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TRZYDZIESCILAT
PECETA

nalezienie w dzisiejszych

czasach kolejnej rocznicy do

obchodzenia nie nastrecza
wiekszych klopotéw. Ale ta jest
dla mnie szczegélna. Wlasnie sobie
uswiadomilem, ze od trzech dekad
jestem pececiarzem.

Oczywiscie byly tez epizody z PSP,
Xboksem 360, Switchem czy kilkoma
innymi konsolami, na ktérych przepu-
$citem setki godzin, ale serce systemu
grania stanowi klon. W momencie gdy
niegdys zapragnalem metalowej budy
z monitorem na biurku, trzeba byto sta-
nac na glowie, zeby ja pozyskac.

Po upadku komuny caly czas w pe-
weksach byty dostepne komputery Ata-
ri, za$ w baltonach - Commodore 64.
Nie pamietam, gdzie masowo mozna
bylo nabywa¢ Amige, ale na pewno
widzialem ja oprécz gieldy w jednym
blaszaku przy O6wczesnym Stadionie
Dziesieciolecia. Patrzylem na jakie$ ko-
lorowe strzelaniny i zaczynalem po ci-
chu o nich marzy¢, bo po zameczeniu na
$mier¢ Maniac Mansion i Zak McKrac-
ken miatem spora przerwe od grania.
Wpadltem do empiku w Juniorze, gdzie
na poétkach z prasg wystawiona byta
Amiga Format. Pamietam, jak patrzy-
tem na tryskajace cieptymi barwami
screeny z Hooka i zazdroscitem, ze lu-
dzie mogg sobie gra¢ w te przygoddowke,
prezentujaca sie znacznie lepiej niz zna-
ne mi dzieta Lucasfilm Games. Wreszcie
latem 1992 roku wpad! mi w rece Top
Secret z forteca LeChucka na okladce.
Another World, mapa do Electro Body
- to wszystko bylo niczym przy ostat-
nich dwéch kolumnach, na ktérych
znajdowal sie ciag screenéw z Secret of
Monkey Island 2. Nowa gra chlopakéw
od Maniaca - ale jakzez ona wygladata!

’ .

Tego bylo juz za wiele. Poszedlem do kolegi, ktéry byl na biezaco ze
sprzetem, i dostalem odpowiedz, zeby kupowac peceta, bo ,jest naj-
bardziej perspektywiczny”. Przeliczylem uciutane pienigdze i zaczalem
rozgladacé sie za miejscem, w ktérym mozna go naby¢.

Najpierw skierowatem kroki do salonu Profusa na Swietokrzyskiej. To
byta mekka, najwazniejsze miejsce, gdzie sie kupowato sprzet kompute-
rowy. Tyle ze ceny byty tez tam niewaskie. Okazalo sie, ze za wszystko,
co mam, zdolam kupié¢ bude z procesorem 286 i z monochromatycznym
monitorem, ktéry by mi zamordowat kolory Monkey Island. W konicu
trafilem do zlokalizowanej na Brackiej firmy Format, gdzie za niecate
3 tysiace zlotych nabytem maszyne z procesorem 386SX i kolorowym
monitorem. Komputer sprzedawal mi, dorzucajac w gratisie uscisk reki,
brodaty prezes, ktérego nazwiska nie moge sobie przypomnie¢, aczkol-
wiek pamietam, ze potem znany byt z réznych nietypowych intereséw
—jak to w latach dziewiecdziesiatych byto na porzadku dziennym.

I tak potowe biurka, na ktérym jeszcze do niedawna stato Atari
800XL, zajela potezna bateria generujaca elektroniczne bajki, jakich
weczeséniej nie widziatem. Urzekli mnie Gods, stanowiacy ultrawypa-
siona wersje tego, w co jeszcze kilka lat temu gratem na automatach.
Wsparty lopatologicznym opisem z Computer Studio przeszedlem
wysénione Secret of Monkey Island 2. Potem wojenne History Line, az
w konicu jesienng porg nadeszty Dune 2 wraz z Alone in the Dark i §wiat
zupelnie sie zmienit. Gdy sobie pomysle, ze dzialo sie to trzydziesci lat
temu, robi mi sie smutno i nie moge w to uwierzyé¢. To byt chyba ten mo-
ment, gdy zycie zaczelo ptynac¢ bardzo szybko. Gry je napedzily.

A wnaszym nowym Pixelu trzymamy si¢ zasady tematycznego zréz-
nicowania materialéw. Staramy sie dostarcza¢ wam artykuly, ktérych
nie ma gdzie indziej, i jednocze$nie wskazywac wam rzeczy godne gra-
nia, czytania i ogladania. Dawne czasy nie powrdca, ale szukajac ich
nostalgicznych odcieni, caly czas baczymy na terazniejszos¢. Do zoba-
czenia 2 czerwca tuz przed kolejnym Pixel Heaven! ha
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Redakdja nie zwraca materiatow
niezamowionych, zastrzega sobie
prawo do ich bezpfatnej publikaji
oraz prawo do skrotow i redakcyj-
nego opracowania tekstow i innych
materiatow przyjetych do druku.
Zatres¢ reklam i ogloszeri redakgja
nie odpowiada.

Fric Chahi stworzyt Another World,
Jordan Mechner odpowiada za Prince
of Persia, a Martyn Brown zakfadat
TEAM17. taczy ich to, ze beda
goscmi 10. edygji Festiwalu Gier
Pixel Heaven 2022!
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Codziennie swieza dawka
popkulturalnej rozrywki.
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56.Crysis 80.Big Box: Ultima Martian Dreams

62. Heart of Darkness 82. Kosmiczna wiadomos¢
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96.GTA na PS5 - 98. Ktamstwa w grach SUPERHOT
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SZYMON ANDRZE)
GORAJ BAZYLCZUK
Ogtoszono oficjalny tytut I Skoriczytem wreszcie I Wiasnie pochtonatem
dziesigtego filmu z serii rylogie mostu” Gibsona. wszystkie tomy, Umbrella
,Szybcy i wsciekli’, ktory Uwielbiam goscia, a tom Academy”i mam kolejny
w oryginale nazywac sie pierwszy uwazam za dowdd na to, ze robienie
bedzie, Fast X". Otwiera gatunkowy majstersz- adaptadji, ktdra na site
to wiele mozliwosci dla tyk, ale znow odnosze trzyma si oryginatu, to
kolejnych czesci:, Fast X-2', Wrazenie, Ze powinien droga donikad. Kluczowe
Fast XXX"i oczywiscie, Fast inwestowac w otwarte jest to, zehy ciekawie ograc
11 Pro Max"albo, Fast X!, zakoriczenia swoich cyKli, pierwowzor. Dzieki temu
jesli zdecyduja sie na MMO. bo finisz to chaos totalny, mozemy mie¢ dwa bardzo
ktérego nawet postacie nie r0zne, ale réwnie ciekawe
do korica ratuja. dzieta.
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Popkultura potrafi zaska-
kiwac. W udzwiekowionej
wersji klasycznego TIE
Fightera briefing przed
kazda misja robi nam oficer
przemawiajacy gtosem
Guya Sinera. Nie kojarzycie?
No to przypomnijcie sobie
porucznika Grubera (ijego
maty czotg) z prze$wietne-
goserialu , Allo‘Allo!”.

NC

NAD COLOSSAL CAVE ADVENTURE 3D, OPROCZ
MALZENSTWA WILLIAMSOW, PRACUJE SZESNASCIE

OSOB Z CYGNUS ENTERTAINMENT. PREMIERA MA
NASTAPIC JESIENIA TEGO ROKU!

Na Netfliksa wjechaty dwa
pierwsze odcinki széstego
sezonu, Better Call Saul”
Sama zotéwka daje duzo
do myélenia, chociaz tym
razem mniej jest Smieszko-
wych momentdw, a wiecej
mrocznej codziennosci.
Dodatkowym smaczkiem
jest powrdt Waltera White'a
i Jessiego Pinkmana, do
tego Kim Wexler — zawsze
w formie.

GAWLIKOWSKI

PIOTR
MANKOWSKI

Przechodze porazczwarty
Maniac Mansion. Robie

to tak $rednio co dziesie¢
lat. Zdazytem zapomnie¢

0 wielu niesamowi-

tych patentach typu
odczytywanie wiadomosci
ztelewizora zy uzywanie
radioaktywnej wody. Ta gra
w 1987 roku zmiazdzyta
system jak nic przed nig
ani po niej.
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DEEP IN THE CARIBBEAN...

CHYBA NIKT SIE TEGO NIE SPODZIEWAL.

JAK GROM Z JASNEGO NIEBA SPADLA WIA-
DOMOSC, ZE POWSTANIE KOLEJNA, SZOSTA
JUZ ODSEONA PRZYGOD GUYBRUSHA PEEP...
TIPP... THREEPWOODA, ZATYTULOWANA
RETURN TO MONKEY ISLAND.

0d premiery poprzedniej czesci, Tales of Monkey
Island, mineto wszakze trzynascie dtugich lat.

Co wiecej, autorem nadchodzacej produkgji jest
Ron Gilbert, tworca pierwszych dwdch gier oraz
legendarnego silnika SCUMM, zasilajacego prawie
wszystkie przygodéwki Lucasa. Gilbert ogtosit

te wies¢ T kwietnia w swoim zwyczajowym,
przekornym stylu (jak zreszta kiedys potzartem
zapowiadat). Wraz z nim powracaja réwniez starzy
znajomi z dawnego Lucasfilm Games (i LucasArts):
David Fox, Dave Grossman, kompozytorzy Clint
Bajakian, Michael Land, Peter McConnell, a w roli

8 PIXEL

Guybrusha pojawi sie oczywiscie doskonaty
Dominic Armato, ktdry po raz pierwszy wcielit sie
w Threepwooda w 1997 roku.

Marzenie fandw przygodowek staje sie wiec
rzeczywistoscia. Na razie nie wiadomo wiasciwie
nic o fabule. Pewne jest tylko, ze powrdca Guybrush,
demoniczna czaszka Murray, Elaine (przemawiajaca
gtosem Alexandry Boyd), sklepikarz z Mélée Island,
pustelnik Herman Toothrot, a takze pierwszy
bohater, jaki pojawit sie na ekranie monitora

w uniwersum Monkey Island — bezimienny,
niedowidzacy obserwator. Nie zabraknie réwniez
LeChucka. Niestety wcielajacy sie w nemezis
Guybrusha Earl Boen przeszedf na emeryture i nie
ustyszymy go w RTMI. Obecnos¢ statych bywalcéw
serii — Stana, kaptanki voodoo i innych — pozostaje
na razie niewiadoma.

Gilbert od lat utrzymuije, ze od samego poczatku
planowat trylogie i pokierowatby losami

Zwiastun nie-
wiele zdradza, ale
Swietnie rozbudza
wyobraznie. Czeka-
my wigc na kolejng,
epicka przygode
Guybrusha.

1997

Wracamy na
Mélée Island.
Ciekawe, czy
spotkamy starych
znajomych i jakie
nowe miejsca zwie-
dzimy.

Nowy styl graficzny nie wszystkim
przypadt do gustu. Zobaczymy,
jak zaprezentuje sie w ruchu.

Guybrusha Threepwooda inaczej, niz to miato
miejsce w kolejnych po LeChuck’s Revenge od-
stonach (zrealizowanych bez jego aktywnego
udziatu). Wskazywat na przyktad, ze nasz ulubiony
pirat fajttapa i Elaine nigdy nie mieli by¢ para,
agra nosifaby tytut Monkey Island 3a.

Autorzy zdradzili w wywiadach, ze Return to
Monkey Island zacznie sie doktadnie w miejscu,

w ktérym (w kuriozalny sposdb) skoriczyta sie dwoj-
ka, ale potem nalezy sie spodziewac niespodzianek
i zaskakujacych zwrotow fabularnych. Gilbert
przyznat, ze zmienit wiele ze swoich wczedniejszych
zamiar6w, na przyktad whrew zapowiedziom
zrezygnowat z pixelartowego stylu graficznego na
wzor dwéch pierwszych odston. Ponadto, zapytany
o to wprost, odpowiedziat, ze jego zespét chciat
zachowac wszystkie czesci w kanonie, choc nie
trzymat sie tego desperacko. Czy wiec fabuta nowej
gry zostanie umieszczona miedzy dwdjka a tréjka,
czy bedzie to jakas réwnolegta linia czasowa, czy
tez jeszcze cos innego, dopiero sie okaze. Wszyscy
zastanawiaja sie réwniez, czy Ron Gilbert ujawni

w koricu prawdziwy sekret Matpiej Wyspy, o ktorym
od lat twierdzi, ze tylko on go zna.

Gra ma zosta¢ wydana jeszcze w 2022 roku,

a prace nad nia trwaja juz od dwdch lat. Obecnie
nagrywane sq dialogi. Noah Falstein (kolejna znana
zLucasfilm Games i LucasArtsu twarz) napisat na
Twitterze, ze brat udziat w pierwszych testach

i RTMI zapowiada sie Swietnie.

Ja czekam z niecierpliwoscia, choc nie bez obaw.
Ron Gilbert lubi bowiem dziwaczne zakoriczenia
(co potwierdza finat Thimbleweed Park) i nie stroni
od przekornych rozwiazan fabularnych. Nie sposéb
sie jednak nie ekscytowac powrotem najbardziej
znanego bukaniera w $wiecie gier

komputerowych. (PZ) mm



JEZELI CHOCIAZ TROCHE INTERESUJECIE SIE
POWROTAMI TWORCOW Z LAT MINIONYCH, NA
PEWNO OBILO WAM SIE 0 USZY, ZE KEN | RO-
BERTA WILLIAMSOWIE PONOWNIE POJAWILI
SIE NA SCENIE! PODOBNIE JAK KILKA INNYCH
0S0B W SWIATKU GROWYM OBUDZILI SIE

7 PRAWIE DWUDZIESTOLETNIEGO LETARGU,
KTOREGO BYNAJMNIE) NIE SPEDZALI LENIWIE.
KIEDY W 2020 ROKU ZACZEEA SIE PANDEMIA,
OBYDWOJE MIELI SWOJE PROJEKTY, KEN PISAL
HISTORIE SIERRY (SWOJA DROGA DOSKONALA
POZYCJA, KUPUJCIE | CZYTAJCIE), A ROBERTA
PRACOWALA NAD SWOJA KSIAZKA OPOWIADA-
JACA O WIELKIM GEODZIE W IRLANDII.

Kiedy juz skoiczyli, pandemia nadal trzymata sie
mocno, ale Ken, powodowany wspomnieniami

i nostalgia, rozpoczat programowanie kolejnej czesci
Dr. Briana. Od stowa do stowa wraz z zona doszli

do wniosku, ze jednak wielki comeback musi by¢
zwigzany z czyms ekstra, czyms, co przypomni o nich
Swiatu. Nowa wersja tytutu, od ktdrego wszystko

sie zaczeto. Nie tylko Sierra, ale réwniez Infocom czy
Adventure International.

W potowie 1979 roku Ken przynidst z firmy do domu
dalekopis, w tamtych czasach stuzacy do potaczenia
z serwerem mainframe, na ktorym tworzyt
oprogramowanie podatkowe. Oprécz dokumentéw
firmowych znalazt w zasobach katalog o nazwie
ADVENT i po uruchomieniu jego zawartosci drukarka
w maszynie wypluta komunikat,,Stoisz na koricu
drogi przed matym, ceglanym budynkiem..."
Roberta wsparfa matzonka w poszukiwaniu przygéd

COLOSSAL CAVE 3D

i nim minely trzy tygodnie, napis,The End” oznajmit,
7e to koniec. Historia milczy o ilosci zuzytego papieru
termicznego...

Czym byto ADVENT? Pierwsza gra przygodowa

w historii, ktdrej petna nazwa brzmiata Colossal
(ave Adventure, stworzong przez profesoraz MIT,
Willa Crowthera, oraz Dana Woodsa, napisana

w 1976 roku na serwerowa platforme PDP-10. Crow-
ther, jeden z tworcéw Arpanetu, zapalony speleolog
i fan papierowych RPG, odwzorowat najwiekszy na
$wiecie system jaskir w Kentucky, dodat do tego
dwucztonowy system komend (OPEN DOOR, GET
SWORD), smoki, skarby i zaklecia, a nastepnie puscit
za darmo w $wiat.

Nowa wersja Colossal Cave 3D Adventure jest tworzo-
na w technologii VR. Absolutnie rozumiem nostalgie
i powrdt do korzeni, ale czy wspétczesni gracze

s na to gotowi? Jestem ostatnim, ktdry by miat
watpliwosci, czy Ken i Roberta dadza rade, w koricu
przez dwadziescia lat dostarczali nam content, ktéry
ogrywamy do dzisiaj.

Nad gra, oprécz znanego duetu, pracuje szesnascie
0s0b z (ygnus Entertainment. | robig to juz od
pewnego czasu; premiera ma nastapic jesienia tego
roku, a gtownymi platformami beda PC, Maci Oculus
Quest 2. Dan Woods po rozmowie telefonicznej

z Williamsami pobtogostawit projekt, zastrzegajac
jedynie, ze twércy nie moga zastrzec nazwy

i konceptu — bazowy projekt zawsze byt jestima
pozostac otwarty dla kazdego, kto na jego podsta-
wie bedzie chciat zbudowac whasng wersje.
Gdybym mégt, trzymathym kciuki w wiecej niz
dwdch rekach za powodzenie projektu.

Wystarczy spoj-
rze¢ na grafike,
aby poczuc ekscy-
tacje przed zbliza-
jaca sie przygoda.
Za jaskiniag kryje
sie inny $wiat...

Roberta i Ken, jak za dawnych czaséw, wspdlnie
tworza nowy tytut. On znowu programuje, a ona
znowu pisze scenariusz. Jakby nic sie nie zmienito...

Jezeli odniesie on nawet umiarkowany sukces, to
wydaje mi sig, Ze takie osobowosci jak paristwo
Williamsowie moga jeszcze wydac kilka dobrych
pozycji, moze kolejna czes¢ Phantasmagorii lub
King's Quest? W koicu przykfad Rona Gilberta
ijego Return to Monkey Island pokazuje, ze nawet
brak praw do IP nie stanowi wielkiej przeszkody.
Pozostaje liczy¢ na udany finalny produkt, ktéry
na pewno znajdzie sie w mojej cyfrowej bibliotece.
Ajezeli do tego dojdzie jeszcze jakis zacny Big Box,
to zadowolenie, i to nie tylko moje, powinno by¢
petne. (PG) [ | |

VR
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= W nowej wersji
Saints Row na
pewno jedna rzecz
bedzie niezmienna:
mozliwos¢ siania
totalnego chaosu.

NOWI SWIECI
CZYLI STYL PONAD WSZYSTKO

STUDIO VOLITION MIAO PIERWOTNIE Zgodnie z komunikatem tworcéw omawiane wyda-

WYPUSCIC MIEKKI REBOOT SERII W LU- rzenie ma stanowic preludium do wiekszej sieci tego-

TY'M BIEZACEGO ROKU. KONIEC KoNcow rocznych pokazow poprzedzajacych premiere. Wtym . oo oS el
OSWIADCZYLO JEDNAK, ZE POTRZEBUJE przypadku skupiono sie na czynniku nieodzownym zapewni gmeranie przy
WIECEJ CZASU NA DOPRACOWANIE PROJEK-  podczas budowania mafijnej potegi w Saints Row, pojazdach.

TU. W TRAKCIE PIERWSZEJ PREZENTACJI zyli ogdlnej prezendji. W zasadzie od samego

MO(.ilIS'MY RzUCIC OKIEM NATO, CZEGO poczatku czeka nas rzadko spotykana mnogos¢ h - -
MOZEMY SPODZIEWAC SIE PO SAINTS ROW opgji personalizowania zaréwno naszej postaci, jak -

NOWEJ GENERACJI. i wszystkiego, co zwigzane jest z naszym postepem.

Volition stawia na przyktad na tworzenie postaci
totalnej — od ksztattu wtoséw az po najmniejsze
szczeg6ty naszego ciata wraz z ubiorem. Ksiegowy

z twarzg dziecka, pulchny golfista, rézowowtosy
punk — co tylko sobie zazyczymy. A jesli chodzi o nasz
gang, mozemy nawet zarzadzic specjalny dress

code, by go ujednolici¢. Kooperacje migdzy graczami
zapowiadaja sie dobrze, jednak moja wyobraznie
znacznie bardziej rozpalita prezentacja mozliwosci
zwiazanych z pojazdami. Analogicznie jak w przy-
padku wygladu opgji jest od groma, a wszystko da sie .
udoskonali¢ poprzez majstrowanie w wozie, samo-

chodzie, szybowcu, gokarcie, czy co tam wybierzemy
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= Wbrew pozorom
to wcale nie jest
najbardziej karko-
tomna ewolucja

w trakcie star¢.

do zwyktej eksploragji czy na przykfad brawurowej
ucieczki przed policja. Catos¢ wiericzy szalona liczba
opdji dtubania przy broni. Bo czemu by na przyktad
nie zamienic karabinu maszynowego w para-

solke, ewentualnie rakietnicy w futerat na gitare
niczym w,,Desperado”? Do ciekawszych aspektow
pokazu nalezy takze zarzadzanie naszym rosnacym
imperium. Sprzet na $cianach, dekorowanie wnetrza,
pojemny garaz — to tak na poczatek. Co interesujace,
na terenach zdobytych w trakcie mafijnych wojen
takze bedziemy mogli odcisnac swoje pietno.

Na razie nie odpowiedziano zas na wiele istotnych
kwestii (czy tez raczej: jeszcze nie dotarto do tego
etapu). Przyktadowo ogromne pofacie terenu (naj-
wieksza mapa w historii serii) moga niebezpiecznie
korespondowac z wielkim pustostanem pomiedzy
gtownymi zadaniami i wydarzeniami, powiekszane
dla samych statystyk, a nie dlatego ze kto$ miat na to
pomyst. Dotad takze dosc ogdlnikowo przedstawiono

Mozemy sie
spodziewac wielu
opcji zwigzanych
z powietrznymi
ewolucjami na-
szych machin
- szczegélnie
podczas posci-
gow.

Zapowiada
sie na to, ze
rozbudowywanie
naszego teryto-
rium w pewnym
sensie tez bedzie
elementem kre-
owania wizerunku
postaci.

sama fabute, co skfania do zadania pytar, czy historia
nie padnie pod cigzarem rozbuchanego stylu i na-
cisku na optyczn szczegétowosc (vide Watch Dogs
Legion, zeby daleko nie patrzec). Pewne odpowiedzi
moga nam dac kolejne materiaty od twdrcéw w ciagu
najblizszych miesiecy. (SG) ] |
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Postanowitem — z oczywistych wzgledéw — poswiecic to wydanie
indykom z Ukrainy. Géwnie takim z ostatnich kilku lat, ale na poczatku
cofne sie w czasie do lat dziewiecdziesiatych. Wiem, brzmi troche bez
sensu, ale wtedy w pewnym sensie prawie wszyscy byli indykami. Robi-
tem dla Marksoftu lokalizacje sympatycznego RTS — Ancient Conquest.
Wydawca wprawdzie byta Megamedia Australia, ale — jak sie okazato

w trakcie pracy — autorzy byli z Ukrainy.

0 niektdrych tytutach i ich twdrcach juz przy réznych okazjach wspominatem.

W zesztym roku do nagréd CEEGA nominowane byto Tukoni (indyk: Oksana Bula,
Alexey Furman, Alexey Sysoiev), o problemach Frogwares z wydawcg The Sinking
City pisatem w zesztym numerze, a kiedy zaczatem szukac tytutdw na teraz, zo-
rientowatem sie, ze indyk: Sowoke Entertainement Bureau, autor wspomnianego
w Indykarium 20/05 No one lives under the lighthouse, jest z Kijowa, co mi wtedy
zupetnie umkneto. Dla porzadku wspomne, ze GSC Game World (S.T.A.LK.ER.) czy
4A Games (Metro 2033) to tez ukrainskie studia, cho¢ oczywiscie nie maja w sobie
nicindyczego.

Ukraina jest pod niektérymi wzgledami podobna do Polski: ma porownywalng
liczbe ludnosci i solidny poziom szkét technicznych, w momencie wielkich zmian
politycznych przetomu lat osiemdziesiatych i dziewiecdziesiatych miata wiec
wszelkie podstawy do tego, zeby w przysztosci powstawato tam tyle samo gier
co unas. Na to niestety natozyfa sie historia gospodarcza i polityczna ostatniego
Cwiercwiecza i idacy za nig rozwoj infrastruktury IT. Cokolwiek bysmy mysleli

o sytuacji w Polsce, Ukraificy nam zazdroszcza, w dodatku u nas miedzynarodowe
sukcesy gier (chocby Techlandu czy (D Projektu) bardzo mocno nakrecity branze,
wiec dzisiaj nasz rynek jest wielokrotnie mocniejszy. Co nie znaczy, ze s3siedzi
préznuja.

Podobnie jak w Polsce poza studiami robigcymi wtasne gry czes¢ pracuje dla
innych. Niektdrzy sie specjalizuja: Scythgames koncentruje sie na 3D i robito
modele do Farming Simulator i Mafii I1l, Sense.Vision oferuje pomoc w testowaniu,
inni (jak Room 8, ktéry pomagat przy Control i pracowat dla Redéw nad Gwentem)
Swiadcza duzo szerszy zakres ustug. Tu oczywiscie trudno méwic o indykach (cho¢
niektdre z tych studiow réwnolegle pracuja nad wiasnymi tytutami), odnotowuje
raczej jako dowdd na to, ze ich rynek — nawet jesli jest kilka lat z tytu — rozwija sie
podobnie do polskiego.

Smutny znak czaséw, ze kilka razy kto$ mnie przepraszat, ze nie mogt odpowie-
dzie¢ wezesniej, bo w nocy byty alarmy bombowe albo strzelata artyleria, a z kim$
nie daje sie ztapac kontaktu i nie wiadomo, co to znaczy. A jak nie dziafa strona

z serwerowni, ktora udaje mi sie traceroute’em zlokalizowac w Kijowie, nie wiem,
czy to klasyczna indycza przypadtosc (,0j tak, nie mamy czasu co$ z tym zrobic”),
czy szkody uboczne, collateral damage. Ale ludzie pomagali, podziekowania

w szczegdlnosci dla Olega Danylova i Oleksiia Zdorenki, ktorzy dostarczyli intere-
sujacych informacji.

Szukajac informadji, przeczytatem kilka wywiadéw — ukrainiscy indycy maja
dokfadnie takie same problemy i przemyslenia jak polscy, z ktérymi rozmawiatem
w ciggu ostatnich lat. Kolejny znak czaséw: rozmowy byty sprzed roku—dwadch

i jednym z istotnych ich elementéw byty opisy, jak musieli organizowac prace

w kwarantannie. Pamietacie jeszcze, ze niedawno to byt nasz najwiekszy
problem?

Z doswiadczenia wiem, ze w przypadku gier powstajacych za naszymi wschodni-
mi granicami ustalenie adresu studia i jego lokalizacji jest czesto trudne.

PIXEL

W oficjalnych materiatach i na swoich stronach internetowych deweloperzy regularnie
ukrywaja sie za ogéInikowymi stwierdzeniami ,zlokalizowane w Europie” albo kompletnie
ignoruja temat. Tym razem byto to podwojnie uciazliwe, bo ile razy na wszelki wypadek sta-
ratem sie potwierdzi¢, ze mam do czynienia ze studiem ukraiiskim, wizja pomytki kazata mi
zignorowac kilka gier opisanych cyrylica. Ciekawe, czy to sie zmieni — teraz bycie Ukrairicem
moze sie okaza¢ powodem do dumy i wartosciowym elementem marketingowym.

BARDZO Z GRUBSZA ZACZYNAM OD STUDIOW WIEKSZYCH ALBO Z WIEKSZYM
DOROBKIEM, ZMIERZAJAC KU MALUCHOM. RAZ | DRUGI MIALEM WATPLIWOSCI,
CZY DA SIE K0GOS ZAKLASYFIKOWAC JAKO INDYKA, ALE W TYM NUMERZE PRZYMY-
KAM 0CZY. KONCENTRUJE SIE NA STUDIACH, NIE NA TYTULACH, WIEC NIE PODAJE
KOMPUTEROW — WSZYSTKIE WYMIENIONE GRY MAJA WERSJE WINTEL, NIEKTORE
ROWNIEZ INNE.

HAMSTERS GAMING

Dnieprowskie studio (,independent game (...) company in Europe”) pomaga innym
w tworzeniu gier, ale ma tez na Steamie siedem swoich tytutéw. Specjalizuja sie

w strategiach, dosc szeroko rozumianych, mieszajac w nich ekonomie, wojne i poli-
tyke, czasem testujac gatunek dodatkami w postaci rozwiazan prosto z karcianek.
Najwiekszy sukces sprzedazowy odnidst Evil Bank Manager, taczacy ekonomie z polityka.
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SPECIALBIT STUDIO

r

ZKijowa. Football, Tactics & Glory albo jak potaczy¢ Footbal Manager
zJagged Alliance. Takie futholowe szachy, czyli turowe rozgrywanie meczy ,We're small indie studio from Ukraine”. Lekkie przygodéwki z elementami HOPA, pisane z doza

pofaczone z doksc klazycl.zzylrr zarzqdzan(ljen; z.espo;fem. T?] "'e, jestich Jefyn; dystansu i wyobrazni, czasem z elementami fantastycznymi, czasem z humorystycznymi klimatami
gra, w 2008 ro .u wy ali Collapse —wtedy fajne, ale troche si¢ zestarzato o poradzieckiej prowinji. Na poczatku marca czes¢ zespotu zdecydowata sie uciec z bombardowanego
tamtego czasu nie jest to sympatyczna patyna. Charkowa, cze$¢ w nim zostata. Na razie brak dalszych wiesci, ale tez pewnie maja wazniejsze sprawy na

gtowie niz opowiadanie w mediach o swojej sytuacji. Screenshot z The Wild Case.

ADROVGAMES

Kijow, dzisiaj licza okoto pietnastu osob. Zaczeli od Panzer Strategy,

a pqtem doktadali !(olejne tytuly pod mar!(q Strategic Mind. Szlifuja Mitosnicy horroréw, mglistych klimatéw i Cryengine (to ostatnie
swoje strategie, az mito popatrze¢ — kazda kolejna ma coraz wiekszy odsetek zaskoczylo mnie najbardziej, horrory z ograniczona widocznoscia
pozytywnych recenzji, przypuszczam, ze uczciwie stuchaj graczy oraz sqwéréd indykow bardzo populame, ale zdominowane przez UE).
dopieszczajg silnik i zasady tworzenia scenariuszy. Zwhaszcza ColdSide i Investigator nie przynosza im wstydu, przypomniaty mi

niektdre z tytutow, ktére kilka lat temu otarty sie o finat Pixel Awards.

IRON TOWER STUDIO

Indycy bez granic: studio jest miedzynarodowe, ale jeden

z dwdch zatozycieli jest Ukrainicem i cze$¢ zespotu jest z Ukrainy
(Roéwne i 0dessa). Podobnie jak Starni specjalisci od jednego gatunku
— turowych RPG. Po ich flagowym tytule z 2015 roku, The Age of Deca-
dence, widac juz troche wiek, grafika traci myszka, ale (zwaszcza jesli
ktos jest fanem gier wymagajacych) ciagle zbiera pozytywne recenzje.
Colony Ship wyszto w 2021 roku we wczesnym dostepie, wiecie, ze nie
przepadam, ale gracze zadowoleni.
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PIXEYE GAMES

Na razie mistrzowie jednego, wydanego w zesztym roku tytutu: Until
We Die. Zasadniczo strategia, ale zeby dowodzi¢, trzeba sie nabiega¢
i mozna samemu zgina¢, co oczywiscie konczy rozgrywke. Rzecz ewi-
dentnie zainspirowana Metrem. Pixel art, co$ w stylu automatéw i Metal Slug.
Gra zostata dobrze przyjeta, ale ostatnio cos poszto nie tak: zapowiedziany
zostat update, ale sie spéznia, wiec gracze narzekaja. Chyba na zapas.

YEVHENS

Ostriv to dosc klasyczny city builder, osadzony w realiach nawiazu-
jacych do osiemnastowiecznej Ukrainy. Spokojny, bez koniecznosci
nerwowego klikania, jest czas na wszystko. Pierwsze wersje powstaty
w 2017 roku, w 2020 roku gra znalazfa sie na Steamie, we wczesnym

dostepie — ale juz ma ponad dwa tysigce recenzji, z ktérych 92 procent jest
pozytywnych. To nie s3 przypadkowe liczby. Z wiadomych przyczyn chwilowo
prace mocno spowolnity.

Szanse na Franko 2 sg znikome, ale jesli szukacie zblizonych klimatow, to BOMJMAN zapetni
luke. Wprawdzie to nie bijatyka, tylko shooter, i nie w Szczecinie, tylko w Kijowie, ale skojarzenia
oczywiste. Z lekka nuta Wilqa.

Titan Chaser, atmosferyczny driving
simulator - duzo si¢ tam nie dzieje, ale jest
intrygujacy klimacik, jedna z tych gier, co
to cztowiek whasciwie nie wie, czy mu sie
podobaja, czy nie, bo rozgrywka zadna,
wyzwanie znikome, a potem nagle trzecia
w nocy, rodzina $pi i nie wiadomo, kiedy to
zleciato. A w ogdle to w podstawdwce przyjazni-
tem sie z Jarkiem Szostakiem, wiec Stas za samo
nazwisko ma u mnie chody.

e g
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Dwa tytuty, Atom
RPG i Atom RPG:
Trudograd (to
drugie, cho¢ mozna
ograc samodzielnie,
jest kontynuacja
pierwszego). Co$
jak pierwsze Fallouty,
tylko ze wspétczesng
grafikg, a napisy na
Scianach sg cyrylica.

GINGERTIPS GAME STUDIO

Sympatyczna, klasyczna przygodéwka

w pixel arcie: FoxTail. Gra finansowana

w hybrydowy sposdb, bo na Steamie i GOG
wczesny dostep (dzisiaj do trzech czesci),
ana Patreonie mozna obserwowac powsta-
jaca mitologie Swiata, w ktorym rozgrywa
si¢ zabawa. Na razie prace s3 zamrozone, autor
z70ng i dzieckiem uciekt z Izium, zanim zajeli je
Rosjanie.

Castle of no Escape 2 - staro¢, w podwdjnym
sensie. Po pierwsze, wyszedt w 2016 roku, po
drugie, to taki klimat retro, Atic Atac, tylko podra-
sowany do dwustu piecdziesieciu szesciu kolorow
iz proceduralnie generowanymi pomieszczeniami.




MUZT DIE STUDIOS

Zombie Derby, czyli trzyczesciowa seria. Te zombiaki w tytule to
troche licentia poetica, bo nie maja wigkszego znaczenia — mogtoby je

Kolejne podejscie do klimatow retro, Knigh-  Taimumari: Definitive Edition, solidna plat- zastapié cokolwiek innego, od wicieklych kurczakéw po krwiozercze

tin+, czyl‘i taka Z'el'da, starannie z!'obitTnaf formowka z fajnymi k!imatami retro. Pixel pomidory. Trzeba jechac samochodem w prawo i rozjezdzac, ile sie da.
ale naluzie, bez idiotycznego napinania si¢ art, mangowa kreska i adekwatna muzyka.
na Bycie Powazng Gra™. Niby indyk z Ukrainy, a zupetnie jakby mieszkat

REX PEX MEDIA

Trzymamy sie sprawdzonych
standardow, wiec Cosmic Collapse,

CAT FLOOR STUDIO czylitaka Galaga albo Warblade,

tylko caty czas w prawo, albo Can-

kilka tysiecy kilometréw dalej na wschdd.

The God Unit, kli- nons-Defenders, czyli co$ miedzy
maty Portala, czyli Space Invaders a Missile Command.
logika i fizyka, plus Robione troche na jedno kopyto, ale
prowadzacy gtos- kosztujace grosze i wystarczajaco gry-
-narrator-operator. walne, zeby przy wszystkich ich wadach
Biorac pod uwage, ze dawato sie je uznac za uczciwa oferte.
to produkgja jednooso-

bowa — zaskakujaco

solidna.

Artifact Quest 2 -
Match 3. Generalnie
Match-3, ale rozbu-
dowany o elementy
odbudowywania
wyspy i szukania
skarbow. Starannie
zrobione, spokojne
klikadetko do kolejki
albo poczekalni.

ROENKO GAMES

Znowu klimaty retro — Dungeon Escape, czyli prosta platforméwka 2D
z grafika na poziomie o$miu bitow, albo Zeon 25, blizszy maszynom
szesnastobitowym kolejny klon Galagi. Troche taki kosz z ksiazkami po
Zotéwee, ale komus sprawiaja frajde i ktos w nie gra.

Zwykle wybierajac tytuty do numeru, ciesze sie, mogac dokonac selekgji,
bo wiem, ze zostana te lepsze. Tym razem mi szkoda. Nie ruszytem gier na
komarki, chocby Evercraft Mechanic czy G30, catkiem chetnie dotozytbym
(radle, Field Hospital: Dr. Taylor’s Story, Molecats, PUSS!, Runout, Smin-
theus, Where is my mom... Nawet nie twierdze, Ze s3 warte umieszczenia
w numerze — ale warto o nich wspomniec, bo ich istnienie jest niezbedne
jako podtoze. Z kazdego tysiaca indykow probujacych pisac takie gry stu

nabierze umiejetnosci i zacznie pracowac w powaznych studiach, dziesieciu
osiagnie sukces, jeden pdjdzie po laury. Nie mam watpliwosci, ze Ukraina ma
potenjat.

PIXEL 15

W RAMACH TEGO PRZEGLADU SIEGNALEM NA POLKI, KTORE ZWYKLE IGNORUJE, ALE
WRESZCIE JEST DOBRA OKAZJA, ZEBY O NICH WSPOMNIEC. OPROCZ INDYKOW ROBIACYCH
GRY AMBITNE, CZASEM NIESTETY PORYWAJACYCH SIE Z MOTYKA NA SLONCE, SA TEZ TACY,
KTORZY NIE USILUJA SIE NAPINAC, ZNAJDUJA SOBIE MIKRONISZE | CYKAJA KOLEJNE TYTULY.
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CZY MOGLIBYSMY ZA POMOCA VR POPRAWIC WRAZENIA SMAKOWE?
PYTANIE NIBY ABSURDALNE, ALE Z DRUGIEJ STRONY, JESLI NAPIJE-
MY SIE WLOSKIEGO WINA W POLSCE, TO PRAWDOPODOBNIE BEDZIE
SMAKOWALO GORZEJ, NIZ GDYBYSMY NAPILI SIE DOKLADNIE TEGO
SAMEGO WINA W OGRODKU KNAJPKI WE FLORENCJI. SMAK JEST WY-
PADKOWA WIELU CZYNNIKOW - ZAPACHU, WYGLADU TEGO, CO SPO2Y-
WAMY, ALE TEZ OTOCZENIA, GWARNEJ ULICY, WIEKOWYCH ZABYTKOW,
BEZCHMURNEGO, SLONECZNEGO NIEBA. A PRZECIEZ WYCZAROWANIE
ILUZJI BYCIA W INNYM OTOCZENIU JEST NAJBARDZIEJ PODSTAWOWA
FUNKCJA GOGLI VR, WIEC ODPOWIEDZ POWINNA BYC TWIERDZACA.

User Jama

WANDERER

Najpierw ostrzezenie. Na poczatek trzeba $ciagnac kilkadziesiat
gigabajtow z sieci, potem rzecz si¢ rozpakowuje i jeszcze bardziej puchnie,
przy czym wskaznik postepu dochodzi do 99 procent, po czym ostatni
procencik zdaje sie trwac drugie tyle, co wszystkie poprzednie. Niemniej
warto zdoby¢ sie na cierpliwos¢, bo Wanderer wyglada cudnie. Zaczynamy
w postapokaliptycznym Bostonie, najpierw w sterylnym laboratorium
temporalnego Projektu Feniks, potem ruszamy fodzia przez zniszczone
miasto i zalane woda ulice. Srodowiska VR s3 miesiste, rozbudowane
iréznorodne. Pod wzgledem mechaniki jest to krzyzowka przygodowki

i escape roomu. Musimy zebrac okreslone przedmioty i wykorzystujac je,
rozwigzac zagadki, przy czym bedziemy podrézowac w czasoprzestrzeni,
wspomagani w przygodach przez gadajacy zegarek o imieniu Sam. Widac,
7e gra zostata stworzona od podstaw dla VR. Sposdb obstugi jest zoptyma-
lizowany i ergonomiczny, samouczek nie natarczywy, ale pomocny. Petna
$ciezka gtosowa pozwala zredukowac czytanie, ktére w VR bywa meczace.
Prosimy, co ja mowie, zadamy wiecej takich produkgji!
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VIVE VR CORNER

TRAIN MECHANIC
SIMULATOR

Jak mozna nie lubic kolei? To kolej sprawita, ze cywilizacja ruszyta z kopyta.
Dzigki kolei mozemy w sposob ekonomiczny, ekologiczny i komfortowy podrézowac na
duze odlegtosci, z mozliwoscia swobodnego gapienia sie na krajobraz. Teraz dzieki VR
mozemy sprébowac swoich sit w naprawie maszyn, dzieki ktorym koleje mkna po torach.
Lokomotywa to wielki, skomplikowany kawat sprzetu, ktdry poznamy w szczegétach,
realizujac kolejne zlecenia naprawcze. Czesto aby dotrze¢ do wadliwego elementu, trzeba
rozebrac na przyktad caty zespét wozka jezdnego. Element po elemencie, Sruba po $rubie.
Do dyspozycji mamy trzy warsztaty naprawcze — mechaniczny, elektryczny oraz hydrau-
liczny. Rdznego rodzaju rozmontowywania, rozbierania, roztrzasania jest tu na dtugie

godziny, oczywiscie tylko dla 0sob, ktére lubia tego rodzaju dtubanine. Jedyny element, N
ktdry psuje wrazenia, to wyskakujace okna, ktdre Swietnie sie sprawdzaja w normalnej \
pracy z monitorem, natomiast psuja immersje w srodowisku VR.
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ATLAS MYSTERY

To nieco inny przyktad escape roomu w VR. Cho¢ rozmach gry jest
duzo skromniejszy i jest ona o wiele krétsza niz w przypadku
Wanderera, to udatnie buduje przesycona tajemnica atmosfere

i pozwala pogtéwkowac nad manualno-logicznymi zagadkami. Rzecz
rozgrywa sie w Los Angeles, w tytutowym, luksusowym kinie Atlas, obecnie
opuszczonym, ale kryjacym mroczng historie, ktdra krok po kroku odkryjemy.
Nalezy sprawdzac wszystkie potki, szafkii szuflady, poniewaz moga tam by¢
ukryte wskazéwki, na przyktad kod do otwarcia zamka szyfrowego. Sporo jest
manipulowania réznego rodzaju gatkami, aby uzyskac oczekiwany efekt — czy
to bedzie idealny wykres fali, czy tez pozadany poziom napiecia zasilaja-
cego. Uciekajac z jednego umownego pokoju, bo moze to byc tez korytarz,
wpadamy do kolejnego. Jest to o tyle wygodne, ze ogranicza szukanie do
pewnego obszaru.

