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2 wiat tak bardzo przyspieszyl, ze
ubiegly rok zlewa mi si¢ z 2020
rokiem i musze wysili¢ pamiec,

zeby oddzieli¢ starsze wydarzenia
od nowych. Jedno wiem na pewno
- ostatnich dwanascie miesigcy uply-
nelo na podbudowanym niepokojem
oczekiwaniu, co si¢ ma wkroétce wyda-
rzyé. Tylko to ,,wkrétce” caly czas nie
nadchodzilo.

To byl rok, gdy nowe konsole od Sony
i Microsoftu rozpoczely ze soba wyscig na-
znaczony okresowymi brakami dostepno-
$ci towaru, co tyczylo sie gléwnie bialego
sprzetu. Obecnie te klopoty praktycznie
zniknely, Japoriczycy maja na koncie
15 milionéw sprzedanych egzemplarzy,
Redmond - 10 milionéw, co dla Sony nie
jest najgorszym wynikiem, zwazywszy, ze
PlayStation 4 miato po podobnym okresie
startowym 18 milionéw na koncie.

Pewien problem stanowig gry. Pierw-
szy wielki hit na Xbox Series X, Forza Ho-
rizon 5, cho¢ tez nie exclusive, bo przeciez
jest wersja na Steamie, ukazal sie dopiero
we wrzesniu. Microsoft postawit po prostu
na inny model sprzedazy z wykorzystaniem
Game Passa, w ktérym nie ma miejsca dla
wylacznych tytuléw na konsole. Inng filozo-
fie proponuje Sony, od lat dowozac przynaj-
mniej kilka duzych tytutéw rocznie dostep-
nych tylko na PlayStation. Ratchet & Clank
byli tym, czym zwykle bywaja, ale najwaz-
niejszym, najbardziej wplywowym tytulem
na ,pigtke” okazal sie Returnal ze studia
Housemarque. Finowie jeszcze w 2018 roku,
po stabym przyjeciu ich Matterfalla, dekla-
rowali, ze ,arcade is dead”, i wlasciwie su-
gerowali, ze za chwile moze nastapic koniec
ich dziatalno$ci. Az tu nagle cud, przemiana,
wsparcie Sony i niesamowity, masakrycznie
trudny rogalik na PS5, ktéry doprowadzat
graczy do rozpaczy i dopiero po kilku aktu-
alizacjach stal sie bardziej ludzki w obstu-
dze.

Z tych zmagan nic nie robi sobie Ninten-
do, Switch nadal sprzedaje sie rewelacyjnie,

w cotygodniowych zestawieniach wyprzedzajc w cuglach konkurencje, dobija-
jac wlasnie do 100 milionéw sprzedanych egzemplarzy. Niesamowity sukees,
wigkszy niz Wii. Ale co nowego ukazato sie w powodzi premier na Pstryczka?
Shin Megami Tensei V, ale to trzeba by¢ fanem jRPG. Zabawowe Mario Party
Superstars, no i jest Metroid Dread, ktérego ciggle nie udato mi sie odzyskac
od MRW, przez co znam gre jedynie z filmikéw. Nowa Zelda dopiero w przy-
sztym roku, skonczytem wiec wreszcie Luigi’s Mansion 3 i powiem tylko tyle,
ze z podobnie stresujaca i powtarzalng gra dawno nie obcowalem.

Far Cry 6 zaskoczyt mnie stabg technicznie jakoscia scenek przerywniko-
wych, no ale ciggle jednak twarz Gusa Fringa z , Breaking Bad” wywotuje ciar-
ki na plecach. Do$¢ szokujace bylto wiec dla mnie, ze taki gigant jak Giancarlo
Esposito przegral w Game Awards z aktorka podkladajaca glos wampirzycy
w Resident Evil Village, przy czym nie uzyczala ona nawet owej postaci swo-
jej twarzy, bo ta nalezata do aktorki... Heleny Marikowskiej. Sam Resident
mocno mnie zmeczyt, bo ogélnie po latach obcowania z horrorami, wnikania
w detale typu dlugos¢ noza Michaela Myersa czy maczety Jasona Voorheesa,
jestem wyczerpany sytuacjami, gdy przez drzwi czy okna wpadaja do mnie
dyszace trupy, ktérym musze urzadzi¢ grilla. To juz naprawde byto, panowie,
szarganie nerwéw naglymi akcjami nie jest tym, w czym uwielbiaja sie pta-
wi¢ mitoénicy Nieznanego.

Natomiast gra, ktora znienacka rozbita system, okazalo sie It Takes Two.
Josef Fares caly czas rozwija podobny pomyst kooperacji, poczawszy od Bro-
thers: Tale of Two Sons, poprzez A Way Out, az po zeszloroczne arcydzieto. It
Takes Two skoniczylem z synem, przemierzylismy zr6znicowane, wspaniale
$wiaty, a gra zachecata do szukania rozwigzan i nie stresowala koniecznoscia
uporczywego powtarzania diugich sekwencji. No po prostu czysta przyjem-
no$¢, dowcip, fantazja i brak tego wszystkiego, czym epatuja komputerowe
mordownie. Naprawde bym chcial, zeby wiecej gier szto tym tropem.

Wchodzimy powoli w nowy rok, nowy Pixel ukaze sie 3 lutego, a juz
niedtugo rozpocznie si¢ bonanza na niesamowite, oczekiwane od miesie-
cy tytuly. Kto nie chce zagra¢ w Elden Ring, Dying Light 2 albo sprawdzi¢
Horizon Forbidden West? ln
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$niajacym zalety ogladania
filmu w kinie, a nie na
smartfonie czy laptopie.
Tymczasem siedzacy obok
mnie typek co pie¢ minut
sprawdzat powiadomienia
na komorce; spoiler
—mozna je wylazy¢ nie
tylkow kinie.
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WiedZmina’, to — zdaniem
sporej czesc polskiego
internetu —mam
obowiazek nienawidzi¢
serialui zadac pociggniecia
do odpowiedzialnosci jego
tworcow. Tymezasem dla
mnie odstepstwa od orygi-
natu to zaleta, a nie wada.
Gdybym chciat jeszcze raz
przezy( te sama historig, to
ponownie przeczytathym
dziefa Sapkowskiego.

BARTEK
CZARTORYSKI

)

Natrafitem ostatnio na
dyskusje o tytutach wstydu,
ayliklasykach, ktdrych

nie udato nam sie ograc.
FOMO to sprawa powazna,
niemalze cywilizacyjna
choroba, dlatego dla wha-
snej higieny psychicznej nie
dajmy sobie wmdwic, ze
POWINNISMY w cos zagrac,
cho¢ nie mamy ochoty.
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NIE ZAPOMINAJMY O TYM, ZE PIRANIE NIGDY

NIE MIALY PERFEKCYINYCH TYTULOW

— NIEWAZNE JAK CHETNIE PATRZYMY NA NIE PRZEZ
NOSTALGICZNE OKULARY.

Lr

i I.I.I-EI -

PIOTR
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Wyciagam z szafy I Kroniki Myrtany: Archolos I /arzadzajacy literackg L

Pegasusa, by pokazac crce to moje najwieksze nagroda Hugo zWorld

(lat osiem) Mario. Ojciec- zaskoczenie koricowki Science Fiction Society

-autorytet demonstruje, roku. Nie tylko nostalgiczny wiedzielijuz od ponad

jak skakac na zétwie, gdzie chwyt, ale i catkiem niezle dekady, ze sq komiksy,

skroty, gdzie grzybki... skrojona historia. Z drugiej ateraz zorientowali sie,

Mtoda tapie bakcyla, ale strony troche smudi, ze zeistnieja gry wideo.

przy piatym swiecie robi darmowy mod ogrywa W pierwszym rozdaniu

sie ciezko. ,Tato, pomozesz sie lepiej od kazdej gry wygrat Hades (Pixel #45)

przejs¢ ten kawatek?”. Gdy Piranha Bytes po Gothicull, od Supergiant Games

trace ostatnie Zycie, katem zEleksem na czele... (Pixel #68).

oka widze rozczarowane

spojrzenie. | tyle z bycia

autorytetem.

PIXEL 7



3

“rzen z pierwszej cze-
Sci, ktory oczywiscie

“potamaé mu moze
byle kurczak. Céz,
taki urok gier Piranii.

o Jax, bo'h'ater yda-

%

el

ZtO POWSTAIE Z KOLAN
NA MAGALANIE — ZNOWU...

PONAD CZTERY LATA MINELY, ODKAD JAX

— GLOWNY BOHATER NOWEJ SERII PIRANHA
BYTES — ZMIERZYL SIE Z OSTATNIM WYZWA-
NIEM NA MAGALANIE. JUZ W PRZYSZLYM
ROKU PIRANHA BYTES WYPUSCI NOWY
ROZDZIAL TEJ HISTORII. MNIE TYMCZASEM
DANE BYLO UJRZEC WCZESNA WERSJE GRY
TWORCOW GOTHICA.

Jezeli ktokolwiek sig spodziewat, ze Elex Il bedzie
dowodem ewoludji zatozen studia, niech lepiej

o tym czym predzej zapomni. W targanej wojng
krainie — gdzie jeszcze przed pierwsza czescig
uktad sit zostat catkowicie zmieniony przez spadek
meteorytu z poteznym i groznym surowcem

— wszystkie stronnictwa wziety sie za thy, zapo-
minajac o wezesniejszych ktopotach. Tymczasem
gdzies$ tam czai sig nowe zagrozenie, dojrzewajace
do ataku. Na ratunek idzie oczywiscie Jax. Nasz
wiecznie ponury oswobodziciel w ciggu kilku lat
zaszyt sie na odludziu, odktadajac sprzet w diabty.
Szybko przechodzimy do etapu, w ktorym nasz bo-
hater przypadkiem trafia na pierwsze oznaki nowej
inwazji. Nieprzygotowany, oczywiscie dostaje

w skore, co daje tworcom pretekst do — a jakze!

— wyzerowania jego zdolnosci. Nie wchodzac

w dalsze szczegoty — usprawiedliwienie jego skraj-
nego ostabienia jest rownie gtupie i nienaturalne,
co w przypadku Bezimiennego po wyjsciu ze statku
na poczatku Gothica 3.

Na poczatku za
daleko nie zalecimy na
tym jetpacku, ale po
paru upgrade'ach jest
juz inna rozmowa.




= Graficznie to nie
jest 6smy cud
$wiata, ale widac
pewng poprawe

w modelach
postaci.

Fabute tez dos¢ szybko zaczatem ignorowac. Géw-
nie dlatego, ze w pewnym przyblizeniu napotkatem
jajuz wielokrotnie w poprzednich grach studia.
Finatowy przeciwnik z pierwszej odstony okazat

sie jedynie wstepem do wiekszej inwazji, na ktora
przygotowuje gtdwnego bohatera pewien kontro-
wersyjny parias (pamietacie Xardasa i nadchodzaca
armie prowadzong przez smoki w Gothic 2? No
wiashie). Pod ptaszczykiem nowej historii Piranha
Bytes nadal powiela wiasne schematy, przez co

= Postapokaliptyczne
krajobrazy w tej grze
potrafig cieszyc oczy.

w dalszym ciggu nazywanie ich twdrcami jednej
serii wydaje sie az nazbyt celne. Te skrawki, ktére
zkolei faktycznie s nowe (jak syn Jaksa), wykona-
no po macoszemu i na razie moge powiedziec, ze
réwnie dobrze mogtoby ich nie byc.

Ale nie zapominajmy o tym, Ze Piranie nigdy nie
miaty perfekcyjnych tytutéw — niewazne jak

chetnie patrzymy na nie przez nostalgiczne okulary.

Powtarzalnos¢ motywow w grach niemieckiego
studia do dzis dla wielu jest ich mocna strong. Sam
potrafitem przynajmniej na jaki$ czas przymkna¢
oko na przywary Elex I, by zatopic sie w nieprzy-
jaznym $wiecie, gdzie nie ma taryfy ulgowej dla
herosow, a na starcie musimy sie obawiac byle
jaszczurki.

Elex Il nadal ma pewna magie. Nawet te
niedoskonate, drewniane ruchy naszej postaci

i NPC czy chaotyczne walki pozwalaja zachowac
niepowtarzalny, acz archaiczny charakter produkgji
studia. Ponownie wielka zaletg jest eksploracja.
Inajdowanie przydatnych przedmiotow wymaga
zagladania dostownie do kazdej groty — czesto
trudnej do znalezienia bad7 okupowanej przez
groznych lokatoréw — a sukces niezmiennie
satysfakcjonuje. Dobrymi dodatkami s tez catkiem
przyjemny crafting i rzecz jasna drzewko rozwoju.
Szkoda, e nieumiejetny miks gatunkowy

* = W starciu

(klasyczne fantasy plus elementy SF i postapoka-
lipsy rodem z ,Mad Maksa”) nadal gryzie, a system
moralnosci jest jeszcze durniejszy niz dotad.
Ostatecznie wyszta mi relacja stodko-gorzka. Tak
jak w przypadku pierwszego Eleksa jestem nieco
rozdarty. Juz po pierwszych godzinach w tym
Swiecie dostrzegtem cata mase wad, ktore zdys-
kwalifikowatyby w przedbiegach wiekszos¢innych
tytutow. Z grami od Piranha Bytes jednak nigdy
nie jest tak tatwo i pewne zalety Elex Il przyciagna
fanéw catego dorobku studia, a przynajmniej
pierwszej czesci. Niemniej jednak ze wzgledu na
ogrom wyczekiwanych premier na przetomie zimy
i wiosny 2022 roku droga do stawy moze okazac sie
wyboista. (5G) |

- -
, ktére zaraz
a1, Si€ rozpocznie, raczej nie - |

b 'FF _b{ﬁflominuiqeq-sﬂ‘ar

Na pewnym etapie
mozemy oczywiscie zy-
skiwac towarzyszy, co
upraszcza wiele spraw.
Gdyby tylko dialogi nie
byty tak dretwe...
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HISTORIA TEJ SERII (CZY TEZ W ZASADZIE JE)
SWOISTYCH PRZODKOW) SIEGA ROKU 2004,
KIEDY TO CODEMASTERS WYDALO SOLDIERS:
HEROES OF WORLD WAR 1, NASTEPNIE

ZAS DWA LATA POZNIE) - JUZ Z RAMIENIA
UBISOFTU — FACES OF WAR. JEDNAK DOPIERO
PRZEMIANOWANIE CYKLU NA MEN OF WAR
W 2009 ROKU PRZYNIOS£O MU WIEKSZA PO-
PULARNOSC. W KOLEJNYCH LATACH WYDANO
JESZCZE SPORO ROZSZERZEN, ALE NA PEENO-
PRAWNY SEQUEL FANI MUSIELI ZACZEKAC.
Jedna z pierwszych deklaragji ekipy z 1C Enter-
tainment na oficjalnej prezentacji gry byta che¢
powrotu do korzeni catej serii. Men of War Il ma
zatem stanowic hotd dla klasyki, leczw parze zta
obietnica ida takze zapowiedzi znaczacych ulep-
szen. Aby nieco przyblizy¢ informacje o projekcie,
warto wymieni¢ przynajmniej najciekawsze punkty
programu.

Do pierwszych ogtoszonych nowinek nalezy
wprowadzenie mechaniki Front Line. Bedzie ona

10 PIXEL
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stanowita absolutna opoke, jezeli chodzi o tocze-
nie wszelkich bitew. Jak sama nazwa wskazuje,
polega ona na dynamicznym przesuwaniu sie linii
frontu w trakcie danej potyczki w zaleznosci od
naszych poczynan. Tylko po naszej stronie tejze
linii bedziemy mogli wykonywac pewne zadania
— takie jak zastawianie putapek przez inzynierdw,
leczenie rannych Zotnierzy, naprawianie sprzetu
czy ewentualne uzupetnianie amunigji. Przesuwac
linie moze przede wszystkim piechota, z drobnymi
wyjatkami, w postaci na przyktad spadochroniarzy.
Ciezsze jednostki, takie jak czotgi, nie s jednak
bezrobotne. Zwyczajowo podczas rozciagania
naszego tymczasowego terytorium moga petnic
role kluczowego wsparcia ostaniajacego. Tym
samym gra bedzie wymagata zaawansowanego

planowania i koordynacji dziatan réznych formacji.

Co ciekawe, w Men of War Il nie zostanie uzyta
klasyczna mgta wojny, przez co wszelkie poczyna-
nia wroga — nie liczac oczywiscie ukrytych dziatan
wywiadowczych — beda nam znane.

Men of War Il - potaczenie klasyki znowoczesnoscig

Krajobrazy w tej
grze potrafig by¢
bardzo klimatycz-
ne.

1C

Twércy obiecuja
realistyczne
i ztozone bitwy,
w ktoérych kluczo-
wa bedzie nasza
umiejetnosc ko-
rzystania z atutow
réznych jednostek.

)

Do nowosi, 0 ktdrych stosownie bytoby tutaj wspo-
mnie, nalezy technologia Direct Vision. Pozwoli
nam ona zobaczy( gre z perspektywy pojedynczego
zotnierza niczym w FPS. Przejecie nad nim kontroli
umozliwi miedzy innymi spersonalizowanie jego
ekwipunku, upgrade tudziez wykonanie jakiejs
czynnosci osobiscie. Do dyspozycji zas bedziemy mieli
ponad trzysta pojazdéw i czterdziesci pie¢ batalio-
néw, wykonanych ze szczegdlng dbatoscia

0 odwzorowanie historycznych realiéw.

Co za$ sie tyczy kampanii, dostaniemy szereg misji

na froncie zarowno wschodnim, jak i zachodnim,

w ktdrych bedziemy mogli poprowadzi¢ przeciwko
Trzeciej Rzeszy aliantow, a potem Zwiazek Radziecki.
Catos¢ ma zostac zrealizowana z iscie filmowym
rozmachem. Pokazane materiaty jeszcze nie wyeks-
ponowaty konfliktu na skale, dzieki ktorej mogthy

to poczu¢ obserwator, jako ze pojawity sie zaledwie
bardziej kameralne fragmenty potyczek. Niemniej
jednak wyglada to niezwykle zachecajaco, a sam
tytut pod wzgledem wizualnym prezentuje sie po
prostu Swietnie.

(o wiecej, przewidziano rozbudowany tryb
wieloosobowy, zawierajacy PvP oraz kooperacje do
pieciu 0s6b. Jesli wierzy¢ deweloperom, gra zaoferuje
zdecydowanie najbardziej zaawansowany tryb

w historii serii, przebijajacy znaczaco poprzednia
czesci jej rozszerzenia. Na graczy maja czekac
dedykowane serwery, wprowadzone zostang
réwniez rzecz jasna wszelakiej masci rankingi

i odznaki. Bardzo waznym dla wielu 0s6b aspektem
bedzie bez watpienia petne wsparcie, jezeli chodzi
o modding. 0d samego poczatku graczom zostanie
udostepniony kompleksowy zestaw narzedzi do two-
rzenia whasnych map i scenariuszy w niezliczonych
kombinacjach i odmianach.

Ideq przewodnig Men of War Il bedzie zatem
odkurzenie nieco przebrzmiatego juz gatunku RTS,
ale za pomoca nowych, ciekawych mechanik. Gra

ma sie pojawi¢ w przysztym roku i jesli spetni chociaz
ze$¢ swoich obietnic — a na razie nalezy uczciwie
stwierdzic, ze zadnych przeciwwskazan, by tak sie
stato, po prostu nie ma — czeka nas prawdziwa
gratka dla wielbicieli tego typu klimatéw i nie tylko.
(SG) 1|




DRAGON BALL: THE BREAKERS

FRANCZYZA ,DRAGON BALL" JEST ZAZWYCZA)
DOSC WDZIECZNYM MATERIALEM NA KOLEJNE
GRY. PRZYZWYCZAJENIJESTESMY JEDNAK DO
TRZYMANIA SIE KONKRETNYCH GATUNKOW,
NA CZELE Z BIJATYKAMI. KANADYJCZYCY
ZBEHAVIOUR INTERACTIVE POSTANOWILI
NIECO PRZELAMAC TEN TREND 1ZROBIC C0$
NA MODLE DEAD BY DAYLIGHT.

Dragon Ball: The Breakers jest zatem swojego
rodzaju surwiwalem, w ktérym sity s3 dalekie od
wyréwnanych, a wiekszo$¢ uczestnikéw gry niemal
przez caty czas jest zupetnie bezbronna. Zanim
jednak rzucimy sie w wir walki i ucieczki, musimy
przygotowac nasza postac. Po wybraniu imienia

i wygladu otrzymamy dostep do wielu kosmetycz-
nych opcji, w wiekszosci do odblokowania wraz
zpostepem w specjalnym hubie — miejscu
stanowiacym substytut menu badz interfejsu

— gdzie bedziemy sie pojawiac pomiedzy kolejnymi
starciami. Oczywiscie na razie nie pojawito sie zbyt
wiele mozliwosci, ale trzeba przyznac, ze koncept
catkiem nieZle wpisuje sie w obrang konwencje.
Gdy juz sie odpowiednio przygotujemy i zapo-
znamy sie z zasadami w tekstowym samouczku,
dotaczamy do gry. Trafiamy do pewnego rodzaju
limbo — szczeliny czasowej, szybko zmieniajacej sie
w putapke. Z oSmiu graczy jeden przyjmuje losowo
role Najezdzcy — w wersji beta jest to Cell — podczas
gdy reszta staje sie Ocalatymi.

Zadanie tego pierwszeqo jest proste: jako ze jego
zdolnosci wielokrotnie przewyzszaja pozostata
siédemke, w dodatku delikwent moze zyskiwac
potezniejsze formy, musi po prostu w ten czy inny

sposéb oczysci¢ mape. Ocalali z kolei moga
zwyciezy¢ na dwa sposoby. Pierwszy wymaga
odnalezienia porozrzucanych po catej mapie czesci
do wehikutu czasu oraz uruchomienie go. Pozostaje
jednak alternatywa w postaci zwyciezenia Na-
jezdzcy. Jak mozna sie domysli¢, jest to potencjalnie
trudniejsza Sciezka. Co prawda oba rozwiazania
wymagaja dobrej synchronizacji pomiedzy gra-
czami, ale dopiero pobicie przesladowcy o duzym
pasku zycia, wytrzymatosci i poteznych atakach to
droga przez meke, a nieraz nawet niewykonalna
misja. Aby tego dokonac, poza zgraniem niezwykle
przydaje sie szczescie w znajdowaniu przydatnych
przedmiotéw na mapie.

Eksploracja wydaje sie by¢ jednym z ciekawszych
aspektow gry. W zamknietej wersji beta dostalismy
do dyspozycji jedng mape, petna grot, jaskin

L=

Scigajacy nas
Cell zazwyczaj
oznacza koniec na-
szej walki - chyba
Ze pogoni za kim$
innym lub Ocaleli
podziatajg nieco
razem.

s
| —— ——— -

i gdzieniegdzie niemal opustoszatych osiedli.
Jest wiec gdzie sie ukrywac i szukac pomocnych
przedmiotéw. Czasem uda sie znaleZ¢ specjalne
artefakty, innym razem jakis rodzaj broni palnej,
nade wszystko jednak poszukujemy specjalnych
fadunkéw pozwalajacych nam na krétko zyskac
moce pozwalajace powalczy¢ z Najezdzca lub od
niego uciec (choc czesciej i tak to drugie).

Koniec koricow nie moge powiedzie¢, zebym
przez te kilka godzin bawit sie Zle, chociaz do
zachwytow réwniez mi daleko. Mimo wszystko
to dos¢ generyczna rozgrywka, ktéra stapa po

przetartych szlakach gatunkowych, w dodatku po

pewnym czasie zaczatem traci¢ zainteresowanie
mapa. Przed Behaviour Interactive jeszcze sporo
pracy, jezeli nie chcg stworzyc zaledwie nieztego
przecietniaka. (SG) HE

.

A

W The Breakers
wazna jest tez
obserwacja
kolejnych stref,
inaczej mozemy
btgkac sie bez celu
az do ostatecznej
porazki.
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Slimak na wojennejsciezce

MOZNA ODNIESC WRAZENIE, ZE OSTATNIMI
CZASY KUCHENNYMI DRZWIAMI WDARLA SIE
DO NAS MODA NA TWORZENIE GIER

Z ANTROPOMORFICZNYMI SWIATAMI. JEZELI
ZAS MIELIBYSMY POSZUKAC NAJDZIWNIEJSZE)
ODMIANY, TYTUL OD WEIRD BELUGA

STUDIO — OD TEGO LATA NA PLAYSTATION,

AW GRUDNIU POJAWIL SIE NA PECETACH
—MOGLBY GODNIE ZAWALCZYC 0 TAKIE MIANO.
Clid The Snail opowiada o pewnym nietypowym
mieszkaricu Cytadeli Slimakéw w ponurym,
postapokaliptycznym $wiecie. Tytutowy Clid to buri-
czuczny, arogancki przedstawiciel swojej rasy, ktory
zamiast zy¢ pokojowo i pokornie wzorem reszty
swoich ziomkdow, woli prowadzic sie jak awanturnik,
konstruujac nawet wtasna bron.

Sposréd gier
z rzutem izome-
trycznym chyba
tylko The Ascent
w ostatnim czasie
zachwycit mnie
bardziej pod
wzgledem designu
poziomow.

BELUGA

PIXEL

Jako ze trudno by¢ prorokiem we wtasnym kraju,
staje sie wygnaricem, by z czasem spotkac¢ podob-
nych mu wyrzutkow, wraz z ktérymi broni¢ bedzie
Swiata przed najazdem.

Jak na twin-stick shooter Clid The Snail jest dos¢
stonowany. Nie zalewamy wrogéw non stop
pociskami, tylko raczej dbamy o precyzje atakéw.
Dodatkowo nasz $limak nie nalezy do najwytrzy-
malszych, dlatego lepiej jak najszyhciej nauczyc sie
korzystac z jego ograniczonej mobilnosci. Zdecydo-
wanie najstabiej prezentuja sie pierwsze etapy gry
az do poczatkowego bossa, gdy mamy ograniczony
zestaw broni i rozgrywka jest troche senna.
Dopiero potem otwiera sie przed nami masa mozli-
wosci. Trafilamy do naszego centrum operacyjnego
i zarazem nowego domu Clida, stuzacego za baze

wypadowa i miejsce, gdzie mozemy pocwiczy¢

i oczywiscie sie dozbroic. Tym samym $limak prze-
stanie wreszcie obstugiwac jedynie laser domowej
roboty i granaty, wraz z kazda misja zwiekszajac
swoj asortyment. Docenimy rowniez piekno i
réznorodnos$¢ poziomow — od ponurych pustkowi
az po zimowe tereny.

Sama walka jest niezwykle efektowna, ale jedno-
czesnie wymagajaca. Na tym etapie jednak wydaje
sie, ze tworcy nie wykorzystali w peni potencjatu
Clid The Snail. Na dtuzsza mete bijemy sie z grubsza
z tymi samymi wrogami (a nawet w ogromnej
mierze bossami), do tego nazhyt czesto potyczka
polega na stracaniu kolejnych fal napastnikéw.
Clid The Snail jest gra dziwaczna niemal

w kazdym elemencie — nie tylko jesli chodzi o Swiat
przedstawiony. W wielu miejscach mozna dostrzec
niesamowita jak na pozycje tego gatunku dbatos¢
0 szczegoty, ale przeplata sie to z takim sobie
przytozeniem sie do chociazby réznorodnosci
oponentdw. Niemniej jednak na dfuzsza mete
madryckie studio stworzyto tytut, ktdry jezeli
dostanie na starcie kredyt zaufania, moze da¢ nam
kilka przyjemnych posiedzer.. (56) M

Od czasu do
czasu trzeba sie
nieco wykazaé
zrecznoscia
i spostrzegawczo-
$cig na specjalnych
etapach z putap-
kami.
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fanod, A®viender

Inowu bedzie troche o narzedziach, bo sie akurat nazbierato.
Niedawno zwrdcit mi ktos uwage, ze kiedy w kwietniu 2019 roku
rozmawiatem z Mantisem, pominelismy cata rodzine programow

do przygotowywania efektow dzwigkowych. Fakt, byta mowa tylko

0 Audacity, ktdre sprawdza sie przy modyfikowaniu pojedynczych sampli, ale
istnieja programy pozwalajace na operowanie od razu catymi bankami i two-
rzenie z nich duzo bardziej wyrafinowanych dzwiekow niz proste szuranie
noga. Jestich troche, wérdd nich fmod. Przez dtugi czas go ignorowatem

— jeszcze w latach dziewiecdziesiatych pracowatem chwile z cztowiekiem,
ktéry fmoda uzywat i dos¢ mocno narzekat, wiec bytem nastawiony scep-
tycznie. Ale widze logo w coraz wiekszej liczbie gier, wiec przyjrzatem sie na
nNowWo.

W wiekszosci silnikow dZzwieki mozna obstugiwac w pewnym stopniu
bezposrednio, osobiscie robitem to w Unreal Engine, ale tak samo jak nikt
przy zdrowych zmystach nie bedzie uzywat UE do rzezbienia Swiata 3D, tylko
przygotuje wszystkie potrzebne obiekty w Blenderze (albo ktéryms z konku-
rencyjnych programéw), tak samo budowanie elementéw Sciezki dzwiekowej
reagujacej na to, co dzieje sie na ekranie, lepiej zrobi¢ osobnym narzedziem.
Gdzies tu zaczyna sie rola fmoda, ktory nie tylko potrafi kombinowac kilka
losowo wybieranych dZzwigkéw w jeden (na przyktad krok zbudowany

ze stapniecia, szelestu materiatu i brzekniecia ekwipunku, kazde losowo
wybierane z wkasnego banku), ale tez moze bezposrednio odwotywac sie do
zmiennych eksportowanych z kodu silnika i wykorzystywac je do udzwieka-
wiania $wiata gry. Integracja jest trywialna w przypadku Unity (fmod jest

ich partnerem i ma status Verified Solution) i relatywnie prosta w przypadku
Unreala. W przypadku innych silnikéw bywa réznie, moze sie okazac, ze
trzeba rzezbi¢ samemu. Co indyczo wazne, dla gier z przychodem ponizej
200 tysiecy dolarow rocznie mozna skorzystac z Free Indie License — czyli nie
ptaci¢ ani grosza. Podejrzewam, ze to jeden z istotnych powoddw, dla ktérych
na to logo trafiam ostatnio tak czesto.

Wyszty nowe wersje Unity (2021.2 Tech Stream) i Unreal Engine
(4.27). Nowa odstona UE troche maci, bo o ile Epic obiecuje, ze UE5 bedzie
wstecznie kompatybilny z projektami z 4.26, o tyle projekty z 4.27 maja by¢
przenaszalne ,kiedys pdzniej”. No i ciagle nie wiadomo, kiedy wyjdzie UE5

— wczesny 2022 to data tylez obiecujaca, co mato precyzyjna, wiec jak ktos
czuje potrzebe skoriczenia pracy 2 4.26 i chee sie przesia$¢ na co$ nowego, ma
problem decyzyjny.
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Na poczatku grudnia wyszedt rowniez nowy Blender, 3.0. O ile dobrze rozumiem,
duzy skok numeracji oznacza raczej uporzadkowanie systemu oznaczania kolejnych wersji niz
rewolucje, jaka zafundowat 2.93.

Unity kupito Weta Digital. Tak, wiekszo$ci z was nic ta nazwa nie mowi, ale kazdy mitosnik
kina wielokrotnie widziat efekty (Gl przygotowywane dzieki ich narzedziom (pamietacie
Golluma? Alite?). Szczegdtéw na razie brak, ale plan jest taki, zeby wykorzysta¢ oprogramo-
wanie pochodzace z Weta Digital do rozwiniecia mozliwosci Unity. Na jakich zasadach to sie
odbedzie, na razie nie wiadomo, wiadomo, ze jest mndstwo gotowego kodu mogacego czynic
cuda.

Pandemia nie stuzy jamom - to zawsze byta nie tylko okazja do napisania gry, ale

i do spotkania towarzyskiego, wiecich atrakcyjnosc chwilowo spadta. Wiekszos¢
odbywa sie online i przyciaga tylko najbardziej zagorzatych zwolennikéw formatu. Niby

5 grudnia wieczorem wedtug itch.io trwato sto piecdziesiat pie¢, ale to bogactwo jest mylace
i wzgledne — w wiekszosci brato udziat zaledwie po kilku uczestnikdw, wiekszosc to jamy bez
limitéw czasowych, koriczace sie za wiele lat. Mam nadzieje, ze to sie kiedys odbije, na jamach
zawsze panowata atmosfera sprzyjajaca nowatorskim i kreatywnym pomystom, ktérych

w innych warunkach nikomu nie chciatoby sie przetestowac.

Zaczynaja sie nominacje, nagrody i podsumowania. Paszporty Polityki: w kategorii
Digital Culture w tym roku beda konkurowac Gamedec, Papetura i mdj Pendrive znaleziony
w trawie. Tez tego nie rozumiem, ale nie powiem, przyjemnie.




Ztoty Joystick: juz sa wyniki, w kategorii Best Indie Game wygrato
Death’s Door (indyk: Acid Nerve, Wintel, Xbox One, Xbox Series
X/S, Switch, PS 4, PS5). Indycze gry wygrywaty rowniez w innych
kategoriach.

The Game Awards: wrzucam wyniki rzutem na tasme. Indycze katego-
rie zdominowata Kena: Bridge of Spirits (Indyk: Ember Lab, Wintel, PS4, PS5),
zdobywajac nagrode za najlepsza indycza gre i najlepszy indyczy debiut.

W zadnej innej kategorii nie wygrat tytut, ktory umiatbym zaliczy¢ do indy-
kéw. Jedna z tych gier, ktore maja pomac Epic Store: nie ma jej na Steamie.

Jeslinie $ledzicie blogéw na Game Developerze (née Gamasutra,
zmienili nazwe kilka miesiecy temu), to pewnie przegapiliscie bar-
dzo ciekawy tekst o tym, jak wiedza z zakresu nauk kognitywnych
przydaje sie przy projektowaniu interfejsow uzytkownika.

Ze sy rzeczy, ktore warto wiedzie¢ chochy o fizjologii wzroku, przekonatem
sie osobiscie wiele lat temu, piszac prosta gre, w ktorej zbierato sie na czas
identyczne symbole. Miatem lepsze wyniki na ekranach z mniejsza przekatna,
bo w polu widzenia znajdowato sie wigcej elementéw do wyboru (dlatego

nie zagratbym w PUBG na duzym ekranie, bez krecenia gtowa i przenosze-

nia wzroku trudniej zapanowac nad tym, co widac). To oczywiscie tylko
anegdotyczny przyktad, ale o ile dos¢ czesto zdarza mi sie $ledzi¢ gamedevove
dyskusje o technikaliach: silnikach, o kodowaniu i algorytmach, metrykach
stuzacych bilansowaniu rozgryweki itd., mam wrazenie, ze psychologia
ifizjologia gracza wyptywa w nich znacznie rzadziej (czy tez prawie wcale),

a Swiadomos( jej znaczenia i koniecznosci uwzglednienia przy projektowaniu
rozgrywki i interfejsu uzytkownika jest wciaz ograniczona. Oczywiscie dobry
spec od Ul ma to wszystko intuicyjnie w matym palcu, nawet jak o tym nie
wie, ale maluchy czesto zaczynaja w pojedynke i s wtasnie dobrzy w techno-
logie, nie w niuanse kognitywistyki.

Szczedliwie (badz nie) wielu indykéw nie stara sie wymyslac prochu i kopiuje
sprawdzone rozwigzania stanowiace swoisty standard — to zwykle gwaran-
tuje uniknigcie prostych bteddw. Rzadko dzisiaj trafia sie na gry popetniajace
podstawowe bfedy uniemozliwiajace (albo przynajmniej bardzo utrudniajace)

' INDVKARTUM

rozgrywke, to byta domena lat dziewiecdziesiatych. Problem w tym, ze te
rozwiazania sa czasem kopiowane bez zrozumienia logiki, z ktdrej wynikaja,
wiec zdarza sie, ze zostaja zmodyfikowane w sposdb, ktdry uposledza ich
sens. Warto przeanalizowac ten wpis, jak sie ma odrobine oleju w gfowie,
moze otworzy¢ oczy na wiele spraw. (Szukajcie , cognitive science behind
games”).

Pandemia i zwiazane z nig zawirowania i przetasowania doprowa-
dzity do nieoczekiwanej sytuacji, w ktorej na rynku znalazto sie
sporo nadmiarowych pieniedzy. Rynek gier rosnie ostatnio btyskawicznie
(to tez efekt pandemii), wiec jest sporo inwestoréw szukajacych studiéw

do kupienia. Z punktu widzenia podazy i popytu teraz moze by¢ najlepszy
moment, by sie sprzedac za dobra cene (tak, to jest barika, chociaz na

razie jeszcze chyba nie wyszta poza normalng oscylacje rynku i nie weszta

w obszary zakrawajace na patologie). Oczywiscie na stole znajduja sie raczej
studia majace juz za soba jaki$ sukces (co czesto oznacza rozrosniecie sie do
rozmiaréw, przy ktorych coraz trudniej méwic o byciu indykiem, nie bedziemy
whikac w definicje, ale wiadomo, o co chodzi). Sprzedawanie wtasnego
dziecka to trudny temat, ale jezeli — to kiedy, jak nie teraz?

W tym kontekscie pojawia sie oczywiscie sporo ryzykownych tematéw — na
rynku s3 pienigdze pochodzace od duzych wydawcow (ktérzy potrzebuja
sprawnie dziatajacej fabryki produkujacej kolejne hity, posiadanie kilku
studiéw jest elementem zapewniajacej to strategii). Tu przynajmniej nie ma
ryzyka, ze pewnego dnia zostanie sie zmuszonym do przekwalifikowania

w fabryke gipsowych krasnali. Niestety sa tez ludzie wprawdzie z gotéwka,
ale iz zerowa wiedzg o branzy, ktérzy moga stanowic zagrozenie — bo ) nie
znaja sie, b) moze im sie wydawac, ze wiedza lepiej, ¢) moze im sie z dnia na
dziert odwidzie¢ i zamienia deweloperke growa na budowlana, ktdra daje
wyzsze i tatwiejsze do zrozumienia zyski. Znam taki przypadek, cho¢ sprzed
kilku lat.

PIXEL
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ARTHURIAN LEGENDS

MONCAGE

Lubie gry logiczne, lubie zabawy perspektywa, taczenie nieoczywistych
kawatkow rzeczywistosci. Moncage wiasnie to ma. Przed nosem mamy sze-
$cian z przezroczystymi scianami, za ktérymi widac rozne Swiaty. Ale te $wiaty nie
59 do konca niezalezne, jak sie znajdzie odpowiednia perspektywe, ich elementy
facza sie ze soba i pozwalaja kontynuowac rozgrywke. Daleka kuzynka Gorogoy
(choc tréjwymiarowa i low poly, wiec w zupetnie innym stylu) czy Superliminala
(mdgtbym wymienic jeszcze kilka tytutow, ale nie o to chodzi). Przyjemny kawatek
solidnej roboty. Indyk: Optillusion, Wintel.

Nie do korica moje klimaty, ale hej, przeciez nie bede sie zamykat w getcie wyfiokowanych

i wyrafinowanych artystycznie walking siméw, co mi zasugerowat jeden z czytelnikow

(ai tak fajnie sie rozmawiato, pozdrawiam). Retro shootery to ostatnio prawie taka sama moda jak
symulatory — i gdzie$ w okolicach tej kategorii widze Arthurian Legends. Nawet jesli o strzelaniu nie ma
mowy, bo gtownie latamy z bronia biata. Taki Witchaven, ale poprawiony i zrobiony zmyélg o grywalnosd  SINAKE FORCE
(chociaz — tradycja zobowiazuje — miewajacy ktopoty z utrzymaniem sensownej liczby klatek, co, biorac

pod uwage grafike i dzisiejsze komputery, jest co najmniej zaskakujace). Gra sie fajnie, a i ludzie chwala. Kwintesencja indyczosci: pokrecony pomyst (skrzyzowanie klasycznego
Jest demo, wiec mozecie sprawdzi, czy klimat wam lezy. Indyk: Scolaro Games, Wintel. weza zizometrycznym shooterem), zaimplementowany w trakcie
czterdziestoosmiogodzinnego Ludum Dare 40 (2017) i skoriczony kilka
lat pézniej pod wptywem impulsu. Straszna pchetka, na pot godziny grania
INSCRYPTION et dleva dammo. i eorihuienachant b

(amoze i to nie), ale za darmo, wigc nikt tu nikogo nie probuje naciggac. Ewident-
nie indyk: Team Soda dobrze sie bawit, piszac gre, a ja sie dobrze bawitem w ciaggu
tych kilkunastu minut, ktdre przy niej spedzitem. Wintel, Mac0S.

Nie wiem, co napisac, bo Inscryption jest. .. zaskakujace. Najbardziej

karcianka, ale tez kilka innych rzeczy po trochu. | to jest problem, bo wiasci- Indyk: Anatoliy Loginovskikh juz si¢ u nas pojawit z Geese vs. Cthulhu.
wie kazda proba doktadniejszego wprowadzenia bytaby spoilerem. Chyba Tak, tamta gra zupetnie nie miata sensu, ale byta zabawna w swojej
najlepiej po prostu sami sprébujcie, jest demo, moina podejs¢ z zupetnie abstrakcyjnosci skojarzen. Kiedy Loginovskikh nie zajmuje sie rzeczami

czysta glowa i nie zastanawiaja sie, czy warto kupic, czy nie (a i tak raczej kompletnie abstrakcyjnymi, wydaje darmowe rzeczy z cyklu , znajdz sto ukrytych
warto). Indyk: Daniel Mullins Games, Wintel. przedmiotéw” — jest juz tego cata seria, miedzy innymi psy, ptaki, grzyby i slimaki.

Co$ jak Where is Waldo czy moze raczej Hidden Folks, bo rysowane czarno-biata
kreska. Ale kreska fajna, a rzeczy ukryte sprawnie i uczciwie. Pierwsze dziewie¢-
dziesiat piec zwykle znakomicie odstresowuije, ostatnie piec potrafi podnies¢
cisnienie. Wintel.
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Poniewaz wybierane przeze mnie i pokazywane w Indykarium gry sa
na jedno — moje — kopyto, postanowitem poprosic o pomocinnych.
W najblizszych kilku numerach planuje da¢ pole do popisu (top secret
pun intended) innym. Oczywiscie to beda ludzie z mojej banieczki,
wieci tak nalezy sie liczy¢z wyborem dos¢ specyficznym, ale jednak
co kilka skrzywionych gustéw, to nie jeden. Zaczynamy od Szwiorki,
grzebiacej w indyczych gierkach streamerki z Twitcha. Wedtug stanu
na dzis jej trzy najlepsze tytuty, niekonieczne nowe,

ale takie, do ktorych wraca na streamie, to:

WELCOME TO THE GAMEI

(HORROR £ACZACY POKOJ, W KTORYM MIESZKASZ, KILKA SASIEDNICH
POMIESZCZEN | MOZLIWOSC GRZEBANIA W DARKNECIE)

To, co jest dla mnie najmocniejsza strong Welcome to the Game Il, to atmosfera
nieustannego bycia obserwowanym i zaszczutym. Nie ma takiego miejsca

w grze, ktore mogtoby nam zagwarantowac bezpieczeristwo, a co za tym

idzie, napiecie utrzymuije sie przez caty czas. Smier¢ jest ostateczna i wiaze sie

z utratq wszystkich dotychczas zebranych danych, ktére w kazdej rozgrywce s
generowane losowo — stawka jest wiec ogromna, a zgon dotkliwy. Welcome to
the Game Il to obecnie jedyny horror, ktdry sprawia, ze odczuwam rzeczywisty
lek i niepoké; — jest dla mnie na tyle intensywnym doswiadczeniem, ze po skon-
czonej rozgrywce potrzebuje obejrze¢ cos przyjemnego i wyciszajacego, zeby
moc spokojnie zasnac. Taka reakcja jest dla mnie bardzo nietypowa, bo grywam
w horrory od lati jestem raczej zahartowany. To jedna z moich ulubionych gier
niezaleznych wiaénie dlatego, ze potrafi we mnie wywota¢ mnéstwo intensyw-
nych, skrajnych emocji. Indyk: Reflect Studios, Wintel, Mac0S.

L INDVKARTIUM

UNPACKING

(UKEADANIE PRZEDMIOTOW NA POLKACH, DOSLOWNIE)

Absolutnie uwielbiam Unpacking za to, ze potrafi wyciagnac to, co najlepsze z przeprowadzki — ekscytacje
nowym miejscem i Swiezym startem, dekorowanie i aranzowanie wiasnej przestrzeni czy odkrywanie na
nowo przedmiotow o wartosci sentymentalnej, a wyrzuca z tego procesu wszystkie nieprzyjemnosci. Daje
przestrzen do zwolnienia i zwrdcenia uwagi na detale, ktdre w bardzo dyskretny sposob przekazuja watek
fabularny, niespiesznie dziejacy sie w sercu kolejnych przeprowadzek. Rozgrywajaca sie w tle historia jest
petna ciepta, wzruszajaca i na tyle uniwersalna, Zehy sie w niej odnalez¢ — jesli nie w sercowych rozterkach
i rozstaniach, to chociazby w studenckim mieszkaniu ze wspétlokatorami bataganiarzami.

Co dla mnie bardzo istotne, pikselowa oprawa graficzna jest wystarczajaco bogata w szczegéty, zeby
przedmioty wygladaty unikatowo i budzity moje zainteresowanie, ale wciaz na tyle minimalistyczna, zeby
mnie nie przyttaczata i nie wywotywata chaosu. Jedyne, co mam tej grze do zarzucenia, to to, e jest zde-
cydowanie za krotka (za pierwszym razem zajefa mi okoto trzech godzin). Potrzebuje w swoim zyciu wiecej
wirtualnego rozpakowywania pudet.

Indyk: Witch Beam, Wintel, MacOS, Linux.
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CULTIST SIMULATOR

(TROCHE KARCIANKA, TROCHE CO$ INNEGO, WYMYKA SIE PROSTYM DEFINICJOM, RECENZOWA-
LISMY W PIXELU #39)

Cultist Simulator za pomoca kwiecistego i petnego metafor jezyka maluje jeden z najbardziej intrygujacych

i tajemniczych $wiatéw, jakie miatam okazje pozna¢ w grze. Regularnie wracam do tego Swiata i wsigkam

w niego bezpowrotnie, do tego stopnia, ze spedzam cate godziny na wczytywaniu sie w opisy kart i wtasne
notatki. Im wiecej czytam, tym wiecej rozumiem, a im wiecej rozumiem. . . tym bardziej rozbudza sie moja
ciekawos¢. Swiat jest tak nasycony szczegétami, ze po ponad szes¢dziesieciu godzinach grania ciagle znajdu-
je co$ nowego, co wczesniej mi umkneto, a przy tym jest niesamowicie spéjny i uporzadkowany.
Schematyczna rozgrywka potaczona z niepokojacym klimatem sprawia, ze Cultist angazuje mnie na tyle,
zebym zawsze chciata wiecej, ale jednoczesnie jest na tyle spokojny, zebym mogta sie nim niespiesznie de-
lektowac, rozmawiajac jednocze$nie ze znajomymi albo stuchajac w tle podcastu. Czasami musze co prawda
wyciszy¢ znajomych, zehy skupic sie na rytuale, ale nikt nie musi o tym wiedziec.

Druga rzecza trzymajaca mnie przy tej grze jest eksploracja — bezlitosna, kaprysna przez losowos¢ wydarzen,
ale szalenie satysfakcjonujaca. Momentami bywa nieco zmudna — zwtaszcza w Srodku rozgrywki — ale
wynagradza cierpliwych. To absolutna peretka wsrdd gier niezaleznych i doswiadczenie, ktdre polecam
wszystkim pomimo jego niezaprzeczalnej hermetycznosci.

Indyk: Weather Factory, Wintel, MacOS, Linux.
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VIVE VR OB I

POD KONIEC ZESZLEGO ROKU W WARSZAWIE ODBYL SIE PIERWSZY IM-
MERSION VR/AR FESTIVAL, POSWIECONY W CALOSCI WIRTUALNEJ
ORAZ ROZSZERZONEJ RZECZYWISTOSCI W SZTUCE, KULTURZE, ROZ-
RYWCE, NAUCE | EDUKACJI. W TRAKCIE WYDARZENIA MOZNA BYLO
OBEJRZEC KILKA PREMIEROWYCH POLSKICH FILMOW VR, TAKICH JAK
., DEEP DIVE” W REZYSERII MILOSZA HERMANOWICZA, ALE TEZ WCZE-
SNIEJSZYCH PRODUKCJI TAKICH JAK ,,MS PILSUDSKI — UKRYTA HISTO-
RIA” W REZYSERII KONSTANTEGO KULIKA, ZYGMUNTA FITA | ANNY OSIA-
DACZ. ZYCZYMY ORGANIZATOROM, ZEBY IMPREZA SIE ROZRASTALA.

User Jama
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gy

VIVE FOCUS 3

To juz trzecia generacja gogli HTC przeznaczonych dla zastosowan
biznesowych, takich jak szkolenia, symulacje czy prezentacje
produktu. Gogle dziataja samodzielnie, bez uwiezi do komputera.
Roznica pomiedzy sprzetem dla biznesu a goglami dla graczy jest
taka, ze s uzywane codziennie, przez caty dzien, czesto przez
wiele réznych osob. Sita rzeczy Focus 3 musi z jednej strony by¢ solidniej
wykonany, tak by zapewnic trwatos¢, z drugiej musi mie¢ wymienne
elementy dla zapewnienia higieny i ciagtosci dziatania. Majac go w rekach,
czujemy, Ze jest wykonany z lepszych, a wiec i drozszych materiatow.

Wedtug producenta ten materiat jest 20 procent Izejszy oraz piec razy
mocniejszy od zwyktego plastiku. Gabka przylegajaca do twarzy jest tatwo
wymienna. Podobnie bateria, ktéra schowana jest w tylnej czesci gogli.
Dzieki temu mozna w pare sekund wyja¢ wytadowang baterie, zatozy¢
natadowang i dziatac dalej. Gogle majg rozdzielczos¢ 5K (4,896 x 2,448),
majg czestotliwos¢ odSwiezania 90 hercéw oraz pole widzenia 120 stopni.
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VIVE VR CORNER
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DISTRICT STEEL

Ta strzelanka jeszcze jest w kategorii wczesnego dostepu. Na razie
mozna $ciaggna¢ darmowe demo, ktdre sprawia, ze momentalnie
nabieramy smaka na finalng wersje. Podobato mi sie tu kilka nowatorskich
patentow. Pierwszy dotyczy ogladania mapy. Jestesmy przyzwyczajeni do
ogladania map jako ptaskich ptacht, tutaj jednak widzimy tr6jwymiarowy plan
jako szkielet modelu danej lokalizagji. Zaczynamy od siatki naturalnej wielkosci,
ale mozemy ja wygodnie zmniejszy¢, zeby ogarnac caty teren gry. Drugi patent
to czysto narracyjny zabieg polegajacy na tym, ze roboty znajdujace sie w bazie
nie wyskakuja na nas falami jak w wiekszosci gier o zombiakach. One zwyczaj-
nie zajmuja sie swoimi sprawami. Pierwszy napotkany robot stoi do nas plecami
i stuka w klawiature przy wielkim ekranie. Kolejnych widzimy z gory, jeden
patroluje teren, fazac tam i z powrotem, dwaj pozostali komunikuja sie dzwie-
kowo, nic z tego nie rozumiemy, ale brzmi przekonujaco. Zabieg niestychanie
prosty, ale znacznie zwiekszajacy realizm sytuacji. Trzeci patent zwiazany jest

z ergonomig sterowania. Przyktadowo ten sam przycisk obstuguje dwa ruchy.
Jesli weisniemy go, patrzac do géry, to wykonamy rakietowy skok pozwalajacy
dostac sie na wyzsze potki albo stosy skrzyr. Natomiast gdy wcisniemy go, pa-
trzac przed siebie, to zrobimy dynamiczny wslizg. Chyba ze dodatkowo fizycznie
kucniemy, wtedy ten wslizg bedzie dtuzszy. Mate, a cieszy.

WARHAMMER
AGE OF SIGMAR:
TEMPESTFALL

Choc nie jest to tytut, ktory zrewolucjonizuje rozgrywke VR, to zawiera kilka
elementow, ktore wskazuja, w ktorym kierunku bedzie rozwijat sie gatunek
uproszczonego RPG na tej platformie. Nasza przygoda odbywa sie z komenta-
rzem narratora. Jest to o wiele lepsze niz czytanie opastych toméw w goglach
na gtowie. Dostajemy sama esencje w sposdb, ktory nie rozbija rozgrywki.

Gra udatnie t3czy mechanike czaréw rzucanych gestami rak z wymachiwaniem bronia
sieczna. Jest to naturalniejsze w VR niz operowanie przyciskami, przy okazji wykonamy
troche ¢wiczen aerobowych. Walke naprawde czu¢ w rekach. Oprdcz niezbednego
przemieszczania sie pieszo okazjonalnie mamy do czynienia ze wspinaniem sie lub prze-
chodzeniem rekami po linie. Choc jest to fajne urozmaicenie, to nie kazdy gracz dobrze
znosi lokomocyjnie takie patenty w VR. Dla chetnych jest bezcenna opcja pominiecia
takich fragmentow rozgrywki, tak jak w tradycyjnych grach czesto mozemy przeskoczy¢
przerywniki filmowe.

