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JAK ZAPOWIRDA SIE
GIER GYFROWYGH?

1o marca 2022

Serdecznie zapraszamy na konferencje ,Jak zapowiada
sie przysztos¢ gier cyfrowych?”, organizowang przez
Creative Europe Desk Polska w formule online, w dniu
15 marca 2022 roku. Wydarzenie adresowane jest
do przedstawicieli sektora branzy gier wideo oraz
wszystkich zainteresowanych tematyka tworzenia

i produkgji gier wideo na rynku polskim.

Program Kreatywna Europa, komponent MEDIA od
wielu lat wspiera europejskich producentéw gier wideo
w tworzeniu oraz rozpowszechnianiu interaktywnych
oraz immersyjnych projektow na rynkach europejskich
i miedzynarodowych.

W 2022 roku, producenci gier wideo, studia XR oraz
inne firmy, ktérych obszarem jest development oraz

Creative A,
Europe £ x
Desk Polska My

produkcja gier wideo beda mogty ponownie aplikowac
w ramach schematu dofinansowania Video Games and
Immersive Content Development, bedacego czescia
komponentu MEDIA programu Kreatywna Europa.

Spotkanie sktadac sie bedzie z prezentacji schematu
Video Games and Immersive Content Development,
wyktadu eksperckiego o stanie i wyzwaniach polskiego
gamedevu, a takze panelu dyskusyjnego, podczas
ktorego znani producenci oraz projektanci gier wideo
podziela sie z uczestnikami kulisami tworzenia narragj
w grach oraz nowymi trendami, ktore wystepuja
w polskim srodowisku gamingowym.

Szczegdtowy program na: www.kreatywna-europa.eu

Wspoifinansowane przez
Unie Europejska
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kipe FromSoftware mialem

okazje dwukrotnie spotkaé

podczas branzowych imprez.
Za kazdym razem nie moglem uwie-
rzyé, ze to wlasnie ci ludzie wymy-
§lili Ornsteina i Smougha.

Pierwszy raz spotkalismy sie na games-
comie podczas prezentacji Bloodbor-
ne’a. To wcale nie byt ttoczny event, bo
wtedy FromSoftware, kilka lat po pre-
mierze Dark Souls, nie dzwigalo jeszcze
na swych barach tak wielkiego cieza-
ru stawy jak obecnie. Japonczycy, jak
to zwykle oni, prowadzili prezentacje
w swoim ojczystym jezyku i chyba tylko
wyswietlane plansze mialy angielskie
napisy. Z pokazu dowiedziatem sie, ze
robig osadzong w wiktorianskim sosie
gre z kolesiami w szpiczastych kapelu-
szach. Nigdy jej nie polubitem, aczkol-
wiek rysowany przez Piotra Kowalskie-
go komiks na jej podstawie wydal mi sie
co najmniej intrygujacy.

Kilka lat pézniej na wybrzezu Adria-
tyku odbyl sie event o nazwie Reboot.
To byta ostatnia jak dotad edycja tego
spotkania deweloper6w z catego $wiata,
kieszonkowe GDC organizowane w usa-
dowionym na plazy Sheratonie. I wla-
$nie na taka impreze udato sie Chorwa-
tom zaprosi¢ kilku znamienitych gosci
z Japonii, ktérzy normalnie do Europy
nie przybywaja. Obok Fumito Uedy i Yu
Suzukiego zjawil sie wygladajacy jak
zahukany akademik w tweedowej ma-
rynarce i grubych okularach, okresla-
ny jako mézg FromSoftware, Hidetaka
Miyazaki. Czlowiek, bez ktérego nie
bytoby Lordranu, siadl sobie na scenie,
zalozyl noge na noge i z filozoficznym
zafrasowaniem zaczal wyglaszac takie
komunaty, ze marketingowe przemowy
ludzi Atari z czaséw Raya Kassara wy-
daly sie nagle catkiem znosnymi gad-
kami. No, po prostu nie dalo si¢ stucha¢
przez godzine historyjek typu ,Stara-
my sie robi¢ dobre gry”. Rozumiem, ze

Shigeru Miyamoto jest w stanie opowiadac na podobna nute, ale po mi-
strzu mroku oczekiwatem jednak czego$ wiece;j...

No wtasnie, mroku. Jesienig 2011 roku przezylem jedna z najbar-
dziej emocjonalnie angazujacych przygéd w swoich kontaktach z grami
wideo. Wkroczylem do pelnych gnijacego mchu korytarzy, po ziemi cie-
kta woda, nie byto zawieszonych pochodni na kazdej $cianie. Ten §wiat
nie wydawat sie pociagajacy, a gdy wszedlem jeszcze do ruin $wiatyni,
w ktorej zaatakowal mnie ze dwadzieécia razy wiekszy bydlak, wyda-
watlo sie to wszystko bez sensu. Nie pamietam juz, w ktérym momencie
zdecydowalem, ze nie wolno przerywac tej pielgrzymki, i pracowicie za-
czatem gromadzi¢ dusze, wzmacnia¢ rynsztunek, az w koncu przedar-
tem sie dalej, przez ogréd, w ktérym czekal wielki pies, az do polozo-
nej na skale fortecy Anor Londo, wydajaca sie najwspanialsza budowla
z wirtualnych $wiatéw. Dark Souls wsysalo do swego uniwersum nie
tylko widoczkami, ale przede wszystkim zastosowana mechanika za-
rzadzania duszami. Powodowalo to samo, co najlepsze gry strategiczne
czy RPG - ze chce si¢ dalej gra¢, powiekszajac stan posiadania, kolekcjo-
nujac rzeczy, ktére uznaje sie za wtasne. Méwiac inaczej — umozliwialy
prowadzenie wlasnego zycia w $wiecie Lordranu. I to byto najwspanial-
sze, aczkolwiek perspektywa spotkania za rogiem delikwenta sktada-
jacego sie z czaszek powigzanych siatka tez wydawala sie ekscytujaca.

Gdy teraz recenzujemy najnowsze dzielo FromSoftware, emocje
sprzed dekady znéw odzywaja. Zreszta w tym numerze jest wiele in-
nych niezwyktych powrotéw do przeszlosci. Powigkszyliémy objetos¢,
po siedmiu latach bez zmiany ceny bylismy zmuszeni w korcu ja pod-
nie$¢, ale mam nadzieje, ze morze wspélczesnych i historycznych ma-
teriatéw to zrekompensuje. I tak teraz bedzie co miesiagc, az sam nie
wiem, jak damy rade, ale musimy sobie poradzic i stara¢ si¢ dowozi¢
coraz lepsze artykuly. Do zobaczenia w kolejnym Pixelu, ktéry ukaze
sie 7 kwietnia. In

MiCz
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GAME STUDY

116.Firewatch ze studia Campo Santo

niezamowionych, zastrzega sobie

prawo do ich bezptatnej publikagii 128 Felieton Borka Dz1lAt
oraz prawo do skrétow i redakcyj-

nego opracowania tekstow iinnych

materiatow przyjetych do druku.

Iatres¢ reklam i ogfoszen redakga

nie odpowiada.

Mamy 148stron, powiekszyiémy MICHAELR. ANDRZE) MARCIN
popkulturowy dziatSidequest, pojawit WISNIEWSKI BAZYLCZUK BORKOWSKI
sie zupefnie nowy - Game Study.

Dajcie znac, co Wam si¢ podoba, a co

nie. E-mailem albo w naszej grupie

Secret Level na Facebooku.

I Na objazdowej wystawie I Najpierw rozlegt i krzyk, I Nie idzie mi praca nad
poswigconej podbojowi 7e krasnoludzica bez brody tekstami do kolejnego
kosmosu mozna zobaczy¢ to gwatt na tworczosd numeru, wiec przera-

P. skafandry, makiety Tolkiena, a chwile pézniej, biam filmy z gier na

. i kapsuty w skali 1:1. zinnejstrony internetu, monochromatyczne,

C h eCk Irout Jaka determinacje trzeba dobiegty pretensje, ze Aloy uzywajac ditheringu

PIXELPOST p| b.y’ro mlec., z'eby zapakowaf w Horizon Forbidden West F!oyfia—St9|nberga. Czuje

‘ sie do takiej puszki-putapki ma na twarzy meszek. sie, jakby byty wezesne
Blog .TEdakmeW Pixela, na ktorym i dac eksplodowac Bardzo chciathym zobaczy¢ lata dziewigcdziesiate
publikujemy artykuty, OpinIe w przestrzen. Oto publiczng debate zwo- i jakbym szykowat artykut
j newsy. Codziennie SWiEza LETLE ludzkos¢ w swoim szczycie, lennikow i przeciwnikow 0 programowaniu karty
elektronicznej rozrywkil najpiekniejsza. owlosienia na twarzach Hercules do Bajtka.

fikeyjnych kobiet.
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MOZNA ZATEM POWIEDZIEC, ZE O ILE W SFERZE
GOSPODARCZE) W NOWYCH SETTLERSACH MAMY
OSADNICZA TRADYCJE, O TYLE W SFERZE MILITARNE!
DAZYMY DO NOWOCZESNOSCI.

BARTEK PAWEL PIOTR
CZARTORYSKI GAWLIKOWSKI MANKOWSKI

Kto wychowat sie na I Nowa,Teksariska masakra I BytemnaGDCw2019roku,

horrorach z Phantom Press, pita mechaniczng’, pomimo gdy ogfaszano Stadie.

ten zna nazwisko Guya pewnych probleméw z Koncern zMountain View,

N. Smitha. Po trzydziestu tempem, jest dowodem ktéry mogthy kupic cate

latach mistrz literatury na odrodzenie klasycznych centrum wystawiennicze

Smieciowej doczekat sig slasheréw w nowoczesnym Moscone, jakos nie zdotat

wydania godnego Mitosza. sztafazu i podobnie jak zapobiec pustkom na

Ihiorczy, Sabat’; czyli dzieje

poprzedni,Halloween”

swoim stoisku. Widac byto,

komandosa-egzorcysty, pokazuje, ze w zdrowym 7e co$ nie iskrzy. A teraz
zawitat u nas w twardej ciele morderczy duch. Stadia umiera — tak samo
oprawie! Moze i sq na rynku bardziej jak kazda inna growa

zaskakujace historie, ale co
klasyka, to klasyka.

inicjatywa Google‘a.
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ADRESEM GOG.COM/PARTNER/C64PIXEL.
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Wrhasciwie jest tu dla kazdego co$ mitego. Na
nostalgicznej licie znajda sie zrecznosciowki,
przygodéwki, strategie, a nawet gra sportowa.
Zacznijmy jednak od tego, co najwieksze, jesli
chodzi o historyczny fadunek.

Maniac Mansion i jego nieformalna kontynu-

aga, czyli peten pokulturowych odniesient Zak
McKracken and the Alien Mindbenders, dostepne
sq w nieco lepszych wersjach niz te commodorow-
skie, a mimo to pozwalaja poczu¢ ducha koncowki
lat osiemdziesiatych. Zwtaszcza Zak prezentuje sie
wystrzatowo w edydji z japoriskich komputeréw
FM Towns.

Chyba najpiek-
niejsza lokacja
z Zaka McKracke-
na - wzniesienie
gdzie$ nieopodal
Limy.

Dalej lecimy z Defender of the Crown, czyli tytutem,
ktory wprowadzit Amige na mape growego $wiata,
a nieco p6Zniej dostarczyt commodorowcom
konwersje, ktéra zwyczajnie zerwata im skarpetki.
Tak dobrej i wciggajacej gry strategicznej nie byto
weze$niej na komputerze wprowadzonym na rynek
przez Jacka Tramiela.

Kolekcje zamykaja wspétczesne wariacje na temat
kultowej zrecznoscidwki Giana Sisters, oryginalna
wersja MicroProse Soccer, pochodzaca z czaséw, gdy
Electronic Arts nie $nifa sie FIFA, a takze inne wielkie
dzieto ekipy Sida Meiera, czyli Pirates! W epoce
mogli sie t3 gra cieszy¢ wyfacznie posiadacze stadji
dyskdw, za$ obecnie maja do niej dostep wszyscy
posiadacze pecetéw. Nic, tylko gra! Do czego
szczerze zachecamy. (PM) ]




CRUSADERKINGS lll = WOINY KONSOLOWE

0TO SERIA, KTORA SUKCESYWNIE TOROWALA
SOBIE DROGE DO TRONU. CHOCJUZ OD SWYCH
NARODZIN PRZED PRAWIE SZESNASTOMA
LATY CRUSADER KINGS ZBIERALO OCENY CO
NAJMNIEJ PRZYZWOITE, TO DOPIERO TRZECIA
CZESC ROZBILA BANK. TERAZ MOGA NAWRO-
CICSIE TAKZE KONSOLOWCY.

Bo, przyznajmy uczciwie, strategie nigdy nie byty
mocng strong oferty PlayStation czy Xboksa z przy-
czyn oczywistych bodaj dla kazdego czytajacego

te stowa, dlatego transfer gry Paradox Interactive
na sprzet Sony i Microsoftu mozna potraktowa¢

w kategoriach wydarzenia. | to niemateqgo, gdyz
jestto rzecz, o ktdrej chyba nikt nigdzie nie napisat
ztego stowa. Tyle ze mamy do czynienia z tytutem,
na ktdry sktadaja sie tabelki, mapy, menui listy,
dlatego zaadaptowanie naturalnego dla peceta
interfejsu przy zachowaniu jego funkcjonalnosci
nie jest zadaniem fatwym.

Zanim jednak przejde do rzeczy zaprojektowanych
zmysla o konsolach, ktdre zaprezentowano pod-
czas pokazu tej edydji gry dla prasy, a potem dano
przetestowac posiadaczom Xboksa, stowo,

zczym w ogéle Crusader Kings sie je. Togra,

z braku lepszego stowa, dynastyczna, rozciagnieta

XBOX

na kilkaset lat i obejmujaca spory kawat Srednio-
wiecza, az do upadku Konstantynopola. Mozemy
dowolnie wybra¢ wtadce panujacego w owym cza-
sie (chyba ze zdecydujemy sie na ktdrys$ z gotowych
scenariuszy), ktérym chcemy pokierowac, a tych
jest zatrzesienie.

Mozemy réwnie dobrze wybrac poteznego rzym-
skiego cesarza albo gtowe, czy tez gtéwke, pod-
rzednego, zasciankowego ksiestewka. Kazda z
tych postaci jest wyjatkowa, czyli ma przypisane
jej cechy osobowosci i ambicje — jeden lubi intry-
gi, spiski i skrytobdjstwa, a drugi spokojne rzady
oparte na rolnictwie i handlu. Co istotne, gramy
nie tyle krélestwem, co krélem, jest to gra mocno
zindywidualizowana i nasze decyzje odnosnie

do kazdego aspektu dziatania panstwa musza
zostac przefiltrowane przez aktualnie panujacego
monarche. Oczywiscie nie wszystko da sie tutaj
perfekcyjnie zaplanowac, bo zdarzenia losowe s3
liczne i nie zawsze przyjemne, a ilos¢ informacji
zrzucanych na gracza bywa przyttaczajaca dla
kogos stabiej obeznanego ze strategiami.
Dlatego, gdy zasiadatem do testowania builda
recenzenckiego, zastanawiatem sie, jak ja to
wszystko ogarne z padem. | musze przyznac,

ze wykorzystano do maksimum jego niemate
mozliwosci. Czego mozna byto sie spodziewac,
stuzace do nawigacji po mapie gatki kontrolera
stuza i do zoomu, i do przy$pieszenia scrollu, ale
juz niektdre przyciski musiano wykorzysta¢ dwo-
jako. Czyli, na przyktad, dopiero naciskajac dwa
triggery jednoczesnie, przejdziemy z interfejsu
postaci do mapy, pojedyncze nacisniecie B spo-
woduje zamkniecie jednego okna, a dtuzsze jego
przytrzymanie wszystkich i tak dalej. Oczywiscie
kazdy z wyzej wymienionych ma tez co najmniej
jeszcze inng funkcje. Moze i brzmi to przyttacza-
jaco, bo Crusader Kings 3 faktycznie potrafi by¢
przyttaczajace, ale obstuga tego wszystkiego za
pomoca pada nie jest tak straszna, jak mogtoby
sie wydawac.

Szkoda, ze gra nie oferuje polskiej lokalizaji, dlatego
jesli nie znacie angielskiego na poziomie choc lekko
przewyzszajacym komunikatywny, to lepiej mie¢ pod
reka nie tylko mapke ze schematem sterowania, ale

i stownik. A kogo zniechecaja podobnie monumental-
ne strategie, niech pomysli o Crusader Kings 3 w kate-
goriach RPG, bo rozwdj i wykorzystanie predyspozycji
swojej postaci jest sola tego tytutu. Tak czy siak
—warto zagrac. (BC) ]
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NA PRZEDPREMIEROWY POKAZ DtUGO
WYCZEKIWANEJ PRODUKCJI BROKEN RANKS
ZAPROSZENI ZOSTALISMY DO SIEDZIBY
DEWELOPERA — SPOLKI WHITEMOON

GAMES. JUZ NA WSTEPIE NIE MOGLO BYC
BARDZIEJ NOSTALGICZNIE. WROCEAWSKA
FIRMA ZAJMUJE BOWIEM ELEGANCKI DOMEK
W ZACISZNEJ, WILLOWE) CZESCI GRABISZYNA.
CZEMU NOSTALGICZNIE? W TAKICH BOWIEM
OKOLICZNOSCIACH PRZYRODY NIEZWYKEA
PLODNOSC TWORCZA OKAZYWALO WIELE
POLSKICH FIRM DEWELOPERSKICH. CZY TYM
RAZEM BEDZIE PODOBNIE?

Wiszelkie znaki na niebie i na ziemi wskazuja, ze tak.
Ale od poczatku... Whitemoon rozpoczeto dziatalnos¢
blisko pigtnascie lat temu w skromnym, trzyosobowym
skfadzie. W 2010 roku firma wydata The Pride of Taern
— przegladarkowe MMORPG wzorowane na najwiek-
szych klasykach cRPG, dwa lata péZniej rzucajac tytut
w rozmaitych wersjach jezykowych na caty swiat. Gra
zebrata moze nie entuzjastyczne, lecz wyraznie dobre
recenzje (MMORPG.com — 72 procent), a w sieci do dzi
mozna natknac sie na pozytywne opinie graczy, ktérzy
zradoscig poswiedili tytutowi przeszto piec lat swego
7ydia. Co wiecej, polska produkcje uznano za wielki
europejski przyczynek do kultury Swiatowej — obok
gulaszu i muzyki techno (sic!).

W 2013 roku The Pride of Taern osiagneto imponujaca
liczbe 500 tysiecy graczy, by juz rok pozniej radosnie ja
podwoic. Rozrosta sie tez wroctawska ekipa, w marcu
2021 roku osiagajac liczbe dwadziescia szesc. | w takim
wihashie skfadzie, uparcie i skrycie” (z pozdrowieniami
dla Edyty Geppert) dziergany jest od lat nowy-stary
tytut. Nowy, bo tworzony w zasadzie od podstaw,

stary, bo oparty na klasyce i odtwarzajacy poniekad to,
cow pracy wroctawskiej grupy znamy i cenimy juz od
ponad dekady.

PIXEL

Broken Ranks to bowiem nicinnego jak powrét do
$wiata Taem. Powrdt, dodajmy, z przytupem! Akgja
rozbudowanego pod kazdym wzgledem remake'u rzuca
nas w sam $rodek okrutnej wojny prowadzonej przez
bezwzglednego okupanta — cesarstwo Utor. Gracz
waiela sie w Taernijzyka, ktdry musi salwowac sie
ucieczkg przed hordami najezdzcy i opuscic rodzinny
kraj, by na niegoscinnej obczyZnie szuka¢ mozliwosci
zbrojnego powrotu i zemsty.

Jak mdwia sami twércy, to opowies¢ wygnarica szukaja-
cego swojego miejsca w nowym swiecie. To opowies¢
bohatera, ktdry musi znalez¢ w sobie site, aby odzyskac
to, co mu zabrat najezdzca. To opowies¢ o brutalnej
rzeczywistosci, w ktdrej kazdy dzier przynosi nowe
wyzwania, ale i szanse. A wszystko to w twardym,
okrutnym Swiecie, gdzie nie istnieja dobre wrdzki. . .

Do siedziby Whitemoon zaproszono nas w samo potu-
dnie i od razu moglismy rozpocza¢ pojedynek, to znaczy
zasig$¢ do komputerdw. lle pozwolono nam zobaczy¢,
ile ograc? Biorac pod uwage zgromadzone zapasy jadta
i napitkow, moglismy spokojnie poswieci¢ na przygode
okoto pdt roku. Znacznie szybciej jednak przekonalismy
sig, ze powrdt do $wiata Taern jest udany.

Gra oferuje przepigkne, bogate, wycyzelowane lokacje
W rzucie izometrycznym, nawiazujace klimatem

do takich tuzéw gatunku jak Baldur’s Gate. Nie jest
jednak bezmysIng ich kopia. Wroctawianom udato sie
bowiem stworzy¢ whasne, oryginalne (na ile to mozliwe
w realiach fantasy) uniwersum, ktdre odktada na

bok cukierkowy sztafaz gatunku na rzecz surowszych
klimatow blizszych Sapkowskiemu.

Atrakcyjnie zapowiada sie tez turowy system walki.

W kazdym starciu otrzymujemy jedynie dziesiec sekund
na wybor taktyki i dobor akdji, ktdrych Swiadoma kom-
binacja moze nam zapewnic zwyciestwo w potyczce.
Cowazne, do wyboru mamy az siedem klas postaci

— barbarzyrice, tucznika, sheeda, druida, maga voodoo,

Grafika promo-
cyjna zapowiada
twarde fantasy bez
taryfy ulgowe;j.
Rézowych wrézek
tu nie znajdziecie.

Od niektérych
lokacji po prostu
nie mozna oderwac
wzroku! Piekne,
wzorowane na
klasyce!

Gra wystarto-
wata 25 stycznia,
natychmiast przy-
ciggajac rzesze
graczy. Serwery
nie wytrzymaty...

maga ognia i rycerza — a kazda z nich charakteryzuje sie
zestawem osmiu klasycznych i dziewieciu unikalnych
umiejetnosci. Wyhor jest wiec szeroki, a czasu mato —
Broken Ranks udowadnia tu, ze nawet przy turowych
pojedynkach mozna sie spocic!

Na pokazie przyszto nam zagrac od samego poczatku,
@ylirozbudowanego wstepu potaczonego z nienachal-
nym tutorialem wzbogaconym dialogamiz postaciami
pobocznymi. Nie dotarlismy tego dnia do momentu, ktdry
pozwolitby sig nam spotkaczinnymi zywymi graczami,
jednak juz krétka chwila w swiecie Taem sprzyjata
zadowoleniu i, co wazne, immersji. A przeciez wszystko
wskazuje na to, ze im dalej, tym lepiej i wiecej! Co wazne,
w grze dostepny jest tryb PvP. Do walki z zywym przeciw-
nikiem przeznazone s3 specjalne miejsca, ktorych nazwy
oznaczono kolorem czerwonym lub czamym. Potyczki
migdzy graczami rowniez odbywaja sie w systemie
turowym, gdzie mamy dziesie¢ sekund na wybér akaji.
Trudno dzis jednoznacznie orzec, zy najmtodsze
pokolenia graczy zagustuja w tak klasycznej stylistyce,
ale premiera gry w chwili, gdy trwa (mimo wszystko)
wielki powrét mody na WiedZmina, rokuje znakomicie.
Iwiaszcza ze grajest po prostu piekna i juz na wstepie
przykuwa wzrok. Czy masz lat piecdziesiat, czy
pietnascie, dostownie chwila obcowania z tytutem
sprawia, ze po prostu chcesz, poklikac’. Tym bardziej ze
mozesz to zrobi¢ zupetnie za darmo! Multiplatformowy
tytut Broken Ranks jest bowiem oparta wyfacznie na
mikropfatnosciach gra free-to-play. (MD) Il I
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Adrian Perdjon.
Jeden z niewielu,
ktory nie tylko
zarzadza studiem,
ale i sam ma aktor-
skie doswiadczenie

Z mocapem.

Zﬂb{!’ janes P&f’ yoneat], CEO zajmujacego sie motion

capture Bones Studio, rozmawia Marcin M. Granat.

[d Jak zaczeta sie twoja przygoda z mocapem?

W 2006 roku skoniczytem szkote teatralng w Krakowie,
jestem dyplomowanym aktorem. Po przeprowadzce do
Warszawy w 2007 roku zaczatem szukac pracy i natrafitem
na ogtoszenie CD Projektu, w ktérym poszukiwano aktora
do sesji motion capture. Wtedy nie miatem pojecia, co to
jest, w Polsce nie byto studia, ktére by sie tym zajmowato.
Prawde méwiac, gdy na poczatku ustyszatem tytut Wiedz-
min, to batem sie, ze zrujnuje mi to kariere, poniewaz wi-
dziatem film. Poszedtem jednak na casting i wygratem go.
Pamietam, ze wybrali mnie Adam Badowski i Tomek Gop.
WywieZli mnie do Frankfurtu nad Menem, poszedtem

do studia, zatozytem mocapowy stréj i zakochatem sie.
Wiedziatem, zZe to jest technologia, w ktérej bede chciat
pracowac. Gdy WiedZmin pojawit sie w sklepach, okazat
sie sukcesem. Pamigtam niemieckie sklepy, w ktérych
zajmowat on pierwsze miejsce wsréd top 10 sprzedajacych
sie tytutéw. Wiedziatem, ze chce is¢ w kierunku animacji
postaci w grach wideo.

[ co stato sie péZniej?

CD Projekt zaprosit mnie do prac nad druga czescig Wiedz-
mina. Zagratem tam prawie wszystkie meskie postacie wy-
stepujgce w cutscenach. PéZniej pracowatem przy produkcji
jakiegos slashera. Po zakonczeniu prac zdecydowatem sie
na stworzenie wtasnego studia.

W 2013 roku kupitem od Remedy pierwszy zestaw kamer,
tych, na ktérych nagrywano wczesniej Alana Wake'a.

Powstata firma nazywajaca sie mocap.pl. Po drodze
spotkatem sie jeszcze z Andym Serkisem, co byto dla mnie
dodatkowa inspiracja.

@ od czego zaczynat mocap.pl?

Pierwsze zadanie, jakie nam zlecono, to byta scena seksu na
jednorozcu z WiedZmina 3. Pamietam, Ze jednorozcem byty
dwie ryzy styropianu kupione w pobliskim OBI. Wybratem
ten materiat, bo gdy siadato sie na nim, lekko sie zapadat,
podobnie gdy siedzi sie na grzbiecie konia.

Drugim zadaniem byta praca przy The Vanishing of Ethan
Carter. Na dziesieciu posiadanych przez nas kamerach
zagratem wszystkie postacie z gry. Trzecim projektem byto
z kolei This War of Mine: The Little Ones. Zagratem tam
poprawki do animacji oraz przygotowatem casting i sesje

z udziatem dzieci. P6Zniej poszto juz z gorki, trafiaty nam
sie wieksze i mniejsze projekty. Mocap.pl istniat do roku
2019.

P Skonczyt sie pewien etap i powstato Bone Studio?
Rozstatem sie ze wspdlnikiem i przeniostem placéwke do
obecnej. Postanowitem rozbudowa¢ firme na wielkg skale.
Pozyskatem nowych, wspaniatych partneréw, dokupitem
kamery - mamy ich teraz sze$¢dziesiat jeden. Poniewaz
posiadamy juz wieloletnie doswiadczenie, to firma ma
duza wiarygodnos$¢ wsréd deweloperéw. Zdarza sie nam
pracowaé przy tytutach AAA, stale wspétpracujemy na
przyktad z Dontnod.

PIXEL
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Nagrywanie se-
sji z aktorami trwa
zazwyczaj jeden
dzien. Potem stu-
dio czeka obrébka
danych.

Przestrzen mo-
capowa to spory
prostokat. Wszyst-
ko, co wyleci poza
niego, przestaje
by¢ widziane przez
kamery.
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A Jak wyglada przejscie od prac nad tytutami rodzimy-
mi do zagranicznych?

Nie ma zadnego problemu. Polacy majg bardzo komforto-
w3 sytuacje. Po pierwsze, jesteSmy bardzo zdolni w 3D. Po
drugie, jestesmy niezwykle kreatywni, co jest konieczne
przy pracy z grafikg tréjwymiarowa. Po trzecie, mamy
wyrobiong na $wiecie opinig, poczynajac od Beksifskiego,
ktéry robit malarstwo cyfrowe, a koriczac chociazby na
Techlandzie. tatwo sie nam tez wspdtpracuje z Ameryka-
nami, Niemcami, Brytyjczykami czy Francuzami, bo mamy
z nimi wspdiny kod kulturowy. tatwo sie dogadujemy.
Dzieki temu tatwo pozyska¢ nam tytuty AAA.

To, co wyréznito nas jako firme, to wymyslenie systemu do
zdalnego zarzadzania sesja. Polega on na mozliwosci pod-
taczenia sie klienta przez Swiattowdd i sterowaniu podczas
sesji trzema kamerami wideo oraz komunikacji z zespotem
za pomocg mikrofonu. Klient ma podglad i odstuch wszyst-
kiego, co sie dzieje na scenie, nie muszac fatygowac sie do
studia i ptaci¢ za przeloty i hotele. Pomyslelismy, ze takie
rozwigzanie bedzie interesujgce dla klientéw i zaczeliSmy
sie reklamowad. Co ciekawe, caty zabieg zbiegt sie z covi-
dowymi restrykcjami. Sze$¢ dni po globalnym lockdownie
w marcu 2020 roku wystalismy juz reklame do wszystkich
doméw producenckich i deweloperéw na catym $wiecie.
Byli$my otwarci na zdalne sesje mocapowe.

@ wersd produkcji, do ktérych robiliScie mocap, byt
Vampyr. Byta z nim zwigzana pewna historia z krzyzem,
opowiesz o niej?

Do sesji potrzebny byt duzy krzyz, a poniewaz w tamtym
okresie zajmowatem sie bardzo wieloma sprawami wokot
sesji: obsadami, scenografig, obstuga klientéw, to jego

zrobienie spadto na mnie. Pojechatem do leroy merlin, kupi-
tem dwie deski i gwozdzie. W tym sklepie za kasami jest stot
warsztatowy. Potozytem wszystko na nim i zaczatem zbijac
krzyz. Gdy byt zrobiony, zarzucitem go na plecy i dopiero
wtedy ztapata mnie refleksja, ze wygladam jak Jezus. Ludzie
sie patrzyli, ja sie $miatem i wyszedtem. Pamietam jeszcze,
ze krzyz nie zmiescit sie do samochodu, wiec wystawat przez
tylng szybe.

P Czy wykonujecie animacje nie tylko do gier?
Siedemdziesiat procent naszych projektéw dotyczy gier.
Poza halag mocapowa mamy jeszcze biuro, gdzie pracuja
animatorzy, ktérzy zajmuja sie postprodukcja. Czes$¢ z nich
wykonuje animacje reczne, a cze$¢ jest oparta na mocapie.
Zespot ten jest stworzony z mysla o tworzeniu animacji
growych. Od lat zajmujemy sie grami i wielu twércéw nam
ufa, dlatego pracujemy z kilkoma duzymi projektami od po-
czatku do konca. Oznacza to, ze robig casting aktora, sesje
mocap, czyszczenie danych, petng postprodukcje i eksport
gotowych, wyanimowanych postaci do silnika. Zdejmuje to
z dewelopera obowigzek posiadania dziatu animacji. Branza
bardzo szybko sie rozwija, a animatoréw brakuje.




Ubranie w mocapo-
wy stréj i kalibracja
kamer to poczatek
dnia pracy.

P Skad sie biorg animatorzy? S nimi programisci?

To sg wszyscy. Najczesciej to ludzie, ktérzy koriczg wydziat
animacji czy grafiki komputerowej, lecz réwniez progra-
misci, artysci, inzynierowie, osoby bez studiéw, a jeden

z naszych jest po geologii. W Polsce nie ma konkretnego
dobrego wydziatu, ktéry uczy animowania postaci. Trzeba
wiec robi¢ to samemu, na kursach lub w pracy.

P Dtugo trwa szkolenie przysztego animatora?

Okoto roku intensywnej pracy. Dla kompletnych laikéw su-
gerujemy zrobienie kursu iAnimate czy Animation Mentor.
Takie osoby moga by¢ u nas przyjete na juniora lub inter-
na. Stawiamy duzy nacisk na rozwdj, zrobienie kolejnych
etapéw kursow, po ktérych zwiekszane sa tez zarobki. Po
trzech-czterech latach pracy u nas jest sie w stanie zostac
seniorem z dorobkiem dziesigciu-dwunastu wydanych gier
w portfolio.

Ea czym rézni sie aktorstwo mocapowe od zwyktego?
Nie ma réznicy. Na planie mocapowym trzeba grac

tak samo swobodnie, naturalnie jak w filmie. Warto tu
zacytowaé Anthony'ego Hopkinsa. Po zdjeciach do filmu
Beowulf” z 2007 roku powiedziat, Ze mocap to czyste
aktorstwo. Jest tak, poniewaz tu nie schowasz sig za ma-
kijazem, za kostiumem, za scenografig ani za partnerem.
Wchodzisz na scene jako piecdziesiat trzy kulki i albo masz
w sobie emocje, intencje i temat, ktéry grasz, albo nie.

P J jak sie ma mocap twarzy do mocapu ciata?

Jesli chodzi o technologie, opiera sie na tym samym.

W przypadku twarzy trudniejsza jest postprodukcja,
poniewaz wiekszo$¢ emocji mamy wiasnie na niej.
Ludzkie oko jest przyzwyczajone do obserwacji tej czesci
ciata i z tatwoscig wychwytuje wszelkie nienaturalnosci.

Sprawy nie utatwia tez to, ze wszystkie kluczowe dla
ekspresji emocji punkty sg blisko siebie. Animowana twarz
albo wyglada dobrze, albo Zle. Nie ma stanu przejsciowego.

die trwa sesja mocapowa?

Producenci gier indie staraja sie podczas jednego dnia

sesji zrobi¢ komplet animacji. Sesja trwa dziesie¢ godzin,
przy czym siedem z nich jestesmy na planie. Zaczynamy

0 6smej, ubieramy aktora, oklejamy markerami, kalibrujemy
scene i jego ciato. W ciggu jednego dnia jesteSmy w stanie
zrobi¢ okoto stu piecdziesieciu animacji wykorzystywanych
w rozgrywce, czyli tyle, ile jest przewaznie w jednej grze. Do
Twin Mirror zrobilismy sze$¢ sesji. Do The Medium dwana-
$cie, a do Dying Light 2 dziesie¢, a i tak do tych projektéw
dostarczylismy tylko czes$¢ z animacji potrzebnych do gry.

P jak jest z animacjg potworéw i postaci innych niz
humanoidalne?

Potwora do The Medium nagrywali$my na szczudtach.
Nagrywalismy tez matpoksztattnego potwora, ktéry rzucat
sie na ludzi. Monstra wykonujemy przez tak zwang izolacje,
czyli wybieranie tylko kilku punktéw z ciata aktora. Tak byto
w przypadku nagrywania krokodyla, gdzie wybieralismy
punkty tylko z korpusu i gtowy. W postprodukcji dodawane
sg pdzniej punkty, ktérych nie dato sie zaanimowaé. Gdy
robilismy postac pajeczycy, jej gtowa byta ludzka, a odndza
i praca odwioka dorabiane byty recznie.

[d Poza postaciami animujecie tez rzeczy uzywane przez
aktoréw.

Mamy catg kolekcje karabindw. Raz okleilismy kij golfowy,

a piankowa piteczka, w ktéra on uderzat, byta $ledzona.
Wylatywata poza plan zdjeciowy, ale tak krétkie $ledzenie
jej ruchu wystarczyto, aby obliczy¢ jej dalszg trajektorie.
Mamy caty magazyn sprzetu, ktéry nazywamy propami.
Jest tam nawet rusztowanie, ktére petnito wiele funkcji,

w tym wieze straznicza na potrzeby War Mongrels od
Destructive Creations.

[d Nad czym teraz pracujecie?

JesteSmy u koficdwki prac postprodukcyjnych dla tytutu
Gerda: A Flame in Winter. Wyszto wta$nie Expeditions:
Rome od Logic Artists, do ktérego tez robilismy kompletna
sesje, obsade i petng postprodukcje danych. Mamy tez kilka
projektéw w przygotowaniu, ale o tym opowiem wiecej
przy nastepnej okazji. | | |

Wychwycenie
mimiki twarzy jest
kluczowe. | jedno-
czesnie najtrudniej-
sze, szczegdlnie
w postprodukcji.

Sam sprawdzitem
i moge potwierdzi¢
plotke, ze Bones
Studio ma najlepsza
kawe w Warszawie.
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Oby znowu pandemia nie wycieta jakiego$ numeru, Gamedev & Creative
Careers Expo 2022 — czyli ta nasza, Pixelowa impreza branzowa
- odbedzie si¢ 23-24 kwietnia.

Chinski rynek to gigantyczne pieniadze, kilka razy juz o nim wspomina-
tem, czy to w kontekscie prob legalnego wydawania na nim zaaprobo-
wanych przez tamtejszych oficjeli gier, czy to w kontekscie uproszczone-
go chinskiego, bedacego w pierwszej dziesiatce jezykow wystepujacych
w lokalizacjach. W grudniu sytuacja skomplikowata sie jeszcze bardziej

— znajdujacy sie za Wielkim Chirskim Firewallem uzytkownicy Steama narzekaja
na ktopoty z dostepem. Nie ma zadnych oficjalnych komunikatéw na ten temat,
najprawdopodobniejsze wydaje sie wyttumaczenie, ze to cicha proba obrzydzenia
chinskim graczom serwisu i przekonania ich do korzystania z ocenzurowanego,
lokalnego odpowiednika. To oczywiscie nie tylko problem indykow, ale i wszyst-
kich wydawcow.

The Indie Games Website, jedna ze stron, ktore od lat sledzitem

w poszukiwaniu indyczych nowosci, przechodzi w stan hibernagji.

Jak wynika z oSwiadczeri opublikowanych 20 grudnia 2021 roku, serwis nigdy
nie byt dochodowy, a stojaca za nim agencja (Game If You Are Ltd) chce sie
skoncentrowac na innych projektach, tez zwiazanych zindyczymi grami. Sam
kiedys pisatem podobny tekst, wiem, jak bardzo nic nie znacza takie okragte
deklaracje. Wspominam o tym gtéwnie dlatego, ze zastanawiam sig, na ile to
objaw standardowej rotacji w branzy, a na ile przegrzania koniunktury — niby
rynek gier pieknie rosnie, ale chetnych do wyrwania z niego kawatka dla siebie
jest coraz wiecej, rynek sie rozdrabnia i robi sie to coraz trudniejsze. W 2021 roku
na polskiej gietdzie spotki gamingowe bardzo mocno stracity na kapitalizagji.
Oczywiscie nasz lokalny rynek to jedno, rynek Swiatowy to drugie, ale to sa rézne
elementy tej samej ukfadanki.

Te perturbacje na razie nie zaburzaj ogélnego obrazu, sugerujacego,
ze jest dobrze. To nie jest czysto indycze, ale bardzo branzowe, wiec warte
wspomnienia: liczha widzéw Game Awards (na wszystkich platformach) rosnie
(w 2021 roku przyznali sie do 85 miliondw, wzrost o 3 procent w stosunku

do 2020 roku), w tym samym czasie, kiedy widzowie Oscaréw nikna jak snieg
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na wiosne —w 2021 roku byto ich ponizej 10 milionéw (spadek o 58 procent

w stosunku do 2020 roku). Dla widzéw Oscaréw dane tylko z telewizji, dla Game Awards ze
wszystkich platform streamingowych, wiec nie ma co tych liczb poréwnywac bezposrednio,
ale ich dynamika potwierdza to, co wida¢, poréwnujac obie branze. Wprawdzie liczby mo-
wigce 0 wartosci rynku na razie sa po stronie filmowcow, szacowanych dwa—trzy razy wyzej
(dwiescie kilkadziesiat miliardow dolaréw vs. niecate sto miliardéw), ale rynek gier rosnie
w kilka razy wigkszym tempie.

Nominacje byty na poczatku grudnia (przypomne: Anshar Studios, Tomasz Ostafin
i stuga unizony), gala i ogtoszenie wynikow odbyty sie 18 stycznia. Wy juz wiecie,
kto dostat Paszport Polityki, ale i tak o tym napisze. Zgodnie z tym, czego sie spodziewatem,
Paszport dostat Tomasz Ostafin (rozmowa z nim obok) za Papeture. Tomek zgarnia od kilku
miesiecy wszystko jak leci, wiec trudno méwic o zaskoczeniu. Gratulacje i czekamy na wiecej
— dobrych gier od laureata i Paszportow dla indykéw.

Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci zaprasza polskie firmy z branzy gamin-
gowej do skorzystania z polskiego stoiska narodowego, ktore zostanie zorganizo-
wane podczas miedzynarodowych targéw gamescom, odbywajacych sie w dniach
24-28 sierpnia 2022 roku w Kolonii.

Gamescom to najwieksze targi gier interaktywnych i rozrywki w Europie oraz drugie najwiek-
sze tego typu wydarzenie na swiecie. Stoisko narodowe bedzie promowac catg polska branze
gamingowa, a z przestrzeni przeznaczonej na spotkania B2B oraz mozliwosci zaprezento-
wania drukowanych i audiowizualnych materiatéw promocyjnych bedzie mogta skorzystac
nieodptatnie kazda polska firma z tego sektora.



PAPETURA

W Pixelu #70 Papeture zrecenzowat juz Pawet Schreiber, inne media tez dotozyty
swoje oceny, wiec nie bede drazyc tematu od tej strony, ale postanowitem zapytac
Tomasza Ostafina o strone techniczna i organizacyjna — w koricu czesto o tym na
famach Indykarium pisze.

Jak dtugo powstawata Papeturai ile 0sob ja tworzyto? Wiem, ze muzyke i efekty
dzwiekowe robili Floex i Mravec, ale czy jeszcze ktos w czym$ pomagat? Umiesz to
przetozyé na roboczogodziny?

Papetura powstawata dobre sze$¢—siedem lat, cho¢ nie wiem, ile faktycznie byto to godzin, gdyz
nie prowadzitem dzienniczka prac. Czasem to byto czternascie godzin dziennie, czasem pét godzi-
ny przed snem. Ostatnie pot roku siedziatem juz przy Papeturze full-time, az do dnia premiery,

w ktdrym jeszcze o 10 rano skompilowatem wersje premierowa.

Generalnie najlepiej sie czuje, zajmujac sie grafika oraz projektowaniem poziomdw i zagadek,

a unikajac programowania i catej reszty, ale przy produkcji Papetury poza dzwiekiem robitem
wszystko sam. Tomas (Floex) i Juraj (Mravec) faktycznie s3 czescig zespotu, przy poczatkach pro-
jektu pomagat mi takze mj przyjaciel Pawet, robit miedzy innymi dzwieki kotka dla pierwszego
demka gry. Po drodze poznatem takze przyjaznych ludzi, ktérzy pomagali mi marketingowo

i duchowo.

' INDVKARTUM

Pracowates nad Papetura oprdcz normalnej pracy zarobkowej?
Tak, moja praca zarobkowa byty wizualizacje architektoniczne, ale nigdy nie
miatem czasu, zeby wrzucic portfolio do sieci, bo kazda wolng chwile poswieci-
tem grze. Wizualizacje robitem w Blenderze i ten program pdzniej wykorzysta-
tem do tworzenia Papetury.

Tworzytes w Blenderze modele, kleites je, fotografowates, a potem
przenosites je do Unity. Nie bytoby prosciej pominac etap papieru?
Bardzo lubig papier — to, jak sie zachowuje i reaguje na $wiatto, i chciatem to
przenies¢ do gry. Na poczatku probowatem robic wszystko (G, péZniej tylko
postac (G, a na koricu okazato sie, ze nic nie moze by¢ (G, bo nie uzyskuje efektu,
0 ktdry mi chodzito. Dlatego postanowitem korzystac z papierowych makiet i to byt
strzatw dziesiatke. Blender bardzo utatwit prace, dzieki niemu mogtem bowiem
zaprojektowac niektre skomplikowane, parametryczne modele, a péZniej uzy¢
ich, aby wydrukowac sptaszczone siatki do makiet. Takie pomocne siatki pozwolity
mi by¢ doktadnym tam, gdzie trzeba, aby papierowe modele miaty odpowied-
nig skale, konstrukgje i detal. Byto to potrzebne takze w wiekszej skali, gdzie
musiatem bra¢ pod uwage charakterystyke obiektywu, czyli modelowac makiete
zakrzywiong wzgledem niego.

Jak przenosites modele do poziomow - jako zdjecia? | jak powstaty
animagje tych elementow, ktorych ksztatt sie zmienia?
0$wietlajac makiety Swiattem ciagtym, robitem zdjecia, a na komputerze wyci-
natem z nich potrzebne mi elementy. Niektdre animacje s3 robione jako animacja
poklatkowa, ale wigkszos¢ jest po prostu odpowiednia manipulacja zdje, ktora
robitem juz bezposrednio w Unity3D.

Dowioztes projekt, odniostes sukces, musiates sie po drodze duzo
nauczyc. Post mortem: jak oceniasz, patrzac wstecz, co zrobites z gtowa,
a co bys zmienit, jakie btedy popetnites?

Jestem marzycielem owfadnietym ideg zrobienia gry i to jakims cudem sie udato,
a btedéw popetnitem cate mnéstwo. Btedy w planowaniu, designie gry, kolejnosci
prac, testowaniu, marketingu, programowaniu, grafice itd. To wszystko proces
nauki, wiadomo, ale jedno bym zmienit — podejscie do zdrowia umystu i ciata.
Niewychodzenie dniami z domu, brak ruchu, presja zarobkowa i izolowanie sie od
innych na lata to koszt, jaki poniostem, ale tak wcale nie musiato byc. Staram sie
teraz nie powtarzac takiego btedu, wystarczy ustali¢ sobie wewnetrznie realne
deadline'y, a oficjalng date premiery —,when it will be ready”.

PIXEL 17
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LOOP ODYSSEY

Niech was nazwa nie zmyli, ta gra jest czyms zupetnie nowym i nie ma zadnego zwiazku
zinnymi z petla w nazwie. Co$ pomiedzy petla repeat until mortum defecatum, rogalikiem, RPG,
Logo i Core Wars. Tak, to brzmi bez sensu — a jednak. Jest mapa do zwiedzenia, ale zamiast po niej
chodzi¢, programujemy i optymalizujemy dziatania bohatera — w bardzo prymitywny sposdb, jako ciag
pojedynczych akcji do wykonania. To o tyle ma sens, ze $wiat jest za kazdym razem doktadnie taki sam,
wiec zawsze trafiamy w te same miejsca, na te same obiekty i na tych samych przeciwnikéw. Rdwnocze-
$nie z rozgrywki na rozgrywke nasz bohater robi sie ciut sprawniejszy i madrzejszy, wiec jednak trzeba
dziatania tego skryptu modyfikowac (grinding jak cholera, ale w petli, mozna zostawic i dzieje sie samo).
Programowanie jest rownie atrakcyjne jak kodowanie w Brainfucku (w czym nie pomaga prymitywny
interfejs uzytkownika), ale kolejne podejscia odstaniaja kolejne czesci mapy, im dalej, tym wiecej sie
dzieje, wiec jest po co graci co odkrywac. Specyficzne i raczej nie dla kazdego, ale ciekawe w pomysle

i co najmniej poprawne w realizacji. Indyk: Housemade Inc. Wintel.

Gratem kilka godzin i ciagle nie moge sie zdecydowac, czy to jest tak celnie trafiony pastisz,

czy tak kiepsko zrobiona gra. Niewygodne sterowanie, scenariusz zbudowany z klisz, pikseloza... no
dobrze, ten LoRes 320 x 240 to jest oczywiste nawiazanie do lat dziewiecdziesiatych, czaséw VGA, klasyki
horroréw 3D spod znaku Alone in the Dark — i w tym momencie te pozostate wady moga by¢ Swiadomym
nawiazaniem do chordb wieku dzieciecego, przez jakie przechodzity gry w czasach Top Secretu. Bardzo
chciatbym, zeby tak byto, chociaz (zwtaszcza na poczatku) kilka razy miatem ochote walnac najpierw klawia-
tura, a potem padem o $ciane, kiedy sterowanie albo praca kamery doprowadzaty mnie do szewskiej pasji.
Aréwnoczesnie co$ — by¢ moze sentyment do rzeczy retro — nie pozwalato mi tak po prostu zrezygnowac.
Intrygujace. Indyk: Casper Croes. Wintel, Mac, Linux.
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Darmowa gra z setkami pozytywnych recenz;ji to jest zawsze co$ war-
tego rzucenia okiem — ale nawet nie probujcie, jesli nie macie refleksu
izrecznosci palcow cyborga. Ostrzegatem. Mozna samemu, mozna w coopie,
poziom gamejamu — ale dobry pomysti dobrze wymyslona mechanika bronia
sie i w takich warunkach. Indyk: Ringating. Wintel.

STARRY KNIGHT

Dotoze jeszcze cos, co zwrdcito moja uwage pomystem, chociaz bardzo
zawiodto realizacja. Proba zrobienia gry opartej na walkach z kolejnymi
bossami oraz zyciu i malarstwie van Gogha. Brzmi dziwnie? Dziwnym nie jest.
Ani same walki, ani sposob opowiadania o zyciu malarza nie s3 specjalnie udane.
Jesli zignorowac pasujace do tetjak pies¢ do nosa napisy, rzecz najlepiej broni

sie graficznie, w czym akurat mato zastugi indyka: Peace Blvd Games, same
obrazy van Gogha przyciagaja wzrok — ale jest w tej koncepdji co$ intrygujaceqgo,
wartego duzo lepszej realizacji. Wintel.
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W RAMACH UROZMAICENIA WYBORU PRZEDSTAWIANYCH TYTULOW DZISIAJ O TYM, W CO GRA, OPOWIE KOLEJNY
TWITCHOWY STREAMER: ROOTS_RAT. RR NAJCZESCIE) STREAMUJE ELITE: DANGEROUS, ALE GRYWA WE WSZYSTKO.
WYBRAL GRY Z OSTATNICH KILKU LAT, WIEC DO STANDARDOWEJ INFORMACJI DOKEADAMY ROK PREMIERY.

0 NIEKTORYCH PISALISMY, ALE POMYSLALEM, ZE TAKIE OKAZJONALNE POWTARZANIE JEDNAK MA SENS: INDYKARIUM
NIE MA EPATOWAC ROZMAITOSCIA TYTU£OW, NIEKTORE PO PROSTU SIE WYROZNIAJA JAKOSCIA | WARTO O NICH
PRZYPOMINAC. W DODATKU TECHNOLOGIA JUZ TAK NIE PEDZI, ZEBY KILKULETNIE GRY TRACILY MYSZKA. LECIMY.

HEb T

SOMA THE MESSENGER
Przygodéwka osadzona w podwodnej, oceanicznej bazie. Swietna Pixelartowa platforméwka w stylu retro. Ta produkcja bardzo mocno
fabuta, oscylujaca wokot tematu Swiadomosci i przeniesienia jej do innego ciata. kojarzy mi sie ze starutkim Bruce’em Lee z 1984 roku. Na poczatku gry
Mroczny klimat w potaczeniu z poczuciem izolacji i opuszczenia sprawia, ze gra mozna odnies¢ wrazenie, Ze jest zbyt prosta, ale szybko okazuje sie, ze mapy sa
niesamowicie wcigga. Rozgrywana historia daje sporo do myslenia i sktania do zaprojektowane w taki sposdb, zeby poziom trudnosci stopniowo rést. Ztudzenia
zyciowych rozkmin. Pixel #09. Rok: 2015, indyk: Frictional Games. Wintel, Mac, 0 szybkim przejsciu Messengera rozwiewaja sie wiec jak dym z ogniska. Goraco
Linux, PS4, Xbox One. polecam! Rok: 2018, indyk: Sahotage. Wintel. Switch, PS4, Xbox One.

APE OUT GENESIS NOIR

Ape Out to pozycja bardzo prosta, ale daje Przygodéwka point'n’click, ktora wyrdznia :
niesamowicie duzo frajdy z grania. Sterujemy niemal monochromatyczna grafika w komik- DESCENDERS
gorylem, ktory ucieka z roznych miejsc, walzac ~ sowym stylu, klimat noir przemieszany z sci-fi
ze straznikami. Co wynosi ten prosty konceptponad  oraz nietuzinkowa fabuta. Sama rozgrywka
przecietnosc, to stylistyka, oprawa dzwiekowa i sama i zagadki nie s3 moze superciekawe, ale toczaca sie
rozgrywka. Widok z géry nadaje zabawie ciekawa historia, ciekawa stylistyka oraz klimat mocno to
perspektywe, towarzyszy temu sktadajaca sie z samej nadrabiaja. Pozycja godna polecenial Pixel #69,
perkusji i bebnéw tribalowa muzyka, a my przechodzi- ~ Rok: 2021, indyk: Feral Cat Den. Wintel, Mac, Switch,
my kolejne levele, radosnie rozplaskujgc o Sciany rzesze ~ Xbox One.

przeciwnikéw. Nic wiecej tu nie ma... ale to, co jest, to WlNGSPAN
azysty fun. Pixel #47. Rok: 2019, indyk: Gabe Cuzzillo, . AR e

Bennett Foddy, Matt Boch. Wintel, Mac, Switch.

Gier o MTB nie ma zbyt duzo, wiec tym bardziej cieszy, ze Descenders jest
tak dobrze zrobiony. W grze scigamy sie na trasach w kilku réznych lokacjach,
zdobywajac nowe stroje, nowe rowery i ich osprzet. Rozgrywce towarzyszy przyjem-
na, ale dynamiczna muzyka. Jesli lubicie MTB, nie zawiedziecie sie! Rok: 2019, indyk:
RageSquid. Wintel, Mac, Linux, Xbox One, Xbox Series X/S, Switch, PS4.

FAR:LONE SAILS

FAR to niepozorna platforméwka, ktéra opo-
wiada bajkowa historie, bedac jednoczesnie
steampunkowa gra drogi. Przemierzamy tutaj
smagane wichrem pustkowia w dziwnym wehikule  Relaksujaca ornitologiczna planszéwka, skupiajaca si¢ na budowie

— pofaczeniu statku zaglowego i parowozu. Zagadki  rezerwatow z ptakami. Na poczatku zasady wydaja sie dosy¢ skomplikowa-

s dosyc proste, ale to akurat atut — nie odciggaja ne, ale po kilku rozgrywkach staja sie banalnie proste. Gra pozwala na obranie
bowiem od $wietnego klimatu oraz od samej kilku taktyk, a w wiekszosci rozgrywek do korica nie wiadomo, kto wygra, co
podrdzy, ktéra jest niejako gtéwna bohaterka tej sprawia, ze jest naprawde ciekawa. W polskiej wersji jezykowej ptaki opisuje
produkgji. Przyjemna gra na zimowe wieczory. krélowa programéw przyrodniczych, czyli sama Krystyna Czubdwna. Minusem
Pixel #39. Rok: 2019, indyk: Okomotive. Wintel, podstawki sa ptaki tylko z dwdch Ameryk, ale DLC z ptakami europejskimi jest
Mac, PS4, Xbox One, Switch, Android, i0S. w przygotowaniu. Pixel #63. Rok: 2020, indyk: Monster Couch. Wintel, Mac.
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VIVE VR OB I

NAJWIEKSZA BOLACZKA RYNKU WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI JEST
JEGO FRAGMENTACJA. MNIEJSZE STUDIA WYBIERAJA JEDNA PLAT-
FORME VR, NA KTORA TWORZA SWO.JA GRE. JESLI TYTUL OSIAGNIE
SUKCES, MOZE DOCZEKA SIE WYDANIA NA INNA PLATFORME, ALE ZE
ZNACZNYM OPOZNIENIEM. WIEKSZE STUDIA, JESLI ROBIA GRY VR,
TO CZESTO MUSZA DUBLOWAC WYSILKI ORAZ WYDATKI, ZEBY UDO-
STEPNIC TYTUL NA KILKU PLATFORMACH. TO SIE WKROTCE ZMIENI.

™ A\

User Jama

\

AFTER THE FALL

Studio odpowiedzialne za gtosna strzelanke zombiakow Arizona
Sunshine postanowito zmieni¢ klimat. Zamiast stonecznego skwaru
mamy tutaj mrozny, postapokaliptyczny swiat po tytutowym upadku.
Natomiast dalej jest duzo zombiakdw i duzo strzelania, ale tym razem zespoto-
wego. Styl gry bardzo przypomina to, co znamy i lubimy w Left 4 Dead albo Back
4 Blood, tyle ze udatnie przeniesiony do VR. Co istotne, nie musimy tu czekac,

az uzbiera sie czwérka do brydza. Mimo ze gra dziata na roznych platformach VR,
nie tylko na Vive, dzieki czemu pula potencjalnych towarzyszy jest wieksza,

to opcja grania z komputerowymi strzelcami jest bardzo wygodna.

Ireszta gra jest doszlifowana ergonomicznie pod whasciwie kazdym wzgledem.
Najwazniejsze to obstuga broni — magazynek usuwamy jednym przyciskiem,
atadujemy, siegajac do pasa. Przy nieustannie nacierajacych hordach zombie
trzeba te czynnos¢ wykonywac co pare sekund, wiec takie uproszczenie ma sens.
Bomby rurowe wyposazone s w przycisk, ktory odpalamy spustem na kontrole-
rze, naturalnie i szybko. Skrzynie z amunicja otwieramy z daleka, odstrzeliwujac
ktddke. Wejscie do schronu otwiera sie skanem twarzy, tu przystawiamy gtowe
do czytnika i gotowe.

Jesli chcemy postrzelac do zombiakéw samemu lub z kumplami, albo tylko
pokaza¢ komus wrazenia z dopieszczonej gry VR, to After the Fall jest tytutem
obowiazkowym.
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DRUNKN BAR FIGHT

Wszyscy mamy takie dni, kiedy mato co nie eksplodu-
jemy. Ato ochlapie nas przejezdzajacy przez katuze
samochdd, pies nawali na trawnik, podczas gdy jego
wiasciciel udaje, ze tego nie widzi, ceny w ulubionej
knajpie po raz kolejny idg w gore, powodow moze hy¢
milion. Wirtualna rzeczywistos¢ pozwala skanalizowa¢
rozsadzajace nas zte emocje w sposéb bezpieczny i nieszkodza-
cy innym. Wystarczy zatozy¢ gogle, wejsc do jednego
zwirtualnych baréw i wszcza¢ bijatyke.

Gra jest prosta jak budowa cepa, ale bardzo wyzywcza, moze

z powodzeniem zastapi¢ ¢wiczenia aerobowe. Zaczynamy od
wymachiwania piesciami, rozsytajac innych gosci po katach.
Nastepnie korzystamy z wszystkiego, co jest pod reka. Rzuca-
my w przeciwnikéw butelkami, tacami, krzestami, sprzetem
grajacym itd. Na jednej z ustawek w uliczce za barem jest
nawet dostepna metalowa rura zakoriczona zaworem, ktérego
raczka sie buja. Odpowiednio nig wywijajac, mozemy sprawic,
ze raczka bedzie krecita sie w kétko. Taki maty, a przyjemny
smaczek przy robocie.

VIVE VR CORNER

SONG IN THE SMOKE

Podazanie skalista Sciezkq za wielkim, trojgtowym krukiem
taczy w sobie elementy eksploracji oraz surwiwalu w srodowi-
sku VR. Czasem trzeba zboczy¢ z utartego szlaku, innym razem wybrac
wiasciwe rozwidlenie, wskoczyc¢ na skate w odpowiednim miejscu czy
przej$¢ przez rozpadling po zwalonym drzewie. Cho¢ odkrywamy ten
Swiat na wtasna reke, bez pomocy narratora, to jest w nim co$ magicz-
nego, co wciaga. Mozemy tu zbiera przedmioty i taczyc je ze soba,

by powstaty inne przedmioty, mozemy pozyskiwac owoce i grzyby,
mozemy tez walczy¢. W trakcie wedréwki dzier nieubtaganie zamienia
sie w noc, a jasnobfekitne niebo w granatowy catun szpikowany
gwiazdami. Najwieksze wrazenie robi jednak, kiedy z ciasniejszych
miejsc przechodzimy na skraj skaty, skad rozposciera sie rozlegty widok
na te kraine.