" GAME DRIVE

Jakis czas temu prezentowalismy zewnetrzny dysk dla uzytkownikéw konsol Xbox. Warto
wiedzie¢, ze posiadacze PlayStation tez moga zdoby¢ wersje licencjonowana na swoje maszyny. W serii
produktéw Seagate Gaming dostepny jest zewnetrzny twardziel w stylizacji tegorocznego hitu na PS, gry
Horizon Forbidden West. Obudowe napedu zdobi podobizna gtdwnej bohaterki serii, towczyni Aloy z ple-
mienia Nora. Biata kolorystyka sprawia, ze sprzet wizualnie bedzie najlepiej pasowat do PS5, natomiast
jest oczywiscie zgodny réwniez z PS4, a takze mozna go wykorzystac z pecetem na przyktad do instalacji
wiekszej liczby gierek VR. Dostepne s3 modele o pojemnosci 2 oraz 5 terabajtow. Dysk faczymy z konsola
za pomocg interfejsu USB 3.0 i jednego kabelka, ktdry jednoczesnie stuzy do zasilania. W przypadku PS4
mozemy gra¢ w produkcje bezposrednio z zewnetrznego dysku, natomiast przy PS5 trzeba bedzie dany
tytut uprzednio przerzuci¢ na wbudowany w konsole naped SSD. Dodatkowo w opakowaniu znajduja sie

naklejki z wybranymi mechami z gry.
&
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pieczny!

TaokiMal

PAT MORITA TEAM
ZX SPECTRUM

NA POCZATKU LAT DZIEWIEC-
DZIESIATYCH PLATFORMOWY,
ZNANY Z SALONOW ARCADE
TOKI PODBIL SERCA POSIADA-
CZY LICZNYCH KONSOL

| KOMPUTEROW DOMOWYCH.
SMAKIEM OBESZLI SIE, JEDNAK
UZYTKOWNICY ZX SPECTRUM

- KONWERSJA, CHOC ZAPOWIA-
DANO JA W PRASIE, NIGDY NIE
UJRZALA SWIATLA DZIENNEGO.
AZ DO TERAZ.

TokiMal - podobnie jak jego stynny
pierwowzdr - przedstawia histo-
rie matpy, ktéra rusza na ratunek
swojej wybrance uwiezionej gdzies

Hot.hing
GOGIN
ZX SPECTRUM

TWOJ BOHATER ZACZYNA
DOSEOWNIE Z NICZYM. PO
CHWILI UZYSKUJE ZDOLNOSC
CHODZENIA W LEWO, IDZIE WIEC
KAWALEK W TYM KIERUNKU, BY
NAUCZYC SIE SKAKANIA ALBO
ROZGLADANIA SIE - AZ OSIA-
GNIE STAN, W KTORYM, CORAZ
SPRAWNIEJSZY | BARDZIEJ DO-
SWIADCZONY, ZDOtA PRZEZYC
W SKRAJNIE NIEPRZYJAZNYM
SWIECIE GRY.

LI
-
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ZX Spectrum, przyoladamy sie nowym
A choc¢ sam ,gumiak” nie mtodnieje, nie

i pojemniejszych kosci pamie
e U uzytkownikow wywotuija szybsze

‘4\. ;'l"‘
[ Rl X Lo

STAGE

=2 V3 DDG 2-1 %

w gtebi dzungli. Ten, kto zechce
wesprze¢ protagoniste w realiza-
cji tak szczytnego zadania, niech
nastawi sie na duzo wyzwan natury
zrecznosciowej, gtéwnie biegania

i strzelania. Sa tez bossowie i ukry-
te, bardzo rozbudowane poziomy

m wieku ten ostatni objaw moze by¢

. -
4 gl g
SN T,

Fani Tokiego z pewnoscig docenig, ze
o ile oryginat przy odrobinie wprawy dato
5 sie pokonac w dwadziescia minut, o tyle
O : na przejscie tej wersji trzeba zarezerwo-
wac co najmniej dwa razy wiecej czasu.

IDOLS FRDL

pozwalajace na nielinearng eksploracje oraz liczne po-
wer-upy. Nalezy sie spodziewaé réwniez zachwytéw nad
grafika i muzyka, te elementy bowiem zostaty wykonane
na poziomie rzadko widywanym na ZX Spectrum. Aha.
Warto doda¢, ze bohater okazjonalnie korzysta tez ze
snowboardu - $rodka transportu w dzungli widywanego
niezbyt czesto.

[N I BB ] 4 4
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Silnik Nothing zostat wykorzystany takze do
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Ta interesujgca mechanika nie jest
catkowitg nowo$cia, bo gra Nothing
pierwotnie ukazata sie na pece-
tach. Jednak - co nalezy podkresli¢
- jej konwersja na ZX Spectrum jest
o wiele lepsza: dtuzsza, bardziej
ztozona, z wieloma umiejetnoscia-
mi, ktérych nie byto w pierwowzo-
rze. Cze$¢ z nich prawdopodobnie
do niczego sie nie przyda, ale i tak
ich odkrywanie to Swietna zabawa.
Warto zwréci¢ uwage takze na

zrobienia spectrumowej, ultraptynnej konwersji

Super Mario Bros. Jesli nie jeste$ prawnikiem

Nintendo, poszukaj w sieci tej peretki!

arcyptynny scroll ekranu - nie wie-
dzieli$my, ze ,,gumiak” tak potrafi!



Alien Slarhead
JOESOFT
ZX SPECTRUM

BIEGAC | SKAKAC PO PLATFOR-
MACH ROZMIESZCZONYCH NA
PLANSZY, NIE DAC SIE ZABIC
KRAZACYM DOOKOLA PRZESZKA-
DZAJKOM, ZBIERAC PRZEDMIOTY
PRZEZNACZONE DO ZBIERANIA

I DOTRZEC DO WYJSCIA, NIM
SKONCZY SIE CZAS - TO POMYSL
NA ROZGRYWKE TAK STARY JAK
MANIC MINER. | ZAZWYCZAJ
SPRAWIAJACY NAM CORAZ WIE-
CEJ TRUDNOSCI.

Powiedzmy sobie szczerze: my, uzyt-
kownicy ZX Spectrum, nie mfodnie-
jemy. Refleks juz nie ten, reka tez nie
tak sprawna jak kiedys, a twércy gier
jakby nie chcieli dostrzec tej ponurej
prawdy. Tworzg platforméwki wyma-
gajgce komputerowej wrecz precyzji
i szybkosci dziatania. Alien Slaphead
jest inny - starannie zaprojektowany
i przemyslany, lecz celowo fatwiej-
szy. Rzadziej sie tu ginie i wieksza
jest szansa, ze zamiast - jak zwykle

- ,game over” na ekranie ujrzymy

binko C

ZX SPECTRUM

WYSCIGI PODWOJNIE RETRO:
NIE TYLKO DLA FANOW STA-
RYCH MIKROKOMPUTEROW, ALE
| STARYCH SAMOCHODOW.
Podobnie jak wczes$niejsza gra
tych autoréw - Travel Through

caracha

ZOSYA ENTERTAINMENT

FUEL 002487

STAGE

1

HABH

OLYMPIC GAMES

Turkevw
Greece

napis ,congratulations”. Oficjalnie
autor Kieruje gre do dzieci, co wyda-
je sie stuszne, bo takich produkcji
na o$miobitowcach niewatpliwie
brakuje. Lecz chociaz wielu z nas
dorobito sie potomstwa, jest rzecza

Jestesmy przy-
byszem z obcej
planety. Dlatego
wyzwaniom zrecz-
nosciowym towa-
rzyszy quiz wiedzy
z historii ludzkiej
cywilizacji.

LapP /3

10

Time (Pixel #72) - réwniez Rubin-
ho Cucaracha pozwala cofna¢ sie
do poczatkdw motoryzacji

i wzig¢ udziat w serii drogowych

Lap 1/1

Samochéd to
rzecz kosztowna,
wiec rywalom chec
do walki odbiera
kazda sttuczka.

To wazne, bo

w przeciwienstwie
do innych kierow-
c6éw nasz bohater
jest nieuzbrojony.

pojedynkow z rajdowymi pionie-
rami. Ci - jak sie szybko okaze
- bywaja jednak brutalni, nalezy
wiec uwazac, by rywalizacji nie
zakonczyt celny cios lewarkiem,
plama oleju rozlanego na drodze

HELIUM 77

FIRST BEGAN 1IN

watpliwa, czy miodzi ludzie zechca ik
siegnac po platformdéwke na ZX
Spectrum. My siegniemy na pewno
- jak robimy to od czterech dekad
-iwyglada na to, ze wreszcie jaka$
ukonczymy.

przez przeciwnika czy nawet eks-
plozja dynamitu. Atutami gry sa
oprawa graficzna i model jazdy.
Mozna zaryzykowac teze, ze ten
ostatni przebija nawet legendar-
ne Chase HQ!

® PIXEL 19
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THEA500 Mini

Nowa Przyjacidtka oo 2y Cziesiu pieciu laach

Komputer Commodore Amiga 500 zadebiutowat na rynku w roku 1987. To maszyna,
ktora sposrod wszystkich modeli Amig okazata sie najchetniej wybieranym sprzetem
przez domowych graczy i cyfrowych tworcow. Dzis ma status komputera kultowego
i wiasnie powraca w postaci konsoli THEA500 Mini, wyposazonej w ztgcze HDM,
dopracowany emulator, akcesoria W postaci myszy i pada oraz dwadziescia piec
topowych, amigowych gier. o

20 PIXEL



viec ma do zaofero-
inia nowa konsola?

budowa stanowi re-

ke klasycznej Amigi
0, jednak jest od

p znacznie mniejsza.
Wy > dbatoscig o szcze-
g6 /wiscie nie ma mowy
o tek czy dziatajacej
k

W zestawie otrzymujemy mysz,
ktéra wyglada jak oryginalny ,,tank”
- czyligryzon, ktérego uzywali$my
z Amigg w XX wieku. Oczywiscie nie
ma pod spodem kulki, tylko sensor
optyczny, i mozna jg podtaczy¢
réwniez do wspoétczesnego peceta.
Poza myszg jest przewodowy pad,
0 ksztatcie inspirowanym kontro-
lerem stosowanym wraz z dawng
konsolag Amiga CD32. Wszystko
zapakowane w estetyczne pudetko
i wykonane z plastikow wysokiej
jakosci. Zasilacz nie jest potrzebny,
wystarczy podtgczenie do zwyktej
tadowarki od smartfona.

Po podtaczeniu Mini do telewizora
mozemy wybrac jezyk (jest polski)
i przechodzimy do eleganckiego
i intuicyjnego menu gier. W mo-
mencie wybrania jednej z nich
z ,karuzeli" otrzymujemy krotki
opis, zasady sterowania i screeny.

CYTADELA

(ytadela, gra rodzimego studia Virtual Design,
wydana przez Arrakis Software w 1995 roku na
Amige, zostata udostepniona jako darmowy
dodatek do THEA500 Mini. Wystarczy pobra¢
pliki przeprowadzic prosta instalacje. Wszystko
opisane jest krok po kroku na stronie producenta
THEA500 Mini pod adresem tiny.pl/98wdr

W ustawieniach mozemy tez wy-
bra¢ sposéb wyswietlania obrazu,
w tym wtaczy¢ efekt odbiornika
CRT. Co bardzo istotne, poza
wgranymi dwudziestoma pigcioma
grami na THEA500 Mini mozemy
uruchomic z pendrive'a dowolny
tytut na Amige 500 czy 1200.
PrzejdZmy do najwazniejszego,
czyli wrazen z uzytkowania sprzetu.
S3q one bardzo pozytywne - wszyst-
ko dziata ptynnie, jest czytelne,
wida¢, ze mamy do czynienia
z dopracowanym produktem. Jako
stary amigowiec bardzo doceniam
fakt, ze moge po prostu szybko
i tatwo witgczy¢ ulubiong gre i sie
nig bawi¢ bez zadnych problemoéw
zwigzanych z uruchamianiem emu-
latora, konfigurowaniem sterow-
nikéw i kontroleréw. Wiadomo, ze
mam w domu oryginalne Amigi, ale
umdéwmy sie - samo ich wydoby-
cie, uruchomienie i podtgczenie to
sporo zachodu, nie zawsze mam na
to czasiochote. A z jeszcze innej
strony - konsola jest wrecz idealna
do zainteresowania amigowymi
hitami cho¢by dzieci, ktérych
nie odrzucg trudnosci z obstuga
sprzetu, wgrywaniem gier. Majg po
prostu urzadzenie, ktére dziata, jest
nieskomplikowane i oferuje sama
miodnos$¢. ke

Alien Breed 3D Alien Breed: Special Edition 92 Another World - Arcade Pool - ATR: All Terrain Racing - Battle Chess

Cadaver  California Games  Dragon’s Breath  F-16 Combat Pilot - Kick Off 2 Paradroid 90  Pinball Dreams

Project-X: Special Edition 93 Qwak " Simon the Sorcerer ~ Speedball 2: Brutal Deluxe - Stunt Car Racer Super Cars I

The Chaos Engine " The Lost Patrol - The Sentinel - Titus the Fox Worms: The Director’s Cut Zool: Ninja Of The Nth Dimension




PROBA WYCIAGANIA WNIOSKOW Z ROSNACEJ POPULARNOSCI RETRO F

Pasjaibiznes

Rozmowaz CHEIZEM =MITHEHRM,
dyrektorem ds. technologii,
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JEM MELEQURMKEEM,

dyrektorem ds. licencji w Retro Games.

[d yakie byty wasze pierwsze domowe komputery?
ZHRI= SMITH: ZX81, ZX Spectrum.

A potem Acorn Archimedes A440.

ODARKREM MELEQURME: ZX Spectrum

i Commodore 64.

[ Podobnie u mnie. Zaczatem od ZX Spectrum+,
potem byt Commodore 64 i w koricu Amiga 500.
Jakie sg wasze ulubione gry?

.=, Lemmings.

CLk.: Dune ll.

P Dlaczego zdecydowaliscie sie na produkcje no-
wych wersji klasycznych komputeréw osmio- i szes-
nastobitowych z lat osiemdziesigtych i dziewiecdzie-
sigtych ubiegtego wieku?

Jestesmy fanami gier i komputeréw retro. Wszystko
zaczeto sie w 2004 roku, gdy Darren stworzyt emula-
tor Commodore 64 w ksztatcie joysticka z trzydziesto-
ma grami pod nazwa Direct-to-TV DTV64, a dziesiet
lat pdzniej zaczeliSmy wspdlnie mysleé o zbudowaniu
petnowymiarowej wersji komputera. Na poczatku
mieli$my bardzo ambitne plany - marzyliSmy o wielu
funkcjach i dodatkach takich jak chipy dual-SID, ale

taki produkt musiatby by¢ dos¢ drogi. Tak wiec ogra-
niczyliSmy zakres funkcji i rozbudowy i ostatecznie
wyprodukowali$my THEC64 Mini, ktéry zostat ciepto
przyjety i bardzo dobrze sie sprzedawat. To dato nam
impuls do stworzenia wiekszej, petnowymiarowej wer-
sji z dodatkami, o ktére prosili uzytkownicy.

Tak powstat THEC64 Maxi.

P Produkcja waszych urzadzen byta poprzedzona
badaniami rynkowymi czy po prostu intuicyjnie
wyczuliscie rosngcy sentyment do retro i postanowi-
liScie sprébowac to wykorzystac?

0d dawna jestesmy zaangazowani w spotecznos¢ re-
tro, aktywnie wspierajac rézne inicjatywy, projekty czy
wydarzenia, pracujemy tez w pokrewnych branzach
zwigzanych z informatyka i technologiami. Rozmawia-
my z ludZmi, styszymy, czego oczekuja, i wyciggamy
wnioski. Przy kazdym projekcie pozostajemy w kon-
takcie z odbiorcami i bierzemy pod uwage ich zdanie.
Zatem oproécz tego, ze robimy to, co kochamy, mamy
dobre wyczucie, jak tworzy¢ produkty, ktére znajda
klientéow. Na przyktad Darren jest dyrektorem ds.
licencji w Antstreamie i pracuje w branzy gier od lat
osiemdziesigtych, wiec zna tytuty, ludzi, ktérzy za nimi
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stoja, i ma $wietny instynkt. Chris jest inzynierem,
ktory doskonale wie, jak dziatajg komputery i oprogra-
mowanie, zaczynajac od ZX81i ZX Spectrum. Wykonat
nawet inzynierie wsteczng niestandardowego chipa
(ULA) w ZX Spectrum i napisat ksigzke opisujaca go
szczegotowo, dzieki czemu moga powstawacd kolejne
klony Spectruméw.

[d Na razie mamy waszg oferte maszyn spod znaku
Commodore. Czy planujecie rozszerzy¢ jg o Atari,
ZX Spectrum albo inne platformy o$mio- i szesna-
stobitowe?

Doktadnie nad tym teraz pracujemy. Nie mozemy

na razie zdradzi¢ wiecej szczeg6tow, ale oczekujcie

nowych propozycji z naszej strony.

[d Macie poréwnanie rynkéw w skali globalnej.

Gdzie obserwujecie najwiekszg popularnosé retro?
Czy macie jakies spostrzezenia dotyczace réznic
miedzy Polska czy szerzej Europa Srodkowo-
-Wschodnig a rynkami niemieckim czy brytyjskim?
Trudno o prosta i jednoznaczna odpowiedZ, poniewaz
zalezy to od wielu czynnikéw, przede wszystkim plat-
formy. Na przyktad byliSmy zaskoczeni, ile entuzjazmu

wzbudzita Amiga w Polsce! Byta réwniez bardzo popu-
larna w Wielkiej Brytanii, ale juz nie tak bardzo w Ame-
ryce Pétnocnej. Poréwnaj to teraz z Commodore 64,
ktéry byt niezwykle popularny w Ameryce Pétnocnej,
ale znacznie mniej w Wielkiej Brytanii. To wszystko jest
oczywiscie pochodna tego, co ludzie mieli i czego uzy-
wali podczas dorastania. Na pewno ogdlne zaintereso-
wanie grami retro jest powszechne i nie maleje.

[d oczywiscie nie moge nie zapyta¢ o THEA500
Maxi. Kiedy mozemy sie spodziewac ,,nastepcy”
THEC64 Maxi?

Chcieliby$my zrobi¢ starszego brata THEA500 Mini,
ale mamy $Swiadomo$¢, ze musiatby to by¢ bardziej
zaawansowany model. Wymagatby on wiekszych na-
ktadéw pracy, narzedzi, specjalnego procesu produkcji
klawiatury i stacji dyskietek, a montaz catosci bytby
bardziej skomplikowany. Ale niczego nie wykluczamy!

[d céz, w takim razie dziekujemy za THEA500 Mini

i oczekujemy kolejnych wiesci od Retro Games.
Swietnie sie bawili$my, tworzac ten model, i wspaniale
jest obserwowac pozytywne reakcje uzytkownikow.
To fantastyczne! s

THEA500 Mini
poprzedzity retro-
konsole THEC64 Mini
oraz THEC64 Maxi,
ajeszcze wezesniej
(64DTV - konsola
emulujgca Commo-
dore 64 w ksztatcie
klasycznego
joysticka. Firmama
na koncie réwniez
kilka gier wydanych
na platformy (64,
ZX Spectrum, Game
Boy Advance oraz
Nintendo Wii.
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IBLIZAJA SIE WAKAGJE, ROSNIE WIEC POTRZEBA POSIADANIA KROLIKOW W KAPELUSZU NA WYPADEK,
GOYBY MALUCHOM ZAHCIAO SIE W COS GRAC. STARAJAC SIE TRZYMAG ICH Z DALA 0D MINECRAFTA,

BRAWWL STARS | ROBLOKSA, TRZEBA WYMYSLAG CORAZ NOWSZE TYTURY. DOWOZIMY ZATEM GRE WIDEQ,
PLANSZOWKI ORAZ.. ZWIAZANY 7 NASZYM UKOCHANYM HOBBY ZESTAW KLOCKOW LEGO!

Chocobo GP
Eidos Interactive, 2022. Switch
WIEK: 3+

Wyscigi wwersji dla najmlodszych

z postaciami z Final Fantasy? Brzmi
super! Chocobo GP obiecuje wlasnie to—
w przystepnej, ale efektownej odslonie.
Weielamy sie tu w jedna z dostepnych postaci
znanych z serii Final Fantasy i $cigamy sie po
zakreconych trasach wraz z przeciwnikami.
Na trasie wyscigu znajdujemy réznego rodzaju
ulepszenia i bronie, dzieki ktérym mozemy
zmienic przebieg rywalizacji.

24 PIXEL

Rozgrywka wyglada mniej wiecej jak w Mario
Kart. Scigamy sie gokartami po bajkowych
torach, zbieramy ulepszenia i zastawiamy
putapki. Gdy driftujemy, iskry spod k6t zmie-
niaja kolor, a podczas startu nalezy nacisna¢
gaz, kiedy pojawia sie numer ,2". Nie ma tutaj
jednak sterowania zyroskopem, wiec nasz
pojazd mozemy kontrolowac tylko za pomoca
joystickéw — Mario Kart w okrojonej wersji.
Dostepna jest opcja multiplayer, jednak nie

N

a1g11.81
ais

udalo mi sie polaczy¢ z powodu braku graczy,

aszkoda, gdyz za udzial w Grand Prix sa
dodatkowe nagrody. A nagrod jest duzo
iprzeréznych, gdyz cata gra, pomimo ze kosz-
tuje pieniazki, dziata na zasadzie free-to-play,
wiec dajac konsole maluchowi, pamietajmy

o wlaczeniu funkdji kontroli rodzicielskiej,
gdyz przez przypadek moze on zrobic spore
zakupy!

Plusem Chocobo GPjest Story Mode, z prze-
rywnikami zaprojektowanymi specjalnie

dla najmtodszych. Opowiadane historie sa
zabawne, a postacie méwia powolii wyraznie.
Nie ma jednak opcji zmiany jezyka, a calog¢
tego dziecinnego trybu bardzo kontrastuje

z zaprojektowana w nurcie gacha reszta gry.
(Sos)
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Soniclego

zestaw klockow
WIEK: 3+

Sonic jest z nami juz ponad trzydziesci lat i nie zwalnia tempa.
Ten rok ma zreszta szanse by¢ dla niego wyjatkowy. W koncu
niebieski jez dostanie pierwsza gre z otwartym swiatem

(Sonic Frontiers) oraz druga czes¢ swoich filmowych przygod.
Na poczatku roku do sklepéw trafil zas zestaw Lego z nim w roli
glowne;j.

Najszybszy jez galaktyki do $wiata stynnych klockéw zawitat juz

w 2016 roku za sprawa level packa do Lego Dimensions, do ktérego dota-
czono figurke Sonica i gars¢ klockow. Teraz kolczasty sprinter otrzymat
caly zestaw. Wprawdzie zostat on wydany w ramach skierowanej do star-
szych fanéw serii Lego Ideas, ale widniejacego na pudetku napisu

,18+" nie traktowalbym catkowicie serio. Niemniej sporo ze 1125 ele-
ment6w to bardzo mate klocki, wiec plastikowy Sonic na pewno nie jest
kompatybilny z najmlodszymi mitosnikami budowania.

Nie mam tez watpliwosdi, ze to starzy, dobrzy znajomi jeza w pelni docenia
wszystkie szczeg6ly zaczerpniete z poziomu Green Hill. A tych jest sporo

— zbudujemy miedzy innymi kanciasta palme, checkpoint, petle czy klasycz-
nych przeciwnikéw: Moto Buga, Crabmeata oraz oczywiscie Dr. Robotnika.
Szczerze méwiac, z tym ostatnim mam pewien problem, gdyz akurat twarz
wasatego mistrza zbrodni nie jest szczytem mozliwosci projektantéw
Lego. Moj drugi zarzut to duza liczba naklejek. Nie jestem fanem tego
rozwiazania, poniewaz najlepszy efekt, jaki przy ich przytwierdzaniu udaje
sie osiagna¢ moim koslawym paluchom, to ,bez tragedii”. To jednak jedyne
mankamenty, jakie znalaztem, gdyz zestaw oficjalnie zwacy sie Sonic the
Hedgehog — Green Hill Zone prezentuje sie swietnie i z pewnoscia bedzie
ozdoba kazdej kolekgji. (AB)

Park Smokow

AT
planszowka
WIEK: 8+
PREIIIROCTIYETYLH
Smoki rozbudzaja wyobraznie dzieci bestiami w roli gléwnych atrakcji. Naszym zadaniem jest 6 o KR!
od wiekéw, nic wiec dziwnego, zektos  uczynié go tak interesujacym, by przyciagnal jak najwiek- L e
wpadl na pomyst gry, w ktérej wcie- sza liczbe odwiedzajacych. Mamy na to trzy pory roku, { 3 RO 9
lamy sie w zarzadcéow Parku Smokéw  podczas ktérych dokladamy do naszego parku specjalne :
— miejsca rozrywki ze skrzydlatymi karty. I wlasnie one stanowia gléwny element przyciagaja- A o
cy dzieci do rozgrywki. ® ) : -
Karty wykonane sa ze specjalnej, przezroczystej folii i nadrukowa- {,
no na nich kolorowe ilustracje smokéw, ktére hodujemy w parku,
smoczych jaj, z ktérych wylegaja sie mlode, oraz owiec stuzacych do
wykarmienia naszych pupili. Ktadziemy je na sobie i decydujemy,
ktore obrazki spod spodu beda widoczne, a ktore zakryte. Ma to Wybieramy jedna karte z czterech, a pozostale
niebagatelne znaczenie, bo w kazdej porze roku zdobywamy punkty  przekazujemy graczowi obok. Cata rozgrywka
za inne smoki. trwa okoto dwudziestu minut i za kazdym
Réwniez w trakcie rozgrywki tworzac odpowiedni uklad obrazkéw,  razem wyglada inaczej, gdyz dostajemy inne
mozemy przyciagnac lub przestraszyc odwiedzajacych. Jest tuwiec  karty. Dzieciom bardzo podoba sie obcowanie

kilka elementéw do ogarniecia, ale na tyle malo, ze juz siedmiolatek ~ z duzymi, oryginalnymi kartami, alosowos¢
spokojnie sobie z tym poradzi. Zasady sa bardzo proste — musimy wich doborze sprawia, ze mlodszy gracz moze

pamietac, za co dostajemy punkty, i to wszystko. wygrac ze starszym. (KP)
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planszéwka

WIEK: 8+

W ostatnim czasie wyszlo kilka gier
planszowych o pszczelej tematyce. Jed-
na znichjestlogiczna ,Beez”. Wcielamy
sie w niej w pracowitego zapylacza,
anaszym zadaniem jest zdoby¢ jak
najwiecej nektaru, a co za tym idzie

- punktéw. Poruszamy sie po lace pel-
nej kwiatéw sympatycznymi i duzymi
figurkami pszczol, starajac sie zreali-
zowac cele, ktore najczesciej polegaja
na zdobyciu nektaru w konkretnym
kolorze i ulozeniu go w odpowiedni
sposéb wulu.

Zasady gry sa banalne — wybieramy kierunek
ruchu pszczoty, sprawdzamy, o ile psl moze
poruszac sie w tym kierunku, i poruszamy nia.
Jegli staniemy na polu z nektarem, zabieramy
goiukladamy wulu. Sek w tym, ze zazwyczaj
potrzebujemy kilku kolejek, by dotrze¢ do
upragnionego kwiatka. W tym czasie inni gra-
cze moga chciec zrobi¢ to samo, bo czes¢ celow

Monopoly
Animal Crossing:
New Horizons

planszowka
WIEK: 8+

Klasyczna planszéwke ,Monopoly”
mozna kupi¢ wwielu wariantach.

0d takich, ktére nieco modyfikuja
zabawe (wprowadzajac na przyklad
karty platnicze w miejsce papierowych
banknotéw albo uproszczone wersje
dla mledszych dzieci, gdzie wszystko
kosztuje dolara), po zestawy utrzyma-
ne w stylistyce jakiejs marki medialnej.
Mozna wiec gra¢ w ,Monopoly Przyjaciele”,
,Sailor Moon” albo ,Fallout” w zaleznosci od
tego, czy jestesmy fanami sitcoméw;, anime czy
gier. Zwykle jest to jedynie kosmetyka — figur-
kiiplansza nawiazuja do danego dziela.
,Monopoly Animal Crossing: New Horizons’
to chlubny wyjatek i chyba jedna z najlepszych
edydji gry. Wspaniale sa juz cztery figurki
graczy (dwie dziewczynki, dwoch chtopcow).

PIXEL

wynikajace z ruchéw naszych przeciwnikow.
Drugim elementem wymagajacym myglenia
jest uktadanie réznokolorowego pytku w ulu
w taki sposéb, by zrealizowac jak najwie-

cej celow. Kluczem do sukeesu jest wiec
optymalizacja naszych dziatan. Nie brzmi to
jak rozgrywka dla dzieci? ,Beez” to rednio
zaawansowana gra logiczna, ktéra wymaga
myslenia, a wydawca kieruje ja do graczy od
o$miulat. Zagra wniai troche mlodsze dziec-
ko, tym bardziej ze jego wzrok przyciagnie
solidne i fadne wykonanie. Bedzie sie dobrze
bawic, ale zapewne nie wykorzysta wszystkich
jest wspélna. Dlatego z jednej strony w,Beez” mozliwosciinie wygra ze starszym graczem.
warto zaprogramowac sobie w glowie cala Dlatego, zeby kazdy miat szanse na wygrana,
trase, ktéra chcemy przelecie¢ nasza pszczota, najlepiej zeby do planszy zasiadaty dzieci

azdrugiej by¢ gotowym na modyfikacje

mniej wiecej w tym samym wieku. (KP)

Jednak najwieksza zmiana jest sama rozgryw-
ka, ktéra stawia klasyczne reguty na glowie.
Przypomne — ,Monopoly” jest symulacja
kapitalizmu, w ktérej mozna weielic sie we
whasciciela ziemi. Znany z konsoli Animal
Crossingjest symulacja kapitalizmu, w ktorym
whascicielem ziemi jest Tom Nook. Podobnie
jest w wersji planszowej — zamiast kupowac¢
ziemie, zbieramy zasoby (owoce, robaki itd.)
zwysp (pél na planszy); te zas (maja rézna
warto$¢) wymieniamy na pieniadze (bells), za
ktére zakazdym przejsciem pola start mozna

kupic¢karty z przedmiotami — dekoracjami

imeblami. Kazda z tych kartjest warta

okreslona liczbe Nook Miles; rozgrywka koriczy sie, gdy wszyscy maja

po siedem takich kart, a wygrywa zdobywca najwiekszej sumy. Do
tego sa oczywiscie karty niespodzianki (czasem zawieraja poboczne
misje typu,,zbierz motyle”), kazdy moze tez wybracjedna z czterech
modyfikujacych rozgrywke zdolnosci (lepsze ceny, zbieranie wiekszej
ilosci zasobow).

Gra doskonale oddaje ducha konsolowego oryginatu — brakuje tu
bezposredniej rywalizacji. Nikt nikomu nie placi za stanie na jego polu,
wrecz przeciwnie, zarowno gos¢, jak i gospodarz-odkrywca wyspy
dostaja wtedy zasoby. Mala niedogodnoscia jest koniecznos¢ przygoto-
wania planszy przed zabawa — nakazdej wyspie trzeba utozy¢ zetony
z zasobami, ale zabawa jest przyjemna w sposéb, w jaki oryginalny
,Monopoly” nigdy nie byt. (MRW)




THE GAME

NOC, DESZCZ, JAKIES SKRZYZOWANIE W CENTRUM TOKIO
IKOSZMARNY KARAMBOL Z WIELOMA OFIARAMI
SMIERTELNYMI. KIEDY POJAWIAIJA SIE GAPIE, JAKIS
BEZCIELESNY BYT PROBUJE WNIKNAC W ICH CIALA.

OCENAMY GR

31-40
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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= W grze zbieramy i ratujemy
dusze tokijczykéw, co czasem
wymaga wykonania specjalnej
misji pobocznej.
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=* Na opuszczonych ulicach
wcigz czynnych jest wiele
straganéw i sklepéw obstugi-
wanych przez... koty.

L mrcmpss)

PRODUCENT Tango Gameworks Wersja PL: tak

o Piotr Piertkowski

d jakiego$ czasu wysoko-
budzetowe produkcje nas
nie rozpieszczajg. Powiem

nawet wiecej, czesciej okazuja sie
zwyktg wydmuszka niz tym, co nam
naobiecywano w zapowiedziach. Czy
GhostWire: Tokyo przetamuje te ztg
passe? Zobaczmy.

By¢ moze was zaszokuje, ale Japonia
to zupetnie nie moje klimaty. Tak,
wiem, dzi$ panuje wrecz moda na
ten kraj i jego kulture, a ja wychodze
na ignoranta, ale dla mnie to co$
kompletnie obcego i niezrozumiatego.
Moze gdybym miat jakiego$ przewod-
nika, kogos, kto wprowadzitby mnie
w meandry Kraju Kwitnacej Wisni,
wreszcie i ja ztapatbym bakcyla - ale
jakos do tej pory nic takiego sie nie
stato. | to nie tylko w grach, ale takze
w filmach (nie liczac starenkich pere-
tek Kurosawy). Nie zdziwi was zatem

o

fakt, ze siadatem do dzieta studia Tan-
go Gameworks z ogromna rezerwa.
Noc, deszcz, jakies skrzyzowanie
w centrum Tokio i koszmarny karam-
bol z wieloma ofiarami $miertelny-
mi. Kiedy pojawiaja sie gapie, jaki$
bezcielesny byt prébuje wnikngé
w ich ciata. W koncu jednak wybiera
jedna z martwych ofiar. W ten sposéb
KK i Akito staja sie jednoscig i od
teraz to ich poczynaniami bedzie-
my kierowac. Nie musze przy tym
wspominaé, ze KK posiada moce,
ktére z czasem Akito bedzie rozwi-
jac. Jak na razie dla mnie moze by¢,
cho¢ mam wrazenie, ze juz gdzie$

= Ponad dwudziestu rodzajéw przeciwni-
kéw, a kazdy zadziwia odmiennoscig
i pomystowoscia.




miast broni.

= Pokonywanie
niektérych prze-
ciwnikéw wyma-
ga catkowicie
odmiennych
strateqii walki.

to widziatem (,,Venom"?). Potem tez
jest raczej niezbyt imponujgco, bo
biegamy wedtug $cisle wyznaczonych
tras i kazde zejscie z nich chocby

o dwa, trzy kroki w bok zwyczajnie
konczy nasz zywot w zabdjczej mgle.
Pomyslatem wtedy ze zto$cig, ze to
jakis$ absurd i ze rozumiem liniowa
akcje, ale co$ takiego w grze AAA to
juz przesada. Ale jednocze$nie na tym
etapie pojawity sie juz duchy, istoty
niezwykte, zupetnie inne od tych, do
jakich przyzwyczaity nas zachodnie
produkcje, i powoli zaczatem wsigkac
w ten dziwaczny, mroczny nastréj gry.
Szybko sie zresztg okazato, ze likwi-
dowanie blokad w kolejnych bramach
Torii otwiera cate sektory w miescie

i z liniowego tutorialu (bo tym sie
okazat éw poczatek) nagle wpadamy
z impetem w otwarty $wiat - i to taki,
ktéry ostatecznie rozro$nie nam sie

< Trzy eteryczne
moce, tuk, zdol-
nosci, talizmany,
koraliki modlitew-
ne, modlitwy, ko-
twiczka duchowa,
wizja spektralna,
a nawet pokarm
zwykty i duchowy
- troche tego do
walki jest.

do ogromnych rozmiaréw. Az idzie sie
zgubi¢ bez mapy, ktérag na szczescie
mamy.

Na tym etapie musiatem w duchu
przyznaé, ze cztowiek jednak jest gtu-
pi i ze po raz kolejny odkryt, zeby nie
sadzi¢ po pozorach. Moce okazuja sie
nie tylko fajnie wymyslone i sprawnie
zaimplementowane, ale i dobrze wpi-
sane w tematyke gry, duchy i demony
moze nie wystraszg, ale za to buduja
rewelacyjny klimat, zas walka nie-
ustannie napedza fabute, a fabuta wal-
ke - jak w najlepszym filmie. | wiecie
co, to wcale nie jest jeszcze najlepsze.
Bo szybko wyszto na jaw, ze GhostWi-
re: Tokyo jest doktadnie tym wyczeki-
wanym przeze mnie przewodnikiem,
o ktérym wspominatem na poczatku.
Matko jedyna, ile tutaj jest tresci
o kulturze, tradycjach i wierzeniach
Japonczykdw, jak to jest przystepnie
podane i z jaka dbatoscig o szczegdty.
Zwiedzajgc growe Tokio, czujemy te
ciasnote, te innos¢, te niezwyktosé,
ale znajdujgc rozmaite przedmio-
ty i czytajac dziesiatki ich opiséw,
chwilami nieomal tego wszystkiego
dotykamy, smakujemy to, wachamy.
Jakbys$my byli tam naprawde.

Wiem, moje ochy i achy wygla-
dajg az groteskowo w zestawieniu
z poczatkowym o$wiadczeniem, ale
nic na to nie poradze, bo ta gra sama

sie broni. Kenji Kimura, szef projektu, za-
oferowat nam nie tylko ciekawa opowie$¢
(nie rozpisuje sie o niej, sami jg poznaj-
cie), nie tylko okrasit jg rzetelng mecha-
nikg, ale takze przyblizyt ten fascynujacy,
obcy dla nas swiat. W efekcie wiec mamy
tu rozwdéj mocy i umiejetnosci, dzie-
siatki misji pobocznych, grubo ponad
dwudziestu przeciwnikéw z odmiennym
stylem walki, ale i dziesiatki urokliwych
zakatkéw, a kazdy z wiasng tajemnica do
odkrycia. Jak tu wiec czyms takim sie nie
zachwycacé? Gorgco polecam. s

Dynamiczny FPS w azjatyckich klimatach, zmocami

i japoriskimi demonami w roli gtéwnej. Swietna
oprawa audiowizualna i wiele rewelacyjnych
pomystow — czyli prawdziwa uczta dla grazy.

Takze z powodu dodatkowe] otoczki paraedukacyjnej.
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= THE DYING :':-T]”.WF 1
B Travel ta Se

= Tablica z listami
gonczymi to serce
kazdego miastecz-
ka na Zachodzie.

ODIVEENY WolfEye Studios Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

ra nazywa sie Dziwny Zachéd
Gi rzeczywiscie rozgrywa sie

na Dzikim Zachodzie, ktéry
jest dos¢ dziwny. Wszystko zaczyna
sie od historii towczyni nagréd,
ktéra miata nadzieje na spokojng
emeryture, ale kiedy bandyci zabili
jej syna i porwali meza, nie miata
wyboru i znowu ruszyta na szlak.
Po drodze napotyka przerazajace
kulty, gniezdzace sie pod ziemia
potwory, ludzi zmieniajgcych sie
w ludozercze syreny...

Oho, catkiem dziwny ten Zachéd,
pomyslatem, ale jednoczesnie dos¢
swojski. Kiedy skonczytem histo-

rie fowczyni nagréd, wcielitem sie

w wielkiego, humanoidalnego wie-
prza rozmawiajacego na magicznych

PIXEL




Dziwne ruiny,
jeszcze dziwniejsze
rytuaty. Na Dziw-
nym Zachodzie to
normalka.

¥

= W6z moze by
jeszcze dalej poje-
chat, ale osadnicy
juz niekoniecznie.

&

bagnach z gadajacym (zreszta pra-
wie samymi wigzankami) drzewem
wiezacym ludzkie dusze, ktére prosi,
zeby rzeczony wieprz je zabit. ko, pa-
nie. Ten Zachéd jest BARDZO dziwny
- inie sa to luzne pomysty kogos, kto
przeczytat kiedy$ dwa opowiadania
Lovecrafta, tylko naprawde solid-
ne weird fiction, do tego $wietnie
zakorzenione w kulturze rodzimych
mieszkancéw Ameryki.

Druga $wietna sprawa - stojaca
za gra ekipa to weterani z jednej
z najlepszych firm na $wiecie, czyli
Arkane. Chociaz akcje Weird West
ogladamy z lotu ptaka, duch immersi-
ve siméw jest tu wyraznie widoczny.
Wiasciwie w kazdej sytuacji mamy do
wyboru walke albo skradanie. Kiedy
wejscie do budynku drzwiami jest
zbyt ryzykowne, moze warto spro-
bowac wejs¢ przez okno balkonowe

albo zjechacd na linie przez komin?
Eksploracja i ukrywanie sie przed
wrogami nie dziatajg tak sprawnie jak
w grach FPP, bo nawet przy zblizeniu
kamery z poczatku troche trudniej
rozpoznac szczegobty otoczenia, ale

w koAcu cztowiek sie przyzwyczaja.
Pomaga tez minimapka z zaznaczo-
nym zasiegiem wzroku przeciwnikow.
Walka opiera sie na rozwigzaniach
znanych z twin-stick shooteréw,

a jedng z mocy naszych bohateréw
jest skok ze spowolnieniem czasu
godny Maksa Payne'a. Przydaja sie
tez oczywiscie beczki z dynamitem
czy tatwopalnym olejem, a nawet
poczciwe lampy naftowe, ktére mozna
celnym strzatem zmieni¢ w szalejacy
pozar. Woda z kolei przewodzi prad...
Wracaja wspomnienia z Dark Messiah
of Might and Magic. Tym bardziej ze
w Weird West tez mozna wszystko ko-

Gornicy tej
kopalni poszli na
obowigzkowy kurs
BHP, ale na nim nie
uwazali.

CLEIDOS KRS

pac. W walce takze z poczatku dos$¢
tatwo sie pogubi¢ wsréd drobiazgéw
na ekranie, ale szybko sie nauczytem,
jak sobie radzi¢ i efektownie, i efek-
tywnie. Na dtuzszg mete przeszka-
dzato mi juz tylko to, ze Sl wrogdéw
stanowczo mogtaby by¢ lepsza.

Swiat gry stara sie zy¢ wtasnym
zyciem i czasami naprawde dobrze
mu to wychodzi. Bandyta uciekajacy
z zasadzki, ktéra zastawitem na jego
szefa, przysiega zemste, a kilka dni
pdzniej atakuje mnie znienacka, kie-
dy wjezdzam do rodzinnego miasta.
Zabici przez nas ludzie majg pézniej
groby na lokalnych cmentarzach. Ale
z drugiej strony miasteczka, hacjen-
dy i gospodarstwa sa do siebie dos¢
podobne i poza sklepami mato w nich
do roboty, a losowo generowane za-
dania poboczne tez powstajg wedtug
kilku powtarzalnych formut.

