito - Zeby koszt produkowanych komputeréw byt
nizszy niz cokolwiek innego na rynku. ZX80 w 1980 roku
stat sie pierwszym sprzetem, sonda testujaca mozliwosci.
Kosztowat 100 funtéw, stajgc sie tym samym maszyng, na
ktérej kupno kazdy mégt sobie pozwolic.

Ale od razu pojawita sie konkurencja...
Acorn Computers powstat nieco przed wypuszczeniem
ZX80, ale kto go zatozyt? Chris Curry, ktéry w latach

TRS-80
wszedt na rynek
w 1977 roku, kon-
kurujac z Apple Il
i Commodore PET.
Jego producentem
byta istniejgca od
1919 roku firma
Tandy.

PIXEL

Clive odbiera
tytut szlachecki
z rak ksiecia Filipa.
Miejscem akcji jest
patac Buckingham,
najprawdopodob-
niej 1983 rok.

Targowa pre-
zentacja produktu
Sinclair Radionics.

siedemdziesigtych pracowat dla mojego ojca w Sinc-
lair Radionics, czyli firmie odpowiedzialnej za Sinclair
Executive czy jego nastepce, Sinclair Scientific. Potem
odszedt i zatozyt Acorna. Co znaczace, nigdy nie byto
miedzy nimi zawisci, lecz jedynie zdrowa rywalizacja.
Chris byt na pogrzebie ojca, do konca sie lubili.

Trzeba zdac sobie sprawe z faktu, ze w 1980 roku nie
mozna byto jeszcze kupi¢ komputera w zadnym sklepie
w Anglii. Poza oczywiscie Apple I, ktéry kosztowat
kilka tysiecy funtéw. ZX80 byt pierwszym na Swiecie
komputerem dostepnym dla zwyktej rodziny. Pojawit sie
takze w szkotach.

Jak wygladato finansowanie Sinclair Research
w tamtym czasie?
W okresie, gdy firma produkowata kalkulatory, finanso-
wata sie sama. Wszystko wysytano wéwczas poczta
poprzez zamoéwienia z katalogéw. Produktéw nie byto
ani w sieciach handlowych, ani w zwyktych sklepach,
lecz byty kupowane bezposrednio od ojca. Firma
popadta w problemy finansowe w potowie lat siedem-
dziesigtych z powodu strajkéw na poczcie.
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Nie moglismy dostarczac kalkulatoréw do klientéw,
ale rzad to dostrzegt i otrzymalismy subwencje.
Wtedy tez Clive rozmawiat z kim$ z rzadu w sprawie
finansowania produkcji komputerdw, ale tamta strona
nie byta zainteresowana tematem. Ustyszelismy, ze
to sie nie uda, poniewaz nikt nie jest zainteresowa-
ny tymi urzadzeniami. | wtedy ojciec zabrat sie za
sktadanie komputera od zera, bez zadnego wsparcia.
Wydaje mi sie, ze miat juz wtedy wtasne pienigdze,
zeby samodzielnie uruchomié produkcje. ZX80 sta-
nowit przetom, natomiast ZX81 stat sie komputerem,
ktérego miato kazde dziecko w szkole. Dostownie kaz-
dy miat albo przynajmniej styszat o ZX81. Wczesniej
komputery sprzedawaty sie w tysigcach sztuk, a nowa
maszyna Clive'a osiggneta putap kilkuset tysiecy.
tacznie, juz nawet po tym gdy zakonczono produkcje
i wyprzedawano zapasy magazynowe, sprzedata sie
w okoto péttoramilionowym naktadzie.

Gdy natomiast w 1982 roku na rynek wszedt ZX
Spectrum, wszyscy dostownie oszaleli. Popularna na
Wyspach sie¢ WH Smith dorzucita do oferty gry kom-
puterowe, a na kazdej z nich widniato okraszone tecza
logo Sinclaira. Sinclair byt wszedzie. Jesli chciate$s mie¢
komputer, musiate$ kupi¢ cos$ od Clive'a. Trwato to
mniej wiecej do 1983 roku, dopiero potem wytonity sie
BBC Micro i Acorn Electron.

Miate$ wtedy siedemnascie lat, koficzytes szkote Sinclair Exe-
. . . . . cutive zmienit
i na pewno grates w gry. Jakie tytuty zapamigtates? charakterystyke

kalkulatoréw.
Zamiast szero-
kich maszynek
przypominajacych
liczydta pojawit

sie smukty, czarny
sprzet w stylu pilo-
ta telewizyjnego.

Kazdy w naszej szkole w Cambridge byt fanem gier
komputerowych. Gratem w wiele rzeczy, ale sam tez
produkowatem proste gry w BASIC. Jet Set Willy byt
wielki, pamietam tez Aliens na podstawie filmu Ja-
mesa Camerona. Trwonitem na nie wiele czasu, ktéry
powinienem byt przeznaczy¢ na nauke. Wtedy w Anglii
powstawaty wspaniate gry. Gdy ogladasz na Netfliksie
dokument ,,High Score”, nie ma tam praktycznie stowa
o Wielkiej Brytanii. To charakterystyczne, ze Ameryka-
nie nie lubig przyznawad, ze w jakiej$ bliskiej ich sercom
dziedzinie kto$ inny mdgt osiagnad sukces. A powinni
pamietaé, bo przeciez ZX Spectrum trafit na tamtejszy
rynek w wyniku umowy Sinclair Research z firma Timex,
ktéra zaczeta produkowac komputery Clive'a pod wtasna
marka. Styszatem, ze Timex chciat wypuséci¢ catkowicie
wtasny komputer i ten deal w pewien sposéb go uwierat.
Efektem byto miedzy innymi to, ze niektére gry z ZX
Spectrum nie dziataty na Timexach. W 1984 roku
komputery w USA wcigz jeszcze produkowato Texas
Instruments. Z tego, co styszatem, sprzedawali je ponizej
kosztow, takze po to, zeby trzymac Sinclaira z dala od
tamtejszego rynku - zgodnie z zasada, ze hardware

w Ameryce powinny sprzedawac firmy amerykanskie.
ZX Spectrum nigdy nie zrobit kariery za oceanem.

Klawisze w kolej-
nych inkarnacjach
ZX Spectrum
byty coraz lepszej
jakosci.
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Nawiasem méwiac, Timex odegrat wazng role w bizne-
sie Clive'a z zupetnie innego powodu. Od modelu ZX81
komputery Sinclair Research byty bowiem sktadane

w przeksztatconej fabryce Timeksa w szkockim Dundee.
Z kolei w centrum Cambridge powstat budynek, ktory
stat sie siedziba Sinclair Research. Miescito sie w niej
nie tylko biuro, ale takze sale inzynieréw, a nawet okuty
metalem pokdj do badania wptywu czestotliwosci réz-
nych urzadzen elektronicznych. W okolicach 1983 roku
firma znajdowata sie u szczytu popularnosci.

Jak wygladata historia zwigzana z Sinclair QL?
Studiowatem wéwczas na uniwersytecie i dostatem
jeden z pierwszych egzemplarzy. Ten sprzet byt rekla-
mowany jako rzecz przeznaczona dla biznesu, a wzie-
to sie to z wielkiego rozczarowania, jakie panowato
w brytyjskich rodzinach, ze komputery miaty stuzy¢
do edukacji, a w rzeczywistosci nadaja sie gtéwnie do
gier. Oczywiscie nie ma nic ztego w grach - stworzyty

Alan Sugar
prezentujacy jeden
z produktéw, ktére
zastat w przejetych
magazynach Sinc-
lair Research.
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Siedziba Sinclair
Research w Cam-
bridge.

Zegarek, ktéry Crispin otrzy-
mat od ojca i tak sie dziato dwa
pokolenia wstecz. Dziadek
George byt architektem zwigza-
nym z marynarka, a ojciec, takze
George - inzynierem.

wielki przemyst - tyle ze wielu rodzicow w tamtym
czasie postrzegato je bardzo negatywnie. Motto QL
streszczato sie w ,,Nie graj na mnie, jestem powaznym
komputerem". Problem z nim zaczat sie paradoksalnie
od teqgo, ze nie dziataty na nim zadne gry z ZX Spec-
trum. Poza tym w potowie lat osiemdziesigtych wyrosta
juz konkurencja i skoro wiadomo byto, ze na QL sie nie
pogra, mozna go byto traktowac jako sprzet do powaz-
niejszych zastosowan, ale przeciez Apple wypuscito juz
Macintosha i wielu ludzi kupowato wtasnie jego. Pecety
tez byty dostepne. QL byt od nich tanszy, ale nie zdotat
przekonac do siebie odpowiednio duzej liczby uzytkow-
nikéw.

Piszgc w ksigzce o upadku Sinclair Research, wspo-
minatem o QL, ale gtéwnym ciosem byt chyba C5...
To jest jedyny produkt Sinclaira, ktérego nigdy nie posia-
datem. Uwazatem go zwyczajnie za nieco gtupi pomyst.
Sama idea wzieta sie z tego, ze dwczesne prawo w Wielkiej
Brytanii dopuszczato sprzedaz pojazdu ponizej pewnej
wagi jako wehikutu, do ktérego prowadzenia nie potrzeba
prawa jazdy ani ubezpieczenia i mozna je formalnie trak-
towac jak rower. Ojciec zmodyfikowat projekt samochodu
elektrycznego, usunat mu dach, umiescit w Srodku pedaty
jak w rowerze, czym jednoczes$nie pozbawit go cech wtasci-
wych samochodowi. Nie byt autem, a jednoczesnie byt za
duzy jak na rower i to byt jego gtéwny problem. Wydaje mi
sie, ze lepiej by sie sprawdzit jako rower elektryczny.



Sir Clive tak bardzo
chciat zrewolucjoni-
zowac¢ motoryzacje,
ze zapomniat, ze
samochéd musi sie
odréznia¢ od zabawki.

Crispin p6zno
zostat ojcem
i tym wiecej
czasu spedza
z dwéjka swoich
matych dzieci.

Czy Clive czesto spotykat luminarzy $wiata
informatycznego?
Na co dzien byli§my normalng rodzing. ChodziliSmy
do zwyktych szkét, kupowaliSmy jedzenie w super-
marketach. Na etapie koncepcyjnym, gdy Clive miat
juz w gtowie projekt wehikutu C5, spotkaliSmy sie
z konstruktorem samochodowym Colinem Chapma-
nem, ojcem Lotusa. Kiedys$ poleciatem tez z ojcem do
Stanéw odrzutowcem, ktéry musiat dotankowywac
sie na Islandii, Grenlandii i w Kanadzie. Na miejscu
spotkaliSmy sie z Adamem Osborne’em z Osborne
Computer Corporation. Zajmowali sie przeno$nymi
komputerami i byli na tym polu pionierami.

A w ktérym momencie zorientowat sie, ze trzeba
sprzedac biznes i dlaczego wybrat Alana Sugara
jako kupca?

Kluczowym momentem byta premiera C5. Wiadomo
byto, ze jesli okaze sie sukcesem, to firma bedzie
dalej prosperowac. Clive byt $wiadom, ze w wypadku
kleski to bedzie koniec, bo nie da sie znie$¢ dwdch
porazek z rzedu, a wczesniejsza byt przeciez QL. Su-
gar w tamtym czasie zweszyt interes w komputerach
i pragnat rozszerzy¢ swoje imperium. To zawodowy
sprzedawca. Handlowat samochodami, byt dobry

w marketingu. Odwiedzit nas kiedy$ w domu i miatem
okazje go poznac. Wydat mi sie mity, aczkolwiek
nieco szorstki. Kupit caty zapas komputeréw i prawa
do marki, dlatego ojciec wypuszczajgc potem kolejne
rzeczy, musiat to robi¢ pod szyldem Cambridge Com-
puters. Ale Clive nie byt smutny, bo wiedziat, ze biz-
nes to biznes i trzeba myslec o kolejnych interesach.

Chyba najczesciej
w rozmowie z Pixe-
lem padata nazwa
ZX80. To on, a nie ZX
Spectrum, odpowia-
dat zdaniem Crispina
za informatyczng
rewolucje w Wielkiej
Brytanii jako awan-
garda przecierajaca
szlak.
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Pomysty elektrycznych pojazdéw caty czas zajmowaty
jego umyst. Powstat przeciez dwukotowy elektryczny
wehikut X-Bike, a takze podwodny naped przeznaczony
dla nurkéw. Ojca najbardziej cieszyto samo projektowa-
nie wynalazkdéw.

A jak odnosit sie Clive do najnowszych produktéw

elektroniki, takich jak chociazby telefony komérkowe?
Nie lubit ich. Chyba dopiero rok przed $miercig dat sie na-

méwic na kupno smartfona. Nie pamietam tez, zeby ko-
rzystat kiedy$ z peceta. Zresztg w erze o$miobitowej tez
sam nie uzywat komputeréw. Byt inzynierem specjalizu-
jacym sie w hardware, nigdy za to nie napisat programu
komputerowego. Jego umiejetnosci matematyczne byty
wielkie, natomiast samo programowanie nigdy go nie
interesowato. Nie byt technofilem i w sumie ciezko mi to
wyttumaczy¢, ale nigdy nie widziatem ojca, zeby siedziat
przy komputerze. On je po prostu lubit wymyslac. ks
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COKTEL VISION

miedzy rozrywkq a edukacja

25 stycznia 1985 roku rzad Francji przedstawit zatozenia programu
JInformatyka dla wszystkich” [,Le plan informatique pour tous”).
Miat on na celu zapoznanie mtodziezy z komputerami oraz
wspomaozenie lokalnego biznesu. | choc ostatecznie zostat uznany
zakleske i porzucony cztery lata pozniej, nie sposob przecenic
jego efektow w rozpowszechnianiu informatyki wsrod uczniow.
Skorzystali na tym rowniez tworcy oprogramowania, a szczegolnie
gier. Jednym z nich byto $wiezo powstate, wyjgtkowe pod
kilkkoma aspektami studio Coktel Vision.

ol Piotr Zymetka

potowie lat osiemdzie-
sigtych rynek gier kom-
puterowych we Francji

dopiero raczkowat. Ale mtodzi
wizjonerzy, Smiato patrzacy

w przysztosé, juz przeczuwali, ze
za moment bedzie to jedna z naj-
szybciej rozwijajgcych sie branz.
Wsréd nich znajdowat sie Roland
Oskian, pracujacy dotychczas
jako inzynier w zajmujgcym sie
technologiami kosmicznymi od-
dziale firmy Matra. Zdolny, a przy
tym znudzony monotonng praca
biurowg (dodajmy dobrze ptatng),
byt jednoczesnie zafascynowany |

||
grami komputerowymi. -H

Postanowit zatem poswiecic sie ich = s
tworzeniu. Razem z matzonka, Ca- *
therine, oraz przyjaciétmi Manuelle

i Jeanem-Michelem Maugerami

15 czerwca 1984 roku zatozyli
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Coktel Vision. Pierwotnie pracowali
z domu i skupili sie na dostarczaniu
oprogramowania na dwa popularne
oéwczesnie we Francji komputery:
Thompsona oraz Amstrada CPC.

Dwa filary dziatalnosci
Podziat rél byt jasny: Catherine odpo-
wiadata za oprawe graficzng, a takze
projektowata oktadki, natomiast
programowanie lezato w gestii Ro-
landa. Niemalze od samego poczatku
dziatalno$ci wiodarze Coktel Vision
postanowili, ze firma bedzie dostar-
czac aplikacje dwojakiego rodzaju: gry
komputerowe oraz programy eduka-
cyjne, przez Anglosaséw okreslane
mianem edutainment (zbitka stéw
.education” i ,,entertainment”, czyli
rozrywka). Znalazto to odzwierciedle-
nie wsréd pierwszych wydanych przez
nig tytutéw. A trzeba przyznac, ze

ROLAND OSKIAN TO ZDOLNY INZYNIER. ZAJMUJAC S|
TECHNOLOGIAMI KOSMICZNYMI W FIRMIE MATRA, MIE-

DZY INNYMI OPRACOWAL [| OPATENTOWAL] PROJEKT
ZAGLA SEONECZNEGO.

byto w czym wybierac - opracowano
miedzy innymi: symulator zarzadza-
nia biznesem Business+, przygodéw-
ke Poséidon, strategie podejmujaca
zagadnienie wyboréw prezydenckich
Votez pour moi, symulator zarzadza-
nia meksykanska wioska San Pablo
czy osadzong na Dzikim Zachodzie
strzelanke Fantéome City. Od razu
rzuca sie w oczy rozstrzat gatunkowy,
co obrazuje charakterystyczng ceche
w pierwszych latach dziatalnosci
Coktel Vision - nieprzywigzywanie sie
do jednego typu gier.

Jedli chodzi o oprogramowanie
edukacyjne, to firma réwniez miata
sporo do zaoferowania - programy do
nauki jezykow Balade au pays de Big
Ben (czyli Spacer po kraju Big Bena),
Enigme a Oxford, Enigme a Munich,
Enigme a Madrid. Do trzech ostatnich
dotaczono kasete magnetofonowa
z czytanymi przez native speake-
réw tekstami, by uzytkownicy mogli
szlifowac¢ akcent. Ponadto udato sie

68 PIXEL

% Przygody
kapitana Nemo,
czyli 20 tysiecy
mil podmorskiej
zeglugi. Coktel
Vision odwaznie
siegato do klasyki
literatury.

nawigzac¢ wspoétprace ze znanym wydawca ksigzek, Natha-
nem. Wszystkie te programy zebraty mieszane recenzje,
ale wptywy z ich sprzedazy zagwarantowaty spokojny byt
Coktel Vision. Co wiecej, studio mogto wkrétce rozwingé
skrzydta.

Programisci z Karaibéw

W 1986 roku do zespotu dotgczyta Muriel Tramis, byta
inzynierka Aérospatiale, firmy zajmujacej sie technolo-
giami wojskowymi (miedzy innymi testowaniem dronéw,
juz w latach osiemdziesiatych!). Z poczatku pracowata

nad oprogramowaniem edukacyjnym, ale wkrétce Ronald
Oskian dat jej zielone $wiatto na realizacje wtasnego tytutu.
Muriel osadzita akcje powstajacej gry na swojej rodzinnej
Martynice (czyli na Karaibach) w 1902 roku, a dodatkowo
postanowita wykorzysta¢ w fabule lokalne wierzenia i kultu-
re. Scenariusz Mewilo, bo taki tytut nosita przygotowywana
przygodéwka, pomdgt dopracowac Patrick Chamoiseau, ka-
raibski pisarz. Pudetko z grg zawierato miedzy innymi prze-
pisy kulinarne z Indii Zachodnich, a takze kasete z utworami
nagranymi przez martynikanski zespét Malavoi. Gracz
wcielat sie w parapsychologa, ktéry badat manifestacje sit
nadprzyrodzonych. W ramach promocji jeden z paryskich
sklepéw urzadzit nawet konkurs, w ktérym nagroda byt rejs
na Martynike. Sukces tytutu sprawit, ze przettumaczono

NF

= Mewilo pozwala
poczuc karaibskie
klimaty - spalone
storicem plaze,
dzungle, malow-
nicze strumyki,
nadmorskie mia-
steczka...

yictor hu



go na angielski i niemiecki. Wspoétpra-
ca Tramis i Chamoiseau nie skonczyta
sie na Mewilo. W 1988 roku zrealizo-
wali kolejng gre czerpiaca z kultury
Karaibéw. Przypominajacy Defender
of the Crown tytut Freedom skupia
sie na waznym wycinku historii Indii
Zachodnich - rewolucji czarnych nie-
wolnikéw. Gracz kieruje powstaniem

i musi doprowadzi¢ kolonie do niepod-

legtosci. Freedom zdobyto uznanie
francuskiej prasy, ktéra chwalita jego
oryginalnosc.

Czerpanie z kultury
Wkrétce wiasciciele Coktel Vision
podjeli kolejng brzemienng w skutki
decyzje. W krajach frankoforiskich

coktel vision HALL OF FAME

== W grze Emmanuelle gracz zwiedza
egzotyczne miejsca, a nawet trafia do
kasyna. Prawie jak James Bond.

= W Geishy gracz moze dokonac ztych
wyboréw, ktére skutkujg koncem gry oraz
powyzszym obrazkiem.

od zawsze szczegdlnym uznaniem cieszy sie komiks,

a jego twdrcy sg stawiani w jednym rzedzie z najwybit-
niejszymi pisarzami. Nie dziwi zatem fakt, ze francuscy
programisci czesto siegali po znane historie obrazkowe.
Celowato w tym szczegdlnie Infogrames, ale i bohaterowie
niniejszego tekstu postanowili dotozy¢ swoje trzy grosze,
czego efektem stato sie kilka opartych na komiksach gier,
tradycyjnie zréznicowanych gatunkowo. Gracze mogli
wcieli¢ sie w Asteriksa (i to az w trzech tytutach: Astérix
chez Rahazade, Astérix et la Potion Magique, Astérix: Le
Coup du menhir), dwukrotnie gosci¢ w uniwersum Lucky
Luke'a (Nitroglycérine, Rantanplan: La Mascotte) czy pokie-
rowac poczynaniami Blueberry'ego (Blueberry: Le Spectre
aux balles d'or). Udato sie réwniez nawigza¢ wspotprace

z Disneyem i stworzy¢ kilka gier z doskonale znanymi na
catym Swiecie postaciami. A takze (dzieki wspomnianemu
wczesniej Nathanowi) siegng¢ wprost do klasyki literatury,
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= Lucky Luke,
bohater ponad sie-
demdziesieciu albu-
mow komiksowych
(i wciaz ukazuja sie
kolejne), jest znany
i lubiany réwniez

w Polsce.
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po dzieta Daniela Defoe (,,Robinson
Crusoé") czy Juliusza Verne'a (,,20
000 lieues sous les mers - 20 tysiecy
mil podmorskiej zeglugi').

To wszystko sprawito, ze Coktel
Vision ugruntowato swojg pozycje na
rodzimym rynku, a szefostwo mogto
juz myslec o eksporcie gier do innych
krajéw. W dalszym rozpropagowaniu
firmy pomdgt tez maty, z braku lep-
szego okreslenia, skandal.

W strone erotyzmu
Pod koniec lat osiemdziesiatych i na
poczatku kolejnej dekady Muriel

Tramis, ktéra zaczeta wyrastac na
kluczowa postac¢ w firmie, stworzy-
ta kilka przygodéwek z mocnym
akcentem erotycznym - Emmanuelle
(na podstawie powiesci Emmanuelle
Arsan, a takze stynnej ekranizacji),
Fascination oraz Geisha. Dodatkowo
we wszystkich tych tytutach gtéw-
ng bohaterka byta kobieta, co tez
stanowito pewne novum w $wiecie
elektronicznej rozrywki. Mimo ze we
Francji w przedostatniej dekadzie
XX wieku spofeczna akceptacja zmy-
stowosci w zyciu codziennym

byta relatywnie duza, erotyzm, jak

% Przerywniki
filmowe w The Last
Dynasty juz w mo-
mencie premiery
gry wywotywaty
lito$ciwy usmie-
szek.

% Lokalny targ w Emmanuelle. Miejsce,
gdzie mozna kupi¢ wszystko, nie tylko
artykuty spozywcze...

wszedzie, gwarantowat wtasciwie dar-
mowa reklame. Oczywiscie wspomnia-
nych gier nie dato sie nazwac¢ wulgar-
nymi, nie epatowaty tez dosadnymi
scenami seksu z kazdego kadru, byty
jednak odwazniejsze niz wiekszos¢
obecnych na rynku przygodowek.
Szybko pojawity sie wiec zarzuty, ze
Coktel Vision, ktére tworzy skierowa-
ne do mtodych ludzi oprogramowanie
edukacyjne, nie powinno jednoczesnie
wydawac gier o zabarwieniu erotycz-
nym. Problem rozwigzano, zaktadajac
nowa, ,pomocnicza" firme - Toma-
hawk. W praktyce nazwa ta stanowita



jedynie etykiete na pudetkach, a nie osobne przedsiebior-
stwo, ale to w zupetnosci wystarczyto, by ucigé wszelkie
dyskusje obrorncéw moralnosci.

Coktel Vision rosto w site - przeniosto sie do nowe;j sie-
dziby oraz zatrudnito Francoisa Nédeleca, do$wiadczonego
projektanta planszéwek, ktéry odpowiadat za osadzong
w klimatach science fiction Galactic Empire, prébujaca
przenies$¢ rozgrywke w tréjwymiar. Warto tez wspomniec
o E.S.S., czyli grze pozwalajacej zarzadza¢ promem ko-
smicznym, gdzie swoje do$wiadczenia z poprzedniej pracy
moégt wykorzysta¢ Roland Oskian.

Specjalizacja
Tymczasem rozpoczynata sie nowa dekada, a przygoddwki
zaczety wyrastac na najpopularniejszy typ gier. Coktel
Vision réwniez postanowito péj$¢ z duchem czasu i nieco
ograniczy¢ rozstrzat gatunkowy wydawanych przez siebie
pozycji. Mieli juz doswiadczenie w tytutach, w ktérych liczy-
ty sie przede wszystkim opowies¢ i wyrazisty bohater, wiec
przestawienie sie na nowe tory przyszto im dos¢ tatwo.

Co wiecej, bardzo szybko znaleZli recepte na prawdziwy
hit, ktéry do dzisiaj gracze wspominaja z rozrzewnieniem.

coktel vision HALL OF FAME

polecenia obu protagonistéw. W efek-
cie dafo to $wietng, szalong eskapade
przez ponad dwadziescia plansz,
nieco powiekszonych w stosunku

do oryginatu. Cata reszta pozostata
wiasciwie niezmieniona. Zwariowany
humor, kreskdwkowa grafika oraz wy-
magajace zagadki sprawity, ze druga
czes¢ nie tylko powtérzyta sukces

Elon

. Podczas rozwig-
zywania zagadki
w Fascination nie
zabraknie mo-
mentéw petnych
napiecia.