Grafika z jednej strony zachwyca rozmachem przestrzennym — wielkie rozpadliny,
majaczace w oddali posagi, ogromny zamek z ciezkimi wrotami. Z drugiej rozczarowuje
oszczednoSciowymi teksturami i ograniczong liczba polygonéw. Wolatbym, zeby moja
karta graficzna wyta jak potepieniec i rozpalata sie do czerwonosci pod obcigzeniem,
ale zeby wszystko byto najlepszej wizualnej jakosci. W koricu to jest najwieksza zaleta
grania z goglami podpigtymi do peceta. Podobnie po macoszemu potraktowani s tutaj
przeciwnicy, co niestety wciaz jest bolaczka wiekszosci gier w VR. Mamy tu kilka rodza-
jow oponentdw, od kosciotrupéw po zjawy, ale niestety poruszaja sie dos¢ schematycz-
nie i gotym okiem widac powtarzalno$¢ animacji. Az prosi sie o zastosowanie technik
motion capture oraz lepszego SI przeciwnikéw, co — mam nadzieje — wkrétce stanie sie
norma w wirtualnej rzeczywistosci.
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WITCHSOFT
COMMODORE 64

TA GRA POWINNA POWSTAC

W JAPONII | DZIALAC NA NES, ALE
DZIEKI JAKIEJS TAJEMNEJ MAGII
POWSTALA W WIELKIEJ BRYTANII
1 DO JEJ URUCHOMIENIA POTRZE-
BA C64. NIEZLE CZARY!

Znana naszym czytelnikom ze $wiet-
nych shmupdéw Sarah Jane Avory
powraca z jRPG, w ktérym przyjdzie
nam kierowa¢ mtodg adeptka wiedz-
miego fachu, cieszy¢ sie rozbudowa-
nga fabutg (na podstawie powiesci tej
samej autorki), rozmawia¢ z wieloma
wygadanymi NPC, eksplorowaé
rozlegty Swiat w poszukiwaniu
sktadnikéw do poteznych mikstur

staj

por roku redakcji Retroexpressu, ma jednak

oraz toczy¢ zaciete walki w turach. A wszystko to pieknie
animowane, narysowane i w towarzystwie Slicznych cut-
scenek oraz chwytliwych motywéw muzycznych. Nawet
NES tak nie potrafi! No i zabawy ma wystarczy¢ na wiele
godzin (autor rubryki zarwat przy grze weekend i kofca

Showvel Aduventure

PAT MORITA TEAM
AMSTRAD CPC

JOHNNY PALAS, ARCHEOLOG
AMATOR | POCZATKUJACY
POSZUKIWACZ SKARBOW, CHCE
ZDOBYC PRECJOZA UKRYTE

W EGIPSKIEJ PIRAMIDZIE. NIE-
STETY JAKO DEBIUTANT W TEJ
BRANZY DO DYSPOZYCJI MA
TYLKO... LOPATE,.

No céz. Mito$nicy dawnych kompu-
teréw nieraz udowadniali, ze spryt
i zreczno$¢ moga z powodzeniem
zastapic specjalistyczny sprzet.

A zatem topata w dton i kopiemy!

.-
-
“’mmle. o o ¢

W dziurach mozna odnalez¢ skarby
i klucze do nastepnych etapéw,
uwiezi¢ ztowrogich lokatoréw
piramidy (na przyktad mumie czy
kobry), ale bywa tez, ze - w mysl
zasady ,.kto pod kim dotki kopie..."
- we wiasnorecznie wydrgzonym
otworze zycie zakonczy nasz
protagonista. Tylko od zrecznosci

i wytrwatosci graczy zalezy, czy
kolega Palas dotaczy do staw takich
jak Rick Dangerous, Harry Pitfall,
Panama Joe, Lara Croft i Nathan
Drake. Na razie Shovel Adventure
wygrato tegoroczng edycje presti-
zowego konkursu CPCRetroDev.

pozwalajg ogra¢ wszystkie nowe gry na stare
nastepuje prawdziwy wysyp. No coz. Autorzy tez
z dtugich wieczorow...

AIMNT LEFNEE =3
ke "

Dtugie chwile spedzone przy pichceniu
w kociotku magicznych mikstur zaprocentu-
ja w walce z mieszkaricami tej nieprzyjaznej
krainy...

nie widac). Ostateczny argument ,,za"
stanowi natomiast marudny, gadajacy
kot jako wierny towarzysz gtéwnej
bohaterki (i - jak sie okazuje - niezty
kozak w bitce).

Jest zagadka budowniczych tej egipskiej piramidy, czemu

wszystkie pomieszczenia w jej wnetrzu sg prostokatne.

“COEE LIVES

TIFIE &



Final As=ault

IRCIEXPRESS

GMD
ATARI XLXE

TEGO JESZCZE NIE GRALI. FIRST
PERSON SHOOTER NA O$SMIOBI-
TOWEJ ATARYNCE!

| nie jest to tylko technologiczne
demo silnika, ale petnowarto-
$ciowy przedstawiciel gatun-

ku z obszerng mapa (ktérag na
szczes$cie rysuje komputer), duzym
wyborem broni (w tym takze BFG!),
inteligentnymi przeciwnikami

(i bossem), kluczami, aptecz-

kami, teleportami i wciggajaca,

CARLOS PEREZGRIN
AMSTRAD CPC

b I

PONIEDZIALEK, SIODMA RANO.
DZWIEK BUDZIKA WYRYWA ROLAN-
DA ZE SNU. MISJA: DOTRWAC DO
PIATKU. GRA ZWANA ZYCIEM.

Cel mozna osiggnac¢ na rézne sposoby:
grzecznie chodzi¢ do pracy, odbieraé
telefony i unika¢ szefa (uwaga! wysysa
energie); wyrwac sie z codziennej ruty-
ny i ruszy¢ na spacer po okolicy (cho¢
lepiej nie trafi¢ na lokalnych chuliga-
néw i bezpanskie zwierzeta); a nawet
zapuscic sie w zupetnie nieznane
rejony miasta i - kto wie - moze nawet
odnalez¢ prawdziwy skarb. Tydzien to
za mato, by poznac wszystkie atrakcje,
jakie przyszykowato dla Rolanda zycie,
lecz na szcze$cie w poniedziatek rano
mozna zaczac¢ od poczatku.

Dom Rolanda.
Przyznajmy:
tadny i gustownie
umeblowany,
lecz o$miobitowe
zycie niesie zbyt
wiele mozliwosci,
by spedzac caty
dzien w jednym
wnetrzu.

it see

Gl

FPS na o$miobitowe Atari to kompromis
pomiedzy checiami autora a mozliwosciami
sprzetuy, ale gra sie i tak lepiej, niz wyglada
to na niniejszej ilustracji.

niezle zbalansowang rozgrywka.
Sa nawet wybuchajgce beczki!
Oczywiscie rozczaruje sie ten, kto
liczy na Dooma na Atari: piksele
sg ogromne, a dynamika tez nie
ta, lecz atarowcdéw zycie nauczyto
nie wybrzydza¢igrac¢ w to, co jest.
A Final Assault jest wystarczajaco
niezte.

SANTIAGO ONTANON
MSX

LONDYN, ROK 1898. PROFESOR KELVIN NA WIESC

0 SMIERCI SWOJEGO PRZYJACIELA ODWIEDZA DOM
ZMARLEGO. SZYBKO SIE PRZEKONA, ZE ZGON GOSPO-
DARZA NIE NASTAPIL Z PRZYCZYN NATURALNYCH...
Uscislijmy: dom Westena przejety sity catkowicie nadnatural-
ne, za$ zadaniem poczciwego profesora bedzie powstrzyma-
nie zta. Ta mroczna przygodéwka to powrét do lat Swietnosci
izometrycznych hitéw takich jak Head over Heels czy Bat-
man, przy czym Westen House nie jest kopig tych tytutéw.
Rozwija gatunek tak pod wzgledem graficznych atrakcji, jak

i samych zagadek. Te ostatnie zapewnig wiele wieczoréw
przerazajacej, lecz wciggajgcej zabawy. Nie zdradzimy, co
przydarzy sie profesorowi Kelvinowi, ale dobrym pomystem
bedzie trzymanie gtéwki czosnku i osinowego kotka w pobli-

zu komputera...

day 1, am

I just arrived at Hesten House,
Let's find JU's laboratory.
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»Kroniki zamku Avel” to jedna z nie-
wielu planszowych gier przygodowych
przeznaczonych dla dzieci i graczy
rodzinnych. Ma ona to, czego nie powin-
no zabrakna¢: fabule i ciekawy, dobrze
opisany swiat.

Znajdziemy tu osobna broszure z opowiescia
wprowadzajaca nas do gry oraz przewodnik
opisujacy przeciwnikoéw, z ktérymi przyjdzie
nam walczy¢. Jestesmy bowiem bohaterami
broniacymi tytutowego zamku Avel i przygo-
towujemy sie do ostatecznego starcia z bossem
zwanym Monstrum. Aby to zrobi¢, pokonujemy
potwory, zdobywajac dzieki temu ekwipunek,
ulepszamy go, umacniamy mury, zastawiamy
pulapki i pieczetujemy leza potworéw.

Poziom trudnosci sprawia, ze gra stanowi
prawdziwe wyzwanie — nie jest fatwo pokona¢
Monstrum, przede wszystkim z uwagi na to,
ze mamy ograniczona liczbe tur na przygoto-
wanie do ostatecznego starcia. Nie da sie wiec
wszystkiego przygotowac, trzeba wybierac,
co sie nam bardziej przyda i jak rozdzieli¢ za-
dania miedzy soba. Tym, czym ta gra ujmuje
dzieci — oprécz przygody, ktorej doswiadczaja

22 PIXEL

Kroniki zamku Avel
planszowka, Rebel 2021

W TYM MIESIACU tACZYY ROZNE TYTURY: SWIEZUTKA PLANSZOWKE,

NIECO STARSZY TYTUE BEDACY NIESAMOWITYM WYZWANIEM DLA
MAEYCH DZIECI, NAJNOWSZA, PRZYGODE ASTERIKSA | OBELIKSA ORAZ

— sa niewielkie rzeczy, ktére okazaly sie
strzatem w dziesiatke. Na poczatku rozgrywki
tworzymy bohatera — wybieramy dla niego
imie i kolorujemy karte postadi, dzieki czemu
jest ona naprawde nasza. Na grubej planszetce
gracza mamy miejsce na plecak — ukladanie

w nim przedmiotéw stanowi minitamigtowke:
od tego, jak je utozymy, zalezy to, ile rzeczy

w nim zmiescimy. Wszystkie komponenty sa
wykonane z grubej tektury i pieknie zilustro-
wane. A w trakcie gry eksplorujemy tereny
wokot zamku, stopniowo odstaniajac zakryte
kafle terenu. Dzieki losowemu rozlozeniu ich
uklad rézni sie podczas kolejnych rozgrywek.
Nie walczymy z anonimowymi potwora-

mi, kazdy z nich ma swoja nazwe i opis,

ktory sprawia, ze jeszcze mocniej wchodzimy
w $wiat Avelu. Akgje, ktére mozemy podjac,

sa zréznicowane i kazda ma wplyw na roz-
grywke. Po ulepszeniu ekwipunku namacalnie
doswiadczamy jego lepszej skutecznosci

w walce. To wszystko sprawia, ze przy ,Kroni-
kach zamku Avel” dorosli bawia sie na réwni

z dzie¢mi. Wedtug mnie to jedna z najlepszych
rodzinnych gier przygodowych obecnych na
polskim rynku. (KP)

(0S, CO NIEKTORZY GRACZE WIELBIA PONAD MIARE — OSTATNI

WYSTEP POKEMONOW!

Oh!

Louis Rigaud, Anouck Boisrobert 2016. i0S
WIEK — 3+

Zaczynamy od pélkola. Dorysujemy raczke — zamieni sie

w parasol. Zagielek —ijuz jest }6dka. Dwoje oczu - i ogladamy
rozesmiana buzie. Zabawa stara jak swiat, ale wciaz kapitalna,
lubiana przez mlodszych, ktérzy sie po prostu bawia, i starszych,
ktorzy kombinuja, jak na niej zarobi¢. Na przyklad Iwona Chmielew-
ska stworzyla wspaniatq ksiazeczke zatytulowana ,Klopot’, w ktérej plama
pozostawiona na obrusie przez rozpalone zelazko zmienia sie na kolejnych
stronach w najrézniejsze postaci i sytuagje. Sa tez Louis Rigaud i Anouck
Boisrobert, autorzy jeszcze wspanialszej ksiazki pop-up , Thats My Hat’,
gdzie proste geometryczne ksztatty z dorysowanymi kreseczkami tworza
skomplikowane krajobrazy wyrastajacego z kartek tréjwymiarowego miasta.
Rigaud lubi tez komputery i gry (odpowiada miedzy innymi za uroczego
rogalika Iris and the Giant). Nic wiec dziwnego, ze ekipa Rigaud/Boisrobert
postanowita zrobi¢ cyfrowa zabawke na podstawie pomystéw wizualnych

z ,That's My Hat". Gracz — dziecko mlodsze (jak moja corka) lub starsze (jak
ja) — przeciaga na pusty, bialy ekran przediety czarna kreska horyzontu
kolejne ksztatty — pétkola, romby, wygiete w tuk literki L. A ksztatty od

razu zmieniaja sie w budynki, myszki, samochody, balwany... najlepsze jest
to, ze kiedy obrécimy tablet i stojace dotad na ziemi myszki znajda sie nad
horyzontem, zmienia sie nagle w latawce. Kolejny obrét — i sa juz dachami
budynkoéw. Jest w tej cyfrowej zabawce tyle magii i kreatywnosd, ze nawet
taki stary byk jak ja od razu robi sie weselszy. Polecam wszystkim bez
wyjatku. (PS)



Asterix & Obelix:
Slap them All!

Mr. Nutz Studio 2021. P(,
MAC, PlayStation 4, Xbox

One, Nintendo Switch
WIEK -7+
Colezy u podstaw popularnosci serii

o przygodach Asteriksa i Obeliksa? Czy
s3 to zabawne rysunki — niewatpliwie; czy
chodzi o scenariusz inspirowany — bardzo
luzno - historia — byé moze; czy pelen
gagow scenariusz — owszem, ale jesliktos
chciatby dotrzeé do sedna, to okaze sie
nim ten moment, gdy niepozorny Gal

w czapeczce ze skrzydelkamilyka haust
magicznego napoju, a potem robi porza-
dek z sitami wroga. Toz przeciez ten sam
motyw podkradly potem ,Gumisie”.
I'wlasnie te esencje komiksowej (animowanej
ikinowej) serii wydobywa Asterix & Obelix: Slap
them Alll To klasyczna gra typu ,idz i bij’, jak
przedpotopowe Double Dragon czy swojski Fran-
ko, oczywiscie w wersji — dostownie — slapstic
kowej, chociaz liczba thuczonych przeciwnikéw
moze przywodzi¢ namys]| rowniez serie Dynasty
Warriors. Nie ma tu zadnej glebszej filozofii

NS

Pokémon Briliant Diamond

and Shining Pearl
ILCA 2021. Nintendo Switch
WIEK -7+

Gry znane z Nintendo DS powracaja po
latach w nowej odslonie.

Oryginalne Diamond i Pearl wyszly

w 2006 roku na dwuekranikowej przenosnej
konsolce. Ich grafika taczyta dwuwymiarowe
obiekty postaci z tréjwymiarowym widokiem

z gory, powoli ewoluowaly w strone pelnej gra-
fiki 3D — takiej, jaka oczywiscie jest w remakeu.
Urocze spritey zostaly zamienione na rownie
urocze figurki. Twércy nowej edydji postawili na
wiernos¢i to sie udato — gry zachowaly klimat

i tres¢ poprzedniczek. Znacznie lepiej wygladaja
same pojedynki, zrealizowane w nowoczesnej,
dynamicznej formie — animowane sa nie tylko
atakujace pokémony;, ale iich trenerzy zagrzewa-
jacy stworzonka do walki.

Gléwny problem adaptadjilezy w braku
drugiego ekraniku, na ktérym wyswietlat sie

pokémonowy smartwatch — teraz pojawia sie

(i znika) w prawym gérmym rogu, co nie jest tak zabawne i wygodne, ale to
tylko drobna niedogodnos¢. Najwazniejsze jest to, ze gry weiaz sa wspaniata
przygoda, w ktorej biora udziat dzieci. Gléwna postac poczatkowo nie ma wla-
snego pokémona; w czasie wycieczki nad jezioro z kolega znajduje zagubiona
teczke profesora Rowana, a w niej trzy pokékule — akurat gdy atakuja ich dzikie
pokémony! Po udanej obronie spotykaja profesora, ktéry podarowuje im owe
potworki i dodatkowo proponuje misje — zbadanie pokémonéw zamieszku-
jacych wyspe i zapisanie ich w Pokédeksie. Tak zaczyna sie wielka wyprawa,

w czasie ktérej bedziemy zwiedzac kolejne miasta i labirynty, walczy¢ z glow-
nymi trenerami, a takze z tajemnicza organizaga Team Galactic. Czylijak
zwykle — Najlepszym byc naprawde chee / Jak nigdy dotad nikt / Zda¢ musze
wazny test / Wyszkoli¢ wszystkie z nich / Kraj przemierze wzdhuz i wszerz /
Znajde w sobie moc / Swiat pokémondéw zrozumie¢ chee / Odnajde wszystkie,
bo / pokemon — czy juz wszystkie masz?”, jak méwi piosenka.

Prosta fabula i czytelny system walki sprawiaja, ze to idealna zabawa dla mio-
dych graczy. W serii Pokémon obecna jest wprawdzie przemoc, ale nikomu nie
dzieje sie krzywda, pokonane potworki mdleja i chowaja sie w kulach. Problem
moze stanowic bariera jezykowa — gra jest czysto tekstowa, w dodatku po an-
gielsku, ale tu z pomoca moga przyjsc opiekunowie. Tak sie zreszta grato w gry
trzydziesci lat temu i mojemu pokoleniu wyszlo to na dobre — zabawa stata sie
okazja do nauki angjelskiego. Podobnie moze by¢ i tutaj, bo w czasie eksploragji

iwalki wiele fraz i stow sie powtarza. (MIRW) \
. »

z komikséw i filmow; jest raczej pretekstowa
istuzy wysylaniu naszych bohateréw w nowe
okolicznosd przyrody, gdzie moga spotka¢
przeréznych przeciwnikéw — obok Rzymian sa
to zbdjcy, piraci, wikingowie czy gladiatorzy. Nie
brak typowego dla serii humoru — wojownicy
caly czas wymieniaja sarkastyczne uwagi,
zupekie jak w filmach. Na mniej i bardziej
zaawansowanych w bojach graczy czekaja trzy

poziomy trudnosci.
Asterix & Obelix: Slap them All! to przyklad
gry, ktéra moze nie grzeszy zbytnia inteli-

gendja, ale pozwala na roztadowanie emocji

w rozgrywee, ot, blok, cios, cios silny, kop z wyskoku, cios z rozpedu, wreszcie
—rzucenie przeciwnikiem. Zadnego rozwoju postad, zadnych elementéw
RPG - czysta, bezpretensjonalna rozrywka. Punktowana jest spostrzegaw-
czo$¢ — warto penetrowac zakamarki i alternatywne drogi, kt6re nawet

w bezpiecznym srodowisku radosnej zabawy.
Warto pamieta, ze gry dla dzieci nie musza
przeciez shuzyc zawsze jakims wyzszym celom,
rozwija¢ wyobraznie przestrzenna, opowiadac

o rozwodach i dreczy¢ wymiarem edukacyjnym

— czasem mozna po prostu potrenowac kciuki.

(MRW)

jedli okaza sie slepym zautkiem, to zwykle pelnym skarbéw. Grafika jest

poprawna — tta sa dos¢ fadne, a postacie wygladaja jak zrobione we Flashu,
caloé¢ przypomina przez to nieco netfliksowego ,Kajka i Kokosza'.

Zabawe urozmaicaja etapy specjalne, takie jak wyscigi, zbieranie pieniedzy
na czas czy polowanie na dziki (wazny skladnik diety kazdego wojow-
nika). Gra¢ mozna w pojedynke, przelaczajac sie miedzy Asteriksem

i Obeliksem, albo we dwojke. Fabuta opowiadana jest w formie krétkich
pokazéw slajdéw, z grubsza odpowiadajacych przygodom znanym
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MIJAJACY, PANDEMICZNY ROK WYDAL

MI SIE ZASKAKUJACO CICHY 1 SPOKOJNY,
JAKBY ROWNIEZ I STUDIA, TE MALE I TE
DUZE, POCHOWALY SIE PO DOMACH,

TYLKO OD CZASU DO CZASU WYSTAWIAJAC
LEB, CO BY SZEPNAC NAM NA USZKO, ZE
LADA DZIEN BEDZIE MOZNA ODPALIC

C0$ NOWEGO. AZ TYM NOWYM BYWALO
ROZNIE, BO CIERPIALEM NA CIAGLY DEFICYT
SWIEZUTKICH PREMIER | NIE PRZESADZE,
JESLIPOWIEM, ZE STARCZYLOBY M1 OBU RAK,
ZEBY ZLICZYC NA PALCACH TE NAPRAWDE
GODNE UWAGI.

Miatem jednak z tego powodu pretekst (i troche
wiecej czasu) na eksploracje Game Passa, ktdry
zawitat pod mdj dach razem z Xbox Series X,

stad nadrobitem miedzy innymi rewelacyjne
Hellblade: Senua’s Sacriface, ktdrego sequel jest
bodaj najbardziej wyczekiwanym przeze mnie
tytutem. Takze dzieki rzeczonemu abonamentowi
poznatem swietnego Hadesa, od ktérego z miejsca
sie uzaleznitem i ktdry, uwaga, od razu zostat
moja gra roku, choc to, technicznie rzecz biorac,
premiera ubiegtoroczna. Mégthym pewnie jeszcze
napomknac o nieztych remasterach trylogii Mass
Effect i paru innych tytutach znanych i lubianych,
ktdre zassaty mnie na dtugie godziny (Hotline
Miamil), lecz nie ma co patrzec przez ramie na to,
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<o byto, bo jednak znalazto sie tez co najmniej kilka
fajowych nowosci.

(hociazby Ratchet i Clank, bodaj jedyny tegoroczny
exclusive na PlayStation, ktory mnie zachwycit
(wybaczie, ale rozczarowujace zakoriczenie Death-
loopa, i nie tylko to, nie pozwala mi tej gry wyroznic)
i dat mi tyle frajdy, ze przeszedtem catos¢ sprintem.
Ponadto jaratem sie Little Nightmares |l oraz — takze
natamach szacownego periodyku, ktdrego biezacy
numer dzierzycie — jako fan serii nowym Residentem
i totaln niespodzianka jesieni, czyli Marvel’s
Guardians of the Galaxy, najwyrazniej nieSwiadomy
swojej podskdrnej potrzeby obcowania z klasycznymi,
narracyjnymi tytutami prowadzacymi mnie przez
fabute jak po sznurku.

Mimo ze wymienitem wyzej bez trudu pare
naprawde udanych gier i pewnie mégthym jeszcze
kilka dorzuci¢, to méj tegoroczny kalendarz gracza
ziat niekiedy pustkami, co zjednej strony mnie
zmartwito (lubie nowe!), az drugiej niekoniecznie,
bo po raz pierwszy od dawna nie musiatem z niczym
gonici nie dokuczato mi znienawidzone FOMO. Lecz
fakt faktem, konsolowcy, do ktdrych sie zaliczam, nie
doczekali sie manny z nieba i gdyby nie ustugi abona-
mentowe, a konkretniej wychwalany juz przeze mnie
Game Pass, to bytoby krucho. Ba, to przeciez stamtad
niebawem pobiore sobie najnowsze Halo, bodaj
ostatnia duza premiere uptywajacego roku.

Zdaje sobie sprawe, Ze to niekoniecznie popularma
opinia, zwtaszcza wérdd kolekcjonerdw i zbieraczy,
od ktdrych sie w Srodowisku Pixela roi, ale mnie
powszechna cyfryzacja niezwykle cieszy, a systemy
subskrypcyjne uwazam za narzedzie niemajace
sobie réwnych. Swiadomy jestem, oczywicie,
niedoskonatosci tych rozwiazar, ale minusy
przewyzszaja plusy i z radoscia pozbytem sie hurtem
pudetek, razem z konsolami poprzedniej generaji.
Przepraszam, jesli ktos dostat zawatu podczas
@zytania poprzedniej linijki tekstu. Tak, PlayStation 5
kupitem bez napedu.

Licze, 7 te niemrawe, roczne juz konsole wjada

w kolejny rok na wyzszym biegu, bo jak na razie
stysze jedynie piekne obietnice i zarliwe zapewnienia,
zarwno ze strony osiadajacego na laurach Sony,
jaki coraz bardziej drapieznego Microsoftu. Nadal
Xbox i PlayStation stoja jakby w rozkroku, bedac
jedna noga w przesztosci i nie mogac przecia
pepowiny faczacej je z poprzedni generacja, a druga
W przyszlosc, przez co najwyrazniej zapomniano

0 terazniejszosci.

(zas sobie o niej przypomnie¢, bo ani sie nie obejr-
zymy, ajutro bedzie dzisiaj.

Qurtk (T



MOZE TO MOJE WRAZENIE — BO NIE
PAMIETAM, KIEDY OSTATNIO BYLEM TAK
BARDZO NA BIEZACO Z AKTUALNYMI
TYTULAMI - ALE TEN ROK ZDAJE Mi SIE BYC
WYJATKOWO OBFITY W ROZNORODNE POZY-
CJENA DOSCWYSOKIM POZIOMIE, STAD TEZ
TRUDNO BY MI BYO ZNALEZC JAKIS WSPOLNY
MIANOWNIK. | CHOC BEZ PROBLEMU ZNAJDE
€O NAJMNIEJ KILKA POZYCJI MNIE) BADZ
BARDZIEJ ROZCZAROWUJACYCH (JAK HOOD:
OUTLAWS & LEGENDS, NECROMUNDA: HIRED
GUN, D&D: DARK ALLIANCE), TO RACZEJ
MNIEJSZ0SC.

(o ciekawe, po raz drugi z rzedu w najwiekszy
zachwyt wprawita mnie gra wykorzystujaca
mechanike roguelike, jako ze miejsce zesztoroznego
Hadesa zajat Returnal. To nie tylko arcywymagajaca
strzelanka z réznorodnymi przeciwnikami i biomami
do przebycia. Housemarque roztoczyto sugestywng
wizje obcego Srodowiska, zdajacego sie bronic przed
intruzem. Chodzi o unikniecie jakichkolwiek antropo-
morficznych znamion, dzieki zemu mozemy poczuc,
Ze nasza uwieziona na obcej planecie astronautka jest
daleko od domu. Dodatkowo Swietnie wykorzystano

w tej grze pad DualSense. Dzigki kontrolerowi PS5
mozemy poczuc kazda kropelke deszczu skapujaca na
kombinezon Selene. No i oczywiscie pochwaty naleza
sie za znakomity koncept petli czasowe.

(o prowadzi nas do najnowszej gry studia Arkane. Raz
na jakis czas wydaja oni gre, ktdra zazwyczaj nie jest
sprzedazowym hitem, ale wyrdznia sie oryginalnym
podejéciem i znakomitym designem. Po Prey czy serii
Dishonored nadszedt czas na Deathloopa, bedacego
swoistym, Dniem Swistaka', tylko z zabéjcami w rolach
gtéwnych. Mechanika garsciami czerpiaca z dorobku
poprzednich czesci studia, ale dodajaca wiele nowego,
znakomicie prowadzona nanacja, perfekcyjna
dynamika pomiedzy dwoma gtownymi cynglami

i karkotomny koncept odnalezienia sposobu na ubicie
dsemki kolegow po fachu w ciggu czterech por dnia,
by przetamac cykl na odizolowanej wyspie Blacreef. To
wszystko sktada sie na jeden z najciekawszych tytutow
poprzednich dwunastu miesiecy.

Z checig wyrézniam na kazdym kroku Biomutanta.
Zdaje sobie sprawe z pewnych grzechow i grzeszkow
tej gry, tak jak z tego, ze zdecydowanie nie kazdemu
ona podchodzi przez swdj nietypowy charakter,
jednak mnie w petni urzekt radosny, otwarty

postapokaliptyczny Swiat ze zwierzakami w stanie wojny, rozwinietym craftin-
giem, odmiang kung-fu i narratorem a la David Attenborough. Ogromne wrazenie
zrobit na mnie takze Gamedec oparty na prozie Marcina Przybytka, krewny Disco
Elysium z posttranshumanistycznym zacieciem. Ponadto w pamieci pozostat

mi The Ascent — cyberpunkowy diamencik podlany sosem action RPG —z kolei

o palpitacje przyprawito Little Nightmares Il, bedace perfekcyjnym rozwinieciem

i tak $wietnego poprzednika.

Rok 2021 przynidst kilka gier, ktre w ten czy inny sposéb wprawity mnie

w nostalgie, przypominajac godziny spedzone przy Rayman 2 w latach
dziecinstwa. Kena: Bridge of Spirits to przy okazji piekna opowie$¢ mogaca
przywodzi¢ na mys| animagje Pixara, gdzie bajkowe elementy harmonijnie
wsp6tgraja z wplecionymi gdzieniegdzie powazniejszymi tresciami (na przykfad
motyw $mierci). Swoje zrobit Ratchet & Clank: Rift Apart, bedacy jedna wielka
platformdwkowa zabawa z silnikiem, ktéry naprawde wykorzystuje nowa konsole
Sony. Jest tez Lost in Random, action adventure z nastrojem pozyczonym od Tima
Burtona i mechanikg opartg na rzucie koscia oraz mimo wszystko nieco zbyt mato
rozwinietymi elementami karcianki.

Przed nami zas rok 2022, ktdry zapowiada sie jeszcze lepiej — co w zasadzie
wprawia mnie w mate ostupienie, gdy pomysle, Ze nawet nie liznafem jeszcze
takich kaskow jak Resident Evil Village, It Takes Two czy Psychonauts 2...

Gopton (11
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CZY WYSZtY W TYM ROKU FAINE GRY?
OWSZEM. ALE NIGDY WCZESNIEJ NIE MIALEM
TAK SILNEGO WRAZENIA, ZE GRANZA BUK-
SUJEW MIEJSCU. CHYBA NIE POJAWILO SIE
ZADNE NOWE, OBIECUJACE IP, ZADEN NOWY,
WSPANIALY SWIAT.

Przegladam sobie teraz liste najwyzej ocenianych na
Metacriticu tytutéw z tego roku i (pomijajac rzeczy
niszowe albo poptuczyny po zesztych latach, czyli pre-
miery znanych juz dobrze tytutéw na kolejnych plat-
formach) w czotdwce s3 Forza Horizon 5, Psychonauts
2 czy Mass Effect Legendary Edition. W<rdd finalistow
CEEGA (miks tytutéw tego- i ubiegtorocznych)
znalazly sie — jakby na potwierdzenie, ze ten trend
nie jest niczym nowym — Factorio (po czterech

latach w Early Access) i Mafia: Definitive Edition

(w dziewietnascie lat po oryginalnej premierze).

To s wszystko odgrzewane kotlety. Ciagle smaczne,
(iagle majace swoich zwolennikow, ale coraz bardziej
wyeksploatowane i coraz czesciej wtorme.

To nie znaczy, ze panuije jakis kryzys na rynku,

to raczej kwestia pechowego ukfadu kalendarzy
premier, czasem spietrzy sie kilka fajnych w jednym
roku i nastepny sprawia stabe wrazenie. Na pewno
wplywy studiow rok do roku rosna. Ale jak pisatem

w zeszlym miesiacu w Indykarium, szkoda, kiedy
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producenci i deweloperzy koncentrujq sie na tytutach
bezpiecznie dochodowych, zamiast prébowac czegos
nowego. Zbyt agresywne hotubienie tautologicznej
regule, gracze lubia grac w rzeczy, ktére znaja i lubig”
oznacza moze stabilne dochody, ale réwniez zastdj
inude.

Po stronie pozytywéw widze The Medium

i Papeture —i to nie dlatego, ze jako$ specjalnie
koncentrowatem sie na polskim rynku. Zagratem
w kilkadziesiat tytutdw, od Sasa do Lasa,

i wiekszos¢ zapomniatem po kilku dniach, a te
dwie gry utkwity mi w pamieci. Zreszta nie tylko
na mnie zrobity wrazenie, obie zdobywaja kolejne
branzowe nagrody, na razie w naszej czesci $wiata,
ale najwazniejsze rozstrzygniecia i najciezsze statu-
etki ciggle jeszcze przed nami. Co zabawne, przy
wszystkich réznicach — poczynajac od typu
rozgrywki, przez wielkos¢ zaangazowanych
Srodkow i zespotdw, po wymagania sprzetowe

— obie daje sie w zaskakujacy sposdb
scharakteryzowac niemal w ten sam sposéb:

gry fantastyczne graficznie, z podjetymi nie
najszczesliwszymi decyzjami dotyczacymi
rozgrywki, na czym nieco cierpi wrazenie ogélne.

L rzeczy wartych wspomnienia dotozythym trwajaca
i wracajacg kolejnymi falami sage o zwigzanym

z traktowaniem pracownikéw konflikcie w Activision-
Blizzard. Na razie wyglada to jak brazylijska
telenowela, co i rusz s3 kolejne doniesienia o tym, kto,
kogo, dlaczego, kto sie zmienit, kto sie zwolnit, kto
zaprotestowat. Trwaja $ledztwa i pozwy i nie zanosi
sie na finat, ale masowosc¢ protestui fakt, ze trwa to
tak dfugo, sugeruja, ze rzecz sie fatwo po kosciach nie
rozejdzie i ze nie uda sie jej szefowi firmy, Kotickowi,
zamie$¢ pod dywan. To, ze sprawa nie umarfa
$miercig naturalng w ciagu kilku dni (co zdarzato sie
W przesztosci), moze znaczy¢, ze idzie nowe, ze os sie
zmienia w branzy, w ktdrej od lat naduzycia zwiagzane
zmobbingiem, przemocg seksualng, rasizmem

i kolejnymi crunchami uchodzity na sucho.

No i w koricu nie moge tego roku podsumowac
bez napisania o sobie: to, ze w koricu wydatem
Pendrive'a znalezionego w trawie jako gre na
Steamie, to drobiazg. Fajnie projekt doprowadzic do
korica, ale tysiace ludzi szto ta $ciezka, w zaden spec-
jalny sposéb mnie to nie wyrdznia. Ale to, ze zostatem
nominowany do Paszportu Polityki — to zupenie dla

MW” Rortowstv




W 2021 ROKU ZNOW NIE UDALO M SIE USU-
NACZ MOJE) HALDY HANBY KLASYKOW OD
LAT SPOGLADAJACYCH NA MNIEZ WYRZUTEM.
NIE MOGLEM JEDNAK USIASC DO FAR CRY

CZY STARCRAFT 2, PONIEWAZ WYSZEA MASA
SWIETNYCH NOWOSCI. NUMEREM JEDEN BY£O
DLA MNIE IT TAKES TWO, KTORE Z UPOREM
GODNYM TELEMARKETEROW OD FOTOWOL-
TAIKI STARAM SIE WCISNAC WSZYSTKIM
DOOKOLA.

| nie mam z tego powodu najmniejszych wyrzutow
sumienia, poniewaz to fantastyczny, pomystowy

i wspaniale wykonany tytut. Jeden z najlepszych,

w jakie kiedykolwiek przyszto mi grac. Takze Death-
loop pokazat, ze na rynku zdominowanym przez
sequele, remastery i remaki wciaz jest miejsce dla
oryginalnych produkdji. Zreszta odgrzany kotlet takze
nie musi by¢ zly, o ile odpowiednio sie go przyprawi.
Przekonaty o tym chocby Resident Evil Village, Life Is
Strange: True Colors i Age of Empires V.

W ciggu ubiegtych dwunastu miesiecy miatem takze
kilka mocnych powodéw, zeby wrdcic do starszych
gier. Odkurzytem Tekkena 7, gdy zawitata do niego
nasza swojska Lidia Sobieska. Takze z patriotycznych
pobudek zndw prowadzitem armie do boju

w Age of Empires II: Definitive Edition, ktére wraz
zdodatkiem Dawn of the Dukes dostato Polakdw
jako grywalna nacje z wtasng kampania. A jesli

juz przy watku narodowym jestesmy, to przez caty

rok nastuchiwatem wiesci z obozu (D Projekt Red
i Sledzitem walke o pofatanie (yberpunk 2077. Batalia
ta wciaz trwa i bedzie ciagnad sie jeszcze w kolejnym
roku. Szczegélnie ze ma sie w nim ukaza¢ wersja

na next-geny. Mnie jednak bardziej ciekawi nowa
zawartos¢ do WiedZmina 3, ktéra ma pojawic sie
wrazz premierg przygdd Geralta na PS5 i Xbox Series
S/X. Jej debiut przesunigto na pierwsza potowe
2022 roku, wiec najwyrazniej tym razem Redzi

chca mie¢ pewnosc, ze do graczy trafi dopieszczony
produkt. Trzymam keiuki, by polskiemu studiu udato
sie odzyskac stracone zaufanie graczy.

Takich ztudzen nie mam w przypadku Blizzarda.

W 2021 roku nie byto chyba miesiaca, w ktérym

nie wyptynetyby jakie$ kwiatki z ich obozu. A za
kazdym razem, gdy wydawato sie, ze nic nie zdofa
nas juz zaskoazy(, pojawiata sie kolejna wprawiajaca
w ostupienie rewelacja jak odejscie Jen Oneal trzy
miesiace po objeciu stanowiska wspétszefa firmy.
Swiatetkiem w tunelu byto ciepte przyjecie Diablo II:
Resurrected, ale mocno przygasity je kolejne
doniesienia o odptywie graczy zWorld of Warcraft,
ktérzy porzucali Azeroth na rzecz Final Fantasy XIV

i New World. Swoj droga MMORPG od Amazona to
tez jedna z ciekawszych historii 2021 roku. Gra miafa
bardzo udany debiut, a tysiace graczy czekaty

w kolejkach, by wkroczy¢ do jej Swiata. Tymczasem
teraz serwery $wiecg pustkami. Moze sie okazac,

ze Jeffowi Bezosowi fatwiej bedzie znowu polecie¢

w kosmos, iz uratowac sztandarowy produkt Ama-
zon Games przed pochtonieciem przez Nicosc. A jesli
juz przy smutnych tematach jestesmy, to wypada
wspomniec o niezwyktym dokonaniu Rockstara.
Twércom GTA i RDR udato sie dotaczy¢ do Blizzarda
w elitarnym gronie studiow, ktdre skopaty tak bez-
pieczny projekt jak odswiezenie leciwego hitu. Gdy
pisze te stowa, GTA Trilogy — The Definitive Edition
ma na Mecariticu user score na poziomie

0,9, asiec zalewa falamemow i narzekari na
odkurzong wersje gangsterskich klasykow.

Zeby nie koriczy¢ tak pesymistycznie, mozna
zauwazy¢, ze w 2021 roku dostalismy

kilka interesujacych adaptacji gier — zaréwno tych
animowanych, jak i aktorskich. Swiat zakochat sie
zwhaszcza w osadzonym w $wiecie LoL, Arcane”.
Zkolei kinowe ,Mortal Kombat” dla wielu byto srogim
zawodem, ale ja bawitem sie na nim Swietnie, a 0 to
przeciez chodzi.
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JESLI CHODZI 0 GRY STRATEGICZNE, ROK
2021 SPORO OBIECYWAL, ALE NA KONCU
DAL NIEWIELE. NIE MOWIE, ZE NIE UKAZALA
SIE ZADNA DOBRA GRA STRATEGICZNA.
AZTAK ZLE NIE BYLO. JEDNAK ZAWIODLY
PRODUKCJE, NA KTORE LICZYLEM.

Zadna nie ma szans, by wejs¢ do kanonu.

Zreszta wiele albo odwotuje sie do klasykéw, albo
stanowi ich nowe edycje. Dlatego nie tylko nie ma
zdecydowanego lidera, jak trzy lata temu Into the
Breach, ale w tym roku nie ma sie nawet

azym ekscytowac. W koricu trudno nazwac
zaskoczeniem, ze Football Manager 2022 okazat
sie jeszcze lepszy niz znakomity Football Manager
2021. To gra mimo wszystko niszowa, na ktora
spora cze$¢ komputerowych strategéw nie bedzie
chciata nawet spojrzec.

W tym roku liczytem na trzy tytuty: Humankind
jako konkurenta Civilization, King’s Bounty I, ktére
miato przenies¢ sie w trzeci wymiar, i Age of Em-
pires IV, nowa edycje klasycznego RTS. Humankind
miat mndstwo ciekawych pomystow, ale tez sporo
rozczarowujacych btedow. Magia odkrywania
mapy dziatata, a zmiana cywilizagji co epoke
pozwalafa na lepsze dostosowanie do sytuacji na
Swiecie. Mimo to potencjat pomystéw nie zostat do
korica wykorzystany. Dlatego grywam w nig, ale
wracam tez do Civilization VI z oboma dodatkami,
poniewaz dotad nie znalazta godnego nastepcy.
King's Bounty Il okazato sie bardzo nieréwne.
Widoki czesto zachwycaja, ale cze$¢ RPG nie do
korica sie udata. Gra zalicza dziwne mielizny,

kiedy nie wiadomo, co zrobi¢, by nie stracic catego
oddziatu. Fabulamie tez jest daleka od perfekgji.
Mimo to tkwi w niej cos, co trzyma przed moni-
torem. Na pewno za ukoriczeniem przemawiaja
pojedynki taktyczne rozgrywane na mapie krainy
przerobionej na heksy i ciekawe rozwiazanie
fabularne pozwalajace na wyprébowanie walk
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armiami i bohaterami zupetnie innymi od
prowadzonej postaci. Mimo to w kategorii RPG

z bitwami taktycznymi znacznie lepiej wypada
Wildermyth, w ktdrym oprocz wciagajacej fabuty

i udanych pojedynkdw mamy organiczne rozwi-
janie postaci z druzyny i decyzje wptywajace na
relacje miedzy nimi.

Najlepiej z wymienionej przeze mnie tréjki
zaprezentowato sie Age of Empires IV, choc jest to
kontynuacja dos¢ zachowawcza. Osia rozgrywki
jest potaczenie stanowiace o sukcesie poprzednich
zesci: walka o kontrole nad mapa, zastosowanie
zasady kamien—papier—nozyce przy zarzadzaniu
konnic, artyleria i piechotg oraz umiejetnos¢
celnego uderzenia w ekonomie przeciwnika, ktéra
bywa cenniejsza od wygrania walnej bitwy. Jednak
zardwno modele jednostek, jak i wyszukiwanie
drogi nie powinny nawiazywac do czasow stusznie
minionych. Do tego dochodzi za maty limit
jednostek.

Dlatego uwazam, ze w kategorii gier strategicznych
nalezy ogtosi¢ w tym roku bezkrélewie. Nalezy
jednak wspomniec o dwach polskich produkcjach,
ktore nie okazaty sie wybitne, ale z pewnoscia
bardzo dobre. Pierwsza jest Realpolitics II, ktdra po-
zwala na budowanie imperiéw za pomoca polityki

E ORI BE WML B

i jej przedtuzenia. Ztozona, gteboka gra z niezbyt
efektowna grafika i balansem do poprawy. Druga
jest War Mongrels, ktdre przywodzi na mys| serie
Commandos. Wyraziste postaci o specjalnych
umiejetnosciach, ogromne mapy z mnéstwem
przeciwnikéw pozwalaja sie wykazac zwolen-
nikom cichej likwidacji wroga. Sam tryb walki
ogniowej jest niezbyt udany. Znalazfo sie tez kilka
denerwujacych momentéw. Mimo to dostajemy
duzg dawke taktycznej gry czasu rzeczywistego
rozgrywajacej sie w miejscach, ktdre dotad w tym
gatunku sie nie pojawiaty.

Brak tytutdw wybitnych kaze czekac¢ na przyszty rok.
Trudno sobie wyobrazic, by byt gorszy od tego.
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JAKI BYt MIJAJACY 2021 ROK? TO
SKOMPLIKOWANE. W ALTERNATYWNE)J
RZECZYWISTOSCI WYGLADALOBY TO MNIE)
WIECE) TAK: NAJNOWSZA GENERACJA KON-
SOL ATAKUJE RYNEK, PRODUCENCI WALCZA
ZE SOBA DO UPADLEGO, EXCLUSIVE'Y
WPADAJA DRZWIAMI | OKNAMI, WIELKIE

N WYPUSZCZA NA RYNEK SWITCHA PRO,
KTORY DZIELNIE WALCZY 0 MIANO NAJLEP-
SZEJ MOBILNEJ KONSOLI W DZIEJACH.
Karty graficzne osiagaja niespotykang wczesniej
moc, pozwalajac na wyswietlanie rozdzielczosci
8K w co najmniej 144 hercach, i s3 dostepne
cenowo jak nigdy. Samochody autonomiczne
powoli pojawiaja sie na drogach catego swiata,

a te spalinowe masowo tanieja i wyprzedawane s3
prawie po cenie produkcji — elektryki sa przeciez
coraz powszechniejsze, a na co drugim rogu jest
stacjafadowania, z ktdrej jak macki zwieszajq sie
roznorakie kable...

A jak tam nasza, z lekka skrzypiaca i skrzeczaca
codziennosc? Ano tak se, jak mawiat znany

spod sklepu catodobowego stary, osiedlowy
filozof. Jezeli chodzi o hardware, to niedobory
byly ogromne i w zasadzie nie wiadomo, kiedy

popyt zrdwna sie z podaza. Najstarsi gracze nie
pamietaja czasow, gdzie moze i byt pienigdz na

to czy na tamto, ale nie byto co za niego kupic.
Xbox Series X czy, szczegélnie, PlayStation 5 to
najczesciej wykupywane przez,scalperéw” sprzety.
Zaprzegniete do dziatania boty potrafity oproznic
dowolny magazyn w kilka minut.

0 kartach Nvidii nie ma co nawet wspominac
—serie 1i2 nadal wyceniane byty prawie tak jak
w dniu premiery. Nintendo, wiedzac o gigan-
tycznych brakach pétprzewodnikow, zamiast
najnowszej wersji bestsellerowego Switcha wydato
jego update, c6z z tego, ze z dobrym ekranem
OLED, skoro w Srodku znalez¢ mozna byto bebechy
22017 roku. A i tak znalezienie najpierw biatej,

a potem rowniez niebiesko-czerwonej wersji
graniczyto z cudem.

Gry nowej generacji? Tutaj tez nie byto rézowo

— wigkszosc, tak jak Ghost of Tsushima czy Death
Stranding, to mniej lub bardziej ulepszone wersje
oryginatow z PS4. Tytuty takie jak Ratchet & Clank:
Rift Apart czy Returnal ratowaty honor Sony,
podobnie jak Halo Infinite i doskonata oferta Game
Pass — honor Microsoftu. Mnie najwiecej radosci
zapewnity Metroid Dread i Deathloop — ten

pierwszy bedacy cudownym powrotem do
klasycznego 2D, ten drugi — nieprawdopodobnie
pomystowa gr3 z czasem, przypominajaca
najlepsze czasy Half-Life czy Portala.

Najbardziej dopieszczona konsola mijajacego
roku? Switch! Monster Hunter Rise, MH Stories

11, Bravely Default Il, Shin MegamiTensei lll iV,
Pokémon Diamond/Pearl, Pokémon Snap,
WarioWare — musze dalej wymienia¢?
Najwieksza porazka? GTA: The Definitive Edition.
Jak mawiaja amerykanie — nuff said. No i w Viice
City w radiu Flash FM nie ma Billie Jean, a tego
nie da sie wybaczyd!

W tym wszystkim granie na pecetach, pomimo
braku kart graficznych, przezywato swéj renesans.
Juz w 2019 roku podczas gamescomu mozna byto
zauwazy, jak wiele konsolowych tytutéw AAA
przewidzianych byto na PC — nie dziwito to

w przypadku Microsoftu, ale Sony dzielace

sie swoimi najlepszymi exami z Master Race
wywotato niezty szok. Z czasem byto to coraz
bardziej widoczne, a do tego Capcom ogtaszajacy,
ze od teraz konsole beda graty drugie skrzypce

— piekto, kiedy o tym ustyszato, zaczeto sie
zastanawiac nad zamarznigciem.

Ale to, co uradowato mnie, was i wszystkich,
ktdrym na sercu lezy rozwéj sceny w Polsce, to
Pixel Heaven 2021! Pomimo wszelkich przeszkdd,
jakie los i pandemia rzucaty pod nogi organiza-
torom, impreza byta doskonale przygotowana,

a to dobrze wrézy na przyszly rok, kiedy odbijemy
sobie mniejsze i wieksze lockdowny za wszystkie
czasy. (zego wam i sobie zycze!
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0 ROKU 2021 MOGE POWIEDZIEC, ZE BYE.
ZAPAMIETALEM GO JAKO ROK POWROTOW

1 POWTOREK; O ILE POPRZEDNI ZAKONCZYE
SIE CIEKAWYM CYBERPUNKIEM 2020,
OTYLE ZTEGO NIE ZAPAMIETALEM ZADNEGO
ROWNIE GEOSNEGO WYDARZENIA. NOWA
GENERACJA KONSOL ZAMIAST WPROWADZIC
ROZGRYWKE NA NOWY POZIOM,
ZAPEWNItA ZUPEENIE INNE EMOCJE

— GRE W KUPOWANIE PLAYSTATION 5.

CZATOWANIE NA PRZEDZIWNE OFERTY (KON-

SOLE SPRZEDAWANO W CUDACZNYCH KOM-
PLETACH PODBIJAJACYCH CENE), LOTERIE

Z BATONOW; W OSTATNIM KWARTALE UDALO
MISIE JA KUPICW MIARE OKAZYNIE, DZIEKI
CZEMU MOGLEM ROZKOSZOWAC SIE WERSJA
REZYSERSKA DEATH STRANDING.

Dotaczony do konsoli Astros Playroom to gra
stworzona, Zeby pokaza¢ mozliwosci nowego kon-
trolera DualSense, rozszerzajacego rzeczywistos¢
za pomoc precyzyjnych wibracji i gosniczka — tak,
to jest to, czego oczekuje po PlayStation, ktérej
historie zreszta opowiada sama gra. Zbieranie star-
ych konsol i osprzetu do wirtualnego muzeum jest
jednoczesnie nostalgiczng bomba, ale i strzelaniem
sobie w stope — kochane Sony, dlaczego juz nie ma
tych wszystkich fajnych rzeczy? Mam nadziejg, ze
japoriska firma nas czyms jeszcze zaskoczy

o myss SRSy,
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— czekam zwaszcza na druga edycje PSVR, gtéwnie
z ciekawosdi, jakie wnioski wyciagnieto z kilkuletnich
doswiadczen z domowa wirtualng rzeczywistoscia.
Na razie nie przesiadam sie na Oculusa, niezbyt
podobaja mi sie plany Marka Zuckerberga i jego
firmy Meta, ktéry ma w planach budowe metaw-
ersum, wirtualnej rzeczywistosci, w ktdrej zamknie
nas wszystkich. Czwarta czes¢, Matriksa” trafita

w dobry czas.

Zapamietatem 2021 jako rok powtdrek i powrotdw,
ale absolutnie nie narzekam! Wielkim wydarzeniem
byta dla mnie odSwiezona wersja NieR: Replicant,
ktéra nie tylko przeniosta kultowy klasyk Yoko

Taro w nowe czasy, ale i okazata sie dzietem
uzupetnionym o watki, ktdre wczesniej nie zostaty
zaimplementowane z powodéw budzetowych.
Uczta dla fandw, efekt popularnosci NieR: Automata.
Na fali tej populamosc powstato inne japoriskie RPG
akgi, Scarlet Nexus, w ktérym jednak mimo nieztej
oprawy rodem z anime zabrakto tego szaleristwa,
ktdre cechuje gry Taro; podobato misig, ale po kilku
miesigcach przestatem o nim zupetnie myslec.

Na szczescie szalenistwa dostarczyta nowa czes¢

No More Heroes (z tréjka w tytule) — moze to nie
jest moja ulubiona gra SUDA51, ale nie zawiodta
oczekiwan.

Pomniejsza nostalgiczng wyprawe zapewnita mi
kolekcja Turricana — przyjemnie byto odwiedzi¢

Y =\

stare, znane z Amigi Smiedi; szkoda, ze seria nie
zostanie ozywiona jak Metroid Dread — wspaniaty
powrdt nintendowskiej legendy. Nowe odstony
cyklu, w ktéra jestem dos¢ zaangazowany emocjon-
alnie, nie zawiodty — przygode z dzieciakami
zPersony 5 mozna byfo kontynuowac w Persona 5
Strikers. Zamiast zwyktego sequela paranormalne
przygody japoriskich licealistow skrzyzowano
zrozgrywka w stylu Dynasty Warriors, co okazato sie
znakomitym pomystem, zwtaszcza ze gra nie stracita
nic ze swojego charakteru. Wysoka forme utrzymato
Lost Judgement, druga czes¢ przygdd detektywa

w uniwersum serii Yakuza, nie zawiodty tez nowe
azesci Life s Strange (tym razem wydanej nie

w odcinkach, aleod razu jako petna gra z podtytutem
True Colors) i antologii Dark Pictures (House of
Ashes).