Ope P\ p ¥

OPENXR VR

Branza wreszcie dojrzata do standaryzacji obstugi urzadzen wirtualnej
oraz rozszerzonej rzeczywistosci. Tym jest wtasnie OpenXR VR, otwartym
standardem opracowanym i wspieranym przez gtéwnych rynkowych
graczy w celu utatwienia obstugi réznych urzadzen VR przez gry. Jednym
z cztonkdw konsorcjum jest Epic, dlatego tez Unreal Engine wspiera OpenXR VR.
Najnowsze wersje sterownikow Vive réwniez zapewniaja zgodnos¢z tym
standardem. A twdrcy gier zamiast zastanawiac sie, czy korzystacz SDK Steam,
czy jakiegos konkurencyjnego SDK, beda po prostu pisac gre na OpenXR VR

i w teorii powinna ona dziata¢ na kazdym urzadzeniu ze sterownikami OpenXR VR.
Po prawdzie wersja 1.0 standardu byta dostepna juz od 2019 roku, sterowniki na
gtéwne platformy VR powstaty w 2021 roku, a rozpowszechnienie sie standardu
nastapi pewnie dopiero w 2023 roku, natomiast cieszy, ze sprawy ida we wiasci-
wym kierunku.

PIXEL
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SFace Racing
VOXEL TOWER
ZX SPECTRUM

WIEK XXVI. MILIARDEROM NIE
WYSTARCZAJA JUZ PODRO-

ZE PO KOSMOSIE. ICH NOWA
ROZRYWKA TO WYSCIGI FU-
TURYSTYCZNYCH POJAZDOW,
ZA KTORYCH STERAMI SIEDZA
WIEZNIOWIE. ZWYCIEZCA MOZE
LIczYE NA WOLNOSCE, PROCHY
PRZEGRANYCH NA ZAWSZE PO-
ZOSTANA GDZIES NA ODLEGLEJ
PLANECIE...
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y$Smiobitowe komputery:

edycje prestizowego Yandex Retro Games

3 konkursu na nowy tytut na stare platformy. We

ogli tylko uzytkownicy ZX Spectrum, teraz formute

E, Commodore 64, BBC Micro, Amstrada CPC, MSX

Romero i bracia Oliverowie. W puli nagrod ponad

stopada. A my juz zacieramy rece bo wiemy, ze

Kto grat w F-Zero, przy Space
Racing poczuje sie jak w domu. Nie
jest to wierna konwersja/demake
gry ze SNES (a przynajmniej nie
chcieliby$my, zeby do takich wnio-
skow doszli prawnicy Nintendo), ale
podobienstwa sg widoczne od razu.
Mamy tu wiec kilka statkéw do
wyboru i osiem rozsianych po catej
galaktyce, zréznicowanych tras, na
ktérych trzeba bedzie dotrze¢ do
mety szybciej niz przeciwnicy. Poza
tym standard: ciggte dbanie o stan
oston, spychanie rywali na bandy,
wchodzenie w zakrety z dusza

na ramieniu, zbieranie po drodze

Gra jest catkowicie
tréjwymiarowa
i pozostawia graczo-
wi swobode - mozna H B
jechac, dokadkolwiek
tylko oczy poniosa.

power-upow takich jak chwilowe
przyspieszenie i tym podobne ele-
menty doskonale znane weteranom
kosmicznych wys$cigéw. Wizualnie
gra wyciska z poczciwego ,,gumia-
ka" ostatnie poty i robi piorunujace
wrazenie, ale ograniczen platformy
nie da sie oszukac: piksele sg duze,
animacja skokowa, a dynamika
jazdy nieco kuleje. To ostatnie to

w wys$cigach powazny mankament.

Podczas jazdy pomagajg znaki wskazujace kierunek najbliz-
szego zakretu, ale tak naprawde - jak we wszystkich dawnych
grach wyscigowych - by mysle¢ o zwyciestwie, trzeba nauczy¢
sie przebiequ tras na pamiec.



Tales of M

rland

JJ GAMES / BITMAP SOFT
GAME BOY

MALY CHLOPIEC BUDZI SIE,

W WIOSCE OPANOWANEJ PRZEZ
POTWORY. NA SZCZES'CIE ONE
ROWNIEZ SA NIEWIELKIE, JAKO
ZE RZECZ DZIEJE SIE NA MALUT-
KIM EKRANIKU GAME BOYA.

Nie nalezy jednak bagatelizowac
zadania, jakie stoi przed bohate-
rem, to jest bowiem absolutnie
powaznych rozmiaréw: przezyc,
uratowac mieszkancéw, pokonac
Zto. Aby osiggnac cel, trzeba
bedzie wykazac sie zrecznoscia

TALEg
" oF
NONSTERL AN

AMITEN
AMIGA

ZADANIE PRAWIE TAK STARE JAK
GRY KOMPUTEROWE: POZBIERAJ
WSZYSTKIE DIAMENTY, NIE DAJ
SIE ZABIC, IDZ DO WYJSCIA DO
NASTEPNEJ PLANSZY.

Tym razem akcja toczy sie (praw-
dopodobnie) w inkaskim grobowcu,

a stawka sa (chyba) skarby tej

dawno wymartej cywilizacji. Tak
przynajmniej mozna wywnioskowac
z minimalistycznej grafiki, jako ze
autorzy gry poskapili nam legendy o
ratowaniu $wiata czy zdobywaniu bo-
gactwa. Zapewne stusznie - nie ma tu
czasu na $ledzenie fabuty. Akcja od
samego poczatku pedzi na ztamanie
karku, wiec bohater musi skupi¢ sie
na skakaniu po platformach, unikaniu
straznikdw inkaskiej fortuny, zbiera-
niu kosztownosci i patrzeniu zawsze
kilka ruchéw do przodu.

@%

Dialogi nie sg czeste, ale zazwyczaj

T

w skakaniu i w walce, ale réwniez
uzy¢ szarych komoérek. Tales of
Monsterland to klasyczny repre-
zentant gatunku action adventure,
gdzie wyzwaniom arkadowym
towarzyszy zbieranie przedmio-
téw i zdobywanie umiejetnosci,
ktéore pozwolg dotrze¢ do dalszych

niosg istotne informacje tak dla fabuty,
jak i dalszej rozgrywki. Nie wystarczy
skakanie, trzeba tez czytac.

etapow tej opowiesci. Warto tez doda¢, ze chtopiec nie
na zawsze pozostanie chtopcem - z czasem zyska ma-
giczng moc pozwalajgca mu przybierac inne, dysponu-
jace wtasnymi atutami formy. Moze tez pono¢ dotrzeé
do ukrytego wewnatrz gry bonusoweqgo, skrzacego
sie atrakcjami etapu, ten jest jednak schowany tak
dobrze, ze redaktor niniejszej rubryki jeszcze go nie
odnalazt.

=S Ad L LA
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tatwo bowiem zapedzi¢ sie w Slepy zautek, gdzie $ladem
protagonisty podazy duch, koSciotrup czy inna masz-
kara... Na szczescie nasz fowca diamentdéw nie jest do
konica bezbronny, poniewaz twércy gry umiescili na plan-
szach wspierajgce go bonusy, na przyktad zamrazajace
przeciwnikéw albo wydtuzajgce limit czasu. No wtasnie.
Na pokonanie kazdego etapu jest tu okreslona liczba
sekund, zazwyczaj zbyt skromna wzgledem potrzeb.
Trzeba wiec wciaz sie spieszy¢, by - jesli w palcach

Gra nawigzuje
stylem zabawy
do dawnych
jednoplanszowych
arkaddéwek, ale tu
przynajmniej nie
trzeba wrzucac
monet do auto-
matu.

gracza zostato troche dawnej magii
rodem z salonéw arcade - po raptem
trzydziestu planszach osiggna¢ ekran
z napisem ,,Congratulations"”. Troche
szkoda, ze tak szybko, ale moze

i dobrze, bo nie zdazymy sie znudzic.
Gdyby ta przygoda miata trwa¢ dtu-
zej, autorzy musieliby jednak dodac
go gry nieco wiecej urozmaicen.

® PIXEL
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Tyci Akrobaci
planszéwka, Rebel 2021
WIEK — 8+

»Tyci Akrobaci” to gra nowo powstalego wydawnictwa
Dice & Bones. Po otwarciu pudelka w oczy rzucaja sie
dwie rzeczy: mnéstwo kolorowych, drewnianych pionkéw
o réznorodnych ksztaltach i sporo wolnego miejsca.
Mimo kontrowersyjnego dla niektérych tematu cyrku
oraz tego, ze moi synowie znaja go tylko z ksiazki ,Mis
Uszatek” i ko

z wejsciem w rozgrywke. A ta jest na tyle krotka i emocjo-

ualnie z kr k, nie mieli problemu
nujaca, ze zazwyczaj gramy trzy partie z rzedu.

Idea gry jest bardzo prosta. Kolorowe, drewniane figurki reprezen-
tuja cyrkowcow, zwierzeta i rekwizyty. My wcielamy sie w artystow
wystepujacych przed publicznoscia, ktéra ma rézne oczekiwania.
Te oczekiwania to po prostu rézne uktady, za ktorych wykonanie
zdobywamy punkty. Moze to by¢ na przyklad akrobata stojacy

na koniu, sitacz podnoszacy stonia czy cyrkowcy stojacy na sobie.
Kazdy wystep trwa dwie minuty i jest odmierzany przez klasyczna

melodie kojarzaca sie z cyrkiem, odtwarzana z aplikacji. Po wyste-

pie czas na oklaski — zdobywamy punkty za ulozone uklady oraz za
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PRZESZUKUJEMY ZASOBY SEZAMU GIER PO O, ZEBY WIYEUSKAG
NAJBARDZIEJ FAMILIINE TYTUEY. NIEKONIEGZNIE NAJNOWSEE,
ALE ZAWSZE NADAJAGE SIE DO SPEDZANIA GZASU Z POCIECHAMI

wysokos¢ stworzonej konstrukeji. Catos¢
rozgrywki to trzy wystepy.

Co w tym fajnego? Drewniane pionki
maja zréznicowane ksztalty i sa na tyle

male, ze ulozenie ich na sobie, przy trud-

niejszych figurach, to prawdziwe wyzwanie.

Ponadto $wiadomos¢, ze im wyzsza wieze
ulozymy, tym wiecej zdobedziemy dodat-
kowych punktéw, sprawia, ze staramy sie
osiagnac naprawde karkotomne figury.
Akrobata stojacy na trabie stonia? Prosta
sprawa — ale zaraz, moze uda sie postawi¢
na nim te piramide z trzech cyrkowcéw,

a na nich konia z kolejnym pionkiem na
grzbiecie? Moje dzieci sa zachwycone, cho¢
gra wymaga sporo cierpliwosci i opanowa-
nia drzacych palcow. Czasami pojawia sie
frustracja, gdy misternie przygotowywana
figura sie przewrdci, a do korca rundy

zostala tylko minuta.

Jesli chodzi o wspomniana aplikacje, to

nie jest ona konieczna, wystarczy dowolny
stoper, ale czas odmierzany przez muzyke
dodaje mnéstwa klimatu i nie wyobrazam
sobie grania bez niej.

Nie ma tez co sugerowac sie wiekiem
na pudetku — mimo ze gra jest od osmiu
lat, dobrze radzi sobie z nia moj piecioletni
syn. (KP)



Pupperazzi a

Sundae Month/Kitfox Games, 2022. PC, Xbox One
WIEK — 7+

W niektorych grach wcielamy sie w bohateréw, ktorzy ra-
tuja Swiat magia i mieczem. W innych — w madrych wiadcow,
ktérzy rozbudowuja wielkie panistwa albo miasta. W Pupperazzi
wecielamy sie w wielki aparat fotograficzny na chudych nézkach,
ktory robi zdjecia pieskom. Gdybym miat wybiera¢ miedzy
bohaterstwem i wladza a robieniem zdjec pieskom, chyba jednak
wybralbym to ostatnie. W Pupperazzi dostajemy serie zadan (zdje-
cie pieska na tle latarni morskiej; zdjecie pieska szczegliwego, bo go
wiasnie poglaskalismy; zdjecie pieska goniacego za kijem), ktére

z czasem robia sie coraz ciekawsze. Z pieskami mozemy wchodzi¢

Wobbly Life
RubberBandGames, 2020, Early Access.

PC, Xbox One
WIEK — 7+

No wiec tak. Mozna wsiaéé sobie

do samochodu, pojechaé na drugi
koniec miasta, pozderzaé sie

z innymi samochodami, wpasé do
rzeki, otworzy¢ drzwi od przyczepy

i co$ tam przewiezé — albo przewiez¢é
kolege, bo mozna gra¢ w kilku, nawet
czterech, NA TYM SAMYM EKRANIE.
Albo mozna wsia$¢ do helikoptera, polecie¢
w gory, wkras¢ sie do tajnego laboratorium,
wejs¢ do maszyny zmniejszajacej i wejsc

do klatki chomika, a w ogole to mozna tez
jezdzi¢ po ulicach nie samochodem, tylko
wielka kula dla chomika, bo tak jest zabaw-
niej. No i mozna popracowac, zeby zarabia¢
pieniadze. Na przyktad w laboratorium.
Albo na farmie. Albo dowozac pizze.

w proste interakcje — rzuca¢ przedmiotami, ktére tapia, gtaskac

je, zaktada¢ im ubrania i czapeczki... Z czasem dostajemy kolejne
obiektywy i filtry, jeszcze bardziej urozmaicajace robote. A najbar-
dziej urocze jest w tym wszystkim to, ze trafiamy do $wiata niemal
w calosci zamieszkanego przez psy réznych ras (oczywiscie jest
miniencyklopedia, ktéra je rejestruje!) — chodza sobie po ulicach,
plazuja na plazy, jezdza na skuterkach i przygladaja sie przecho-
dzacym z rzadka humanoidalnym robotom, stworzonym, zeby
im ustugiwac. Zdjecia publikujemy w psim internecie, zbierajac
pochwaty, followersow i, co najciekawsze, komentarze oceniajace,
czy fotka jest ciekawa, dobrze wykadrowana i dopasowana do

upodoban naszych odbiorcéw. (PS)

Akiedy czlowiek juz troche zarobi, moze
sobie kupi¢ samochéd. Albo ciuchy. Albo dom.
Albo zwierzatko, ktorym sie mozna opieko-
waé. W Wobbly Life — swietnej grze dla dzieci
z otwartym $wiatem — jest bardzo mato
,trzeba” ibardzo duzo ,mozna’. I mnéstwo
zakamarkéw do odwiedzenia, w ktorych
kryja sie najrézniejsze ciekawostki. Stojacy
mi wlasnie nad gtowa Wojtek przypomina,
ze jest jeszcze ukryta jaskinia, gdzie czekana
nas duch rycerza, ktory... a zreszta odkry-
wajcie sami, nie bedziemy wam psu¢ zabawy.
Mojemu synowi gra przypadta do gustu na
tyle, ze teraz jest obowiazkowym punktem
programu, kiedy wpadna z wizyta koledzy,

a do tego postanowit sam porobi¢ do niej

zrzuty ekranu dla Pixela. (PS)
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M WIZYTUJEMY WARSZAWSKA SIEDZIBE PRZED PREMIERA SHADOW WARRIOR 3

Flying Wild Hog

1 kwietnia to nie tylko prima aprilis, ale takze rocznica powstania polskiego,
niezaleznego studia Flying Wild Hog. Wielu z nas moze jeszcze pamietac ich
debiutancki projekt, stworzony na autorskim silniku RoadHog — Hard Reset. Wkrotce
firma bedzie olbbchodziC trzynaste urodziny i trzeba przyznac, ze od tamtego czasu
nie zmienita sie pasja do tworzenia gier akcji oraz nieco szalony klimat studial

Szymon Goraj

becnie ekipa Hogéw zatrud-
O nia juz na przyktad ponad

trzystu pracownikéw - nie
tylko z Polski, ale i catego $wiata.
Dla poréwnania w okresie pracy
nad Shadow Warrior 2 studio miato
w swoich szeregach... ledwo ponad

szesédziesiecioro.

Cztonkowie zespotu sg rozrzuceni po
trzech placéwkach w Polsce, umiej-
scowionych w Warszawie, Rzeszowie
oraz Krakowie. Stolica to miejsce

dla ekip pracujacych nad Shadow
Warrior 3 oraz Evil West, czyli kolejna
odstona dziedzictwa klasyka z lat
dziewiecdziesigtych wraz z szalong
mieszanka Dzikiego Zachodu z inwa-
zjg wampiréow. W Rzeszowie tworzy
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sie Trek to Yomi, nietypowa gra akcji,
inspirowana starymi filmami o samu-

rajach. Na krakowskiej ziemi powstaje

z kolei Space Punks, izometryczny
looter shooter z kosmicznymi poszu-
kiwaczami przygdd w roli gtéwnej.
Praca zatem wre i to w zupetnie od-
miennych gatunkowych kierunkach,
a na stronie studia w dalszym ciggu
trwa aktywna rekrutacja.
0d 2020 roku Flying Wild Hog nalezy
takze do rodziny Koch Media, a przy-
szto$¢ ma przyniesc kilka ciekawych
projektéw, ktére nie zostaty jeszcze
ujawnione. Studio koncentruje sie
bowiem na tegorocznych premierach.
Najblizsza premiere ma oczywi-
$cie trzecia juz odstona Shadow
Warrior. Nie powinno wiec nikogo

Design

Nawet wyludnione,
studio Hogow wy-
glada znakomicie,
(0 rusz prezentujac
nam dotychczasowy
dorobek ekipy. Wida,
ze firma podchodzi

z szacunkiem do
historii, czerpiac z niej
zarazem inspiracje.

dziwi¢, ze gdy dotartem do gtéwnej
siedziby Hogéw na ulicy Bonifrater-
skiej 17, dato sie juz wyczu¢ nastrdj
wyczekiwania na premiere. Na razie
studio korzysta z nowo wynajete-
go trzeciego pietra, podczas gdy
dotychczasowe jedenaste znajduje
sie w stanie przejsciowym. W ten
spos6b mogtem zrobi¢ sobie rundke
po efektownym i niezwykle charak-
terystycznym centrum dowodzenia
tej preznie rozwijajacej sie ekipy.
Cho¢ podczas zwiedzania trafitem
na zaledwie kilka pracujgcych stacjo-
narnie 0séb, w miedzyczasie udato

mi sie porozmawiac z kilkorgiem
pracownikéw o ich nadchodzacym
projekcie, poruszylisSmy takze kwestie
aktualnych warunkéw pracy.



P Spodziewaliscie sie w ogdle, ze wyjdg az trzy czesci
Shadow Warrior, gdy zdecydowaliscie sie stworzy¢ nowy
tytut na fundamentach klasyka z péznych lat dziewiec¢-
dziesigtych?

Kuba Opon, Game Director: Byta to wtedy duza okazja, bo
zwigzali$my sie z fajnym wydawca - Devolverem; poprzed-
niag gre wydali$my sami. Stanowito to dla nas duzy krok do
przodu. Moglismy zrobi¢ to, co sie nam podoba, pracujac
przy tym nad znanym IP. Ale na tamtym etapie z pewno-
$cig nikt nie myslat, Ze bedziemy go rozwija¢ przez dziesiec¢
lat.

@1 juz sie zrobita wrecz franczyza.

K.O.: Tak, tak. Jakkolwiek na to patrze¢, jeden Shadow
Warrior powstat w roku 1997, a nastepne trzy sg nasze,
wiec czujemy sie mocno zwigzani z tym IP.

Bartek Sawicki, Lead Producer: Wspétpraca z naszym
wydawca Devolver Digital jest rozwijana juz przez wiele lat.
Dobrze sie rozumiemy. Nasze partnerstwo przy kolejnej
odstonie byto czym$ naturalnym.

[ A skoro juz jestesmy przy Shadow Warrior 3, jakie
sg najwieksze zmiany w stosunku do drugiej czesci?

Flying Wild

Hog juz planuje
kolejne tytuty,
zachowujac swoje
DNA.

A na jedenastym pigtrze znalaztem starego
znajomego z jednej z poprzednich gier Hogow.

LOADING

Pomiedzy cztonkami Hogéw robigcymi
Shadow Warrior 3. Po lewej Kuba Opon,
po prawej - Bartek Sawicki.

B.S.: Przede wszystkim to bedzie do$wiadczenie dla jednego
gracza, bez randomowego loot systemu czy generowanych
lokacji. To historia, ktéra jest prowadzona przez fabute.
Mamy dzieki temu wigcej kontroli nad doznaniami graczy

w trakcie rozgrywki, mozliwos$¢ zwieztego i zrozumiatego
przedstawienia historii, szanse na kreacje ciekawych

i widowiskowych poziomdw, mozemy tez poswieci¢ wieksza
uwage tworzeniu aren, swoistego placu zabaw dla gracza.
K.O.: Na poczatku pojawita sie typowa, korytarzowa
strzelanka, po niej otwarte RPG akgji z proceduralnym
generowaniem poziomoéw. Teraz mozemy pozwoli¢ sobie na
dobranie elementéw, ktére nam najbardziej pasuja. Mozna
powiedzie¢, ze zanim zaczeliSmy rozmawiac o ewolucji,
zajelismy sie kwestig destylacji. Wyciggnelismy zatem
element liniowosci z jedynki, ale w Shadow Warrior 2
poczynilismy istotne postepy w takich elementach jak poru-
szanie sie czy improwizowany charakter pojedynkéw dzieki
ogromnej liczbie gadzetéw, mocy i elementéw otoczenia,
jakie do dyspozycji ma gracz. Potgczyli$my zatem te dwa
doswiadczenia, wyzbywajac sie jednoczesnie proceduralno-
$ci, ktéra byta przyjeta przez fanéw z mieszanymi uczu-
ciami. My z kolei mozemy dzieki temu fatwiej kontrolowac
chociazby prace zwigzang z designem poziomow.

Stary, dobry Lo Wang na jednym z bardziej
efektownych artworkow. Wykonany nie przez
nikogo innego jak naszego $ledzia!

=0
ali

Jedna z wielu
galerii tytutéw
- tych, ktére juz
wyszty, oraz nad-
chodzacych.

Ato oczywiscie Scianka na zdjecia ekipy.
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P Czy pozostanie w ogdle miejsce na aspekty typowe dla
gier z otwartym swiatem?

K.O.: Nie chcieli$my tego wprowadzac. Tak jak Bartek wspo-
minat, postawiliSmy na recznie tworzone poziomy, wiec
postanowilismy nie rozwadniac tego wstawkami z otwartym
Swiatem. Réwniez dlatego, ze walke w grze zaprojektowano
z my$la o konkretnych arenach, wiec bardzo chcieli$my,
zeby wszystko na nich dziatato.

@A jak wam sie pracowato w tym trudnym dla kazdego
okresie? Jak przebiegat wasz proces adaptac;ji?

B.S.: MieliSmy o tyle szczesScie, ze na samym poczatku pracy
nad Shadow Warrior 3 jeszcze funkcjonowalismy w biurze.
Czyli pierwsza faza burzy mézgdéw, rozméw przy kawie

w celu zarysowania wstepnych konceptow, odbywata sie
twarza w twarz. Wiele nam to utatwito, bo komunikacja tego
typu przebiegata szybciej. Gdy juz nadeszta pandemia, wszy-
scy oczywiscie musieli rozejs¢ sie do doméw. Nikt wtedy nie
wiedziat, jak to wptynie na nasza produkcje, jako ze Hogi
nigdy nie pracowaty zdalnie. To byto ryzyko, ktére musieli-
$my wzig¢ pod uwage. Dzieki naszemu zespotowi udato sie
jednak przezwyciezy¢ trudnosci wynikajgce z home office.
Wymagato to masy konsultacji, ale wszyscy szliSmy w tym
samym kierunku, co ostatecznie zaowocowato.
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W wielu miejscach siedzibe Flying Wild
Hog nietrudno pomyli¢ z przedsionkiem
do salonu gier. Trafitem tez na niepu-
blikowane dotad grafiki nadchodzacych
tytutéw, ale niestety nie mogtem sie nimi
podzielic.

B.S.: MusieliSmy dostosowac nasz tryb pracy do nowych
warunkow. ZaczeliSmy ktas¢ wiekszy nacisk na komunika-
cje wewnatrz zespotéw oraz na audiowizualne przekazy-
wanie aktualnego stanu pracy nad gra. Wprowadzilismy
comiesieczne wideo ,,dev diary"”, w ktérych opowiadali-
$my catemu zespotowi, co udato nam sie stworzy¢ oraz
jakie sg nasze najblizsze cele. RozpoczeliSmy réwniez co-
tygodniowe prezentacje projektowe, do ktérych dotaczy¢
mogty wszystkie osoby z Flying Wild Hog. Przedstawiali-
$my na nich postep prac oraz rozwdj gry. Pozwolito nam
to wskazywac jasno okreslone cele,

do ktérych zmierzali$my.

@ ale jednak wasza gra dotaczyta do wielu zeszto-
rocznych projektéw, ktére musiaty zmieni¢ date
premiery.

K.O.: Tak, przesuniecia premier - w tym i naszej - poka-
zaty, ze jednak przesiadka na inny model pracy nieco
nasza branze kosztowata. Ma to jednak swoje plusy

i minusy.

Poczatkowo zaobserwowali$my, Ze zmiana modelu pracy
na zdalny spowodowata wzrost produktywnosci, kiedy sitg
rzeczy zmniejszyta sie liczba pogawedek przy biurowym
ekspresie do kawy. Jednak na dtuzszg mete okazato sie, ze
potrzebujemy tych niezobowiagzujgcych rozméw i kontak-
téw twarza w twarz. Wtedy wtasnie pracownicy poznajg
sie blizej i czesto omawiajg kluczowe problemy i wyzwania
zwigzane z gra, na ktére czasem trudno zwrdci¢ uwage w
pojedynke. Bez watpienia dobre relacje miedzy pracow-
nikami sg réwnie wazne jak czas spedzony na pracy przy
komputerze.

Mozliwo$¢ pracy zdalnej z kazdego miejsca na $wiecie
otworzyta nam nowe kierunki rekrutacyjne. Podczas pan-
demii dotgczyto do naszego zespotu wielu fajnych, bardzo
utalentowanych ludzi z réznych krancéw Swiata. Nieko-
niecznie chcieli zmieni¢ swoje state miejsce zamieszkania,
wiec praca zdalna byta dla nich, jak i dla nas idealnym
rozwigzaniem. Z uwagi na ogromna konkurencyjnosc

w polskim gamedevie niewatpliwie daje to studiom nowe
pole do dziafania. ha

Zatuje jedynie, ze
trafitem na okres,
w ktérym trudno
znaleZ¢ wieksze
zbiorowiska pra-
cownikéw, ale i tak
wnetrze firmy robi
wrazenie.



Evercade VS

W ostatnich latach mamy do czynienia
Z duza podaza bardziej lub mnigj
gto$no zapowiadanych urzadzen
pPOzWalajgcych przeniesc sie w czasy
gier osmio- i szesnastobitowych

oraz arcade. Gdy dodamy dotego
wszelakie emulatory, ktore mozna
odpalac na przyktad na PS Vita, wybor
mozliwosci dla zainteresowanych

wydaje sie ogromny.
Wolf

ako osoba doskonale pamieta-
J jaca czasy pierwszych salonéw
gier i komputeréw chetnie
powracatbym do nich w wolnych
chwilach. Ale zawsze miatem z tym
problem. A to nie byto miejsca
i czasu na odpalenie oryginalnego
sprzetu z epoki, a to dostepne
w sieci emulatory na PC nie oddawa-
ty klimatu, zresztg komputer kojarzy
mi sie z pracg, wiec tym trudniej
o immersje.

Jakis czas temu moja uwage zwrdcita
zbidrka na kolejna retrokonsole: Ever-
cade, po niej co jaki$ czas docieraty
do mnie pozytywne opinie na jej te-
mat. Az w korcu sprzet wpadt w moje
rece i postanowitem go przetestowac.
| nie spodziewatem sig, ze moze by¢
az tak dobrze! Zaznaczam, ze pisze

z perspektywy uzytkownika, ktory

nie ma czasu i ochoty na grzebanie
sie w konfiguracjach emulatoréw ani
stosowanie trikéw omijajacych niedo-
skonatosci bardziej lub mniej udanych
retromaszynek, tylko chce w sposéb
tatwy i przyjemny pograc.

Evercade spetnia moje oczekiwania.
Juz pierwsze wrazenie jest pozytyw-
ne: staranne i estetyczne opakowanie,
na ktérym brak chifskich znaczkéw,
za to sg piekne logotypy Data East,

Katalog licencjono-
wanych gier siega juz
trzystu pozydji. Wsréd
nich s3 dwa zestawy
zkolekej klasykow na
Atari 2600 7800. Jak
ktos chce zagra¢

w Asteroids, Tempesta
ay Haunted House,

to Evercade umozliwia
to od reki.

SWIETNY POMYSt | REALIZACJA SYSTEMU DLA FANOW RETRO

RETRO NA
SIERYDACH

LUADING

W zestawie Premium
Pack otrzymujemy dwa
pady w komplecie, a do
tego dwa zestawy gier
na kartridzach.

Atari czy Sensible Soccer. Po otwarciu
pudetka (edycja Premium Pack) ukazu-
je nam sie zgrabna konsola
z dwoma wej$ciami na kartridze, czte-
rema na pady i wyjsciem HDMI. Oprécz
niej mamy dwa pady z odpowiednio
ditugimi kablami oraz dwa zestawy gier
na kartridzach: Data East 1 oraz Tech-
nos Arcade 1, petne miodnych hicioréw.
Po odpaleniu sprzetu pozytywne
doznania nie mijaja. Mozemy wybrac
polski jezyk menu, potgczy¢ sie z Wi-Fi,
przez ktére mozna pobrac aktualizacje
systemu i gier. Wszystko tatwo, ptynnie
i czytelnie. Kartridze sg zapakowane
w estetyczne pudetka, w ktérych sg mi-
niksigzeczki z opisami gier. Do konsoli
(tak, ten sprzet trzeba nazywac petno-
prawng konsolg) mozemy zatadowac
dwa kartridze naraz - dobry pomyst dla
tych, ktérzy maja ulubiony zestaw
i nie musza go wyjmowac z urzadzenia.
Czas na najwazniejsze - wrazenia
z gry. Smiato mozna tutaj méwié
o dobrze zrealizowanym programie
,RETRO+". Mamy do czynienia
z licencjonowanymi produkcjami,
w ktérych dodatkowo mozemy
zapisywac stan gry czy wybrac tryb
wys$wietlania obrazu: oryginalny,
.dopasowane piksele"”, full screen.
Do tego dostosowac shadery, co
pozwala imitowa¢ wyglad obrazu

Evercade Handheld to starszy kuzyn
stacjonarnej wersji. Oba urzadzenia
wspotpracuja ze sobg, wiec gre mozna
kontynuowaé w kazdych okolicznosciach.

z kineskopowego odbiornika. Gry
dziatajg ptynnie, rozgrywka jest tatwa

i naprawde przyjemna, fatwo w nig
wciggna¢ mtodsze pokolenie. Po
prostu ideat i juz sie chce wyruszy¢ na
zakupy kolejnych zestawoéw gier, bo
biblioteka jest stale rozbudowywana,
petna licencjonowanych klasykéw,

a pojawiajg sie nawet produkcje wspot-
czesne. Warto doda¢, ze stacjonarna
konsola Evercade VS pozwala na ptyn-
ne przechodzenie w grach (cross-save)
na jej starsza, mobilng wersje Everca-
de Handheld. Normalnie Switch dla
fanéw retro. Zdecydowanie polecam

- zestaw Premium Pack, ktéry pozwala
na tony jakosciowej zabawy, jest do
nabycia w polskiej dystrybucji za nieco
ponad 500 ztotych. Warto! ha
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Jedenascie lat od wydania ostatniej oryginalnej czesci serii The Settlers
otrzymujemy nowa edycje. Zdaniem tworcow jest to powrot do ko-
rzeni. Warto jednak wiedziec, co przez nie rozumieja. Tym bardziej ze
pokazany materiat nie stanowi serca gry. Daje jednak pewien poglad.

Sir Haszak

eria Settlers od swej pre--
: miery przechodzita réz-

& ne koleje losu. Zaczeta
|\ jako strategia ekonomiczna
- czasu rzeczywistego, w kté-
N\ rej byto miejsce na walke. '
. Pézniej powoli'skrecata
ku RTS, by w okolicach

| czescipiatej stac sig juz

l ‘typowym przedstawicie-
)ﬁ " lem tego gatunkus,

" Dwie kolejne czesci prébo-
waty odejs¢ od tego schematu.

."' 'Z réznym skutkiem. Nie byty
tak nudne jak piatka, ekonomia

yta yv nich wazniejsza, ale wojna - *

nadal stanowita podstawe. W tle
rozgrywata sie walka o to, co jest
prawdziwym dziedzictwem serii,

a kazdy z twércow jedynki i dwojki
akcentowat inne elementy. Dlatego
bardzo bytem ciekaw, co ostatecz-
nie zobacze. .

GOSPODARKA, GLUPCZE
Najwazniejsza cze$¢ gry ma stanowic
kampania. Niestety akurat jej nie
zobaczytem. Obejrzatem natomiast

_dos¢ doktadnie tryb pojedynku,

w ktérym... walka'jest najwazniejsza.
Trudno sie jednak temu dziwi¢ - do
tego zostat wymyslony. O tym, czy
gra nawigzuje do korzeni, mogtem




sie przekonac po poszlakach,
Swiadcza one, ze znajdziemy w tej
edycji starych, dobrych Osadnikéw.
Po pierwsze, gospodarka. Jest dos¢
rozbudowana, a esencje gry stanowi
budowa sensownych taficuchéw pro-
dukcyjnych i zarzadzanie logistyka.
-Budowa drég znéw ma znaczenie,
podobnie jak grupowanie budowli

& 1Y »

wedle powigzan kooperacyjnych.
Z tym wigze sie takze budowanie
magazynoéw w bliskich odlegtosciach
od ztéz surowcéw i kwater rzemiesl-
nikéw. Cho¢ trzeba przyznac, ze
sztuczna inteligencja radzi sobie
Z pominieciem magazynu, gdy na
przyktad deski i kamien - dwa surow-
ce budowlane - nalezy dostarczy¢ '_ ;
bezpos’rédnio na pla“c budowy.
Oprécz narzedzi i broni produku-
jemy takze zywnos¢. Stuzy ona do
dopingowania gérnikéw i rzemiesl-
nikdw do bardziej efektywnéj pracy.

Po staremu kazdy ze specjalistow .

ma jedno danie, w ktérym gustuije.

" Dlatego na przykfad, by podwoi¢ szyb-

kos¢ wytopu stali, nalezy hutnikom
dostarcza¢ mieso. .

Jesli czego$ nie uda sie wyproduko-
waé, mozemy to sprowadzi¢ morzem
przez przystan. W ten sposéb takze *
pozbywamy sie nadwyzek towaréw,
sprzedajac je za ztoto. Oczywiscie cata

& 3027302

transakcja jest realizowana zgo’dme
'z duchem gry, wiec najpierw pr'z'e
przystania gromadza sie wozy z tc
warami lub ztotem, pézniej czekaj" na
sprowadzenie zadanego towaru i w

“ jezdzaja obtadowane do magazynu.

Trwa to dtugo, ale w wypadku awarii
w produkcji daje to wymierng pomoc.

INZYNIER DOBRY
NA WSZYSTKO ~
Po drugie, osadnikami nie kierujemy
bezposrednio. Wskazujemy tylko '
gdzie wznies¢ wybrany. budynek
Osadnicy sami przynoszg materiaty:
budowlane, pojawiaja sig inzynierowi
i buduja. To zresztg jedyna cywil
“jednostka, ktérej wybieramy zadani
i wskazujemy cel przemarszu. Przy
daje sie takze do odkrywania ko
przenoszenia przedmiotéw: oraz
rozszerzania granic. - . x
~ Odkrywanie kopalin odby
szczegdlnych terenach, do

Koszary ¢wi-
czg kazdy rodzaj
piechoty, ale po
kolei. Od nas
(i uzbrojenia
W magazynie)
zalezy, czy
¢wiczymy tuczni-
kow, widczni-
kéw, czy wojow
walczacych
mieczami.
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~ zazwyczaj trzeba dociagnac granice.
e -]30_ staremu inzynier moze taka okoli-
~ ce zbada¢, wbic tabliczki z surowcami
- wystepujgcymi pod ziemig, a nam* *
- zostaje zlecenie budowy kopaln.
* W dostepnym scenariuszu kopaliny
~sie nie zuzywaty. '

Noszenie przedmiotéw jest juz
-duzo zabawniejsze. Po pierwsze,
- wiaze sie z wykonywaniem zadan
w punktach terenowych o znaczeniu
strategicznym. Cze$¢ zadari jest
jednorazowa (pokonaj barbarzyricéw
i skasuj piecset sztuk ztota; inzynier
przychodzi tylko po ztoto), a cze$¢ ma
o chafrakter powtarzalny (dostarcz co-
< ja'kis’ czas kilka narzedzi do tajemni-
. czej budowli, a w nagrode odbierzesz
bron, a niekiedy nawet oddziat Zotnie-
rzy Wraz z ekwipunkiem). Umiejet-
hos’c’l te mozna takze wykorzystac
‘."Hio' bezczelnejkradziezy surowcéw
‘prz_'ec_iwnikdwi, zazwyczaj w strefie
przygranicznej. Jesli porzuci deski
- czy kamier pod budowe na przyktad
wiezy obronnej i zapomni o ostonie
armii, mozna je chwyci¢ i przenies¢ do
swojego magazynu.
“Pozostaje jeszcze rysowanie granic.
W pierwszej czesci serii wyznaczaty je
‘budowle militarne. Tym razem armia
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ma niewiele do powiedzenia. Moze

€O najwyzej cos zburzyc, by inzynie-
rowie wzieli sie do roboty. Ci wbijajg
w ziemie kamienie graniczne i w ten
sposOb rozszerzaja powierzchnie pan-
stwa. Poza granicami nie mozna nic
wybudowad. Nie mozna nawet zrabaé
drzewa czy zebrac jagdd. Porzadek
musi by¢!

RECZNE STEROWANIE ARMIA
Oczywiscie w starciu z dowolna
jednostka wroga inzynierowie sg
bezbronni, wiec wymagajg ochrony
armii. Ta sktada sie z dwéch rodzajéw
piechoty walczacej wrecz, piechoty
walczacej na dystans, dwdch jed-
nostek oblezniczych oraz jednostki
wsparcia, ktéra leczy i rzuca czary na
jednostki wtasne lub wroga.

Wojskiem dowodzimy jak w kla-
sycznym RTS: grupujemy zotnierzy
w oddziaty i wskazujemy im cel
przemarszu lub ataku. Mozna zatem
powiedzie¢, ze o ile w sferze gospo-
darczej mamy osadnicza tradycje,
o tyle w sferze militarnej dgzymy do
nowoczesnosci.

Bitwy angazujg stosunkowo niewiel-
kie sity, poniewaz produkcja broni
i szkolenie zotnierzy trwa..

s S

Same starcia nie tﬁ)vaja dtugo. Sa

zazwyczaj na tyle krétkie, ze trudno
zdazy¢ z rzuceniem czaréw i lecze-
niem. No dobrze: ja miatem z tym
problem, Sl - zadnego.

Zazwyczaj do star¢ dochodzi w po-
blizu budowli obronnych. Znajdziemy
ich trzy rodzaje, ktére pozwalaja two-

_rzyc proste minicombo. Sktadaja sie

na nie wieza, bastion i wabik. Wieza
jest budowlg obronng o charakterze
ofensywnym. Oprdcz tego, ze strzela,
W pewnym promieniu spuszcza
ognisty deszcz, ktéry niszczy oddziaty
wroga. Bastion tez potrafi strzelac,
ale w pewnym promieniu leczy
oddziaty wtasne. Z kolei wabik... c6z,
wabi. Przez pewien czas wymusza

na nieprzyjacielu, by go atakowat.
Jesli ustawimy go w poblizu wiezy,
wrég bedzie go atakowat, a wieza

go ostrzela i jeszcze spusci ognisty
deszcz. Niezte. Poza tym wabik daje
€zas na przegrupowanie wiasnych
oddziatéw. Co prawda jego zdolno$¢
przyciggania wroga trwa ograniczony
czas, ale i wytrzymato$¢ ma spora.

0 ile do wspierania gospodarki
stuzy przystan, o tyle wsparciem
armii jest akademia. Tam sg opraco-
wywane wzmocnienia dla pieéhoty,

~ Osady, szczegélnie w zbliieni;ach, .
_sq tak pigkne, ze az chce sie je burzyc!

Wolne

W pierwszej czesd Osad-
nikow tragarze w czasie
wolnym robili rézne
dziwne rzeay. Na przy-
ktad skakali na skakance

lub palili papierosy. Mozna
byto na chwile zapomnie¢,
ogrzeiobserwowacich po-
aynania. W tej czesci mamy
bezposrednie odniesienie do
tamtych czaséw. Bezczynni
osadnicy cwicza, opalaja sie,
graja na mandolinach lub
fujarkach. Duch w osadni-
kach przetrwat!

Eaiva
1




czary dla magéw, a nawet poprawa
efektywnosci inzynieréw. Wszystko za
ztoto, kamienie szlachetne, a niekiedy
narzedzia lub chleb.

ROZWIAZANIE ZAGADKI
PRZED NAMI
Trudno powiediieé, jak bedzie wygla-
data kampania i ile w niej bedzie walki.
W pojedynkach sitg rzeczy jest jej
duzo. Trzeba szybko zdobywac teren,
odkrywac kopaliny, dba¢ o zaopatrze-
nie w drewno, bo cze$¢ laséw odrasta,
a cze$¢ nie (zazwyczaj te najblizsze
punktowi startowemu), oraz wszystkie
zdobycze chroni¢ armig i wiezami.
Oczywiscie uderzenie w gospodarke
wroga jest najbardziej bolesne, ale na-
dal nie wydaje mi sie to istota Settlers.
QOdpowiedz na pytanie, co jest dusza
Osadnikéw wedle twércdw najnow-
szej czesci, poznamy 17 marca. Oto,
co wiem na te chwile:to Sliczny RTS
z dwoma (docelowo trzema) zréznico-
wanymi nacjami, w ktérym ekonomia

15| &' 50|y 194247

jest rozbudo-
wana i bardzo
wazna, ale jednak

- podporzadkowana walce.

Rozszerzanie panstwa do ba-

" nalnych nie nalezy, a nie da

sie zbudowac poteznej armii

bez silnej i wydajnej gospodar-

Ki. Po podjecia sa'wazne decyzje:

Kiedy przerwac ekspansje, by zaczac

konsolidowac i zagospodarowywac

zdobycze? Jak silng armie wystawic,

by zapewni¢ obrone, jednocze$nie nie
sspowalniajgc rozwoju ekonomii? Ktére

. miejsca wybra¢ na-budowle obronne? -

Bo moze sie okazac, Ze ciggniecie
granic do tych najlepszych z punk-
tu widzenia obronnosci okaze sie
wystawianiem na atak przeciwnikowi.
To tylkd kilka pytan, ktére stawia przed
graczem tryb pojedynku.

Po tej porcji rozgrywki wrazenia

mam jednoznacznie pozytywne. Tym ;

bardziej jestem ciekaw, co czeka

-~ w kampanii. s

Jesli przenio-
ste$ sie do Swiata
Settlers, by uciec
od zabudowy sze-
regowej, to c6z...
mozesz poszukaé
innej krainy. W tej
stawianie budyn-
kéw mieszkalnych
koto siebie (nieko-
niecznie w szere-
gu) daje premie¢ do
pojemnosci.

& 0

Ancient Protector
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.. NAJTRUDNIEJSZE BYLO WYBRANIE FILAROW GRY | POLACZENIE ICH W CALOSC

ODRODZENEE

Od lattoczy sie spor miedzy zwolennikami tradydji

| postepu w The Settlers. Rozne opinie na ten temat

maja nawet tworcy pierwszej odstony: Volkér Wertich,
Thomas Hertzler i Thomas Hauser. Wydana po jedenastu
latach od pojprzedniej czesci najnowsza odstona stara

sie znalezc zioty srodek: z jednej strony powrocic do
Zrodet, a z drugiej zapewnic graczom nieznajgcym serii
nowoczesng rozgrywke. Co to konkretnie oznacza, mowi
Christian Hagedorn, Creative Director Ubisoft Disseldorf,

Dariuszowi J. Michalskiemu.

[d Gry z serii Settlers mozna podzieli¢ wedtug
réznych kategorii. Jedng z nich jest obecnos¢
lub nieobecnos¢ przy produkcji Volkera Werticha.
Do ktérej kategorii nalezy obecna czes¢? Pytam,
poniewaz w 2018 roku ogtosiliscie reboot serii

" iwjego produkcje byt zaangazowany Volker.

Volker byt z nami od poczatku produkcji, ale obecnie
go z nami nie ma.

P Pojawiajgcy sie podtytut Rebirth sugeruje powrét
do korzeni.
Zbadalismy gtéwne filary gry, by mie¢ pewnos¢, ze

wzieliSmy pod uwage wszystkie elementy serii Settlers,

ktérych oczekujg gracze. Zrobilismy wtasny audyt,
spojrzeliSmy na problem gteboko i wielowymiarowo,
przeanalizowaliémy odzew od graczy, takze ten wy-
nikajacy z testéw. DoszliSmy do wniosku, ze niektére
elementy nie pasuja do siebie tak, jak by$Smy chcieli.

Troche czasu zajeto nam przeprojektowanie wizji i usta-

lenie, na ktérych filarach chcemy oprze¢ rozgrywke.
Wtedy zdecydowalismy, by gtdwng inspiracje stanowity
Settlers Il i IV. Moge zatem powiedzie¢, ze najnowsza
cze$¢ ma na pewno DNA, jakiego oczekujg gracze od

produktu nawigzujgcego do drugiej, trzeciej i czwartej
czesci.

P 4 jednej stron{/ stwierdzacie, Ze seria Settlers wra-
ca do korzeni, z drugiej nawigzujecie do czesci lll i IV,
ktére - mam wrazenie - nieco od nich odeszty. Przy-
najmniej zdaniem jednego z zatozycieli studia Blue
Byte - Thomasa Hausera. Co zatem waszym zdaniem
stanowi o unikatowosci i wyjatkowosci cyklu?

Nie jest tak, ze nie czerpaliémy z innych czesci serii.

W najnowszej produkcji znalazty sie zapozyczenia z Set-
tlers Iill, jednak gtéwna inspiracje stanowity czesci trzecia
i czwarta, poniewaz sg darzone najwigkszym szacunkiem
przez spoteczno$¢. Ludzie ciggle w nie graja, caty czas po-
jawiaja sie streamy i sq organizowane turnieje. ChcieliSmy
zebrad tych graczy i da¢ im miejsce, w ktérym poczuliby
sie doktadnie tak jak podczas gry w starsze czesci. Na
przykiad z dwojki zaczerpnelismy koncepcje budowy drég
i magazynoéw. Dlatego znajdziesz tu bogata infrastrukture,
ktérag mozna rozbudowac. Niektére rozwigzania nawigzuja
do przesztosci. Na przykiad cechy geologa, inspektora

i pioniera zostaty potgczone w inzynierze, ktérego DNA

_silnie wigze sie z poprzednimi czesciami.




EAw pewnym momencie pojawity sie dwie linie Set-
tlers: tradycyjna i ewolucyjna. Co w tej czesci znajda
dla siebie fani tradycji, a co fani ewolucji?

W rece tradycjonalistéw przekazujemy dopieszczong
ekonomie. Z pewnos$cig mozliwosci, jakie daje gospo-
darka, sg ozywcze, ale powinny im przypomnie¢ stare,
dobre czasy. Wszyscy gracze zyskuja kontrole dajaca
pewno$¢, Ze ich polecenia sg wykonywanie przez
.osadnikéw zgodnie z ich oczekiwaniami. Dlatego tez
zrezygnowalismy z mysli o armii jako jednej, niepo-
dzielnej grupie jednostek. Gracze moga kontrolowac
kazdego z zotnierzy, dzieki czemu moggq ich dowolnie
taczy¢ w oddziaty, atakowac nimi rézne miejsca w tym
samym czasie oraz prowadzi¢ skoordynowane ataki
kilku oddziatéw na jeden obszar. A kontrola jest bardzo
waznym elementem nowoczesnego grania.

[d M6wimy tu o armiach i walce. Po pojawieniu sie
Settlers V fani uwazali, ze jest jej za duzo. W tej
czesci walczymy niemal od razu po rozpoczeciu
scenariusza. Oczywisécie wynika to'z tego, ze do-
stepny jest tylko tryb walki. Ciekawi mnie jednak,
ile rzeczywiscie jest jej w grze:i jaka jest jej rola
w kampanii. - : :

Dos$wiadczenie walki w poprzednich cze$ciach serii byto Myztakzess
b . 2 £ F e R wywodzimy sie

bardzo rézne. Poniewaz nawigzujemy do czesci trzeciej-  ; generacji, ktéra
i czwartej, nie chcieliSmy, by ludzie mieli poczucie, ze dorastata w cza-

f e R A sach popularnosci
ciggle walcza. Zdarzaja sie taktyczne pOJgdynkl jak sierstrae
w pozostatych odstonach. Ktadziemy nacisk na td} by nych, szczegdlnie
byto to dziatanie celowe. Temu stuzg chociazby punkty The Settlers.
terenowe o znaczeniu strategicZnym. Ich kontrolowanie
- na przyktad opuszczonego obozu - daje spore moz-
liwosci. To dobre miejsce ra przygotowanie zasadzki, _ _
ktéra opdzni lub powstrzyma przeciwnika i doprowadzi
do zlikwidowania kilku jego zotnierzy. Staramy sie da¢
graczom powody do walki, by unikng¢ bezrefleksyjnego
wysytania armii. Tému stuzg miejsca o znaczeniu strate-

gicznym, na ktérych warto sie skupié.

ISTNIEJE TYLE PREQUELI DO TEGO RE-
STARTU SERII, ZE GDYBYSMY SEUCHALI

OPINII WSZYSTKICH GRACZY, WCALENIE i

OZNACZALOBY TO, ZE SPEENILIBYSMY ICH

OCZEKIWANIA. vl s
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jednostek jest.
“tak stare jak cata
-seria. Jednak

w tej czesci mo-
emy na przyktad
“rozwijac takze

- jednostki cywilne,
~czyli inzynieréw.
Do opracowania
_ulepszen stuzg tez
6zne surowce. .
Nie tylko ztoto.

-~ Kolejka
~w porcie Swiadczy
o transakcji w toku.
Handél morski trwa
- dtugo, ale znakomi-
“. cie sie sprawdza,
~ ~gdy nasi osadnicy
s odcieci od pew-
nych niezbednych
_towaréw.
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|P] Wspomniates, ze analizowaliscie mechaniki poprzed-

Healing Winds

nich czesci. Czy zdarzyta sie taka, ktérej chcieli gracze,
ale stwierdziliscie, Ze nie bedzie dziata¢ w ramach
stworzonej koncepcji? Jesli tak, czy mozesz podac jakis

~ przyktad?

Nie jestem pewien, czy bede w stanie wymienic jeden ele-
ment. Zwracamy baczna uwage na oczekiwania i.zyczenia
spotecznosci, wiec nawet po premierze mozliwe bedzie do-
danie nowej zawartosci. Jednak w przypadku The Settlers

~ warto zrozumie¢, ze istnieje tyle prequeli-do tego restartu

serii, ze gdyby$my stuchali opinii wszystkich graczy, wcale
nie oznaczatoby to, ze spetnilibysmy ich oczekiwania. Nie
da sie skorzystac ze wszystkich element6w wszystkich
czesci w jednej grze. Dlatego bedziemy pilnie obserwowac,
jak ta konkretna wersja bedzie sie rozwija, by przypadta
do gustu spotecznosci i dawata jej rados¢ z gry. :

E W latach dziewiedédziesigtych strategie byty bardzo
popularne. Od tego czasu $wiat gier i graczy bardzo

sie zmienit. Jak zamierzacie przekonaé generacje
Fortnite'a do zagrania w wasz tytut?

To pytanie porusza dwa problemy. Po pierwsze, my takze
wywodzimy sie z generacji, ktéra dorastata w czasach po-
pularnosci gier strategicznych, szczegélnie The Settlers.

W aa sy

Cze$¢ 056b dotaczyta do firmy wiasdnie dlatego, ze zyskata

- szanse pracy nad nowa czescia. Jako fani tworzyli jg

z wielka mitoscig do serii. Tym graczom, ktérzy nie znaja
.cyklu lub wiedzg o nim niewiele, oferujemy nowoczesne
doswiadczenie gry. To dla nas bardzo wazne. Bedg mogli
nadac swojej osadzie wyglad zgodnie z wtasnymi prefe-
rencjami. To nie wptywa na jej site, jest raczej kosmetyka,
ale doceniang przez graczy. Mamy tez tagodng krzywa
.uczenia, przez co poczatkujgcych nie zniecheci ztozonos¢
rozgrywki. Dodatkowo nasz samouczek jest oddzielony od
kampanii, wiec gracze, ktérzy od razu chca zacza¢ przygo-
de, beda mogli to zrobi¢. Natomiast ci, ktérzy potrzebuja
nieco poc¢wiczy¢, by zrozumieé podstawy gry, tez znajda"
miejsce dla siebie.

P Przystepnosc to jedna kwestia. A druga, o ktérej
wspomniates? o »

Jest bardzo wazna w kontekscie nowej generacji graczy.
Odkryli$my, ze nawet nowoczesne gry strategiczne wy-
magaja zbyt duzo uwagi i reagowania na biezaco. Dlatego
starali$my sie, by nasz tytut nie byt pod tym wzgledem tak
wymagajacy. Co prawda czasem trzeba wydac rozkazy
jednostkom i nieco pozarzadza¢ oddziatami, ale wszystko
dzieje sie w spokojnym tempie. Gracz nie musi sie oba-
wiad, ze nie nadazy klika¢ dwa czy trzy razy na sekunde.

P b4 mojej strony to wszystko. Czy chciatbys powiedzie¢
cos$, o co nie zapytatem?

JesteSmy bardzo podekscytowani, Zze mozemy przekazac
w rece graczy zamknietq bete. W koricu bedziemy mogli
poznac¢ ich wrazenia, przeczytac ich opinie i analizowac,
jak im sie gra. Wszystkie zmiany, jakie ostatnio omawia-
lismy i wprowadzali$my, wynikaty z mitosci do tej serii.
Teraz przyszedt czas na konfrontacje naszej wizji z rzeczy-
wistoscia. b

1 % 1697169
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THE GAME

PRZENOSIMY SIE DO REPUBLIKANSKIEGO RZYMU

W OKRESIE SCHYKU, BY Z JEDNEJ STRONY POMSCIC
SMIERC OJCA, A Z DRUGIE) SKOPAC TYLEK MIEDZY INNYMI
MITRYDATESOWI VI EUPATOROWI I POMOC KLEOPATRZE.

YR

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

u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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Storice ogrzewa ulice jesiennymi
promieniami, @ w Villedorze
rozgrywa sie podwdjna tragedia
- z jednej strony grasujg zombi

s

Konfrontacja
z gtéwnym antago-
nistg gry: doktorem
Waltzem.

Krzykacz
- pewien rodzaj
nieumartego, kté-
rego nocny wrzask
rozpoczyna poscig
za nami przez inne
zombiaki.
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PRODUCENT Techland Wersja PL: tak

Marcin M. Granat

dato sie. Ludzkos¢ opano-

wata rozprzestrzenianie sie

wirusa, ktéry wywotat plage
zombie w miescie Harran. Jednak
zamiast pozbyc¢ sie zarazy raz na
zawsze, zaczeto z nig ekspery-
mentowac. Tym razem nie byto juz
ratunku.

Plaga przelata sie przez caty glob,
oszczedzajac tylko nielicznych. Ci,
ktérym udato sie przetrwac, zyja

w enklawach. Nie ma pomiedzy
nimi tgcznosci, a odlegtosci, jakie

je dzielg, mozna liczy¢ w setkach
kilometréw. Z miasta do miasta we-
druje jedynie garstka oséb zwanych
Pielgrzymami. Jestes$ jednym z nich
i trafiasz do miejscowosci Villedor
w celu odnalezienia siostry.

Fabuta Dying Light 2 zawiera mo-
tyw zemsty, lecz w réwnym stopniu
skupia sie na pokazaniu realiéw
roku 2036. Chciwos¢ i okrucien-
stwo przeplatajg sie tu z heroiczny-
mi czynami szerzenia dobra oraz
proza zycia. Mato co jest czarno-
-biate, a czasami naszymi najwiek-
szymi wrogami sg inni ludzie, co
przypomina serialowe widowisko
. The Walking Dead". W poréwnaniu
z jedynka wiekszy nacisk potozono
na wage podejmowanych przez
nas decyzji. Wyboréw dokonujemy
czesto, istotnie wptywajg one na
fabute, a na ich podjecie nierzadko
mamy zaledwie kilka sekund. Pc-
dobnie jak w Dying Light, w ktérym
napotykali$my plakaty z tréjkatami
Sierpinskiego, tak i teraz gra zawie-
ra delikatnie zaznaczone polskie
motywy: odwiedzamy apartamer
ktéry nalezat do Polaka, a jeden




z bohateréw nosi nazwisko Wierz-
bowski.

Znacznie wigcej czasu niz
z ludZmi spedzamy z ich zmutowa-
nymi wersjami, czyli zombiakami.
Sg wsrdd nich te standardowe dla
popkultury wersje, czyli powolne
i niebezpieczne jedynie w grupach
kreatury. Spotykamy tez jednak
olbrzymie, ogropodobne osobniki
zdolne do powalenia nas jednym
ciosem, ultraszybkie drapiezniki
czy pokryte bablami, sktonne do
wybuchania monstra. Wabi ich
krazaca w naszych zytach ciepta
krew, a chroni przed nimi jedynie
bron dzierzona w rekach i zrodta
promieniowania UV.

Kto raz zasmakuje w odrabywa-
niu przeciwnikom ich koficzyn, ten
z zalem bedzie opuszczat skapane
we wnetrznosciach wrogéw ulice.
Narzedzia mordu to wszelkiego
rodzaju maczety, siekiery, patki czy
nawet rury. Zabijanie nimi zuzywa
nasza stamine, dlatego rzadko
kiedy zadajemy ciosy na oslep.
Oryginalna dla tytutu jest udana

mechanika walki inspirowana parko-
urem. Nic nie daje takiej satysfakcji
jak udany blok uderzenia przeciwni-
ka, przeskoczenie nad nim i kopnie-
cie w locie jego sojusznika, tylko po
to aby chwyci¢ trzeciego wroga
i zepchna¢ go z krawedzi dachu.
Walczy¢ mozemy réwniez na dy-
stans. W tym celu oddano do naszej
dyspozycji nie tylko tuki, ale i butle
z gazem, koktajle Mototowa oraz noze
do rzucania. Cze$¢ z nich mozemy
tworzy¢ sami, podobnie jak apteczki,
wytrychy czy boostery zwiekszajace
naszg odpornos¢. Poza craftingiem
gra zawiera tez prosty rozwéj postaci
przedstawiony na dwéch drzewkach
umiejetnosci. Jedno dotyczy systemu
walki, ktérag wzbogacamy o specjalne
ciosy, finishery czy zdolnosci defen-
sywne. Drugie stawia na ewolucje
naszego parkouru, co pozwala nam
lepiej sie wspinac czy chwilowo
biegac po $cianach. W miare poste-
péw w rozgrywce napotykamy tez
pojemniki ze specjalnym inhibitorem:
substancjg zwiekszajaca poziom
naszego zdrowia i stamine.

% W grze obecnych
jest kilka frakcji.
Ostabianie ich
wptywow wigze

sie z niszczeniem
kluczowych dla
nich punktéw.

DYING I.:I:GH'I' 2- moim zdanlem Plﬁr Pwﬂkl)w{’k/

Mozna byto po staremu pokazac inny wariant
Harrana, dziejacy sie rownolegle, jednak twércy
- postanowili pobawic sie w futurystow, wybiec
pietnascie lat w przdd i pokazac, jak wygladatby
swiat, ktory przyzwyczait sie do armagedonu
_(boon wciaz trwa) i nawet probuje przywrocic
1 dawng Swietnosc na wtasny, nowy sposéb.
To wtasnie dlatego tym razem to nie zombie s3
naszymi najwiekszymi wrogami, ale ludzie i ich
wizje odbudowy cywilizacji. Dodajmy — wizje
alternatywne, ale i rownoprawne. Zreszta w DL2
wszystkOJest takie. Widac to chocby po postaciach
— b nie ma tu ludzi tylko dobrych i tylko ztych. Do
tego kazdy ma swoje madrzejsze czy gtupsze cele,

ale i swoje zrozumiate motywacje. | ze to dziata,
niech zaswiadczy méj licznik na Steamie: siedem
dni réwna sie szescdziesieciu pieciu godzinom gry.
| chyba nawet nie jestem w potowie fabuty.