NIEMIECKA ULOTKA REKLAMOWA GtOSItA, ZE MEWILO
ZOSTALO DOCENIONE PRZEZ SAMEGO JACQUESA
CHIRACA, CO NIEKONIECZNIE BYtO PRAWDA.

Mowa oczywiscie o Gobliiins z 1990 roku. Stworzona przez
Pierre'a Gilhodesa (z pomoca Muriel Tramis) przygodéwka
na pierwszy plan wysuwata, kosztem skomplikowanej fabuty,
slapstickowe gagi oraz szalone pomysty. Ciezar gatunkowy
zostat mocno przesuniety w strone gier logicznych, a catosci
dopetniata kolorowa, przyjemna dla oka grafika. Ponadto
autorzy gry, wzorem Maniac Mansion, wprowadzili tréjke
grywalnych bohateréw obdarzonych réznymi umiejetnoscia-
mi, ktérzy Swietnie sie uzupetniali - jeden byt czarodziejem
(cho¢ jego czary miaty zazwyczaj niespodziewane efekty),
drugi potrafit podnosi¢ przedmioty, a trzeci rozwigzywat
problemy piesciami. Gra sktadata sie z plansz (w wiekszosci
przypadkdéw jednoekranowych) i na kazdej nalezato rozwia-
zac szereg zagadek, wykorzystujgc zdolnosci catej tréjki. Co
ciekawe, wprowadzono pasek energii, a btedne wykonanie
jakiej$ czynnosci skutkowato jego zmniejszeniem. W praktyce
stanowito to najpowazniejszg wade, poniewaz brak podpo-
wiedzi lub charakterystycznych dla przygodéwek opiséw
miejsc i przedmiotéw czesto skutkowat szukaniem rozwigza-
nia metodg préb i btedéw, a te drugie zabieraty energie.
Mimo tej niedogodnosci gracze pokochali sympatycz-
nych bohaterdw, co przetozyto sie na dobrg sprzedaz.
Powstanie sequela byto tylko kwestig czasu i zajeto
rok. W Gobliins 2: The Prince Buffoon liczbe bohateréw
zmniejszono do dwdéch, a takze pozbyto sie niepotrzebne-
go paska energii. Interesujacg nowinke stanowita jeszcze
bardziej pogtebiona wspétpraca miedzy kierowanymi przez
gracza postaciami. Tym razem waznym aspektem byto to,
by czynnosci wykonywac réwnolegle, synchronizujac

oryginatu, ale wrecz przebita go pod
kazdym wzgledem. Do dzi$ pozostaje
tez najtrudniejszg odstona serii.
Gobliiins wraz z sequelem szumnie
przetoczyty sie przez twarde dyski
i stacje dyskietek graczy. Ich sukces
nie umknat uwadze Kena Williamsa.
W styczniu 1992 roku do uszu Rolanda
Oskiana dotarta wies¢, ze sam szef
Sierry chce z nim porozmawiac.
Rozpoczeto trwajace kilka miesiecy
negocjacje zakoriczone podpisaniem
umowy, na mocy ktérej tytuty Coktel
Vision miaty zosta¢ wydane na ame-
rykanskim rynku. Wkrétce, w paz-
dzierniku 1993 roku, przygoddwkowy
gigant poszedt krok dalej i, za sume
5 milionéw dolardw, kupit francuskie
studio, jednoczesnie czyniac z niego
swojg europejska filie. Ken Williams
zapewniat sobie tym samym fatwa
dystrybucje tytutéw Sierry na Starym
Kontynencie, a takze ich profesjonalny
przektad na lokalne jezyki. Nie bez
znaczenia pozostawaty kwestie marke-
tingowe, poniewaz jak dotad francuska
prasa niezbyt chetnie reklamowata
gry firmy z Oakhurst. Te wszystkie
przetasowania miaty wptyw na trzecig

il
Rysownik

Pierre Gilhodes

- ojciec serii
Gobliiins. Nim trafit
do Coktel Vision, wy-
konywat rézne prace
dorywcze (miedzy
innymi zatrudnit sie
w fabryce), ale od
zawsze uwielbiat
rysowac i to whasnie
dzierzac zeszyt pefen
swoich grafik, zapukat
do drzwi Rolanda
Oskiana. Do dzisiaj
pozostaje aktywny
w branzy. Obecnie
pracuje nad piata
czescig Goblindw.
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HEY, LITTLE TOELIIHNS,
MHAT " YA MWAHT?

«= Wystarczy spoj-
rze¢ na powyzszy
screen z Gobliins 2,
by zauwazyg, ze
gra to jeden wielki
gag.

Autorka

Muriel Tramis

- jedna z pierw-
szych znanych
programistek
zajmujacych sie
grami. Wywodzi sie
z Karaibow. W swoich
tytutach stawiata na
kobiece bohaterki, co
czyni ja prekursorka
w branzy. Laureatka
wielu prestizowych
nagrdd. Obecnie pisze
ksiazki i zajmuje sie
oprogramowaniem 3D
dla architektow.
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odstone serii 0 goblinach - nowy
wtasciciel, by uczynic jg zgodna ze
swoim standardem, dodat do nazwy
stowo ,,quest”, co zaowocowato tytu-
tem Goblins Quest 3 (chociaz gracze
skracali go do Goblins 3). Tym razem
bohater byt tylko jeden (aczkolwiek od
czasu do czasu wspomagali go inni),

a zagadki staty sie nieco prostsze niz
w poprzedniku, co stanowito zresztg
jeden z gtéwnych zarzutéw wobec
trzeciej czesci. Jednak generalnie gra
okazata sie sukcesem i dobrze zakon-
czyta trylogie o szalonych przygodach
goblindw.

Oczywiscie tytuty Pierre'a Gilhode-
sa nie byty jedynymi wydanymi przez
studio w tym okresie. Warto wymienic
tutaj charakteryzujaca sie réznorod-
na rozgrywka Ince, czyli krzyzéwke
space opery z potudniowoamerykan-
ska kulturg, czy przygoddwke fantasy
Ween: The Prophecy.

Edukacja wcigz wazna
Réwnolegle Coktel Vision nie zanie-
dbywato programéw edukacyjnych

(ktére pod koniec lat osiemdziesiagtych

stanowity ponad 60 procent przy-
chodéw firmy). Podczas jednej z burz
moézgdw kto$ zauwazyt, ze wiekszosé

aplikacji z plakietka edutainment skta-

da sie z nudnych, niezachecajgcych
zadan i szarych ekrandéw, petnych
liczb i niezrozumiatych polecen.
Wszedobylska Muriel Tramis postano-
wita to zmienic i pod jej kuratelg oraz

przy wsparciu nauczycieli i dziecie-
cych psychologéw powstat projekt
A.D.l. (Accompagnement Didacticiel
Intelligent, co mozna przettumaczy¢
jako Inteligentne Wsparcie Naucza-
nia). W praktyce byt to pakiet eduka-
cyjny skierowany do najmtodszych.
Zawierat kalkulator, pamietnik oraz
proste zadania dydaktyczne w formie
minigier. Od innych, obecnych na
rynku aplikacji odrézniata go oprawa
graficzna - czytelna, kolorowa i przy-
ciggajaca najmtodszych do monitora.
Ponadto na ekranie ciggle wyswietlata
sie postac kosmity o imieniu ADI,
ktéra wspomagata uzytkownika lub
opowiadata dowcipy. Pomyst chwycit
i przez pottora roku sprzedano ponad
sto tysiecy kopii programu, co stano-
wito rewelacyjny wynik. Coktel Vision

nie spoczeto na laurach - w 1993
roku, wraz z upowszechnieniem sie
CD-ROM, do sklepdw trafita kolejna
cze$¢ A.D.l., gdzie poprawiono oprawe
audiowizualna. Rok pdézZniej wydano
aplikacje do tworzenia komikséw,
Playtoons, w ktérej pojawili sie popu-
larni komiksowi bohaterowie Spirou
oraz Fantasio (mato znani w Polsce
jako Sprycjan i Fantazjusz).

Era multimediow

Coktel Vision szybko wykorzystato
zalety napeddéw CD réwniez w przy-
padku gier. Najpierw niektdre tytuty
wydawano réwnoczesnie na dyskiet-
kach i ptytach, co byto standardowa

=" Rozgrywka w Lost in Time czesciowo
opierata sie na digitalizowanych fotogra-
fiach i krétkich filmikach.




forma dystrybucji w poczatkowej
fazie kompaktowej rewolucji. Taki

los spotkat na przyktad wspomniang
Ince czy wykorzystujacego digitali-
zowane zdjecia i fragmenty filmoéw
FMV, podejmujacego watek podré-
zy w czasie Lost in Time. Wersja
dyskietkowa zostata podzielona na
dwie czesci, sprzedawane osobno. Na
krazku natomiast znalazta sie catosc.
Ponadto Pierre Gilhodes powrdcit

do stylistyki Gobliiins za sprawg
sympatycznej przygoddéwki Woodruff
and the Schnibble of Azimuth, ktérej
zarzucano (poniekad stusznie) duzy
poziom trudnosci i kompletnie abs-
trakcyjne zagadki. Z innych tytutéw

z tego okresu nalezy wspomniec

o Inca Il oraz o francuskiej odpowiedzi
na Wing Commander lll, zatytutowa-
nej The Last Dynasty. Gra stanowita
mieszanke kosmicznego symulatora

coktel vision HALL OF FAME

z elementami przygoddwki i zawierata
popularne éwczesnie wstawki FMV.
Niestety kiepskie aktorstwo w pota-
czeniu z marnej jakosSci kostiumami
i niezbyt okazatymi dekoracjami
pogrzebaty ten tytut. Prawdziwym
gwozdziem do trumny okazat sie
jednak ostatni (w ramach Coktel
Vision) projekt Muriel Tramis - Urban
Runner. Traktujgca o przygodach
amerykanskiego reportera w Paryzu
przygoddéwka w formie interaktyw-
nego filmu (jak to sie wtedy szumnie
okreslato) z okazjonalnymi QTE nie
zdobyta rynku, cho¢ przerywniki FMV
staty na wyzszym poziomie niz w The
Last Dynasty. Nie pomogto to jednak
w podbiciu statystyk sprzedazy
i Urban Runner okazat sie klapa.

W zwigzku z tym wiasciciele studia
postanowili zarzuci¢ produkcje gier
i skoncentrowac sie wytacznie na
przynoszacych zysk programach edu-
kacyjnych. Mniej wiecej w tym czasie
szeregi firmy opuscili zaréwno Roland
Oskian, jak i Muriel Tramis.

Schytek

0d 1996 roku Coktel Vision wyda-
wato juz wytgcznie produkcje pod
szyldem edutainment. Do ADI-ego
dotaczyt jego kuzyn, Adibou, i firma
co chwila wypuszczata program

z ktéryms z tych dwéch bohateréw.
Adibou zdobyt ogromna popularnosé¢
i doczekat sie nawet animowanego
serialu telewizyjnego. Pod koniec
1998 roku Sierra zostata wykupiona
przez Havas, a samo Coktel Vision

w pazdzierniku 2005 roku stato sie
wtasnoscig Mindscape. W tej formie
przetrwato jeszcze sze$¢ lat, az wraz
z zamknieciem firmy matki rozptyne-
to sie w mroku dziejow.

Jednak pamiec¢ o najlepszych
tytutach firmy wciaz zyje. Gobliiins
zostato w 2009 roku wskrzeszone
w postaci czwartej czesci cyklu, tym
razem w wersji tréjwymiarowej, co
nie spotkato sie z cieptym przyjeciem
wsréd graczy. Wydawato sie, ze to
juz koniec perypetii w zwariowanej
krainie, jednak niedawno Pierre Gilho-
des zapowiedziat pigta odstone serii,
w klasycznym podejéciu 2D. | sktamat-
bym, gdybym napisat, ze nie czekam
Z zainteresowaniem na nowg czes¢
przygéd goblinéw. b

= Pierwsze Gobliiin-
sy z widocznym

na dole paskiem
energii (tu znacznie
zmniejszonym). Na
szczescie wyrzuco-
no ten element

z sequeli.

= Jedna z odston
serii o przygodach
Adibou.

" |
Szef

Roland Oskian

- jeden z zatozy-
cieli Coktel Vision.
Zaczynat jako
inzynier, ale szybko
znudzit sie praca
biurowa. Dostrzegajac,
ze komputery moga
sie sprawdzic jako
rozrywka, postanowit
poswieci¢ sie branzy
gier. Dawat swoim
pracownikom duza
swobode. Odszedt
zfirmy, gdy przestata
robic gry.
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Acclaim chciat
wypuscié gre
réwniez na Play-
Station, ale testy

zakonczyly sie
kleska.

Bartek Czartoryski -
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_ze sprzetem Sony

. "_,straszhme drogle Jak na nasth
n kTeszeme wymra K
" jej matefmiej

SWOIStEJ Kartki z paﬁ-
mretmka Az do Swifcha

' nigdy nie mlafem na staje

- czyli wedlug ‘mojej defl-
nicji dluz‘ej niz rok - zadné)’z konscd

Nintendo, na ktorych 1ednak grywa- '- B
tem z doskoku, tu sie wymlenlajqc, tu
‘pozyczajac, dzieki czemu obrobitem - -

przez lata co wigksze hiciory.
. Ry i

A najbardzié_j'ukc-)cﬁaiem Niht;endo'_'-'
64, ktére powracato do mnie niczym
bumerang, bo méj.'dot?ry kumpel

, z osiedla byt szczesliwym posiada-

czem owego fantastycznego sprzetu,

- mimo ze wtedy tak o sobje nie myslai.- i

_Gry nate plaiforme byty bOWIe n -

nie |stn a, bo sklepy zalnteresowane
byty gfowme PlayStation, i zaden
Z nas, iapalonych graczy, nie znat

/ .ab5oluﬁ‘we mkogo mnego kto mlafby
' f ) 4

-aon przerablaf to, co akurat mlaiem Ja
. kaad byf prosty. i:obopélnie korzystny ]
Nigdy nie zatowatem, ze wybrafem SO 4
“konsole od Sony, a nie od Nintendo, '
 zasia¢ malutkie ziarnko zwatpienia.

__namecna bo i tytuf llead_

'_" 0Q quajqc na te

' .gréz szerszej perspekfywy dfo Zioty bilet na:
- Zaglnlony Lad, do Parku Jurajsklego na Wyspe
.Czaszkl m|I|on Iat przed nasza era

bynajmniej, ale pewnej grze udato sie '

Nie ma jednak co sz“tuczme budowac p
i towarzy-




A historia owego mandanskiego .
wojownika (kilkuset ocalatych z tego
plemienia zyje dzi$ gtéwnie na terenie
stanu Dakota Pétnocna) jest, zadna
" to niespodzianka, znacznie ciekawsza
" od mojej i nie rozpoczyna sie od gry
* na Nintendo 64. Ba, siega szostej
- dekady ubiéqfég"é stulecia, kiedy to
“na amerykanskie stojaki z prasa trafit
~ komiks ,-,Turokf'$'on of'.S‘_tone",_ ktérego
popularnosé moze i nie wystarczyta,
aby przebi¢ sie za ocean, ale ktéry
byt wazny z uwagi na to, ze postaci
rasy.innej niz biata byty do tej-pory
redukowane zwykle do roli klasyczne-
go przydupasa.

Rzecz dziala sie jeszcze przed przy-
byciem Krzysztofa Kolumba na noWy
kontynent, a tytutowy bohater i jego
mto'dy'-pomocnik imieniem Andar usi-
fowali znalez¢ droge do domu z fan-

[of e, ‘tac’ na pudetku Turoka nie
przypomina Tal'Seta, ale Joshug Fireseeda,
. bohatera drugiej czescigry.

tastycznej doliny, nadal z'amie$zkanej
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przez dinozaury, gdzie trafili, gubiac
droge na polowaniu. Turok ucielesniat
stereotyp rdzennego Amerykanina jako
cztowiek dzielny, honorowy, przynalezacy
w réwnym stopniu do $wiata mistyki, co
prostej jeszcze techniki, a sam komiks,
pozbawiony wewnetrznego monologizo-
wania, przeznaczony dla dzieci, skupiat
sie na akcji. Dialogi byty deklaratywne

i ilustracyjne, a cato$¢ skrojona tak, zeby
szalejgca cenzura nie miata sie do czego
przyczepic.

Z czasem seria nieco ewoluowata, ale
jej fabularny i charakterologiczny rdzen
pozostawat bez zmian az do 1982 roku,
kiedy wydawnictwo podjeto decyzje
0 jej zakonczeniu. Dopiero dziesiec lat
pozniej, gdy Valiant Comics wygrzebato
Turoka z otchtani niepamieci, zostat on,
przynajmniej na naskérkowym poziomie,
uwspdtczesniony. Sam bohater, ktérego
z jakiego$ powodu przeniesiono do ple-
mienia Kiowa, nadal uosabiat zaskakujaco
jak na owe czasy jednowymiarowy ste-
reotyp, lecz akcje przeniesiono do - mnigj
wiecej - dwczesnej terazniejszosci, dzieki
czemu wojownik otrzymat dostep do
broni palnej. Osadzono jg na terenie Za-
gubionych Krain, gdzie czas nie biegnie,
ale cztapie, stad dinozaury.

Nie sposéb strescic czesto kuriozalnej
fabuty komiksu, ale do$¢ powiedzie¢, ze
Turok ostatecznie trafia do postapoka-
liptycznej przysztosci i walczy z bio*
mechanicznymi jaszczurami. Nie byt to
jednak koniec nowosci, bo nieistniejace
juz Acclaim, ktére wykupito wydawnictwo
Valiant Comics, a z nim prawa do postaci,
przedstawito jeszcze bardziej przerobio-
na wersje bohateréw - uczynito z do-
tychczasowego imienia Turok przechodni
tytut, ktéry otrzymujg wojownicy stojacy
na strazy granicy miedzy naszym $wia-
tem a innymi wymiarami. Prehistoryczna
kraina to ich swoisty punt styczny.

| tak tez wyglada fabularny punkt
wyjscia dla gry produkgji Iguana Enterta-
inment, wydanej w 1997 roku, oczywiscie,
przez Acclaim. Bohaterem Turok: Dino-
saur Hunter jest mezny Tal'Set, ktérego
zadaniem - co za tym idzie, zadaniem
i gracza - jest odnalezienie o$miu czesci
poteznej broni zwanej Chronobertem,
ktérej poszukuje tez niejaki Campaigner,
majacy chrapke nie tylko na nasz $wiat,
ale i przylegte. Gra zachwycata jakoscig
grafiki i teksturami gtadkimi jak oszlifo-
wany grot strzaty, hipnotyzujacy rytm
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Klasyczny ndz Turoka w sequelu zostaje za-
stapiony przez Szpon, ostrza przymocowane .
do skorzanej rekawicy. W trzeciej czesci noz
powraca, ale tylko jesli gramy Josephem.

W Turoku walczymy nie tylko z dinozaurami,
‘ktore znamy z ksiazek do przyrody, ale i ich
zmodyfikowanymi genetycznie wersjami,
zwanymi Bionozaurami.

Turok wiada dwoma rodzajami tuku.
Pierwszy to zwyczajna gataz z cieciwa. Jego
bardziej pozadany wariant to nowoczesny
Tek Bow, ikeniczna juz dla serii bror.

wygrywany przez plemienne bebny
miat transowy. charakter; a zrézni-
cowani przeciwnicy potrafili napsué
krwi.

Bo choc¢ tytut jasno wskazuije,
Z czym sie mierzymy, to na swojej
drodze Tal'Set/Turok spotyka réwniez
i wrogie demony, insekty, obcych
i nieprzyjaznie nastawionych ludzi.
Zadaniem gracza na kazdym etapie,
précz znalezienia kolejnego elementu
kluczowego artefaktu, jest tez odszu-
kanie kluczy umozliwiajgcych otwar-
cie portali prowadzacych do kolejnych
poziomow, gtéwnie z motywami
dzunglowymi, za wyjatkiem ostat-
niego, przypominajacego pustynie.
Sama rozgrywka, poza klasycznym
bieganiem i strzelaniem, umozliwiata
réwniez catkiem szeroko zakrojong
eksploracje i wykorzystywata rozwig-
zania rodem z gier action adventure,

B b
)
i
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a Turok dysponowat zaréwno trady-
cyjnymi tukiem i nozem, klasyczna
bronig palna, jak i blasterami oraz
granatnikami. Krytyka przyjeta gre
entuzjastycznie, gracze réwniez,

a zaméwienia przedpremierowe byty
na tyle obiecujace, ze jeszcze w tym
samym.roku obiecano sequel. Dla
Acclaim, przezywajacego kiopoty
finansowe, gdzie grupowe zwolnienia
doprowadzity do znacznego uszczu-
plenia zatogi, byt to kojacy balsam na
Swieze rany.

Pierwotnie Turok: Dinosaur Hunter
miat by¢ tytutem startowym Nintendo
64, ale Iguana i Acclaim Entertain-
ment dopieszczaty gre kilka miesie-
cy dtuzej, niz planowano, réwniez
pod naciskiem samego Nintendo,
ktére narzekato na niedostatecznie
pogtebiong rozgrywke. Dbato tez
i 0 to, zeby pierwsza gra na ich nowa
konsole wyprodukowana przez firme
zewnetrzng prezentowata najwyzszy
mozliwy poziom. Do tego miat to
by¢ pierwszy ,,dorosty” shooter na
‘raczkujaca jeszcze platforme. Dla wy-
dawcy z kolei byto to praktycznie by¢
albo nie by¢, bo ceny-akcji spadaty,
na kampanie promocyjng wydano
fortune (co ciekawe, obiecano niemata

Druga czes¢ gry umozliwia jazde na dino-
zaurach, ale pomyst ten nie zostat péZniej
rozwiniety.

nagrode pieniezna rodzicom, ktérzy
nazwa swoje nowo narodzone dziecko
., Turok'), a wysoka cena gry oraz
oznaczenie kartridza jako ,,tylko dla
dojrzatego gracza"” mogty negatywnie
odbic¢ sie na sprzedazy.

Na szczescie stato sie inaczej, co
przedtuzyto bytno$¢ Acclaim na rynku
0 co najmniej pare tadnych lat (firme
zamknieto w 2004 roku). Zwazyw-
szy na mozliwosci Nintendo 64, az
trudno uwierzy¢, ze z poczatku Iguana
myslata o wyprodukowaniu gry side-
-scrollowanej, ale ostatecznie padto
na pierwszoosobowa strzelanine.
Wtedy studio siegneto po najnowsze
zdobycze techniki i wykorzystato
zaawansowany motion capture, zeby
lepiej i wierniej oddac ruchy postaci,
€o na owe czasy byto podejsciem
nowatorskim i kosztownym. Jednak
jak najbardziej optacalnym, bo gra

turok HALL OF FAME
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Japonski tytut,
gry mozna pono¢
przettumaczy¢ jak
Turok: Zotnierz cza
su i przestrzeni.y.
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chodzita jak marzenie i wygladata niczym
milion zielonych. Obawiano sie jednak nie
tego, czy wszystko bedzie prezentowato
sig, jak nalezy. Nintendo pilnowato swo-
jego image'u firmy przyjaznej rodzinie,

a Turok: Dinosaur Hunter zdecydowanie
wyrdzniato sie poziomem brutalnosci na
tle dostepnego i ubogiego jeszcze katalo-
gu gier na $wiezutka konsole. Obawy te
okazaty sie niepotrzebne, bo decydenci
japonskiej firmy przymkneli oko, dajac
zespotowi sporo swobody.

Trudno$ci zostaty wiec pokonane.
Poszto péttora miliona egzemplarzy, co
przyniosto wydawcy ogromne zyski. Cho¢
zapowiadany sequel nie ukazat sie w tym
samym roku, to gre zdgzono jeszcze
przenie$¢ na Game Boya jako Turok:
Battle of the Bionosaurs. Samo Turok 2:
Seeds of Evil wydano dopiero w grudniu
2018 roku. Druga czes$¢ wykorzysty-
wata RAM Expansion Pack i wyszfa na
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kartridzach o pojemnosci 32 megabaj-
téw, co pozwolito zespotowi zapomniec

o kompromisach towarzyszacych jedynce
i podbi¢ efekty dZzwiekowe i rozdzielczos¢
(do 640 x 480) oraz znacznie lepiej
rozwigzac kwestie ograniczajacej widocz-
no$¢ maty. Nie uporano sie jednak przy
tym z problemami z ptynnoscia, bo gra
gubita klatki niczym przeciwnicy loot.

Gracz sterowat nowym powiernikiem
tytutu Turoka imieniem Joshua Fireseed,
ktéry nie dos¢, ze musiat zniszczy¢ po-
tezna obca istote o ksywce Primagen, to
jeszcze trzeba byto mu ochroni¢ Totemy
Energetyczne, ktére trzymaty tamtego
na wodzy. Turok 2: Seeds of Evil byt
jeszcze lepszy niz oryginat, bo oferowat
zréznicowane cele poszczegdinych
misji oraz nieliniowo$¢ (gra pozwalata
odwiedzac dostepne portale w wybra-
nej kolejnosci; ograniczaty nas jedynie
posiadane klucze). Ponadto miat tez tryb
multiplayer, a do arsenatu dorzucono
miotacz ognia oraz harpun umozliwia-
jacy podwodne pojedynki. Zaleznie od
tego, czy udato nam sie ochroni¢ Totemy
przed zniszczeniem, finaty byty dwa: ten
lepszy, gdy Primagen zostaje zmieciony
z pfaszczyzny materialnej i duchowej,

i gorszy, gdy resztki jego jazni nadal sie
ostaty. Tak czy siak jedno jest pewne:
juz czyhata na Turoka jeszcze inna sita,
niejaki Oblivion.