Do doskonatosci odrobine wiec
Weird West brakuje, ale duch immer-
sive siméw i oryginalnos$¢ Swiata gry
sprawiaja, ze warto, oj warto. ba

Dziki Zachdd, weird fiction, immersive sim, RPG,

strzelby, magia i wielkie, humanoidalne prosiaki. Kiedy
taki koktajl przyrzadzg ludzie odpowiedzialni kiedys za

Dishonored, wiadomo, ze bedzie smakowat.
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" Gra ma az trzy
“ zakoniczenia,
zaleznie od
liczby punktéw

i wykorzystanych
_kontynuacji.
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* Imiona boss6w

ary zapozyczone

~ zostaly z talii kart

~ tarota, a doktadnie

~ z Wielkich Arka-
né
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The House of the Dead to nic
innego jak strzelanka na szynach,
gdzie, jako agent wystany do
europejskiej kryjowki szalonego
naukowca produkujacego potwory,
mamy wyrwac ukochang z pie-
kielnego miejsca. Sterowanie na
Switchu rozwigzano catkiem niezle
i to do tego stopnia, ze nawet
grajac na gatkach, mimo pewnej
topornosci, predko ztapatem dryg.
Pewnie to kwestia preferencji, ale
postugiwanie sie odpietymi Joy-
-Conami i zyroskopem, cho¢ blizsze
doswiadczeniu znanemu z salonéw
gier, wydato mi sie nieco konfundu-
jace. Sama mechanika jest prosta,
czyli strzelamy do prawie wszyst-
kiego, co sie rusza (poza cywilami,
ktérych ratujemy, dzieki czemu
czesto mozemy skorzystac z otwie-
ranej przez nich drogi), rzucani,
gdzie nas pokieruje konsola.

Choc¢ remake wyglada nieZle,
nie da sie ukry¢, ze od premiery
oryginatu mineto przeszto ¢wier¢-
wiecze. Szkoda tylko, ze mato tu
nowosci, bo tryb hordy to w gruncie
rzeczy wiecej tego samego, a mozli-
wos¢ personalizacji rozgrywki to
przeciez standard. Moze wymagam
zbyt duzo, szczegdlnie ze cyfrowa
wersja gry kosztuje ponizej stowki,
lecz, zwazywszy na krétkos¢ fabuty,
przydatoby sie dorzuci¢ do pakietu
sequel czy dwa.

Tak czy siak, mimo ze bawitem sie
niedtugo, byt to Swietny powrét do
prawdziwej, starej szkoty oraz iscie
japonskiej dezynwoltury designer-
skiej. Im blizej finatu, tym robi sie
leniwiej, ale pokrecona wyobraznia
zespotu Segi nadal zachwyca. la

(o tu duzo gadac, zombie, jaki jest, kazdy widzi. Choc granie
na Switchu nie umywa sie do nostalgicznego ciupania na

automatach, to i tak remake The House of the Dead daje
sporo frajdy.
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[ODIVEEN]] Geography of Robots Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

orco w stanie Luizjana
N istnieje naprawde. Okolice

osady nazywajgcej sie wtedy
Sellers w roku 1916 wykupita firma
New Orleans Refining Company.
Dlatego Sellers, stojgce w cieniu
wielkiej rafinerii, zmienito sie
w Norco, a firma NORC zostata
ostatecznie wykupiona przez Shell.
W grze gigant paliwowy nazywa sie
Shield, ale i tak wiadomo, o co cho-
dzi. Rafineria powstata na terenach
dawnych plantacji trzciny cukrowe;j.
Sto lat przed jej poczatkami doszto
tam do najwiekszego w historii
USA powstania niewolnikéw. Wielu
z nich pewnie do dzis$ straszy na
mokradtach otaczajgcych jezioro
Pontchartrain.

Historia okolic Nowego Orleanu
miesza sie w grze z cyberpunkowg
przysztosdcia, w ktérej dawnymi USA
targaja brutalne wojenki domowe,
Swiatem rzadzi ten, kto jeszcze ma
rope, szefowie wielkich korporacji
zastanawiajg sie, jak uciec w kosmos,
choéby na Marsa, a prosty lud brnie
coraz gtebiej w wielopietrowe teorie
spiskowe, ktére zaczynajg sie w sieci,
ale szybko zyskujg tez coraz bardziej
przerazajace manifestacje w Swiecie
materialnym. Cze$c¢ troche egzotycz-
na, ale cze$¢ brzmi znajomo, praw-
da? Wizja $wiata przysztosci w Norco
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Bez konia ta me-

lancholijna pocztéw-

ka z Luizjany bytaby
niekompletna.

Nie wiem, skad
portier wytrzasnat
taka maske. Nie
chce pytac. A moze
to nie maska.

POLECA

A
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W cyberpunkowej
przysztosci Swiety
Mikotaj najlepsze
lata ma juz stanow-
czo za soba.

jest bardzo silnie zakorzeniona

i w historii, i w terazniejszos$ci. Mokra-

dta Luizjany wiele juz widziaty, ale
W gruncie rzeczy sie nie zmieniaja.
Bohaterka, Kay, wraca do ro-
dzinnego domu po $mierci matki.
Norco jest jeszcze dziwniejsze
niz kiedys - jak w Kentucky Route
Zero sen miesza sie tu z jawa, wiec
kiedy zobaczymy na bagnach dziwne
$wiatta, nigdy nie wiadomo, czy to
supernowoczesne drony chronigce
rafinerie, czy duchy zmartych, czy
zstepujace z nieba anioty. Moze nie
zblizajq sie czasy ostateczne, ale
niewatpliwie cos sie dzieje. Kiepski
sieciowy influencer ogtasza sie Me-
sjaszem, korporacja Shield obsesyjnie
szuka czego$ na mokradtach, a nad
kanatem pojawia sie ten sam dziwnie
usmiechniety staruszek, ktérego Kay
kiedy$ widziata przez utamek sekundy
na drugim koncu Standw, a pdzniej
przetarta oczy i okazato sie, ze to
tylko ztudzenie. Kiedy w takiej okolicy
ni z tego, ni z owego zaczynajg w réz-
nych miejscach wyrasta¢ monstrualne

ptasie gtowy wieksze od cztowieka, nie
ma sie czemu dziwi¢. Wiadnie w takim
niesamowitym $wiecie Kay prébuje

sie dowiedzie¢ wiecej o Smierci matki,
pogodzi¢ z rodzing i sama sobg, a przy
okazji rozwigza¢ pare zagadek. Swiet-
nie skonstruowana historia godzi ogien
z wodg - najdziwniejsze pomysty i czuj-
ne (a przy tym czute) spojrzenie na
codzienne zycie podmiejskiej Ameryki.
Mistyczne odloty i trzeZzwy, sarkastycz-
ny komentarz na temat tego, jak wielki
biznes potrafi przeorac lokalne spo-
tecznosci. Kiedy zaczynatem grac i po-
czutem pierwszy posmak tej mieszanki
cyberpunka i folkloru Luizjany, pomy-
$latem, Ze moze by¢ ciekawie. Kiedy
skonczytem - musiatem najpierw dac
sobie chwilke na ochtoniecie. Mito$nicy
Revachol i autostrady Zero w Kentuc-
Ky - kupujcie w ciemno. Chociaz Norco
jest troche krétsze i skromniejsze, to
ten sam kaliber. Mito$nicy Gabriela
Knighta - wracajcie na nowoorlearnskie
mokradta. Znowu sie dzieje. ha

Wspaniale napisana i pomyslana przygodéwka
rozgrywajaca sie na przedmiesciach Nowego Orleanu.
Folklori cyberpunk, religia i kapitalizm, historia,
terazniejszos¢ i przysztos¢ — trudno przyrzadzi¢ taki

= koktaj, ale tu sie udato.
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Umiejetnosci
zawodnika rosng
w trakcie meczéw
oraz podczas
treningéw, ktére
odbywaja sie w dni
wolne.

Treningi maja
forme minigier.
Im lepszy wynik
w nich osiggnie-
my, tym bardziej
wzmochi sie nasz
awatar.
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arto siegna¢ po tytut
studia z San Diego,
nawet jesli nie czujemy

sie znawcami baseballu. Z mysla
o totalnych zéttodziobach autorzy
przygotowali catg mase opcji
majacych utatwic rozgrywke. Sa-
mouczki dostarczajg odpowiednia
ilos¢ informacji, wiec na pewno
nie poczujemy sie zagubieni. Do
dyspozycji dostajemy réwniez
odpowiedni modut szkoleniowy,

w ktérym mozemy na spokojnie
podwyzszy¢ swoje umiejetnosci
na pozycji miotacza czy patkarza.

Sporo frajdy daje gra w trybie
kariery, gdzie wcielamy sie w stwo-
rzonego przez siebie mtodego
sportowca. Szkoda tylko, ze przy

Y PNS 1
*r M MIS 0O

wyborze pozycji, na jakiej chcieliby-

$my sie skupi¢, nie ma tak zwanego
wyznaczonego patkarza. Wszak
reklamujacy gre Shohei Ohtani
wystepuje wtasnie w takiej roli. By¢
moze jest to spowodowane tym, ze
reguta dotyczaca designated hitte-
ra zostata oficjalnie wprowadzona
do Major League Baseball dopiero
w tym roku i twércy gry nie mieli
czasu na dokonanie odpowiednich
zmian. Mam nadzieje, ze jakas
aktualizacja to rozwigze, poniewaz
uwielbiam widok perfekcyjnie odbi-
tej pitki przeciwnika.

W MLB The Show realizacja
meczow stoi na najwyzszym
poziomie. W trakcie rozgrywa-
nia kazdego spotkania czujemy,
jakby$my uczestniczyli w prawdzi-
wym sportowym widowisku. Jest
tu wszystko: bardzo dobre ujecia
w powtdrkach, zblizenia na gryma-
sy zawodnikéw oraz kapitalny duet
komentatorski. Cho¢ najnowsza
odstona serii jest debiutem obu
pandw, to trzeba powiedzie¢, iz
Swietnie spisuja sie w swojej roli.
Nawet powtarzanie przez nich tych
samych kwestii nie kfuje w uszy.
Innym smaczkiem umilajgcym

Od teraz patkarze moga skupic catg
moc uderzenia w jednym punkcie pola
trafienia. Ryzyko moze sie optacié, ponie-
waz udane odbicie premiowane jest wtedy
sporymi bonusami.

rozgrywke jest mozliwo$¢ wyboru
piosenek, przy ktérych kontrolo-
wani przez nas gracze wchodza na
pozycje. USmiechatem sie za kazdym
razem, kiedy moj awatar pojawiat
sie na boisku przy dzwiekach , Ain't
Nice" zespotu Viagra Boys. Przy-
datoby sie jeszcze niezawodne
.Sports" tej samej formacji.
Pomimo wielu zalet MLB The
Show 22 ma jedng powazna wade.
Niestety wcigz idzie w $lady innych
gier sportowych, oferujgc graczom
mikrotransakcje. Owszem, wirtualng
walute, ktéra nastepnie wydajemy
w grze, da sie zarobi¢ w trakcie
rozgrywki, ale wigze sie to z dos$¢
zmudnym grindem. A jesli chcemy
oszczedzi¢ sobie czasu, czeka nas
wizyta w sklepiku. Takie rozwigzania
nie powinny mie¢ miejsca w wysoko-
budzetowej grze sportowej. ha

Nowa odstona MLB oferuje rozgrywke
w cross-platformowej kooperacji. Co
wiecej, do swoich save'éw mamy dostep
niezaleznie od platformy, na ktérej
uruchomimy gre.

MLB The Show 22 to na poletku wirtual-

nego baseballa produkcja bezkonkurencyjna.
Weiagajaca rozgrywka idzie w parze z kapitalng
oprawa audiowizualna.
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Caty dom w zasiegu

Internetu LTE!

Domowy system WiFi 6 Mesh z modemem LTE-Advanced
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~tyle, ze w Wonder- -
lands sig ziscito.
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Ml Szymon Goraj

o zapytaniu o ulubione DLC
Ptrylogii Borderlands istniejg
spore szanse, ze ustyszycie
odpowiedz: Tiny Tina's Assault on
Dragon Keep. Dlatego tez kwestig

czasu byto wydanie tytutu rozwi-
jajacego 6w koncept.

Dla niewtajemniczonych - wspo-
mniane rozszerzenie byto swo-

ista grg w grze. Tiny Tina, czyli
mtodociana, psychopatyczna
ulubienica fanéw, urzadzita bowiem
gre fabularna w stylu D&D, ktérej
sama zostata mistrzynig. DLC

z miejsca stato sie fenomenem,
taczac w sobie niebanalny humor
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i multigatunkowa parodie w sosie
fantasy, zjednujac zaréwno wetera-
néw serii, jak i nowicjuszy. Spin-off
Borderlands rozwija ten watek na
gigantyczna skale.

Od razu rzuce karty na stét i pod-
kresle, ze pomimo niewatpliwej
jakosci Wonderlands pod wieloma
wzgledami nie dorasta Assault
on Dragon Keep do piet. Mimo to
mamy do czynienia z duzym pro-
jektem o réznorodnych lokacjach
i pomystem na siebie. Podczas gdy
Borderlands 3 zupetnie rozwodnito
postapokaliptyczng otoczke na
rzecz czestokro¢ wymuszonego
humoru, Tiny Tina's Wonderlands
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Bogactwo
arsenatu bojowego
iréznorodnos¢
klas (z p6zniejsza
dwuklasowoscig)
powinny zapewnic
zabawe na dtugie
godziny. Ukoricze-
nie gtéwnej historii
prowadzi zas do
kolejnych atrakcji.

Wonderlands
oferuje takze
zabawne odnie-
HERER LRI )]
tytutéw, takich
jak Dark Souls
czy WiedZmin 3.

Overworld to
ciekawy, urozma-
icajacy rozgrywke
dodatek i naprawde
Swiezy pomyst
W uniwersum.
Szkoda jedynie,
ze nie urozmaicono
losowych star¢
z przeciwnikiem
na mapie.

poprzez swojg konwencje wrecz zacheca
do takiego podejscia.

Nasza Mistrzyni Gry towarzyszy zatem
graczom na kazdym kroku, co rusz
rzucajac kolejnymi dziwacznymi pomy-
stami, modyfikujgc scenariusz, a nawet
na zywo zmieniajac scenerie lokacji. Nie
sg to wielce oryginalne zagrywki, ale
dziatajg pieknie. Na plus - pod postacie
jej partneréw podktadaja gtos Wanda
Sykes i Andy Samberg. Nie zapominajmy
takze o bardzo dobrym antagoniscie (Will
Arnett), wzorem poprzednikéw wcina-
jacym sie w komunikator gracza. To nie
Handsome Jack, ale duet Tyreen-Troy
bije w przedbiegach. Sporym mankamen-
tem gry jest wiele questéw-zapychaczy
i - pomimo kilku zaskakujacych dodatkéw
(0 czym potem) - brak faktycznych zmian
fundamentéw mechaniki.

Bardzo wyrdznia sie system tworzenia
postaci. Tym razem, niczym w klasycz-
nych grach RPG, kreujemy naszego
herosa od zera, nadajagc mu wyglad,
statystyki i dobierajac jednga z sze-
$ciu pomystowych klas. Znakomicie to
wspotgra z nowym konceptem rézdzki
i broni wrecz, ktéra przestata by¢ jedynie
dodatkiem. To wszystko
- wraz z fantazyjnymi odmianami broni
konwencjonalnej, ciekawymi zdolno-
$ciami i dwuklasowoscig na pézniejszym
etapie - daje nam niesamowite pole do
popisu. Nie zapominajmy tez o Over-
world - specyficznej planszy pomiedzy
wtasciwymi lokacjami wykonanej na wzér
chociazby ,,hirotséw". Troche ponarzekaé
moge co najwyzej na loot, w ktérym zbyt
czesto wypadaja epickie i legendarne
bronie.

Tiny Tina’s Wonderlands przynosi mndstwo
fantastycznych pomystow uatrakcyjniajacych
rozgrywke, jednak mimo wszystko czesto
fapiemy sie na tym, ze to, tylko” spin-off
Borderlands.
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Pawet Schreiber

ario i Link zabtysneli na Swit-
M chu od razu. Nowy sprzet

otworzyt przed nimi zupetnie
nowe mozliwosci dziatania. Kirby
musiat na to poczekac - chociaz
Kirby Star Allies z 2018 roku to
bardzo przyjemna gra, to dopiero
Kirby and the Forgotten Land nadato
serii nowy wymiar. Dostownie, bo to
pierwszy Kirby w petnym tréjwy-
miarze.

Fabuta - jak zwykle - jest czysto
pretekstowa. Porwany przez ztowrogo
wygladajaca gwiazde Kirby laduje na
tajemniczej plazy na skraju dzungli.

A za dzungla rozcigga sie wielkie,
wyludnione miasto, ktére troche przy-
pomina krajobrazy z Nier: Automata

- poros$niete zielenig wiezowce ziong
pustymi oknami, w opuszczonym
wesotym miasteczku wcigz $wieca
neony i kreca sie karuzele. Po ruinach
kreca sie oczywiscie, jak na gre o Kir-
bym przystato, stodkie i $miertelnie
niebezpieczne stworzonka, z ktérymi
musimy albo walczy¢, albo je potykad,
przejmujac ich moce. Postapoka-
liptyczna sceneria w stodziutkim
wydaniu dziata zaskakujaco dobrze

- jest i rozkoszna, i petna melancholii.
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Kirby zezart
samochéd i bedzie
sobie jeZdzit. Nie
badz jak Kirby.

W morderczym
amoku Kirby nie
zwraca uwagi na
to, czy gatunek
jest zagrozony.

Postapokalipsa
swojg drogg, ale
w wesotym mia-
steczku musi by¢
wesoto!

Rozgrywka opiera sie na przechodze-
niu kolejnych poziomdéw w poszukiwa-
niu uwiezionych w klatkach ludzikéw
Waddle Dee. Zeby sobie radzi¢

Z zagrozeniami, przejmujemy moce
naszych przeciwnikdw - zioniecie
ogniem i mrozem, ataki mieczem

i mtotem, przemiane w mate torna-
do... Kazda z tych umiejetnosci moze-
my rozwija¢ w specjalnym warsztacie
wybudowanym we wiosce, gdzie
mieszkajg uwolnione przez nas Wad-
dle Dee. Kazda dziata inaczej, czasem

pozwalajac na tworcze rozwigzywanie
probleméw - mozna na przykfad za-
mrozi¢ przeciwnika, a potem popchna¢
kostke lodu, ktéra uderza w kolejnych.
Nowoscig w tej edycji jest mozliwos¢
wchtaniania rozmieszczonych w okre-
Slonych miejscach wielkich obiektéw.
Kirby moze zamienic¢ sie w samochdéd
(i bra¢ udziat w wyscigach na czas!),
gigantyczny balon z woda (strumien
wody czasem niszczy, a czasem czysci)
albo zaréwke (o$wietla droge w ciem-
nosci). Te przemiany dziataja tylko

w $cisle wyznaczonych miejscach, wiec
nie wywracaja gry do géry nogami, ale
sg mitym urozmaiceniem.

Gtéwna zaleta nowego Kirby'ego
w poréwnaniu z poprzednimi czescia-
mi jest tréjwymiarowy $wiat, ktéry
pozwala na duzo ciekawszg eksploracje.
Mamy tu sporo zakamarkdw, alterna-
tywnych drég i ukrytych korytarzy ze
skarbami lub zadaniami do wykonania.
Rado$¢ odkrywania nie doréwnu-
je wyzynom switchowej Zeldy czy
Maria - poziomy sg jednak wcigz dos¢
zamkniete i duzo bardziej tradycyjnie
skonstruowane, ale Forgotten Land na
pewno bije wczesniejsze gry o Kirbym
na gtowe. Do tego na kazdym pozio-
mie mamy zupetnie nieprzewidywalne
opcjonalne wyzwania, nie zawsze tatwe
do znalezienia, a mapa $wiata jest
petna dodatkowych minigierek.

Niski poziom trudnosci jest tu
bardziej zaletg niz wada - w koricu to
gra dla dzieci, ale na tyle dopieszczona
i pomystowa, ze dorosli tez sie przy niej
niezle ubawia. Do Super Mario Odyssey
nowemu Kirby'emu jeszcze troche
brakuje, ale w tej chwili to chyba jednak
najlepsza cze$¢ dtugiej serii. bn

Przeniesienie Kirby'ego w petny tréjwymiar pieknie
odswieza serie. Nowe otwarcie dla cyklu, ktory
ostatnio troche przygast.
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oprawa graficzng oraz efektami . Prawie jak Si- Jednak pomimo btedéw w optymaliza-

Swietlnymi. Miescit sie na dwéch pty- ~ mon the Sorcerer!  (jj iast to wcigz ten sam Chrono Cross
W trakcie dialogéw

tach, co byto nie lada osiagnieciem. . chodzi jednak - jedna z moich ulubionych gier wszech
Historia rozgrywa sie na prze- podobierstwo do czasow.

pieknym, tropikalnym archipelagu ﬁi:‘?;a"ng::’;ew Peretka reedycji jest natomiast Radi-
El Nido. Wcielamy sie w chtopca ’ cal Dreamers, wirtualna powies¢, ktéra

o0 imieniu Serge, ktéry dziwnym wczesniej nie byfa ttumaczona na jezyk
trafem zostaje przeniesiony do réw- angielski. To historia grupy ztodziejasz-
nolegtego Swiata. Mimo ze Chrono 4 kéw probujacych ukrasé skarb wrogiego
Cross nawigzuje tytutem i pewnymi ) lorda Lynksa, ktéra poniekad taczy histo-

, CO rozwigzaniami do uwielbianego Rezyser rie Chrono Cross oraz Chrono Trigger,

=Y przez fanéw Chrono Trigger, nie jest
bezposrednig kontynuacjg, tylko
czerpie z pomystéw poprzednika. To
ednym z ostat- klasyczny japonski RPG z kilkoma
ego typu. Wydany ulepszeniami i bardzo przyjemna
oku na PlayStation japofski ~ mechanika. wiec nigdy nie grali$cie w Chrono Cross,
poczatkowo nie trafit na euro- Chrono Cross: The Radical jest to warta uwagi pozycja dla kazdego
- pejski rynek. Jako jedna z p6zniej- Dreamers Edition jest reklamowane Chrono Cross ukazat wyjadacza japonskich RPG. s

- gier na te kosnole zachwycat jako remaster, jednak w poréwnaniu sie w 1999 roku

z oryginatem zmienito sie niewiele. na PlayStation.

lecz toczg sie one w innym uniwersum.
Zestaw dwdch gier nie powala jako
najlepszy remaster tego roku, lecz
nawet z wtgczong oryginalng grafika
rozgrywka sprawia wiele frajdy. Jezeli

& 5 : 4 _ﬂ& , Nowe modele 3D, przeskalowane ae;y:tﬁ':tgrzrgﬂjqcy
[ . __@_ - " | Haikilka klatek na sekunde mniej w poczgtkach Kariery
B (R to jedyne, co ma do zaoferowania przy takich seriach
L j‘ ey e . . . "
B A 1 - nowa wersja. Mozemy gra¢ w starym jak Captain Tsubasa - » =
= ¥  styluz oryginaina grafika, co jest ay Ninja Gaiden. Po Chrono Cross wciagz ma swoj urok i nie zestarzato

przejéciu pod skrzydta sie nawet o minute, a Radical Dreamers dopetnia

";w - 5 g 9 wiele Iepszym rozv.wazanlem, gdyZ' Square wstawit sie zestawu, lecz jezeli oczekujemy czeqos ekstra, to nie
B! onert etieve in || liczba klatek nigdy nie przekracza tej realizacja Chrono znajdziemy tego w tej reedy(ji. Jest to stary, dobry
1 fortun-telie 31 ui - !'ﬁ! Z pierwowzoru, ktérej zdarzato sie Trigger (Pixel #32). Chrono Cross, bez gwizdkow, lecz wciaz trzyma fason.
s roean 0 spadac nawet ponizej dwudziestu.

PIXEL 39




TAPE: "~ o/ omores

HPC BPS4 EPS5

AODIV@ETN BlackChiliGoat Studio Wersja PL: nie

User Jama

iszpanska gra jest przygo-
H déwka z elementami horroru,

jakich mamy ostatnio praw-
dziwy wysyp, a wyrdznia sie z ttumu
pomystem na wykorzystanie kamery
W rozgrywce.

Zaczynamy w opuszczonym domu, za
oknem sigpi deszcz, gdzieniegdzie po-
rozrzucane s notki z wiadomogciami.
Po chwili, za sprawg odegrania tasmy
VHS, bohaterka gry Irina znajduje sie
w alternatywnej rzeczywistosci. Krazy
po pustych, szpitalnych korytarzach,
prébujgc odnalez¢ swojego ojca.
0 tym, ze znajdujemy sie w $wiecie
niby-snu, $wiadczy rozmieszczenie
sprzetéw przeczace prawom fizyki,
a takze dziwne, Swietliste plamy, wy-
gladajace jakby spod $ciany przeswi-
tywat matrix. Jest tez wielki potwor,
ktoéry krazy po okolicy, omiatajac
ciemnosci snopem ztowieszczego,
czerwonego $wiatta.

Wszystko to juz zasadniczo byto,
w wielu odmianach i wariantach. Cieka-
wym odstepstwem od szablonu, dzieki
ktéremu warto ten tytut sprawdzi¢, jest
praca kamery, ktérej mozemy uzywac
do sterowania czasem, ale tylko na
wybranych przedmiotach. Przyktadowo
stoimy przed drzwiami zawalonymi
szafami i szpitalnymi tézkami.
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Wsrod informadji,
ktdre mozna zebrac
zréznych swistkow
papieru, s rowniez
takie luzno zwiaza-
ne z gra. Tutaj widzimy
hiszpaniski przepis
kulinarny, ktéry mozna
wyprébowac w realu.

Dzieki kamerze mozemy przesuwac je
na osi czasu. Postepujac we wiasci-
wej kolejnosci, mozemy odblokowaé
przejécie. W innych przypadkach
mozemy wstrzymac czas, aby dobiec
do zamykajacych sie drzwi, a takze
utatwi¢ sobie dalsze przejscie. Pewng
komplikacja jest to, ze cofanie lub
postepowanie czasu kamerg ma swoje
granice, ale mozna ja dotadowac bra-
kujacym czasem w dowolng strone,
uzywajac jej na bujanych konikach.
Kolejnym utrudnieniem jest patro-
lujgcy okolice potwdr. Jesli nieumie-
jetnie bedziemy go omija¢, to rychto
zaczniemy rozgrywke od ostatniego
checkpointa.

Podobato mi sie budowanie at-
mosfery przyciemnionym $wiattem
i dziwnymi odgtosami. Odgrywanie
kolejnych znalezionych kaset VHS
na telewizorkach kineskopowych

= Sterty tawek
mozna odsung¢
temporalnie za
pomocga kamery.
Gdyby wyczerpa-
ta sie mozliwos¢
cofania czasu,
mozna dotadowac
czas kamery

z konika buja-
nego.

w pomieszczeniach z bordowymi
kotarami kojarzy sie z klimatem Davida
Lyncha, ale po prawdzie historia z oj-
cem Iriny, ktéra w ten sposéb krok po
kroku odkrywamy, jest tyle tajemnicza,
co po prostu licha. Mozna powiedzie¢,
ze to kwestia onirycznej konwencji,
Swiadome artystyczne zamierzenie,
ale doskwierata mi tu réwniez pewna
fasadowos¢ $wiata, sterylnego pust-
kowia, ktéra - oddajmy sprawiedliwos¢
- jest charakterystyczna dla wiekszosci
mniejszych produkcji, a wynika nie

z braku checi czy umiejetnosci, tylko
ograniczen budzetowych. Natomiast
Swietny patent z kamera warto bytoby
utrzymac i rozwingé w przysztosci. b

Mimo oszczednych $rodkow stworzono tu fajna
atmosfere, a takze wprowadzono sprytny pomyst
zmanipulacja czasu za pomoca kamery. Warto byfoby
dopracowac plytka fabute. Przydatoby sie wigcej

. postaci, gtoséw, dialogow.

EEm u

= Tam, gdzie
wida¢ czerwone

na skadinad ste-
rylnych scianach
szpitala, z requty
jest jakies
przejscie, portal,
cos ciekawego do
sprawdzenia.
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Scigaj Dartha Maula ﬁrzez
rafinerie plazmy.

THE SKYWALKER SAGA

HPCHE PS4 HPS5H XONE H XSX H SWITCH

PRODUCENT TT Games Wersja PL: tak

Bazyl

awno, dawno temu'w odle-
gtej (;alakt_yce zapowiedzia-
i no gré'Ledo, ktéra potaczy

2 trzy trylogie ,,Gwiezdnych wojen"
i pokaze odmienione podejscie do
klockowej serii. Projekt wielkosci
‘Gwiazdy Smierci kilka razy prze-
suwano, ale w koricu jego budowa
A _' dobiegta korica i mozemy sie
przekonac, czy Moc w Lego wcigz
8 jest silna. i

Wielu graczy liczyto, ze tak ambitny
projekt oznacza rewolucje w $wiecie
~ wirtualnych klockéw. Mam dla nich
ztg wiadomo$¢ - Saga Skywalkerow
WCigz trzymé sie patentéw, ktére
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TT Games stosuje od blisko dwudzie-
. stu lat. To, ze nie ma trzesienia ziemi,
nie znaczy, ze wszystko zostato po
staremu. Odczuwalng zmiang jest
zwiaszcza usytuowanie kamery za
plecami postaci i oddanie graczowi
wiadzy nad widokiem. Podzielono
tez bohateréw na klasy, dzieki czemu
fatwiej szybko znalez¢ postac, ktérej
umiejetnosci akurat potrzebuje-
my. Ba, zdolnosci te mozna nawet
rozwija¢, ale nie ma to szczedélnego
wptywu na Fozgrywke. Podobnie jak
urozmaicenie walki, ktéra jest nieco
ciekawsza, ale wcigz niewymaga-
jaca i dostosowana do mtodszych
adeptéw Mocy.
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Ben Kenobi: | know of a Cantina. Many talented pilots can be found there.
But watch your step, it's not the most welcoming of locales.

- Stopien trudno- Z kolei trzon zabawy nie odbiega otwarty $wiat , Lego pojawiaty sie takie otwarte
Sel] Gl oy specjalnie od tego, co widzieli$my nie jest tujedna, - 4wiaty, ale byty raczej dodatkiem.
jest raczej do Wiesiatiach mikss h gigantyczng mapa, T e o S ka'wiek-
g AR o w dziesigtkach mikséw znanyc lecz szeregiem eraz zas wiasnie tam czeka wie
Z kolei starsi do- mdrek z duiskimi klockami. Inaczej mniejszych.Ekrany  Sza cze$¢ monumentalnej zawartosci
Stana nawla2egiH rozfozono za to akcenty I mniejszy tadowania ,zama-  gry Odwiedzajac planety i ksiezyce
do popkultury § ) L. skowano" anima- . ” . -
i mrugniecia okiem  Nacisk potozono na czes¢ fabularna. cjami podrézy. czy latajac na‘ich orbitach, znajdzie-
do fan6w. Oczywiscie mozemy przesledzi¢ ak- my setki zagadek, przedmiotéw,
cje wszystkich dziewieciu filméw, ale bitew kosmicznych i wszelkiej masci
jest ona mocno okrojona i jesli kto$ wyzwan, ktére tradycyjnie mozna
nie zna ,,Gwiezdnych wojen”, to nie ; pokonywacé samemu lub w duecie.
ma szans na potapanie sie w dziejach - Jesli wiec lubiliscie dotychczasowe
rodzinki Niebochodzinskich. Para- gry Lego, to przy Sadze Skywalkeréw
doksalnie nie powinien by¢ to wielki bedziecie sie bawi¢ niczym Anakin
problem, gdyz fani itak znaja jg na w Swiatyni Jedi, a zmiany powinny
Jezyk mozna zmienia¢ w niemal do- wyrywki, natomiast dzieciaki raczej przypas¢ wam do gustu. | wrazenia
wolnym momencie. W-dodatku dialogi nie siegna po Sage Skywalkerdéw dla tego raczej nie zepsuja pojawiajace
i napisy ustawia sie niezaleznie. . [ A i . d A .
historii. Niemniej na takie rzeczy sie czasem btedy jak wpadajaca
tatwiej byto przymknac oko, gdy w Sciane kamera czy postac blokuja-
w grach L:ego nie byto dialogéw i sita ' ca sie w sposéb wymuszajgcy restart
rzeczy wszystko wydawato sie duzo misji. Gorzej, jesli liczyliscie, ze TT
bardziej umowne. Fabuta filméw Games w koncu znajdzie sposéb,
Zreszta tym razem misje fabu- jest okrojona, jak w petni wykorzysta¢ potencjat
R K a sporo waznych p . I
larne nie stanowig clou zabawy, wydarzer ograno klockéw Lego i pozwoli¢ graczom
ale trzeba je przejs¢, zeby zdoby¢ cut-scenkami. wykazac sie kreatywnoscia. W takiej
dostep do nowych sektoréw galak- Mimo to przejscie sy taji zapewne bedziecie mie¢

3 n A . samej historii
tyki, ktére potem mozna swobodnie zabiera okoto dwu- W ustach posmak starego kotleta

odwiedzac. Juz w poprzednich grach  dziestu godzin. ukrytego pod $wiezg panierka. s

Najwieksza gra z serii Lego nie przynosi rewolugji, ale wpro-
wadza kilka istotnych zmian na lepsze. Ktadzie tez nacisk na
zwiedzanie galaktyki, a nie odtwarzanie kolejny raz znanych
zfilmow scen. Powinna zapewnic dtugie godziny zabawy
doswiadczonym Jedi i mtodym padawanom.
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Cosmonious

High

DIV Owlchemy Lab Wersja PL: nie

onLy | OCULUS

Pawet Schreiber

osmonious High to kolejna
Cgra studia Owlchemy Labs -

tworcéw przebojéw VR, czyli
Job Simulator i Vacation Simulator.
Ci, ktérzy w nie grali, dobrze znaja
styl tej firmy - duzo humoru, duzo
pokretet i przetgcznikéw, duzo
rzeczy do podrzucania i rozlewania,
zeby w pewnym momencie gracz
mniej przejmowat sie tym, co ma do
zrobienia, a bardziej zastanawiat sie
nad tym, na jakie wariackie pomysty
moze jeszcze wpasé.

Po pracy i wakacjach przyszedt czas
na szkote - Cosmonious High to ko-
smiczna akademia, do ktorej trafiaja
dziwne stworki z catego Wszechswia-
ta, zeby uczy¢ sie najrézniejszych,
nikomu niepotrzebnych rzeczy - malo-
wania przez rzucanie packajacymi
farba kulkami, budowania miniatu-
rowych uktadéw planetarnych albo
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W VALVE INDEX, HTCVIVE

Zielone co$
stojgce u szczytu
schodéw to pomnik
dostojnego zatozy-
ciela szkoty.

Loreme

Tworcy Cosmonious
High maja juz spore
doswiadczenie.

W roku 2016

wydali jeden z wielkich
wezesnych przebojéw
VR — peten absurdalnych
interakgji Job Simulator,
atrzy lata pozniej

jego ciepto przyjeta
kontynuacje, Vacation
Simulator.

Na zajeciach
z plastyki troche
mnie poniosto.

tworzenia substancji, przez ktére
przedmioty lataja w powietrzu albo
odbijajg sie od podtogi. Od razu wia-
domo, ze bedzie wesoto, tym bardziej
ze cata interakcja z otoczeniem, jak
to w grach Owlchemy, jest bardzo
przekonywajgca - wszystko moze-

my podnie$¢ i obejrzeé, naczynia
napetniamy ptynami (ktére potem
mozemy recznie zamieszac). Nawet
dialogi z innymi postaciami wigza

sie z gestami - chmurke z tym, co
chcemy powiedzie¢, wyciggamy sobie
z ust. Szybko sie okazuje, ze nasz
bohater jest obdarzony specjalny-

mi mocami. Kiedy z jednej dtoni
wystrzeliwuje nam (zachowujacy sie
zgodnie z prawami fizyki) strumien
wody, a druga zamraza podtoge, zeby
wszystko sie po niej $lizgato, zaczyna
sie prawdziwa zabawa. Za pomoca
swoich czarodziejskich dtoni mozemy
zmniejszac i zwiekszac przedmioty
albo tworzy¢ w powietrzu rzezby

z krysztatéw. A moze by tak te strzela-
jaca woda reke wiozy¢ do pojemnika
z farba? | pomachac nig w kierunku
sufitu? Kusi, prawda?

Fabuta zaczyna sie od tego, ze
wiozacy naszego bohatera autobus
szkolny ma pewne problemy z na-
wigacja, co konczy sie zderzeniem
i pozarem. Okazuje sie, ze problemdw
w szkole jest wiecej - za kazdym
rogiem cos$ sie pali albo iskrzy. Nie
wiadomo, co sie stato - czy to wina
dziwnie zachowujacego sie dyrekto-
ra? A moze Intercomu, czyli sztucznej
inteligencji pilnujacej toku dziatania
Cosmonious High? Nic to. Mimo awarii

caty czas uczestniczymy w normal-
nych lekcjach, wypetniamy zadania

i zyskujemy dostep do kolejnych
czesci szkoty, przy okazji wchodzac

w interakcje z prze$Smiesznymi ucznia-
mi i nauczycielami. Bywaja nieprzewi-
dywalne - skad miatem wiedzie¢, ze
jeden psotny kolega po oblaniu woda
bedzie na mnie plut?

Podstawowa cze$¢ Cosmonious
High to wykonywanie kolejnych
zadan, ktére bywaja catkiem ciekawe,
ale catos¢ jest wyrazng powtorka
z Vacation Simulator, chociaz eks-
ploracja jest tu duzo swobodniejsza.
Jak to w szkole, najciekawsze bywaja
zajecia pozalekcyjne, czyli wpadanie
na coraz bardziej szalone pomysty
wykorzystania naszych mocy do
dewastacji otoczenia. Tytut najlepiej
sprawdza sie jako $wietna piaskow-
nica do zabawy fizyka. Nie kazdego
bedzie to bawi¢ w réwnym stopniu, bo
gra nie premiuje takiej kreatywnosci,
chociaz wyraznie na nig liczy. Ale
jesli kto$ ma w sobie wewnetrznego
psotnika, powinien sie bawi¢ bardzo
dobrze. Owlchemy nie odkrywa Ame-
ryki, ale caty czas robi postepy. b

W kategorii,figle i psoty w VR” Cosmonious High
spisuje sie naprawde dobrze. Solidne poczucie humoru,
solidny system fizyki i cate mndstwo sposobéw na
wykorzystywanie go w gtupkowatych celach.






IPC

PRODUCENT Flying Wild Hog Wersja PL: tak

Szymon Goraj

ieganie po materiaty Zré-
S dtowe zwigzane z Azjg jest

ostatnio codziennoscig. Zeby
daleko nie szukac, w 2019 roku na
polu komercyjnym i artystycznym
triumfowato FromSoftware ze swo-
im Sekiro, a zaledwie rok pézniej

i
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Sucker Punch wydato Ghost of
Tsushima. Teraz swoich szans szuka
niesamowicie ekspansywne w tym
roku Flying Wild Hog.

Trek to Yomi nawigzuje do nie byle
czego, bo do twérczosci samego
Akiry Kurosawy. Juz po pierwszych,
czarno-biatych kadrach czy japon-
skim dubbingu tatwo dostrzec inspi-
racje dzietami arcymistrza kinemato-
grafii. Tytut jest tréjwymiarowy, ale
przez wiekszo$¢ czasu poruszamy

Walki z bossami
zazwyczaj trzy-
majg poziom, choé

nienaturalne przej-

$cia w animacjach
przy blokowaniu
niezmiennie

irytuja.

sie niczym w rasowych side-scrolle-
rach, co tym mocniej wyréznia go na
tle tegorocznych premier. W prologu
kierujemy Hirokim, mtodziericem
szkolonym przez samurajskiego
mistrza. Konczy sie on do$¢ szybko
konfrontacja z bandytami, zakonczo-
ng tragiczng $miercig nauczyciela.
Hiroki przysiega mu, ze przejmie jego
role i bedzie bronit rodzinnej wioski
przed napastnikami. Nastepnie prze-
nosimy sie o cate lata, do wtasciwej
czesci fabuty.
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Te pierwsze kilkadziesigt minut
- obejmujgce wspomniany prolog
i poczatki star¢ Hirokiego z nowymi
sitami zagrazajacymi wiosce
- sprawity mi wiele radoéci. Japoriska
wioska jest zywcem wzieta z filméw
0 samurajach, a klimatu dodaje
nastrojowa $ciezka dzwiekowa.
Jesli chodzi o rozgrywke, mozemy
schodzi¢ na moment z gtéwnego
traktu i zbiera¢ rézne przedmioty czy
przygotowywac putapki na bandy-
téw, co pogtebia doswiadczenie. Gdy
jednak moje oczy przywykty do au-
diowizualnego przepychu, zaczatem
dostrzegac coraz wiecej bolgczek.
Najpierw pozegnatem sie z mrzonka
o historii zawierajacej cho¢ namiast-
ke geniuszu Kurosawy. Tutaj postacie
s jednowymiarowe, fabuta z kolei
bardzo powierzchowna i to nawet

pomimo ciekawego wprowadzenia
zaswiatéw z japonskiej mitologii czy
podejmowania pewnych kluczo-
wych decyzji, dzieki czemu rosnie
replayability. O ile te kwestie mogtem
do pewnego stopnia zbagatelizowaé
(w koncu ten gatunek niekoniecznie
wymaga gtebokiej opowiesci), o tyle
mase innych problemadéw - juz nie
bardzo.

Walka w Trek to Yomi moze dawac
wiele satysfakcji, lecz moje zastrze-
zenia mnozyty sie wprost proporcjo-
nalnie do postepu. Dwa podstawowe
warianty atakéw i blok tagczymy
w poznawane z czasem kombinacje
cioséw, do tego zyskujemy trzy ro-
dzaje broni dystansowej. Te ostatnie
przydatne sg zawsze, ale wariacje
manewrdéw katang zazwyczaj okazuja
sie niepraktyczne.

Od japonskiej
wioski az po naj-
gtebsze czeluscie
zaswiatéw. Pomi-
mo braku fajerwer-
kéw graficznych
design gry jest
znakomity.

Mtody Hiroki w prologu pokazuje swéj
talent i efekty nauki pod okiem mistrza, ale
wyraznie zarysowano tez jego ograniczenia.