Nieustajacej frajdy dostarczat mi tez switchowy
Animal Crossing: New Horizons, zwiaszcza pfatny do-
datek Animal Crossing: New Horizons — Happy Home
Paradise. Gra, ktdra powinien zrozumiec Zuckerberg,
jesli chce powodzenia swojego metawersu.
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TO NIE BYL ROK PRZELOMOW I GIER
NIEZAPOMNIANYCH, TYLKO ROK SOLIDNYCH
SEQUELI. RATCHET & CLANK: RIFT APART.
METROID DREAD. FORZA HORIZON 5.
PSYCHONAUTS 2. LITTLE NIGHTMARES II...
Wszystko to przewspaniate gry, ale jednak
powtarzajace formuty, a nie tworzace nowe.
Zdarzaty sie jednak wyjatki. Gdybym jednak

miat wskaza¢ moich tegorocznych ulubiericow,
padtoby chyba na dwie gry o petlach czasowych

— whasciwie nieznana miniaturke Overboard!

i przebojowy Deathloop. W czasie pandemii

coraz trudniej wydawac gigantyczne projekty,

w ktdrych trzeba dopieszcza¢ kazdy kamyczek na
obszarze setek kilometréw kwadratowych. tatwiej
sie skupi¢ na mniejszej skali, ale wycisna¢ z niej
maksimum uciechy. Overboard! to jedna historia
zabdjstwa na sktadajacym sie z kilku lokadji statku,
a Deathloop to cztery mapy (kazda z kilkoma
wariantami) — ale kazda petla czasowa jest inna,

a gracz weigz chee odkrywac nowe szczegéty.
Takiej uciechy przy robieniu w kétko tego samego
nie miatem od czasu Hadesa. Zachwycitem sie

tez jedyna w swoim rodzaju HighFleet, gdzie
zarzadzamy flotg latajacych po pustyni statkéw

w Swiecie, kt6ry miesza klimaty,Diuny”i carskiej
Rosji. Jej twérca, Konstantin Koshutin, zapadt

mi w pamiec dzieki Hammerfight, grze réwniez
niezwyktej, ale w HighFleet przeszedt sam siebie.
Tyle w kwestii tytutéw.

Ale w tym roku w grach dziato sie co$ jeszcze. Dla
wielu graczy kwestia loséw pracownikéw w branzy
byta dotad najwyzej ciekawostka, o ktdrej mozna
byto czasem poczytac, a potem tradycyjnie
pokiwac sobie smutno gtowa i powiedzie¢, ze

to przeciez taka branza jest i nic sie nie poradzi,

a poza tym skoro produkowane w straumatyzow-
anych zespofach gry fajnie wychodza, to po co sie
tym przejmowac. Dzisiaj juz trudniej zachowac
taka beztroske. 2021 rok to ciagnaca sie saga

0 poprawianiu Cyberpunka i wystawienie na
$wiatto dzienne brudéw w Activision-Blizzard.

W CDP Red okazato sig, ze stare, dobre sposoby
zarzadzania moga doprowadzic do katastrofy,
aw przypadku Activision-Blizzard mozna

tylko otwierac coraz szerzej oczy, patrzac na
bezmysInos¢ i bezczelnos¢ kadr zarzadzajacych,
normalnie ukryta przed zwyktymi $miertelnikami.
Zobaczymy, co z tego wszystkiego wyniknie,

ale mozna mie¢ wrazenie, ze whasnie koriczy sie
pewna era w historii wielkich korporacji robigcych
wielkie gry AAA. | cate szczescie.
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ROK 2021 NIE BYt WCALE TAKI ZtY.

W BRANZY VR NASTAPIL SKOK W KIERUNKU
WIEKSZEJ MOBILNOSCI SPRZETU.
LISTOPADOWA PREMIERA VIVE FLOW,
ELEGANCKICH | KOMPAKTOWYCH
OKULAROW, SPRAWILA, ZE ZAKEADAJAC
SPRZET VR, NIE WYGLADAMY JAK TRAGARZ
ZBAGAZEM NA GLOWIE.

Weczesniej, bo w czerwcu, premiere miat nowy
model Vive Pro 2. Z kolei wiosna wycofany zostat
konkurencyjny Oculus Rift S, gogle dedykowane
do grania w potaczeniu z pecetem. Oculus nie
ogfosit nastepcy Rifta, wiec zdaje sie porzucac te
kategorie i stawia¢ wytacznie na mobilny model
Quest 2, gogle, ktére mozna uzywac samodzielnie
dla prostszych gier badz podtaczyc do peceta, jesli
chcemy zagrac w cos bardziej rozbudowanego.
Jesli trend sie utrzyma, to za kilka lat oczekuje pre-
miery sprzetu VR w postaci szkiet kontaktowych.
Troche skromniej byto pod wzgledem liczebnosci
gier AAA na VR. Sniper Elite VR spotkat sig z miesza-
nym przyjeciem ze wzgledu na sposéh obstugi
broni. After the Fall, o ile znowu sie nie opézni, ukaze
sie dopiero w grudniu. Ale przeciez VR to nie tylko
gry. Dzieki goglom nawet w mikrokawalerce od
patodewelopera mozemy uruchomic gigantyczny
wirtualny ekran do ogladania kinowych filméw i
nikt nie zabroni nam wnoszenia na seans wtasnego
popcornu. (zesciej tez niz w roku poprzednim
zdarzato mi sie brac udziat w zdalnych spotkaniach
w srodowisku VR, ktdre jest naturalniejsze, blizsze
prawdziwemu spotkaniu niz zwykfe telekonferencje
na Teamsach, a zamiast goli¢ sie i przebierac,
wybieramy odpowiednio schludnego awatara.

Pod wzgledem tradycyjnego grania 2021 kojarzy¢
misie bedzie z (yberpunkiem 2077. Ten tytut

byt jak kurczak wyjety z piekarnika o godzine za
wezesnie i chyba wszyscy, zaréwno tworcy, jak

i gracze, byli tego Swiadomi. Wystarczyto poczeka,

az troche sie dopiecze, zeby skonsumowac ze
smakiem. Eksplorowanie zakamarkow rozlegtego

i oszatamiajacego graficznie Night City, wizja miasta
przysztosci, Keanu Reeves jako Johnny Silverhand,
drobne polskie akcenty poukrywane tu i dwdzie

— wszystko to sprawito mi wielka przyjemnosc.
Dalej trzymam kciuki za (D Projekt RED, bo mimo
perturbacji w globalnej Swiadomosci pozostaje
najlepsza technologiczna wizytéwka Polski.

Z produkdji niezaleznych najbardziej wryto mi sie

w pamiec The Forgotten City. Rozgrywka zaczyna sie
niepozornie, z cokolwiek odjechana historia,
natomiast szybko sie rozkreca, ujawniajac oryginalny
patent narracyjny i nietuzinkowe podejscie do kon-
wendji kryminatu, w ktdrym trzeba odkryc, kto zabit.
Takie peretki sa dowodem na to, e do produkgji
dobrych gier nie trzeba miec wielkiej forsy, czasem
wystarczy pomystowos¢ i prawdziwa pasja.
Koric6wke 2021 roku zapamietam zas ze wzgledu
na fenomenalny Far Cry 6. Jestem wielkim fanem

tej serii, ktora stanowi wzorzec otwartego $wiata

w grach. Mozna sobie pomyslec¢ — szdsta czes¢,

wiec to pewnie sz6sta woda po kisielu. Nic bardziej
btednego, dostajemy tu wrecz superkoncentrat
kisielu. Wszystko, co byto $wietne w poprzednich
zesciach, tu zostato poszerzone i ulepszone.

Swiat gry jest wiekszy, 2 nowa, rozbudowang
scenerig miejska. Modeli broni mamy do dyspozydji
wigcej niz ziarenek w paczce ryzu, a do tego
wprowadzono ulty nazwane tutaj supremo. Jest
wspinaczka wysokogdrska, wedkarstwo, skoki
spadochronowe, fruwanie z wingsuitem, walki
kogutdw. Jesli co$ ma kétka, to mozemy tym jezdzic,
ajesli ma $migfa, to bedziemy tym latac, rdwniez
motolotniami. Dodatkowo mozemy ujezdzac konie
i zotgi. A wszystko tak realistyczne, ze po wyjsciu
zgry trudno jest opanowac odruch, zeby wsias¢ na
ulicy do pierwszej lepszej fury i pojezdzic sobie po
miescie. Jesli w siédemce nie bede mégt wybrac
sie na wyprawe rakieta kosmiczna, to bede mocno
rozczarowany.
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ROK 2021 - PODOBNIE JAK POPRZEDNI -
UPLYNAL MI POD ZNAKIEM COVIDOWEGO
GRANIA DO UPADLEGO. CO PRAWDA NIE
BYL0 JUZ TAK ZNACZACYCH OGRANICZEN

W PRZEMIESZCZANIU SIE | CZEOWIEK NIE
MUSIAL SPEDZAC CAEYCH DNI W DOMU, ALE
ITAKTO WEASNIE INTERNET, AW MOIM
PRZYPADKU TAKZE GRY, BYLY 0 WIELE
PRAWDZIWSZYM OKNEM NA SWIAT

NIZ SAM SWIAT REALNY. ZABAWNE, ZE
DOCZEKALISMY TAKICH CZASOW.

A co mnie zajmowato w 2021 roku? Przede wszyst-
kim byt to rok, w ktérym przesiadtem sie zjednego
surwiwala na drugi. A doktadniej z Miscreated na
SCUM. Ten pierwszy po prostu z wolna dokonuje
swego Zywota, co nie powinno dziwic, bo gre te
zaczeto produkowac w 2014 roku, a z wezesnego
dostepu wyszta w 2018 roku. W dodatku bazuje

na starerikim juz CryEngine 3.5 (podciagnigtym

w grze do 3.8). Z kolei SCUM to surwiwal dziatajacy
na Unreal Engine 4, a wiec silniku o wiele
nowocze$niejszym i dajacym wieksze mozliwosci
twoércom gry. Obecnie jestesmy po patchu 0.6

— gdzie mamy nowa wersje metabolizmu oraz
powiekszong o nowe sektory i POl mape —a lada
chwila pojawi sie patch 0.7, dzieki ktoremu w grze
pojawia sie miedzy innymi punkty handlowe, nowi
NPG, a takze... motocykle! To znaczy, te motocros-
sowe juz s, ale teraz maja to byc takze prawdziwe
maszyny dla prawdziwych facetow. Wiecie, co
mam na mysli. | tu ciekawostka — o dziwo do tej
pory motocykle w surwiwalach online byty jakims
tabu czy moze lepiej: Swietym Graalem. Pomimo
masowych prosh fandw, pomimo mozliwosci (bo
motocrossowe maszyny przeciez sa) zadna tego
typu gra MMO nie zaoferowata tego rozwiazania.
Wyobrazcie wiec sobie, jak ludzie ostrza swoje
zebiska na patch 0.7 w SCUM.

Nie wypada takze nie wspomniec o dwdch polskich
produkcjach z 2021 roku, ktére mnie zaskoczyty

i mi zaimponowaty. Pierwsza jest Medieval
Dynasty. Naprawde jeszcze nigdy nie miatem
takiej przyjemnosci z bycia... chtopem. Czy moze
sottysem? (zegos takiego brakowato mi na rynku
— zyli troche surwiwala, troche strategii, a troche
paraprzygoddwki z fajng fabuta.

Autentycznie przezywatem moment, kiedy

w grze porzucita mnie zona i wrécifa ze skarga

do mamusi, ze o nig nie dbam (bo nie dbatem).

| kiedy druga zona urodzita mi potomka. | gdy
moja wioseczka (dwa domy na krzyz) zamienifa
sie w duza, Swietnie prosperujaca osade.

Drugim tytutem w tej grupie jest... Gamedec

— czyliizometryczna gra cyberpunkowa. Jej
twaorcy, Anshar Studios, postanowili zaryzykowac¢
i bazujac na cyklu ksigzkowym pod tym samym
tytutem autorstwa Marcina Przybytka, stworzyli
naprawde fajne dziefo. | teraz moze ktos skojarzy:
,Laraz, Przybytek, czy to nie on publikowat «Tao
Story» w Swiecie Gier Komputerowych, w ktorym
to magazynie naczelnym byt Pierikowski?”. Ano
tak, tak wtasnie byto. Co nie zmienia faktu, ze

gra — uczciwie to pisze — jest dobra, zaskakujaca
w wielu rozwigzaniach, Sliczna audiowizualnie
i... 0 graczach z przysztosci. A w dodatku nie
kosztuje 200—250 ztotych jak pewien zaskakujaco
niedorobiony tytut cyberpunkowy, a ledwie
potowe tego. Mniam!

Na koniec chciatbym sie do czegos przyznac. 0t6z
nigdy nie skoriczytem gry S.TA.LK.E.R.: Cier Czar-
nobyla. Wiem, wstyd straszny. Wiasnie dlatego

w tym roku postanowitem to nadrobic. | jestem
zachwycony ta produkja. To stara, dobra szkota,
gdzie gry nie braty jeicw, a ja poczutem sie tu jak
ryba w wodzie. Kurcze, co to byly za czasy, jakie
pomysty (przy tych wszystkich ograniczeniach),
jaka fabuta. A jeszcze znalaztem mod graficzny,
ktéry naprawde przyjemnie podrasowat oprawe
wizualng. Jesli masz tu zalegtos¢ — najwyzsza pora
to nadrobic. Jak ja. Polecam!
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ROKTEN BYt PRZEDZIWNY DLA GAMEDEVU,
ZAROWNO POLSKIEGO, JAK | SWIATOWEGO.
INIE CHODZI TYLKO O CALA SERIE POTKNIEC
NAJWIEKSZYCH (HEJ) ROCKSTAR, HEJ EA DICE).
NIBY WYCHODZILISMY JUZ POWOLI Z OKRESU

PANDEMII, ALE JAK SIE OKAZALO — NIE DO
KONCA SIE UDALO.

Praca zdalna mieszata sie z checiami i koniecznoscia
powrotu do biur, niestety nie udato sie nadal

wrdci¢ do $wiata targéw i konferengji. Miesigce
rzeczywistosci online udowodnity, ze ten nowy
porzadek nie dziata. Swiat gier potrzebuje swoich
wielkich $wiat, spotkan, a branza rozméw i okazji

do wymiany plotek... Najblizsza préba to GDC w San
Francisco juz w marcu, a chwile potem PAX

w Bostonie. Trzymajmy kciuki. A poniewaz okazji do
nieformalnych spotkari z twércami ze Swiata byto

w minionym roku bardzo niewiele, trudno jeszcze
powiedzie¢, ile tak naprawde sie zmienito, co lepiej
lub gorzej widac z r6znych miejsc na $wiecie.
Znacznie wiecej mozemy dostrzec na naszym polskim
podwarku. | tu tez jest dziwnie. Bo z jednej strony
mamy coraz wigcej studiow, gier z rekordowym zain-
teresowaniem, czego dowodem maja by¢ wielkosci
grup spotecznosciowych na Steamie, a nawet catkiem
udanych premier. Jest jednak juz jako$ inaczej.
Pewnie zabrzmie jak stary cztowiek, ktory opowiada

,a kiedys to byto...; ale jeszcze pare lat temu chyba
bardziej interesowalismy sie nowymi pomystami na
mechaniki, innowacyjnym podejsciem do narragji,
warstwy wizualnej, postepami w produkji réznych
polskich, obiecujacych eksperymentéw growych,
asale, w ktorych odbywaty sie kolejne game jamy,
pekaty w szwach (ach, ten $wiat przed wirusem).
Ostatni czas coraz bardziej mija nam w towarzystwie

stow: IPO, kapitalizacja, ESPI, redukcja zapisow, NDA...

No i najwazniejsze: obietnic i zapowiedzi. Sprawniej
idzie produkcja nowych spétek niz gier. Jakbysmy
w krétkim czasie pognali szerokq autostrada ze
$wiata kapitalizmu produktowego

do kapitalizmu finansowego. Tak, wiem,
warszawska gietda ma najwiecej notowanych firm
gamedevowych na swiecie! Jest super! Dojrzatos¢
biznesowa branzy! Tylko czy na pewno kontrolujemy
wszystkie elementy w tej rozgrywce? Intuicja mi
mowi, ze wiele 0s6h poparzy sobie jeszcze dos¢
powaznie palce na zbyt szybkiej, pozbawionej
fundamentéw zabawie...

Jedno wydaje sie pewne i jest to pocieszajaca
informacja. W dtuzszej perspektywie wygra ten, kto
bedzie potrafit stworzy¢ naprawde dobrg gre, a nie
spotke. Gre, nad ktdra gracze nie przejda obojetnie.
Beda chcieli ja komentowac, polecac sobie wzajem-
nie, pragna¢ mocniej poznac jej Swiat.

Taki tytut nie bedzie musiat korzystac ze sztuczek na skapniecie jej odrobiny
widocznosci ze strony gtéwnej na Steamie, aby ku radosci inwestoréw podbudowac
liste zyczen czy grupe spotecznosciowa. Najblizsze miesiace to bowiem dalej
rozkrecajacy sie wysdg platform. Oczywiscie to juz nie epoka wojny konsolowej
miedzy Sega i Nintendo. Nie ma juz znaczenia, na jakim sprzecie bedziesz grat. Na
nim zreszta sie specjalnie nie zarabia, a ostatnio nawet trudno go wyprodukowac.
Teraz walka rozgrywa sie o to, gdzie gracze beda pfaci¢ abonament. Do tej wojny
platformy beda potrzebowaty uzbroic sie dobrej jakosdi, ekskluzywna tres¢. Na placu
boju stoja juz nie tylko Xbox ze swoim Game Passem, PlayStation z Plusem, ktdry
zaraz mamocno sie zmieni¢, a nawet Nintendo ze swojq na razie przedziwng ustuga
Online. Muskuty prezy juz Amazon z Prime Gamingiem oraz niedostepna jeszcze

w Polsce platforma Luna. Nie poddaje sie tez Google ze Stadia. O pfatne subskrypcje
w $wiecie mobile walczy Apple z ustuga Arcade i Google z androidowym Play
Passem. Nietrudno przewidziec, ze wkrétce pojawia sie tu kolejne firmy, nieko-
nienie ze $wiata IT. Swoje porzadki w najbardziej dochodowej esci przemystu
rozrywkowego sprébuja wprowadzi¢ whasciciele poteznych marek swiata rozrywki,
wsrdd nich nie zabraknie zapewne Netfliksa, HBO czy Disneya. Swoja droga jakim
cudem swojej wiasnej ustugi abonamentowej nie ma jeszcze Steam?

Na koniec pozostaje zyczy¢ polskim studiom, aby robiac wielki biznes z rdwnie
wielkimi korporacjami, daty rade zachowac niezaleznos¢i prawa do swoich tytutow,
ayli aby nie zostaty trwale sprowadzone do roli podwykonawcéw. Zyzmy sobie tez,
aby w 2022 roku nie spefnity sie ponure przepowiednie o konfrontacji mocarstw,
wojnach zimnych i goracych. Miejsce na nie jest w grach wideo. | tylko tam.
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IHE GAME

DOTARLEM DO NAJBLIZSZEGO MIASTECZKA, ATAM:
KOWAL, APTEKARZ, TARGOWISKO, A PRZEDE WSZYSTKIM
KARCZMA Z DOBRZE POINFORMOWANYM KARCZMA-
RZEM, Z CHETNYMI DO DOLACZENIA SIEGOSCML...

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

u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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Master Chief
spotyka na
swojej drodze
innych Spartan,
przewaznie mar-
twych, ktorzy s
zrédtem ulepszen
pancerza.

Wygnaricom
przewodzi rasa
Jiralhanae, a na
ich czele stoi
Atriox, znany juz
graczom z Halo
Wars 2.

Odbijane przez
nas Wysuniete

bazy operacyjne i

oferujg dostep do D%
nowego sprzetu = -
i pozwalajg wer- C.'..: P

bowac Zotnierzy.
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B PC B XONE EXSX
PRODUCENT: 343 Industries Wersja PL: tak

Bartek Czartoryski

iat to byc¢ tytut startowy na
M Xboksy nowej generacji,

lecz zycie brutalnie zwery-
fikowato te plany. Przedswigteczny

prezent od Microtaja otrzymalismy
rok pézniej. Warto byto czekac?

Obyto sie co prawda bez niespo-
dzianki, ale nie sg to bynajmniej

ani znienawidzone za dzieciaka
kolorowe skarpetki, ani, pozdro dla
kumatych, ptyta z przebojami Joni
Mitchell, cho¢ na upartego mozna
Halo Infinite nazwac swoistym Gre-
atest Hits. Bo znajdziemy tu wszyst-
ko to, czym seria kusita i nudzita
przez minione lata, a mocne karty
przetasowano ze stabymi tak, ze
rzuca sie nam pod nos, na zmiane,
to karete, to lichg pare. Ale, mimo ze
znamy te wszystkie sztuczki, mimo
ze rozegrali$my juz niejedng podob-
na partyjke, to jednak nie sposéb
spasowac.

Master Chief, co zdarza sie
rzadko, dostat lanie. Dryfuje przez
przestrzen kosmiczng, az zostaje
znaleziony przez innego rozbitka,
ktéry przywraca zasilanie jego zbroi.
Nasz dzielny gieroj z miejsca uznaje,
ze uciat sobie zbyt dtugg drzemke
i rusza do akcji, aby skopac tytki
tym, ktérzy skopali tytek jemu, czyli
niejakim Wygnarncom, odpryskowi
Przymierza. | tak po linearnym prolo-
gu predko trafiamy na powierzchnie
kolejnej pierécieniowatej planety,

z jednej strony powracajac do
korzeni serii, a z drugiej robigc krok
naprzéd. Umysinie nie przyblizam
zagmatwanej fabuty, zwtaszcza ze

na tubie mozna zobaczy¢ niejedno
streszczenie tego, co dziato sie do
tej pory, ale uspokajam: nawet jesli
to twdj pierwszy kontakt z cyklem,
szybko zatapiesz, o co chodzi.

A chodzi o to, zeby efektownie
wszystkich wystrzelac. Pewnie,
ironizuje, bo jednak jest tu kawat hi-
storii i 343 Industries dwoi sie i troi,
zeby krok po kroku, acz sprawnie
i subtelnie, przyblizy¢ nam przeszte
i obecne zaleznosci, ale kampanii dla
jednego gracza daleko do szczyto-
wego osiggniecia storytellingu. Nie
jest to zarzut, bo gra trzyma sie
sztywnych, oldschoolowych zasad
i nad dialogi przedktada czysta
akcje, a postacie drugiego planu,
czyli tchérzliwy pilot oraz nowa
sztuczna inteligencja, Bron, to godni
towarzysze tej przygody. Jest ona
szczego6towo rozpisana od poczatku
do konca, ale otwarcie $wiata gry
pozwala nieco sie odbic¢ od gtéwnej
linii fabularnej.

Szczesliwie nie zasypano catego
pierscienia znacznikami. Poszczegdl-
ne misje majg dos¢ proste zatozenia
- ot, uwolni¢ pojmanych Zotnierzy
albo wyzwoli¢ baze, co umozliwi nam
Z kolei szybka podréz do tego punktu,

Na swojej drodze
spotkamy dawnych
znajomych, ale
i nowego wroga,
ktérym sa latajacy
Skimmerzy.

lecz samo odetchniecie Swiezym
powietrzem i spojrzenie na zalesione
pagorki, zanim znowu wejdziemy do
zastawionego zelastwem podziem-
nego kompleksu, daje poczucie
urozmaicenia. Stabo rozwigzano za
to kierowanie pojazdami, ktére sg
niepraktyczne i o niebo tatwiej po-
ruszac sie pieszo. Design to klasyka
Halo, czyli rozlegte sale, gdzie huk
granatu rozchodzi sie dudnigcym
echem, chtodna kolorystyka, funkcjo-
nalne rozktady pomieszczen.

Master Chief ma wiecej mozliwo-
$ci niz do tej pory, a nawet moze je
rozwijac, zbierajgc rézne ustrojstwa.
Sam pancerz ma szereg dodatko-
wych funkcji, lecz ide o zaktad, ze
trzy czwarte gry spedzicie z linka
z haczykiem, ktéra umozliwia
przedostanie sie na wyzej pofozone
platformy tudziez przechwycenie
z dystansu wybuchajgcego pojem-
nika. Bo komu przyjdzie do gtowy
chowac sie za polem sitowym, skoro
Halo Infinite oferuje rozgrywke
niezwykle dynamiczng, wymuszajaca
ciagty ruch i zonglerke znajdowanym
orezem, zwtaszcza jesli odpalimy
tryb multiplayer. | tu kryje sie potega
omawianej gry, w owej gorgczkowo-
$ci, ba, chwilami dzieje sie tutaj az
za duzo. A wtedy doradzam wyjs¢ na
owe zielone pola, odetchnac i prze-
tadowad.

Jesli spodziewasz sie efektu,wow’, to zrewiduj
oczekiwania, bo dostaniesz stare, dobre Halo.

Jak zawsze temperamentne, z piekna muzyka,
efekciarstwem i wszystkim tym, co lubisz lub czego
A
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BEYOND TIME AND SPACE

DIV Big Bad Wolf Wersja PL: nie

Pawet Gawlikowski

zternascie lat to szmat czasu
C (a jak wiemy z klasyki polskiej

literatury, 1 szmat =10 $cier).
W 2007 roku drugi sezon nowych
przygdéd Sama i Maksa trafit najpierw
na pecety, a nastepnie na Wii, Mac

0S,i0S i PS3.

Nadszedt czas, aby dwie generacje
konsol pézniej z przygodami nasze-
go ulubionego psa-detektywa i jego
matego, biatego, zebatego przyjaciela
(gdzie on chowa pistolet?) zapoznata
sie kolejna grupa graczy, nie wspo-
minajac juz o starych wyjadaczach,
do ktérych nalezy piszacy te stowa.
O ile oryginat zostat stworzony przez
Telltale Games i brygade bytych pra-
cownikéw LucasArtsu, o tyle aktualne
wydanie jest dzietem Skunkape Games
(biata matpa, szef kosmicznych na-
jezdzcow, trzeci sezon, nie pytajcie).
Nie bede ukrywat, ze na punkcie
chtopakdw z Freelance Police mam
lekkiego bzika i kazda gre z ich udzia-
tem, chociazby byt to remake/rema-
ster, powitam z wielkim usmiechem na
twarzy. Jednakze nie oznacza to bycia
zupetnie bezkrytycznym - w przypad-
ku od$wiezania klasykow szczegdlnie
wyczulony jestem na przypadki cenzu-
ry, co ostatnimi czasy stato sie plaga.
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Niewiele rzeczy jest
w stanie tak przera-
zi¢ naszych dzielnych
detektywow. Straszli-
we demony z mroznej
pétnocy pokazg im,
azym jest prawdziwy
horror! | nie bedzie to
kolejna rundka, Last
Christmas”z gtosnikéw
w galefii...

Zrozumiate jest, ze wrazliwo$¢
odbiorcéw zmienia sie i to, co kiedy$
uchodzito za dobry zart, dzis bywa
ciezkostrawnym sucharem, ale tym
razem obyto sie bez powaznych ciec.

Co sie zmienito? Na pewno grafika
- jest, z braku lepszego stowa,
petniejsza. Zniknety proste tekstury
i czasami drewniane ruchy postaci,
ktére nie blokuja sie juz w irytujacy
sposéb w niektérych miejscach.
DZzwiek i muzyka nie zostaty poddane
dramatycznemu liftingowi, jednak
brzmia duzo lepiej i to stychad.

Nie zmieniono z kolei kompletnie
absurdalnego humoru, cudownie
podtozonych gtoséw, no i agresji
Maksa, najczesciej catkowicie nieuza-
sadnionej, co wszystkim, rzecz jasna,
podoba sie najbardziej.

Pie¢ odcinkéw sktadajgcych sie na
sezon bardzo zgrabnie dzieli przed-
stawiong historie. Pamietacie jeszcze
,Opowies¢ wigilijng"? To super, bo za
bardzo wam to nie pomoze.

Swiety Mikotaj w Stacji Arktycznej Santa
boryka sie z pewnym, hmm, problemem.
By go rozwigza¢, utozymy piosenke

o straszliwym demonie, ktérej zwrotki
zagrane w odpowiedniej kolejnosci po-
moga w spotkaniu duchéw przesztych,
obecnych i przysztych $wiat. Uwazacie,
ze Jimmy Hoffa spoczywa w fundamen-
tach jakiego$ budynku uzytecznosci
publicznej? No to sie mylicie - razem

z Amelig Earhart i kilkoma gadajgcymi
Moai pomoze nam odkry¢ kietkujacy za
zastong rzeczywistosci paranormalny
spisek. Wampir Jurgen ze Stuttgartu
urzadzi dzikie technoparty, na ktérym
zombiaki beda wreszcie mogty wyrazi¢
swoje prawdziwe ja, sklepikarz Bosco
zapadnie sie pod ziemig, a finatowy po-
jedynek z szatanem, zgodnie z tradycja,
odbedzie sie w piekle. Jezeli uwazacie,
ze powyzsze catkiem niezle trzyma sie
kupy, a dzieta Monty Pythona, Mela Bro-
oksa i braci Zuckeréw (i Jima Abraham-
sa) to dla was chleb powszedni - dobrze
trafiliscie.

Pozostaje mi goraco zacheci¢ do
skonczenia pierwszego sezonu (moze
by¢ w od$wiezonej wersji) i $Sledzenia
dalszych wyczynéw najbardziej chyba
zakreconego detektywistycznego duetu
w dziejach. A ja, céz, czekam na sezon
trzeci, gdzie spotkamy przodkéw dziel-
nych poszukiwaczy niebezpieczenstw
- Sametha i Maksimusa. | nie bedzie to
zupetnie inna historia... ba

Pt 84_

Najwiecej dobrej roboty odwala tutaj rewelacyjny
materiat Zrédtowy. Ale brawa naleza sie za ulepszong
oprawe graficzng i zdecydowanie lepiej brzmiaca
muzyke. Szczegdlnie w wykonaniu kosmicznych

= mariachii wampira ze Stuttgartu.
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Bazyl

itosnicy strzelania w ko-
smosie moze nie sg specjal-
nie rozpieszczani, ale nie

powinni narzeka¢, ze deweloperzy
o nich zapomnieli. W koicu nie az
tak dawno debiutowato Star Wars:
Squadrons, a teraz wylagdowat
reprezentujgcy bardziej zrecz-
nosciowe podejscie do podboju
Wszechswiata Chorus.

W produkcji niemieckiego studia
Deep Silver Fishlabs przemierzamy
kosmos, kierujgc poczynaniami
pilotki o dZwiecznym imieniu Nara.
Nasza bohaterka przez lata byta
przodowniczkg pracy w kulcie
zwanym Kregiem. Dostrzegta jednak
jego btedy i wypaczenia, gdy kazano
jej sie pobawi¢ w Tarkina i zniszczy¢
catag planete. Wymordowanie mi-
liondéw istnien ostatecznie uswia-
domito jej, ze ewidentnie nie grata
w druzynie tych dobrych. Uciekta
wiec i prébowata zacza¢ nowe zycie.
Jak to zwykle w bajkach bywa, prze-
szto$¢ w koncu jg dopadta, a Nara
musi ratowac $wiat przed bytymi
kumplami z wojska, a przy okazji
stawic¢ czota swoim demonom.

Swiat gry
podzielony jest na
kilka segmentéw,
z ktérych kazdy
mozemy swobod-
nie przemierzac
w poszukiwaniu
misji i zasobow.

Bohaterka stopnio-
wo zdobywa wyjat-
kowe umiejetnosci.
Poprawia tez swoje
statystyki — jeslina
przyktad czesto straca-
my Wrogow, uzywajac
dziatka, to staje sie
ono coraz bardziej
$miercionosne.

Jak widzicie, nie jest to odkryw-
cza fabuta, ale wystarczy, zeby
zacheci¢ do wykonywania kolejnych
zadan. Zreszta za misje nalezy
sie autorom pochwata. Na samym
poczatku batem sie, ze wszystkie
wygladaja blizniaczo, ale na szcze-
$cie okazato sie, ze im dalej w ko-
smos, tym robi sie ciekawiej. Prosty
schemat: ,,pole¢ gdzie$ - zlikwiduj
wszystko, co sie rusza - odtancz
taniec zwyciestwa" szybko znika.
Pojawiajg sie za to zadania, gdzie
nie oddamy ani jednego strzatu
lub bedziemy musieli skupi¢ sie na
ostanianiu towarzyszy. Zreszta to,
czy podejmiemy sie misji, zalezy od
nas, poniewaz procz questow gtéw-
nych jest tez sporo zadan opcjo-
nalnych, pozwalajacych dowiedzie¢
sie wiecej o bohaterce, jej wrogach
i sojusznikach oraz zdoby¢ ulepsze-
nia statku.

A skoro juz wywotalismy do
tablicy statek, wypada wspomnie¢,
ze jest on niczym osiof ze ,,Shreka"

- znaczy gada i lata. Kwestia gadania
zostaje wyjasniona wraz z rozwojem
fabuty, natomiast warto skupi¢ sie na
lataniu. Jak juz pisatem, Chorus nie

ma ambicji, by by¢ kosmicznym sy-

mulatorem. Troche wiec zatuje, ze na
darmo wyjmowatem joystick z szafy.

Na szcze$cie sterowanie za pomoca
kontrolera lub myszki i klawiatury
okazato sie bardzo przyjemne i intu-
icyjne. W dodatku walke urozmaica
to, ze Nara dysponuje specjalnymi
mocami odblokowywanymi stopnio-
wo w trakcie gry. Umie na przyktad
teleportowac sie na ogon wrogiej
maszyny lub zaktdci¢ dziatanie

jej podzespotéw. Szkoda tylko, ze
nie ma mozliwosci zmiany kame-
ry. Widoku z kokpitu lub z innego
kata brakuje szczegdlnie, gdy nasz
wiasny pojazd zastania znajdujacy
sie idealnie przed dziobem cel. Po
stronie wad wpisatbym tez brak
mozliwosci zapisywania w trakcie
misji, co staje sie ucigzliwe przy
dtuzszych zadaniach. Poza tym jed-
nak powazniejszych niedociggniec
nie znalaztem. Chorus to bardzo
solidna produkcja, godna polecenia
kazdemu, kto lubi piu-piu w kosmo-
sie. ln

Moze niezbyt odkrywcza, ale za to bardzo
przyjemna kosmiczna strzelanka z niezfa fabuta i walka
urozmaicon nadnaturalnymi zdolnosciami bohaterki.
Wielbiciele symulacji pewnie beda kreci¢ nosem, ale

. jest to zrecznosciowka na kilka mitych wieczoréw.

PIXEL
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Sherlock Holmes:
Chapter One
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Bartek Czartoryski

z trudno uwierzyc, ze
Ai Sherlock Holmes byt kiedys
gotowasem.
Zwykle przedstawia sie go bowiem
jako statecznego angielskiego dzen-
telmena, ale wypada pamietac, ze
kiedy sir Arthur Conan Doyle siegnat
po pidro i stworzyt postac¢ genialnego
detektywa, uczynit go catkiem mto-
dym facetem, ktérego od trzydziestki
dzielito jeszcze pare lat.
Ukrainskie studio Frogwares,
ktére ma swdj sprawdzony patent
na przygody londynczyka, cofa sie
jeszcze dalej, do, jak méwi podtytut,

40 PIXEL

Twarz

Komputerowy
Sherlock z cata pew-
noscia nie wyglada na
opiumiste, kokainiste
oraz nikotyniste

zkart powiesci Arthura
Conana Doylea.

Ustalanie
kolejnosci zdarzen
pomaga nam
wydedukowac, co
zaszto na miejscu
zbrodni.

pierwszego rozdziatu jego kariery. Po-
znajemy mistrza dedukcji jako cztowie-
ka emanujgcego arogancjg wynikajaca
po czesci z wygtodniatej ciekawosci
$wiata, a po czesci z mtodzienczego
egotyzmu. Sama obserwacja dojrze-
wania Holmesa, ktéry przybywa na
$rédziemnomorska wyspe Cordone,
chcac odwiedzi¢ gréb matki, bedzie
nie lada gratka dla kazdego mito$nika
prozy Doyle'a.

Frogwares nie stroni od wielkanoc-
nych jaj, zwykle jedynie petnigcych
funkcje ornamentu czytelnego dla
starych wyjadaczy, ale nie one nape-
dzaja catkiem sprawnie skonstruowa-
na fabute, dzielaca sie na dwie odnogi.
Holmes musi, a my do spétki z nim,
krok po kroku odkry¢ zagmatwana
przesztos$¢ swojej rodziny i odkry¢
tajemnice otaczajaca Smier¢ jego
rodzicielki.

Sprawa ta bedzie przeplatana in-
nymi, ktére przyjdzie nam rozwigzac,
od zuchwatych kradziezy po réwnie
zuchwate morderstwa. Mechanika
pracy detektywistycznej jest niemalze
identyczna jak poprzednio - mysle
o Crimes and Punishments i The
Devil's Daughter - czyli przegladamy
dostepny na miejscu zbrodni materiat
dowodowy, postugujgc sie przy tym
réwniez széstym zmystem, ktéry od-
krywa przed nami to, co niewidoczne

Portrety psychologiczne nie maja
zbytniego znaczenia, raczej obrazujg nasz
stosunek do danej postaci.

Komu nie podoba sie¢ modny garnitur
Holmesa, dos¢ predko bedzie mégt biegaé
po miescie w innych strojach.

gotym okiem. A kiedy pozbieramy
wszystkie dostepne wskazdwki,
taczymy tropy w tak zwanym patacu
mys$li, gdzie mozemy powigzac ze sobg
wnioski i wedle naszych przypuszczen
oskarzy¢ winowajce. Co ciekawe, to
gracz, nie Holmes, decyduje o stuszno-
$ci danej konkluzji i o tym, jak Sherlock
powinien postapic.

Ponadto Frogwares po raz pierwszy
eksperymentuje z otwartym $wiatem.
Cho¢ Cordona nie oferuje moze zbyt-
nich atrakcji, bo poboczne aktywnosci
sg do$¢ marne (szczegdlnie te wyma-
gajace od Holmesa umiejetnosci bojo-
wych, bo system walki bywa strasznie
toporny), to jest to od$wiezajace. Do tej
pory gry z serii zamykaty nas bowiem
w ciasnych pomieszczeniach.

Fajnie, ze ukrainskie studio z gry na
gre dopracowuje wymyslong przez sie-
bie formute, bo chyba na rynku nie ma
lepszeqo stricte detektywistycznego
tytutu. Sherlock Holmes: Chapter One
dalekie jest od doskonato$ci chociazby
z uwagi na spadki klatek tudziez powta-
rzalng, uproszczong rozgrywke, lecz
nadrabia klimatem. Czu¢, ze Holmes to
dla Frogwares nie tylko atrakcyjny znak
towarowy, ale i szanowany przez nich
kompan. ks

Jaki byt Sherlock, zanim stat sie Holmesem? Frog-
wares ma gotowa odpowiedz. Mimo Ze rozgrywka
nie zawsze potrafi zassac, to takiego scenariusza nie
powstydzithy sie sir Doyle.

n
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Thunder Tier One
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User Jama

ra wywotuje dwa pozytyw-

ne skojarzenia. Pierwsze

- z telewizyjnym serialem
~SEAL Team", w ktérym amerykan-
ski oddziat specjalny, dzieki Scistej
wspotpracy jego cztonkéw, czesto
jest w stanie pokonac przewazajgce
sity wroga. Drugie - z figurkami
matych Zotnierzykéw, za pomocg
ktérych rozgrywato sie wielkie bata-
lie na dywanie.

Przyzwyczailismy sie, ze taktyczna
strzelanka pokazuje nam $wiat z per-
spektywy pierwszej osoby. Wtedy
widzimy $wiat oczami bohatera,
bierzemy bezposredni udziat w akgji,
choc¢ ogarniamy wzrokiem tylko naj-
blizsze otoczenie. Liczy sie refleks,
szybko$c¢ i adrenalina. Thunder Tier
One wykorzystuje mniej popularny,
cho¢ nie mniej angazujacy widok

z gory na dét. Postacie sa tu jak ma-
lutkie otowiane zotnierzyki wtasnie,

ktére poruszaja sie w dopieszczo-
nych graficznie sceneriach laséw,
przedmies$¢, industrialnych komplek-
séw czy wiejskich zabudowan. Czas
reakcji tez jest istotny, ale wazniejszy
jest plan, wspétdziatanie oddziatu
i taktyczne rozegranie sytuacji.
Tytutowy elitarny oddziat koman-
doséw ma za zadanie zlikwidowac
dobrze zorganizowang i wyposazong
organizacje terrorystyczna. Liczy
cztery osoby i mozna grac zaréwno
z przyjaciétmi, jak réwniez kampa-
nie solo z podkomendnymi botami.
Wiecej frajdy dostarczy pierwsza
opcja i tatwiej bedzie osiggnac cel
misji, grajac w oddziale z ludZmi.
Boty, owszem, potrafig samodzielnie
zaopiekowac sie przeciwnikami, moz-
na tez im wydawac rézne komendy,
ale odniostem wrazenie, ze dziataja
troche raptownie, pchajac sie pod
ogien przeciwnika tam, gdzie mozna
sie kry¢, lub wyskakujac przed szereg
tam, gdzie warto bytoby chwile
poczekac. A w tej grze nalezy troche
pogtéwkowac, rozegrac temat bar-
dziej jak partie militarnych szachéw,

Wszedtszy do zabudowan, od razu widzimy
caty rozktad pomieszczen, natomiast prze-
ciwnikéw dojrzymy dopiero, gdy wejda
w pole widzenia albo zaczng strzelac.

Humvee pozwala
dyskretnie zmyc¢ sie
z imprezy, zanim
zacznie sie
sprzatanie
pobojowiska.

Prawdziwy ter-
rorysta zachowuje
czujnosé nawet
w wychodku.
Wystarczy
oberwac drzwi, zeby
zachowac wglad
w teren podczas
posiedzenia.

Credits

Fajny pomyst z lista
placw postaci wy-
druku stylizowanego
na kod zrodtowy
wystukany na starej
igtéwce na papierze
zperforacja.

Kto pamigta te urza-
dzenia, uszami duszy
styszy ogtuszajace
wrecz rzezenie,

jakie towarzyszyto
takiemu drukowaniu.

inaczej zostajemy w okamgnieniu
wystrzelani jak kaczki.

Swietnie oddana jest specyfika
operacji militarnych, poczawszy
od zargonu sit specjalnych w komu-
nikacji z dowodztwem misji, przez
dobdr rodzajéw broni, po odprawe
przed misja. Realistyczne sg rézne
detale, przyktadowo kiedy prze-
gladamy ekwipunek w czasie akgji,
to czas sie nie zatrzymuje i mozna
wtedy oberwad. Patrzac na budynki
od zewnatrz, nie widzimy, kto czai sie
w $rodku, dopiero po wejsciu uzysku-
jemy wglad, ale tylko jesli przeciwnik
jest w polu widzenia bohatera. Nie
ma tu tez wznawiania od checkpo-
intu. Mozna zging¢ kilka krokéw od
punktu ekstrakcji, wtedy catg misje
zaczynamy od nowa. Na plus zdecy-
dowanie jest to, ze gra od poczatku
otwarta jest na modowanie, wiec
mozemy spodziewac sie dodatko-
wych poziomdéw opracowanych przez
spotecznos¢ graczy. ba

P ik 75

Dobra taktyczna strzelanka z widokiem od gory, misterng
grafika i oddajaca specyfike sit specjalnych. Do petni szzescia
brakuje bardziej rozgamietej S| komputerowych towarzyszy
broni oraz drobnych zabiegdw poprawiajacych ergonomie

" sterowania. Jest za to potendjat zwiazany z modami.
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= lle objecasz podczas inau-

guracji, tyle bedziesz musiat
dotrzymac. Inaczej poparcie

spadnie. Jednak tak napraw-s«  “&7
de liczy-sie tylkoprzefor- ;- 4
sowanie dwudziestej 6smej . .
poprawki do-konstytucjic /" =

: : o

=

of what the
siit this,

We're not afrs
miilitary thinks 3

will declisaify the entire truth

wigh & Uruly ent

We're not afraid of what the
establishment thinks about
this.

The times when thosé crooks
ruled the capital are at an end!

We're not afraid of what

We're not afraid of what the

corts thir

This Is the President

B mrcmvac

PRODUCENT SuperPAC Wersja PL: nie

ol Sir Haszak

iekiedy wsréd nowych
N tytutéw mozna trafi¢ na

dinozaura. Bo czymze jest
w dzisiejszych czasach gra teksto-
wa? Oczywiscie ta ma duzo wiecej
do zaoferowania niz klasyczne
tekstowki. Mimo to piastowanie
stanowiska prezydenta Stanéw
Zjednoczonych polega gtéwnie na
czytaniu.

Gra jest dziwna z paru powodoéw.
Pierwszym jest narracja, poniewaz
fabuta nalezy do najwazniejszych
elementdéw rozgrywki. Akcja zaczy-
na sie w momencie wygrania wybo-
réw. Mamy jednak $wiadomosé, ze
zanim wygralismy, mieli$my co$ do
ukrycia. Dlatego naszym gtéwnym,
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nieoficjalnym celem kadencji jest
uchwalenie dwudziestej 6smej
poprawki do konstytucji, ktéra za-
gwarantowataby nam bezkarnos$¢
po ustapieniu z urzedu. Poza tym
oczywiscie walczymy z establish-
mentem, mediami, ttustymi kotami
i dbamy, by kraj byt szczesliwy,
a ludowi zyto sie dostatniej.
Ktopot polega na tym, ze nikt
nas nie zdzielit w gtowe ciezkim
narzedziem, nie mamy alzheimera,
a mimo to nie wiemy, jaka mamy
przesztosé. Co nawywijalismy?
Kogo znamy? Te z pozoru nieistot-
ne informacje bardzo szybko sie
przydaja. Zgtasza sie do nas ktos,
kogo nazwisko nic nam nie méwi.
Okazuje sie, ze jest to dawny znajo-
my, do ktérego sie nie odzywamy.
| mamy powody. W normalnych
warunkach bysmy to wiedzieli, ale
nie w This Is the President. Dlatego
nawet niewinne wyjscie do teatru

=" Szefowa PR
byta na wylocie,
bo wykazata zbyt
wiele niezalez-
nosci. Zawsze
jednak mozemy jej
wybaczyd.

okazuje sie potezna ming, ktérg trze-
ba bardzo delikatnie rozbroié¢. Jed-
nak takie trupy wypadajgce losowo
z szafy zaktécaty mi odbioér gry. Nie
wiemy nic o przesztos$ci bohatera, co
ma wptyw na podejmowane wybory.
Oczywiscie niebezpieczenstwa
nie czyhajg jedynie w przesztosci.
Trzeba tez radzic¢ sobie z biezga-
cymi ktopotami i wyzwaniami. Do
tego mozna zatrudnia¢ odpowied-
nich ludzi: prawnikéw, lobbystéw,
hakeréw, specjalistéw od public
relations i mokrej roboty. Z niekté-
rymi wspétpracujemy stale, a nawet
mianujemy cztonkami administracji,

Maode Hunt




= Ekipa gotowa do realizacji zadan.
Zadanie gotowe do realizacji przez
ekipe.

innych wynajmujemy do konkretnych projektéw. Im
trudniejsze zadanie im powierzymy, tym wiecej tapig
punktéw stresu, wiec od czasu do czasu nalezy ich
wystac na wakacje.

O tym, kto bedzie chciat z nami wspdtpracowad,
decyduje poparcie spoteczenstwa i pienigdze. Zawsze
trzeba sobie zada¢ pytanie, czy warto sie zaanga-
zowac w jaka$ akcje. Mimo to decyzje podejmujemy
spontanicznie, bez jakichkolwiek sondazy. W powaz-
niejszych sprawach jaki$ wspdtpracownik moze co$
podpowiedzieé. Zawsze jednak prezydentowi towa-
rzyszy uczucie, ze stagpa po polu minowym.

Z jednej strony dostajemy miks gry strategicznej
i przygodowej, z drugiej trudno w petni wczu¢ sie
w postac, o ktérej wiemy znacznie mniej, niz powin-
ni$my. Nie czutem sie tym bohaterem, cho¢ podej-
mowatem wybory w jego imieniu. Jednak mimo tej
sztucznosci twércom znakomicie udato sie zbudowac
wrazenie siedzenia na beczce prochu. s

Snotty Joe

N Tras el

.

= Co z teqgo, ze

cztowieka zmusili-

$my do wspétpracy

szantazem, skoro
P stupki urosty.

Duzo gémolotnych stow i brudnych zagrywek z wykorzysta-
niem zaufanych ludzi. Piastowanie stanowiska prezydenta
Standw Zjednoczonych przez biznesmena z szemrang prze-
szloscia jest jazda bez trzymanki. Cho¢ mamy do czynienia
zfikgja, na chwile mozna wejs¢ w buty Donalda Trumpa.

The Pokémon Company

Odkryj na nowo tajemnice
regionu Sinnoh!

KONSOLA Z RODZINY NINTENDO SWITCH

Nintendo Switch £ Nintendo Switch
OLED Model

JuZ G

W SPRZEDAZY

©2021 Pokémon. ©1995-2021 Nintendo /

b sttty ZAPROJEKTOWANE DO GRANIA W DOMU | W PODROZY
Developed by ILCA,Inc.
Pokémon and Nintendo Switch are trademarks

of Nintendo.

—_— 7 Nintendo Switch Lite
www.pegi.info I IETTER www.nintendo.pl m - kB WYLACZNIE TRYB
PRZENOSNY




ICARUS

HAODIVCANIN RocketWerkz Wersja PL: nie

Piotr Pierikowski

6j ladownik nieruchomieje,
wiaz sie otwiera i widze...
piekny, zielony las. Gdzies

w oddali dostrzegam tafle przej-
rzystego jeziora, w ktérym - jak sie
pdzZniej okaze - ptywaja catkiem
dorodne ryby, a na polanie biega-
ja jelenie i zajace. Zaraz, ale czy
Icarus przypadkiem nie miat by¢
toksycznym $wiatem?

OK, najpierw zajmijmy sie wtasnym
przetrwaniem, a potem bedziemy
kombinowaé, co i jak. | pal licho, ze
niby jestem kosmicznym pionierem,
a nie mam ani miotacza, ani lasero-
wej pity, ani nawet latarki. Bywato
gorzej. Zaczynam zwiedzac okolice,
nawykowo zbierajac po drodze
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Piorun, ktéry
niszczy domostwo,
to fajny pomyst
- ale fajnie bytoby
takze méc go
ugasic.

W grze jest
sporo zwierzat i te
agresywne potrafig
by¢ naprawde
zabodjcze - az do
przesady.

gatezie, liscie i kamienie, aby potem
wytworzy¢ kamienny néz, toporek
i kilof. O schronieniu moge na razie
zapomnie¢, bo jak sie okazuje, jesz-
cze nie umiem go budowac. Czyzby
w szkole dla kosmicznych odkryw-
cOw nic o tym nie byto? Zresztg nie
mam czasu na takie rozmyslania,
bo znienacka zabija mnie wilk. Po
odrodzeniu sie w kapsule ratunkowej
(jestem klonem?) tym razem to ja
zabijam owego wilka, skéruje go, pie-
ke $wieze mieso na prowizorycznym
ognisku i... zjadam, popijajac woda
ze stawu. Pomijajac toksycznosé
takiej strawy, nie do korica rozu-
miem, jak tego dokonatem, majac na
sobie skafander i hetm z opuszczong
szyba. Hm...

No i tak to wtasnie jest z Icarusem.
Raz za razem nie dowierzamy, co
sie dzieje, bo cho¢ gra prezentuje
catkiem duzy i atrakcyjny wizualnie

$wiat z fajnymi misjami i Swietng
zabawa w kooperacji, to jednak

co rusz wybija nas z klimatu jaki$
dziwny pomyst w niej zawarty. A to
zwykta burza kompletnie niszczy
nasze schronienie, a to w jednym
biomie atakujag nas wilki, kuguary,
hieny i stonie jednoczes$nie, to znéw
ragbigc drzewo, widzimy, jak wyska-
kuja z niego liczby pokazujgce obra-
zenia (podobnie jest ze zwierzyna,
ktéra w dodatku caty czas biega ze
znacznikami nad gtowa). A na koncu
odkrywamy, ze wszystko, coSmy zdo-
byli i zbudowali podczas naszej misji,
przepada nam po powrocie na orbite
i w nastepnej przygodzie musimy
zaczynac¢ od nowa. Pozostaja jedynie
rozwiniete umiejetnoscii talenty.

Ci, ktérzy mnie znaja, wiedzg, jak
bardzo kocham surwiwale. Ale w tej
mitosci potrafie zachowac dystans.
Twércy Icarusa chwalg sie ponad
trzydziestoma piecioma misjami,
stu czterdziestoma wytwarzanymi
przedmiotami czy czterdziestoma
typami broni - i to wszystko prawda,
ale to zaden wyjatek w tego typu
grach. Smiem nawet twierdzi¢, ze
$cista konkurencja, czyli Empyrion,
Osiris i Memories of Mars, sg nie
tylko tak samo dobre, ale w wielu
aspektach bardziej przemys$lane
i konsekwentne, o lepszym klimacie
nie wspominajac.

A najgorsze w tym wszystkim jest
to, ze byto tak blisko. Ze wystarczyto-
by dac faktycznie toksyczng planete
ze zmutowang faung i florg ziemska,
budowe porzadnej bazy kosmicznej
oraz eksploracje podobng do tej
w ST.A.LK.E.R. -inagle mielibySmy
to, co nam obiecywano. | po cichutku
wcigz licze, ze tak sie stanie, bo gra
ma by¢ wciagz rozwijana. Nie tylko
No Man's Sky mogto zmienic sie na
lepsze. b
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Surwiwal Deana Halla — twdrcy DayZ. Miat by¢
przetom, a tymczasem mamy przecietna produkje,
ktdra tak samo zachwyca, jak i irytuje.
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Bazyl

ie rozumiem fenome-
nu craftingu. Dlaczego
niemal kazda wspoétczesna

produkcja chwali sie tym, ze kaze
graczom szukac¢ po mapie szmel-
cu, z ktérego mozna zrobic inny
szmelc? Niemniej mechanika ta
musi mie¢ oddane grono wielbicie-
li, skoro powstaja cate oparte na
niej gry. A wiasnie takg produkcja
jest Wytchwood.