Na koniec dodam, ze w moim odczuciu catosc teraz
pieknie sie dopetnita i weszta wrecz na poziom sagi.
Bo najpierw mamy wydarzenia z jedynki i The Follow-
ing. Potem, kiedy wirus wymknat sie z laboratoriéw,
obserwujemy wydarzenia w Dead Island i Dead
Island: Riptide, a teraz widzimy, do czego to wszystko
doprowadzito. Jestem przy tym niezwykle podeks-
cytowany mysla, ze bedzie tréjka — bo béz watpienia
kiedys powstanie. Czego$ tak dobrego po prostu nie
wolno marnowac.

vbedr_éwki wzdtuz Villedoru to
niesamowite przezycia same w
sobie. Rzadko kiedy w grach udaje
die stworzy¢ atmosfere grozy, ktéra
czyha na nas nie tylko w nocy, ale
tez w dzien. Kluczem do przetrwa-
nia jest ciggte pozostawanie
w ruchu. Dzigki parkourowym akro-

. bacjom z tatwosciag wspinamy sie na
‘dachy budynkow. czy przeskakujemy

wraki samochodéw. Wraz z rozwo-
jem fabuty mozemy tez szybowac

"na zmodyfikowanym spadochronie

oraz bujac sie na szpikulcu na linie.
Najniebezpieczniej jest oczywiscie
po zachodzie storica. Zewszad
dobiegajg nas agonalne-krzyki ofiar
zombie, a my staramy. sie szybko
dobiec do celu, omijajgc osobniki,
ktére moga podnies¢ alarm zaczy-
najgcy poscig na $mierc i zycie.

Szczegobtowe detale i fenomenal-
na gra Swiatet sprawiaja, ze oprawa
graficzna gry stoi na high-endowym
poziomie. Dochodza do tego wzoro-
we animacje postaci, z ktérych
cze$¢ wykonano w polskiej moca-
powej firmie Bones Studio. Udana,
ale niewyrdzniajaca sie jest za to
$ciezka dzwiekowa. Nie moge jed-
nak ukry¢, ze gdy wraz z nastaniem
nocy zaczynatem z gtosnikow sty-
sze¢ mroczne staccato, wios jezyt
mi sie na gtowie. ka

Dying Light 2: Stay Human to udana wyprawa do Swiata
zombie, podczas gdy hollywoodzka moda na te potwory juz
przeminefa. Angazujaca fabu’fa; wymagajace walki i nuta
parkouru sprawiaja, Ze tytutfen to najlepsza gra, jaka ie
Techlandowi do tej pory udata.
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[HAODIVCENY Piranha Bytes Wersja PL: tak
Szymon Goraj

zasem styszy sie opinie,

ze za wszystko, co dobre,

predzej czy pézniej trzeba
zaptaci¢. Kiedy teraz tamie sobie
gtowe nad niezwykle niejedno-
znacznym przypadkiem nowej
gry Piranha Bytes - ktérzy przed
laty dostarczyli mi ukochang serie
Gothic - zaczynam w to powoli
wierzyc.

Od pierwszej cze$ci mineto kilka
lat. Nasz mocarz Jax zdazyt pozy¢
sobie w odosobnieniu, odkry¢ nad-
chodzaca inwazje, a nawet dostac
od niej po gtowie. | oczywiscie to
ostatnie wydarzenie postuzyto za
pretekst do tego, by na powrét
zamieni¢ naszego superherosa

w lebiege. Naiwne? Owszem, ale
taki mamy tu klimat. Musimy wiec
ponownie zebrac sity, zjednoczy¢
skiécony Magalan i przy okazji
ochronic... syna (ale bez obaw,
przez wiekszos$¢ czasu mozecie
zapomnie¢ o tym watku).

Pod wzgledem mechaniki to
jedynka w wersji 2.0. Swiat z kolei
ponownie jest sklejony ,,na $line"”

- sktada sie z niezrecznie utozonych
biomdw i zlepku kompletnie nie-
pasujacych do siebie spotecznosci
reprezentujacych stabowite fantasy,
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SF czy postapo. Piranie chyba nigdy
nie naucza sie tez porzadnie opty-
malizowac swoich gier. Cho¢ grafika
nie jest najmocniejszg strong Elex Il,
na wyzszych ustawieniach meczy
sprzet bardziej od takich gier jak
Halo Infinite czy God of War.

Taki jest prog wejscia w Elex II.
Kto jednak przetrwa, ten moze
wcale nieZle spedzi¢ czas. Moze
i Piranie jada na zbyt wielu schema-
tach i maja duzo gtupich pomystéw,
ale nie wyzbyty sie talentu do
tworzenia srodowiska idealnego dla
mito$nikéw wszelakiego zbierac-
twa. Kazda cze$¢ mapy Magalana
wypetniona jest czyms interesuja-
cym i wida¢, ze twércy wtozyli w to
serce. To unikalne cechy, ktérych
prézno szukaé wsréd dzisiejszych
sandbokséw AAA. Walka z kolei
daje znacznie wiecej swobody
(cho¢ wciaz jest toporna), a bardzo
przekonuje rozbudowane drzewko

System moralno-

$ci miat by¢ lepiej
dopasowany, ale
koniec koncéw
ponownie... lepiej,
zeby go w ogdle
nie byto. A tak na
przyktad podczas
polowania na

bezbronnego zwie-

rzaka zwiekszaja
nam sie punkty
»Zniszczenia.

Umacnianie na-
szej wiasnej bazy
z towarzyszami to
jeden z ciekaw-
szych aspektéw
w grze, a przepla-
tane jest to
misjami od towa-
rzyszy i frakcyjny-
mi questami.

To z pewnoscia
najtadniejsza gra
Piranha Bytes, ale
i tak widadé, ze da-
leko jej do dzisiej-
szych standardéw.
Jednak jej silnik to
nadrabia, atakujac
sprzet mocniej niz
topowe graficzne
peretki.

umiejetnosci i crafting. Mnéstwo
owocnego wysitku wtozono takze
w postep pod banderg kazdej frakcji
(lub tez bycie samotnym wilkiem).
Kazda decyzja ma znaczenie i skut-
kuje innymi zadaniami pobocznymi.
Niestety tak jak Elex zanotowat
gigantyczny zjazd jakosciowy,
jesli chodzi o poziom postaci czy
dialogéw, w stosunku do serii Gothic,
a nawet Risen, tak sequel konty-
nuuje te niechlubng passe. Co rusz
napotykamy persony obdarzone
dwoma-trzema cechami charakteru
i irytujgcymi pozami - przewaznie
nielicujgcymi z ich funkcja czy statu-
sem spotecznym. Nasz Jax nadal jest
jednym z bardziej antypatycznych
gtéwnych bohateréw, jakich dotad
spotkatem, a od chybionego systemu
moralnos$ci moze trafi¢ szlag. b

Kilkukrotnie zmieniatem ocene i ostatecznie stwierdzam,
7e w zaleznosci od tego, czego szukamy w gatunku,
z czystym sumieniem mozna drugiemu Eleksowi dac
dziesie¢-dwadziescia oczek wiecej lub mniej. Bezcenne

. zalety ida bowiem reka w reke z razacymi wadami.
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%= Przed wkroczeniem do
Rzymu nalezy oddac bron

= Ob6z jest rozbudowywany dzieki opanowywaniu kolejnych zasobéw na mapie gtéwnej.

== Strzata z géry gtebiej wchodzi.

«~ Udziat w duzych bitwach ogranicza sie do podziwiania

skutecznosci manewréw, ktore rozkazaliSmy wykonac oddziatom.

== Kazda z klas zotnierzy postuguje sie inng bronig i zbroja.

do depozytu.

| EXPEDITIONS:

JODIVEENY Logic Artists Wersja PL: tak

Sir Haszak

rzenosimy sie do Rzymu

w okresie schytku republiki, by

z jednej strony pomscic¢ $mier¢
ojca, a z drugiej skopac tytek miedzy
innymi Mitrydatesowi VI Eupatorowi
i pomoc Kleopatrze. Fikcja pieknie
miesza sie z historig przez duze H,
cRPG udanie romansuje ze strategig,
a perspektywa taktyczna gtadko
przechodzi w strategiczna.

Lubie fabuty, ktére wykorzystuja real-
ne miejsca i historie. W tym wypadku
ladujemy w sandatach Legata, ktérego
postac¢ tworzymy od podstaw, i na
poczatek trafiamy na Lesbos pod
rozkazy Lukullusa. Tam poznajemy
miedzy innymi Juliusza Cezara, ale tez
zbieramy druzyne i (uwaga: spojler!)
niespodziewanie robimy kariere
wojskowa. Powodzenie kampanii

ROME

zalezy od realizacji okreslonych misji,
ktére najczesciej wykonujemy wraz
z cztonkami druzyny. | wszystko
bytoby pieknie, gdyby nie awans gtow-
nego bohatera na dowddce legionu.
Narracyjnie sie to nie klei. Z jednej
strony wyprawy na tyty wroga, z dru-
giej rozbudowa obozu i zdobywanie
coraz nowszych zt6z surowcow. Te
niespéjnos¢ koncepcji w petni jednak
wynagradza réznorodnos¢ zadan.
Misje realizujemy w okreslonych
punktach na mapie, ale w drodze do
nich tez pojawiaja sie problemy do
rozwigzania. Przybierajg one forme
zaledwie opiséw zakonczonych wybo-
rami. Jednak nawet w takiej sytuacji
cztonkowie druzyny bywaja niekiedy
solidnie poturbowani. Zasadnicze
misje zazwyczaj trzymajg w napieciu,
cho( zdarzaja sie takie kwiatki jak
wykradniecie dokumentéw z obozu
Mitrydatesa: w przebraniach zotnierzy
Pontu wchodzimy do namiotu ich kré-
la, bierzemy, co trzeba, i odchodzimy
niezatrzymywani. O niebo ciekawsza
jest poprzedzajaca misja zdobycia



munduréw wroga: petnokrwisty pojedynek z przewazajacymi sitami
wroga w trudnym terenie. W ramach fabuty rozbudowujemy tez
obdz legionu, zapewniajgc zotnierzom coraz wiecej udogodnien.

W czesci fabularnej zastosowano pare ciekawych mechanik.
Wymienie tylko jedna: rodzaj broni okreslajacy rodzaj mozliwych
atakow. Dzieki temu postac przy wymianie broni zyskuje nowe
mozliwos$ci walki i trudno znudzic¢ sie pojedynkami.

Rownie interesujgca jest czes¢ taktyczna. Kazda z postaci ma
dwie akcje w turze, ktére moze naprzemiennie wykorzystywac do
poruszania lub ataku. Co wiecej, mozna zrobi¢ jeden ruch, wykonaé
akcje innymi postaciami i wréci¢ do tej pierwszej. To daje ogrom-
ne mozliwosci przetamywania obrony nieprzyjaciela, stosowania
technik obronnych czy leczenia. A trzeba doda¢, ze znaczenie ma
wysoko$¢ terenu oraz rodzaj ostony czy pancerza.

Do tego niekiedy bierzemy udziat w wiekszych potyczkach,
podczas ktérych towarzysza nam sojusznicy kierowani przez Sl.
Bitwa koriczaca akt gry sktada sie z kilku star¢, w trakcie ktérych
dwa oddziaty realizujg inne zadania, by spotkac sie w finale na
jednym polu walki. Zrobito to na mnie spore wrazenie, a przy okazji
wymagato nieco umiejetnosci, bo postaci w kolejnym stadium bitwy
zachowywaty poziom zdrowia z poprzedniego.

Jednak najwieksze bitwy toczy caty legion. Wtedy nie przesuwa-
my pojedynczych zotnierzy ani maniputdéw, ale decydujemy o takty-
_1 ce w poszczegdlnych fazach walki. Na to naktadaja sie umiejetnosci
J osoby dowodzacej w polu. Z jednej strony wywotuje to emocje,

' a z drugiej nie przeciagga za bardzo duzych star¢.

Expeditions: Rome jest trzecim tytutem z serii i najbardziej
dojrzatym dzietem Logic Artists. Fabuta intryguje i zapewnia zwroty
akcji, bitwy wciggaja, crafting przedmiotéw daje dodatkowe mozli-
wosci i uzasadnia zbieranie tupéw po bitwach, a osobowosci czton-
kéw druzyny sprawiajg, ze utrzymanie jej spojnosci nie jest kaszka
z mleczkiem. Warto wyruszy¢ na ekspedycje, by po kampaniach
w Azji Mniejszej, Tracji i Afryce Pétnocnej wraca¢ do gwarnego Rzy-
mu i szukac okazji do dokonania zemsty na zabdjcach ojca. ba

& Przeciwnicy

w Afryce az sie
pala, by nam pod-
rzucié trucizne.

Ciekawa historia w historycznych realiach i z historyczny-

mi postaciami. Do tego szeroki wybdr broni powiekszany

przez rafting i mndstwo okazji do uzycia oreza. Przy tej

grze nie sposob sie nudzic, choc sama konstrukcja fabuty
= m kilka rys, mimo ciekawych zwrotow akji.

Nintendo Switch Lite

WYLACZNIE
TRYB PRZENOSNY
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AODIVEEN FromSoftware Wersja PL: tak

ol Szymon Goraj

swoim pierwszym artykule
na tamach Pixela poréwna-
tem gry Miyazakiego i jego

ekipy do filmowych arcydziet Sergio
Leone - miedzy innymi za wspaniaty
mariaz japonskiej kultury z zachod-
nig popkultura. Dodatbym jeszcze
jedna wspélng ceche, czyli tworzenie
nieraz pozornie podobnych dziet, po-
taczonych pewng myslg przewodnia,
aréznigcych sie jednak na poziomie
kluczowych detali. Teraz zas przyszto
mi wreszcie wkroczy¢ w swiat Elden
Ring.

Juz gdy spedzatem okoto pietnastu
godzin w Closed Network Test, bytem
przekonany, ze wbrew wielu przedpre-
mierowym obawom nie bedziemy mie-
li do czynienia z zerowaniem na marce
Dark Souls ani nawet odtwérczym
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.the best of" od FromSoftware z pa-
roma dodatkami. Wiedziatem, ze gdy
juz dostaniemy petnoprawny produkt,
czeka nas zupetnie nowy, Swiezy roz-
dziat w historii tej jednej z najbardziej
wptywowych deweloperskich formacji.
Jednak to, co napotkatem na Zie-
miach Pomiedzy, raz po raz wprawiato
mnie w ostupienie.

Nigdy nie bytem zwolennikiem roz-
pisywania sie o fabule gier Froméw
- teraz réwniez tego nie zrobie.
Lore w soulslike'ach nigdy sie
nie narzuca. Gracz zgtebia
je poprzez opisy przed-
miotéw, rozmowy z NPC,
elementy otoczenia
- lub nie, zadowalajgc
sie walkg, umiera-
niem i eksploracja.
Elden Ring oferuje to

wszystko i wiecej. =

Cokolwiek bym
tutaj napisat, to
bedzie o wiele
za mato, zeby

ad

« Modele postaci,
przedmiotéw czy
ogdlnie szata
graficzna nigdy
nie byty najmoc-
niejszg strong gier
FromSoftware, ale
krajobrazy w Elden
Ring sg po prostu
zniewalajace.

—

a

N

ogarna¢ cata zawartos¢, wiec spré-
buje nakresli¢ najwazniejsze punkty.
Zacznijmy od tego, ze deweloperom
udato sie stworzy¢ w petni otwarty
Swiat, ale nie pozbawiali go ,,soul-
sowej" esencji. Mato tego: po raz
pierwszy otrzymujemy faktyczna
mape czy raczej - kolejne fragmen-
ty map poszczegélnych regiondw,
ktére mozemy zbiera¢. To daje nam
mnogos$¢ biomdw - kazdy z wiasnym
motywem przewodnim i charakte-
rystyka, pogtebiony dzieki mitologii
stworzonej przez George'a R.R.
Martina. Bujne lasy, zatrute bagna,
przepastny, podziemny $wiat - starczy
rzec, ze po kilkudziesieciu godzinach
gry jej potencjalne rozmiary wcigz
byty dla mnie zagadka. Na pewnym
etapie dostajemy tez niesamowity,
wypetniony NPC i dodatkowymi ak-
tywnosciami hub, bijacy na gtowe
Firelink Shrine, Hunter's Dream
i cafg reszte.

Jednak nie sama
gargantuiczng skala sie
fr  Zzyje - szczegdlnie obecnie.

Absolutnym motorem nape-
dowym rozgrywki jest bezmiar



szeroko pojetych atrakgji i aktywnosci,
na jakie mozna trafi¢. A tradycyjnie
znakomicie zaprojektowani bosso-
wie i inni przeciwnicy to zaledwie
wierzchotek géry lodowej. Na kazdym
kroku jest co$ do zrobienia. A to jakis$
NPC opowiada nam historie lub zleca
zadanie, podczas ktérego znajdujemy
zakamuflowang w otoczeniu grote,
w ktdrej czyha mndstwo wrogéw
i boss do pobicia. Innym razem
zamiast zwyczajowego checkpointa
wpadamy na teleport odsytajacy nas
na tereny, do ktérych nie dobrali$my
sobie jeszcze nawet fragmentu mapy.
Mase czasu spedzimy na samym
poszukiwaniu miejsc na podstawie
znalezionej notki (znamy to z Seki-
ro) czy... obrazu na ptétnie. Dodano
nawet pory dnia, wptywajace nie tylko
na nastroj, ale i na przyktad zwyczaje
pewnych stworéw. Kiedy tylko wyda-
wato mi sie, ze juz rozgryztem ogdlny
koncept Elden Ring, za chwile co$
mnie ponownie zaskakiwato.

W grze wprowadzono mechanike
craftingu, wiec z kazdego zielska
czy znalezionego surowca mozemy
zrobi¢ uzytek - a takie rzeczy walaja
sie wszedzie, odmienne w kazdym
rejonie, dajac mase opcji. Do tego
perfekcyjnie zaimplementowano
przyzywanego wierzchowca,

ktéry nie tylko wspiera nas w eks-
ploracji, ale takze pomaga w walce
i przebijaniu sie przez wiele tras nie
do przebycia na pieszo.

Catkiem zgrabnie wprowadzono
takze startowe klasy postaci, ktére
jak zwykle sa co najwyzej wstepna
wskazowka i nie definiujg na dtuzsza
mete naszego stylu gry, ale tym
razem wskazuja nowe mozliwosci.
Oczywiscie nadal bez problemu
mozna i$¢ w klasyke typu czysty mag
czy wojownik, ale dotad zadna gra
od Froméw tak mocno nie wspie-
rata tworzenia hybrydowych klas.
Asortyment zaklec z réznych szkét
jest przeogromny, tak samo jak broni,
ktére mozna zaopatrzy¢ w odpowied-
nie Popioty Wojny, czyli modyfikatory
dajace specjalne moce i ataki. Walka
jest elementem, w ktérym szczegdlnie

2 Na upartego mozna by wytkna¢ nie zawsze doskonatg
optymalizacje i czasem dziwaczne zachowanie sztucznej
inteligenciji, ale to kropelki w morzu niemal doskonatej gry.

pobrzmiewa kazda poprzednia gra
Miyazakiego. Riposty, ataki z wyskoku,
szarze podwdjnym ostrzem - pierw-
sze z brzegu aktywnosci, ktére mozna
powigzac z Bloodborne'em, jakas
czescig Dark Souls czy innym tytutem
FromSoftware. Wyciggnieto nawet
reke w kierunku graczy mniej lubuja-
cych sie w wyzwaniach, ale nie chodzi
o tryb easy. Wcigz gramy w niewyba-
czajaca bteddw pozycje, ale dodano
pewne opcjonalne uproszczenia, jak
znajdywane gdzieniegdzie swoiste
duchy pomagajace nam w walkach

z bossami. ks

o
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= Jezeli gdzie$ na P
wschodzie traficie
na Nieprzekraczal-
ny Wielki Most,
zanim spytacie

o pochodzenie tej
nazwy... po prostu
sprébujcie go
przekroczy¢.

. Liczba oraz
charakterystyka
przeciwnikéw sa
tak ogromne, ze
mogtyby zapetnié¢
kilka sporych gier.

=* Twierdza Okrg-
gtego Stotu to

w zasadzie wiecej
niz hub poza cza-
sem. Znajdziecie
W nim mase nieza-
leznych postaci

i sekretow.

Tym razem FromSoftware nie tylko przerosto
moje oczekiwania, ale wrez robito sobie wokét
nich okrazenia. Bez ogrédek zatem: Elden Ring
zachwyca mnie i zarazem przeraza, poniewaz by¢
moze juz nigdy w Zyciu nie zagram w lepsz gre.
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ol User Jama

ajnie jest mie¢ przyjaciela.
FSzczegéInie kiedy przyjaciel

ten jest magicznym, szkartat-
nym smokiem, ktéry przemienia
sie w tytutowy szal, malowniczo
rozwiniety na wietrze podczas
naszych pieszych wedréwek po
nieznanej krainie.

Bohater gry, dobry ludek, i jego
okrecony na szyi towarzysz majg
wspolnego wroga. Sa nim zte ludki,
ktére skradty zyciodajng energie
matce naszego szalikowca, a i nam
samym mocno zalazty za skoére.
Powiedzmy sobie wprost, ze historia
jest tutaj mocno umowna, zdecydo-
wanie nie stanowi filaru tej produk-
cji i mozemy sie nig zupetnie

= Z , wacikiem"
mozemy wygodnie
spacerowac pod
woda, otoczeni
wielkim bablem
powietrza, utrzy-
mywanym przez
magiczne pole
sitowe.

== Z pewnoscig te
monumentalne bu-
dowle i posagi maja
jakas historie, ale
w tej grze zupetnie
nie musimy sie tym
przejmowac.

nie przejmowac. Niemniej po krot-
kim wstepie narratora zaczynamy
przygode osadzong w pieknym,
basniowym $wiecie, ktérego zasad
nie znamy i dopiero stopniowo
odkrywamy, czesto metoda préb

i bteddw.

Przyktadowo po skompletowaniu
czastek tajemniczej energii szal
nabiera nowych wtasciwosci
- rozdwaja sie i krétko macha
niczym skrzydtami, pozwalajac sie
dostac na wyzszg poétke lub stopien.
Zaskakujace sa tez niektoére przed-
mioty. Co$, co wyglada jak ktak waty,
pozwala wejs¢ do morza niczym
Mojzesz, wody wokdt nas rozstapia
sie, jak gdyby wokdt byt niewidzialny
babel ochronny. Kiedy przejdziemy
do nowej krainy, na nowo poznajemy
specyficzne dla niej zasady i moz-
liwosci szala. Odkrywanie nowych,
niespodziewanych wtasciwosci
Swiata gry sprawi sporo radosci,
szczegdlnie mtodszym graczom.

« Dtugi magiczny szal malowniczo powiewa
nawet bez podmuchéw wiatru. Inaczej
bohater by sie co krok o niego potykat.

=2 Czerwony ozywi kazdg stylizacje,
a tutaj dodatkowo idealnie wpasowuje
sie w zywa kolorystyke traw i liSci drzew.

W samej swojej istocie Scarf jest
przede wszystkim sympatyczng,
kolorowg, jak najbardziej poprawng
platformdéwka, w ktérej poruszamy
sie w trzech wymiarach. Nie ma tu
walki jako takiej, nasze przygody nie
wymagajg uzycia przemocy. Potrzeb-
na jest na pewno szczypta zrecznosci
i refleksu do pokonania ruchomych
platform oraz innych przeszkdéd
terenowych. Natomiast jesli za pierw-
szym czy nawet za entym razem sie
nie uda, zycie sie nie konczy, zaczy-
namy po prostu dang sekwencje od
nowa. Oprécz tego niezbedne jest tez
troche pomystowosci i checi ekspery-
mentowania, gdzie podsungé podest,
co umiesci¢ na ptytach-przyciskach
czy ktére dZwignie pociagnac.

Twércy nie silg sie na odkrywa-
nie Ameryki, raczej korzystaja ze
znanych, sprawdzonych w gatunku
platforméwek patentéw. Catos¢ jest
skalibrowana na luz i przyjemne
spedzenie czasu, a nie na wyczynowe
pociskanie klawiatury i czaséwke co
do milisekundy. Mamy w tym roku
prawdziwg zime, takg z mrozem,
$niegiem, to i dobry, relaksujacy
szalik jest wskazany. b

Pacyfistyczna, okraszona prostymi zagadkami plat-
formowka, ktdra pozwala przyjemnie i bez napinki
spedzic kilka godzin na eksplorowaniu pieknego,
basniowego swiata i magicznych wtasciwosci

= przedmiotow, ktore w nim znajdziemy.
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Tom Clancy’s Rainbow Six
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ajgca na karku ponad dwa-

dziescia lat seria Tom Clan-

cy's Rainbow Six przeszta
sporo przemian, ale zawsze trzymata
sie pewnych statych fundamentéw.
Chodzi przede wszystkim o nacisk
na realistyczne ujecie danego kon-
fliktu. Dlatego nie powinno nikogo
specjalnie dziwi¢ to, Ze najnowsza
odstona oburzyta wielu zaledwie po
przedstawieniu samego konceptu.

Nie powalczymy bowiem w Rain-
bow Six Extraction z terrorystami,
neofaszystami czy innymi kon-
wencjonalnymi zagrozeniami dla
wspoétczesnego $wiata. W zamian
pojawita sie specyficzna zaraza
pokrywajaca cate miasta swoja
substancja, z ktérej wytaniaja sie
przerézne maszkary. Do walki z nimi
odestano znanych nam dobrze
profesjonalistow.

Mamy do czynienia ze skrzyzowa-
niem mechanik franczyzy (szczegél-
nie Siege) z grami typu Left 4 Dead.
Wraz z innymi graczami tworzymy
trzyosobowe oddziaty ztozone
z grupy REACT - w sktad ktérej
wchodzi cze$¢ znajomych twarzy,
takich jak Thermite czy Hibana
-iruszamy w teren. Jako taka
fabuta nie istnieje, ale za to wraz
z konkretnym postepem mozemy
wchodzi¢ w dalsze strefy zagro-
zenia. Poszerza to takze swojego
rodzaju lore gry, czyli szczegéty ba-
dan, opisy postaci tudziez aktualny
stan walki z epidemia.

Misje w Extraction nie porazaja
moze zréznicowaniem, ale wariacji
jest natyle duzo, by$Smy sie nie
znudzili. Kazda z nich dzieli sie na
trzy etapy, w ktérych losowo mamy
na przyktad wykona¢ konkretne ba-
dania poszerzajgce wiedze o zara-
zie, uratowac kolege czy po prostu
eksterminowac wrogéw. Ten drugi
przypadek jest szczegdlnie ciekawy,
gdyz cztonkowie zespotu po misji
czesto otrzymujg status rannych,
moga nawet straci¢ przytomnos¢
w ich trakcie. Wowczas pokrywa-
ja sie specjalng ochronng pianka

Na sam poczatek
danej ewakuacji
warto miec
w druzynie kogos,
kto bedzie w stanie
zbadac teren, dzieki
czemu nie péjdzie-
my w béj na slepo.

Status

Po kazdej misji
aktualizuje si¢ nam
stan agentow, ktdrzy
53 dostepni, zaginieni
badz ranni i potrzebuja
regeneragji.

Uwalnianie upa-
dtych w poprzednich
misjach kolegéw
ma proste zasady,
ale wymaga petnej
koordynacji zespotu:
jeden wycigga
kokon, pozostali
odstrzeliwujg odra-
stajgce macki.

i jezeli nie zostang ewakuowani ze
strefy, okresla sie ich jako zaginieni
w akcji. Aby miec ich znowu dostep-
nych, musimy odratowac kolegéw
podczas ktérej$ z kolejnych misji, co
zmusza do nieustannego rotowania
nimi.

Rozgrywka ma pewne cechy po-
przednich czesci (przebijanie $cian,
zwiad przed wejéciem do pomiesz-
czenia), ale zmienia sie przeciwnik,
niekontrolowany i porazajacy
liczebnoscia. | tutaj zaczynaja sie
schody, gdyz nawet najlepsi gracze
predzej czy pézniej padng, jezeli nie
skoordynujg sie z reszta druzyny.
Dlatego jezeli mamy taka mozli-
wo$¢, zawsze lepiej pograc ze znajo-
mymi, niz dotgczac do obcych. ba

P Ak 78

Whrew przedwczesnej krytyce Rainbow Six Extraction
stanowi bardzo mite zaskoczenie poczatku roku. Ocieka
klimatem, po prostu wciaga, wprowadzajac ciekawy system
rozgrywki, i sif rzeczy jest czyms wiecej niz ekstremalng

= alternatywa.
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W kazdej spokoj-
nej chwili mozna
wypuscic z kulki
swoje pokémony
i zamieni¢ z nimi
pare stéw i uprzej-
mosci.

W tych dawnych, * = o
steampunko- =
wych czasach nie
ma jeszcze Ligi
pokémondw, ale
paru chetnych
na pojedynek sie
znajdzie.
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DIVCEH Game Freak Wersja PL: nie
Michat R. Wisniewski

d lat gry z gtéwnej serii
O Pokémon wykorzystywaty

sprawdzong formute - oto
mioda bohaterka lub bohater
wyrusza w podréz zycia, by ,,ztapac
je wszystkie". Pokémon Legends:
Arcerus wprowadza nieco zmian.

Satoshi Tajiri wymyslit pokémony, gdy
zobaczyt Game Boya w roku 1990.

Zafascynowat go kabel stuzacy do po-
taczenia dwdch konsol - wymyslit gre,

Pudetkowa wersja gry POKEMON
LEGENDS: ARCEUS wraz z zestawem
gadzetow: opakowanie na kartridze,
notes, komplet naklejek i plakat.

POLECA

— s —

w ktérej mozna (i trzeba!) sie wymie-
nia¢, tak jak wymienia sie z kumplami
kartami kolekcjonerskimi. Przygody
mtodego bohatera, ktéry wyruszat
w podrdz, by tapac i trenowac pokémo-
ny - przedziwne i przestodkie stwo-
rzenia - i staczac¢ pojedynki z innymi
trenerami w klasycznej oprawie japon-
skiego RPG, zyskaty niezwyktg popu-
larnos¢. Wraz z kolejnymi generacjami
Game Boya i jego nastepcow pojawiaty
sie kolejne generacje pokémondw. Do
tego powstaty spin-offy - przygoddéwki
o Pikachu i seria strategii Pokémon
Stadium/Colloseum - oraz oczywiscie
mobilny hit w rzeczywisto$ci rozsze-
rzonej, Pokémon Go. Tak mineto ¢wier¢
wieku jednej z najpopularniejszych
serii gier w historii, ktérej towarzyszyty
niezliczone seriale, komiksy i filmy.
Pokémon Legends: Arcerus wyszto
wiasnie z okazji Swietowania ¢wierc-
wiecza serii. Jego nadejscie byto
zwiastowane przez wypuszczenie na
Switcha od$wiezonej wersji Diamond
and Pearl - ot6z akcja nowej gry
toczy sie w tym samym miejscu, tylko
nieco” wczesniej. Oto w niezwyktym
$nie spotykamy tytutowego Arceusa,
tajemniczy byt, ktéry powierza nam
misje znalezienia wszystkich pokémo-
néw. A potem budzimy sie w niezna-
nym miejscu, obok profesora w dziw-
nej czapce, ktéry prosi nas o pomoc
w ztapaniu trojki zbiegtych stworkéw,
jednoczesnie dziwujac sie naszemu

sie zgadza, ale przeciez gdy ostatni
raz odwiedzali$my to miejsce, byto
tetnigca zyciem, nowoczesng metro-
polig, a nie wioska z kilkoma chatami,
sklepami i murowanym centrum
druzyny Galaxy!

To przeniesienie w czasie to
pierwsze odejscie od schematu.
Drugie to sama gra, przypominajgca
The Legend of Zelda: Breath of The
Wild - otwarty $wiat, w ktérym mozna
spotkac, fapac i walczy¢ z dzikimi
pokémonami. Nie ma tu typowej dla
innych czesci serii infrastruktury -
Pokécentra jeszcze nie powstaty, wiec
stworki trzyma sie na pastwiskach;
nikt nie produkuje masowo Pokéballi,
wiec trzeba je konstruowaé samemu
z drewna i zelaza; nie ma ligi, wiec
pojedynki z innymi sg rzadkoscia.
Ludzko$¢ dopiero uczy sie wspotpracy
z pokémonami i naszym pierwszym
zadaniem bedzie wstapi¢ w szeregi
druzyny Galaxy i jej w tym przedsie-
wzieciu pomac. Dostajemy Pokédex
(nie urzadzenie, ale notes!), kimono
i wdroge.

lle radosci daje skradanie sie
w krzakach, zeby rzuci¢ w niczego
niespodziewajgcego sie pokémona
kulkg, ile frajdy sprawia uciekanie
przed wsciektymi potworkami! Zasady
pojedynkdéw prawie sie nie zmienity,
chociaz sg nieco bardziej nastawione
na akcje - caty czas kontrolujemy
trenera. Zbieranie wpiséw sprawia,
ze wzrasta nasza ranga, co pozwala
odblokowac kolejne etapy watku
fabularnego i co za tym idzie krainy,
ktére mozna odwiedzac. Podréze
zas odbywac bedziemy na grzbiecie
pokémona.

Na rozwigzanie czeka zagadka
szczeliny czasoprzestrzennej i tego,
jak wptyneta na szalenstwo legen-
darnych pokémondw. Gra jest petna
smaczkow dla fanéw gtéwnej serii,
zwitaszcza Diamond and Pearl. ba

Odpowiedz na pytanie, Dlaczego Nintendo?”
i wyslij swoje uzasadnienie poczta tradycyjng pod adres podany w stopce
naszego magazynu. Dwie naszym zdaniem najbardziej oryginalne
i najciekawsze odpowiedzi nagrodzimy zestawami z gra, a pozostate
nagrodami-niespodziankami. Na odpowiedzi zekamy do 6 kwietnia
(lizy sie data dotarcia odpowiedzi do redakgji).

strojowi i niespotykanemu urzadzeniu
- smartfonowi. Tak, to historia, w ktérej
ladujemy w przesztosci, przeleciawsz

adujemy wp ¢ P dzi _y goda, w ktdrej rados¢ ze zbierania pokémondw zostata
przez czasoprzestrzenng dziure. We spotegowana przez tetniacy zyciem Swiat. Niczego sobie

terani Diamentu i Perty poczuja sig jak = jesttez obfitujgcaw dramatyczne zwroty fabuta.
w domu... no prawie. Nazwa Jubilife mmm .

Otwarcie $wiata i dodanie elementow akdji wprowadzito
powiew dzikosci w klasyczna serie. To wspaniafa przy-
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PRODUCENT Guerilla Games Wersja PL: tak

ol Bartek Czartoryski

Vd
wiata chyba nigdy nie ratuje
S sie tak do konca. Aloy moze
i przegonita Hadesa, sztucz-
ng inteligencje z apetytem na

destrukcje, gdzie pieprz rosnie,
ale do wiosny jeszcze daleko.

Bo przeciez, jak wiemy z finatu
poprzedniej czesci, ztego licho

nie bierze. Gesta fabuta nowego
blockbustera od Guerilla Games
mnozy pietrzace sie przed Aloy
trudnosci, a sam Hades bedzie,

i mowie to bez zadnej kokieterii,
najmniejsza z nich. Krétko méwiac:
towczyni z plemienia Nora wyruszy

50 PIXEL

na poszukiwanie nie tylko zrédta
sygnatu aktywacyjnego, ktory
przyczynit sie do niedawnego dzieta
zniszczenia, ale i rozrzuconych

po catych Stanach funkcji zbawi-
cielskiego programu Gaja, jedynej
nadziei na odrodzenie obsypanego
rdzg Swiata.

A wszystko to znajdzie hen
daleko, na odlegtym zachodzie, tym
tytutowym, zakazanym, lezacym
za granicznym murem, gdzie poza
zabdjczymi maszynami mozna
napotkac rzadzace tam, nielubia-
ce obcych miejscowe klany. Aloy,
zanim przystgpi do ratowania
wszystkich i wszystkiego, bedzie
musiata rozwigzac i tamtejsze,
lokalne konflikty.

Kilkupoziomowa konstruk-
cja fabuty i $wiata zastuguje na
uznanie, cho¢, przyznaje, przez

ogrom informacji, miejsc, ludzi

=~* W grze powraca-
ja starzy przyjacie-
le Aloy, ale uwaga:
nie kazdy z nich
doczeka korica
ary...

i ich motywacji nie raz i nie dwa
musiatem sie zadumad, aby pokleic¢
ze sobg fakty, tudziez przypomniec
sobie, co, kto i dlaczego w jedynce.
Narracyjna ztozono$¢ przektada sie
réwniez na rozgrywke, bo mozliwo-
$ci tu co niemiara. Mamy bowiem
az sze$¢ drzewek rozwoju postaci,




< Pierwszy

pokaz rozgrywki
z maja 2021 roku
wygenerowat na
YouTubie ponad
cztery miliony
odston w dwa dni.

modyfikacje bronii pancerza,
specjalne umiejetnosci podpiete
zaréwno pod indywidualne oreze,
jak i pod sama postac, a to dopiero
poczatek listy.

Do tego dochodzi jeszcze gigan-
tyczna mapa, ktérej eksploracja
jest konieczna, bo ograniczajac
sie do samych misji fabularnych,
nawet nie tyle daleko nie zajedzie-
my, co nie zdobedziemy rzeczy
umozliwiajacych, na przyktad,
dominacje nad maszynami, lub
zwyczajne sklepowe zakupy. Inny-
mi stowy, Swiat Horizon Forbidden
West zaprojektowano i zbudowano
do smakowania, nie do predkiej
przebiezki. Poboczne misje nie sg
dodatkiem, tylko solg gry. Za brak
zytki podréznika zostaniemy ry-
chto ukarani niedoborem sprzetu
i umiejetnosci.

Liczne potyczki z maszynami,
ktére spotykamy na kazdym kroku,
bywaja meczace przez swoja po-
wtarzalnos¢, ale trudno sobie tej
przyjemnosci odmoéwié, bo nowy
Horizon wyglada jak miliard
zielonych. Jako ze znacznie

usprawniono wspinaczke (jak nic
ktaniaja sie rozwigzania z Unchar-
ted), trudno odméwié sobie przy-
jemnosci wejécia na szczyt jakiej$
goéry i zrobienia cho¢by paru fotek.

Zreszta od czasu poprzedniej
czesci poprawiono tu bodaj wszyst-
ko, co sie dato, od funkcji fokusa,
ktérym mozna na szybko skanowacé
teren, do samych mechanik star¢,
ktére, mimo mnogosci opcji, zacho-
waty swojg intuicyjnos¢. Ogromnym
plusem jest uelastycznienie samej
Aloy, ktéra dysponuje teraz sprze-
tem pomocniczym pozwalajacym na
wygodne i dynamiczne poruszanie
sie: linkg z hakiem, kawatkiem pola
sitowego przerobionego na ni to
lotnie, ni spadochron, czy tez maska
tlenowa umozliwiajgcag bezstresowe
nurkowanie.

Horizon Forbidden West potrafi
przy tym wszystkim przyttoczy¢
swojg skalg i trudno bytoby czynié
z tego zarzut, gdyby nie fakt, ze

% Przy budzecie
110 milionéw euro
nowy Horizon to
najdrozszy produkt
w historii holen-
derskiej branzy
rozrywkowej.

=* Aloy ma do
dyspozycji takze
ciezkie karabiny,
ktoére jednak zna-
czaco spowalniajg
postac i nie da sie
ich schowac do
ekwipunku.

POLECA

zespot Guerilla Games dopuszcza
sie lekkiego szantazu i kaze nam
korzystac¢ z kompletu hojnie ofiaro-
wanych opcji, nie baczac na nasze
indywidualne potrzeby. Tutaj to my
mamy dostosowac sie do gry, a nie
gra do nas. Kto przed paroma laty
pokochat przygody Aloy, znajdzie
sie jednak w siédmym niebie, bo
omawiany tytut bliski jest perfekcji.
Innym moze nieco brakowac w tej
dobrze naoliwionej maszynie ludz-
kiego ducha.

ogromem. Piekna gra, ktdra troche zbyt usilnie stara sie
przekonac graczy o wiasnej doskonatosci.
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Oto Horizon do kwadratu, zachwycajacy i zatrwazajacy swoim
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Hiden Deep
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PRODUCENT Cogwheel Software Wersja PL: tak
9:1:1VACCESS

Piotr Pierikowski

Fabuta to w sumie nic niezwyktego.
Ponad tysigc kilometréw pod dnem
oceanu odkryto sie¢ tajemniczych tu-
neli. Wystana ekipa badawcza zagineta
i kto$ jg musi teraz odnalez¢ i urato-
wac. Zgadnijcie, kto? Skromne wyposa-
zenie na start tez niewiele obiecuje
(pistolet, skaner, drony, kotwiczka

i C4), a jednak! Ow sprzet plus sporo
funkcji w obstudze postaci daje nam
ciekawe mozliwosci. Przepas¢ tatwo
przeskoczy¢, ale mozna tez opuscic sie
na gzyms ponizej, a potem podciggna¢
po drugiej stronie. Mozna tez skorzy-
stac z liny zakonczonej hakiem i ,,prze-
hustac sie” na druga strone. W niektoé-
rych sytuacjach trzeba sie czotga¢,

w innych torowac sobie droge C4,

a jeszcze kiedy indziej wypusci¢ drona,
by sprawdzi¢, co nas czeka na koncu
tunelu. Nie méwigc o zabijaniu masz-
kar spotykanych na naszej drodze.
Wszystko to wystarczy, by nieustannie
ging¢ niczym mucha. Z uSmiechem na
twarzy i z potem na czole.

Oczywiscie cze$é rzeczy w Hidden
Deep wcigz jeszcze nie dziata lub be-
dzie rozwijana, bo to w koficu wczesny
dostep. Obecnie kampania trwa okoto
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dziesieciu godzin (catos¢ ma mieé
dwa razy tyle), fabuta opowiadana
jest tylko przez komunikaty opera-
tora z powierzchni (bedzie wiecej
interakcji z NPC), a za przeciwnikéw
mamy tylko latajgce i petzajace cos,
pajaczki plus pajagka, co sie zowie,
oraz wija, co sie naprawde zowie (to
i tak wystarczy, zeby kilka razy pod-
skoczy¢ na fotelu). Licze przy tym,
ze w trakcie prac nieco bardziej
zostanie rozbudowane Al przeciw-
nikdw, bo na razie atakujg nas na
rympat, a takze (zwtaszcza) postaci,
ktére napotykamy na swej drodze,
a ktérymi mozemy takze sterowac
(obecnie nie podejmujg samodziel-
nie zadnych dziatan obronnych,
nawet w obliczu zagrozenia). W grze
mamy takze - poza kampanig - tryb
wyzwan i na tym etapie mozna tu
gra¢ wespdt z innym graczem na
jednym kompie (poziomy sg wtedy
generowane losowo!), ale docelowo
ma by¢ dostepna réwniez rozgryw-
ka online. Brawo!

Podsumowujac, Hidden Deep to
dobrze zapowiadajacy sie indyk
z fabuta, mrocznym klimatem
i masg oryginalnych, czasem zaska-
kujacych mechanik. Plus $wietny,
nastrojowy dZzwiek. Szczerze
trzymam kciuki za ten tytut, liczac,
ze w najblizszym czasie pojawia
sie przede wszystkim nowe stwory
rodem z ,,Obcego” i, Co$" wiasnie.
Wyobrazacie sobie takie klimaty? ha

Platforméwka indie ze spora dawka fizyki w praktyce.
Graficznie moze i gtowy nie urywa, ale klimat

i grywalnos¢ juz teraz — we wezesnym dostepie
—maja ogromny potendjat.

YUKASZ KALUSKI,
tworca gry

Juz jako wezesny nastolatek tworzytem pierwsze gry na Atari 800XL, potem na Amidze
i bardzo mnie to pasjonowato. Wchodzac w doroste zycie, musiatem jednak to porzucic,
gdyz perspektywy zarobkowe w latach dziewiecdziesiatych byly raczej mizeme, ale ta
pasja gdzies gleboko we mnie pozostata. Po blisko dwudziestu latach, widzac, co dzieje
sie na rynku gier, postanowitem sprébowac swoich sit ponownie. To jest odpowiedz na
pytanie, dlaczego w ogdle zrobitem Hidden Deep, jesli zas chodzi o konkretne inspiracje,
jest to miks wszystkiego, co najlepsze obejrzatem lub ogratem w swoim Zyciu,

z przewaga dziet z okresu nastoletniego, w ktdrym oddziatywanie jest najsilniejsze.
Przede wszystkim s to, Obcy — decydujace starcie’;, Cos’, Half-Life, Another World,
Lemmings i wiele innych.

Tak. Jestem typowym solo workerem i przez cafe zycie pracowatem jako freelancer
(nadtuzej jako web developer, ale nie tylko). Po prostu lubie mie¢ petng kontrole nad
wszystkim i Zeby byto po mojemu. Przynajmniej wiadomo, kogo obwinia¢, gdy co$ nie
dziata. Zdarzato mi sie zleci¢ wykonanie kilku grafik czy tez kupic asset, ale to stanowi
moze 5 procent catosci. Dodatkowo tworzac te gre, czuje sie troche jak rezyser filmowy,
aw dzieciristwie bardzo marzytem, by by¢ drugim Jamesem Cameronem. Marzenie
matego tukasza w jakiej$ zesi zostato spetnione.

Iwatpienia nigdy, zdarzaty sie natomiast przestoje, zasem trwajace nawet trzy lub
cztery miesiace, gdy nie za bardzo wiedziatem, co dalej z t3 gra rohic. Byt to projekt,
ktry stale ewoluowat w mojej gtowie i nigdy nie miatem kompletnego pomystu.
Zamiast tego byly setki czastkowych pomystéw spisanych w plikach i na kartkach, ktdre
trzeba byto wyselekcjonowac (bardzo trudne) i potaczy¢ w spéjng catos.

Jesli lubi mroczne klimaty, to tak. Gra jest wymagajaca, ale mozna wybra¢ nizszy
poziom trudnosci. Zauwazytem, ze wielu ludziom klopot sprawia sterowanie, ktre
jest mniej responsywne niz w zwyktych platforméwkach, jednak szybko mozna sie
przyzwyczaic. Mniejsza responsywnosc to skutek uboczny bardziej realistycznych
ruchéw postadi, gdzie musi byc nieco bezwtadnosci.

Wstepny plan jest na rok, ale prawda jest taka, iz nastapi to wtedy, gdy spotecznos¢
uzna, ze gra sie do tego nadaje, ze wszystko jest takie, jak powinno.
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-Ponad 60-osobowym zespotem

-Jestesmy w branzy od 13 lat

-Wspblipracujemy z 505 Games, Paradox Interactive, Sl

Curve Digital, Epic Games...oraz innymi b

CcO ROBIMY

i - ich IP
-Pracujemy przy kultowych, a takze autcfrslflc ' W :
Definiujemy nasze gry na podstawie doswiadczen, ktore oferujemy

Pracujemy w technologiach Unity i Unreal

CO OFERUJEMY

-Umowe 0 pracg
Prace w biurze blisko centrum Krakowa

(albo zdalnie - jestesmy glastycznil) 45
‘Program motywacyjny dla stalych pracownikow
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Pecet czy konsola, krajobrazy
w tej grze niezmiennie sktaniajg
do zrobienia sobie przerwy.

Mito byto powréci¢ do
znajomego kowala, tak samo
jak do stanowigcego jego zu-
petne przeciwienstwo brata.
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PRODUCENT Jetpack Interactive Wersja PL: tak

Szymon Goraj

Do niegdys Zelaznych exclusive'dw
PlayStation, ktére pojawity sie na
PC (jak Days Gone czy Horizon Zero
Dawn), doszta rewelacja z 2018 roku,

uznawana za jego najwieksze obja-
wienie obok Red Dead Redemption 2
(swoja droga réwniez ,,zdobycz" pece-
towcdw i drobny, acz istotny punkt od-
niesienia w pdzniejszej czesci tekstu)
- God of War. Konwersje gry studia
Santa Monica opracowato Jetpack
Interactive. EKipa z siedzibg w Van-
couver nie jest moze szerzej znana
wsrdd graczy, ale z drugiej strony
trudno okreslac ja jako zbiér nowicju-
szy. Przyktadowo w roku 2017 réwniez
zajmowali sie konwersja dla Sony, ale
w druga strone, przenoszac Orcs Must
Die! Unchained - gre akcji z elementa-
mi karcianki i tower defense - na PS4.
W przesztosci pracowali tez miedzy
innymi dla EA przy Plants vs. Zom-
bies: Garden Warfare Il czy serii NBA
Live, doliczy¢ tez mozna pomoc przy
pracy nad silnikiem do steamowe;j
wersji Dark Souls - czyli w wiekszosci
mimo wszystko mato priorytetowymi
projektami. Dopiero teraz wiec studio
otrzymato wyzwanie, ktére nie byto
niewielkim wktadem w wiekszg cato$¢
ani nie dotyczyto znacznie wezszej
grupy odbiorcéw.

Juz na wstepie warto zaznaczy¢,
ze stare-nowe God of War nie zasko-
czy niczym oséb, ktére graty w te




Co jakis czas
Kratos lub Atreus
otrzymajq jakas
nowa zdolnos¢
lub artefakt, ktére
pomoga w walce
lub eksploracji.

JETPACK INTERACTIVE WKROCZYLO NA DOSC
GRZASKI TEREN, BIORAC POD UWAGE NIEROWNE

pozycje na PlayStation 4. Oczywiscie
twércy postarali sie, zeby od samego
poczatku oczarowac nas warstwa
wizualng, dlatego od razu widzimy
zmiany kosmetyczne w kluczowych
czeSciach ekwipunku naszej pary
bohateréw. W ten sposéb na przyktad
Kratos moze wywijac tarczg ze
skinem nawigzujgcym do Mrocznych
Elféw, Atreus za$ ma dodatkowy ze-
staw odzienia. Wielu moze pamieta¢,
ze wszystko to wchodzito w skiad
przedpremierowych zaméwien tytutu
na PS4, z kolei w 2019 roku przez jakis$
czas byty one dostepne za darmo, to-
tez trudno postrzegac te dodatki jako
co$ wiecej niz umilajgcy rozgrywke
akcent.

O samej warstwie fabularnej mé-
wiono az nadto wyczerpujgco w nie-
zliczonych recenzjach, zestawieniach
i analizach - nie widze wiec powodu,
by epicka podréz Kratosa z synem raz

jeszcze rozktadac na czynniki pierw-
sze. Przejdzmy moze do tego, co wielu
Z pewnoscig interesuje najbardziej,
czyli kwestii optymalizacji. Jeszcze

w grudniu zaprezentowano oficjalng,
bardzo szczegétowa rozpiske wyma-
gan sprzetowych, z rozdzielczoscig na
czele. | trzeba przyznaé, ze w konfron-
tacji z rzeczywistosciag sg one dosy¢
rzetelne. Nawet na niektérych kompu-
terach czy laptopach sprzed czterech
badz pieciu lat God of War powinien
sie uruchomié - oczywiscie w najlep-
szym razie w $rednich ustawieniach
zagramy w trzydziestu klatkach na
sekunde, czyli nadal na dosy¢ zado-
walajacym poziomie, jednoczesnie
niewychodzgcym poza blaski i cienie
poprzedniej juz generacji konsol.

By poprawi¢ ptynnos¢ do 60 FPS,
potrzebujemy juz nieco bardziej
zaawansowanej maszyny, ale nadal nie
jest do tego wymagany zaden mocarz.

KONWERSJE PS4-PC W OSTATNICH LATACH, ALE
= == WYSZLO Z TEGO OBRONNA REKA.

PIXEL
POLECA

Zeby przebié
oprawe graficzng
z PlayStation 4,
potrzeba juz kon-
kretnego sprzetu,
ale zdecydowanie
warto.

Schody zaczynaja sie mniej wiecej wtedy,
gdy planujemy wyj$¢ poza ustawienia
graficzne oznaczone jako Original (czyli
tak jak na PS4/PS4 Pro). Sam w trakcie
testowania tego, co osiggneto Jetpack
Interactive, uzywajac komputera z karta
graficzng Nvidia RTX 2070, bytem w sta-
nie bez wiekszego problemu gra¢ na
ustawieniach ultra, jedynie w sporadycz-
nych momentach (na przyktad podczas
dynamicznego starcia z bardzo wieloma
wrogami) schodzac leciutenko z sze$¢- 058
dziesieciu klatek. Zdaje sobie jednak Gy
sprawe z tego, ze gdybym chciat doda¢ %

do tego 4K, potrzebowatbym juz absolut-
nego tytana. Co sie za$ tyczy stabilnosci,
nie za bardzo jest sie o czym rozpisywac.
Wystarczy powiedzieé, ze w ciggu wielu
godzin gry zaliczytem zaledwie dwa cra-
she. To kosmos w poréwnaniu z tym, co
przezywali gracze $wiezo po premierze
portu PC Red Dead Redemption 2, gdy
co rusz styszato sie narzekania na czeste
wyrzucanie do pulpitu i absurdalnie
wysokie wymagania sprzetowe.

A jak to wyglada? Céz, jako osoba
srednio wyczulona na graficzne detale
moge powiedzieé, ze po przejsciu God
of War na PlayStation 4 kompletnie nie
czutbym potrzeby zakupu tego samego
tytutu na PC. Musze jednak doceni¢ do-
brodziejstwa zwigzane z choc¢by wigczo-
nym ray tracingiem, poprawiajace istotne
detale w modelach postaci i wygladzie
kolejnych barwnych krain. Zdecydowanie
wypada to lepiej niz port Horizona w oko-
licach premiery, ktéry miat problemy
z grafikg, ale nie poczutem az takiego
przeskoku jakos$ciowego jak po zoba-
czeniu Days Gone w wersji pecetowe;j.
Potrzebowatem chwili, Zeby przeskoczy¢
na rozgrywke z klawiaturg i myszg, ale
mapowanie klawiszy przebiegto catkiem
dobrze, wiec zaktadam, ze kto$, kto nie
grat w te pozycje na konsolach, jeszcze
szybciej opanuje sterowanie. A w razie
czego zawsze pozostaje jaki$ kontroler
w ramach alternatywy. ba

Jeden z ahsolutnych liderdw, jesli chodzi o exclusive’y
PlayStation 4, wchodzi na pecetowe salony. | jest to
wejscie zaiste udane, choc by w wiekszym stopniu
doceni¢ wkiad studia Jetpack Interactive, potrzebny
jest niebagatelny sprzet.
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= Neutralnym
armiom krecacym
sie po krélestwie
gracza mozna
teraz wysytac
ostrzezenia. Jesli
nie wyniosg sie

w trakcie dwéch
tur, moga dostac
becki bez zadnych
konsekwencji.
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DIV Creative Assembly Wersja PL: tak

ol Pjotsze

od koniec XIX wieku pewien
Pniemiecki filozof w jednym ze

swoich dziet pisat o Smierci
Boga. Wydaje sig, ze te stowa dos¢
opacznie moégt zrozumiedé pewien ki-
slevicki moznowtadca, ktéry ulegajac
podszeptom Chaosu, zamiast urato-
wac béstwo swojego ludu, postanowit
je zabic.

Jak sie okazuje, niedoszty bogobdjca
nie wykazat sie profesjonalizmem
godnym Agenta 47 i spaprat robote.
Jurij - juz pod postacig czarta - po-
stanawia teraz dokoniczy¢ dzieta oraz
przy okazji rozméwic sie po mesku
ze swoim bytym diabelskim sojusz-
nikiem. Musi sie jednak pospieszy¢,
poniewaz nie tylko on pragnie ztozy¢
wizyte Be'lakorowi. Caryca Kisleva

i armia cesarstwa Kataju organizuja
wyprawy, chcac ocali¢ Ursuna, z kolei
cztery béstwa Chaosu maja swoje
plany dotyczace uwiezionego Ojca
NiedZzwiedzi.

Poprzednie odstony cyklu Total
War: Warhammer kapitalnie tgczyty
klimat uniwersum wykreowanego
przez Games Workshop z formutg
rozgrywki wymyslong przez studio
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= W trakcie wojny
sojusze to podsta-
wa. Teraz mozemy
rozkazac aliantom
obroneg naszych
granic, jezeli

w okolicy kreci sie
jakis$ oddziat wro-
ga, a my jestesmy
skupieni na walce
W innym regionie.

Jedna z nowosci za-
implementowanych

w grze jest mozli-
wos¢ automatycznej
alokacji punktow
umiejetnosci
bohateréw. Warto
korzystac z tej opcji,
bo to tylko jedno klik-
niecie, a komputerowy
pomocnik wydaje sie
dos¢ kompetentny.

Creative Assembly. Najnowsza cze$¢
serii nie rozni sie pod tym wzgledem
od swoich poprzedniczek, cho¢ dzigki
intrygujacej fabule zamienia sie w co$
na wzor wojennych zawoddw. Kontro-
lowana przez gracza frakcja musi jako
pierwsza dotrze¢ do boga przetrzymy-
wanego w wymiarze Chaosu. Inni nie
zamierzaja grzecznie czekac w kolejce
na to, co zrobimy, poniewaz kazdemu
zalezy na jak najszybszym zdobyciu
mocy Ursuna. Przekonatem sie o tym
na wtasnej skdrze podczas pierwszego
podej$cia do kampanii. Skupiajac sie
na rozbudowie armii oraz podboju
okolicznych terendw, zapomniatem
0 wypadzie do diabelskiego $wiata. Co
z tego, ze miatem czym walczy¢, skoro
rywale mieli nade mng przewage?
Wiele frajdy daje sterowanie frakcjg
demondw rzadzong przez przemie-
nionego Jurija. W grze dostepne sg
wszystkie cztery stronnictwa Chaosu,
ale tylko w armii tego diabelskiego
witadcy mozemy posiadac zaréwno
wojownikdw Khorne'a, jak i demonetki
Slaanesha. Dodatkowo kazde swoje
zwyciestwo mozemy poswiecic jedne-
mu z czterech bogdw, co zagwarantu-
je dostep do mocniejszych jednostek,
a nawet odblokuje kolejne elementy
rynsztunku. Dzieki temu dostosujemy
wyglad swojego awatara do wtasnych
upodoban. Co powiecie na fioletowego
demona z kolczastym ogonem, wielka
kosg zamiast lewej reki, dodatkowo

dzierzacego gigantyczna kopie w pra-
wej fapie? Nigdy wczesniej nie byto to
tak proste - wystarczy jedynie kilka
kliknig¢!

Réwnie ciekawie co zjednoczone pod
jedna banderg pomioty Chaosu pre-
zentuje sie krélestwo Kisleva. Widac, ze
ludzie z Creative Assembly wtozyli spo-
ro pracy i uwagi przy wprowadzaniu tej
frakcji do gry. Watek fabularny tej nacji
jest niestychanie klimatyczny, momen-
tami przywodzit mi na mysl,,Ogniem
i mieczem"” Sienkiewicza. Ale weZ tu
nie pomysl o Bohunie i jego kumplach,
kiedy przez wiele godzin dowodzisz
zastepami kozakdéw. A czas mija szybko,
gdy wojuje sie na mroznej pétnocy,
szczegdlnie ze najnowsza odstona Total
War: Warhammer potrafi go skras¢
naprawde duzo, i to niezauwazenie. b

Naprawde udana kontynuacja kapitalnej
serii. Nareszcie sami mozemy stworzy¢
upragnionego dowddce demonicznej frakji,
aby podbic Swiat w imie Chaosu.
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V| WIELE GIER NA JEDNYM KARTRIDZU

Z pewnoscig docenisz wygode, z jakag bedziesz sie przetagczaé pomiedzy grami.
Evercade VS Premium Pack obstuguje kartridze multigame, na ktérych znajduje sie wiele tytutéw do wyboru.

v| KULTOWE GRY RETRO

Wréé do niezapomnianych tytutéw z automatéw arcade i retro konsol z przedziatu lat 70. a 90.
Sprawdz licencjonowane kolekcje od Atari, Technos, Codemasters, Data East.

KOMPAKTOWY ROZMIAR

Evercade VS Premium Pack to urzadzenie o niewielkich rozmiarach,
dla ktérego nie tylko bez trudu znajdziesz miejsce w swoim domu
- mafg konsole mozesz zabra¢ takze na wakacyjny wyjazd lub na impreze do znajomych.

Sprawdz w wybranych sklepach i na

euro.com.pl
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[V (D Projekt Red Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

yberpunk 2077 w wersji 1.5
C potwierdza to, co juz byto

wiadome - najwiekszym
nieszczes$ciem tej gry byt mo-

ment wydania, stanie w rozkroku
miedzy generacjami konsol.