W pewnym uproszczeniu gra cierpi
na podobny problem, co seria
Assassin's Creed w poczatkowej fa-
zie: zazwyczaj najbardziej opfacalne
jest wcisniecie bloku i tapanie na
kontre. Absurdalny jest takze balans
poziomu trudnosci. Przyktadowo na
okreslanym jako $redni $migatem
po lokacjach, na dtugo zapominajac
0 pomocniczym sprzecie, pod-

czas gdy stopien wyzszy zamienia
wrogoéw w berserkeréw, ktérzy
moga nam zbi¢ caty pasek zycia
jednym ciosem. Wiele do zyczenia
pozostawiajg animacje, ktére czesto
sie powtarzaja (na przyktad przy
udanym bloku).

Ostatecznie jednak, chociaz musia-
tem przetkna¢ duze rozczarowanie,
kilka godzin, ktére poswiecitem na
przejscie tytutu, oceniam na plus. De-
weloperom udato sie uzyskac kinowe
do$wiadczenie potgczone z nutka mi-
styki rodem z Kraju Kwitnacej Wisni,
a projekty lokacji sg wysmienite. ba

Warta uwagi proba stworzenia czegos $wiezego,
acz nie w petni udana. Koncept i bajeczny klimat
nie utrzymaja w ryzach catej konstrukgji, ktéra im
dalej w las, tym wiecej ukazuje rys.

PIXEL
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Kool2Play Wersja PL: tak
7:1:1VACCESS

ztowiek moze zy¢ bez mecha,
ale czy mech moze zy¢ bez
cztowieka? Uragun to gra,

ktéra przynosi odpowiedzZ na to
filozoficzne pytanie.

Michat R. Wisniewski

Dawno, dawno temu byt sobie
poczciwy, niebieski mech; niezbyt
rozgarniety, jak to mech, ot, prosty,
autonomiczny algorytm pozwalat
mu na bieganie po $wiecie i szukanie
swojej wktadki miesnej, czyli cztowie-
ka. Ludzi zadnych nie znalazt, znalazt
za to kolezanke, rozwinietg sztuczna
inteligencje, ktéra co nieco rozjasnita

mu w obwodach - oto $wiat opanowa-

ty zte roboty znajdujgce sie pod wpty-
wem cybernetycznego wirusa. Mech
i Al wyruszyli razem w podréz, siejac
zniszczenie i szukajac cztowieka...
Uragun to strzelanka z mojego
ulubionego gatunku, tzw. twin-stick

shooter - jedna patka pada odpowiada

za poruszanie, druga, niezalezna, za
celowanie. WySmienicie sprawdza

sie to w przypadku mecha, ktéry jest
dostownie wiezyczka strzelniczg za-
mocowang na dwdch nogach (mozna
gra¢ oczywiscie myszg i klawiatura,
ale nie do korica rozumiem rados¢

z chodzenia za pomocg WASD).
Oprécz dwéch nég nasz zagubiony

mech ma dwie rece, a wiasciwie - dwa
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porty na bron. Gtéwna jest szybko-
strzelny karabin, dodatkowo mozna
zamocowac na przyktad wyrzutnie
rakiet albo miotacz plazmowych dys-
kéw; kazda z dodatkowych broni ma
swojg specyfike, dzieki czemu spraw-
dza sie w réznych misjach. Oprécz
tego mech zbiera fragmenty energii
po zniszczonych wrazych robotach,
dzieki czemu moze sie naprawiac lub
wykonac atak energetyczny. Jak na
pozornie prostg strzelanke gra wyma-
ga sporo myslenia taktycznego.
Misje relizujemy w do$¢ linearnych
labiryntach w spalonej storncem Bar-
celonie, cyberpunkowym Hongkongu
czy zasniezonych gérach Ameryki
Pétnocnej. W kazdej planszy mozna
zebrac ukryte elementy pozwalajace
na rozwoj broni, czasem trafi sie tez
L,wspomnienie"”, czyli fragment

Czerwone
linie prowadza
do generatoréw
zasilajacych wieze
kontrolng, a takze
kolejnych skupisk
wrogich maszyn
bojowych.

Cyberpunkowy
Hongkong
w piekle pociskow
- czerwone wigzki
energetyczne,
wytadowania elek-
tryczne, chmara
robotéw.

Nagroda dla uwaznych sa kolejne
strony komiksu - warto sie rozejrze¢
przed zakonczeniem misji.

komiksu o przygodach mecha i jego
ludzkiej operatorki.

Wrogowie wygladaja jak typowe
.zte maszyny" - czarne, metaliczne
ciata ze Swiecacymi na czerwono
oczami; postmatriksowa klasyka.
Przeciwnicy sg zréznicowani - od ma-
tych robotkdw atakujgcych chmarami,
przez samobdjcze drony, po atakuja-
cych z daleka granatami czy silnymi
wigzkami energii. Czesto zostajemy
zamknieci w obszarze, z ktérego
wyjscie bedzie mozliwe po pokona-
niu kilku fal wrogdéw, czesto robi sie
goraco, a gra wyglada jak bullet hell
(dobrze, ze mech ma kilka zy¢). Spore
wyzwanie stanowig bossowie, znacz-
nie mocniejsi i inteligentniejsi, ktérych
pokonanie moze wymagac kilku préb
i dostosowania uzbrojenia. bl

@ D

Sympatyczna strzelanka z klasyczn cyberwojenng estetyka

i historia, dobrze zaprojektowanymi wyzwaniami i popraw-

nym wykonaniem, ktdra daje duzo radosci. Gra obecnie

znajduje sie we wczesnym dostepie, a autorzy obiecuja, ze
= hedzie regularnie rozwijana i uzupetniana o nowe tresci.
EEm u




»WVELCOMETO THE AGE OF THE GREAT GUILDS”
—TYMIStOWAMIWITA NAS NARRATOR W JEDNEJ
ZNAJBARDZIE) NIEZWYKEYCH GIER.
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po
dejsciu spod skrzydet
elphine Software.
atozyt whasne studio
i gdy na targach ECTS
1995 roku pokazat
demo Heart of Darkness,

szystkim pospadat
7apki. To byto tuz przed est orwellowski rok 1984, w Dolinie Krzemowej dziata firma Epyx, dostarczajaca

najnowoczesniejsze gry wideo w Ameryce. Wielki krach catego przemystu

premierg, Toy Story”.
otem produkcja gr
przedtuzyta sie..,

elektronicznej rozrywki prawie jej nie dotknat i studio nie przejmujac sie tym,

g!
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Gotowi na wyprawe do krainy Wielkich Gildii, podczas ktérej

przyjdzie wam zmierzyc sie ze ztemiigra¢ z mocami zdolnymi

rozedrzec tkanke rzeczywistosci? Jesli tak, jesli odwazycie

sie zosta¢ adeptami trudnej sztuki Tkania i pomdc mtodemu

Bobbinowi spetnic jego przeznaczenie, a przy okazji przezy¢

przygode zycia i zwiedzi¢ niesamowite krainy, zapraszam do
unikalnego $wiata Loom.

i Piotr Zymetka
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NA SWIECIE

elcome to
the age of
the Great
Guilds - tymi
stowami wita
nas narrator w jednej z najbardziej
niezwyktych gier, jakie zagoscity
na twardych dyskach mito$nikéw
przygodéwek. Jej idea narodzita sie
w gtowie Briana Moriarty'ego pod
koniec lat osiemdziesigtych.

Moriarty od dziecinstwa interesowat
sie komputerami - juz w piatej klasie
. zbudowat prostg maszyne liczaca,
wykorzystujac do tego szklane kulki
i drewniangkonstrukcje. Poniewaz
jednak ryﬂ=Zier dopiero raczkowat,
mtody adep mformaty% wybraf stu-

dia na kierunku typowo h nistycz-
nym - skofczyt Iiteraﬂre angielska

u na Southeastern Massachusetts

University. Mimo to wcigz pielegno-
wat smykatke techniczng - pracujac
w jednym z lokalnych sklepéw z elek-
tronika, nauczyt sie programowac na
TRS-80, a w 1981 roku kupit swoj
pierwszy komputer: wyposazone

w dysk twardy Atari 800. Wkrétce
zaczat zagrywac sie w tekstéwki

od Infocomu. A gdy okazato sie, ze
siedziba tej firmy miesci sie zaledwie
kilka mil dalej, postanowit znalez¢

w niej zatrudnienie. Dopiat swego, choé
z poczatku przyjeto go na stanowisko
czysto techniczne. Wkrétce jednak kie-
rownictwo dato mu szanse wykazania
sie w opowiadaniu historii, dzieki ktérej
mogt stworzy¢ trzy bardzo dobrze
przyjete gry: Wishbringer, Trinity oraz
Beyond Zork. Jednak byty to tekstowe
przygoddéwki, a pomatu stawato sie

dla wszystkich jasne, ze przysztos¢
nalezy do tytutéw okraszonych grafika
i dzwiekiem. Na rynku dominowata
Sierra, ale po pietach deptata jej pew-
na firma z Kalifornii, majgca wkrétce
stac sie gwiazda w gatunku point

& click.

NA SCIEZCE PRZEZNACZENIA
Sprawy w Infocomie zaczety iS¢ nie
najlepiej - w 1986 roku firma zostata
wykupiona przez Activision i jej
przysztosc¢ rysowata sie w ciemnych
barwach. Sfrustrowany brakiem

loem .HALL OF FAME ¥

Wizualne podobien-
stwo gtéwnego antagoni-
sty, Chaosu, do Diaboliny
(,Czarownica"), ztej cza-
rownicy z disneyowskiej

pigcej krélewny", nie
jest dzietem przypadku.

perspektyw Moriarty wybrat sie do San
Francisco na doroczng konferencje
West Coast Computer Faire. Spéznit
sie na jedna z prelekcji, w wyniku
czego na widowni pozostato ostatnie
wolne miejsce - tuz obok niejakiego
Noah Falsteina. Ten znat i cenit gry od
Infocomu, a dzieki plakietce z nazwiskiem
rozpoznat Moriarty'ego. Zaczeli
rozmawiac i Falstein zaproponowat
koledze po fachu prace w Lucasfilm
Games. Brian przyjat propozycje

i w sierpniu 1988 roku pojawit sie

w gtéwnej siedzibie firmy, Skywalker
Ranch.

Lucasfilm Games po wydaniu dwéch
przygoddéwek opartych na autorskim
silniku SCUMM (Maniac Mansion i Zak
McKracken and the Alien Mindbenders)
zamierzato nadal mocno eksploatowac
ten, oparty na snuciu opowiesci, gatunek.
Tym bardziej ze na horyzoncie majaczyta
premiera trzeciej czesci , Indiany Jone-
sa". Wspéttwarca silnika, Ron Gilbert,
otrzymat zadanie, by dostarczy¢ gre
na motywach filmu. Odtozyt wiec swoje
plany zwigzane z pewnym tytutem osa-
dzonym na Karaibach podczas ztotego
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: - i WLOOMIENA POCZATKU MOZNA WYBRAC
- " POZIOM TRUDNOSCI. TO DOSC NIETYPOWE DLA
. PRZYGODOWEK, CHOC PODOBNA OPCJE OFEROWA-

EY ROWNIEZ DRUGA I TRZECIA MALPIA WYSPA,

A TAKZE ZNACZNIE POZNIEISZY THIMBLEWEED PARK.

wieku piratéw i zabrat sie do pracy.
Ale przygody archeologa z pejczem
nie byty jedynym rozwijanym éwcze-
$nie w siedzibie Lucasfilm Games
projektem. Swiezo zatrudniony Mo-
riarty zaczat uczyc sie obstugi SCUMM
i rozmyslat nad wtasna gra.

Dwa dotychczas wydane tytuty
point & click cechowata duza doza
humoru, a ich akcje osadzono w qu-
asi-rzeczywistym Swiecie przedsta-
wionym. Moriarty, niejako na przekar,
umyslit sobie poeksperymentowac
z fantasy, gatunkowo nawigzujac do
pierwszej, zapomnianej dzi$ przygo-
déwki Lucasfilm Games - Labirynth,
na podstawie filmu Jima Hensona,

a takze nadac projektowanej grze
powazniejszy, basniowy klimat.

TKANIE NITEK WYOBRAZNI
Poszukujac natchnienia, Moriarty
zauwazyt w jakims$ czasopismie
reklame, w ktérej uzyto stowa ,,loom".
W angielskim ma ono kilka znaczen

- .krosno tkackie", ,,wynurzac sie"
oraz ,,grozi¢". Ta wieloznaczno$¢ wraz
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z uwielbieniem przez Moriarty'ego
baletu ,,Jezioro tabedzie"” Piotra
Czajkowskiego, admiracja disneyow-
skiej ,,.Spiacej krélewny", wyniesiong
ze studiéw umiejetnoscia tworzenia
opowiesci oraz checig osadzenia
catosci w Swiecie fantasy sprawity,

ze poszczegdlne luzne nici w jego
umysle zaczety sie splata¢ i w ciggu
jednego popotudnia jego wyobraz-
nia utkata kompletny obraz gry.
Przedstawit on swéj pomyst kolegom
z Lucasfilm Games - zajmujgcemu sie
animacjg Gary'emu Winnickowi oraz
odpowiedzialnemu za tworzenie tet
Markowi Ferrari. Szybko ustalono, ze
klimat nowego tytutu bedzie podobny
do ,,Spiacej krélewny”, a interfejs,
choc¢ oparty na SCUMM, zostanie
zaprojektowany w catkowicie unikalny
sposob. Loom zaczat nabierac real-
nych ksztattow.

Gracz wciela sie w posta¢ Bobbi-
na Threadbare'a, zyjacego wsrdéd
spotecznosci Gildii Tkaczy. Poniewaz
wigzg sie z nim mroczne przepo-
wiednie, starsi plemienia odnoszg sie

= Czestym moty-
wem w przygodow-
kach Lucasa byta
scena rozgrywa-
jaca sie w trakcie
przeds$witu. Oprécz
Looma byto tak na
przyktad w Secret
of Monkey Island
1&2.

do niego z nieufnoscia, zabraniajac
chtopcu studiéw nad sztuka Tkania.
Jedynie przybrana ciotka Hetchel
okazywata mu przez lata nieco serca.
W dniu siedemnastych urodzin Bobbi-
na starszyzna wzywa go przed swoj
oblicze. Zdenerwowany mifodzieniec
spetnia rozkaz, by po chwili przekonac
sie, ze przerazeni Tkacze, pewni, ze
oto spetnia sie straszne proroctwo,
zamieniajg sie w tabedzie i odlatujg

w sing dal, a on zostaje sam z gfowa
petng pytan.

Kierowany reka gracza Bobbin
wyrusza w podréz, podczas ktérej
nauczy sie Tkania, spotka cztonkéw
innych Gildii, a takze skonfrontuje sie
Z mrocznymi mocami zagrazajacymi
istnieniu $wiata...

BOHATER BEZ

(TYSIACA) TWARZY

Fabularnie Loom to do bélu klasyczna
opowies¢ o wybrancu, ktéry podczas
wielkiej przygody przejdzie droge od
nieopierzonego nowicjusza do mistrza
swojego fachu, a takze bedzie musiat
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= W trakcie swojej
wyprawy Bobbin
zwiedzi rézne
miejsca i pozna
barwne postaci

z innych Gildii.
Tutaj bohater

w krainie Gildii
Kowali.

DOLACZONY DO ORYGINALU NOTES StUZYE DO ZAPISYWANIA
ZAKLEC (KOMBINACII NUT). POJAWIAIJA SIE W NIM CZARY
NIEDOSTEPNE W GRZE. BYC MOZE PIERWOTNIE ZNAJDOWALY

IE W SCENARIUSZU, ALE POZNIE) JE WYCIETO.

zmierzy¢ sie z kaprysami przezna-
czenia. Historia, ktorg styszelismy

i widzieliSmy juz setki razy. Diabet, jak
zawsze, tkwi w szczegdtach.

Od samego poczatku bowiem, od
pierwszej, skapanej w przedswicie
lokacji, w ktérej poznajemy skrywa-
jacego twarz pod kapturem Bobbina,
oszaftamia magiczny, nieco melan-
cholijny klimat, ktéry bedzie nam
towarzyszyt niemalze do samego
konca rozgrywki. Zostajemy wessani
do basniowego $wiata i zanurzeni we
wspaniatej, tesknej atmosferze krainy

Wielkich Gildii. Juz na pierwszy rzut
oka uderza brak charakterystycznej
dla innych przygodéwek z tamtego

okresu listy komend do wyboru, a tak-

ze kieszeni, w ktérej bohater mégtby
chowac zbierane podczas rozgrywki
przedmioty. Ta druga okazuje sie nie-
potrzebna, poniewaz jedyna rzecza,
ktérej Bobbin uzywa przez wiekszo$¢
gry, jest stuzaca do czarowania laska.
Tkanie bowiem to nic innego jak
rzucanie zakle¢, skfadajacych sie

z czterech nut. | wiasnie zaklecia sg
w Loomie odpowiednikiem komend

SCUMM. Na przyktad pierwsza czyn-
noscig, ktérej Bobbin sie uczy, jest
otwieranie, czyli kombinacja dzwie-
kow ,e",,c", ,e"i,d". Pokliknieciu na
jaki$ przedmiot gra odtwarza zaklecie
i od tego czasu mozna go uzywac.
Niektére czary, zagrane od tytu, dajg
efekt odwrotny, czyli zamykanie to
sekwencja ,d" ,e" ,c" ,.e". Brzmito
moze skomplikowanie, ale w praktyce
jest intuicyjne i szalenie oryginalne
(podobny pomyst wystepuje w jed-
nej z czesci Zeldy, Ocarina of Time).
Z poczatku bohater nie ma dostepu
do wszystkich nut, to przychodzi
wraz ze wzrostem jego umiejetnosci.
Poszczegdlne dzwieki podswietlaja
sie na widocznej na ekranie piecioli-
nii, chyba ze wybierzemy najwyzszy
poziom trudnosci (dostepne s3 trzy),
wtedy trzeba bazowa¢ wytacznie na
stuchu. Pierwotnie Moriarty planowat,
Ze gracz, zamiast wskazywac nuty,
bedzie rysowat na ekranie ksztatty, ale
zarzucono te idee, poniewaz wymaga-
toby to uzycia myszy, a 6wczesnie nie
kazdy takowgq posiadat.

Loom jest nieco powazniejszy niz
poprzednie przygoddéwki z Lucasfil-
mu, CO nie znaczy, ze nie znalazfo sie
W nim miejsce na nieco humoru.

Brian Moriarty

- gtéwny twérca

i projektant gry.
Loom wraz z wyprodu-
kowanym dla Infocomu
Trinity pozostaje jego
najwazniejszym doko-
naniem w elektronicznej
rozrywce. Obecnie
wyktada na kierunku
projektowanie gier na
WPI (Worcester
Polytechnic Institute)
w Massachusetts.

= Jak przystato
na porzadnego
antagoniste, Chaos
niezle namiesza
w Swiecie przed-
stawionym,

a Bobbin bedzie
miat z nim ciezka
przeprawe. Ale
przeciez o to cho-
dzi w przygodzie,
prawda?

PIXEL
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Juz samo imie i nazwisko gtéwnego
bohatera nawigzujag do angielskiego
wyrazenia ,,bobbin thread" oznaczaja-
cego szpule do nawijania nici. Réwniez
Smier¢ jednej z postaci zostata okra-
szona zabawna (i dosadng) animacja,
autorstwa Steve'a Purcella, ojca Sama
i Maksa. A od czasu do czasu postacie
rzucajg ironicznym komentarzem.
Moriarty chciat, by Loom nadawat
sie dla poczatkujgcych i mtodych gra-
czy, dlatego tytut nie zawiera $lepych

zautkéw oraz nie mozna w nim zging¢.

Byt to zreszta paradygmat przy$wie-
cajacy twdércom przygodowek ze
stajni Lucasa, cho¢ w poprzednich
produkcjach dali graczowi w kilku
miejscach mozliwo$¢ usmiercenia
bohatera. Rozgrywka jest catkowicie
liniowa, ale niektére zagadki da sie
rozwigzac na kilka sposobdéw. Jedyny
powazny problem stanowi fakt, ze
zaklecia nalezy zapisywac (w wersji
pudetkowej dostarczano do tego celu

specjalny notes). Co wiecej, na poczat-
ku gra generuje czes¢ czaréw, wiec
niektore sekwencje réznia sie miedzy
rozgrywkami. Teoretycznie zachodzi
wiec ryzyko permanentnego zaciecia
sie i szkoda, ze tworcy nie zaimple-
mentowali mechanizmu zapamiety-
wania zakleé.

Ponadto Loom jest najkrétsza
i najprostsza przygodéwka od Lucasa.
Zagadek nie ma po drodze zbyt
wiele i w wiekszosci sg one dos¢
proste, a Bobbin szybko przechodzi
do kolejnych lokacji. Nie bez racji sa
wiec ci, ktérzy okreslaja gre jednym
z pierwszych symulatoréw chodzenia
lub wrecz powiescig wizualng (visual
novel).

POSZUKUJAC IDEALU

Gra ukazata sie po raz pierwszy na
poczatku 1990 roku na Amige, Mac
OS, Atari ST oraz pecety (w szesnastu
kolorach EGA). PézZniej doszty jeszcze

T
i
i
:
|
b
!

wersje na japonskie konsole FM Towns
oraz TurboGrafx-16, by ostatecznie

W 1992 roku powrdcic na pecety, tym
razem w 256 kolorach VGA. Loom

byt tez pierwsza w petni udZzwie-
kowiong przygodéwka od Lucasa,
wyprzedzajac o kilka miesiecy Indiana
Jones and the Fate of Atlantis, jednak
w odréznieniu od przygdd archeologa
nagranie dialogéw zlecono zewnetrz-
nej firmie (Mindscape).

R6Znice miedzy poszczegdinymi
wariantami sg dos¢ istotne. Brian
Moriarty twierdzi, ze gra byta pro-
jektowana z myslg o EGA, dlatego
ta wersja jest optymalna. Podczas
prowadzenia dialogéw robita zblizenia
na twarze bohateréw, a muzyka przy-
grywa w niej tylko podczas niektérych
sekwencji, co jest oczywiste z uwagi
na éwczesne ograniczenia sprzetowe,
jednak stanowi pewng osobliwos¢,
skoro dZwieki odgrywaja w Loomie
tak wazna role. Wersja na FM Towns

=* Siedziba Kle-
ryka, stojacego

po stronie zta,
emanuje charakte-
rystyczng, ponurg
atmosferg i otacza
ja cmentarzysko.
Czyz nie jest to
sugestywne?

'PRZY PRODUKC)I GRY
BRALI UDZIAL SPECE

WZ ILM. ZATEM PALCE |
“WLOOMIEMACZALI
“LUDZIE Z DWOCH
ODDZIALOW

IMPERIUM LUCASA.
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NASWiEClE NA STUDIACH BRIAN MORIAR-
Y MIAL PSEUDONIM PROFESOR.

KSYWKA POCHODZItA OCZYWI-
SCIE OD PROFESORA JAMESA MO-

“-RIARTY’EGO, CZYLI 'GLOWNEGO

WROGA SHERLOCKA HOLMESA.

<% Bobbin juz daw- zostata wzbogacona o grafike

A L e W 256 kolorach, a melodie towarzy-
los przewidziat

dla niego jedna sz nam przez caty czas w trakcie
z gtéwnych rozgrywki. Wreszcie edycja pecetowa
rél w bitwie .

VGA, wydana na CD-ROM, zawiera

0 przysztos¢ krainy . - 3 i
Wielkich Gildii. czytane dialogi, w ktérych postacie

mowig z interesujacym, brytyjskim
akcentem. Brakuje w niej natomiast
zblizeA na twarze bohateréw, a same
wypowiedzi zostaty pociete (maczat
w tym palce pisarz Orson Scott Card).
Spotkato sie to zresztg z dezapro-
batg Briana Moriarty'ego. Skrécenie
dialogéw wynikato rzekomo z tego, ze
programisci nie potrafili zsynchroni-
zowac ruchéw ust postaci z wypowie-
dziami, a ponadto same nagrania nie
byty skompresowane i na kompakcie
po prostu brakowato miejsca. Na GOG
i Steamie jak dotad dostepna jest
wtasnie ta edycja. Nigdy nie ukazata
sie natomiast wersja zawierajaca
nagrane gtosy, petne dialogi, grafike
VGA i zblizenia na twarze bohateréw.
W pudetku z grg mozna byto
znalez¢ wspomniany juz notes do za-
pisywania zakle¢ oraz kasete magne-
tofonowa z pétgodzinnym nagraniem
wprowadzajacym w klimat $wiata.
Stanowi ono doskonate uzupetnienie
Looma i warto go postucha¢ przed
rozpoczeciem rozgrywki - mozna je
bez problemu znalez¢ na YouTubie.

LUZNE NICI

Loom okazat sie sukcesem, cho¢,
podobnie jak inne przygoddwki
od Lucasa, nie rozbit banku.

Natomiast szybko znalazt droge do
serc graczy i zyskat miano tytutu
absolutnie kultowego. Brian Moriarty
w jednym z wywiadéw powiedziat, ze
nie ma wiasciwie tygodnia, w ktérym
nie dostatby kilku maili od ludzi dzie-
kujgcych mu za stworzenie gry.

Echo Looma mozna dostrzec
w pierwszym Monkey Island. W tawer-
nie SCUMM Bar jeden z piratéw, Cobb,
ma przypinke z napisem ,,Ask me
about Loom". Na wszystkie préby za-
gajenia rozmowy odpowiada krétkim
.Aye", ale jesli gracz wybierze pytanie
0 gre Moriarty'ego, nastepuje dtuga
tyrada reklamujaca Looma. Réwniez
w MI (oraz jej sequelu) pojawia sie
znajomo wygladajgca mewa, a do-
datkowo w pierwszej Matpiej Wyspie
w cyrku, po wystrzeleniu z armaty,
Guybrush podaje sie za Bobbina.
Wspomina o nim takze w trzeciej cze-
$ci cyklu. Natomiast w Indiana Jones
and the Last Crusade, w nazistowskim
zamku, mozna zauwazy¢ malowidto
z loomowym landszaftem... Swoje
trzy grosze dorzucita réwniez konku-
rencyjna Sierra. Twércy Space Quest
postanowili wbi¢ chtopcom z Lucasa
szpile i w jednej z czesci przygdd Ro-
gera Wilco zamiescili reklame gry...
Boom, autorstwa Morriego
Brianarty'ego, z hastem reklamo-
wym: ,,No other characters, no
conflicts, no puzzles, no chance of
dying and no interface”. Céz, méwia,
ze parodia, obok plagiatu, stanowi
najwyzszg forme uznania...

loom HALL OF FAME

NIEKONCZACA SIE OPOWIESC
Historia Bobbina Threadbare'a konczy sie
cliffhangarem i jak dotad nie poznaliSmy
jej finatu. Brian Moriarty przyznat, ze

w trakcie prac nad Loomem nie myslat

o kolejnych odstonach, ale po dobrym
odbiorze gry pojawit sie pomyst konty-
nuowania opowiesci w dwdch tytutach

- Forge i The Fold. Oba miaty skupiac sie
na bohaterach, ktérych Bobbin spotkat
podczas swoich wedréwek - pierwszy

na Rustym Nailbenderze, nalezagcym do
Gildii Kowali, a drugi na cztonkini Gildii
Pasterzy - Fleece Firmflanks. Sam gtéw-
ny bohater Looma statby sie w kontynu-
acjach postacia drugoplanowa, kims na
wzor Obiego-Wana Kenobiego w ,,Impe-
rium kontratakuje" i ,,Powrocie Jedi".

Zaczeto nawet prowadzié pierwsze
rozmowy koncepcyjne, ale koniec kon-
cow kontynuacje nie weszty do produkgji.
Moriarty, wyczerpany praca nad przy-
godami Bobbina, zrobit sobie przerwe
od Looma i zostat zaangazowany do
tworzenia gry na podstawie serialu ,,Kro-
niki mtodego Indiany Jonesa" (wiecej
o niej w Pixelu #62), a pézniej The Dig.

Z obu projektéw nic nie wyszto (choc ten
drugi ukazat sie w 1995 roku, ale juz bez
udziatu Moriarty'ego). Nikt inny nie chciat
zasig$c¢ za sterami sequeli i temat umart
$miercig naturalna.

Na pomoc ruszyli fani, ktérzy postano-
wili wzig¢ sprawy w swoje rece i dopisac
dalszy ciag historii Wielkich Gildii. Jak do-
tad powstat pierwszy rozdziat kontynuacji
- Forge - i mozna go pobra¢ z internetu.
Catos¢ wyglada interesujaco, a rozgryw-
ka zajmuje wiecej czasu niz ogranie
Looma. Niestety ostatnie informacje
pochodzg z 2015 roku, wiec nie nalezy
chyba oczekiwac zakonczenia projektu.

Moze jednak kto$ kiedys zdecyduje sie
opowiedzie¢ dalsze przygody Bobbina
i jego przyjaciét. Uniwersum stworzone
przez Briana Moriarty'ego kryje w sobie
ogromny potencjat i szkoda bytoby go nie
wykorzystaé. Tym bardziej ze sam ojciec
Looma przyznat, ze zatuje zaniechania
kontynuacji.

Dzi$, po wielu latach od premiery, cho¢
gra mocno sie zestarzata, nadal potrafi
oczarowac klimatem. Zdecydowanie
warto dac jej szanse i poswiecic ze dwa
wieczory, by poprowadzi¢ Bobbina przez
kraine Wielkich Gildii. ba
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anim Yerli zacznie zajmo-
Z wac sie grami zawodowo,

zafascynuje sie elektronicz-
na rozrywka jako dziecko. Pamiet-
ne dla niego bedzie wydarzenie
z 1990 roku, gdy miat dwanascie
lat. Zobaczy u kolegi Kick Off od
Dino Diniego i bedzie grat tak dtu-
go, ze zapomni o uptywie czasu.
Z transu wyrwie sie dopiero péz-
nym popotudniem i wsigdzie na ro-
wer, aby wréci¢ do domu. Podczas
jazdy znéw zacznie mysle¢ o grze
i nastepnie... obudzi sie w szpitalu.
Dopiero wtedy dojdzie do niego, ze
tak odptynat myslami o Kick Off,
iz nie zapamietat nawet wypadku,
w ktérym uczestniczyt.

Cevat nie tylko grat, lecz od zawsze

pragnat tworzy¢. Wraz z kolega,
chtopakiem tez pochodzgacym

56 PIXEL

on nafcze];g?jé

s @'ﬁ"

z rodziny imigrantéw, zaczat ko-
lekcjonowac niemieckie magazyny
o elektronicznej rozrywce. Zamiesz-
czano tam gry w postaci listingéw,
ktére mtody Yerli z namaszczeniem
wpisywat na swoim komputerze. Nie
robit tego automatycznie, lecz uczyt
sie przy okazji zasad rzadzacych
pisaniem programéw, nabywajac

z czasem zdolnosci ich modyfikowa-
nia. Gdy Yerli nie miat juz w co grac¢,
stwierdzit, ze sam napisze sobie gre.
Zostata nazwana Trade It i byta sy-
mulatorem ekonomicznym. Mozna
byto w niej zaktadac¢ lub kupowacd
firmy, obserwowac ich rozwdj oraz
sabotowad konkurencje. Gra byta
dobrze rozbudowana i profesjo-
nalnie wykonana, gdyz zawierata
chociazby budynki renderowane

w tréjwymiarze. Peten uzasadnio-
nego entuzjazmu trzynastolatek

.QZlesma jeden lat poZ
' ;*na|W|qkszych-¢
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postanowit pochwali¢ sie Swiatu swoim
osiggnieciem. W pewnym niemieckim
czasopismie, ktérego nazwa przepa-
dta w pomroce dziejéw, Yerli znalazt
konkurs na stworzenie gry. Zaapliko-
wat i gdy odebrat telefon od redakcji,
okazato sie jednak, ze jego tytut nie
zostanie wydrukowany w magazynie.
Nie byto tak, poniewaz gra byta zta.
Jej kod zajmowat po prostu zbyt wiele
miejsca i nie mdgt sie zmiesci¢ nawet
w dwéch wydaniach czasopisma. Co
wiecej, Yerliemu zasugerowano, ze po-
winien znalez¢ dla gry wydawce. Przed
o mtodym tworcg otworzyt sie wtedy
gty i "X catkiem nowy $wiat. Zaczat postrzegaé
- x —— gry nie tylko jako rozrywke, lecz takze

SERWERY, NA KTORYCH &

SPOTYKALI SIE GRACZE . \ P R AR
W TRYBIE WIELOOSOBOWYM, | e s, N Y oD ZERA DO CEO

UZ NIE DZIAtAIA. ZOSTALY e O nas zaezy, oy aamontujery tiumi,  Yerli caly czas eksperymentowal
WVtACZONE W 2014 ROKU czy latarke. z grami. Stworzony przez niego tytut
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¥ HALL OF FAME. Crysis

Moi-Thai powstawat przez rok, po czym
autor przedstawit go grubym rybom

z niemieckiego oddziatu brytyjskiej
firmy Black Legend, wydajacej tytuty
na Amige. Produkcja byta bijatyka, a ze
Yerli spedzit mnéstwo godzin na dopra-
cowywaniu animacji, tak zachwycity
one ludzi z BL, ze zagwarantowali

mu zatrudnienie. Byt rok 1994, a do
otrzymania posady nigdy nie doszto

- w Black Legend zaczety sie problemy
finansowe, a dwa lata pézniej firma
zbankrutowata.

Yerli porzucit programowanie i roz-
poczat studia ekonomiczne. Niestety
i tutaj nie spetnit marzen, gdyz przestat
studiowaé, zanim otrzymat dyplom.
Wszystko przez pewne feralne wyda-
rzenie. Jako cze$¢ jednego z egzami-
néw napisat bowiem program, ktéry
cho¢ dziatat, to otrzymat od profesora
najnizsza note w grupie. Yerli byt
wsciekty, zaczat wyktdcac sie o ocene.
Jego wysitki zdaty sie na nic, a rektor
uniwersytetu, ktéry zostat wmieszany
w catg afere, popart ostatecznie wer-
dykt profesora. Yerliemu przestato od
tego momentu zalezed.

W potowie lat dziewiec¢dziesigtych
do domu naszego bohatera zawitat
internet. To wtasnie w jego odmetach
Yerli znalazt osoby, ktére pasjonowaty
sie tworzeniem gier i eksperymento-
waty z nowymi rozwigzaniami dotycza-
cymi rozgrywki. Grupie internetowej
Crytech, przypominajacej firme tylko
z nazwy, Yerliemu udato sie zebraé
okoto piecdziesieciu pasjonatéw gier
z catego $wiata. Przyszedt rok 1999
i dziatania hobbystyczne postanowiono
przeku¢ na zawodowe. Yerli zatozyt
w Coburgu firme Crytek, do ktérej
w roku 2000 i 2001 dotaczyli odpo-
wiednio jego bracia Faruk i Avni. ,Star-
towali$my od zera. Nie mieliSmy nic
do stracenia” - twierdzit ten pierwszy,
a stowa te mogtyby stanowié¢ motto
dla $miato sobie poczynajacej, nowo
powstatej firmy.

PODBOJ SWIATA

Jeszcze w1999 roku tréjka braci wy-
brata sie na targi E3. Na kalifornijskie,
branzowe megawydarzenie przygoto-
wali gre X-Isle: Dinosaur Island, ktéra
stanowita demo technologiczne. Na
szczescie dla twércoéw ich dzieto przy-
ciggneto uwage specjalistow z Nvidii,
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PIEKNO DZUNGLI

ODMIENIALO SWOJE

OBLICZE WRAZ ZE
ZMIENIAJACYM
SIE CYKLEM DNIA

NOCY.
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Postacz naprzeciwka ma miniguna. W grze jest kilka

momentoéw, w ktorych tez mozemy go uzy¢.

. R
B St

z ktérymi podpisali umowe na udo-
stepnianie X-Isle w celach bench-
markowych. Bracia nadal rozwijali
swoj projekt, co doprowadzito do
wspotpracy z Ubisoftem. Jej celem
byto rozwiniecie X-Isle w petno-
prawna gre wideo. Tak powstat Far
Cry, tytut z 2004 roku oparty na
CryEngine, silniku gry, ktéry w réz-
nych wersjach bedzie podstawa
dla wszystkich czesci serii Crysis,
a wraz z jego modyfikacjami, jako
Diuna Engine, postuzy za trzon dla
pézZniejszych gier z cyklu Far Cry.
Po premierze swojej pierwszej
gry, stusznie okrzyknietej megahi-
tem, Crytek zaczat by¢ postrzegany
jako profesjonalny deweloper.
CryEngine zaczat za$ zy¢ wtasnym
zyciem i staf sie popularny jako
licencjonowany silnik udostepniany
innym twércom. To wtasnie on

h E

Helikoptery w Crysisie potrafia napsuc sporo krwi.
Wystepuja w grze licznie i stanowia duze zagrozenie.

o

= Podczas misji nie
mamy wyrzutéw su-
mienia. To przeciez
dobrzy zZotnierze

z USA walczg z pét-
nocnokoreariskim
wrogiem. p
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Opracowat TOMEK KRECZMAR
(holistyczny.com.pl)

| 8RN W latach 80. XX

[ W wieku nalezat do
przeréznych klubow
mito$nikow fantasty-
ki i rozpoczat swoja,
przygode z rynkiem
klubowek, gdzie
wspotpracowat przy
wydaniu takich hitéw jak ,Conan i bog-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
i Miecz” (wieloletni naczelny) i polskich
edycji podrecznikéw (m.in. ,Earthdawn”,
,Zew Cthulhu” czy ,Wiedzmin: Gra wy-
obrazni”). Jego macki siegnely ,Wiedzmi-
na I, ,\Wrét Baldura” oraz karcianek, takich
jak ,DoomTrooper”, ,Thorgal” czy ,Kult".
Przez 10 lat szefowat Hyperowi.

12/2022

Niezalezny
dodatek
do magazynu
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Telewizja PRLowskich

'

nerdow oraz geekow

Czesc trzecia, ta polska i nieliczna

(plus dodatek)



A zatem jesteScie ciekawi,
‘ co takiego oferowala geekom
3 i nerdom polska telewizja

w czasach PRLu, co sama
il wyprodukowala? Od razu Was
ostrzege, ze wiele niestety tego nie bylo. Przy-
najmniej jesli chodzi o szeroko pojeta fanta-
styke. MieliSmy mnostwo produkeji dla mio-

(bardzo roznej jakosci), nieco sensacji (jeszcze
rézniejszego poziomu). W przypadku jednak-
Ze serii, ktore zaliczy¢ mozna do science

fiction, fantasy czy podobnego gatunku, wieje niestety w duzej mierze pusta czernig kosmosu, czasem
roz§wietlang jaka$ kometg. Owszem, Polska byla jedynym krajem ,,demolud6w”, w ktérym pojawila si¢

Bajkowa animacja dla dzieci, opowiada-
jaca o przygodach tytutowych smokow.

f W pierwszym odcinku dochodzi do narodzin Instrumentnika,
ktérego matka z trudem daje rade nakarmi¢. Poszukujac
nowych instrumentow do jedzenia wyrusza w podréz, po dro-
! dze spotykajac dwa inne smoki — zywigcego sie ksigzkami
Ksiegozera i zielonego Zapominalskiego, ktéry ma ten pro-
} blem, Ze nie pamieta co jadt. Cata tréjka wyrusza do miasta

f o zdolnego ich wyzywié. Miejscowego Astrologa wpierw

2 ONE LIFE LEFT

bezposrednia transmisja

z ladowania na Ksie¢zycu
(20 lipca 1969, wiec ja tego
nie mialem szansy zobaczy¢
»Na Zywo”’). Owszem,
mieliSmy ,,Studio 2”

| czy ,,Kosmiczny test”.
" Ale poza tym...
| Zobaczcie zreszta sami.

Informuje tradycyjnie:

{ sq spoilery!
" Kolejnos$¢ jak zwykle alfabe-

tyczna. W nawiasach poda-
je date produkcji. Znéw pre-

4 zentuje pozycje wybrane.

Bagka o trzech
mo aCh(1987)

1 seria, 5 odcinkéw, ~10 minut kazdy

niepokojg Instrumentniki i Ksiegozer, bowiem smoki te szyb-
ko wyzeraja wszystkie ksigzki i instrumenty. Z czasem jednak
odkrywa, e najgorszy moze by¢ Zapominalski. Zywi sie on
wpierw trawg czy owocami, ale zawigzany ogon przypomina
mu o czyms innym. Astrolog domysla sie, ze Zapominalski
jada krélewny. Na szczesScie miasta broni¢ chca rycerze...

Na XI Festiwalu Fiméw Seryjnych dla Dzieci w Gotanczu

w 1987 roku animacja zostata wyrdzniona nagroda imienia
Piotra Pawta Lutczyna. Niestety jest aktualnie trudno dostepna.

crimaa

S
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Alchemik
Sendivius (1988)

Polski miniserial fan-
tasy, tworzony wraz
z filmem pod tytulem
» Alchemik”. Cho¢ nakre-
cony w 1988 roku, jako serial
zadebiutowat w 1991, jest wiec
z czasu przetomoéw. Rezyse-
rem i autorem scenariusza byt Jacek Koprowicz, a w produk-
cji wystapili m.in. Olgierd Lukaszewicz, Michat Bajor, Joanna
Szczepkowska, Henryk Machalica czy Leon Niemczyk.
Serial krecono réwnoczes$nie z filmem — co w minionych
latach zdarzato sie czeSciej, zwykle z takim sobie skutkiem
(wspomnijcie polskiego ,Wiedzmina™). Akcja cyklu toczy sie
w XVI wieku, gdy zyt najstynniejszy polski alchemik,

Michat Sedziwdj — zwany réwniez pod mianem Sendigovius

Polonus. Byly to czasy licznych spo-
row, tak filozoficznych, jak i religijnych.
Czasy poszukiwania kamienia filozo-
ficznego i wiary w magiczng moc
alchemii...

Tytutowy alchemik przybywa na dwor
ksiecia Fryderyka, utrzymujac, iz potra-
fi przemienia¢ rozne metale w ztoto.
Ksigze zgadza sie na eksperyment, ale podczas przemiany
wydzielajg sie szkodliwe opary. Sendivius wyprasza wszyst-
kich, a potem niejaki von Lotz pokazuje ztoto. Tytutowy boha-
ter prosi ksiecia 0 uwolnienie wieznia, sedziwego Tomasza
Setona, na co ten przystaje. Sam Sendiviusa zostaje
nadwornym alchemikiem. Szybko jednak okazuje sie,

iz jest oszustem.