Z kronikarskiego obowigzku wypada
doda¢, ze i ta gra doczekata sie konwersji
na Game Boya, a jej popularnos$¢ zainicjo-
wata serie powiesci dla mtodziezy.

Ale do rzeczy. Drugi sequel, wydany
w 2000 roku Turok 3: Shadow of Oblivion
(tez majgcy swojg wersje na przeno$na
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konsolke Nintendo), oferowat wybdr postaci sposréd dwoj-
ki rodzenstwa zabitego przez wroga Joshui: dysponujaca
tomahawkiem i ling z kotwiczka Danielle albo wyposazo-
nego W noktowizor Josepha. | c6z, znowu trzeba byto nam
ubi¢ kosmite. Gra nie réznita sie zbytnio od poprzedniej
odstony, tyle ze wypuszczata nas, nareszcie, do miasta,
a dzieki usunieciu amunicji pomocniczej oraz pozwoleniu
na dziatanie wszystkich broni pod powierzchnig wody byta
jeszcze prostsza pod wzgledem rozgrywki. Ale zebrata
bardzo dobre recenzje.

Seria ztapata zadyszke dopiero przy kolejnej odstonie
($wiadomie pomijam niekanoniczne, multiplayerowe Turok:

Rage Wars), prequelu Turok: Evolution, przygotowanym juz

IT':I'_‘IIZI‘_TDE B E

Oblivion
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Tomahawk pojawia sie tylko w trzeciej
czesci gry i dzierzy go Danielle. Po upgradzie
staje sie jednak takg samga bronig jak n6z
Josepha: bumerangiem z ostrzami.

Obsada gtosowa Turoka z 2008 roku byta
gwiazdorska. Wystapili tam miedzy innymi
Ron Periman, Timothy Olyphant i William
Fichtner.

na nowa generacje konsol, opowia-
dajacym historie Tal'Seta. Nie dos¢,
ze krytykowano staby scenariusz

i rozczarowujace Sl wroga, to jeszcze
na dodatek wersja przygotowana na
PlayStation 2, potencjalnie mogaca
wygenerowac najwieksze zyski, byta
najstabsza technicznie. Chtodne
przyjecie Turok: Evolution zniweczyto
plany realizacji kolejnego prequela,
Turok: Ressurection, a niedtugo po-
tem Acclaim zakonczyto dziatalno$¢
i licencja dtugo pozostawata na dnie
szuflady.

Zaopiekowato sie nig ostatecznie
Disney Interactive, ktére w 2008 roku
wydato reboot wyprodukowany przez
Propaganda Interactive. Tam rzecz
dziata sie nainnej planecie, zamiesz-
kanej przez dinozaury, gdzie oficer
Joseph Turok udaje sie na poszukiwa-
nie zbrodniarza wojennego, niegdy$
swojego mentora. Gra, réwniez
bedaca pierwszoosobowa strzelaning,
wykorzystywata ciekawe rozwigza-
nia, ze zwierzat czynigc generalnie
neutralne istoty, ktére mozemy albo
sprowokowad, albo dac im spokéj.
Mimo nieztego klimatu i tempa

otrzymata Srednie recenzje, aczkol-
wiek sprzedata sie znakomicie. Studio
od razu ruszyto z pracami nad sequ-
elem, ale kryzys finansowy koncéwki
dekady nie pozwolit na jego realizacje.

Od tamtej pory Turok zagoscit jedy-
nie na matym ekranie (animacja ,, Tu-
rok: Son of Stone") oraz, na krétko, na
tamach dwdch serii komiksowych. Co
dalej z franczyza? Na razie niewiele,
bo remastery, ukazujace sie przez
pare ostatnich lat na rézne platformy,
to raczej powidoki dawnej chwaty, nie
zapowiedzi czego$ nowego. Upieram
sie jednak, ze Turok, licencja o bogatej
i dtugiej historii, zastuguje na kolejna
szanse. Gra z 1997 roku pozostaje
bowiem jednym z najciekawszych FPS
nie tylko tamtej dekady, ale w ogdle.
Nawet ogrywana dzi$ na malutkim
ekranie Switcha. s



s  SEGA

PROJEKTOWANIE OSMIOBITOWCOW TO BYtA SZTUKA OBCHO-
DZENIA OGRANICZEN | SZUKANIA KOMPROMISOW MIEDZY
MOZLIWOSCIAMI TECHNICZNYMI DOSTEPNYCH UKEADOW.
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Kiedy mowimy o dziedzictwie sir Clive’a Sinclaira, zwykle myslimy
o dniu dzisiejszym, o tym, jak uksztaltowal sie rynek i standard obstugi
komputerow osobistych, zastanawiamy sie, ktore z wymyslonych
wowczas rozwigzan przetrwaly w naszych komputerach i codziennych
odruchach i tak dalej. Tymczasem podejmowane wiele lat temu decyzje
techniczne wplywaly na rzeczywistosé od samego poczatku, wiele
gier wygladalo tak, jak wygladalo, wlasnie z ich powodu. Dotyczy to
na przyklad wydanego przez Gargoyle Games Tir na nOg. Ale zanim
wyjasnie, co mam na mysli, musze napisac kilka st6w o pewnym
rozwigzaniu zastosowanym w Spectrum.

ol Borek

odréznieniu od wiekszosci pozostatych

osmiobitowcéw Spectrum nie miato try-

bu tekstowego. Trybu tekstowego, czyli

takiego, w ktérym wyglad ekranu jest

zapamietywany jako lista (czy tablica)
znakéw/liter do wyswietlenia. Jest on mato elastyczny,
nadaje sie do przekazywania informacji mniej wiecej tak
samo jak maszyna do pisania, ale wymaga mato pamieci
- kazdy znak zapamietuje sie w jednym bajcie.

W czasach, kiedy pamie¢ RAM byta na wage ztota i kom-
putery wyposazone byty w jej $ladowe ilosci (ZX80 miat




= Dun Darach
korzystat z tego
samedgo silnika
graficznego, ale
dotozyt NPC,
mogacych okrasc
Cuchulainna (albo
sprzeda¢ mu co$
przydatnego).
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1kilobajt RAM), tryb tekstowy byt
zbawieniem. Wyswietlenie trzydziestu
dwéch znakéw w dwudziestu czterech
kolumnach wymagato 768 bajtéow -

a przy zastosowaniu trikéw (pustej
czesci wiersza zapamietywac nie trze-
ba) nawet mniej. Che¢ dotozenia atry-
butéw (kolor, tto, miganie) zwiekszato
wymagania, ale w dalszym ciagu byto
to mato. Tylko ze generowanie obrazu
w trybie tekstowym nie jest trywialne,
bo wymaga odwotywania sie i do listy
znakdw, i do definicji ich wygladu,

a jesli jeszcze chce sie do tego

dotozy¢ mozliwos$¢ wyswietlania try-
béw graficznych (z mozliwoscia zapa-
lania poszczegdlnych pikseli), system
odpowiedzialny za grafike (jak ANTIC/
GTIA w Atari czy VIC w C64) staje sie
coraz bardziej skomplikowany.

Sir Clive i jego zesp6t doskonale
zdawali sobie z tego sprawe i posta-
nowili zastosowac inne podejscie:
zamiast wielosci trybéw wyswietlania
obrazu zastosowali jeden, wyfgcz-
nie graficzny. Pisatem juz kiedys,
ze projektowanie o$Smiobitowcéw
to byta zawsze sztuka obchodzenia

TRYLOGIA Z GARGOYLE GAMES TO NIETYLKO FINEZYINY
SILNIK GRAFICZNY — STOPIEN KOMPLIKACJI SWIATA
GRY HEGO ZMIENNOSC W ZALEZNOSCI OD PORY DNIA
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ROBIA WRAZENIE NAWET WSPOLCZESNIE.

ograniczen i szukania kompromisow
miedzy mozliwosciami technicznymi
dostepnych uktaddw, sposobdw ich
wykorzystania a ceng ostatecznego
produktu. Zastosowane rozwigzanie,
w ktérym obraz zawsze skfada sie
z 256 pikseli w poziomie i 192 w pio-
nie, oprécz uproszczenia konstrukcji,
ma oczywiscie rowniez swoje wady,
z ktérych najwazniejsza dotyczy
wys$wietlania tekstu: wypisywanie
liter zajmuje duzo czasu, bo trzeba je
obstugiwac (niemal) piksel po pikselu.
Zeby zminimalizowa¢ problem,
Richard Altwasser (jeden z gtéwnych,
oprécz Jima Westwooda, inzynie-
row odpowiedzialnych za projekt)
opracowat bardzo cwane, techniczne
rozwigzanie.

Obszar pamieci, w ktérym zapa-
mietywany jest wyglad obrazu,
to tak zwany framebuffer (albo
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I MARSPORT DOtOZYt DO WIDOKU MOZLIWOSC
A OBEJRZENIA KORYTARZY ODCHODZACYCH W BOK -

bufor ramki). Jego zawarto$¢ moze
I by¢ réznie zorganizowana, ale
) generalna zasada moéwi, ze kazdemu
A pikselowi widocznemu na ekranie od-
Y powiada osobna, zapisana w pamieci
informacja. Zmieniajac zawartos¢
komorki pamieci, zmieniamy obraz
\ w okre$lonym miejscu na ekranie. Ta
zasada nic nie méwi o tym, w jaki spo-
| sob miejsca na ekranie sg przypisane
l do adreséw w pamieci, i tu wtasnie
' byto miejsce do wykonania réznych
' optymalizacji. Na Spectrum kazdemu
pikselowi odpowiada doktadnie jeden
) bit, wiec wpisujac do pamieci ekranu
X jeden bajt, zmieniamy osiem sasied-
‘ nich pikseli naraz. Osiem pikseli to jest
] bardzo dobra szerokos$¢, pozwalajgca

r3
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na zaprojektowanie czytelnej czcionki,
oczywiscie o ile dotozy sie do niej wy-
starczajgca wysokos$¢. Taka minimalng
sensowng wysokos$cig bedzie tez
osiem - nie tylko dlatego, ze kwadra-
towa szachownica jest wdziecznym
polem do projektowania znakdw, ale
tez dlatego, ze wszelkie potegi dwdjki
bardzo wygodnie jest obstugiwac,
korzystajac z réznych trikéw progra-
mistycznych.

Decyzja o tym, zeby znaki miaty
osiem na osiem pikseli, oznacza, ze
narysowanie na ekranie litery wyma-
ga wpisania do pamieci ekranu (bu-
fora ramki) o$miu bajtéw. Szybkos¢
tej operacji bedzie w duzym stopniu
zalezec¢ od obliczania adresoéw,

, TRUDNO TO OCZYWISCIE UZNAC ZA SILNIK 3D, ALENA
N PEWNO TROCHE WIECE) NIZ 2D. POWIEDZMY 2J..

=* Adresowanie pa-
mieci ekranu: znak
w prawo - dodaj
jeden (0x01), znak
w doét - dodaj 256
(0x100).

% 1984: mapa niemieszczaca sie na A4,
z ukrytymi korytarzami, wieksza niz
w niejednej wspoétczesnej grze.

pod ktére wpisuje sie kolejne bajty.
Najlepiej by byto, gdyby obliczanie
adresu sprowadzato sie do wykonania
przez Z80 jednej z najszybszych na
tym procesorze instrukgcji, zajmuja-
cych raptem cztery cykle procesora
(powinny wystarcza¢ dwa, ale jak
pisatem niedawno temu w felietonie,
ALU w Z80 jest w $rodku czterobi-
towe i tak naprawde dzieli nawet te
najprostsze operacje na potéwki). | tu
wtasnie pojawia sie ten cwany pomyst,
o ktérym juz wspomniatem, ale

zeby go zrozumieé, musimy jeszcze
troszeczke gtebiej zajrze¢ w rejestry
procesora.

780 ma kilka rejestréw podwdj-
nych, szesnastobitowych. Potrafi je
obstugiwad, jakby byty jedna catoscia,
ale tez potrafi potraktowa¢ osobno
ich dwie potéwki. Mamy na przyktad
rejestr o nazwie HL, sktadajacy sie
z dwdch potéwek: Hi L (H jak high,

L jak low, czyli starszy i mtodszy bajt).
Wykonujac najprostszg operacje
inkrementacji (czyli dodawania je-
dynki), mozemy jg wykonac na catym
rejestrze HL (zwiekszajac o jeden cata
zapamietang w nim liczbe szesnasto-
bitowg) albo na kazdym z rejestrow




H i L osobno. Dlaczego to wazne?
Dlatego ze inkrementacja rejestru
H jest identyczna z dodaniem do
catego rejestru HL liczby 256 (ktéra
to operacja normalnie zajetaby co
najmniej jedenascie cykli procesora,
nie cztery).

Dodajmy do tego fakt, ze rejestr HL
istnieje gtéwnie po to, zeby utatwic¢
operowanie na komérkach pamieci
znajdujacych sie pod zapamietanym
w nim adresem - na przyktad komenda
MOV (HL),A oznacza ,,wt6z do adresu
pamieci zapamietanego w rejestrze
HL zawartosc rejestru A" - i mamy juz
zalazek pomystu, jak to zrobi¢, zeby
szybko rysowac litery. Wystarczy,
ze kolejnym liniom pikseli w znaku
odpowiada¢ beda adresy odlegte
0 256 bajtéw. To wymagato z kolei
troche gimnastyki przy projektowaniu
odpowiedzialnego za wys$wietlanie
grafiki ULA i wymuszato sztuczki przy
konwertowaniu adresu piksela na
adres bajtu w pamieci ekranu (co robita
znana wszystkim spectrumowym
koderom procedura PIXEL-ADD spod
adresu $22AA), ale gwarantowato
szybkie wyswietlanie tekstu.

Jedng z pochodnych tych zasto-
sowanych do adresowania sztuczek
jest fakt, ze obraz jest w Spectrum
podzielony na trzy segmenty - gérne
osiem linijek, $rodkowe osiem linijek
i dolne osiem linijek. W normalnej
pracy z komputerem nie ma to
zadnego znaczenia, ale kiedy pisze
sie programy w asemblerze i szuka
trikdw pozwalajgcych na ich maksy-
malne przyspieszenie, ta konstrukcja
ekranu bywa wygodna.

| wreszcie w tym momencie, po
nieco przydtugim wstepie technicz-
nym, dochodzimy do Gargoyle Games
i wydanej w 1984 roku gry Tir na
nOg. Spéjrzcie na screeny - jak juz sie
wie, ze ekran jest podzielony na trzy
sekcje, wida¢ je od razu. Gorna, z linig
horyzontu i dalekim planem, to gérne
osiem wierszy (czyli sze$¢dziesiat
cztery linie pikseli). Idgcy Cuchulainn
i droga to srodkowe osiem. | w koncu
dolna, z komunikatami i rézg wiatru,
to ostatnie osiem.

A ta Srodkowa czes$¢, ktdra robita
na nas trzydziesci siedem lat temu
tak gigantyczne wrazenie animacja
idacego Clchulainna i przesuwajacego

0x4000-0x47FF

0x4800-0x4FFF

0x5000-0x57FF

< Animacje dymu

i latajacych krukéw
na trzecim planie
korzystaja z tego
samego rozwig-
zania (przerwanie
sprzetowe), co
scrollowany pejzaz
w Puszce Pandory.

sie w jego tle $wiata, byta na Spectrum
stosunkowo tatwa do opanowania wia-
$nie dzieki organizacji pamieci ekranu
i jej adresowania. Sposéb wyswietlania
animacji jest niczym innym jak spryt-
nym rozszerzeniem i adaptacjg sposo-
bu rysowania liter. Posta¢ Cuchulainna
zajmuje cztery sasiednie kolumny
znakowe (do adresowania wystarcza
inkrementacja L) i siedem wierszy (po
obliczeniu wspétrzednych pierwsze-
go bajtu nastepne osiem wymaga
wytacznie inkrementacji H, powtdérzy¢
siedem razy). W dodatku bohater
zawsze jest na Srodku ekranu, wiec nie
trzeba liczy¢ adreséw obszaru, w ktory
jego posta¢ musi zosta¢ skopiowana,
mozna je umiesci¢ w kodzie na state.

Przesuwajace sie tto troche ten uprosz-

czony obraz komplikuje, ale réwniez

bardzo mocno korzysta z niezwykle

wygodnego schematu adresowania.

Dla dtubaczy i mito$nikéw niskopozio-

mowych rozwigzan - czysta poezja.
Tak to rozwigzania opracowane

w celu szybkiego wypisywania tekstu
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okazaty sie podstawg implementacji sil-
nika dajacego fenomenalny jak na tamte
czasy realizm. Oczywiscie cata reszta gry
- a zwtaszcza zapamietana gigantyczna
mapa - tez wymagata nietrywialnych
rozwigzan, ale ich nie wida¢. A sposéb
realizacji animacji jest na pierwszy rzut
oka oczywisty dla kazdego, kto spedzit
chocby kilka godzin, wgryzajac sie
w szczegoty spectrumowej grafiki.
Oczywiscie historia tego rozwigzania
nie konczy sie na jednym tytule. Na po-
czatku 1985 roku wyszedt prequel Tir na
nOga, Dun Darach, a kilka miesiecy p6z-
niej zupetnie niezalezny Marsport (w obu
tych grach troche zmieniono zasady po-
dziatu ekranu, ale i tak adresowanie byto
trywialne). Wszystkie te trzy gry razem
czasem okresla sie mianem ,trylogii”,
cho¢ trzecia taczy z poprzedniczkami
wytacznie silnik. Co wiecej, historia
nie koAczy sie na jednym komputerze:
wszystkie tytuty zostaty przeniesione
na Amstrada, a Tir na nOg réwniez na
Cé4. Zastosowane w tych komputerach
rozwigzania musiaty by¢ inne, ale ze
wzgledu na organizacje pamieci ekranu
to na Spectrum przetarcie szlaku byto
najprostsze. hn
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G-1000

ale nie wojne.

ol Barttomiej Kluska

a poczatku lat osiem-
dziesigtych Sega byta
jednym z czotowych
producentéw automa-
téw arcade zaréwno na

rynku japonskim, jak i amerykan-
skim. Czasy sie jednak zmieniaty,

a sukces konsol - przede wszystkim
Atari VCS - pokazywat, ze réwniez
dom jest Swietnym miejscem dla gier
wideo. Szefowie firmy byli przekona-
ni, Ze moga z tatwoscig podbic¢ nowy
rynek.

Poczatek lat osiemdziesigtych
w Japonii to czas odkrywania dobro-
dziejstw... komputeréw domowych.

Kolejne modele wypuszczane na
rynek przez firmy takie jak Fujitsu,
Sharp czy NEC mogty stuzy¢ do wielu
zastosowan, w tym takze rozrywko-
wych. Wiodarze Segi chcieli jednak

- idac tropem Atari - wykorzystac
doswiadczenie i baze gier z salonéw
arcade, by wprowadzi¢ Japonczykdéw
w $wiat konsol.

Poczatkowo prawdopodobnie
planowali dokona¢ podboju w porozu-
mieniu z producentami amerykanskie-
go ColecoVision (1982). Do zakupu
tego modelu sktania¢ miat przede
wszystkim bogaty wybdr konwersji
gier z automatéw - w tym takich jak
Zaxxon, pod ktérymi podpisywata

O tym, jak Sega przegrafta bitwe,

«= Procesor Z80
taktowany

z predkoscia

3,58 MHz,

1kB pamieci RAM,
mozliwos¢ wy-
Swietlania grafiki
w rozdzielczosci
256 x 192

w szesnastu
kolorach...

Z catg pewnoscia
SG-1000 technicz-
nie nie ustepo-
wato dwczesnej
konkurencji.



== Yu Suzuki,
legenda branzy
posiadajaca

w CV hity takie
jak Out Run,

After Burner,
Virtua Fighter czy
Shenmue, swoja
przygode z tworze-
niem gier zaczynat
wtasnie od Cham-
pionship Boxing na
SG-1000.

SC3000

Pierwszy komputer wyprodukowany przez
Sege byt tak naprawde konsola SG-1000 z whu-
dowana klawiatura oraz wigksza liczba portow
rozszerzen, ktore umozliwiaty podtaczenie do
zestawu na przykfad drukarki czy magneto-
fonu. Ponadto oferowat interpreter jezyka BASIC
pozwalajacy stawiac pierwsze kroki w programo-
waniui mogt tez ozywiscie korzystac z bazy gier
5G-1000 na kartridzach. Co ciekawe, SC-3000 zrobit
wieksza miedzynarodowa kariere niz konsola, na
ktdrej sie opierat. Sprzedawano go miedzy innymi

w Australii i Nowej Zelandii, Frangji, Wtoszech, a nawet
Finlandii, ostatecznie jednak przegrat z silniejszymi
rywalami takimi jak Commodore 64. Jedli nie liczy¢
kilku niskonaktadowych eksperymentéw, to do dzis
jedyny komputer stworzony przez Sege.

sie wiasnie Sega. Japonczycy toczyli
nawet z Coleco rozmowy o dystry-
bucji konsoli w Kraju Kwitngcej Wisni
pod swoim szyldem, do porozumienia
jednak nie doszto. Finalnie Sega po-
stanowita zawojowac rynek wtasnym
modelem. Nazwano go SG-1000.

15 lipca 1983 roku

Trudno powiedzie¢, w jakim stopniu
konstruktorzy SG-1000 wzorowali

sie na ColecoVision, ale nawet na
pierwszy rzut oka dostrzegalne sa
podobienstwa w grach na obie te
platformy, z tatwoscig tez udawato sie
konwertowac tytuty z Segi na model
Coleco. Jednak o tym, ze SG-1000 nie
byto zwykig kopig amerykanskiego
modelu, $wiadczy istotny szczegot:
po dodaniu obudowy z klawiaturg

KONSOLA SG-1000, CHOC ZYtA KROTKO,
ZAPISALA SIE W HISTORIIBRANZY
KILKOMA CIEKAWYMI GRAMI.

i portami rozszerzen japorska konsola
stawata sie... petnowarto$ciowym mi-
krokomputerem SC-3000. Ta historia
zastuguje jednak na osobny artykut.

Tymczasem pierwsza konsola Segi
pojawita sie w japonskich sklepach
15 lipca 1983 roku. W historii elektro-
nicznej rozrywki to bardzo wazna data,
jednak nie z powodu debiutu SG-1000.
Tego samego dnia swojg premiere
miat... wyprodukowany przez Nintendo
Famicom. Co ciekawe, wprawdzie
mozna byto zagra¢ na nim miedzy
innymi w Donkey Kong i Popeye’a,
ale w czasie premiery wydawato sie,
ze to wtasnie Sega wygra rywalizacje
z poteznym przeciwnikiem.

Pierwsza partia Famicoméw miata
btad zawieszajacy konsole, za$
SG-1000 dziatato bezproblemowo.

LTt |

Do konca roku ukazato sie réwniez po-
nad dwadziescia gier na zabawke Segi
przy mniej niz dziesieciu na konku-
rencyjny model od Nintendo. Jeszcze
rok pézniej udato sie te liczbowa prze-
wage utrzymac (32:28), a na dodatek
Sega wypuscita na rynek zmoder-
nizowany model konsoli (tak zwany
Mark II), miedzy innymi z ulepszonymi
padami (joysticki w pierwszej wersji
byty - delikatnie méwigc - niezbyt
wygodne w uzytkowaniu). A jednak

- mimo wysitkdw i sukceséw Segi - to
Nintendo miato finalnie zwyciezy¢ to
starcie.

Z automatoéw do domu
Zadecydowaty o tym lepsze gry. O ile
listg hitéw na Famicoma i NES mozna
by zapetni¢ caty numer naszego

Sega

Firma z siedziba w Tokio, ale 0 amerykariskich
korzeniach i nalezaca do Amerykandw, na
poczatku lat osiemdziesiatych byta jednym
zwazniejszych graczy na rynku automatow
arcade. W ich portfolio byty juz wowzas tytuty
takie jak: Head On (pierwsza gra o... zjadaniu kropek,
ktdra dos¢ mocno zainspirowata twércéw Pac-Mana),
Borderline (wojenna gra akdji z czterema roznymi

wariantami rozgrywki), szokujaca izometryczng
grafikq strzelanka Zaxxon czy réwniez izometryczna
platforméwka Congo Bongo. Teraz pozostawato
tylko — bagatela! — przeniesc te sukcesy na rynek
konsolowy. ...
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PORAZKA SG-1000 NIE OZNACZALA DLA SEGI KONCA GRY.

WRECZ PRZECIWNIE: RYWALIZACJA Z NINTENDO MIAEA
DOPIERO SIEROZPOCZAC.

ColecoVision

Konsola drugiej generadji wypuszczona
narynek w roku 1982 i popularna przede
wszystkim w USA. Jej recepta na sukces miaty
by¢ znakomite konwersje hitéw znanych z salonéw
arcade, miedzy innymi Donkey Kong czy Burger-
Time. Koneserzy wspominajg tez chocby $wietne
edycje River Raid, Miner 2049r i Jumpman Junior.
Mitosnicy dawnej informatyki nie moga natomiast
przejsc obojetnie obok faktu, ze wsrdd rozszerzen
do tej zabawki znalazt sie arcyciekawy Adam,
rozbudowujacy konsole do funkcjonalnosci kom-
putera domowego. ColecoVision to wazny epizod
w historii elektronicznej rozrywki, ktéry trwathy
zapewne dtuzej, gdyby nie krach na rynku gier
wideo w 1983 roku. Tak czy inaczej do inspiradji
dzietem Coleco przyznaja sie nie tylko tworcy
5G-1000, ale i Famicoma.