Teraz, na PlayStation 5, dostar-
cza ona zupetnie innych wrazen.
Tworcy wykorzystali mozliwosci
nowego sprzetu - czas tadowa-
nia zredukowany do minimum,
wykorzystanie ray traycingu czy
rozwigzania pada DualSense.
Wiasnie pady do PlayStation to
rzecz, ktéra od lat trzyma mnie
przy konsolach i kaze z ukosa
patrze¢ na ,,biurowe granie” na
zestawie mysz plus klawiatura. Od
naciskania spustu w strzelankach,
przez wykorzystanie zyro (Flower),
po umieszczenie ptodu BB w pa-
dzie w Death Stranding ($pij, dzie-
cigtko) - dobre uzycie kontrolera
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znacznie poprawia immersje. CP2077 nie szaleje
wprawdzie az tak jak Astro's Playroom, ktéry z Dual-
Sense'a robi rzeczywisto$¢ rozszerzong, ale wykorzy-
stuje opér spustéw podczas prowadzenia pojazdéw,

a takze przekierowuje na wbudowany w kontroler
gtos$nik wszelkie dZzwieki ,techniczne” - glitche i szumy
w gtowie; mozna sie poczuc jak prawdziwy cyborg,
ktéremu zbir Arasaki wierci dziure w gtowie.

Gre w czasie premiery przeszedtem na
PlayStation 4 Pro, ktéra do$¢ dobrze dawata sobie
rade z udzwignieciem symulacji, ale i tu widac¢ dra-
styczng réznice. Miasto wyraznie ozyto - ulice zapet-
nity sie ludZzmi (i mam wrazenie, Zze natezenie ruchu
pieszego zalezy od dzielnicy i pory dnia) i zmienito

Fabuta

Gra opowiada historie
V, zaczynajacej nowe
zycie w Night City,
miescie szybkiej kasy

i taniej Smierci.
Nieudana misja sprawia,
eV zostaje wplatana

w sam $rodek korporacyj-
nych wojen o wplywy.

Po swojej stronie ma
szanse i przekleristwo

w jednym — cyfrowego
ducha legendarnego
rockera (i terrorysty)
Johnny'ego Silverhanda...

Witaj, wedrow-
cze, Czy raczysz
uraczy¢ sie tym
wys$mienitym
buchem?

RN



=2 Miasto - odpicowane, motor - klei sie

stuchajac ulubionej stacji radiowej.

\ drogi, nic tylko jezdzic¢ i zwiedzac,
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sie zachowanie kierowcéw. CP2077
stat sie przez ostatni rok moja ,,gra
spacerowq", ktéra odpalatem dla re-
laksu w wolnej chwili, Zeby pojezdzi¢
motorem i zrobi¢ jaka$s matg misje.
Poprawienie jako$ci symulacji miasta
wpltynie pozytywnie na te spacery,
zwtaszcza ze poprawiono model jazdy.
Wiele zmian w wers;ji 1.5 jest
kosmetycznych. Znacznie lepiej wy-
gladaja modele postaci - naprawiono
na przyktad taki detal jak animacja
ktadzenia sie w tézku (wczeéniej in-
ternauci $mieszkowali z pozycji, jaka
V musiataby zajmowaé w wyrku).
Jesli chodzi o t6zko - mozna sobie
ucig¢ stodka drzemke z naszymi

partnerami romantycznymi w ich
domach. Mozna tez dokupi¢ nowe
mieszkania, na przykfad ekskluzywny
korporacyjny apartament, bezpiecz-
ng nore czy przestrzenny loft. Nie
jestesmy tez skazani na ogladanie
tej samej fryzury przez catg gre

- podczas przegladania sie w lustrze
doszta mozliwo$é¢ edycji niektérych
elementéw wygladu. Dla mito$ni-
kéw trybu foto dodano nowe pozy,

w ktérych w czasie pykania fotek
moze sie ustawia¢ V. Zadowoleni
beda zwtaszcza fani anime - V moze
przybieraé nie tylko klasyczne pozy
wojowniczek z ,,Sailor Moon”, ale
takze ikoniczne (czy tez memiczne)

= Nowa generacja konsoli pozwolita
odzy¢ nieco wyludnionym ulicom
Night City.

= Oto przepiekny loft w Gwen, a to ikoniczna poza
Alt z 2020 roku, na srodku stotu bilardowego
- tylko spéjrzcie na te cienie z ray tracingu!

z ,,Jojo's Bizzare Adventure". A za jedyne dziesie¢ paty-
kéw mozna sobie zmieni¢ wystrdj mieszkania.

Te wszystkie rzeczy pozwalajg na lepsze i przyjemniejsze
zanurzenie sie w symulacji, ale zmodyfikowano tez kwestie
zwigzane z rozgrywka. Zmieniono drzewo rozwoju (co
niestety wymaga ponownego rozdysponowania punktéw),
zachowanie NPC, balans potyczek i ekonomii gry. Znikneto
wiele rozrzuconych $mieci (z nostalgia wspominam wersje,
w ktdrej cate Night City udekorowane byto randomowymi
dildosami).

Kto wiec zwlekat z zanurzeniem sie w swiat CP2077,
niech juz nie czeka. Po przejsciu gry na PS4 Pro posta-
nowitem kolejne podejscie, do innej $ciezki fabularnej,
zrobi¢ na PS5 - i tak wtasnie zrobitem. To wcigz wspaniate
doswiadczenie - fabuta, ktéra rozwija sie z typowej dla
oryginalnego ,,Cyberpunk 2020" przygody w petnokrwisty,
cyberpunkowy dramat, w ktérym jednostka jest tylko nic
nieznaczgcym trybikiem w wojnie miedzy megakorpora-
cjami. ha

(P2077 na nowej generaji to gra, ktdrej
przyjemnosci z zanurzenia sie w fabule nie
psuja niedogodnosci. Cieszy wykorzystanie
kontrolera PS5, poprawione detale (mapal)
oraz przerdzne niespodzianki.



W grze pojawia
sie kilka typow

wrogéw, a kazdy
ma inny styl ataku
i inaczej sie z nim
walczy.

PRODUCENT Hyperstrange Wersja PL: tak
7:1:1VACCESS

ie wiem, kim bytem poprzed-
N nio i co robitem. Indianski

szaman powiedziat mi tylko,
Ze powinienem spoczywac w grobie,
ale z jakich$ powoddéw wcigz chodze
po tym $wiecie. | Ze jestem kims, kto
nie odejdzie, pdki nie wypetni swego
przeznaczenia.

Piotr Pierikowski

Przyznacie, ze taki poczatek wiele nie
obiecuje, bo moze i brzmi mrocznie,
ale przeciez niejedna gra miata juz
takie wprowadzenie. No, moze ten
indianski szaman co$ dodaje, ale
przyznam, ze nie spodziewatem sie
niczego niezwyktego po tym tytule.

| niezle sie zdziwitem.

Na poczatku gadajacy totem wyja-
$nit mi, ze doline spowita wieczna noc
i ze tylko ja moge wypleni¢ zto, ktére
to spowodowato, a przy okazji zamie-
nito catg miejscowa ludnos$¢ w po-
twory. Pierwszy krétki zwiad upewnit
mnie, ze cato$¢ dzieje sie na... Dzikim
Zachodzie, bo szybko trafitem na
wykolejony pocigg z lokomotywa
z tamtej epoki. Co ciekawe, wokot
krazyty ni to zombie, ni to duchy. Styl
graficzny w Blood West celowo jest
wzorowany na pikselowatych i kancia-
stych grach retro, wiec przerazenia
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Grafika jest
pikselowata"”, ale
to celowe, bo dzie-
ki tej oldskulowosci
tatwiej o nastrdj

grozy.

Swiat

Mapa w grze pozwa-
la okreslic¢ nasza po-
zycje, ale uswiadamia
takze, ze mamy tu do
czynienia z mechanika
otwartego Swiata.

nie poczutem, ale... No wtasnie, zanim
sie lepiej przyjrzatem owym stworom,
juz lezatem martwy, a zaraz potem
odrodzitem sig¢ nieopodal totemu.
Ciekawe rozwigzanie z tym odradza-
niem i jednym aktywnym sejwem

- przyznatem - pasuje do nastroju.
Docenitem tez fakt, ze pewnie bedzie
to hardkorowa zabawa - i sie nie
mylitem. Potwierdzity to kolejne
préby, poniewaz jedyna bron, jaka
miatem, czyli siekiera, okazata sie
silna, ale bardzo wolna i trzeba byto
niezle sie nig namachac, aby pokonac
maszkary. Tu sie zreszta zdziwitem
po raz pierwszy. Bo jak sie okazuje,
zamiast i$¢ na zwarcie, lepiej byto

sie skradac i atakowac z zaskoczenia
(a gra uwzgledniata czyniony przeze
mnie hatas i moja widocznos$¢). Poza
tym kazda $mier¢ skutkowata nara-
staniem kolejnej klatwy, przez ktérg
na przyktad gtos$niej sie poruszatem.
Od tego momentu krok po kroku
odkrywatem, ze Blood West to co$
znacznie ciekawszego, niz by sie to

mogto wydawac. Bo mapa to w istocie
(mini)otwarty Swiat, ktéry mozemy
zwiedza¢ w dowolnej kolejnosci,
stwory sg fajnie pomyslane i wymu-
szajg kombinowanie w walce, lokacje
trzymaja westernowy klimat grozy,
a oprécz broni z epoki mamy takze
alkohole bedace w istocie potionami
oraz drzewko rozwoju naszych umie-
jetnosci (w czterech kategoriach). No
i fabuta okazata sie catkiem sktadna.
Podsumowujac, cho¢ Blood West to
gra we wczesnym dostepie i obecnie
mamy tylko jeden z trzech zapo-
wiadanych $wiatéw, to jej przejscie
juz teraz zajeto mi okoto dziesieciu
godzin. | nie byta to nudna meczarnia,
ale co$ zaskakujgco wciggajacego
i urokliwego. Owszem, utrudnitbym
unikanie klgtw (w ogdle usunatbym te
ztote monety), zwiekszyt ceny w skle-
pie (bo wyzwanie) i dat wiecej broni
ze specjalnymi wiasciwosciami, zeby
nie latac caty czas w jednym settingu,
ale to rzeczy proste do wyregulowa-
nia, a zabawa juz teraz jest przednia.
Polecam - zwtaszcza pasjonatom
retro. ba

Strzelanko-skradanka FPP w stylu retro, ale
catkowicie zaskakujaca, bo z (mini)otwartym
Swiatem, catkiem fajna fabuta i wymagajaca
rozgrywka.
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zZfoto, co sie swiecl. Jeden
Z hajlepszych dziennikarzy
sledczych w branzy
bezlitosnie obala mit
krzemowego El Dorado.
Bartek CzartorysKki sm’_,..,mm

dziennikarz, ttumacz, gracz -~
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JODIVEEN SNK Playmore Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

edna z najstarszych serii
J mordobic jest jak prawdziwy

fighter - nie poddaje sie i nie
przestaje walczy¢. Moze trudno
w to uwierzy¢, ale XV w tytule to nie
jaki$ dziwny skrét czy odpowiedz
na miodziezowe XD, ale rzymska
pietnastka.

Trzy dekady w branzy; od poprzedniej
czesci Kréla wojownikdw uptyneto az
sze$¢ lat, z czego rok to opdéznienie
wynikajace z pandemii. Juz czternasta
cze$¢ odeszta od klasycznych sprite'dw
na rzecz umieszczonej w dwuwymia-
rowej ptaszczyznie grafiki 3D. Z jednej
strony szkoda, z drugiej - bardzo
dobrze, KoF XlIl w 2011 roku pokazat,

ze to juz nie te czasy.
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lkong serii
jest Mai Shiranui,
chociaz do dzi$
nikt nie odkryt wta-
$ciwie, dlaczego
sie tak stato...

Kultowa seria
Metal Slug jest
dzi$ smartfono-
wym klikaczem
i nostalgicznym
ttem w KoF XV.

Oprawa nowej czesci korzysta
z dobrodziejstw wspoétczesnej grafiki
w ciekawy sposoéb - stylowi gry daleko
do szatowego wygladu konkurencyjne-
go Guilty Gear -Strive-, raczej stara sie
oddac¢ klasyczny klimat. Nie czujemy,
ze ogladamy anime, ale ze gramy na
automacie jak za dawnych lat; efekt
ten jest potegowany przez celowo
uproszczone animacje postaci w tle.
Zgodnie z tradycjg serii KoF bija-
tyki odbywajg sie w trzyosobowych
zespotach; bez postaci DLC mamy do
wyboru trzydziescioro dziewiecioro
zawodnikdw, w tym troje nowych,
ktére pojawito sie w wyniku wyda-
rzen z finatu poprzedniego odcinka.
W trybie dla jednego gracza fabute
mozna S$ledzi¢ z dwdch perspektyw,
wybierajgc odpowiednio druzyny
Hero (Shun'ei, Meitenkun, Benima-
ru Nikaido) lub Rival (Isla, Heidern,
Dolores). Dwie z nowych postaci to

Antonov, organizator poprzedniej edycji
turnieju, powraca tym razem jako jeden
z uczestnikow.

wiasnie Isla - wtadajgca tajemniczymi
mocami mioda graficiara wygladajaca
jak cztonkini KD/A - oraz Dolores,
szamanka w ciuchach zdjetych z Doja
Cat; obie s kluczowe dla fabuty. Nie
zabraknie tez klasycznych i ulubio-
nych bohaterek i bohateréw, druzyn
Fatal Fury, Art of Fighting czy Ikari.
Chociaz ta ostatnia powinna juz by¢
chyba nazywana Metal Slug - nie
dos$¢, Zze Ralf, Clark i Leona na dobre
zadomowili sie w serii kultowych
run'n'gun, to ich plansza (Sahara) za-
wiera nie tylko stynny maty czotg, ale
i mase nawigzan, ktére kazdego fana
doprowadza do tez wzruszenia.

Mimo tradycyjnego poziomu trud-
nosci tytut stara sie by¢ przyjazny dla
nowych graczy - fabute mozna $ledzi¢
bez wiekszej znajomosci poprzed-
niego odcinka (ktéry otworzyt nowy
rozdziat sagi KoF), zwfaszcza dzieki
obszernym materiatom dostepnym
na stronie SNK. Samouczek wyjasnia
wszystkie zawitosci (w tym udosko-
nalony tryb Rush), a przegrawszy
pojedynek z maszyng, mozemy
powtdrzy¢ go w nieco fatwiejszych
warunkach. Mozemy tez staczac poje-
dynki z drugim graczem lub kompute-
rem, odpowiednio ustawiajgc poziom
trudnosci, i trenowac¢ przed walka
z zywymi zawodnikami online. b

Jak zwykle w przypadku bijatyk gra pokaze pazury

dopiero po premierze, gdy za kontrolery chwyca

zawodnicy sieciowi. Na razie moge powiedzie¢, ze

w trybie fabularmym i kanapowym jest to doskonata,
= arkadowa zabawa — retro w nowoczesnej oprawie.




Z DZISIE)SZE) PERSPEKTYWY HABITAT WYGLADAL JAK
UMIESZCZONY W RAMIERETROPRZYGODOWEK
CHATROOM Z PERSONALIZOWANYMI AWATARAMII.

Nieopodal San Francisco, na Skywalker Ranch, w 1985 roku powstat pomyst, zeb
jakies pottorej dekady. Rodzita sie gra, ktora miata zmies¢
puch wszystko, co dotychczas wymyslono w elektronicznej rozrywee. Ludzie George'a

Mystic Towers powstato na warsztacie australijskich programistéw z Animation F/X
i 2 miejsca wzbudzito kontrowersje swym niecodziennym bohaterem. To nie byt heros

i
lani monstrum, lecz zwyczajny starzec, gtodny przygdd jak mtodzieniaszek. Ten powstath

Lucasa zupetnie na serio chcieli Habitatem zawtadnac cata
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Wielka przygoda dziarskiego emeryta

Wesote jest zycie staruszkal W 1994 roku do Swiata elektronicznej rozryweki
wkroczyt emeryt bez wiosow, zebow i spodni, uzbrojony za to w magiczny
kijaszek. Baron Baldric miat za zadanie pokonac krwiozercze potwory i uwolnic
sielskg niegdys okolice spod mrocznego wptywu swego przekletego przodka
Lazarusa. Nikt wOwczas sie nie spodziewat, ze bohater ten ukonczy zarazem
zupetnie inng misje, zamykajgc na cztery spusty dekade wyjatkowych przygod.

Marcin M. Drews

brew pozorom to nie
wiersz traktujacy o re-
daktorach magazynu

Pixel, ktérzy pamietaja jeszcze
czasy ZX Spectrum, lecz frag-
ment szalenie niegdys popularnej
piosenki Kabaretu Starszych
Panéw. Dzis staros¢ w mediach

w najlepszym przypadku ma jak

w rzeczonym utworze wydzZzwiek
humorystyczny, w najgorszym zas
jest synonimem choréb i Smierci,
a nawet mroku i zta.

Co wiecej, popkultura od lat usuwa
w cien dojrzatos¢, konsekwentnie

i czesto bezkrytycznie zastepujac
ja mtodoscia. Ojciec Malone z kul-
towej ,,Mgty" Johna Carpentera

w remake’'u ma juz dwadziescia
siedem lat mniej, a May, ciocia
Petera Parkera, ku uciesze meskiej

_ L
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gawiedzi ze zgrzybiatej staruszki
zmienita sie w postac okreslang
w szowinistycznych kregach jako
seksowna mamuska.

Stary cztowiek (czytaj: przeszto
piecdziesiecioletni) nie moze juz
by¢ w fabule kluczowym boha-
terem, chyba ze negatywnym,

a nieliczne wyjatki jedynie potwier-
dzaja te regute. Odbiorcy nie lubig,
nie chcg lub po prostu nie potrafig
sie identyfikowaé z postaciami
znacznie od nich starszymi.

Tym dziwniejsza wiec moze sie
dzi$ wydawac decyzja o obsadze-
niu wiekowego, bezzebnego sta-
ruszka w roli gtéwnego bohatera
komputerowej gry zrecznosciowej.
Rzecz jednak miata miejsce blisko
trzydziesci lat temu na antypo-
dach, gdzie, jak wiadomo, wszystko
jest do géry nogami...
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Mystic Towers
daje duzg swobode,
aprzy tym jest

Baron Lazarus znacznie bardziej
pichci magiczne od poprzednikéw
trucizny. Juz wkrét-  dynamiczne. Tu
ce padnie ofiarg naprawde duzo sie
wiasnych czaréw, dzieje!
przeobrazajac sie
w wilkotaka.

043.-: ; - ™ _ _. .
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Fysy dziaders w grobie

W grudniu 1992 roku $wiatto dzienne
ujrzata zrecznosciowa platforméwka
o nieco ekscentrycznym tytule Baron
Baldric: A Grave Adventure. Tytuto-

wym bohaterem byt tysy, wiekowy
jegomosc¢ bez zebow, z brodawka na '
nosie, odziany w zbyt kusg zielong
. e - STHFF l

tunike, na co dzien zajmujacy sie ; :

ograbianiem cmentarzy. Szlachetka ' |pmm K I‘“ pRATER

musiat sie zmierzy¢ z niechlubna “ iJ’lIMi?' “ BT ISEL HELP

przesztoscia swego rodu. ait k I HH é%@ F1
Przodek Baldrica, szalony baron

Lazarus, poszukujac skarbéw, sie- Baron Baldric, winna mleczarke Rosie, poddani cho¢ nieszczesliwy duch. Uwolniona

gnat po mroczng Magie Wilka, ktéra :;fg:ftcﬁ:;ima szlachcica obrdcili sie przeciw niemu,  zostanie dopiero wtedy, gdy znajdzie

uczynita go wilkotakiem terroryzu- hiena i pogromca kamienujgc swego pana. sie $miatek, ktéry pokona demona,

jacym spokojna dotad okolice. Na potworéw w jednym, Niestety dziewczyna réwniez nie w jakiego zamienit sie Lazarus po

szczescie prostolinijni kmiotkowie f;i‘f;ﬁ;,wtf,“s’;;fo przezytaiod tego czasu juz przez swej Smierci. Tym bohaterem nie

szybko wzieli sprawy w swoje rece. si¢ modne. dwa stulecia bfgka sie po kryptach bedzie jednak piekny i prawy rycerz.

Gdy potwdr porwat Bogu ducha zamku Pedabouche jako dobry, Na nikogo tez czekac nie bedzie reka
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NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

przeslicznej krélewny. Na arenie pojawi sie za to pozba-
wiony dobrych manier, zgrzybiaty potomek wilkofaka,
zainteresowany ukrytymi w podziemiach skarbami.
Pierwotnie gra ukazata sie na Amidze w grudniu
1992 roku, a juz miesigc pézniej zagoscita takze na pece-
tach. Dlaczego zatem wiekszo$¢ z nas jej z tamtych lat
nie kojarzy? Rozwigzanie tej zagadki jest banalne. Tytut
pojawit sie li tylko na rodzimym dla niego rynku australij-
skim. Za sama gre odpowiadat team Animation FX, a za
wspomniane wydania kolejno Electronic Arts Australia
i Manaccom Pty Ltd., péZniejszy dystrybutor produkcji
Apogee na antypodach.

Dic tu nie ma, rozejst sie

Gra nie wyrdzniata sie absolutnie niczym, cho¢ miata
sznyt popularnych wéwczas platformowek, co zreszta
najpewniej zdecydowato o tym, iz jej tworcga zaintere-
sowata sie z czasem wtasnie spotka Apogee - dwczesny
wydawca ztotych hitéw zrecznosciowych na PC.

Tytut byt niewdzieczny pod wieloma wzgledami. Mak-
symalnie utrudniono sterowanie, stosujac tak nieintuicyj-
ne kombinacje klawiszy, ze bez instrukcji, mato czytelnej
zreszta, nie mozna sie byto obejsé. Nie rozpieszczata tez
liczba przeciwnikéw. Jedynym adwersarzem byt zadzi-
wiajgco materialny duch barona Lazarusa, przypomi-
najacy bardziej kojota z bajki o Strusiu Pedziwiatrze niz
krwiozerczego wilkotaka.

Prawdziwymi wrogami Baldrica byty natomiast
ciemnos¢ i gtéd. Bohater musiat co rusz zapalac latarnie
w réznych miejscach podziemi i niemal bez przerwy
jes¢, by utrzymac w normie swoéj pasek zycia. | tak przez
dziesie¢ pozioméw.

Niebagatelna role petnit za to wspomniany we wstepie
magiczny kijaszek, ktérym nalezato ostukiwac catg oko-
lice. Dla przyktadu fupniecie w stojgcg w rogu komnaty
zbroje aktywowato drabine. Logiczne? Ani troche. Za to
catkiem zabawne i wnoszace do rozgrywki oryginalng
wartosc¢. Niestety gra miata zbyt mato atutéw, by staé
sie przebojem, i jesli po latach w ogdle zyskata status
produkcji kultowej, to tylko w kraju Aborygendw.

Co ciekawe, plany autora musiaty jednak zaktadac dys-
trybucje miedzynarodowa, bowiem produkcja ma réw-
niez niemiecka i francuska wersje jezykowaq, cho¢ poza
Australie oficjalnie nigdy wydostac sie jej nie udato...

M A ’ A

A jednak sig kreci!

Ktokolwiek jednak wiescit baronowi Baldricowi rychta
$mierc i zapomnienie, mylit sie haniebnie. Niegdysiejszy
cmentarny grabiezca powrécit bowiem 15 lipca 1994 roku

we wspaniatej, imponujacej rozma-
chem odstonie!

Pod szyldem Apogee na rynek
trafita gra Mystic Towers, stano-
wigca rozbudowanga kontynuacje
jego przygdd. Szlachetka objawit
sie juz w innym stylu graficznym.
Nowa historia uraczyta nas bowiem
lokacjami w rzucie izometrycznym na
modte kultowego Knight Lore, jednak
z rozgrywka o rozmachu godnym
najlepszych produkcji szesnastobito-
wych. Dynamiczna rozgrywka, suty
pakiet broni i czaréw, zabawna i za-
skakujaca zarazem galeria potwordéw,
multum zagadek logicznych, a nawet
mozliwosc¢ lewitacji - produkcja kipiata
akcja o barokowych wrecz detalach!
Nie zabrakto tez oczywiscie najwaz-
niejszego nawigzania do pierwowzoru
- magicznego kijaszka.

Tto fabularne ujawnito nam tym-
czasem, ze niestawny baron Lazarus
przed Smiercig postawit szes¢ wiez,

a kazda z nich zasiedlit potworami,
ktére, podobnie jak kiedys szalony
szlachetka, terroryzuja okoliczng spo-
tecznos$¢. Odwotany z emerytury Bal-
dric musi wiec teraz nie tylko pokonac
wszystkie monstra, ale i dotrze¢ do
magicznego urzgdzenia zwanego...
Generatorem Potworéw. Ten wcigz
rodzi nowe bestie, ergo musi zostac
ostatecznie zniszczony, oczywiscie za
pomoca specjalnej bomby. Tylko wte-
dy objawi sie wielki czerwony klucz,
ktéry pozwoli Baldricowi wydostac¢ sie
Z 0czyszczonej juz ze zta budowli.

Kazda z wiez - Rimm, Tor Karad,
Nortscar, Wolf's Claw, Ebonscarp

Lworcy barona Haldeica kartery w branzy oter nte Zeobill. Priy-
szlf 7b

DOZND, A I

Draca Siala st eptiafium fia mariweqo

natunku, Hic dzuvnego, ze wszyscy przepadl [ak 17y w deszezu,

i Marchwall - ma dwa tryby - Appren-
tice i Wizard. Pierwszy pozwala na
gre bardziej zrecznosciowa, ten drugi
oferuje tez czesto trudne zagadki.
Baron Baldric musi wiec ukonczy¢
w sumie dwanascie misji. Kazda wie-
Za ma czterdziesci pie¢ komnat roz-
mieszczonych na pieciu pietrach, co
daje az piec¢set czterdziesci pomiesz-
czen w catej grze. Ukonczenie tytutu
zajmuje doswiadczonemu graczowi
okoto szes$ciu godzin - to naprawde
sporo, wzigwszy pod uwage, iz jedng
z najstynniejszych gier podobnych
do Mystic Towers - Head over Heels -
przej$¢ mozna w szescdziesiagt minut.
Imponujaca jest tez menazeria,
z jaka przyjdzie nam sie zmierzy¢
w trakcie deratyzacji (depotworyza-
cji, demonsteryzacji?) przekletych
wiez. Na swej drodze spotkamy blisko
trzydziestu oryginalnych niemilcéw,
czasem tak dziwnych jak chociaz-
by Skelefly - lewitujacy jednonogi
szkielet prébujacy nas zagryzé - czy
kobiecy demon miotajacy ognistymi
kulami, stworzony na obraz i podo-
bienstwo Rosie - porwanej niegdys$
przez Lazarusa biednej mleczarki.
Mystic Towers niewatpliwie
stato sie duchowym spadkobierca
najlepszych, kultowych produkcji
W rzucie izometrycznym, od Knight
Lore, przez Head over Heels, po
Fairlight, czerpiac z nich garéciami,
ale i serwujac jednocze$nie wtasny,
oryginalny styl oraz na tyle rozbudo-
wany interfejs, ze nie powstydzityby
sie go éwczesne cRPG.

Sprosny szlachetha
Zupetnie osobny rozdziat stanowi
przedziwne, nie do korica smaczne
poczucie humoru, jakim okraszono
obie przygody barona Baldrica.
Owszem, gry powstaty w czasach,
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Warownia Pedabouche. To tu grasuje
szalony baron Lazarus przemieniony w wil-
kotaka. Kazdy zamek ma podobng legende.

gdy zjawisko zwane poprawnoscia
polityczng w zasadzie nie istniato,
jednakze nawet wtedy niektérzy
recenzenci zwracali uwage na fakt, iz
protagonista zachowuje sie po pro-
stu dziwnie, jak gdyby podkreslajac
stereotyp, niech czytelnik wybaczy
to okreslenie, starego, sprosnego
dziada.

Baldric uparcie podrézuje bez
spodni, puszcza gazy, dtubie w nosie
i z lubos$cia drapie sie po genitaliach.
Nie brak tez wokot niego nagosci.

W pierwszej grze Rosie pojawia sie
jako ponetny, nieokryty niczym
duch. W drugiej spotka¢ mozna
posagi anielicy w niewiele zakry-
wajacej rézowej halce i dziewicy

0 nagich piersiach dzierzacej mise

z ogniem. Wszystko to oczywiscie

w rysunkowej, pikselowej konwencji,
jednak o jednoznacznej, erotycznej
wymowie.

Ltoty wick Apogee

O rozwoju Apogee Software napi-
sano juz wiele, lecz gdy opowiada-
my o Mystic Towers, nie godzi sie
tego watku pomina¢. Spétka byta
pionierem dystrybucji shareware,
dzieki czemu w dobie szalejgcego
piractwa kazdy z nas mégt poczuc
sie uczciwym wiascicielem w petni
legalnych kopii gier. A wszystko to
dzieki modelowi, ktéry zachecat do
dzielenia sie specjalnymi wersja-
mi - okrojonymi, to prawda, lecz

0 I'DZPOCZS

Habreman, dotkni¢

jednoczesnie pozwalajacymi na dtugi czas nieskrepowa-
nej rozrywki.

To wiasnie z dewelopersko-wydawniczej stajni Apogee
wyszty takie hity jak platformowy Duke Nukem, Crystal
Caves, Monster Bash, Bio Menace, Hocus Pocus czy rze-
czony Mystic Towers. A to nie koniec, poniewaz wydanie
Wolfensteina 3D doprowadzito do prawdziwej rewolucji.
Firma przemianowana na 3D Realms zasypata Swiat
kolejnymi wiekopomnymi wrecz hitami - od Blake Stone:
Aliens of Gold, przez Rise of the Triad i Terminal Velocity,
po Duke Nukem 3D i Shadow Warrior.

A wszystkie te tytuty mozna byto ogrywac za darmo
dzieki ,,modelowi Apogee", czyli dystrybucji shareware.
W ten wtasnie sposdb izometryczne przygody barona
Baldrica trafity do Polski. Legalna wersja pozwalata w tym
przypadku na eksploracje dwdch z dwunastu etapéw. Mo-
glismy wiec zwiedzi¢ wieze Rimm w dwdch jej odstonach
- Apprentice i Wizard.

Laginieni w akcji

Cho¢ archiwizujgcy dane na temat gier na Amige serwis
Hall of Light podaje, Ze pierwsza czes$¢ przygdd barona
Baldrica kodowana byta przez trzy osoby, wiekszo$¢
zrodet pomija wktad Richarda Carde i Leo Pawa (dla
poréwnania - MobyGames obu tych pandw nie kojarzy

w ogodle). Gtéwna postacig na scenie pozostaje natomiast
Lindsay Whipp - autor konceptu, gtéwny programista gry,
a takze twérca oprawy graficznej i muzycznej.

Australijczyk trafit do Apogee z polecenia sp6tki Ma-
naccom. Podjat z nig wspdtprace, majac nadzieje, ze firma
zapewni jego drugiej grze Swiatowa dystrybucje. Tak
tez sie stato, gdyz Mystic Towers szybko stafo sie jedna
z flagowych pozycji ztotej epoki Apogee.

Sam Whipp przyznaje dzi$, ze mariaz z wydawca
zmienit oblicze jego gry, cho¢ nie do korica na korzysc.
.Przyszedtem do Apogee z gotowym produktem, ale
radykalnie go potem zmieniono. To, co zaczeto sie
jak komiksowa przygoda, szybko stato sie komiksowaq
strzelanka" - wspomina Lindsay. ,tatwo sie z tym
pogodzitem, ale wcigz uwazam, ze gra stracita przez

(RaNntropia podroznig, RIor

to nieco ze swego oryginalnego
humoru".

Whipp szybko sie wypalit i po pre-
mierze Mystic Towers porzucit plany
dotyczace kolejnych produkcji. Zapy-
tany po latach o mozliwy powrét do
Swiata elektronicznej rozrywki odpo-
wiedziat: ,,Ztozonos$¢ dzisiejszych gier
jest przerazajaca. Czasy indywiduali-
stow takich jak ja juz dawno minety.
Mam cérke w branzy gier, jednego
syna w mediach, drugiego w IT. To juz
wystarczy!". Fanom jego produkcji
natomiast do$¢ obcesowo poradzit,
by zajeli sie prawdziwym zyciem.

Mystic Towers niewatpliwie byto
przebojem. Niestety gra pojawita sie
zbyt pdzno i tym samym nie przynio-
sta stawy ani swemu twércy, ani jego
wspotpracownikom. Wszystkie te
postacie przepadty z czasem jak tzy
w deszczu...

Umart kedl, niech zuje keol
Dlaczego mimo wszystko Mystic
Towers jest gra tak wazna dla historii
branzy? Czy zdecydowata o tym jej
przetomowo$¢? Bynajmniej. Tytut nie
przyniést ze sobg absolutnie zadnej
rewolucji. Stat sie za to zwienczeniem
dekady niezwyktych przygdd, ktére

| Bedalt HH

HTAHE
Ty l.-m,

achwyctt caty swiak, 47y Rtorys z nich Riedykolwiek powroct?
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Dzi$ p6tnaga
statua w niskiej
rozdzielczosci nie
budzi erotycznych
skojarzen. Cwieré
wieku temu sprawa
wygladata nieco
inaczej.

Gdzie jest
Wally? Tylko oko
wytrawnego gracza
dostrzeze tu prze-
ciwnika czyhajace-
go na zycie barona.

[VESFINS

w 1984 roku rozpoczeta produkcja
Knight Lore na ZX Spectrum.

Przez dziesie¢ lat gry w rzucie
izometrycznym z niescrollowanym,
nieruchomym ttem (tzw. jednokom-
natéwki, gdzie kazdy screen stanowit
osobng lokacje) bawity uzytkow-
nikéw platform o$miobitowych na
catym Swiecie. To prawda, przygody
Sabremana w Knight Lore nie byty
pierwszg tego typu produkcjg, jednak

pln T2

to wtasnie ten tytut zapoczatkowat
ow niezwykty trend. Trend, dodajmy,
tak popularny, ze na ZX Spectrum
doczekat sie oprogramowania, ktére
pozwalato kazdemu uzytkownikowi
tworzy¢ wiasne gry izometryczne

w domowym zaciszu!

Dtugo by wymienia¢ wszystkie hity
tej epoki. Wspomnie¢ jednak warto
najwazniejsze z nich: Alien 8, Batman
(w wersji Ritmana i Drummonda),
Chimera, Fairlight, wymienione juz
wczesniej Head over Heels, Hero
Quest, Hydrofool, Last Ninja 2,
Movie (vide Pixel #75), N.E.X.O.R.,
Pentagram, Phantom Club, Strike
Force Cobra czy Sweevo's World. To
zawsze byfa elita branzy gier, aich
popularno$¢ pozwolita z czasem
zaistnie¢ wielkim spadkobiercom
- od Diablo, przez Baldur's Gate, po
Planescape: Torment.

Mystic Towers pojawito sie
w ciekawym momencie - méwiac
wprost, w czasie agonii gatunku.
Jednokomnatéwki byty juz passé,

a ostatnig tego typu produkcja,

jaka liczyta sie w branzy, byta seria
Cadaver (Amiga, Atari ST, DOS) z lat
1990-1991. Gatunek dogorywat,

a jego miejsce zajmowaty znacznie
bardziej rozbudowane gry w rzucie
izometrycznym z animowanym,
scrollowanym ttem. Juz w 1993 roku
pojawit sie absolutnie przetomowy
Syndicate, ktéry dostownie pozart
graficznie i pod wzgledem rozgrywki

~ mystic towers. HALL OF

Przepiekna, recznie rysowana grafika na
pudetku zapowiadata niezwykia przygode.
Do Polski gra w takiej wersji nie trafita nigdy.

swoich poprzednikéw, w 1995 roku
zadebiutowat Crusader: No Remorse,
a w1996 roku Diablo. Umart krol,
niech zyje krél...

W 1994 roku Mystic Towers byto
gra niezwykta, ale jednoczesnie
mocno juz anachroniczng. Owszem,
uzytkownicy zbyt mtodzi, by pamietac
czasy ZX Spectrum, przyjeli ja goraco,
podobnie jak starsi, wyposzczeni fani
hitéw pokroju Knight Lore. Styl ten
jednak nieodwotalnie odchodzit w nie-
byt. Tym samym produkcja Lindsaya
Whippa stata sie swoistym epitafium
- nagrobng ptyta niezwyktej, dziesie-
cioletniej przygody zapoczatkowanej
przez Sabremana, dotknietego likan-
tropig podréznika, ktéry w 1984 roku
zachwycit caty Swiat.

Choc¢ dzieto australijskiego twércy
jest dzis piednig przesztosci, nadal
zdecydowanie warto po nie siegnac
- po to, by zobaczy¢, jak zakonczyta
sie rozpoczeta przez Sabremana
przygoda, i po to, by po prostu oddac
sie dobrej zabawie. | co$ w tym chyba
jest, skoro gra nie utoneta w odme-
tach zapomnienia, a dostepna jest
obecnie na platformie Steam. ha

PIXEL

1%

-
.



¥ HALL OF FAME robotron 2084

ROBOTROI

= Bezustanne
napiecie. Ekran
gry to niezliczone
mozliwosci stra-
cenia bezcennego
zycia. Wystarczy
utamek sekundy,
mrugniecie okiem,
by zaséb zy¢ sie
zmniejszyt.
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NIE PAMIETAM DOKtADNEIJ DATY, KIEDY
ZETKNALEM SIEZ NIAPORAZ BYLA

TO MOJA PIER

anim zagratem na pierwszym
Z automacie arcade, zasmako-

watem tej formy rozrywki na
jakims klonie Ponga wyswietlanym
na czarno-biatym telewizorze. Jedna
z wielu ciekawostek, nowosci, kto-
rymi Swiat zaskakiwat kilkuletniego
mnie z kazdej niemal strony.

Nie mégtbym zapomniec pierwszego
zetkniecia z prawdziwg forma elektro-
nicznej rozrywki. Pac-Man, Defender,
Galaxian, Scramble, Centipide, Turbo
pochtaniaty kazda liczbe monet, ktéra
bytem w stanie zgromadzi¢, by udac
sie do przybytkéw cyfrowej rozpu-
sty. Do czasu, gdy méj miody umyst
poznat co$ szczegdlnego. Idealng, bez-
graniczng perfekcje. Robotron 2084.

VIDEO KIDZ
W 1982 roku gry wideo zaczynaty
traci¢ impet, z jakim wdzieraty sie do

ol Michat Marek

umystéw odbiorcédw. Czasy, kiedy nie-
mal kazda nowa produkcja zaskakiwa-
ta $wiezoscig, wydawaty sie bezpow-
rotnie mija¢. Podobienstwa miedzy
tytutami stawaty sie coraz bardziej
ewidentne, nie tylko za sprawg prymi-
tywnej technologii, wrecz uniemozli-
wiajgcej wizualng odmiennos¢.

W Williams Electronics nie zaprza-
tano sobie tym gtowy - moze wiasnie
dlatego ich pierwsza gra wideo,
stworzona przez twércéw oprogramo-
wania wyswietlaczy flipperéw, czyli
Defender, podbita Swiat?

Eugene ,,Dr. J" Jarvis i Larry
,Kid" DeMar, osoby stojgce za owym
hitem, traktowaty projektowanie gier
w wyjatkowy sposdb. Ich szalenie
osobiste podejscie, petne pasji,
absurdalnej skrupulatnosci, przywia-
zania do detali, checi, by ich dzieta
nie byty ograniczane przez nikogo,
aich szalencze wizje mogty zostac

| A

=, Jedynym
uzasadnionym
zastosowaniem
komputera jest
granie w gry". Za-
pewne najstynniej-
szy cytat Eugene'a
Jarvisa mozna by
rozwing¢ o ,,...badz
ich tworzenie".

ZA GRA WIDEO.

zrealizowane i oferowaty graczom
najintensywniejsze, niespotykane
nigdy wczesniej doznania, pozwolito
stworzy¢ Vid Kidz. Dwuosobowy
zespot designerow, ktérego produkcje
miaty by¢ wydawane przez Williams
Electronics.




¥ HALL OF FAME robotron 2084

72

Pierwsza gra sygnowana Vid Kidz
mocno czerpata z déwczesnego trendu
nasladownictwa. Jej inspiracje Berzer-
kiem dawaty o sobie zna¢ na dtugo,
nim gracz zdazyt wrzuci¢ monete do
slotu automatu. Wszystko to przesta-
wato mie¢ znaczenie po uruchomieniu
rozgrywki...

Rok 2084. Ludzkos$¢, w pogoni za
nieustannym rozwojem, stworzyta
perfekcyjne maszyny. Powstaty Ro-
botrony, czyli roboty dalece bardziej
zaawansowane od swego twaorcy.
Maszyny za sprawg swej nieomylnej
logiki stwierdzity, ze utomny rodzaj
ludzki nie ma szans na jakikolwiek roz-
wdj, tym samym nalezy go catkowicie
zlikwidowad. W tym celu powotano do
stuzby specjalne jednostki Robotro-
néw, a catkowita anihilacja ludzkosci
stata sie wytgcznie kwestig czasu.

Do takiej rzeczywistosci trafia
gracz, przejmujac kontrole nad
wybrykiem genetycznym, nieuda-
nym eksperymentem, ktéry ma

PIXEL

ponadludzkie zdolno$ci. Wszystko

po to, by wykonac jedno, precyzyjnie
wyznaczone zadanie - ocali¢ ostatnig
ludzka rodzine. Jakie supermoce po-
siada sterowana przez gracza postac?
Niespotykang koordynacje swych
dfoni i oczu.

BEZ ODDECHU

Nigdy nie zapomne pierwszego
kontaktu z tg gra. Dziwny automat,

w ktérym brakowato przyciskow i wy-
stawaty tylko dwa drazki sterownicze.
Rozgrywka, ktéra - ogladana zza
ramienia gracza - byta kompletnie nie-
czytelna. Mndéstwo postaci, kompletny
chaos i piekielne dZzwieki wydobywaja-
ce sie z gto$nikdw maszyny.

Kumpel grat, a ja sie przygladatem.
Nie miatem kilkunastu lat, on tez nie
miat. Wszystko trwato kilka minut.
Pierwsza moneta, po kilku chwilach
kolejna i nastepna. Gdy wrzucit szésta,
zdatem sobie sprawe, ze od poczatku
nie wydusit z siebie stowa.

= Eugene Jarvis
to legenda branzy,
ktéra ciggle ak-
tywnie jg rozwija.
Salon arcade nie
miat racji bytu, je-
zeli nie mozna byto
w nim zagrac

w Defendera czy
Robotrona. Tak
byto w latach
osiemdziesiatych,
tak jest i dzisiaj.

Mégtbym przysiac, ze zapomniat o od-
dychaniu. Zanim te mysli przebiegty
mi przez gtowe, po raz kolejny na
ekranie pojawito sie przeklete ,,Game
Over". A potem ustyszatem eksplozje
frustracji i festiwal przeklenstw. Gdy
wracam wspomnieniami do tamtej
chwili, czasem sie zastanawiam, skad
my, siedmio-o$miolatkowie, znalismy
tyle niecenzuralnych stéw.

SAM PRZECIW WSZYSTKIM
Robotron 2084 to prosta gra. Roz-
grywka toczy sie na jednym ekranie,
ktéry niczego nie kryje przed graczem.

Robotron 2084. Jeden

icieli ztotejer

gier wideo.

Gra, bez ktorej ,,Terminator”
nigdy by nie powstat.



Jest na nim sterowana przez niego
postac, sg przemieszczajacy sie
cztonkowie rodziny, ktérych trzeba
ratowac. Sg przeciwnicy, ktérzy moga
wyrzadzi¢ nam krzywde. Co oczywiste
jest tez wynik punktowy.

Jedna gatka sterujemy postacia,
druga operujemy bronig (strzela¢
mozna jedynie w o$miu kierunkach
- czterech gtéwnych i posrednich).

Ot, standardowy dzi$ twin-stick sho-
oter. Bez mata czterdziesci lat temu

- absolutny szok dla kazdego. Rozwia-
zanie zmieniajace zasady rozgrywki,
mozliwosci gracza, atakze tempo
gry. Gdyby inne éwczesne tytuty miaty
takie sterowanie, nagle okazatoby sie,
ze nie stanowig zadnego wyzwania.
Asteroids, w ktérym mozna celowac
niezaleznie od sterowania pojazdem?
Dziecinna igraszka.

Poczatek lat osiemdziesigtych nie
pozwalat na szalenstwa technologiczne
- gier wideo nie kojarzono wéwczas
z piekielnym tempem czy szalercza

= Dzisiejsze cy-
frowe live streamy
nigdy nie siegna
poziomu emocji,
jaki oferowaty

u szczytu swej
popularnosci salo-
ny arcade. Wiecej
czasu spedzato sie
tam z grami wideo,
spogladajac na

nie zza czyjegos$
ramienia, niz
trzymajac joystick
w tapie.

robotron 2084 HALL OF FAME ¥

dynamika rozgrywki. Wyjatkéw byto
kilka, miedzy innymi Defender.
Robotron 2084 zrodzit sie z frustra-
cji zwigzanej ze statyczng rozgrywka
w Berzerku. Moment, w ktérym
Eugene odkryt, Zze po przytrzymaniu
przycisku strzatu mozna kierunkowac
strzelanie - co prawda statycznie - za
sprawg drazka, praktycznie stworzyt
nowy tytut. Wystarczyto pozby¢ sie
przycisku fire i zamienic¢ go na drugi
joystick, uniezalezniajac od pierwsze-
go, odpowiedzialnego za ruch postaci.
Dato to oszatamiajgca swobode
i potencjat wymagajacy odpowiedniej
formy rozgrywki. Berzerk w takiej po-
staci bytby absolutnie niegrywalny, bo
nie sposéb bytoby ponie$¢ porazke.
By zrekompensowac¢ swobode
zapewniong przez dwugatkowe
sterowanie, gra musiataby okrutnie
podnie$¢ poziom trudnosci - liczbe
przeciwnikow i pociskéw lecacych
w strone gracza nalezatoby zintensy-
fikowac. Z tym nie poradzitaby sobie

éwczesna technologia. Dostarczenie
twin-stick shootera z intensywnga
akcja wykraczajaca poza jednoekra-
nowe ramy, przy sprajtach wiekszych
niz kilka pikseli, nie byto mozliwe.
Natomiast stworzenie tytutu, ktérego
absurdalnie intensywna rozgrywka
miataby sie toczy¢ w ramach jednego,
statycznego obszaru, wypetniona
kilkupikselowymi, rozpoznawalnymi
postaciami, wymagatoby tak duzego
zaangazowania gracza, ze produkt
zainteresowatby tylko bardzo waski
krag odbiorcéw. Przecietny klient
salonu arcade rzucitby gre w diabty po
kilku porazkach.

Jedyna szansg na stworzenie
tytutu opartego na tych zasadach byt
perfekcyjny mariaz dwczesnej tech-
nologii oraz przyjetych rozwigzan.
Udana realizacja mogtaby zaskoczy¢
charakterem i rozgrywka zaréwno
graczy, jak i wtascicieli lokali arcade.

Patrzac na Robotron 2084, trudno
nie zwréci¢ uwagi, jak tytut bawi

-
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sie graczem. Daje mu niesamowitg
swobode w kierowaniu postacia,
ale nie pozwala tez, by nawet przez
utamek sekundy poczut sie bezpiecz-
nie. Chmary przeciwnikéw i pociskéw
wypetniajacych pole gry oraz szalona
dynamika rozgrywki kontrastuja
z mozliwoscig swobodnego lawirowa-
nia miedzy zagrozeniami.

Setki mozliwosci, setki wyboréw.
Setki zgondw.

LUDZIE I POTWORY
W Robotron 2084 ginie sie czesto.
Przede wszystkim jednak szybko.
Mrugniesz okiem - giniesz. Po prostu.
Tempo, w jakim nikng ,,zycia" gra-
cza, bytoby nie do zniesienia, gdyby
nie pewien drobny fakt - ratowanie lu-
dzi. Prawde moéwigc, niewiele jest gier,
w ktdérych bytoby to réwnie intratne.
Pierwszy uratowany cztowiek - tysigc
punktéw, drugi - dwa tysiace, trzeci
i kazdy kolejny - pie¢ tysiecy punktéw.
Uratujesz pierwszych siedmiu ludzi
-, JUP" wpada na konto, kolejnych
pieciu - jedno wiecej. | tak dalej.
Widzac, ze na danym pozio-
mie biega kilka postaci wartych
uratowania, bardzo szybko mozna
stwierdzi¢, ze da sie ztapac ,.extra
life" niemal na kazdym kolejnym
poziomie gry.
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= Wszystkie gry,
ktére wyszty spod
reki Eugene’a,
taczy jedno - sa to
produkcje, w ktére
autor sam chciat
gradé, z jakimi chciat
spedzacd czas.

ATARI

= Konwersje
Robotron 2084
ze sprzetéw

Atari udostepniaty
graczom stero-
wanie za pomocg
dwéch joystickow.
+Arcade Action at
Home"!

= Cho¢ ,,Die
Roboter” / , The
Robots" pochodzi
z 1978 roku, trudno
o lepszg promocje
Kraftwerk i tegoz
singla niz jego pro-
mocja za sprawg
Robotron 2084
(zdjecie wykonane
w 1982 roku).

Mato co pokazuje réznice miedzy
teorig a praktyka w sposéb réownie
ostentacyjny jak omawiana tu pro-
dukcja. Te dwadzie$cia pie¢ tysiecy
punktéw to przepiekny wabik, na-
dzieja. Cos$, co sprawia, Ze niezaleznie
od liczby porazek w gtowie gracza
zawsze tli¢ sie bedzie ,,prawie, prawie
sie udato, jeszcze raz...". To zawsze
bedzie sie odbija¢ echem tuz po
kolejnej konfrontacji ze ztowieszczym
.Game Over", dfugo po akceptacji fak-
tu, ze wiekszo$¢ poruszajacych sie po
poziomach ludzi zginie. C6z, Robotron
2084 w potwornie wyrazny sposéb
daje do zrozumienia, iz niezaleznie jak
szlachetny i optacalny bytby cel, ma
sie on nijak do dbania o wtasne dobro,
to znaczy - bezpieczenstwo.

Gdy po raz pierwszy wrzucatem
monete do slotu Robotron 2084, w mej
mtodej gtowie ktebita sie ciekawosc.

W tamtych czasach mozliwo$¢ obcowa-
nia z jakakolwiek gra byta absolutem,
czyms$ tak Swiezym i niesamowitym,

Ze jako$¢ danej produkcji byta bez
znaczenia. Grato sie w to, co akurat

w danej chwili byto dostepne, do czego
nie byto kolejki. Zanim sie dostatem

do Robotrona, widziatem kilku graczy.
Kazdy kamieniat tuz po rozpoczeciu
rozgrywki, by po zakoriczeniu przygody
Z nig wybucha¢ emocjami.

,.Co jest wyjatkowego w grze, gdzie
lata sie ludzikiem i strzela do wyste-
pujacych wokot niego przeciwnikow?
Co sprawia, ze ludzie tak reagujg?".
Nie sadze, bym wéwczas w taki
sposdb rozpatrywat powody ktebigcej
sie we mnie ciekawosci. Nie pamietam
wiele tego, co dotyczyto Robotron
2084, nim w niego zagratem po raz
pierwszy. Natomiast perfekcyjnie
pamietam wszystko, co go dotyczy,
po tym dziewiczym kontakcie. Zero
przyciskéw, dwa joysticki, emocje, kt6-
rym przez wiele lat nic nie byto w sta-
nie doréwnac. Esencja dynamicznej

gry wideo skryta w czelusciach
automatu, przedstawiana na jednym
ekranie w formie, z jaka wczesniej

sie nie zetknatem. Tu kazdy element
gry byt czescig wspdlnych zaleznosci,
ktére odpowiadajg za co$ absolutnie
wyjatkowego.

WROGIE PRZEJECIE

Co byto wyjatkowego w grze, w ktérej
sterujac ludzikiem, ratujemy i niszczy-
my kilkupikselowe postaci? Precyzyj-

na perfekcja.

Robotron 2084 to pierwsza i przez
dtugi czas jedyna gra, w ktérej niepo-
wodzenie byto, jest i zawsze bedzie
zawinione przez gracza. Tu nie ma
przypadkowosci, sztuczek, z ktérych
stynety i korzystaty budy arcade, by
jak najszybciej wycigga¢ monety z kie-
szeni gosci. To gra, w ktérej zawsze
wiesz, ze giniesz, nim to sie stanie.
Masz $wiadomos¢, ze schrzanites, ze
nie dates rady, Ze zrobite$ co$ niewta-
$ciwie, niewystarczajgco dobrze, by
sobie poradzi¢ z przeszkoda.

To pierwsza gra, ktéra mogtem
okresli¢ jako uczciwg wobec gracza,
ktéra latami byta tego wyznacznikiem,
a w zasadzie jest nim do dzis.

To gra, ktéra nieustannie fascynuje
swa formg - wymuszona przez
dostepna technologie, dopracowana do
tego stopnia, ze nawet gdyby Vid Kidz
mogli korzystac z nieporéwnywalnie




mocniejszeqgo sprzetu, pozostataby
niezmieniona. Robotron 2084 oparty
jest na harmonii swych elementéw
sktadowych. Ingerencja w jakikolwiek
jego aspekt miataby katastrofalne
skutki! Poszczegdlne elementy wza-
jemnie sie uzupetniajg - minimalna
zmiana balansu w ktérymkolwiek

z nich sprawitaby, ze perfekcja tej gry
legtaby w gruzach.

NEX MACHINA

Gre Jarvisa i DeMara wydano

1 czerwca 1982 roku i natychmiast
podbita serca graczy. Stata sie
jedna z najbardziej dochodowych
produkcji roku. Rewolucjonizowata
elektroniczna rozrywke, graczy
urzekata tempem i rozgrywka,

w prasie byta wychwalana, szcze-
g6lnie za balans.

«= Robotron
2084 musiat
by¢ wszedzie,
niezaleznie od
dostepnego

w danym

salonie miejsca.
Automat ofero-

wano w trzech
wariantach:
standardowym
(Upright),
mniejszym
(Cabaret)

oraz w wersji
najmniejszej,
.Stolikowej”
(Cocktail).

robotron 2084 HALL OF FAME ¥
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arcade bez gier Williamsa.

Doczekata sie $wietnych konwersji,
gdzie pomimo réznic w oprawie (a wiec
kolosalnej zmianie w mechanikach) za
sprawg dwdch joystickéw (osobno ste-
rowanie i strzelanie) udato sie przenies¢
ducha arcade do doméw.

Rok po jej premierze autorzy wydali
kontynuacje. Blaster, niczym poprzednik,
miat wyznaczac trendy, by¢ tréjwymia-
rowym Robotronem. Niepamie¢ méwi
0 nim wszystko - ten swoisty sequel
zabit przebojowe uniwersum, forma
przypominajgca pierwszoosobowego
Space Harrier nijak miata sie do per-
fekcji oferowanej przez poprzednika. To
eksperyment z dzisiejszej perspektywy
tylez ciekawy, co - przede wszystkim
koncepcyjnie - nietrafiony.

Porazka kontynuacji nie miata jednak
zadnego wptywu na estyme, jakiej
dorobit sie Robotron 2084 - gra przez

= Premiera Narc,
gry petnej przesa-
dy i intensywnosci,
nie mogta sie
odby¢ bez wiecznie
usmiechnietego,
réwnie intensyw-
nego w swym cha-
rakterze tworcy.

lata pozostata wyznacznikiem swego
gatunku, twin-stick shooterem idealnym,
ktéremu nic nie mogto sprostac.

Nic dziwnego - nie sposéb byto mie-
rzy¢ sie z perfekcja. Dopiero po deka-
dach, po powrocie Eugene'a Jarvisa do
gatunku i jego wspdtpracy z nowozytnym
Vid Kidz - studiem Terramarque - po-
wstato dzieto godne legendy z 1982 roku.

Robotron 2084 kiedys byt przetomem.
Czym jest dzi$§? Wcigz perfekcja. Cenie
olbrzymig liczbe gier wideo, w tym mné-
stwo pozycji arcade. Jednakze znakomita
wiekszos¢ z nich wole wspominag, niz do
nich wraca¢. Robotron 2084 to jedyna
produkcja z grupy ,,hity sprzed lat"”, do
ktérej moge i chce wracaé niezaleznie
od pory dnia i roku. To jedyny automat
arcade, do ktérego mégtbym dzi$ wrzu-
cac niezliczona liczbe monet. Idealna gra
arcade. Od zawsze, na zawsze. b
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(0 CHIPA MORNINGSTARA 00 (1S NAPAA DUMA | RADOSCIA

ABITAT STWORZYLI

W ROKU 1985 PANOWIE

RANDY FARMER | CH|PE

RNINGSTAR. POZNALI SI

ggDCZAS PRACY W LUCASFILM
GAMES (POZNIEJ PRZEKSZTAL-
CONEGO W LUCASARTS) NAD
PORTEM KOSMICZNO-EKSPLO-
RACYJNEJ GRY KORONIS RIFT
NA APPLE'A.

Morningstar rozgladat sie wtedy za
ludzmi do zrealizowania jego fan,-
tazji o grze, w ktéra miatyby grac
réwnoczeénie tysigce osob. W.tym
samym czasie rozgladat si_e te,z,za
budzetem. Z uwagi na émla’fosc.
idei szanse nie wydawaty sie duze.
Nieoczekiwanie jednak dla samych
pomystodawcéw szefostwo )
firmy dato zielone $wiatfo, myslgc
o dziatajacej juz na amerykanskim
linku sieciowej ustudze Quantum
Link, kierowanej do posiadaczy
Commodore 64. W kolejnych .
miesigcach do zespotu doigczyh
miedzy innymi Noah Falstein l.sta-
wiajacy pierwsze kroki w branzy
Ron Gilbert. Gra, ktéra byta tylez
|lucasartsowa przygodéwkg w wer-
sji wieloosobowej, CO pionler's_klm
érodowiskiem online, w wersji beta
udostepniona zostata w roku 1.986.
Na dekade przed uruchomieniem
w Polsce legendarnego ,wdzwa-
nianego" pofaczenia przez numer
0202122, ale tez na siedemnfasue
lat przed premiera Second Life. .

STANDARDY UCASFILM GRMES.
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Dla Polakéw, ale tez po prostu nie-Amerykandéw, ten niezwykty
eksperyment, takze spoteczny - bo w Habitacie dochodzito do
réznych zaskakujgcych sytuacji, ktére kilka lat poZniej miaty sie
pojawi¢ w MUD i wczesnych grach MMORPG, jak Ultima Online
(w Polsce przewaznie stawianych na «Nieoficjalnych” shardach)

- pozostat co najwyzej legenda. Legenda, w ktéra trudno byto
zagrac, bo nie byta to tylko kwestia skopiowania odpowiedniego
pliku ani nawet ustrzelenia na aukcji kolekcjonerskiej dyskietki. Po-
wiedzmy sobie tez szczerze: legenda stabo znang, bo tak odlegta,
ze raczej nikt z nas nie miat «kolegi, ktéry w to grat".

Z dzisiejszej perspektywy Habitat wygladat bardziej jak umiesz-
czony w ramie retroprzygodéwek chat room z personalizowanymi
awatarami i obiektami niz gra RPG. Po przejsciu przez ,immigra-
tion office” gracze wkraczali w $wiat Populopolis, sktadajacy sie
z tysiecy zréznicowanych lokalizacji. Osoby wchodzace na ten sam
ekran mogty nawigzywac interakcje i rozmawiac ze sobg (oczywi-
Scie za pomoca tekstu). Ekranéw byty tysigce i obejmowaty teatry,
sklepy, knajpy... Po prostu wirtualne miasto. Gracze mogli wybiera¢
sposréd szesciu aktywizujacych sie w odpowiednich kontekstach
komend: GO, DO, GET, PUT, TALK oraz HELP.

Poczatkowo twércy pozostawili graczom moderacje odpowied-
nich zachowar, zakfadajac, ze kazda spoteczno$¢ tworzy jakies
normy - mozna byfo wiec robi¢ wszystko, na co pozwalat kod. Nie

obywato sie jednak bez napie¢. Podobnie jak w wielu wczesnych
Srodowiskach sieciowych mocno dyskutowanym tematem byty
wirtualne ,,zabdjstwa" i powigzane z nimi kradzieze (wymiana
przedmiotéw stanowita wazny element gry, o czym dalej). Dlatego
twdrcy po okresie delegowania wtadzy, na przykfad na wybie-
ralnych ,szeryféw", zaczeli aktywniej zarzadzac spofecznoscia,

a ataki na awatary innych graczy staty sie dopuszczalne tylko

W wyznaczonych miejscach (odpowiednikach dzisiejszych stref
PVP). Przy okazji Farmer i Morningstar stali sie tez sitg rzeczy
teoretykami zmagajacymi sie z problemami, ktére nie miaty wielu
wczesniejszych odpowiednikéw - efektem refleksji byt miedzy
innymi tekst tego pierwszego ,,Spoteczne wymiary obywatelstwa
Habitat", w ktérym dzielit sie refleksjami z ,rzadzenia" Populo-
polis. Podobnie jak pézniej Richard Bartle, ktéry pisat o typach
postaw grajgcych w MUD, Farmer prowadzit rozwazania na temat

mﬁ; . . : !
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TEAM HABITAT 87. Gl AR\(RN\LMUNDER, CHIP
MORNINGSTAR, JANET HUNTER RANDY FARMER.

zachowan graczy i zastanawiat sie, jak motywowa¢ do przyjmowania
w Habitacie coraz aktywniejszych, zorientowanych na spoteczno$¢ rol.
Tytut stuzyt tez wykuwaniu poje¢, ktérych w analogicznych sytuacjach
komunikacyjnych uzywamy do dzisiaj, jak choéby pojawiajacy sie juz
w tym tekscie ,,awatar".