Basnie 1 wasnie (e

1 seria, 13 odcinkéw, ~10 minut kazdy

Rysunkowy serial, kto-
ry byl mial juz swoje lata
wczasach PRLu, wypro-
dukowano w Studiu
Miniatur Filmowych

w Warszawie. Za sprawa sym-

bolu, ktory nosit gtéwny bohater, no-

sit tez miano ,Rycerzyka Czerwonego
Serduszka” (taki nosi tytut film kinowy

z 1982 roku, bedacy w sumie zlepkiem
odcinkéw). Kazdy odcinek poswigcono
innej ,rycerskiej” opowiesci. Ciekawa
byta stylistyka animacji, silnie odwotuja-
ca si¢ do karcianych symboli.
Klasycznie bajkowa historia opowiada
o $wiecie za siedmioma gérami i za
siedmioma lasami, gdzie sg dwa kro-
lestwa. W jednym panuje dobroduszny
Krol Kier, w drugim za$ zto$liwy

Krol Pik. Kiedy pierwszy ograt drugie-
go w szachy, doszto do wybuchu wojny,

ktora zakofczyta tytutowe basnie

i rozpoczeta tytutowe wasnie. W kaz-
dym odcinku mito$nik szachéw i polo-
wan, Krél Kier, opiera sie podstepom
Kréla Pik, starajacego sie porwac corke
rywala i podbi¢ krolestwo. Wspiera

go w tym sprytny, odwazny walet

— Rycerzyk Czerwonego Serduszka...

ONE LIFE LEFT 3



. Kochajmy
straszydzta s

Jedna z wielu fantastycznych animacii -
podwadjnie fantastycznych, bo naprawde
fajna, nie tylko jak na owe czasy. Seria opo-
wiada o przygodach nieco postrzelonego reportera, Egona
Rysia, ktory jedzie autem poszukujac tematu na nowy sen-
sacyjny materiat. Przy drodze napotyka spotyka stracha na
wroble, ktory prosi go o podwozke. Naméwiony reporter po
drodze do tajemniczego zamczyska zbiera przerézne duchy

i upiory. Wreszcie trafia na zlot straszydet — mniej i bardzie
przerazajacych — z ktérego planuje przygotowac relacje. Pod-
czas zjazdu Belzebub podsumowuje dotychczasowg dziatal- ~ Fabute do serialu stworzyt Ryszard Stapczynski (ur. 1934)

no$¢ potwordw i ze smutkiem stwierdza, ze od pewnego cza- - polsko-australijski rezyser, scenarzysta i animator, znany
su ludzie sie ich nie boja. Straszydta postanawiajq zatem za- ~ m.in. z ,Prosze stonia”, ,Dziwnych przygdd Koziotka Matot-
miast straszy¢, pomagac — tylko szlachcic Boruta jest temu ka” czy australijskiej animacii ,Pigkna i Bestia” z 1996 roku.
przeciwny. Odgtosy ekscytaciji potworéw przyciagaja uwa- Animowana historia straszydet powstata w oparciu o ksigzke
ge ludzi, ktorzy przybywajq na zamek, w sam raz na przygo-  ,Gospoda Pod Upiorkiem” Stanistawa Pagaczewskiego.

towany z tej okazji, improwizowany bankiet. Niestety, menu Serial zostat w 1983 roku przerobiony na film pod tytutem
straszydet oraz ich zachowanie odstraszajg gosci. Jednakze  ,Straszydta” i ukazat sie tez w postaci VHS.

niezrazone niepowodzeniem diabty, rusatki, wiedzmy i cho- g ;

chliki ruszaja na pomoc ludziom, a skutki ich dziatan sg co
najmniej optakane...
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Stanisiaw Pagaczewski

(1916-1984)

Pisarz, reporter,
autor ksigzek dla
dzieci oraz przewod-
nikow. Tworca serii o Bal-
tazarze Gabce, ktora nale-

2y do klasyki literatury dziecie-
cej. Magister polonistyki Uni-
wersytetu Jagielloriskiego (dy-
plom uzyskat po wybuchu |l
wojny $wiatowej, na tajnym
UJ). Cztonek Zwigzku Litera-
tow Polskich oraz Polskiego
PEN Clubu.

Zadebiutowat w 1933 roku na
tamach krakowskiego dzienni-
ka ,Czas”. Podczas wojny pro-
wadzit tajne komplety. Wraz

z rodzing uciekt przed repre-
sjami i do rodzinnego Krakowa
powrdcit dopiero w 1944 roku.
Potem pracowat w redakcji
,Dziennika Polskiego”, tygodni-
ka ,Sport i Wczasy”, miesiecz-
nika ,Zycie Nauki” oraz kwar-
talnika ,Ochrona Zabytkow”.
Odpowiadat za dziat reporta-
zu ,Tygodnika Powszechne-
go”. W 1947 roku zostat dziata-
czem i przewodnikiem Polskie-
go Towarzystwa Krajoznaw-

' WYBRANA TWORCZO0SG:
olina Dunajca od Pienin po Jezioro Roznowski
i Czchow (przewodnik, 1949)
Beskidy (przewodnik; 1950)
Zabytkowe budowle Podhala (przewodnlk 1953)
ielona wedrowka (powiesé dla mtodziezy, 19¢
Raj na kotkach (powies¢ dia miodziezy, 1959)
- Diabelski kamien (opowiadania, 1961)"
) Wiezniowie skalnego grodu::
Powiesc dla starszych dzieci (1962)
‘Dzlen dobry Kaukazie (reportaz, 1963)
Porwanie Baltazara Gabki
(powies¢ dla miodziezy, 1966) '
Gospoda pod Upiorkiem
(powiesc dla miodziezy, 1968)
Spotkajmy sie uwod (gawedy historyczne
~ o palskich uzdrowiskach, 1972)
Ksiezniczka Soliny (powiest, 1973)
profesora Gabki. OpowieS¢ o nowej wyprawie:
: (pomesc dla m#odz&ezy, 1975) i

czego, ktdre pdzniej przerodzi-
to sie w stynne i dzi§ PTTK. W
1949 roku zadebiutowat jako
autor przewodnikow krajo-
znawczych.

W 1956 roku porzucit redakcje
czasopism i skupit na pracy li-
terata. Pisat dla dzieci oraz
miodziezy, publikujac w czaso-
pismach (,Plomyczek”, ,Wie-
$ci” czy ,Zycie Literackie”).
Wspétpracowat tez z Telewi-
Zjg Polska, krecac az 44 od-
cinki cyklu ,Piekno Polski Po-
tudniowej’, oraz z Polskim Ra-
diem, przygotowujac stuchowi-
ska (,Diabelski kamien”, ,Cor-
ka marynarza” czy ,Gospoda
pod Upiorkiem”).

W 1966 roku na rynku pojawi-
ta sie jego przetomowa ksigz-
ka, rozpoczynajaca cykl przy-
gdd profesora Baltazara Gab-
ki, ktéra szybko zdobyta po-
pularnosé, co z kolei przyczy-
nito sie do powstania seria-

lu animowanego, a ten z kolei
do napisania kolejnych toméw
(patrz nieopodal).




Dzis ten cykl nazwaliby-
Smy miniserialem. Taliczaca
cztery dos¢ dtugie odcinki seria wyre-
zyserowana przez Macieja Wojtysz-
ke (tak, to wcigz ten od Bromby) jest
oczywiscie ekranizacjg stynnej
powiesci rosyjskiego pisarza

Michaita Buthakowa. Produkcja po-
wstata w 1988 roku, ale jej premie-

ra miata miejsce dopiero w 1990 roku,
wiec po czasie przemian. Pomimo
skromnego budzetu i wynikajacego

z tego ograniczen, seria sie bronit, jako
ze tworcy nie nastawili sie na efekty
specjalne, ale przede wszystkim

6 ONE LIFE LEFT

na gre fenomenalnych polskich ak-
torow. W produkcji wystapili bowiem
m.in. Gustaw Holoubek, Anna Dymna,
Zbigniew Zamachowski, Mariusz Be-
noit, Zbigniew Zapasiewicz, Jan En-
glert czy Janusz Gajos. Owszem, moz-
na sie przyczepi¢ do zenujgco miau-
czacego Zamachowskiego (Behemot
tu jest zaden, a Swiadom tego monta-
zysta szybko przeskakuje z uje¢ »ku-
kly« gdziekolwiek-badz), ale $wiado-
mi mozliwosci twércy skupili sie na kli-
macie, tworzac opowies$¢ z mniejszym
rozmachem, kameralng, acz z momen-
tami zaskakujgco zachwycajacg sce-
nografia. No dobra, czasem préba
wykorzystania efektow specjalnych
zupetnie sie nie udata, a btedy realiza-
cyjne kolg w oczy (wida¢ zapomniane-
go juz fiata 126p).

Nie bede po$wiecat znakéw na przypo-
mnienie fabuty wiekopomnego dzieta
Buthakowa. Zaznacze moze tylko,

ze twércy zrezygnowali z watkoéw
moskiewskich — miasta w serii nie
wida¢. Brakuje wielu znanych, ko-
chanych przez fanéw ksigzki watkow,
jak choéby kota nieudolnie kasujace-
go bilet czy strzelania do siédemki pik.
Mamy za to naprawde nieZle rozegrane
sceny z Patriarszymi Prudami czy nar-
kotycznie-wizyjne momenty w Teatr Va-
riete. OczywiScie gdzie$ znikneta wielo-
poziomowos¢ ksigzkowego pierwowzo-
ru, ale wiele z niego pozostato w se-
rialu. Oba dzieta opowiadajg o mitosci,
wytrwatosci i nadziei w trudnych cza-
sach oraz, rzecz jasna, o religii.

scenanusz Andrzej Wajda, Cho¢ produkcja
chodnio-niemiecka, to zagrata tu plejada

gwiazd: Jan Kreczmar, Wojci
iak, Daniel Olbrychski, Andrzej L

k Perepeczko. Co ciekawe, wiele s

jiono z polskimi dialogami, na ktore

niemieckiego lektora.

a7 okazuje sie niezwykle mteresuncy
_ktywy reahzacyjnej Choc rezyse oka-




Serial telewizyjny Jerzego
Gruzy zrealizowany

w 1986 roku, bedacy tele-
wizyjna wersja filmu

pod tym samym tytulem,
nakreconym na podsta-
wie powiesci Williama
Thackeraya takze o tym
samym tytule. Produkcja w Kli-
macie fantasy ze stylizowanymi na
wiek XVII kostiumami miata w sumie
ciekawg formute, a to za sprawg mu-
zyki. Po pierwsze, tytut kazdego odcin-
ka byt jednoczesnie tytutem piosenki.
Po drugie, Sciezka dzwiekowa Andrze-
ja Korzynskiego mieszata rock z senty-
mentalnymi starymi przebojami.
Fabuta serialu przenosita nas do baj-
kowej Paflagonii i Krymtatarii, ktorymi
rzadza krél uzurpator Walorozo XXIV

(zabrat tron ksieciu Lulejce) i Czarna
Wrozka. Tu magiczny pierscien i cza-
rodziejska roza (znéw tytutowe) prze-
mieniajg posiadaczy w osoby piekne
i mtode. Na zamek przybywa ksigze
Bulbo, pragnagcy poslubi¢ ksiezniczke
Andzelike, noszacg pierscien na palcu.
W tej jednak kocha sie Lulejko.

W efekcie réznych przypadkow pier-
$cien trafia wpierw na dton szpetnej
Gburii-Furii, a potem na palec skrom-
nej Rozyczki, w ktérej wszyscy sie

e, 1/

zakochuja, a ktora z czasem okazuje
sie krolewng. Roza z kolei dostaje sie
niezbyt atrakcyjnemu Bulbie.




Porwanie Baltazara Gabki
(1969-1970)

1 seria, 13 odcinkéw, ~6 minut kazdy

Wyprawa profesora Gabki

(1978-1980)

1 seria, 13 odcinkéw, ~9 minut kazdy

Postanowilem potaczyc¢ ze
soba te dwie stynne dzis
bajki, jako ze fabularnie tez
sg ze sobg powigzane, cho¢
ich powstanie dzieli niemal
dekada. Obie zrealizowano w oparciu
0 powiesci Stanistawa Pagaczewskiego
pod tymi samymi tytutami. Pomimo ledwie
dwudziestu kilku krotkich odcinkéw, przeszty
do historii i zrodzity mase memow, nie tylko
z Krainy Deszczowcdw.

Akcja ,Porwania” rozpoczyna sie od zaginigcia
tytutowego naukowca, biologa i stynnego badacza
(pamietna praca po$wiecona zakonczeniom nerwo-
wym w otworach gebowych $limaka winniczka!),
ktory wyruszyt do Krainy Deszczowcdw,

aby obserwowac latajace zaby. Zaniepokojony
nieobecnoscig Baltazara Gabki ksigze Krak

organizuje ekspedycje ratunkowa, w ktorej sktad wcho-
dza Smok Wawelski oraz Bartolini Barttomiej herbu
Zielona Pietruszka, na co dzief nadworny kucharz.
Ich tropem podaza tajemniczy szpieg z Krainy
Deszczowcdw, Don Pedro de Pommidore.
,Wyprawa” przenosi akcje wpierw do Krakosta-
nu, ktéry nawiedza plaga mypingoéw — zartocznych
stworzen niszczacych zbiory. Tym razem zorgani-
zowana zostaje ekspedycja pod kierownic-
twem Profesora Gabki, ktorej celem jest
ustalenie przyczyny wedréwek zartocz-
nych i dziwnych stworzen. Z czasem
okazuije sie, iz mypingi sg stworzeniami
inteligentnymi, a wyprawa po réznych pery-
petiach w krainie Nasturcji oraz po poradze-
niu sobie ze zbdjcami Debiliusza Rudobro-
dego i Deszczowcami — powraca do Krako-
stanu rozwigzawszy zagadke gtodu
zartocznych stworéw.
Seriale szcze$liwie doczekaly sie wers;ji zre-
masterowane;j i cyfrowo ulepszonej, ktéra
weszta do cyklu DVD Klasyka Polskiej Bajki. Karrambal!

—
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ie pierwowzory

Literack

Powiesc¢ ,Porwanie Baltazara Gabki” (1966) zostala bardzo ciepto przy-
jeta przez mtodych czytelnikéw, a jej popularnosé przyczynita sie do
powstania serialu. Popularnosc tego ostatniego sktonita Pagaczewskie-
go do napisania dalszego ciagu przygoéd profesora Gabki, wefekcie cze-
go powstaly ,Misja profesora Gabki” (1975), ,Gabka i latajace talerze”
(1979) oraz zaliczana czasem do cyklu ,Przygoda na Rodos” (1982).

opularnos¢ ,,Porwania” i kolejnych toméw
Pwynika{a z barwnego jezyka, oryginalnego

- dzi$ rzeklibysmy: popkulturowego — wy-
korzystania legend i tradycyjnych historii (Krak
czy Smok Wawelski), a takze potaczenia powie-
$ci szpiegowskiej z podroznicza. Niemniej najwaz-
niejszy byt humor, ten sytuacyjny i stowny, widoczny.
przez catq serie w zabawnych mianach postaci dru-
goplanowych, jak Chryzostom Traba, Debiliusz Ru-
dobrody, Mr Joe Pietruszka z Barpiwonii czy Onufry
Arkadiusz Paralaksa. Oczywiscie duze znaczenie
miata tez warstwa graficzna, jako ze od pierwszego
wydania czytelnicy obcowali z postaciami
zaprojektowanymi przez Alfreda Ledwiga
(wykorzystano je tez w serialach).
Pierwszy tom cyklu fabularnie jest bardziej ztozo-
ny od animowanego serialu. Owszem, pod wodzg
Smoka Wawelskiego do Krainy Deszczowcdw wy-
rusza wyprawa ratunkowa. Owszem, jej celem jest
odszukanie Baltazara Gabki. W wyprawie udziat za$
biorg kucharz, Barttomiej Bartolini, oraz Doktor Koy-
ot. A ekspedycja podaza przez Dzikg Przetecz, Kra-
ing Psiogtowcow oraz Kraj Gburowatego Hipopota-
ma. Po drodze spotyka antyzbdéjnikow czy smoka
Mlekopija. Tropem ratownikow podaza szpieg z Kra-
iny Deszczowcdw, tajemniczy Don Pedro, donosza-
cy o wszystkim Najwiekszemu Deszczowcowi. Bo
to wtasnie ten ponury osobnik usituje zmusi¢ profe-
sora Gabke do wspétpracy, a konkretnie do wyho-
dowaniu ogromnych latajacych zab nadajacych sie
do celéw militarnych. Ciekawostka, mato zauwazal-
na dla mtodych czytelnikéw, jest pokazanie przez
pryzmat Krainy Deszczowcow mechanizmow
panstwa totalitarnego i spoteczerstwa zyjacego
w ciagtym strachu, pragnacego zmian.
,Misja profesora Gabki” powstata po sukcesie ani-
mowanego serialu (byt on mimo wszystko popular-
niejszy od pierwowzoru) i bardzo czesto sie do
niego odwotuje, zmieniajac nawet charakter posta-
ci (Bartoliniemu blizej do postaci z telewizji niz z po-
wiesci). Akcja rozgrywa sie w cztery lata po tomie
pierwszym, a jest bardzo podobna do scenariusza

serialu, wiec nie bede tu sie powtarzat. Warto jed-
nak podkresli¢, ze w ksigzce czu¢ echa dydaktycz-
nych »smutéw lat 70. XX wieku, jako ze Paga-
czewski prezentuje nam pozbawione pienigdza spo-
teczenstwo, ktérego cztonkowie wspdlnie dziatajg
dla dobra ogétu, do tego mamy resocjalizacja przez
prace oraz negatywng ocene ruchow religijnych.
Tom ,Gabka i latajace talerze” nie doczekat sig ano-
nimowej wersji, ale za to zapewnit zabawe kolejne-
mu pokoleniu czytelnikéw. Tym razem Pagaczewski
przenosi fabute do czaséw mu wspétczesnych

— za sprawg obcych Gabka, Krak oraz Smok
Wawelski trafiajg do naszej rzeczywistosci. Przyby-
szy drazni brudnej Wista, krakowski smog i tym
podobne sprawy. Co gorsza, musza poradzi¢ sobie
z gangsterami. Na szczescie wszystko oczywiscie
konczy sie dobrze.

,Przygoda na Rodos” to do$¢ nietypowe dopetnienie
trylogii. Te krotkg pozycje wypetiajg smoki, kosmi-
ci, piraci czy szaleni naukowcy. W podtatrzarskim
Smokowcu odbywa sie Zjazd Miedzynarodowe-

go Towarzystwa do Badan nad Smokami. Tu gtow-
ni bohaterowie cyklu sg niejako w tle, a na pierwszy
plan wychodzi $wiatowej stawy uczony, mieszkaniec
Las Palmas, Hiszpan, kawaler Smoczej Gwiazdy,
don Basilio Jose de Cartagena. Dzi$ Kraina Desz-
CZOWCOW Zyje W jezyku potocznym na okre$lenie
nieprzyjemnej okolicy i kiepskiej pogody.

Z kolei tajemniczy Don Pedro stat sie bohaterem
licznych meméw. Ponadto to od powtarzane przez
niego stowa pseudonim artystyczny przyjat raper
Karramba, nagrywajacy zresztg utwory nawigzu-
jace do cyklu i serialu powiesci, jak chocby ,Balta-
zar". Wreszcie w Znany z okrzyku ,Karramba!” Don
Pedro stanat przy ul. 11 Listopada, w rejonie placu
Wojska Polskiego. Towarzyszy mu Myping — sym-
patyczny zwierzak, rdwniez znany z ksigzki Paga-
czewskiego i animowanego serialu. Wreszcie na
szlaku ,Bajkowe Bielsko-Biata” pojawity sie pomniki
Smoka Wawelskiego, kucharza Barttomieja
Bartoliniego herbu Zielona Pietruszka oraz
tajemncizego Don Pedra.
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Siedem zyczen s

1 seria, 7 odcinkéw, ~45 minut kazdy

Jeden z niewielu przykladow dobrego mlodziezowego serialu fantastycznego cza-
sow PRL. Za produkcja stat rezyser Janusz Dymek, scenariusz zas napisali Macieja
Zembaty i Andrzej Kotkowski. Glowne role zagrali m.in. Daniel Kozakiewicz,
Izabella Olejnik i Witold Debicki, a glosu postaci kota udzielit Maciej Zembaty.

Za oprawe muzyczng odpowiadal John Porter i rockowy zesp6t Wanda i Banda
(pojawil sie tez na ekranie), nagrywajac az 9 piosenek, w tym tytutowa,

ktora stala sie jednym z najwiekszych hitow grupy.

ho¢ serial krecono w 1984 roku
C(w napisach koncowych poja-

wia sie nawet btednie 1983),
premierowa emisja rozpoczeta sie 18
maja 1986 roku, w pasmie , Teleranka”
— wynikato to z »kocich« problemdw,
o ktérych za chwile. Bardzo szybko
zyskat on uznanie i popularnos¢, byt
wielokrotnie powtarzany, ap otem
emitowany na kanatach MiniMax,
TVP Polonia czy TVP Kultura. W 2008

b
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roku pojawito sie¢ DVD, a w 2009 CD
Z piosenkami.

,Siedem zyczen” to historia 13-letnie-
go Darka, ktory ratuje czarnego kota
przed osiedlowymi chuliganami. Oka-
zuje sig, iz nie jest to zwyczajny dacho-
wiec, ale mowigcy zwierzak imieniem
Rademenes. Z czasem dowiadujemy

sie, ze to Egipcjanin przed wiekami ska-

zany na kare odradzania sig¢ w posta-
ci kota przez tysigclecia. Wdzieczny za

uratowanie zycia Rademenes obiecu-
je Darkowi spetni¢ tytutowe siedem zy-
czen. Kazde przypada na dzien ocalenia
kota, czyli na $rode. | kazde poprzedza
stynne wypowiadane przez kota »za-
klecie« ,Hator, Hator, Hator”, polaczone
z animacja, efektem specjalnym na mia-
re mozliwosci TVP owych lat. Wreszcie
kazde to jeden odcinek serialu.

Rzecz jasna na poczatku Darek nie
wierzy w swoje szczescie, przez co




jego zyczenia sg dos¢ ,powierzchow-
ne”. | tak zyczy sobie instrumentow
muzycznych widzianych w telewizji

lub przybra¢ wyglad ojca, by méc zo-
baczy¢ ,Seksmisje” (to byt kinowy hit
w czasie krecenia serialu). Z czasem
kot zaprzyjaznia sie z chtopcem, po-
kazujac mu przy tym chocby staro-
zytny Egipt bedacy niejako odbiciem
wspbtczesnej Darkowi rzeczywistosci.
W ostatnim odcinku chtopak oddaje
ostatnie zyczenie kotu, pozwalajac mu
na powrot do postaci cztowieka, cho¢
tak naprawde wolatby odnalez¢ dziew-
czyne, ktora ,skradta mu serce”. Kot
znika, ale potem pojawia si¢ w ludzkiej
formie — marokanskiego wspotpracow-
nika ojca imieniem Senemedar (czyli
Rademenes wspak). Szybko tez
Darek spotyka sie z »ukochang«.
Wokét produkeiji narosto wiele legend.
Krazyta chocby pogtoska, ze grajace-
go Rademenesa kota uspiono, by spo-
za kadru porusza¢ pyszczkiem. Ow-
szem, zwierzak nie chciat wspotpraco-
wac, ale dobrze wida¢, iz ruchy

pyska to zapetlone jedno ujecie. Poka-
zano tez wiele nieudanych zdje¢ i tre-
sure kotéw (uzyto az trzech). To wia-
$nie sceny dialogéw Darka z Rade-

T ] T

menesem przedtuzyty postprodukcje

— montaz i udzwiekowienia zajety az
525 dni (5 razy wiecej niz planowano).
W wielu finalnie uzyto pacynki.

Na potrzeby realizacji serialu zbudowa-
no plac zabaw na powstajacym w owych
latach osiedlu Goctaw-Orlik — skorzysta-
ly z niego potem okoliczne dzieci. Zdjecia
krecono gtéwnie w Warszawie (osiedle
Jelonki czy VI Liceum Ogdlnoksztatcace
im. Reytana), ale za starozytny Egipt robi-
ta juz butgarska Warna.

Poza ,Seksmisjg” w serialu pojawi-

ly sie tez inne odwotania do wspdtcze-
snosci towarzyszacej produkcji.

W pierwszym odcinku dozorca bloku
pojawia sie w bluzie Polonii Warszawa,

sportowego klubu nielubianego przez
owczesne whadze. Z kolei w czwartym
i pigtym odcinku w pokoju Darka poja-
wia si¢ zdjecie Izabeli Trojanowskiej,
ktorej utwory byly zakazane przez
cenzure w wyniku jej emigracji.

"?; ,,
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Obok polsklch napraw-___ pubhcystyczne kﬂlturalne i rozrywko-

de niezlych programow"
popularnonaukowych,
m1e115my jak WLdac led-

wie kilka c1ekawych pro-

dukcji telew1zy]nych Po-
cieszalisSmy sie rzecz jasna
nielicznymi dzielami ki--
nematografii oraz seriala-
mi zagranicznymi. Byly tez
produkcje rozrywkowe jak: ,Jarmark”
zlat 80. XX W|eku (prowadzony przez -
bardzo growego Wojciecha Pijanow-
skiego oraz Krzysztofa Szewczyka i
Wiodzimierza Zientarskiego), ktéry za-

skakiwat powiewami wielkiego $wiata.

Tu mozna bylo zobaczy¢ chocby wyjat-
kowy dla nas, nowy teledysk Michaela
Jacksona. Albo »wzig¢ udziat« w bar-
dzo zabawnym meczu pitkarskim. -
,otudio 2”, 0 ktérym juz wspominatem,
bo to pierwszy blok programowy w histo-
ri naszej telewizji, nadawany od 1974 do
1983 roku. Zatozenie byto.proste: zasta-
pic spikera wejsciami na zywo i cyklicz-

nymi produkcjami roznej masci. W skiad

,Studia 2” weszly oryginalne programy

we, wsrog/ ktorych dla fanow fantastyki
znalazt sie choéby ,Klub Alfa” (sensacyj-
no-naukowy cykl Wandy Kanarzewskiej
o Zjawiskach paranormalnych). Znacznie
jednak wazniejsze byty wchodzace )
w skfad bloku produkcje zagraniczne,

» bo to tu pojawit sie , The Muppet Show”,

Kosmos 1999”, Swiety” czy ,Barba-
rella”, Rzecz jasna najwiekszymi hitami

,Studia 2" byty wystepy zachodnich mu-
zZykow. Siynny jest wyjatkowy »koncert«
' -,'Abby, ale poza tym zespotem w produk-

Gji pO]aWIII sie tez inni goscie, jakiznani i
W owych lafach Manhattan Transfer czy
_ Afiic Simone. / :
Poza tymw raméwee dlageekow i ner-
dow wiele tematyki stricte fantastycznej
(czy nawet okolo-fantastycznej) nie bylo.

Niemniej nasze serca bity mocniej row- -

seriale mfodZIezowe od ,,Staw mna

Tolka Banana’ po, Wakacje z ducham|

: Towarzyszyiy im cafkiem niezle kryml-
,nalno-sensacyjne produkqe zagranrcz—

ne, jak ,Columbo”; i te mmej wybitne, e
woiqz przyciagajace uwagQ, jak., Kojak”.
Wreszc1e nie nalezy zapomlnac anio

; ’p;gdukqach hlstorycznych czylio ,,Czte-

rech pa emych’, o/ ,,Czarnych chmu-

rach/czy' 0;,Przylbicach i kapturach’, anl, .
0 przygodowych takich jak ,Znak Zorrp'}
".czy westernowa Bonanza”.

Do tegojednakze poWroce za czas Jakls
bo w nastepnym numerze ,One Life Left”

bedzie cos z zupe&nle innej beczk|

e o D s e iy o

W poprzednim nume-
rze cyklicznego dodatku
do ,Pixela” opisalem wie-
le zagranicznych produk-
cji fantastycznych, ktore
zawitaly na matych ekra-
nach w polskich domach
lat 70. i 80. XX wieku. Byly

to te dla mnie najwazniejsze dzieta,
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ktore odcisnety pietno w mojej pamieci

— ale tez zaistniaty w jakiej$ tam »poko-

leniowej swiadomosci«. To jednak nie

- wszystkie seriale fantastyczne, jakie

emitowata teIeWizja PRL. Gdzie$ tam
przewinely sie chocby jakie$ pojedyn-

cze odcinki kreskowek Marvela, cho¢

raczej nie DC (ten Superman to nie byt
dobry temat). Ale ciezko w ich przypad-
kuswskazac konkretne serie czy nawet
poti‘/,vierdzenie ,C0 to bylo” (dzieciece
rysunki wskazujg na Spidermana,

a rozmowy na Fantastyczna Czworke).
Byly jednakze jeszcze cztery produk-
cie, przy ktérych szybciej bity serca
milosnikow fantastyki w Polsce.

| w tym dodatku znajdziecie |nformac1e
na |ch temat.

Uwala Utrzymujac forme Z poprzed-
niego numeru, w nawiasach podaje lata
produkeji serii ofyginalnych, aw nawia-
sach kwadratowych rok premierowej
polskiej emisji. Kolejno$¢ alfabetyczna
wedle tytutow oryginatéw.

)
¢




The Invaders (1967-1968) [1979-1980]

2 serie,

Amerykanski serial scien-
ce fiction opowiadajacy

o obcych, ktérzy podszy-
waja sie pod ludzi i pré-
buja zinfiltrowac ziemska
cywilizacje. Powstat on niejako
w miejsce niezwykle popularnego cyklu
» The Fugitive” (1963-1967), a u steru
produkcii stat Larry Cohen (znany p6z-
niej z horrorow ,It's Alive” z 1974,

,The Stuff’ z 1985 czy ,Body Snat-
chers” z 1993). Bylo to jedno z pierw-
szych kolorowych dziet studia ABC,
poprzedzane podkreslajaca to informa-
cjg ,Next... The Invaders, In Color!”.

W serialu czu¢ echa réznych opowiesci
0 obcych udajacych ludzi, poczawszy
od ,Inwazji porywaczy ciat” (1956)

43 odcinki, ~50 minut kazdy

a skonczywszy na brytyjskim ,Quater-
masie 2" (1957). Niewatpliwie istotny
jest tez czas powstania serii, czyli
okres Zimnej Wojny, gdy w Stanach
Zjednoczonych szczegolnie silne byty
obawy o komunistyczng infiltracje.
Czu¢ w produkciji echa makkartyzmu,
stynnej walki z wewnetrznym zagroze-
niem, toczonej w latach 1950-1954

w Stanach Zjednoczonych. Larry
Cohen wspomniat po latach, ze Swia-
domo$¢ istnienia catej listy hollywoodz-
kich scenarzystéw, odsunietych od

pracy z powodu »ztych koneksji«,
zainspirowata go do stworzenia tego
,dokumentu”, tyle ze w zinfiltrowanym




spoteczenstwie w miejsce komunistow
wstawit obcych.

Fabuta opowiada o architekcie Davi-
dzie Vincencie (w tej roli Roy Thinnes),
ktory zupetnie przypadkiem dowiaduje
sie 0 inwazji obcych. Nasz bohater po-
stanawia wzig¢ sprawy w swoje rece

i rozpoczyna walke z najezdzcami,
ostrzegajac niczego nieswiadomych lu-
dzi. A poniewaz obcy wiedza, ze przej-
rzat ich plany, $cigajg go - jest to za-
tem historia uciekiniera, ktory co chwila
trafia do innego miejsca. Podobnie do
wspomniane;j serii , The Fugitive”, boha-
ter probuje tez co$ udowodni¢, tym jed-
nak nie chodzi o niewinno$¢, a o na-
macalne potwierdzenie istnienia ob-
cych. Oczywiscie najezdzcy z kosmosu
na rézne sposoby probujg zdyskredyto-
wac Vincenta, ktéry z czasem zyskuje
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pomoc réznych ludzi. Kolejne ciekawe
osoby odkrywaja tajemnice: a to oficer
wywiadu U.S. Air Force, a to przedsta-
wiciel NASA, a to major U.S. Army czy
wreszcie naukowiec.

Powdd, dla ktérego obcy wygladajg jak
ludzie, jest do$¢ oczywisty dla kazde-
go, bo przeciez zdajemy sobie spra-
we z mozliwo$ci realizacyjnych telewizji
sprzed mniej wiecej 50 lat. Stad wyréz-
niajace najezdzcow cechy fizyczne to
brak pulsu, zdeformowany palec, szare
(nie biate) wnetrze dioni czarnoskdrych
przybyszéw czy nieokazywanie emocii.
Dopiero w chwili $mierci obcy Swiecq
na czerwono i znikajg — dezintegracja
ciata oznacza przeciez brak dowodow
na ich istnienie. Warto jednak podkre-
$li¢, iz w kilku odcinkach twércy poka-
zali »prawdziwy wyglad« najezdzcow,
cho¢ nigdy w petni. Nie dowiadujemy
sie tez skad przybyli na Ziemie.

Jesli chodzi o technologie obcych, to
mamy klasyczny dla lat 60. XX wieku
latajacy spodek. Jest tez bron dezinte-
grujaca ludzi, pojazdy, a nawet samych
najezdzcow. Sg tez bardziej subtelne
narzedzie eliminowania, czyli dysk

Z piecioma $wiatetkami — po przy-
tknieciu do karku cztowieka powoduje
$mier¢ ,z przyczyn naturalnych”
(wylew krwi do mdzgu).

Przez wiekszo$¢ odcinkdw seria trzy-
ma réwny poziom — oczywiscie trzeba
bra¢ poprawke na lata produkciji! Twoér-
com udato sie stworzy¢ atmosfere pa-
ranoi, niepewnosci i osaczenia. Nie-
mniej samo zakoriczenie pozostawia-
to nieco do zyczenia. Po ujawnieniu na-
jazdu, obcy zamierzajg uzy¢ specjalnej

broni, ale udaje sie pokrzyzowa¢ ich
plany. A potem gtéwni bohaterowie
ogtaszaja, ze bedg strzec Ziemi przed
powrotem najezdzcéw. Widac tu otwar-
te drzwi na kolejne czesci, ktére nigdy
jednakze nie powstaty.

W 1995 roku powstata dwuczesciowa
miniseria ze Scottem Bakulg w roli
gtdéwnej, oparta na oryginalnych ,The
Invaders” — czasem nosita tytut ,The
New Invaders”. Co ciekawe, pojawit sie
w niej na chwile odtwérca gtownej roli
pierwowzoru, Roy Thinnes, wcielajac
sie w starego juz Vincenta. W Polsce
pojawit sie on pod tytutem , Najezdzcy
z kosmosu” w latach 90. XX wieku.
Natomiast sam oryginat byt emitowa-
ny w pasmie ,Studia 2" réwniez pod ty-
tutem ,,NajezdZcy z kosmosu’”, gdzie$
,, Kosmosem 1999” (patrz ,One Life
Left" nr 11) a ,,Planetg matp” (patrz da-
lej). Wyglada na to, iz seria nie zosta-
ta wyemitowana w catosci i wiekszosci
odcinkéw nigdy geeki oraz nerdy PRLu

nie zobaczyly...
¥ \. : i ‘
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\ R
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1 serla,

Czechoslowackl serlal

science fiction, stworzo-

ny przez dPéWIadczony
duet: Jindricha Polaka

i Oty Hofmana (patrz
rowniez ,,Pan Tau”).
Ludzkos¢ dotrwa;é do XXV wieku,
gdzie zyje w pokoju oraz harmonii. Nie-
stety, w roku 2484 superpotezny kom-
puter — tzw. Centralny Mozg Ludzkosci

(czyli CML) ~ odkrywa, iz Ziemi zagra-

za nadciagajacy przez kosmiczna prze-
_strzeh meteoryt. Od zagtady: ludzkosé

mogaq uchroni¢ zapiski genialnego ma-

tematyka, Zyjacego na przefomie XX

i XXI wieku Adama Bernaua.

W przeszto$¢ wyrusza wyprawa,

ktéra ma za zadanie pozyskac zeszyt

naukowca z czas6w jego dziecinstwa.

Wiadomo, iz zapiski sptonely w poza-

rze domu w miescie Kamienice.

Whrew rzece czasu podaza zespét pod :

wodzg pomys’fodawcy cafej wyprawy,

15 odc1nkow,

P

/

: pr/ofeéora historii Filipa, a w jego sktad

wchodza pacyfistycznie nastawiona zoo-

lingwistka Emilia Fernandez, lekarz Ja-- = |

cques Michell oraz technik Leo Kane. Mi-
sja otrzymuie kryptonim ,Adam 84”. Po-

; droznicy z przysziosci — teraz zwacy si¢
Jan Richard, Kata Jandova, Michal Noll =

i Emil Karas — trafiajgq do'matego mia-

steczka w komunistycznej Czechostowa-+
cji, gdzie spotykaig ich przerozne zabaw-

ne sytuacje. Nawet najlepiej przygotowa-

ny zespdt z przysziosci nie przewidziat .
tego, co moze sie zdarzy¢ w socreal-

: '_stycznym kraju Pod przykrywka_ opowie-
. 8ci science fiction dostallsmy zatem tez

parodie socreallstyczpej rzeczywistosci.
Ciekawostkq sg przerézne nowoczesne
gadzety, jakimi postugiwali sie goscie:

- Zprzysziosci. Cho¢ po Czechostowacji
-~ podrozowali oni fada, to wyposazonoja -

chocby w opgje zmiany numerow reje-
stracyjnych czy automatycznego pilota.
Do tego dochodzity miniaturowe kamerki

szpiegowskle czy plia Iaserowa."' §0
*'Poza abstrakcyjnym, typowym dlafcz,’e

~30 mJ.nt az

skich komedii owych lat humorem/ se-

vna}przykuwa’f uwage muzyka z czoiowkl Sy

Byta to kompozycja stynnego z piosenki - 53
do ,Pszczotki Mai” Karela Svobody. -~
Serial ,Goscie” (znany rowniez pod ty- -
tutem ,,Operacja"Aqam"’)’emitowany :

byt pierwszy raz w pasmie , Teleranka’

w1984 roku i w odroznieniu od ,Arabe- -

I (patrz, One Life Left 11") nie stat sig
~aztak popularny Powtorki doczekat sie
- chyba tylko na kanale ,Kino Polska’,

. ale nie dosialiémy‘ani VHS, ani DVD.

>

________________________________________________________________________________________________________________________

Pan Tau(1970-1978) [1981]

3 serie, 33 odcinki, ~30 minut kazdy

Ten skierowany do mio-
dych widzow serial po-
wstal w koprodukcji cze-
chostowacko-RFNowskiej,
a wykreowali go pisarz i scenarzysta
Ota Hofman (1928-1989) oraz

rezyser i scenarzysta Jindfich Polak
(1925-2003), znani nam réwniez za
sprawg wspomnianych wczeénie
,Navstévnici’. W tytutowa postaé weielit

sig znany z seriali ,Goscie” oraz ,Ara-
bela” Otto Simanek (1925-1992).
Pilot serii powsta’f pono¢ w 1966 roku,
ale realna produkcja ruszyta na przefo-

" mie 1969.i 1970 roku. Serie zwienczyt

kinowi film ,Pan Tau w obtokach”, kt6-
ry trafit na ekrany dopiero w. 1988 roku.
Pan Tau pojawit sie jeszcze w 1990 roku
‘W teledysku do piosenki ,Du bist iiberall”
niemieckiej wokalistki Neny (znanej

Za sprawg anlywojennej ﬁosenki 99

» » Luftballons” z 1983 roku) . A jego drew-
Iniany pomnik stoi w Trestcie — rodzin-

nym miasteczku Otto Simaneka. Wresz-

cie w 2020 roku pdjaWHa sie 14-odcin-

kowa seria czesko-niemieckiej produkcji

z Mattem Edwardsem w roli giownej. - ‘
Tytuowy ,Pan Tau” to elegancki mez-
czyzna w czarnym garniturze i meloniku, etk
z parasolem oraz z bialym gozdzikiem

ONELIFELEFT 15



w butonierce. Nie
mowi, a tanczy lub
Za sprawg_panto-
mimy przekazuije informacje. Co jednak
wazniejsze, wystarczy mu jeden ruch

po meloniku, by uzy¢ magii...

Serial faczy w sobie elementy fantasy

i science fiction, jako e akcja rozpoczy-
nata sie gdzies w kosmosie. Malutki Pan
Tau — ustyszawszy dochodzacy z Ziemi
ptacz dziecka — poleciat w jej kierunku.
Po wyladowaniu sie powiekszyt, scho-
wat statek kosmiczny do kieszeni mary-

Amerykanski serial scien-
ce fiction, oparty na pie-
cioczesciowym filmowym
cyklu z lat 1968-1973,
ktory z kolei oparty byt
na stynnej powiesci ,La
Planéte des singes” Pier-
re'a Boulle. Realizacja telewizyj-
nej wersji kinowych hitéw byta oczywi-
stym skokiem na kase, co odbito sie

na ocenie widzow. W serialu w niekto-
rych rolach pojawili sie aktorzy zna-

ni z filméw — Roddy McDowall (szym-
pans Galen) i Booth Coleman (orangu-
tan Zaius) - oraz znany ze ,Star Treka”
Mark Lenard (goryl Urko).

Fabuta telewizyjnej serii nie odbiega
od klasycznej wersji kinowego hitu z
Charltonem Hestonem. W 1980 roku z
Ziemi wyrusza na Alfa Centauri statek

16 ONE LIFE LEFT

narki i ruszyt nies¢ rados¢. Rozwigzywat
przerdzne problemy czechostowackich
dzieci lat 70. XX wieku. Magiczna moc
melonika pozwalata mu wyczarowywac
przedmioty, zmienia¢ postac i ukrywaé
sie przed dorostymi, ale przede wszyst-
kim — spetnia¢ najskrytsze marzenia
dzieci, zawsze z uSmiechem i fagodnym
wyrazem twarzy.

(uzyto tego samego
modelu co w filmie)
lecacy z predkoscig
nad$wieting. Docho-
dzi do czasowego pa-
radoksu, w wyniku kto-
rego kosmonauci ladujg w niegdysiej-
szej Kalifornii (w filmowym pierwowzo-
rze byt to Nowy Jork), ale w roku 3085.
Inteligentne matpy tapig astronautéw
(Alana Virdona i Pete’a Burke'a), ktorzy
stajg przed obliczem Zaiusa. Poniewaz
ludzie sg uznawani za nieinteligentne
Zwierzeta, wpierw nikt nie chce im po-
mac. Dopiero szympans Glen decyduje
sie ich wesprze¢. Z czasem uciekinie-
rzy odnajdujg nieco ucywilizowanych
ludzi, ktérzy roznig sie od niewolnikow

Niestety, czas
nie obszedt

sie z produk-
Cja najtagod-
niej i wymaga ona od wspétczesnego
widza odpowiedniego podejscia. Nie-
mniej przed laty serial byt popularny
wsréd dzieci i dorostych po obu stro-
nach Zelaznej Kurtyny, a to za spra-
wa specyficznego humoru oraz ciepte-
go klimatu.