W dziele kanadyjskiego studia
Alientrap wcielamy sie w biegajaca
z kociotkiem na gtowie wiedZme.
Nietypowy kapelusz nie jest jednak
jej najwiekszym zmartwieniem.
Powazniejsze sprawy to proble-
my z pamiecig oraz koniecznos$¢

46 PIXEL

WiedZmamaza
zadanie odnalezie-
nie dusz stworzen,
ktore dopuscity sie
réznych niecnych
uczynkow. Dzieki
temu wywigze sie

z kontraktu z koztem
i rozwikta zagadke
pewnej $piacej damy.

wywigzania sie zumowy zawartej
z pewnym koztem. A w zasadzie

z istotg zamieszkujaca ciato tego
wszystkozernego zwierzaka. Aby
wybrna¢ z ktopotliwej sytuacji,
nasza zaradna bohaterka musi
zebrac dusze dwunastu niezbyt
sympatycznych stworzen.

Jak wspomniatem, wiekszo$¢
zabawy opiera sie na craftingu.
Garnkogtowa protagonistka, jak na
wiedZme przystato, potrafi taczyc
rézne sktadniki, warzac w ten
sposéb mikstury i konstruujac
przydatne przedmioty. Z czasem
tez przypomina sobie przepisy na
coraz nowsze wynalazki. Biega wiec
po krainie i zbiera elementy, ktére
nastepnie wykorzystuje do tworze-
nia kolejnych rzeczy. A te przekuwa
dalej, az w koncu w jej posiadaniu
jest cacko, ktérego potrzebuje do

Basniowa
kraina petna jest
zaréwno ludzi, jak
i antropomorficz-
nych oraz bardziej
zwyczajnych
zwierzat.

Bagna s3 trodﬁé jak
stralia - miesz-

g
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Kraina jest urzekajaca, ale nawet zbierajac wszystkie
znalezione po drodze przedmioty, nie da sie unikngé
czestych powrotéw w odwiedzone juz miejsca.

wykonania aktualnego zadania.

| tak wtasnie wyglada wiekszos$¢ mi-
sji - $migamy po réznych czesciach
krainy, polujac i zbierajac. Zaga-
dek i questéw innego rodzaju jest
niestety jak na lekarstwo. A szkoda,
poniewaz kazde ich pojawienie sie
to niezwykle mita odmiana.
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Na cmentarz
trzeba wracac
zawsze, gdy
w sakiewce zabrak-
nie kosci, skrzydet
nietoperza czy
ektoplazmy.
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Taki model rozgrywki wigze sie
niestety z tym, ze co chwile musimy
wracac w te same miejsca, poniewaz
akurat wyprztykalisSmy sie z kréli-
czych tapek czy wrézkowego pytku
i musimy uzupetni¢ zapasy. To za$
powoduje, ze czesto biegamy w te
i z powrotem, co bytoby nieznos$ne,
gdyby nie najwieksza zaleta gry
- oprawa audiowizualna. Bajkowa
grafika wypada $wietnie, a kazda
czes$¢ krainy ma unikalny styl,
palete barw oraz faune i flore. Takze
muzyka zmienia sie w zaleznosci od
tego, czy akurat hasamy sobie po
lesie, czy uzupetniamy zapasy kosci
na cmentarzu. Minusem jest za to
brak dubbingu cho¢by kluczowych
postaci. Wiele sytuacji jest tez
przedstawionych za pomocg opisow,
a nie animacji. Sprawia to, ze czeka
nas sporo czytania, co w pewnym
momencie staje sie nuzace.

Musze uczciwie przyznaé, ze mo-
mentami walczytem ze sobg, zeby
nie przeskakiwac kolejnych $cian
tekstu. Pomagat w tym fakt, ze za
misjami zazwyczaj kryja sie intere-
sujgce historie, czesto inspirowane
znanymi basniami. Przyjdzie nam
choc¢by zapolowac na wilka ostrza-
cego sobie zeby na pewng dziewoje
w czerwonych fatataszkach.

Jesli nasza wiedZma straci wszystkie
trzy ,zycia", to laduje w swojej chatce
i gubi czes¢ drogocennych sktadnikéw.

Po stronie pluséw warto wpisac
takze fakt, ze chociaz sposoby roz-
wigzywania problemdéw sg z gory
narzucone, to po krainie podrézuje-
my swobodnie, a misje wypetniamy
w dowolnej kolejnosci. Mozna wiec
skupi¢ sie tylko na wybranym qu-
escie lub jednoczes$nie wypetniaé
kilka zadan.

Jak widzicie, Wytchwood to mie-
szanka kilku elementéw, ktérych
bardzo tatwo nie lubic¢: craftingu,
FedEx questéw i backtrackingu.
Jesli ktérego$ z nich nie cierpicie,
to raczej nie bedziecie sie dobrze
bawi¢ w skérze wiedzmiej kuzynki
MacGyvera. Kluczem do tego, aby
czerpac jak najwieksza przyjem-
nos$¢ z gry, jest chyba jej dawko-
wanie. Zamiast prébowac przejs$é
catos¢ ciurkiem, warto na przyktad
kazdego dnia polowac tylko na
jednga dusze. Dzieki temu moze-
my cieszy¢ sie piekna, basniowa
kraing i zrelaksowac bez strachu,
ze ciagta konieczno$¢ uzupetniania
sktadnikéw doprowadzi was do
szatu. ba

Idealna produkcja dla wszystkich mitosnikéw craftingu
i zbieractwa. Basniowa oprawa graficzna i muzyka
tworza fantastyczny klimat, ale monotonne zadania
i koniecznos¢ ciagtego uzupeniania sktadnikow moga
= Zirytowac.
u
EEm u
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ol Piotr Pierikowski

ikt nie wie, kim jest Straz-
N nik, ktéry posyta nas na

$mier¢, ani jakie sg jego
cele. Nikt tez nie wie, czym jest
kompleks - poza tym, ze lezy
gteboko pod ziemig i ze zasiedlaja
go dziwne, zmutowane maszka-
ry zwane sleeperami. JesteSmy
wiezniami, ktérym nikt niczego nie
wyjasniat i ktérzy maja jedynie éw
kompleks zinfiltrowac. | nieko-

£ - AN W grze mamy
niecznie przezyc. Nie wszyscy.

dostep do sporego,
futurystycznego ar-
senatu — ale z powodu
matej ilosci amunigji
oraz czasem stabej
funkcjonalnosci miot
stanowi najwazniejsza
bron.

Prawde moéwigc, przerazenie
czutem od samego poczatku, zanim
jeszcze zaczeta sie jakakolwiek ak-
cja - jadac w doét windg wraz z trze-
ma innymi wspétwieZniami. Ciemny
szyb, nasze klatki, reflektory

os$wietlajace wejscie do kompleksu
jaskin gdzie$ ponizej. Brrr... Kiedy
zrzucono nas przed wejsciem do
tunelu, nasz szef polecit, zeby nie
hatasowa¢, nie uzywac non stop
latarek, a maszkary zatatwia¢ co
najwyzej mtotem. No, chyba ze
zaatakujg nas catym mrowiem.

W gtéwnej sali szybko znalezli-
$my terminal i jeden z nas spraw-
dzit, wpisujac cel naszej misji, gdzie
znajduje sie klucz otwierajacy
wrota do kolejnego, docelowego
sektora. Po drodze zebralismy kilka
artefaktéw (w przysztosci dadza
nam specjalne umiejetnosci) oraz
oproznilismy kilka skrzynek i sza-
fek. A potem otworzyliSmy pierw-
sze grodzie i... Ten dziwny dZwiek.
Jakby klekot. | ciemnosé¢. | cos
czerwonego w tej ciemnosci. To
sleeperzy - humanoidalne mutanty
z wielkimi pyskami petnymi zebisk.
Jakos$ udaje nam sie kasowac jed-
nego po drugim, ale w jednej z sal
Zle celuje mtotem i rozpetuje sie
chaos. Kolejni sleeperzy nadciaggaja
nie wiadomo skad, a moi towa-
rzysze strzelajg na oslep, padajac
jeden za drugim. Juz wiemy, ze nie
zrealizujemy misji ani nawet nie
wrécimy na miejsce ekstrakcji. To
koniec... Eee tam, prébujemy drugi
raz?

Tak wtasnie wyglada przyktado-
wa rozgrywka w GTFO - tytut, ktéry
po dwéch latach wreszcie wyszedt
z wczesnego dostepu. Strach,
napiecie, skupienie. | zero litosci
dla btedéw. To nie byle strzelanka.
Tutaj trzeba planowag, a potem
ten plan krok po kroku realizowac.

~ W grze znajdziemy kilka rodzajow
sleeperéw, a kazdy inaczej reaguje
i inaczej walczy.

= Maszkary s niewidome, za to doskonale
stysza. Kiedy na moment ,,przysypiaja”,
mozna je podejs¢ i...

| wiem, nie kazdemu sie spodoba,
by przez godzine lub wiecej skrada¢
sie posréd maszkar, w ciemno-
sciach, z mtotem w reku - ale taka
zabawa ma swoj urok w czterooso-
bowym teamie. Zwtaszcza ze obiek-
ty, artefakty i maszkary za kazdym
razem rozktadane sg losowo, a poza
tym caty kompleks raz na jaki$ czas
zmienia swoj uktad.

Niestety jest tutaj takze tyzka
dziegciu. Gry nie da sie przej$¢
samemu, bo jednak boty to nie
ludzie. Ludzi za$ brak, gdyz gra jest
trudna, ale i droga (ponad 160 zto-
tych), co odstrasza potencjalnych
nabywcow. W efekcie jesli nie masz
umédwionych graczy, raczej nie
doczekasz sie partyjki opartej na
matchmakingu. | dla mnie to praw-
dziwy dramat, ze tak klimatyczna
gra ma tak matg spotecznos$¢ (okoto
tysigca pieciuset jednoczesnych
graczy), przez co nastepuje sprze-
zenie zwrotne. W Polsce mamy
aktywnie dziatajgca grupe fanéw
GTFO, ktéra wspiera nowych gra-
czy, nie zmienia to jednak faktu, ze
produkcja nie przekroczy pewnego
putapu. Szkoda. Ale i tak polecam.
k

Mroczny, wymagajacy horror z doskonata grafika
i jeszcze lepszym klimatem. Niestety specyficzna

operacje utrudnia zle dziatajacy matchmaking.
Ale i tak jest moc.
EEEEEEEEENEEEEENEEEEEEER
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Let’s Sing 2022
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Dla samej mozliwosci spotkania

z Davidem Bowie juz warto
zagrac¢ w Let's Sing 2020.
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yty tanice, czas na $piewy
- w nowy rok najlepiej wkro-

czy¢ z mikrofonem w dtoni!

Jestem z pokolenia Singstara - gry,
ktéra zamieniata konsole, urzadze-
nie nerdowskie, w zabawke dla nor-
mikow, urozmaicajacg imprezy. To
gra, ktéra spetnita u mnie funkcje
terapeutyczng - w szkole wsty-
dzitem sie $piewaé, przeszto jak
reka odjat! Kiedy prawie dwa lata
temu Sony zamkneto jej serwery
- w wersji na PS3/PS4 mozna byto
kupowacd na nich utwory w formie
cyfrowej - poczutem wielki zawéd,
chociaz w ostatnich latach nie gra-
tem juz tyle, co kiedys.
Wspominam o tym, bo moje
singstarowskie doswiadczenia
mocno wptywajg na odbidr serii

Kto nie ma znajomych, a chce $piewac
w zespole, o wspélny wystep moze
poprosi¢ sztuczng inteligencje.

AL AT s e

Let's Sing, ktéra jednoczesnie

jest bardzo podobna, ale rézni sie
w wielu detalach. Nowa odstona po-
zwala na ich doktadne poréwnanie
- w edycji 2022 znajduje sie jedna
z moich ulubionych pozycji do bicia
rekordéw - ,,Enjoy the Silence"” De-
peche Mode. Liczytem na szybkie
nabicie punktow (dzieki nim mozna
odblokowac kolejne awatary iinne
kosmetyki) i troche sie zdziwitem

- w przeciwienstwie do Singstara
cyfrowy juror Let's Sing kazat $pie-
wac réwniez wokalize. Ucieszyto
mnie to nowe wyzwanie, ale w kto-
rej$ piosence pojawit sie ewidentny
btad w sztuce - gra chciata, zeby
$piewac i wokal, i chérki.

Zestaw piosenek utozono na
zasadzie ,,dla kazdego co$ mitego".
Poczutem sie staro, bo z nowych
utwordéw znatem pojedyncze tytuty
zaplatane w tiktokowe narracje;
strasznie za to uradowata mnie
mozliwo$¢ zmierzenia sie z ,,Ashes
to Ashes" Davida Bowie (z tego, co
pamietam, brakowato go w Singsta-
rze), ,Back to Black” Amy Wineho-
se, ,Seven Nation Army"” The White
Stripes czy wesolutkiej ,,Pretty Fly
(For a White Guy)" The Offspring,

a takze - po latach nie ma sie juz

Ulubione utwory
mozna taczyé
w skfadanki, przed-
stawione bardzo
nostalgicznie jako
tasmy magnetofo-
nowe.

-

Jedna z nagrad, kto-
re odblokowujemy
wrazz postepem,
3 animowane
awatary spiewakow.
To chyba nawiazanie
do gier tanecznych,
gdzie faktycznie s
potrzebne; a moze
takie wcielenie sie

w postac bedzie
pomocne dla oséb
wstydzacych sie
Spiewac?

czego wstydzi¢ - wybitnego hiciora
.Everybody (Backstreet's Back)"
Backstreet Boys. Nie zabrakto tez
najwazniejszej piosenki - ,, Last
Christmas” Wham! Sg tez Ariana
Grande, Madonna, Billie Eilish, Pink
czy Bruno Mars, znani i lubiani po-
nad pokoleniami. Komu mato, moze
dokupi¢ sobie pakiety piosenek

w zwyczajowych cenach.

Gra pozwala na tradycyjne
$piewanie, jest tez niezbedny tryb
imprezowy, a takze mozliwos¢
komponowania playlist. Fajnie, ze
po odblokowaniu (czyli od$pie-
waniu) piosenki mozna dorzucié
ja do szafy grajacej i puszczac
sobie teledysk. Spiewa¢ mozna
do mikrofonéw USB, smartfondéw
i headsetow. Wystuzone mikrofony
od Singstara dziatajg tylko z wersja
na PlayStation 4, PS5 z jakiego$
powodu je ignoruje. No c6z, nic nie
moze przeciez wiecznie trwac. b

Let’s Sing 2022 niezle wypetnia pustke po Singstarze,
chociaz trzeba sie przyzwyczaic do jej specyfiki.
Ir6znicowana lista piosenek i mozliwos¢ dokupienia
pakietéw sprowadzaja sprawe do odpowiedzi na

. pytanie — czy znajdziecie tam swoje ulubione utwory?
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statnimi czasy platforméw-
O ki w 2,5D przezywaja cieka-

wy okres, a kolejni twércy
dorzucajg nowe, kreatywne pomy-
sty wykorzystujgce te konwencje.
Wydaje sie, ze najbardziej udane
sg obie odstony Little Nightmares,
perfekcyjnie urzeczywistniajac
dzieciece leki. W grudniu zas
studio Monokel wypuscito swéj
pierwszy projekt, ktéry proponuje
wtasng interpretacje gatunku.

Jezeli mieliby$my doszukiwac sie
podobienstw pomiedzy wspominang
wyzej znakomitg dylogig Tarsier

50 PIXEL

Studios a White Shadows, wiekszo$¢
z nas w pierwszej kolejnosci wymie-
nitaby to, ze pomimo mylacej oprawy
to nie sg do konca gry dla dzieci.

Nie bez powodu twércy na wstepie
ostrzegaja przed scenami ukazujacy-
mi rasizm, ksenofobie czy samobdj-
stwa - biato-czarny tytut (catkiem
stuszne wydajg sie skojarzenia

W White
Shadows bardzo
czesto najbardziej
niepokojace obrazy
znajdziemy w tle
naszej rozgrywki.

z Limbo) przepetniony jest mocnymi
motywami podanymi nie do korca
wprost. Niczym w Little Nightmares
pewne akty brutalnos$ci wyekspono-
wano tez w sposéb subtelny, nieraz
uderzajacy mocniej od krwawych
obrazéw z wielu innych gier.

Rzecz dzieje sie bowiem w pew-
nym mrocznym, dystopijnym



miescie z koszmaréw sennych
Orwella, petnym antropomorficz-
nych zwierzakéw. Na jego czele
znajduja sie wilki, szczury robig za
straznikéw, Swinie stanowia klase
pracujaca. Nas jednak najbardziej
interesuja kruki, pariasi uciska-
nego spoteczenstwa, bowiem
kierujemy Ravenagirl, ktéra rusza

Bogate
krajobrazy
w tle w sku-
teczny sposéb
maskuja tez
kameralnos¢ lo-
kacji, nadajgc im
nieco rozmachu.

Do najdynamicz-
niejszych sekwencji
w grze nalezg etapy
z przejezdzajacymi
pociggami, gdzie
jeden btad prowadzi
do powrotu do
punktu kontrolnego.

Przy niekté-
rych zagadkach - ' .
logicznych mozemy

nawet chwile i
pogtéwkowag, crw - [ b
zfiza ich z.b..yt,.. "ﬁ.'.- ey

WHITE SHADOWS TO MROCZNA,
NIEPOKOJACA WIZJA BAZUIACA
GLOWNIE NA NIEPOKOJACYCH,
UNIWERSALNYCH OBRAZACH UCISKU
I PRZEMOCY, PO KTORYCH ZACHCE
NAM SIE WEACZYC SWIATLO.

al
-

w petne niebezpieczenstw miasto,
by odkry¢ swoje przeznaczenie.
White Shadows nie wymaga
opanowania zadnej skomplikowa-
nej mechaniki. Naszym zadaniem
jest po prostu przebijanie sie
przez kolejne lokacje wypetnione
propagandowa otoczka i z kaz-
dym kolejnym etapem generujace
coraz wiecej niebezpieczenstw,
od ktérych Ravengirl zazwyczaj
ginie natychmiast, co cofa nas do
ostatniego punktu zapisu. Kazdy
z rozdziatéw zawiera troche inny
zestaw czyhajacych na nas ele-
mentéw zrecznosciowych, nieraz
musimy tez pobawic sie w gierki
logiczne - czasem co$ przesuna¢,
innym razem przenies$¢ sie gdzie$
za pomoca danego przedmiotu.

- K
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T W przysztych pro-
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3 - jektach Monokel na
: pewno bedzie mu-
siato popracowac
nad zmniejszeniem
powtarzalnosci
rozgrywki i urozma-
iceniem kolejnych
etapow.

Tych ostatnich mogtoby by¢ troche
wiecej, zeby zastapity kilka pustych
przestrzeni, przez ktére musimy
przebiec. W grze nie brakuje tez
bugdw, takich jak losowa utrata
$wiatta albo brak kluczowego
przedmiotu do przejscia dalej.

W obu tych przypadkach konieczne
byto nieco irytujace cofniecie sie
do poprzedniego checkpointu. ha

Ekipa z Monokel wykonata kawat dobrej roboty, cho¢
momentami mozna w ich grze dostrzec symptomy braku
doswiadczenia. Tym bardziej warto zaczekac na ich kolejne
przedsiewziecia. Tak czy inaczej szczegdlnie fani Little
Nightmares powinni sprawdzi¢ White Shadows.
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5rain Vs, Brain

ODIVEEN Nintendo Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

rodzy uczniowie, odtézcie
D Fortnite - aby udowod-

ni¢ mamie, ze gry to nie
tylko bezmyslna rozrywka, nalezy

siegnac po pozycje z AKADEMIA
i MOZGIEM w tytule.

Nintendo Switch jest petnoprawng
konsolg, ktérg mozna podtgczy¢ do
telewizora i traktowac jak gubigce
klatki PlayStation, ale w prostej

linii wywodzi sie z konsoli kieszon-
kowych. Nie brakuje wiec na niego
gier, ktére wydaja sie idealne do
podrecznego grania i réwnie dobrze
sprawdzityby sie na smarfonach (ma
przeciez nawet ekran dotykowy).
Big Brain Academy: Brain vs. Brain
na poczatku robi wtadnie takie
smartfonowo-przenosne wrazenie

- prosta grafika i zestaw dwudziestu
tamigtéwek stuzacych kulturystyce
umystowej. Ale poniewaz to Switch,
gra oferuje co$ wiecej.

Owych dwadziescia gier podzielono
na pie¢ kategorii - Analiza, Obliczanie,
Identyfikacja, Zapamietywanie i Wi-
zualizowanie. Trzeba stuka¢ mtotkiem
krety trzymajace symbole, uktadac
brakujace tory, przebija¢ balony,
szeregowac zdjecia, rozpoznawac

WWhack the moles with thesae!
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W trybie dla
dwéch graczy
ekran Switcha za-
mienia sie w pole
walki - kto szybciej

utozy tory?

POLECA
— 3 —

Dla starszych
graczy to szansa
na zachowanie
Swiezosci umystu.
Lepsza niz rozwig-
zywanie krzyzé-
wek.

ig Brain Academy:
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cienie i tak dalej. Przedstawiamy sie
wirtualnemu kulfonowi-profesoro-
wiitworzymy nasz awatar, ktéry
tgczy prostote ludzikéw z Among Us
z humanoidalnymi cechami Mii. Gra
pyta réwniez o nasz wiek, profesje

i pozwala wybra¢ motto. Od razu
mozemy odpali¢ trening i zabrac sie
za ¢wiczenie mdzgownicy.

Zabawy sg proste i wciggajace:
wraz z postepem zwieksza sie ich
trudnos¢, robig sie coraz bardziej
podchwytliwe. Mozemy gra¢ Joy-
-Conami, ale to ekran dotykowy
zapewnia wiekszy refleks. Za wyniki
w nauce dostajemy gwiazdki, za
ktére mozemy kupowac ozdoby
dla awatara, czyli koszulki, okulary
i kapelusze. Gdy juz uznamy, ze
wystarczy treningu, czas na egzamin
- serie gier zakoiczong ocena.

To, czym BBA rézni sie od gier
na komérki, to tryb wieloosobowy.
Strasznie fajnie wyglada pojedynek
w wersji dotykowej - Switch lezy na
stole, prostopadle do graczy, ktérym
zagadki wyswietlaja sie na poto-
wie ekranu. Ustalamy liczbe rund,
poziom zawodnikéw (jest nawet, co
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Pap from lowest bo highest!
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wazne, tryb dla naszych kochanych
Pixel Kids), a potem krecimy kotem.
Kto szybciej i lepiej rozwigze zagadki,
ten wygra runde. Jest tez asynchro-
niczny tryb online, w ktérym mozemy
bi¢ cudze rekordy.

W zabawie moze bra¢ udziat do
czterech graczy, co sprawia, ze Big
Brain Academy: Brain vs. Brain jest
wspaniatg grg imprezowa - brak jej
wprawdzie urody Mario Party, ale
jednoczes$nie nie jest az tak skompli-
kowana w metarozgrywce, co czasem
moze stanowi¢ zalete. Rodzi sie tylko
pytanie, czy chcemy mierzyc¢ sie na
intelekt z naszymi znajomymi - czuje
tu wiekszy potencjat dramy niz przy
zwyczajowym zepchnieciu z dmucha-
nej kuli do wulkanu. s

Pozorna prostota skrywa wciagajaca zabawe, ktdra nie
tylko pozwala w mity — i pozyteczny! — sposob spedzic
wolne chwile, ale stanowi takze Swietny imprezowy tytut
dla graczy w kazdym wieku. Treningu mozgownicy nigdy za
. wiele, myslenie ma przeciez kolosalng przysztosd!
EEn u



switchit

WWW.SWITCHIT.PL

Zbudujemy dla Ciebie idealny

CUSTOM
BUILD

PC

Wydajnosé + wyglad = PC doskonaty!

Niewazne, czy szukasz sprzetu
do grania czy opracowujesz
zalogowa misje na ksiezyc.

W Switchit zlozymy zestaw
idealnie dopasowany
do Twoich oczekiwan.

wspdtpracujemy m. in. z
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= Potyczki rozgrywane sg w trybie turowym na
obrotowej mapie widzianej z lotu ptaka i tylko

uderzenia krytyczne maja zblizenie.
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asz oddziat miat juz powy-
N zej uszu naszego kapitana.

Nie dos$¢, ze nie potrafit
dowodzi¢, to jeszcze potem mscit
sie na na nas za swoje porazki.
Dlatego pewnej nocy spakowa-
liSmy w pospiechu kilka najwaz-
niejszy rzeczy i powiedzieliSmy
sobie: ,,Zegnaj, sadysto, witaj,
przygodo!”.

1 Piotr Pierikowski

Kto$ moze oczekuje teraz, ze
pociggne ten watek i opowiem, jak
to byto z tym oddziatem. Ale jego
historia jest wyjatkowo krétka.
Opuszczajac pierwsze obozowisko,
grupa natkneta sie na bandytéw
i... wiekszos¢ w tej potyczce zgi-
neta. ,No, no" - pomyslatem sobie
wtedy. ,, To miat by¢ tutorial? A to
ciekawe!".

No wtasdnie, prawda bowiem jest
taka, ze Wartales jencéw nie bierze
i tak samo tatwo tu zatrudnic

nowych cztonkédw naszej druzyny,
jak i straci¢ ich w boju. Dlatego

po raz kolejny, z namystem juz,
wybratem inny team (odpowiada-
jac na trzy pytania i otrzymujac

w ten sposéb grupe o odmiennych
umiejetnosciach i sktadzie). Byli

to mtodzi przyjaciele zaprawieni

w dtugich marszach, cho¢ o nieco
zbyt niewinnej aparycji. Takie buty.
Ale tym razem jako$ z bandytami
poszto lepiej, a i potem kolejne
potyczki tez udawato mi sie wygry-
wac - cho¢ czasem ledwo, ledwo.
Tak dotartem do najblizszego
miasteczka, a tam wiadomo: kowal,
aptekarz, targowisko, a przede
wszystkim karczma z dobrze
poinformowanym karczmarzem,

z chetnymi do dotgczenia sie gos¢-
mi, z tajemniczymi zleceniodawca-
mi misji, @ wszystko przy taktach
wesotej muzyki, podlewane litrami
piwa i miodu.
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Czujecie to? Tak, cho¢ Wartales
reklamowane jest jako - uwaga,
bo bedzie ostro - Open World
Mercenary Medieval Strategy RPG,
to w istocie jest to po prostu rolplej
w starym, dobrym stylu, w ktérym
mito$nicy wiekowej serii Forgotten
Realms i podobnych poczujg sie
jak ryba w wodzie. | owszem, nie

WY T - Y

ma tu tak monumentalnej fabuty
gtéwnej, a cato$¢ to raczej zbior
pomniejszych misji, ktére moze-
my wykona¢ lub nie (a w wielu
trzeba wybrac strone!), ale juz
reszta tonie w tamtych klimatach

i rozwigzaniach. Do$¢ powiedzied,
Ze na wyprawe musimy zaopatrzy¢
sie w prowiant i ze po drodze czeka

Tk i Tervmmaiint iy § b o] Ui, i ey s
ey o dbe ol

[T | [ |

== W grze czeka
nas wiele poty-
czek, ale nie sg
one przymusowe,
a czesto trzeba tez
wybierac strone.

—ar | Tt F ol M

nas niejedno obozowisko w dziczy,
ze nasze postacie caty czas sie
rozwijaja o cechy klasyczne dla
RPG, ale i o specjalne umiejetnosci
w walce i w - nazwijmy to - surwi-
walu, a ich wyposazenie wciaz jest
ulepszane za kase uzyskang ze
sprzedazy trofeéw zdobytych na
pokonanym wrogu.

No i te bitwy - jako zywo wyjete
ze starych erpegéw. To one stano-
wig potowe rozgrywki i odpowiada-
ja w duzej mierze za wysoka jakos¢
gry. lle ja sie napocitem z kolejnymi
potyczkami. Jak staratem sie
sprytnie rozstawi¢ swoich zuchéw,
jak stosowatem podstepny atak
i szarze na os$lep, jak sprytnie zmie-
niatem orez i rodzaje atakéw. Tego
sie nie da opowiedzieé, wiec niech
dowodem bedzie tylko to, ze przy
pierwszym podej$ciu usiadtem
do Wartales ledwie na godzinke,

a siedziatem prawie dziesie¢ godzin
non stop! A to przeciez dopiero gra
we wczesnym dostepie - ledwie co
po premierze na Steamie. ka

RPG w starym stylu, ale we wspotczesnej oprawie
audio-wideo i w modnej dzi$ krzyzowce z surwi-
walami i strategiami. Cud miéd — a to dopiero
pierwsza odstona we wczesnym dostepie.
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Rozpoczyna sie
rywalizacja! Trzeba
by¢ czujnym, bo
wnet budynki zosta-
ng wystawione na
sprzedaz!

Towarzysko

W rozgrywce moze
uczestniczy¢ do
szesciu graczy,
zaréwno w zmaga-
niach z komputerem,
jak i zywymi przeciw-
nikami. Jednak dopiero
w starciu z ludZmi
cato$¢ nabiera
rumiencow.

Rozgrywka jest
szybka, dzieje
sie duzo i trzeba
btyskawicznie re-
agowac. Samoloty
przeszkadzajg
w orientacji, co
moze wptynac na
przebieg gry.
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BPC HPS4 M XONE MSWITCH

[ODIV@EH Engine Software B.V. Wersja PL: tak

Piotr Zymetka

eciwe ,,Monopoly" od dekad
L utrzymuje sie na liscie najpo-

pularniejszych gier planszo-
wych. Reqgularnie ukazujg sie jej
kolejne edycje i réwniez $wiat elek-
tronicznej rozrywki nieraz goscit
wasatego kapitaliste w cylindrze
i z laseczky. Monopoly Madness to
nowa produkcja ze znanym logo,
tym razem jednak twdrcy pokusili
sie o Swieze podejscie.

Oto bowiem wspomniany przedsie-
biorca wybiera sie na urlop i gracz
ma go zastapi¢. Od razu rzuca sie

w oczy, ze nie jest to klasyczna plan-
széwka, w ktérej kupujemy i rozbu-
dowujemy nieruchomosci, a pézniej
czekamy, az sptyng do nas pienigdze
od innych graczy. O nie. Tutaj liczy
sie refleks! Koniecznos$¢ posiadania
gruntéw i budynkéw nadal stanowi
sedno gry, lecz sposéb ich zdobycia
zalezy nie od szczescia, tylko od
tego, jak bardzo wygimnastykowane
mamy palce.

Gracz wybiera jedng z dostep-
nych postacii zostaje rzucony na
plansze, na ktérej trzeba zbierac
losowo pojawiajace sie pienigdze
i ré6zne dodatkowe przedmioty
utatwiajace rozgrywke (lub

przeszkadzajace przeciwnikom).
W pewnym momencie cze$¢ nierucho-
mosci zostaje wystawiona na sprze-
dazitrzeba wtedy szybko pobiec, by
dostownie obsypac je dolarami. Jesli
zdotamy przelicytowac innych graczy,
staniemy sie wtascicielami parceli.
PdéZniej mozna jg ulepszaé, ale uwaga,
bo przeciwnicy czyhajg i moga sabo-
towac lub nawet odebraé¢ nam nasza
wiasnos$c¢. Zdarza sie réwniez, ze na
przeszkodzie staje natura (burze, po
ktérych tworzg sie katuze i postacie
sie $lizgaja), a takze cywilizacja w po-
staci pojazdéw (pociggéw, samocho-
déw, samolotéw) blokujacych droge
lub zastaniajacych widok na plansze.

Kazda partia trwa okreslony
czas (piec lub dziesie¢ minut) i ma
konkretny cel - na przyktad zdobycie
jak najwiekszej liczby budynkéw lub
zakonczenie meczu z najwieksza
suma pieniedzy. Do tego mamy co$ na
ksztatt kampanii, w ktérej mierzymy
sie z zadaniami w jednej charaktery-
stycznej lokacji (w miescie, nieopodal
plazy, nocg), ale generalnie rozgryw-
ka zawsze przebiega podobnie.

Zmierzy¢ mozemy sie zaréwno
z komputerem, jak i z innymi gra-
czami. | wtedy Monopoly Madness
przynosi najwieksza frajde. Idealnie
nadaje sie na przyjecia lub spotkania
z przyjaciétmi, a takze dobrze spraw-
dzi sie podczas grania z mtodszymi
entuzjastami elektronicznej rozrywki.
Jest réwniez dobrg propozycja dla
niedzielnych lub zabieganych graczy,
ktérzy dysponuja tylko krétka chwila
na relaks.

Twércy oferuja edytor plansz,
w ktérym mozna konfigurowac
rozmiar mapy (czyli w praktyce liczbe
nieruchomosci), liczbe przeciwnikéw
oraz cele danej misji. To nieco wy-
dtuza rozgrywke, poniewaz sama gra
dos¢ szybko staje sie monotonna. ke

(iekawa wariacja na temat klasycznego
,Monopoly”: Przyjemna dla oka grafika i szybka
rozgrywka daja sporo frajdy, ale gra dos¢ szybko sie
nudzi. Dobra na spotkania towarzyskie.



WSZYSTKIE LUDZKIE DUSZE, POMIMO ZE ZNAJDUJA SIE
W KRAINIEZMARLYCH, I TAKMOGA SPEKTAKULARNIE
ZGINAC, PRZEKSZTALCAJAC SIEW KWIATY.

lqujaca na osobny tekst, bo jej ni
liskich]
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N O LR W $WIECIE ZMAREYCH

Tim Schafer udowodnit calemu Swiatu, ze potrafi tworzy¢ gry
wideo, podpisujac sie pod takimi tytulami jak Sekrety Malpiej
Wyspy, Day of the Tentacle oraz Full Throttle. Po sukcesach
nie spoczal jednak na laurach i w 1998 roku dostarczyl
graczom kolejny hit: Grim Fandango.

Marcin M. Granat

przypomina dawny Nowy Jork nie
tylko jako port, ale i dzieki stylowi
art déco. Mamy tu mndstwo klubdéw
i restauracji, ale tez bardziej surowe
miejsca, jak doki czy warsztat samo-
chodowy. Cho¢ z oczywistych przy-
czyn zycie miasta z Grim Fandango
nie moze by¢ poréwnywane do tych

, ZYCIE PO ZYCIU przedstawionych we wspétczesnych
Wszystkie poziomy $wiata przed- produkcjach, to jednak twércy
Ponury zniwiarz, stawionego zapadajg w pamie¢. Za  wywiazali sie ze swojego zadania
czyli jedengg zawodéw 3 2 .
naszego iera‘ przyktad mozna podac Rubacave wzorowo. W uniwersum gry
- wysoce rozwiniete miasto, ktére tatwo sie zanurzy¢: raz jesteSmy
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NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

Swiadkami parady, innym razem
widzimy kasyno pekajgce w szwach
od hazardzistéw lub postacie popi-
jajace w klubie.

Krainy w Grim Fandango sa
zréznicowane. Magiczny Swiat gry
zawiera miedzy innymi Kraniec
Swiata, bedacy dostowna wysepka
na skraju wielkiego wodospadu.

S3a tez mityczne krainy z budow-
lami o azteckiej architekturze, jak

i zwykte, przyziemne miejsca. Te
ostatnie to poziomy zarezerwowa-
ne dla $wiata zywych. Sg one wyjat-
kowo niepokojace, gdyz odstaja od
stylu gry - sg wykonane w technice
kolazu, w wyniku czego zamieszku-
jace je postacie majg nienaturalng
geometrie twarzy.

Trzeba zaznaczy¢, ze Grim
Fandango jest mroczne tylko
Z pozoru, a wiele jego poziomow

zostato stworzonych dla zartu. Tak byto w przypadku
pewnego dachu, ktéry znalazt sie w grze tylko dlatego,
ze przypominat Schaferowi dawne czasy, gdy musiat
czysci¢ dach z ptasiego guana. Humorystyczna jest
tez lokacja pojawiajgca sie pod sam koniec zabawy.
Stoi tam szklarnia, w ktérej rozgrywa sie dramatyczna
sytuacja, ktéra - jak przyznali twércy - miata zartobli-
wie nawigzywa¢ do filmu dla dzieci ,$niezny batwanek
Mrozik" z 1969 roku.

CZASZKA IKOSCI
Zabawne sg rowniez postacie. Moze i wygladajg one
odrobine niepokojgco, gdyz stworzone sg na wzér mek-
sykanskich figurek przedstawiajacych szkielet, ale jest
to tylko powierzchownie straszne. Przyktadem moze
by¢ gtéwny bohater gry, Manuel ,,Manny" Calavera,
ktéry co prawda przebiera sie za ponurego zniwiarza,
lecz w rzeczywistos$ci jest catkiem sympatycznym
pracownikiem biura podroézy.

Perypetie, w jakie wplatuje sie protagonista, przypo-
minajg klasyczne kino noir. Mamy wiec obowigzkowa
femme fatale, czarne charaktery i gangsterski przekret

grimfan

ngo HALL OF FAME

Manny i Carla, kobieta
inspirowana powiescia
.Gteboki sen” Chandlera
Z1939 roku.

Manny jako wtasciciel restauracji
Calavera Café, w ktérej mieszczg sie
takze klub nocny i kasyno.
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.Moja kosa; lubie jg trzymac tuz obok
miejsca, gdzie byto moje serce".

w tle. Kazda z postaci jest odpo-
wiednio przerysowana. Kobieta,
ktéra wplatuje nas w ktopoty, jest
atrakcyjnai ma gotebie serce,

a gtéwny przeciwnik to typ géruja-
cego nad nami wzrostem mafiosa.
Wszystkiego dopetnia masowe pa-
lenie papieroséw. Do tego stopnia,
ze gdy zostawimy Manny'ego na
chwile samego, ten od razu zaczyna
pali¢, dozujac sobie kolejng dawke
nikotyny. :

Jak przystato na $wiat umartych,
niektdérzy bohaterowie nie sg ludzmi,
lecz demonami.'S3 to na szczescie
postacie nie tyle nieszkodliwe, co
wrecz pomocne. Zestano je do Krainy
Umartych w $cisle okreslonych ce-
lach. Znajduje sie wsrdd nich Glottis
- jedna z najlepiej napisanych po-
staci nie tylko w Grim Fandango, ale
w grach wideo w ogdle. Sympatyczny
demon towarzyszy nam od poczatku
do konica gry, starajac sie przy okazji
spetni¢ swéj zyciowy cel: naprawianie
pojazdéw oraz jazde samochodem.
Jest to nie tyle posta¢ barwna,
co niezwykle komediowa: potrafi
przetrwac wyrwanie serca, nie musi
oddycha¢ pod wodg, lecz $miertelny
jest dla niego brak predkosci, dlatego
najlepiej, aby poruszat sie autem.

W Grim Fandango zabawne sg tez

Samochod demona Glottisa
przypomina pojazd uzywany

w Full Throttle.
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- postacie drugoplahéwe. Tylko w tej

Kraniec Swiata znajduje sig na potudniowej
granicy Morza Lamentu. Tuz obok jest tylko
- otchtah. :

Juz na samym poczatku gry dowiadujemy sie
o kiepskich wynikach pracy Manny'ego. | to
od samego szefa.

. Pomimo Ze Grim Fandango jest przygoddw-
ka, mamy w niej walke z bossem. Posrodku
morza i na kosy. W I i

-

Rt

grze mozemy spotka'c’ latajace pajaki,
bobry, ktére przez caty czas ptona,
czy pszczoty ze sktonnosciami do
komunizmu, zaktadajace zwigzek
zawodowy.

NOIR W KOLORACH

Cho¢ w Grim Fandango bohateréw
nie brakuje, twércy musieli uwazac,
aby zbyt wiele postaci nie pojawito
sie na ekranie w tym samym czasie.
Wynikato to z ograniczen silnika




grimfandango HALL OF FAME

gry, GrimE. To dlatego mogli$my
stang¢ posrad kilku oséb w klubie,
lecz wejscie w ttum ludzi kibicuja-
cych wyscigom kotéw (sic!) byto juz
niemozliwe.

Grim Fandango zostato wykonane
w trzech wymiarach, w czasie gdy
zapanowata wielka moda na ten typ
grafiki. Tim Schafer nie wszedt w
3D bezrefleksyjnie. Przyznawat, ze
grafika ta w latach dziewieédziesia-
tych przypominata mu kartonowe Aztecka postac strzegaca wejscia
pudta, na ktore ktos naciggnat nylon.  do Dziewiatego Podziemnego Swiata:

Zdanie zmienit dopiero, gdy zobaczyt ~ 9féWnego celu ary.

meksykanskie ludowe szkielety

wykonane technika papier maché.

Ksztatty, na ktére naniesiono wzory Plonace bobry rezyduja na pogorze-
kosci, byty fadne i wykonalne przy lisku ztozonego z czaszek i piszczeli.
uzyciu éwczesnej technologii. ,Ten Lepiej sie nie zblizac.

rodzaj sztuki ludowej wygladatby

w 3D naprawde dobrze" - stwierdzit
Tim i pociggnat produkcje w kierunku
tréjwymiaru.

Podczas tworzenia gry wielka
wage przywigzywano do wygody
_gracza. Gtéwny bohater zostat za-

= projektowany w ten sposéb, ze jego
Niedaleko mieisc, Sdzle odbywala sie gtowa obracata sie niezaleznie od
wyédigi kotow, spotykamy te niesamowitg ~ tufowia, co byto wtedy ciekawym za-
ozdobe. biegiem technologicznym. Protago-
nista mégt dzieki temu spogladac na

interesujgcy gracza obiekt, dzieki czemu
nie trzeba byto klika¢ kursorem po catym
ekranie. Graczom mniej zaawansowanym
w przygoddwkach twdrcy poszli na reke
jeszcze w jednej kwestii: zaniechano
praktyki fagczenia zebranych przedmio-
téw. Co prawda w grze jest jeden taki
moment, ale musimy to zrobi¢ w wyzna-
czonym do tego miejscu.

WRAZENIE CIEZKOSCI

Jak juz wspominatem, Grim Fandango

inspirowato sie kinem noir i dotyczy-

to to nie tylko nadmiernego palenia

papieroséw. Nadawato to grze odrobine

ciezki ton, dzieki czemu réwnowazyto

wszechobecny humor. Wida¢ to w kreacji

Manny'ego, ktéry przypomina bohatera W wersji B e
,Podwdjnego ubezpieczenia” poprawiono tekstury
21944 roku. Zaréwno w filmie, jak i gre Swiatel, dzieki cze-
. A £ mu postacie przestaty

i w grze protagonista jest agent ubez- by¢ rozpikselowane.,
pieczeniowy i obydwoje zostajg wplatani

-_e

PIXEL 61



HALL OF FAME grim fandango

Jest.ciemno imroczno, a za chwile rozegra ;..i
sie rozstrzygajaca scena rodem z filmu noir. If' » ;
S

- b o s -
e ; ﬁ Kto powiedziat, ze
o e szkielety nie moga by¢

atrakcyjne. Femme fata-

I i si t cl
w mroczng zagadke. Oparta na tajemnicy  w akcie desperacji przegryza swoj zab z trucizng, ktéry ——— MLl

fabuta nawigzywata tez do ,,Chinatown" natychmiast zabija jego, jak i osoby w poblizu. Poza hitami

21974 roku w rezyserii Romana Polan- ze srebrnego ekranu produkcja Tima Schafera czerpata tez

skiego, jak i do ,,Glengarry Glen Ross" Z literatury, a dokiadnie z twérczosci Raymonda Chandlera

21992 roku, w ktérym czwdrka agentéw oraz Dashiella Hammetta. Przyktadem-moze by¢ powies¢ ] L %
nieruchomosci, podobnie jak Manny, bo- .Gieboki sen" tego pierwszego, z ktérej zaczerpnigeto mo- i : ‘
ryka sie z kiepskimi wynikami. Siegnieto tyw kobiety pilnujgcej bramki do wykrywania metali. " " fj‘” .
tez po kultowego ,,Sokota maltanskiego. Lekko niepokojace jest réwniez to, ze wszystkie ludzkie #

Gra nie bytaby jednak soba, gdyby dusze, pomimo ze znajduja sie w Krainie Zmartych, i tak Tim Schafer osiagnat dzieki Grim Fandango
brata to, co najlepsze tylko z mrocznych mog3 spektakularnie zginagé, przeksztatcajgc sie w kwiaty. * swoje apogeum dziatalnosciw LucasArts.
filméw. Co zabawne, Grim Fandango To dlatego émiertelne niebezpieczenstwo, dajace pole do ~ Sykowatjeszcze Full Throttle I, ale po tym,
pozwolito sobie na inspiracje ,,Diung". popisu wszelkim czarnym charakterom, jest w grze caty 997 DIIEARtaT i SRany, SgRStG

; - i gt S it jasne, ze bedzie musiat poszukac sobie nowej
W jednej ze scen Salvador ,,Sal” Limones ~ _czas odczuwalne. Pod wzgledem logiki Smierc po Smierci oy ayciu,

byta troche nieprzemyslana ze strony twércéw, wpisywa- - ~mandolina oraz flet. Podobny do nich

ta sie jednak doskonale w klimat tytutu. ~ jest tez,,Companeros”, utwor wyraznie
* =.czerpiacy z kompozycji typowych dla

SAKSOFONI TRABKA . . _meksykanskiego folkloru.
Grim Fandango nie bytoby wyjatkowa gra, gdyby nie W sciezce dZzwiekowej dominuje jed-
towarzyszaca mu $ciezka dzwiekowa. Jej autorem jest nakqjazz z obowigzkowym saksofonem
Peter McConnell, kompozytor czesto wspétpracujacy. na czele. Wiele utworow jest petnych
z Timem Schaferem, a przez to znany.tez z gier takich jak = - energiii o szybkim tempie, z czesto
Psychonauts, Brital Legend czy Broken Age. zaburzona rytmika. Sa wéréd nich

W oprawie muzycznej, podobnie jak w warstwie bigbandowe ,,Hector Steps Out" oraz
graficznej, mozna znalez¢ wiele elementéw charaktery- . Trouble with Clara". Rzadziej styszymy
stycznych dla kultury potudniowoamerykanskiej. Ludowe - melancholijne kompozycje z wysuwa-
inspiracje stycha¢ w utworach ,,Bone Wagon" oraz jacymi sie na pierwszy plan skrzypca-
,9th Heaven", w ktérych dominuje odpowiednio mi, jak w utworze ,Manny & Meche".




NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

Swiat ludzki. Ukazany w technice kolazu
i duzo bardziej przerazajacy niz $wiat

Wyjatkowa jest kompozycja ,,Scrim-
shaw", ktéra pojawia sie tylko w jednej
lokacji, a doktadnie w gabinecie artysty
biegtego w tytutowej sztuce rzezbienia
w kosci. Ta zapomniana technika po-
wraca w Grim Fandango, gdyz bedace
szkieletami postacie wykorzystuja jg do
robienia sobie tatuazy. Ciekawe okolicz-
nosci, w ktérych pojawia sie ten utwdr,
wraz z obecnymi w nim instrumentami
detymi i smyczkowymi sprawiaja, ze
stucha sie go z przyjemnoscia.

Nie da sie ukry¢, ze cze$¢ kompo-
zycji to stary, dobry, kawiarniany jazz,
ktéry przygrywa nam w tle. Twércom
zalezato, aby muzyka w grze stano-
wita dopetnienie produkcji, rzadziej
WYSUwajgac sie na pierwszy plan,
aby nie przeszkadzac w rozgrywce.
Zatozenie to udato im sie zrealizowac,
szczegdlnie w przypadku wolniejszych
kompozycji.

Palenie papierosow jest nieodtacznym
elementem kina noir. Innym jest najczesciej
zmarlych. zbrodnia, przewaznie z zazdrosci.

i

Zagadka z ptonacymi bobrami jest troche abstrakcyjna
i pierwotnie miata zostac wycieta z gry.

Muzyka z Grim Fandango spotkata sie z falg pozytyw-
nych opinii krytykéw i zostata doceniona nawet przez
osoby nigdy niegrajgce w ten tytut. O jej wyjatkowosci
Swiadczy to, ze w momencie premiery gry od razu zostata
wydana jako osobny album. Wspomniane kompozycje za-
goscity tez w filharmoniach. Nawet w Polsce odbywaty sie
koncerty, na ktérych grana byta muzyka z Grim Fandango

- na przyktad we Wroctawiu w 2018 roku.

W biurze Manny'ego jest umieszczona tuba
pneumatyczna. To rozwigzanie przesytu
wiadomosd zafascynowato twércow gry.

grim fandango HALL OF FAME

ODKURZANIE KLASYKA
Autorzy wrdcili do Swiata Grim
Fandango w 2015 roku, podczas prac
nad edycja Remastered. Cata Sciezka
dZwiekowa zostata nagrana na nowo,
tym razem z udziatem Melbournskiej
Orkiestry Symfonicznej. Warstwa
dzwiekowa byta jednak tylko jednym
aspektem, ktéry trzeba byto od$wie-
zy€. Aby stato sie to mozliwe, studio
Double Fine przejeto w 2014 roku
prawa do marki, ktére teraz posiadat
Disney po odkupieniu ich od Luca-
sArts. Prace nad wersjg Remastered
ogtoszono jeszcze tego samego roku
podczas targéw E3.

Duzo czasu pos$wiecono na dosko-
nalenie grafiki. Przede wszystkim
podniesiono rozdzielczos¢ tekstur
i modeli postaci oraz dodano oswie-
tlenie w czasie rzeczywistym. Sporg
trudnoscia okazato sie to, ze wiele
istotnych plikéw zagineto lub znajdo-
wato sie w archaicznych formatach.
Co ciekawe, Schafer zdecydowat sie
nawigzac¢ kontakt z fanami, ktérzy
na wtasng reke tworzyli nieoficjal-
ne patche, co zaowocowato udang
wspotpraca. Nowszg wersje Grim
Fandango wzbogacono ponadto
o komentarze twércéw, ktére mozna
byto wywotywac podczas rozgrywki
w wyznaczonych do tego miejscach.

WIECZNIE ZYWY
Na szczescie wszystkie postacie,
lokacje i fabuta zostaty w wersji
Remastered przedstawione zgodnie
z oryginatem. Warto siegna¢ po te
odswiezong wersje, gdyz w praktyce
pozwala ona na rozgrywke w dwie
odstony gry: pierwotng z oryginal-
nym renderowaniem i te nowsza.
Grim Fandango byto kolejnym
klejnotem w koronie LucasArts.
Szkoda, ze jednym z ostatnich. Firma
zaczeta bowiem pomatu odchodzi¢
w cien. Jeszcze przez chwile zyta
i probowata podbijac rynek gier
przygodowych, aczkolwiek zaczeta
juz kasowac¢ zapowiadane wcze-
$niej projekty, powoli dogorywajac.
Artystyczny sukces Grim Fandango
nie zostat niczym przebity. Warto
wybrac sie w jego magiczny $wiat.
W jakiej innej grze mamy okazje
zwiedzi¢ tak szalone pozagrobowe
uniwersum? s



HALL OF FAME BjOrn i Jennifer Pankratz

Jedno jest

w zasadzie pewne:

szykuje sie nam
zdecydowanie
najtadniejsza gra
Piranha Bytes.
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Dla wielu graczy znad Wisty Piranha Bytes jest studiem legendarnym. Przede
wszystkim za spraws, trylogii Gothica, ale takze Risena — serii znacznie mnie]
cenionej 1 rozpoznawalnej, acz rowniez istotng]. Obecnie Piranie pracujg nad
rozwaojerm swojego ngjinowszego 1P, przygotowujac sie do przysztorocznej premiery
Blex II. Poznamy tam dalsze losy Jaksa, ktory tym razem bedzie musiat zapobiec
na Magalanie zagrozeniu o skali wiekszej niz kiedykolwiek. 7 okazji nie tylko tej gry
z Bjérnem i Jennifer Pankratzami rozrawia Szymon Gorsj.

DO NAJWAZNIEJSZYCH LUDZI W ZESPOLE - PRA-
CUJACYCH MIEDZY INNYMI NAD FABULA, SCIEZKA
DZWIEKOWA CZY OGOLNYM PROJEKTEM GRY -
NALEZA WETERANI STUDIA, CZYLI BJORN | JENNI-
FER PANKRATZOWIE. UDALO NAM SIE TERAZ Z NIMI
SPOTKAC JAKO JEDYNEJ REDAKCJI W POLSCE.

Po serii Gothic i Risen postanowili$cie stworzy¢
jedna wielka kombinacje gatunkéw. W Eleksie klasyczne
fantasy miesza sie z science fiction czy postapoka-
liptycznymi motywami. Skad w ogéle pomyst na tak
drastyczny przeskok?

BJORN PANKRATZ: Plan zrodzit sie wiele lat temu, jesz-
cze w czasach, gdy pracowali$émy nad Risenem. MieliSmy
ochote na stworzenie czego$ zwigzanego z apokalipsa,
gdzie znajdzie sie miejsce na karabiny maszynowe, do-
datkowo chcieli$my zahaczy¢ o tematy SF. Jednocze$nie
woleliSmy pozostac przy tym, co pokochali nasi fani. Wy-
szto na to, ze naszkicowali$my obraz ewolucji ludzkosci.
RozwineliSmy nasze koncepcje w wielu kierunkach

- poczawszy od $redniowiecznego okresu, poprzez klima-
ty rodem z ,Mad Maksa", by wreszcie zaimplementowac
nieco science fiction. W ten sposéb powstato hybrydo-
we uniwersum fgczgce w sobie wszystkie wspomniane
Swiaty.