Tym, co oprécz luznych pogawedek miato przyciggac graczy i animo-
wac spoteczno$¢, byty - zndw trudno unikna¢ skojarzen z dzisiejszymi
grami sieciowymi - organizowane przez Lucasfilm Games, gtéwnie
w weekendy, wydarzenia, ktére ogtaszano w dziatajacej w uniwersum
Habitatu gazecie. Ich filozofia byta jednak z dzisiejszej perspekty-
wy do$¢ oryginalna: przewaznie polegato to nie na bezposrednim
stymulowaniu okreslonych dziatan, lecz na udostepnieniu graczom
nowych rodzajéw obiektéw, ktore miaty pociagna¢ za sobg wzmozenie
w wirtualnym uniwersum. Mogto by¢ to na przyktad wspéine uktadanie
puzzli z elementéw rozsianych w setkach lokalizacji. Cho¢ orientacja na
obiekty sprawiata, ze dziatania czasem wymykaty sie spod kontroli - jak
wtedy, gdy poczatkujacy gracze odkrywali, ze moga bawic sie wiasna...
glowa. Po jej odtgczeniu od ciata istniato ryzyko, ze zostanie porwana

przez kogo$ innego - stad nietrudno byto spotka¢ bezgtowego awatara.
Rewersem rozwoju spoteczno$ci byty narzekania, ze gra uzaleznia

i ponad wszelka miare drenuje kieszenie - minuta rozgrywki kosztowata

8 centéw i podobno zdarzaty sie przypadki, gdy miesieczne rachunki

przekraczaty tysigc dolaréw. Wielkie nadzieje wigzano z wyjsciem

7 fazy beta, cho¢ te, jak czesto, okazaty sie ptonne. Po pilotazu projekt

zostat zawieszony w roku 1988, a zastapit go Club Caribe - ze znacznie

poprawiona grafika (pojawita sie prosta mimika twarzy), ale tez 0gol-

nym uproszczeniem systemu, co miato uczyni¢ gre bardziej przystepna.

W pewnym sensie sie udato, bo gra zebrata pietnascie tysiecy subskry-
bentéw. Starzy fani byli jednak w wiekszej czesci niezadowoleni.

| ——
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WZOROWY

RESTART

NEOHABITATU

ABITAT BYt TYTULEM

ABSOLUTNIE PIONIER-

SKIM, CHO¢ W BUDOWIE
JEGO MITU POMOGLA TAKZE
ELITARNOSC: W CHWILACH
REKORDOWEJ POPULARNOSCI
ROWNOCZESNIE GRALO W NIE-
GO OKOLO PIECIUSET 0SOB,
CO ZAPEWNE BY£0 WYPADKO-
WA WYSOKICH KOSZTOW, ALE
TEZ OCZEKIWANEGO POZIOMU
+~NERDOSTWA",

Co moze prowadzi¢ nas do pytan
o to, co w historii gier jest wazne.
Tp, Co przetomowe, ale tez
niszowe? Znamy przeciez takie
przyktady jak legendarny Tennis
fc_)r Two - jedna z pierwszych
gier w historii, przywotywana
we wszystkich tekstach o po-
czatkach branzy. Czasem umyka
nam jednak, ze pokazywana
byta podczas dwdch dorocznych
wystaw w Brookhaven National
Lapor:atory, tacznie przez szeé¢
dnl,, pozniej jg rozmontowano. Ile
0s0b miato okazje w nig zagrac?
Czylgainspirowafa kogokolwiek
Z pézniejszych twércéw? To
rac;ej watpliwe. Moze wiec
wazrjiejsze Sq produkcje mniej
amt?ltne, niekoniecznie wyprze-
dzajace swdj czas, ale po prostu
popularne?
‘ Na takie pytania oczywiscie
nie ma dobrych odpowiedzi,
cho¢ w sytuacji, gdy historig gier
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coraz czesciej zajmujg sie instytu-
cje muzealne, moga przetozyc€ sie
na trudne wybory. Sam pamietam
warsztat na temat konserwacji
gier, ktéry nieco ponad dwa lata
temu, podczas konferencji Collabo-
rative Games Histories w Tampere
(pozdrowienia dla jednej z organi-
zatorek, Marysi Gardy!), prowadzit
Toni Cavén, konserwujacy ma-
szyny dla Finskiego Muzeum Gier.
Otwierajac przed nami automat
Defendera, pytat, czy jako konser-
wator powinien zamalowac wyryte
scyzorykiem serce z inicjatami,
zeby doprowadzi¢ sprzet do stanu
mozliwie bliskiego nowosci, czy
przeciwnie, zostawi¢, bo to $lad
tego, jak gry wpisywaty sie w zycie
spofeczne - dodatkowy bonus,

by¢ moze wspomnienie randki

w salonie gier? Albo: jakie sg sen-
sowne granice ,naprawialnosci”,
ile wspétczesnych podzespotow
sprawi, ze maszyna stanie sie
.nieoryginalna"? | co jest wazniej-
sze: utrzymanie maszyny w stanie
pozwalajagcym na gre, czy pogo-
dzenie sie z techniczna degradacja,
ktéra wytaczy sprzet z uzytku?

This region is Steve’s Turf.
nearest town is throu

THE
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h the door.

“m dOown fOr that.

NEQBARITE

habitat HALL OF FAME

A ODTWORTYC GRE. KTORA TAWSIE NI\PEDZI\H\
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A cato$¢ spuentowat zartem:
na poczatku lat osiemdziesia-
tych, po piecioletnim vacatio
legis, w Finlandii w Zycie weszto
prawo dajgce panstwu wytgcz-
na kontrole nad hazardem.
Wszystkie urzadzenia uznawane
zamaszyny hazardowe - wig-
Czajac w to flippery i automaty
do gier - zostaty zniszczone. Co
wiec oznacza dbanie o pamieé
o starych grach z salonéw w Fin-
landii? Czy pokazywanie ich
w finskiej instytucji z definicji nie
bedzie zafatszowaniem historii,
bo zawsze beda to maszyny
sprowadzone pézniej z innych
krajow?

Habitat wpisat sie w te dys-
kusje. Jako sieciéwka problemy
zwigzane z traktowaniem gier
jako dziedzictwa stawia j jeszcze
ostrzej. Jest czescia historii
medium, ale nie da sie w niego
zagraé¢ w oryginalnej formie. Od
lat nie dziata ustuga, z ktéra byt
zintegrowany. Dlatego potrakto-
wano go jako idealny przypadek,
by przetestowaé na nim nowo-
Czesne myslenie o zachowaniu

growego dziedzictwa. Takie,
ktore traktuje gry nie tylko jako
€0$, co bywa sztuka - ale tez IELG)
€0$, co ma sens gtéwnie wtedy,
gdy pozostaje ,,zywe". Napedza

| spotecznosc: ludzi, ktérzy graja,
rozmawiajg o graniu, a czasem
podejmujg inne wysitki, by to
pierwsze i drugie byto mozliwe.

= =
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JEONA 7 INSPIRACJ! DLA HABITATU MIAK
KLASYCINE C_YBER_PUNKD\NE UPD\N\L\DI\N‘\IE

VERNORA VIGER, TR MOWRS

Stad pomyst reanimacji Habitatu,
czyli projekt Neohabitat, ktérego
inicjatorem byt Alex Handy,
zatozyciel Museum of Art and
Digital Entertainment w Oakland.
Placéwki, ktéra znajduje sie
w centrum badan historii gier
- jej gtéwnym kuratorem jest
Henry Lowood, $wiatowy
autorytet w tej dziedzinie.
Handy pozyskat kod zrédtowy
gry od jej twércéw i w lipcu
2016 roku opublikowat go na
GitHubie. Pt roku pézniej
ruszyt open-source’owy projekt,
koordynowany przez samego

Midway czy Electronic Arts. To
on stworzyt oprogramowanie
p92walajace odpali¢ gre w sposéh
rownoczes’nie bezproblemowy, jak
I Przypominajacy doswiadczenie
zZ Commodore 64.
Jesli wiec chcecie sprawdzic,
0 co to cate zamieszanie, i pozna¢é
kawatek historij gier na wtasnych
ekranach, wystarczy pecet lub
Mak. WejdZcie na strone Neo-
habltat.org, Sciagnijcie instalke
i pos.tepujcie zgodnie z instruk-
c1§m|_. Uruchomienie catosci jest
dme@mnie proste, a do sterowania
mozna sie szybko przyzwyczaié¢
(pomaga fakt, ze klawiatura jest
konfigurowalna, cho¢ twércy
fekomenduja oczywiscie podpiecie
Joysticka). Jedyny problem polega
natym, ze serwer dziata od roku
2017 i jest na nim po prostu pusto
co odbiera wiekszg cze§¢ radochyl
_wagszcza ze cato$¢ pomyslana .
!e.st jako projekt spotecznosciowy
I zeby miata sens, w grze powinno

Efe”gr\;ig%;f;’j‘ﬁrzae'bvg\gv;’g” FWIA—S'/E M[i CUM_MUNII}/ . ﬁlse :,déiaf”. Ale skoro juz dobrne-
) , A J | Cie do tego miejsca, to mo;

¢ t v INAKOMI ey sca, to moze
postawi¢ serwer, ktory mogt sie m HOMITYM dacie sie tez naméwi¢ na wspdlne

komunikowac¢ z oprogramowar-
niem klienckim bazujacym na
protokotach z lat osiemdziesia-
tych. Wolontariusze pracowali
nad kodem, ale tez tworzyli
lokalizacje na podstawie zacho-
wanego oprogramowania (udato
sie odtworzy¢ ponad dwa tysigce
ekrandéw). W projekcie udziat brat
miedzy innymi Gary Lake-Schaal,
ktéry w swoim CV ma prace na
stanowisku dyrektora technolo-

L0 G

gomdore
Software
Showcase

zwiedzanie?

Firma Quantum Computer
Services, pozniej przeksztatcona
w America OnLine, od roku 1985
oferowata w USA dostep do sieci
dla komputeréw Commodore 64
i128, a pozniej takze Applei PC.
Ustuga Quantum Link pozwalata
korzystacz poczty, czatéw, pobierac

Learning
enter

pliki, czyta¢ newsy, grac w proste gry,
a nawet korzystac z serwisu aukcyjne-
go. Dostep do podstawowego pakietu
kosztowat 9,95 dolarow miesiecznie.

Customer
Service

gicznego w tak nieznaczacych
Center

firmach jak 3DO, Sega, Capcom,

Use u down arrow keys to

make selection and press
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Opracowat TOMEK KRECZMAR
(holistyczny.com.pl)

W latach 80. XX
wieku nalezat do
przeréznych klubow
mito$nikéw fantasty-
ki i rozpoczaf swoja,
przygode z rynkiem
klubéwek, gdzie
wspotpracowat przy
wydaniu takich hitéw jak ,Conan i bdg-pa-
jak’. W latach 90. dotaczyt do druzyny wy-
dawnictwa MAG, gdzie przez 7 lat budo-
wat rynek TRPG/RPGpé&p, czyli po prostu
narracyjnych gier fabulamych, przyktada-
jac swa klawiature do czasopisma ,Magia
iMiecz” (wieloletni naczelny) i polskich
edycji podrecznikéw (m.in. ,Earthdawn”,
,Zew Cthulhu” czy ,Wiedzmin: Gra wy-
obrazni”). Jego macki siegnety ,Wiedzmi-
na I, Wrét Baldura” oraz karcianek, takich
jak ,DoomTrooper”, ,Thorgal” czy ,Kult’.
Przez 10 lat szefowat Hyperowi.

10/2022

Niezalezny
dodatek
do magazynu

PIXEL
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Telewizja PRLowskich
nerdow oraz geekow

Czesc¢ pierwsza,
popularnonaukowa




ycie ,,geekiem/nerdem” w czasach

PRL nie nalezalo do latwych

—i wcale nie chodzi mi o to, ze

znaczenie tych slow dzis jest zu-

, pelnie inne czy Ze wowczas go nie

izywaliSmy. Maniacy, fani fan-

styki czy nauki, milo$nicy

iedzy pragnacy pozna¢ kom-

: 'pl-i‘tery czy rozwija¢ sie w ta-

L ch dziedzinach jak matema-
tyka lub kosmonautyka, mieli
pod gorke choéby z racji do-
stepu do materialow. Dzie-
ciaki, nastolatkowie, mlo-
dziez i wszyscy inni byli ska- | T
zani na dostep do ograni- S
czonej liczby Zrédel: ksia-
zek, czasopism, filmow czy
programow telewizyjnych.
Jak to zwykle bywa, w Swiecie
»leju po bombie« kazdy se-

rial, kazdy program popular- 1 L 1] gﬁmz‘a
| \

nonaukowy, kazdy dokument
stawal si¢ waznym doswiad-
czeniem. Ulice pustoszaly nie
tylko na mecze reprezentacji 1=

polski w pilce noznej. Ci$nienie

wody w rurach zwiekszalo si¢ dajac szanse¢ na
goraca kapiel nie tylko podczas cotygodniowe-
go, emitowanego w niedziele ,,filmu amerykan-

[

skiego”. Nie tylko przygody Niewolnicy Isaury
przyciggaly przed ekrany ztaknionych odmien-
nosci od szarej codziennosci PRL. Réwniez Stu-
dio 2, Jazon z Gwiezdnego Patrolu, Kurek i Ka-
minski oraz oczywiscie He-Men pobudzali wy-
obraznia mlodych... no i tych starszych.
Zapraszam na opowies¢ o tym,
jakie fenomenalne (przynaj-

e mniej w mojej pamieci) rucho-

me obrazki mozna bylo obej-
rze¢ w jakosci maksymalnie
480p, formacie 4:3 i kolorze
(jesli bylo sie¢ szczesliwym posia-
daczem radzieckiego Rubina vel
Pyoun oferujacego az 625 linii).
To historia wielowatkowa, doty-
kajaca seriali polskich i zagra-
nicznych, programow naukowych
i popularnonaukowych, anima-
cji oraz dziel aktorskich. Jak zwy-
kle, nie obejmie ona calego spek-
trum, wszystkich obszarow, kaz-
dego tytulu.
Cofnijmy si¢ zatem w czasie do
dni, gdy przepraszanie za usterki
bylo na porzadku dziennym
i gdy dalo si¢ ekran nastroi¢ na nie istniejacy
kanal, gdy trzeba bylo warowa¢ przed telewizo-
rem o konkretnej godzinie i gdy ogladalo sie co
dawali, a nie co sobie dzi§ wybieramy z ogromu
streamingowych platform.




Geek

Nerd

Dzi$ tak okresla sie oso-
be ponadprzecietnie za-
interesowana jakas dzie-
dzing. Maniaka, milosnika
wiedzy czy zdobywce umie-
jetnosci w jakims$ obsza-
rze w stopniu wskazuja-
cym, iz pod-
chodzi on do
tematu powaz-
niej niz do
typowego hob-
by. Czesto uwa-
za sie ta-
kiego osobni-
ka za ekscen-
tryka stojacego
poza mainstre-
amowym nurtem.
Dzi$ okres$lenie
to oznacza tez eksperta,
entuzjaste, obsesjona-

ta lubujacego sie w inte-
lektualnym rozwoju. Cza-
sem ma znaczenie pejora-
tywne, obrazliwe - szcze-
gblnie u osdéb mtodych,
ktére tak oceniaja lubia-
cych sie uczyé réwiesni-
kébw. Ale niektédrzy
uzywaja go z duma.
Geekowie interesujg sie

najczesciej nowo-
czesnymi technolo-
giami, matematyka,

fantastyka, ale
tez sztuka czy
humanizmem.

Zrédiostédw siega
do oznaczajace-
go ,gtupca” niemiec-
kiego sitowa ,geck” czy
ttumaczonego na ,szalo-
ny” holenderskiego ,gek”,
ktdére przesziy do angiel-
skiego zmieniajac sie
w ,geek”. W XVIII wieku
,Gecken” uzywano chocby
na cyrkowych plakatach,
tak zachecajac do oglada-
nia dziwolagdbw czy Smiat-
kéw odwalajacych nietypo-
we numery (np. odgryzanie

gtowy zywe]j kurze). W XIX
wieku w Stanach Zjedno-
czonych terminem ,geek”
okreslano osoby wystepu-
jace wiasnie w cyrku czy
podczas festyndéw w roli
przerdznych dziwadel

- co szybko wyewoluowa-
to ku tzw. ,freak show”.
W latach 70. XX wieku
wciaz takie witasdnie byto
znaczenie wyrazu ,geek”
(co wida¢ m.in. w odcinku
serialu ,Starsky i Hutch”
z 1976 roku). Dopiero re-
wolucji technologicz-

nej zawdzieczamy nowy wy-—
dzwiek sitowa, ktdre obej-
muje postaci w rodzaju
Billa Gatesa czy - retro-
aktywnie - Alana Turinga.

Wyraz czasem (btednie?)
uwazany za synonim ,ge-
eka”. Okresla osobe inte-
ligentna, moze wrecz prze-
intelektualizowana, obse-
syjna, introwertyczna, po-
zbawiona umiejetnosci spo-
tecznych, poswiecajaca
duzo czasu mato popularnym
i mato znanym aktywnosciom
powiazanym z fantastyka,
technika czy zaawansowang
wiedza. Wielu tzw. nerddw
to osoby wstydliwe, pedan-
tycznie, nieatrakcyjne,
dziwaczne. To pejoratywne
okres$lenie za sprawa dumy
tych, ktérzy je
»nosilik,

zZ Cczasem
utracito swe
stereotypowe
znaczenie.

A spopularyzo-
waly je posta-
cie z seriali
czy filmoéw.

Wyraz ,nerd” pojawil sie
na poczatku lat 50. XX
wieku - wpierw w dzie-
ciecej ksigzce Theodo-
ra Seuss Geisela (twdr-
cy m.in. Kota Prota czy
wspdtczesnej wersji Grin-
cha), a potem w czasopi-
$mie ,Newsweek” jako sy-
nonim ,square” (w zna-
czeniu oferma / niezgu-
ta / zacofany / archaicz-
ny). W przeciagu 10 lat
wyraz stal sie popular-
ny nie tylko w USA, ale
dotart nawet do Szkocji,
z czasem zyskujac coraz
silniejsze powiazane
| 2 ,ksiazkowa molowa-
\ toscig” i ,spotecz-
Y na niedostosowal-
noscia”. Na prze-
strzeni lat pisow-
nia stowa ,nerd”
sie zmienia-
ta (sitynny pisarz
fantastyki,

Philip K. Dick,
zaproponowat chocé-
by ,nurd”). Stow-
ne przekazy su-
geruja z kolei

na powigzanie

z »knurd«, czy-

1i pisanym na opak
,drunk” (pijany),
bedacym okresle-
niem osdb uczacych
sie, a nie impre-
zujacych. Z ko-
lei w latach 60. XX wieku
na siynnym Massachusetts
Institute of Technolo-

gy krazyta pono¢ wersja
,gnurd”, ktdéry w deka-

de zmienita sie w ,nurd”.
Inny zrbédiosidw sugeru-
je, iz ,nerd” wyewoluowa-
1o w latach 40. XX wieku
z ,nert” (oznaczajacego
gtupca, szalenca), ktore
z kolei jest modyfikacja
,nut”, wywodzacego sie od
,nutcase” (wariat).
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Telewizor

/4

Zréd’fosk')w wywodzi sie od greckie-
go wyrazu ,tele” (oznaczajacego
daleko) i tacinskiego ,visio” (czyli ob-
raz widziany). Odbiornik telewizyjny

to z definicji elektroniczne urzadzenie
stuzace do zdalnego odbioru rucho-
mego obrazu. Rzeczone wideo pocho-
dzi za$ z nadawanego sygnatu i sktada
sie z kolejno wyswietlanych nierucho-

mych obrazéw - tzw. klatek — o czesto-
tliwosci od mniej wiecej 25 na sekunde.
Klatki podzielone sg na linie poziome i
pionowe, moze to by¢ np. 2160, 1080

czy 525 linii. Historycznie w telewizo-
rach stosowano rozne typy wyswietla-
czy, od CRT, przez plazme po OLED
czy LCD.

Jak to drzewiej z tym
telewizorowaniem na swiecie bywato

Wspoiczesnie telewizor przestal rzecz
jasna mie¢ takie samo znaczenie jak

w epoce liniowego nadawania sygnatu.
Nic w tym dziwnego, bo przeciez historia
zdalnego przesylania obrazu siega schyl-
ku XIX wieku - czaséw gwaltow-

nego rozwoju techniki.

Juz w 1877 roku nasz rodak, filozof i psycholog
Julian Ochorowicz, podat zasady dziatania tele-
wizji monochromatycznej. Niemal 20 lat pdzniej
Rosjanin Aleksandr Popow skonstruowat pierw-
szg antene nadawczo-odbiorcza. Rok pdzniej Karl
Ferdinand Braun, niemiecki fizyk, pokazat $wiatu
lampe, ktorg z czasem okreslano od jego nazwi-
ska lampg Brauna — to byta podstawa rewolucyj-
nego wynalazku, czyli kineskopu. W 1907 roku
powstato pierwsze urzadzenie wykorzystujace
technologie wymyslong przez Brauna.

Do kolejnego kroku na drodze do strumieniowa-
nia wideo przez internet przyczynit sie szkocki
wynalazca, John Logie Baird. Pod koniec stycz-
nia 1926 roku zaprezentowat on m.in. czton-

kom Royal Institution dziatajacy system telewizyj-
ny. Transmisja byta czaro-biafa, a jej ptynno$¢
wynosita »oszatamiajace« 12,5 klatek na sekun-
de. Za jego tez sprawg 27 stycznia 1928 roku do-
szto do pierwszej transmisiji telewizyjnej — wysta-
ny z Londynu sygnat dotart
do Nowego Jorku. 3 lipca
tego samego roku w sto-
licy Wielkiej Brytanii od-
byt sie pokaz transmi-
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sji obrazu w kolorach. | to jest wia-
$nie moment, gdy rodza sie telewi-
Zja jako taka.
Juz w 1934 roku w Stanach Zjed-
noczonych rozpoczyna nadawanie
pierwszy system, z prze-
tomowa realizacjq z ulic
Nowego Jorku, doko-
nang za sprawa ,wozu
transmisyjnego”. Nie-
co wczesniej w Polsce
rozpoczety sie prace nad eksperymentalnym
nadawaniem sygnatu. Na $wiecie powstawaty
powoli firmy produkujace odbiorniki i komercyj-
ni nadawcy.
Kolejny przetom zawdzieczamy Ill Rzeszy
—w 1936 roku dochodzi do sensacyjnej transmisji
z Igrzysk Olimpijskich w Berlinie. Odbiorcow wcigz
jednak jest niewielu: przed wybuchem Il wojny $wia-
towej w Anglii dziatato raptem 19 tysiecy telewizoréw,
aw USA ledwie kilkaset. To nie przeszkadzato, by
w 1941 roku amerykanska stacja NBC nadata pierw-
szq reklame — pokaza-
na przez 10 sekund tar-
cza zegarka zapewnita
zarobek w wysokos$ci 7
dolaréw. Ta sama sta-
cja w 1944 roku nada-
ta pierwszy w histo-
rii dziennik telewizyjny.
Aw 1950 roku w USA
byto juz 1,5 miliona tele-
wizorow, czamo-biatych.




Realne prace nad nad uruchomieniem
stacji telewizyjnej w II Rzeczypospolitej
rozpoczeto w 1935 roku w Panstwowym
Instytucie Telekomunikacyjnym oraz
wPolskim Radiu. Dwa lata pozniej na szesnastym
pietrze stynnego wiezowca Prudential uruchomiono ekspery-
mentalng stacje telewizyjng, pod kierownictwem Wiadystawa
Cetnera. W 1938 roku na dachu drapacza chmur sta-
nefa 16-metrowa wieza, stanowigca baze dla 11-me-
trowej anteny, zapewniajacej promien dziatania 20
kilometrow dla wizji i 30 kilometréw dla fonii. Dzia-
lanie telewizji mechanicznej w standardzie 120 li-
nii przetestowano po raz pierwszy 5 pazdziernika
1938 roku. Na antenie pojawity sie m.in. film
,Barbara Radziwitbwna” z Jadwigg Smosarska.
Planowano rozw6j technologii (przejscie na wersje elek-
troniczng o 343 liniach) i stworzenie statego programu, ale
prace przerwat wybuch Il wojny Swiatowej.
Temat telewizji dos¢ szybko wyladowat na tapecie tuz po kon-
cu Il wojnie $wiatowej. Prace pod kierownictwem Janusza
Groszkowskiego i Lestawa Kedzierskiego ruszyty w 1947 roku.
Juz 4 lata pdzniej, przy okazji wystawy ,Radio w walce o pokdj
i postep” odbyty sie probne transmisje telewizyjne.
W 1952 roku uruchomiono do$wiadczalne studio, z ktérego
pierwszy program wyemitowano 25 pazdziernika 1952
0 19:00. Zdolnych odebra¢ sygnat byto 20kilka odbiornikow
,Leningrad”, ktére wczesniej dostarczono do wybranych
klubéw i Swietlic. Po dwu kolejnych prébnych
emisjach 23 stycznia 1953 roku rozpoczeto re-
gularng emisje programu. 22 lipca 1954 roku,
w Narodowe Swieto Odrodzenia Polski, uru-
chomiono Doswiadczalny Osrodek Telewizyjny,
w ktdrego sktad wszedt zesp6t dziennikarzy
Whpierw program — na poczatku byto to 30 mi-
nut — emitowano raz w ty-
godniu w piatki, ale cze-
stotliwos¢ powoli rosta.
Pod koniec 1955 roku byty
to juz trzy razy (w ponie-
dziatki, $rody i piatki),
a rok pdzniej — cztery. 30

SOSWIADCZAL!
DSRODEK TELEV AN

kwietnia 1956 otwarto Warszawski Osro-
dek Telewizyjny, ktérego emisje odbywa-
ly sie 5 razy w tygodniu. Dopiero 1 lip-
ca 1958 roku powotano Zespét Progra-
mu Telewizyjnego przy Polskim Radiu,
do ktorego w dwa lata pdzniej dotgczyt
Komitet do spraw Radia i Telewizji ,Polskie Radio i Telewizja”.
Wreszcie 1 lutego 1961 roku ruszyta codzienna emisja.
Dopiero 2 pazdziernika 1970 uruchomiono drugi ogéinopol-
ski program telewizyjny — tak zwane TVP2, ktdre wpierw wca-
le nie skupiato sie przede wszystkim na programach kultural-
nych i rozrywkowych (tu prym wiodto m.in. Studio 2). Urucho-
mienie Dwojki miato edukacyjne i popularnonaukowe znacze-
nia, jako Ze kanat powstat w »trosce o edukacje i kulture naro-
du« . W notatce dla Biura Politycznego pojawita sie wprost in-
formacja, ze audycja powinna ,zawiera¢ systematyczne na-
uczanie przedmiotéw techniczno-przyrodniczych, ustawio-
nych pod katem naszej gospodarki oraz przed-
miotéw humanistycznych, w tym jezykdw ob-
cych, waznych z punktu widzenia rozwoju spo-
teczenstwa socjalistycznego”. Dlatego tez u
zarania dziejow Dwdjki znalazly sie progra-

my takie jak: ,Komputer dla wszystkich”, ,Ze
$wiata fizyki”, ,Gawedy matematyczne”, ,Me-
toda PERT” czy ,Cztowiek i ergonomia” — co
jest silnie powigzane z tematem naszego
dzisiejszego spotkania.

Rok po starcie Dwojki, dzieki Edwardowi
Gierkowi, pojawit si¢ w polskich telewizorach
kolor. 16 marca 1971 nadano po raz pierw-
szy programu wykorzystujacy francuska
technologie SECAM (z czasem stat sie to
standard krajow demokracji ludowej). Wpierw
kolor pojawiat sig tylko raz w tygodniu, ale na
przyktad zjazd PZPR z 6 grudnia 1971 roku
mozna byto oglada¢ codziennie w kolorze.
Rzutem na tame, tuz przed Okragtym Sto-
tem i upadkiem starego systemu, 1 stycznia
1989 roku, uruchomiono pierwszy teletekst

w Polsce — byta to Telegazeta, czyli praprzo-
dek Intenetu.
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Jan Szczepanik
(1872-1926)

i telektroskop

powiadajac o polskiej telewizji nie mozna zapomnie¢ o
naszym rodaku (cho¢ przez wiekszos¢ jego zycia Polski
wciaz nie bylo), nieco juz zapomnianym wynalazcy, zwanym
N L,polskim Edisonem”, ,austriackim Edisonem”, ,Leonardem
da Vinci z Galicji”, a nawet ,galicyjskim geniuszem”. Jan
[ Szczepanik byt samoukiem, a mimo to opracowat ponad 50
' wynalazkow i uzyskat kilkaset patentow technologicznych (m.in.
¢ zwigzanych z barwng fotografi, tkactwem czy wreszcie telewizja).
! Nic dziwnego, ze wspominat o nim nawet Mark Twain.
¢ Jednym z wynalazkow Szczepanika byt telektroskop — urzadzenie
! do przesytania kolorowego ruchomego obrazu wraz z dzwigkiem na
+ odlegtos¢ za pomoca elektrycznosci. ,Polski Edison” uzyskat sto-
¢ sowny patent na ten sprzet w 1897 roku w Brytyjskim Urzedzie Pa-
! tentowym. Urzadzenie dokonywato transmisji obrazu w naturalnych
¢ barwach ,punkt po punkcie” na podobnej zasadzie jak wspdiczesna
:
:
:
1
|}
1
[}
1

telewizja. Niestety, telektroskop byt zbyt skomplikowanym, a przez to
zbyt kosztownym urzadzeniem, by trafi¢ do produkcji, cho¢ cieszyt
sie rozgtosem i uznaniem wspétczesnych Szczepanikowi — trafit do
,New York Timesa", gdzie opisano go jako urzadzenie ,do transmi-
sji kolorowych promieni”, a Twain wspomniat 0 nim w swoim futury-
stycznym artykule ,From the »London Times« of 1904". Co ciekawe,
w 1900 roku ,galicyjski geniusz” przedstawit ulepszong wersje wyna-
lazku, telefot, na stynnej wystawie $wiatowej w Paryzu.

-y =
~ IR

=X
Kineskop

Wyraz powstaty z potaczenia greckich wy-

razéw ,kinéma” (ruch) i ,skopeo” (patrze)
oznaczajacy typ lampy obrazowej, czyli ekranu
wysSwietlajacego obrazu za pomoca wigzki elek-
tronow. Dzi$ czesciej uzywamy skrétu CRT, ktdry
powstat z angielskiego ,cathode-ray tube”. Urza-
dzenia z kineskopem charakteryzowaty sie wiel-
koScia, czy raczej — gruboscia.

! nnlllk,

==

Jak latwo sie zorientowac z historii, nie
bylo w polskiej telewizji za wiele opcji
do ogladania - raptem dwa kanaty, nie
dzialajace cala dobe, nadto czarno-biale,
bo przeciez o odbiornik z kolorami wca-
le Iatwo nie byto. W efekcie wélepiat sie cztowiek

w zasadzie we wszystko, co nadawca wrzucit do raméwki i to
w formie, ktéra zaoferowat. Dostawalismy wiec duzo odgrze-
wanych kotletéw, zachodnich starych i niekoniecznie jarych fil-
mow z nieszczesnym lektorem niszczacym $ciezke dzwieko-
wa. Chionelo sie w zasadzie wszystko, narzekajac na jakosé
lub sie nig zachwycajac. Czasem dostrajajac antene w trakcie
emisji, walczac o lepszy sygnat, a nawet o poprawe napiecia
pradu (prostownik twoim przyjacielem!).
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Jak sie oglada1o?

Telewizja odzwierciedlata polityczny klimat, byta narzedziem pro-
pagandy, ale tez edukacji. Obok ,Niewidzialnej reki czuwa” do-
stawalismy ,Dziennik Telewizyjny”. Obok radzieckiego kina mar-
tyrologicznego — ,Spartakusa” czy ,Karmazynowego pirata”.
,Teleranek” —a moze raczej jego brak? — stat sie synonimem
Stanu Wojennego. Obok tego programu dla dzieci stato ,5-10-
15", réwniez skladajace sie z »czesci« czy moze »magazyndws.
Innymi stowy, nerdy i geeky czasow PRL z jedne;j strony cie-
szyly sie réznorodnymi programami popularnonaukowymi,

z drugiej nielicznymi konkursami, z trzeciej — serialami, cza-
sem tez filmami zachodnimi lub polskim teatrem telewizji. Wie-
le z tych materiatéw zyskato rodzaj ,nieSmiertelnosci”, przynaj-
mniej we wspomnieniach moich i moich znajomych z tamtych
lat. Wiele, niestety, nie zyskato drugiego zycia w sieci...



Polskie

programy

popularnonaukowe

Czas na opowies¢ o tym, skad geekowie i nerdowie PRLu
mogli czerpaé¢ wiedze -

Kwant

rogram prowadzit charyzmatyczny Roman
];)Kanciruk, dziennikarz zwiazany z Tele-
wizja Polska od lat 70. XX wieku, niemal od
poczatku przy produkcja dla mitodych widzéw.
Jednym z jego dzieci byl wtasnie ,Kwant”,
ktérego pierwszy odcinek wyemitowano 8
wrzesnia 1986 roku, a ostatni jesienig
1997 roku. Na poczatku swej drogi program
trwat nawet do 50 minut, z czasem jednak
skrécit sie do mniej wiecej 20 minut.
Formuta byt klasyczna - prowadzacy z to-
warzyszaca mu miodzieza rozmawiaja o nauce
czy technice. Catos$é¢ podzielono na krot-
sze bloki tematyczne, omawiajace nowe od-
krycia, ciekawostki czy przyrodnicze nie-

te zwykla i niezwykia!

zwyklosci. Waznym elementem byly organizo-
wane cyklicznie turnieje wiedzy pod wspdl-
nym tytulem ,Super glowa”, w ktérych brali
udziat 14-16-latkowie wykazujacy sie na-
prawde wielka wiedza fizyczna i matematycz-
na. Jesli uda Wam sie znalezé w sieci od-
cinki, zwrdéécie uwage nie tylko na umie-
jetnosci uczestnikéw, ale takze na sceno-
grafie przywodzaca na mysl wnetrze kosmicz-
nego statku, jak je sobie wéwczas sceno-
grafowie wyobrazali.

Za ciekawostke nalezy uznaé fakt, iz

w czoldéwce uzyto utworu Jeana Michel Jar-
re’a pod tytutem ,Equinoxe 5” (tajemni-

ca pozostaje dla mnie kwestia praw autor-
skich) . Tuz po programie emitowano popu-
larnonaukowe animacje, takie jak ,Byi
sobie...” czy ,Ordy”, o ktérych dalej.
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Laboratorium

rogram, ktéry zadebiutowat w Jedynce we

wrzesniu 1985 roku o 19.10, miat poka-
zywa¢ osiagniecia polskiej mys$li naukowej
i technicznej. Pojawiali sie w nim chocby
miodzi naukowcy, maszyny powstaie
w naszym kraju czy opracowane technologie.
Co wazne, twdrcy starali sie taczyé teorie
z praktyka i odda¢ gios naukowcom, dlate-
go ,w akcji”, w tytulowym ,laboratorium”
pokazywano choéby technike w ratownictwie
gérniczym czy nowe rozwiazania w budownic-

twie. Tematy byly naprawde réznorodne, bo
obok szybowcdéw mielismy fizyke czastek ele-
mentarnych lub badanie kosmosu. Obok rela-
cji z kopalni, reportaz o dziataniu réz-
nych urzadzen badawczych. Na okrase dosta-
walismy prezentacje zabawek pomagajacych
zrozumieé¢ nauke.

,Laboratorium” emitowano w Jedynce w réz-
nych godzinach. Program istniat tez po
zmianie systemu, choé w latach 2002-2009
wielokrotnie zmieniano dni i godziny jego
emisji (padl ofiara likwidacji statego pa-
sma edukacyjnego), od stycznia 2006 roku
zyskat nowa twarz: ,Laboratorium XXI wie-
ku”. Jesienia 2010 roku, pomimo protestéw
twércy, program przemianowano na ,Labora-
torium europejskie”.

Warto podkreslié¢, ze przez caly ten czas
(25 lat!) za produkcje odpowiadal ten sam
autor, co jest dosé wyjatkowe w sSwiatowej
skali. A ,Laboratorium” od poczatku two-
rzyt* Wiktor Niedzicki, siynny popularyza-
tor nauki, wyktadowca akademicki, absol-
went Wydziatu Fizyki UW (od 2017 prowadzi
na Facebooku fanpage ,Wiktor Niedzicki

o polskiej nauce”, na ktérym opowiada

o dokonaniach polskich naukowcow) .

Z archiwum

Zecz jasna opisywane przeze mnie dalej programy nie byty prekursorami w historii polskiej te-
lewizji edukacyjno-popularnonaukowej. Jedna z najstarszych tego typu produkciji to ,Eureka”,
ktora zadebiutowata 4 wrzesnia 1957 roku. Program miat formute magazynu, a zatem w kazdym
odcinku poruszano kilka tematéw. Cztonkowie zespotu redakcyjnego prezentowali dany temat,
ilustrujac go filmami, eksponatami, zdjeciami czy planszami z wykresami. W ,Eurece” mozna byto
obejrze¢ modele statkéw kosmicznych, polskie poduszkowce czy laser. W sktad programu wcho-
dzity cykle ,Podroze w przysztos¢” czy ,Muzeum techniki”. Z czasem bardzo wazne staly sie tez
scenki, w ktory aktorzy wcielali sie w stynnych naukowcow. Szczyt popularno$ci program osiagnat
w drugiej potowie lat 60. XX wieku, kiedy co tydzien ogladato go setki tysiecy widzow. Nic dziwne-
go, ze juz w 1960 roku pojawity sie audycje skupiajace sie na fizyce i astronomii, czyli Historie
z tej ziemi” oraz ,Wszechswiat, w ktorym zyjemy”.
Z kolei przodkiem programéw miodziezowych byt nadawany w latach 1969-1972 , Telewizyjny Ekran
Mtodych”. Audycja nie miafa jednej konkretnej tematyki — autorzy poruszali sie pomigdzy muzyka,
sportem, rozrywka a popularyzowaniem nauki. Nie stronili tez od probleméw éwczesnych nastolatkow.
W programie pojawiali si¢ przedstawiciele mtodziezy uzdolnionej naukowo czy muzycznie. Nowoczesny
charakter programu przysporzyt mu popularnosci, ktora sprawita, ze stat sie on fundamentem
dla funkcjonujacego od 1974 roku ,Studia 2.

TivieRl
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Lidar

Pvlniej popularnonaukowy,
a bardziej »techniczny«

program skierowany do mio-
dziezy, emitowany przez

7 lat od 1974 roku. W
sktad produkcji wchodzity

materiatly edukacyjne,

ale istotna czescia byla
cykl , Moje hobby - tech-
nika”, w ktérym zachecano
widzéw do majsterkowania
i wtasnorecznego budowa-
nia w domu. Problemy bytly
podobne, co w przypadku
»2réb to sam”: dostepnoscé

materialdéw oraz brak
umiejetnosci ogladajacych.
Za 45-minutowego ,Lidara”
odpowiadali Marek Jakubiec
i Jerzy Zuczak. Emisje
programu zakonczono wraz

z emigracja tego pierwsze-
go do Niemiec.

Orbita aka Telewizja
miodych kosmonautow

okazji lotu pierwsze-
ZZgo Polaka w kosmos po-
znanski osrodek Telewizji
Polskiej rozpoczal nadawa-
nie specjalnego programu
dla mitodziezy. Pomysi byt
banalny w swe]j prostocie:
dwie miode osoby w ko-
smicznych strojach opowia-
daja o przestrzeni kosmicz-
nej. Audycja rozpoczynata
sie charakterystyczna czo-
*6wka: ,Tu my, tu Orbita,
telewizja mtodych kosmonau-
téw. Zapraszamy do kosmicz-
nych startéw”, a mozna
byto sie z niej dowiedzieé¢
m.in. jak z dwéch misek
i drutu zrobié heim astro-
nauty. Szkoda, ze przedsta-
wiony przez Adama
Stodowego sposéb nie mégi
zadziataé bez misek,

ktérych nijak nie dato sie
kupié¢ (dzieki pustym
sklepom) . Program krecono
w dziatajacym od 1976 roku
domu kultury Orbita na
osiedlu Kosmonautéw, a od

czasu do czasu pojawial sie
w nim ekspert w osobie sa-
mego Mirostawa Hermaszew-
skiego - oczywiscie nagra-
nia z nim realizowano w in-
nym miejscu. Niemniej Pol-
ski kosmonauta odwiedzii
Poznan po swym siynnym lo-
cie i przy okazji nie tylko
ztozyt kwiaty pod pomnikiem
Gagarina, ale réwniez od-
wiedzit wspomniany osiedlo-
wy dom kultury Orbita.

Co warto podkreslié, twércy
nie tylko informowali o wy-
zwaniach kosmicznych podré-
2y. Zachecali dzieciaki do
tworzenia zaldég. Wystarczy-
1o zebraé¢ kilku kumpli, wy-
staé zgloszenie, a otrzymy-
walo sie specjalne legity-
macje. ..

,Orbite” uzupeiniat siynny
serial ,Zatoga G”, ale

o nim w nastepnym OLL.

PS. Niestety, nie udalo mi
sie ustalié kiedy doszlo do
premierowej emisji ,Telewi-
zja miodych kosmonautéw”.




Mirostaw Hermaszewski (. 1941)

I jego lot

Pierwszy i wciaz jedyny Polak, ktéry odbyl lot w przestrzen okotoziemska.
Lotnik, kosmonauta, general brygady i pilot Wojska Polskiego.

ZSRR migdzynarodowego Programu Interkosmos ogfo-
sili plany na najblizsze lata. Zaktadaty one m.in. loty
w kosmos, w ktérych wezma udziat przedstawiciele panstw
bloku socjalistycznego. Kolejnosci nie ustalono, choé po-
wszechnie uwazano, iz w latach 1978-1985 wpierw w prze-
strzen poleca kandydaci z nieistniejacej juz Czechostowa-
cji i rowniez juz nieistniejacej Niemieckiej Republiki Demokra-
tycznej. Panstwa te byly po prostu najbardziej zaawansowane
technologicznie i doktadaty tez swoje trzy grosze do prac In-
terkosmosu. Interwencja naszych rodakéw — podkreslajacych
historyczne zastugi Polski (gtéwnym sojusznik ZSRR w walce
z Il Rzesza), odwotujac sie do kwestii ekonomicznych

Latem 1976 roku przedstawiciele utworzonego przez
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(najwigkszy partner handlowy) — zakonczyta sie sukcesem.
W kraju rad ustalono, Ze pierwsi polecg Czechostowacy

i Polacy. Decyzja miata tez podtekst propagandowy, jako ze
w obu panstwach klimat spoteczny nie byt najlepszy i obywa-
tele do ZSRR odnosili sie tak sobie (gtéwnie z racji drozyzny
i braku towaréw w sklepach). Temat $wietnie sie nadawat do
odwrdcenia uwagi od biezacych probleméw.

Bardzo szybko z setki polskich pilotéw wytoniono Herma-
szewskiego i putkownika Zenona Jankowskiego, ktory fi-
nalnie zostat zmiennikiem naszego pierwszego kosmonau-
ty. Szkolenie rozpoczeto sie w grudniu 1976 roku, a sam lot
miat miejsce w lipcu 1978. Byla to do$¢ standardowa misja,
w ktérej obok Hermaszewskiego wziat udziat Piotr Klimuk
(pdzniejszy generat putkownik lotnictwa). Na statku Sojuz
30. odbyli oni pigty udany zatogowy lot kosmiczny na stacje
orbitalng Salut 6. Po przeprowadzeniu zaplanowanego pro-
gramu badan doszto do lagdowania. Cata misja trwata 190
godzin 3 minuty 4 sekundy (czyli okoto 8 dni), a podczas niej
Hermaszewski 126. razy okrazyt Ziemie, by wyladowaé na
stepach Kazachstanu.




Przybysze
Z Matplanety

By¢ moze najstynniejsza w Pol-
sce popularyzujaca matema-
tyke seria w klimacie scien-

ce fiction stworzona z mysla o
uczniach szkét podstawowych
(klasy VII oraz VIII) i sSrednich
(klasy I-IV), cho¢ tak naprawde
poziom mlodziezy byl jednak
nieco wyzszy niz sugerowaty
scenariusze.

Twércom, pomimo edukacy]-
nego zalozenia, udalo sie
wykreowa¢ w sumie ciekawag
opowiesé¢, ktéra wspieraty
nowatorskie jak na owe cza-
sy i nasz kraj efekty spe-
cjalne. Dzieki technologii
blue box udato sie pokazacé
przygody bohateréw w roéz-
nych niezwykltych okolicz-

nosciach. Byl to napraw-

de niebanalnie realizowany
program edukacyjny (jak na
owe zamierzchile juz czasy) .
I naprawde dziatal, bo pa-
mietam wyczekiwanie na ko-
lejny odcinek i zal, ze tak
mato. ..

Co ciekawe, program — choé¢
powstat w latach 1983-
1984 - nadawany byt dopie-
ro od 1987 do 1990 roku.
Pomysitodawczynia byta Ewa
Urbanska, autorka wie-

lu programéw realizujacych
tzw. ,misje telewizji pu-
blicznej”. Tytulowa pio-
senke Spiewal niezapomnia-
ny i niezwykle wéwczas po-
pularny Andrze]j Zaucha.
Ledwie 10-odcinkowa seria
opowiadata o dwéch kosmi-
tach: jasnozielonym Sig-
mie (Z), ktéry jest ma-
dry, odwazny i pomysiowy

(w tej roli Tadeusz Kwin-
ta) oraz pomaranczowym Pi
(I) , nieco fajttapowatym,
niesmiatym, wrecz tchérz-
liwym (w tej roli Dagmara
Bilinska) . O ile pierwszy
lubi rozwiazywaé zadania,
o tyle drugi niespecjal-
nie. W serialu pojawia sie
jeszcze dowddca tytulowych
przybyszéw, czyli madry,
wydajacy polecenia Wielki
Monitor. Wykonujac zlecone
zadania Sigma i Pi uczyli
matematyki - od dziatan na
zbiorach, po niedziesiat-
kowe systemy liczbowe.

Na marginesie wypada do-
daé¢, ze uzyty w ,Przyby-
szach” statek kosmiczny
byt »silnie wzorowany« na
pojezdzie zwanym ,Orzel”
Z serii ,Kosmos 1999”7,

o ktérej w nastepnym
numerze.

Kalejdoskop filmowy — Kino Oko

Na marginesie nalezy wspomnie¢

0 prowadzonym na przetomie lat
70.i80. XX wieku przez Jerzego Trun-
kwaltera (1933-2007) programie — czy ra-
czej »pasmie programowym« —w kto-
rego sktad wchodzity rézne materialy fil-
mowe, gféwnie nie polskie. Szybko zdo-
byt on sobie duzg populamos¢, za spra-
wa poruszanych tematow, wsrod ktorych

znajdowato sie UFO, tajemnice Trojkata
Bermudzkiego czy krysztatowej czaszki
oraz inne »niewyttumaczalne zjawiska.
W kazdym odcinku emitowano dwa lub
frzy 20-30 minutowe filmy dokumentalne.
Jednym z najwazniejszych cykli wcho-
dzacych w sktad ,Kalejdoskopu filmowe-
go” byta seria , Tajemniczy $wiat Arthura
C. Clarke’a” (brytyjski oryginat emitowano

w 1980 roku), w ktorej tytutowy pisarz
science-fiction poruszat rozne niezwykle
kwestie (od yeti po potwora z Loch Ness).
Na marginesie wypada wspomnie¢, iz
Trunkwalter maczat tez palce w spro-
wadzeniu na mate polskie ekrany tele-
noweli ,Niewolnica Isaura”, z czym wia-
zaly sie pewne ktopoty polityczne, al-
bowiem wtadza wyczuwata, ze Polacy
utozsamiajg tytutowa bohaterke z ,Soli-
darnoscig”, a jej wiasciciela, ztego
Leoncja — z generatem Wojciechem J.
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Bez watpienia najstyn-
niejszy, ale i najambitniej-
szy z wszystkich progra-
moéw popularnonauko-
wych w polskiej telewizji.
Na dzwieki charakterystycz-
nej czotéwki chyba wszyscy
pedzili przed telewizory.
Wciaz zywe uwielbienie fa-
néw wynika przede wszystkim
ze Swietnego duetu charyzma-
tycznych prowadzacych.
Andrzej Kurek (pierwszy
odcinek poprowadzit solo)

i Zdzistaw Kaminski ze swa-
da, zaangazowaniem oraz in-
teligencja opowiadali o nie-
mal wszystkim - od wody, po
komputery. Niestety, emisje
programu zakonczyta tragicz-
na smieré prowadzacych, kté-
rzy zgineli w wypadku samo-
chodowym w 1989 roku, w dro-
dze na plan kolejnego od-
cinka ,Sondy”. A tych ostat-
nich okolo 490, choé nieste-
ty wiele nie dotrwaio do
obecnych czaséw.

,Sonde” emitowano od 8 wrze-
snia 1977 roku do 29 wrze-
$nia 1989 roku - rok péz-
niej pojawity sie jeszcze
trzy odcinki, ktére powsta-
1y przed wypadkiem i ktére
dokoniczyt zespdétr programowy .
W sumie na antenie zagosci-
1o ponad 500 odcinkéw, w tym
niemal 20 specjalnych. Czesé
z nich wciaz dostepna jest
w sieci, ku radosci fanéw.
Poczatkowo formuia programu
nie odbiegata od popularnych
wowczas formatéw — byt to za-
tem studyjny magazyn z gosémi
’i ﬁlmowym.u felietonami. Szyb-
kadl jednak udato sie wypraco-
specyficzny dla , Sondy”

[ZDZISLAW KAMINSKI (1946-1989)
li ANDRZEJ KUREK (1947-1989)

styl. Przede wszystkim unika-

no zawitych, trudnych do wy-
jasnienia na antenie teorii,
dzieki czemu kazdy mégt pro-
gram ogladaé¢ i samodzielnie
wyciagaé¢ wnioski — od dziec-
ka, po babcie oraz dziadka;
od polonisty po mechanika;
kazdy zainteresowany nauka

i technika znajdowat tu cos
dla siebie.

W szczytowym momencie zespdi
redakcyjny ,Sondy” tworzyto
ledwie szesciu dziennikarzy,
kierownik produkcji oraz sce-
nograf. Wiekszos¢ materiatow
filmowych wchodzacych w skiad
programu pozyskiwano za dar-
mo, poprzez ambasady, osrod-
ki kultury, a nawet przedsta-
wicielstwa handlowe. Gtéwnie

dziataty kontakty prywatne,
zaréwno te w krajach socja-
listycznych, jak zachodnich.
Pierwszy zakupiony materialt
pojawit sie dopiero

w 1986 roku, gdy na koncie
zespoitu byto juz kilkaset
zrealizowanych programéw.

Co wazne, kazdy odcinek po-
Swiecono jednemu zagadnieniu
z dziedziny nauki lub tech-
niki. Kaminski i Kurek dys-
kutowali na dany temat, sta-
jac niejako po dwu stro-
nach barykady - jeden repre-
zentowal poglad racjonalne-
go sceptyka, a drugi optymi-
stycznego entuzjasty, dzie-
ki czemu widz sam mégi zde-
cydowaé, po ktérej stro-

nie sie opowie. Cho¢ rozmowa
prowadzacych zwykle odbywata
sie w studiu (czasem odwie-
dzali oni np. zaktady prze-
mysiowe) , nie brakowato do-
Swiadczen czy prezentacji
»pomocy naukowych”. Pojawia-
1y sie tez filmowe felietony,




nienia dysku531 pokazuja-
ce szersze tlo danego’tema-
tu czy przyklady zastosowa=
nia danych rozwxazan Waznym»

scie do reallzac31 Poj
1ty sie choéby kost umy’
re zaktadali kamihs4 :
rek, a scenograﬁéfﬁéﬁpel‘

niata dyskusje. Nie brakowa- W

1o zainscenizowanych zartoéw,
uzupeiniajacych doswiadcze-
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Spektrum

Program, ktérego nazwa
odwotywala sie do popu-
larnego w owych czasach
komputera, powstawat
od wrzesnia 1983 roku.
Za realizacje odpowiadali
dziennikarze: Tomasz Py¢
(pracowat tez przy ,Son-
dzie”), Bogdan Borustaw-
ski (do 1985 roku i emigra-
cji do Kanady)i Alicja Da-
widziuk (od 1995 roku).
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prowadzllo do o§rcmnej pomy
stowosci reallzatorsklej
Dz1ek1 Kurkow1j1’Kam1nsk1e—

“mu mpgllsmy zajrzeé za Zela- -
] : . =chocéby wspominajac o pote-

zna Kurtynej by poznaé¢ naj-

] nowsze 051agn1ec1a W taklch

dzledz;nach jak- 1nformaty—'

ka, ele tronlka, ﬁzyka blO‘A

kowa encyklopedla, a chary—ﬂ
zma prowadzacych icH wie- -
dza oraz osobowosci  zbudo-
waty popularno$é programu,

ktéry pomagat wielu z nas
zrozumieé »wdzierajaca sie«
- do naszego $wiata nowocze-
sna technike, choé¢ dostep do

Jak tatwo sie domyslié,
»Spektrum” bylo pierwszym
w Polsce programem w calo-
$ci poswieconym kompute-
ryzacji i gtéwnym zrddiem
informacji dla szerszego
grona odbiorcéw. Opowiadai
o sprzecie, oprogramowa-

{niu, grach, nowych techno-

logiach i okoto-komputero-
wych nowinkach. W tym sen-

";nlej byt do$é ograniczony.

_Warto tez podkreslié,

iz Kaminiski z Kurkiem potra-
fili dosé dobrze przewidzieé
technologlczna przysztos¢,

dze-CD,w 1983 roku (ten no-

~ snik do powszechnego uzytku
“wszedt dopiero w latach 90.
XX wieku) .

1ﬁDla porzadku dodam, iz od

<~ 14 marca 2016 do 30 grudnia
2018 roku Telewizja Polska

emitowata program ,Sonda 2”7,
reklamujac go jako kontynu-
acje kultowej ,Sondy”, nie-
mniej poza nazwa i wykorzy-
staniem archiwalnych mate-

riatéw z oryginatu niewiele

_ te produkcje taczyilo.

sie byt prekursorem ,Tele-
komputera”, ,Joysticka”,
,Escape” czy catego Hypera-
.Z programem zwiazane

sa dwie ciekawostki.

Po pierwsze, w czoldéw-

ce uzyto utworu muzyczne-
go bardzo przypominajacego
»~Po drugiej stronie $wia-
ta” mistrza elektronicz-
nych dziwiekéw PRL, czy-

1i Marka Bilinskiego. Po
drugie, ,Spektrum” w 1984
roku nagrodzono Ziotym
Ekranem, nagroda redakcji

tygodnika ,Ekran”.
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Popularnonaukowe
animacje

Jak wspomniatem wczesniej, uzupeitnieniem polskich

programéw popularnonaukowych bytly tez zagraniczne

animacje. Kilka z nich szczegdélnie zapadio w pamiecé.

Byl sobie...

Wociaz popularna fran-
cuska »seria serii«, ktora
stworzyl Albert Barillé
(1920-2009), znany row-
niez z popularnego w cza-
sach PRL Colargola.

Byt sobie czlowiek” (oryginalnie |l Eta-

it Une Fois... LHomme”) wyprodukowa-
no w 1978 roku na zlecenie dla France 3.

Seria w 26 odcinkach liczacych po ok 25

minut kazdy opowiadata histori¢ ludzko-
&ci od prehistorycznych poczatkdw

az po wizje przysziosci po XX wieku.
,Byt sobie kosmos” (,II Etait Une Fois...
L’Espace”) wyprodukowano w roku
1982 réwniez dla France 3. Ta seria
byta nieco bardziej przygodowa niz po-
pulamonaukowa, a w tle akcji przemy-
cano informacje o przestrzeni.

,Bylo sobie zycie” (,l était une fois...

la vie”) - chyba najpopularnigjsze - po-
jawito sie na antenie France 3 w 1987
roku i szybko trafito tez do Polski, bo
pierwsza emisja odbyta sie u nas pono¢
juz w grudniu 1987 roku. Potem cykl byt
wielokrotnie powtarzany. W tej serii za-
prezentowano do$¢ doktadnie informa-
cje o tym, jak dziata ludzki organizm.
Juz w pdznigjszych latach dostalismy
,Byty sobie Ameryki” (1991), ,Byly sobie

odkrycia” (1994), ,Byli sobie odkrywcy”
(1996) i ,Byta sobie Ziemia” (2008).

Te »serie serii« faczyta nie tylko eduka-
cyjna tresé, ale réwniez wiele postaci, jak
chocby symbol catego cyklu, Mistrz, czy-
li staruszek o diugiej biatej brodzie ,.0b-
rastajacej’ ciato. Ponadto powtarza sie
gtéwny bohater Pierre, jego zona Pierrete
i brat Sitacz. Zwykle po drugiej stronie po-
jawia sie samolubny, niemity, niegodziwy
Wredniak o czerwonym nosie i jego niski
stuga czy tez pomocnik: Konus.

Ordy

Japonska animacja z lat
1983-1985 pod tytutem
SMimu Iro Iro Yume no
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Tabi”. W czasach PRL se-
rial emitowano w wers;ji

z francuskim dubbingiem
i polskim lektorem. Z ory-

ginalnych 127 odcinkéow
moglismy obejrze¢ tylko
jakas polowe.

Kazdy odcinek byt swego rodzaju lek-
cjg opowiadajaca 0 wynalazkach i od-
kryciach. Dzieciecy bohaterowie serii
—Aleks i Zoe — napotykali ciekawe,
cho¢ nie do konca przez nich zrozu-
miate zjawiska. Zastanawiali si¢, jak
dziatajg urzadzenia czy wynalazki.
Pytali, skad sie wziety i kto je odkryt.

Dzieci nie czekaty na odpowiedz dtugo,
udzielat im jej bowiem komputerowy
duszek Ordy, opowiadajacy 0 niezwy-
klym $wiecie nauki i technologii. To on
ozywiat historyczne postaci, dzieki
ktorym wraz z bohaterami byli$my
$wiadkami wydarzer zmieniajgcych
histori¢ $wiata.
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bok wspomnianych programéw

stricte popularnonaukowych poja-
wita sie peretka podobna do rzeczone;
,Sondy”, ktéra rowniez miata ogrom-
ny wptyw na geekowo-nerdowg »kultu-
re« czasow PRL (jak to zjawisko zwat
tak zwat — zaktadam, ze wszyscy wie-
my o co chodzi). Otéz w Telewizji Pol-
skiej przez 24 lata — od 1959 do 1983
roku — emitowano stynny poradnikowy
program ,Zrob to sam”. Jego gtéwnym
twoércg, bohaterem i pomystodawca byt
Adam Stodowy, czasem zwany

,polskim MacGyverem” (w sumie nie
wiedzie¢ czemu, bo wynalazki naszego
rodaka naprawde dziataly i naprawde
dawato sie je »zreplikowac« — pod
warunkiem dostepu do zasobéw) .
Stodowy nie tylko tworzyt telewizyjng
technologie — to jemu zawdzieczamy
pono¢ pierwszg mape pogodowa na
potrzeb emisji prognozy — ale rowniez
pokazywat jak z wielu wydawatoby sie
losowych rzeczy stworzy¢ Co$ przez
duze ,C". Z tatwoscig konstruowat
biurowa lampe, $wiecacy kwiatek,

samochodzik, samolocik, rakiete,
karmnik czy wreszcie urzadzenie alar-
mujgce o tym, ze wylewa si¢ woda

z wanny. Byt czarodziejem, ktory
przemieniat puszke do kawy

w magiczny-przedmiot.

tacznie powstato 505 odcinkéw ,Zréb
to sam”, a w kazdym pojawito sie co$,
co miody cztowiek fascynujacy sie maj-
sterkowaniem, technikg czy nauka
mogt skonstruowac sam przy uzyciu
»0gdlnie dostepnych rzeczy« (ta do-
stepnos¢ byta umowna w $wiecie go-
spodarki niedoboréw, gdzie nawet za-
rowka czy papier toaletowy wystawa-
to sie godzinami w kolejkach). Niestety,
ogromna cze$¢ programéw Stodowego
zaginefa, cho¢ te ocalate pokazujg mi-
strzowski kunszt. Wcigz natomiast do-
stepne s jego ksigzki, ktére sprzeda-
waty sie w Polsce, Czechostowaciji czy
na Wegrzech w nakfadzie siegajacym
2,5 min egzemplarzy.

bok fascynujacych konstrukcji

Stodowego na pierwszy plan jesli
chodzi o budzenie zainteresowania
wysuwaly sie jeszcze ,Sensacje XX
wieku”. To nie byt tez program popular-
nonaukowy jako taki, cho¢ roit sig od
fascynujgcych ciekawo-
stek. Kultowy format Bo-
gustawa Wotoszarskiego
doczekat sie ponad 200
odcinkéw, a emitowany
byt w latach 1983-2005
(od$wiezono go na chwile

2 H,"@lnﬂ'hat

w 2015 roku) i popularyzowat historycz-
ng wiedze z ubiegtego stulecia. Chary-

zmatyczny prowadzacy
% byt kluczowym, acz nie
., nhajwazniejszym elemen-
. tem programu.
Zwykle odcinek poswie-
cony byt pewnemu kon-
kretnemu tematowi.