86 PIXEL

magazynu, o tyle wykaz wartych
polecenia tytutéw na SG-1000 jest
znacznie skromniejszy. Po pierwsze,
konsola Nintendo oferowata wie-
cej mozliwosci graficznych, w tym
dynamiczne, wykorzystywane na
przyktad w platformdéwkach przewi-
janie ekranu. Swietnie widac to, gdy
poréwnamy choc¢by konwersje Lode
Runner na oba te modele. Ten dla
konsoli Segi byt bury i statyczny, a ko-
lejne plansze pojawiaty sie w miare
postepdw gracza, ten dla Nintendo
- kolorowy i z duzymi, wieloekranowy-
mi poziomami. Az trudno uwierzy¢, ze
obie gry powstaty praktycznie w tym
samym czasie. Po drugie, o ile Ninten-
do $miato otwierato sie na zewnetrz-
nych deweloperdw (takich jak chocby
Namco), o tyle Sega wolata tworzy¢
gry wtasnymi sitami, co w oczywisty
spos6b zawezato biblioteke tytutéw
dostepnych na SG-1000.

Nie oznacza to jednak, ze posia-
dacze tej konsoli nie mieli w co grac.

= Zaxxon, strzelan-
ka z zapierajgcym
dech w piersiach
izometrycznym
widokiem, byt
hitem niezaleznie
od platformy.

= Yuji Naka, zanim
wymyslit jeza
Sonica, stworzyt
Girl's Garden - gre
o dziewczynce,
ktéra zbiera kwiaty
dla ukochanego.
Nie jest to jednak
sielankowa love
story, jako ze plany
bohaterce popsuc
moze chocby
niedZwiedz.

Wrecz przeciwnie. Konsola Segi
oferowata przede wszystkim lepsze
(Zaxxon) lub gorsze (Congo Bongo)
konwersje arkadowych hitéw, pozwa-
lajgce cieszy¢ sie tymi arcypopular-
nymi tytutami w domowym zaciszu,
bez topienia kieszonkowego w au-
tomatach. Zwré¢my uwage chocby
na Hang-On Il - sequel znakomitych
motocyklowych wyscigéw znanych

z salonéw arcade dostepny wytgcz-
nie na SG-1000! Wspomnie¢ nalezy
tez wykonanga przez Sege konwersje
Space Invaders, ktérg koneserzy
uznaja za jeden z najwierniejszych
portéw przeboju Taito.

Lista wartych wzmianki tytutow
jest oczywiscie dtuzsza. Wymienmy
tu choéby Ninja Princess - strzelanke
w zasadach rozgrywki przypomina-
jaca Commando, lecz w gtéwnej roli
obsadzajaca nie muskularnego hero-
sa, lecz reprezentantke ptci pieknej
(co w potowie lat osiemdziesigtych
nie byto oczywistym wyborem).




« Gry wydawane
na kartach pamieci
zamiast na kartri-

dzach byty tansze,
ale ubozsze

w dodatki.

DUCH SG-1000 DRZEMIE W KONSOLI MASTER SYSTEM,
KTORA STANOWI BARDZO ISTOTNY ROZDZIAL
W HISTORII ELEKTRONICZNE) ROZRY WKI.

== The Castle, czyli
znana skadinad
misja ratowa-

nia krélewny
przetrzymywanej
w zamku... Ten
zamek miat okoto
stu komnat - w éw-
czesnych czasach
taki rozmiar gry
szokowat.

HiSCORE

Z kolei w logiczno-zrecznos$ciowym
Doki Doki Penguin Land, zamiast

na przyktad strzela¢ z blastera do
obcych, sterowato sie pingwinem-
-rodzicem transportujgcym przy-
sztego potomka - jajko - do gniazda.
Historycy elektronicznej rozrywki
odnotowujg tez, ze grg Champion-
ship Boxing na SG-1000 debiutowata
w branzy jedna z jej najjasniejszych
gwiazd: Yu Suzuki. Ten cieszacy oko
duzymi postaciami walczacych sy-
mulator boksu byt cze$cia serii gier
sportowych, a posiadacze konsoli
Segi mogli rywalizowa¢ na ekranach
takze miedzy innymi w hokeju, ken-
do, tenisie, baseballu czy amerykan-
skich zapasach.

Z ciekawszych tytutéw wspomnij-
my réwniez Girl's Garden, w ktérym
dziewczynka zbiera kwiatki dla
swojego wybranka (unikajgc przy
tym ataku niedZwiedzia). Tg z kolei
gra debiutowat w branzy Yuji Naka,
pbzniejszy ojciec Sonica. Warto
wspomniec takze o konwersji popu-
larnej na automatach platformdéwki

= Konwersja Congo
Bongo rozczaro-
wywata posiadaczy
SG-1000. Oryginat
miat zakasowacd
Donkey Kong
fantastyczng, izo-
metryczng grafika,
w tej edycji pole
gry byto jednak do-
skonale ptaskie...

Wonder Boy (do$¢ udanej, cho¢
oczywiscie z rozczarowujgcym
przesuwem ekranu). Interesujaca
produkcja byto réwniez The Castle

- imponujacy rozlegta mapg pionier
gatunku, ktéry dzi§ zwiemy metro-
idvania. Cho¢ te wyliczanke mogli-
bysmy ciggnac jeszcze przez kilka
akapitéw, w niczym nie zmienitoby to
jednak ogdlinego problemu, jaki mieli
posiadacze konsoli Segi: okoto sie-
demdziesieciu tytutéw dostepnych
na SG-1000 miato sie nijak do setek
wys$mienitych gier na konkurencyjny
model Nintendo.

Seganie rzuca recznika
Sytuacji nie poprawity ciekawe
pomysty producenta, jak cho¢by
zmiana nosnika: oryginalne kartridze
zastgpiono kartami - o mniejszych
rozmiarach i pojemnosci, ale i nizszej
cenie (by jednak z nich korzystac,
potrzebny byt zakup przej$cidowki).
Niewielkg popularnoscia cieszyty

sie réwniez programy edukacyjne
dla SG-1000, ktére korzystaty

=2 Lode Runner
doczekat sie kon-
wersji na niemal
wszystkie istotne
platformy, kone-
serzy gry uwazaja
jednak edycje dla
SG-1000 za jedna
z najstabszych

w historii.

575

sG-000 m secret level

Famicom

Pierwsza konsole Nintendo Japoriczycy
dostali w swoje rece w roku 1983, a reszta
Swiata — znowa obudowa i pod zmieniona
nazwa Nintendo Entertainment System

- dwa lata pdzniej. To historia na ksiazke lub
chocby osobny artykut, tu napiszmy wiec tylko,

ze sprzedano ponad 60 miliondw egzemplarzy tej
zabawki (nie liczac wielu klondw takich jak chocby
rodzimy Pegasus), a w dziejach elektronicznej
rozrywki zapisata sie ona tytutami takimi jak Super
Mario Bros., The Legend of Zelda czy Metroid.

z nietypowego woéwczas w $wiecie
konsol dodatku: klawiatury. Porazka
zakonczyty sie takze préby sprze-
dazy SG-1000 na innych rynkach,
podczas gdy Famicom od 1985 roku
podbijat $wiat jako Nintendo En-
tertainment System. Szacuje sie,

ze finalnie sprzedaz debiutanckiej
konsoli Segi osiggneta poziom

160 tysiecy egzemplarzy.

Sega bezapelacyjnie przegrata
pierwsza runde konsolowej wojny ze
swoim wielkim rywalem, ale szefowie
firmy nie zamierzali sktadac¢ broni.
Jeszcze w1985 roku na rynek trafita
konsola Mark Il - trzecia, znacznie
ulepszona wersja SG-1000 (przy tym
kompatybilna ze swoimi poprzedni-
kami). Nowy model oznaczat oczywi-
$cie wyrok $mierci dla tego starsze-
go, ciekawsze sg jednak dalsze losy
Mark lll. Ten - po zmianie obudowy
- trafit na Swiatowe rynki pod nazwa
Master System. Prawdziwa walka
o serca i portfele graczy miata sie
dopiero rozpoczaé. ba
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ol Pawet Gawlikowski

ezeli mieliscie wiecej niz
J cztery lata w 1986 roku, to

na pewno pamietacie ptynacy
z kazdego radia utwér ,, Tango Mexi-
co" w niepodrabialnej estetyce Wa-
téw Jagiellonskich, $piewany przez
samego Rudiego Schuberta (kto nie
pamieta, niech przed przeczytaniem
pusci sobie w tle).

Po zajeciu przez polska reprezentacje
pitki noznej trzeciego miejsca na mi-
strzostwach $wiata w Hiszpanii (1982)
nadzieje byty gigantyczne. Co prawda
znawcy tematu wiedzieli, ze tatwo

nie bedzie, ale wszystkim udzielita sie
goraczka mundialu. Nasi pojechali,
troche pograli i wrécili po hattricku
Gary'ego Linekera (3:0 dla Anglii),

a Diego Maradona skopat tylng cze$¢
ciata Niemcom (zachodnim) i zostat
bogiem.

Z kolei w $wiecie elektronicznej
rozrywki, gdzie licencjonowanie
wielkich wydarzen sportowych byto
dopiero w powijakach, U.S. Gold
postanowito zakupi¢ od Fify licencje
na pierwszg, oficjalng gre mistrzostw

«= Ewidentna inspi-
racja dla projek-
tantéw banknotéw
kolekcjonerskich.
Na oktadce jest
wszystko, a nawet
jeszcze wiecej.

< Drabinka wyni-
kéw wypetniona
przez oryginalnego
wiasciciela. Polska
oczywiscie w tabe-
li, tylko te wyniki...

= Na miniatu-
rowych flagach

klej jeszcze nie
wysecht, na kolejny

mundial jak znalazt.

e

Swiata w pitce noznej - World Cup
Carnival!

Jakis czas temu opisywali$my
small boksy - tadnie wydane kasety
na osmiobitowce, czesto z bogatymi,
rozwijanymi instrukcjami. Tym razem
mamy do czynienia z czyms$, co od
biedy nazwa¢ mozna mid boksem.
Twarde, plastikowe opakowanie, bar-
dzo solidnie wykonane, byto na tyle
odporne, ze w zasadzie bez uszczerb-
ku przetrwato trzydziesci pie¢ lat.

Oktadke ewidentnie projektowat
kto$, komu nieobca bytaby koncepcja
wspotczesnych polskich banknotéw
kolekcjonerskich - czego tam nie
ma? Pique (oficjalna maskotka), logo
mistrzostw i Fify, znak U.S. Gold, kibice,
flagi oraz oczywiscie wielki puchar na
$rodku, otoczony wianuszkiem z liter
tworzacych tytut. A kiedy siegniemy
do wnetrza, otrzymamy wiecej, niz
spodziewatby sie nawet najbardziej
wymagajacy gracz w tamtych czasach.

Gdyby ktos chciat pokazac, jak bar-
dzo kibicuje swojej druzynie, to duza,
dobrze wykonana materiatowa

q

naszywka z Pucharem Swiata mogta-
by ozdobic jego/jej plecak lub dzinso-
wa katane. Z kolei w $ledzeniu prze-
biegu rozgrywek pomdéc miata wielka,
rozktadana ptachta (A2), do ktérej
dotozono az trzy arkusze naklejek
z flagami wszystkich uczestniczacych
panstw. Drugi, podobnej wielkosci
arkusz zawierat fakty i ciekawostki
dotyczace rozgrywek, uzupetnione
o catkiem gustowne rysunki. W tej
konkretnej edycji, pochodzacej z Nie-
miec, znalez¢ mozna réwniez niewy-
stepujace w innych wydaniach dwie
ksigzeczki, z - bedgcej Amazonem lat
osiemdziesigtych - wysytkowej firmy
Quelle, w ktérych poprzedni wtasciciel
catkiem fadnym pismem zanotowat
wyniki wszystkich meczéw. Nie ma
tam jedynie wyniku finatowego spo-
tkania, co mozna zrozumie¢. Catosci
dopetnia kartka pocztowa, na ktérej
moglismy typowac kto-kiedy-kogo
i gdyby sie okazato, ze mieliSmy racje,
to w naszym posiadaniu znalaziby sie
odtwarzacz CD - niesamowita nowos¢,
na rynku zaledwie od trzech lat...

| wszystko bytoby dobrze, gdyby nie
sama gra, ktéra, delikatnie méwiac, nie
dorosta do bogatej zawartosci i stano-
wita raczej mizerny do niej dodatek.
| oczywiscie nie wypada na koniec nie
zanuci¢ dziarsko z Rudim ,,... i poptynie
sto laaaat, kiedy polska jedenastka
strzelac bedzie gooolaaaa!". Czego
oczywiscie sobie i wam zycze. b
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= Ekipy wykoficzeniowe nowej bazy
beda pewnie ksiezycowymi jaski-
niowcami, wykorzystujgc naturalne
rozpadliny, by zapewnic¢ sobie
ochrone przed kosmicznym promie-
niowaniem, zanim ich siedziba bedzie
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Projekt dmuchancéw przedstawio-
ny na Biennale w Wenecji to raczej
odpowiednik rekreacyjnych,
ksiezycowych domkéw letniskowych.
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Kosmiczny Panteon

Pomystow na bbaze ksiezycowsa jest wiele, a faktycznej bazy zadnej. Ostatnio jednak
zaproponowano dosc¢ zaskakujgcy zwrot myslowy w kierunku eleganckiegoijakze
trwatego budownictwa z okresu ziemskiej starozytnosci. Gdyby doszio do takiegj
realizacji, pierwsza ludzka budowlg na Ksiezycu statby sie kuzyn rzymskiego Panteonu.

JUser Jama

Z kolei w studium opracowanym
przez naukowcéw z Uniwersytetu
Arizony, Nicka Woolfa i Rogera An-
gela, opisano koncept wigkszej

i trwalszej bazy, zdolnej do pomiesz-
czenia kilkudziesieciu oséb wraz

z terenem uprawnym, ktéry mégtby
je wyzywic. Badania wykazuja, ze
przy wysokim poziomie $wiatta
stonecznego jeden cztowiek mdgtby
zaspokajac¢ gtéd w sposdb ciggty

z poletka o powierzchni 13 metréw
kwadratowych. Na Ksiezycu, mimo
wielu niesprzyjajacych czynnikéw,
akurat zachmurzenie na pewno nie
bedzie utrudnieniem. Do swoich
obliczen autorzy przyjeli zapas

na uprawy oraz powierzchnie

mieszkalng, ustanawiajac wskaznik 50 metréw kwadra-
towych na osobe. Nic nie wspominaja o glebie, ktdrej
przeciez na Ksiezycu tez nie uswiadczysz, wiec pewnie
mieli na mysli uprawy hydroponiczne.

Podstawowym zatozeniem studium byto maksy-
malne wykorzystanie materiatéw dostepnych na
miejscu, poniewaz dowozenie czegokolwiek na Ksiezyc
jest kosmicznie drogie. W tym wypadku materiatem
wystepujacym na naszym satelicie w duzej obfitosci
jest regolit, z ktérego nalezatoby wytopi¢ niezbedne
cegty lub bloczki. Ta Zzmudna i czasochtonna czes¢
pracy powinna by¢ uprzednio wykonana przez roboty.
Autorzy szacuja czas realizacji takich przygotowan na
trzy lata. Wyliczenia biora pod uwage tempo przeta-
piania regolitu w temperaturze 1400 stopni Celsjusza
z wykorzystaniem duzego koncentratora stonecz-
nego. Instalacja do produkcji materiatéw budowla-
nych wymagataby dostarczenia na Ksiezyc nie tylko
wspomnianych robotéw, ale tez paséw transmisyjnych,
specjalnych form odlewniczych w réznych ksztattach.
Wszystko razem szacunkowo wazytoby 50 ton.

Inspiracje dla samej konstrukcji stanowig dwie bu-
dowle antyczne. Pierwsza to grob Agamemnona
w poblizu Myken. Grobowiec ten o $rednicy 14,5 metra
zostat wybudowany z kamiennych blokéw bez uzycia
spoiwa, a nastepnie zabezpieczony czterometrowa
warstwa ziemi. W wariancie ksiezycowym dla zapew-
nienia ochrony przed promieniowaniem kosmicznym,
a takze przed mikrometeorytami réwniez przewiduje
sie przysypanie budowli, tyle ze dwudziestometrowg
warstwa regolitu. Do zamiecenia bytoby okoto
100 tysiecy metréw szesciennych regolitu. Autono-
miczny, elektryczny buldozer zasilany bateriami, tado-
wanymi panelami stonecznymi, poradzitby sobie w rok.

Druga budowla to Panteon w Rzymie z charakte-
rystycznym okulusem u szczytu koputy, przez ktéry
wpada naturalne $wiatto stoneczne. Ma on $rednice
43,6 metréw kwadratowych, za$ $rednica jego ksiezy-
cowego odpowiednika jest planowana na 50 metréow
kwadratowych. Poniewaz w budynku na Ksiezycu
trzeba sztucznie utrzymac atmosfere, ktéra na miej-
scu nie wystepuje, w tamtejszy okulus musiatoby by¢
wstawione okno. Dos¢ solidne okno, zdolne do wytrzy-
mania ci$nienia 10 ton na metr kwadratowy. Wszystkie
powierzchnie $cian oraz podtogi wymagatyby

" Z zewnatrz kosmiczny Panteon
wygladatby jak stozek wulkanu. Kopiec

z regolitu prezentowatby sie jednak lepiej
w ksztatcie piramidy.

uszczelnienia, proponowanym
rozwigzaniem jest warstwa folii
mylarowej o grubosci 0,1 milimetra.
W razie jej przebicia stychac bytoby
ruch uciekajgcego powietrza, jak
przy przebiciu detki rowerowej.
Podobny bytby réwniez sposéb
naprawy - poprzez naklejenie tatki.
Jako ze budynek bedzie przysy-
pany wielometrowa warstwa rego-
litu, nad ksiezycowym okulusem
trzeba ustawic¢ rure prowadzaca na
powierzchnie, zwieficzong zwier-
ciadtem $ledzacym ruch Stonca
i ciggle kierujgcym jego $wiatto
do $rodka. Aby zapewni¢ statg
dostepnos¢ Swiatta, baza ulokowa-
na zostataby na biegunie, tam tez
powinien by¢ najtatwiejszy dostep
do miejscowej wody. Zreszta
obie koncepcje - ksiezycowego
Panteonu i dmuchancéw - sie nie
wykluczaja. Mozna wyobrazi¢ sobie
mieszkanie na state w solidniejszej,
bezpieczniejszej konstrukcji i krét-
sze wypady na ,wakacje" w teren
do mniejszych domkoéw. I

MUNGUSKA
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FILM ANIME |
KOWBOJ BEBOP

One, two, three, let’s jam! To nie space opera,
to space jazz!

Przy okazji nadchodzacej premiery aktorskiej

wersji ,Cowboy Bebop” Netflix umiescit w bibliotece
klasyczna serie anime z 1998 roku. Rzecz znana byta
w Polsce —w 2006 roku cykl wyemitowat kanat
(wéwczas satelitarny) TVP Kultura, petnometrazowy
film ukazat sig na DVD, wyszta tez manga (staba). To
dobra okazja, zeby zapoznad sie z kultowym anime
lub przemyc sobie gogle nostalgii — czy przypadkiem
wspomnienia nie sg piekniejsze od rzeczywistosci?
Moim zdaniem — wciaz daje rade, chociaz oczy-
wiscie brak tego szoku nowosci, jakim byt ¢wier¢
wieku temu. Anime, ktdre przekraczato granice
kulturi gatunkdw, czego tam nie byto — humor
zmieszany z patosem i melodramatem, space opera
(przepraszam, SPACE JAZZ) z westernem, zaréwno
tym amerykanskim, jak i whoskim czy meksykari-
skim, inspiracje kinem blaxploitation sasiadowaty

z pastiszami klasyki science fiction, kina noir, filméw
zBrucem Lee czy nawiazaniami do Godarda; Taran-
tino nie ma startu. Mam wrazenie, ze to wszystko
mogto wypali¢ wtasnie wtedy, gdy Swiat otwierat
sie na japoriska popkulture, a ona chciata pokaza, ze
wszyscy jesteSmy potaczeni.

Ale magia , Bebopa” opierafa sig nie tylko na tym
tyglu, ale tez na bohaterach, bandzie fowcéw nagréd,
ktdrzy przemierzali Uktad Stoneczny z pustymi
brzuchamii gotowoscia do przygody w kazdej
ludzkiej kolonii. Spike Spiegel, uciekajacy przed
przesztoscia, stoicki Jet Black, femme fatale Faye
Valentine, ktdrej ciuchy okazaty sie ,too hot” dla
aktorskiej interpretaji (i stusznie, niektdre rzeczy

D

SERIAL HORROR
CHAPELWAITE

Mozna sie Smiac, ze niedtugo zekranizuja nawet i liste zakupow Stephena
Kinga, ale gdyby zrobic to tak jak w tym przypadku, nie miatbym nic
przeciwko. Serial, inspirowany jedynie krociutkim opowiadaniem , Dola Jeru-
salem”, ktdre byto dla amerykaniskiego kréla niesamowitosci istnym cwiczeniem
zHowarda Philipsa Lovecrafta, to dziesie¢ godzin nieztego horroru. Zderzaja sie

tu czotowo leki przed pradawnymi bostwami, gotycka groza, rodzinne tajemnice
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zanime powinny zosta¢ w anime), haker Ed i pies Ein; stycha¢ byto w tej melodii
nuty ,Lupina lll” (podobieristwa mozna sprawdzic, siegajac po ,Zamek Cagliostro”
Hayao Miyazakiego), ale rozwiniete we wtasny sposob.

Noi muzyka Yoko Kanno, wciaz niedoscigniony wzor Sciezki dZzwiekowejz anime,
od wybuchowego intro poczynajac. Nie moge zrozumiec bezczelnosci Netfliksa,
ktory na tym openingu nie zablokowat przycisku ,przeskocz"! Nikt nie przeskakuje
Jank!”, jesli ma rozum i godnos¢ cztowieka. Warto przy okazji przypomnie¢, ze na
Netfliksie mozna tez obejrze¢ , Carole & Tuesday”, inny serial Shinichird Watanabe,
ktdrego akcja dzieje sie w Swiecie bardzo przypominajacym tenz, Bebopa” i jest
w catosci poswiecony muzyce. Ciekawie oglada sie te dwie serie, obie budujace
pomosty miedzy kulturami, obie tak szczere i prawdziwe w warstwie emocjonalnej
i obie tak zupetnie rézne w swojej wymowie, w miejsce fatum dajac nadzieje, to
dopiero jest fantastyczny koncept. (MRW) |

KING

i nieumarte strachy, a tytutowa posiadtos¢ kryje nieco
inne tajemnice niz u Kinga, stad zaskoczy nawet

i tych, coznaja utwory mistrza na pamiec. Adrien
Brody znakomicie gra tutaj kapitana Boonea, ktdry
po latach spedzonych na morzu przybywa z dziecmi
do rodowego domu, obtozonego, jak twierdza lokalni
mieszkaricy, przeklenstwem. Klatwa ta siega jednak,
jak przekona sie nasz bohater, znacznie gtebiej. Choc
finat, niejako tradycyjnie, kiedy o Kinga chodzi, jest
zatosnie niedogotowany, a nawet i kuriozalny, toi tak
Chapelwaite” jest interesujaca propozycja, ktéra
przeleciata przez telewizje jakby niezauwazona. A to
btad. (BC) |

FILM KOMEDIA
ZLEDNI

Zaczyna sie niewinnie. Matzenstwo z kilku-
letnim stazem wyjezdza do domku nad je-
ziorem, by tam spedzic spokojny weekend,
wyciszycsie i przegadac wspolne problemy.
Na miejscu jednak okazuje sie, ze nie wszystko
jest tak, jak sie wydaje. | doktadnie tyle warto
wiedziec o fabule przed seansem. ,Zte dni”, mimo
ze przez pierwszy kwadrans wygladaja jak kiepski
dramat o kryzysie w zwiazku, w rzeczywistosci s
$wietna, krwawa jazda bez trzymanki, w ktdrej
karuzela przemocy rozkreca sie z kazda minuta.
Kiedy wydaje sie, ze juz nie mozna wymyslic jesz-
cze bardziej odjechanego zwrotu akgji, scenarzy-
$ci szykuja kolejn niespodzianke. A zaraz za nig
kolejna. W efekcie mamy brawurowa mieszanine

UNTOLD: BREAKING

POINT

Rozmawiam z kolega z naszej amatorskiej
ligi tenisowej o dokumencie o Osace i zgadza-
my sie, ze byt dosc staby, aczkolwiek wazny
jako temat. On pyta: a ten dokument o Mardym
Fishu juz ogladates? 0 kim? No wtasnie, wielu wy-
chowanych na Agassim, Samprasie i Courierze prze-
stato sie nastepnie interesowac tenisem i o Mardym
w ogdle nie styszato. A teraz Netflix poswiecit mu
doskonaty film, by¢ moze najlepszy, jaki nakrecono
na temat tenisa. Netflix, ktéry coraz bardziej meczy
mnie swoimi serialami, a coraz bardziej fascynuje
sekcja dokumentalna.