W naszym kraju ,Pan Tau” zawitat

w 1981 roku, stajac sie czeScig Teleferii.

matp. Oczywiscie caty czas ich Sladem
podaza niezwykle niebezpieczny goryl,
generat Urko.
Dzi$ serial ,Planeta matp” nazwaliby-
$my »rebootem« cyklu, jako ze wyko-
rzystuje watki fabularne oryginatu, ale
podaza nieco w innym kierunku. Bronit
sie dobrymi kostiumami i charakteryza-
cja, gorzej byto z grg ak-
torskq (szczegolnie dru-
goplanowych postaci)
| oraz niespojnoscia sce-
| nariuszowa. Ze wzgle-
du na telewizyjnag spe-
cyfike, kazdy odcinek
miat podobna kon-
strukcje — zwykle bo-
haterowie uciekali gorylom, a przy oka-
Zji szerzyli na planecie matp hasta row-
nosci, wolno$ci i braterstwa. Pokazy-
wali tez zdobycze cywilizacji matpom,
ttumaczac kwestie transfuzji krwi, bu-
dujac lotnie czy konstruujac szkto po-
wiekszajace. Nasi herosi byli nie tylko
tytanami intelektu, ale réwniez mistrza-
mi boksu, zapasow i kung-fu / karate.
W Polsce serial zawitat do pasma ,Stu-
dio 2" w 1981 roku i, jesli wierzy¢ inter-
netowi, byt nieregularnie emitowany,
ale takze kilkukrotnie powtarzany.



stanowit podwaliny pod takie
produkcje jak czeskie Kingdom
Come: Deliverance czy polskie
Sniper: Ghost Warrior 2. CryEngine
uzyczony zostat nawet Amazonowi
i pod nazwa Amazon Lumberyard
wykorzystano go do tworzenia
produkcji takich jak The Grand Tour
Game czy New World.

POZYTYWNY KRYZYS

Ze wzgledu na ogromny sukces
tropikalnej strzelanki Far Cry kolej-
na, zapowiadana na 2007 rok gra
Crysis oczekiwana byta z niecierpli-
woscig. Produkcja ta byta we wspo-
mnianym roku jedyng znaczaca gra
wydang wytacznie na PC.

Jej fabuta toczyta sie na fikcyj-
nym archipelagu Lingshan Islands,
potozonym na wschdd od Filipin.
Gracz wcielat sie w role cztonka
elitarnej amerykanskiej jednost-
ki Delta Force, dziatajacego pod
operacyjnym pseudonimem Nomad.
Razem z nim do misji dotgczajg inni
zotnierze, ktérzy swoje zadanie
rozpoczynajg od zrzutu spadochro-
nowego pod ostong nocy. Jak sie
niedfugo okaze, teren misji zostat
juz przejety przez wrogie nam poét-

Helikoptery najlepiej zestrzeli¢ wyrzutnia. Niestety
rzadko mamy do niej dostep.

= W kompleksie
obcych nie brakuje
przeciwnikow.
Podobnie jak my

un sie oni w po-

¢
poznamy kilka ic|
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= Wszystko jak zastygte
unosi sie w powietrzu. Jest
mroczno i strasznie, a my
musimy odnaleZé wyjscie.
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nocnokoreanskie wojsko. Wedrujac
w gtab egzotycznego lasu, bedziemy
stopniowo odkrywac¢ fabularne ta-
jemnice - kto wystat naszej jednostce
wezwanie 0 pomoc oraz na czym

&l chce potozy¢ swoje tapy rzad Korei
Pétnocnej.

TECHNOLOGIA PRZYSZLOSCI
Crysis przedstawia nie tyle starcia
wojsk nieprzyjaciela z cztonkami
amerykanskiej armii, co prezentuje
wizje pochodzacego z USA super-
zotnierza przysztosci. Kluczowe dla
gry, a jak sie pézniej okaze najwaz-
niejszym konceptem catej serii,

jest wykorzystanie idei bojowego
nanokombinezonu. Pozwolito to
twércom na przygotowanie nietypo-
wego mechanizmu rozgrywki, ktéry
bedzie sie wyrézniat na tle innych
strzelanek.

= ’a‘

Rozgrywka przypomina bowiem
do pewnego stopnia granie z kodami.
Nanokombinezon wyposazony jest
w funkcje maskowania, dzieki ktérej
stajemy sie niemal niewidoczni, gdyz
wrég moze nas dostrzec wytgcznie
z bliskiej odlegtosci. Kombinezon
wptywa takze na funkcje zyciowe
noszgcego go zotnierza. Pozwala mu
przemieszczac sie z nadludzka pred-
koscig oraz dodaje sity, umozliwiajac
skakanie na duze wysokosci czy dal-
sze rzucanie trzymanymi przedmio-
tami. Technologia przysztosci dziata
wreszcie jak pancerz, dzieki czemu
mozemy przyja¢ sporo pociskéw nie-
przyjaciela. Trzeba koniecznie doda¢,
ze jednoczes$nie mogliSmy korzystac
tylko z jednej funkcji nanokombi-
nezonu. Takie rozwigzanie petnito
dwojaka role. Z jednej strony
sprawiato, ze rozgrywka nie byta zbyt

PIXEL
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tatwa, z drugiej zas$ dawato graczowi
niezwyktg satysfakcje - w innych
strzelankach na prézno byto szukaé
potyczek, w ktérych podchodzilismy
do wroga niewidzialni, atakowalismy
z ukrycia, a potem wskakiwali$my na
dach budynku i zaczynaliSmy pro-
wadzi¢ z niego ostrzat po uprzednim
zwiekszeniu wytrzymatosci naszego
kombinezonu.

ZIELONE PIEKLO

Crysis, podobnie jak Far Cry, zostat
zaprojektowany w sposéb dajacy
graczowi duzg swobode w osigga-
niu celéw. Sami decydowalismy,

’,-Q)
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= Najpopularniejsze
jednostki obcych.
Nawet po zabiciu
stanowig zagroze-
nie, powodujac matg
eksplozje.

czy bedziemy dziata¢ z ukrycia, czy
preferowac frontalny atak, mogli-
$my tez wykonywac misje pobocz-
ne. Swoboda podczas rozgrywki
dotyczyta tez mozliwosci korzysta-
nia z pojazdéw. Nasza postac miata
okazje przemieszczac sie jeepami,
todziami, a takze czotgiem czy
samolotem.

Wojaze w grze odbywaja sie
w pieknej filipinskiej dzungli. Cho¢
Crysis doczekat sie w 2020 roku
remastera, na potrzeby tego arty-
kutu ogrywatem oryginalng wersje
i nawet w niej nie mozna niczego
zarzucic¢ grafice. Gra zestarzata

.‘,..\. ;'{' f;r;:;{ _:" 5 .l.; '_,'.*
-_ﬂ"l. : .:5# -!.Ii-hl\l

Na wielkim lotniskowcu trzeba rozprawic sie zwielkim
przeciwnikiem. Porzadna gra musi mie¢ przeciez bossa
nakoncu.

GG

% CRYSIS WARHEAD PRZEDSTAWIAt

sie z godnos$cig, a naszym oczom
ukazuja sie piekne wzgdrza pokryte
zielenig, wodospady, btekitny ocean
czy zacieniona dzungla, w ktérej
gesta roslinno$¢ walczy o kazdy
promien stonca.

Graficzne wodotryski byty moz-
liwe dzieki wspomnianemu juz Cry-
Engine w wersji 2. To dzieki niemu
takze fizyka odwzorowana w grze
z 2007 roku zachwycata. Moglismy
sie o tym przekonac nie tylko
podczas rzucania przedmiotami,

I‘
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Ekstrakcja z pola bitwy to tylko taktyczny odwrdt.
Nasz hohater tak tatwo nie odpusci.

ale takze uzywajac karabinéw czy
tadunkéw wybuchowych, ktére po-
wodowaty, ze drzewa w dzungli byty
realistycznie powalane na ziemie.

POZAZIEMSCY
Kolejnym zaskoczeniem, wyniktym
juz jednak nie z mozliwosci
CryEngine 2, ale z pomystowosci
twércow, byt pewien zwrot fabularny.
Poznajac historie Crysisa, bylismy
bowiem Swiadkami odkrycia pradaw-
nych obcych, ktérych technologia
przewyzsza stopniem zaawanso-
wania ludzka o setki lat. Motyw ten
twércy wykorzystali, aby pobawié sie
Swiatem przedstawionym.

W pewnym momencie trafiamy
bowiem do siedziby przybyszéw
z kosmosu i nawigujemy protagonistg
w pozbawionych grawitacji tunelach,
ktére wygladaja, jakby projektowat

I~
A
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CRYSIS SPRZEDALt SIE
"WEQWV ZAWROTNEJ LICZBIE TRZECH
B MILIONOW EGZEMPLARZY.

< Lingshan Islands
~..to zréznicowane v
. $rodowisko. Sg tam. -

':_.,__ 'T-I-...r-——- takze plantacje, na~.

it tchCl'I'!‘utseod-hp!
i ,_.A-,:Easm_ Whikow.

Ostrzat z samochodow jest efektywny, aczkolwiek znisz-
czenie pojazdéw nastepuje stosunkowo szybko.

= Crysis nie jest

gra tatwa. Wroga
najlepiej trzymac na
dystans, cho¢ nasz
twardziel radzi tez
sobie z bliska.

=

s IR

je sam H.R. Giger. Podczas wedréw-
ki przez nieznane stawiamy czota
inteligentnym przeciwnikom oraz po-
dziwiamy obcg nam technologie, od
ktérej zalezy przeptyw tajemniczych
form energii.

Tuz po opuszczeniu nieznanego
jestesmy Swiadkami nie mniej za-
skakujacych wydarzen. Okazuje sie,
Ze na skutek dziatalnosci obcych
temperatura otoczenia obnizyta
sie do minus 129 stopni Celsjusza.
Zmiana scenerii z pocztéwkowego,
cieptego raju na surowe piekno
lodowatej zimy stanowita nie lada
zabieg estetyczny. Zamarzniete
palmy, skuta lodem roslinnosc¢ i za-
mienieni w sople lodu Zotnierze po
obu stronach barykady - w takich
warunkach musiat nagle odnalez¢
sie nasz bohater.

ECHA WOJINY
Godna uwagi jest w Crysisie takze
Sciezka dzwiekowa stworzona przez
Inona Zura. Utwory, jakie styszymy
podczas gry, sg eklektyczne. Z jednej
strony prezentujg zagrzewajace do
walki brzmienia, z drugiej za$ trafiaja
w minorowe tony, dobrze ilustrujac
ukazane w grze tajemnice - te, ktére
skrywa przed nami rzad Korei Pétnoc-
nej, jak i te, ktére wynikaja z obecnosci
na Ziemi obcych. Sciezka dzwiekowa
Crysisa najczesciej stawia na suspens
charakterystyczny dla kina akcji i ma
najczesciej szybkie tempo. Warte uwagi
jest takze to, ze bardziej wspétczesne
brzmienia zostajg od czasu do czasu
zastepowane dZzwiekami etnicznymi
czy odgtosami lasu, co pasuje do
wszechogarniajacej nas dzungli.

Cho¢ po sukcesie Far Cry oczekiwa-
nia wzgledem Crysisa byty ogromne,
to zdrowy rozsadek dyktowat rozwage.
Byto bowiem mato prawdopodobne,
aby Crytek stworzyt gre lepszg od
debiutu studia. Czas jednak pokazat, ze
na premiere warto byto czekac. Crysis
charakteryzowat sie oryginalnym sty-
lem - udanie taczyt elementy thrillera
politycznego w kwestii konfliktu Sta-
néw Zjednoczonych i Korei Pétnocnej
oraz watki fantastycznonaukowe, ktére
dawaty o sobie zna¢ w warstwie obcej
cywilizacji i jej technologii. Co najwaz-
niejsze, Crysis byt diabelnie grywalng
strzelanka o zawrotnym tempie.

Zapoczatkowat wazng w historii
gier wideo serig, ktéra w odréznieniu
od marki Far Cry zostata we wtadaniu
Cryteka do samego konca. Juz
w 2008 roku pojawita sie kolejna czes¢,
Crysis Warhead. Seria byta kontynu-
owana przez Crysis 2, ktéry dzungle
zamienit na zniszczony Nowy Jork.

W 2013 roku pojawita sie z kolei ostat-
nia, trzecia cze$¢ cyklu, ktéra godnie
zwienczyta siédma generacje konsol.
Wszystkiego tego nie bytoby jednak,
gdyby pierwszy Crysis nie okazat sie
by¢ gra niepowtarzaing. b
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HALL OF FAME. heart of darkness

DARKNESS

JEDEN Z NAJZNAMIENITSZYCH TWORCOW ANIMAC]I
ABSTRAKCYJNE], STWIERDZIt KIEDYS, ZE ARTYSTA NIGDY NIE
STWORZY WARTOSCIOWEGO DZIELA WRAZ Z CALYM SZTABEM
POMNIEJSZYCH WSPOLPRACOWNIKOW ZMIENIAJACYCH

I WYPACZAJACYCH GEOWNA IDEE, BY DOSTOSOWAC JA DO
»NAJMNIEJSZEGO WSPOLNEGO MIANOWNIKA". BYC MOZE
PODOBNA KONCEPCJA PRZYSWIECALA ERICOWI CHAHIEMU,
GDY W POJEDYNKE TWORZYt SWOJE PONADCZASOWE
ARCYDZIELO — ANOTHER WORLD. NO, A POTEM POJAWILO
SIE HEART OF DARKNESS.

1 Aleksander Sadowski

Jej bohaterem jest Andy, nastolatek
stworzony praktycznie wedtug sza-
blonu znanego z filméw przygodo-
wych dla miodziezy - co$ pomiedzy
klasowym fobuzem a matym geniu-
szem, ktéry koniecznie musi mie¢
swojg baze w wymysinym domku

na drzewie. Warto wspomnie¢, ze ta
postac silnie rymuje sie z bohaterem
Another World, obaj sg bowiem

PIXEL

samotnikami, ktérych eksperymen-
ty koAcza sie przejsciem w inny,
brutalny wymiar, peten zaréwno
niewyobrazalnych przeciwnikéw, jak
i nieoczekiwanych sojusznikéw.
Pewnego dnia chtopak wybiera sie
ze swoim wiernym psiakiem (o imie-
niu Whisky) na wspélne ogladanie
za¢mienia stonca. | to wtasnie ten
moment wykorzystuje pozaziemska
Ciemno$¢, aby zstapi¢ na nasza

planete i porwa¢ niewinnego czworo-

noga. Przypadek? Tak sadze, ale nic
wiecej nie powiem, zeby nie przesoli¢
tekstu spojlerami!

Andy czym predzej rusza psu na
ratunek, wykorzystujac przy tym
samodzielnie skonstruowane wy-
nalazki. Swoim latajgcym pojazdem

(zrobionym ze sprzetu, ktéry mozna
tatwo znalez¢ w kazdym domu, jesli
tylko mieszkacie w USA) trafia do ob-
cego $wiata, ktérego wizji nie powsty-
dzityby sie najtezsze umysty dtubigce
w science fiction. | tu rozpoczyna sie
nasza zabodjcza przygoda.

Sam tytut jest przedstawicielem
gatunku znanego jako cinematic
platformer, w tym bardziej klasycz-
nym ujeciu, gdzie plansza podzielona
jest na poszczegdine ekrany. Jesli
graliscie w pierwsze Prince of Persia,
wspomniane juz Another World czy
dylogie Oddworld, to wiecie, jaki
doktadnie typ liniowej rozgrywki mam
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Nietrudno tu o nieuwazny krok,
ktéry spowoduje szybki game over. '[utaj

gineto sie czesto, jak w kazdej grze Erica
Chahiego.

Lt
- ¥ .a W, TR
Niegdys wywolywﬁy‘
- = zachwyt, lecz dzis przery-
wniki filmowe zestarzaty» =
i jbardziej j i‘_-f
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na mysli. Zabawa moze wydawac sie

fajna i przyjemna, ale nie wierzcie W kieszeni

obrazkom, bo gra nie bierze jencow,

przez co nawet milimetrowe niewyce-

lowanie podczas skoku doprowadza | Wroku2001zapo-

do $mierci postaci. | jeszcze raz. :’a'e::::;zo?ofz

I kolejny (a to wszystko pod pre- jednakosta:’eanie'

sjg czasu!). Brawo! Udato wam sie caly projekt anulo-

przej$¢ jeden level! Zgadniecie, co wano, a pozostata po

takiego czai sie na kolejnym ekranie?  himraptemszczypta
screenow.

Tak, Smier¢.

Pod ptaszczykiem kolorowej
oprawy i klimatu znanego z familij-
nych filméw Kina Nowej Przygody
gra przemyca dos¢ kontrowersyj-
ny pomyst. Jest to bowiem jeden
z niewielu tytutéw przedstawiajgcych
$mier¢ dziecka i to na wiele wymysl|-
nych sposobéw! Utoniecie, upadek
z wysokosci, ciatopalenie, zmiaz-
dzenie czy zezarcie przez okoliczna
faune - wszystko oczywisécie podane
w formie przemocy kreskéwkowej
i opatrzone kategorig wiekowa ,,dla
kazdego", ale jednak. Az dziwne, ze
przeciwnicy gier wideo nie rzucili
sie Heart of Darkness do gardta.
Tym bardziej ze nawet takie tytuty

jak GTA czy (ostatecznie) Fallout
nie zdecydowaty sie na uSmiercanie
nieletnich.

Pieknie zaprojektowany $wiat,
wspaniata, symfoniczna Sciezka
dzwiekowa (po raz pierwszy uzyta
w grze wideo!), petna akcji fabuta,
zabdjcze niekiedy tempo rozgryweki,
ktére wymaga od gracza matpiej
zrecznosci i refleksu, realistyczny
ruch postaci czy grafika, ktéra wta-
$nie za sprawg kanciastych ksztattéw
tak wspaniale sie dzisiaj broni (i nie
zestarzata sie praktycznie wcale),
sprawiajg, ze o takich grach jak
Heart of Darkness nie powinno sie
zapominaé, bo daje ona wyobraze-
nie, jak wygladatoby wspdine dziecko
Stevena Spielberga i Erica Chahie-
go. Genialna przygoda w $wiecie
tak fantastycznym, ze momentami
trudno odnalez¢ elementy wspdine
Z naszym.

Ale nie dostali$my tego wszyst-
kiego tak od razu, wrecz przeciwnie.
Byto ciezko.

PATRZAC Z PERSPEKTYWY CZASU, GRE MOZNA
BUNCZUCZNIE OKRESLIC MIANEM PIERWSZEGO,
WYSOKOBUDZETOWEGO INDYKA.

J

Skrecony w domowych
warunkach emiter pl.
to potezne narzedzi

$wiatto nie dochod
| bardziej.

Na szczescie nie kazda z postaci
w grze jest do nas wrogo nastawiona.
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Szybko okazuje sie, ze fantastyczno-
naukowy miotacz plazmy nie jest wcale
najdziwniejszg forma obrony przez sitami
Ciemnosci.

Byt rok 1992. Po zakonczeniu prac
nad Another World Eric Chahi
dotaczyt do nowo powstatego
zespotu Amazing Studio, z ktérym
chciat stworzy¢ tytut doréwnuja-
cy przygodom profesora Lestera.
W sktad ekipy weszli miedzy innymi
Frédéric Savoir i Fabrice Visserot
(obaj odpowiedzialni za Flashback
- przez niektérych uwazany za
sequel, a w rzeczywistosci bedacy
duchowym nastepca Another World)
oraz Christian Robert, ktéry wyko-
nat praktycznie catg artystyczna
prace - od projektéw postaci, przez
recznie malowane tfa, na animowa-
nych sprite'ach korczgc. Sam Chahi
byt odpowiedzialny za o$wietlenie
i tekstury, lecz w odréznieniu od
swojego poprzedniego tytutu nie
brat czynnego udziatu w procesie
programowania.

| cho¢ wewnatrz studia byt to okres
niezwykle goracy, niejednokrotnie
naznaczony pracg po godzinach,
to opinia publiczna nie dostawata
praktycznie zadnych informacji
o procesie twérczym. Co rusz poja-
wiaty sie nawet teorie o anulowaniu
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Przyktad, jak bardzo ,spielber-
gowskie" jest Heart of Darkness
- odgtosy przeciwnikéw przywodzg
na mysl raptory z ,,Parku Juraj-
skiego".

GRA JEST SWIETNYM
PRZYKEADEM NA TO,

JAK OKRUTNA POTRAFI
BYC BRANZA WOBEC
WIZJONEROW | ARTYSTOW
CHCACYCH STWORZYC
COS WIECE] NIZ KOLEJNY
ODGRZEWANY SEQUEL.
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GRA POWSTAEA W CZASACH, KIEDY CUTSCENKI
BYLY NAJLEPSZYMI NAGRODAMI DLA GRACZA ZA_
JEGO TRUD. CZY MOZEMY TO SAMO POWIEDZIEC
O WSPOLCZESNYCH TYTULACH?

Zahartowanie
palcéw podczas
catej gry sprawia,
ze finatowa walka
nie jest tak strasz-
na, jak mogtoby sie
wydawac.
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projektu, ktérych zespét specjalnie
nie dementowat.

Przetom nastapit w 1995 roku, kiedy
ku uciesze wszystkich (w tym samego
Stevena Spielberga) zaprezentowano
pierwszy, niespetna minutowy teaser
Heart of Darkness. Wéwczas zaczety
sie nawet pojawiac pierwsze informa-
cje o ekranizacji gry!

Wydawac by sie mogto, ze mur za-
chwytu i $ciana radosci powstrzymaja
ztq passe, jaka mogta uderzy¢ w nie-
wielki zespét cyfrowych rzemiesini-
kéw. Nic bardziej mylnego.

Dotychczasowy wydawca gry
- Virgin Interactive - przycisniety
do $ciany wskutek nietrafionych
decyzji finansowych, zakrecit prysznic
z dolarami pod koniec 1996 roku. Jak
wspominat potem Frédéric Savoir,
zespot byt zbyt zdeterminowany, aby
wyrzuci¢ efekt czteroletniej pracy,

i postanowit wydac Heart of Darkness
za wszelka ceng, nawet samodzielnie.
Na szczescie we wrzesniu 1997 roku,
podczas European Computer Trade
Show, zaprezentowano demonstracje
praktycznie ukonczonej wersji, juz pod
matczyng opieka nowego dystrybuto-
ra - Interplaya.

Sama gra trafita jednak w rece
wygtodniatych odbiorcéw dopiero
w 1998 roku, zaliczajac olbrzymi
poslizg za sprawg zbyt duzej ambicji
tworcow, ktérzy chcieli doprowadzié
do perfekcji kazdy jej element, aby
mogta sie réwnac z doswiadczeniem
kinowym.

Materiaty promocyjne zawieraty
ponad trzydzie$ci minut cutscenek,
a rozgrywce zostawiaty raptem okoto
dwdch godzin czasu antenowego.
Co ciekawe sam Chahi nie byt ich
wielkim entuzjastg, z jednej strony
zachwalajgc poziom artystyczny, lecz
z drugiej - krecac nosem na brak

heart of darkness . HALL OF FAME

WYSOKI POZIOM TRUDNOSCI
SPRAWIAL, ZE WIELU MOGLO SOBIE
JEDYNIE WYOBRAZAC KONCOWE
ROZDZIALY HISTORII ANDY EGO. SWIAT
GIER SPRZED ERY YOUTUBE'A WYDAJE
SIE DZISIA] PLUGAWYM MIEJSCEM.

interaktywnosci, ktéra powinna by¢
domeng gier wideo i kopniakiem
w cztery litery kinematografii.

Przedtuzajacy sie proces tworczy,
peten przektadanych terminéw oraz
zmiany dedykowanych sprzetéw,
doprowadzit do bankructwa Amazing
Studio, zas$ jego lider porzucit branze
na wiele lat i zajat sie fotogrfowaniem
wulkandw. To dramatyczny epilog,
tym bardziej ze gra sprzedata sie

w naktadzie 1,5 milona egzemplarzy,
a i oceny miata nienajgorsze. Cho¢
dzisiejsze czasy, przesycone klimatem
retro, sg zdecydowanie taskawsze

dla pikselowych produkgiji, to lata
dziewieédziesiate byty niemalze
wyscigiem zbrojen, szczegdinie gdy na
rynku zaczety dominowac produkcje
tréjwymiarowe.

Rok wczeéniej na PC zadebiutowat
port siédmej czesci Final Fantasy, za$
A.D.1998 przyniést nam chociazby
Grim Fandango - tytut artystycznie
tgczacy modele 3D z renderowanymi
ttami. Stworzone przy uzyciu palety
raptem dwustu piec¢dziesieciu szesciu
koloréw (w edycji na Windowsy)
pikselowe postacie, jak i sama

dwuwymiarowa gra nie miaty szans
obronic sie przed nadciggajacym
ciosem konkurencji, wykorzystujacej
najnowsze osiggniecia technologiczne.

W 2015 roku w wywiadzie dla Eu-
rogamera Eric Chahi nazwat Heart of
Darkness najtrudniejszym ze swoich
projektéw. Powodami byty praca
w zespole oraz nieubtagane zmiany
w branzy, w ktérej brutalng wtadze
absolutng zaczeta sprawowac grafika
3D oraz zamieszczanie gier na ptytach
CD. Kto wie, moze jesli bytby to tytut
.jednego aktora", ktéry samotnie
dopiat wszystkie guziki, to ostateczne
wrazenie i odbiér bytby lepszy? Tego
juz sie nie dowiemy.

Mozna by zaryzykowa¢ szalercza
teze, ze Heart of Darkness w pewnych
aspektach wyprzedzito swoje czasy,
stajac sie czyms na wzér protoindy-
ka, szczegdlnie, jesli spojrzymy na
gre przez pryzmat wspétczesnosci.
Problemy finansowe, garstka zapa-
lencow-wyrzutkdw o niespotykanym
dryqu artystycznym, pod presja czasu
wydajaca kultowy produkt, ktéry nie
spetnia oczekiwan graczy i zostaje za-
pomniany na wiele lat. Historia lubi sie
zapetlac bardziej niz sznur nowinek
technologicznych na szyi rozpoetyzo-
wanych tworcow. ba

Podstepny,
rézowy paz Pana
Ciemnosci to jedna
z ciekawszych
postaci. Gracze
moga go pamietac
z licznych
materiatow
prasowych.

Drastycznie

Dobroduszny

Dodatek

Gra zawierata nie-
spotykany w naszej
branzy dodatek,
jakim byty okulary
3D, cho¢ nie w tak
zaawansowanej for-
mie, jaka kojarzycie
zmultiplekséw lub
kina domowego. Byfa
to bowiem technologia
oparta na anaglifie

— typie filmu lub
rysunku powstatego
poprzez natozenie na
siebie dwdch, lekko

od siebie odsunietych
zdjec. Odczytany przez
specjalne okulary

(0 dwdch kolorowych
szkfach — zerwonym

i cyjanowym) obrazek
daje wowczas wrazenie
trojwymiaru. | wiasnie
takie rozwiazanie
zastosowano w krotkim
filmiku, ktdry moglismy
ogladac po napisach
koricowych. Owa
animacja na pewno nie
powstata za darmo, nie
wnosi réwniez zadnej
nowej tresci do gry i nie
sadze, zeby staty za

nig szeregi danych sta-
tystycznych w Excelu.
Stanowi romantyczne
dzieto, ktdrego autorzy
postanowili stworzy¢
¢0$, bo po prostu mogli
i chcieli, bez patrzenia
na optacalnos¢. Mysle,
ze po latach wiasnie
takimi stowami mozna
podsumowac Heart of
Darkness.
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= Epyx po zmianie
strategii firmy
postawit na gry
zrecznosSciowe,
wiec wyscigi
superszybkich
bolidéw idealnie
wpisywaty sie

w ten trend.
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SPEED 217 TIME 64:24 FUEL 4

= Dzigki mozli-
wosci rywalizacji

L ﬁ P 3 na podzielonym
ekranie Pitstop Il
zdecydowanie

odjezdzat konku-

b
SPEED 246 TIME 64:24 FUEL 4 == ] renci
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Bardzo doceniam sposob, w jaki studio Codemasters przenosi na komputery i konsole
wyscigi Formuty 1. Trudno nie chwalic ich dbatosci o szczegoty i rozgrywki do ztudzenia
przypominajacej telewizyjng transmisje. Mimo to kolejne odstony serii Fl nie wzbudzaja
we mnie takich emodijijak produkcja, ktora z pewnoscia nie kojarzyta sie z fotorealizmem,
ale za to byta niestychanie grywalna — Pitstop Il.

ol Bazyl

ry wyscigowe sg niemal
tak stare jak same gry
wideo. A gry o F15s3 nie-
mal tak stare jak same
gry wyscigowe. W koncu
zmagania pedzacych z zawrotng
predkoscig bolidéw od lat cieszg
sie ogromnym prestizem i budzg
niesamowite emocje. Chociaz nie
u wszystkich... Dzi$ bowiem uwazam
je za raczej nudne, a moja ostatnia
préba obejrzenia jakiego$ Grand
Prix skonczyta sie drzemka. Wiele
nie stracitem - gdy sie obudzitem,
zmalata liczba pozostatych okra-
zen, ale kolejnos¢ w stawce byta
identyczna. Bazyl z lat dziewieédzie-
sigtych zapewne zapatatby swietym
oburzeniem, styszgc takie herezje.
| pobiegtby do swojego wiernego
Atari 800XE, by pokonywac kolejne
kilometry w kanciastym bolidzie.

OKRAZENIEPROBNE

W kolekcji miatem oczywiscie Pole
Position. Wydane w 1982 roku wyscigi
od Namco - do spétki z rok mtodszym
sequelem - bity rekordy popular-
nosci i przez kilka lat uchodzity za
najskuteczniejszy wyciskacz drobnia-
kéw w japonskich i amerykanskich
salonach elektronicznych uciech.

Ich wersja na automaty do dzi$ robi
zaskakujgco przyjemne wrazenie, ale
porty na konsole i komputery osobiste
to juz zupetnie inna para wizualnego

TOP
SCORE

11450
4588

ogumienia. Oczywiscie nie przeszka-
dzato mi to godzinami meczy¢ Pole
Postion. Wielkim plusem byta cho¢by

mozliwo$¢ walki na stynnym torze Fuji.

Jesli zrédta nie ktamia, byt to w ogdle
pierwszy przypadek, gdy porwano sie
na odwzorowanie ktérej$ z aren GP
F1w grze wideo. Pole Postion miato
niestety tez mankamenty. Irytowaty
mnie przede wszystkim ograniczenia
czasowe bedace zapewne pamiat-

ka po automatowych korzeniach
produkcji. Nie zostatem tez fanem
sterowania, w ktérym przyspieszato
sie automatycznie, hamowato przy-
ciskiem fire, a machanie joystickiem
w gére i dét odpowiadato za zmiane
biegéw. Co ciekawe, nie wszystkie
wersje gry zafundowaty wirtualnym
kierowcom takie atrakcje i na przyktad

TIHE
L3

Lap 2667
SPEED 184 HI

na Commodore 64 rozwigzano to
nieco sensowniej. Wyscigi Namco byty
ogromnym hitem, a jak to w $wie-

cie bywa - jesli kto$ wyda przebdj,

to natychmiast pojawia sie armia
nasladowcdéw probujacych skopiowad
sukces. | nie inaczej byto tym razem,
gdyz kolejne studia staraty sie, by
gracze mogli poczu¢ sie jak Niki
Lauda, Alain Prost czy Ayrton Senna.
| tu na scene wkracza nasz dzisiejszy
bohater - Epyx.

POZA TOREM

Historia tego wydawcy zaczeta sie
podobnie jak wiele romantycznych
opowiesci z czasow, gdy $wiat byt
jeszcze miody, a stwierdzenie ,,giga-
bajt RAM" brzmiato réwnie realistycz-
nie co ,,miecz $wietlny”. A mianowicie

= Pole Postion
na sprzetach
domowych nie
prezentowato sie
tak dobrze jak na
automatach.
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od sesji w ,,Dungeons & Dragons'.
Los zetknat wéwczas Jona Freemana
i Jima Connelleya. Niedtugo pézniej
panowie postanowili, ze ich wspotpra-
ca nie ograniczy sie do dziesigtkowa-
nia goblindw i w 1978 roku zatozyli
firme, ktéra nazwali Automated
Simulations. Szybko odniesli rynkowy
sukces za sprawa - jakzeby inaczej -
role-playa. Rozpoczeta przez Temple
of Apshai seria Dunjonquest podbita
serca fanéw. Problem w tym, Ze firma
szybko osiadta na laurach i forsowata
ulubiong strategie wielu dzisiejszych
wydawcdéw - zamiast prébowaé
czego$ nowego, wypuszczano kolejne,
niewiele réznigce sie od siebie odsto-
ny sztandarowej serii. Prowadzito to
do wewnetrznych napiec i sprawito,
Ze zirytowany niechecig wspotpra-
cownikéw do rozwoju Freeman zabrat
zabawki i poszedt na swoje podwdérko.
Przyjeta strategia okazata sie nie tyl-
ko frustrujaca, ale takze samobdjcza,
gdyz pojawienie sie na rynku Ultimy
i Wizardry odcieto doptyw tlenu
kolejnym cze$ciom Dunjonquesta.
Firma byta wiec na kursie kolizyjnym
z bankructwem. By tego unikna¢, ro-
biono kolejne roszady, a w ich wyniku
z pracg pozegnat sie takze Connelley.
Studio pod zmienionym kierownic-
twem miato zamiar zerwac z dotych-
czasowym wizerunkiem, czego przeja-
wem byfa miedzy innymi nowa nazwa.
No moze nie do korica nowa, gdyz

srEEc ]
FusL EEeeeeel

PIERWSZY PITSTOP WPROWADZIE KONIECZNOSC DBANIA
O STANBOLIDU. CO CIEKAWE, W SEQUELU ZNIKNAL LICZNIK
ODMIERZAIJACY SPEDZONY W BOKSIE CZAS.

=* Jedynka starata
sie odwzorowac
istniejace tory, ale
watpie, zeby na
ktéryms z nich wi-
dziano przydrozne
drzewo.

TIFE
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Automated Simulations wypuszczato
gry bardziej nastawione na akcje
wiasnie pod szyldem Epyx. Teraz za$
zdecydowano, ze nazwa ta $wietnie
nada sie dla catego przedsiebiorstwa.
Odnowiony wydawca miat zamiar
postawi¢ na dynamiczne, nowoczesne
produkcje. Ta strategia szybko okazata
sie stuszna, czego dowodem byt
sukces Jumpmana, wydanego

w 1983 roku klona Donkey Kong.

W tym samym roku do graczy trafity
wyscigi zatytutowane Pitstop. Gra ta
oferowata widok z lotu pikujgcego pta-
ka i kilka toréw wzorowanych na praw-
dziwych obiektach Formuty 1. O ile sam
wyscig nie robit wielkiego wrazenia,

o tyle niezwykle ciekawym pomystem
byto wprowadzenie koniecznosci
zjezdzania do bokséw w celu zmiany
opon i zatankowania, co wzbogacato
zmagania na torze o warstwe taktycz-
na. Ekipa Epyx chyba takze czuta, ze
warto stawia¢ na te mechanike, skoro
aleja serwisowa stafa sie elementem
tytutowym. Tym samym zasiano ziar-
no, ktére miato wydac obfity plon juz
w kolejnym roku.

WYIAZD ZBOKSU

Wtedy bowiem na sklepowe potki
zawitat Pitstop Il autorstwa Stephena
H. Landruma i Dennisa Caswella.
Pogra¢ w niego mogli posiadacze
sprzetéw wszelakich: o$miobitowych
Atari, Commodore 64, Apple I, Tandy
Color Computer oraz pecetéw. Sequel
zdecydowanie poprawit to, co w wy-
$cigach najwazniejsze, czyli... same
wyscigi. Obnizono kamere, sytuujac
ja za bolidem, a wiec skopiowano roz-
wigzanie, ktére sprawdzito sie w Pole
Postion. Dzieki temu gra zyskata na



dynamice i udato sie uzyskac ztudzenie
tréjwymiarowosci. Szczegdlnie dobrze
wypadato to w wersji na Cé64, ktéra
mogta pochwali¢ sie najlepsza grafika

i animacja. Za to na Atari troche lepigj
rozwigzano kwestie wizyty w bok-

sie, gdyz tam kazda ze stron auta
obstugiwat inny mechanik, podczas
gdy na Commaodore trzeba byto biegac
dookota bolidu jednym gosciem.
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PITSTOP Il NA ATARI Z PEWNOSCIA PODOBALBY SIE MICHAELO-

oitstop Il HALL OF FAME

WIBAYOWI, GDYZ W TEI WERSJI CALEKOWITE ZUZYCIE KTOREJS
Z OPON DOPROWADZALO DO WYBUCHU BOLIDU.

Takze lista toréw byta rézna. Na przy-
ktad na Atari dostepne byty Brands
Hatch, Hockenheimring, Sebring,
Watkins Glen, Fuji oraz Kyalami, a na
C64 zamiast dwdch ostatnich poja-
wity sie europejskie obiekty - wioska
Vallelunga oraz Rouen-Les-Essarts
we Francji. Dla odmiany na PC byty
dostepne tylko trzy, ale za to zupetnie
inne tory: Monaco, Albi i Le Mans.
Wszystkie trasy starano sie od-
wzorowad, ale gtéwnga odczuwalng
réznica byta liczba prostych i dtugos¢
okrazenia. Natomiast w ogdle nie
prébowano zréznicowac otocze-
nia i niezaleznie od tego, gdzie sie
jezdzito, na horyzoncie majaczyty
malownicze szczyty. Na pewno byta to
spora oszczednos$¢ pamieci, ale dosy¢
zabawnie jest podziwia¢ okazate
géry podczas $migania po Sebring
International Raceway, ktéry lezy
na ptaskiej niczym hokejowy krazek
Florydzie. Z drugiej strony, kto by sie
przejmowat tym, co dzieje sie poza to-
rem, gdy trzeba nie tylko kontrolowac
wydarzenia na trasie, ale takze stale
obserwowac stan swojego bolidu.
Pitstop Il z powodzeniem wykorzystat
zaprezentowana w pierwszej odstonie
mechanike zjazdu do boksu.
Opony niszczyty sie od kontaktu

=" Moze i wersja
na Atari wygladata
gorzej niz ta

z C64, ale za to
byta kolorowa,

a tyty bolidéw
przypominaty
usmiechniete
buZki.

Fuel EI/lHmime

z poboczem i pojazdami rywali,
ale takze od wchodzenia w zakrety
z duza predkoscia. Wraz z kolejnymi
stopniami zuzycia zmieniat sie - w za-
leznosci od wersji - kolor kresek na
kotach lub catych opon. W tym drugim
przypadku bolid w niektérych frag-
mentach wyscigu mienit sie wszyst-
kimi kolorami teczy. Takze benzyny
wyraznie szybciej ubywato, gdy wyci-
skali$my z bolidu si6dme poty. Trzeba
wiec byto nie tylko jezdzi¢ ostroznie,
ale takze podjac strategiczne decyzje
- pedzi¢ na ztamanie karku i czesciej
odwiedzad pit stop, czy moze da¢
koniom mechanicznym nieco luzu
i sprobowac unikna¢ jednego zjazdu.
Na wszystkie te czynniki wptyw miata
liczba okrazen (trzy, szes¢ lub dzie-
wie€) oraz stopien trudnosci. Co cie-
kawe, w wersji na Atari na wyzszych
poziomach bolidy mogty osiggac
coraz wyzsze predkosci, przez co jako
dzieciak bytem przekonany, ze rookie,
semi-pro i pro to rodzaje silnika. No
c6z, mdj angielski nie byt wtedy na
najwyzszym poziomie (w zasadzie to
nie byt na jakimkolwiek).

Oczywiscie wszelkie plany braty
w teb, gdy okazywato sie, ze w ferwo-
rze walki cztowiek rypnat sie w obli-
czeniach i ominat zaplanowany posté;.
Wéwczas jedynym sposobem byto
zamienienie sie w $limaka i wlecze-
nie przez cate kétko z predkoscia
kilku kilometréw na godzine przy
jednoczesnym odmawianiu litanii do
Bogéw Motoryzacji. Swoja drogag sam
pobyt w boksie byt catkiem ciekawa,
zreczno$ciowa minigierka, w ktorej
gracz musiat dziata¢ jak najszybciej,
ale tez uwazac, by nie popetni¢ btedu.
Na przyktad przelanie paliwa sprawiafo,
Ze trzeba byto napetnia¢ bak od nowa,
a niewymienienie ktérejs ze zuzytych
opon skutkowato tym, ze mozna byto
zapomnie¢ o ukofczeniu wyscigu. Byto
to szczegdlnie bolesne, jesli przytrafia-
to sie w trybie Grand Circuit, w ktérym
$cigato sie kolejno na wszystkich
torach. Aby unikna¢ takich niespodzia-
nek, warto byto mie¢ przygotowana
strategie na kazda trase.
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NIE MA NIC PRZYJEMNIEISZEGO NIZ CZEKANIE
SPOKOJNIE NA MECIE, AZ DOWLECZE SIE DO NIEJ

PRZECIWNIK.

CODWOCH GRACZY, TO NIEJEDEN
Pitstop Il nie bytby jednak tak wyjat-
kowy, gdyby nie split screen. Wbrew
temu, co twierdzono w instrukgji, nie
byty to zupetnie pierwsze wirtualne
wyscigi, ktére pozwalaty graczom
rywalizowaé na podzielonym ekranie.
Juz na przyktad wydany kilka lat
wczesniej Drag Race miat taka opcje,
niemniej rozwigzanie to byto rzad-
koscig, a Epyx przecierat szlaki jako
jeden z pionieréw.

Wypada tez przyznac, ze sterowani
przez Al przeciwnicy byli raczej rucho-
mymi przeszkodami niz wirtuozami
kierownicy, wiec walka z zywym rywa-
lem wynosita wyscig na zupetnie nowy
poziom. Nerwowo patrzyto sie wiec na
mapke toru, by zobaczy¢, czy kumpel
czai sie tuz za naszym spojlerem, czy
moze udato sie wypracowac bez-
pieczng przewage. No i dopiero wtedy
okazywato sig, kto wymyslit lepsza tak-
tyke i sprawniej radzi sobie w boksie.