Inscenizowane sceny, w ktdrych wyste-
powali czesto znani aktorzy, pozwala-
ly zapoznac sie z faktami, ale tez po-
zna¢ alternatywne wersje wydarzen.
Fabularne scenki stanowity przerywnik
dla opowiesci Wotoszanskiego. Catos¢
uzupetniaty archiwalne nagrania. Trze-
ba przyznaé, ze wiele pierwszych od-
cinkoéw wcigz broni sie realizacyjnie.
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ramow nutki propagandowe] Nierazinie
vana byla mysl socjalistyczna.

ie przeszkadzato to nam sie-
dzieé z oczami wlepionymi
w-kiepskiej jakosci obraz,
a potem dyskutowac, odtwarza¢ na
podworku czy doczytywac co i jak.
W $wiecie dwu telewizyjnych kanatoéw
nawet , Telewizyjne Technikum Rolni-
cze” pozwalato rozwinag¢ skrzydta.
Warto zauwazy¢, iz wiekszo$¢ tych sta-
rych telewizyjnych formatéw opierato
sie na ambicji twdrcow — tych stojacych

przed, jak i za kamerg. Dopracowanie
programéw, nowatorskie rozwigzania,
niestandardowe pomysty zawdziecza-
my PRLowskiej rzeczywisto$ci.

Nie przeszkadza to doceni¢ z dzi-
siejszej perspektywy wielu naprawde
Swietnych produkcji — nie tylko tych po-
pularnonaukowych, ale tez rozrywko-
wych (od ,Kabaretu starszych panow”
po ,Za chwile dalszy ciag programu”).
Niemniej nie tylko popularnonaukowy-

mi materiatami stata telewizja, ktéra
fascynowata geekoéw i neerdow
czasOw PRL. Rzecz jasna pozywka,
dla'nas byto polskie kino (o ktérym
pisatem w ,One Life Left” nr 3), emito-
wane tez na malym ekranie. Od czasu
do czasu dostawalismy tez »ochtapy«
z zagranicy. O tym jednak przy

innej okazji.

Za miesigc za$ zapraszam na we-
drowke po fantastycznych serialach -
emitowanych w polskiej telewizji

w czasach Polskiej Republiki
Ludowej. Bedzie o Jazonie;

Szagmie i Arabeli!




NAPIECIE LEKOWE TOWARZYSZY TEZ ZESPOLOWI STRESU
POURAZOWEGO (PTSD). PO TRAUMATYCZNYCH
WYDARZENIACH PROCESY PAMIECIOWE SIE UTRWALAJA.
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secret level m Gry LECZACE

Kwestia wptywu gier na zdrowie pojawia sie od poczatku istnienia elektro-

nicznejrozrywki. O ile w serwisach informacyjnych najczesciej styszymy
oich negatywnych skutkach, o tyle po zagtebieniu sie w swiat medycyny

znajdujemy wiele danych wskazujgcych na prozdrowotne aspekty gier. o Marcin M. Granat

0 ze zdrowiem ma wspdlnego
C gra stworzona przez Allana

Alcorna? Okazuje sie, ze
catkiem sporo, a szczegdlnie u oséb
po udarach. Udary, czyli zatrzymanie
dostarczania krwi do mézgu lub jej
nagty wylew, powodujg Smier¢ komé-
rek mézgu. U chorych, ktérzy doznali
udaru, uposledzonych zostaje wiele
funkcji organizmu. W$réd nich zabu-
rzona ruchomosc rak - i to wtasnie
ich rehabilitacja moze by¢ wspierana
przez Ponga.

= UZzywanie BiMeo
jest proste. Sprawe
utatwia to, ze urza-
dzenie podtacza sie
bezprzewodowo.

Jednak zanim automatowy hit byt

w stanie komukolwiek poméc, pewne
aspekty gry musiaty zosta¢ zmodyfi-
kowane. Kontrolery przystosowano,
aby zmuszaty chorego do jak najwiek-
szej ilosci ruchu. Przygotowano do
tego celu specjalnie ,,ramie” w formie
trzech elementéw rejestrujgcych ruch.

82 PIXEL

Urzadzenie nazwano BiMeo i sktada
sie ono z dwdch opasek: jednej przypi-
nanej powyzej tokcia, a drugiej powy-
zej nadgarstka. Do zestawu dochodzi
jeszcze trzeci element, przypomina-
jacy paletke rejestrator ruchu, ktéry
jest trzymany w dfoni.

Urzadzenie testowane byto na
chorych w réznych trybach rozgryw-
ki. Dwa tryby zostaty podpatrzone
w wersji automatowej - w jednym
rywalizuje dwéch graczy, a w dru-
gim jedna paletka steruje komputer.
W grze wykorzystujgcej BiMeo
dodano jeszcze mozliwo$¢ rozgrywki
kooperacyjnej: jeden tryb, w ktérym
gracze dzielg przestrzen, po ktérej
poruszajg sie ich paletki, i drugi,
gdzie ten obszar nie jest wspdiny. We
wszystkich trybach zbadano predkos$¢
poruszania sie kontrolera. Okazato sie,
ze najwiecej ruchu zarejestrowano

= Gra w Ponga w réz-
nych trybach: na gérze
po lewej gra przeciwko
komputerowi lub tryb
rywalizacji, po prawej
na gérze i na dole tryby
kooperacyjne.




«= Mroczny anturaz
i przemoc wyeli-
minowaty Unreal
Tournament z listy
tytutéw bioracych
udziat w badaniu
wiasciwosci leczni-
czych gier.

== Specyficzne ra-
miona wymagaja
od grajacych
odpowiednio duzo
wysitku.

Arm Rehabilitation - - _ _
Robots

= BiMeo w akcji. Osoba, ktéra nie jest
rehabilitowana, moze grac z chorym,
uzywajac standardowego kontrolera.

w trybie rywalizacji. Jesli dodamy do
tego zaleznos$¢, ze im wigksza inten-
sywnos$¢ rozgrywki, tym lepsze efekty
rehabilitacyjne, okazuje sie, ze to wia-
$nie tryb rywalizacji jest najbardziej
pozadany od strony medycznej. Swojg
droga to wtasnie on dawat graczom
najwiecej frajdy, bo byt najczesciej
oceniany jako ich ulubiony.

XBOX KINECT I SPOLKA
Aby badac wptyw gier na rehabilita-
cje, nie trzeba od razu konstruowac
specjalnych urzadzen. W 2013 roku
naukowcy z Korei Pofudniowej wy-
korzystali mato juz dzisiaj popularny
Xbox Kinect do zbadania chorych
na porazenie potowicze. Dla porow-
nania, poza dwudziestoosobowg
grupa wykorzystujaca ten kontroler,
obserwowano takze dwadzie$cia 0séb
objetych standardowa rehabilitacja.
Wyniki byty do przewidzenia: chorzy
grajacy z uzyciem Kinecta wykazywali
wieksze zaangazowanie, a przez to
wiekszg ruchomosc¢ i lepsze efekty
lecznicze niz grupa kontrolna.
Wyobrazacie sobie szpital, w ktd-
rym zamiast lekéw pacjentom oferuje
sie mozliwos$¢ pogrania w gre? Wia-
$nie w tym kierunku poszedt szpital de
I'Esperanca w Barcelonie we wspot-
pracy z Uniwersytetem Pompeu Fabry
oraz Uniwersyteckim Szpitalem Vall
d'Hebron. W placéwce zainicjowano

A

.- Ganj@ screens

GRY LECZACE m secret level

projekt zwany Rehabilitation Gaming
System.

Polega on na zaktadaniu poudaro-
wym pacjentom kontroleréw na rece
i wtgczeniu gry opartej na chwytaniu
i wypuszczaniu lecacych w kierun-
ku gracza pitek. Efekty poréwnano
z dwiema grupami kontrolnymi.
Jedna wykonywata te same ruchy, co
osoby grajace, lecz nie wykorzystywa-
ta Rehabilitation Gaming System. Dru-
ga z kolei grata w ruchowga pozycje na
Nintendo Wii. W zaleznosci od testow
badajacych ruchliwo$¢ grupa badana
radzita sobie lepiej lub gorzej od kon-
trolnej. Ta pierwsza miata jednak za-
wsze jedng przewage - Rehabilitation
Gaming System rejestruje bowiem
ruchy podczas ¢wiczen, czego nie
da sie zrobi¢ podczas standardowej
rehabilitacji.

v

= Gry w leczeniu niedowidzenia. Ciem-
niejszy obraz po prawej przygotowany
jest dla oka chorego.

NAJMLODSI
Wiele innych badan dowodzi skutecz-
nosci gier w rehabilitacji. Dotyczg one
komercyjnych gier na PlayStation,
Xboxa i Wii Fit, ale nie ma sensu ich
wszystkich przytaczac. Skupmy sie dla
odmiany na tytutach przeznaczonych
dla dzieci.

To, ze granie daje mtodym uczest-
nikom satysfakcje, jest oczywiste,
jednak nie tak fatwo udowodni¢ to
naukowo. Na szczescie mamy na ten
temat badanie z 2016 roku autorstwa
belgijskich i stowackich naukowcéw.
Uzbrojeni w dowody mozemy zatem
sprawdzi¢, jakie korzysci niosg za sobg
produkcje, w ktdére grajg najmtodsi.
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User cursor

2

Czesto styszymy, ze osoby w mto-
dym wieku nie powinny zbyt duzo
gra¢, bo to wytacznie psuje im wzrok.
Tymczasem w badaniu z 2018 roku
zatytutowanym ,,Gry akcji w leczeniu
niedowidzenia u dzieci” spotykamy
sie z zupetfnie innym pogladem.

Dotyczy on dzieciecego niedowi-
dzenia dotykajacego jednego oka,

w ktérego leczeniu ztotym Srodkiem
jest przystoniecie oka zdrowego.
Skutkuje to wzmozong praca chorej
gatki ocznej, co po okoto stu dwu-
dziestu godzinach przynosi poprawe
ostrosci wzroku. Badacze postanowili
sprawdzi¢, czy dla oka niedowidzgce-
go lepszym rozwigzaniem nie bedzie
gra komputerowa. Podczas selekcji
gier odpadty produkcje brutalne, takie
jak Unreal Tournament. Wsréd wielu
tytutéw znalazty sie tez wirtualne
Swiaty stworzone specjalnie na po-
trzeby badania, takie jak Amblyopia
World oraz Chinatown.

Dzieciaki podzielono na dwie grupy:

jedna z przystonietymi zdrowymi
oczami, a drugg z odstonietymi
oczami, lecz tak dostosowanym
obrazem, by chore oko patrzyto na

84 PIXEL

d=r

3} Time Elapsed 2 t !

-

te cze$¢ ekranu, na ktérej obnizono
kontrast. Obie grupy rozpoczety gre

i miaty badang ostro$¢ wzroku. Jego
poprawe zauwazono na takim samym
poziomie jak w przypadku standar-
dowej metody przystaniania oka.

Sek w tym, ze polepszenie wzroku

u grajacych nastepowato nie po stu
dwudziestu, lecz juz po dwudziestu
godzinach grania!

NA SALI OPERACYJNEJ

Cho¢ trudno, aby chirurg grat w trak-
cie operacji, to nieprawdziwe jest
twierdzenie, ze gry nie przydaja sie na
sali operacyjnej. Badanie to dotyczy
uspokojenia przed operacjg chorych,
ktérzy réwniez byli dzie¢mi.

Artykut z 2015 roku stanowi ob-
szerny spis prob uspokojenia dzieci
przed zabiegiem, w ktérym badacze
wykazali sie niematg wyobraznia.

= Zawrotna akcja
Unreal Tourna-
ment mogtaby by¢
wykorzystana do
badania szybkosci
reakcji.

=* Pocigg buda-
pesztenskiego
metraijego
wnetrze stworzone
na potrzeby badan
dotyczacych lecze-
nia hodofobii.

2 Przeznaczona
do rehabilitacji
gra zrecznosciowa
polegajaca na
szybkim zbieraniu
jabtek. Umozli-
wia rozgrywke
zaréwno w trybie
jednoosobowym,
jak i rywalizacji.

Wystarczy napisaé, ze wérdd wielu
zastosowanych metod jedng z nich
byto przebranie lekarzy za klaunéw
(co swoja droga bardziej uspokajato
dzieci niz obecnos¢ ich opiekundw).
Pod lupe wzieto tez gry wideo. Grupa
badana dostata do rak przenosna gre,
a dwie grupy kontrolne otrzymaty
lek uspokajajacy lub nie wykonywaty
zadnych czynnosci. To niezwykte,

ze w tescie pomiaru leku gra wideo
wykazata wiekszg skutecznos¢ nie
tylko w grupie, dla ktérej niczego nie
zaplanowano, ale tez u badanych
otrzymujacych lek.

BY POCZUC SIE LEPIE)
Stworzono kilka gier starajacych sie
przedstawic to, jak przebiega depre-
sja. Przyktadem moze by¢ Depression
Quest czy Actual Sunlight. Kazda

z nich byta jednak skierowana do oséb
zdrowych, a ich celem byta préba po-
kazania, z jakimi problemami zmagaja
sie chorujacy na depresje. Ale czy gry
moga pomac, gdy depresja dotyka
kogos bezposrednio? Jak najbardziej.
W Scientific American podano nawet
przyktad osoby pograzonej w zatobie,
ktérej pomagata rozgrywka w jedna

z odston Call of Duty.

Na ten temat przeprowadzono tez
badania, na potrzeby ktérych uzyto
prostej gry akcji Boson X (dostepnej
na Steamie za niecate 11 ztotych).
Grupe grajaca w ten tytut poréwna-
Nno z grupg pasywng, pozbawiong



elektronicznej rozrywki. Rezultatem
rozgrywki byto obnizenie czestosci
wystepowania objawdéw depresji, jaka
s@ miedzy innymi tak zwane rumi-
nacje, czyli uporczywie nawracajace,
obsesyjne mysli.

ZAMIAST TABLETKI
PRZECIWLEKOWE)

Podjeto takze préby pomocy osobom
cierpigcym na fobie, czyli odczuwanie
uporczywego, nieuzasadnionego leku
przed réznymi sytuacjami czy przed-
miotami. Jedno z badan wzieto na
warsztat fobie dotyczacg poruszania
sie samochodem, ktéra pojawita sie

u 0séb po przebytym wypadku. W tym
celu zaprojektowano prosta gre po-
legajaca na jezdzie samochodem ze
stopniowo zwiekszajagcym sie ruchem
drogowym i koriczaca sie... kraksa.
Mimo do$¢ dramatycznego prze-
biegu rozgrywki uczestnicy zaczeli
sie przyzwyczajac¢ do jazdy autem.
Zaobserwowano u nich zmniejszenie
subiektywnie odczuwanego stresu,
obnizenie leku i spokojniejszg, wolniej-
Szg prace serca.

Podobne podejscie zaproponowali
badacze z Uniwersytetu Panonskiego
we wspotpracy z naukowcami z Uni-
wersytetu Semmelweisa w Budapesz-
cie. Postanowili oni sprawdzi¢, czy gry
wideo moga by¢ pomocne w terapii
agorafobii, czyli leku przed otwarty-
mi przestrzeniami, oraz hodofobii,
oznaczajgcej lek przed podrézowa-
niem. Dla tej pierwszej stworzono
tytut polegajacy na jezdzie do géry
przeszklong windg, a dla drugiej

= Rehabilitacja za
posrednictwem
gry polegajacej
na tapaniu pitek
zaprojektowana
przez szpital de
I'Esperanca

w Barcelonie.

[ |
Airhockey

Spedcjalne kontrolery

ARMin angazuja cho-
re ramie pagjenta.
Rehabilitowany patrzy
na ekran, na ktérym
widzi rozgrywke

w wirtualng wersje air
hockeya. Dostepne sa
tryby rywalizadji oraz
gry przeciwko sztucznej
inteligencji.

=" Pad zamiast
karabinu.

W leczeniu zespotu
stresu pourazowe-
go amerykanska
armia nie stosuje
Tetrisa, lecz $ro-
dowisko wirtualnej
rzeczywistosci.

przygotowano wirtualny, komplekso-
wy peron budapesztanskiego metra
razem ze schodami ruchomymi,
pojazdami i przestrzenia dla oczekuja-
cych pasazerow.

UKLADANKA
Napiecie lekowe towarzyszy tez ze-
spofowi stresu pourazowego (PTSD).
Po traumatycznych wydarzeniach
procesy pamieciowe sie utrwalajg. Jak
donoszg badania, przypominanie ich
sprawia, ze proces ten zachodzi na
nowo. Zaburzenie go powoduje wiec,
ze zte wspomnienia sg mniej nawra-
cajace. Jak tego dokonacé? Z pomoca
przychodzi krétka gra w Tetrisa.
Uczestnikom badania pokazano
drastyczny film i podzielono ich na
trzy grupy. Po zakonczeniu filmu
pierwsza grupa grata w Tetrisa, druga
rozwigzywata quiz, a trzecia nie dosta-
ta zadnego zajecia. Okazato sie, ze

GRY LECZACE m secret level

to wtasnie osoby z grupy grajacych
mogty sie pochwali¢ najmniejszg cze-
stoscig wystepowania nawracajacych
wspomnien. To szczegdlnie wazna
informacja dla armii, gdyz na PTSD
cierpig wracajacy z wojny zotnierze.
Wojsko Stanéw Zjednoczonych ma
juz doswiadczenie w romansowaniu
Z grami za sprawg America's Army.
Moze powinno tez zainteresowac sie
starym, dobrym Tetrisem.

To, ze gry maja swoje zastosowanie
w medycynie, jest niesamowite. Nie
sg one jednak lekarstwem na kazda
chorobe: jak do tej pory nie powstat
na przyktad zaden tytut dedykowa-
ny chociazby chorobie afektywnej
dwubiegunowej. Wszyscy wiemy, ze
gry wideo moga wptywaé na zdrowie
niekorzystnie, choc¢by dlatego ze
wiekszo$¢ z nich faworyzuje siedzacy
tryb zycia. Ale gdy kto$ kiedy$ wam
powie, ze sg one dla zdrowia wytacz-
nie szkodliwe, warto mie¢ przeciwko
temu argumenty. | to najlepiej takie,
za ktérymi stojg dane naukowe. ba
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BIGBOX

ol Pawet Gawlikowski

iedys, gdy gry z gatunku RTS
Kmialy swoje godne miejsce

posréd RPG i przygodéwek,
na ich premiere czekato sie tak jak
dzisiaj na kolejne GTA czy Mass
Effect. Fabuta byta w nich row-
nie wazna jak dobrze wywazony
multiplayer, przez wiekszos¢ lat
dziewiecdziesigtych rozumiany
jako podtaczenie kilku komputeréw
w lokalnej sieci.

W 2000 roku Blizzard, jedna z naj-
bardziej uwielbianych firm na rynku,
zapowiedziat Warcraft Ill - tytut,
ktéry miat by¢ szczytem osiggniec

i mozliwosci, zapewnia¢ doskonata
fabute, zbalansowang rozgrywke

i niespotykang, w petni wielowymia-
rowa grafike 3D. Kiedy 3 lipca

2002 roku gra ujrzata $wiatto dzien-
ne, prawie nikt nie miat watpliwosci,
Ze oto przybyt krél, ktéry nie obejdzie
sie tagodnie z konkurencja. Co
prawda gracze w Starcrafta co$ tam
sarkali, ale tych, ktérzy przesiedli sie
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na Warcraft lll, byto bardzo wielu.
W tamtym czasie nie byty u nas po-
wszechne state tgcza, co czesto skut-
kowato albo przerwanym meczem
(traktowanym czesto przez system
jako rage quit), albo wrecz niemozno-
$cig nawigzania potaczenia.
Pamietam réwniez, jaki zawdd
wywotata u mnie gra, ktéra otrzyma-
tem w zasadzie w dniu jej premiery
w wersji angielskiej - zwykte pudetko
DVD, bez zadnego zewnetrznego
kartonu nawet niewielkich rozmia-
réw. A w Srodku cieniutka instrukcja
z matym drzewkiem jednostek. | tyle.
Dzisiaj to standard, jednak dziewiet-
nascie lat temu mogtem czuc sie
Zle potraktowany. Ale od czeg6z byt
sklep Blizzarda - preznie dziatajacy
w Europie Zachodniej, a Polske

" Jakos¢ pudetka
jest legendarna

- pomimo dwudzie-
stu lat na karku
wyglada, jakby
zaledwie wczoraj
wyszto z fabryki.

= Karty przedsta-
wiajace frakcje

z gry zostaty
bardzo starannie
wykonane. Byty
czesto wieszane
na $cianach i nie
za czesto mozna
je znalez¢ w kom-
plecie.

traktujacy jak ubogich kuzynéw. Po
whiesieniu optaty za edycje kolekcjo-
nerska i jej wysytke (ktéra stanowita
40 procent wartosci produktu bazo-
wego), a takze odczekaniu trzydziestu
dni statem sie posiadaczem wielkiego
pudta z Thrallem szczerzacym kty na
oktadce. Ale dopiero to, co byto w $rod-
ku, w petni odpowiadato potrzebom
prawdziwego mito$nika Azeroth.

Po wysunieciu szufladki pierwsze,
corzuca sie w oczy, to czarna koperta,
w ktérej znajduja sie duze, kolorowe,
wydrukowane na doskonatej jakosci
kartonie wizerunki przywédcow frak-
cji. Ich jakosc jest na tyle wysoka, ze
po umieszczeniu w antyramie moga
zdobi¢ pokdj niejednego gracza.
Bardzo starannie przygotowano
artbook zawierajacy ciekawe grafiki
koncepcyjne. Jest peten drobnych
smaczkéw, ktérych na prézno szukaé
we wspdtczesnych wydawnictwach.
Soundtrack na ptycie CD réwniez byt
nie do przecenienia, a przede wszyst-
kim nie do dostania w sklepie. Do
tego DVD ze wszystkimi przerywnika-
mi filmowymi (na tamte czasy to byta
grafika najwyzszej préby), komenta-
rzem rezyserskim, dzwiekiem
5.1i materiatem o nadchodzgcym
World of Warcraft. No i ten Arthas
wkraczajgcy do zamku...

Na sam koniec mozna byto sie
zagtebi¢ w historie krainy, opis armii
i zapoznac ze szczegbtami rozgryw-
ki - gruba ksigzka zatytutowana
.Collector’s Edition Manual” wraz
z kolorowym drzewkiem rozwoju
zapewniata to, czego brakowato
w zwyktym wydaniu.

Warcraft Il do dzi$ uwazany jest za
jedna z najwybitniejszych gier i ostat-
ni prawdziwy RTS, po ktérym nie wy-
myslono juz nic odkrywczego. Zatem,
zieloni siostry i bracia - Lok'tar ogar!
Zwyciestwo albo $mieré! ks
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> Kapitan Saru,
osobnik meski rasy
kelpien ze ,,Star i’
Trek Discovery". -
Co to za diety
pudetkowe,

Ze obcy sg tak nie-
mozliwie szczupli?

= Ice Cream Man
z filmu ,,Legion”
sprawia, ze moze
przejs¢ apetyt na
lody, natomiast nie
spos6b nie podziwiaé
jego sprawnosci
ruchowej.

z planety Zenn-
La ale napotkal-“,
as dr
Ga N musnal
pOj diabelski
mis.

Chichauk llsnchmnch 'tl% 'i .
[ 4
/ﬁnany dla [udzkich gsznmkow as
jako Cochise. W.yﬂéuewserlalu " N 2
.Falling Skies”. " T
B e,
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KOSMICZINY

kosmos m secret level

Jesli oglagdamy film science fiction i w kadrze pojawia sie postac olbcego, to sg spore
szanse, ze jest to wiasnie Doug Jones. Aktor o charakterystycznej fizjonomii ma na koncie
wiele takich rol, tyle ze rzadko widac jego prawdziwag twarz. Jego dorobek daje tez
pewne pojecie o wyobrazeniach olbbcych w Hollywood, a takze przyczynek do
rozwazan, jak mogliby wygladac prawdziwi kosmici.

ol User Jama

oug Jones jest ponadprze-
cietnie wysoki, ma
1,92 metra wzrostu, a przy

tym jest niezwykle szczupty, wazy
tylko 65 kilograméw. Wedtug
indeksu BMI ma niedowage i znaj-
duje sie w absolutnej mniejszosci
populacji. Wiekszos¢ z nas ma
albo normalng wage, albo boryka
sie z nadwagg lub otytoscia. Ale
witasnie te szczegélne warunki
fizyczne sprawiajg, ze jest tak roz-
chwytywany w branzy filmowe;j.

Ponadto Doug, ksywka Dougie,

ma hipermobilnos¢é stawdéw nég.
Oznacza to, ze zakres ruchu w sta-
wach jego koriczyn dolnych jest
zauwazalnie wiekszy niz u wiek-
szosci ludzi, dzieki czemu aktor
moze uktada¢ nogi w - wydawatoby
sie - niemozliwych pozach. Cho¢
nazwa tej wtasciwosci stawdéw brzmi
jak umiejetno$¢ superbohatera

z uniwersum Marvela, to jednak jest
objawem chorobowym wynikajagcym
z zaburzen w tkance tacznej.

Jones ma tez dwa talenty, dzieki
ktérym ma takie wzigcie. Po pierw-
sze, jest obdarzony anielskg wrecz
cierpliwos$cia. Jego charakteryzacja
do roli kazdorazowo trwa nawet
sze$¢ godzin, podczas ktérych nie
moze wierci¢ sie na fotelu. Nalezy
w tym czasie stac sie ptétnem, na
ktérym charakteryzatorzy namalujg
swoje dzieto. Druga to umiejetnos$¢
zagrania postaci, gdy jest sie odzia-
nym w ciezki, lateksowy kombinezon,

z twarzg w masce z grubg warstwa makijazu. W takich
warunkach koniecznoscig jest subtelne granie mowa
ciata, ruchem, gestem, niczym mim, tyle ze mim ubrany
w stréj ptetwonurka.

Oczywiscie kreacje ekranowe Douga sg czasem
wspomagane technika komputerowa. Jesli jego i tak
juz tyczkowate nogi majg wyglada¢, jakby byty samymi
ko$émi, albo nos ma by¢ ziejaca dziurg, to na stroju
w odpowiednich miejscach naklejane sg zielone faty,
ktére potem grafik moze tatwo podmieni¢ na tto.
Niemniej, mimo magii kina, koniec koficéw ekranowy
obcy jest facetem w przebraniu. Naturalnie pojawia sie
pytanie, jak taki humanoidalny wizerunek ma sie do
ewentualnych prawdziwych obcych?

0t6z moze by¢ blizszy rzeczywistosci, niz sie intu-
icyjnie wydaje. Jesli na naszej planecie kluczowym
bodZzcem do rozwoju zycia byto najlepsze dostosowanie
sie do panujgcych warunkéw, to mozemy przyjaé, ze
na innych planetach réwniez dobér naturalny bedzie
kierowat ewolucjg gatunkéw.

Jesli skupimy sie na planetach z podobnymi wa-
runkami do Ziemi, takich z tlenowga atmosferg i woda
wystepujgca w stanie ciektym, to mozemy oczekiwaé
podobnych wynikéw procesu ewolucji.

Istnieje skonczona liczba sposobdw, w jaki zycie
na Ziemi dostosowato sie do $rodowiska ladowego,
powietrznego i wodnego. Cho¢ poszczegdlne rozwigza-
nia réznig sie w szczegdtach, to zeby na przyktad lata¢,
trzeba mie¢ skrzydta i wykorzystywac przeptyw powie-
trza do wytworzenia sity nosnej. Sq pewne uniwersalne
prawidta, ktére réwniez moga obowigzywac na innych
$wiatach, takie jak symetria budowy ciata, to, ze kazdy
gatunek ma przéd i tyt, najczesciej wystepujace organy
sensoryczne itd.

Na Ziemi znakomita wiekszo$¢ gatunkdw jest
najwyrazniej ukontentowana swoim $rodowiskiem,
poniewaz w zaden sposdéb nie dazy do budowania rakiet
kosmicznych. Zresztg podobnie jest z wiekszoscia
ludzi, dla ktérych podréze w kosmos sg w najlepszym

razie ulotna ciekawostka, a najcze-
$ciej drogg fanaberia, zamiast ktorej
pieniadze nalezatoby przeznaczy¢ na
inne cele. W kazdym razie z zamieszku-
jacych Ziemie 8-10 milionéw gatunkéw
zwierzat na orbite reqgularnie leca tylko
osobnicy naszego gatunku. Bardziej
prawdopodobne jest wiec, ze bedziemy
w stanie przybi¢ z obcym piatke, niz ze
wyciggnie do nas macke.

Oczywiécie humanoidalny nie
znaczy ludzki. Charakteryzatorzy
maluja inny kolor skéry, dodaja jakie$
zrogowacenia i inne elementy majace
nadac filmowej postaci obcy wyglad.
Natomiast nawet ludzie po diuzszej
obecnosci na przyktad na Marsie, mé-
wimy tu przynajmniej o dziesigtkach,
jesli nie setkach tysiecy lat, réwniez by
sie zmienili, dostosowali do miejsco-
wych warunkéw. Mars jest bardziej
odlegty od Storica niz Ziemia, dociera
tam mniej $wiatta, wiec prawdopodob-
nie oczy kolonistéw bytyby wieksze,
jak u nocnych gatunkéw na Ziemi.
Poniewaz spedzaliby czas na zewnatrz
wytacznie w kombinezonach ciénie-
niowych, ich skéra stataby sie blada,
cienka, z przeswitujacymi zytkami.
Grawitacja na Marsie jest mniegjsza,
wiec ich postura stataby sie bardziej
wysmukita, moze wyzsza. Wypisz wy-
maluj Doug Jones. ks
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w FILM DOKUMENTALNY
14 SZCZYTOW: NIE MA RZECZY NIEMOZLIWY(H

Zdobycie Korony Himalajow i Karakorum

to osiagniecie, ktorym moze pochwalic sie
niespetna piecdziesiat osob. Zazwyczaj skom-
pletowanie wszystkich osmiotysiecznikow
zajmuje lata. Tymczasem Nepalczyk Nims Purja
postanowit dokonac tego w zaledwie siedem
miesiecy, czyli o ponad siedem lat szyhciej niz
rekordzista — Koreariczyk Kim Chang-ho. Wta-
snie o realizacji tego Smiatego planu opowiada
dostepny na Netfliksie dokument,, 14 szczytow:
Nie ma rzeczy niemozliwych".

Chociaz nazwisko Nimsa moze wydawac sie wam
zupetnie nieznane, to o kilku jego dokonaniach

z pewnoscia styszeliscie. To on bowiem stat na czele
ekipy Nepalczykéw, ktdra siegneta po Swietego Gra-
ala himalaizmu — zdobyta zima K2. To takze Nims byt
autorem stynnego zdjecia kolejki na Mount Everescie.
Fotke te zrobit wiasnie, gdy realizowat Project Possi-
ble, jak ochrzcit swoja prébe wejscia w rekordowym
(zasie na czternascie najwyzszych szczytéw globu.

W filmie kolejne wyprawy przeplataja sie z historig
zycia Nimsa i jego rodziny. Upchnieto to w stu

jeden minutach i nieco zatujg, ze nie zdecydowano
sie na duzsza forme lub rozbicie go na odcinki.

W koricu zyjemy w czasach, gdy blockbustery trwaja
ponad dwie godziny, a kilkusetstronicowa ksigzke
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mozna napompowac do rozmiaréw filmowej trylogii.
Tymczasem tutaj zycie napisato fascynujacy scenariusz
i mam wrazenie, Ze jego potengjat nie zostat w peni
wykorzystany. W tym aspekcie dokument przypomina
wiecwyczyn Nimsa, ktdry pedzit, by w rekordowym
asie odhaczy¢ kolejne kolosy.

Dodatkowy czas mozna by wykorzystac chocby na
przyblizenie logistycznej warstwy projektu, gdyz
wyzwanie to byto niesamowite nie tylko pod wzgledem
sportowym, lecz tez organizacyjnym. W filmie o gérach
jest tez zaskakujaco mato gor. Oczywiscie zapierajace
dech w piersiach ujecia Himalajow i Karakorum
z0baczymy, ale zdecydowanie mogtoby by¢ ich wiecej.
Takze niektdre wyprawy zostaty potraktowane po
macoszemu. Moze to powodowac mylne wrazenie, ze
wejécie na ktdrykolwiek z o$niezonych gigantéw jest
lekkie, fatwe i przyjemne. Na uwage zastuguje za to
watek osobisty, dzieki ktéremu mozna w bohaterze
filmu zobaczy¢ prawdziwego cztowieka, a nie wpis

na Wikipedii, oraz lepiej zrozumie¢, co motywowato

go do porwania sie z czekanem na gdry. Nie brakuje
tez wywiadéw z legendami wspinania z Reinholdem
Messnerem na czele. Pojawia sie takze Jimmy Chin

— wspdtrezyser oscarowego,, Free Solo: ekstremalna
wspinaczka” Chociaz, 14 szczytom” nie wrdze az takiego
sukcesu, to na pewno warto go obejrzeC. (AB) M

FILM HORROR
KRZYK

Krzyk” to dla mnie biblia gatunku, film, ktory ogladatem dziesiatki razy. Ko-
lejne zesci byly zauwazalnie stabsze, ale i tak potrafity zachwyci¢. Wydawato
sig, ze przedwazesna $mierc rezysera Wesa Cravena pogrzebie marke, ktéra
po nieztym serialowym romansie z MTV (!) wydawata si¢ spisana na straty.

7 pomocg przyszli Matt Bettinelli-Olpin i Tyler Gillett, dotad stojacy za raczej przecietny-
mi dziefami, z kt6rych najlepszy bytfilm o wdziecznym tytule, Zabawa w pochowane-
go". | to whashie oni pod skrzydtami Paramount Pictures wskrzesili, Krzyk” w taki sposcb,
ze Swietej pamieci Wes bytby dumny.

Tworcy zebrali starg ekipe i wiaczyli ja w fabute dotykajaca mtodego pokolenia. Tra-
dycyjnie jest to metaslaher zmndstwem odniesier do catego gatunku, tej konkretnej
serii i innych filméw. Nowy,, Krzyk” wchodzi z poprzednimi odstonami w peten nostalgii

SERIAL FANTASY
KO0 CZASU

Obejrzatem szes¢ odcinkow ,Kota czasu” i jestem nieco rozdarty.
Zjednej strony nie moge sie doczekac kolejnych, ale z drugiej mam do
produkcji Amazona powazne zastrzezenia.

Ksiazkowy pierwowzér serialu i ja nie zostali$my najlepszymi przyjaciétmi. Moja
przygoda z tasiemcem fantasy autorstwa Roberta Jordana rozpoczeta sie i zakori-
czyta na pierwszej czesci cyklu, czyli ,Oku Swiata”. Przedstawiona tam historia
nie porwata mnie na tyle, zebym brnat do zakoriczenia znajdujacego sie ponad
dziesiec tysiecy stron i kilkanascie powiesci dalej. Niemniej do serialu podszedtem
zotwarta gtowa.

Pierwszy sezon produkcji Amazona przedstawia historie opisana wtasnie w ,Oku
czasu” i wiele osob krytykuje go za wszelakie odstepstwa od pierwowzoru. Dla
odmiany dla mnie problemem jest to, co zaczerpnieto bezposrednio z powiesci.

A mianowicie poznajemy uniwersum, $ledzac losy az siedmiorga gtéwnych
bohaterdw. Tworcy staraja sie nadac im indywidualne rysy, ale wyraznie brakuje
im na to czasu. Zwtaszcza na poczatku wyréznia sie tylko najbardziej znana twarz
z obsady, czyli Moiraine grana przez Rosamund Pike. Wydaje mi sie, ze dla serialu
bytoby lepiej, gdyby zaryzykowano i niektdre postacie potaczono lub w ogéle
wycieto, co datoby wiecej miejsca na budowe osobowosci pozostatych oraz lepsze
przedstawienie ztozonej polityki i mitologii Swiata.

Mimo niedomagajacych bohateréw , Koto czasu” oglada sie jednak przyjem-

nie. Ogromna w tym zastuga strony wizualnej serialu, szczegdlnie pleneréw
kreconych w okolicach Pragi, Dubrownika oraz stowenskiej czesci Alp Julijskich.
NieZle wypadaja tez efekty specjalne, ktdre prezentuija sie lepiej niz chochy

w pierwszym sezonie ,WiedZmina”. Generalnie produkcja Amazona sprawia
wrazenie drozszej i robionej z wiekszym rozmachem. Liczg, ze kolejne sezony

nie zejdg ponizej tego poziomu, a sposéb opowiadania historii uda si¢ poprawic.
W konicu ekranizacje sag fantasy poznaje sie po tym, jak sie koricza, a nie zaczyna-
' j3. Zapytajcie twércéw ,Gry o tron”. (AB) |
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dialog widoczny w ujeciach czy muzyce, ale jednoczesnie daje sporo od siebie. W pewnej
mierze to film pokoleniowy, pokazujacy zmiany, jakie zaszty w spoteczeristwie chociazby na
linii milenialsi — pokolenie Z. Wykorzystuje social media, ale i kino samo w sobie — wszak
mtodzi ludzie nadal kochaja horrory, ale inne niz te, do ktdrych nas przyzwyczaity lata
osiemdziesiate czy dziewigcdziesiate.

Krzyk jest, requelem”—taczy cechy kontynuajii rebootu. Wraca do korzeni, jest zaskakujacy,
bardziej krwawy, pada w nim wiecej trupow. Nie uniknat drobnych gtupotek, ale to
wybaczalne. Kiedy trzeba, potrafi wzruszy¢, a kiedy jest na to czas — przerazi¢. Na pewno nie
niszczy dziedzictwa serii, a gdybym w napisach koricowych zobaczyt nazwiska Wes Craven

i Kevin Williamson (wczesniej scenarzysta, obecnie producent), tobym sie nie zdziwit. Brak
piatki”w tytule na pewno pozytywnie wptynie na wyniki w box office i jestem przekonany,
7e nie bedzie to nasze ostatnie spotkanie z Ghostface Killerem. A tymczasem idzcie obejrzec
Krzyk’, zabawcie sie w typowanie mordercy. Nie wyobrazam sobie, zeby ktos, kto byt jest
fanem serii, wyszedtz kina zawiedziony. (PP) |

FILM SENSACIA FILM DRAMAT gtéwnego atutu scenarzystow odbywa sie w sposéb
KING’S MAN: PIERWSZA MISJA NIE PATRZ w GORE przerysowany, dostowny i czarno-biaty, ale jak juz

wspomniatem — nie naleZy sie temu dziwic.
Sporym btedem obsadowym byto umieszczenie

Niczego nie oczekiwatem po filmie Netfliksa scenicznej legendy w roli neo-Muska produkujacego
zLeonardo DiCaprio, a otrzymatem catkiem drony majace zniszczy¢ zmierzajaca w kierunku Ziemi
niebanalna nie tyle satyre, co wnikliwa komete. Zapamietam widok jego idealnie dopasowa-
analize wspotczesnych mediow, nie moge nych koronek, btadzacych oczu i teatralnych gestéw,
wiecnarzekac. ale nie emocji. A przeciez do takich rél potrzeba kogos
Trudno patrze¢, jak najbardziej przereklamowana nieekspresyjnego i niekabotynskiego, lecz do szpiku

aktorka Hollywood wraz z grajacym niemal w kazdej  kosci ludzkiego, zeby ukaza¢ prawdziwy dramat.
scenie na przemian wsciektos¢ i bezsilnos¢Leonardo W sumie to ten facet jest najbardziej drazniaca
przez caty film robia to samo, i dlatego trzeba skupi¢ ~  postacia ,Nie patrz w gére”, bo DiCaprio jak kazdy

sie na drugim planie. A tam — zwariowana para zawodowiec robi jedynie to, czego od niego oczekuja,

w studiu telewizyjnym, Paul Atryda wcielajacy sie ptacac 30 miliondw dolaréw, i ma za zadanie nie

w pozhawionego ambidji chtystka czy wreszcie kombinowac. Wscieka sie wiec konsekwentnie przez

ciemnoskdry prorok zagtady ze spokojem przyjmuja caty film, ze skazane na zagtade spoteczeristwo go nie

swoj los. Media nie wierza w armagedon, no bo stucha. Dla kilku trafnych spostrzezen warto obejrze¢,

tyle razy Swiat sie mu wymykat, ze trudno przyjac ale ten zbiorowy kwik facebookowy, ze ,Nie patrz

do wiadomosci, zeby akurat tym razem nieszcze- w gére” to bégwico, wynika rzecz jasna z kulturalnego
Po dwdch przygodach osadzonych we wspétczesnosci Matthew Vaughn $cie miato nadej$¢. Oczywiscie pokazanie owego wyposzczenia mas. (PM) |

postanowit cofnac sie do pierwszych lat XX wieku i pokazac widzom
poczatek organizacji Kingsman. Zaczynamy krétka wizyta w 1902 roku,
a pozniej skaczemy kilka lat do przodu, do feralnego 1914 roku. Jak
fatwo sie domysli¢, bohaterowie zostana wplatani w Swiatowy konflikt,
co wiecej — beda mieli duzy wptyw na jego przebieg. Rezyser (a takze
wspotscenarzysta) Swietnie miesza prawde historyczna z fik¢ja, tworzac
niejako alternatywna wersje dziejow.

Pojawiajg sie prawdziwe postaci — Rasputin, Mata Hari czy Lenin, a takze rzeczy-
wiste sojusze i podziaty polityczne. Zmienita sie nieco tonacja — o ile poprzednie
filmy cyklu byty dos¢ odjechane, o tyle w,Pierwszej misji” czes¢ scen nadal
utrzymano w klimacie charakterystycznym dla serii (cho¢ nieco stonowanym), ale
juz sekwencje z okopdw zostaty zrealizowane zaskakujaco,na powaznie”i tchng
okrucienstwem oraz beznadziejnoscia krwawej wojny pozycyjnej. Ten dysonans
moze razi¢, bo momentami nie wiadomo, czy film chce by¢ lekka przygodéwka,
czy kinem wojennym petna geba. Nie brak ciekawych eksperymentéw z forma,
jak na przykfad ekstrawaganckie ujecia kamery z, punktu widzenia” szabli podczas
pojedynku. Rezyser pokusit sie réwniez o bardzo zaskakujacy twist fabularny pod
koniec drugiego aktu. Ogdlnie, mimo do$¢ nieréwnego momentami tempa, film
oglada sie dobrze, a Ralph Fiennes doréwnuje w arystokratycznym sznycie Colinowi
Firthowi. Warto zobaczy¢ i koniecznie nalezy zostac do korica napiséw. (P2) M
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AVENGERS: BEZ DROGI DO DOMU

< 108 - BARRER) ~ LAMKSE -

VENGER

ROGISDO

Sktad Avengersow od debiutu druzyny

w 1963 roku zmieniat si¢ wielokrotnie i to wa-
$nie dynamika relacji poszczegolnych cztonkow
zespotu byfa najwiekszym motorem napedo-
wym kazdej seriizich udziatem. , Avengers:
Bez drogi do domu” przedstawia nieoczywisty
sktad Mscicieli, w ktorym pierwsze skrzypce
graHerkules, a towarzysza mu szop Rocket,
Hawkeye, Scarlet Witch, Vision, Spectrum, Blue
Marvel, Toni Ho, Hulk i Wojazerka. To niezbyt
przetomowy komiks srodka, ktory nie ma szans

przejsc do klasyki, ale warto zwrdci¢ na niego
uwage z kilku powodow.

Po pierwsze, to projekt Marka Waida, Ala Ewinga

i Jima Zuba, twdrcéw odpowiedzialnych za komer-
cyjny sukces komiksu , Avengers: Nie poddamy sie”.
,Bezdrogi do domu” stanowi zreszta jego naturalng
kontynuagje, nie dziwi wigc, ze Hulk odgrywa

w nim duz3 role. Kolejnym powodem jest obecno$¢
Conana Barbarzyncy, ktdry mniej wiecej w tym czasie
triumfalnie powrdcit do uniwersum Marvela — jego
dalsze losy bedziemy mogli $ledzi¢ w zapowiedzianym
,Savage Avengers”. Wreszcie po trzecie — niniejszy
album pokazuje, jak sprawnie mozna pisac i rysowac
komiks, ktéry ukazuje sie raz w tygodniu — a takie
zabdjcze tempo wydawnicze seria miata w USA

w 2019 roku.

,Avengers: Bez drogi do domu” spodoba sie mitosni-
kom zestawiania superbohaterskich historii z greckimi
mitami. Herkules, bogowie Olimpu (w kosmosie!)

i nowa antagonistka w postaci Zywcem wyjetej
zantycznych waz Krdlowej Nyx stanowia Swietne
podwaliny pod prosta historie, w ktérej magia miesza
sie zmitologia i technologia. Twércy rozwijaja watki
waznych postaci — przede wszystkim skupiaja sie na
burzliwej relacji Hulka i Hawkeye'a, na Visionie oraz
Herkulesie, ktdrego zupetnie nowe oblicze poznamy
pod koniec opowiesci. Dodatkowo ostatni zeszyt to
istny list mitosny do catego Domu Pomystéw, napisany
zszacunkiem i uwielbieniem. (PP) |

NAJEMNIK MEDOX

_ @

Fantazja na temat, Funky'ego Kovala” przelezata w szufladzie trzydziesci
lat. W migdzyczasie jej autorzy z mtodych wilkow przeistoczyli sie w syte
niedzwiedzie, doswiadczonych ludzi piszacych scenariusze filmowe i wy-
ktadajacych na uczelni.,Najemnik Medox” troche przypadkiem trafit teraz
natapeti zostat wydany jako ciekawostka z epoki. Jest jak prehistoryany
owad zatopiony w zywicy.

Komiks zostat narysowany kreska przypominajaca te z oryginalnych plansz Bogustawa
Polcha. Pokazuje swiat przysztosc zdominowany przez korporagje i uktady, tyle

ze z wieksza przewaga pan w kusych spddniczkach i obowiazkowych szpilkach.
Nawet doktor na stuzbie musi by¢ w takim stroju! Bohater z kolei stanowi mniej
dowcipna wersje Funky'ego Kovala, w beztroskiej manierze stawiajac sie wszystkiemu
i wszystkim. No c6z, warto zahaczy¢ oko na kilku futurystycznych pejzazach, zaskakuje
takze spos6b pokazywania rzeczywistosci z czaséw, gdy obowiazywata inna estetyka

i popkulturowi ormowcy nie naduzywali jeszcze pojecia, seksistowski”. Przedstawiona
opowies¢ nie ma ani wstrzasajacej puenty, ani nie zaskakuje, lez jedynie potrafi
wzbudzi¢ ciekawos¢ na poziomie pojedynczych scen. Nietrywialny okazz muzeum do
kontemplagji i zastanowienia, przy kontakcie z ktdrym nie nalezy sie obawiac, ze zdofa
nas zaangazowac w snuta historie. (PM) |

KOMIKS SUPERBOHATERSKI
WOLVERINE, TOM 1

»Kelnerki, handlarze bronia i ludzmi,
przestepcy, zte sny i dzikie wojowniczki” — tak
brzmi napis na tylnej oktadce pierwszego
tomu komiksu ,Wolverine” od Mucha Comics,
zbierajacego caty run scenarzysty Grega Ruc-
ki, czyli dziewigtnascie zeszytow wydanych
wlatach 2003-2004. I naprawde nie trzeba
bytoby dodawac niczego wigcej — wiasnie to
znajdziemy w albumie skupionym na dziatal-
nosci Rosomaka poza druzyna X-Menow.

0d debiutu postaci w 1974 roku zdazylismy poznac
juz najrézniejsze oblicza Wolverine‘a. Bohater
zdazyt umrze¢, ustapic miejsca swojej kobiecej
wersji i odrodzic sie na nowo. Jednak to wtasnie
podejscie, ktdre Greg Rucka prezentuje w ,Wolveri-
nie”, przemawia do mnie najbardziej. Napakowany
konus, praktycznie niezniszczalny dzieki swojej
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mocy btyskawicznego samouzdrawiania, zionacy piwskiem, potem i pizmem.
Magnes na ptec piekna. Bezwzgledny morderca o gotebim sercu, zawsze gotowy
wysunacz dtoni szpony w imie sprawiedliwosci. Tam, gdzie cierpia niewinni,
tam poleje sig krew.

Album wydany przez Mucha Comics czyta sig btyskawicznie. Greg Rucka umie-
jetnie buduje napiecie, na powaznie podchodzi do swoich fabut, nie pozwala
sobie na zbedne watki humorystyczne, ktére czesto dominowaty w podobnie
mocnej serii ,Punisher Max” od Egmontu. Jest tu bardzo duza dawka przemocy

i odrobina subtelnej erotyki. Jest dzikos¢, ale i oddanie sprawie. Wreszcie s3 tez
goscinne wystepy ulubiericow publicznosci, takich jak Nightcrawler czy nemezis
Logana — Sabretooth, nigdy jednak nie odbieraja oni Wolverine‘owi naleznego
mu $wiatta reflektordw. Dialogi brzmia Swietnie, a komiks wyglada rewelacyjnie
dzieki rysunkom Daricka Robertsona (,Chtopaki”, ,Transmetropolitan”) i Lean-
dro Fernandeza. Pozycja obowiazkowa dla fandw nieokrzesarica z X-Mendw.
(PP) ]
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KOMIKS SF |
LAZARUS

RUCKA LARK ARCAS

Ziemia przysztosci rzadza bogate
i wszechmocne rodziny, ktorych zbrojnym

ramieniem sa fazarze — specjalnie wyszkole-

ni, genetycznie i cybernetycznie zmodyfiko-
wani wojownicy. Rodzinom stuza nieliczni,
ale przydatni poddani. Reszta tych, ktorzy
zdofali przetrwac w swiecie przemocy,
wyzysku i stale kurczacych sie zasobow, to
odpady. Obecnie juz czwarty rok trwa wojna
pomiedzy rodzinami.

Cykl Rucki i Larka zaczynat sig jako w gruncie
rzeczy kameralna historia Forever, fazarza rodziny
Carlyle, lecz docierajac do széstego (siédmego, je-
Sliliczy¢ spin-offowe epizody zebrane w ,X+66")
tomu, nabrat globalnego wrecz rozmachu.
Rodziny walcz zbrojnie na catej planecie,
spiskuja, famia sojusze, probuja skrytobdjstwa. ...
— stawka jest nie tylko wiadza, ale moze takze
niesmiertelnos¢.

Tom szésty kontynuuje watki rozpoczete

w poprzednich odcinkach (nie warto zaczyna¢
lektury bez znajomosci tychze), nadal tez faczy
emocjonujace sceny akgji, walk i strzelanin z reflek-
sj (niewesota) na temat polityki i spoteczenstwa.
Wciaz tez umiejetnie rozgrywany jest gtowny
motyw: trzymamy kciuki za Forever, ale nie za
rodzine, ktdrej stuzy. Troche tylko szkoda, ze opo-
wies¢ trzyma sie szczytéw wiadzy, rzadko schodzac
do klas nizszych — bytoby ciekawie zobaczy¢, co
stycha¢ u odpaddw. Przeciez oni tez chca przetrwac
w tej ponurej rzeczywistosci. (BK) |

TERMINATOR
2029-1984

Kazdy mitosnik filméw Jamesa Camerona
z pewnoscig kojarzy lizby zapisane w tytule
tego komiksu. W, Terminatorze”z 1984 roku

RORK, TOM 2

W Polsce lat dziewigcdziesiatych ,Rorki”
zakonczyty sie na albumie ,Przejscia”, ale
na grupie usenetowej pl.hum.x-muza byt
cztowiek posiadajacy wydane w obszarze
frankoforiskim dalsze czesci opowiesci. Gdy
dorwatem pozyczony od niego ,Retour”,

a uczytem sie wowczas zazarcie francu-
skiego, po prostu zerwato mi kask. Czegos
podobnego w komiksie nigdy wczesniej nie
doswiadczytem.

Gdy po ponad dwudziestu latach ponownie czytam
finatowe odstony ,Rorka” w opublikowanej teraz
zhiorczej edycji wydawnictwa Kurc, najwieksze
wrazenie robi na mnie cze$¢ o Koziorozcu. To
moment, gdy spotykaja sie ze soba dwie enigmy,
zaden z tych fantomasow nie pozuje ani nie prébuje
prowadzic pokretnej gry. WspéInie ruszaja do
podziemnego Nowego Jorku, a my wraz z nimi, jako
dodatkowy cztonek ekspedycji, pragnacy odkry¢
sekret przej$¢ pomiedzy Swiatami. Gdy w ostatnim
rozdziale wszystkie pokazane wczesniej elementy
zaczynaja sie splatac niczym Grupa Laokoona, robi
to tez straszliwe wrazenie, aczkolwiek po ponownej
lekturze mam wrazenie, ze Andreas nie zapanowat
nad wszystkimi elementami uktadanki i musiat sie

REESE

Kyle Reese zostaje wystany w przesztos¢ w poscig za,, Elektroniznym
morderca’; aby uratowac pewna kobiete i jej nienarodzone dziecko przed
tragiznym losem. A przy okazji zbawi¢ swiat. W komiksie Zacka Whedona
(brata Jossa Whedona, rezysera,,Serenity” i ,Avengers”) spotkamy
Reese‘a, Johna Connora i jego matke, a takze — ozywiscie - cala armie
zahojczych maszyn Skynetu.

W $wiecie, Terminatora” rzadko jest miejsce na uczucia — gtdwnie to Smiertelna
walka ruchu oporu o przetrwanie w $wiecie opanowanym przez zbuntowane
cyborgi. Whedon stara sie to zmienic. Wciaz mamy tu sporo spektakulamej akgji, ale
scenarzysta poswieca troche kadréw, by sportretowac mitos¢, przyjazi i oddanie.
Udaje mu sie to wyjatkowo dobrze. Nie oszukujmy sie jednak — biorac ten album do
reki, oczekujemy czegos innego. | dostajemy to. Twércy czerpia petnymi garéciami
zfilmowych pierwowzordw do tego stopnia, Ze niektére kadry przypominaja
gotowe storyboardy do kolejnej ekranizagji.

Strzelaniny, motocykle, wybuchajace cysterny, tajemnicze kompleksy naukowe

i rozpadajace sie na czesci maszyny — Whedon i rysownik Andy MacDonald dosko-
nale wiedza, ktdre momenty najbardziej zapadty w pamiec widzom. Z kazdej strony
bije mitos¢ tworcéw do kultowej serii z Amoldem Schwarzeneggerem, do ktorej
chetnie nawiazuja, nie niszczac przy tym logiki wydarzen i nie narazajac catosci na
$miesznosc. Po lekturze naszto mnie na natychmiastowe odswiezenie filmow, a to
najlepsza rekomendacja. (PP) |

MAGIA

ratowac trudnymi do zrozumienia szyfrogramami. Ale i tak koriczaca komiks
fraza robi podobne wrazenie jak bladerunnerowskie ,It's too bad she won't live,
but then again who does?”.

,Rork” to jeden z najblizszych mi komiksow — gtéwnie poprzez swa kosmicz-
na fascynacje, poprzez poszukiwanie $wiata znajdujacego sie po drugiej
stronie lustra, a takze kreslenie pejzazu pozbawionego typowych ludzkich
cechi zachowan. Wszystko jest tu niecodzienne. Superbohaterowie Andreasa
s inni, bo nie ratuja Swiata, lecz prébuja zgtebic istote wszechrzeczy, zajrzec
do gtebokiej jaskini tak jak Rork w , Zejéciu”. Znajduja tam jedynie odbtyski
tego, co ich stworzyto i napedza. My zas znajdziemy kadry przesigkniete
duchowoscia spoza obrebu jakiejkolwiek religii, po prostu czysta mysla

o wszechswiecie i gwiazdach. (PM) |
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DOKTOR STRANGE

Doktor Strange nigdy nie byt w Polsce specjalnie popularna postacia,
co bezposrednio przektadato si¢ na skromna liczhe wydanych u nas
komiksow z nim w roli gtéwnej. Byc moze sprawita to popularnos¢
roli Benedicta Cumberbatcha w produkcjach MCU, ale jako trzeci

do Marvel Limited, czyli serii komiksow o ograniczonym naktadzie,
podwyzszonej cenie i powigkszonym formacie (23 x 35 centymetrow),
wydawanej przez Egmont przede wszystkim dla kolekcjonerow, trafit
wiasnie Strange. | to w swojej najwczesniejszej odstonie.

Strange, podobnie jak cata masa innych postaci uniwersum Marvela, jest
dzietem Stana Lee i Steve’a Ditko. Zadebiutowat w 1963 roku w serii ,Strange
Tales”, ktora wspétdzielit z Nickiem Furym. Mistrz sztuk mistycznych (bo
przeciez nie wypada méwic ,czarodziej” czy ,magik”) musiat poczekac na
wtasng petnoprawna serig, ale nawet jego pierwsze, skromne objetosciowo
wystepy robity ogromne wrazenie. Niekoniecznie za sprawa archaicznej dzis
Sciany tekstu, jaka Lee upychat w kazdym scenariuszu, ale gtéwnie dzieki
rysunkom Ditko, wspottwdrcy miedzy innymi Spider-Mana. To wfasnie dzieki
rysownikowi migdzywymiarowe, magiczne, wrecz psychodeliczne wojaze
Strange’aimponuja réwniez dzis, prawie szes¢dziesiat lat od publikaji.

Dzigki temu monumentalnemu albumowi mozemy poznac geneze postaci

i zobaczy¢, jak btyskotliwy i ambitny chirurg, w desperackiej probie odzyskania
sprawnosci po wypadku samochodowym, pobiera nauki u Starozytnego

i zostaje najprawdziwszym magiem. Gtéwnie ze wzgledu na swoj wiek jest

to propozycja dla koneseréw, ktdrzy potrafig doceni¢ uroki sztuki komiksu
sprzed kilku dekad — pod prawie kazdym wzgledem odmiennej od tego, co
reprezentuje ona soba obecnie. Dajcie sig zabra¢ do bezimiennej krainy poza
czasem, wprost do klasyki komiksu, ktéra stata sie inspiracja dla kolejnych
pokoler tworcow i ktdrej wptywy sa widoczne do dzis. (PP) |
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KOMIKS SUPERBOHATERSKI
SIEDMIU ZOENIERZY

Ktory to juz raz Grant Morrison przestawia
uprzednio poukfadane przez kogos klocki

i kontestuje zastany komiksowy porzadek?

Nie sposob zliczyc.

Szkocki maestro komiksu w swojej dtugiej karierze
tchnat nowe zycie w niejednego drugoligowego su-
perbohatera, a tutaj proponuje czytelnikowi transakgje
hurtowa. Obok zapomnianego rycerza Camelotu na
kartach tejimponujacej, siedmiusetstronicowej cegty
pojawiaja sie tez bowiem nie tylko znani juz mito-
$nikom uniwersum DC trykociarze jak Mister Miracle

i Zatanna, ale tez i potwdr Frankensteina. Oraz pare
innych postaci — ich samodzielne odkrywanie nalezy
do przyjemnosd, ktdra grzechem bytoby odebrac.

Caly myk tego opastego tomu polega na tym, ze tytu-
towa siddemka tworzy kolektyw jedynie nominalnie.
taczy ich wspdlny cel, czyli pokonanie tajemniczych
Sheeda, rasy z pogranicza magii i mitu, ktérzy
przenikaja przez czas i przestrzen, chcag, rzecz jasna,
zniewoli¢, kogo sie da, ale. . . nie dziataja wspdinie. Ba,
nawet nie maja pojecia o swoim istnieniu. A jednak ich
Sciezki przenikaja sie posrednio i jedno jest niezbedne
drugiemu, cho¢ nie ma nawet o tym pojecia.