U

kryminatu, sensaji oraz bardzo czarnej komedii z ledwo wyczuwalng nuta
romansu. Nie kazdemu takie potaczenie przypadnie do gustu, ale jesli tylko
przymknac oko na nierealistyczna, wrecz kreskdwkowa przemoc (ukazana

w catkowicie krzywym zwierciadle), to zabawa gwarantowana. Nawet jedna
czy dwie niesmaczne sceny nie psuj3 przyjemnosci z seansu. W filmie mozna
dostrzec pewne punkty styczne z twdrczoscig Quentina Tarantino, ale , Ztym
dniom” zdecydowanie blizej do bardzo niedocenionej amerykariskiej produkcji
,Tucker and Dale vs. Evil”. W gtdwnych rolach $wietnie wypadli Noomi Rapace
oraz Aksel Hennie, a takze norweski komik (w roli biegunowo odlegtej od
swojego zwyczajowego emploi) Atle Antonsen, jednak caty show kradnie Nils
Ole Oftebro, ktdry wciela sie w niezwykle dziarskiego i zywotnego staruszka.
Dotychczas Netflix radzit sobie doskonale w przypadku seriali, z filmami byto
nieco gorzej, ale ,Zte dni” zdecydowanie nalez do lepszych produkcji z logo
platformy i mam nadzieje, ze stanowia zapowiedz kolejnych hitow. Wiecej
takich groteskowych, czarmych komedii! (PZ)

Cudownym pomystem jest skoncentrowanie sie na cztowieku drugiego planu.
Widzimy tez Samprasa jadacego sportowym samochodem, Federera rozdajacego
usmiechy czy skaczacego po korcie jak pantera Nadala, ale to nie o nich jest ten
film. Mardy Fish byt zawsze pomocnikiem Andy’ego Roddicka, pozostajacym

w jego cieniu, druga rakieta USA w swoim pokoleniu. Koraliki na szyi, lekka
nadwaga spowodowana nadmiarem frytek i chipsow w diecie, farbowane na
blond wtosy, do tego wysokiej klasy instynkt tenisowy i tylko brak niezbednej na
zawodowym korcie dzikiej checi wygrywania.

Ten czlowiek pozostathy przez cate zycie Srednim tenisista, gdyby nie to,

ze pewnego dnia zakupit komore hiperbaryczna, wynajat nowego trenera

i postanowit sie zmienic. W ciggu roku z zawodnika spoza czotowej setki stat sie
siddma rakietq swiata i dostapit do wymarzonego turnieju mistrzow na koniec
sezonu. Potem przyszta seria stabszych wynikéw, rzadzaca tréjca Federer-Djoko-
vic-Nadal znalazta sig poza zasiegiem, ale podczas US Open 2012 trzydziestoletni
juz wéwczas zawodnik zyskat by¢ moze ostatnia swoja szanse na dobry wynik.
Nie bede opowiadat, co sie tam wydarzyto — zostarimy przy tym, ze zostato to
pokazane w ludzki, sugestywny, konkretny sposéb. To nie jest lukrowany dramat,
lecz sytuacja z zycia wzieta, ktérej korzenie zostaja bardzo doktadnie pokazane.

OSTATNIEJ NOCY W SOHO

Edgar Wright kroczy podobnymi sciezkami co
Quentin Tarantino - to kinomaniak, ktérego
filmy s nieustannym dialogiem z dzietami
poprzednikow.

W komediowej ,trylogii Cornetto” rozliczyt sie po
kolei z filmami o zombie (,Wysyp zywych trupéw”),
kinem akji (,Ostre psy”) i science fiction (,World's
End”). Stworzyt tez adaptacje kultowego komiksu
,Scott Pilgrim’, nasyconego kultura gier wideo,

i nieco powazniejszy,,Baby Driver’, film o mfodym
kierowcy pracujacym dla bandytéw okradajacych
banki. Tytut filmu, naszpikowanego nawiazaniami
do klasykéw kina samochodowego, pochodzit od
tytutu piosenki duetu Simon & Garfunkel, a muzyka
nadawata rytm wszystkim ogladanym na ekranie
wydarzeniom. Najnowszy film Wrighta, ,Ostatniej
nocy w Soho’, rdwniez zawdziecza tytut piosence,
stylistycznie i tresciowo nawiazuje zas do brytyjskich
horroréw i thrilleréw z lat szes¢dziesiatych.

Tym, co odrdznia film Wrighta od, Pewnego razu

w Hollywood" Tarantino, jest stosunek do przesztosci
— oba s listami mitosnymi wystanymi do kina sprzed
kilkudziesieciu lat, ale Brytyjczyk dekonstruuje to
widoczne u kolegi zachtysniecie nostalgia. Swiat
przesztosdi, do ktérego w dziwnych snach przenosi

sie mtoda studentka pragnaca zostac projektantka
mody, okazuje sie czym$ znacznie mroczniejszym,
poczatkowy zachwyt nad moda, muzyka i atmosfera
wyzwolonego Soho ustepuje doswiadczeniu prze-
mocy. Tarantino pokazat fantazje, w ktdrej anielska
Sharon Tate unika okrutnego losu dzigki ingerencji
starszych panow; Wright opowiada o aniofach
zemsty. (MRW)

WRIGHT

)

To byt decydujacy moment, tytutowy breaking po-
int, ktdry zmienit zycie Mardy'ego Fisha. Dzisiaj ten
cztowiek po czterdziestce, dziatajacy jako kapitan
amerykariskiej druzyny w Pucharze Davisa, nadal

z pewnym strachem w oczach patrzy w kamere

Netfliksa, ale stara sie odwaznie mowic o swoich
upiorach. Strasznie go polubitem, mimo ze wczesniej
tylko w przelocie styszatem to nazwisko. Okazat sie
najbardziej ludzki ze wszystkich ubranych na biato

ludzi z rakietami w dtoniach. (PM) |
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KOMIKS DRAMAT
MROK W ROZU

Dzisiaj juz ostrzezenie, tudziez zacheta,
o tresci ,tylko dla dorostych”, umiesz-
czana zwykle na tylnej oktadce, ani

nie szokuje, ani nie fascynuje jak

kiedys. Ba, nawet na albumy z rysunkami
czofowego zbereznika swiata komiksu, Milo
Manary, adnotacja ta dorzucana jest jakby od
niechcenia. Ale poprzednie wydawane u nas
komiksy Tony’ego Sandovala, zwykle istotnie
zmystowe, od dostownosci raczej uciekaty,
stad wypada by¢ chociaz ciekawym.

Tutaj mamy za to do czynienia z chetnie
eksponowanym anatomicznym szczegdtem,
tyle ze doprawionym bez mata lovecraftow-
ska perwersja. Nie, ,Mrok w rozu” w zadnym
razie nie jest hentaiowa fantazja, bynajmniej,
to nadal charakterystyczna dla meksykanskie-
go tworcy fabuta o dorastaniu, wzbogacona
rock and rollem opowies¢ o seksualnym
przebudzeniu.

Sandoval wybornie bawi sie iScie amerykan-
skim mitem ,tego ostatniego lata” przed
osiagnieciem dorostosci, niejako stawiajac przy
tym znak réwnosci miedzy cielesnymi doswiad-
czeniami a gotowoscig do dalszego, duchowego
samopoznania. Metaforycznos¢ komiksu, jego
oniryczna symbolika (narzucony magicznym
sposobem hermafrodytyzm gtdwnej bohaterki)
i, jak zawsze, wybitne rysunki sprawiajg, ze to
faktycznie rzecz przeznaczona dla czytelnika
dojrzatego. (BC) |
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KOMIKS SF
STAR WARS. VADER

NA CELOWNIKU

Disneya teoretycznie bytoby stacna
wyprodukowanie nieco grubszego i bardziej
okazatego komiksu z uniwersum Star Wars,
ale zdrugiej strony pandemiczny kryzys
spowodowat u niego straszliwe straty, wiec
gigant z Burbank poprzez swe zbrojne ramie
w postaci Marvela penetruje rynek metoda
matych, posuwistych kroczkow. Sam tytut tego
komiksu przyciaga kazdego, kto w dziecinistwie
drzat przed wielkim facetem w czarnym garncu.
Jak to mozliwe, ze znaleZli sie jacys Smiatkowie
prébujacy zapolowac na tego superwojownika?

Jak on sam powiada, udawszy sie na przeszpiegi
potaczone z podduszaniem i wygrazaniem mieczem
Swietlnym: ,Szukam informacji o spisku na moje
zycie”. Dos¢ to wszystko oczywiscie naiwne, ale
ktére ,Gwiezdne wojny” nie byty naiwne. Tutaj po-
dobato mi sig, e przeciwnikiem Vadera jest nie byle
chtystek ani zakapturzony towca gtow, lecz Beilert
Valance, cztowiek z mechanicznymi dodatkami,

KOMIKS SF
GIDEON FALLS: KONIEC

(zama Stodofa zostata zniszczona, koszmar
dobiegt konica. Niedozekanie.

Lekturze ostatnich stronic poprzedniego tomu
towarzyszy¢ mdgt narastajacy niepokdj, bo przeciez
naszym bohaterom wszystko szfo jako tako dobrze,
intryga zmierzata do nieuchronnego korica, a tu jeszcze
zekat na nas finatowy album. Jeff Lemire nie bytby
przeciez Jeffem Lemireem, gdyby przygotowat nam
klasyczny happy end. Bynajmniej. Bohaterowie, rzucani

KOMIKS HORROR
HELLBOY | BBPO 1952-54

W nowych czesciach BBPO brakowato
czerwonego potwora, wiec Mike Mignola dat
sygnat, zeby katapultowac sie o kilkadziesiat
lat do przesztosci, gdy Hellboy dopiero ostrzyt
kopyta, pracujac dla rzadowej organizagji.

No i ogélnie jest ciekawie, choc historie nie wchodza
w gtowe tak mocno jak w oryginalnej serii zakoriczo-
nej,Zdobywca Czerwiem'.

Kazda z zamieszczonych w tomie opowiesci rysowat
ktos inny, ale nie ma tak odstraszajacego stylu, jaki
pojawiat sie raz na jaki$ czas w albumach z cyklu

DISNEY

dawny stugus Imperium, postac rdwnie ciekawa jak Iden Versio z Battlefront II.
Akcja zahaczy o Zewnetrzne Rubieze, Coruscant z nieSmiertelnym poziomem
1313 czy Chorin, nie bedzie tutaj duzo ciezkiego gadania, tylko co najwyzej me-
muary z przesztosdi, akgja i czysty, zywy ogien. Czy zdota on choc troche nadpali¢
vaderowy ptaszcz? Bo ze ekipa Valancea nie zdota zahi¢ dawnego Anakina, to
wiemy dobrze z filmow — unicestwienia rycerza Jedi dokonat kto$ zupetnie inny.
Ale posmiacsie i poskakac z planety na planete mozna i wrecz warto. (PM) Il

coirusz przez czasi przestrzen, choc gotowi s stawic
oto poteznej sile manipulujacej Swiatami, moga
nawet podobnej okazji nie otrzymac, gdyz okazuje

sig, ze niemal wszystko, co do tej pory osiagneli, byto
praktycznie elementem planu ztej istoty.

Umyslnie mowie zagadkami, bo ten stosunkowo krdtki,
aa dynamiczny tom zasypuje nas informacjami i zwro-
tami akgji, ktore prowadza do niepokojacego finatu,
stawiajacego kolejne pytania. Za to z garscia odpowiedzi
pedzi niespodziewanie rysownik, Andrea Sorrentino.
Komiks napakowany jest bowiem dodatkami sprawnie
i klarownie objasniajacymi uniwersum stworzone
przez Lemirea, co pomaga przewietrzy¢ gtowe. Godne
zwiericzenie serii. (BC) |

n

,Piekto na ziemi”. Zawsze mamy jakies oryginalnie
wymyslone, cho¢ zwykle jaszczurze potwory
prébujace przenikac do Swiata materialnego. Co
najwazniejsze jednak, sa nazisd, jest dobrze znany
gadatliwy delikwent ze stojem na karku, s3 nawet
latajace spodki i tajne bazy. Przebrnatem przez
trzysta siedemdziesiat stron (reszta to szkice)

w miare sprawnie, z dobrymi odczuciami, ale chlipiac
jednoczesnie za wspomnieniami towarzyszacymi
poznawaniu tajnikéw walki Hellboya z Rasputinem
«zy Giurescu. Tamta moc sprzed dwudziestu lat
rozproszyta sie i jedyne, co mozna robi¢, to szukac jej
ech i cieni we wspdtczesnej, zlecanej wielu wspét-
pracownikom, twdrczosci Mignoli. W, Hellboy i BBPO
1952-54" odkryjemy ich stosunkowo wiele. (PM) I
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[KOMIKS SF
INVINCIBLE.

TOM 12

Pietnascie lat zajeto Robertowi Kirkmano-
wi napisanie tej serii. 0czywiscie to nic, gdy
pomyslec o niekonczacych sie — catkiem
dostownie — historiach z Marvela i D(, ale
jednak.

| cho¢ zapewne juz na zawsze ,The Walking
Dead”, zreszta bardzo dobre, pozostanie dzietem
7ycia amerykaniskiego scenarzysty, to tym
najlepszym jest wiasnie ,Invincible”. Mato tego.
Oto dzierzycie komiks superbohaterski, by rzadzi¢
wszystkimi, by wszystkie odnalez¢ i tak dalej. Bo
Kirkman nie dos¢, ze kresli tutaj szczery obyczaj,
czyli historig o dorastaniu nastoletniego herosa,
to jeszcze dokonuje dekonstrukcji samego mitu
superbohaterskiego, rozprawia sie z dziedzic-
twem komiksu amerykariskiego, a do tego
trzyma sie owej konwengji, snujac swoje fabuty.
Brzmi moze i niepotrzebnie skomplikowanie, ale
nie ma w tym winy Kirkmana, jedynie moja, gdyz
chciatbym uczciwie omowic spektrum tematycz-
ne tej serii. A szczerze uwazam, ze , Invincible” to
i jedno ze szczytowych osiagniec komiksu super-
bohaterskieqgo, i prztyczek wymierzony w nosy
wszystkich trykociarzy, ktérymi sie fascynujemy.
Nie bedziecie rozczarowani finatem tej pieknej
przygody, a jesli jeszcze jej nie rozpoczeliscie, to
zrewidujcie plany czytelnicze. Lepiej nie traficie.
(BC) ]

KOMIKS SF |
BLADE RUNNER

2019, TOM 1

Jedno z bardziej pozytywnych zaskoczen
ostatnich tygodni. Spodziewatem sie
sieczki, a zobaczytem komiks podchodzacy
do Swigtosci z nalezytym szacunkiem, ale
jednoczesnie bez batwochwalstwa.
Bohaterka nie mogta nie by¢ kobieta. Skoro

w oryginale Ridleya Scotta, a wtasciwie w sce-
nariuszu zapomnianego przez historie Davida
Peoplesa, kobiety byty albo tancerkami nocnymi,
manekinami, a w najlepszym razie recepcjo-
nistkami jak Rachael, to w epoce powszechnego
przebudzenia scenarzysta przyodziewa niewiaste
w ptaszcz Deckarda, wyposaza w sprawniejszego
niz on miat guna, do tego funduje jej cyberne-
tyczny dodatek usprawniajacy umeczone ciato.

7 biegiem kolejnych stron ta kreacja przestawata
by¢ karykaturalna, a stata sie wiarygodna. Do
tego widoczki z Los Angeles A.D. 2019, wiacznie

HELLBLAZER.

WZLOT
| UPADEK

Kto nie ma ochoty kompletowac catej kla-
sycznej juz serii zJohnem Constantine’em,
a chetnie przyjatby szybka fange w nos, to
ma ku temu okazje.

Bo ten pechowy mag z liverpoolskiej klasy
robotniczej, zwykle przepijajacy gorycz poslednia
gorzata, w wydaniu Toma Taylora (autora miedzy
innymi wydawanego u nas ,Injustice”) to esencja
wszystkiego, czym ta czesciej kochana i nieco
rzadziej nienawidzona postac nasiakta przez lata.
Jest tu bowiem i zblazowanie wyniesione jako
zywo od Gartha Ennisa, i Swiadomos¢ wtasnej
sprawczosci, ktorg zaszczepit u niego Brian
Azzarello. Co nie znaczy, ze Taylor nie mowi
swoim gtosem, nic bardziej mylnego, a przy
tym przez wigkszos¢ czasu zdaje sie szczerze
rechotac.,Hellblazer. Wzlot i upadek” to komiks
bezkompromisowy i niepoprawny, w ktérym
bohaterem drugiego planu jest sam Szatan,
aznieba spadaja bogacze z przyszytymi aniel-
skimi skrzydtami. Constantine, chcac nie chcac,
ale raczej nie chcac, musi wyjasnic¢, o cow tym
wszystkim chodzi. | robi to po swojemu, czyli

zikonicznym ogniem buchajacym ze szczytow wiez, za ktdre warto umrze,
nawet nie bedac Nexusem-6. Jest nawet sam Eldon Tyrell, ha — na wielkich
wideoreklamach pojawia sie jakze dobrze znana postac Japonki. Miejsca,
ulice, tunele, ktore tak dobrze znaja wszyscy ogladajacy film po raz pietnasty
albo i lepiej — rysowane reka Andresa Guinaldo zaprawionego w dziesigtkach
kreacji dla Marvela i DC. Opasty tom stanowi poczatek nowej sagi, ktéra juz
teraz przeskoczyta do 2026 roku, gdy z siedziby Tyrella pozostata... rekwizy-
tornia idealnie nadajaca sie na akcje komiksu. (PM) |

kinac, na czym swiat stoi, i odpalajac jednego
szluga od drugiego.

Taylor sprawnie przeplata okultystyczny kryminat
zczystym zartem, przy catej swojej dezynwolturze nie
tracacz oczu zadumy nad cztowieczym losem. (BC)
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KOMIKS HORROR
HELLBLAZER, TOM 8

Dwa ,Hellblazery” w jednym Sidequescie?
Tak, bardzo prawdopodobne, a wrecz
mozliwe w momencie, gdy zderzyly sie do-
stawy komiksow z pazdziernika i listopada.
(zekatem na nowy zbidr opowiesci Jamiego
Delano, pierwotnego autora wyciagajacego Johna
Constantine’a na salony, i rozczarowatem sie
poteznie, a pisze o tym tytule przez szacunek do
tematu oraz cicha fascynacje nim, a jednoczesnie
moze byc tak, ze rdzenni fani ,Hellblazera”, co
jest czestym zjawiskiem w popkulturze, moga
najbardziej lubi¢ wtasnie te fragmenty, ktére
nuworyszom (sam sie do nich ochoczo zaliczam),
wydaja sie beznadziejne.

Zaczeto sie typowo, zreszta bardzo dobrze.
Constantine jest uciskany przez opresyjna polityke

KOMIKS HORROR
SANDMAN.

DOM LALKI, TOM 2

Nie jestem fanem Sandmana. Czytajac
gtowny cykl, w pewnym momencie miatem
juz po dziurki w nosie ohydnych rysunkow Mi-
ke'a Dringenberga, ale nie mogtem odmowic
Gaimanowi kilku chwil, w ktérych dotknat
okropnosci i bélu niczym guru, przewyisza-
jacswym kunsztem rzesze nasladowcow.
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Margaret Thatcher, no po prostu nie moze oddy-
chacinformacjami o wojnie o Falklandy i brakiem
szacunku dla klasy robotniczej — mimo Ze facet,
ktéry widziat diabta, powinien mie¢ wyzszy prog
tolerangji politycznej. Nie to sie jednak gtéwnie
liczy, lecz sceny, w ktdrych watesa sie po Londynie
i okolicach, chce skoczy¢ na gtowke ze skaty,
awszystko to jest okraszone mocnym monologiem
wewnetrznym. | gdyby tak dociagnac chociaz do
dwusetnej strony, to juz mégtbym uznac 6smy
tom za znakomity. Niestety koriczy sie to sporo
wczesniej, zmieniajq sie rysownicy i dostarczaja
taka jazde, zonglerke zwyrodnieniami i gabinet
osobliwosci w jednym, ze przestaje rozumiec, o co
tu chodzi. Méwie — moze za bardzo polubitem
typowe Constantine’owe wielkomiejskie koszmary
i préba odejscia od tej konwencji po prostu mi nie
pasowata. Ale nie pomingliSmy zadnego tomu,
poczawszy od wiaczenia sie do serii Gartha Ennisa,
wieci tego nie powinnismy. (PM) |

W drugim tomie ,Domu lalki” s3 dwie historie,

w ktdrych brytyjski pisarz osiagnat najwyzszy
poziom i dla nich samych warto siegna¢ wtasnie
po ten album.

Najpierw leci historyjka o ksigzniczce z miasta ze
szkta, ktdra zobaczyta tajemniczego nieznajomego.
Swietna rzecz, wskrzeszajaca $wiat basni podszy-
tych prawdziwymi ludzkimi namigtnosciami, a nie
takimi z elementarza, jakimi karmi nas od stulecia
Disney, ale to jeszcze nic, bo potem pojawia sie
najbardziej fascynujaca postac w catym uniwersum
Sandmana. Koryntczyk. Poznali sie na nim twércy
rodzacego sie w bélach serialu Netfliksa, nadajac
mu miano centralnej obok Morfeusza postaci
adaptadji. Gdy wchodzi na scene, czu¢ w nim mocny
niemeski pierwiastek, a zarazem tagodnosc, spod
ktérej fasady w kazdej chwili moga wypetzna¢
demony jak z Arki w filmie Spielberga. Posta¢
obrzydliwa, robaczywa do szpiku kosci, psychopata,
ktérego nawet we wspdtczesnym pomieszanym
Swiecie nie daje sie polubic. Esencja czystego zta

o aparyqji Jerzego Nasierowskiego, cztowiek, przy
ktérym tacy ludzie jak Ted Bundy czy Henry Lee
Lucas wydawali sie tylko amatorami, zderzy sie
jednak z kim$ mocniejszym od siebie... Jak dobrze
Gaiman czuje nature horroru, Swiadczy fakt, ze na
konwencie seryjnych mordercow, w czedci filmowej
programu, jako pierwszy tytutleci nieSmiertelne
,Nie ogladaj sie teraz”, a zaraz po nim , Kolekcjoner”
z Terence’em Stampem. To jest podréz nie dla
wrazliwych, podrdz, o ktdrej bedzie chciato sie
zapomniec. (PM) |

BATMAN NOIR. GOTHAM

DELANO

W SWIETLE LAMP GAZOWYCH

Na co komu te wyzute z koloru przygody Batmana? Nie zdziwie sie, jesli
spora czescz was pomysli sobie o tej wydawniczej inicjatywie nie jako

o formalnym eksperymencie, ale zwyktym skoku na kase, bo skoro czern
ibiel, to i koszty druku mniejsze. Ale nie w tym przypadku.

Bo omawiane tomiszcze jest bez mata gigantyczne — lekko ponad dwadziescia dwa
centymetry z jednej i trzydziesci cztery z drugiej strony — i samo wydanie jest nie
lada atrakeja, gdyz Swietnie prezentuije sie na potce, amonochromatyczne rysunki
Mike'a Mignolii Eduardo Barreto wydaja sie by¢ jeszcze bardziej sugestywne nizich
pokolorowane wersje. Scenariusz, cho¢ nie doréwnuje mistrzowskiej oprawie gra-
ficznej, jest sprawny, aczkolwiek deczko naiwny, bo nie trzeba byc Sherlockiem Hol-

mesem, Zeby odkry¢ tozsamos¢
Kuby Rozpruwacza, zanim
zrobi to przed nami Batman.
Brzmi intrygujaco? Stusznie,

bo ,Gotham w $wietle lamp
gazowych” to historiaz dzie-
wigtnastowiecznego $wiata
alternatywnego. Podobnie jak
idruga cze$c tego tomu, ,Pan
przysztosc”, sequel tytutowej
opowiesci, takze autorstwa
Briana Augustyna, gdzie Nie-
toperzzmaga sie zszalonym
naukowcem. Choc to historie
zprzetomu lat osiemdziesia-
tychi dziewigcdziesiatych,
nawiazuja raczej do przygodo- I
wej klasyki, zgodnie z przyjeta ’i
steampunkowa konwengja.

(BC) ] r

ETLE LAMP GAZOWYCH
L]
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KSIAZKA POPKULTUROWA

ZABOJCZE APLIKACJE. JAK SMARTFONY ZMIENILY NASZ SWIAT

Michat R. Wisniewski po napisaniu,Hello World”
porzucit beletrystyke i zajat sie analizowaniem

popkultury, ale nie jej historii, lez terazniejszosci.

To podwdjnie wazne, poniewaz jako jeden z nielicznych
pisze o procesach dziejacych sie tu i teraz, a nie

o personalnej historii Snapchata kilka lat po jego
zatozeniu albo o Stevie Jobsie po jego Smierci. To

rzecz 0 Swiecie, w ktdrym sie zanurzamy i z ktdrego
prébujemy czasem uciec, niczym marzacy o wolnosci
niewolnicy przykudi kajdanami do dolnego poziomu
galery. Bytem na spotkaniu autorskim w warszawskim
nowo otwartym Ursynowskim Centrum Kultury
Alternatywy’, stuchatem, jak Michat ciekawie mowi

o tych procesach (,Internet od poczatku myslat o tym,
jak nas wyprowadzic z pokoju”), i sam sie dziwitem,
jak onw przerwach od grania w Just Dance czy Smerfy
jest w stanie snuc tak skomplikowane, a jednoczesnie
napisane takim nienaukowym, przystepnym jezykiem
analizy popkulturowej materii.