Twércy chyba tez byli tego $wiadomi,
gdyz we wspomnianej juz instrukcji
zapewniali, ze wyscigi samochodowe
nie sg rozrywka jednoosobowa. Zdecy-
dowanie mieli racje i chyba nie musze
nikogo przekonywacd, ile zabawy
potrafi dac¢ split screen. Absolutnie nie
rozumiem, co sie stato, ze kanapowy
multiplayer popadt w nietaske i juz od
kilkunastu lat jest raczej rzadkim go-
$ciem w $cigankach. Elzbieta Jaworo-
wicz zdecydowanie powinna zajac¢ sie
tg sprawa. Na szczescie split screen
nie wyginat catkowicie i zawsze, kiedy
celnym strzatem czerwong skorupa

w Mario Kart podkopiecie podwali-

ny swojej wieloletniej przyjazni lub
narazicie przyszto$¢ zwigzku, mozecie
w duchu podziekowac ekipie Epyksa.

POWROTPOLATACH

Fani komputerowych wyscigéw zdecy-
dowanie docenili mozliwo$¢ walki na
podzielonym ekranie oraz kombino-
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= Wersja na PC

z kartg CGA prébe
czasu zniosta
znacznie gorzej niz
jej siostry z Atari

i C64. Aczkol-
wiek widoczna tu
konwersja na PC
Juniora nadal trzy-
ma sie nieZle.

wania z réznymi taktykami, wiec Pit-
stop Il okazat sie przebojem. Zreszta
niejedynym, ktéry w 1984 roku
wyszedt spod reki kalifornijskiego
wydawcy. Listy bestselleréw zawojo-
waty wéwczas takze Summer Games
i Impossible Mission, ostatecznie
udowadniajac, ze zmiana strategii
bytfa strzatem w dziesigtke. Niestety
pbzZniejsze decyzje niekoniecznie oka-
zywaly sie tak trafione i w 1993 roku
Epyx wyladowat tam, gdzie firmy ida
po $mierci. O ich grach jednak nie za-
pomniano. Po ponad dwdéch dekadach
od premiery $wiatto dzienne ujrzat
nieco niespodziewany port. Otéz

w 2008 roku Pitstop Il zostat jednym
z pierwszych hitéw z C64 dostep-
nych na Wii dzieki ustudze Nintendo
Virtual Console. W ten sposdb mtodsi
gracze otrzymali mozliwo$¢ poznania
leciwego tytutu, a starsi mieli pretekst,
by znéw w niego zagrac. Takze ja
podczas pisania tego tekstu po raz
pierwszy od lat wigczytem Pitstop Il.
Miatem pewne obawy, ze rzeczywi-
sto$¢ brutalnie rozbije rézowe oku-
lary nostalgii. Tak sie jednak nie stato
i na diugie godziny datem sie porwac
magii tej znakomitej gry. ha

2 Koniecznos¢
latania jednym
mechanikiem
dookota pojazdu
byta najwiekszym
mankamentem
Pitstopa Il na C64.
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MILIONY ZEBRANYCH EURO ROBIA OGROMNE WRAZENIE
IMOGA SUGEROWAC, ZE WYDAJAC DZIS PLANSZOWKE Z LOGO
ZNANE) GRY WIDEO, OD RAZU MOZNA OTWIERAC SZAMPANA.
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Gry wideo juz dawno zadomowity sie w popkulturze, wiec
nikogo nie dziwig oparte na nich filmy, komiksy czy seriale. Od
jakiegos czasu wirtualna rozryweka jest tez masowo przektadana

na jezyk planszowek. 110 z powodzeniem.

il Bazyl

$réd mitosnikéw gier
komputerowych co jaki$
czas stychac narzekania

na dzisiejsze produkcje i tesknote
za dawnymi dziejami, gdy tytuty
kupowato sie w pudetkach, a pecety
z napedami CD. Dla odmiany wsréd
maniakéw planszéwek chyba nie
znajdzie sie nikt, kto nie twierdzitby,
ze ta gataZ rozrywki ma sie lepiej niz
kiedykolwiek.

Nie dos¢, ze niemal kazdego dnia po-
jawiaja sie nowe, ciekawe propozycje,

to obrodzito tez specjalistycznymi
sklepami, gdzie co$ dla siebie znajda
mali i duzi, poczatkujacy i doswiad-
czeni, zwolennicy kooperacji i osoby
uzaleznione od rywalizacji.

- Gry planszowe, ktére znamy obec-
nie, sg lepiej dostosowane do klienta
konAcowego. Przewaznie nie projektuje
sie juz ich dla samego zaprojektowa-
nia, tylko ze $wiadomoscig tego, kto
bedzie grac i kto jest odbiorca danego
projektu - podkresla Maciej Jesionow-
ski, zastepca kierownika marketingu
wydawnictwa Rebel. Coraz wyzsza




= Zbidrka na plan-
széwke ,,WiedZmin:
Stary Swiat” oka-
zata sie ogromnym
sukcesem. Gra
powinna trafi¢ do
wspierajgcych

w okolicach Boze-
go Narodzenia.

Dwie karcianki

Premierze pierwszego
WiedZmina towarzy-
szyto wydanie dwach
gier karcianych, ktére
opracowata Kuznia Gier
we wspdtpracy z (DP
Red. Jedna stanowita
czes¢ edyji kolekcjoner-
skiej, a druga trafifa do
normalnej sprzedazy.
Obie ozdobione byty
grafikamiz gry i dzi$ s3
Swietng pamiatka.

jakos¢ i liczba wydawanych gier prze-
ktada sie na rosnaca baze klientéw

i zyski, a to czynniki, ktére nie mogty
przejs$¢ bez echa. - Rynek planszéw-
kowy zostat zauwazony jako partner
licencyjny przez swojego mtodszego,
ale znacznie bogatszego kuzyna,
jakim jest branza gier wideo. Znacza-
ce przyrosty rok do roku rozpality
réwniez apetyty inwestorow, ktérzy
szukaja przepisu na sukces komercyj-
ny, a taki mariaz jest do$¢ naturalny
- dodaje Krzysztof Szafranski, ktéry
w Rebelu jest Business Development
Directorem.

MARIO TO PIONEK

Chociaz dopiero niedawno potki
zapetnity sie owocami zwigzkow gier
wideo i planszowych, to sama idea
takiego mariazu zdecydowanie nowa
nie jest. Bohaterowie wirtualnych
przygdd juz w latach osiemdziesia-
tych zaczynali nieSmiato wyskakiwac
z monitora, zeby zamieszkac¢ na
planszy lub kartach. Najwiekszy po-
tencjat marketingowy majg postacie,
ktére swoja stawg wybity sie ponad
$wiat gamingu, wiec nie dziwi, ze
szlaki Geraltowi, Kratosowi czy Aloy
przecierat miedzy innymi Pac-Man.
Z6ity kulkozerca przenidst sie do
Swiata materialnego juz w 1982 roku
za sprawa jednego z najbardziej zna-
nych twércédw planszéwek - MB. Ta
sama firma odpowiadata za wydanie
analogowej wersji Super Mario Bros.
w 1988 roku. Obie te produkcje sta-
raty sie nasladowac rozgrywke znang

z cyfrowych pierwowzoréw. Oznacza-

to to, ze w Pac-Manie zjadato sie kulki
i uciekato przed duchami, a Mario
prébowat odbié ksiezniczke z tap

PLANSZOWKI A GRY WIDEO 1 secret level

Bowsera, zbierajac przy tym monety
na planszy przypominajgcej poziomy
z gry wideo. Co ciekawe, w adaptacje
hitu Nintendo mogto gra¢ do czworga
0s0b, ale wszystkie poruszaty sie tym
samym pionkiem. W tyle za swoim
wielkim rywalem nie chciata pozostac
Sega i krétko po premierze pierw-
szego Sonica do fanéw niebieskiego
pedziwiatra trafity az dwie produkcje:
planszéwka i karcianka. Za pierwsza
odpowiadato MB, ktére ponownie wy-
korzystato sporo elementéw ze swojej
wersji przygdd skaczacego wasacza.
Na przykiad plansza ponownie byta

podzielona na cztery segmenty, a gra-

cze dzielili ten sam pionek, trzymajac
kciuki, by to w ich kolejce udato sie
wykonczy¢ Dr. Robotnika. O tym, czy
pojedynek ze stuknietym naukowcem
zakonczy sie sukcesem, decydowat
po prostu rzut koscia. Inne podejscie
do tematu zaprezentowato Mattel,

czyli wydawca wspomnianej karcianki.( 7

Tym razem nie silono sie na odtwo-
rzenie pierwowzoru. Zamiast tego
wykorzystano znane z monitoréw

Namacalne wersje gier wideo istniejs
od dawna, ale niegdys byty raczej

ciekawostka. Dzi$ za$ zajmuja sporo
miejsca na sklepowych paétkach.

ey -
H

= ,WiedZmin: Gra
przygodowa" jedno-
czesnie ukazat sie
w wersji cyfrowej

i analogowej. Dzi$
ta druga zyskuje na
wartosci.

=* Tekturowy Geralt to
catkiem sympatyczny
dodatek do srednio
udanej karcianki na
podstawie pierwszego
+Wieska".
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elementy, by stworzy¢ co$ w miare
oryginalnego. Wtasnie to podejscie
miato w przysztosci pozwoli¢ fizycz-
nym adaptacjom cyfrowych hitéw by¢
czym$ wiecej niz tylko ciekawostka.
Emocjonujacego pojedynku rozgry-
wanego na ekranie nie da sie zastapic¢
rzutem kostka, wiec zaczeto opra-
cowywac mechaniki, ktére redukujg
losowos¢, a pozwalajg wykorzystac
podobne umiejetnosci i zapewnic
wrazenia zblizone do tego, co znamy
z przenoszonej na plansze produkgcji.

GROSZA DAJ ZA WIEDZMINA
Oczywiscie przy duzej liczbie wyda-
wanych tytutéw zdarzajg sie réwniez
takie, ktére powstaja nie dlatego, ze
kto$ ma znakomity pomyst, ale z checi
dorzucenia kolejnego licencjonowane-
go gadzetu na premiere nadchodza-
cego hitu. Takie produkcje przewaznie
nie ol$niewaja mechanika, ale nie
znaczy to, ze kategorycznie nalezy
omijac je szerokim tukiem. Nawet jesli
sama rozgrywka nie rzuca na kolana,
to gra moze by¢ niezta pamiatka
oraz... inwestycja. Ot, choéby ,Wiedz-
min: Przygodowa Gra Karciana”, ktéra
towarzyszyta wydaniu pierwszej cze-
$ci wirtualnej trylogii o Geralcie, dzi$
warta jest wiecej niz w 2007 roku.

= Fizyczne wyda-
nie ,WiedZmina:
Gry przygodowej”
prezentuje sie tad-
nie, ale rozgrywka
zebrata mieszane
opinie.

== Tabletop Si-
mulator jest dzis
wykorzystywany
zaréwno przez gra-
czy, jak i projektan-
tow planszéwek.

m :

. ¢
"'h
Wzrost ceny wynika z tego, ze pozycje
takie czesto znikaja z potek, kiedy
adaptowany tytut jest na topie, a gdy
moda przeminie, juz do sklepéw nie
wracaja. To zresztg niejedyny powdd,
by nie ociggac sie z decyzja o zakupie.
Dodrukéw moga nie doczekac sie
takze gry, ktére swoja popularnos¢
zawdzieczajq jakosci, a nie powiagza-
niu z popularng marka. To dlatego ze,
podobnie jak w przypadku wszelkich
produkcji opartych na filmach czy
ksigzkach, przeszkoda uniemozliwia-
jaca wznowienie okazuje sie licencja.
Chocby wysoko oceniany ,,StarCraft:
The Board Game" od Fantasy Flight
Games dostepny jest tylko z drugiej
reki, w dodatku w nieprzyzwoicie

(e S 3
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wysokich cenach. Na szczes$cie koniec
umowy miedzy producentami gry
wideo i planszéwki niekoniecznie musi
oznaczad, ze udany tytut nieodwra-
calnie przywali we wrota Walhalli,

a nowi gracze nigdy nie dostang
szansy siegniecia po niego. Wcigga-
jaca mechanika potrafi obronic sie
bez pomocy znanego tytutu. Dobry
przyktad to ,,Age of Empires lll: The
Age of Discovery” z 2007 roku, ktére
powrdcito na rynek juz bez nawig-
zan do stynnego RTS i pod nieco
zmienionym tytutem - ,,Empires: Age
of Discovery". Skoro z planszéwki
mozna ,,wyjac" elementy wirtualne, to
da sie takze przeprowadzi¢ operacje
odwrotna. W koricu ubranie spraw-
dzonej mechaniki w nowe szaty jest
zdecydowanie tatwiejsze i pewniej-
sze niz wymyslanie wszystkiego

od podstaw. Najlepszy przyktad to
.Monopoly"”, ktére doczekato sie dzie-
sigtek réznych wersji. Jesli powstato
nawet ,,Monopoly Ciechanéw", to nic
dziwnego, ze swoje edycje ulubionej
gry deweloperéw i hotelarzy dostaty
tez Fortnite, The Legend of Zelda czy
World of Warcraft. Czasami zmiany

w stosunku do pierwowzoru nie s
tylko kosmetyczne i idg znacznie
dalej niz podmianka nazw pdl na
planszy czy przerobienie pionkow.
Warto zwréci¢ uwage na przyktad na
wydany pod koniec 2021 roku , Wrath
of the Lich King", ktéry jest oparty na
popularnym systemie ,,Pandemic".




4 ,Wrath of the
Lich King" Swietnie
taczy elementy
oryginalnego
~Pandemica” ze
$wiatem Warcrafta.

Horizon

,Horizon Zero Dawn:
The Board Game” byt
przebojem Kickstarte-
ra, a zebranie kwoty,

0 ktdrg prosili twdrcy gry,
trwato zaledwie dwie
godziny. Sama produkgja
zebrafa niezte, chociaz
nie idealne oceny. Jed-
nym z zarzutéw byto to,
7e podstawowa wersja
wypada srednio

i rozwija skrzydta dopiero
po dokupieniu szerequ
drogich rozszerzen.
Skad my to znamy...

Zasady pierwowzoru nieco zmienio-
no, wprowadzajac elementy kojarza-
ce sie z RPG i pasujgce do zabawy

w detronizacje Arthasa. W ten sposéb
fani spedzania czasu w Azeroth moga
spotkac dobrze znanych bohate-

réw, a osoby, ktére do Swiata ludzi

i orkdw nigdy wczesniej nie zagladaty,
otrzymaty ciekawa wariacje na temat
znanej gry.

LICENCJA NIE JEST RECEPTA
To jednak ambitne produkcje, impo-
nujgce rozmachem i starajace sie jak
najlepiej oddac¢ ducha pierwowzoru,
najskuteczniej sprawiajg, ze serca
fandéw bijg szybciej, aich rece mimo-
wolnie kieruja sie w okolice portfela.
W serwisach crowdfundingowych
znajdziemy twarde, wyrazone w pie-
nigdzach dowody, ze gracze chca
takich wtasnie planszéwek. Tworzony
we wspotpracy z CDP Red ,,WiedZmin:
Stary Swiat"” celowat w 250 tysiecy

euro, tymczasem na Kickstarterze uzbie-
rano niemal 7 milionéw euro. Z kolei
autorzy ,,The Elder Scrolls V: Skyrim The
Adventure Game" prosili 0 100 tysiecy
funtéw i kwote te dostali btyskawicznie.
W ich przypadku licznik zatrzymat sie
na poziomie ponad 1,2 miliona funtéw.
Rownie efektownie kofAczyty sie zbidrki
na ,.Bloodborne'a” (4 miliony dolaréw),
Horizon Zero Dawn" (1,3 miliona funtéw)
czy ,,Assassin’s Creed: Brotherhood of
Venice" (okoto 1,1 miliona dolaréw). Nic
dziwnego, ze w kolejce czekaja nastep-
ni. Ruszy¢ ma na przyktad zrzutka na
., Kingdom Come: Deliverance - The
Board Game".

Miliony zebranych euro, dolaréw
czy funtéw robig ogromne wrazenie
i moga sugerowac, ze wydajac dzis
planszéwke z logo znanej gry wideo,
od razu mozna otwiera¢ szampana.
Przedstawiciele branzy zapewniaja, ze
rzeczywisto$¢ jest znacznie bardziej
skomplikowana.

Kluczem do sukcesu planszowej

adaptacji gry wideo jest ciekawa

PIXEL
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- Posiadanie duzego IP pomaga

w poczatkowym rozgtosie i przy
projektowaniu kampanii promocyjnej,
aczkolwiek nie jest gwarantem suk-
cesu. Zwiaszcza dtugofalowego, gdy
pierwsza partia zamowien trafia do
najwiekszych fanéw i zaczynaja oni
zamieszczac swoje opinie i recenzje
tytutu w internecie. Zadna marka nie
udzwignie ciezaru bardzo stabych
ocen, podczas gdy brak jakiegokol-
wiek IP nie przekres$la szansy na
sukces dobrej planszéwki - zaznacza
Maciej Jesionowski.

W dodatku wraz ze wzrostem
konkurencji w gére poszybowaty tez
wymagania graczy. - Kazda planszéw-
ka moze polec. Rynek jest przesycony
oraz bardziej Swiadomy i wybredny.
W wyniku tego wiele gier, ktére kilka
lat temu mozna bytoby sprzedawaé
z powodzeniem, teraz nie przechodzi
wstepnej selekgji. Zrédto inspiracji to
rzecz absolutnie wtérna. Baza fanéw
daje tylko potencjalny rozgtos, ale
trzeba takze bra¢ pod uwage ich ocze-
kiwania i dostarczy¢ im porzadny pro-
dukt. Gra to nie kubek reklamowy - nie

] wystarczy, ze ma widoczne logo i nie

przecieka - podkresla Krzysztof Sza-
franski. Prosta droga do porazki jest
tez rozminiecie sie z oczekiwaniami
fandéw czy nieoddanie ducha adapto-
wanego tytutu. - To jest najwieksza
zmora wszystkich licencji, ze gre
moga tworzy¢ osoby niezbyt dobrze
zaznajomione z tytutem Zrédtowym,
bez odpowiedniego nadzoru lub do-
kumentacji. Problemy pojawig sie tez,
jesli autorzy nie wezma pod uwage
krytyki swoich docelowych odbiorcéw,
czyli fanéw - zauwaza Business Deve-
lopment Director w Rebelu.

4 Karciany ,,God of
War" to gra koope-
racyjna, wiec takze
tutaj Kratos musi
nauczyc sie dziataé
w zespole.

WARTOS$E DODANA

Jeslijednak uda sie opracowac
ciekawa gre i sprawnie potaczyc ja

z wirtualnym uniwersum, to moze by¢
to dodatkowy atut, ktéry przyciagnie
potencjalnych klientéw i spoteguje
przyjemnos¢ z zabawy.

- Jezelijeste$Smy fanami $wiata
przedstawionego w grze komputerowej
z serii Dungeons & Dragons, to ten

sam $wiat bedziemy mogli odkrywaé
na nowo w takich planszéwkach jak
.Tyrants of the Underdark” czy ,,Lords
of Waterdeep"”, nie wspominajac juz

0 oczywistej oczywistosci w postaci gry
fabularnej,,Dungeons & Dragons". Lu-
biane przez nas $wiaty opisane w grach
przyciagaja nas do innych medidw.

W przypadku gier planszowych mamy
ten sam efekt. Sam fakt zakupu takiej
gry (wartos¢ kolekcjonerska) juz sta-
nowi dla nas olbrzymia satysfakcje. Dla
przyktadu w ,,World of Warcraft: Wrath
of the Lich King" znajdziemy figurki
znanych bohateréw. Rozgrywka w taki
tytut pobudza nasza wyobraznie na
nowe sposoby i wzmacnia frajde ptyna-
c3 z dobrze zaprojektowanej mechaniki
- méwi Maciej Jesionowski.

czasie pandemii mozliwos¢ gry w cyfrowe

ersje ulubionych tytutow stata sie wybawie-
maniem dla fanéw planszéwek.
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A twércy ktérych tytutéw zdawali
sobie z tego sprawe i zadbali, by ich
dzieto wybijato sie ponad przeciet-
no$¢? Oceny serwisu BoardGame-
Geek wskazuja, ze najwiecej pochwat
zbiera kooperatywka , Mechs vs.
Minions". Krzysztof Szafrafski ma
jednak watpliwosci, czy rzeczywiscie
nalezy jej sie tytut najlepszej plan-
széwki na podstawie gry wideo, czy
jednak ocena zostata podbita przez
fanéw League of Legends. - Mojg pry-
watng rekomendacja bedzie ,, This War
of Mine" autorstwa Michata Oracza
i Jakuba Wisniewskiego jako kreatyw-
ne przeniesienie nastroju gry wideo
- poleca. Takze Maciej Jesionowski
zacheca do ogrania fizycznego wcie-
lenia tej gry, a takze takich tytutéw jak
»Small World of Warcraft"”, ,,Fallout
Shelter”, ,XCOM: Gra planszowa",
.Dark Souls: The Boardgame" oraz
wspomniany ,Wrath of the Lich King".
Zacheca tez do $ledzenia nadcho-
dzacych premier, czyli , Frostpunka:
Gry planszowej" oraz ,WiedZmina:
Starego Swiata".

W PLANSZOWKI NA PADZIE
Rozmawiajgc o zwigzkach gier nama-
calnych i cyfrowych, warto wspo-
mniec o jeszcze jednym aspekcie.
Otéz o ile eksperymenty z prébami
wiernego przeniesienia na plansze
znanej z ekranéw rozgrywki okazy-
waty sie nietrafione, o tyle wycieczki
w druga strone moga by¢ catkiem
udane. Wiele uznanych tytutéw, jak
chocby stynny ,, Talisman" czy okupu-
jacy pierwsze miejsce w rankingu ser-
wisu BoardGameGeek ,,Gloomhaven"”,
dostepnych jest takze na Steamie.
Dzieki zastgpieniu planszy monitorem
odpada reczne zarzadzanie stotem,
gdyz komputer potasuje i rozda za
nas karty, zliczy punkty i zajmie sie
wszystkimi innymi czasochtonnymi
zadaniami. W dodatku funkcje siecio-
we sprawiaja, ze mozna tatwo znalez¢
kompanoéw oraz gra¢ wspélnie ze
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,Porty” planszéwek czesto oferuja ciekawe
funkcje. Na przyktad w ,,Na skrzydtach” fakt
o ptakach czyta Krystyna Czubdéwna.

Talisman

»MagiaiMiecz" to dla
wielu os6b brama do
$wiata powazniejszych
planszéwek. Obecnie
naktad jej polskiej wersji
Znow sie wyczerpat,

wiec ceny uzywanych
egzemplarzy szybuja pod
sufit. W takiej sytuadji
Talisman: Digital Edition na
Steamie wydaje sie bardzo
rozsdna alternatywa.

znajomymi bez koniecznosci znajdowa-
nia sie w tym samym pomieszczeniu,
co wiele oséb docenito, gdy COVID-19
wyruszyt na Swiatowe tournée.

- Pojawienie sie elektronicznych
wersji gier planszowych to dla wielu
jedyny sposob, aby by¢ na biezaco
w ciezkich, pandemicznych czasach.
Grac online mozna na trzy sposoby:
zaczynajac od konkretnych aplikacji
(jak MTG Arena czy Ticket to Ride),
idgc przez wirtualne stoty (typu
Tabletop Simulator), a konczac na
serwisach skupiajgcych wiele gier
(jak Board Game Arena) - wymienia
Maciej Jesionowski.

Wsréd tytutdw, ktérych wirtualne
porty okazaty sie dobra alternatywa
dla klasycznej rozgrywki, warto wy-
mieni¢ ,,MTG Arena"”, ,,Gloomhaven”,
.Talisman”, ,,Uno", ,,Na skrzydtach”,
.Terraformacja Marsa" czy , Ticket to
Ride". - Cechg wspdlng tych gier jest
doskonale przygotowany port z karto-
nu do wirtualnej przestrzeni. Co cieka-
we, w tym zestawieniu znajdziemy
zaréwno gry strategiczne, karciane,
jak i przygodowe - zauwaza Jesio-
nowski. Warto zwrdci¢ uwage takze
na Tabletop Simulator umozliwiajgcy
przeniesienie na ekran praktycznie
dowolnego tytutu, a nawet przetesto-
wanie wtasnej produkcji. Z programu

tego korzystajg wiec nie tylko gracze, ale
takze projektanci planszéwek. Krzysztof
Szafranski zdradza, ze takze pracownicy
Rebela w wyniku pandemii przeszli na
testowanie zdalne w $rodowisku wirtu-
alnym. - W przypadku niektérych gier to
Swietnie dziafa. Niestety nie zagramy tak
w te wymagajace interakcji nad stotem
lub zawierajgce istotny element zreczno-
$ciowy. Oczywiscie bardzo duzo zalezy
od umiejetnosci konkretnego zespotu
Zajmujgceqo sie przeniesieniem gry na
odpowiednie platformy, jak i ograniczen
samego kontrolera - wyjasnia.
Momentami wiec granica migdzy gra-
mi planszowymi i wideo sie zaciera. Nie-
ktére firmy probowaty to wykorzystac
i potaczyc fizyczne i wirtualne wcielenie
jednej produkcji w catos¢. Przyktadem
moze by¢ osadzona w stworzonym przez
Games Workshop uniwersum karcianka
,Warhammer Age of Sigmar: Cham-
pions". Pozwalata ona przenie$¢ nabyte
tradycyjna droga karty do gry wideo.
Eksperyment jednak trudno uznac za
udany, gdyz zdecydowano o zamknieciu
serweréw wraz z koncem stycznia tego
roku. Chociaz wiec niektére uliczki moga
okazac sie $lepe, to mariaz gier wideo
i planszowych ma sie Swietnie. | w sumie
trudno sie dziwi¢, skoro nawet cyfro-
wy Geralt uwielbiat spedzac¢ czas nad
Gwintem. b
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mem Jamesa Camerona po-
kazat, ze bohaterem moze zostac
praktycznie kazdy, jezeli tylko tego
pragnie i jest gotéw podgzac sciez-
kg cnét. Stworzona przez Richarda
Garriotta seria w 1991 roku
obchodzita swoje dziesieciole-
cie, firma Origin catkiem preznie
dziatata jako samodzielny byt,
a wiele pomystéw nie byto jeszcze
zamknietych w klatce myslenia
korporacyjnego, ktére miato
dopiero nadej$¢ wraz z przejeciem
wydawcy przez EA.

2=

Pomyst na spin-off powstat podczas
jednej z dyskusji Garriotta z War- e s =
renem Spectorem, producentem
wiekszosci tytutéw Originu z lat
dziewiecédziesiatych, réwniez
takich jak Wing Commander czy
Ultima Underworld. Idea zaktadata
stworzenie $wiatéw réwnolegtych,
w ktérych przygody nie beda miaty
bezposredniego przetozenia na
fabute gtéwnej serii, a jednoczesnie
beda czerpac z istniejacej mitologii.
Dodatkowo wykorzystanie silnika

z Ultimy VI, pierwszego projektu
Spectora, pomogto obnizy¢ koszty
catosci.

Pierwsza cze$¢, pod nazwa
Worlds of Ultima: Savage Empire,
rzucata nas do krainy, o ktérej za-
pomniat czas, jako zywo nawigzujac
do ,,Zaginionego $wiata" Arthura
Conana Doyle'a. Druga natomiast,
juz z troche innym przedrostkiem,
jako Ultima: Worlds of Adventure 2:
Martian Dreams, stawia przed
nami zadanie udzielenia pomocy
w powrocie z Marsa na Ziemie catej
plejadzie gwiazd nauki i kultury
epoki wiktorianskiej, ktére zostaty
przypadkowo wystrzelone w rakie-
cie zywcem wyjetej z ,,Podrézy na
Ksiezyc" Juliusza Verne'a. Kogo
tam nie ma? Curie-Sktodowska,
Freud, Edison, Tesla, Carnegie,
Rasputin. Jednym stowem - steam-
punk petng geba. Ponadto, tak jak
poprzednio, postacig petnigca role
Lorda Britisha w dodatkach jest dr
Johann Spector... Co ciekawe, liczba
walk jest Sladowa i ta cze$¢ moze
zosta¢ w zasadzie uznana za przy-
goddwke z elementami RPG, co ma
swoj urok. W trzeciej czesci, ktéra
niestety nigdy nie powstata, akcja
miata sie toczy¢ na dworze kréla Ar-
tura, natomiast pomyst na przygody

=" Manuale do tej czesci maja niestandar-
dowy wymiar i sg stylizowane na dawne
instrukcje techniczne z epoki.
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w starozytnej Grecji, opracowany
z my$la o czwartym epizodzie,
zostat wykorzystany, po duzych
przerébkach, w Ultima VIII. A jak
przedstawia sie zawarto$¢ pudetka
ozdobionego bardzo klimatyczna
grafikg Denisa Loubeta? Sam kar-
ton jest twardy, dzieki czemu prze-
trwat ostatnie trzydziesci jeden lat
w nieztym stanie, a lekko przytarte
zgiecia na wieczku dodaja klimatu.
Wewnatrz znajdziemy dwie, dos¢
niestandardowych rozmiaréw, ksig-
zeczki opisujace tajemnice podrézy
w czasie i Czerwong Planete. Mapa
1 tym razem jest papierowa, co jed-
nak nie odbiera jej stylu, natomiast
J, ciekawostke stanowi petny komplet
dodatkowych ulotek, poczawszy od
reklamy oficjalnych hint bookdw,
przez kwit pozwalajacy na zmiane
dyskietek z formatu 5,25 na
3,5 cala (lub odwrotnie), plakat pro-
mujacy Savage Empire, a na katalo-
gu Origin skohczywszy. Swoja droga
- wiecie, ze w 1991 roku za Ultima VI
trzeba byto zaptaci¢ 69,95 dolaréw?
Pora chyba przesta¢ narzeka¢ na
obecne ceny gier...la

= Wyjatkowo kli-
matyczna oktadka,
jedna z bardziej
tajemniczych

w catej serii.

Do tego wielki plus
za mocne pudetko.

= Catos$¢ na trzech dyskietkach 5,25 cala - tyle zajmuje
obecnie zdjecie wykonane w lepszej rozdzielczosci.
Do tego katalog z zapowiedzig nowych swiatéw.
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pokaz filmu ,Amerykanski towca” (Indonezja, 1990) z lektorem live
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Radioteleskopy
przewaznie stuzg
do odbierania
sygnatéw z prze-
strzeni kosmicz-
nej, ale tez dzieki
nim mozemy wy-
sytaé¢ wiadomosci.

To nie jest zrzut
ekranu ze Space
Invaders, tylko na-
ukowo przygoto-
wana wiadomos¢
dla obcych wysta-
na radiotelesko-
pem Arecibo
w roku 1974.

A tu propo-
zycja nowej,
wielostronicowej
wiadomosci, przy-
pominajaca
hieroglify obcych
w Mass Effect:
Andromeda
i réwnie jak one
zrozumiata.
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kosmos m secret level

KOSMICZNA

Rzadko wysytamy cos do naszych domniemanych kosmicznych sgsiadow.

Samitez nie odebralismy do tej pory zadnej wiadomosci. Przy tej

nieprzebranej liczbie gwiazd i planet niemozliwe jest, zeby gdzies tam nie
byio innego inteligentnego zycia. Co wiec robimy nie tak?

ol User Jama

ierwsze préby kosmicznej
Pepistoloqrafii siegaja roku

1962, kiedy Zwigzek Radziecki
przestat wiadomos¢ alfabetem Mor-
se'a w kierunku Wenus. Fale radiowe
odbity sie od planety i pomknety
gdzies w kosmos. W latach sie-
demdziesigtych na amerykanskich
sondach Pioneer 10 oraz Pioneer 11
zdecydowano sie umiescic¢ wiado-
mos¢ dla obcych. Projektowali jg
Frank Drake oraz Carl Sagan.

Powstat piktogram naniesiony jako
grawerunek na poztacanej, aluminio-
wej ptycie przytwierdzonej do sondy.
Wida¢ na nim miedzy innymi Storice

i planety, w tym Ziemie, nagie sylwetki
mezczyzny i kobiety. Prosty przekaz,
zrozumiaty nawet dla dziecka. Tyle

ze wystany w formie fizycznej, wiec
podrézuje do najblizszej galaktyki
prawie tak wolno jak tradycyjny list
wystany poczta. Byty oczywiscie tez
proby szybszej wysytki. W 1974 roku
wykorzystano do tego celu nieistnie-
jacy juz radioteleskop Arecibo, ktéry
nadat komunikat w kierunku Gromady
Herkulesa. Nawet z predkoscia Swiatta
wiadomos¢ dotrze do celu dopiero za
25 tysiecy lat. Zatézmy nawet, ze kto$
po drugiej stronie ztapie wszystkie
cenne 1679 bitéw wiadomosci i wpad-
nie na to, ze liczba ta jest iloczynem
dwdch liczb pierwszych 23 oraz 73,

a nawet wydrukuje z tego poprawnie
monochromatyczny obrazek o takiej
rozdzielczosci - jednak czy z takiego
ukfadu pikseli dojdzie do tego, co au-
tor miat na mysli? W tym bohomazie

Dawno temu w odlegtej galaktyce
wiadomosci byty nie tylko zrozumiate,
ale tez efektownie podane.

jest zaréwno o pierwiastkach stanowigcych elementy DNA,
poszczegélnych nukleotydach, fragment podwdjnej helisy,
Sredni wzrost mezczyzny w USA, dawno juz nieaktualna
populacja $wiata, informacja o planetach Uktadu Stonecz-
nego, tez nawiasem moéwiac nieaktualna, a takze o telesko-
pie, z ktérego wystano wiadomos$¢. Kazdemu z nas bytoby
ciezko do tego dojs$¢, a co ma powiedzie¢ obcy, ktéry nie
miat stycznosci z naszymi odniesieniami popkulturowymi?
Obecnie trwajg prace nad przygotowaniem nowszej, lep-
szej wiadomosci dla obcych. W koricu mamy juz XXI wiek,
technika poszta mocno naprzéd. Otéz wedtug naukowcéw
rozwigzaniem dylematu, co umiesci¢ w wiadomosci, bedzie
stworzenie jeszcze bardziej skomplikowanego, wielostro-
nicowego bohomaza. Hieroglify na pierwszej stronie ttuma-
€za nasz dziesietny system liczenia, podaja liczby pierwsze
do 100 oraz najwiekszg znang obecnie liczbe pierwsza.
Krzaczki na stronie drugiej ttumaczg operacje matema-
tyczne dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia,
w tym nieokreslono$ci operacji dzielenia przez zero, oraz
utamki. Chifskie znaczki na stronie trzeciej opisujg pote-
gowanie, chociaz juz na pierwszej stronie ta duza liczba
pierwsza jest zapisana jako potega, zeby sie zmiescita. Na
czwartej stronie wprowadzone sa réwnania ze zmiennymi,
oczywiscie tez kosmicznymi symbolami. Na stronie piatej
zdefiniowane sa jednostki czasu, czestotliwosci oraz dtu-
gosci fali. Na szdéstej budowa atomu wodoru. Na siédmej

struktury DNA. Na 6smej znany z Pione-
era 10 obrazek pary z plazy nudystéw.
Na dziewiatej Uktad Stoneczny, juz bez
Plutona. Na dziesiatej mapa ladéw Ziemi,
oczywiscie jesli obcy beda kojarzyli, co
to jest rzut cylindryczny powierzchni kuli.
Na jedenastej sktad i charakterystyka
Ziemi, w tym wysoko$¢ Mount Everest
oraz gteboko$¢ Rowu Marianiskiego.
Na dwunastej czestotliwos¢, na jakiej
zyczymy sobie odpowiedzi. Na ostatniej,
trzynastej sq koordynaty gromad, ktére
pozwolg zlokalizowaé w tym catym ko-
smicznym stogu siana naszg Ziemie.
Przypomina to troche sytuacje, jakby
kto$ dzieciecymi bazgrotami chciat
przekazac dos¢ ztozone zagadnienia
z dziedzin matematyki, fizyki i biologii,
czego odbiorca z duzym prawdopodo-
bienstwem ni w zab nie zrozumie, skoro
sami Ziemianie spoza grona twércow
wiadomosci mieliby z tym ktopot. Ponad-
to przy naszej mocno ograniczonej tech-
nologii, w ktérej sygnat w jedna strone
dociera w dziesiatki lub setki tysiecy lat,
nie mozemy liczy¢ na zadng odpowiedz,
poniewaz Ziemia do tego czasu moze by¢
wymartg planetg albo planetg z zupetnie
nowg, posthumanoidalng cywilizacja.
Nasze wotanie na puszczy przyciggnie
co najwyzej planetarnych archeologdéw,
a biorgc pod uwage obecng systuacje
klimatyczng, pandemiczng i wojenng,
wystarczytoby nadawac¢ dowolny prosty
sygnat, ktérego nie datoby sie pomyli¢
z naturalnym, na przyktad SOS alfabetem
Morse'a.la

B UNGUSKA
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Andrzej Bazylzuk

Bartek Czartoryski

Piotr Manikowski

Jacek Marczewski

Krzysztof Pilch

Piotr Pocztarek

Michat R. Wisniewski

Piotr Zymetka

SHENMUE

Dostepne w serwisie Crunchyroll anime
»Shenmue” to adaptacja serii kultowych gier.
Stat za nimi Yu Suzuki, cztowiek instytucja,
odpowiedzialny za najwigksze hity Segi
(OutRun! Virtua Fighter!), rozwdj

hardware’u automatow i grafiki 3D.

Gra Shenmue byta jednym z jego najambitniej-
szych projektéw. Wyszta w 1999 roku na konsole
Dreamcast. Poczatkowo Suzuki planowat ja jako
przygodowa odstone serii Virtua Fighter, ostatecz-

0d pewnego juz czasu Marvel szarzuje takze na polu serialowym.

I trzeba przyznac, ze gdy juz za cos sie bierze, to na tylu gatunkowych
frontach, ile wlezie. Mamy za soba dwa pierwsze odcinki adaptacji
»Moon Knighta”. (zy warto ja ogladac?

Niech za pierwsza motywacje postuzy odtworca gtéwne;j roli. Oscara Isaaca
mozecie kojarzy( chociazby ze znakomitej drugoplanowej roliw , Diunie”, w prze-
sztosci pokazywat takze swoj talent w filmach SF (,Ex Machina”) czy dramatach
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nie jednak zyskata wtasna fabute, ale zachowata
znany system walki. Sita tytutu byto umieszczenie
bohatera w zyjacym $wiecie — mdgt chodzic po
miasteczku, rozmawia z sasiadami, zatrudnic sie
w magazynie, odwiedzac salony gier (i gra¢ na
automatach w produkcje Segi); wszystko, co dzis
cieszy fandw serii Yakuza, zostato wymyslone

w rewolucyjnym Shenmue.

Anime jest bardzo poprawna, wierng i fadnie
zrobiong adaptacja, ale pokazuje troche, na czym
polegat problem gry. Fabuta nie byta jej najmocniej-
sz3 strong — albo inaczej, czerpata garsciami z kina
Hongkongu, co pozwalato zanurzy¢ sie w swiecie
filméw akji. Anime, sita rzeczy pozbawione wszyst-
kich elementéw interaktywnych i immersyjnych,
jest po prostu kinem akcji; niezle zrealizowanym,
ale niezbyt odkrywczym. Fanéw gry uciesza pewnie
detale (widlarka), inni beda mogli poznac historie
bez potrzeby grania w trzy dos¢ wymagajace
produkcje. Szkoda, ze oprawa graficzna jest nowo-
czesna — skoro akcja dzieje sie w 1986 roku, byta

to znakomita okazja, by skorzystacz dwczesnej
stylistyki, szkoda, ze sie tak nie stato. (MRW) B

(,Cojest grane, Davis?”). Po zmarnowaniu jego
postaci w nowej trylogii ,Gwiezdnych wojen” Disney
rehabilituje sie, dajac mu sie wykaza¢ w podwojnej
roli. Warto w tym momencie wspomniec, ze ,Moon
Knight” bardzo luzno traktuje materiat Zrddtowy. Na
przykfad w pierwszym odcinku obserwujemy przede
wszystkim nie Marca Spectora — bytego zotnierza

i najemnika, gtéwnego awatara zwalczajacego zto
egipskiego boga Ksiezyca — tylko Stevena Granta.
Ten ostatni zas, o ile w komiksach bytbogaczemala
Bruce Wayne, o tyle tutaj jest zakompleksionym,
muzealnym gadzeciarzem z problemami wynikaja-
cymi z nieswiadomego podwadjnego zycia. Sam ten
zabieg nie nalezy do najbardziej wyszukanych, ale
podoba mi sie pokrecony sposb, w jaki nakrecono
starcie walczacych o whadze nad ciatem osobowosci
zrozwijajaca sie fabuta w tle. Na plus takze Ethan
Hawke jako tajemniczy przywddca pewnej sekty.
Whasciwie mégtbym sie nieco bardziej przyczepic
gtéwnie do takiego sobie (Gl czy chwilami az nazbyt
lekkiego klimatu. Niemniej jednak z niecierpliwoscia
oczekuje kolejnych czterech odcinkdw. (SG) |

FILM DRAMAT
WSZYSTKO

WSZEDZIE NARAZ

Koncept multiwersum trafit do gtownego
nurtu - jest statym elementem mitologii , Star
Treka” (w alternatywnej rzeczywistosci rozgry-
wassie kinowa seria w rezyserii J.J. Abramsa,
jakinowysezon ,Picarda”); chetnie korzystaja
tezzniego filmy o superherosach — dzigki
potaczeniu réznych kinowych rzeczywistosci

w jednym filmie mogto sie spotkac trzech
aktordw grajacych réznych Spider-Manéw
(albo dziesiec pajakow rysunkowych).

Tonie jest nowy pomyst, wrecz przeciwnie — o podro-
zach migdzy wymiarami éwierc wieku temu opowiadat
serial SF , Sliders”. Ale znacznie ciekawszymi historiami
byty opowiesci o tym, jak pojedyncza decyzja moze
wptywac na bieg wydarzer — jak w klasycznym , Przy-
padku” Kieslowskiego czy , Biegnij, Lola, biegnij".

| wtedy wchodzi kolektyw Daniels, czyli Dan Kwan

i Daniel Scheirt, nietuzinkowy duet rezyserki, ktory
ma na swoim koncie ikoniczny teledysk ,Turn Down
for What” czy przedziwny film ,Cztowiek-scyzoryk”,
irobi ,Matriksa” nanowa dekade. Wich rekach
koncept multiwerséw staje sie Zrodtem supermocy,
jaka mozna zdoby¢, , pozyczajac” sobie zdolnosci od
innych wersji siebie — zamiast jak Neo uczyc sie kung-
-fuz dyskietek, bohater uczy sie go od swojej

UNCHARTED

Najpierw trzeba si¢ zastanowic, co byto ta-
kiego w ,Poszukiwaczach zaginionej Arki”,
ze dla mojego pokolenia byt to film stawia-
ny na réwni z ,Gwiezdnymi wojnami”.