O ile dobrze pamigtam, akcja w Elex Il ma miejsce
kilka lat po wydarzeniach z jedynki. Dostajemy zreszta
kilka takich podpowiedzi w dotychczasowych mate-
riatach. Mozecie zdradzi¢ co$ na temat tego, co dziato
sie pomiedzy tymi wydarzeniami, ewentualnie punkt
wyjscia nowej czesci?

JENNIFER PANKRATZ: Jak wynika tez z naszego fabular-
nego zwiastuna, Jax stara sie teraz ostrzec mieszkancow
Magalanu przed zagrozeniem ze strony obcych najezdz-
céw, ktére dostrzegt pod koniec Eleksa, gdy jego oczom
ukazat sie znak na niebie. Nikt go jednak nie stucha,
zajmujac sie swoimi sprawami i rywalizujac ze soba.

W miedzyczasie Kaja rodzi dziecko Jaksa, poczete jesz-
cze w pierwszej odstonie. W Elex Il to juz maty chtopiec,
ktérego mozemy spotkad, i... na tym zakoncze. Najlepiej
bedzie, jesli gracze sami do tych spraw dojda.

A jak sie sprawy maja z poziomem trudnosci?
Jax stat sie kims poteznym, inaczej niz na poczatku
przygody w Eleksie. Rozwigzecie te kwestie w sposéb
zblizony do tego, co robiliscie wczesniej - na przyktad
w Gothic 3, gdy wreszcie docieramy do Myrtany
- amoze jakos zupetnie inaczej?
B.P.: W pierwszych minutach Elex Il nasz bohater zostaje
zarazony przez pewien dziwaczny gatunek. To sprawia,




BjdrniJennifer Pankratz  HALL OF FAME

KRAJOBRAZ
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ZESPOEU. MOZEMY LICZYC CO

NAIMINIEI NA CIEKAWA GRE
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HALL OF FAME BjOrn i Jennifer Pankratz

ELEX Il BEDZIE ROZWINIECIEM JEDYNKI ZAROWNO
POD WZGLEDEM FABULY, JAK | MECHANIKI. OSOBY,

KTORE NARZEKALY NA ZBYT WYGOROWANY POZIOM
TRUDNOSCI, ROWNIEZ POWINNY BYC ZADOWOLONE.

ze przez pewien czas jest nieprzytomny, co negatywnie
wptywa na jego zdolnosci. Naszym pierwszym duzym za-
daniem bedzie za$ znalezienie lekarstwa na owg osobliwg
chorobe. Drugim - ogarniecie bataganu zapoczatkowane-
go, gdy nas nie byto. Jak zostato wspomniane, o inwazji
Jax dowiedziat sie duzo wczes$niej, jednak jego niedyspo-
zycja zablokowata mozliwos¢ interwencji w dogodnym
dla niego czasie. Wrdg jest juz niedaleko i Jax musi
niezwtocznie dziata¢, by ocali¢ swojg rodzine. To rzecz
jasna zmusza gracza do tradycyjnego w naszych grach
budowania postaci od zera - doboru drzewka umiejetno-
$ci, wyboru frakgcji, ktéra moze pomdc nam w rozwoju,

i tak dalej.

J.P.: Poziom trudnosci gry bedzie podobny do tego w na-
szych poprzednich tytutach. Jednak jako ze w przesztosci
cze$¢ oséb narzekata na ten aspekt, przygotowalismy
dodatkowe stopnie, w tym bardzo niski.

Czy w Elex Il mozemy sie spodziewac wiekszej liczby
nowych mechanik w stosunku do poprzednika?
B.P.: Zdecydowanie tak.
J.P.: Pierwsza dostrzegalng zmiang jest walka. O ile
w Eleksie obowigzywat system comboséw, o tyle
w kontynuacji postawiliémy na o wiele wiecej swobody.
Niektdrzy gracze wolg toczy¢ boje w szybszym tempie,
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inni w wolniejszym - i teraz wszystko to bedzie mozliwe,

bez automatycznych manewrdéw. Drugim usprawnieniem

jest jetpack. Teraz dodali$émy wiele technik, ktérych
mozemy sie nauczy¢. Tak jak pokazywat to juz ostatni
zwiastun rozgrywki, pojawi sie opcja przelatywania na
dalsze odlegtosci. W tym celu bedziemy musieli zdoby¢
specjalne przedmioty. Poukrywali$émy je w przeréznych
miejscach na mapie, co stanowi motywacje do eksplo-
rowania terenu. W zamian za ten wysitek jetpack bedzie
nie tylko bardziej mobilny, ale pozwoli tez na skuteczna
walke w locie. Dojdzie réwniez wiele innych ciekawych
mechanik, takich jak znacznie wiecej zakle¢ na podore-
dziu, dodatkowe frakcje - co zresztg zaprezentowalismy

na jednym z materiatéw - oraz masa réznorodnych zadan

do przejscia.

Skoro juz zahaczyliSmy o frakcje, czy istnieje silny
zwigzek pomiedzy ostatnim etapem gtéwnego watku
a przynaleznoscig do ktérejs z nich?

B.P.: Frakcje beda odgrywaty ogromna role podczas catej

rozgrywki. Wstapienie do ktdrej$ otwiera przed graczem

mndéstwo nowych drég i zadan, ktére w innym przypadku
w ogodle by sie nie pojawity. To kwestia konsekwencji, jakie

ponosimy poprzez dotgczanie do danego stronnictwa
albo niedotgczanie do zadnego. Przygotowalismy tez
$ciezke dla oséb, ktére wybiorg rozgrywke w pojedynke.
Daje to znaczaco réznigce sie od siebie fabularne drogi
takze w watku gtéwnym. To, jak zakorczymy nasza

przygode, zalezy od kilku czynnikéw. Czes$¢ zwigzana jest

z systemem moralnym naszej postaci, cze$¢ wtasnie
z naszg frakcja (badz jej brakiem), no i wreszcie wiele

Jak zwykle
w grach Piranha
Bytes predzej czy
péZniej napotkamy
nieliche monstra.

Przynaleznos$¢
do réznych frakcji
wigze sie
z zupetnie innymi
wymaganiami czy
ekwipunkiem - od
parasredniowiecz-
nego po futury-
styczny.

Zwolennicy pod-
niebnych podrézy
takze znajda cos
dla siebie.



opiera sie na naszych wyborach w kluczowych punktach
historii. Wszystko to sie liczy i wptywa na to, jak bedzie
wygladac finat.

Jedynka data nam catkiem spora galerie indywidu-
alnosci majgcych wptyw na przebieg gry. Czy w Elex Il
pojawi sie duzo nowych, istotnych postaci, z ktérymi
zetknie sie na swej drodze Jax?

B.P.: Tak. Powrdca tez oczywiscie pewne osoby, ktére

juz dobrze znamy - przyktadowo przywotywana wcze-
$niej Kaja. Nasi blizsi towarzysze dostang tez wiecej
wtasnych zadan, poprzez ktére bedziemy rozwijac¢ nasza
relacje z nimi. Nowych postaci bedzie mniej wiecej tyle, co
w pierwszym Eleksie, ale zaproponujemy znacznie wiecej
watkow, bedg one takze o wiele bardziej skomplikowane
niz dotychczas. W wiekszo$ci beda one zwigzane w ten czy
inny sposéb z watkiem gtéwnym. Mdéwiac krétko: wiecej
wszystkiego.

J.P:: Co sie za$ tyczy $wiata, uznaliSmy, ze nie musimy

go powigkszac. Elex ma wielkie tereny do eksploracji,

wiec zamiast ich poszerzania skoncentrowaliSmy sie na
wspominanym rozbudowywaniu réznych zadan i watkow
fabularnych.

B.P.: Ale jest to zdecydowanie gestszy $wiat.

J.P.: Tak. Na przyktad kazdy z naszych towarzyszy dostanie
okoto dwa razy wiecej zadan niz w Eleksie. Dostrzeze to
bez wiekszego problemu kazdy, kto ogrywat pierwowzér.

A co zaproponujecie w kwestii uzbrojenia?
J.P: W pewnym uproszczeniu mozna powiedzie,
ze w grze bedziemy dysponowa¢ dwoma rodzajami broni.

Walka ma by¢
mniej sztywna,
dzieki czemu jej
tempo bedziemy
mogli lepiej dopa-
sowac do naszych
preferencji.

W przypadku pierwszego przydatny bedzie crafting

- z dwdch takich samych typdw oreza da sie chociazby
skreci¢ jeden, lepszy. Drugi rodzaj to bronie specjalne

o konkretnych, unikalnych funkcjach, w zwigzku z czym nie
mozemy przy nich majstrowac. Zachowali$my zwyczajowy
podziat na bronie jedno- i dwureczne, bron palng, jak tuki

i kusze, ale tez lasery czy karabiny plazmowe. Arsenat moz-
na stosowac niezaleznie od naszej przynaleznosci do danej
frakcji. Wszystko zalezy od tego, czy mamy odpowiednie
wspoétczynniki - jak sita i zreczno$é - by jej uzywac do walki.

Skoro juz napomknelismy o frakcjach, na zakoriczenie
chciatbym zapytac o techniczne kwestie przynaleznosci.
Czy po wybraniu jednej z nich w dalszym ciggu bedziemy
mieli mozliwos¢ zmiany?

J.P: Po wyborze frakcji bedziemy mogli zmieni¢ decyzje
jeszcze raz, jezeli uznamy to za stosowne. Warto doda¢, ze
w trakcie rozgrywki pojawig sie etapy, ktérych przekrocze-
nie zamyka nam droge do obrania pewnych $ciezek.

B.P.: Kazda tego typu decyzja ma znaczenie dla kierunku
potencjalnych zmian. Przyktadowo, jezeli odbedziemy tre-
ning u Albéw, bedziemy mogli u nich zosta¢ albo przejs$¢ do
Klerykéw. To o tyle istotne, Ze zamknieta zostanie droga do,
dajmy na to, Berserkeréw. W innym przypadku nie miatoby
to dla nas sensu. Trenujgc u danej frakcji, przyswajamy
sobie jej specyficzny zestaw zdolnosci i drzewko umiejetno-
$ci, wiec nie zmienimy tego na co$ zupetnie innego. Dlatego
pojawig sie czytelne punkty dajgce nam wybdr sposobu
grania az do samego konca. Nie dojdzie do tego jednak

w trakcie, powiedzmy, pierwszego rozdziatu. Bedziesz miat
czas na poznanie wszystkiego, zanim wybierzesz. ba

TWORCY OBIECUJA SPORA KOMBINACIJE
MOZLIWYCHZAKONCZEN, W ZALEZNOSCI

ZAROWNO OD NASZYCH WYBOROW MORAL

NYCH, JAK | WYBRANEJ SCIEZKIROZWOJU

HALL OF FAME

PIXEL
WYWIAD

Dobér frakcji
(badzZ jego brak)
bedzie miat niero-
zerwalny zwigzek
ze stylem walki
Jaksa.
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HALL OF FAME the simpsons

MESONS

Bart Simpson.
Dla wielu widzéw
szokiem byto, ze
gtos pod dziesie-
ciolatka podktada
kobieta - Nancy
Cartwright.
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mzyoznes‘rot,em Fesomen

Piotr Zymetka

ie wiedziatem wtedy, ze patrze
N na rodzacy sie popkulturowy

fenomen, ktéry trzydziesci lat
pézniej wciagz bedzie nadawany na

amerykanskiej antenie w tzw. prime
time (czyli miedzy godzing 20 a 23).

Trudno znalez¢ drugi serial, ktéry
utrzymywatby sie w raméwce przez
tak diugi czas i nadal bawit. Byt jedno-
cze$nie integralng czescig popkultury
oraz nieustanie jg wysmiewat. ,,Simp-
sonom" sie to udato, co wiecej - podbili
serca widzéw na catym $wiecie.

Wymyslona przez Matta Groeninga
kreskéwka zadebiutowata w 1987 roku
jako krétkometrazowy animowany
przerywnik do komediowego programu




Homer Jay Simpson. Gtowa rodziny,
maz, ojciec i idiota. Ma trzydziesci dzie-
wiec lat i nadwage. Kocha swoja rodzine,
nie cierpi sgsiada Neda Flandersa (,,Gtupi
Flanders!"). Lubi jes¢ paczki i pi¢ piwo.

. Tracey Ullman Show". Protoplasci
bohateréw wygladali zgota inaczej

i znacznie mniej sympatycznie. Mimo
to zdobyli na tyle duza popularnos¢, ze
zrealizowano czterdziesci osiem odcin-
kow, a stacja Fox zamdwita caty sezon.
Za wiasciwy poczatek serialu nalezy
jednak uznac 17 grudnia 1989 roku,
kiedy to wyemitowano ,,Simpsons
Roasting on an Open Fire", pierwszy
(choc tak naprawde zrealizowany

jako 6smy) odcinek ,, The Simpsons”,
skapany w klimacie $wiat Bozego
Narodzenia. Swigteczna tematyke
mozna uznac za pewna metafore - oto
bowiem w momencie premiery ,,Simp-
sonéw" widzowie otrzymali prezent

ANAPA, NA KTOREJ POD KONIEL §

CIOtOWKI SIADAJE SIMPSONOWIE.
SERWENCJA TA RUZNI SIE W PO-
STCZEGULNYCH QUCINKACH.

w postaci serialu, ktory juz wkrétce
zawojuje $wiat. Ponadto tytut parafra-
zuje réwniez popularng $wigteczng
piosenke (,,Chestnuts Roasting on
an Open Fire"), co zapowiada liczne
nawigzania do popkultury, a wiec jedna
z cech charakterystycznych serialu.
,Simpsonowie" bardzo szybko wsta-
pili na piedestat i wcigz sie na nim znaj-
duja, cho¢ dos¢ powszechnie pojawiaja
sie gtosy, ze produkcja najlepsze lata
ma juz za soba. Po trzydziestu dwdéch
latach na antenie trudno zachowaé
wcigz czotowa forme. Jednak trzeba
przy tym wyraznie podkresli¢, ze
nawet gorsze odcinki zawsze oferuja
sporo dobra. Co zatem sprawito, ze
przygody rodzinki z prowincjonalne-
go miasteczka Springfield osiggnety
taki sukces? Ztozyto sie na to kilka
czynnikéw.

Po pierwsze, fabuta. Serial traktuje
bowiem o zwyczajnej (bo okreslenie
.dysfunkcyjna” bytoby w tym przypad-
ku nieco krzywdzace) amerykanskiej

the simpsons HALL OF FAME

Margaret Evelyn
Lenny Simpson albo
po prostu Maggie.
Zdarzyto sie jej juz
wypowiedziec kilka
stéw, cho¢ zazwyczaj
nikt ich nie styszat.
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rodzinie ztozonej z pieciu cztonkéw

- Homera, Marge, Barta, Lisy oraz
Maggie - posiadajgcej dwa samocho-
dy, domek na przedmiesciach oraz
psa i kota. Oprécz jej poszczegdlnych
cztonkéw sSledzimy losy ich przyjacidt,
krewnych, a takze innych mieszkancéw
Springfield. Bogata galeria charak-
teréw gwarantuje, ze kazdy znajdzie
kogos, z kim moze sie identyfikowac,
albo kogos, kogo moze darzy¢ sympa-
tig (lub antypatig). Do tego wszyst-

ko przedstawione jest w krzywym
zwierciadle, od gtowy rodziny, Homera
Simpsona poczynajac, na krezusie,
panu Montgomerym Burnsie (czesto
poréwnywanym do tytutowej postaci
z,,Obywatela Kane'a" Orsona Wellesa)
konczac. Homer pracuje w elektrow-
ni atomowej jako ekspert od spraw
bezpieczenstwa, podczas gdy nikt
przy zdrowych zmystach nie powinien
powierza¢ mu nawet szorowania
muszli klozetowych. Fabuta, postacie

Barney Gumble. Jeden z kumpli Homera
i notoryczny pijak. Niegdys byt szkolnym
prymusem, ale teraz najbardziej lubi
spedzac czas w knajpie Moe.
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Protoplasci
Simpsonéw z ,, Tra-
cey Ullman Show".
Prawda, ze mniej
sympatyczni?

Moe Szyslak.
Wtasciciel i barman
w podtej knajpie
Moe's Tavern. Jest
chamski dla wszyst-
kich oprécz Homera
i jego kumpli.
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oraz ich zachowania podszyte sg iro-
nig, a twércy upychajg w dwudziestu
dwdch minutach (bo tyle przecietnie
trwa odcinek) ogromna liczbe gagow,
ktérych wytapywanie stanowi Swietna
zabawe, a takze zwigksza tak zwany
replay value, czyli che¢ ponownego
ogladania kolejnych epizoddw.

Po drugie, wraz z wczesniejszym
o dwa lata ,,Swiatem wedtug Bundych”
Simpsonowie przetamali standard
pokazywania rodziny w amerykanskiej
telewizji (szczegdlnie w sitcomach).
Dotychczas prawie zawsze byt to pod-
lany lukrem obrazek kochajacych sie
i wspierajacych w kazdej sytuacji ludzi,
zdolnych wspdlnie przezwyciezy¢
najwieksze nawet trudnosci. Teraz na
jednym biegunie mielismy idealng az
do przesady familie (na przyktad Cos-
bych), a na drugim brylowali znacznie
prawdziwsi Bundy oraz Homer i spétka.
Dzieki przedstawieniu podstawowej ko-
morki spotecznej w ten sposéb twércy
sprawili, ze wielu odnalazto w serialu
siebie lub swoich bliskich i krewnych.
A ,,Simpsonowie", w gruncie rzeczy,
krzewig przeciez pozytywne wartosci

(jak na przyktad w odcinku, gdy Homer
ma okazje zdradzi¢ swoja zone, ale
zwycieza prawdziwa mito$¢ i ostatecz-
nie tego nie robi), osiggajac ten sam
efekt, co ,.idealne” rodziny, jednak

w znacznie atrakcyjniejszy (dla widza),
przepetniony satyrg sposob.

To prowadzi nas bezposrednio do ko-
lejnego powodu, czyli humoru. Cho¢ se-
rial jest klasycznym niemalze sitcomem,
to twdrcy zrezygnowali z podktadania
$Smiechu w tle (jako jedni z pierwszych).
Dzisiaj fakt ten moze nie wydawac
sie zadna rewolucjg, ale w momencie
premiery nie byfo to takie oczywiste.
Sam humor natomiast jest bezsprzecz-
nie najwieksza zaleta ,,Simpsondéw".
Tworcom udato sie bowiem w unikalny
sposob potaczyé prosty zart, zrozumiaty
niemalze dla kazdego, z duzo bardziej
wysublimowanym dowcipem. Oto bo-
wiem bardzo czesto w obrebie jednego
odcinka (ba, jednej sceny) zdarza sie
gag slapstickowy (Homer spadnie ze
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schodéw), by zaraz potem uraczy¢
widza celnym, ironicznym komenta-
rzem na tematy spoteczne lub odwotac
sie do klasyki literatury. Skojarzenia
z ,Monty Pythonem" sg jak najbar-
dziej na miejscu. Nawet same fabuty
poszczegdlnych odcinkdw wydaja sie
by¢ pewnego rodzaju gra z odbiorcami.
Zazwyczaj historia zmierza, zdawatoby
sie, w okreslonym kierunku, by w pew-
nym momencie skreci¢ w catkowicie
nieoczekiwang strone - niech za przy-
ktad postuzy epizod ésmy w dziesigtym
sezonie, gdy Homer zabiera rodzine do
parku rozrywki, ale na skutek zbiegu
kuriozalnych wydarzen zacigga sie na
okret marynarki wojennej. Nie sposéb
tez nie wspomnie¢, ze niektére zarty
z serialu staty sie rzeczywistoscia

Lisa Simpson.
Miodsza siostra
Barta, wrazliwa
i inteligentna

dziewczynka, ktéra
marzy o kucyku.
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.




Abraham Simp-
son Il. Ojciec Ho-
mera i senior rodu.
Weteran wojenny.
Mieszka w domu
spokojnej starosci,
czasem krzyczy na
chmury.

(na przykiad stynne uczynienie

z Donalda Trumpa prezydenta USA, co
w kreskéwce miato miejsce kilkanascie
lat przed faktycznym objeciem przez
miliardera funkcji gtowy panstwa). Na
szczescie fakt, ze Zwigzek Radziecki
jest tylko zahibernowany, nadal pozo-
staje fikcja.

No i sprawa by¢ moze najwazniejsza
- ,.Simpsonowie" zmienili oblicze te-
lewizji, bedac pierwsza tak popularna
kreskéwka dla dorostych. Oczywiscie
i przed ,,Simpsonami" pojawiaty sie
filmy animowane dla dojrzatego widza,
jednak nigdy wczesniej nie osiggnety
one poréwnywalnego sukcesu. Homer
i spotka przetarli tym samym droge dla
innych, znanych dzisiaj seriali - ,,Family
Guya", ,South Park", ,Ricka i Mor-
ty'ego” czy ,,Paradise PD". Obecnie
animowane sitcomy dla petnoletnich
odbiorcéw nikogo juz nie dziwig, a to
wiasnie zastuga z6ttoskorych miesz-
kancéw Springfield.

Nie bez znaczenia pozostaje tez
fakt, ze w serialu animowanym postaci
sie nie starzeja, wiec nie trzeba tego
uwzglednia¢ w scenariuszu, a Bart od
trzech dekad moze liczy¢ dziesiec lat.

Tym, z czego ,,Simpsonowie" styng
najbardziej, jest jednak ogrom na-
wigzan do popkultury (i to dostownie
ogrom - wymienienie wszystkich
zajetoby wiecej stron, niz miesci
siedemdziesigt pie¢ numerdéw Pixela).
Do$¢ powiedzie¢, ze w kazdym odcinku
znajdzie sie ich co najmniej kilka, od
niemalze niezauwazalnych (jak na
przyktad obrazek wiszacy gdzie$ na
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$cianie czy skomponowany w okreslony sposéb kadr) az
do oczywistych (zaadaptowana i sparodiowana w jednym
z epizoddéw fabuta ,,Przyladka strachu”, Hitchcockowskiego
,Okna na podwodrze" czy formuta doskonatego serialu ,,24").
Do tego w ciggu tych ponad trzydziestu lat ogladalismy
setki goscinnych wystepdw ludzi ze $wiata kultury, polityki
oraz nauki, zazwyczaj méwigcych wiasnym gtosem. O ile
w przypadku aktoréw nie powinno to w zasadzie dziwic,
o tyle juz na przyktad obecno$¢ Tony’ego Blaira moze
zaskoczy¢ (pono¢ negocjacje w sprawie jego udziatu trwaty
kilka miesiecy). Wiele z chwytliwych powiedzonek z serialu
na state weszto do jezyka potocznego lub wrecz pojawito sie
w stownikach, ze sztandarowym ,,D'oh!" Homera na czele.
Nawet w Polsce ,,Simpsonowie” przenikneli do codziennego
Swiata (i to juz w pierwszej potowie lat dziewieédziesiatych),
ze wspomne tutaj chociazby o kaciku Krusty Klub w Secret
Service.

Raz do roku, w okolicy Halloween, premiere ma odci-
nek specjalny -, Treehouse of Horror", w ktérym twaércy
catkowicie puszczajg wodze fantazji, a fabuty zawieraja jaki$
element kina grozy (oczywiscie odpowiednio przemielony
przez parodystyczne mtyny). ,,Simpsonowie" trafili rowniez
na ekran kinowy - w 2006 roku, a plotki o kolejnym filmie
pojawiaja sie od czasu do czasu.

Genialnym posunigeciem Matta Groeninga i pozostatych
twércédw byto umieszczenie akcji w pozornie matym,
amerykanskim miasteczku Springfield. Pozornie, poniewaz
miescina jest w rzeczywistosci catym uniwersum. Oprécz
elektrowni atomowej mamy tu dzielnice wtoska, rosyjska,
chinska, lotnisko, dom spokojnej starosci, szpital, kilka szkot,
komisariat policji, prowadzony przez Hindusa Apu Nahasa-
peemapetilona Kwik-E-Mart supermarket, podty bar Moe's

Bart vs. Space Mutants. Jedna z pierw-
szych gier opartych na serialu. Prosta plat-
formdwka, zerujaca na popularnosci marki.

Tavern (ulubione miejsce spotkarn Homera

i jego kumpli) oraz wtasciwie wszystko,

co akurat scenarzystom potrzebne. Pod
wzgledem demograficznym miasto stanowi
réwniez przekréj spoteczenstwa - od
najbiedniejszych, jak kloszard Chester Lam-
pwick, przez prawnikdw, lekarzy, nauczy-
cieli, politykéw (burmistrz Quimby), az do
obrzydliwie bogatych magnatéw, uosabia-
nych przez pana Burnsa. Kazdy z miesz-
kancéw ma jakies cechy charakterystyczne,
a nierzadko po$wiecone sg im cate odcinki,
czy beda to cztonkowie lokalnej
mafii, gwiazda dziennikarstwa
Kent Brockman, celebryta
i aktor Troy McClure, klaun
Krusty, goscinnie poja-
wiajgca sie simpsonowa

Marge Simpson.
Zona Homera, jednym
mruknieciem potrafi
wyrazi¢ kazdg mysl|
i emocje.
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wersja Arnolda Schwarzeneggera
- Rainier Wolfcastle, o twardym, au-
striackim akcencie, czy tez pomoc-
nik pana Burnsa, Smithers. Fabuta
zazwyczaj toczy sie w Springfield, ale
czasami bohaterowie udaja sie do
innych krajow (w Europie czy Azji), co
oczywiscie stuzy ob$mianiu stereo-
typéw zwigzanych z poszczegdlnymi
nacjami oraz wyobraze Amerykanéw
na ich temat (na przyktad gdy Bart
postanawia sprawdzi¢, czy w Australii
woda w toalecie rzeczywiscie wiruje
w przeciwnym kierunku).
.Simpsonowie" nie stronig réwniez
od wazkich tematdw, takich jak rola
feminizmu we wspétczesnym Swiecie.
Pojawiajg sie postacie homoseksual-
ne (Smithers), a takze watki religijne
(zazwyczaj orbitujgce wokdét mocno

wierzacych sasiadéw Simpsondw - Flanderséw) oraz sku-
piajace sie na edukacji seksualnej mtodych ludzi lub wptywie
przemocy (reprezentowanej przez kreskowke ,,Itchy and
Scratchy Show", w ktérej mysz zabija kota w wymysiny

i brutalny sposéb) na dorastajgce umysty. Zawsze jest to
podlane komediowym sosem i przejaskrawione, jednak
prézno szukac zartéw chamskich lub przekraczajacych
granice dobrego smaku. Scenarzysci stronig od cioséw
ponizej pasa, cho¢ nie da sie odmoéwic ich satyrze celnosci
oraz zjadliwosci.

Powstato wiele analiz poszczegdlnych watkdw czy poru-
szanej w serialu problematyki. ,,Simpsonowie" sg réwniez
przedmiotem prac naukowych oraz inspirujg niezliczone
rzesze fanéw i nie tylko. Nawet gdyby jutro Fox zadecydowat
o0 zakonczeniu emisji, nie sposéb przeceni¢ wptywu Homera
i spotki na wspdtczesng kulture.

Ogromny sukces serialu nie pozostat bez wptywu na inne
media. Z6ttoskdre postacie pojawity sie chyba na wszyst-
kim, co mozna sprzedac¢. W sklepach znajdziemy komiksy,
zabawki, pluszaki, planszéwki, breloczki, ubrania, bibeloty,
tapety, meble, kubki, posciel... Oraz oczywiscie nasze ulubio-
ne gry komputerowe i wideo. Przez lata pojawito sie ponad
trzydziesci tytutéw nalezacych do réznych gatunkéw i na
réznorakie platformy.

Rainier Wolfca-
stle. Simpsonowe
alter ego Arnolda
Schwarzeneggera.
Czesto wciela
sie w twardziela
McBaina.
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W The Simpsons: Tapped Out gracz musi
odbudowac Springfield. Na ekranie poja-
wiajg si¢ znajome z serialu miejsca
i postacie.

Pierwsze zostaty wydane niecate
dwa lata po premierze serialu i byty to
platformdwki skupiajace sie gtéwnie
na postaci Barta (Bart vs. the World,
Bart vs. the Space Mutants, Bart vs. the
Juggernauts, Virtual Bart). Odpowie-
dzialne za nie firmy (Acclaim i Konami)
uznaty, ze odbiorcami gier sg gtéwnie
nastoletni chtopcy i wybraty postac,

z ktéra najtatwiej im sie utozsamiac.
Pézniej w centrum wydarzen postawio-
no réwniez inne postacie, na przyktad
klauna Krusty'ego (Krusty's Super Fun
House). Wszystko to jednak byty w grun-
cie rzeczy proste gry, dajagce momenta-
mi satysfakcje, ale niewykorzystujace
potencjatu zawartego w serialu, a raczej
zerujace na jego popularnosci.

Na szczescie szybko dostrzezono site
drzemigca w marce i programisci mogli
sie kreatywnie wyzy¢. Pierwszymi jaskot-
kami nowego podejscia byty dwie gry,
ktérych bohaterami uczyniono postacie
z kreskéwki wewnatrz kreskéwki, czyli
Itchy i Scratchy (cudownie przettumaczo-
ne na nasz rodzimy jezyk jako Zdrapek
i Pocharatka): ltchy & Scratchy in Minia-
ture Golf Madness (na Game Boya) oraz
The ltchy & Scratchy Game (SNES, Game
Gear). Jak tatwo sie domysli¢, chodzito
w nich o torturowanie kota przez mysz
na najwymysIniejsze i najbardziej barba-
rzynskie sposoby. Wprawdzie te druga
oceniano negatywnie, ale pierwsza
zdobyta sporo wielbicieli, mimo ze miata
ograniczone grono odbiorcéw. Sprawita
to sympatyczna rozgrywka (jesli mozna

The Simpsons Game. Bardzo solidne
TPP, nalezace do Scistej czotdwki gier
opartych na serialu.




tak okresli¢ nieskrepowang przemoc),
w ktorej golf stanowit zaledwie pre-
tekst. Nawet dzi$ warto odszukac ten
zapomniany klejnot.

Gdy pod strzechy trafity ptyty
kompaktowe, jak grzyby po deszczu
zaczety wyrastac rézne ,,produkty
multimedialne”, czyli programy bogato
okraszone grafikg i udZzwiekowione,
ktére po brzegi wypetniaty CD-ROM.
Zazwyczaj byt to przerost formy nad
trescia, ale w przypadku Simpsondéw
tworcy trafili w dziesigtke. W The
Simpsons: Cartoon Studio gracz
(czy tez raczej uzytkownik) mogt
sobie tworzy¢ wtasne odcinki serialu,
korzystajac z obszernej bazy postaci,
dzwiekdw, lokacji i przygotowanych
wczesniej animacji. Program zdobyt
duza popularnos¢, szczegdlnie w USA,
a ukazat sie na pecety i Mac OS.

s
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=* Moe's Tavern. Podta knajpa,
w ktorej czesto przesiaduja
Homer i Barney. Oczywiscie za-
wsze towarzyszy im piwo Duff.

Nie zabrakto réwniez kuriozalnych
pomystow, jak na przyktad symulator
jazdy na deskorolce (The Simpsons:
Skateboarding), gra w kregle (The
Simpsons: Bowling) czy... wrestling
(The Simpsons: Wrestling), cho¢ trzeba
przyzna¢, ze tytuty te nie nalezg do
najbardziej udanych. Nawet wielbiciele
bijatyk znajda cos dla siebie - The
Simpsons Arcade, w ktérej gracz

rusza w miasto, by uratowac¢ porwang
Maggie. Swego czasu duzg popular-
nos¢ zdobyto Crazy Taxi i kto$ wpadt na
pomyst, by zrobi¢ jego wersje z miesz-
kancami Springfield - powstato The
Simpsons: Road Rage, cierpiagce jednak
na stabe wykrywanie kolizji. Sporym
powodzeniem (mimo zawartych w niej
mikroptatnosci) cieszyta sie natomiast
strategia The Simpsons: Tapped Out,
klon FarmVille, w ktérej gracz musi
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Charles Mont-
gomery Burns.
Bogacz i wtasciciel
(miedzy innymi)
elektrowni atomo-
wej w Springfield.
Szef Homera. Jego
catchphrase to:
«Excellent!".

Homer i Marge
daja sie czasem
poniesc¢ szalefstwu
i zrobic cos, co
pasowatoby raczej
do nastolatkéw...

odbudowac Springfield po tym, jak Ho-
mer przyczynit sie do jego zniszczenia.
Pojawita sie nawet ,,gra" quasi-VR: Virtu-
al Springfield, ktéra pozwalata na spacer
po wirtualnym miescie. Wreszcie popu-
larnos¢ serialu nie umkneta twércom
Lego, co zaowocowato The Simpsons:
Lego Dimensions. Gra powielata fabute
odcinka, w ktérym Homer ma halucyna-
cje po zjedzeniu ,,pieprzu szalenstwa”,

i dawata sporo nieskrepowanej frajdy.

Mitosnicy serialu (a takze wielu
Zwyktych" graczy) jako najbardziej
godne zagrania polecajg dwie produkcje.
Pierwsza z nich, zatytutowana po prostu
The Simpsons Game, zostata wydana
w 2007 roku na PlayStation 3 oraz
Xbox 360. To w zasadzie platformdéwka
3D ze $wietnie oddajaca klimat oryginatu
grafikg wykonang w technice cel shading.
Nie tylko wy$mienicie symuluje ona
serialowq kreske, ale jest réwniez dos¢
odporna na starzenie sie, wiec gra na-
dal wyglada dobrze. The Simpsons Game
parodiuje motywy z GTA czy serii Medal
of Honor i sprawia, ze fani dzieta Matta
Groeninga i reszty poczujg sie jak Homer
w sklepie z donutami.

Jednak za zdecydowanie najlepszy
tytut z logo Simpsondéw uchodzi klon
GTA pod tytutem The Simpsons: Hit
& Run z 2003 roku. Fabuta rozpoczyna
sie tradycyjnie w Springfield, gdzie
zaczynajq dziac sie rézne dziwne rzeczy.
Gracz, wcielajac sie w cztonkéw znanej
rodziny oraz sklepikarza Apu, prébuje
dociec ich Zrédta i odkrywa wielki spisek.
Tak jak w przypadku serii ze stajni
Rockstara Hit & Run to sandbox, ktory
skupia sie na prowadzeniu pojazddw,
wykonywaniu misji i robieniu krzywdy
przechodniom, ale mozna tez przemie-
rza¢ miasto na wiasnych nogach. Gra
zebrata pozytywne recenzje w prasie,

a takze zdobyfa serca graczy.

Obecnie wtascicielem praw do marki

jest wszedobylski Disney i kolejne nowe
odcinki wcigz goszcza na antenie (trwa
emisja trzydziestego trzeciego sezonu).
Co przyniesie przysztos¢, czas pokaze, ale
tak diugo, jak serial bedzie przynosit zysk,
korporacja Myszki Miki nie zrezygnuje

Z jego tworzenia. Co zapewne 0znacza, ze
szalona rodzinka (i pozostali mieszkancy
Springfield) jeszcze nieraz pojawig sie
takze na monitorach graczy. D'oh! la
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yt rok 1988. Ztota era o$mio-
bitowych przebojéw elektro-

nicznej rozrywki nieubtaga-
nie odchodzita w niebyt, podobnie
jak ich najstynniejsza platforma
- ZX Spectrum. Wyspiarze drzeli

przed utratg korony imperium gier.

| nagle stato sie cos strasznego.
Na rynku pojawit sie wyjatkowy,
rewolucyjny tytut stworzony
przez Francuzéw! Ostatni raz
taka potwarz spotkata Anglie

w 1299 roku, kiedy to William
Wallace skumat sie z krélem
Francji Filipem IV Pieknym...

captain blood .HALL OF FAME

L’Arche du Captain Blood

SPACE

NA KWASIE

Odlegta galaktyka Hydra. Dowodzisz kosmicznym statkiem w osiemsetletniej misji
poszukiwania wiasnych klondéw. Odnajdujesz interesujgcg planete. Przesytasz na
powierzchnie biomechaniczng sonde, ktéra po szalonym rajdzie dnem skalistego

kanionu odnajduje obcg, forme zycia. Ta proponuje ci prokreacje. Poniewaz nie masz

ochoty na miedzygatunkowy seks, decydujesz sie na zniszczenie catego globu tylko

po to, by dowiedzieé sie z prasy, ze padies ofiarg czosnku i podtego wina. A co w tym
wszystkim najlepsze, ta historia wydarzyia sie naprawde...

Marcin M. Drews

| cho¢ anegdotke te traktowac
powinni$cie ze sporym przymru-
zeniem oka, faktem historycznym
pozostaje szok, jakiego doznali
recenzenci, siegajac po L'Arche du
Captain Blood - okraszong muzyka
samego Jeana-Michela Jarre'a
interaktywnga space opere, jaka
zagoscita w roku 1988 na Atari ST,

a zaraz potem na pozostatych popu-

larnych wéwczas platformach - od

ZX Spectrum, przez Amstrada CPC,

po Amige.




KAROL DARWIN ZMARTWYCH-
WSTAIJE, BY INCOGNITO SLEDZIC
OBCE FORMY ZYCIA W GRACH
KOMPUTEROWYCH.

ENTER THE MATRIX

Bohaterem gry jest niejaki Bob
Morlok (niektére Zrédta podaja wersje
Morlock), scenarzysta i projektant
gier, ktéry boryka sie z niemoca
tworcza. Przed chwilg listonosz
przyniést mu czek z kwartalng premia
opiewajaca na... 35 centéw. Znieche-
cony autor rusza w miasto. Odwiedza
kawiarnie, obraza dzieciaki grajace

na automacie, po czym wychodzi

i przypadkiem potraca na chodniku
leciwego mezczyzne. Ten okazuje

sie by¢ dawno zmartym Karolem
Darwinem, ktéry, niespodzianka!, zyje
i wystepuje obecnie incognito pod
pseudonimem Mortimer Slithe. Obaj
ruszajg do pubu. Tam uczony wyja-
wia, Ze przybyt do miasta, by badac
gry komputerowe. Odkryt bowiem, ze
wewnatrz nich kryja sie kosmici. ,,Oni
tu sa!” - krzyczy, wymachujac laska.
,.S3 tutaj! Pac-Mani rozmnazaja sie

w milionach!".
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O wszystkim tym dowiadujemy
sie z prologu w formie opowiadania,
jakie dotagczono do europejskiego
wydania gry. Amerykanie musieli
obej$¢ sie smakiem, gdyz tto fabu-
larne zaprezentowano im w wersji
mocno skréconej. Wywotato to za
oceanem niematg konfuzje, bez
wprowadzenia trudno bowiem byto
zrozumieé, o co w ogdle chodzi w tej
dziwnej francuskiej grze.

Wréémy jednak do prologu,
poniewaz na watku Darwina wcale
sie on nie konczy. Zaskoczony wy-
znaniem uczonego Morlok wraca
do swego mieszkania i postanawia
stworzy¢ nowa gre, by... zinfiltro-
wac obce formy zycia i ostatecznie
sie z nimi rozprawi¢. Przez sze$¢
miesiecy w pocie czota kreuje cy-
frowa wersje kosmicznego statku
0 nazwie Arka, wyposazonego
w bioSwiadomo$¢, a takze dowddce
pojazdu - wtasne, cybernetyczne

alter ego o pseudonimie Captain
Blood.

Gdy program jest juz gotowy,
Morlok uruchamia go komenda RUN
i zupetnie niespodziewanie zostaje
wessany do cyfrowego $wiata.
Swiadomo$¢ odzyskuje na poktadzie
Arki. W tym $wiecie jest p6t cztowie-
kiem, p6t maszyna. Krétko potem
okret zostaje zaatakowany przez
flote rodem ze Space Invadersina
rozkaz Blooda salwuje sie ucieczka
w hiperprzestrzen. Dochodzi jednak
do awarii, na skutek ktérej kapitan
zostaje zmultiplikowany i co naj-
mniej trzydziesci jego klonéw trafia
przez teleporter w rézne zakatki
Wszech$wiata.

Niestety proces ten sprawia, ze
ciato oryginalnego Blooda zaczyna
ulegac degradacji. Jedyna szansg
jest odnalezienie klonéw w celu
pozyskania sokéw zyciowych.
Kapitan rozpoczyna misje odszu-
kania i... wymordowania wtasnych
kopii. Po o$miuset latach kontrole
nad Bloodem przejmuje gracz.
Dwadzieécia pie¢ klonéw zostato juz
odzyskanych. Pozostato pie¢, ale
i czas kapitana mocno sie skurczyt.
Musimy odnaleZ¢ pozostate kopie,
by je zabi¢, ratujac bohatera.

= Od lewej Torka
Ondoyante w wer-
sji ocenzurowanej
przez Ameryka-
néw, cybernetycz-
na reka gtéwnego
bohatera oraz
OORXX - biome-
chaniczna sonda
zwiadowcza.

= Ztosliwi méwia,
ze Trauma z rasy
Ondoyante nie
grzeszy uroda.

A ona po prostu
catg sobg daje
wyraz temu, jak
bardzo cie niena-
widzi. Kocha za to
twoje klony.



Przed nami 32 768 planet do zbada-
nia w dwie i p6t godziny...

AHOJ, SZCZURY LADOWE!
Psychodeliczne? Tak! Eklektyczne?
Tez! Opowiadanie i gra to tak na-
prawde zlepek watkéw i motywow
znanych z innych dziet popkultury.
Blood przenosi sie do cyfrowego
$wiata niczym Kevin Flynn, bohater
pamietnego filmu , Tron". Po drodze
mamy watek Pac-Mana i Space Inva-
ders. Arka z kolei to statek zywcem
wziety z wizji H.R. Gigera. Co wiecej,
z opowiadania wynika, ze Ellen
Ripley to znajoma Blooda (wiecej
o tym za chwile), a bioSwiadomo$¢
statku wspomina sprawe Nostromo!
Nieprzypadkowy jest tez pseu-
donim bohatera gry. Oryginalnie
kapitan Blood to tytutowy bohater
powiesci Rafaela Sabatiniego z 1922
roku i jej ekranizacji z 1935 roku
z Errolem Flynnem w roli gtéwne;j.
Protagonista tej marynistycznej
historii jest irlandzkim lekarzem,
ktéry na skutek brudnych zagrywek
politycznych zostaje niestusznie
skazany, wywieziony na Karaiby
i sprzedany na Barbados jako
niewolnik. Razem z poznanymi na
miejscu przyjaciétmi ucieka, porywa
hiszpanski galeon i rozpoczyna wiel-
ka piracka przygode. Co ciekawe,
zaréwno na kartach powiesci, jak

. —— (1EL
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Z Galaktyka Hydra
i tysigce planet

do zbadania. Czas
sie kurczy, a my
musimy odnalez¢
swoje klony, by je...
zamordowac. Takie

i w filmie kapitan Blood otrzymuje
nagrode za bitwe, w ktérej poko-
nat... Francuzéw.

ZAZDROSE

TO STRASZNA RZECZ

L'Arche du Captain Blood (w wersji
anglojezycznej po prostu Captain
Blood) wstrzasneto odbiorcami.
Brytyjscy krytycy nie szczedzili
grze gorzkich stéw, cho¢ oceny
wystawili nie najgorsze. Do dzi$
gto$na pozostaje recenzja zamiesz-
czona w magazynie Sinclair User

z kwietnia 1989 roku. Autor zaczat
tekst nastepujgcymi stowy: ,,By¢
moze to przez nadmiar czosnku.

A moze przez to ich podte wino,
ktére pija? Jakkolwiek to ttumaczyé,
Francuzi piszg naprawde dziwne
gry. Captain Blood jest tak dziwacz-
ny, ze powinien otrzymac Miedzy-
narodowg Nagrode Osobliwosci".
Nastepnie skupit sie na okropnej
instrukcji w formie opowiadania,
ktére ,,w zasadzie nie wyjasnia, co,

T ——

jest prawo dzungli.

do cholery, masz tu w ogéle robi¢".
Ostatecznie przyznat tytutowi
ocene 69 procent, podsumowujac:
.dziwna, zagmatwana, francuska...
eee...gra”.

Gre skrytykowat tez sam Orson
Scott Card, pisarz SF, autor stynnej
,Gry Endera”. W czerwcu 1989 roku
na famach magazynu Compute!
opublikowat obszerny artykut
na temat komputerowych gier
science fiction, poswiecajgc akapit
pamietnej francuskiej produkcji.

To prawda, pochwalit sama fabute

i nawigzania do Gigera, jednak
podsumowanie, o jakie sie pokusit,
byto miazdzace. ,Ta gra szoruje po
dnie. Nie sposéb powiedzie¢, co tu
sie dzieje i co w ogdle mamy robic.
Nie wiadomo, co oznaczajg symbole
na ekranie, gdy podchodzimy do
lgdowania. Nie wiemy tez, dlacze-
go sie rozbijamy na powierzchni.
Czy zestrzelit nas wrég? A moze
wpadli$my na skate? Z kolei gdy juz
udato sie nam osiggnac cel, trudno
powiedzie¢, co w tym przypadku
zrobiliémy dobrze".

Card zaznaczyt, ze gra by¢ moze
spodobataby mu sie w dalszej fazie,
jednak nie miat do niej zdrowia.
,Geoffrey (syn Carda - przyp. aut.)
wysadzit jakas$ planete w powietrze,
a ja wysadzitem gre z dysku twar-
dego. Obaj nie zatowalismy swoich
decyzji".

7

KOSMICZNA SEKTA

Za grafike i programowanie odpo-
wiadat Didier Bouchon, za scena-
riusz natomiast Philippe Ulrich,
wspoétzatozyciel ERE Informatique,
jeden z francuskich pionieréw elek-
tronicznej rozrywki. Daniel Ichbiah
w ksigzce ,La Saga des Jeux Vidéo"
z1997 roku tak opisat autora fabu-
ty: .. Ten kosmita, ktérego wyglad
przywodzi na mys$l zbuntowanego
rock'n'rollowego intelektualiste,

/77777



komputer i podstep-

Réwnie psychodeliczna okazata
sie nowa marka spétki ERE - stynny
Exxos. Zaprezentowano jg $wiatu
12 czerwca 1988 roku podczas kon-
trowersyjnej konferencji prasowej,
ktéra niespodziewanie przerodzita
sie w quasi-religijny performan-
ce. Ulrich ogtosit bowiem, ze za
sukcesem ERE i gry Captain Blood
stoja nie ludzie, lecz nie$miertelny
byt spoza granic Wszechswiata,
tajemniczy bog Exxos. Poprosit
przy tym dziennikarzy, by wspdéinie
wypowiedzieli inkantacje ,,Ata Ata
Hoglo Huglu"”, ktéra miata przypo-
mnieé béstwu programistéw jego
rodzimy kraj...

.Wariactwo panéw z ERE Infor-
matique nie wzieto sie znikad" -

Kult Exxosa, mieszajgcy misty-
cyzm z chichotem, nie powinien
by¢ zaskoczeniem dla nikogo, kto
interesuje sie historia francuskiego
komiksu. Lata osiemdziesigte mi-
nety jego fanom przede wszystkim
pod znakiem twdérczos$ci gromadki

instynktach wspo-

pisze Pawet Schreiber w Pixelu #05.
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W ODPOWIEDNICH REKACH SEQUEL GRY

MOGLBY STAC SIE DZIELEM NA MIARE
»AUTOSTOPEM PRZEZ GALAKTYKE".

artystéw skupionych wokot le-
gendarnego pisma Metal Hurlant,
w ktérym publikujg miedzy innymi
Moebius, Enki Bilal czy Philippe
Druillet. Ich historie o przysztosci
przypominajg narkotyczne wizje,
w ktérych co chwile zderzajg sie
sprawy ludzkie i nadludzkie. Wida¢
tu echa wspomaganych chemicznie
ekstaz duchowych pokolenia dzieci
kwiatéw, ale po latach majg juz
one silny posmak ironii. Powigzan
miedzy zwariowanym francuskim
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komiksem a zwariowanymi dzietami
ERE nie trzeba szukac zbyt daleko
- pierwszego odstoniecia podobi-
zny Exxosa dokonat sam Alejandro
Jodorowsky".

DIALOGINA CZTERY NOGI
Cho¢ tytut do dzi$ dzieli srodowisko
krytykéw, gracze dali mu najpierw
kredyt zaufania, a potem szczere

i gtebokie uczucie. Orson Scott Card
mégt utyskiwaé na interfejs i roz-
grywke, ale uzytkownicy na catym
$wiecie poradzili sobie z tym znacz-
nie lepiej, wrecz wsigkajac w $wiat
galaktyki Hydra. Co sprzyjato tak
wysokiemu poziomowi immersji?
Niewatpliwie poczucie wolnosci, ja-
kim obdarowywata gra. A wszystko
to dzieki rewolucyjnemu systemowi
dialogdw.

Gros tytutéw, w ktérych uzytkow-
nik moze rozmawiac z napotykany-
mi postaciami, ograniczato ten ro-
dzaj interakcji do narzucenia kwestii
dialogowych, co z kolei nierzadko
skutkowato przykrym dysonansem.
Zatézmy, ze dany NPC wyprowadzit
nas z réwnowagi i postanowilismy
stownie mu dopiec. Co jednak po-
cza¢, gdy program przewiduje géra

N

. Torka Ondoyante
w wersji nieocen-
zurowanej. Gra nie
stronita od erotyki
réwniez w war-
stwie graficznej.
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trzy nasze odpowiedzi, a wszystkie
sg fagodne i pozytywne? Cho¢ ten
rodzaj dialogéw przyjat sie na dtugie
lata zwtaszcza w produkcjach point
and click, nigdy nie sprzyjat immer-
sji i bolesnie podkreslat liniowos$¢
gry, w ktérej panem byt twérca, nie
uzytkownik. MogliSmy bowiem za-
dawac pytania lub odpowiadac tylko
tak, jak to przewidziat autor, a nie
tak, jak podpowiadato nam serce.
Tymczasem Captain Blood
wprowadzat w tej materii absolutnie
rewolucyjng zmiane. Nikt tu nie
narzucat nam kwestii, ktére mieli-
$my wypowiedzieé. Budowalismy je
sami, korzystajac z dobrodziejstw
pisma logograficznego. Do wyboru
mieliSmy az sto dwadziescia ikon
odpowiadajgcych konkretnym
wyrazom, z ktérych moglismy

[ |
BOStwO

g X XOS

“ W dziwacznym
artbooku gry
znalazto sie jajo
w stylu Gigera
opatrzone opisem
moéwigcym, ze
Exxos nienawidzi
jaj.

= Opis tej ilustracji
réwniez ma nie-
wiele sensu. Autor
pyta, czy drzymy
z przerazenia
przed wielkim
testem.

budowac¢ kwestie wedle wtasnego
uznania. | cho¢ cierpiata na tym
gramatyka, mechanizm ten miat
solidne podparcie fabularne. Obcy
bowiem méwili innym jezykiem
niz my, wiec wszyscy musieli$my
w trakcie rozméw korzystac z au-
tomatycznego translatora statku
Arka - systemu UPCOM (Univer-
sal Protocol of COMmunication).
Oczywiscie budowanie takich fraz
bywato meczace, jednak dawato
uzytkownikom sporo satysfakcji. Ba,
daje ja do dzi$!

Trudno szczegbtowo okresli¢, na
ile zaawansowane byty algorytmy
rozpoznawania konstruowanych w ten
sposéb kwestii, jednak pewne $wiatto
rzuca na to dostepna w sieci strona
poswiecona inzynierii wstecznej wy-
branych gier (bringerp.free.fr).

Liczba podanych tam skryptéw

robi ogromne wrazenie, a przy tym
udowadnia, iz system dialogowy byt
w L'Arche du Captain Blood znacznie
bardziej rozbudowany niz w grze
Movie 21986 roku, ktéra przeciez
réwniez zostata doceniona za mecha-
nizm rozmoéw (vide Pixel #75).

KOSMICZNA MENAZERIA

A uczciwie trzeba przyzna¢, ze
naprawde mieliSmy z kim rozmawiac!
Cho¢ wigkszo$¢ z przeszto trzydzie-
stu dwéch tysiecy planet byta nie-
zamieszkana, pozyskujac w trakcie
rozméw odpowiednie wspétrzedne,
moglismy odszukac kilkudziesieciu
obcych reprezentujacych szesna-
$cie odrebnych ras. Przyjrzyjmy sie
niektérym z nich.

Izwal to pokojowa, szczodra rasa
humanoiddw. Jej przedstawiciele sa
zawsze niezwykle kulturalni i dobrze
wyksztatceni. Warto ucigé sobie
z nimi pogawedke.

Buggol z kolei to obcy obsesyjnie
skupieni na obronie demokracji.
Poniewaz na ich rodzimej planecie
kazdy moze kandydowa¢ na najwyz-
sze stanowiska, prezydenci zmieniaja
sie wyjatkowo czesto - srednio co
pie¢ minut! Niestety obecnie stano-
wisko to piastuje oszust-uzurpator
reprezentujacy rase Yukas.

Nie mniej ciekawi sg Croolis, zbroj-
ni humanoidzi, ktérzy wyewoluowali
w dwie osobne, wzajemnie zwalcza-
jace sie podgatunki - Var i Ulv. Obie
kochajg bron, przemoc i wulgaryzmy,
za to nienawidzg przedstawicieli
Izwali.