Labdjcze aplikacje"nie s zadnq przestroga, zebysmy trzymali dzieci z dala od telefonéw
komdrkowych, cho¢ przedostatni rozdziat nosi tytut, Pomysl o dzieciach” Mato jest tam tez
na szczescie polityki, w ktdra autor czasem angazuje sie na Facebooku, dzieki zemu stowa
Jrump” @y, Morawiecki” padaja stosunkowo rzadko. Za to pada, dlaczego ludzie graja

w Candy Crush Saga, pojawiaja sie tez pordwnania wspétczesnych multimedialnych urza-
dzeri do takich drogich sercom retrograczy maszyn jak Game & Watch, zawsze podparte
jakas historyjka z zycia wzieta, bo MRW nie snuje bajek o zelaznym wilku, tylko zajmuje
sie tematami, ktdre dotknely jego samego. To zawsze cenig i zupelnie prywatnie uwazam,
ze trzeba dorosna, zeby pisac o pewnych rzeczach, bo inaczej Swieza perspektywa jest
mocno zaburzona cudzymi relagjami.

Ksiazka jest chuda, ma okropna oktadke, legitymuje sie przy tym jedng podstawowg
zaleta, zyniaca z niej jedyna w swoim rodzaju pozycje — opowiada o Zywej tkance
popkultury. Nie w akademickim, dumnym ujeciu, lez w relagji uzytkownika prosto z pola
bitwy. Pada masa ztotych mysli (,Kto$ uznat, ze w tych nieprawdziwych czasach potrzeba
nam ludzi, ktérzy tworz co$ prawdziwego”), rozdziaty s napisane bez lania wody, na
koniec zas wywleczony zostaje najwigkszy usual suspect metawersu, czyli TikTok.

Do pochtoniecia w jeden wieczdr, a po nastaniu nocy bedziecie kims innym. Bo ta ksiaz-
ka wzbogaca wiedze niedostepna w mediach i obszarach, ktdrymi sie sama zajmuije.
(PM) ]

JAK SMARTFONY ZMIENILY NASZ SWIAT

ZABOJCZE APLIKACJE ‘
MICHAL R. WISNIEWSKI \

MONOGRAFICZNA
ZAPYTA)

ASTRONAUTE

Autor tej ksigzki wziat zycie za bary. Po dtugiej karierze w brytyjskim lot-
nictwie, gdzie pilotowat helikoptery, przeskoczyt do Europejskiej Agengji
Kosmicznej. Aby zatapac sie na jedno z szesciu dostepnych miejsc na szkolenie
nowych astronautéw ESA, musiat by¢lepszy od oSmiu tysiecy innych kandydatow.
Sprawia wrazenie sympatycznego faceta z sasiedztwa, ktdry akurat poleciat na orbi-
te, mieszkat na Miedzynarodowej Stacji Kosmiczneji chetnie o tym opowie. Pomaga
mu w tym wydatnie konwencja tej ksiazki, ktdra jest zbiorem pytan wielu oséb na
przerézne tematy. Dzieki takiemu podejsciu autor nie odptywa w sztampowych
zachwytach nad widokami czy metafizycznym wptywem ogladania Ziemi z orbity,
tylko bardzo konkretnie, wrecz drobiazgowo opowiada o réznych aspektach podrozy
w kosmos. (zesto jest to wiedza, ktdrej prozno szukac gdzies indziej. Przyktadowo
osobiste doswiadczenia z najwieksza na $wiecie centryfuga w rosyjskim Gwiezdnym
Miasteczku. Tim wyjasnia, ze w centryfudze nie czuje sie wcale ruchu obrotowego,
tylko rosnace cisnienie na klatke piersiowa, tak jak przy starcie Sojuza. W ramach
szkolenia cwiczy sie to, co stato sie udziatem prawdziwej misji Sojuz MS-10, czyli
gwattowna separacje od rakiety, ktdra ulegta awarii, a nastepnie wybucha.
Przeciazenie dochodzi wtedy do 8 graméw. Na centryfudze taki stan utrzymywany
jest przez 30 sekund. Pierwsze 10 sekund jest zaskakujaco tatwe, ale ostatnie 10 jest
potwornie trudne. Takich kosmicznych ciekawostek jest tu do odkrycia cafa masa.
Jaki czas uzywany jest na ISS, jak spedza sie tam weekendy, dlaczego w spacerach
kosmicznych pracuje sie gtéwnie rekoma, czy z kosmosu widzi sie przelatujace
samoloty, dlaczego ostony termiczne sa uzywane tylko przy schodzeniu z orbity,

aprzy wchodzeniu nie. Warto. (JM)

ALEX ANIEL

NIEOFICJALNA
HISTORIA

ZKA POPKULTUROWA
ITCHY, TASTY

Gdy cwierc wieku temu — przerazony, nerwowo
Sciskajac pad do PlayStation w spoconych
dioniach — razem z Jill Valentine wchodzitem do
podziemnego laboratorium korporagji Umbrella,
nie sdzitem, ze kiedys ta historia znajdzie sie

w ksigzce. Prawde mowiac, myslatem gtownie

o tym, by przezyc choc kilka minut diuzej.
Wyznanie: szanuje serie Resident Evil, ale nigdy nie
datem sie porwac tej opowiesci. Owszem, grywatem,
strzelatem do zombie, odkrywatem sekrety Raccoon
City, batem sie, lecz nie jestem wielkim fanem. To rézni
mnie od autora, ltchy, tasty’, ktéry wiasnie z pozydji za-
gorzatego sympatyka snuje swoja opowies¢ i przepytuje
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1 tworcéw ukochanej serii. Naturalnie to, co emocjonalnie

zdystansowani czytelnicy moga potraktowac jako wade
ksiazki, fani RE uznaja za atut, ale chyba nawet tych drugich
zmeczy kronikarska maniera autora, encyklopedycznie
pedantyczne wypisy wszystkich dat, nazwisk, konwersji

i spin-offow. Cho¢ oczywiscie wiele jest tu pysznych
anegdot i dykteryjek (jak ta o niestyszacym kompozytorze
Samuragochim, ,japoriskim Beethovenie’, ktdry swoim
ftalentem”wspart réwniez RE, zy 0 genezie tajemniczego
HUNK-a), narracja miejscami grzeznie w detalach, troche
brakuje tu spojrzenia z perspektywy lat i z lotu ptaka,
namystu nad rol3 — niebagatelng przeciez — jaka w historii
gier wideo odegrafo RE. By¢ moze jest to konsekwencja
optyki przyjetej przez autora, bardziej biznesowej niz
kulturowej: duzo w ksigzce o produkgji, pienigdzach, grach
jako towarze, ktry trzeba sprzedac, zeby zarobic, za mato
natomiast analizy procesu tworczego, zagladania w gtowy
ludzi, ktérzy wymyslili historie Raccoon City. Nalezy tez
uprzedzié, ze narracja urywa sie na zwartej czesci cyklu

i dotyczy wytacznie gier — nie przeczytamy tu nic o catym
narostym wokét RE filmowo-komiksowym uniwersum. To
akurat szkoda, mowimy przeciez o czasach, gdy gry wciaz
rzadko byty pozywka dla popkultury.

Recenzent marudzi, bo chciathy od autora wiecej, niz ten
cheiat dac, ale to, co dat, tez warto przeczytac. Dozylismy
zaséw, gdy gry wideo, jak film czy komiks, dorobity sie
swojego kanonu, a kanon ten — wielcy twércy, wazne
produkje... — powinien by¢ upamigtniany miedzy innymi
w ksigzkach. RE na takg solidna, podsumowujac lata serii
monografie na pewno zastuzyto. M6j zywiotowy sprzeciw
budzi natomiast czysto tekstowy charakter publikagji: gdzie
s3 dawne zdjecia bohaterdw, concept arty, projekty postaci,
skany archiwalnych dokumentéw czy chocby interesujace
zrzuty ekranu?! Apel do wydawcow: o grach —nomen omen
— wideo opowiadajmy jednak z obrazkami. (BK) |
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Popkultura to nie tylko film, komiks
i ksigzka. Sidequest zyskat state strony

poSwiecone grom planszowym.

PLANSZOWKA
303 SQUADRON

,303 Squadron” to polska gra planszowa, w ktd-
rej wcielamy sie w pilotow stynnego Dywizjonu
303, wykonujac réznorakie misje podczas bitwy
o Anglie. | trzeba przyznac, ze autor wykonat kawat
dobrej roboty, bo w pozycji o w miare prostych zasadach
ukryt bardzo duzo historycznych smaczkéw dodajacych
jej mnéstwo klimatu. Wybieramy wiec pilotéw, ktorzy

PLANSZOWKA

GLOOMHAVEN: SZCZEKI LWA

»Szczeki Lwa” to mniejszy nastepca monumentalnego ,Gloomhaven”
imoim zdaniem odchudzenie zawartosci sprawito, ze gra stata sie

rzeczywiscie wechodzili w sktad tytutowej eskadry, kazdy z nich ma indywidualne
zdolnosci i krétka notke na swdj temat. Wydarzenia, ktdre maja miejsce podczas gry,
53 inspirowane wspomnieniami pilotéw i faktami. Statystyki samolotéw zaréwno
angielskich, jak i niemieckich réwniez nawiazuja do ich przydatnosci bojowej podczas
drugiej wojny $wiatowej. Mnie bardzo podoba sie to, ze nie mamy nieskoriczonej
amunigji, uszkodzenia naszych maszyn zmniejszaja nasze mozliwosci w grze, azeby je
naprawic i uzupetni¢ amunicje, musimy wyladowac. Zestrzelenie okreslonej liczby sa-
molotéw danego rodzaju daje nam okreslony bonus w walce z nimi, co ma obrazowac
zdobywanie doswiadczenia. Takich smaczkow jest duzo wigcej. A do tego dochodza
emogje, na przyktad czy zdazymy przebic sie przez eskorte messerschmittow i zestrzeli¢
bombowce, nim dotra nad swdj cel? Catosci dopetnia $wietne wykonanie: olbrzymia,
skfadajaca sie z dwdch czesci plansza przedstawiajaca fragment Wielkiej Brytanii,
wybrzeza Frangji i kanat La Manche, pieknie zilustrowane karty, customowe kostki

i figurki samolotdw, na tyle szczegétowe, Ze na pierwszy rzut oka mozna rozr6zni¢ mo-
del maszyny, ktdra przedstawiaja. Do tego planszetki graczy, na ktérych zaznaczamy
miedzy innymi ilos¢ amunicji i uszkodzenia, wygladaja jak wnetrze kokpitu.
Scenariusze obecne w grze nie s3 jednorazowe — rozmieszczenie niemieckich samolo-
t6w za kazdym razem bedzie nieco inne. Zreszta raczej nie zdarzy sie sytuacja, ze kazdy
scenariusz wygramy za pierwszym razem.

Dawno nie bytem tak zachwycony jakas planszéwka, a ogrywam ich catkiem sporo.
Anaturalny sposéb, w jaki wiaczono tu aspekt edukacyjny, to mistrzostwo Swiata.
Nazwiska pilotow, szczegéty dotyczace bitwy o Anglie same zapadaja w pamiec

GECOMHAIEN

Pomiedzy scenariuszami mozemy awansowac

na wyzszy poziom, jesli zdobylismy odpowiednia
liczbe punktéw doswiadczenia, lub kupi¢ przydatne
przedmioty, o ile dysponujemy wystarczajaca
kwota pieniedzy. Wydawatoby sie, ze to typowy
dungeon crawler, ale okazuje sie, ze nie do korica.

przystepna dla wigkszej liczby graczy, nie tracac nic ze swoich atutow.
Jestesmy grupa najemnikéw, ktérzy przy okazji wykonywania prostego zlecenia
trafiaja na grubsza sprawe. Cata historie odkrywamy stopniowo, przechodzac
przez dwadziescia szes¢ scenariuszy. Kazdy z nich rozgrywa sie na innej planszy
zr6znym rozktadem przeszkdd, wrogow i celow do zrealizowania. Plansze wy-
drukowane s3 na kartach ksiegi scenariuszy, co jest praktycznym rozwiazaniem
i skraca czas przygotowania rozgrywki.
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Wyjatkowy jest Swiat, w ktérym toczy sie gra.

B

i zachecaja do pogtebienia wiedzy, chochy po to, by jeszcze
bardziej wezu¢ sie w klimat rozgrywki.

Do gry dostepne s3 rozszerzenia z dodatkowymi scenariu-
szamii figurkami. Anglojezyczny tytut na pudetku moze
by troche mylacy — jest to wydanie migdzynarodowe

i w kazdym znajduja sie elementy w trzech wersjach
jezykowych, w tym polskiej. (KP) |

Nie znajdziemy tu typowych dla uniwerséw fantasy
ras i profesji. Przyktadowo do wyboru mamy cztery
postacie: Cztowiek — Pustkowicielka, Valtrat — Czer-
wony Straznik, Inoks — Topér i Kwartyl — Wyburzy-
ciel. Kazda z nich jest opisana i zasadniczo odstaje
od tego, do czego sie przyzwyczailismy w innych
grach w tych klimatach. Oryginalne jest tez to, ze
nie trzeba by¢ magiem, zeby korzystacz magii, ale
by to uczyni, najpierw trzeba wzbudzi¢ okreslony
zywiot na polu bitwy, by za jego pomocag wzmocni¢
swoja zdolnos¢. To samo moga zrobic, sterowani
przez mechanizmy gry, przeciwnicy. ,Szczeki Lwa”
majg genialny samouczek, dzieki ktéremu uczymy
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ARCHITEKCI

7 CUDOW SWIATA

#Architekci 7 cudow Swiata” to gra rodzinna
nawiazujaca do znanych na catym swiecie

»1 cudéw Swiata”. Banalne zasady sprawiaja,
ze tlumaczenie zasad trwa dostownie pig¢
minut, po czym mozemy przystapic do
rozgrywki, ktorej celem jest zbudowanie
wybranego lub wylosowanego cudu swiata,
aw rzeczywistosci zdobycie jak najwiekszej
liczby punktow zwyciestwa.

Staramy sie wiec ukoniczy¢ poszczegéine etapy
piramidy w Gizie, posagu Zeusa w Olimpii czy mniej
znanego mauzoleum w Halikarnasie, spetniajac
odpowiednie warunki, ktorymi najczesciej jest
zapewnienie odpowiednich surowcow. Szkoda
tylko, ze nazwy tych budowli nie s nigdzie podane
winstrukgji i na pudetkach dla kazdego z cudéw
mamy tylko nazwy miast: Efez, Giza, Aleksandria,
Halikarnas.

Roztozenie gry jest btyskawiczne dzigki wspo-
mnianym pudetkom zawierajacym elementy cudu
i dedykowana mu talie kart. Dzieki temu, ze decyzja
gracza sprowadza sie do wyboru jednej z trzech

talii, z ktdrej pociagnie karte, rozgrywka przebiega
bardzo ptynnie i nie przekracza pudetkowych dwu-
dziestu pieciu minut. Proste zasady nie oznaczaja,
7e nie mozna tu pokombinowac. To ciagle jest lekka
grarodzinna, ale decyzja, ktdra karte pociagnac, nie
zawsze jest oczywista. Tym bardziej ze biorac karte
ztalii przeciwnika, z jednej strony cos mu zabieram,
zdrugiej moge mu odstonic karte, ktéra pozwoli mu
wyprzedzi nas w tym wyscigu po punkty.

Jak przystato na gre rodzinna, nie ma tu interakgji negatywnej. Nie jestesmy

w stanie nic zniszczy¢ naszym przeciwnikom, mozemy jedynie podebracim jakas
karte, ale nadal pozostanie im wybar jednej karty z trzech dostepnych. Mozemy tez
przeja¢ mozliwos¢ podgladania kart z zakrytej talii i w sumie to wszystko.
LArchitekei 7 cuddw Swiata” $wietnie nadadza sie do wprowadzania nowych
0s6b w Swiat wspétczesnych gier planszowych, a dla graczy bardziej zaawan-
sowanych moga stanowi¢ przerywnik miedzy ciezszymi tytutami lub danie
gtéwne z kilkoma rozgrywkami po sobie. Bo przy tak krétkiej rozgrywce zawsze
mozemy zagrac rewanz, zmieniajac cud, ktéry bedziemy budowac. (KP) M

sie zasad gry i je utrwalamy, rozgrywajac pierwsze
piec scenariuszy. Zasady sa nam dawkowane stop-
niowo, dzieki czemu nie ma koniecznosci ciggtego
zagladania do instrukcji nawet przy pierwszych
rozgrywkach. Po rozegraniu scenariusza mozemy
zapisac stan gry dzieki specjalnym pudetkom
dedykowanym kazdej postaci. Podoba mi sie, ze
kazdy scenariusz jest inny, poszczegdlne rodzaje
potworéw rzeczywiscie réznia sie od siebie,

a postacie, ktére prowadzimy, wraz z rozwojem,
zdobywaja nowe umiejetnosci.

Trzeba pamietac, ze , Szczeki Lwa” to nie radosne
przebijanie sie przez hordy przeciwnikow. W gre
wbudowany jest mechanizm odmierzajacy czas
scenariusza, a akcje, ktore mozemy wykona, sa
okreslone przez, inng dla kazdej postaci, talie

kart. To sprawia, ze rozgrywka staje sie taktyczna,
wymaga myslenia i wspétpracy oraz optymalnego
wykorzystania naszych zdoInosci. (KP) |

TAJEMNICZY

CZLOWIEK SNIEGU

Mtody alpinista wraz z przyjacielem wyruszaja do Nepalu,

by odnalezc yeti. W trakcie swojej przygody moga tez powstrzy-
mac gang przemytnikow, wziac udziat w gérskiej ekspedycji
ratunkowej, trafi¢ do Shangri-La, a nawet spotkac kosmitow.

| wszystko to na zaledwie stu dwudziestu czterech stronach!

Przy czym wiekszos¢ paragrafow jest kréciutka i towarzysza imlustracje.

W efekcie lektura wystarcza na jeden wieczdr, podczas ktrego da sie dotrzec

do wszystkich zakoriczen. Tych autor przygotowat dwadziescia osiem, z czego
wigkszos¢ bardzo przykrych dla bohatera. To moze wywotac frustracje wéréd
miodszych graczy, a to gtownie do takich odbiorcow (mniej wiecej dziesigcio-
letnich) skierowana jest lektura. Starszychi bardziej doswiadczonych rozczaruje
prymitywna, ograniczajaca sie do wyboru kolejnych paragrafow mechanika
ksiazki, ubogi jezyk narracji oraz prociutka, raczej chaotyczna fabuta. Weterani
docenig natomiast historyczna role tej opowiastki i jej autora. R. A. Montgomery to
bowiem absolutny pionier gatunku, wspéttworca serii , Stworz swoja przygode”,
od ktdrej w latach osiemdziesiatych w USA rozpoczat sie szat na gamebooki.
Teraz, dzieki wydawnictwu Nowa Badn (czyli ludziom, ktdrzy wskrzesili w Polsce
kultowego , Wojownika autostrady”), po czterech dekadach kolejne pozycje z tej
serii trafiaja réwniez do nas. | bardzo stusznie. Jesli nawet pdzniej powstawaty
lepiej napisane i skonstruowane paragrafowki, warto znac takze klasyke.
Jajemniczy cztowiek $niegu” na pewno zalicza sie do tej kategorii. (BK) M

STWORZ SWOJA PRZYGODE'

TAJ EM HICZY

"A. MONTGOMERY
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NO MAM TO ZYCIE
TROCHE Z PRAC
SPLATANE. TA SEKIA
JEST NA TO CAEKIEM
DOBRYM DOWODEM.

f NIE JEST TO JASNE, BYCIE ARTYSTH TO PROFESIA l ALE NIE JEST
SPLATANIE = | SPECYFICZNA POD WIELOMA WZGLEDAMI. & ONC OBCE
DOMEN . BYWA, ZE JEST SIE ZAROWNO TWORCH, | | KAZDEMU,
WYLACZNIE JAK | TWORZYWEM, WTEDY SPLATANIE | KTO SIE BORYKA

TWORCOW. Z JEDNCOSOBOWA
DZIALALNOSCIA
G6OSPODARCZA,

PRAWDA7

MOZE &Y{ TOTALNE.

DYGRESIA MO OSTATNI ROK Z AMIG ZA TRZYNASTKE MATECZKA ZAKUPIEA SPRZET NA BIURKU TO MIEJSCE
Jh swolj ID6 BYE JEDNOCZESNIE OSTATNIM, PIERWSZf PLEJKE DLA 5YNKOW DO RADOSNEGO ZAPIERDOLU,
CZULE NAZYWAM W KTORYM PRACOWAELEM | GRALEM I DOSTAEEM SZANSE ROZPLATANIA NAWET W FEJSIKA SIE NA NIM
IMPERIUM | 5PIE NA TYM 5AMYM SPRZECIE. SPRZETU NA TEN DO ROZRYWKI NIE bﬂw’ﬂ; ZA CZESTO. JAK
PRZEZ TO CIUT S o e ROZPRASZACZY!

fad
LEPIED. Fie _Rﬁ?056f. _. NAIMNIE

BYELEM, JESTEM | BED,
CZLOWIEKIEM PRZEZ JAKIS CZAS JE5ZCZE
BEZ WIEKSZYCH 5ZANS NA PRACOWNIE,

. nm;c:... PRZYNAIMNIE] TYLE.
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iy HWOW!  You can really 2et around easy
with thiz low—srawitul
e T

Ll TONY

kukasz Orbitowski

Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

JESTKONCOWKA 2001 ROKU. NA SKLEPOWE
POLKI MA WEASNIE TRAFIC PRZYGODOWKA
FRANKHERBERT’S DUNE...
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= ,Baron wyszedt spoza globusa Arrakis.

Kiedy wynurzyt sie z cieni, jego postac, |
wypasiona i ttusta, ukazata sie w catej o — -J ... E
okazatosci”.
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elelgoyds
na Arrakis

,»Diuna” Denisa Villeneuve’a zbiera fantastyczne recenzje

- i przypomina widzom, jak fenomenalny swiat stworzyt
_ Frank Herbert. Tymczasem mija niemal doktadnie
— dwadziescia lat od momentu, gdy po raz ostatni mogli

= Kazdy
cztowiek, ktory
wycofuje sie do
groty majacej
jedno tylko wej-
$cie, zastuguje na
Smierc".

= ,,Paul uswiada-
miat sobie,

ze dostat sie

w tryby straszne-

go przeznaczenia.

Jeszcze nie wie-
dziat jakiego".

_!

przekonac sie o tym gracze.

est koricowka 2001 roku.
Na sklepowe pétki ma
wlasnie trafi¢ przygo-
déwka Frank Herbert’s
Dune opracowana przez
Widescreen Games, a wydana przez
francuskie Cryo Interactive. Jej
sukces mégtby zdecydowanie poméc
tej ostatniej firmie, gdyz jej konto
i reputacja weszly w XXI wiek mocno
poturbowane. Nadzieje na to, ze ada-
ptaga ,,Diuny” przetamie 213 passe,
nie byly zreszta bezpodstawne, gdyz
to wlasnie gra oparta na powiesci
o przerosnietych dzdzownicach
i galaktyce, w ktérej ponad wszystko
liczy si¢ dobry melanz, sprawita,
ze Cryo odniosto sukces. Droga do
tego byla jednak wyboista i niewiele
brakowalo, aby przelomowa gra
wyladowala w §mietniku zamiast na
sklepowych poétkach.

BRACIA I DZIEWICA

Ba, losy wirtualnej Diuny mogly potoczy¢
sie jeszcze innym torem, poniewaz prawa
do adaptacji dzieta Franka Herberta
kupita firma Parker Brothers, czyli uznany
producent planszéwek. W pierwszej
polowie lat osiemdziesigtych wydawato

il Bazyl

sie to strzalem w dziesiatke, poniewaz do
kin miata wej$¢ ekranizacja powiesci w re-
zyserii gwiazdy kina niezaleznego, Davida
Lyncha. Juz wtedy miat on w Hollywood
grono wiernych fanéw, a zaliczat sie do
nich sam George Lucas, ktéry nawet za-
proponowal mu rezyserowanie , Powrotu
Jedi”. Tej propozycji Lynch nie przyjat, ale
,Diunie” dat sie skusi¢. Niestety na skutek
ingerendji studia jego wizja zostata bru-
talnie poszatkowana. Rezyser do dzi$ na
nig narzeka, o ile komus uda sie w ogéle
sktoni¢ go do poruszenia tego bolesnego
tematu. Jego zdanie podzielili krytycy
ipublika, co oczywiscie znalazto odbicie
w wynikach finansowych. ,Diuna” z 1984
roku okazala sie spektakularng klapa,
wiec Parker Brothers przy okazji premiery
wydato planszéwke ozdobiong grafikami
z filmu, ale ewentualne plany inwestowa-
nia w gre wideo legly w gruzach.

To otworzylo drzwi Martinowi Alpero-
wi — szefowi Virgin Interactive, ktérego
idée fixe bylo przetozenie powiesci Franka
Herberta na jezyk zer i jedynek. Byt on
zdeterminowany, by kupic licendje, ale nie
mial komu za nig zaptaci¢. O prawa do
twérczosci zmartego w 1986 roku pisarza
trwala bowiem batalia sgdowa. Gdy

w koricu bitewny kurz opadt,
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.Musimy zaatakowac catg potega
- zachrypiat baron. - Musimy wybic
wszystkich do ostatniego, najmniejsze-
go".