KOMIKS AWANGARDOWY
MROCZNE MIASTA.

POCHYLE DZIECKO

W czasach, gdy jezdzitem na festiwal horroru
do Brukseli, miatem okazje poznac Francoisa
Schuitena. Kojarzyt mi si¢ z wyktadowc aka-
demickim, kim$ uporzadkowanym i do szpiku
kosci spokojnym.

Cigzko byto uwierzy¢, ze tworzy niespokojne kompo-
zycje z serii, Mroczne miasta’, z ktérymi w dawnych
czasach mozna byto sie zapoznac jedynie w czytelni
Instytutu Francuskiego na Senatorskiej.

Na omnibus, Siedmiu Zotnierzy” sktadaja sie pozornie
osobne opowiesdi, jakby oddzielne miniserie, ale to
mistrzowska konstrukcja narracyjna i struktura fabuty
jest gtownym atutem tego dzieta. Ten wyrazny rozdziat
jednego bohatera od drugiego pozwala Morrisonowi
przedstawic ich historie, kladac nacisk na psycholo-
giczng strone catego tego superbohaterstwa. Swietna
rzecz. (BC) |

One zreszta nie byly jedynie niespokojne, lecz to
najpiekniejsze szkicowane kreska kompozycje, jakie
tylko mozna znalez¢ w Swiatowym komiksie.

Kiedys na polskim rynku,Mury Samaris” Schuitena
ijego twdrczego partnera Benoita Peetersa wydato
nieistniejace juz wydawnictwo Manzoku, ale teraz
ostro za temat zabrat sig Scream, wypuszczajac juz
awarty album. Wydane wiasnie, Pochyte dziecko”

od pierwszych stron poraza wykonaniem. Kazda
strona to mate dzieto sztuki jakby wiasnie zdjete ze
Sciany jakiejs galerii. WeZcie sobie prace Przemystawa
Truscinskiego z,Andzi"i dodajcie do tego samotnos¢,
smutek i pustke, a ujrzycie monumentalne budowle
nieistniejacego miasta Alaxis oraz $niezne Sodrovni,
przypominajace ktdrys z grodéw Rosji.

No, ¢6z moge napisac...,,Pochyte dziecko” mnie
zmiazdzyto. Dwa nakladajace sie na siebie watki —
zagubionego na prowincji malarza i dotknietej przez
nieznana site dziewczyny — z poczatku wydaja sie
niezwiazane, ale to sie zmieni. Kilkadziesiat pierwszych
stron nie przekonywato mnie do sensu tej pielgrzymki,
jednak reszte wchtonatem jednym tchem. Wiem, ze to
komiks sprzed cwiercwiecza, ale dopiero pod koniec
zeszteqo roku ukazat sie w Polsce — zreszta w bardzo
fadnym wydaniu, na grubym papierze —i z tego punk-
tu widzenia stanowi dla mnie jedno z wazniejszych
ostatnio wydarze w obrazkowej branzy. Wszyscy

fani koniecznie musza zajrze¢ na strone Alta Plana,
stanowiac encyklopedie ,Mrocznych miast” (PM) Il
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MINECRAFTOWY

WOLONTARIAT

Narodowy Instytut Polskiego Dziedzictwa
Kulturowego za Granica,,Polonika” jako jed-
nostka powotana przez Ministerstwo Kultury

i Dziedzictwa Narodowego od pieciu lat
zajmuje sie opieka i ochrona miejsc, obiektow,
a takze kultywowaniem pamigci o osobach,
ktore stanowia wyjatkowo cenny element
naszego dziedzictwa oraz historii.

W zakres dziatari Instytutu wliczaja sie nie tylko liczne
konserwagje i badania, ale réwniez popularyzacja
polskiego dziedzictwa pozostajacego poza naszymi
granicami. W lutym 2022 roku powstat unikatowy projekt
wolontariatu minecraftowego dla dzieci. Beda mogty one
w wirtualnym $wiecie zbudowac i pozwiedzac stynne
obiekty stworzone tudziez zostawione przez Polakéw.

KSIAZKA 0 GRACH

Link do projektu: https://polonika.pl/co-nowego-/
projekt-polonika-i-minecraft-wystartowal-6

Mtodzi wolontariusze w czasie gry i eksploragji
cyfrowego $wiata zwieksza swoja wiedze

o dorobku polskiego dziedzictwa narodowego

za granica. (PB) |

HISTORIA COMMODORE 64 PIKSEL PO PIKSELU

Akcja crowdfundingowa majaca na celu wyda-
nie polskiej wersji ksiazki,,Historia Commodore
64 Piksel po Pikselu” dobiega konca. Jej ostatni
dzien to 7 marca.

W momencie kiedy o niej piszemy, licznik jest u progu
200 tysiecy ztotych i poza ufundowaniem samej

ksiazki zdazyt juz zaliczy¢ po drodze kilka progow
dodatkowych, zwiekszajac zawartos¢ zestawéw dla
wspierajacych. Ksiazka, Historia Commodore 64 Piksel
po Pikselu"to polskie, uzupetnione wydanie,,The Story
of Commodore 64 in Pixels” autorstwa Chrisa Wilkinsa,
ktéra ukazafa sie pierwotnie na rynku brytyjskim.

PIXEL

Na okoto trzystu stronach przedstawione zostang
najbardziej popularne i ikoniczne gry na

Commodore 64, najlepiej sprzedajacy sie komputer
osobisty w historii. Kazdej z nich poswiecono petna
rozktadéwke z tekstem i wybranymi screenami. Trzy-
dziestu wybitnych tworcéw dzieli sie wspomnieniami
na temat tworzenia gier i programéw na te legendar-
ng platforme. Polskie wydanie , Historii Commodore
64 Piksel po Pikselu” bedzie uzupetnione o materiaty
o polskich grach, tworcach i przedstawicielach lokalnej
demosceny. Do zbiérki dotaczy¢ mozna na stronie
wspieram.to/C64. (PB) |
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KSIAZKA PUBLICYSTYCZNA
SELEKCJE

MIKOLAJ MARCELA
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SELEKCJE

lak szkola nisicz

s

Ksiazka ma ponad trzysta stron, ale podtytut doskonale streszcza jej zawar-
tosc:, Jak szkofa niszazy ludzi, spotezeristwa i swiat'".

Oczywidcie kazdy uczeri obecny i przeszly, a takze kazdy rodzic ucznia, mégthy napisac
wiasna ksiazke o tym, co jest nie tak ze szkofa, dlaczego szkofa nie dziata i co naleza-
foby w systemie edukacji poprawic, ale Mikotaj Marcela idzie w swoich rozwazaniach
dalej. Czas zamknac szkoty! — przekonuje. A przeciez Swiat bez szkét trudno sobie
wyobrazi¢ nie tylko nam, ale nawet pisarzom science fiction. Autor trafnie przytacza
scene z,Gry Endera’; gdzie dzieciecy pilodi, gdy po emocjonujacej walce pokonali
kosmiczna flote obcych i ocalili ludzkosc, zastanawiaja sie, co beda robic dalej.
Pewnie kaza nam iS¢ do szkoty” — przekonuje jeden z bohaterdw.

Tymczasem miodzi ludzie, wttoczeni w anachroniczny system edukagji rodem

zXIX wieku, ucza sie rzezy nieprzydatnych i nie wiedza, dlaczego musza to robi¢, mar-
nuja czas (coraz wiecej z kazdym pokoleniem uczniéw, choc zdawatoby sie, ze techno-
logia powinna procesy edukacyjne przyspieszac), sa formatowani do postuszeristwa,
rywalizacji i ciagtego reprodukowania tych samych tresci. Pzniej — od dzieciristwa
pozhawieni poczucia wptywu na otaczajac ich rzeczywistos¢, biemi, przyzwyczajeni
do ciggtego oceniania i bezsensownej pracy — przenosza te zwyczaje do dorostego
zycia. A zte spofeczenistwa tworza zty swiat. Trudno budowac demokratyczna rzeczywi-
stos¢ po ponad dekadzie w skrajnie niedemokratycznym Srodowisku.

Autor zarzuca tez szkole, ze sama sig nie uczy i nie korzysta ze wspétczesnej wiedzy, na
przykfad ignoruje ustalenia naukowcow w kwestii chronotypéw, zmuszajac uzniéw
do szkodliwej aktywnosci od bladego $witu. Grupuije dzieci wedtug absurdalnego kry-
terium wieku. Uparcie zmusza do nauki pamieciowej, niewydajnej i zbednej w Swiecie,
w ktérym wszystkie fakty i daty mamy po prostu w telefonie. Fetyszyzuje ksiazkii nie
dostrzega zalet innych, réwnie wartosciowych mediéw.

Marcela pisze z pasj i erudycyjnie podpiera sig innymi madrymi autorami oraz klasyka
popkultury, nie poprzestajac przy tym tylko na argumentach,,przeciw”. Jest tez rozdziat
0tym, co mozna i trzeba zrobic, by uratowac dzieci. Nie ze wszystkim nalezy sie zga-
dza¢, na przyktad znadmiernym chyba optymizmem autora wzgledem edukacyjnej
roli social mediéw. Poczatkowy opdr czytelnika, porazonego wizja $wiata bez szkét,
sprawdziandw, ocen i dzwonkéw, szybko zostaje jednak przetamany. I tylko szkoda,
7e,Selekdji” nie przeczytaja di, ktdrzy tworza obecny system szkolny. Gorzej: nasza
edukacja zmierza w kierunku takim, ze prawdopodobnie autor juz wkrdtce bedzie
modgt dopisac do swojej ksiazki kolejne, jeszcze bardziej ponure rozdziaty. (BK) M
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WIEK PARADOKSOW

Na zadane w podtytule ksiazki pytanie, Czy
technologia nas ocali?” autorka odpowiada:
raczej nie, ale nie tradmy nadziei.

Natalia Hatalska, obierajac za punkt wyjécia do dalszych
rozwazan wiasne doswiadczenia, opisuje droge, ktéra
przeszfa tak ona sama, jak i wielu z pokolenia dzisiej-
szych czterdziestolatkow: od bezkrytycznej fascynadji
mozliwosciami, jakie dwie dekady temu dawaty nowe
technologie informatyczne i sieciowe, po rozczarowanie,
anawet lek. Cho¢ miaty faczy¢, dziela, zamykajac nas

w spotecznosciowych barikach; zamiast pogtebiac
relacje, sptycaja je, ograniczajac do lajkéw i emotek;

NATALIA HATALSKA

¢
/CWJ” tcasirien

zapewniajac powszechny dostep do wiedzy, tworza epidemie dezinformadji. Przyktady
mozna mnozy¢, ale autorka nie relajonuje tylko obecnych kiopotéw, Smiafo zagladajac
W przysztos¢: na razie, gdy jedziemy samochodem i telefon zmapa Google'a méwi nam,
zebysmy skrecili w lewo, wciaz mozemy skreci¢ w prawo, ale czy tak bedzie zawsze?
Albo: co by sie stato, gdyby nagle kto$ wytaczyt na swiecie internet? Technologia,
rozwiazujac problemy, tworzy kolejne, czesto jeszcze bardziej skomplikowane — pisze
autorka, podajac krétki katalog przysztych trosk: modyfikowanie genetyczne ludzi,
neurotechnologia, sztuczna inteligengja, robotyzadja. . . Historia uczy, ze nie jestesmy
w stanie przewidzie¢ dtugofalowych skutkéw wdrazanych przez ludzkos¢ technologii,
mozemy jednak by¢ pewni, ze wiele z nich bedzie negatywnych.

W tym kontekscie nie przekonuje mnie dos¢ optymistyczne zakorizenie ksiazki,

ale ozywiscie cheiatbym, zeby to autorka miata racje. By tak sie stato — przekonuje
Hatalska — potrzebne sa $wiadome wybory tak jednostek, jak i catych spoteczeristw.
Aby dobrze wybiera, konieczna jest wiedza. Na przyktad taka, ktdra mozna znalez¢
w,Wieku paradokséw”. Chochy dlatego, zamiast skrolowac Facebooka, warto przeczytac

— te ksigzke. (BK)

STWORZYC KOMIKS

McCLOUD
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Zeby stworzy¢ komiks, pewnie wypadatoby go zrozumiec. Twérca
iteoretyk Scott McCloud, ktory przed niemalze trzydziestoma laty
opublikowat przetomowy komiks o komiksie, gosci na naszym rynku
znowym projektem, ktorego tematem jest sam proces tworzenia.

Oile jego wydane takze i u nas, bestsellerowe , Zrozumie¢ komiks” byto
swoistym podrecznikiem dla czytelnika, o tyle $wiezutkie ,Stworzy¢ komiks” to
wskazowki dla tych, ktérzy chcieliby go narysowac tudziez napisac. Oczywiscie
nie tylko, zakresy tematyczne obu tych publikacji ptynnie sie przenikaja, ale obie
wykorzystuja ten sam genialny sposéb na prowadzenie dyskursu o komiksie,
czyliza jego pomoca.

McCloud w,Stworzy¢ komiks” nienachalnie i trafnie thumaczy, na czym polega
dobry sposéb prowadzenia narradji, jak komponuje sig strony i, co bodaj najwaz-
niejsze, jak myslec o akcie tworzenia. Przy czym nie jest to pozycja wytacznie dla
aspirujacych (lub chcacych poprawic swoj warsztat) komiksiarzy, bynajmniej.
Kazdy czytelnik moze dzieki niej spojrze¢ na medium z zupetnie innej strony

i perspektywy, uswiadomic sobie pewne mechanizmy rzadzace komiksem.
Oraz, rzecz jasna, doceni¢, Ze omawiana pozycja to, po prostu, przede wszystkim
dobry komiks. (BC) |

MM LATER

KSIAZKA POPKULTUROWA
EKSTAZA. LATA 90.

POCZATEK

Kazdy miat swoje lata dziewiecdziesiate. Na
przyktad ja— Amige, eurodance, NBAi ,Park
Jurajski”, Anna Gacek — , Miasteczko Twin
Peaks”, supermodelki, MTV i grunge.
Oczywiscie jesli tematem ksiazki jest kultura
popularna na przestrzeni kilku lat, rzecz musi

by¢ wyborem, i tym wtasnie jest podazajaca za
fascynacjami autorki ,Ekstaza”. Mamy wiec w tym
kociotku troche o telewizji, gtéwnie teledyskach

i ,Miasteczku Twin Peaks” (jesli ktos jeszcze tego
serialu nie ogladat, a chciathy, uwaga na paskudny
spoiler!), wiecej o modzie (swéj rozdziat dostaje na
przykfad Kate Moss), najwigcej za$ o muzyce: s3
George Michael, U2, Madonna, a przede wszystkim

MTV

brzmienia Seattle — Pearl Jam oraz zwtaszcza Nirvana
(samobdjcza Smierc Kurta Cobaina w 1994 roku stanowi
cezure zamykajaca ksigzke). Dlaczego tak? To dobre
pytanie, bo lista wydarzen i postaci z popkulturowej
historii wczesnych lat dziewigcdziesiatych, ktdre byty
réwnie wazne lub wazniejsze, a autorka nie poswiecita
im nawet zdania, bytaby dtuga, mozna by tez zzymac
sie na amerykocentryzm tej narradji, ale nie szukajmy
w ,Ekstazie” préb wartosciowania czy monograficznego
ujecia — s3 to po prostu szkice o tym, co Gacek uznata

w tamtej dekadzie za ciekawe.

A przy tym ta znakomita skadinad dziennikarka
radiowa solidnie wykonata swoja prace: sypie (moze
nawet zbyt hojnie) faktami, nazwiskami i tytutami,
cytuje stare gazety i wspomnienia gwiazd, przytacza
anegdoty i dykteryjki. . . Mtodziez moze troche pogubi¢
sie w gaszczu watkdw, ktdrych jest wiele i ktére maja
brzydki zwyczaj znikania, by powracac wiele stron dalej,
starsi natomiast, bardziej zorientowani w temacie,
prawdopodobnie i tak juz znaja wigkszos¢ tych historii
(ile razy mozna czytac o oszustach z Milli Vanilli?).

0 dziwo, ja jednak — cho¢ naleze do tej drugiej grupy

— spedzitem z ksiazka dwa udane wieczory, a trzeci
minat mi na ogladaniu na YouTubie teledyskéw z tam-
tych lat (przynajmniej powstrzymatem sie przed
przyniesieniem z piwnicy pudta kaset magnetofono-
wych i walkmana). Pochwalic nalezy tez —arzecz to

w dzisiejszych realiach wydawniczych nieoczywista

— staranny i kompletny dobor ilustracji. Bardzo pomaga
w lekturze, gdy nie trzeba siegac do Google'a, by
sprawdzi¢, jak wyglada oktadka czy zdjecie, o ktérym
opowiada autorka. (zekam na ciag dalszy. (BK) W
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PLANSZOWKA
BLOODBORNE

Pétroku temu pierwsi mieszkaricy Yharnam
zostali dotknieci plaga. Wtedy jeszcze nie wie-
dzieliSmy, ze zamienia sie w ohydne potwory,
ktre pozra wszystkich stojacych im na drodze.
Potwordw jest coraz wiecej, czas wiec uzyc radykalnych
$rodkéw., Bloodbome — gra planszowa”to adaptacja
tytutu konsolowego, ktdra spotkata sie z bardzo
dobrym przyjeciem. Podczas rozgrywki wcielamy sig
w Tropicieli i wspdtpracujemy ze sobg, by zrealizowac
cele jednej z czterech dostepnych w grze kampanii.

By to zrobi¢, musimy eksplorowac miasto, walczy¢

z potworami, ulepszac swoj ekwipunek i leczy( sie,

bo pewne jest, ze nieraz znajdziemy sie na skraju
$mierci., Bloodborne — gra planszowa” jest dungeon
crawlerem w mrocznych, wiktorianskich klimatach.
Atmosfera przygnebienia wylewa sie z ilustragji na
kartach postaci i kaflach, szczegétowych figurkach
oraz tekstéw fabularnych na kartach kampanii. Do
tego dochodzi jeszcze niepewnos$¢ generowana

E U

E S T

Popkultura to nie tylko film, komiks

i ksigzka. Sidequest zyskat state strony
poSwiecone grom planszowym.

przez stopniowe odkrywanie kafli planszy, po ktdrych sie poruszamy, i uptyw czasu
przyblizajacy nas do starcia z bossem.

Kazda walka z bestiami to réwniez sporo decyzji do podjecia — uzy¢ mocniejszego,
wolniejszego ataku czy stabszego, ale szybszego? A moze nie atakowac i poczekac na
to, co zrobi potwdr? Zachowa¢ mozliwos¢ obrony czy uderzy¢ wszystkim, co mamy?
Te dylematy sprawiaja, ze nie ma tu miejsca na nude. Nigdy tez nie wiemy, jak
zachowa sig nasz przeciwnik, zawsze bedzie to jedna z trzech mozliwych opgji.
Swietna sprawa jest zaimplementowanie do rozgrywki wspomnianej juz szybkosc
ataku, od ktdrej zalezy, kto zaatakuje pierwszy, co moze mie¢ niebagatelny wplyw

na przebieg starcia. Oprécz misji gtdwnych mozemy
wykonywac zadania poboczne, ale mechanizmy gry

nie pozwalaja na zrealizowanie ich wszystkich w jednej
rozgrywce. Podnosi to regrywalnos¢ tytutu, podobnie jak
fakt, ze za kazdym razem plansza, po ktdrej sie poruszamy,
moze wygladac inaczej., Bloodbormne — gra planszowa” to
ociekajacy ciezka atmosfera tytut, zdecydowanie mniej
losowy niz takie pozycje Erica Langa jak, Zombicide” czy
,Cthulhu: Death May Die”. Tam mamy radosne rzucanie
mndstwem kostek, tu kosci nie znajdziemy, a losowos¢
jest bardzo ograniczona. (KP) |

PLANSZOWKA
DESTINIES

»Destinies” nalezy do gier hybrydowych,

w ktorych specjalizuje sie Lucky Duck Games.
Podobnie wigcjak w opisywanych w poprzed-
nich numerach Pixela ,Kronikach zbrodni” do
rozgrywki potrzebujemy smartfona z zainstalo-
wana, darmowa aplikacja. Jedna z najmocniejszych
stron tego tytutu jest fabuta osadzona w swiecie dark
fantasy stylizowanym na Sredniowiecze. To, co mi

sie bardzo spodobato, to wprowadzenie do kazdego

ze scenariuszy kwestii czytanych przez lektora oraz
udzwiekowienie catej aplikagji. Rozgrywce towarzyszy
klimatyczna muzyka, a gdy wejdziemy do jakiejs lokacji,
styszymy charakterystyczne dla niej dzwieki. Wszystko
to pozwala zanurzy( sie w opowiesciach zawartych

w pieciu scenariuszach, z ktdrych cztery stanowia
kampanie. W kazdym z nich wcielamy sig w inng posta¢
majaca swoje przeznaczenie w postaci dwdch celow

do zrealizowania — my decydujemy, do ktérego z nich
bedziemy dazyc, choc czasami w trakcie rozgrywki
zdarzy sie, ze zmienimy decyzje. Mozemy stac sie za-
konnica, wiedZma, szlachcicem, drwalem, tchérzliwym
zotnierzem albo okrutnikiem — galeria dostepnych
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charakter6w jest zrdznicowana. Eksplorujemy okolice,
odwiedzamy nowe lokacje, rozmawiamy z napotkanymi
postaciami i dokonujemy wybordw, ktdre maja wptyw na
przehieg rozgrywki, reakcje NPCitp. Bedac w kosciele, moze-
my ztozy¢ datek albo okras¢ Swiatynie; widzac ranng osobe,
mozemy opatrzy¢jej rany lub p6js¢ swoja droga itp. Niemal
kazda napotkana posta¢ mozemy zapytac o wskazowki
dotyczace realizacji naszego przeznaczenia. | tu pojawia sie
ciekawy element — pozostali gracze nie znaja naszych celéw,
ale widza, co méwia do nas NPC w grze. Wskazéwki, ktdre
nam daja, sa na tyle ogledne, ze pozostali moga sie jedynie
prébowac domyslec, co jest naszym celem. Rozgrywka

w, Destinies”to wyscig — o to, kto pierwszy wykona swoje
zadanie. Interakcji miedzy graczami prawie nie ma, cho¢
mozna prébowac pokrzyzowac plany przeciwnikom, oile
nasze przypuszczenia co do ich misji okaz3 sie trafne.
Stopniowo dowiadujemy sie tez coraz wigcej o wydarze-
niach, w ktdrych centrum sie znalezlismy. Siegajac po ten
tytut, nalezy pamigtac o jego ograniczonej regrywalnosci.
Kazdy scenariusz to okoto dwdch i pét godziny grania, jego
ponowne przejécie ma sens, o ile nie odkrylismy wszystkich
lokagji (jest bardzo prawdopodobne, ze tak bedzie), ale ta
druga rozgrywka bedzie kryta duzo mniej niespodzianek niz
pierwsze podejscie. Niemniej historia zawarta w grze warta
jest poznaniai jestem pewien, ze w wielu miejscach was
zaskoczy. (KP)
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KAR(IA N KA wideo, a chcemy mocniej wejsc w Swiat gry,
DARK SOU I_S musimy siegna¢ do zasobow internetu.

W tej kooperacyjnej karciance wcielamy sie w bez-

imienng postac: rycerza, czarodzieja, zabdjce lub
Dark Souls to tytut kochany przez rzesze kom-  herolda i wyruszamy, by walczy¢z hordami potworéw.
puterowych graczy. Jak wyszta jego adaptacja  Kazdaznich maswoja unikalng talie, kazda gra sie
na gre karciana? Zaczathym od fabuty, gdyby inaczej. Przyktadowo jako rycerz staniemy sie typowym
jakakolwiek byta, ale instrukcja o niej nie tankiem, grajac zabjca, bedziemy szukac okazji do za-
wspomina, wigc jesli nie graliSmy w wersje dania ciosu w plecy, a prowadzac herolda, dostaniemy
mozliwos¢ leczenia i wzmacniania innych postaci.
Z pokonanych przeciwnikéw zhieramy fupy i punkty
duszy, ktdre postuza nam do wzmocnienia naszej talii.
Bez tego nie pokonamy mocniejszych przeciwnikow
ibosséw, z ktérymi bedziemy walczy¢ w finale
rozgrywki. Kluczowe w,Dark Souls” jest szacowanie
ryzyka. Broniac sie i zadajac ciosy, zagrywamy karty
zreki; s3 one jednoczesnie odpowiednikiem naszej
wytrzymatosci. Jesli je stracimy, zginiemy. Dark Souls” to wymagajaca gra, co cieszy, bo starczy na dtuzej. Trzeba jednak
Po wyczyszczeniu kazdej lokacji zadajemy sobie pamietac, ze im wiecej graczy, tym poziom trudnosci spada, a przy czterech oso-
pytanie —idziemy dalej czy wracamy do ogniska, bysie  bach jest — w mojej ocenie — zbyt fatwo. Konsolowcy znajda tu wiele znajomych
wzmocni¢i dopakowac zdobytymitupami? Pamietamy  rzeczy, poczawszy od przeciwnikow, na grafikach skoficzywszy.
przy tym, ze kolejne powroty zblizajanasdokoricagry.  Odpowiadajac na pytanie zadane na poczatku: operacje przeniesienia $wiata
Jesliwrdcimy lub zginiemy o jeden raz za duzo cyfrowego na wersje analogowa mozna uznac za udana. Mamy tu wyzwanie,
— przegramy. trudnych przeciwnikéw, otaczajacy nas mrok i ryzyko. (KP) |

KARCIANKA
DICE THRONE

#Dice Throne” to gra kosciano-karciana, troche
podobna do ,,Potworow w Tokio”, ale zdecy-
dowanie ciekawsza i bardziej zroznicowana.
Jeslimiatbym ja poréwnac do jakiegos gatunku
gier wideo, to mozna powiedzie¢, ze to typowa
bijatyka w stylu Street Fightera.

To tradycyjna gra dwuosobowa, chocinstrukcja podaje
réwniez warianty wieloosobowe — aby grac w ten
spos6h, potrzebujemy dwéch zestawdw wojownikéw.
| tu potrzebne jest mate wyjasnienie. ,Dice Throne”
zostato wydane jako cztery samodzielne zestawy
zawierajace po dwie postacie potrzebne do rozgrywki.
Do wyboru mamy: barbarzynice i ksigzycowa elfke,
mnicha i paladyna, drzewca i ninje oraz piromantke

i mrocznego ztodzieja. Majac kilka pudetek z gra,

mozemy mieszac poszczegdlne postacie i grac kazda przeciw kazdej. Dajetobardzo  postacii przerzucanie kostek, ale nadal jej wptyw na
duzo mozliwosci, bo kazda z nich ma swoja specyfike, a bohaterowie sa tatwiejsi poszczegdlne starcia bedzie znaczacy. Nie jest to wada
i trudniejsi do opanowania. tej gry, tylko jej cecha. Mozna sie przy niej Swietnie
Jedno starcie trwa okoto pét godziny i zazwyczaj po zakoriczeniu gry mamy potrze-  bawic zardwno z planszéwkowymi wyjadaczami,

be rewanzu tymi samymi lub innymi wojownikami. Celem gry jest znokautowanie jakiiz osobami, ktore na co dzier w gry bez pradu nie

przeciwnika, czyli wyzerowanie jego punktow zycia. graja. Przede mna jeszcze sporo rozgrywek, zanim
Rozgrywka jest bardzo dynamiczna, a roztozenie i wyjasnienie zasad trwa w sumie dokfadnie ogram wszystkie postacie —i to jest zaleta
kilka minut. , Dice Throne” to prosta gra, ale im lepiej poznajemy poszczegdlnych tej serii. I na koniec dwa stowa o wykonaniu, ktdre jest
wojownikow, tym wigcej satysfakji ona nam daje. Na pewno nie jest to tytut kapitalne. Customowe kosci, fadne grafiki, wypraska,
dla tych, ktdrzy nie lubia losowosci — wszak jej istota s3 kosci. Mamy oczywiscie w ktdrej wszystko sie miesci. Catosc jest naprawde

na nia pewien wptyw przez zagrywanie réznych kart, korzystanie ze zdolnosci solidna. (KP) |
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vz PIEE LAT ®&UJAM S|
ZE SWITCHEM, PONAD SETKA
GIEREK ZAKUPIONYCH W CYFRZE

| NA CARTACH, ALE DOPIERO

DRUGI X-COM PRZEKONAL MNIE
DO KUPNA KARTY PAMIECI

DO KONSOLKI, ‘

DOTYCHCZAS
UZALEZNIALEM CYFROWE
ZAKUPY OD OBIETOSCI
TYTULU (MAKS Z 68),

ALE PRZESTALEM SIE AWM

WYGEURIAL,

WIECZOREM USIADEEM ALE WSZYSTKIE TE ZAKUPY EACZY
DO 5PRAWDZENIA, ¢C TAM PRZEZ JEDNO - TO GRY, KTORE KUPILEM
TE WSZYSTKIE LATA WPADEO DO OLZAMI, KTORE ZACHWYCILY
BIBLICTEKI, NIE O KAZDYM TYTULE STYLIZACI, PALETA KOLOROW...
PAMIETALEM, W ¢ZESC NIE GRAEEM. ; ' .

Douwvlcading date..

e i AR
AL hours rewginng

| BYELY W BARDZO KORZYSTNED
PROMOLII, OLZYWISLIE,

6RY, W KTORE NIEKONIECZNIE SPRAWDZIC, €ZY TA ZACHWYCAIACA ROZLZHROWJ% Sl CZESTO.

MUSZE JAKOS DEUZE] POGRACL, PLASTYKA IDZIE W PARZE Z SOLIDNIE ORYGINALNE SHADVERY, PROJEKTY

TO ZAZWYCZAJ MAKS GODZINA, WYEGZEKWOWANYML MECHANIKAML, POSTALI | OTOCZENIA NIE REKOM-

ALE CHCE JE ZOBACZYE W AKCII DLATEGC SAM FILM TO ZA MALO, F‘EN.‘)UJ% ZBYT WOLNO REAGUIACED
CHOC NA CHWILE, A PEENA CENA - ZA DUZO. NA MOJE POCZYNANIA, KIEROWANED
r— : PRZEZE MNIE POSTACI, NIECZY-

- ISR TELNEJ MAPY, DEUGICH ¢Zpsdw

| DN LADOWAK, POWOLNEGO POCZATKU.

ALE TO NIEISTOTNE, NA DLUGIE GRANKO KIEDYS TEN SPRZET Z ZAPCHANA PO
MAM SWOJIB PETLE KILKU SERII | GATUNKOW, BRZEG! KARTA ZAMIENI SIE W MUZEUM
WIECE] MI NIE TRZEBA. PO PROSTU CHCE MIEE | (YFROWY(H EKSPERYMENTOW, PRO®,

E KUPIONE OCZAMI CUKIERECZKI NA DVsKU 8 BLEDOW | MALYCH ZWYCIESTW SPORED
¢ZY KARCIE PAMIECI, CHOLBY PO TO, ABY PO- § GRUPY ZDOLNY(H, ZDETERMINOWANYCH

KAZAC JE MNIE] GRAJALYM ZNRJOMYM. | ORYGINALNYCH 0508,
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tukasz Orbitowski

Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

CZY JESTES TYMJEDNYM NA

MILION, KTORY POTRAFIMYSLEC

W MIKROSEKUNDACH, A NIE MINUTACH?
TO REKLAMOWE HAStO METRO-CROSSA.
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I I (Nie) zapomniane gry zrecznoteiowe ma ZX Spectrum
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//% I

TECZY

Sir Clive Sinclair odszedt do lepszego $wiata, ale pozostanie niesmiertelny we wszystkich
grach, jakie kiedykolwiek powstaty na ZX Spectrum — jedyna platforme o$miobitowsa, ktora
przez lata co rusz raczyta nas niesmiertelnymi hitamii z wdziekiem czyni tak do dzi$. Mimo to
wiele produkcji powstatych w ztotych latach osiemdziesiagtych skryto sie z czasem w cieniu
konkurencijii w koncu popadto w zapomnienie. Najwyzszy czas przypomniec niektére z nich!

M Marcin M. Drews

rudno zliczyé gry, jakie po-
I jawily sie na ZX Spectrum,

zwlaszcza ze przygoda
ta trwa nieprzerwanie i wciaz
pojawiaja si¢ na rynku nowe pro-
dukcje. Przekréj jakosciowy jest
naprawde szeroki, a propozycji
tyle, ze nawet wytrawni pasjonaci
ozdobionej tecza platformy Sincla-
ira pamietaja tylko te najlepsze.

Co wiecej, wiele tytutéw nigdy nie tra-
fito do Polski - kiedy na Grzybowskiej
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handlowano grami przywiezionymi
prosto z Wielkiej Brytanii, nikt
nie zdawat sobie sprawy, ze nad
podziw prezny rynek deweloperski
funkcjonowal réwniez w... Hiszpa-
niil Multum produkeji nigdy tez nie
doczekalo sie oficjalnego wydania,
trafiajac jedynie jako dodatki na
kasety dotaczane do drukowanych
magazynéw traktujacych o elektro-
nicznej rozrywece.

Pamietamy do dzi$ Renegade’a,
Arkanoida, Bomb Jack, Dynamite

Dan, Rainbow Islands czy New
Zealand Story, bo gry te swiecily
jasno na firmamencie o$miobito-
wego niebosklonu gier zrecz-
nosciowych. Co jednak z tymi,

_

ktére szybko skryly sie w cieniu
przebojéw? Oto kolekcja (nie)za-
pomnianych tytuléw wybranych
specjalnie dla was przez Pixel.
Wszystkie wymienione tytuly
mozecie odnalez¢ (i zagraé w nie
online!) na stronie spectrumcom-

%

puting.co.uk.



CZY JESTES TYM JEDNYM NA MILION, KTORY POTRAFI MYSLEC

W MIKROSEKUNDACH, A NIE MINUTACH? TO REKLAMOWE HASLO
GRY DOSKONALE ODZWIERCIEDLA JEJ CHARAKTER. METRO-CROSS TO
SZALONA AKCJA ZRECZNOSCIOWO-SPORTOWA. NIE MA WIELKIEGO
TLA FABULARNEGO, AZROBIONA ZOSTALA BEZ ZBEDNEGO ZADECIA.
Zadanie jest proste — jako futurystyczny biegacz musisz pokonac szesnascie
miejskich, najezonych putapkami tras, Scigajac sie z uciekajacym czasem.

IMIPDSSHBALL

TYTUL GRY STANOWI ZGRABNA GRE SLOW
(,IMPOSSIBLE"1,,BALL") | ZARAZEM DOSKONALE
CHARAKTERYZUJE ROZGRYWKE. TO PRAWDZIWA
PEREA WSROD PRODUKCJI LOGICZNO-ZRECZNO-
$CIOWYCH, ROWNIE REWOLUCYJNA CO, NIESTE-
TY,ZAPOMNIANA. MIMO GORACEGO PRZYJECIA
W WIELKIEJ BRYTANII NA POLSKICH GIELDACH
PRZESZtA ZUPEENIE BEZ ECHA. ,IMPOSSABALL
POSZERZY GRANICE TWOJEJ WYOBRAZNI” - NA-
PISAL RECENZENT MAGAZYNU YOUR SINCLAIR.
,MUSIALBYS BYC OGRANICZONY, BY SIE TYM NIE
CIESZYC"

Zasady gry s3 proste. Musisz umiejetnie sterowac ska-
@33 piteczka w szalenie ciekawej i rzadkiej w tamtych
czasach przestrzeni 2,5D. W sciéle okreslonym czasie
masz w trakcie osmiu etapow odnalez¢ i wyeliminowac
specjalne cylindry umieszczone na podtodze i suficie,
unikajac przy tym wszelkich zabjczych przeszkd.
Proste? Przeciwnie! Szalenie trudne, ale obfednie wrez
satysfakcjonujace!

Zawydana w 1987 roku gre odpowiadat John M.
Phillips, ktdrego nazwisko pojawito sie potem na listach
pfac takich tytutéw jak Sensible Socceri Cannon Fodder!

i0--9-8-1-5UCCESS B
§-0--3--2-FRAILLRE -

-3
THE DIFFEREFICE |5~

Magazyn Your Sinclair uznat g za totalnie uzalezniajaca!

Wydana w 1987 roku wersja osmiobitowa jest portem gry ze stajni Namco,
ktdra dwa lata wczesniej zadebiutowata na automatach. Oryginat uchodzit

w 1986 roku za dziewiaty najpopularniejszy tytut w Japonii. Za wersje na

X Spectrum odpowiada nie byle kto, bo Nick Bruty, cztowiek orkiestra,

ktdry maczat palce w wielu tytutach, od osmiobitowych hitow, jak Dan Dare I,
po gry nowej epoki, jak chociazby Giants: Citizen Kabuto.

Fr 75 5 N9

PRESENTS
| IMFEBSABALL
ay

Jmr 155%

=z Ta gra miata
prawie wszystko:
wspaniata jak na
éwczesne czasy
grafike i niezwykle
oryginalny pomyst.
Zabrakto tylko
fanéw...

g
2
4
2

et
1
o s -
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0000800
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LIGHTFORCE

»LIGHTFORCE TO ZEMSTA. LIGHTFORCE TO KARZACA REKA GALAK-
TYCZNEGO DOWODZTWA!” — TAKIMI SEOWAMI ROZPOCZYNALA SIE
OPOWIESC 0 ZASIEDLONYM PRZEZ TERRAN DALEKIM SYSTEMIE
GWIEZDNYM, KTORY ZOSTAL ZAATAKOWANY PRZEZ OBCYCH. NA-
PRZECIW STAJE WOJOWNIK SWIATLA — SAMOTNY PILOT MYSLIWCA
LIGHTFORCE.

Wydana w 1986 roku gra to krétki, lecz niezwykle satysfakcjonujacy kosmiczny
scrolling shooter o przyjemnej, wciaz akceptowalnej grafice. W trakcie
rozgrywki bedziesz sie przebijac przez pas asteroid, a takze zwiedzisz lodowe
i pustynne planety, by w koricu dotrze¢ do ztowrogich, orbitalnych instalagji
obcych.

Tytut stworzyli Roy Carter i Greg Follis, wspotzatozyciele Gargoyle Games Ltd.
Nazwiska te znac nalezy, bo panowie zapisali sie w historii gier czterema
tytutami wrecz wybitnymi: Tir Na Nog, Dun Darach, Marsport i Heavy on the
Magick!

LIGHTFORCE

; E :. -

SPECTRUM 48K

7//
7

*. Brzydka, krétka

i trudna, ale nad
podziw uzalez-
niajgca. W roku
swego wydania gra
byta prawdziwym
przebojem!

HUNCHEACK o=

DOSC WCZESNA, BO POCHODZACA Z 1984 ROKU
PRODUKCJA STANOWIACA PORT GRY WYDANE)
ROK WCZESNIE) NA AUTOMATY. PRZEZ DEUGI
CZAS UCHODZIEA ZA KULTOWA, ALE DZIS MAEO
KT0 JUZ O NIE) PAMIETA. BOHATEREM JEST
QUASIMODO, DZWONNIK Z NOTRE DAME, KTORY
MUSI POKONAC LICZNE PRZESZKODY, BY URA-
TOWAC UKOCHANA ESMERALDE. CO CIEKAWE,
PIERWOTNIE MIAL TO BYC ROBIN HOOD W MIS)I
NAZAMKU NOTTINGHAM. W TRAKCIE PRODUK-
CJIZPRACY ODSZEDL JEDNAK AUTOR GRAFIKI
GLOWNEGO BOHATERA, A KTOS ZAUWAZYY, ZE
WYKREOWANA PRZEZ NIEGO POSTAC JEST NIECO
GARBATA...

Gra nie nalezy do najwiekszych, najdtuzszych czy naj-
fadniejszych. Jej atutami sa raczej minimalizm i wysoki
poziom trudnosci. Warto sprawdzi¢, czy wspétczesni
mistrzowie klawiatury poradza sobie z produkgja sprzed
trzydziestu o$miu lat.

Gtéwnym programista Hunchbacka byt Christian
Urquhart. Mozna go dzis $miato okresli¢ jako weterana
produkji zapomnianych. Na swym koncie ma bowiem
takie tytuty jak Robot Messiah (1985), Action Reflex
(1986), Gunrunner (1987) czy Soldier of Light (1988).

s

Flgig A i
? i

LICHTFORCE
ENTERING

AZTEROID
EELT

——

- Tytut docenia
wszyscy fani gier

z grafika w rzucie
izometrycznym. To
wcigz ciekawa gra,
nawet jesli wiele jej
brakuje.

_

== Jeden z najlep-
szych przyktadéw
bezpretensjo-
nalnej, prostej
strzelanki o bardzo
wysokim stopniu
grywalnosci.
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BODAJ NAJBARDZIE) ZAPOMNIANA GRA ciebie akurat wtedy, gdy niesiesz karton z jajkami!”. Ta
W RZUCIE IZOMETRYCZNYM NA ZX SPECTRUM,  niewielka gra ma jednak swdj happy end. Wykonanie
0 CIEKAWEJ, LECZ DOSC MONOTONNE) | MO- wszystkich zadan sprawi, ze nekajacy cie kierownik
NOCHROMATYCZNEJ GRAFICE. PRZYGODE ROZ- straci swoja prace, a ty zajmiesz jego miejsce!
POCZYNASZ W PONIEDZIALEK JAKO SKROMNY,  Niezwykte s3 okolicznosci powstania tego niezwykte-
SMUTNY POMOCNIK W SUPERMARKECIE. GDY go tytutu. Autorem pomystu byt nastolatek Andrew
TYLKO PROBUJESZ 0DPOCZAC NA ZAPLECZU, Collett, ktéry zgtosit sie do szalenie popularego
KIEROWNIK ZLECA CI NOWE ZADANIA, KTORE programu BBC,,Jim'll Fix It"z prosha o wsparcie
MUSISZ WYKONAC W OKRESLONYM CZASIE. w rozwinieciu konceptu. Prowadzacy show Jimmy
Twoja misj jest uktadanie towaréw na pétkach, pra-  Savile skontaktowat sie z firma Mastertronic, ktdra

ce porzadkowe, wyganianie ze sklepu bezpariskich zgodzita sie zaprogramowac i wydac gre. Postac
pséw i unikanie wrednych klientéw. ,,To zabawnie Savile'a znalazfa sie tez na oktadce gry. Niestety
frustrujace” — napisat recenzent magazynu Crash. zreszta, gdyz juz po $mierci prezentera udowodniono,
Kupujacymi s stare wiedZmy, ktdre zamienity ze byton winny wielu odrazajacych przestepstw na
miotty na wézki sklepowe i taduja sie wprost na tle seksualnym...

0000000000

GRAZ 1989 ROKU, NIETYLE ZAPOMNIANA, CO RACZE) NIEPOZNANA.
DLACZEGO? TO JEDNA Z WIELU HISZPANSKICH PRODUKCJI, KTORE
NIGDY OFICJALNIE NIE PRZEKROCZYLY GRANICY RODZINNEGO KRAJU.
NIE TRAFIWSZY WIEC DO WIELKIE) BRYTANII, NIE MOGLY POJAWIC SIE

I W POLSCE. Z PEWNOSCIA BARIERA BYLA TEZ WERSJA JEZYKOWA. O ILE
ANGIELSKI W NASZYM KRAJU BYL STOSUNKOWO POPULARNY, O TYLE
HISZPANSKI ZNANY BYL RACZE) SEABO. NIELICZNE WYJATKI, JAK GAME
OVER, JEDYNIE POTWIERDZALY TE REGULE. WIE TO KAZDY, KTO KLAL

W ZYWY KAMIEN, PROBUJAC ZDEFINIOWAC KLAWISZE.

W grze sterujemy naprzemiennie czterema dziwnymi postaciami w czterech
odrebnych lokacjach — w bazie wojskowej, na starym, nawiedzonym cmentarzu,
w opuszczonej kopalni i petnej dzikich stworzen dzungli. Wszyscy bohaterowie —
przeniesiony w przysztosc pilot RAF, zamieniony w demona biznesmen, gérnik,
ktdrego zycie obrécono w koszmar, i goryl teleportowany z zoo do dzikiej, tropikal-
nej gestwiny — musza dotrze¢ do celu, by przetamac ciazaca na nich klatwe.

Za wydanie gry odpowiadata dos¢ ptodna hiszpariska firma Zigurat Software S.L.,
a gtéwnym programistg okazat sie niejaki José Ramon Palacios. Kimkolwiek by,
inne gry w jego portfolio nie zaistniaty juz nigdy. Za fantastyczna wrecz, bajecznie
kolorowa grafika stali z kolei César Diez i Fernando Clavijo. Poza Comando Quatro
duet ten ma koncie tylko jedna gre — réwnie w Polsce nieznang Turbo Girl.
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PROHIBITION

POL ZARTEM, POE SERIO MOZNA STWIERDZIC, ZE BEZ TAKICH GIER
NIE BYLOBY WCZESNYCH PRODUKCJI CITY INTERACTIVE. PROHI-
BITION Z 1987 ROKU TO BOWIEM SEYNNY ,CELOWNICZEK” — FIRST
PERSON SHOOTER, W KTORYM STERUJEMY NIE POSTACIA, ALE
JEDYNIE BRONIA, SUKCESYWNIE ELIMINUJAC PRZECIWNIKOW.
GRA INSPIROWANA BYEA WYDANA NA AUTOMATY ROK WCZESNIE)

JAPONSKA PRODUKCJA EMPIRE CITY: 1931.

Tho fabularne, jak zawsze w takim przypadku, jest nieskomplikowane. Chicago
(w innej wersji Nowy Jork) zalewa fala zbrodni. Miejski departament policji
ledwo dyszy pod jarzmem korupdji, wiec musisz wzig¢ sprawy w swoje rece.
Wyruszasz do jednej z najgorszych dzielnic, by rozgrzac do czerwonosci

lufe swojego karabinu snajperskiego, eksterminujac podtych gangsteréw.
Podobnie jak w stynnym Operation Wolf przesuwasz ekran gry, sterujac

TOP SCORE TIME CAR
QOO000 000000 1S5 018

. —

PODROZ BY£A SPOKOJNA, DOPOKI KTOS NIE
ZAUWAZYL, ZE POCIAG WYMKNAL SIE SPOD
KONTROLI. JESTES PASAZEREM FERALNEGO
SKEADU | PODROZUJESZ W OSTATNIM WAGO-
NIE. DECYDUJESZ SIE JEDNAK DOTRZEC DO
LOKOMOTYWY, BY ZAPOBIEC KATASTROFIE. ZE
ZDZIWIENIEM ODKRYWASZ JEDNAK, ZE DRZWI
MIEDZY WAGONAMI S ZABLOKOWANE.
MUSISZ WEJSC NA DACH, NICZYM ETHAN HUNT
W PIERWSZE) ODSLONIE, MISSION IMPOSSI-
BLE’, | POKONAC DWADZIESCIA WAGONOW,
OMIJAJAC SABOTAZYSTOW ODPOWIEDZIAL-
NYCH ZA CALA TE SYTUACJE. ODWAGI JEDNAK,
NIE JESTES SAM! JESLI UWOLNISZ NAPOTYKA-
NE W DRODZE PTAKI, TE ODWDZIECZA CI SIE,
ATAKUJAC TERRORYSTOW!
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) . Prawdziwa
%t ’ perta! Dziwna,

F.y ale zaskakujaco
urodziwa gra, ktéra
W przysztym roku
obchodzi¢ bedzie
swe czterdziesto-

Zaskakujace, jak wdzieczne i sympatyczne potrafia
byc takie produkcje! Stop the Express to gra dos¢
wezesna, bo pochodzaca z 1983 roku, a jednak
niezwykle kolorowa i dynamiczna. Choc szybko
mozna si nig znudzic, pozostaje produkcja cudownie
bezpretensjonalng i znakomicie definiuje gatunek
wezesnych gier zrecznosciowych na ZX Spectrum.
Your Sinclair przyznat jej w 1991 roku wysokie
zwarte miejsce na liscie stu najlepszych gier na
platforme Sinclaira (kultowe Head over Heels zajeto
pozycje piata!). Za gre odpowiedzialne byto japoriskie
studio Hudson Soft, a wydana zostata przez nie byle
kogo, bo Sinclair Research Ltd!

celownikiem. Strzatki na ekranie podpowiadaja i, gdzie
znajduja sie przeciwnicy, a licznik wskazuje, ile sekund
zostato do momentu, gdy ktos okaze sie szybszy od ciebie.
Za gre odpowiadat pancernik przepasany tecza, czyli
Infogrames — studio, ktdre wstawito sie krétko potem
jako twdrca stynnego, szalenie popularnego na Amidze

i zapomnianego na ZX Spectrum tytutu Hostages.

GDYBY TA GRA POJAWILA SIE DZIS NA PIXEL AWARDS, PRAWDOPODOB-
NIE MIALABY SZANSE NA STATUETKE. TAK ZAAWANSOWANA, KOLORO-
WA GRAFIKA, NADAZAJACA PRZY TYM ZA DYNAMICZNA ROZGRYWKA,
TO NAJLEPSZY DOWOD NA KREATYWNOSC TWORCOW, KTORZY MUSIELI
IMIESCIC SIE W 48 KILOBAJTACH PAMIECI OPERACYNE).

Tytutowy Savage to godny He-Mana bohater zywcem wyjety ze swiata heroic
fantasy. Rozpalony gniewem pograza sie w orgii przemocy, dzierzac swoj wiermny
topdr bojowy. W szale walki likwiduje wszystkich, ktdrzy stang mu na drodze!

Gra urzeka dostownie wszystkim! Co ciekawe, w drugim etapie przechodzisz do
trybu FPP, a w trzecim telepatycznie kierujesz Orlim Wojownikiem — wiernym
towarzyszem Savage'a. Tylko pod koniec zabawy pojawia sie pewna rozbieznosc.
Instrukcja méwi bowiem, ze musisz uratowac naszg dziewice, a sama gra infor-
muje ci na finiszu, Ze wolnos¢ zwrdcites wspotwiezniom. Tymczasem rzeczona
oblubienica gtdwnego bohatera nie pojawia sig ani na moment. Niewielka to
jednak cena za tak wspaniata rozgrywke!
Za tytut odpowiadali David Perry (Dan Dare ll) i wspomniany juz Nick Bruty.

Gra wydana zostata w 1988 roku przez Firebird Software.
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sLoee | HE SCORE Lives a3 x PIERWOTNIE GRA WYDANA ZOSTALA W 1983 ROKU
: NA AUTOMATY. CZTERY LATA POZNIEJ JEJ PORT
% POJAWIE SIE NA KOMPUTERACH 0SMIOBITOWYCH,

W TYM OCZYWISCIE NA ZX SPECTRUM (ATARI JAK
ZAWSZE OBESZLO SIE SMAKIEM).

Maciej powiedziat-
by zapewne, ze
szanse sg raczej

Jestes Agentem nr 17 (kryptonim, Otto”). Helikopter wha- &%
\ $nie dostarczyt cie na dach siedziby wrogiej agentury. Twoim
N\ zadaniem jest zabezpieczenie wszystkich $cisle tajnych
7 <= Czy gra kiedy- dokumentdw. Niestety uzbrojeni szpiedzy rozsiani sa po
= kolwiek wyjdzie na  wszystkich trzydziestu pietrach i maja tylko jedno zadanie
E Atari? Wrézbita — dopasc cie i zabic! Jedyn szansa, by$ wyszedt z tego cato,

jest sprawne operowanie winda, by jak najszybciej odzyska¢ |
wszystkie dokumenty i w koricu uciec podstawionym wze-
$niej autem. W niniejszym zestawieniu to prawdopodobnie
najmniej zapomniana produkcja, choc faktycznie niezwykle
rzadko wymienia sie j podczas rozméw o kanonie gier na
X Spectrum. Sam tytut z powodzeniem funkcjonuje do dzi$
na innych platformach — od 2017 roku gra¢ w niego moga
uzytkownicy PlayStation 4!

Wydawniczo za wersje na ZX Spectrum odpowiadata firma
Quicksilva Ltd, ktéra w swym portfolio miata imponujaca
liczbe gier, ktdre szybko popadty w zapomnienie. Spétka
pamietana jednak bedzie po wsze czasy za pionierski tytut
W rzucie izometrycznym — Ant Attack z 1983 roku.
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KOLEJNY NIEZWYKLE GRYWALNY, CHOC ZAPOMNIANY JUZ DZIS PORT
GRY NA AUTOMATY WYDANEJ W 1985 ROKU PRZEZ KONAMI. TYTUL ZNA-
NY W STANACH ZJEDNOCZONYCH JAKO KICKER ODNIOSE KOMERCYINY
SUKCES, STAJACSIE HITEM W SALONACH GIER. W 1986 ROKU POJAWIL
SIE ROWNIEZ NA ZX SPECTRUM, Z MARSZU PODBIJAJAC SERCA GRACZY.
Produkcja rozczaruje wszystkich fanéw symulacji walk, jednak niezmiernie ucieszy
tych, ktérzy uwielbiaja dobra zabawe. To szybka gra zrecznosciowa z uproszczo-
nym, ale bardzo satysfakcgonujacym systemem mordobicia. AL
Bohaterem jest Lee, wojownik, ktdry poznat tajniki sztuki Chin’s Shao-lin. Uwiezio- aiiiill
ny w $wiatyni przez oprawcéw dziatajacych na zlecenie Triad, musi wywalczyé (czy
raczej wykopac) sobie wolnos¢ w trzech réznych lokagjach.

Dzi§ tytutowi zarzuci¢ mozna tylko jedno — przez brak mozliwosci zdefiniowania
klawiszy rozgrywka jest mato wygodna, co odczuja zwtaszcza di, ktdrzy na co dzien
uzywaja pada i z graniem na klawiaturze niewiele juz maja wspélnego. Niemniej
jednak warto sprobowac. Dobra zabawa gwarantowana!

The senash kit follow
up e “Tie Ar Kung-Fu'!
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DZIWNA TO GRA, POZBAWIONA DZWIEKU

I BRZYDKA, A JEDNAK ZAUROCZYLA UZYTKOW-
NIKOW ZX SPECTRUM. KILKA GODZIN SWEGO
CZASU ODDAE JEJ KIEDYS | ADRIAN CHMIE-
LARZ. CZY JEDEN Z ETAPOW MOGL ZAINSPI-
ROWAC GO W CZASIE TWORZENIA ZAGINIECIA
ETHANA CARTERA? ZAPEWNE NIGDY SIE TEGO
NIE DOWIEMY, ALE...

Wydany w 1984 roku tytut przenosi cie do starozytnej
Gredji, gdzie jako Ulisses poddany zostaniesz trzem
probom. Najpierw musisz sie wspia¢ po zdradliwych
zboczach Olimpu. Przeciw sobie bedziesz miat
spadajace gtazy i Gorgone o Smiertelnym spojrzeniu.
Nastepnie trafisz do $wiatyni w Knossos, gdzie kazdy
filar teleportowac cie bedzie w inne, niespodziewane
miejsce. Z tym whasnie etapem moze kojarzyc sie
pewien konkretny fragment Ethana Cartera. W finale
tymczasem eksplorowac bedziesz stynny labirynt,
ktéry nagle zamieni dotychczasowa rozgrywke 2D na
rzut izometryczny.

Wydany przez Melbourne House tytut zebrat
mieszane, jednak na ogét dobre recenzje, a pismo ZX
Computing przyznato nawet ocene 9/10, zaznaczajac,
7e to jest whasnie gra, na ktora tak dtugo czekano...
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"= Z pewnoscig najdziwniejsza gra w ni-
niejszym zestawieniu. Trudno dzi$ orzec,
czy to wczesny off, czy tez jednak zwykta
amatorszczyzna.

W 1990 ROKU NA EKRANACH POJAWILO SIE,,NOCNE PLEMIE” - NOWY
HORROR CLIVE’A BARKERA NA PODSTAWIE JEGO WEASNEJ POWIESCI,
ZGOSCINNYM AKTORSKIM UDZIALEM SAMEGO DAVIDA CRONENBERGA.
WTYM SAMYM CZASIE NA ZX SPECTRUM I INNYCH POPULARNYCH PLAT-
FORMACH WYSZtA ,EGRANIZACJA” WYDANA PRZEZ OCEAN SOFTWARE
LTD. TO RZADKI PRZYPADEK INTERAKTYWNEGO HORRORU | GRY NA
PODSTAWIE FILMU W JEDNYM!

Boone to mfody cztowiek leczony z powodu domniemanych zaburzen psychicz-
nych. Kiedy wfasny psychiatra oskarza go o popefnienie potwornych morderstw,
bohater ucieka i wiedziony niejasnym przeczuciem trafia na teren wiekowej nekro-
polii, ktéra skrywa pradawne podziemia zamieszkate przez rase starsza niz ludzie.
$ladem Boone'a podazaja sity policji i prawdziwy morderca. W grze przejmujesz
kontrole nad Sciganym i rozpoczynasz przygode noca na cmentarzu. Przed tobg
trzy dosc spore lokacje — nekropolia, katakumby i najgtebsze, zamieszkane przez
Nocne Plemie podziemia.

Gra do dzi$ zaskakuje zaawansowana, kolorowa grafika. Magazyn Crash twierdzit
wreez, ze... Zbyt kolorowa i przesadzona. Your Sinclair przyznat jednak tytutowi

86 procent, podsumowujac recenzje tymi stowy:,Dos¢ duza, dos¢ sprytna i dos¢
upiorna konwersja filmowa. Brawo!"



ZAGUBIONY
W KOSMOSIE

zaprojektowanej, rozleglej przestrzeni, rozwalam hordy wrogéw i ulepszam swoj okret.

Gram w Chorusa, kosmiczna strzelanine.

Jako dziecko bardzo interesowalem sie kosmosem

i pisywalem nawet powiesci o innych planetach, kazda
w malenkim zeszycie zwanym w tamtych, pradaw-
nych czasach preparatkami. Précz tego marzylem

o lunecie i chcialem nawet zbudowa¢ obserwatorium

u siebie w pokoju. Mialem osiem lat. Mieszkalismy

na poddaszu starej kamienicy. Widzialem siebie, jak
siedze na obrotowym stotku i przyktadam do gwiazd
zaciekawione oczy.

W koricu méj ojciec wystaral sie o lunete. Nie potra-
fitem utrzymacjej w dloniach, slizgala sie po Ksiezycu,
gwiazdy byly takie same jak wczesniej, ja sam sie
troche zmienilem i mialem juz inne marzenia.

Pokochatem , Gwiezdne wojny” réwnie mocno, jak
teraz ich nienawidze (przyczyna tego uczucia jest gar-
gantuiczny rozrost tej franczyzy i moje rozmilowane
w niej dzieci). Sami rycerze Jedi od poczatku wydawali
mi sie gtupi, naiwna mistyka Mocy réwniez, za to
kochalem bitwy kosmiczne i bardzo chciatem w takich
uczestniczy¢. Tak wlasnie wyobrazalem sobie wlasng
przyszlosé: bede pilotem kosmicznego mysliwca i po-
rozwalam mnéstwo zlowrogich niszczycieli.

Mam czterdziesci piec lat, moje dziecinstwo przy-
padto na schytkowy etap podboju kosmosu, ogladatem
kazdy film science fiction, jaki tylko moglem, i napraw-
de wierzytem, ze niedtugo polecimy na Marsa. A potem
w telewizji pokazali katastrofe Challengera. Pamietam
bialy wybuch na ekranie naszego ruskiego telewizorka
istraszna informacje o $mierci astronautéw. Sploneli
Zywcem, a z nimi moje marzenie. Zrozumialem, ze
nigdzie nie polece. Wyszlo, ze miatem racje. Zostalismy
na Ziemi.

Smiejcie sie ze mnie, lecz Chorus przypomniat
mi to dziecinne marzenie. Gra jest niczym wiecej

jak strzelanka kosmiczna. Smigam sobie po pieknie

tukasz Orbitowski

Autor o$miu powiesc (miedzy innymi, Kultu"i ,Innej duszy”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Stucha metalu.
Podnosi ciezary. Zbiera nosorozce.

Okret jest zresztg szczegdlny, do czego jeszcze wrdce.

Przyznam, ze wczesniej nie styszalem o Chorusie, nie czekalem na te gre i wziela mnie
z zaskoczenia. Okazala sie tym, czego akurat teraz potrzebuje. Gry w moim wypadku
koresponduja z zyciem. Szukam takiej, ktéra by sie z nim cho¢ troche zazebiata. Czas byt
ciezki, domykaltem bardzo wyczerpujace projekty, zdarzyly sie jakies domowe problemy
i smutki, wiec, méwigc wprost, ganiatem po $wiecie z jezykiem na brodzie i sercem przeci-
skajacym sie przez zebra.