Migrax to $wietni miedzyplanetarni
podréznicy. Bardzo inteligentni, niosa
wiesci w catej galaktyce. To znako-
mici negocjatorzy - ich przebiegtos¢
jest wrecz legendarna.

Ondoyante tymczasem to fascynu-
jace stworzenia rodem z marzen i...
koszmardw jednoczesnie. Sg piekne
dla tych, ktérych obdarzaja uczu-
ciem, i upiorne dla tych, ktérych nie-
nawidzga. Kapitan Blood pozna dwie
z nich - ponetna Torke i odpychajaca
Traume.

Robhead to z kolei pozostatosci po
armii robotéw bojowych, jaka wieki
temu zaatakowata Hydre.

4
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Wszystkie automaty poddano
dekapitacji, porzucajac dziatajace
jeszcze gtowy na réznych planetach.
S3 zupetnie nieszkodliwe, po prostu
lezg i... nie moga sie rozmnazac (tak,
ta informacja naprawde pojawia sie
w instrukcjil).

KOCHANIE, PRZEDLUZMY
GATUNEK

Rozmnazanie to zresztg fetysz
twércow gry i wyrazne echo
hipisowskiej frywolnosci. Do tego
stopnia wyrazne, ze Amerykanie
musieli tytut ocenzurowac! Torka
bowiem pokazuje sie w oryginalnej
wersji nago jako... nasza nagroda.
Za oceanem postanowiono wiec
przynajmniej odzia¢ jg w bikini.
Tymczasem na seks stawiaja tez
inni obcy. Proponujg nam rozmna-
zanie, niekoniecznie zainteresowa-
ni tym, jakiej jestesmy ptci.

Sam Blood réwniez nie stroni od
seksualnych uwag. Na tamach wspo-
mnianego opowiadania wprowadza-
jacego do $wiata gry z rozbrajajaca
otwartoscig przyznaje: ,,Obracatem te
damulke Ripley, zanim jeszcze zostata
szefowag domu starcéw na Proximie".
Na mysli ma oczywiscie Ellen, ostatniag
ocalatg ze statku Nostromo.

Co na to wszystko PEGI? Nic!
System ten powstat bowiem
w 2003 roku, na dtugo po premierze
L'Arche du Captain Blood.

DZIEDZICTWO EXXOSA

Mimo mieszanych recenzji gra sprze-
data sie w liczbie przeszto 100 tysiecy
egzemplarzy, na trwale zapisujac sie
w historii branzy. Najwyrazniej bé-
stwo Exxos sprzyjato twércom. Przy-
najmniej w tym jednym przypadku,
gdyz kontynuacje nie powtérzyty juz
takiego sukcesu. Commander Blood
wydano pod MS-DOS w 1994 roku,

a Big Bug Bang: Le Retour de Com-
mander Blood na te sama platforme
dwa lata pdzniej. Ten ostatni tytut
okazat sie produkcja niszowa, przy-
gotowang wytgcznie we francuskiej
wersji jezykowej. Kosmiczny byt
spoza granic Wszech$wiata miat
jednak prawo sie gniewac - twoércy
gry opuscili go bowiem w 1996 roku,
wydajac kontynuacje juz pod egida
Cryo Interactive Entertainment.

Znacznie bardziej interesujgcym
projektem okazata sie inicjatywa
fanowska ogtoszona juz wspétcze-
$nie, bo w 2011 roku. Niejaki Frédéric
Larivé, twérca wystepujacy pod
pseudonimem Eviral, zafascynowany
grg, postanowit stworzy¢ kontynu-
acje - Captain Blood Legacy.
Skontaktowat sie z autorami orygi-
natu, Ulrichem i Bouchonem, ktérzy
nie tylko odpowiedzieli, ale wrecz dali
wyraz swej niektamanej ekscytacji.
Panowie spotkali sie w paryskiej
restauracji i tym samym rozpoczeli
wspotprace. Niestety projekt rozbit
sie szpetnie o zdradliwg rafe finan-
sowania. Nie udato sie bowiem ani
pozyskac sponsordw, ani wystarto-
wac z akcja crowdfundingowa.

Pomyst upadt wiec okoto roku
2016, by... zaraz potem odrodzi¢
sie niczym feniks z popiotéw, cho¢
w nieco zmienionej formie i juz bez
wsparcia Ulricha i Bouchona. Captain
Blood Legacy zastapione zostato
przez The Bloodian Chronicles. Lari-
vé upart sie bowiem, by zrealizowac
swe zyciowe marzenie.

Efekt? | owszem, nie tylko jest,
ale i wstepnie zachwyca. Na dedyko-
wanej projektowi stronie bloodian-
chronicles.com czeka juz na graczy
demo zawierajace cztery pierwsze

«= Wbrew pozorom
to nie rycerz Wiel-
kiej Lechii, lecz
obcy z rasy Sinox.
Odpowiednio za-
gadniety, zdradzi,
gdzie sg klony.

[ |
Niepamiec

= — i

e

= W galaktyce jest wiecej takich dziwa-
kéw. Kingpak uwielbia podrézowac, tykaé
tabletki i pali¢ cygaro-afrodyzjak. Zaiste,
plus dziesie¢ do psychodelii.

rozdziaty opowiadajace o tajemni-
czej, mtodej dziewczynie, ktéra po ty-
sigcach lat kriogenicznego uspienia
budzi sie bez pamieci na poktadzie
Arki, prébujac rozwigza¢ zagadke
swojego pochodzenia. Z pewnoscia
nie jest to gra dla wszystkich i blizej
jej do klasycznej przygoddéwki point
and click niz do wspétczesnych
rozrywek komputerowych, jednak
w udany sposdb od$wieza ona
klasyczng formute.

Czy warto po nig siegng¢? Tak,
cho¢ tym, ktérzy nie mieli stycz-
nosci z uniwersum Blooda, poleci¢
trzeba najpierw oryginat, najlepiej
w wersji na Atari ST lub Amige. Wi-
zyta w galaktyce Hydry nie bedzie
czasem straconym! ha



ZA JEDNA Z PIERWSZYCH POWIESCI STEAMPUNKOWYCH
UZNAWANE JEST , WARLORD OF THE AIR” AUTORSTWA ANGIEL-
SKIEGO PISARZA SF | FANTASY, MICHAELA MOORCOCKA.
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= Oto zmechani-
zowany patriota.
Tych steampunko-
wych terminato-
réw uzbrojonych
w potezne karta-
czownice Gatlinga
spotkamy

w BioShock
Infinite.

= Mechaniczni
Zotnierze

z Dishonored 2
wygladaja niczym
dzieto obtgkanego
zegarmistrza, s
w stanie poszat-
kowac lub porazi¢
pragdem kazdego,
kto pojawi sie

w zasiequ ich
receptoréw
optycznych.
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ostatnim czasie

gatunek SF moze sie

kojarzy¢ masowemu

odbiorcy jedynie

Z komiksowymi
superbohaterami, ktérzy pojawiaja
sie w produkowanych tasmowo, coraz
stabszych jakoSciowo, kinowych
blockbusterach.

Na szczescie science fiction nie koriczy
sie na filmach ze stajni Disneya. Warto
poswiecic¢ troche swego czasu - tak
bliskim naszym realiom - klimatom
cyberpunkowym lub przenies¢ sie do
catkowicie innego $wiata, tego nape-
dzanego parg, ktérego tajemnice

: STEFmFUH -

Pjotsze

ukazuje nam steampunk. Rzeczywi-
stos$¢ alternatywna, w ktérej rozwéj
technologiczny oparty jest na me-
chanice i znanych w dziewietnastym
stuleciu maszynach. Nurt ten mocno
nawigzuje do stylistyki znanej z czaséw
epoki wiktorianskiej, inspirujac sie przy
tym twdrczoscia klasykéw fantastyki
naukowej: Juliusza Verne'a, Herberta
George'a Wellsa, Mary Shelley czy tez
Edwarda S. Ellisa.

Warto tu przyblizy¢ dwie powiesci,
. The Last Man" Shelley oraz ,, The
Steam Man of the Prairies” Ellisa.
Pierwsza z nich to postapokaliptyczna
historia, ktdrej akcja toczy sie w drugiej
potowie XXI wieku. Pomimo osadzenia

Il
D e . iy

Pod konlec trzemej czesci ,Powrotu do przysztosci” doktor Emmett Brown
] ﬁ:a, pokla.dz1e dziewietnastowiecznej lokomotywy parowej odwiedza swojego
przx]a,clela Marty’ego, Zyjacego w 1985 roku. Podrézujacy w czasie naukowiec
zegna, sw@ mlodzwncem przy okazji przedstawiajgc mu swoich dwoch synow:
Juhusza i Verne'a, co byto hotdem dla ulubionego pisarza Emmetta. Nie ma sie
02 nm’dz1w1c Wszak autor ,,Dwudz1estu ty31ecy mil podmorskleJ zeglugl” oraz

fabuty w dalekiej przysztosci $wiat
przedstawiony nie rézni sie od tego
znanego autorce, technologia nie
poszta znaczaco do przodu. Jedyna
réznicg w stosunku do dziewietnasto-
wiecznych realiéw jest wykorzystanie
balonéw jako powszechnego $rodka
transportu. Z kolei ksigzka Ellisa
opowiada o amerykanskim nastolatku,
ktéry skonstruowat mechanicznego
cztowieka napedzanego energig pary
wodnej. Chtopak wykorzystuje ten
wynalazek w roli konia pociggowego
w trakcie swoich licznych przygéd. Co
ciekawe, wspomniany robot inspiro-
wany byt prawdziwym urzadzeniem
opatentowanym w 1868 roku przez
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Amerykanéw: Zadoca Dedericka

i Isaaca Grassa. Maszyne skonstru-
owano wiasnie po to, aby mogta
zastapic¢ konie w roli sity pociggowej.
Do masowej produkcji tego mecha-
nicznego rumaka jednak nigdy nie
doszto. Zaréwno ,, The Last Man", jak

i, The Steam Man of the Prairies"
stanowia doskonate przyktady filozofii
przyswiecajacej ruchowi steampunku,
w ktérym chodzi o ukazanie wynalaz-
kéw oczyma ludzi zyjagcych w dziewiet-
nastym wieku. Odnosi sie to réwniez
do ich spojrzenia na mode, kulture czy
tez styl architektoniczny.

Za jedng z pierwszych powiesci
steampunkowych uznawane jest
.Warlord of the Air" autorstwa angiel-
skiego pisarza SF i fantasy, Michaela
Moorcocka. Ksiazka, bedaca pierwsza
czescia trylogii ,,A Nomad of the Time
Streams", opowiada o przygodach ka-
pitana Oswalda Bastable's, oficera ar-
mii brytyjskiej. Jej akcja toczy sie w al-
ternatywnej rzeczywistosci, w ktérej
$wiat przedstawiony przypomina realia
z poczatkdw epoki edwardianskiej.
Innymi przyktadami najwczes$niejszych
utworéw z tego gatunku moga by¢:
wydane w 1967 roku ,,Queen Victoria's
Bomb" Ronalda W. Clarka lub ,, Tunnel
Through the Deeps" z 1972 roku piéra
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Harry'ego Harrisona. Fabuta pierwszej
z nich dotyczy wynalezienia w epoce
wiktorianskiej broni jadrowej, ktéra
mogtaby zostaé wykorzystana do
wygrania wojny krymskiej. Z kolei
druga ukazuje nam $wiat, w kté-

rym kontynent amerykanski zostat
odkryty przez Johna Cabota, a nie
Krzysztofa Kolumba, a Stany Zjedno-
czone pozostaty angielska kolonig po
przegranej wojnie o niepodlegtosé.
Zalazki nowego nurtu byty réwniez
widoczne w innych dziedzinach sztu-
ki, czego przyktadem moga by¢ tu
prace hiszpanskiej malarki Remedios

" Enargnaazi iy SonriLboe oy

AeRRA
-+ Jak na t;tu_l_ twoércow: F_a_rlo’lif__‘a':]—a?l'yistatq,. =%
w Arcanum znalazto sie sporo odniesiet

~ - do |_§t"or.u .c{raz:?_?plgultury

W, Lidze niezwy-
ktych dzentelme-
néw" z 2003 roku
pojawic sie-miat

Dr Fu Manchu, -

z ktérym ekipa
wiktorianskich
superbohateréw
zmierzyta sie

w komiksowym

pierwowzorze.

== W Arcanum
spotykamy
wzorowanego na
Docu Hollidayu

i Wyatcie Earpie
Doca Robertsa lub
mozemy przywotac
walecznego krélika
znanego z filmu
»Monty Python
i Swiety Graal”.

~ Alberta Robidy. Nie zapominajmy = **

Varo lub francuskiego rysownika -
tez o telewizji. W-latach 1965-1969 g
stacja CBS emitowata serial ,,The '-.,":
Wild Wild West", western ukazujacy -
perypetie dwéch agentéw Secret
Service dbajacych o bezpieczenstwo
narodowe USA. W walce z szalonymi
adwersarzami pragnacymi zdoby¢
witadze nad $wiatem lub Stanami
Zjednoczonymi panowie James West
oraz Artemus Gordon korzystali
z takich gadzetéw jak palniki ukryte
w butach, wciggarki czy tez kami-
zelki kuloodporne. Agenci posiadali -
réwniez wtasny Srodek lokomocji,
ktérym byt pocigg najezony prze-
réznymi nowinkami technicznymi.
| mata ciekawostka: w pilocie serialu
uzyto tej samej lokomotywy co we
wspomnianej wczesniej trzeciej cze-
$ci ,Powrotu do przysztosci”.

Nazwa nurtu powstata dopiero
w latach osiemdziesigtych, a wszystko
przez zart nawigzujacy do zyskuja-
cego na popularnosci cyberpunku.
Za okreslenie ,,steampunk” odpowie-
dzialny jest pisarz Kevin Wayne Jeter,
ktéry w 1987 roku starat sie znalez¢
0gdine okreslenie dla nowo wydanych
ksigzek Tima Powersa (,, The Anubis
Gates"), Jamesa Blaylocka (,Homun-
culus") oraz tych wtasnego autorstwa




: (,,Mbrlock'N'ight” i ,,lnfernal Devices"). podréznika z ,,Wehikutu czasu", Edwin -~ W nadchodzacym

~ Ich fabuta toczyta sie w dziewietna- Hocker, musi odszukac¢ odrodzonego Dark Envoy od stu-
3 dia Event Horizon

. stOW|eczneJ scenerl_g,_a bezposrednlq kréla Artura. Pomaga mu w tym Tafe, poznamy tajemnice

~ inspiracja byt dla nich ,,Wehikut czasu” . kobieta z postapokaliptycznej przyszio-  krainy Jaan, ko-

' H.G. Wellsa. Jeter pozwolit sobie nawet  &ci, w ktdrej rzadza Morlokowie. Cho¢ rzystajac ze statku
T, powietrznego jako

na stworzenie sequela tej powiesci, tworca szyldu steampunk byt wiasnie $rodka lokomocii.
bQJ;x_m.}u{asnle jest ,,Morlock Night", Jeter, to stowa jego autorstwa uzyto do-  Takze w trybie
e Wk rym MorIokom udaje sie prze- piero w 1995 roku w zbiorze opowiadars  Keoperacii.
e g3 nies¢ do. wtl_stonansknego Londynu. .Steampunk Trilogy" Paula Di Filippo.
Ukrywalace sie w podziemiach miasta Poza $wiatem zachodnim steam-
~ stwory maja tylko jeden cel - doko- punk rozwijat sie réwniez na drugim
- nanie inwazji, ktéra raz na zawsze krancu kuli ziemskiej, w Japonii.
: zniszczy ludzka cywilizacje. Aby temu Charakterystyczne dla niego elementy
zapobiec, przyjaciel temporalnego pojawity sie w tamtejszych mangach

Mimo ze nierozerwalnie zwigzane z nurtem steampunku
maszyny parowe kojarzone sg z dziewietnastowieczng
rewolucjg przemystows, to ich korzenie siegajg czaséw
antycznych.

\ | =]
Pierwotnie, ufundowany na Kickstarterze, Frostpunk wnidst powiew swiezosci do gatunku city
Firmament miat sie ukazac w 2020 roku. Jednakze builderéw. Wszak niecodziennie wcielamy sie
ludzie z Cyan Inc. przetozyli premiere gry i wciaz w role zarzadcy ostatniego ludzkiego miasta
nad nia pracuja. w trakcie lodowej apokalipsy.
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juz w latach czterdziestych, a najlepszym
tego przyktadem moze by¢ komiksowa
trylogia Osamu Tezuki. Swojg dziatal-
noscig zainspirowat on wielu mtodych
artystow, dzieki czemu steampunk trafit
do gtéwnego nurtu anime. Jednym z naj-
wybitniejszych i najbardziej wptywowych
rezyserdw japonskich animacji stat

sie Hayao Miyazaki, w ktérego filmach
wyraznie wida¢ steampunkowe wptywy.
Wystarczy wspomnie¢ o serialu animo-
wanym ,,Future Boy Conan” oraz dwéch
petnometrazowych anime ,,Nausicaa

z Doliny Wiatru" i, Laputa - podniebny
zamek". Druga z nich, przy okazji bedaca
pierwszg produkcja Studia Ghibli, zostata
uznana za jeden z pierwszych nowocze-
snych, steampunkowych klasykow. W tym
kapitalnie zrealizowanym filmie jest
wszystko, czego mozna sie spodziewac
po przedstawicielu omawianego stylu:
powietrzni piraci, sterowce, a przede
wszystkim zasilane parg roboty. Pracu-
jac nad ,,Podniebnym zamkiem", studio
wystato nawet swoich ludzi do Walii, aby
jeszcze lepiej oddac klimat dziewietnasto-
wiecznej architektury oraz tamtejszego
krajobrazu. Nie dziwi zatem wysoka jako$¢
tego tytutu, skoro twércy wiozyli wen

tyle pracy oraz serca. W 1990 roku, czyli
cztery lata po debiutanckim filmie Studia
Ghibli, swojg premiere miat serial ,,Fushigi
no umi no Nadia". Cykl wyprodukowany
przez Gainax i wyrezyserowany przez Hi-
deakiego Anno czerpat petnymi gar$ciami
z twdrczosci Juliusza Verne'a, w szczegdl-
nosci jego powiesci ,,Dwadziescia tysiecy
mil podmorskiej zeglugi”. Mato tego, w se-
rialu wystapit legendarny kapitan Nemo.
Cykl opowiadajacy o przygodach Nadii
wywart wptyw na niejedna pézniejsza, nie
tylko japoriska, produkcje. Wielu doszu-
kuje sie podobienstw pomiedzy serialem
a pézniejszym filmem Disneya , Atlantyda.
Zaginiony lad". Rezyserzy amerykanskie-
go filmu nie przyznali sie do inspiracji
produkcja Gainaksa, twierdzac jedynie, iz
byli pod wptywem twérczosci Verne'a oraz
animacji ,,Laputa - podniebny zamek"
Miyazakiego.

Steampunk to nie tylko filmy, ksigzki lub
komiksy. Kilka dekad po tym, gdy Jeter
dla zartu wymyslit ten zwrot, steampunk
stat sie réwniez subkulturg i stylem zycia.
Cztonkowie tej spotecznos$ci przywdziewa-
ja gorsety, suknie, kamizelki, cylindry oraz
inne czesci garderoby przywodzace na
mys$| dziewietnastowieczng mode.
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Steampunkowcy tworzg wtasne
postaci, tak zwane steamsonas, dbajac
nie tylko o ich aspekt wizualny, ale
réwniez o zyciorys. Wystarczy odrobi-
na wyobrazni oraz odpowiednia dawka
motywacji, aby wcieli¢ sie w szalo-
nego naukowca lub wiktorianskiego
awanturnika poszukujgcego skarbéw
w egipskich grobowcach. Mozliwosci
jest mnéstwo. W internecie znajdzie-
my sporo miejsc, w ktérych mozna
zakupi¢ gotowe elementy ubioru, ale
wiekszo$¢ mitosnikow tej napedzanej
para rzeczywistosci, zgodnie z filo-
zofig DIY, woli samodzielnie tworzy¢
swoje przebrania. Wszelkiego rodzaju
broszki, gogle, stare zegarki czy tez ze-
batki wykorzystywane jako akcesoria
znajdzie sie na kazdym pchlim targu,
a nawet u babci na strychu. Liczy
sie kazdy element, ktéry wyglada na
mechaniczny, oraz materiat, ktéry naj-
prawdopodobniej bytby uzywany lub
znany w czasach epoki wiktorianskiej.
Dzieki tym komponentom, a takze nie-
wielkiemu zapatowi do majsterkowania
steampunkowiec moze wyrazi¢ swoja
niepowtarzalng tozsamos¢, poniewaz
najwazniejszy jest indywidualizm. War-
to jednak nadmieni¢, Zze zwolennicy
tego nurtu nie tylko kreujg od podstaw
wtasnych heroséw, ale réwniez tworza
steampunkowe wersje znanych
w popkulturze postaci. Pojawiaja sie
zatem takie projekty jak chociazby
retrofuturystyczny Boba Fett lub Iron
Man wygladajacy niczym robot nape-
dzany silnikiem parowym.
Steampunkowa subkultura rozwija
sie dzieki internetowi. Na serwisach
typu Tumblr czy Reddit pasjonaci
dzielg sie swoimi przebraniami lub

Seria SteamWorld juz niedtugo powiekszy sie
0 kolejny tytut. Bedzie nim SteamWorld Headhun-
ters, przygodowa gra akgji wykonana w 3D.
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projektami graficznymi utrzymany-

mi w tej konwencji. Coraz wieksza
aktywno$¢ cztonkéw kontrkultury

w sieci przetozyfa sie na rosnaca liczbe
konwentéw organizowanych z mysla

o fanach steampunku. Na popularnosci
zyskuje réwniez muzyka steampunko-
wa i trzeba zaznaczy¢, ze nie jest ona
jednolitym gatunkiem. Wokalista ame-
rykanskiej kapeli Abney Park, Robert
Brown, charakteryzuije ja jako miks
elementéw wiktoriarskich i wspotcze-
snych. Dos¢ ogdlnie, prawda? Trudno
sie jednak Brownowi dziwi¢, skoro
wsrdd reprezentantéw tego nurtu
mozemy zobaczy¢ artystédw gotyckich,
rockowych, a nawet hiphopowych. Wy-
konawcy tacy jak Professor Elemental,
Steam Powered Giraffe, Vernian Pro-
cess czy tez wspomniane Abney Park
prezentujg odmienne style, ale tacza
ich wszystkich steampunkowe
inspiracje oraz stylistyka.

e T ol e
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Niezwykle wazna dla nurtu steampunk powies¢
,Maszyna réznicowa” autorstwa Williama Gibsona
oraz Bruce'a Sterlinga stata sig najwieksza inspiragja
dla kultowego Chaos Engine z 1993 roku.

Elementy tego nurtu: pojawity.sie tak-

ze w dokonaniach artystow nieidenty=
fikujgcych sigjako |d1 przedstawmefe
Doskonatym przykfadem mozetu
by¢ chociazby-formacja-Panic! at the
Disco iich klip,,The Ballad of Mona
Lisa” lub zespdt Rush, czerpiacy gar-
$ciami ze steampunkowej estetyki na
albumie ,,Clockwork Angels”. Pod jej
wptywem byta réwniez skrzypaczka
Lindsey Stirling, a nawet numetalowa
kapela Mushroomhead.

Moéwiac o steampunku, nie sposéb
tez nie wspomniec o grach wideo
inspirowanych tym nurtem, poniewaz
na przestrzeni lat mieli$my ich dos¢
duzo. Pierwszg produkcjg, jaka za-

pewne przychodzi wszystkim na mysl,

jest Arcanum: Przypowies¢ o maszy-
nach i magyi, czyli RPG autorstwa
studia Troika Games. Jak przystato
na gre tworcow Fallouta, Arcanum
rzucato gracza na gteboka wode i nie
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Gtéwny bohater SteamWorld Dig, robot Rusty,
ma sie pojawic w grze strategicznej Hex Heroes.
Prace nad projektem przeciagaja sie i nie
wiadomo, czy w ogdle zostanie on ukoriczony.

~ tworzenia drugiej

= Swietej pamieci
Benoit Sokal przy-
znal, iz w trakcie

czesci Syberii kie- - -+
rowat sie gtéwnie- «-
wiasnymi wyobra-
zeniami na temat

pétnocnej Azji oraz , A

Rosji, a nie wiedzg - -
ksigzkowa.

=* Detektyw Mur-
doch to niezwykle
utalentowany wy-
nalazca. Walczac

z przestepcami na
ulicach wiktorian-
skiego Toronto,
korzystat juz z nok-
towizora, sonaru
oraz paralizatora.
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. Pierwszg, machirie napedzang parg skonstruowat
~ Heron z Aleksandrii, wszechstronnie uzdolniony grecki

,Lédnak p|erwszym reprezenfantem
~ steampunku w $wiecie elektronicznej
rozrywki. Prawdopodobnie pierw-
- .5z produkcjg spod tego znaku jest,
ke stworzone przez Lucasfilm Games,
The Eidolon z 1985 roku. Historia -
gl przedstawiona jest do$¢ prosta.
W opuszczonym laboratorium bohater
odnajduje dziwny dziewigtnasto-
= wieczny pojazd, za pomocg ktérego
: .."'pfzenogi.sie do istniejacego w innym
i .WyfhjarZé labiryntu jaskif. Gracz musi
wydostac sie z tej plataniny korytarzy,
* przy okazji ubijajgc mieszkajace tam
maszkary. Pomimo prostej niczym
o __'_'-‘budowa kija bejsbolowego historii
. rozgrywka wymagata odrobiny strate-
. gicznego pomyslunku. Do adwersarzy
nalezgfc; strzela¢ z odpowiedniego
roﬂ%‘u amunfql a kazdy z bosséw
mu5|af by¢ pokonany. przy zastosowa-
niu |f}ne] taktyki. Piec lat po premierze
£ The Eldolon na rynku pojawito sie
Space: 1889, produkcja oparta na
systemie RPG o tym samym tytule.
Intrygowac moze w niej juz sam Swiat
przedstawiony, co zdecydowanie jest

. zastuga wspomnianego, papierowego

plerwowzoru “Co prawda akcja gry
toczy sie w epoce wiktorianskiej, ale
jest to $wiat, w ktérym podréze mie-
dzyplanetarne nie sg ludzkosci obce.
Co wiecej, ludzie odkryli na Marsie
specjalny rodzaj drewna o wiasciwo-
Sciach antygrawitacyjnych, a takze
zasilane wodorem sterowce. W trakcie
przygody gracze odwiedzali Londyn,
San Francisco, a nawet wybierali sie
w kosmos, zwiedzajgc wspomniang
Czerwong Planete oraz Merkurego.
W pdzniejszych latach pojawiaty sie

_kolejne tytuty czerpigce petnymi gar-
Sciami z parowej estetyki. WSrdd nich

mozna wymieni¢ na przyktad klasycz-
ng przygodéwke Myst, strzelanke The
Chaos Engine czy tez jRPG Final Fan-
tasy VI. Za sprawa nowego settingu
szésta czes¢ japonskiego cyklu mocno
réznita sie od swoich poprzedniczek,
zamiast fantasy otrzymalismy Swiat
inspirowany wiktorianska rewolucja
przemystowa. Zaréwno technologia,
jak i struktura spoteczna przedstawio-
ne w grze przywodzity na mysl realia
dziewietnastowiecznej Europy.
Obecnie liczba steampunkowych
produkgji idzie juz w setki i wszyscy
zainteresowani tg stylistyka powinni

3 matema.tyk. Stworzyt tez automatycznie otwierane drzwi.

znalez¢ co$ dla siebie. Na rynku dostepne
sg przygoddéwki (Syberia, Machinarium),
gry akcji (The Order: 1886), a nawet
strategie (Frostpunk, They Are Billions)
oraz tytuty MMO (Elyon) utrzymane

w tej konwencji. Co wiecej, wiele gier

w mniejszym lub wiekszym stopniu
inspiruje sie tg estetyka, mimo iz trudno
jednoznacznie zaliczy¢ je do kategorii
steampunku. Wystarczy tu wspomnie¢

o serii Dishonored, gdzie machiny
parowe zostaty zastagpione napedzanymi
olejem pozyskiwanym z wielorybiego
ttuszczu. Kolejnym przyktadem moze by¢
Assassin's Creed: Syndicate, w ktérym
dwdjka gtéwnych bohaterdw, dzieki
jednemu z DLC, moze poszerzy¢ swoj ar-
senat o typowo steampunkowe wdzianka
oraz gadzety. Steampunk zakorzenit sie
w grach na dobre i nic nie wskazuje na to,
aby miat zosta¢ zapomniany. Juz teraz
czekamy na kolejng cze$¢ Frostpunka od
11 bit studios, a inna polska firma - Event
Horizon - przymierza sie do wydania
RPG Dark Envoy. Fani serii Thief na
pewno siegng po skradanke Gloomwood,
z kolei mitosnicy przygoddéwek czekaja
na Firmament autorstwa Cyan Inc., od-
powiedzialnego za kultowego Mysta. A to
przeciez nie wszystko - pozostaje jedynie
uzbroi¢ sie w cierpliwo$¢. ba

LAY ) | *

== Elyon przeszio

= Przy tworzeniu .
latajacego miasta dos¢ dtuga droge.
Columbia twércy Pierwotnie produkt
BioShock Infinite stuqi§ Bluehole
inspirowali sie nosit inng nazwe,
projektami takich a Wszyscy gracze
artystéw jak ma- mieli mie¢ do swej
larz Peter Caledon dyspozycji statki
Cameron. powietrzne oraz
mechy.
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Elektroniczna rozryweka istnieje ponad pot wieku i rozrosta sie juz na tyle,
Ze pracujg W nigj nie tysigce, lecz setki tysiecy osob. Niektorzy zastuzeni
tworcy zajeli sie czymsinnym, inni przeszlina emeryture, ale niektorzy zmarli.
Liste pamieci branzy prowadzi weteran Don Daglow [(wywiad w Pixelu #35).

Wspomnijmy wiec i my niektorych z tych, ktorzy odeszli w 2021 roku.

ol Micz

O sir Clivie Sinclairze pisa-

lismy juz kilka razy i nadal
bedziemy. Twérca ZX Spectrum
odszedl w wieku osiemdzie-
sieciu jeden lat po dlugoletniej
chorobie. Jak wspominal jego
syn, prawie do samego korica
byt aktywny, caly czas kreglit
r6zne projekty i szkice w swoim
notatniku.
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Ian Hetherington byl jedng

z czolowych postaci brytyjskiej
branzy gier. W 1982 roku wsp6t-
tworzyt w Liverpoolu Imagine
Software, firme istniejaca tylko
dwa lata, ale w pewnym momencie
najmocniejszego wydawce na ryn-
ku. Mieli na koncie takie hity jak
Stonkers, uznawane za pierwsza
strategie czasu rzeczywistego, czy
nie$miertelnego Jumping Jacka.
Po niespodziewanym bankructwie
Imagine Hetherington zatozyt

z dwoma partnerami Psygnosis,
ktorego dziedzictwa nie trzeba
przypominac — wystarczy popa-
trze¢ na grafiki Rogera Deana,
ozywiajace niezwykte swiaty SF,
zeby lzy same naszly do powiek.
lan odszed! w grudniu.

W ubiegltym roku zmart tez inny
ze wspolzalozycieli Imagine So-
ftware, David Lawson. Gdy po-
wstawala ta firma, majaca za mo-
ment stac sie rekinem raczkujacej
elektronicznej rozrywki, miat
zaledwie dwadziescia trzy lata.
Samodzielnie napisat kosmiczna
Arcadie, a potem razem z resztg
ekipy rzucit sie na glebokie wody,
pragnac stworzy¢ gre wyprze-
dzajaca swdj czas - legendarnego
Bandersnatcha, ktéry nigdy sie
nie ukazal, a dopiero po latach
jego temat odéwiezyt Netflix.

Byl taki czas, okolo 2005 roku,
gdy wydawalo sie, ze Second Life

moze stac sie czyms wiecej niz
maszyna do trwonienia czasu
przez tysigce osob zanurzonych
w wirtualnym $wiecie. Droga do
podboju $wiata wydawala sie stac
otworem. Franczyza stanowila
zalazek tego, co teraz tak modne,
czyli metaverse’u, a jednoczesnie
jawila sie proto-Minecraftem,

w ktérym mozna budowa¢
niesamowite konstrukcje. Second
Life istnieje do dzisiaj, ale nie
odgrywa juz tej roli co niegdys.
Jednym z zaltozycieli Linden Lab,
anastepnie takze jego dyrek-
torem generalnym byt zmarty

w czerwcu Ebbe Altberg.
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Robert A. Altman, cztowiek,
ktory wspottworzyt w 1999 roku
ZeniMax — nazwe wzietg od stéw
zenit” i, maksimum”. Zbudo-

wal to przedsiewziecie wspélnie

z Christopherem Weaverem

z Bethesda Softworks jako jej
firme cérke. Kilka lat p6zniej nabyt
franczyze Fallouta od upadajacego
Interplaya, wlaczajac do rodziny
jeden z najwazniejszych klejnot6w.
Prywatnie byt mezem finalistki
Miss World i aktorki znanej

z postaci Wonder Woman z serialu
CBS zlat siedemdziesiatych. Miat
siedemdziesiat cztery lata.

Wielu graczy, zwtaszcza uzyt-

kownicy SNES, pamieta ilustracje
ze Street Fighter II, na ktérej
czerwonowlosy rzuca sie na
pania, a obok lezy juz zamroczony
jej kolega. Jej tworca, jak réwniez
autorem ilustracji do Streets of
Rage II, byl Mick McGinty.
Zanim trafil do elektronicznej
rozrywki, pracowat dla branzy
filmowej, dostarczajac ilustra-

cje do promogji takich filmow

jak ,Labyrint”, ,Little Shop of
Horrors”, ,RoboCop 2” czy ,Kto
wrobit krélika Rogera?”. Niesa-
mowita kariera, czlowiek, ktérego
wszyscy lubilii cenili. Zmart

w sierpniu na raka ptuc.

Bernie Drummond, wspé6l-

pracujacy z Jonem Ritmanem,
byl magiem izometrycznych
labiryntéwek z ZX Spectrum.

To z ich warsztatu zeszly takie
hity jak Batman i Head Over
Heels. Drummond nie wyszed?!

z ery o$miobitowej, wspominat
ja nawet po dwdch dekadach, nie
opowiadajac ani sfowem o tym,
co aktualnie robi. Cztowiek epoki

odszedt w listopadzie.

Benoita Sokala poznatem w San
Francisco podczas promocji
Syberii 3. Artysta niebywatej
kultury, spokojny, wyciszony,
skromny. Rysowat komiksy,
sposrod ktérych najwieksza stawe
osiagnat , Inspektor Canardo”.
Elektroniczna rozrywka zaintere-
sowala sie nim wraz z wydaniem
Paradise. Gdy stworzyt obrazki
Amerzone, szybko nawigzal
wsp6lprace z Francuzami z Mi-
croids. Niedlugo potem przebit to
wszystko opowiescig o Syberii, do
dzi$ rzewnie wspominang przez
milosnikéw przygodéwek.

Odszedt z tego $wiata réwniez
Kelly Flock, jeden z najwieckszych
weteranéw branzy. Rozpoczynat
kariere w Electronic Arts, potem
przeniést sie do LucasArts, gdzie
czuwat nad produkcja The Secret of
Monkey Island 2 czy Indiana Jones
and the Fate of Atlantis. Nastepnie
pracowat jeszcze dla THQ, a swoja
najwazniejsza funkcje, prezesa,
pelnit w Sony Entertainment Onli-
ne. To on dat zielone $wiatlo ekipie
Sony Santa Monica z Davidem
Jaffe na czele do produkcji Twisted
Metal: Black czy God of War.

W wieku piec¢dziesieciu lat zmart

Mikael Nermark, byly dyrektor
generalny Starbreeze Studios. To
za jego rzadéw Josef Fares przed-
ozyl pomyst czegos, co stalo sie
pézniej Brothers: A Tale of Two
Sons. Odblokowano wstrzymana
produkcje Payday 2, Starbreeze
przyczynilo sie réwniez do po-
wstania Psychonauts 2, co mocno
podkreslat Tim Schafer.

W 2021 roku pozegnalismy
Troya Hortona, producenta
Tomb Raider I, Tomb Raider ITT
czy The Last Revelation. Potem
na prawie dwadziescia lat zniknat
z gamedevu, ale pojawit sie
ponownie w Team 17, jednym

z dinozauréw dziatajacych
nieprzerwanie od trzech dekad,
ipracowal w nim miedzy innymi
nad gloénym Blasphemous.

Opuscit nas réwniez tytan

gier wojennych, John Tiller.

W 1996 roku zatozyt John Tiller
Software, dostarczajace strawy
dla zdeklarowanych mitosnikéw
militarnych strategii. Snut mocno
osadzone w historii fabuty,
wydawat kolejne tytuly, jakich
mainstream raczej nie dotykat.
Czlowiek renesansu, o szerokich
zainteresowaniach i nieprzemija-
jacej milosci do heksow.
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Xenoblade Chronicles 2

ol Pawet Gawlikowski

awno, dawno temu - jeszcze
D w latach dziewiecdziesiatych

- gry na konsole zdecydowa-
nie réznity sie od komputerowych

wersji przede wszystkim opakowa-
niem.

Wielkie, kartonowe pudta, szczegdl-
nie w przypadku wydan premiero-
wych, wygladaty przy konsolowych
odpowiednikach jak kuzyn z USA
przy mieszkancu Polskiej Rzeczypo-
spolitej Ludowej. Poréwnanie moze
dosadne, ale Swietnie oddajace
rzeczywistos¢ - tytuty konsolowe,

0 czym nie kazdy dzisiaj pamieta,
potrzebowaty standaryzowanych
pudetek w celu tatwego obliczania,
ile miejsca zajma na pétkach sklepo-
wych. To, co oferowat chociazby Bal-
dur's Gate, jak mapa, gruba instruk-
cja czy liczne dodatki, nie byto raczej
spotykane po tak zwanej drugiej
stronie. Az w koricu gry komputero-
we z powoddéw oszczednosciowych

i logistycznych poszty tym samym
$ladem, przerzucajac sie najpierw na
pudetka DVD, a w koricu stajac sie
tworami gtéwnie cyfrowymi. Mniej
wiecej dwadziescia lat temu zaczeto
réwniez wydawac edycje kolekcjo-
nerskie, ktére zawieraty wszelakie

" .
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dodatki, a réznity sie jedynie wktad-
ka-opakowaniem z gra. Ono z kolei
réznito sie najwyzej kolorem, no
i ptyta w odpowiednim formacie, po
pewnym czasie zastapiong kodem do
realizacji w cyfrowym sklepie.

Ciekawy wyjatek stanowig
wydania na konsole Nintendo - nie
muszac dzieli¢ z innymi platformami
opakowania, nierzadko miaty orygi-
nalne projekty. Tak jest w przypadku
Xenoblade Chronicles 2, $wietnej
czesci jednej z najlepszych serii
JRPG, ktéra Smiato moze konkuro-
wacé, a czesto bywa lepsza od swojej
duchowej siostry, Final Fantasy. Jej
tworca, Tetsuya Takahashi, to zywa
legenda, mimo ze jest zdecydowanie
stabiej kojarzony niz na przyktad
Hideo Kojima. Odpowiadat miedzy
innymi za design graficzny Final
Fantasy VIi Chrono Trigger, a kiedy
jego scenariusz do FFVII okazat sie
zbyt ,, dorosty”, stworzyt od podstaw
nowa serie Xeno, ktérej ostatnia
wydana oryginalng czescia jest
wiasnie XC2.

Duze pudto formatu A4 zwraca
uwage przede wszystkim obwoluta
- z jednej strony czerwong, z drugiej
ztota. Pod spodem znajduje sie bo-
gato zdobiona, rozsuwana kartono-
wa konstrukcja. Kiedy juz otworzymy
te wrota do innego Swiata, najpierw
ujrzymy artbook liczacy az dwiescie
dwadziescia stron. Na krawedzi

= Pomystowo wy-
konana rozsuwana
konstrukcja jest
zdecydowanie
jednym z ciekaw-
szych pudetek,

w jakie wspotcze-
$nie pakowane sg
qry.

et

~ Kartridz mozemy
wyjaé ze standar-
dowego pudetka,
aby umiescic go
w pieknie zdobio-
nym, czesciowo
rzezbionym ste-
elbooku. Chociaz
oryginalna grafika
tez jest niczego
sobie.

= Pudto jest

z jednej strony
krwistoczerwone,
a z drugiej ztote. Ta
dwoistos¢ znajduje
swoje wyjasnienie
w trakcie gry.

kazdej kartki widniejg dziwne, mate
symbole, ktére tworzg wzoér-napis,
gdy przyjrzymy sie z boku zamknie-
tej ksigzce. O ile druga czes¢ albumu
jest standardowa, o tyle pierwsza
zawiera przepiekne szkice istot za-
mieszkujgcych $wiat przedstawiony
- nawet nie bedac graczem, mozna
z ciekawoscig zatrzymac sie przy
niektdrych projektach.

Kolejnym elementem zestawu jest
steelbook, ktéry w przeciwienstwie
do wielu masowo produkowanych
opakowan promocyjnych, réznigcych
sie jedynie nadrukiem, zawiera rzez-
bienia i grawerunki dostepne jedynie
w tym wydaniu.

Catos¢ domyka CD z trzynastoma
najlepszymi kawatkami, chociaz
niektérzy moga narzekac, ze nie ma
ich wiecej. Wedtug mnie wybor jest
zacny, chociaz brakuje ulubionego
przeze mnie, jednego z niesamowicie
podniostych kawatkéw z korcowki
gry. Ale, jak wida¢, nie mozna miec
wszystkiego.

Pozostaje sobie jedynie zyczy¢
wiecej tak pomystowych big bokséw,
a ze konsolowe? To i lepiej, moze
to stanowic pretekst do zakupienia
kolejnego regatu, w koricu gdzies te
pudetka stawiac trzeba, a jak sama
nazwa wskazuje - mate nie sg... I
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= A tu nie widzimy
filmu SF o wypra-
wie na Marsa z lat
szes$cdziesigtych.
W kadrze

Malcolm Ross

w skafandrze
ci$nieniowym,
dzieki ktéremu
wykonat balonowy
lot stratosferyczny
na 34 kilometry.

= Z balonu helo-
wego korzystat
tez Felix Baum-
gartner, ktéry
w 2012 roku
wykonat

afander
ieniowy, ki
at przygotowan,
potem 10 minut
w dot.

tosferycznego firmy Space Per. e,
polecimy na wysoko$¢ 30 kilometréw.

R
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KOSMICZNE "Ot5RODK]

Jesli z jakichkolwiek powodow nie mozemy zaklepac sobie miejsca na rakistowym
locie orbitalnym, to nie rozpaczajmy. Sa rozne sposoby i sposobiki, by zaznac czesci
kosmicznych wrazen taniej albo wrecz zupetnie za darmo. W tej kolejnosci tez zaczniemy
przeglad dostepnych potsrodkow.

1 User Jama

NAJBLIZSZA PRAWDZIWYM
LOTOM KOSMICZNYM BEDZIE
PODROZ BALONEM STRATOSFE-
RYCZNYM. TAKIE LOTY OFERUJE
KILKA FIRM, WIEC SA SZANSE,
ZE KONKURENCJA MIEDZY NIMI
OGRANICZY STOPIEN USZCZU-
PLENIA NASZEGO PORTFELA.
PRZYKLADOWO SPACE PERSPEC-
TIVE ZAPRASZA NA POKLAD
SPACESHIP NEPTUNE - TO TAKA
METALICZNIE SREBRNA GONDO-
LA Z WIELKIMI OKNAMI WIDOKO-
WYMI. PIERWSZE LOTY MAJA SIE,
ODBYC W ROKU 2024, ALE BILE-
TY SA JUZ WYPRZEDANE. MOZ-
NA STARAC SIE O BILETY NA ROK
2025. PRZEWOZNIK OCZEKUJE
TYSIACA DOLAROW ZALICZKI,

A PELNA OPLATA WYNOSI

125 TYSIECY DOLAROW. W TEJ
CENIE DOSTANIEMY SZESCIO-
GODZINNY LOT, Z CZEGO DWIE
GODZINY SPEDZIMY NA SZCZY-
TOWEJ WYSOKOSCI 30 KILOME-
TROW.

To sporo ponizej umownej granicy
kosmosu, ale trzy razy wyzej niz
putap samolotéw pasazerskich.

Z gondoli bedzie bardzo dobrze
wida¢ krzywizne Ziemi, czeri
kosmosu oraz biekitny pasek
atmosfery je oddzielajacy. Start jest
ze statego ladu, natomiast lagdowa-
nie na wodzie, skad podejmie nas
statek, podobnie jak w przypadku
amerykanskich astronautéw. Widoki
i lagdowanie zdecydowanie na plus.
Na minus jest to, ze w ten sposéb
niestety nie zaznamy wrazenia
niewazkosci. Poza tym na poktadzie
pasazerowie ubrani sa w zwykte

cywilne ciuchy, a nie skafandry kosmiczne, co oczywi-
$cie tez ma ujemny wptyw na to, ile bedziemy mogli sie
przechwala¢ po wyladowaniu.

Dodajmy, ze stratosferyczne loty balonowe nie s3
zadng nowoscia. Pierwszy byt Auguste Piccard, ktéry
w roku 1931 pofrunat gondolg pod ci$nieniem na wyso-
kos$¢ 16 kilometréw. Osiggnat tym dwie rzeczy - prze-
szedt do historii, a p6Zniej na jego cze$¢ nazwany zostat
Jean-Luc Picard, kapitan statku kosmicznego Enterpri-
se w serialu ,Star Trek: Nastepne pokolenie".

Oczywiscie wszystko mozna zrobi¢ taniej. Zamiast jed-
nego gigantycznego balonu zbieramy wiele duzych balo-
néw meteorologicznych wypetnionych helem i powigza-
nych na wzér kisci winogron. Zamiast gondoli niektérym
wystarcza zwykte krzesto ogrodowe. Tak byto w przy-
padku Larry’ego Waltersa, ktéry w roku 1982 pofrunat
w przestworza na czterdziestu trzech balonach. Larry
osiggnat putap niecatych pieciu kilometréw i zainspirowat
twércéw animowanego filmu ,,Odlot". Niestety zostat
aresztowany tuz po wyladowaniu, poniewaz wkroczyt
bez zezwolenia w zastrzezong przestrzen powietrzna.

Aby osiggna¢ wysoko$¢ konieczng do kosmicznych
widokdw, nie wystarczy dotozy¢ wiecej balondw.

Na 30 kilometrach stup powietrza, ktéry normailnie
mamy nad sobg, na tej wysoko$ci mamy prawie w cato-
$ci pod soba. Trzeba zatem wyposazy¢ sie w skafander
ci$nieniowy oraz aparat tlenowy z kilkugodzinnym za-
pasem mieszanki, a takiego sprzetu nie zmajsterkujemy
w domu. Jest on natomiast na wyposazeniu Marynarki
Wojennej USA, totez w naturalny sposéb zostat wyko-
rzystany w 1961 roku do pobicia rekordu lotu balonem
z otwartg gondola. Malcolm Ross oraz Victor Prather
startowali z poktadu lotniskowca, osiggneli wysokos$¢
34,6 kilometra, a ubrani byli w skafandry ci$nieniowe,
ktére potem zostaty rozwiniete w skafandry kosmiczne
w ramach Projektu Merkury.

Jesli zas chcemy sie skupi¢ nie na widokach, ale
wytgcznie na kosmicznym wrazeniu niewazkosci, to jest
dobra wiadomo$¢. Mozna to zrobi¢ w warunkach do-
mowych i zupetnie bezinwestycyjnie. Jest tak dlatego,
7e przeciez grawitacja ziemska, ktéra trzyma w ryzach
Ksiezyc odlegty o circa 400 tysiecy kilometréw, nie
znika nagle na wysokosci 400 kilometréw, na ktérej

orbituje Miedzynarodowa Stacja
Kosmiczna. Na orbicie grawitacja jak
najbardziej dalej dziata, tylko stacja
porusza sie na tyle szybko, ze znaj-
duje sie w stanie ciggtego opadania.
Cos$ jakby podczas swobodnego
spadku, gdyby zerwata sie winda

w wysokim budynku, tylko bez twar-
dego przyziemienia na koncu.

Wrazenie takiego kosmicznego
opadania tatwo jest odtworzy¢ na
Ziemi, tylko przez bardzo krét-
ki czas. Wdrapujemy sie na stot
kuchenny i zeskakujemy. Smakujmy
to uczucie, kiedy oderwiemy sie od
stotu, ale jeszcze nie dotkniemy sto-
pami podtogi. Aby lepiej zapamiegtac,
mozna powtérzy¢ to doswiadczenie
kilka razy. To ulotne wrazenie, kiedy
znajdujemy sie w powietrzu, jest
doktadnie takie samo jak to, ktérego
w sposoéb ciagty doswiadczajg astro-
nauci na orbicie.

Warto zrobi¢ jeszcze jeden ekspe-
ryment, ktéry wykaze, ze nawet jesli
co$ normalnie ciezkiego aktualnie nic
nie wazy, to wymagany jest wysitek,
zeby wprawic ten przedmiot w ruch.
W tym celu wieszamy na sznurkach
dwa przedmioty o réznej masie, na
przykiad zelazko i widelec, a nastep-
nie wprawiamy je w ruch w kierunku
poziomym. Mimo ze na tym kierunku
nie dziatajg na oba przedmioty zadne
sity (mozna powiedzie¢, ze sq w tym
kierunku niewazkie), to jednak bujnie-
cie masywniejszego zelazka bedzie
wymagato wiekszej sity. Tak tez jest
w kosmosie. bk

M UNGUSKA

PIXEL




S I

FILM ANIME

U

AUTORZY

SKOREK | CZAROWNICA —
BK Barttomiej Kluska
Gord Miyazaki, syn stynnego Hayao, zatozyciela kP . KﬂVS.Z'tO.f Plkh.
Studia Ghibli,to dosé ciekawy tworca. Poczatho- MR Michat R. Wisniewski
wo pracowatjako projektant parkéw i ogrodow, PM Piotr Mar’lkowski
Pz Piotr Zymetka

w zwiazku z ta speqjalnosda wziat udziat

w pracach nad Muzeum Ghibli, byt nawet jego
dyrektorem — a potem zupefie niespodziewa-
nie poszedtw slady ojca.

Ma na swoim koncie chtodno przyjeta adaptacje, Opo-
wiesci z Ziemiomorza” (2006) i nostalgiczny dramat
Makowe wzgérze” (2011) opowiadajacy o buncie
nastolatkéw w Japonii lat szes¢dziesiatych. Tym razem
film okazat sie finansowym sukcesem.

Jego najnowsze dziefo to dostepny na Netfliksie
tréjwymiarowy film telewizyjny, Earwig and the
Witch” (,Skorek i czarownica”) na podstawie powiesci
Diany Wynne Jones. To nie pierwszy raz, gdy Ghibli
siega po proze brytyjskiej autorki — w 2004 roku Hayao
Miyazaki zaprezentowat swoja wersje, Ruchomego
zamku Hauru”. Czy Gord ma szanse wyjs¢ z cienia ojca?
(6z,,Ziemiomorze”zaczyna sie od symbolicznej sceny
ojcobdjstwa. Stary Miyazaki robi $wietne filmy dla
dzieci, ale nie byt raczej najlepszym ojcem, za co zreszta
przeprosit w filmie, Ponyo”

Akgja, Skorka i czarownicy” ma miejsce w Anglii na
przefomie mileniéw. Rozpoczyna sie sceng poscigu

— rudowtosa kobieta ucieka na motocyklu przed citro-
énem 2CV (co przypomina wyscig fiatem 500 w, Zamku
Cagliostro”seniora). Kobieta okazuje sie czarownica,
ktdra wystapita przeciwko innym wiedZzmom — zanim
nie zatatwi tej sprawy, musi zostawic swoja mafa

wiedZmy. (MRW)

SERIAL ANIMOWANY
KOWBOJ BEBOP

Cowboy Bebop” dowodzi, ze fani anime najbardziej na swiecie lubia
narzekac na wszystko, co nie jest anime.

Zachodnie aktorskie adaptacje mangi i anime musza dokonywac dwdch transgre-

sji — przekroczy¢ granice medium i kultury. Widac to, gdy pordwna sie japoriskie
produkje, ktdre s3 robione bardzo na luzie, bez obawy o popadniecie w Smiesznos¢
i przegiecie; niektdre, jak, Kakegurui’, moga by¢ nawet ciekawsze niz ich animowane
odpowiedniki.
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cdreczke w sierocificu. Po kilku latach dziewczynka (w polskiej wersji Sara) zyje sobie
doskonale, owijajac dyrektorke, personel i dzieci wokét palca — organizuje nocne harce,
zaglada w gamkii jest szczesliwa. Wszystko sie zmienia, gdy do sierocinica przybywa
podejrzana para — niejaka Bella Yaga i demoniczny Mandragor. Wybieraja Sare

i zabieraja j3 ze soba do domu. Bella Yaga jest czarownica, ktdra produkuje czary na
zamowienie i potrzebuje pomocy w pracowni; Sara uznaje, ze sama chce nauczyc sie
czarowac, ale nowa, opiekunka”zrzuca na nig tylko coraz wiecej pracy fizycznej.
Wspdtczesne pokolenie amerykariskich twdrcw animadji jest bardzo egotyczne

i bardzo bezposrednio opowiada o sobie i swoich rodzinach. Miyazakiemu udaje sie
zdystansowac od swoich doswiadczeri i zbudowac z nich zupetnie niezalezna historie;
wyciaga do ojca reke nazgode — Sara oglada w telewizji, Ruchomy zamek”. Moze

i tr6jwymiarowy film nie ma tej magii co reczna animacja postadi, ale doskonale udato
sie zbudowac kolorowy, magiczny $wiat, zwhaszcza okropng, zapyziata pracownie

Tej wolnosci nie maja tworcy zachodni, znajdujacy

sie migdzy mtotem wytworni i kowadtem fanéw; ich
artystyczna wolnosc ograniczaja producendi wpatrzeni
w fokusy i excele, a potem internetowe medrki Zyjace

z dlickbaitowych artykutéw na wszystko narzekaja

i smedza. Taki los spotkat niedoceniong hollywoodzka
wersje, Ghost in the Shell” — mato kto mowit o filmie,
wigkszos¢ skupita sie na poréwnaniach z dzietem
Oshiiego. Duzo lepiej miata, Alita’, ktdrej oryginat nie byt
az tak znany. Tworcy netfliksowego, Cowboy Bebopa',
historii 0 kosmicznych towcach nagréd, ewidentnie
starali sie nie draznic fandw i hejterw, unikajac bfedow
popetnianych przez poprzednikéw, ale i tak wykopali
sobie dofek: chcieli opowiedzie¢ wiasna historie, dopa-
sowang do innego medium.