Alperowi udato sie podpisa¢ wymarzona
umowe. Dowcip polegat na tym, ze miat
prawa nie do powiesdi, ale jej feralnej ekra-
nizacji. Niemniej to wystarczylo, by mégt
wzig¢ sie za realizacje swojego marzenia.
Kiedy wiec w 1990 roku grupa dewelope-
réw z Frangji przedstawita mu koncepcje
kilku gier, Alper zaproponowal, by
zamiast pisa¢ nowa opowies¢, zmierzyli
sie z klasyka. Ekipa znad Sekwany, ktéra
w miedzyczasie przybrata miano Cryo,
wziela sie do pracy, ale pojawil sie powaz-
ny problem. Mianowicie studio chciato
opracowac polaczenie przygodéwki z gra
strategiczng, a taki mariaz mial w Virgin
zacieklych przeciwnikéw. We wrzesniu
1990 roku wystano wiec do Cryo faks,

ze ich wizja nie jest do$¢ dobra i maja
zaprzestac dalszych prac. Alper prawa do
segranizagji” , Diuny” przekazal innemu
studiu i przygode z Francuzami uznal za

zakoniczong.

Deweloperzy w podziemiu
Tyle ze Francuzi — wbrew popularnemu
stereotypowi — nie zamierzali sklada¢ broni.
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Ruszyli po wyjasnienia, ale nie udali sie
do brytyjskiej centrali, ale paryskiego
biura wydawcy. Tam uslyszeli, ze maja
zignorowac zalecenia Londynu i dalej
robi¢ swoje. Deweloperzy przez jakie$ pét
roku pracowali ukryci niczym fremenskie
sicze, a ich rachunki placit francuski
oddziat Virgin. Gdy w koricu wyszlo na
jaw, ze skazany na $mier¢ projekt wcigz
jest finansowany, Alper nie byt przesadnie
szczesliwy. Zgodzit sie jednak wystucha¢
Francuzéw i sprawdzi¢, co udato im sie
przygotowac podczas pracy w konspiracji.
To, co zobaczyl, zrobilo na nim na tyle
duze wrazenie, ze postawil ultimatum:
firma ma piec tygodni na przygotowanie
grywalnej wersji. Jesli ta sie spodoba,
Virgin pozwoli dokoriczy¢ prace i wyda
gre. Jedli nie, to projekt wyladuje w koszu
- tym razem na dobre. Mozna tylko
podejrzewad, pod jaka presja pracowala
ekipa Cryo przez miesiac, ktéry miat zde-
cydowac o dalszym losie tytutu, a de facto
calej poczatkujacej firmy. Z niecierpliwo-

$cia czekano na opinie ludzi z Virgin.

.BOg stworzyt Arrakis,
by éwiczy¢ wiernych”.

»Dokonaliécie czegos fantastycznego.
Produktywno$¢ nam siadla, bo wszyscy
siedza i graja w wasza gre” — uslyszeli
Francuzi, gdy odpowiedz w koricu
nadeszta. Opowies¢ o Atrydach i Har-
konnenach mozna wiec byto spokojnie
dokoriczy¢. W 1992 roku Dune trafita
do posiadaczy PC i Amigi, a rok pézniej
wydano wersje na Sege CD. Jak sie okaza-
fo, pofaczenie przygod6wki i strategii ze
szczypta RPG nie zdezorientowato graczy
i Cryo mialo swéj pierwszy hit. Koniecz-
noé¢ zadbania o wydobycie przyprawy
oraz obrone przed mocarstwowymi

+Mentat musi
wspoétuczestniczyé
w podjeciu decyzji,
czy is¢ dalej, czy
dac sobie spokdj ze
szkoleniem. Jedni
sg w stanie i$¢ dalej,
inni nie".




.Gdziekolwiek jest przyprawa,
tam s czerwie. Gtodne i niebezpieczne”.

zapedami Harkonnen6w byty bardzo
interesujgcym urozmaiceniem i zdecy-
dowanie wyrézniaty Dune na tle innych
produkgji. Takze oprawa audiowizualna
robila wrazenie.

Korzystano z licencji filmowej, ale po-
traktowano ja dosy¢ wybidrczo — zaréwno
pod wzgledem fabuly, jak i wygladu
bohater6w. Niektore postacie, jak chocby
Leto, w ogéle nie przypominaty tego, co
widzieliémy w kinie. Na drugim biegunie
znajdowat sie Paul wygladajacy doktadnie
jak Kyle MacLachlan. Nazwisko aktora
nawet pojawito sie w grze. Niektére
zmiany byly zas§ wymuszone. Na przykiad
Sting nie chciat, by jego twarz pojawita sie
w Dune, wiec Feyd-Rauthe Harkonnena
przemodelowano na tyle, by nie narazi¢
sie prawnikom muzyka.

Powrot na Arrakis

Dzieki sukcesowi gry Cryo zdolalo sie
wybi¢ i przez lata rosto w site, wypuszcza-
jac miedzy innymi takie hity jak Versailles
1685 czy Atlantis. Niestety z biegiem
czasu nazwa studia przestata by¢

.Skoro raz cos rozkazesz, zawsze mu-
sisz wydawac rozkaz, by to zrobiono".

»Wielkos$¢ to chwilowe
przezycie. Nigdy nie bywa
racjonalna. Poniekad zalezy
od mitotwaérczej wyobrazni

rodzaju ludzkiego™.

.Zbiér przyprawy odbywa sie na zasa-
dzie: dopas¢, nachapac sie i wiaé, z czym
sie da".

synonimem jakosdi, a firma zaczela mie¢
coraz powazniejsze problemy. Reakcja na
to byto wydawanie astronomicznej liczby
produkdji. Znéw spojrzano tez w strone
marki, od ktérej sie wszystko zaczelo. Pre-
tekst byt idealny, gdyz akurat pojawit sie
miniserial ,,Frank Herbert’s Dune”. Dzieki
zakupieniu licencji wykorzystano jego ty-
tut oraz muzyke Graeme’a Revella. Jak sie
okazato, $wietna $ciezka dzwiekowa byta
jedyna rzecza, za ktéra chwalono gre.
Pierwsze Dune od Cryo odwaznie mie-
szalo gatunki, natomiast produkcja wyda-
naw listopadzie 2001 roku byta wtérna
do bolu, przygodowa gra akeji. W dodatku
przygoda byla nudna, a akcja wykonana
fatalnie. Takze fabularnie bylo cieniutko —
kolejny raz sledzilo sie poczynania Paula,
ktéry po masakrze swojego rodu pomiesz-
kuje u Fremenéw i wspélnie z nimi psoci
sie Harkonnenom. W dodatku calos¢ byta
krociutka - dotarcie do napiséw konco-
wych trwato okolo czterech godzin. Miato
to taki plus, ze przynajmniej nikt nie mu-
siat dtuzej meczy¢ sie z Frank Herbert’s
Dune. Z ciekawosci odkopatem recenzje
ze Swiata Gier Komputerowych, gdzie juz
w leadzie stwierdzono, ze beztrosko spar-

taczono potendjalnie interesujaca licencje,




co niezle opisuje jako$¢ gry. Jak fatwo sie
domysli¢, tym razem podrdz na Arrakis
nie pomogta Cryo. Niesprawiedliwe
byloby kategoryczne stwierdzenie, ze to
wiasnie ten projekt pogrzebat francuskie
studio, gdyz przed swoim zamknieciem

w 2002 roku zdazylo ono wydac jeszcze
jakis miliard gier, kt6re niestety jakoscia
przypominaty Frank Herbert’s Dune. Gdy-
by chociaz jedna z nich wypalita, to by¢
moze $wiatto dzienne ujrzalyby dwa inne
tytuly na licendji stynnego cyklu planowa-
ne przez Cryo — sieciowa strategia Dune
Generations oraz zreczno$cidwka Frank
Herbert’s Dune: Ornithopter Assault.

Fatszywy sequel

Jak przeczytali$cie nieco wezesniej, gdy
Martin Alper polecit skasowanie Dune
od Cryo, zlecit opracowanie wycieczki na
Arrakis innej firmie. Byt nig Westwood.
Amerykanie dostali zadanie zrobienia
gry strategicznej wzorowanej na...

c6z, tu sa spory w doktrynie. Stephen
Clarke-Willson — éwczesny wiceprezes
Virgin — wskazuje, ze byl to Herzog Zwei.
Z kolei Louis Castle, wspotzatozyciel
Westwood Studios, twierdzi, iz jego ekipa
o dziele Technosoftu nawet nie slyszala,
natomiast za wzorzec stuzyto jej turowe
Military Madness. Zamieszanie byto tak-
ze z tytutem. Nowg strategie ochrzczono

~Kamien jest ciezki i piasek ma ciezar,
ale ciezszy od nich obu jest gniew
gtupca”.

,Dla Muad’Diba pierwsze zderze-

byty

imi wymogami

kanski

ziwej edukaciji”.

d

iem praw

poczatk

.Kiedy stoice zatoneto pod horyzontem,
na niebie rozszalata sie burza koloréw".

Dune II, co moglo sugerowac, ze to sequel
Dune od Cryo. Tymczasem obie produkcje
nie mialy ze soba nic wspélnego, przez pe-
wien czas powstawaly réwnoczesnie, a ich
premiery dzielito ledwie kilka miesiecy.
Chociaz takze w tym wypadku dyspo-
nowano licencja filmowg, to elementéw
z obrazu Lyncha prézno bylo szukac
w grze. Zreszta historii napisanej przez
Franka Herberta za wiele tez tam nie
byto. W snutej przez Westwood opowiesci
Imperator uznal, ze nie ma nic lepszego
niz zdrowa rywalizacja. Obiecat wiec
wiadze nad Arrakis rodowi, ktéry zdota
dostarczy¢ mu najwiecej melanzu. Liczyt
takze, ze trzy potezne frakcje wyjda
z krwawego konfliktu mocno ostabione.
Trzy?! Ano trzy, poniewaz do znanych
ilubianych Atrydéw i Harkonnenéw
dotaczyli Ordosi, na widok ktérych fani
prozy Herberta drapali sie po glowach ze
zdziwienia. W zadnej jego powiesci nie ma
bowiem o nich mowy. Skad wiec wzieli sie
w grze? Otéz odpowiedzig jest ,The Dune
Encyclopedia”, czyli wydana w 1984 roku
pozycja rozszerzajaca Swiat wymyslony
przez pisarza. Z ciekawosci siegnatem
po nig, zeby dowiedziec sie czegos wiecej
o tajemniczym rodzie. Okazalo sie, ze

| |
= ,Wygladato to jak
starozytna bitwa
morska i dawny
ogien artylerii:

nie mogli oderwaé
oczu od tego
widoku".

.Znajda sie dowddcy
sardaukaréw, ktorzy
przyznaja, ze dziatali bez
rozkazoéw, poniewaz mieli
ochote powojowac z two-
ja fremenska hototy".

informacje ograniczyly sie do stwierdzenia,
Ze maja siedem gloséw w Landsraadzie.
Zamieszczono takze ich herb, ale prézno
szuka¢ go w grze. Tam symbolem Ordoséw
byt waz oplatajacy ksiege, ktéry wedtug
wspomnianej encyklopedii byt uzywany
przez inny r6d — Wallachéw.

Pierwszy (taki) RTS

Dla graczy szczeg6ly te nie miaty wiekszego
znaczenia - liczyla sie $wietna rozgrywka.
Czesto powtarza sie, ze Dune II

to pierwszy w dziejach RTS i tytut, ktéry
dal poczatek calemu gatunkowi. To nie
do konica prawda, poniewaz juz wczesniej
powstawaly strategie rezygnujace z tur
na rzecz dziatania w czasie rzeczywistym.
Westwood nie wymyslito wiec kota, ale

z pewnoscia pokazalo, jak go prawidlowo
uzywac, i potaczylo elementy, ktére miaty



,»Nie wolno sie ba¢. Strach
zabija dusze. Strach to mata
smier¢, a wielkie unice-
stwienie”,

+Wiarygodni $wiadkowie donoszg o czerwiach

dtugosci ponad czterystu metréw, a sa powody, by
wierzy¢ w istnienie jeszcze wiekszych".

sta¢ sie nieodlacznym elementem RTS.
Warto tu wspomnie¢ choéby o rozbu-
dowie bazy, drzewku technologii czy
koniecznosci pozyskiwania surowcéw. No
w zasadzie jednego surowca, gdyz w Dune
II cata ekonomia opierata sie oczywiscie
na najcenniejszej przyprawie w galaktyce.
W grze nie zabraklo tez innego znaku roz-
poznawczego sagi, czyli czerwi. Paskudy
potrafity pojawiac sie znikad i pozre¢ cale
jednostki, wiec warto bylo sie zastanowi¢
przed wystaniem oddziatu przez pustynie.
Kiedy dzi$ wlaczy sie Dune II, to boli brak
mozliwosci zaznaczania kilku jednostek
czy tylko minimalne réznice miedzy trze-
ma wojujacymi frakcjami. Niemniej pod
koniec 1992 roku nikt na to nie narzekat
idruga gra o Arrakis takze skradta serca

(i portfele) graczy. Poczatkowo tych pece-
towych, ale szybko powstaly porty na inne
platformy, w tym Amige i Sege Genesis.
Ten ostatni nieco odbiegat od oryginatu,
prezentujac zmieniong grafike i sterowa-
nie przyjazniejsze posiadaczom konsoli.
Sukces Dune II sprawil, ze Westwood po-
szto za ciosem i usprawnito swoj koncept.
Dzieki seriom Command & Conquer i Red
Alert firma zyskala miano jednego z naj-
wiekszych specéw od RTS. Do powrotu na
Arrakis jednak sie nie spieszyla.

Narodziny piaskala
Tymczasem szanse podrézy na pustynng
planete dostato kolejne pokolenie
polskich fan6w science fiction.

W 1997 roku na rynek trafito nowe
wydanie sagi o Atrydach. Tym razem
odpowiadat za nie Jerzy Lozinski - jeden
z najbardziej kontrowersyjnych tlumaczy
nad Wisla. Jego przektad ,,Diuny”, po-
dobnie jak wezesniej ,Wtadcy Pierécieni”,
wywotlat spora dyskusje z powodu préb
spolszczania nazw wiasnych - takze tych,
ktore zdolaly sie juz przyjac. Jesli wiec

uslyszycie kogos méwiacego o ,Wolanach”
i,piaskalach”, to mozecie by¢ pewni, ze
ma na pélce wlasnie wydanie z 1997 roku.
Starsi fani zgrzytali na nie zebami, ale mtodsi
przynajmniej dostali szanse, by zakochac¢ sie
w opowiesciach o Arrakis. A juz niebawem
mieli odwiedzi¢ ja sami, gdyz Westwood
ponownie obralo kurs na Diune. Entuzjazm
nieco opadl, gdy okazalo sie, ze nie bedzie to
zupelnie oryginalna gra, ale remake hitowej
strategii z 1992 roku. To wcigz wystarczylo,
by produkdja byta typowana na murowany
hit. Niestety rzeczywisto$¢ bolesnie zweryfi-
kowala te oczekiwania.

Odgrzewany melanz
Dune 2000 ukazalo sie jesienig 1998 roku,
czyli tuz po przejeciu Westwoodu przez
Electronic Arts.

Byly to czasy, gdy fani bardziej zreczno-
$ciowego podejscia do strategii zagrywali
sie w Starcrafta czy Age of Empires, a nowa
wersja zmagan Ordoséw, Harkonnenéw
i Atrydéw wygladata przy nich jak pamiatka
z poprzedniej epoki. Tej, w ktérej grywalne
frakcje prawie niczym sie nie r6znily, a kazda
misja polegata na zniszczeniu bazy wroga.
Niekt6rzy po stronie pluséw wpisywali
poprzedzajace misje filmiki, ale, szczerze mé-
wiag, trudno byto sie ekscytowac gadajacymi

Musimy stworzy¢ prawdziwy sirocco
- wilgotny wiatr - ale i tak zawsze pozo-
staniemy skazani na oddzielacze wiatru".




»Z pojawieniem sie lady Jessiki na
Arrakis w petni zaowocowat system Bene
Gesserit rozsiewania (...) mitotwérczych w swoje rece wzieli fani. Dostalismy chocby

ziaren™. moda Dune Wars do Civilization IV oraz

rozwiniete wersje Dune IT autorstwa Vladi-

Rzeczywistos¢ nie znosi prézni, wiec sprawy

slava Demjanishina. O ile jednak jego Dune
1111 IV przypominajg oryginat, o tyle projekt
Dune II - Reimagined Arvydasa Brazdeikisa
stara sie wej$¢ na poziom wsp6tczesnych
produkgji. Od ponad roku jest o nim cicho,
wiec pozostaje mie¢ nadzieje, ze ambitne
plany nie zostaly pogrzebane pod piaskami
Diuny. Nie zapominajmy tez o zasadzie

34, ktéra dziata nawet na Arrakis. Behind

the Dune to wzorowana na pierwszej grze

Cryo przygodéwka odpowiadajaca na pyta-
nie, ktérego niemal na pewno nikt nigdy nie

glowami pokazywanymi na tle sredniej Westwood znéw sprawiato wrazenie zadal - co byloby, gdyby pisanie scenariusza
jako$ci animadji. A tak prezentowaly sie zbyt przywigzanego do sprawdzonych do Dune powierzono Rocco Siffrediemu.
niemal wszystkie odprawy miedzy misja- patentéw. W rezultacie pod wzgledem Cyklicznie pojawialy sie tez preteksty, by
mi. Oczywiscie niesprawiedliwe bytoby rozgrywki Emperor nie tylko odstawat ktoéres ze studiéw sprobowato ozywic uni-
stwierdzenie, ze przy Dune 2000 nie dato od konkurendji, ale nawet swojego nieco E wersum stworzone przez Franka Herberta.
sie dobrze bawi¢. Gra do dzi§ mawiernych ~ starszego kuzyna — Red Alert 2. Po kilku B> W 2003 roku premiere miat trzyodcinkowy
fan6w dbajacych, by dato sie ja odpali¢ na misjach schematy stawaly sie widoczne, N serial ,, Dzieci Diuny” ze stojacym u progu
nowych komputerach. Niemniej bardzo zabawa nuzaca, a zapach odgrzewanego ° g wielkiej kariery Jamesem McAvoy'em,
bolat fakt, ze podczas gdy Dune II melanzu irytujacy. Oczywiscie w poréw- E. @ aw 2013 roku pojawit sie dokument
wyznaczalo standardy, jego remake nie naniu z wydang nieco p6zniej przygo- .o .a ,Jodorowsky’s Dune” poswiecony nigdy
dodawat nic do gatunku, a w poréwnaniu déwka Cryo Emperor prezentowal sie jak m em=m  niepowstalej , Diunie” w rezyserii Alejandro
z konkurencja byt wrecz krokiem wstecz. dzieto wszech czaséw. Tyle ze jesli komus ";; N Jodorowsky’ego. Wiele os6b miato nadzieje,
Westwood, podobnie jak Cryo, wré- zalezalo na dobrym RTS, a nie adaptadji Q r ze blockbuster Denisa Villeneuve’a bedzie
cito na planete Fremenéw w 2001 roku. ,Diuny”, to miat do dyspozydji ciekawsze == io pretekstem, by twércy gier jeszcze raz spro-
Emperor: Battle for Dune prezentowato propozycje. Szczegdlnie ze za rogiem juz 2 bowali zmierzy¢ sie ze stynna serig. Tak sie
sie znacznie $wiezej niz Dune 2000. Tym czait sie Warcraft ITI. - nie stalo, chociaz nie mozna powiedzie¢, ze
razem dostali$my tréjwymiarowa grafike, :2 przeszli oni obok kinowej ,, Diuny” zupetnie

filmiki, na ktérych w koricu co§ sie dzialo,  Diuny chodzag parami
oraz kilka ciekawych nowosci. Niestety Kolejnej strategii o Arrakis juz nie zoba-

obojetnie. Pochylit sie nad nig cho¢by Epic,
dzieki czemu do Fortnite’a zawitali Paul
szumnie zapowiadany system sojuszéw czylismy, gdyz w 2003 roku Westwood tra- oraz Chani. Sam film zbiera za$ bardzo

byt raczej sympatycznym urozmaiceniem  fito tam, gdzie studia trafiaja po $mierci. dobre recenzje i juz zapowiedziano kolejna

,"wWdrap sie na gére tylko tyle,

by sprawdz
Nie zobaczysz g

niz rewolucyjng innowacja. Fabularnie Historia wirtualnej Diuny zaczela sie wiec cze$¢, wiec moze tym razem ktos postanowi
nie silono sie na thriller psychologicz- od dwoch gier z 1992 roku i zakonczyta pojsc¢ Sciezka wytyczona przez Cryo oraz

ny - po prostu kontynuowano historie takze na dwéch produkcjach wypuszczo- Westwood i stawi czota planecie goretszej

z Dune 2000. Gra miata potencjal, lecz nych dziewiec lat p6zniej. niz osob6wki PKP w lipcu. I

W dobrze dziatajgcym fremenskim
stroju tracimy nie wiecej niz naparstek
wilgoci dziennie”.

«&',Chani wpatrzyta sie w Paula

z wyrazem zadziwienia. Paul zaczerp-
nat gteboko tchu, prébujgc usmierzyé
burze w duszy”.
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DEATHLOOP
CZYLI ZYCIE

ralem w Deathloop, wspaniala, innowa-

cyjna gre, ktorej nie polubitem.

Uwielbiam powtarzalnoé¢ i najmilej wspominam te
okresy w zyciu, kiedy dni byty blizniaczo podobne.
Zazwyczaj wstaje o tej samej porze i klade sie troche
po pélnocy, a jesli zapytacie mnie, co bede robit za
dwa czwartki o osiemnastej dziesie¢, z calg pewnoscia
udziele doktadnej odpowiedzi.

Nie wiem, z czego wynika ta mito$¢, ale przypusz-
czam, ze w powtarzalnosci poszukuje bezpieczenstwa.
Swiat jest przeciez chaosem, co pokazaly ostatnie lata:
naprawde nie wiem juz, czego sie spodziewac. Sztywny
uktad dnia, rozbitego pomiedzy prace, rodzine i sport,
sprawia, ze troche mniej obawiam sie jutra, co nie ma
przeciez zadnego sensu. Przyszlosé pewnego dnia
rozbije te idiotyczna garde i mnie zniszczy.

Z grami mam troche podobnie. Lubie trudne tytuly,
ktorych przejscie dokonuje sie w sekwencji powtarzal-
nych préb. Przedzieram sie przez kolejne etapy i po
kilkadziesiat razy, potrafie tez przez miesigc mordowac
sie z jakim$ trudnym bossem. Nie ztosci mnie to,
wrecz przeciwnie — znajduje w tym spoké;.

Dlatego uwazalem, ze Deathloop stworzono wlasnie
dla mnie. Powiem wiecej, te gre ulepiono z samych
zalet.

Zacznijmy od studia. Ci sami goscie zrobili fanta-
styczne Dishonored, ktére przeszedlem w obu odsto-
nach, nieslychanie opornie, poniewaz do skradanek
nadaje sie jak knur do grania na skrzypcach. Wszystko
tam sie zgadzato: $wiat, bohater, zasady rozgrywki.

Dishonored ofiarowato posmak nowosci w kostnie-
jacym powoli $wiecie gier premium. Do tego trakto-
walo gracza powaznie, co rzadko sie zdarza. Tak jest
tez w wypadku Deathloop, ktéry oszatamia $wiezoscig
niemal tak bardzo jak rozmachem kolorowego swiata
wyspy Blackreef. Wida¢, ze tworcy staneli w kontrze

tukasz Orbitowski

Autor 0$miu powiesc (miedzy innymi, Kultu"i ,Innej duszy”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Stucha metalu.
Podnosi ciezary. Zhiera nosorozce.

do skamieniatej coraz bardziej branzy, zatkanej przez powroty starych marek, remastery,
rebooty i wszelkiego rodzaju gry soulslike - tych, jako milosnik produkgji z FromSoftwa-
re, nienawidze najbardzie;.

Sam pomyst powstat jakby specjalnie dla mnie, albowiem gram troche soba, czyli zme-
czonym, bezczelnym gosciem, ktéry przezywa w kétko ten sam dzien. Wstaje, nie wie, co
jest grane, po czym wyrusza na bezsensowny béj ze wszystkim naokoto. Strzela do ludzi,
psuje, co tylko sie da, wyrywajac przemoca uzyteczne gadzety i strzepy informacji.

Gdy przegram — co dzieje sie tak czesto jak w zyciu, czyli wlasciwie bez przerwy —
wracam do punktu wyjsciowego, czyli tej samej, ponurej jamy w jakiejs skalnej szczelinie,
gdzie mam giwere, flaszke, majty na zmiane, no i piach w ustach. Wyruszam ponownie
tylko po to, by odkry¢, ze wszyscy wrogowie powrdcili na dawne pozycje i stoja pod
bronia, stowem caly méj wysilek nie mial Zadnego sensu - strzelatem do roju pszcz6t
z armaty. Upiory powracaja wraz ze $witem.

Ijeszcze lata za mng dziewucha z giwera, nieustannie probujac mnie zabié.

Aby wykaraskac sie z tej sytuacji, musze wykonac jakies absurdalnie skomplikowane
zadanie. Jak trudne, nie wiem, bo mi sie nie udato. Chodzi o u§miercenie okreslonej
liczby ludzi w wyznaczonym czasie, do tego (najprawdopodobniej) w zmyslnej kolejnosci.
Wtedy i tylko wtedy zdolam ruszy¢ naprzéd, przetamujac technologiczng klatwe. Ku
czemu? Wlasciwie dlaczego tak walcze? Tego réwniez nie wiem, tak samo jak nie mam
pojecia, co nastapi, gdy wreszcie wyrwe sie z petli. W konsekwencgji trudno powiedzie¢,
dlaczego walcze i co czeka mnie po zwyciestwie. Nie znam, w gruncie rzeczy, lepszej
metafory zycia.