Nagle okazalo sie, ze moge na p6t godziny dziennie wskoczy¢ w gteboki kosmos, bu-
dzac w sobie matego chlopca. Rozwalam inne pojazdy i jestem bardzo szczesliwy. Oczywi-
$cie gra zawiera jaka$ fabule, o co$ w niej chodzi, o zemste na jakims facecie, organizacji,
ktora ten zarzadza, o zmycie z siebie straszliwej winy i inne wielkie sprawy, ktérych nie
znam i ktére mnie nie obchodza. Chce lata¢ i strzela, niczego innego nie potrzebuje.
Dopuszczam mozliwos¢, ze nigdy nie ukoricze tej gry. Wolatbym, aby sie nie koniczyta.

Warto$¢ dodang stanowi sam okret. Jest Zywa, myslaca maszyna. Zachowuje sie wiec
jak kazdy, kto zyje i mysli: przepelniaja go zale i pretensje, jest zawistny, zazdrosny,
malostkowy, pretensjonalny, a takze odwazny, momentami wyrozumiaty i szlachetny.
Stowem - jawi sie najbardziej ludzka z ozywionych maszyn, z jakimi sie zetknatem.
Wyobrazcie sobie polaczenie superkomputera z ,2001: Odysei kosmicznej” i osiotka ze
»Shreka”. W gruncie rzeczy lubie go bardziej niz dziewczyne, ktéra nim steruje.

Tego jednego nie przewidziatem, bedac dzieckiem. Marzylem o kosmicznych strzela-
ninach, lecz nie przyszlo mi do glowy, ze bede sterowat gadajacym okretem, wystuchiwat
jego rad i pretensji, zabiegal o atencje, obrazat sie i ztoscit. Momentami czulem sie jak
w towarzystwie ciotki, ktérej zapomniatem odwiedzi¢. Uznaje ten zabieg za wspania-
ty. Gadajacy statek znosi obecnos¢ statego towarzysza dtugich podrézy kosmicznych,
mianowicie nude.

Nim odpalitem Chorusa, przyjaciel ostrzegl mnie, ze gra ma dlugi i nuzacy prég
wejscia, latasz i nic sie nie dzieje, co potem wynagradza z nawigzka. Tak rzeczywiscie jest,
wiec ijawas ostrzegam. Nie odpadnijcie od Chorusa przed czasem, ten maty pilot mysliw-

ca, ktorego trzymacie pod sercem, moze wam tego nie wybaczy¢. I
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. CYBERDREAMS ZOSTALO ZALOZONE PRZEZ PATRICKAKETCHUMA = . ||} |
¥ PO KILKU LATACH JEGO ODPOCZYNKU OD GIER WIDEO. WCZESNIEJ. ~ I}f
W FIRMIE DATASOFT ZASLYNAL NAWIAZYWANIEM KONTAKTOW. =
ZE SWIATEM FILMOWYM, Z KTOREGO POZYSKAL NA POTRZEBY « = | /
INTERAKTYWNYCH ZABAW TAKIE POSTACI JAK ZORROCZYBRUCE 7] ;Q‘

LEE. W PRZEDEDNIU EPOKI MULTIMEDIALNEJ WYMYSLIE Z KOLEI JEJ
ZWIASTUN, GRE WYKRACZAJACA W SWEJ WIZJI POZA TO, CO W 1992 |
ROKU OFEROWALA ELEKTRONICZNA ROZRYWKA. DARK SEED BYEO
ROWNIEZ KOSZMAREM O NIEZNANEJ WCZESNIEJ SILE RAZENIA.
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FIREWATCH

GDY MNIE)
ZNACZ
WIECE)

Firewatch studia Campo Santo wszedtna rynek
przebojem, zmarszu podbijajgc serca uzytkownikow
irecenzentow. Co wiece)j, tytuf staf sie obok
Zaginiecia Ethana Cartera W)‘qucq grq eksploracyjng,
przekonujgc do siebie nawet zdeklarowanych
przeciwnikéw produkcji przesmiewczo

okreslanych mianem symulatorow spacerowicza.

Co zdecydowato o sukcesie przygod samotnego
straznika lesnego? Czy po szesciu latach od premiery
tytut broni sie nadal? Co méwig o nim sami tworcy ?
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SEM OGLADASZ AMERYKANSKI

PARK NARODOWY...

Metacritic

PC 812, Xbox One
PS476%, Switch
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IMNA, PORANNA MGEA W DZICZY.

JAWISKO NA TYLE INTERESUJACE,
E MOZESZ JE ZGLOSIC SWOJE)

SZEFOWE) PRZEZ KROTKOFALOWKE )

d czaséw artystycznego
i narracyjnego ekspery-
mentu, jakim byto Dear
Esther z 2012 roku,
niemal kazda znaczgca
gra eksploracyjno-narracyjna niesie
ze sobg pewng doze rewolucyjnosci,
zaskakujgc unikalnymi cechami.

Wspomniany tytut Roberta Briscoe
na nowo zdefiniowat interaktywna
opowie$c. Zaginiecie Ethana Cartera
wprowadzito zaawansowang grafike
oparta na fotogrametrii. Stories
Untold pokazato, jak wywota¢ dresz-
cze fabutg rozgrywajaca sie w jednym
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pomieszczeniu. Firewatch tymczasem
zachwycit oryginalnym zabiegiem
graficznym i... znakomitym, godnym
nagrod aktorstwem. Kazdy z tych ty-
tutéw byt wiec pod pewnymi wzgleda-
mi pierwszy i wyjatkowy, a wspomnia-
ne wartos$ci, nawet jesli powielane

w kolejnych produkcjach, zapewnity
tym grom poczesne miejsce w pante-
onie elektronicznej rozryweki.

Tytuty te staty sie zarazem zupetnie
nowa, $wiezg inkarnacja umartego
gatunku przygoddéwek. Znéw moze-
my eksplorowac lokacje, rozwigzywac
zagadki i chtona¢ niespieszna
narracje, jednak czynimy to juz

w zaawansowanym, realistycznym
Srodowisku 3D sprzyjajgcym immers;ji.
Jak na tym tle poradzit sobie Fire-

watch i ile stracit ze swej pierwotnej
$wiezosSci przez minione od premiery
lata? OdpowiedZ w tym przypadku
jest prosta, ale... zacznijmy od poczat-
ku, oddajac przy tym gtos autorom

- Jake'owi Rodkinowi, rezyserowi gry,
i Jane Ng - artystce 3D.

Jake Rodkin: Sean Vanaman i ja mie-
lismy w gfowach kilka pomystdw, ktére
jednak nigdy nie potaczyty sie w kon-
kretne idee. A potem, kiedy odeszlismy
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z Telltale, wieza widokowa wydata sie TLO FABULARNE GRY DUT’YKA POWAZ-
nam interesujagcym miejscem do gry, NEGO PROBLEMU, KTORY STAK SIE
choc nie znaliSmy wtedy jeszcze zbyt | -y ysh TEMATEM DEBATY POLITYCZNE).

wielu szczegdtéw. Historia nie istniata
w catosci, nie czekata na opowie-

dzenie, projekt nie siedziat gdzies Prac nad gra nie zaczelismy wiec od
w segregatorze. Wszystko zaczeto sie wielkiej, konkretnej wizji gotowej do
krystalizowac, dopiero gdy zakfadali- realizacji. Firewatch jest suma pomy-
Smy firme. Strazacka wieza widokowa | stéw wszystkich ludzi, ktérzy pojawili
w dziczy i samotna osoba posrodku sie przy wspdlnym stole.

Wyoming. Co to mogfoby oznaczac?
Bycie samotnym na tonie natury jest
piekne, ale gdy jestes posrodku pust- Czas akcji wybrano nieprzypadko-
kowia bez zywej duszy w poblizu... Co | wo, a 0 osadzeniu gry w 1989 roku

4 ] B {aka sytuacja niostaby ze sobg? Takie | zdecydowaty wzgledy historycznei...
_,.C‘ﬁ o 3 przemyslenia byty intrygujace, zanim technologiczne.

.t ustalilismy jakiekolwiek konkrety.
NCOIDMORNING FO& Firewatch zaczat funkcjonowaé Jake Rodkin: WybraliSmy ten rok,

Report fog. jako konkretny pomyst, kiedy Seanija | poniewaz wyjatkowo wpisuje sie
przedstawilismy idee Olly'emu Mos- on w historie Wyoming. Dlaczego?
sowi. Byt bardzo, ale to bardzo tym W 1988 roku w Parku Narodowym
podekscytowany i to pomogto nam sie | Yellowstone, lezagcym niedaleko
rozkrecic. Pierwsze concept arty za- Shoshone (miejsca akcji Firewatch
czaf tworzy¢ bardzo wczesnie, ledwie - przyp. aut.), wybuchty ogromne po-
tylko porozmawiat z nami o scenerii. zary laséw. W kraju rozgorzata debata
Zrobit wszystko sam, a kiedy spoj- polityczna. Czy powinnismy pozwoli¢
rzelismy na jego prace, wiedzielismy, naturze realizowac swdj plan, czy tez
ze faktycznie cos w tym jest. Zaraz rozpoczac akcje przeciwpozarowa?
potem do naszego kregu dotaczylismy Dzieki temu wpadliSmy na pomyst,
kolejne osoby i kazda zaczeta cos od Ze po pozarach witadze zdecydowaty
siebie wnosic. sie na nowo obsadzi¢ straznikami

RO W GRZE POCZUJESZ, JAK WIELKI
MAJA WPLYW NA POZIOM IMMERS)L

wieze obserwacyjne, ktére przeciez
powoli juz wychodzity z uzycia. Henry,
gtéwny bohater gry, tym sposobem
otrzymuje wiec prace.

Jakie natomiast byty wzgledy tech-
nologiczne? Realia 1989 roku pozwolity
stworzy¢ historig, ktérej bohaterowie nie
mogli jeszcze porozumiewac sie przez
smartfony, sprawdzac swej tozsamosci
w mediach spoteczno$ciowych i korzy-
sta¢ z nawigacji GPS. Sprzyjato to poczu-
ciu wyobcowania i budowato atmosfere
tajemnicy.

Jake Rodkin: Sposéb tworzenia i zrywa-
nia relacji miedzyludzkich byt wtedy po
prostu inny i dobrze pasowat do kierunku,
w ktérym chcieliSmy poprowadzic gre.

Niezwykta okazata sie oprawa graficzna,
ktérg wielu recenzentéw okreslato jako
realizm uproszczony, siegajacy korze-
niami do socrealizmu i art déco. Taki
kierunek nakreslit Olly Moss, uznany
twérca autorskich plakatéw filmowych,
ktéry stworzyt pierwsze concept arty,

a zaraz potem odpowiadat za catg sfere
wizualng gry.

Jane Ng otwarcie dzi$ przyznaje, ze
na poczatku nie byta przekonana do
koncepcji uproszczenia grafiki 3D tak, by
dostosowac jg do technik 2D Mossa.
Jane Ng: Na poczatku bytam sceptycznie
nastawiona do tego, aby gra wygladata
tak plakatowo jak na konceptach Olly'e-
go. | oczywiscie czes¢ mnie mdéwita: ,,Ha,
namalowat to tylko dlatego, ze nie wie, iz
jest to niemozliwe do wykreowania w Sro-
dowisku gry!”. Ale jednak to byta mocna
i cenna koncepcja, dzieki ktdrej tytut
uzyskat niepowtarzalny wyglad.

Charakterystyczna stylistyka i od-
wazna, soczysta kolorystyka Firewatcha
nieprzypadkowo budzity skojarzenie ze
starymi afiszami National Park Service
publikowanymi w okresie amerykanskie-
go Nowego tadu.

Jane Ng: Olly zainspirowat sie tymi
plakatami, a wynikajacy z tego kierunek
artystyczny byt zdecydowanie zamierzo-
ny. Zapytatam, w jaki sposéb wymyslit
konkretne palety koloréw, a Olly po
prostu powotat sie na swoje dziesiecio-
letnie doswiadczenie w projektowaniu
graficznym. ,,My tylko krecimy gatkami,
az bedzie dobrze" - to zwykty Zart,
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MARZENIE POLSKIEGO WEDKARZA — JEZIORO, CISZA,
SPOKO) | CALODZIENNE MOCZENIE KIJA. W WODZIE

ale nie jest to tak dalekie od praw-
dy. Powiedziat, ze szczegdlnie lubi
eksperymentowac z krzywymi tondw
i koloréw w Photoshopie.

Prace Mossa nie stanowity jednak
ostatecznych wytycznych dla grafika
3D pod wzgledem kolorystyki. Jane
Ng zaznaczyta, ze dobrane w projek-
tach 2D palety nie byty kopiowane 11,
ale byty raczej sugestie, jaka gradacja
podkresli¢ klimat danej sceny.

Jane Nq: Jesli chodzi o przektadanie
tego, co jest w koncepcji Olly'ego,

na gre, byta to kwestia uchwycenia
odczué. Nie uzywam kroplomierza.
Kolory sa po to, aby przekaza¢ na-
stréj i ton, a jesli nie zrozumiesz, co
artysta koncepcyjny lub scenograf
stara sie przekazac, uzywajac kolo-
réw, nigdy nie uchwycisz ich ducha.
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POJAWIA SIE JESZCZE NAGIE DZIEWCZETA...
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Chodzi wiec bardziej o to, by osoby
odpowiadajgce za programowa-
nie i projektowanie uzgodnity, czy
scena wydaje sie odpowiednia.
Rzadko méwimy: ,, Ta scena nie jest
wystarczajagco pomaranczowa".
Zamiast tego kwestia ta brzmiataby
tak: ,,Chcemy, aby byto to uderza-
jace, gorace, z lekkim poczuciem
niepokoju”.

Na tak wyraznych odczuciach
Moss i Ng skupili sie we wszyst-
kich lokacjach gry i wystepujacych
w niej porach dnia. Te same miejsca
wygladaty wiec zupetnie inaczej
w oparach porannej mgty, w kiebach
dymu z pobliskiego pozaru czy noca
w Swietle ksiezyca, co w konsekwen-
cji wzmagato poczucie realizmu
i zwiekszato poziom immersji, nawet
mimo wyraznych uproszczen w stylu
graficznym.

Strona graficzna gry od poczatku
miata by¢ uproszczona, jednak dzieki
jasnej symbolice miata wspiera¢ wy-
obraznie gracza, sprzyjajac zanurze-
niu sie w cyfrowe realia.

Jake Rodkin: Jesli spojrzysz na
screenshoty, dostrzezesz stylizacje

i konkretny projekt. Gdy jednak
wejdziesz do gry i wcielisz sie w jej
bohatera, przestaniesz dostrzegac
projekty, a otoczenie wyzwoli w tobie
te same emocje, ktore odczutbys

w trakcie spaceru na tonie natury.

Nigdy nie mysleliSmy, ze bedziemy
w stanie uzyskac cos, co przypomina-
foby wyjatkowos¢ prawdziwej dziczy.
WiedzieliSmy jednak, Ze jesli sprébuje-
my uzyskac ksztatty, kolory i warstwy,
ktére czujesz, gdy jestes na zewnatrz,
ale potem przesuniemy rzeczywisty
poziom szczegbtéw z powrotem do
stylu troche bardziej blokowego,
uda sie nam uzyskac co$ w rodzaju
impresjonistycznej wizji bez potrzeby
kreowania z osobna kazdej igty na
drzewie.

Jane Ng podczas swej prezentacji
na GDC przyznata, ze nie radzita
sobie dobrze z narzedziami Unity do
tworzenia drzew, wiec postanowita za-
projektowa¢ wtasne modele. W sumie
stworzyta ich dwadziescia trzy, ktére
zostaty w grze sklonowane, co dato
okoto cztery tysigce szes$éset drzew.

marzec

T0 WOWCZAS DWOCH
TWORCOW PRACUJA-
CYCH WCZESNIE) NAD
,THE WALKING DEAD”
WRAZ Z KOLEGAMI
0GLOSILO POWSTANIE
FIREWATCHA.

W TEJ GRZE NIE
RATUJESZ SWIATA,
LECZ POMAGASZ
POSTACIOM

W ODNALEZIENIU
ODKUPIENIA LUB
PO PROSTU POCZU-
CIA SPOKOJU.




Jane Ng: Artysci lubig tworzy¢, ale
jesli mozesz wybronic sie dwudzie-
stoma trzema drzewami, nie réb ich
dwudziestu pieciu. Tak wiasnie wyglg-
da moja filozofia. Po prostu zrdb kilka
naprawde dobrych modeli, a potem
umiesc¢ ich tam od cholery!

Najbardziej kontrowersyjnym ele-
mentem gry po dzi$ dzieh pozostaje
scenariusz. Chwalony przez recenzen-
téw i graczy, jednoczesnie jest mocno
krytykowany z uwagi na zakonczenie
historii. Twércy zdecydowali sie
bowiem na wprowadzenie powaznych
.red herrings" - fatszywych tropdw,
ktére wydatnie wzbogacity fabute, ale
zarazem rozbudzity wsréd uzytkowni-
kéw niespetnione nadzieje.
Wiekszos¢ krytykdw nie zwrdcita
jednak uwagi na fakt, jak archetypicz-
na byta to decyzja. Kreacja wielkiej,
niemalze mistycznej tajemnicy, ktéra
w finale odkrywa swe racjonalne,
a czasem wrecz banalne oblicze, byta
wszak uznanym wzorem Conan-
-Doyle’owskim, na ktérym opieraty sie
najlepsze opowiadania o przygodach
Sherlocka Holmesa. Z tego samego
archetypu garéciami czerpaty tez
detektywistyczne animacje dla dzieci
ze Scoobym Doo czy filmy kinowe,

jak chociazby ,,Bunkier SS" Roba
Greena.

Mimo to powszechnie doceniono
historie wtasnie za jej przyziemnos¢.
Bohaterowie Firewatcha nie ratuja
Swiata. Sg ludZmi z krwi i kosci, petny-
mi wad i pokrzywdzonymi przez los.
Delilah i Henry ze strachu przed zy-
ciem oddajg sie eskapizmowi - ucieka-
ja przed zyciem, odpowiedzialnoscia,
podjetymi wczesniej niewtasciwymi
wyborami. Owszem, wplatujg sie co
prawda w afere, ktérg oboje demoni-
zujg, jednak w finale przekonuja sie,
iz nie stali sie bohaterami przygody
spod znaku Archiwum X, a zycie,
c6z, pozostaje nadal szare i trudne.
| potrafi dokopad.

Jeff Cork (Game Informer): Natych-
miast zostatem wciggniety w Swiat
gry, czesciowo ze wzgledu na site
prostego, tekstowego wstepu, a takze
ze wzgledu na nowos¢, jaka jest udziat
w czyms tak przyziemnym. Wszyscy
juz ratowalismy swiat w grach. Mnie
podoba sie pomaganie postaciom

w odnalezieniu odkupienia lub poczu-
cia spokoju.

Steven Hansen (Destructoid):
Najbardziej imponujaca jest spéjnos¢
tematyczna. Firewatch dotyczy ogdl-
nie poczucia winy, ktdre przektada sie
tutaj na paranoje wywotang izolacja.

Ewan Roxburgh (press-start.com.au):
Firewatch to przede wszystkim eska-
pizm. Chodzi o ucieczke od prawdzi-
wego Zycia, od jego truddw, od wia-
snych bteddw. Prawie kazda postac

w grze ma burzliwg przesztosc, przed
ktdérag prébuje uciec, btedy, do ktérych
nie chce sie przyznac, choc nie da sie
im zaprzeczy¢. Firewatch przypomina
nam, Ze nikt nie jest bezpieczny

w trudnej rzeczywistosci. Musimy
stawic czota trudnosciom i poradzic¢
sobie z konsekwencjami.
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Gra pozostaje przy tym opowie-
$cig wielowarstwowa. Dla jednych to
kryminat, dla drugich wspomniane juz
studium eskapizmu i wyobcowania,
dla jeszcze innych historia romansu,
ktérego nie byto, niczym w znako-
mitym ,,Wieku niewinnos$ci” Martina
Scorsesego czy nieco juz gorszym
.Dowodzie zycia" Taylora Hackforda.

Za najwiekszy sukces gry uznaje sie
napisane przez Seana Vanamana
dialogi, poniewaz niemal cata fabutfa
opiera sie na rozmowach, jakie gtéwny
bohater prowadzi przez krétkofa-
|6wke z Delilah - szefowa lesnych
straznikéw, rezydujaca w odlegtej
wiezy obserwacyjnej.

Role Henry'ego powierzono Richo-
wi Sommerowi, znanemu zwtaszcza
ze znakomitego serialu ,Mad Men".
Co ciekawe, aktor swego czasu spedzit
NoC W opuszczonej wiezy strazniczej
- podobnej do tej, w jakiej stuzbe
petnit bohater Firewatcha. W Delilah
z kolei wcielita sie Cissy Jones - we-
teranka dubbingu, znana dzi$ dobrze
z innych, czesto topowych gier - Life
Is Strange, Call of the Sea, Half-Life:
Alyx, Red Dead Redemption Il, Destiny
2, Dishonored 2 czy Mafia lll.

Jak twierdzi Jones, dialogi czesto
pisane sg tak, ze aktorzy muszg potem
improwizowac, by wnie$¢ w nie wiecej
zycia i naturalnos$ci. W przypadku Fire-
watcha nie byto jednak takiej potrzeby.
Wedtug Cissy Vanaman to pisarz kom-
pletny, mistrz w tworzeniu dla ludzi,

a kwestie napisat tak, ze wystarczyto
je po prostu zagrac. Scenariusz miat
wrecz imponowac naturalnoscia.

Nie tylko jednak znakomite
piéro i $wietne zdolnosci aktorskie
zdecydowaty o sukcesie dialogéw
w grze. Wedle Jones jedng z szalenie
waznych kwestii byto to, ze Vanaman
upart sie, by oboje aktorzy nagrywali

GLOWNI AKTORZY
NIGDY SIE NIE SPO-
TKALI, PODOBNIE
JAK WYKREOWANE
PRZEZ NICH
POSTACIE W GRZE.
TAK STWORZONO
POTRZEBNE
NAPIECIE.

T
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dialogi, styszac sie nawzajem, cho¢
oboje pracowali w swoich domach da-
leko od siebie. Dzieki potgczeniu przez
Skype'a mogli wiec grac i reagowac
na wywotane emocje. Relacja miedzy
Jones i Sommerem, ktérzy komuni-
kowali sie ze sobg tylko gtosowo, stata
sie wiec podobna do tej, jaka istniata
miedzy granymi przez nich bohatera-
mi - Delilah i Henrym.

Cissy Jones: Sommer i ja nigdy sie
nie spotkalismy. Co wiecej, podjeli-
smy Swiadomga decyzje, by tego nie
robic - po to wtasnie, by utrzymac to
napiecie.

Cabel Sasser, wspdétzatozyciel Panic
Inc., firmy, ktéra zdecydowata sie
dofinansowac i wydac Firewatcha, po
premierze nie kryt radosci z obrotu
spraw. W obszernym wpisie na tamach
firmowego bloga zaznaczyt, ze nie
tylko koncowy efekt, ale i wptywy oraz
recenzje byty dla niego nad wyraz
satysfakcjonujace.

FIREWATCH
WZNIOSE AKTOR-
STWO W GRZE NA
NOWY POZIOM.
UZYTKOWNIK
MOZE WRECZ
POCZUC, ZE ROZ-
MAWIA PRZEZ
KROTKOFALOWKE
Z ZYWA 0SOBA.

IECZORY | NOCE SA TU ROWNIE PIEKNE
AK POGODNE DNI. WIELU GRACZY

MA WRAZENIE, ZE SPEDZA W GRZE
NAPRAWDE UDANE WAKACE.
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Cabel Sasser: Nie bede kifamat. Tuz
przed premierg maéj zotadek byt wra-
kiem. Czutem w nim ekstremalne mo-
tyle z gatunku tych, ktére trzymaja
cie w t6zku troche za dtugo. Czuje je
zawsze, gdy mierze sie z nieznanym.
Kiedy jednak pojawity sie pierwsze
recenzje Firewatcha, Swiat wrdcit na
swoje miejsce.

Sasser przywotat kilka artykutow,
wskazujac zwtaszcza te, ktére skupity
sie na psychologicznej warstwie gry.
Zacytowat tez wprost gars$¢ wy-
branych recenzji, z ktérych zwykle
wylewat sie potok pochwat.

Ryan McCaffrey (IGN): To jedna

z najlepszych produkcji gatunku
narracji pierwszoosobowych. Przy-
pomina nam, co storytelling w grach
wideo moze osiagnac, gdy znajdzie
sie we wtasciwych rekach. To gra,
do ktérej wracam co rok lub dwa
tylko po to, by ponownie odwiedzi¢
jej piekne widoki i niezapomnia-

ne postacie. Zupetnie jak dobra
ksigzka.

Chris Kohler (Wired): To emocjonal-
ny cios w brzuch z wielu powoddw,

a przede wszystkim przyjemnos¢

z odkrywania i zagubienia sie - men-
talnie, jesli nie geograficznie. To twoja
kolejna obowigzkowa historia, kolejna
podrdéz do miejsca, w ktére gry rzadko
nas zabieraja.

John Walker (Rock Paper Shotgun):
Firewatch to rzadkie i piekne dziefo,
ktdre pokazuje, jak prezentowac gre
narracyjng bez zbednego napuszenia
i tanich sztuczek. To gra delikatna,
urocza, melancholijna i teskna. | bar-
dzo, bardzo zabawna. Mistrzowskie

i porywajace doswiadczenie.

Campo Santo, nikomu wéwczas nie-
znane studio niezalezne, zapowiedzia-
to gre w marcu 2014 roku. Premiere
planowano wstepnie na rok 2015,
ostatecznie jednak tytut ujrzat $wiatto
dzienne w lutym 2016 roku. Nad gra
pracowato okoto dziesieciu 0sdb, co,
jak stwierdzit Andrew Webster




GRA MA DWA
ZAKONCZENIA
—0BA SMUTNE,
A MOZE PO PRO-
STU ZYCIOWE.
ZADNE NIE PRZY-
PADLO GRACZOM
DO GUSTU.

miliona
TYLU GRACZY
KUPILO GRE CAMPO
SANTO PRZEZ DWA
LATA 0D PREMIERY
NA PCPS4.

z The Verge, jest spora liczba jak na
zupetnie nowe studio.

Trudno o oficjalne dane sprzedazowe,
jednak w sieci kragzg szacunki prébu-
jace doprecyzowad, jak gra poradzita
sobie na rynku. Najciekawsza informa-
cja pojawita sie tuz po premierze.
Wedtug serwisu SteamSpy Firewatch
w ciggu siedmiu dni sprzedat sie

w liczbie 169 tysiecy egzemplarzy.

Po uwzglednieniu znizki na zakup
przedpremierowy dochdd brutto miat
wynies¢ 3137 960 dolaréw. Choé
Steam nie ujawnia oficjalnie swojego
udziatu, uznaje sie, iz otrzymuje okoto
30 procent ze sprzedazy, co pozosta-
wia tu twércom i wydawcom kwote
2196 572 dolaréw. Oczywiscie mowa
tu o siedmiu kluczowych dniach

po premierze PC. Szacuje sie, cho¢
zapewne nieco na wyrost, ze sprzedaz
na PS4 byta podobna, co datoby
autorom kwote przeszto 4 milionéw
dolaréw w pierwszym tygodniu sprze-
dazy. | cho¢ nie wiadomo doktadnie,
jakie osiagi miata wersja konsolowa,
Sony potwierdzito oficjalnie, ze to wta-
$nie Firewatch byt w lutym 2016 roku
najlepiej sprzedajgca sie w dystrybucji
cyfrowej gra na PS4, wyprzedzajac
takie tytuty jak Far Cry: Primal,

Street Fighter V, Grand Theft Auto V,
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Call of Duty: Black Ops llI, Star Wars:
Battlefront czy Battlefield 4. Mate, nie-
znane studio przeskoczyto wiec tuzy
rynku gier. Pamietac jednak nalezy,

ze Firewatch dostepny byt tylko i wy-
tacznie w dystrybucji cyfrowej, gdy
tymczasem pozostate wymienione
pozycje kupowaé mozna byto réwniez
na nosnikach fizycznych. ,Mimo to
wydaje sie, ze Firewatch odcisnat
trwaty $lad na rynku gier PS4" - pod-
sumowat serwis Game Rant.
Oczywiécie podana wyzej szacunkowa
kwota 4 milionéw dolaréw stanowi
nie dochdd, lecz przychdd. Jakie

byty natomiast koszty produkcji,

ktére odliczy¢ nalezy od tego, co

gra zarobita? Wedtug Tima Schafera
zatrudnienie pracownika w studiu
deweloperskim w rejonie zatoki San
Francisco kosztuje okoto 10 tysiecy
dolaréw miesiecznie. Przy podstawo-
wym zespole Campo Santo liczagcym
okoto dziesieciu 0s6b i okresie prac
nad grg wynoszacym dwa lata koszty
produkcji to 2,4 miliona dolaréw.
Uwzgledniajac czynsz, licencje na
oprogramowanie, nagrania audio

i koszty marketingowe, mozna
zatozy¢, iz budzet wynidst okoto

3 milionéw dolardéw.

Co to oznacza? Catkowite koszty gry
zwrécity sie z milionowa nawigzka

w ciggu siedmiu dni sprzedazy!

Co wiecej, byt to dopiero poczatek
finansowego sukcesu gry, bowiem
juz 19 marca 2016 roku ogtoszono, ze
Firewatch sprzedat sie w petnej cenie
w liczbie 500 tysiecy egzemplarzy,
co daje kwote blisko 10 milionéw do-
laréw. Ostatecznie Sean Vanaman 9
maja 2018 roku ogtosit w wywiadzie
dla serwisu Rock Paper Shotgun, ze
gra sprzedata sie w liczbie 2,5 milio-
na egzemplarzy. Pamietac nalezy,

ze wielko$c¢ ta nie uwzglednia wersji
na Nintendo Switch, ktéra swoja
premiere miata siedem miesiecy

po rozmowie z Vanamanem. Gra

z powodzeniem sprzedaje sie nadal,
a dostepna jest réwniez w serwisie
GOG.com.

Co ciekawe, analitycy twierdzg, ze
tytut promowat sie niejako sam.
Twércy nie zdecydowali sie bowiem
na jakiekolwiek specjalne dziatania
marketingowe, ograniczajac sie do
dystrybucji materiatéw graficznych

czy bezspoilerowych pokazdéw na
Youtubie i Twitchu. Wygrata tu opcja
minimum i polityka umiejetnego
zarzadzania... tajemnica.

Nels Anderson (Campo Santo):
Firewatch to tajemnicza historia,
wiec musieliSmy byc¢ troche ostrozni
co do tego, czym byta gra. Przy
kazdej okazji staralismy sie nawigzac
kontakt z jak najwieksza liczbg osdb.
Sposdb kontaktu musiat by¢ jednak
bardziej przemyslany, poniewaz nie
mozna byfo powiedzie¢ , Oto dwie
losowe godziny - graj!". To po prostu
nie byfa taka gra.

Podczas gdy wiele niezaleznych
studidow reklamujgcych swoje tytuty
dazy do maksymalizacji kontaktow

z publiczno$ciag poprzez czeste
publikacje nowych zrzutéw ekranu,
coraz nowsze zwiastuny, otwarte
blogi deweloperskie, Campo Santo
ograniczyto tego rodzaju wydarze-
nia, starajac sie za to zwiekszac ich
wptyw. Mozliwo$¢ redukcji spoileréw
do minimum przy jednoczesnym
eksponowaniu piekna gry pozwolita
twércom wzbudzi¢ (czy wrecz rozbu-
chad!) oczekiwania i zachwyt wsréd
szerszej spotecznosci graczy.

Firewatch nawet po latach pozosta-
je gra wyjatkowga, a pod pewnymi
wzgledami wrecz wybitna. Nie zdez-
aktualizowata sie oryginalna grafika,
ktéra dzieki koncepcji Olly'ego
Mossa i realizacji Jane Ng nie tylko
wcigz jest Swieza, ale tez niezmien-
nie zachwyca soczysta paleta barw
i impresjonistycznym klimatem, a jej
zmysIne uproszczenia gwarantuja,
iz bedzie cieszy¢ oko niezaleznie od
wcigz wzrastajgcego fotorealizmu
nowych produkcji. Pozostanie bo-
wiem dos$wiadczeniem artystycznym.
Co jednak najwazniejsze, uniwer-
salna i ponadczasowa jest opowies¢
o dwojqgu ludzi zagubionych i o tym,
jak czesto nieporadnie prébuja ttu-
maczy¢ sobie otaczajacy ich $wiat.
Znakomicie napisana i doskonale
zagrana, moze stanowi¢ wzor nie
tylko dla innych gier, ale i kinowych
filméw. Niczym dobra ksigzka Fire-
watch pozostanie produkcja, do kté-
rej z tesknotg bedziemy wracaé. ba
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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.

TO BEDZIE KOLEINY ROKI

o
yjemy w ciekawych czasach. Takich, w kté-

rych dzieja si¢ rzeczy jeszcze do niedawna

uznawane powszechnie za wlasciwie nie-
mozliwe. Nie mam tu na mysli réznych pomystow
dotyczacych pandemii koronawirusa, nie chodzi mi
tez o to, iz wreszcie udalo si¢ wystrzeli¢ (ba, nawet
rozlozy¢ i w duzej mierze z sukcesem uruchomi¢
Kosmiczny Teleskop Jamesa Webba. To wszystko
zdarzenia mato prawdopodobne, ale jednak dajace
sie ogarnaé moim ograniczonym umystem. Co
innego jednak wiadomos¢, ktéra tuz przed koricem
ubieglego roku podat serwis Neowin. Ot6z przewa-
zajaca wiekszos$¢ najlepszych - Top 100 - tytulow
gier z serwisu Steam daje si¢ uruchomié w systemie
Linuks.

Tak, tak, wiem, nie wszystkim wydaje sie to informacja
znaczaca, a juz w szczegdlnosci dziwna. No i zreszta co to
kogo obchodzi? Céz, zatem kilka stéw wyjasnienia. Ot6z
Linuks ,,0d zawsze” byl uznawany za system operacyjny,
ktéremu z grami komputerowymi nie do korica po drodze.
Uzywam go jako jedynego systemu na swoich kompute-
rach przeznaczonych do pracy juz prawie dwadziescia lat
(a moja mniej lub bardziej bliska stycznosé¢ z nim trwa
juz prawie lat trzydziesdi, liczy¢ pewnie by trzeba od
mojej bajtkowej, naiwnej recenzji dystrybudji Slackware,
w ktéryms z numeréw z 1994 roku) i przez caly ten czas
wiasciwie jedynym powodem, dla ktérego uruchamialem
jakis komputer z Microsoft Windows, byto to, iz chciatem
w co$ zagrac. To nie znaczy bynajmniej, ze Linux w ogéle
nie umozliwia rozrywki elektronicznej. Osmiele sie wrecz
twierdzi¢, ze narzedzia milosnika retrogamingu — emula-
tory starego sprzetu, DosBox, srodowiska pozwalajace uru-
chomi¢ stare przygod6wki i antyczne produkdje z czaséw
Windows 95 (ScummVM, Wine) - dzialaja w nim nawet
lepiej niz w systemie Microsoftu. Gdy jednak pragniemy
zabawi¢ sie czyms$ cho¢ w miare wspélczesnym, to nie ma
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wyjscia — trzeba Linuksa porzuci¢. To za$ ,,od zawsze” przywolywane bylo jako jeden

z najwazniejszych powodéw, dla kt6rych system ten miat by¢ pozbawiony szans, by
zaistniec na rynku konsumenckim. Dlatego tez nigdy nie miat nadejé¢ 6w mityczny rok
zwany The Year of Linux on the Desktop.

Gier natywnych dla Linuksa troszke istnieje — cze$¢ to oryginalne produkcje stwo-
rzone dla tego systemu w modelu open source, cze$é to wersje tytutéw dostepnych
dla innych platform. Niektére z nich to wynik dziatania teraz juz firmy, a u swych
poczatkéw inicjatywy Humble Bundle (wtedy gdy jeszcze byta ,,Humble”, a w nazwie
widniato stowo ,Indie”), czes¢ za$ to przypadek wynikajacy z zastosowania jakiegos
wieloplatformowego silnika gier. Jednak wiekszos¢ tytutéw, o ktérych wspomina Neo-
win, daje si¢ uruchomic nie dlatego, iz dang gre od samego poczatku pomyslano jako
wieloplatformowa, ale dzieki systemowi Proton, ktéry Valve zaczelo tworzy¢ jeszcze na
potrzeby projektu Steam Machine, a ktéry jest, w bardzo duzym uproszczeniu, emula-
torem Windowsa. Nie dziala idealnie, ale na tyle skutecznie, ze faktycznie juz niedtugo
niemozno$¢ uruchomienia najnowszych gier przestanie by¢ chyba dobra wymoéwka
przed catkowitym porzuceniem srodowiska Windows. Nie sadze jednak, ze spowoduje
to drastyczny wzrost liczby 0séb uzywajacych Linuksa. Profesjonalni informatycy i tak
przeciez juz z niego korzystaja (chyba ze dolacza di, ktérzy uzywajag MacOS; produkty
Apple’a to jednak rodzaj narkotykéw, fatwo zaczaé, trudno porzucic), zas pozostatym
uzytkownikom komputeréw, ktérym poza grami niezbedna jest przegladarka WWW
ipakiet biurowy, jest i tak wszystko jedno.

Kto wie, moze nawet spodziewac sie mozna przeciwnego trendu? Moja sympatia dla
Linuksa nie wynika bowiem jedynie z tego, iz uznaje ten system za dobrze opracowany,
stabilny czy wygodny. Owszem, jest znaczaco lepszy od tego, co udato sie wyproduko-
wac¢ chocby ekipie z Redmond, ale do doskonatosci i tak mu daleko. Byl to jednak zawsze
system niszowy, a ja lubie uzywa¢ narzedzi tajemniczych, dziwnych i skomplikowanych
- byle skutecznych. Gdyby zatem Linux (,,on the desktop”) stat sie rzeczywiécie popular-
ny, to trzeba by zabra¢ swoje zabawki i przenies¢ sie do kolejnej, niszowej piaskownicy.
Hmmm. Moze Serenity? System operacyjny jak kazdy inny, ale jego gtéwny maintainer
,nazywam sie Andreas Kling i jestem uzalezniony” to méj cztowiek! I
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GDYBY POROWNAC MONITORY DO BAGAZNIKOW SAMOCHODOWYCH, TO PANORAMICZNE SA NICZYM KOMBIAKI

PRZY SEDANACH. NIE CHODZI 0 ROZDZIELCZOSC, ALE 0 SAME PROPORCJE OBRAZU 21:9. ZWYKLE MONITORY MAJA
NAJCZESCIE) PROPORCJE 16:9. W PANORAMICZNYCH WIDAC WIECE).

liyama Red Eagle G-Master

PO PRZESIADCE NA MONITOR PANORAMICZ-
NY NAGLE WSZYSTKIE SCIESNIONE IKONKI

NA PULPICIE MAJA HEKTAR WOLNEGO MIEJ-
SCA. W GRACH WIDZIMY SWIAT W SZERSZE)
PERSPEKTYWIE. PRZY PRZEKATNEJ EKRANU
34 CALIJAKW TESTOWANYM EGZEMPLARZU
1IYAMA G-MASTER GB3461WQSU, Z MATOWO
WYKONCZONYM, PLASKIM PANELEM IPS,
OBRAZ ROZCIAGA SIE PRAWIE NA CALE POLE
WIDZENIA. A PRZY PARAMETRACH DOSTRO-
JONYCH POD GRACZY - ODSWIEZANIU

144 HERCOW ORAZ CZASIE REAKCJI 1 MILI-
SEKUNDY — OBRAZ JEST CUDOWNIE PLYNNY,
0CZYWISCIE O ILE PODPIETY KOMPUTER
UDZWIGNIE ODPOWIEDNIA LICZBE FPS.
AJESLIJEST WYPOSAZONY W KARTE
GRAFICZNA AMD RADEON, TO SKORZYSTAMY
DODATKOWO Z ADAPTACYJNEGO ODSWIEZA-
NIA AMD FREESYNC PREMIUM.

Trzeba jednak miec¢ Swiadomos¢, ze monitor pano-
ramiczny w petni wykorzystamy tylko do peceta.
Konsole obecnej generaji, PlayStation 5 oraz
Xbox Series X, nie obstuguja proporcji obrazu 21:9.
Natomiast w pececie nie tylko bedziemy widzie¢
wiecej, mozemy tez idealnie wykorzystac ultrasze-
roki obraz do gier dla dwéch graczy w trybie

21:9

split screen. 0 wiele wygodniej tez odpalac dwa
okienka obok siebie, na przyktad Teams z praca
albo lekcjami, a obok Netflix.

Nastawy monitora wybieramy przyciskami.

Opisy przyciskow znajduja sie z przodu, u dotu po
prawej, natomiast same przyciski z tytu. Z uwagi
na grubos¢ monitora weelowanie w odpowiedni
przycisk nie jest proste i nie jest to zbyt szczedliwy
pomyst. Monitor wyposazony jest w dwa wejscia
HDMI 2.0 oraz dwa wejscia DisplayPort 1.4.

Sa tez dwa gniazda USB-A 3.0 oraz jedno

USB-B 3.0, wejscie na stuchawki mini jack oraz
wbudowane gtosniczki 2 x 5 W.

Mocowanie pozwala zaréwno na obrét ekranu

w lewo i prawo, co jest pomocne przy poziomo-
waniu, jak rowniez odchylanie w ptaszczyznie

ifvama

3440
X
1440

RED EAGLE™

pionowej, dzieki czemu idealnie dopasujemy

jego pozycje do wysokosci oraz odchylenia fotela.
A przy wielogodzinnej pracy padem ma to znacze-
nie. Gdyby kto$ zechciat z trzech takich monitoréw
zrobi¢ monstrualny zestaw dookéIny, nalezy mie¢
na uwadze jeden szczeg6t. Wytaczony monitor
sprawia wrazenie bezramkowego, po bokach
znajduje sie circa milimetr plastiku, tyle co nic.
Natomiast po wiaczeniu uzyteczna czes¢ panelu
zaczyna sie 5 milimetréw od kazdej krawedzi.
Wiekszosci z nas i tak starczy miejsca na biurku
tylko na jednego olbrzyma.

Podsumowujac — liyama G-Master GB3461WQSU
jest solidnym panoramicznym monitorem z para-
metrami wysrubowanymi z mysla o graczach oraz
dobrym stosunkiem ceny do jakosci. Il

PIXEL 125



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.

JESZCZE JEDEN PIERWSZY RAZ
| NASTEPNA DUZA RZECZ

edni lubij epickie opowiesci toczace sie

w otwartych swiatach. Inni kochaja ry-

walizacje lub wspolprace z dziesigtkami
innych 0séb. Znamy tez wiele innych sposobow
odnajdywania radosci z gier. Co do mnie, naj-
bardziej lubi¢ pierwsze razy.

Pamietam uczucie immersji w Doomie wywolywane
jako$cia grafiki i tym bujaniem kamery, imitujacym
wrazenie chodzenia, ktérego nie miato sie w Wol-
fensteinie, bo Blazkowicz sunat jak na tyzwach.
Pamietam grafike Half-Life 2, niewyobrazalny,
skokowy postep, jakiego p6zniej juz nie doswiadczy-
lem. Pamietam poczucie, ze $wiat World of Warcraft
jest buzujacym zyciem, autentycznym miejscem,

w ktérym literalnie mozna by zamieszkaé — i wielu
to uczynilo. Ale tez pamietam pierwsze gry mobilne
wykorzystujace dotyk i akcelerometr oraz kapital-
ne nowe doznania, ktére sie z tym wiazaly. (Statki
szturmowe sungce w ogniu ku ramionom Oriona
oczywiscie tez; miejmy to juz za sobg).

Coraz trudniej o nowe pierwsze razy. W obrebie
klasycznych urzadzen do gier zestaw mechanik i do-
$wiadczen zostal juz w zasadzie wyeksploatowany.
PlayStation 5 jest wspaniale, ale po prawdzie stanowi
ziszczenie idei ,szybciej, wyzej, dalej”, podobnie jak
konkurencyjne next-genowe konsole. Czym bedzie
PS6? 7? 8? Raczej tym samym, tylko z tadniejsza gra-
fika i szybszymi czasami tadowania. I pewnie tylko
Nintendo nas znéw czyms$ zaskoczy - oni potrafia,
chwata im za to.

Dlatego autentycznie oniemialem z zachwytu,
kiedy odkrytem VR.

Moja relacja z rzeczywistoscig wirtualna jest
zupelnie stara, bo i ja nie jestem catkiem mlody.
Pamietam jak w koricéwce najntiséw na targach
ECTS pokazywano rewolucyjny hetm VFX-1.
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Pamietam, jak réwniez wtedy Nintendo wprowadzito do sprzedazy Virtual Boya.
Doznania z filmu ,Kosiarz umystéw” mialy sie kry¢ tuz za rogiem. Rzecz jasna nic

z tego nie wyszlo. Dlatego pézniej bytem sceptyczny wobec kolejnych préb i zapo-
wiedzi nadejscia $wiata VR. Ostatnie wzmozenie, ktore zaczelo sie jakies piec-szesé
lat temu, uwazatem za jeszcze jedno 3D w telewizorach. I jak zwykle sie mylitem.

Pod wzgledem inwestycyjnym zeszlty rok uptynat mi pod znakiem VR, a skoro
tak, to nalezalo kupi¢ headset — inwestowanie w rzeczy, ktérych sie nie zna,
jest do$¢ powszechne, wydaje mi sie jednak prosta droga do utraty pieniedzy.
Wsigklem na amen, podobnie jak i moja rodzina, w tym osoby zazwyczaj zupelnie
ignorujace uroki gier i wirtualnych $wiatéw. Oculusowy VR - przyzwyczajajcie sie
powoli, ze nie bedzie innego - jest szybko rozwijajaca sie, ale juz dojrzala platfor-
ma z zaskakujacg oferta.

Kiedy w Sinners and Saints nie tylko oburacz przywala sie zombiakowi siekierg
w glowe, ale potem jeszcze szarpigc, wyrywa ja z ciala, wrazenie jest niestychane.
Kiedy w Resident Evil 4 trzeba unika¢ rzucanych nozy, wykonujac krok w bok, ta-
dowac lewa dlonig magazynki do trzymanego w prawej dloni pistoletu czy ruchem
za plecy wyciagac strzelbe, a potem przetadowywac ja obiema rekoma — tak samo.
Akiedy w Vader Immortal ujmuje sie miecz $wietlny, aby nim walczy¢ i odbija¢
strzaly z blasteréw... No ¢z, wniosek jest tylko jeden: uniwersum Star Wars nie
moze by¢ lepiej i glebiej doswiadczone niz w taki sposéb i zadne ,plaskie”, odby-
wajace sie przez monitor/telewizor wrazenia nie mogga sie z tym réwna¢. Nawet
najzwyklejsza w §wiecie gra VR w pingponga okazuje sie zabawnym, a przy okazji
stymulujacym ciato sposobem spedzania czasu.

VR jest przyszloscia, jest nastepna duza rzecza. Szczerze méwiac — nie dlatego
ze jest nam jako rodzajowi ludzkiemu do czego$ potrzebny. Konsole tez nie s3 nam
do niczego potrzebne. Telefony wystarczylyby jako proste narzedzia do dzwonie-
nia i nawigacji. VR jest przyszloscia, bo zapewnia nam co$ nowego. I jego potencjat
zapewniania tego czego$ jest znaczny, a rozwdj w najblizszych latach bedzie spek-
takularny. Oczywiscie to nie zagrozi pozycji stacjonarnych urzadzen do grania,
podobnie jak i mobile tego nie uczynit. Ale bez dwéch zdan mamy trzecig wielka
galaz grania. I to ona bedzie w najblizszych latach najszybciej rosna¢ i najczesciej
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DZIKIE RUBIEZE

sylwestra gralem w gre. Nie caly czas,

oderwalem sie na chwile na toascik,

ale generalnie siedzielismy w domu
w ciepetku i oddawalismy si¢ cichym zajeciom
wlasnym, od czasu do czasu wymieniajac swiatle
uwagi na temat stanu $wiata i naszego do niego
stosunku. Wigekszos¢é moich uwag nie nadawata
sie do zacytowania, bo dotyczyla gry, w ktéra.
Outer Wilds - tytul z 2019 roku, wiec juz ponad
dwuletni, ale - jak wiadomo - w dzisiejszych cza-
sach taki wiek to nie wiek. Bardzo mi sie podobat
(i podoba) pomyst i sposéb budowania narracji,
ale mocno irytowalo mnie sterowanie: koniecz-
nosé powtarzania identycznych, kilkuminuto-
wych sekwencji trywialnie nudnych czynnosci,
by dotrzeé w miejsce, gdzie i tak nie udawato
mi si¢ sprawnie wykonaé tych kilku precyzyj-
nych ruchéw, po ktérych miatem dowiedzieé sig
czegos wiecej. Taki nudny grinding, krecenie
korbka, daj, a¢ ja pobrusze.

Swojej frustracji, mocno wptywajacej na ocene calej
gry, dalem wyraz publicznie. Napisatem miedzy
innymi: ,mam caly czas silne skojarzenia, ze Subnau-
tica — ktéra poza dodanym craftingiem wydaje mi sie
na pewnym poziomie do$¢ podobna konstrukcyjnie:
kolejne miejsca, kolejne kawatki historii — nie byta tak
meczaca’. Wywigzala sie - jak to zwykle w internetach
- dyskusja, zbiegli sie przeciwnicy i milo$nicy, obroncy
iprokuratorzy, przy czym, zeby nie bylo - 3, ¢, nie
zgadzamy sie, ale pelna kultura, zadnych inwektyw.
Jeden z komentarzy dotyczyl mojego poréwnania

z Subnautica: nie, to jest co$ zupelnie innego, Subnau-
tica to survival, Outer Wilds to timeloop, nie survival.
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znana i lubiana.

Tak, to prawda, to sa dwie zupelnie r6zne gry. Ale tez moje por6wnanie nie
byto préba ich zréwnania, tylko zwr6cenia uwagi na to, ze obie opowiadaja w tle
jakas historie, obie wymagaja docierania do jej fragmentéw dzieki zbieranym
poszlakom — i w jednej dzieki uzytym mechanikom sprawiato mi to frajde,
aw drugiej frustrowalo.

A potem dotarto do mnie, ze zastosowaliémy dwa zupetnie rézne sposoby
klasyfikacji, oparte na szukaniu podobienistw lub réznic.

Mozna klasyfikowa¢ gry, szukajac podobienstw. Wtedy na przyktad
Wiedzmin 3 i Road to Redemption 2 stoja na pétce obok siebie, choc jedno to
fantasy, a drugie catkiem realistyczny Dziki Zachéd. Tu trzeba uwazac, bo idac
zbyt daleko, mozna doj$¢ do wniosku zaproponowanego kiedys przez Williama
Fostera-Harrisa, ze wszystkie opowiadane w literaturze historie sg tak naprawde
wariantami jednej i tej samej.

Mozna klasyfikowa¢, szukajac réznic. Wtedy taki PUBG i Super People to sa
dwie zupetnie rézne gry, choc¢ obie to do$¢ mocno realistyczne i wspolczesne battle
royale (podejrzewam, ze dla kogos ich nieznajacego odréznienie screenshotéw
albo i fragmentéw rozgrywki moze by¢ niemozliwe). To z kolei prowadzi do strasz-
nego rozdrobnienia kategorii oraz utrudnia systematyzacje i klasyfikowanie.

Oba systemy maja swoje wady i zalety, zaden nie jest bezwzglednie lepszy,
oba do pewnych celéw sprawdzaja sie lepiej, a do innych gorzej. Optymalnie jest
szukac miedzy nimi zlotego srodka i w r6znych momentach wybiera¢ ten, ktéry
lepiej ttumaczy sytuacje badz zjawisko.

I kiedy juz to sobie wszystko utozylem w gtowie, dotarto do mnie co$ jeszcze.
Cala ta dyskusja byta odbiciem pewnego smutnego problemu ksztattujacego
nasza rzeczywisto$¢. W naszym dyskursie zbyt czesto dominuje ta wersja z kon-
centrowaniem sie na réznicach. Smutne to dlatego, ze podczas gdy skupianie sie
na podobienstwach taczy i utatwia budowanie wspélnot, to réznicowanie sprzyja
podziatom i trybalizacji.

Rowy, granice i sktécone plemiona. Ale w konicu czego sie spodziewac na
dzikich rubiezach? b
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{IADIAT@Y FlyingWild Hog Wersja PL: tak

Piotr Pierikowski

Tak z grubsza zakonczyta sie druga
cze$¢ Shadow Warrior z roku 2016.
| od razu na wstepie uprzedze, ze
kontynuacja - cho¢ ciggnie ten wa-
tek fabularny - zarazem catkowicie
rézni sie od poprzedniczki.
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W grze smok
obrazuje oczywiscie
wierzenia chinskie,
anie europejskie,
ajego skala przerasta

nasze najsmielsze
oczekiwania.

I nie chodzi tylko o mocniejsza
kolorystyke czy fakt, ze znana nam
cywilizacja legta w gruzach i mamy
apokalipse, w ktérej wspomniany
smok pragnie potkna¢ caty $wiat.
Polskie studio Flying Wild Hog
postanowito zdynamizowac¢ zabawe
i zlikwidowa¢ mape, misje gtéwne

i poboczne, przeszukiwanie skrzyn,
handel, a w zamian da¢ maksimum
walki na przemian z podréza

po Swiecie petng najdzikszych
akrobacji. Plus zwariowane teksty
Lo Wanga i jego towarzyszy.

A jak to wyglada w praktyce?
Zaczynamy od wspominkéw, jak to
bezskutecznie usitowaliémy pokonac
smoka zaraz po tym, gdy wkro-
czyt do naszego Swiata. W efekcie
Z marszu pojawiamy sie na jego ol-
brzymim cielsku pokrytym ftuskami,
lodem oraz naroslami, a zmierzajac
ku gtowie, spotykamy po drodze
kolejne stwory, ktére oczywiscie
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pokonujemy gtéwnie katana. Od
razu wtrace, ze nie jest tak, ze
wystarczy nam tylko owa katana
lub tylko bron palna. Walki zaprojek-
towano w ten sposéb, zwtaszcza te
pdzniejsze, ze praktycznie nie uda
sie nam pokona¢ wrogdw, uzywa-
jac tylko jednego rodzaju broni.
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Starozytny
ptaszor jako jeden
z bosséw - niby
$miech na sali,

a jednak wyjat-
kowo upierdliwa
persona.

Powiem nawet wiecej - madrze

jest tez tak ostabi¢ demony, aby
pozyskac od nich co$, co utatwi nam
dalszg potyczke. W czym rzecz?

Na wspomnianym smoku juz na
poczatku mamy informacje, ze na
przyktad Shogaia warto pochwyci¢,
wyrwaé mu gtowe z kregostupem

i zmiazdzy¢ ja, by w ten sposéb
zyskac dodatkowe punkty zycia oraz
krotkotrwata niewrazliwos$¢. Wiem,
szokujace, ale to slasher co sie zo-
wie i takich elementéw bedzie tutaj
cate mndéstwo. WyobraZcie sobie
zreszta, ze wpadacie na areng, gdzie
pojawiaja sie zastepy demondw

w trzech lub czterech rodzajach,
kazdy z innym atakiem i kazdy
inaczej wrazliwy na wasze ataki,

a wy macie tylko katane, pistolet

i shotguna (tacznie jest siedem
narzedzi mordu plus te pozyskane
na kilka chwil od przeciwnikéw
jako efekt specjalny, jak ten wy-
rwany teb Shogaia). No i macie
tez kotwiczke, ktéra potrafi
czyni¢ cuda podczas wal-
ki, bo nie tylko pozwala
szybko przemiescié sie

Pupilek czarodziejki Motoko.

MilusiAskich futrzakéw nigdy
dos¢ w slasherach. ‘Z;J f

do innego miejsca, ale takze btyska-
wicznie przyblizy¢ do wybranego
demona i... wiadomo. Wszystko tutaj
chce was zabi¢, napierajac w tempie
pracujagcego mtota pneumatyczne-
go, wy za$ brodzicie zalani krwig

w strzepach wnetrznosci, odrzuca-
jac mocg Chi cielska atakujacych
wsciekle wrogdéw i siekac je na oSlep
- zonk! - w przepieknej, azjatyckiej
scenerii, z azjatycka muzyczka w tle,
jaka styszymy czasem w azjatyckich
restauracjach. Juz rozumiecie?

A propos kotwiczki - podczas
przerw miedzy walkami, kiedy po-
drézujemy po $wiecie, wiekszos¢ od-
legtosci pokonujemy z jej udziatem,
na przemian ze skokami (pojedyncze
i podwéjne) oraz bieganiem po $cia-
nach (dzieki $wiecacym, zielonym
$ciezkom na $cianach). | czasem jest
tu naprawde goraco, bo niektére
przejscia to istna droga przez piekfo.
Technicznie, nie nastrojowo. Cho¢
i pod tym drugim wzgledem cato$¢
ma swdj apokaliptyczny klimat
i niektére widoki po prostu zapieraja
dech w piersiach. Warto tu jeszcze
doda¢, ze po drodze bedziemy takze
zbierac kule mocy, ktére potem
pozwolg nam upgrade’'owac bronie
na wyzszy poziom.

Niestety wszystko ma swojg cene
i aby uzyskac takie tempo roz-
grywki, o jakim pisatem wczesniej,




Poza czystg akcjg gra zawiera wiele
Swietnych przerywnikéw filmowych.
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zrezygnowano z wielu elementéw
znanych z poprzedniej czesci. Zeby
nie owija¢ w bawetne, jest to wtasci-
wie catkowicie inna, nowa gra, a obie
czescitaczy tylko fabuta. No i gtéwni
bohaterowie ze swoim dziwacznym
poczuciem humoru. Nietrudno prze-
widziec, ze cze$¢ fandw serii bedzie
wsciekta, ze gre - jak to pewnie
okresla - sptaszczono do samej tylko
akcji, cho¢ inni wrecz przeciwnie,
beda rozptywac sie w zachwytach
nad tempem rozgrywki i cieszyc¢ sie,
ze wywalono zbedne wedtug nich
elementy rozmydlajace zabawe.

Nie wiem, czy ten eksperyment
obiektywnie sie udat.
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Zmienit nieco v
“glad, to teksty:

wciaz takie same.”

Niektére
elementy w grze
sg naprawde szo-
kujace. | zazwyczaj
ogladamy je na
zblizeniu.
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Mnie na poczatku taka formuta
nieco irytowata. Wspomniana we-
dréwka po smoku jest bez watpienia
zachwycajaca i to co$, co na dtugo
zapamietam, podobnie jak wiele
innych sekwencji, ale chciatoby
sie co$ wiecej niz tylko akrobacje
i walke nieomal na o$lep. Bo catos$¢
to wtasnie takie wariackie bieganie
z tekstami bohateréw w tle, byle
dotrze¢ do zamknietej areny, a po-
tem walka na niej z coraz nowszymi
stworami, by pézniej znéw biec do
nastepnej areny. | wszystko jak po
sznurku, ani kroku w bok.

A jednak... No wtasnie, w pewnym
momencie - ku swojemu zdziwieniu

zresztg - w koncu ztapatem tego
nowego bakcyla. | nawet nie wiem dla-
czego. Czy spowodowaty to szokujgco
wrecz piekne widoki, czy moze azja-
tycka muzyka przygrywajaca w tle na
przemian z rockowymi kawatkami, czy
tez szalone, czasem wrecz prostac-
kie teksty bohatera (co w pewnym
momencie skojarzyto mi sie z Duke
Nukem 3D, ktéra to strzelanke bardzo
kiedy$ przeciez lubitem). Do$¢ powie-
dzie¢, ze przez bite dwanascie godzin
rznatem katang demony na lewo

i prawo, wspierajac sie bronig palng

i sztuczkami godnymi ninja, a na
mojej twarzy - jestem tego pewien

- btgkat sie dziwaczny, szelmowski
usmieszek. Doktadnie taki sam, jaki
ma Lo Wang, kiedy wkracza do akcji.
A gdy skonczytem, pomyslatem sobie,
ze moze rozgrywka jest powtarzalna,
moze poziomy do bélu liniowe, moze
dowcip przesadzony, ale emocjonal-
nie byto to poréwnywalne z jazda na
najwiekszym na $wiecie rollercoaste-
rze bez zapietych paséw.

Trzecia odstona przygéd Lo Wanga, narwanego
mistrza katany. Moze i nie dla wszystkich, ale
mito$nicy rozwatki na maksa beda zachwyceni.
No i ta oprawa audiowizualna.
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