Mnie sie ten serial bardzo podobat — wyréznia sie na tle
szaroburych space oper, jest pefen humoru i melodramy,
ma doze tego szaleristwa wyjetego z anime; moze to
nie poziom,, Speed Racera’, ale doskonaty serial rozryw-
kowy. No ale zrzedy przeméwity i Netflix skasowat seri
po pierwszym sezonie. Moze za pare lat stanie si rzecza
kultowa, a moze zostanie zapomniany. (MRW) M
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POGROMCY DUCHOW.

DZIEDZICTWO

Wydawato sig, ze po Smierci Harolda
Ramisa (wspdtscenarzysty i odtworcy jednej
z gtéwnych rdl) nie ma juz szans na powrét
oryginalnych pogromcéw duchow.
Wprawdzie w 2016 roku prébowano reaktywo-
wac marke za pomocg nieudanego remake'u, ale
fani wciaz czekali na prawdziwa kontynuacje. Jej
namiastke dostali w 2009 roku za sprawg solidnej
gry Ghostbusters: The Video Game. Dopiero
jednak Jason Reitman, syn rezysera pierwszych
dwéch czesci, odwazyt sie podjac wyzwanie i na-
pisac dalszy ciag historii. Film, podobnie jak po-
przednicy, jest komedig z elementami grozy, cho¢
tym razem wyraZnie postawiono na aspekt czysto
przygodowy, budzacy skojarzeniaz ,Super 8” czy
,Stranger Things”. ,Pogromcy duchéw. Dziedzic-
two” bezposrednio kontynuuje watki pierwszej
cze$ci, momentami az za bardzo, dostownie
odtwarzajac fabute czy serwujac blizniacze sceny.
W kadrze mozna dostrzec rowniez mndstwo
nawiazan do poprzednikéw, wiasciwie co chwila
rezyser puszcza do nas oko. Nowi hohaterowie,
czworka nastolatkow, ktéra bedzie musiata
zmierzy¢ sie z mocami nadprzyrodzonymi, budza

SERIAL DRAMAT
SUKCESJA

Zamiast recenzji wystarczythy krazacy kiedys po
sied mem. Oto z obrazka patrzy na internautéw
zatroskana corka zmartego niedawno najbo-
gatszego Polaka. Podpis: pieniadze szczeScia nie
daja. .. Ale skad wy macie o tym wiedziec.

By¢ moze z serialu, ktdrego trzeci sezon kontynuuje
historie Logana Roya, miliardera, twércy medialnego
imperium, u schytku zycia prébujacego utrzymac
rodzinng firme i wskazac nastepce. Nie ukrywajmy:
przydataby sie juz ,Sukcesji” Swieza krew, nowe
postaci i watki, jako ze wciaz przetwarza te same
motywy — préby przejecia Waystar Royco przez
konkurencje oraz starania czwérki potomstwa

0 objecie schedy po starzejacym sie ojcu — niemniej
trzeba przyznac, ze oglada sie to nadal z niestabnaca
fascynacja. By¢ moze dlatego, e nowe odcinki
uwypuklaja prawdopodobnie kluczowy watek tej
opowiesci: $wiat upada przez ludzi takich jak Royowie
— zhych, chawych, bezkarnych — lecz bohaterowie
serialu nios3 jednak widzom specyficzna otuche.
Cho¢ majacy wszystkie pieniadze Swiata, znajacy
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sympatie, ze szczegdlnym wskazaniem na Phoebe (Mckenna Grace). Rezolutna
nastolatka o drapieznej inteligencji od razu mnie kupita i kibicowatem jej od
pierwszej sceny. Pozostali znajduja sie w cieniu Phoebe, ale wszyscy razem
dobrze sie uzupetniaja. Sceny tapania duchdw sq zrealizowane duzo bardziej
dynamicznie niz w pierwszych dwdch filmach i mocno eksploatuja Ecto 1
(samochéd pogromcéw). Na szczescie efekty specjalne nie przestaniaja fabuty,
jedynie ja ubogacaja. Oryginalni cztonkowie obsady réwniez sie pojawiaja. Ich
Wejécie” — najpierw gtos zza kadru, a potem kamera pokazuje pogromcow

z plecakami protonowymi i w kombinezonach — sprawito, ze poczutem sie,
jakby odwiedzili mnie dawno niewidziani przyjaciele. Finat, idealnie splatajacy
napiecie ze wzruszeniem, zmiekczyt serce nawet takiego zatwardziatego
cynika jak ja. ,Pogromcy duchéw. Dziedzictwo” z powodzeniem faczy stare
znowym i stanowi rzadki przyktad udanego sequela po latach. Film ma

swoje wady, bo troche za mato w nim $wiezych pomystéw, ai oryginalnych
pogromcéw mogtoby by¢ na ekranie wigcej, ale generalnie warto zobaczyc.
Aha, i koniecznie zostaricie do korica napiséw! (PZ) |

wszystkich waznych ludzii finansowo zabezpieczeni na wiele pokoleri do przodu,
mogliby cieszyc sie zyciem, zwiedzac $wiat albo — lepiej! — ratowac go, czyni¢ dobro,
poswiecaja czasisity (jedyne zasoby, ktérych moze im zabraknac) na walke o wiecej
whadzy i wiecej pienigdzy. A gdy je juz zdobeda, siegaja po jeszcze. . . Zadza, ktéra
ich napedza — zdaja sie twierdzi autorzy — jednoczesnie czyni Royow gteboko
nieszczesliwymi.

Symbolem 2021 roku mdgtby by¢ miliarder lecacy w kosmos w rakiecie o ksztatcie
penisa, zanieczyszczajacy Srodowisko i trwoniacy zasoby naszej planety nie tylko

dla wtasnego kaprysu, aleipo to, by w przysztosci na kosmicznej turystyce zarabiac
wiecej pieniedzy, ktérych i tak wystarczytoby mu juz na kilkaset zy¢. Z kosmosu
widziat Ziemie zmagajaca sie z coraz powazniejszymi skutkami kryzysu klimatycznego,
ktérej mieszkaricy — choc ciezko pracuja, na przykfad w magazynach nalezacych do
hogacza — nie moga zarobic na mieszkania, a zasem nawet na jedzenie. Jesli wierzy¢
twércom, Sukeesji’; tacy jak on tez jednak nie zaznaja szczedcia. Tyle naszego. (BK) M

FILM WESTERN
CRY MACHO

0K, napiszmy to od razu i miejmy z gtowy: na
pewno nie jest to najlepszy obraz w dorobku
Clinta Eastwooda. Nie jest nawet w pierwszej
dziesiatce czy dwudziestce, ale tez chyba nikt
sie tego nie spodziewat. W koricu cztowiek
wystapit w ponad siedemdziesieciu filmach,

a wyrezyserowat wiecej niz czterdziesci, konku-
rengja byfa duza.

Historyjka o emerytowanym gwiazdorze rodeo
sprowadzajacym do USA z Meksyku mtodzierica

z problemami jest dos¢ prosta i przewidywalna.

W trakcie podrézy ten poczatkowo niedobrany duet
zaczyna dogadywac sie i lubic, para pokonuje prze-
ciwnosci losu, spotyka na swojej drodze bohateréw
drugoplanowych, stary wspomina i rozlicza sie

z przesztoscia, mtody zyskuje zyciowa madrosc itd.,
itp, Szczerze: s3 w tym filmie dobre momenty, zemo-
jami i humorem, ale czedciej wieje tu nuda, tempo
siada, gra aktorska wota o pomste do nieba, dialogi
zgrzytaja, sceny akdji (na szczeScie rzadkie) wygladaja
jak parodia scen akdji (tu zwfaszcza w pamiec zapada
kogut, ktdry wciekla szarza pokonuje uzbrojonego
bandyte), a widz wie, jak to sie skoriczy, na dtugo
przed koricowymi napisami. Gdyby nie Eastwood,
pewnie wytczytbym telewizor po pétgodzinie.
Dziewiecdziesieciojednoletni weteran kinematografii
jest jednak na miejscu i choc daleki od zyciowej formy,

SERIAL FANTASY
WIEDZMIN, SEZON 2

Obojetne, co sie myslato na temat serialowej
adaptacji sagi Andrzeja Sapkowskiego,

przy okazji premiery pierwszego sezonu
kazdy chetnie dzielit si¢ swoja opinia. Bo czy
tego chcemy, czy nie, za sprawa rzeczonych
powiesci oraz trylogii gier od CD Projekt

Red biatowtosy wiedZmin stat si¢ niemalze
naszym narodowym skarbem, a na pewno
towarem eksportowym.

Drugi sezon produkcji Netfliksa, nad ktdr piecze
sprawuje miedzy innymi Tomek Baginski, jest
znacznie powazniejszy niz poprzedni. Innymi
stowy, zniknat klimat niedzielnego ogladania.
Geralt mowi wiecej i zartuje rzadziej, Jaskier $piewa
o zalui goryczy, a wszyscy jakby z dnia na dzien
dojrzelii dorosli. Fabuta niby z grubsza pokrywa
sie zt3 z ksiazek, czyli Ciri trafia do Kaer Morhen na
szkolenie, a Geralt przechodzi przy$pieszony kurs
zodpowiedzialnosci, lecz nie brak tutaj nagtych
wolt. Ba, powiedziatbym nawet, ze nowosci
stopniowo wypieraja watki znane z oryginatu,

CLINT EASTWOOD

A story of being lost... and founsd.

N THEATERS MM TION

drepczac po ekranie, wzruszajaco starzeje sie i rozpra-
wia ze swoim dawnym wizerunkiem. | to jest w tym
filmie naprawde ciekawe, zmusza widza do zadumy.
,Nie wiem, jak wyleczy( staros¢” — méwi w pewnym
momencie grany przez Clinta bohater. Inna sprawa, ze
Eastwood znacznie lepiej starzat sie i rozprawiat z wi-
zerunkiem chochy w,,Gran Torino” (2008) czy zwiaszcza
w,Bez przebaczenia” (1992, trzydziesc lat temu!). Ale
wigcej pisac nie trzeba. | tak przeciez — jak dtugo bym
tu jeszcze marudzit — kazdy fan Brudnego Harry'ego czy
westernéw Sergio Leone na pewno zobaczy ten film.
(BK) ]

a ,WiedZmin” przechodzi swoistg transformacje

w dzieto autonomiczne, na dobre i na zte.
Rozczarowuje niedobdr dynamicznej akgji i ogdlne
snucie sie wszystkich zainteresowanych po szarobu-
rych korytarzach, ale przed ekranem trzymaja dobrze
napisane postacie. | dorzucono tez co nieco dla
graczy, ktérzy wypatrza na ekranie niejeden easter
egg. (BC) u
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KOMIKS AWANGARDOWY
VUzZ

Philippe Druillet to twdrca w Swiecie
komiksu ceniony i znany (gtéwnie z przygod
kosmicznego pirata Lone’a Sloane’a). Gdyby
jednak nie podpis na oktadce, nie poznat-
bym, ze ,Vuzz" to jego dzieto.

Tytutowy hohater przemierza fantastyczna,
zdegenerowang, petng przemocy kraine, w ktérej
ogromne krdliki-kanibale wydaja sie jednymi

z najnormalniejszych mieszkaricéw. Sam Vuzz

nie jest za to postacia przesadnie skomplikowa-
na: chee przezy¢, co$ zjes¢ i uprawiac seks. Na
czynieniu zado$¢ tym pierwotnym instynktom
protagonisty koncentruje sie fabuta komiksu,

o ktdrej trudno napisac cos ponad to, ze stanowi
pretekst do prezentagji kolejnych scen morderstw,
stosunkow seksualnych oraz zartéw z okolic
wczesnego gimnazjum. Sympatykéw tego typu
tematyki nie powinny tez rozpraszac szczatkowe
dialogi.

Zaskakuje natomiast warstwa wizualna. Cho¢
Druillet przyzwyczait swoich fanéw do mister-
nych, zajmujacych niekiedy cate plansze obrazéw,
,Vuzz” jest narysowany jakby niechlujnie,
pospiesznie, bez koloréw i detali. Paradoksalnie
kreska ta znakomicie koresponduje z upadtym,
gnijacym Swiatem, w ktorym toczy sie akcja,

i sprawia, ze w zachwycie przygladamy sie
kolejnym kadrom. Nic w tym dziwnego: powstaty
w latach siedemdziesiatych ,Vuzz” to w koficu
istotny kawatek historii frankoforiskiego komiksu.
Rzecz wartosciowa dla koneserow i raczej tylko do
patrzenia. (BK) [ |
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KOMIKS SUPERBOHATERSKI
FLEX MENTALLO

Oto najdziwniejszy komiks od dawna, jaki
przyszto mi tutaj omawiac, a, dodajmy, juz
nie razi nie dwa recenzowatem dzieta autor-
stwa niepowtarzalnego Granta Morrisona.
Miniseria z potowy lat dziewiecdziesiatych
teoretycznie jest spin-offem ,Doom Patrol”,

bo tamze po raz pierwszy pojawit sie tytutowy
superbohater, ale to rzecz niezalezna, autono-
miczna i miejscami moze nawet jeszcze bardziej
odjechana. Ba, juz sama moc Fleksa, zwanego
takze cztowiekiem migsniowej tajemnicy, to
umiejetno$¢ ksztattowania rzeczywistosci po-
przez napiecie, na przyktad, poteznego bicepsa.
(Czy to zwyciestwo materii nad umystem, czy
moze raczej zupetnie odwrotnie?

Caty komiks Morrisona — z rysunkami Franka Qu-
itely'ego — sktada sie z podobnie abstrakcyjnych
kwestii, ambiwalentnych pytan i dziwacznych
osobliwosci, lecz jego lektura jest wymagajaca
takze z uwagi na koniecznos$¢ zaznajomienia sie

z kontekstami. Sporo tu i swoistej autobiografii
Morrisona, i niejakiego wyznania wiary w moc

MOC

KOMIKS KLASYKA

m
(7]
—

sztuki komiksowej. To istna eskapada po epokach
amerykanskiej superbohaterszczyzny i refleksja
nie tylko nad gatunkiem, ale i sama rolg wy-
obrazni, bedacej narzedziem poteznym, zdolnym
tworzy¢, ale i niszczyc. Problematyka ta fascynuje
Morrisona nieprzerwanie, a ,Flex Mentallo” jest
jedna z jego mocniejszych wypowiedzi. (BC) M

KAJKO | KOKOSZ. ZtOTA KOLEKCJA, TOM 2

Drugi tom zlotej kolekji , Kajka i Kokosza” zawiera przedruk ob-
szernej historii ,Szranki i konkury”, ktdra pierwotnie ukazywata sie
w latach siedemdziesiatych w tréjmiejskiej popotudniowce Wieczor
Wybrzeza (a pézniej zostata wydana w wersji dwu- i trzyalbumowej).
Fabuta skupia sie na rywalizacji o serce kaprysnej Fochny, corki jednego ze
stowiariskich ksiazat. Nieco whrew swojej woli w konkurach biora udziat
tytutowi woje Mirmita, ktdrzy przezyja przy tej okazji mnéstwo przygod,

a takze zmierza sie z wieloma przeciwnosciami losu. Komiks zawiera wszystko
to, za co fani pokochali bohateréw Janusza Christy — celne zarty, trafiajace

do czytelnika w kazdym wieku, opowies¢ zawierajaca sporo zwrotéw akgji,
sympatyczna kreske, galerie barwnych bohateréw (debiutuja tu rozmitowany
w wojaczce ksiagze Wojmit oraz rymujacy na poczekaniu rycerz Wit), cudowne
onomatopeje, bedace jednym ze znakéw rozpoznawczych autora, i nieco prza-
$ny, na wskros swojski klimat prachrzeécijariskiej Polski. , Szranki i konkury”
whasciwie sie nie zestarzaty i nadal bawig. Szczegdlnie najnowsze wydanie,

w petni kolorowe, na dobrym papierze i w twardej oprawie wreszcie oddaje
sprawiedliwosc tej jednej z najlepszych serii w dziejach rodzimego komiksu.
Nie zabrakto réwniez materiatéw dodatkowych: wstepu Grazyny Antoniewicz,
dobrej znajomej Christy, oraz obszernego, petnego szczegdtow artykutu

,2za kulis” powstawania przygod wojow, autorstwa Krzysztofa Janicza,
jednego z prowadzacych doskonaty blog ,Na plasterki”, bedacego kopalnia
wiedzy o rysowniku. Fanom Kajka i Kokosza , Szranki i konkury” zagwarantuja
nostalgiczna podroz do lat mtodzieficzych, ale po pozycje te spokojnie moga
siegnac réwniez czytelnicy spragnieni interesujacej, doprawionej duza dawka
humoru opowiesci. Zdecydowanie polecam i czekam na zapowiadane kolejne
tomy! (P2) [ |

CHRISTA

ZLOTAKOLEKCJA TOM I
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KOMIKS KRYMINAE
BLACKSAD: UPADEK

Powrot kociego detektywa po latach nie-
obecnosci to wydarzenie niemate, a jednak
istnieje ryzyko, ze przejdzie bokiem. Bo
tytutowy John Blacksad ani nie potrafi latac,
ani nie strzela laserami z oczu, lecz dziata po
cichu, jak na detektywa przystato.

Oczywiscie fenomenalna seria kryminalna Juana
Diaza Canalesa (scenariusz) i Juanjo Guarnido
(rysunki) ma na koncie laury, a nawet i docze-

kata sie growej adaptacji (niestety nie byta ona
najlepsza), lecz wydaje sie, ze szeroka publicznos¢
zrzadka dociera do niej sama z siebie. A szkoda, bo
,Blacksad” czerpie z najlepszych tradycji amery-
kanskiego czarnego kryminatu z lat piecdziesiatych
i nie trzeba dopatrywac sie ztozonej metaforyki

w tym, ze wszystkie postaci bez wyjatku to tutaj
humanoidalne zwierzeta, bo zwykle jest to zabieg
czysto estetyczny.

Do tej pory Blacksad zmagat sie nie tylko ze
sprawami wymagajacymi interwencji prywatnego
detektywa, ale i sitowat sie ze ztozonymi kwestiami
spotecznymi, nawiazujacymi chociazby do mac-
carthyzmu czy segregacji rasowej. Dwuczesciowy
,Upadek” to z kolei historia dotykajaca tematu
wojen mafijnych ze zwigzkami zawodowymi, ale,
jak zreszta zawsze, bedzie ona miata takze dla Joh-
na Blacksada wymiar osobisty. Album ten jest nie
tylko godnym powrotem, ale i dobra zapowiedzia
na przysztosc. (BC) |

PACJENT

Timothe Le Boucher, autor dobrze przyjetych
»Dni, ktérych nie znamy”, powraca z historia
zpogranicza psychologicznego thrillera.
Ocalaty z masakry chtopak budzi sie po paru latach
$piaczki na szpitalnym t6zku. Pod opieke bierze

go lekarka, ktora napisata niegdys ksiazke o owej
tragedii. Zawiazuje sie miedzy nimi ztozona relacja,
predko wykraczajaca poza ramy zwyczajnego
kontaktu zawodowego. Chtopak widuje nocami
demoniczna postac przysiadajaca mu na piersi,

a psycholozka zaczyna duma, czy aby na pewno
cata jego rodzine faktycznie wymordowata cierpia-
ca problemy siostra.

Rozpoczynajacy sie jak opowies¢ obyczajowa
rodem z serialu dla gospodyn domowych komiks
Le Bouchera predko nasiaka mrokiem. Jawnie flir-
tujacy z popkulturowa pulpa ,Pacjent” ma posmak
kasetowego dreszczowca z lat dziewigcdziesiatych
i bardziej od psychologicznej wiarygodnosci liczy sie
tu dramaturgiczny efekt.

$PIACZKA

Aten jest, takze dzieki Swietnie napisanym, wyrazistym postaciom,
dostatecznie mocny, zeby zaintrygowac czytelnika nieoczywistymi fikotkami
fabularnymi. Le Boucher starannie buduje niemalze intymna relacje na linii
autor—odbiorca, zapraszajac do swoistej gry, ktérej ambiwalentny finat potrafi
pobudzi¢ wyobraznie do dziatania i zacheci¢ do osobistej interpretacji tego, co

sie przeczytato. (BC)

KOMIKS AWANGARDOWY
PINOKIO

Kto to styszat, zeby tutaj ,Pinokia” recenzo-
wac? Ale nie na darmo namawiatem Micza,
aby wykroit troche miejsca na ten album,
bo to rzecz wyjatkowa, szalona, radykalna

i majaca sobie za nic przyzwyczajenia czy-
telnicze tych z nas, ktorzy obcuja gtownie
zamerykanskim komiksem gtéwnego nurtu.
Bo ten swoisty remiks arcydzieta literatury
dzieciecej, napisany i narysowany przez franko-
foriskiego autora kryjacego sie pod pseudonimem
Winshluss, to podszyta czarnym jak sam diabet
humorem, niestroniaca od obscenicznosci i prze-
mocy historia bedaca krytyka tego, na czym $wiat
stoi. Z tomu, ktdry przetwarza fabute ksiazki Carlo
Collodiego i wykoslawia kultowe juz postacie,
ptyna nieciekawe konkluzje na temat losu czto-
wieczego i naszej duchowej kondycji.

Gepetto jest tu szalonym naukowcem, ktry
zidcie frankensteinowska pycha tworzy bojowego
robota, ale ani mysli go usynowic, lecz zamierza
sprzedac wojsku. A kiedy metalowy chtopiec
ucieka, rozpoczyna sie istna opowies¢ drogi, na
ktdrej nie spotkamy bodaj nikogo chocby deczko
przyzwoitego.

Postmodernistyczny komiks, stylizowany na
animacje z lat dwudziestych, jest turpistycznie
piekny. Epizodyczna fabuta, poprzetykana

opowiesciami o klesce snutymi przez bezdomnego
karalucha, niezmiennie makabryczna i zionaca
odorem rozkfadu, inicjuje u czytelnika stan
osobliwej fascynacji, mdfosci przemieszanych
zzachwytem. (BC) |

GEPETTO
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KOMIKS DRAMAT
BOSKA KOMEDIA

OSKARA WILDE'A

Najbardziej w tym miesigcu czekatem na
»Pacjenta” Timothe Le Bouchera, ale gdy go
dopadtem i si¢ w niego wgryztem, poczutem
tak wielki smutek, zdotowanie i psychiczna
torture, ze stwierdzitem, e nie jestem w sta-
nie o tym pisac. Na szczescie zrobit to Bartek.
Sposréd wielu przeczytanych w tym miesigcu
albumow chciatem natomiast wspomnie¢

o dziele Javiera de Isusiego.

Autor najpierw doznat fascynacji , Portretem
Doriana Graya”, krazyt wokét Oscara Wilde'a,

az w koricu poswiecit pig¢ lat zycia na realiza-

Cje czegos, co w sferze formalnej bliskie jest
arcydzietu Alana Moorea , From Hell”, obrazujac

Paryz korica XIX wieku z pieczotowitoscia, jakiej nie
znajdziemy w wielu innych produktach popkultury.
W miescie zbiera sie artystyczna Smietanka nie
tylko Europy, lecz catego Swiata, wykuwaja sie
pomysty, o ktérych bedzie pisac historia. | w tym
tyglu umiera Oscar Wilde, odrzucany nawet tutaj,
w kosmopolitycznym miejscu, gdzie kazdy wydaje
sie zajmowac swoimi sprawami. Niesamowitym
pomystem narracyjnym jest forma wywiadu z ko-
chankamii znajomymi Wilde'a. Siadaja na krzesle

i odpowiadaja na pytania zza kadru. To, co méwi
niepokorny Andre Gide, jest wtasciwie esencja
przypadku tworcy ,Portretu Doriana Graya”: ,Jego
stowa zatruwaty moj umyst”. Jak $piewat Morrissey
jeszcze w czasach The Smiths: ,Keats and Yates are
on your side, while Wilde is on mine”. Chodzito o to,
ze Irlandczyk byt jednym z pierwszych w historii
literatury buntownikéw, bez strachu zmierzajacym
ku katastrofie. (PM)

JAVIER

KOMIKS SUPERBOHATERSKI

X-MEN. PUNKTY ZWROTNE.

KOMPLEKS MESJASZA

Lo

KDMPLEKS MESJASZA

X-MEN

PIXEL

Dwaj najwigksi gracze na rynku komiksu
amerykanskiego od dawna nie szczedza
czytelnikom licznych fabularnych komplika-
Gji, ktore Smiato mozna podsumowac tekstem
zpopularnego mema: to ktéry jest synem
kogo?

Czasem siegniecie po nowy komiks Marvela przypo-
mina ogladanie telenoweli od tysiecznego odcinka.
I nie jest inaczej takze w tym przypadku, ale Ed
Brubaker i inni scenarzysci grubego tomu

,X-Men. Punkty zwrotne. Kompleks mesjasza”
dwoja sie i troja, zeby wyjasni¢ wszystko czytelni-
kom jak krowie na rowie. Sztuka ta udaje sie im cat-
kiem niezle, bo jak juz zapoznamy sie z fabularnym
fundamentem — oto $wiat, gdzie liczni mutanci
zostali pozhawieni swoich mocy, a nowi przestali
sie rodzi¢ — to mamy do czynienia z pierwszoligowa
superbohaterszczyzna.

Cztonkowie X-Mendw sa pogubieni i skonfliktowani,
patrza na to, co sie dzieje, z mieszankq niepokoju

i rozpaczy, ale pojawia sie sygnat, ze moze jednak
nie wszystko stracone. Lecz na ewentualnego
mesjasza czyhaja takze i inne, niechetne mutantom
strony.

Recenzowany tom to dopiero pierwszy akt tej
bombastycznej historii, ale zaskakujaco dobrze
skompresowanej i poukfadanej, ktora umozliwia
zapoznanie sie wytacznie ze zbiorczymi wydaniami,
bez koniecznosci $ledzenia rozlicznych serii.
Mutanci od dtuzszego czasu maja u nas szczescie
do dobrych pozydjii , X-Men. Punkty zwrotne.

Kompleks mesjasza” nie jest wyjatkiem. (BC) M

KOMIKS HORROR
KORZENIE RODZINNE

Jeff Lemire, chcac nie chcag, zostat ekspertem od apokalipsy.
Pisat juz bowiem nieraz o koricu Swiata, a jego ,£asucha” mam
za Scisty kanon opowiesci o kresie tego, co byto, i jednoczesnym
poczatku tego, co dopiero nadejdzie.
,Korzenie rodzinne” moze nie przebity si¢ z miejsca na moja prywatna
topke, ale raczej z uwagi na wysoko zawieszong przez kanadyjskiego
komiksiarza poprzeczke, bo jest to pozycja jak najbardziej jakosciowa
i godna uwagi. Chociazby ze wzgledu na niekonwencjonalny pomyst,
gdyz koniec $wiata, jak informuje nas narrator, Josh, rozpoczyna sie
wtedy, gdy jego siostra zamienia sie w drzewo. | to catkiem dostownie.
Lemire, odbijajac sie od cokolwiek karkotomnego punktu wyjscia,
buduje gesta narracje rozgrywajaca sie rownolegle na ptaszczyznie
rzeczywistej i duchowej.
Na tropie dziewczynki s3
fanatyczni Sadownicy, ktérych
motywacja wydaje sie niejasna
nawet im samym. Josh, jego
matka, oraz obyty z bronia,
postawny dziadek (jak to u Le-
mire’a, znowu mamy postac
odkupionego grzesznika),
choc¢ nie maj bladego pojecia,
co sie dzieje, staja murem
za dziewczynka, nawet jesli
mieliby sprowadzic przez to
na ludzkos$¢ zagtade.
Tytut komiksu nie jest zatem
przypadkowy i ma znaczenie
podwdjne, metaforyczne i jak
najbardziej nieprzenosne. Tak
czy siak, bedzie strzelane. (BC)
|
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HISTORIA AMIGI

PIKSEL PO PIKSELU

Poczutem sig odpowiednia osoba do wypowie-
dzenia sie o tej ksigzce z dwdch powodow: nie
azytatem jej wezesniej ani nie miatem Amigi

- mam wiec do przedstawionej w niej opowie-
$ci stosunek neutralny.

W 2017 roku Chris Wilkins napisat i opublikowat

w swoim wydawnictwie Fusion Books ksiazke

o historii Amigi. Teraz po polsku wydaje ja tapusz.
Wagryztem sie wiec w zawarta w pierwszej czesci
publikacji nostalgiczna podréz przez Doling Krzemowa
z udziatem dawnych pracownikéw Atari jak za czasow,
gdy sam j fedrowatem. Znéw powrdcili ty imperator
Ray Kassar, jeszcze gorszy mroczny rycerz Jack Tramiel

i grupa rebeliantéw dowodzona przez Jaya Minera,
zDavidem Morseem i RJ Micalem w swoich szeregach.

jest tak fascynujacy, ze mozna czytac o tym na okra-
gto. To historia o potencjalnie najlepszym komputerze
$wiata i jego péZniejszych, coraz bardziej przykrych
dziejach. Gdy Wilkins zaczyna pisac o ostatnim
prezesie Commodore, Mehdim Alim, robi sie z tego
relacja z domu pogrzebowego. Co rusz pada zdanie
Dlaczego nie stuchat prezesow europejskich central

z Wielkiej Brytanii i Niemiec?”. Obu z nich zreszta
goscilismy na Pixel Heaven.

Historia ta jest przedstawiona tylko na kilkudziesieciu
pierwszych stronach, Historii Amigi” W drugiej czesci
leca wielkie na rozkfadéwke wspomnienia o najwazniej-
szych grach z krétkimi opisami. Dziwito mnie tylko, ze
niechronologiczne. Ostatnia zas zes¢ publikagji zajmuja
wspomnienia konkretnych oséb. Glenn Corpes
zBullfroga pisze bardzo fajne wspomnienie o pracy

w Guildford i o tym, jak wieczorami grywat po sieci

2 Peterem Molyneux. Simon Butler narzeka na to, jak

HISTORIA
AbAIGT
PIKSEL

PO PIKSELL

odchodzit z Ocean Software i do niego wracat, a Jon Hare
jakzwykle snuje piesri pochwalng na swoja zes¢. To
tylko zes¢ sposrad indagowanych, zas lizha zawartych

Ten etap formowania sie czegos, co 6wezesnie nazywa-
no Lorraine, a potem przeksztatcono w Amige 1000,

w tych wypowiedziach informadji jest naprawde zacna.
Wydana na fadnym papierze, kolorowa, prawie

KSIAZKA THRILLER
POLOWANIE

(zytajac ostatnia powiesc Bernarda Miniera, niegdys celnika, dzisiaj
pisarza, mozna pomyslec, ze bardziej od kryminatu obchodzi go pewna
diagnoza spoteczna. A ta nie jest specjalnie optymistyzna.
Francuska Tuluza staje sie bowiem u niego niczym tygiel, pod ktdrym ptonie piekielny
ogien, gdzie problemy rasowe zderzaja sie z klasowymi, policyjny mundur zamiast
budzi¢ zaufanie, jest symbolem opresji, i jeszcze na domiar ztego ktos urzadza sobie
polowanie na ludzi.
Omawiana ksiazka to juz siédmy tom serii o Martinie Servazie, Sledczym z tamtejszych
stuzh, ale mozna spokojnie siegna¢ po nia, nie znajac poprzednich, jako ze Minier pred-
ko buduje relacje miedzy postaciami tak, zehy wszystko byto klarowne od pierwszych

trzystustronicowa publikacja rézni sie na plus w stosunku do,,The Story Of The Oliver
Twins"z tego samego wydawnictwa. Sktad jest niby podobny, ale zdjecia sa lepiej
poumieszczane w tekscie; proporcje literek do obrazkdw s wedtug mnie prawie
idealnie wywazone. A skoro mi sie bardzo podobato, to zdeklarowani fani Amigi
powinni oszalec na punkcie tej ksiazki. (PM). |

Tak przynajmniej twierdzi autorka, ale cezura koricowa wy-
pada mato przekonujaco (i czesto famie j3 sama badaczka).
(o ciekawe, Staszenko-Chojnacka swj wywdd opiera niemal
wyfaaznie na lekturze dwezesnej prasy: Bajtka, Komputera,
Top Secret, Gamblera czy Secret Service. Daje to zawezong
perspektywe: nie ma w ksigzce informagji na przyktad
osalonach arcade czy konsolach — zjawiskach w polskiej
historii gier istotnych, ale rzadko goszczacych natamach
wymienionych wyzej magazynow. Wprawdzie to, zego nie
udato sie jej wyczytac w pozétktych gazetkach, badaczka
prébowata dopowiedziec na podstawie kilku naukowych ar-
tykutow, ale pomogtoby Smielsze skorzystanie ze wspomnien
uazestnikéw tamtych wydarzer. Autorka to wie: rozmawiata
ztrzema (!) redaktoramii cytuje bohaterow filmu,Thank you

NARDDZINY
MEDIUM

GRY WIDED

W POLSKIE] PRASIE
HOBHYSTYCINE]
WORCA XX WIEKU

stron. Intryga, choc nakreslona zgodnie z prawidtami gatunku, nie jest przesadnie

skomplikowana, a bardziej od
tego kto i jak, Miniera interesuje
dlaczego. Tym samym,,Polowa-
nie’, mimo Ze przede wszystkim
jest powiescia sensacyjng o tych
dobrychi o tych ztych, stawia
catkiem interesujace pytania

0 zakres dziaan systemu spra-
wiedliwosci, prawo jednostki do
obrony i spoteczne zaufanie do
tych, ktdrzy maja, jak nauczyto
nas amerykariskie kino policyjne,
stuzy¢i bronic.

Na koniec ciekawostka, bo autor
zdecydowat sie osadzic akge tu

i teraz, dlatego rzecz dzieje sie
W rzeczywistosci pandemicznej.
(BO) |

MINIER

POLOWANIE

NARODZINY MEDIUM

Nie ma lepszego miejsca na recenzje Narodzin
medium” niz papierowy magazyn o grach. W kon-
cu gdyby nie prasa growa, nie bytoby i tej ksiazki.
0d razu tez uprzedzmy potendjalnych czytelnikéw, ze

to praca naukowa (doktorat mfodej badaczki). A wiec:
Bourdieu, habitus, przypisy, aczkolwiek szczesliwie czgs¢
teoretyczna — niezbyt porywajaca dla 0s6h spoza kregu
kulturoznawcow — jest krotka, nie razi tez akademicki
zargon. Da sie zatem czytaci dla przyjemnosci.

Temat ksigzki to poczatki populamosci gier wideo w Pol-
sce — od pierwszych kontaktéw w latach osiemdziesia-
tych po kres nastepnej dekady, gdy z niszowego hobby
staly sie one istotng czescia rodzimej popkultury.

o] KSIAZKA POPKULTUROWA

for playing’, lez to za mato. A przeciez tworcy i czytelnicy
Bajtka czy Top Secret wciaz zyja, sa na Facebooku i chetnie
dziela sie swoja wiedza. Szkoda tez, ze badaczka, zamiast
mozolnie, na podstawie wybranych tekstéw ze starych gazet
rekonstruowac dzieje na przykfad informatyki w szkofach

@y gietd komputerowych, nie skorzystata z gotowych
opracowan jak ksigzka, Oni migaja tymi kolorami w sposdb
profesjonalny” czy przede wszystkim archiwum Pixela, ktéry
od lat dokumentuje historig gier w Polsce.

Niemniej — pomarudziwszy (a mozna by narzekac tez

na szczatkowa warstwe ilustracyjna; pata dla wydawcy!)
— koniec koricéw nie wolno obok,,Narodzin medium”
przejs¢ obojetnie. W opowiesciach o historii gier wideo
nieuchronnie dobiega korica rola ich uczestnikéw.
Wkrétce te narracje przejma ludzie z nastepnych pokolen,
ktdrzy zauwaza w niej inne wazne watki: jak chocby sek-
sizm w dwezesnych magazynach o grach, dzi$ oczywisty,
wtedy za$ dostrzegany niezbyt chetnie. Dzieki temu nasza
opowies¢ stanie sie petniejsza. (BK) |
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TEZ BEZ PRADU

KARCIANKA
SEN. EDYCJA

JUBILEUSZOWA

Popkultura to nie tylko film, komiks
i ksigzka. Sidequest zyskat state strony
poSwiecone grom planszowyin.

W tym roku wydawnictwo Nasza Ksiegarnia
obchodzi stulecie swego istnienia i z tej okazji
wydato edycje jubileuszowa swojej bestsellerowej
gry ,Sen”. Jej cecha charakterystyczna s duze karty
z niesamowitymi ilustracjami wykonanymi przez
Marcina Minora. Tytut wskazuje tematyke rozgryw-
ki: oto wszyscy $nimy i mamy mozliwos¢ wptywania
na sny nasze i naszych przeciwnikéw. Kazdy gracz nas momencie do podliczenia punktacji. Mimo Ze to gra rodzinna, mamy tutaj
stara sie, by jego sen bytjak najprzyjemniejszy, interakcje negatywna, w koricu chodzi o to, zeby przeciwnicy otrzymali gorsze
co w praktyce oznacza zdobycie zestawu kart karty, amy mozemy mie¢ na to wptyw. Oprécz zasad podstawowych ,Sen.
zawierajacych jak najmniej ikonek krukow. Fajnym Edycja Jubileuszowa” zawiera jeszcze cztery warianty pozwalajace urozmaicic
smaczkiem jest to, ze im wiecej krukéw, tym ilu- kolejne rozgrywki.

stracje staja sie mroczniejsze. Kluczem dowygranej  Szata graficzna przyciaga do tej gry réwniez osoby na co dzieri niezaintere-
jest zapamietanie, jakimi kartami dysponujemy, bo  sowane tego typu rozgrywka, a sam tytut sprawdza sie zarowno w gronie

w czasie rozgrywkileza one przed nami zakryte, dorostych, jak i dzieci, ktdre nieraz potrafia zaskoczy¢ swoja pamiecia starszych
oraz doprowadzenie w najkorzystniejszym dla przeciwnikéw. (KP) |

jedynie zdoby¢ tyle czasu, by zdazy¢ wykopac tunel,
ktérym uciekniemy z wydobytym ztotem. Tytutowa
Twierdza to plansza 3D umieszczona w pudetku.
Mamy tu wiec mury, warsztaty do wytwarzania
ulepszonego ekwipunku, wieze, z ktérych mozemy
atakowac dystansowo, i miejsce, gdzie kopiemy
tunel. Wyglada to bardzo fajnie i pozwala wczud sie
w tematyke gry.

Rozgrywka jest emocjonujaca, bo goni nas czas,

co chwile musimy reagowac na nowe zagrozenia

i decydowac, co w danym momencie robic: dazy¢
do ulepszenia broni, ktéra pozwoli nam skuteczniej
eliminowac wrogdw, skupic sie na kopaniu tunelu
czy przekierowac wiekszos¢ sit do wyeliminowania
zielonoskdrych wdzierajacych sie do twierdzy. Jak przy rzucie koscia. Brak figurek mi nie przeszkadza,

w kazdej grze kooperacyjnej i tutaj nie obejdzie sie tym bardziej ze ich obecnos¢ podniostaby jeszcze cene

GRA KOOPERACYJNA

TWIERDZA: OBLEZENIE RUNEDAR

bez dyskusji co do nastepnego ruchu. Z uwagi na
to, ze walka polega na rzucie kos¢mi, nie zawsze
uda nam sie zrealizowac plan dziatania i trzeba
brac na to poprawke. Troche mi sie gryza moje
wyobrazenia krasnoludow z tym, ze w grze czes¢

gry, aczkolwiek wolatbym, by ilustracje krasnoludéw
i zielonoskdrych byty troche wiecej niz tylko popraw-
ne. Moge to jednak wybaczy¢ ze wzgledu na pomyst
twierdzy 3D. Umieszczenie jej w pudetku sprawia, ze
planszéwka nie wymaga duzo miejsca i mozna w nig

Reiner Knizia to znany projektant gier planszowych, ktéry ma na goblinéw pojawiajacych sie podczas kopania tunelu  grac nawet na mniejszych stofach. Podsumowujac: je-
koncie mnéstwo tytutow. Wiekszosc z nich jednak to rzeczy raczejabs- ~ musimy przekupic jakimis surowcami, zamiastjepo  li szukacie pozycji ociekajacej klimatem, to ,Twierdza:
trakcyjne, w ktorych tematyka jest niejako doczepiona do mechaniki. prostu zabic. Oblezenie Runedar” nie zaspokoi waszych oczekiwar,
Najnowszy jego tytut, kooperacyjna ,Twierdza: Oblezenie Runedar”, obiecuje Twierdza: Oblezenie Runedar” to gra, w ktdrej jesli natomiast chcielibyscie gry z odrobing klimatu,
jednak pewng doze klimatu. To gra z rodzaju tower defense, w ktdrej powstrzy- ~ staramy sie podejmowac optymalne decyzje w ktdrej sa emocje, decyzje do podjecia i krasnoludy
mujemy ataki orkéw, trolli i goblinéw. Nie mamy szans wygrac, staramy sie i liczymy sie z tym, ze czasami mozemy mie¢ pecha — to zdecydowanie polecam. (KP) |
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MARVEL UNITED

Gdy ,Marvel United” pojawito sie w wersji
angielskiej na Kickstarterze, poczatkowo
Sledzitem gre z zainteresowaniem, gtownie
zuwagi na fantastyczne figurki postaci ze
stynnego uniwersum. Trzeba jednak wyraz-
nie zaznaczy¢, ze ich design w stylu chibi nie
kazdemu bedzie odpowiadac.

Gdy jednak przyjrzatem sie zasadom, méj zapat
ostabt — wydaty mi sie zbyt banalne. Polska edycja
i moje ponowne wejscie w swiat komikséw Domu
Pomystow sprawit, ze postanowitem dac tej grze
szanse, tym bardziej ze Marvelem zaczat intereso-
wac sie moj siedmioletni syn. Jak sie okazato, wiek
14+ na pudetku na pewno nie jest podyktowany

skomplikowanymi zasadami, bo po dziesieciu
minutach ttumaczenia wspélnie zasiedlismy do
rozgrywki, ktdra przebiegta dos¢ ptynnie.

W, Marvel United” wcielamy sie w cztonkéw Aven-
gerséw. Do wyboru mamy Iron Mana, Kapitana
Ameryke, Czarng Wdowe, Hulka, Kapitan Marvel,
Ant-Mana i Wasp. Zawsze walczymy z jednym
superfotrem, ktérego wybieramy na poczatku.
Moze to by¢ Red Skull, Ultron albo Task Master.
Mimo prostoty zasad projektantom udato sie fajnie
przedstawic specyfike zarowno przeciwnikéw, jak

i naszych bohateréw. Na kazdego z fotrow musimy
znalez¢inny sposéb. Red Skull bedzie siat terror

i nasytat na nas agentéw Hydry, Ultron uprzykrzy
nam zycie swoimi klonami, a Taskmaster ostabi

nas réznymi putapkami. Roéwniez wspétdziatanie
Avengersow jest uwzglednione w zasadach gry

i sprawia, ze trzeba chwilke pomysle¢, co w danym
momencie zrobi¢ — czy wykonac spektakularng
akgje teraz, czy moze zagrac karte, ktdra pomoze
kolejnemu graczowi zrobic co$ bardziej przydat-
nego. Na razie nie rozgryZlismy jeszcze sposobu

na Taksmastera i sprawdzamy rozne konfiguracje
bohaterdw przeciwko niemu. Rozgrywka dwuoso-
bowa zajmuje okoto pét godziny, przy wigkszej
liczhie graczy — pudetkowe czterdziesci pie¢ minut.

Ja sam bawig sie na tyle Swietnie, ze nie opartem sie dodatkom. Kazdy z nich
wprowadza trzech bohateréw i powigzanych z nimi tematycznie fotréw.
Przyktadowo dzieki ,Enter the Spider-Verse” mozemy zagrac jako Spider-Man,
Ghost Spider i Miles Morales przeciwko Green Goblinowi. totréw i bohateréw
mozemy miesza¢ w spos6b dowolny i gra¢ kazdym przeciwko kazdemu.
Awsrdd rozszerzen znajdziemy jeszcze: ,Tales of Asgard”, , Guardians of the Ga-
laxy Remix” i ,Rise of the Black Panther”. Angielskie tytuty moga wprowadzac
troche watpliwosci co do wersji jezykowej, ale na kazdym pudetku znajduje sie
te napis ,Edycja polska”. (KP) |

PLANSZOWKA

KING

WORLD OF WARCRAFT:
WRATH OF THE LICH

0d premiery ,Pandemic” mineto juz trzyna-
$cie lat, w miedzyczasie wydanych zostato
kilka dodatkow oraz odston tematycznych
tej gry.

Mielismy wiec ,Pandemic Cthulhu”, w ktérym sta-
raliSmy sie powstrzymac kultystéw i Przedwiecz-
nych, byt,Upadek Rzymu”, gdzie walczylismy
zhordami barbarzyfcow. Teraz przyszedt czas

na $wiat World of Warcraft. W grze wcielamy

sie w bohaterdw znanych z gry komputerowej,
takich jak Thrall, Lady Liadrin czy Varian Wrynn,
by wspdlnymi sitami pokonac Kréla Lisza i plage
nieumartych, ktora chce zdoby¢ Azeroth. Na od-
wrocie kazdej karty postaci znajdziemy kilka stéw
na jej temat oraz poznamy powdd, ktory sprawit,
ze przytaczyta sie do krucjaty przeciwko Liszowi.
Ruszamy wiec na Pétnocna Gran, by zaatakowac
Ito w (ytadeli Lodowej Korony.

Osiggniecie tego celu nie jest fatwe. W trakcie
rozgrywki w rdznych miejscach na planszy bedzie
sie pojawiac coraz wiecej Ghuli; jesli nie bedziemy
ich systematycznie zabija¢, w koficu ukaza sie
Plugastwa, ktdre podazaja za nami i atakuja.
Dodatkowo warunkiem zaatakowania bossa jest
wykonanie trzech losowo wybranych na poczatku
gry misji, ktére polegaja na pokonaniu jakiego$
przeciwnika, rowniez znanego z komputerowego
pierwowzoru. Czasami bedziemy musieli udac sie
do Krypty, by pokonac Archavona, innym razem
do Twierdzy Utgard, by rozprawic si¢ z Krélem
Ymironem.

Jesli kto$ zna zasady , Pandemica”, szybko sie tu
odnajdzie, a jedli nie, to i tak nie naleza one do
skomplikowanych. Szczerze powiedziawszy, mimo
ze w WoW gratem zaledwie kilka razy, zdecydo-
wanie bardziej wole te tematyke niz pierwotna
walke z epidemiami. Na pewno fan World of War-
craft znajdzie tu wiecej znajomych elementéw,
podobnie jak grajacy w ,Hearthstone” — z tej gry
pochodza grafiki na kartach graczy.

Klimat we Wrath of the Lich King buduje gtdwnie
oprawa graficzna — ilustracje, figurki bohateréw
i wrogéw, nazwy wziete z komputerowego
pierwowzoru oraz zarys fabuty. |
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HIE WIEM,

’ v g m oD KIEDY
SREDNIO ROZUMIEM ‘f" PHANDEMIA

LUDZI, MEBLUD c-'s"-CH
MO SWIAT |
KTORZY 1M II[..H&IGI
A, MIESTETY, MA24 oW
WPEYW WA ODPOWIEDE
NA FODOBNE
PYTAMIA.

! DLATESC SZTVWNIUTKO,
MASKA NA TWARZ, 5zczwrzmﬂ,
BOCSTERY, HYEIE RAK,

W KOLEJKACH SEUSZNY ODSTEP,
ZA KTORY JUZ KILKA RAZY
POSTALEM OCHRZAN OO LUDZI,
KTORZY FAKTOM SIE NIE KEANIAZ.

NIE MARNCWAL WIECZOREW,
RYSOWAL xaumav, CELADAL
FILMY {TO JuZ NA DOERE
CZESE MOJED PRACY),
GRAC W NOWE, DOCENIAS
EKSPERVMENTY. WRACAL
D& S5TARESO,
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WIECHAEA
NA PEEMED,
ROZUMIEM lcl-l
JESZLZE

WaZYsLY,
PRECZ BEZOSOW
SWIATA
Dcﬁﬂugu'u"
PO DUPALH
PRZEZ OSTATMIE
DWhA LATA.

£2¥ WARTO
CHWYLCIE HEF MIKRED
MITECZKI NADZIEL,
KORZYSTAIAL
Z COROCZME
RESTARTU KALENDARZA,
I LILZYE NA T,
2E W NADCHODZACYM
ROKU BEDZI
LEPIED?

PO PROSTU STARAM 51
M‘E PEKNAE. CORKA HA PRAWC
ESC DZIECINSTWA,
A FEKM TV STARY TC FﬂbRVKﬂ
PIANY, NERWOW | BEZ,

I 0o PRZODU, POWOLI, |
JAKk 26Ew OCIEZALE.

INACZED SIE TERAZ NIE DA.

SKUPIE SIE | NA ROBOLIE,
| NA BEZPIECZENSTWIE

NAJBLIZSZVEH, ROZMAWIAL

| PREVTULAL, DUZ2O, CZESTO. |

RAZEM BYE, NAWET
KIEDY JuZ anp WVEJCZA.
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fukasz Orbitowski

Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

DEMONICZNE LEGIONY POTEPIONYCH,
KTORYCH LIDEREM JEST BETHREZEN, MAJACY
WIELE WSPOLNEGO Z BIBLIJNYM LUCYFEREM.
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Odsamego bc.zqtk‘ serji wachl_arz za-
. klec do uzyciama mapie gry moze zawsty-
dzi¢ wigksza-cze$é strategii turowych r

ezyli rzeez o burzliwych d/zzgtwlv Nevendnarw

Gdy ktos rzuca hasto ,kultowa strategiczna gra turowa’, wiekszosc graczy
ma skojarzenia z serig Heroes of Might and Magic, na czele z hotubiong
trojka. Na przetomie wiekow pojawita sie jednak inna seria, ktora moze
nie zyskata zblizonego splendoru, co popularne w naszym kraju ,hirotsy”,
ale znalazta witasna nisze, by z czasem na wtasne zyczenie ja oddac.

ol Szymon Goraj

wszystko to zaczelo sie
od trzech twércow gier
planszowych. Pewnego

razu, podczas przerwy na lunch,
Steve Wall, Don McFatridge i Dave
Hill postanowili, ze beda pracowaé
nad grami wideo. Nieco pézniej
dotaczyl do nich Richard Therrien
i czwérka zapalencéw uformowata
zespol, ktorego glownym celem

bylo tworzenie gier strategicznych.

Dali temu czytelny wyraz, nazywajac
swoja firme Strategy First. Na prze-
strzeni wielu lat wyprodukowali badz

wydali mase kultowych serii takich jak
Jagged Alliance, Europa Universalis,
Space Empires i oczywiscie Disciples.

POCZATKI

Wtasciwa historia zaczyna sie jesieniag
1999 roku, kiedy swiatto dzienne
ujrzato Disciples: Sacred Lands. Jako
ze w poprzednich miesigcach doszto do
mocnych premier gatunkowych w ro-
dzaju Panzer General 3D Assault, Sid

Meier’s Alpha Centauri, a nade wszyst- .

ko Heroes of Might and MagicIII,

przebicie si¢ byto nad wyraz trudnym

zadaniem. Co wiecej,Disciples miato |
p, . "

wiele strukturalnych podobienstw do
ostatniego ze wspomnianych tytutéw,
wiec bez watpienia wielu skreslito go
na starcie. Czemu zatem to nowe IP nie
zniknelo w mrokach dziejéw, wspomi-
nane co najwyzej przez najwiekszych,
niszowych zapalencéw?

Gdy po latach uruchomimy Sacred
Lands po raz pierwszy, sami mozemy
zadawac to pytanie. Jedno jest pewne:
pod wzgledem wizualnym gra nie ze-

" starzala sie zbyt dobrze. Nawet w swo-
LY ich czasach na tle barwnych krajobra-

76w z trzecich ,hirotsé6w” érednio to

wyglada - od szpetnych modeli postaci,




poprzez niezachecajace cutscenki, az
po portrety jednostek. Przebijajac sie
jednak przez te estetyczne zasieki,
zaczniemy dostrzegac coraz wiecej atu-
téw, poczawszy od przepieknej ciezki
dzwiekowej.