Najchetniej polecitbym Deathloop kazdemu, kto lubi madra, zajmujaca zabawe.
Niestety po tygodniu odlozylem te gre i prézno szukam powodu tej decyzji. Nuda nie
jest wytlumaczeniem, bo przeciez kocham nudne gry, w ktérych dzieje sie caly czas to
samo: podobne lokacje, blizniaczy przeciwnicy. By¢ moze — tak przeczuwam — Deathloop
oszatamia samym konceptem, lecz nie wykonaniem. Fascynujacej idei nie zdotano prze-
szczepic na samg rozgrywke, stowem, Deathloop bylby wéwczas gra, o ktérej swietnie sie
czyta, lecz gra duzo gorzej.

A moze, po prostu, za bardzo przypomina moje wlasne zycie? b
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Boczna uliczka w miesécie
przysztosci, a wlasciwie
innym wymiarze
yprodukowanym, jak gtosi

instrukcja, przez wujka
George’a z miasteczka

o wielce wymownej nazwie

" " Ashby-de-la-Zouch.

Na poczatku lat dziewiecdziesigtych dwach tworcow probowato przetozyC swoje
wielkie, godne filmow kosmiczne wizje na medium gier wideo. Steven Spielberg
nadzorowat w LucasArts powstawanie The Dig, zas wspotpracujacy z Core Design
artystailustrator Rolf Mohr przesytat do Derby kolejne projekty graficzne
rodzacego sie Swiata Paraleli. Uniwersum tak pieknego, ze po ponad Cwiercwieczu
wcigz chciatoby sie w nim przebywac. Obecnie Mohr pracuje dla Walta Disneya
Imieszka nad zatokg San Francisco, wspominajac by¢ moze marzenia mbodego artysty
wspotworzacego wydane pierwotnie na Amige Universe.

Micz
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Boris Verne byt wzorowany
na Rolfie Mohrze. Postac
dwudziestoszescioletniego wéwczas
artysty zostala zdigitalizowana
iw ten sposéb powstal nastolatek
tylko troche majacy sie kojarzy¢
K z bohaterem ,,Powrotu do przysztosci”.
.
. L
- r .
Zawieszony w przestrzeni kosmicznej ; ; L
labirynt, mata grawitacja i atmosfera v with t

powoduja, ze da sie tu zy¢.

Wydrazona
asteroida,
Kosmiczny
Skorupiak
dryfujacy

. przez bezmiary
Wszechswiata.
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Moze nie jest to
metropolia, ale w tych
kontenerach da sie
mieszkac.

OPTIOMS:

.,t: .

Powrét do Ashby staje si¢ mniej @Obcy swa skora przypomina

wny, gdy przed Borisem staje najbardziej napakowanego cztonka
rzyszlosciowa kobieta. Fantastycznej Czworki, natomiast .
£nou really like to know ar] ] odréznia sie od niego flegmatycznym
|
1
|

oy codlo Just tell e The gulckest wiy bice fo usposobieniem. Nazywa sie Snorglat.
1 _really hunsry and could do with & Bite to eat

Zachéd storica
w gestej
atmosferze

na samotnej,
skalistej
planecie
Jor-Slev 4.




# Wheelworld to cudowna kolebka
cywilizacji, miejsce, w ktérym tetni
zycie i gra muzyka. Mozna nie

4 odchodzi¢ od komputera.
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W tej ostoi uciech znajduje sie salon

gier, w ktérym mozna przetestowaé

legendarne maszyny ze zlotej ery gier

wideo. W Paraleli konstruktorzy dbaja

o0 poszanowanie praw autorskich i nie
° wykonuja kopii jeden do jednego.

: ogolis nieustepujace
niczym Los Angeles A.D. 2019,

-

J W $rodku btyszcza reklamy,

panuje sterylny spokdj,
a za szyba grozny, mroczn

szechéwiat.

Mechaniczna stonoga porzucona na bitewnej
planecie Ankarion 5 stala sie jednym z najbardziej
ikonicznych wytworéw Rolfa Mohra. Uwieczniono
ja na jednej z pocztéwek dotaczanych do gry.
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To wcale nie jest fort.eca
LeChucka ani tym
bardziej siedziba Tyrell
Corporation.

TéKolosy Memnona ery
cybethetycznej zdaja sie
posiada¢ catkiem czynne

. - . splifvy.

Tl
@ojcktowana
[z Rolfa Mohra

q Pablota mozna
by swobodnie
przemierzac
najodleglejsze

» i . polacie

s 8 * uniwersum.
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Spowodowate§ mnéstwo
probleméw, chtopcze.
Przygotuyj sie na doznanie
niewiarygodnego bélu,
wywrotowcu.

~F . -
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Zelazny szkieletor pokazuje Borisowi,
gdzie ma sie wynosi¢, ale jeszcze

nie wie, ze bohater posiada pewien
nafaszerowany magia klejnot.

- Krél N‘e_i_zg-nises po otrzymaniu ciosu

oA yv;-‘&grz energetycznym klejnotem zaczyna
_ isie kruszy¢, a od srodka rozsadza go swiatto.

Tak sie koricza rzady tyranii w uniwersum

- Paraleli, a Boris moze juz teraz w spokoju

powrdéci¢ do swego Swiata.
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Pawet Gawlikowski
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MIELISCIE KIEDYS WRAZENIE, ZE CZEGOS JEST NA TYLE DUZO, ZE T0 JUZ PRZESADA, A JEDNOCZESNIE ZE TA ILOSC
EST WEASCIWA? TAKI WEASNIE PRZYPADEK STANOWI NAJNOWSZY MONITOR AGON AOC AG493UCX.

Agon AOC AG493UCX

DUZE WRAZENIE WYWIERA JUZ SAMO
PUDELKO — JEST WIEKSZE OD NIEKTO-

RYCH OPAKOWAN TELEWIZORGW, JEDNAK
DOPIERO PO JEGO OTWARCIU | DELIKATNYM
WYCIAGNIECIU EKRANU WIDAC, JAK DUZ0
PRZESTRZENI BEDZIEMY POTRZEBOWAC NA
BIURKU.

U mnie byta to w zasadzie cata jego szerokos¢.
Zasilacz jest wbudowany, pozostaje wiec podta-
czenie kabli wizyjnych — jedna sztuke kazdego
typu otrzymujemy w zestawie. Rzadko kiedy sie

zdarza, abym bytw petni usatysfakcjonowany licz-

ba portdw, ale tutaj producent dat rade. 2 x HDMI,
2x Display Port, 1x USB-C pozwolito na podpiecie
dwéch PC, konsoli i jednego Macbooka Pro. Mozna
byto rozpoczac testy!

0d razu musze zaznaczy¢, ze matryca jest
ogromna — jezeli postawimy ja za blisko, to przy
ustawieniu wyswietlania z jednego tylko urzadze-
nia oczy wyjda nam za uszy. Istnieje mozliwos¢
podawania sygnatu naraz z dwdch réznych sprze-
tow, tutaj nie zdecydowano sie na kompromis.
Zamiast stosowanego przez inne firmy obrazu
Picture in Picture mamy ekran podzielony na pét

i bezposrednig transmisje rownolegta. Cierpi na
tym co prawda odswiezanie, ale w przypadku
pracy zdwéch réznych komputerdw (co weale nie
jest obecnie rzadkie) daje ogromna swobode.

A jak to wyglada w praktyce? Na warsztat poszty
pecetowe Battlefield 1, Forza Horizon 5, Wolfen-
stein Il i Microsoft Flight Simulator, Xenoblade
Chronicles 2 z Nintendo Switch i Final Cut Pro

Model: Agon AOC AG493UCX
Maks. rozdzielczos¢: 5120 x 1440 x 120 Hz
Matryca: 49" LED VA

Format: 32:9

HDR: HDR 400

Ifacza:

HDMI2.0x2

DisplayPort 1.4x 2

USB Typu-C (z DisplayPort) x 1 szt.
Wyjscie stuchawkowe x 1 szt.
USB3.1x3 szt.

Glosniki: 2x5W
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na Maka. BF1 nie sprawito zawodu — przy rozdziel-
z0$ci 3840 x 1080 i od$wiezaniu 120 hercow wy-
glada wspaniale, zapewniajac wrazenie obecnosci
na polu walki, szczegéInie przy uwzglednieniu
zakrzywienia monitora, ktdre absolutnie nie
przeszkadza, a wrecz pomaga. | mowie to ja,
zawsze sceptycznie zapatrujacy sie na krzywizny
matrycy. Wolfenstein Il zachowuje sie poprawnie,
acz z lekka dziwnie, poniewaz pomimo ustawienia
najwyzszej mozliwej rozdzielczosci wyswietla
obraz z lekka rozciagniety albo we wiasciwych
proporcjach, ale zdwoma czarnymi pasami po
bokach, jednak po chwili przestaje to przeszka-
dzac. Forza Horizon 5 to juz czyste szaleristwo,
nie pamietam, abym kiedykolwiek gratw wyscigi
z tak duzym polem widzenia. Doskonale widac,

ile daje dobry HDR przy maksymalnej rozdziatce.
Nawet telewizor w salonie nie zapewniat mi takich
emocji, mimo ze ma kilka cali wiecej. Podobne
wrazenia, cho¢innego gatunku, przynosi Flight
Simulator — widoki s3 takie, ze az si¢ nie chce
wysiadac z wirtualnego kokpitu.

Final Cut Pro — kazdy, kto kiedykolwiek montowat
jakis materiat wideo, wie, ze przestrzeni roboczej
nigdy za wiele i w tym przypadku tylko sie to
potwierdza. Pomimo jedynie 60 hercow na

kablu z Maka nie ma zadnych probleméw

zwyswietlaniem, a kolory na domysinym profilu
poprawnie oddaja rzeczywistosc.

Najwiecej do zyczenia pozostawia Nintendo
Switch — jedynie wyswietlanie 1:1 w formie pro-
stokata na Srodku matrycy pozwala na osiagniecie
poprawnych proporcji obrazu. Chyba ze uzyjemy
opqji podwdjnego ekranu — wtedy wszystko
bedzie wygladato, jak trzeba.

Wspomniec nalezy réwniez o dotaczonym pilocie,
ktdry pozwala na sterowanie z oddali, ptynne
przetaczanie zrédet sygnatu i ustawien, oraz

o gtosnikach, ktdre brzmig jak chyba w zadnym
uzywanym przeze mnie ostatnio monitorze. Dzieki
wtasciwemu rozmieszczeniu zapewniaj bogaty
dzwiek.

Mowiac szczerze, dopiero podczas tego testu
przekonatem sie, jak bardzo brakuje mi czasami
miejsca na pulpicie. A jezeli troche posprzatam

i zyskam wiecej przestrzeni na biurku, to kto wie,
czy nie bedzie to mj kolejny zakup. I

HDR
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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.

FELIETON OPTYMISTYCZNY

o moze wydawadé si¢ zaskakujace, szcze-

goélnie dla oséb, ktore mysly, iz znaja mnie

dobrze - ale jestem optymista. Najlepszym
tego dowodem jest to, ze piszjc te stowa, jestem
solennie przekonany, iz czytac je bedziecie tuz
przed swietami Bozego Narodzenia - choé oczy-
wiscie taki rozwéj wypadkéw wymaga jedno-
czesnego spelnienia wielu warunkéw, ktérych
taczne prawdopodobieristwo asymptotycznie
zmierza ku zeru.
Pixel musi sie¢ w og6le ukaza¢, poczta musi da¢ rade do-
starczy¢ go prenumeratorom (i to w grudniu, a wszak
nawet w spokojniejszych miesigcach roku nie jest to
rzecz oczywista), wreszcie za$ ja musze wytrzymaé
jeszcze troche i skoriczy¢ pisa¢ ten felieton.

Poniewaz jednak — jako sie rzeklo - jestem optymi-
sta, totez wyobrazam sobie, iz przegladacie ten numer
w tych krétkich chwilach pomiedzy wizytami w ko-
lejnych sklepach - fizycznych i online — w ktérych to
nabywacie rozliczne podarki $wigteczne dla krewnych
iznajomych. Niezaleznie bowiem od tego, jaki jest nasz
$wiatopoglad, to te akurat Swieta, poza oczywistymi
konotacjami religijnymi, dla wiekszo$ci z nas kojarza
sie z widokiem choinki i pietrzacych sie pod nig pudet
ipudetek z prezentami. Ich zawarto$c¢ jest oczywiscie
wazna, ale to, co pewnie dla wielu z nas - szczegélnie
w bardziej szczeniecych latach - wazniejsze, to ich
rozpakowywanie, a czasem nawet przed$wiateczne
poszukiwanie w zakamarkach szaf z ubraniami, gara-
zach i piwnicach, gdzie skrzetnie zostaly ukryte przez
rodzicéw. Ja przynajmniej do dzi$ wspominam to jako
najwieksza ,$wigteczng rados¢”, takze gdy znajdujace
sie w srodku prezenty okazywaly sie niezbyt dobrze
dobrane.

Wiele wskazuje jednak na to, ze 6w rytual roz-
pakowywania prezentéw to jedna z tych tradycji,
ktoére beda zamierad. Nie chodzi tu bynajmniej o ich
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wyparcie przez wzorce globalnej liberalnej kultury. Nie, akurat choinka, prezenty
i,Santa Claus” (nie godzi si¢ wszak okresla¢ owego brodatego osobnika w czerwo-
no-bialym wdzianku imieniem biskupa Miry) jak najbardziej do owego kanonu
naleza. Powéd jest duzo bardziej prozaiczny. Ot6z zapewne spora czes$¢ — a kto wie,
czy nie wiekszo$¢ — naszych podarkéw po prostu nie bedzie miata postaci fizycznej.
I cho¢ oczywiscie mozemy troche oszukiwa¢, dajmy na to drukujac kody Steama
na pieknym papierze i wktadajac je do ozdobnych kopert, to juz nie bedzie to samo.
W szczegdlnosci nie postawimy pudetek zawierajacych otrzymane przez nas gry na
potce, by cieszyty nasze oczy dtugo po tym, gdy ich zawartos¢ sie zestarzeje.

Powiecie, ze pisze glupoty i na niczym sie nie znam? C6z, to pewnie prawda, ale je-
sli ten zarzut wynikad bedzie z przypuszczenia, iz nigdy takiej p6tki pudelek z grami
nie posiadatem, to bedziecie w btedzie. Owszem, lata $wietnosci pudetkowej dystry-
bucji gier przypadly na czas, gdy zdarzalo mi sie pisywac co$ wiecej niz tylko felieton
do pewnego znamienitego czasopisma poswieconego grom komputerowym. Top
Secret jednak — pomimo Ze przedstawiany jest czasem dzi$ jako medium stuzace je-
dynie publikacji opiséw, bedacych instrukcjami do czysto pirackiego oprogramowa-
nia — wspétpracowat z legalnymi dystrybutorami gier wlasciwie od samego poczatku
swego istnienia. Dzieki temu moge dzi$ z rozrzewnieniem oglada¢ zawartos¢ szafy
na strychu, zawierajacej fizyczne artefakty historii gamingu lat dziewie¢dziesigtych.

Nostalgia, ktéra zawsze odczuwam, otwierajac jej skrzypiace, drewniane drzwi
(ach, ta fizyczno$¢ realnego $wiatalll), nie moze ukry¢ tego, iz bardzo wiele tytutéw,
ktore sie w niej znajduja, nie wytrzymato préby czasu. Kiedys wydawaty sie wspa-
niale, otrzymywaly doskonate oceny, wspélczesnie zas z ich swietnosci pozostato
jedynie kolorowe pudetko. Co ciekawe nie dotyczy to wszystkich. W mojej szafie
znajduja sie bowiem i takie, ktére byty zwyczajnie niedoceniane i na ktére uptyw
czasu podziatal tak jak na dobre wino.

Ale to juz chyba temat na inny felieton. Do konica tego bowiem dotartem - mam
nadzieje, ze w waszym towarzystwie. Zreszta jako optymista wiedzialem, ze tak

JSIN
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bedzie, od samego poczatku! bm
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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.

ODA DO KEBABA

udzie lubig jesé kebaby z r6znych powo-
déw. Co do mnie - lubig jesé kebaby, bo
kebaby s3 smaczne.

Moj pierwszy kebab byt wprost zwigzany z moim
zaangazowaniem w branze gier. Otéz w roku 1997
(plus minus rok) zabrali mnie na niego koledzy

z firmy Leryx Longsoft, a rzecz miala miejsce w Lon-
dynie w czasie targéw ECTS, na ktérych pokazywali
swoja sztandarowa produkcje Lew Leon (jej polskim
wydawcg byt sam CD Projekt). Skadinad to ja po-
wiedzialem im o tych targach, a oni zapalili sie do
perspektywy pokazania na nich gry, no i pokazali.

Leryx Longsoft (potem Longsoft Multimedia)
to w pewnym momencie byla duza i prezna firma
z masg ambitnych projektéw, a pracowalo w niej wie-
le znanych postaci polskiej sceny, na przyktad stawny
kompozytor muzyki do znacznej liczby waznych gier
Adam Skorupa, zwany Scorpikiem, czy nie mniej
stawny redaktor Smuggler (ktéry, zdaje sie, niezbyt
mile to do$wiadczenie wspomina). Potem to wszyst-
ko mocno wyhamowato, a na koniec zas padlo i czesé
z tych projektéw nigdy nie zostata dokorczona.

W kazdym razie z szefami studia, Leonem
i Dlugim (Jarkiem Modrzejewskim), pojechalismy
w czasie jesiennego ECTS daleko na péinoc Londy-
nu poimprezowac w fajnym pubie, a wypiwszy pare
piw, kupilismy kebaba w lokalnej budce. Moje zycie
zmienilo sie na zawsze, pewnie dlatego ze to byt
fantastyczny kebab, pézniej potrafilem po niego spe-
cjalnie jechac czterdziesci pie¢ minut w jedng strone
- w centrum Londynu takich nie mieli.

Znalezienie kebaba w Warszawie byto wowczas
skrajnie trudne, acz nie niemozliwe. Dziatat juz
legendarny Efes na Francuskiej, ale moda na kebaby
miata nadej$¢ dopiero w XXI wieku, kiedy ja bytem
juz powaznie wkrecony w ich jedzenie i doskonale
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znatem bardzo malutka mape warszawskich kebabowni. W jezyku korporacyj-
nym moéwi sie o tej sytuacji, ze bytem ,early adopterem”.

Kebaby s3, jak wspomniatem, smaczne, podobno niezbyt zdrowe, ale pewnie
inie gorsze od innego fast foodu. Kebaby sie je w niewypindrzonych miejscach
wér6d niewypindrzonych ludzi. Co prawda styszatem juz, ze tu i tam prébuja
robi¢ ich luksusowe wersje, zas nowe lokale poczciwego (uczciwe 7/10, polecam)
Kebab Kinga zaczynaja wystrojem niepokojaco przypominac kawiarnie dla aspi-
rujacych, ale ja sie nie obawiam, aby ten positek kiedykolwiek utracil swéj etos.

Kebab z sosem ostrym to prawdziwa orgia smakéw, kebab z sosem tagodnym
koi zmysty i zotadek, mieszany — stanowi hymn dla najwiekszej z cnét, jaka jest
umiarkowanie. Kebab moze by¢ niesmaczny, niekiedy zas niemalze trujacy, jest
to oczywiste ryzyko, z drugiej jednak strony w ramach wykonywanej dziatal-
nosci biznesowej bywam réwniez w lokalach z, by tak rzec, kuchnia z drugiej
strony skali i zaprawde powiadam wam, ze nigdzie mnie tak nie otruto jak ta-
tarem z tuniczyka w znanej warszawskiej stekowni wyréznionej w przewodniku
znanego producenta opon.

Lubie kebab, bo lubie prostote i prostote lubie tez w grach, w muzyce i w in-
nych dzietach kultury. Budy z automatami w ejtisach byly estetycznym odpo-
wiednikiem dzisiejszych bud z kebabami. Pierwsze gry byty zas artystycznymi
odpowiednikami kebabéw: prosta stylistyka, kolory, efekty dzwiekowe, prosta
- oile jakakolwiek - fabuta, elementarne mechaniki rozgrywki. Contra, Com-
mando (czy Ikari), Mission Elevator — przy tej okazji akurat te gry mojej mtodo-
$ci przyszly mi na mysl, wszystkie do$¢ podobne, cho¢ istotnie rézne, nalezace
do starego, dobrego, zapomnianego gatunku ,idziesz i strzelasz”.

Od ich czasu oczywiscie wszystko sie zmienito i wszystko raczej na lepsze.
Tytuly takie jak Red Dead Redemption 2 czy Wiedzmin 3 to juz na poly opery,
na poty moralitety. W $wiecie gier indie powstaja prawdziwe, nalezace do sztuki
wysokiej peretki stylistyczne, fabularne czy po prostu gameplayowe (szacunek
dla niezwyktej polskiej Papetury). I to jest wspaniate, ja jednak zostaje przy
kebabie. Wam réwniez go polecam, bo jest bardzo smaczny. I
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znanaii lubiana.

RZEMIESLNIKIEM

SIE JEST

0 jest swoiste post scriptum do tegonume-
rowego Indykarium. Przegladalem sobie
informacje o tym, czym dzisiaj, po dwoch
latach, zajmuja si¢ rézne studia, o ktorych pisa-
tem w 2019 roku. Wigkszos¢é dalej funkcjonuje
w branzy albo przynajmniej na jej obrzezach, ale
widaé, jak réznie potoczyly sie ich losy i jak r6z-
nie zareagowaly na zderzenie z rzeczywistoscia.

Pomijajac tych, ktérzy plyna na fali, tych, ktérzy za-
toneli, i tych, ktérzy byli w tym basenie zawsze tylko
jedna noga, zostajemy z grupka studiéw, ktére walcza
o przezycie. Réznymi metodamiiz r6znym skutkiem.
Mam takie smutne wrazenie, ze wspélnym mianow-
nikiem jest spuszczanie z tonu i rezygnacja z ambicji
artystycznych. Przyjmuje to r6zne formy. Czasem
oznacza prace na zlecenie dla innych: firma niby dziata
ciagle pod stara marka, ale nie tworzy wtasnych gier,
tylko jako podwykonawca pomaga realizowa¢ cudze
wizje. Potrzebny jest system inwentarza? OK, propo-
nujemy taki, siaki i owaki, ale ostateczna decyzje, co
implementowa¢, podejmuje kto inny, kodujemy, odda-
jemy, faktura, przelew. Przy czym ten wariant z propo-
zycja kilku rozwiagzan i tak jest kreatywnie optymi-
styczny, zdarza sie, ze nikt nas o zdanie nie pyta, ma
by¢ tak i tak, wykonac. Gdzies w tle — jesli przelewy sa
wystarczajaco szczodre — zostaje troche czasu na napi-
sanie kolejnego prototypu naszej wlasnej gry, na préby
szlifowania jakiego$ wczesniejszego pomystu, na mniej
lub bardziej uczciwe préby udowodnienia, ze mozemy
napisac gre wedtug wlasnego scenariusza ija wydac.
Czy to realistyczne, czy to marzenie $cietej glowy? Na
dwoje babka wrézyta, znam takich, ktérym sie udaje,
znam takich, ktérzy sie w mojej ocenie tylko tudza.
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Czasem zamiast pisa¢ takie gry, jakie by sie chcialo, pisze sie takie gry, jakie
sie sprzedaja. To byt chyba méj najwiekszy zaw6d po analizie zebranych danych.
Kilka studiéw, ktére dwa lata temu pokazywaly tytuty z interesujacym pomystem
(jak to uindykéw: ryzykowne i niegwarantujace sukcesu, moze by¢ hit, ale i moze
by¢ totalna porazka), nie dos¢, ze nie wydalto tamtych rzeczy, to jeszcze
w miedzyczasie wydato symulator dtubania w nosie. Tak, symulatory wszystkie-
g0, o co boicie sie zapytac, to teraz szczyt mody, wiec kto zyw, prébuje je pisac. Je-
$li nie ma jeszcze symulatoréw szklarza, bimbrownika i burdelmamy, to pewnie
zanim ten felieton ukaze sie w druku, juz beda. I raczej nie maja co liczy¢ na moja
sympatie, a w kazdym razie musiatyby by¢ naprawde wybitne, zebym mial ochote
da¢ im szanse.

Céz, wiem, ze czasem trzeba sie pogodzic z rzeczywistoscig. Wiem tez, ze
rzemie$lnikiem sie jest, a artysta sie bywa. Wiem, ze to drugie wymaga od-
powiednich okolicznosci i nie zawsze i nie kazdemu jest dane, ze trudno jest
eksperymentowac o pustym zoladku i Ze z bycia przymierajacym gtodem, intere-
sujacym artysta najtatwiej o to pierwsze. A mimo to szkoda, kiedy ludzie ambitni
rozmieniaja sie na drobne i koncentruja swoje wysitki na banalnym skoku na
kase, na kolejnej niczym sie niewyr6zniajacej pulp game, lepo i oportunistycznie
podazajacej za moda.

To dla mnie osobi$cie tym bardziej smutne, ze w Indykarium staram sie
z jednej strony pokazywa¢ w miare szeroki przekrdj tego, co sie dzieje, z drugiej
strony zawsze miatem stabos¢ do ambitnych underdogéw, do ludzi gotowych
zaryzykowac i pokazac jaka$ swoja wizje. To sa czesto porazki, ale fascynuje mnie
poszukiwanie, raz na jakis czas w tych eksperymentach trafiaja si¢ nieoczekiwa-
ne pchetki-peretki, zaskakujace $wiezoscia i otwierajace zupelnie nowe drzwi.

Tak, rachunki sie same nie zaptaca. Ale czy musi je oplaca¢ symulator odzwier-
nego? hn
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