Jezeli deweloperzy ze Strategy First
kiedykolwiek mieli pokuse, by zrobi¢
Heroes na bis, skutecznie zwalczyli
ja w zarodku (i stusznie, w innym
przypadku by¢ moze faktycznie nigdy
bys$my nie ustyszeli o Disciples).
Znakomicie ilustruje to budowa armii.
Wieksze podobienstwa miedzy tytu-
tami w zasadzie koriczg sie na tym, ze
w obu przypadkach mapy eksplorujemy
oddziatami dowodzonymi przez boha-
ter6w. W przeciwienstwie do ,hirot-
séw” w Disciples bardziej pasowaloby
okreslenie ,druzyna”. Jeden dowddca
moze posiada¢ maksimum pieciu
wojakoéw. A to zaledwie fasada. O ile
w Heroes w trakcie bitew zawsze prze-
mieszczamy sie po planszy z sze$cio-
bokami, o tyle w Disciples... nawet nie
ruszamy sie z miejsca. Ot, naprzeciw
siebie stoja dwie grupy, obok nich za$
widnieja portrety odpowiadajace kon-
kretnym $miatkom wraz z punktami

zycia. Wiekszo$¢ jednostek walczacych
wrecz moze atakowacé jedynie ,,sasiada”
po drugiej stronie, tylko wszelakiej
masci dystansowcy moga uderzyc na
kazdego wroga z osobna lub wszystkich
naraz (na przyklad magowie). Pojawiaja
sie tez uzdrowiciele i mniej liczne uni-
kalne figury. Dlatego tez absolutnym
kluczem jest odpowiednie rozstawie-
nie sit na miniszachownicy, by sobie
nawzajem nie przeszkadzac tudziez
ostoni¢ co wrazliwszych cztonkéw
druzyny. Nie brzmi to zbyt zachecaja-
co, ale w praniu wciaga na tyle, ze stato
sie jednym z gtéwnych przepiséw na
nie$miertelnos$¢ obu pierwszych czesci.

WIELKA CZWORKA

Spéjrzmy na calos¢ nieco szerzej, prze-
chodzac do ogdlnego przedstawienia
ukltadu sit oraz struktury zarzadzania
w grze — tak samo jak w przypadku
bitew mniej wiecej niezmienionej az
do trzeciej cze$ci. Mamy dostepne
cztery rasy: ludzkie Imperium z bogiem
Wszechojcem w roli lidera, krasno-
ludzkie Gérskie Klany z Wotanem
jako jego odpowiednikiem, Hordy
Nieumartych z szalong boginia Mortis

% Kazda rasa ma wtasny panel prezentu-
jacy krajobraz stolicy, aktualizowany
o kazdy nowy budynek.

na czele, no i wreszcie demoniczne
Legiony Potepionych, ktérych liderem
jest Bethrezen, majacy wiele wspélnego
z biblijnym Lucyferem. Chociaz do$c¢ ja-
sno wida¢, ktére stronnictwa sa ,jasne”,
aktére ,ciemne”, fabularnie to o wiele
bardziej skomplikowana sprawa. Kazda
rasa ma wlasny, odrebny interes,
dlatego Imperialni réwnie dobrze moga
stawac w szranki z Klanami, a demony
chetnie rzucaja sie do gardet umar-
lakom. Na dtuzsza mete to po prostu
free-for-all, jak to celnie mozna uja¢

w jezyku kr6low, jedynie z opcja dyplo-
magji. To takze jeden z powodéw, dla
ktérych kazdy scenariusz — czy to cze$é
kampanii, czy pojedyncze misje — jest
na swoj sposob wyjatkowy.

Oczywiscie esencja Sacred Lands sa
wspomniane kampanie. To dtugie opo-
wiesci sktadajace sie na szereg nastepu-
jacych po sobie r6znych, dwuwymiaro-
wych map, na ktérych rozgrywane s
kolejne scenariusze. Ogromna atrakcje
stanowi niesamowita r6znorodnos¢
w dowodzeniu poszczegc’)lny;ni rasami.
Na przyktad Imperium mocno inwe-
stuje we wsparcie w postaci uzdrowi-
cieli, Legiony dysponuja najwiekszymi

« Na samym star-
cie gry dobieramy
miedzy innymi por-
tret nas samych,
czyli lideréw rasy
ruszajacej w béj.

% Wizerunki po-
staci to tez jedne
z mniej szpetnych
elementéw pierw-
szej czesci, cho¢
raczej mato kto
sie nimi zachwy-
cat nawet w dniu
premiery.
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nie go. Prawie...

= Disciples od poczatku stawia na
mozliwos¢ negocjacji pomiedzy rasami.
Czasem zawarty w dobrym momencie

- pokdj (lub zerwanie warunkéw) moze
bardzo poméc.

e BT
]
- P e 1o e

o
# Rozwijajac miasto, zazwyczaj decyduje-
. my tez o progresie danej jednostki, ktérej
[ %A . .

+ odpowiada inny budynek.

R

POZORNIE. JEDNOWYMIAROWE DI
NORODNYCH TUROWEK W HISTORI, GOZIE

SCIPLES STWORZYED JEONA 7 NAJBARDZIEJ
NAST STYL PROWAUZENIA

KAMPANII ZALEZY 0D BARDZO WIELU CZYNNIKOW

bestiami z ogromna liczbg punktéw
zycia, a Hordy maja w swoich szeregach
specjalne jednostki kradnace zycie lub
paralizujace wroga na ture. W parze
z tym idg zaklecia — réwniez inne dla
kazdej rasy - rzucane na gtéwna mape
gry w trakcie naszej tury, od typowych
inkantacji zadajacych obrazenia az po
przyzywanie specjalnych, tymczaso-
wych jednostek (na przyktad Golema).
Znajda sie jednak takze wspélne
punkty. Niezaleznie od wybranej nacji
tuz przed startem kampanii poza
poziomem trudnosci musimy wybra¢
jednego z trzech typéw wodza. I tak
Komes umozliwia regeneracje punktéw
zycia jednostek w kazdej turze kosztem
ograniczenia magicznych badan, Ar-
cymag zas odwrotnie — obniza koszty
tych ostatnich, pozwalajac rzuci¢ dwa
zaklecia dziennie. Trzecia opcja jest
Mistrz gildii. Uzywanie przezen magii
takze jest ogréﬁiczone, jednak ma dwa
bardzo wazne atuty: rozw6j miast —
konieczny do podwyzszania pozioméw
jednostek (co oméwimy nieco p6zniej)
czy leczenia ich — oraz powieksza
zestaw umiejetnosci Zlodzieja, czyli
specjalnego bohatera wprowadzajacego
chaos w szeregach przeciwnika, jak

otrucie cztonkéw druzyny albo zabicié, |
4

najstabszej jednostki.

ol
Waojnaipokoj

SzczegdInie w dru-
giej odstonie duza
role petni dyplo-

macja —z wybranymi

frakcjami prowadzonymi

przez komputer lub
innego gracza. Poza
wzajemnym wsparciem
mozemy na przykfad
pohandlowac dobrami.

Tym samym ptynnie przechodzimy
do samej rozgrywki. Punktem starto-
wym kazdej misji jest stolica. To nie
tylko nasz azyl, gdyby co$ po drodze
nie wyszlo (kazda rasa ma tam prawie
niezniszczalnego straznika, ktérego nie
da sie przemiesci¢ gdzie indziej), ale tez
miejsce rozwoju. Zawsze stoja w nim
trzy budynki o kardynalnej waznosci:
$wiatynia pozwalajaca leczy¢ jednostki,
wieza magéw odblokowujaca rzucanie
i kupowanie zakle¢ oraz gildia ztodziei.
Reszta budowli jest juz odmienna
w zalezno$ci od wybranego stronnictwa.
Zawsze jednak wystepuje wewnetrzny
podziat na sekcje dla $ciezek rozwoju




konkretnych jednostek, ktére potem
sobie dobieramy. Wszystko kupujemy
za zloto zdobywane z réznych Zrédet -
od tupow bitewnych az po state zrédla
surowcow. Te ostatnie dzielg sie na
kopalnie i Zrédta many, pozyskiwane
znowych z16z na terenach przeksztal-

conych przez nasza frakcje.

Herosi dzielg sie na takich, ktérzy
dowodza jednostkami, oraz majacych
inne zadania, z co najwyzej jednym
podkomendnym. W tym drugim
przypadku chodzi o postaé rzucajaca
r6zdzkami przeksztalcajacymi teren

(to kolejny ze sposobéw zdobywania

Tieazel, skt ravy Legiony
Foégeanyth
O, demenies pechdoros wasze |

mrdastal”

== Surowa architektura w serii Disciples to
jeden z jej znakéw firmowych, odrézniaja-
cych jg od , hirotséw".

cennych z16z) oraz omawianego nieco
weczesniej Zlodzieja. Swietnym ruchem
Strategy First jest wprowadzenie punk-
téw dos$wiadczenia. Zyskuja je nie tylko
herosi (zawyjatkiem Zlodzieja), ale tez
jednostki, co pozwala im sie prze-
ksztalca¢ w potezniejsze wersje siebie,
jezeli oczywiscie mamy odpowiednia
budowle w stolicy. Reszta zdobywanych
miast to prowincje, ktére mozna rozbu-
dowywac. W tej czesci nie daja jednak
wiele mozliwosci.

Jak mozna byto odgadna¢, Sacred
Lands nie okazato sie megahitem,
w ktéry zagrywat sie kazdy — w duzej
mierze przez wzglad na wspominane
zatrzesienie szlagieréw w 1999 roku.
Zebrato jednak bardzo dobre oceny,
a takze przychylnos¢ graczy, co sita

rzeczy dalo zielone $wiatlo na sequel.

BOSKA TRAGEDIA

Zanim przejdziemy do oméwienia na-
stepnej czesci, w ramach interludium
nie spos6b poming¢ fabularnej otoczki.
Teatrem dziatan jest Nevendaar,
kraina od zarania dziejéw naznaczona
mordem i upadkiem wielkich. Uniwer-
sum Heroes of Might and Magic jest
przebogate, ale jednoczesnie bolesnie
proste, z wszelkimi znamionami typo-
wego high fantasy. Mitologia Disciples
blizsza jest za$ najokrutniejszym
fragmentom mitologii greckiej czy
nordyckiej. Bo jak inaczej wyjasni¢ sy-
tuacje, w ktérej gléwny pan ciemnosci
zostal nim dlatego, ze jego ukochany
ludzki r6d wskutek interwencji za-
zdrosnych aniotéw nieco za bardzo sie

A to stolica Legionéw Potepionych.
Dla jednych horror, dla innych ukojenie
pomiedzy ciezkimi bojami.

Rzadko kiedy mozemy spotkac sie ze
statycznymi potyczkami wywotujgcymi tyle
emocji, co w dwdch pierwszych czesciach.

Warto zwracac uwa-
ge na przedmioty
w naszym ekwipunku
- szczegdlnie na star-
cie kampanii. To moze
nam uratowac skore
w kluczowym mo-
mencie.
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= Rzadko ktéra se-
‘ria robi tak wielki
fikotek koncepcyj-
ny, jak Disciples na
‘przetomie drugiej
i trzeciej odstony.
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rozochocit, gdy swiat byt forrri-owany,

a odpowiednik starotestamentowego
Boga zinterpretowal wybryk najmtod-
szej rasy jako zdrade swojego gtéwnego
aniota i V\./trqcil go do piekiel? Albo
tragedia Solonielle, szlachetnej bogini
elf6éw, stajacej na czele nieumartych,
groteskowo zmienionej po tym, gdy
boég krasnoludéw bezlitosnie zamor-
dowat jej ukochanego? To uniwersum
zdrad i tragicznych nieporozumien,
gdzie czesto nawet najpiekniejsze
czyny i intencje sa wypaczane, nieomal
wziete z antycznych koncepcji fatum.
Mroczna geneza §wiata zaczyna
wybrzmiewac juz w pierwszej czesci, by
w kolejnej osiagnac swoj szczyt.

ZLOTY WIEK SERII

Nie bez powodu czes¢ tekstu obejmu-
jaca Sacred Lands jest najobszerniej-
sza — odnosi sie réwniez do podstaw
mechaniki w dwojce. Disciples II jest

kontynuacja, ktéra nie wnosi zbyt wiele
nowych pomystéw od siebie, ale rozwija

i doskonali dorobek poprzednika. Pod-
stawowa wersja z kampanig Mroczne

= Kto byt na biezgco z kolejnymi tytutami,
ten ma petne prawo zdrowo sie pogubic¢
w interfejsie Disciples Ill.

Proroct'wc.)'wyszla w 2002 roku,

po niej zﬁls.pojawﬂy sie dwa rozszerze-
nia - Str;Zﬁicy Swiatta oraz Studzy
Ciemnos$ci — potaczone potem w Po-
wrét Galleana, no i wreszcie wiericzacy
calosé Bunt Elféw.

Na poczatek dobra wiadomos¢ dla
wzrokowcow: w tej czesci grafika zosta-
fa w ogromnym stopniu poprawiona.
Charakter kazdej rasy jest ukazany
wyrazniej dzieki artystycznej oprawie,
aznakomita $ciezka dzwiekowa
sprawiaj ze w zasadzie nie powinni$my
odczuwac zadnego bélu na starcie.
Mapy zawieraja znacznie wiecej

A —— T T ——
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Nie, o 'po prd'sfqr.
A ekran-kampanii-.

= Jedno w serii si¢ nie zmienia: bohate-
rowie zawsze prowadzg nieliczne druzyny
do bitew.

szczeg6low i trudniejszych do znale-
zienia sekretéw dzieki niemal dosko-
nalemu designowi izometrycznych
pozioméw. Mechanika rozgrywki réw-
niez zostata rozwinieta, dajac wiecej
opcji rozwoju, a punkty doswiadczenia
jednostki mogly zdobywac bez korca
— anie zaledwie do ostatniego punktu
sewolucji”.

Ponownie mozemy rozgrywac
pojedyncze bitwy czy scenariusze
albo wejs¢ w historie ktérejs z ras
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(tak zwane Sagi), no i oczywiscie za-
wsze mamy mozliwo$¢ wspélnej walki
w trybie wieloosobowym. Kampanie sa
znacznie dtuzsze niz w Sacred Lands,

a fabuta o wiele bardziej ztozona. Hi-
storia zaczyna sie dziesie¢ lat po wojnie
zjedynki i wprowadza nowe zmienne.
Tutaj réwniez warto poznac kazdy
zalazek kampanii, jako ze poszczegdlne
rasy odkrywaja przed nami zupelnie
odmienne perspektywy konfliktu,
zwigzane miedzy innymi z rychltym
odrodzeniem pewnego béstwa. Mrocz-
ne Proroctwo to prawdziwa gratka

dla fanéw dark fantasy, z niejedno-
znacznymi bohaterami i wciagajacymi
watkami. Smiato mozna te historie
okrzykna¢ absolutnym szczytem
franczyzy. W przypadku wspomnianej
pierwszej partii rozszerzen poziom
znaczaco spadl. Wydani najpierw
Straznicy Swiatta dawali jedynie dwie
grywalne frakcje (Imperium, Gérskie
Klany), by dopiero potem doda¢ pozo-
state w Stugach Ciemnosci, co spotkato
sie z mocna krytyka. Pézniej zostaly
one co prawda polaczone w Powrét Gal-
leana, lecz w dalszym ciagu nie robito
to wiekszego wrazenia przez mato
nowych dodatkéw i znaczaco stabszy

scenariusz. Na szczescie sytuacje

poprawit Bunt Elféw, fundujac graczom
ogromna zawarto$é, w tym mase po-
prawek, tytulowa rase wraz z wlasnymi
zakleciami i historig nawigzujaca do
wygérowanego poziomu Mrocznego
Proroctwa, edytor map, a nawet kilka
jednostek neutralnych. Najlepsza
odslona zostata tym samym zamknieta
piekna klamra.

DZIWNY WIEK SERII
Z pewnoscia wielu czytajacych ten
tekst kojarzy, jak drastycznie zmie-
niono trzecia cze$¢ Diablo w stosunku
do kultowej dwéjki. W przypadku
Disciples III nalezy méwié juz nie
tyle o znaczacej zmianie kierunku, co
zupelnym przeobrazeniu. I nie ma sie
co dziwi¢, skoro Strategy First — ktére
w miedzyczasie ucieklo spod topora
bankructwa - nie pracowato juz nad
gra. W roku 2005 projekt przejeto
studio .dat nalezace do rosyjskiej kor-
poracji Akella.

Premiera Disciples III: Renaissance
(w Polsce: Odrodzenie) odbyta sie
w 2009 roku. Rosyjski zaciag zaskoczyt
fanéw w zasadzie od poczatku, uszczu-
plajac liste grywalnych frakeji do Impe-
rium, Przymierza Elféw oraz Legionéw
Potepionych, redukujac tym samym

Gorskie Klany i Hordy Nieumartych do
roli statystéw. Dlatego cho¢ przypomi-
najaca Warcraft III fabuta nie jest zta,
to odbiorcy skupili sie raczej na tym

i dos$¢ kontrowersyjnych zmianach
estetycznych. Poza przejsciem na silnik
3D graczom zupelnie nie spodobat sie
tez lzejszy klimat historii.

Jednak by? to tylko wierzchotek
gory lodowej. By¢ moze najwiekszym
szokiem okazaly sie zmiany w prowa-
dzeniu walk. Usunieto $wietny koncept
statycznych star¢, by zastapi¢ go...
poruszaniem sie po podzielonej polami

« Walki w trzecim
Disciples maja

to do siebie, ze
ciggng sie niemito-
siernie i sg do bdlu
powtarzalne.

= Rosyjscy dewe- <
loperzy wpadli ze "
swoim projektem
w osobliwe limbo,
zmieniajgc zna-
czaco wiekszos¢
aspektow, ale
pozostawiajac
pewne pojedyncze
elementy starego
porzadku.
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= Gorskie
Klany najmocniej
ucierpiaty na
odejs$ciu Strategy

b First. Studio
] .dat zepchneto

je zupetnie.na

margines.

. - = Karuzela wzlo-
i téw i upadkow
j Imperium to

- z kolei stale inte-
d resujgcy motyw
i w catej serii.
o
Hin
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.dat n.;j;/v;yraé_niej zabardzo zapatrzyta
sie na najwiekszego ryw}la, miejs'eémi
prawie klonujac pewne jego aspekty. No
wlasnie, ,prawie” - bo szybko bedziemy:
chcieli przyspieszy¢ mozolnie wlokace
sie po polu bitwy jednostkiwraz z ich
koslawymi animacjami ataku. Eksplora-
cja terenu jest nieco lepsza, bo przy="
najmniej cos sie dzieje, ale weidz czuc
w niej nalecialosci z dwéch giev:% istny
potwoér Frankensteina, z jedne;;t}ony
przenoszacy z poprzednikéw w skali 1:1
rozwdj jednostek czy budynkow, z dru-
giej — wprowadzajacy dziwaczne pomysty
atrybutéw i statystyk bohater6w rodem
z RPG. Co wiecej, na premiere Renais-
sance miato od groma bugéw dodatkowo
utrudniajacych rozgrywke. Zeby jeszcze
bardziej zdenerwowac graczy, dewelope-
rzy pozostawili gre bez trybu wielooso-
bowego, serwujac jedynie hot seat.
Prawde powiedziawszy, w Disciples
III dobrze wyszto bardzo niewiele
rzeczy. Jakby tego byto mato,
w 2011 roku wydano dodatek, Resur-
rection, o zblizonej cenie i z... jedna
grywalna frakcja — powracajacymi
Hordami Nieumartych. O tym, jak
wielki byt to strzat w stope, $wiadczy
cho¢by obecnie 33 procent pozytyw-
nych opinii na Steamie. Po tej fuszerce
Akella poszla nieco po rozum do
glowy, wypuszczajac Disciples III:
Reincarnation, ktére przede wszyst-
kim wniosto nieco mroczniejszy,
gotycki klimat, wyeliminowato lwia
cze$c bledéw, zmniejszylo liczbe pol
w.trakcie bitew i pozmieniato pewne
statystyki. Nadal jednak fan serii mégt
moéwic o rozczarowaniu.

2 o
N J
dem z Heroes! Tak jest, ekipa

« Po paru godzi-
nach powrotu do_
tréjkitym bar-
dziej docenitem
proste, acz prak-
tyczne rozwigza-
nia Disciples II.

=" Reincarnation
mozemy takze
zawdzieczad ciez-
szy klimat, nieco
blizszy grom
Strateqy First.

Ry

-

Disciples IlI
Reincarnation
wprowadzito kilka
usprawnien me-
chaniki - takich
jak usuniecie
zbednych, ;,hirot-

sowych"” pél.

Majace ciaggle problemy finansowe studio
Akella juz wiecej nie ruszalo tego IP
- i chyba wyszlo to wszystkim na dobre.

JUZ TYLKO SAMA NAZWA

Na najnowsza jak dotad czes$¢ - tworzo-

na przez Frima Studio - z rozmystem
zostawilem najmniej miejsca. O ile bowiem
tegoroczne Disciples Liberation jako

gra prezentuje catkiem niezty poziom

- z pewnoscia wyzszy od tr6jki - o tyle mato
juzjest w niej... Disciples. Na tyle mato, ze
w zasadzie wymieniam j3 z kronikarskiego
obowiazku. Swiat gry trudno juz poznaé,
fabuta chwilami przypomina pastisz
(oprécz tego nawet nie mozemy wybrac
strony), elementy turowe tracg tutaj wiele
na korzys¢ mechanik RPG, a rozgrywka
szybko staje sie dziecinnie prosta - to
pierwsze z brzegu uwagi. Moim zdaniem
nawet okreslanie tej gry jako cze$¢ serii
tudziez uzywanie w niej znanych nazw
jest niezbyt fortunne.

KLASYK ROZDRABNIANY

Niezaleznie od tego, czy kto$ jest ich
zwolennikiem, czy nie, pomimo swoich
przywar dwie pierwsze czesci Disciples
staly sie znakomita alternatywa dla dalece
pogodniejszej i prostszej pod kazdym
wzgledem serii Heroes of Might and Ma-
gic. Po erze Strategy First systematycznie
rozmienialo to dziedzictwo na drobne - az
stato sie po prostu kolejnym pospolitym
zlepkiem motywow. la



TAKA MIEA
REWOLUCIA

Pogratem troche w Far Cry, najnowsza, szésta

czesé.

Cieszyltem sie na zabawe przynajmniej z dwéch
powodéw. Dawno nie zdarzyta sie gra, ktéra chwycita
mnie za serce. Gralem przez pare godzin i odklada-
fem, palony trudnym do obrony zalem, Ze przerwa-
lem, nie skonczytem, przeciez sztab ludzi pracowat
nad tym czy tamtym tytulem i jeszcze przestali mi
catkiem za darmo, moja wzgarda graniem obraza
tych, ktérzy oszczedzaja na gry, jest widomym dowo-
dem niewdziecznosci.

Liczyltem, ze Far Cry przywr6ci dawna radosé
grania, lecz istnial tez inny, wazniejszy powod.

Ta franczyza nigdy nie byla mi bliska z jednym,
wspaniatym wyjatkiem. Chodzi o Far Cry: Primal,
osadzony w czasach prehistorycznych. Prowadzitem
jakiegos czlowieczyne odzianego w skory, walczylem
z tygrysem szablozebnym i kanibalami, za$ leczyt
mnie szaman. Wszystko to dokonywato sie w rozle-
gle pieknej, gorzystej scenerii, z jakiej seria stynie.

Dostatem kamienny toporek zamiast noza,
karabin zastapiono tukiem, samochéd jakims$
zwierzeciem, ktérego natury juz nie pamietam.
Calo$¢ wyszta wspaniale, cho¢ moglo by¢ réznie. Sam
pomyst przeciez byt wysoce ryzykowny. Far Cry to
uznana seria o trwatej formule. Gracze chcg wcigz
tego samego. Ryzyko i artystyczna $mialosé powziete
przy Primal zastuguja na szacunek.

Ostatni Far Cry wraca na bezpieczne tory wspot-
czesnosci. Akcja dzieje sie na wyspie przypomina-
jacej Kube, a bohaterem jest mtody rewolucjonista,
ktéry z mieszanych pobudek postanawia obali¢
tyrana (mozna tez wybra¢ rewolucjonistke, i dobrze,
ja zagralem facetem). W ramach tego musi zdobywa¢
bazy wojskowe, uwalniac jakich$ wiezniéw, atakowac

statki, robi tez mnéstwo réznych innych rzeczy.

tukasz Orbitowski

Autor 0$miu powiesc (miedzy innymi, Kultu"i ,Innej duszy”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Stucha metalu.
Podnosi ciezary. Zbiera nosorozce.

Gracze narzekali na monotonie rozgrywki, co mnie akurat nie razito. Uwielbiam
powtarzalno$¢ i moze dlatego caly czas powtarzam sie tutaj z felietonami o powta-
rzalnosci. Moge w kétko zdobywac blizniacze bazy wojskowe i pali¢ plantacje jakiegos
zmutowanego tytoniu. Na mnogo$¢ wyboru, ogrom réznorakich zadan reaguje
paralizem. Zwracam sie ku wszystkim, nie realizuje w koricu zadnego, jestem jak osiot
postawiony przed ztobem, albowiem mam charakter trepa wychowanego na grach
z Amigiiautomatéw, gdzie szlo sie po prostu w prawo. Dajcie mi karabin, pokazcie
kierunek, to pozabijam wszystkich. Postawiony na rozwidleniu baranieje. W zyciu
zreszta mam podobnie. Jeden cel, skrystalizowany sens - inaczej gubie sie w chaosie,
z wyjatkiem tego, ktéry sam generuje.

Z sama rewolucja tez mam problem. Zdaje sobie sprawe, ze Far Cry to bezpieczny,
wysokobudzetowy tytul, w ktéry graja tez dzieci. Z pewnymi tresciami nie mozna
przeholowac. Ale nie mogtem znies¢ tych mitych, tagodnych rewolucjonistéw, z kto-
rych nawet najtwardszy, najbardziej doswiadczony ma twardos$¢ wujka zahartowa-
nego co najwyzej sekwencja rozwodéw. Problem w tym, Ze rewolucjonisci to krwawe
potwory, niezaleznie od tego, o co walcza. Tak zawsze bylo, zreszta rewolucja zawsze
wiaze sie z masakra, boli, bo bole¢ musi, rewolucjonisci pala domy i wyrzucaja ludzi
przez okna, a potem sami daja gtowy jak Robespierre albo El Comandante, inaczej
rewolucja po prostu nie bedzie rewolucja.

Nie zloszcze si¢ nawet, ze gra omija prawde tak szerokim tukiem, po prostu szukam
wytlumaczenia dla wlasnej niecheci. Przyszto mi zreszta, ze problem tkwi we mnie.
Po prostu znudzilto mi sie granie. Rado$¢, ktéra towarzyszy mi przez ostatnie pietna-
$cie lat, przestata by¢ radoscia i juz wyobrazam sobie nawet siebie jako niegrajacego.
Trudno. Najwyzej przestane, a te niedorzeczne felietony znikna z Pixela i zwolni sie
kolumna. W wyobrazaniu sobie, ze przestaje robic rzeczy dla mnie wazne, drzemie
jakas stodycz. Mysle o tym, jak doroste dzieci znikaja z domu i nie musze sie nimi
zajmowac, jak przestaje spotykac sie z przyjaciétmi i kocha¢ przestaje, wreszcie zarzu-
cam pisanie jako czynno$¢ pozbawiong sensu, co przeczuwam juz teraz. Wszystkie te
aktywno$ci nie zostana niczym zastapione, po prostu bede trwat. Tak czasem sobie
mysle.

A potem odpalitem stare dobre soulsy. Rados¢ grania wroécila, a gtupoty wyfrunely
z glowy. bn
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szczepienie jego wlasnego wynalazku. Nie wiadomo jednak, gdzie badacz ukryt
jedyny dziatajacy egzemplarz urzadzenia...

Rok 1989. Ukazuje sie najlepsza polska tekstowka na ZX Spectrum. Gra trzech
maturzystow z Bochni, postugujacych sie powaznie brzmigeym szyldem Computer
Adventure Studio, zachwyca fabutg, opisami i rozbudowanym stownikiem komend

(co nie powinno dziwié w przypadku reprezentantow tego gatunku), ale jest tez bardzo
ladna. Proste, lecz klimatyczne ilustracje, ktore towarzyszg tekstowi, pozwalajg
pelniej przezyé te opowieseé.

ol Barttomiej Kluska
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EtoIisx na plLazy.

Od movyza dochod=i sS=um Fal.
Ha pobtnocy widad Las. i
Ha wschod=ie ciggnie sie pLaza.
HOoZLIwe wyjscia: pn,ws;;=d

Szum fal oceanu, cieply piasek na
plazy... Sceneria iScie wakacyjna, |
lecz nasz agent nie jest przeciez na
urlopie all inclusive. Na reku ma
zegarek z kompasem, ktory nie tylko
pomaga zorientowac sig w terenie,
ale tez bezlitosnie odmierza czas do]
korica misji. Przydatny bedzie rowniez|
wskaznik napromieniowania - wyspal
profesora moze ukrywac przykre, |
radioaktywne niespodzianki,

Ja wracam na wyspe po trzydziestu
atach od ostatniej wizyty. Poprzednio
nie miatem ani mapy, ani instrukeji,
wiec byto trudno (stuszna kara|

za kupowanie gier od gietdowego
handlarza), teraz — z cata madroscia |
internetu — powinno by¢ tatwiej. Wiele

zapomniatem, lecz wciaz pamietam,
ze przygode warto rozpoczaé

od odwiedzenia obserwatorium |
astronomicznego na wzgérzu|

3 - ﬂ Spridly: -
“ AL i

Jestes w obserwatoriuvm. i
Ha Srodku; na poteznum statywie
stoi Luneta. Przez niedonkniety
otwdy obserwacyjny wpadaja
promienie stofca. Pod ScIiana
stol biuvko. W poditodze widad
otwdyr wejisciowy.

mi astronomicznymi profesora.
Ha drugie]j stronie napisana na
czerwono Liczba:23785

0 TERAZ *-H

Kartka Jest mapisana obLIczenia=—

Jestem w obserwatorium, biore
do reki atlas nieba, z ktérego|
niespodziewanie wypada zapisana|
cyframi kartka. Zbyt czesto gratem
w przygodéwki, by zlekcewazy¢ tego|
typu znalezisko. Kto i w jakim celu|
poczynit te notatki? Gdzie mi sie]
przyda ta wiedza? Nie mam pojecia,
ale i tak bardzo sie ciesze, ze tu

ajrzatem.
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spa profesora jest w znacznym stopniu zalesiona.

Las —jak wynika z opiséw — to przyjemne miejsce,

tasna w zeszycie) i kompasu nie miatbym szans, lecz
ako doswiadczony komputerowy piechur bez trudu
docieram na brzeg.
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maga mnie po twarzy, nie mam ednak czasu na

Fale z hukiem rozbijaja sie o przybrzezne skaty, a wiatr
A

SEtoisz przed zelLazng byryamng;

w cieniuv wieLlkich, roztoEzustych
dyrzew. Za ogrodzeniem sStol
piekna,; pietivowa willa Z tarasemn
WilLa otoczona jest wspaniaky,
egzotycTng  7TOoSLINNOSCIS.
MOoZLIwe wyjscia:! pnhnws,=zd

T o o JoE o T o o o e o 0 TeE JE o TE o o Do o e o e e Do Do e E o e

3O TERAZ 7=0TWORZ BRAM
HIe moZzeszZz tego OotworZyc.
»C0O TERAZ 7=-PRZESKOCZ BRAMENR

=

Jestes w _ogrod=ie profesora.

Ezelest . LisSci . napawa Cie
niepokojen. HMHiIsedzy dyzewanit
widac roZkEOopang grzgdeke .

0Od potudania I 2FTachodu
otoCZony Jest sSsIatks.
uwid=zisz: ;

. Lopate ogrodniczs
MOZLIwe wyisScia: ws

Zwiedzam ogréd profesora,
choc szelest lisci napawa mnie

ogrod iepokojem. Nie zostaje tu dtugo,

zabieram lopate i w nogil!

L




ktoérej ktos wezeéniej ukryt wiosto. Musze si

Dzieki topacie z tatwoscia rozkop dme
o 5

chowa( tak istotny dla powodzenia misji

uje w

i1 21
Pandory zagadki byly jeszcze bardziej ztosliwe...

z internetowych podpowiedzi. Panowie autorz

przyznad, ze tu po raz pierwszy dzis skorzystatem
ktory z was wpadt na pomyst, zeby tak perfidnie

ie, ze w Puszce

sepke, ktéra widzialem z przystani.

=

Misja misja, ale widoki zapiera
dech w piersiach, wiec warto

Na przyktad tutaj, na szczycie

wie
czasem przystanacipopodziwiad.

Zreszta — zobaczcie panistwo

ami.

[

StoiIszE na
Pr=zed Toba

wiezy

Latarni.
roztacza _sie wspa-

nIiaky widok na s3sIednia wW4yspPpEe.

WIatiy Smaga
Pod butamI

S SER Y. Vokay

HozZLIwe wyjsScIia:

P twarzy.
chrzesCcI yvozbite
Kraza

ey .

to kod do eksperymentalnej
elektrowni jadrowej.
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Jestes w eLeKtyrownd . Stoisz _pr=ed domen pPyrofesora.
Uokol peino roznuch wskaZnikow Zaciennione okna dodajla muy

i przetacznikdw. tajemnic=zosci. o ogrodue na
ELeKETVoOuUNnIa Jest wyblsczona. zachod=ie Prowvadzil  Zwirowa -
HOzZLIwe wyjscia: zd aLeJka. Ha wsCchod=1ie,; w_oddalI

widac bunkier eLektrownd.
Wid=zis=:
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W porzadkuw . Pod wucIevatc=k LeFy kLuc=!

00 TERAZ 7=-WEACZ ELEKTROWHIE 00 TERAZ 7=WEY KLUCZ

UEkgcEzytes eLektrownie! Urigktes.

»o0 TERAZ 7-H o0 TERAZ Z-=H

Paliwo byto ciezkie i gdybym wczeéniej nie
ktéry znalazlem po prostu...
_.
kombinowat.
— niebezpiecznie zblizamy sie do maksymalnej
dawki, jaka ; jac g

domu jest superkomputer

@)

ray-2. Co ciekawe, to prawdziwa
maszyna — w drugiej polowie
at osiemdziesiatych faktycznie

[®)

najszybszy komputer na §wiecie

ot

17 ..

Czas sie posili¢. Ide do kuchni
agladam do lodéwki, znajdu

.
Jestes w kKuchni.
POd Sciana stoja biatke meblLe ha przesuwanie ciozkich sprzetow.
kuchenne. W kacie Lodowka.
Ma _ podiodze _Lezxy LInoLeun. hcieliby by¢ jak agent: w butelce byto
HOoOZ=LIWwes mHJéEIE: =d
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Jdestes w kKuchni.
POd Sciana stoja biatkte meblLe
Kuchenne. W EkKacie Loddwka.
HMa _ podtod=ze Lezy LinolLeumn.
HoZLiwe wujscia: =d
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W porzzadku.

o0 TERAE 7=PRZFE=UN LINOLELUH
Pr==esungbles .

*»3o0 TERAZE 7=0TWORZ ELAFPER
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¢ moze to nos weterana przygodowek
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B
a by¢ moze instynkt specjalnie wyszkolonego
agenta, ale wyczuwam, ze rozwiazanie
zagadki jest juz blisko. Wystarczy tylko
Iprzepchnad szafe, zjechaé winda jeszcze

[pietro nizeji...

0j, tego miejsca sie naszukatem i trz
ekady temu, i teraz! Wtedy pomégt
m any na gietdzie mitoénik gier
o

[=W

tekstowych, dzisiaj internetowa solucja
pewnym usprawiedliwieniem dla mojego
pojscia na skréty niech bedzie redakcyjn

i zapozn.

deadline, ktéry tuz-tuz...). Wystarcz
jednak przesuna¢ linoleum na kuchennej
podtodze i otworzy¢ klape — okazuje sie, ze

w domu profesora jest jeszcze piwnica!

Jested w pracowni elektroniczne]

profesora. HNa diugim _sStolLe
Leza rdzns PrEUrZady I ukEady
eLektroniczne; WoOkdGE petno nie=
knﬁczgcg:n sIe kKabLi. Z boku,
pod Sciang, K sStoi sejf.
HoZLiwe wyjlsScia: ws

Nie vozumiem CI L]

¥»oO TERRARZ 7-HACISNIJ 2818
OtworZzyLes sejf profesoral
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ale... Tak, wiem, ze w finatowej scenie Puszkij

Pandor

podawato sie jeszcze dziwniejsze hasto...

[profesor Thompson uratowany, gracze zachwyceni, oczekuja na

olejne produkcje twércéw z Computer Adventure Studio. Wsza

mok Wawelski)... Niestety kolejnych nie bedzie

PIXEL 17

k



OINGLE FLATER

Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier i kom-
puterdw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

UKRYTE, SKRYTE, NIEWIDOCZNE LUB
ZAMASKOWANE [CZYLIKRYPTO

ycie profesorem wyzszej uczelni to wcigz
B w naszym kraju dzialalnos$é w duzej mierze

hobbystyczna. Wynagrodzenie typowe dla
budzetéwki - wiec bez komentarzy. Prestiz znaczaco
mniejszy niz ten zwigzany z kombatancka prze-
szloscia w dziennikarstwie komputerowym czy tez
przynalezny tym, ktérzy moga o sobie napisag, iz s3
»felietonista magazynu Pixel”.

Wreszcie za$ mnogos¢ réznego rodzaju aktywnosci typowo
biurokratycznych, niemajacych nic wspélnego z prowa-
dzeniem badan naukowych. Przewodniczenie komisjom,
opiniowanie wnioskéw, wreszcie zas rzecz w czasach
pandemicznych szczegdlnie przykra, czyli uczestniczenie
w posiedzeniach rozlicznych rad jednostek i dyscyplin.

Te ostatnie bywaja zwykle $miertelnie nudne, sktadajac
sie w duzej mierze z blokéw glosowan administracyj-
nych, przeplatanych jatowymi dyskusjami dotyczacymi
kryteriéw oceny pracownikéw uczelni. Przed zasnieciem
w trakcie ich trwania chroni mnie jedynie oczekiwanie na
cze$¢ ostatnia, zwang zwykle ,informacje i wolne wnioski”.
Ta bowiem nierzadko okazuje sie by¢ zaskakujaco ciekawa.
Tak tez byto w ubiegtym tygodniu, gdy w trakcie jej trwa-
nia dziekan mojej wszechnicy oglosit zgromadzonemu
gremium profesorskiemu hiobowa wies¢, ze, tu zacytuje:
Jwykryto w szachcie telekomunikacyjnym wydzialu niele-
galng instalacje, tzw. koparke kryptowalut”.

Stwierdzenie to zabrzmiato groznie i podziatato zapew-
ne trzezwiaco na wirtualnie zgromadzonych — szczegélnie
Ze nastepujaca po nim opowies¢ zawierata stowa , kroki
prawne i stuzbowe”. Tak po prawdzie to jednak ta sytuacja
jest raczej idiotyczna. Jak wiadomo bowiem, gérnictwo
kryptowalutowe — prowadzone na niewielka skale — jest
obecnie wlasciwie nieoplacalne. Po drugie zas, i to jest
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bardziej istotne, chowanie sprzetu stuzacego skomplikowanym obliczeniom na jednym
z (jednak) najlepszych wydzial6w informatyki technicznej i stosowanej w kraju jest bez
sensu. Gdyby rzeczona koparka kryptowalut zostata ustawiona w jednym z laborato-
riéw — najlepiej z przyczepiong karteczka z napisem , bardzo wazne obliczenia w projek-
cie numer 43332/BLE/HGW?2 - pani Marysiu, prosze nie wylacza¢” - to nikt nie zwré-
cilby zapewne na nig najmniejszej uwagi. Wiecej, te same obliczenia mozna by pewnie
uruchomi¢ na jednym z naszych, zwykle nie w pelni wykorzystywanych, klastréw (na
szybko znacznie tatwiej co$ uruchomi¢ cho¢by na GCP), opisujac je jako skomplikowane
analizy stuzace, hmmm, cho¢by badaniom statystycznym danych o COVID-19.

Kto wie, moze nawet 6w pracownik, w ten sposéb dorabiajacy do swego marnego
wynagrodzenia, otrzymaltby pochwale od przetozonych za intensywne prowadzenie
prac eksperymentalnych. A Ze nie do korica wida¢ by byto ich wyniki? Céz, tak to juz jest
W nauce, ze nie mozna a priori przewidzie¢ sukcesu eksperymentéw — a tym bardziej

w informatyce i badaniach nad sztuczna inteligendja, gdzie coraz wiekszym problemem
staje sie zrozumienie i wyjasnienie tego, dlaczego pewne algorytmy (w szczegdlnosci
tak modne ostatnio , glebokie sieci neuronowe”) w ogéle dziataja. Tak, ciekawe, ilez to
wiasnie takich kryptokoparek kryja serwerownie naszych uczelni wyzszych i instytutéw
badawczych...

Smiejecie sie? Nie wiem, czy stusznie. Kazdy — albo prawie kazdy — z was posiada
przeciez komputer o niebagatelnej mocy obliczeniowej, wyposazony w wiekszosci przy-
padkéw w karte graficzng, szczegdlnie dobrze nadajaca sie do generowania kolejnych
jednostek Monero czy Ethereum. Wszyscy wierzymy oczywiscie, ze nie stuzy ona do
niczego wiecej jak tylko do generowania grafiki w tytutach, w ktére gramy - ale czy mo-
zemy by¢ tego pewni? W $wiecie gamedevu co$ takiego jak otwarty kod Zrédtowy prze-
ciez wlasciwie nie istnieje, a zatem kto wie? By¢ moze czasami mozliwosci obliczeniowe
naszego komputera nie sa wykorzystywane tylko i wylacznie do narysowania fadnego
obrazka na ekranie naszego monitora (albo w naszych goglach VR), ale stuza tez czemus
innemu. To niekoniecznie musi by¢ kopanie kryptowalut, ale i tak tego nie sprawdzimy.

I'll see me out... bn
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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.

POWSZECHNA HISTORIA
NIKCZEMNOGSCI

ozwazania o naturze ludzkiej to stary sport,

ktéry doczekal si¢ znacznej liczby czempio-

noéw. Nie wiem, po co wchodze do tego ringu,
chyba po prostu mam cos do powiedzenia i licze, ze
mi si¢ uda, zanim mnie znokautuja.

Latem zobaczylem na Facebooku Marcina Borkowskie-
go cos zgota niezwyktego: wygladalo na to, ze ktos go
wyprowadzit z rdwnowagi. Myslalem, ze to niemozliwe,
w kazdym razie od czaséw, kiedy przestalem by¢ jego
podwladnym. Borek napisat: , Jest kilka rzeczy, ktére
mnie triggeruja. Jedna z nich jest, jak ludzie robig sobie
dobrze, dorabiajac mi gebe, na przyktad robiac ze mnie ta-
niego sensata, rasiste, seksistowska swinie albo tamigcego
przepisy Janusza. Czego$ nie doczytali, co$ opacznie zro-
zumieli, co$ zmyélili, klapki na oczach, JAKI NIEDOBRY,
WYSMIAC, POUCZYC 1 PODBIC SOBIE EGO”.

Potem zas dodat jeszcze jedno zdanie, ktérego tu
nie przytocze, ale jesli jestescie znawcami tekstu ,My,
Pierwsza Brygada” w oryginalnej wersji z 1914 roku, to
znajdziecie w nim te linijke. P6zniej, w dwudziestoleciu
miedzywojennym, w ramach politpoprawnego pudrowa-
nia zamieniono ja na ,,do waszych serc, do waszych kies”.

Nie jest moim celem dociekanie, co tez tak rozsierdzito
naszego Naczelnego, bo i tez zapewne nie bylo to nic
godnego dociekan. A jednak zdarzenie to skierowato moje
myéli na tory niewesotych rozwazan na temat tego, czego
sie dowiedziatem o ludziach w czasach internetu, me-
dium, ktére pozwolito im glosno wyrazi¢ to, co naprawde
mysla. [ niestety wielu to uczynito.

Odpowiedzig jest fragment prozy pisarza szczegdlnie
mi bliskiego, George’a Orwella. Postuchajcie — rzecz dzieje
sie w Anglii tuz przed druga wojna $wiatowa, bohater jest
na zebraniu antyfaszystowskim:

»Zamknatem na chwile oczy. I wtedy stato sie co$ cie-
kawego. Wydato mi sie, ze widze prelegenta o wiele lepiej,
gdy slyszatem tylko sam glos.
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Takim gtosem mozna gada¢ bez przerwy przez miesiac i dtuzej. Cztowiek doznaje
doprawdy upiornego uczucia, kiedy stucha takiej katarynki, godzinami wypluwajacej
propagande. Wcigz o tym samym, znowu i znowu. Zbierzmy sie do kupy i dajmy upust
nienawisci. Jedno i to samo, bez ustanku. Doznajecie uczucia, jakby co§ wam wlazto pod
czaszke i walito mtotem w moézg.

Nie otwieralem oczu i oto udalo mi si¢ zamieni¢ miejscami z prelegentem. Wszedlem
do wnetrza jego gtowy. Osobliwe doznanie. Przez okolo sekunde przebywatem wewnatrz
niego, mégtbym niemal powiedzie(, ze stalem sie nim. W kazdym razie czutem to, co
on czul. Ujrzatem obraz, ktéry on widziat. I powiadam wam, wcale to wszystko nic
byto podobne do tego, o czym opowiadat. Bo faktycznie méwit tylko tyle: zagraza nam
Hitler, totez wszyscy musimy zebrac sie w kupe i zdrowo go ponienawidzi¢. Nie wchodzit
w szczegdly. Wszystko wygladato przyzwoicie i elegancko. Stwierdzitem jednakowoz, ze
6w czlowieczek widzi co$ zgota innego. Widzi mianowicie samego siebie miazdzacego to-
mem twarze bliznich. Ma sie rozumie¢, faszystowskie twarze. Ja wiedziatem, ze on widzi
doktadnie to, a nic co innego. Trach! Tylko dobrze wycelowac! Czaszka peka, kosci famia
sie do wewnatrz niczym skorupka jajka i to, co przed chwila byto ludzka twarza, zamienito
sie w wielka, rozpackana bryle truskawkowego dzemu. Bach! Nastepna! Wtasnie o tym
mysli na jawie i fantazjuje w snach, im zas dtuzej mysli, tym bardziej usmiecha mu sie ta
robota. I wszystko jest okay, bo miazdzy sie przeciez faszystowskie twarze”.

(,Brak tchu”, 1939, przelozyl Barttomiej Zborski).

To intrygujace. Orwell byt z przekonania radykalnym lewicowcem, a zagrozenie hitle-
rowskie znat z pierwszej reki, te ksigzke pisal wszak z przestrzelonym w Hiszpanii przez
frankistéw gardlem. A jednak umial zauwazy¢ te prosta rzecz, ze niezaleznie od tego, czy
ktos jest prawakiem, lewakiem, libkiem albo jeszcze cholera wie kim, okreslona i w mojej
ocenie do$¢ znaczna grupa os6b wykrzykuje swoje mysli tylko dla czystej rozkoszy ich
pokrzykiwania. Staja w obronie najszlachetniejszych spraw tylko po to, aby poczuc sie
cholernie dobrze, glanujac blizniego swego. Oczywiscie nie mozna tu mie¢ pewnosi,
mozna tylko domniemywac. A przeciez jestem $wiecie przekonany — znaczna czes¢
(boje sie napisa¢ ,,ogromna wiekszo$¢”, miejmy to juz jednak za soba) rozwrzeszczanych
internetowych dyskutantéw ma tylko jedna satysfakdje, jedna podniete, jeden cel: czu¢ sie
dobrze, czud sie tak, jakby sie stowami miazdzyto tomem twarze bliznich.

Taki ich obraz i powinni$my zacza¢ o tym méwi¢ gtosno. Juz skoriczyt sie czas kolata-

nia do ich serc, do ich kies. In
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§wiat, w ktdrym rzadzg tradycja, rytuat | przemoc. Historia
krélestwa, ktdre za wszelka cene chee odzyskad dawna chwate.
A takze opowiesc o przeznaczeniu, wolnej woli | uczuciu, ktdre
wyzwala spod nawet najbardziej opresyjne] wiadzy. Pierwsza
czesd jednego z najglodniejszych cykli fantasy ostatnich lat
juz dostepna w ksiegarniach!
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znana i lubiana.

ZAWSZETAKBYEOIZM

o chyba jeden z najpowazniejszych btedow
logicznych, jaki obserwuj¢ u wspélcze-
snych. Zreszta pewnie zawsze tak byto
- przyjmowanie, Ze otaczajacy nas swiat jest,
jaki jest, bo taki jest, a nie dlatego, ze takim
go zbudowalismy. Placac za to niejednokrotnie
wysoka cene.

Jak wybucha pozar, przyjezdza straz pozarnaigo
gasi. Przeciez to normalne. Na pewno? W starozytnym
Rzymie tez byla straz pozarna. Prywatna. Jak przy-
jezdzala na miejsce, zamiast gaszenia pozaru zaczy-
nata sie targowac z wlascicielem domu, ile jest gotowy
zaptaci¢ za pomoc. Dzisiaj nie traci czasu, dzisiaj gasi,
bo ma ptacone z naszych podatkéw.

Do pracy idzie si¢ na osiem godzin. Nie kazdy, nie
zawsze, ale taka jest generalna reguta, respektowana
w wiekszosci cywilizowanych miejsc na $wiecie. Po-
tem mozna skoczy¢ na sitke, do kina albo poobijac sie,
tnac w Forze, Cyberpunka czy co tam komu w duszy.
Przeciez to normalne. Na pewno? W czasach rewolucji
przemystowej pracowalo sie po dwanascie-trzynascie
godzin dziennie - po takim dniu pracy po powrocie do
domu nie ma sig czasu ani sity na nic. Poza wszystkim
innym za ten przywilej kilka os6b poszto do piachu.

Gdy mieszka sie w pieknych okolicznosciach
przyrody, poza miastem, wieczorem zamyka sie drzwi
ima sie do rana swiety spokdj, mozna sie bezpiecznie
zabra¢ za swoje sprawy. Przeciez to normalne. Na
pewno? W Polsce miedzywojennej bezpiecznie od
biedy mogli sie czu¢ mieszkancy miast, zwlaszcza
w lepszych dzielnicach. Na wsi po zapadnieciu zmroku
najbezpieczniej bylo sie zabarykadowac i modli¢, zeby

nic sie nie wydarzyto do rana. Nocne napady i rabunki
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byty zmora. Dzisiaj policja — cokolwiek o niej méwic — dziata na tyle skutecznie,
ze $pimy spokojnie, a nocne napady sa problemem marginalnym.

Mate dzieci czesto choruja, ale wiekszo$¢ $wietnie sobie z tym radzi. Przeciez
to normalne. Na pewno? Pod koniec dziewietnastego wieku z grubsza co dzie-
sigte dziecko nie konczyto pigtego roku zycia (wczesniej bywato jeszcze gorzej).
Umierato ich tak duzo, ze w wiktorianiskiej Anglii znakomicie prosperowat sektor
ustug fotograficznych polegajacych na robieniu pamiatkowych zdjeé¢ matych
trupkéw. Hossa skoniczyla sie po wprowadzeniu obowigzkowych szczepien.

W przewrotny sposéb zawszetakbyloizm jest dowodem postepu i zmian, ale
tez jest bardzo niebezpieczny — wszak , The price of freedom is eternal vigilance”.
Ten brak swiadomosci, ze rzeczy nie sa takimi, jakimi je znamy same z siebie, po-
woli juz zaczyna si¢ na nas méci¢, ale jesli zaczne rozwijaé, nie starczy mi numeru
- zreszta Pixel nie jest miejscem na szerokie rozwazania spoteczno-polityczne.

Ale mimo to siegnalem po ten temat. Dlaczego? Bo mam nadzieje, ze za jaki$
czas (zakladajac oczywiscie, ze przetrwamy do tego momentu jako cywilizacja,
patrz nieopublikowane notatki do nierozwinietego) do tego samego zbioru
oczywistych, bezdyskusyjnych oczywistosci trafi miejsce pracy bez mobbingu
imolestowania seksualnego.

Ale na razie jeszcze w tym miejscu nie jestesmy, a poki nie jestesmy — trzeba
walczy¢. Zeby nie wiem, jakim przekotem byt Kotick, zeby nie wiem, jakie byty
jego zastugi dla Activision Blizzarda, zeby nie wiem, ile gier i jak dobrych wyszto
spod jego reki, trzeba go twardo rozliczy¢ z kazdej watpliwej decyzji, z kazdego
watpliwego maila. Bez zakladania z géry winy, ale tez bez przymykania oczu.
Zeby nikomu nie przyszlo do glowy, ze pozycja i pieniadze stanowia jakiekol-
wiek usprawiedliwienie dla bycia wrednym dla innych. Uciekanie i zostawianie
problemu innym, krytykowanie i wy$miewanie tych, ktérzy prébuja co$ zmieni¢?
Nope. Ia
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Commodore 64 zdobyt wpis do Ksiegi Rekordéw Guinnessa,
zyskujgc miano najlepiej sprzedajacego sie
komputera wszech czaséw [szacunkowe dane to od 10 do 17 milionéw sprzedanych egzemplarzy).
Komputer znakomicie odnalazt sie na rynku gier, przyczynkiem sukcesu okazaty sie sprzetowesprite’y,
Swietnie brzmigcy uktad dzwigkowy SID i pojemna pamie¢:
64 KB w standardowej edycji...
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Soppy melancholy is a no go here!
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