W wymyslonej przez George’a Lucasa historii
Harrison Ford byt tam Hanem Solo z bacikiem
zamiast lasera, ale zachowywat pogodny styl,
zabijajac tylko i wytacznie w sytuadji, gdy byt do
tego zmuszany, i to czesto bedac wyreczanym na
przykfad przez Smigto. Czysta przygoda wraz ze
szczypta pseudonauki zostaty podane w duchu
fascynacji popularnymi mitami. Nieprzyjemna
scena z zerwaniem twarzy obejmuje elite
nazistow i stanowi symboliczny triumf nad
znienawidzonym rezimem. Stowem, u Indiany
Jonesa nie dzieje sie nic, co by mogto zagrozic
jego statusowi bohatera.

Twércy ,Uncharted” mieli ten problem, ze growy
Nathan Drake to po prostu seryjny morderca,

a dopiero przy okazji poszukiwacz skarbow.
Pamietam, ze juz w dwdjce bytem skrajnie
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znanaz filmow takich jak , Police Story”/ , Super Cop”, a normikom z roli dziewczyny
Bonda w,Jutro nie umiera nigdy” i, Przyczajonego tygrysa, ukrytego smoka” — gra
sfrustrowang whascicielke pralni, ktérej w zyciu nic nie wyszto; Ke Huy Quan wraca

z lat osiemdziesiatych (,Indiana Jones”, ,Goonies”) jako jej cichy maz. Przy okazji
okazuje sie, ze odstawiony na boczny tor aktor (kiedy jego biali koledzy dostawali
propozygje rdl, jego telefon milczat) ma olbrzymi potencjat, w jednych scenach gra
klona Jackie Chana, w innych amanta rodem z filméw Wong Kar-Waia.

Kameralna, rodzinna historia eksploduje w miedzywymiarowe szaleristwo (film
przypomina tu nieco pixarowskie ,To nie wypanda” — miedzypokoleniowa historia
z0staje opowiedziana za pomocg elementéw fantastycznych), w rekach innych,
bardziej powsciagliwych twércéw mozna by to zrobi¢ ,na powaznie”, ale jestesmy
w $wiecie Danielsow. Kolejne alternatywne wszechswiaty nie podlegaja zadnym
ograniczeniom, wszystko jest mozliwe; prawdziwie iz nalezyta powaga pokazane
53 tylko uczucia. | nauczka, ze najgorsza wersja siebie moze by¢ wersja najlepsza, jesli
zrozumie, co jest najwazniejsze w zyciu. (MRW) [ |

Upiorna laleczka powrdcita. Tym razem na ktorego spotkanie z tytutowym killerem jest okazja
maty ekran. |, co ucieszy starych wyjadaczy, i do zemsty na oprawcach, i do pobrania paru lekgji
nie zmienita si¢ ani na jote. To nadal socjo- zycia. | Smierci. Nie kazdemu spodoba sie swoiste
patyczny Smieszek-zabhojca przemawiajacy pofaczenie slashera z serialem licealnym, ale
niepowtarzalnym gtosem Brada Dourifa. Swietnie napisana postac Chucky’ego, ktéry — do
Przekucie tasiemcowego cyklu o zywej zabawce, pewnego momentu — wydaje sie by¢ niemalze trick-
w ktdrej zamieszkat niegdys duch seryjnego sterem, a nie sadystycznym ztolem, oraz znakomite,
mordercy, na serial wydawato sie karkotomne, staroszkolne efekty specjalne sprawiaja, ze cztowiek
stad jestem zaskoczony, jak dobrze to wszystko wzdycha z nostalgia. Z czasem odcinki zaplataja sie
wyszto. Cho¢ ,Chucky” formalnie jest kontynuacja jednak z filmami na tyle ciasno, ze niezbedna bedzie
filmowych fabut, to mamy tutaj do czynienia powtdrka z ,Laleczki Chucky”. Ale chyba nie jest to
zmiekkim resetem. 0tz laleczke na garazowej powdd do narzekania, bo to akurat jedna z solidniej-
wyprzedazy kupuje dreczony w szkole Jake, dla szych kultowych serii grozy. (BC) [ |

zmeczony tym, ilu delikwentéw trzeba odstrzeliwac
podczas zreczno$ciowych sekwencji, przewaznie
podczas jazdy samochodem. W filmie rezyser unika
tego, jak moze, i nawet kluczowe pojedynki nie
konicza sie ranami ktutymi ani dziurami w gtowie.
Dziwny to tez troche film, w ktorym gtéwnego
bohatera przerasta Mark Wahlberg jako Victor
Sullivan. Jest postacia znacznie ciekawsza od niego,
zupetnie odwrotnie niz w grze, gdzie szpakowaty
pan z wasikiem kojarzyt mi sie bardziej z ksiego-
wym niz mentorem. Obaj maja ambicje dostarczac
ciete one-linery w bondowskim stylu, mrugajac do
widza nawet w scenie zrzucenia jakiegos btazna
zpoktadu galery (,0, wysoko”).

Wyszkolony w obrdbce marvelowskiej gliny rezyser
Ruben Fleischer wiedziat zatem dobrze, Ze trzeba to
zrobi¢ zhumorem i dla kazdego. To Indiana Jones,
na jakiego zastugujemy, produkt, do ktdrego trudno
sie przyczepic. Mimo ze kilka godzin po seansie
mam juz problemy z przypomnieniem sobie klu-
czowych scen, to warto ten fast food strawi, zeby
zobaczy¢, w ktdrych punktach jest lepszy fabularnie
od gier. (PM) |
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HALO

0 co to cate Halo? Pierwszy sezon serialu
bedacego telewizyjna adaptacja popular-

nej serii strzelanek Halo pojawit sie jako
exclusive na platformie streamingowej
Paramount+.

Niestety nie jest ona jeszcze dostepna w Polsce, ale
ma sie to zmieni¢ jeszcze w tym roku. Produkgja
powstawata w bolach, pierwotnie prace rozpoczety
sie w 2013 roku, potem po burzliwych roszadach
personalnych ponownie w 2018 roku, nastepnie
swoje zrobita pandemia i mamy juz 2022 rok.
Pierwszy sezon zawiera dziewie¢ odcinkow, a jesz-
cze przed jego premierg zamdwiony zostat kolejny,
co daje pewien komfort ciagtosci fabuty i watkéw.
Adaptacja nie jest Scista, juz w pierwszym odcinku
Master Chief (Pablo Schreiber) zdejmuje swéj hetm,
czego nie robit w grach. Mato kto potrafi przekonu-
jaco gra¢, noszac garnek na gtowie, no chyba tylko
Pedro Pascal w ,The Mandalorian”, wigc tego bym
sie nie czepiat. Natomiast pancerz Master Chiefa
jest tak wiernie odtworzony, ze az dziw, jak moze
poruszac sie w nim zywy cztowiek. Oczywiscie Halo
nie bytoby sobg bez postaci wygadanej, wirtualnej
asystentki Cortany, w ktéra wciela sie, podobnie jak

w grach, Jen Taylor. Produkja ma niezty rozmach,
o zawdziecza solidnemu budzetowi. Méwi sie, ze
koszt wyprodukowania pierwszego sezonu wynosit
az 200 milionéw dolaréw. Widac to na ekranie,
zardwno w wiekszych scenach batalistycznych, jak

i w detalach ubiordw. Fabularnie twdrcy moga czer-
pac garéciami z bogatego uniwersum Halo. Efekty
specjalne s3 przyzwoite, nie pasowaty mi tylko
skoki wojownikéw Przymierza, jakby animowane
byty recznie, a nie na podstawie motion capture.
Oprécz strzelania i akgji, ktdrych tu nie brakuje,

tworcy prébuja zgtebi¢ motywacje postaci, ich roz-
ne rozterki. Pokazujg takze zakulisowe rozgrywki
polityczne w ramach dowédztwa United Nations
Space Command.

Jest jeszcze jeden powdd, dla ktérego trzymam
keiuki za sukces serialu ,Halo”. Po przejeciu
Bethesdy przez Microsoft nowy whasciciel ma
réwniez prawa do serii gier Fallout i tak sie sktada,
7e trwaja juz prace nad jego telewizyjna adaptacja,
ktéra tez zapewne bedzie potrzebowata sporego
finansowania. (JM)

2013

FILM HORROR
SPREE

Co zrobisz, zeby zyskac popularnos¢? C6z,
niejaki Kurt od lat bezskutecznie stara sie
rozkrecié¢ swoje social media, tyle ze jest pe-
wien feler: to zwyczajny szarak bez charyzmy
i pomystu, cho¢ checi odmoéwi¢ mu nie mozna.
Az ktdregos ranka przychodzi mu do gtowy fanta-
styczny pomyst na podbicie zasiegéw. Zatrudnia sie
jako kierowca uzbrojony w tytutowa aplikacje do prze-
wozu 0s6b i... zaczyna mordowac swoich pasazerow.
Osobiscie nawet nie probuje zrozumie¢ wielu
internetowych fenomendw przyciagajacych przed

1

1

1
ekran miliony, bo pokoleniowa przepas¢ jest chyba |
dla mnie nie do przeskoczenia, ai ,Spree” nie :
sili sie na socjologiczne analizy. To dynamiczny !
i brutalny film, ktdry pod pfaszczykiem czarnego
humoru przemyca raczej refleksje na temat !
depresji wynikajacej z cyfrowego wykluczenia. Na !
uwage zastuguje tez na pewno konsekwentna i dy- !
namiczna forma narracji, bo na ,Spree” sktadaja !
sie wytacznie zmontowane ujecia z internetowych !
kamer, zrzuty z telefonicznego ekranu, fragmenty !
relacji z fikcyjnego odpowiednika Instagrama !
oraz klipy z youtube’owego piekietka. Bardziej niz !
o diagnoze wspétczesnosci chodzi tutaj o krwawg !
rozrywke, ale moze to wfasnie jest owa diagnoza '
m
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sama w sobie. (BC)
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Dokumentalne filmy o SpaceX dostepne na platformie Netflix to pozycja
obowigzkowa dla fanow kosmosu, ale tez potezna inspiracja dla nas
wszystkich, Swiadectwo, ze nie ma rzeczy niemozliwych.

Jest to prawdziwa, cho¢ kompletnie nieprawdopodobna historia faceta, ktory porwat
sie zmotyka na storice i dopiat swego. Elon Musk postanowit, ze bedzie budowat
rakiety, zeby poleciec na orbite, potem na Ksiezyc, a docelowo na Marsa. Technologia
rakietowa byta od zawsze domena wielkich, paristwowych agencji kosmicznych
mocarstw z podwykonawcami wsrdd molochdw branzy aeronautycznej. On zaczynat
zniczym, nie miat zespotu, plandw, rakiet, fabryk ani miejsc startowych.



APOLL0101/2

Richard Linklater rezyseruje filmy od ponad
cwiercwiecza, ale to chyba najlepsza rzez,

zajaka sie zabrat.

Podobna technike przetwarzania obrazu wideo na
animacje zastosowatjuz w,Scanner Darkly”z Keanu

Reevesem, a jednak tam nie zdofat tchnac tyle Zycia, co w, Kosmiczne dzieciistwo”.
To opowiesc o erze kosmicznej lat szescdziesiatych i poczatku siedemdziesiatych,
o telewizji pokazujacej, Dark Shadows”i zabawach w ogrédku przerywanych hukiem

przelatujacych nad gowami mysliwcow z pobliskiej bazy wojskowej. To byt okres,

jak to ujat prezydent Nixon, gdy gwiazdy staty sie czescia Ziemi.
Mtody bohater mieszka w Houston niedaleko Centrum Lotow Kosmicznych.

To $wietny przepis na dziecifistwo, jak sam powiada. Momentami ma si¢ wrazenie,

ze to film edukacyjny, bo dostarcza tylu smaczkéw z historii mediéw i astronautyki, ze
mozna by nimi obdarowac osobny dokument. A u Linklatera s przecie? jeszcze i dialogi,

i zupetnie ludzkie perypetie. Mtokos nie omieszka
przeprowadzic lekko niechronologicznej relagji z salonu
gier, w ktdrym gra na flipperze Aquarius od Gottlieba
21970 roku. I w koricu drzenie serca, gdy rakieta
najpierw oblatuje Ksiezyc, a potem wysadza na jego
powierzchni ludzi. Cafa ta opowies¢ wyswietla sie na na-
szym telewizorze skompresowana do pottorej godziny.
To kapitalna podrdz w historie zrobiona w nowatorski
sposob, wyjatkowo lekkostrawna i niegtupia. (PM) I

Z
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Dodatkowo miat przeciw sobie cate srodowisko.
Znamienna byta konferencja prasowa z udziatem
Armstronga i Cernana, dowddcow misji Apollo 11 oraz
Apollo 17, ktdrzy walili jak w beben, ze prywatne rakie-
tytoslepa uliczka, ze bez sensu, ze nie moze sie udac.
Rakiety to droga zabawa i Musk wpakowat w rozkre-
cenie SpaceX wszystkie swoje pienigdze. Starczyto
tego na trzy préby startow na orbite. Jeden z nich
musiat sie uda, zeby uzyskac finansowanie NASA,
ktére zapewnitoby firmie dalszy rozwdj. Wszystkie
trzy rakiety wybuchty. Elon zapozyczyt sie, zebrat
swoich ludzii poprosit, zeby sprébowali ostatni raz.
(zwarty lot sie udati rozpoczat nowy etap w podboju
kosmosu. Miliarder wywrdcit branze do gory nogami.
Drastycznie obnizytkoszty lotéw poprzez ponowne
wykorzystanie rakiet, ktdre nie tong w oceanie, ale
potrafig majestatycznie wyladowac w wyznaczonym
miejscu, co nikomu sie wezesniej nie udato. SpaceX
stat sie tez jedynym podmiotem oprécz USA, Rosji

i Chin, ktory ma zdolnos¢ do lotéw zatogowych na
orhite. To opowies¢ o niesamowitych osiaggnieciach
technicznych, ale przede wszystkim o niesamowitych
ludziach. Elon, ktéry udowodnit autorytetom, ze sie
myla, sprawia wrazenie faceta z sasiedztwa. Jego
wspdtpracownicy umiejacy wycisna¢ z kazdej porazki
naukiiulepszenia na przysztos¢, Bob i Doug, astronau-
d, ktérzy zaryzykowali Zycie w pierwszym zatogowym
locie prywatna rakieta. (JM) |

(NG

PR 12 8 asec

KILLING EVE

W serialach najbardziej zastanawia mnie
czesty rozdZzwiek miedzy pierwszym a ostat-
nim odcinkiem, ilez $wiat i postacie moga sie
zmienic, jakze rozwina¢ lub zwinad.

Inakomity brytyjski cykl ,Killing Eve” (,Obsesja
Eve”) zaczyna sig, gdy Eve Polastri (Sandra Oh

w kolejnej znakomitej roli), analityczka brytyjskiego
wywiadu, dostaje zadanie schwytania tajemniczej
ptatnej zabdjczyni. Villanelle (Jodie Comer) jest
mioda, piekna i zupetnie psychopatyczna; zlecenia
wykonuje w sposb profesjonalny i widowiskowy,
Agent 47 mdgtby sie od niej wiele nauczy¢, pewnie
by sie sobie spodobali, oboje gustuja w czarnym
humorze.

Szybko okazuje sie, ze chodzi o co$ wiecej niz zabawa
w kotka i myszke — fascynacja agentki i morder-
czynijest obopdlna. Eve stawia na szali zycie swoje

i bliskich, wkraczajac na droge bez powrotu. W tle
pojawia sie —a jakze — ponadnarodowy syndykat
zbrodni, maczajacy paluchy w zakulisowych mani-
pulacjach politycznych; tropy prowadza na Wschéd
(przecudny obraz prowincjonalnej Polski, az dziw,
ze odpowiednie ministerstwa nie protestowaty),
Zachéd i w przesztosc.

Jest to czwarty, finatowy sezon. Sezon nieréwny,
peten nowych pomystow i mylacy tropy; mozna by
to moze troche inaczej pouktadac, troche inaczej
zakoriczy¢? Ale moze niektdre historie musza dojs¢
do takiego punktu, zgodnie z logika $wiata. Trzeba
pozamykac watki, posprzatac, dac ociupinke nadziei,
ale nie za duzo, zeby nam sie od niej nie zakrecito

w gtowie. (MRW) [ |
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KOMIKS SUPERBOHATERSKI
BATMAN: EGO | INNE OPOWIESCI

Linia wydawnicza Egmontu DC Deluxe to idealne miejsce do przedstawie-
nia nie tylko fabularnych kamieni milowych tego uniwersum, ale przede
wszystkim najwiekszych artystow, ktorzy odcisneli ogromne pigtno na
catym medium.

Jednym z nich bezapelacyjnie byt Darwyn Cooke — byt, poniewaz kanadyjski sce-
narzysta i rysownik opuscit ten padéttez zdecydowanie za wezednie, w 2016 roku.
Jego spuscizna obejmuje miedzy innymi seriale animowane ze $wiata DC, a takze
komiksowe pomniki jak ,Nowa granica”.

Cooke'owi zawsze byto blisko do Batmana. Juz w 2000 roku opublikowana zostata
historia ,Batman: Ego”, przy ktérej twérca zadat sobie i czytelnikom proste pytanie
— co by byto, gdyby Bruce Wayne i jego nietoperze alter ego staneli naprzeciw siebie
i porozmawiali 0 swoim pomysle na walke ze ztem. Ta krotka i dos¢ prosta historia
jest zarazem wielce oryginalna i nosi spory fadunek emocjonalny. Jest tez obtednie
narysowana — Cooke stynat howiem z cartoonowego, ale wyrazistego, ekspresyjne-
goiniezwykle czytelnego stylu.

Byttez artysta kunsztownym. Potrafit potaczy¢ powage z kreskéwkowoscia, catymi
garsciami czerpattez z czasow, kiedy w Batmana weielat sie Adam West, a przygody
obroricy Gotham byty dosc... osobliwe. Ale nie samym Gackiem cztowiek zyje
—wtym tomie przeczytacie tez kilka zeszytdw serii, Catwoman”, utrzymanych
wiscie kryminalnym stylu. Jak na noir przystato, spodziewajcie sie atrakcyjnej fem-
me fatale czy detektywa z problemami. Dodajcie do tego nieco szalong kolorystyke
i otrzymacie jeden z najlepiej napisanych i narysowanych komiksow DC. Wisienka
na torcie sg krdtkie historie pisane lub rysowane przez Cooke’a, w ktérych obok
obroricy Gotham wystepuje Harley Quinn czy Kobieta-Kot. Bohaterem zastuguja-
cym na osobne wyréznienie jest samo miasto — w interpretacji tego autora mrocz-
ne, monumentalne i nieco przerazajace. Pozycja obowiazkowa dla fandw Batmana

i komiksdw o wysokim poziomie artystycznym. (PP) |
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KOMIKS SF
MEGALEX

Scream Comics wydato wiasnie wznowienia
dwéch komiksow z uniwersum Metabaronow.
Obowiazkowo w twardych oprawach, cho¢ mam wra-
zenie, ze w nieco hardziej matowej tonacji w stosunku
do poprzednich wypraw do tego chorego uniwersum.
,Broit Metabarona” jest niestety wyprana ze story

i zupetnie nie przystaje do najlepszych osiggniec Ale-
jandro Jodorowsky'ego. Tak, méwimy o facecie, ktdry
rezyserowat pierwsza wersje, Diuny’, ale szybko zostat
wykopany poza branze filmowa i uswiadomiony, ze
takim,,El Topo” ani awanturami na planie nie osiaggnie
sukceséw, po czym zajat sie komiksami. Obecnie
przekroczyt dziewiecdziesiatke, ale jeszcze kilka lat
temu dowozit kolejne scenariusze.

,Megalex” podobat mi sig, bo jest pozbawiony
markowych, nieco oklepanych juz obsesji Jodo,
sprawdza sie dobrze jako przygoda w duchu
JIncala”, tyle ze pozbawiona wigkszych ambigji.

Nie jest tak draznigcy buchajacym seksualizmem
jak,Technokaptani’, no i rysownik Fred Beltran radzi
sobie znacznie lepiej niz Zoran Janjetov. W efekcie
ucieczka Anomalii i peregrynagja przez niego po
$wiecie Megaleksu dostarczaja przyjemnych emogji

odkrywania zakamarkéw znanego z poprzednich
serii uniwersum. Bardziej podobaja mi sie prawie
odsaczone z freudowskich obsesji nowe historie
jak ,Simak” czy ,Metabaron”, ale ,Megalex” takze
jestgodzien wnikniecia w jego pochrzanione realia.
(PM)

LASUCH. POWROT

Stare powiedzenie méwi, aby kuc zelazo,
poki gorace. Dlatego tez wyznajacy te
maksyme Jeff Lemire to chyba najbardziej
zapracowany scenarzysta za oceanem.
Szczesliwie pracowitosc faczy sie tutaj

z talentem i rzadko zdarza mu sie wypuscic
o$ przecietnego.

Cho¢ akurat ztosliwi mogliby powiedzie¢, ze
napisana po latach kontynuacja ,tasucha” to rzecz
podpieta pod sukces ubiegtorocznego serialu
Netfliksa. | nie pomyliliby sie. Tyle ze nie odejmuje
to omawianemu komiksowi atrakcyjnosci, by-
najmniej, bo tytut ten pozwala spojrzec na tamtg
opowiesc z szerszej perspektywy.

Dlatego trzeba z miejsca zaznaczy¢, ze lektura
Aasucha: Powrotu” wymaga znajomosci flagowej
serii Lemire'a, bo jest to po czesci zupetnie nowa
fabuta, a po czesci remiks tamtej historii. Tutaj
réwniez bohaterem jest chtopiec bedacy hybryda
cztowieka i zwierzecia, ktory szuka wtasnej
tozsamosci, tyle ze postapokaliptyczny Swiat
przeszedt kolejne zmiany, a i sam Lemire inaczej
rozktada akcenty i odwraca role. Teraz to ludzie

59 na wyginieciu, a ich jedynym wybawca moze

by¢ dzieciak z jelenimi rogami. Nadal mamy do
czynienia z podréza bohatera ku samopoznaniu,
lecz Lemire zanurza sie gtebiej w stworzong przez

siebie wczesniej mitologie. (BC) |
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PUNISHER, TOM 2

Garth Ennis zdradza w postowiu, skad ponad
dwadziescia lat temu wziat pomyst na ten
tom ,Punishera”.

0t6z spacerowat sobie po Nowym Jorku i zobaczyt
zebraka, ktdry z bezsilnosci drapat mury budynku.
(67 za alegoria — peten milioneréw Manhattan

i samotny, bezradny wyrzutek, skazany na
skamlenie na ulicy. Nasz literacki heros dat mu
dwadziescia dolaréw i sam siebie zbesztat, ze jest
tak bezkrytycznie sentymentalny, a nastepnie
machnat historyjke o tym, co zwykle — fascynagji
ostrzem przyktadanym do gardfa lub przyrodzenia,
amputacjach, ukrywanym homoseksualizmie, no

i oczywiscie rozbryzgiwaniu ptatow skroniowych
lepiej niz u Kennedy'ego na Elm Street. Mieszanka
Ennisa wzbogacana jest o nowinki chocby w postaci
anakondy, ktéra wtranzala delikwenta az po same
traperki, oraz dentysty samouka, prowadzacego
zabieg bez znieczulenia. Ten facet jest nieokietzna-
ny, on po prostu uwielbia sie w tym tarzac,

szuka réznych pretekstéw i niewazne, w jakiej
formule uprawia swoje bezeceristwa, czy

w ,Kaznodziei”, ,Hellblazerze” czy ,Punisherze”

KOMIKS DRAMAT )
RZEZNIA NUMER PIEC,

KURT

CZYLI KRUCJATA DZIECIECA

Wstyd przyznac, ale z tworczoscia Kurta
Vonneguta nigdy nie bylem specjalnie zzyty.
Niemniej jednak epokowy antywojenny manifest,
jakim byta powies¢ ,RzeZnia numer piec”

21969 roku, w dzisiejszych czasach nabiera dodat-
kowego, przerazajacego wydzwigku. Jej motywem
przewodnim byto wprawdzie bombardowanie
Drezna w 1945 roku, ale... sami wiecie — wojna
nigdy sie nie zmienia.

Komiksowe adaptacje klasykéw literatury s czesto
bardzo nierdwne. Na szczeécie laureat Eisnera
Ryan North i nominowany do tej nagrody rysownik
Albert Monteys zadbali o to, bysmy dostali dzieto
na wysokim poziomie. W adaptowanym materiale
Zrodtowym Vonnegut puscit wodze wyobrazni,
mieszajac prawde z fik¢ja i zonglujac gatunkami,
pamietajac jednak o tym, by dostatecznie mocno
podkresla¢ bezsens dziatari wojennych. Moze
wiasnie dlatego stynacy z odchodzenia od kla-
sycznej formy komiksowi artysci zdecydowali sie
wykorzystac kilka odwaznych zabiegow, zaréwno
stylistycznych, jak i graficznych. Northowi

i Monteysowi udato sie odnalez¢ ztoty Srodek
pomiedzy wiernoscia i checig dodania od siebie no-
wych elementdw, ale wpisujacych sie w grotesko-
wa odyseje bohatera powiesci Billy'ego Pilgrima.
No i mieli okazje przedstawi¢ swoim odbiorcom
wizerunek Tralfamadorian — specyficznych istot
pozaziemskich, ktérzy otworzyli protagoniscie
oczy na alternatywne postrzeganie czasu.
Niechronologiczna podrdz u boku takiego
nietypowego hohatera jak Billy Pilgrim byta duzym
przezyciem zaréwno podczas lektury powiesci,
jakiw trakcie obcowania z komiksem. Nie chodzi
wszak o to, by oba dzieta szczeg6towo poréw-
nywac i punktowac komiks jako medium z géry
mniej wartosciowe niz ksiazka. Wydana przez
Egmont adaptacja moze spokojnie wspdtistniec
obok dzieta Vonneguta, bo je uzupetnia, a lekture
moze wzbogaci¢ o nowe doznania. Nie ma nic ztego
w poznaniu obu wersji i nie ma nawet znaczenia,

w jakiej kolejnosci to zrobimy. Oby tylko obyto sie
bez ofiar. A jesli nawet sie nie uda, to 6z — ,zdarza
sie”. (PP) |

NYC
7

—jego znak wodny jest zawsze nad wyraz dobrze
rozpoznawalny.

Poprzedni zbiorczy tom , Punishera” byt nieco lepszy,
bo czu¢ byto zmaganiasie Franka Castle'az otoczeniem
—troche podobnie jak to sie dziato w , Imperium kontr-
atakuje”. Tutaj nasz bohater wykonuje po prostu serie
egzekudji, bezzbednych pertraktacji odstrzeliwuje cate
trybuny moze nie meczu pitkarskiego, ale przynajmniej
siatkarskiego. Rety, nawet dla zwolennikow grzesznych
przyjemnosci ten ciezki, opresyjny klimat komiksu musi
sie wydac cho miejscami dotujacy. Chee sie przez to
przebrag, spojrze¢ przez dziurke od klucza na pomylony
$wiat, a potem czym predzej dac drapaka z powrotem
do naszej rzeczywistosci. Od razu wyda sie ona milsza
ispokojniejsza.

,Punisher” to przyktad komiksu, w ktorym nie ma
7adnejidei, a jedynie seria petnych dumy fantasma-
gorii eunucha. Obrzydliwa rzecz, tylko i wytacznie
dla dorostych, do strawienia po to, zeby zobaczyc,
gdzie leza granice wspdtczesnych opowiesci obraz-
kowych. (PM) [ |

KURT VONNEGUT

RYAN NORTH ALBERT MONTEYS

RZEZNIA

czyli krucjata dziecigen

NUMER PIEC
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KSIAZKA BIOGRAFICZNA
POLI RAKSY TWARZ

Przyznam sig, ze zawsze wolatem Klossa,
wieckiedy cate przedszkole bawito sie

w ,Czterech pancernych”, statem z hoku,
pukajac sie w czoto. Duzo emogji budzito

to, kto ma zagra¢ Marusie, przepiekng
sanitariuszke, a przeciez bylismy dzie¢mi

i wszyscy wygladalismy (gdy patrze dzis na
stare zdjecia) jak gobliny.

Ale jak sie okazuje, stynny tekst z , Autobiografii”
Perfectu, ,za jej Poli Raksy twarz kazdy by sie
zabi¢ dat” wcale nie byt o Marusi. Autor piosenki
miat na mysli zupetnie inny film — ekranizacje po-
wiesci Kornela Makuszynskiego ,Szatan z siddmej
klasy”. Aktorka wystapita tam w debiutanckiej
roli, waznej, ale raczej dekoracyjnej, i faktycznie
robita wrazenie, ktdre pamigta sie po latach.
Ksigzka Krzysztofa Tomasika nie jest zwykta
biografig — chocby z tego powodu, Ze aktorka
dekady temu wycofata sie z zycia publicznego i
zerwata wiekszo$¢ kontaktéw, rozmowna nie jest
tez najblizsza rodzina. Zamiast szczegotow z zycia
dostajemy cos, co zdaje mi sie znacznie ciekawsze
— portret epoki i kawat historii polskiej

90 PIXEL
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KOMIKS AWANGARDOWY

Mimo ze nie jestem fanem Sandmana,

Na szczescie scenariusz i dialogi pisze Neil Gaiman,
cztowiek Swiadomy tego, co sie obecnie wyprawia
w popkulturze, a na dodatek autor scenariusza do
gry Wayward Manor z 2014 roku. Dzieki temu udaje
mu sie utrzymac oniryczny klimat bez uciekania sie
w ciag brutalnosci albo petne bluzgow dialogi, czyli
rzeczy, jakimi karmi nas w wydanej wasnie przez
Non Stop Comics inauguradji serii ,Szumowina” nie-
zawodny mistrz moze nie tyle ztego, co posledniego
smaku, Rick Remender.

W ,Porze mgiet” Wtadca Snéw boryka sie z naj-
wieksza rewolucja w swoim grajdole. Oto Lucyfer
opuszcza piekto, zostawia caty diabelski kram,

Poli RELAX 37

Raksy

tamglista bajka ujeta mnie kilkoma scenami.

MAGAZYN KOMIKSOWY

To pierwsza taka sytuacja w historii
mediow: na rynku ukazaty si¢ dwa rézne

NEIL
Z

SANDMAN. PORA MGIEL, TOM 1

obrzyna skrzydfa i rusza na ziemie. | wasnie tam,
w Perth, rozegra sig jedna z moich ukochanych scen
w jakimkolwiek medium. Fascynacja ztem mato
kiedy jest tak silna jak wtasnie w tym nakreslonym
przez Gaimana fragmencie.

Rozmawiatem ostatnio z ttumaczka pisarza,
Pauling Braiter, ktéra zwrdcita uwage, ze gdy

w ,Sandmanie” rozgrywa sie konwent seryjnych
zabdjcéw, to dla niepoznaki nazywaja go oni
zlotem mitosnikéw pfatkéw sniadaniowych. Tyle
7e ,cereal” wymawia sie tak samo jak ,serial”.
Takich ukrytych smaczkow jest w ,Sandmanie”
mnéstwo i cho¢ nigdy nie potrafitem ich dobrze
odszyfrowywac, kilka razy poczutem moc tych
odniesieri. (PM)

twarz

Krzysztof
Tomasik

popkultury, badajacy cate zjawisko zjawienia sie
zjawiskowych dziewczat w polskim kinie. Pola
Raksa okazuje sie jedna z wielu pieknych buzi
odkrytych na fali popularnosci Brigitte Bardot,
ale nawet na ich tle jest niezwykta. Z fotosu w
ilustrowanym magazynie trafifa do kina, teatru,
telewizji i wreszcie legendy — do korica tajemnicza
postac, ktdra byta kims znacznie wigcej niz tylko
urocza twarzyczka. (MRW) |

magazyny Relax opatrzone numerkiem 37.
Nie bede sie szerzej rozwodzit o konflikcie pomie-
dzy dotychczasowym wydawca, czyli Labrum,
awspétpracujaca z nim galeria, bo pomiedzy obo-
ma podmiotami trwaja procesy sadowe i az strach
dowiadywac sie, czy i jak sie one zakoriczyty. O tej
drugiej firmie nie bede sie w ogdle wypowiadat,
natomiast o nowym Relaksie od Labrum wypada
napisac kilka stow.

Wydawnictwo to wypuscito niedawno
niesamowity, wielkoformatowy tom ,Conana”,
publikuje tez kwartalnik Metal Hurlant, bedacy
przedrukiem reaktywowanej we Francji legendy
komiksu. Czytatem wszystkie numery nowego
Relaksu i dostrzegatem tam tendencje wzrostowa.
Trzydziestka szdstka podobata mi sie najbardziej,
dostarczajac gwiazdy Humanoids w petnym bla-
sku wraz z kilkoma innymi rodzynkami. W nowym
numerze tez niby jesti Jodorowsky, i Andreas, ale
wszystko emituje o jeden poziom emocji mniej.
Odpryskowa seria ,Incala” z Killem Psig Gtowa

’%

JODO
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PIEKNIE JEST ZYC

DWA RAZY

Sharon Stone, znana aktorka, symbol seksu
lat dziewiecdziesiatych, debiutuje w roli
pisarki, opowiadajac o swoim zyciu. Ksiazka,
reklamowana jako autobiografia, nie do
konca nia jest, choérzeczywiscie traktuje

o roznych etapach zycia Stone.

Nie znajdziemy tu jednak doktadnego opisu prze-
biegu jej kariery w show-biznesie, a raczej wybor
kilkunastu najwazniejszych z punktu widzenia
autorki okresow. Oczywiscie nie mogto zabrakna¢ S H A RO N S TO N E
przynajmniej kilku anegdot z planow filmowych, Y

ale nie stanowia one centralnej czesci historii.
Ksigzka pozwala za to poznac Sharon Stone,
zajrze¢ w gtab jej duszy, dowiedziec sie, co uwaza
zaistotne. Autorka nie unika tematow trudnych,
czasem wrecz bardzo trudnych, opowiada

o traumatycznych przezyciach oraz o mozolnym
powrocie do petnej sprawnosci po powaznych
problemach neurologicznych. Z tresci wytania sie
portret kobiety nie tylko pieknej, ale rowniez ma-
drejiinteligentnej (a te dwie cechy nie zawsze id3

Pigknie jest zy¢ dwa razy

Nowa seria preveod Nory Kelly

CH LD
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STARE
KOSC]
A

7

w parze), ktéra musiata walczyc o siebie i nigdy sie nie poddawata, by w koricu
odnaleZ¢ szczescie, choc nie tam, gdzie wydawatoby sie, ze ono lezy, i nie w taki
sposdb, w jaki wyobrazaja sobie widzowie oraz jej mitosnicy. Ten wyjatkowy,
wrecz intymny portret w wielu momentach zaskakuje, a takze moze stanowic
inspiracje. | mimo Ze chciatbym poznac wiecej opowiesci zza kulis produkji,
przy ktdrych Sharon Stone pracowata, nie zatuje, ze przeczytatem ,Pieknie jest
zy¢dwa razy”. Zdecydowanie warto zapoznac sie z ta ksiazka, nawet pomimo
faktu, ze niefatwa to lektura. A moze wiasnie dlatego. (P7)

STARE KOSCI

Losy tak zwanej wyprawy Donnera to

u dohsk :
e el | P A

crad’ £y,
a iy

BAHGOMA - HOBO - NEW HOPE
ALCHEMICENE 8,10 / HAPTURES
FEMHE ¢ INCAL -~ HLL PEIRGLOWH # DRYFY

jeszcze w poprzedniej odstonie byta petna akgji

i miejscami pieprzna, a teraz nie wiedziatem,

co czytam. Nie nastapito drastyczne zatamanie
poziomu, ale wida¢ pewne zachwianie. Takze pa-
pier zostat zmieniony, na szczeécie pozostat duzy
format, w ktorym bardzo przyjemnie sie czyta
obrazkowe paski i nie trzeba wysila¢ oczu. Caty
czas pozostata jednak przyjemno$¢ obcowania

z historyjkami obrazkowymi z réznych parafii.
Skierowanymi bardziej do dorostego odbiorcy,
bez rysunkowych heheszkdw, co akurat poczytuje
sobie jako zalete.

Historyjki przeplatane sq krétkimi tekstami
publicystycznymi, nie tak mocno osadzonymi

w socjologicznym i popkulturowym kontekscie
jak te zMetal Hurlant, ale bedacymi w wigkszosci
przyjemnymi wyliczankami. Osobiscie jestem za,
a projekty Marcina Lechny uwazam za ciekawg
inicjatywe w komiksowym krajobrazie. (PM) H

jedna z mroczniejszych opowiesci z
amerykanskiego pogranicza, cos jakby
mit zatozycielski a rebours.

Bo kiedy osadnicy zmierzajacy na zachéd wy-
brali feralny skrét i zastata ich Sniezna zamie¢,
aby przetrwac, zmuszeni byli przetamac bodaj
najwieksze tabu i zywili sie zwtokami swoich
towarzyszy. Jak chce legenda, razem z nimi
przepadt tez skarb. Po latach odnaleziony
zostaje pamietnik jednej z uczestniczek tam-
tych wydarzen i na poszukiwanie zaginionego
obozowiska rusza ekipa archeologéw.

,Stare kosci” duetu Lincoln Child i Douglas
Preston to pierwszy tom serii 0 przygodach
naukowczyni Norze Kelly i agentki federalnej
Corrie Swanson, ktre niezmiennie zajmuja
sie sprawami z drugim dnem. Jak przystato

na Childa i Prestona, mamy do czynienia nie
tylko ze sprawnym thrillerem nafaszerowa-
nym fabularnymi woltami, ale i z porzadnym
historycznym researchem; ten drugi autor jest
zreszta cenionym specjalista i podréznikiem
piszacym takze ksiazki non-fiction. Moze

i ,Stare kosci” nie odkrywaja nowych ladow,
lecz 53 solidna sensacja na tyle sprawnie
fczaca literacka fikcje z faktami, ze wywotuja
efekt Wikipedii”, czyli po lekturze bedziecie
na wyscigi czytac o pechowej wyprawie
Donnera. (B() |

PIXEL
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PLANSZOWKA )
KSIEGA CUDOW

Dzieci w pewnym wieku lubia ksiazki pop-up,
zafascynowane tym, Ze po otwarciu kolejnej
strony rozkfada sie tekturowa scenografia.

Ten efekt wykorzystany jest w, Ksiedze cudow’; rodzin-
nej grze, ktdrej najbardziej widowiskowym elementem
jest tréjwymiarowa plansza, ukryta w tytutowej Ksie-
dze. Gdy zastanawiatem sie, co jest gtownym atutem
tej pozydji, co przykuwa do niej uwage, stwierdzitem,
Ze jest to nieustanne zaskakiwanie graczy. | nie chodzi
tutylko o elementy 3D sekrety poukrywane w réznych
rejonach planszy odkrywane w miare postepow
rozgrywki, ale przede wszystkim o opowiesc.
Rozgrywka jest podzielona na szesc rozdziatéw, przez
kazdy z nich przeprowadza nas talia kart opisujaca
kolejne czesci fabuty, informujaca graczy o mozliwosci
dokonania wybordw, a po podjeciu decyzji — ich konse-
kwendji. Trudno napisac wiecej o tej grze bez spoilerow.
Podczas rozgrywki wcielamy sie w dziedi, ktdre trafity
do magicznej krainy, staraja sie w niej rozwiazac pewne

GRAMY

TEZ BEZ PRADU

problemy i niejednokrotnie przekonuja sie, ze nie wszystko jest takie, jakie wydaje sie

na pierwszy rzut oka.

Nasze postacie s prezentowane przez estetyczne i szczegétowe figurki, podobnie jak
nasi gtowni przeciwnicy — zebacze. Wedrujac przez fantastyczna okolice, walczymy

z potworami, eksplorujemy i odkrywamy kolejne miejsca na planszy, zdobywa-

my przedmioty, wchodzimy w interakcje z otoczeniem i podejmujemy decyzje.
Zasady s bardzo proste, a talia rozdziatow prowadzi nas za reke, od czasu do czasu
wprowadzajac nowe zasady/elementy gry. W, Ksiedze cudow” gracze wspdtpracuja ze

Popkultura to nie tylko film, komiks
i ksigzka. Sidequest zyskat state strony
poSwiecone grom planszowyin.

sobg, a przeciwnicy sa aktywowani przez specjalne karty,
ktére decyduja o poruszaniu si¢ potwordw na planszy

i pojawianiu sie nowych. Dzieki kooperacyjnej rozgrywce
mozemy zaprosic do niej réwniez mtodsze dziedi, nie tylko
10+ (wiek na pudetku). Wystarczy, ze jeden z graczy
bedzie ptynnie czytat. Mimo ze szata graficzna sugeruje, ze
mamy do czynienia z produktem skierowanym do dziedi,
to ja traktuje ja zdecydowanie jako gre rodzinna, bo dorosi
tez beda sie przy niej dobrze bawic. Nie jest to,samograj’,
w ktdrym cokolwiek bysmy zrobili, i tak wygramy, nasze
decyzje maja znazenie i moga prowadzic zardwno

do zwyciestwa, jak i do przegranej., Ksiega cudéw”to

gra, ktéra na pewno pozytywnie zaskoczy i mtodszych,

i starszych. (KP) [ |

NIEUSTRASZENI:

AFRYKA POLNOCNA

Pod koniec 2022 roku ma mie¢ miejsce premiera
trzeciej czesci Company of Heroes. Dlaczego
otym pisze? Bo gra planszowa , Nieustraszeni:
Afryka Potnocna” prezentuje ten sam teatr
dziatar wojennych, w ktorych ma sie rozgrywac
najnowsza odstona komputerowej serii.
Podobnie jak w poprzedniej czedci, Nieustraszeni:
Normandia” réwniez tutaj kazda ze stron konfliktu ma
odmienne cele do osiggniecia. Migjsce i czas, w ktérych
tocza sie odtwarzane na planszy wydarzenia, to
niejedyne zwiazkiz Company of Heroes.
,Nieustraszeni: Afryka Pétnocna” jest gra strategiczna,
w ktérej dowodzimy swoimi oddziatami. Jeden z gra-
czy wciela sie w dowddce Long Range Desert Group,
czyli oddziatu specjalnego armii brytyjskiej zajmuja-
cego sie zwiadem i dywersja, a drugi dowodzi armia
whoska. Podobnie jak w CoH mamy tu scenariusze,
akazdy z nich odzwierciedla jakas akcje Brytyjczykow
w trakcie kampanii afrykariskiej. Zazwyczaj jako Angli-
cy staramy sie co$ zniszczy¢ okreslonymi jednostkami,
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ajako Wtosi probujemy w tym przeszkodzic, miedzy
innymilikwidujac konkretne oddziaty.

Nowoscia, ktdra bardzo ubogaca rozgrywke, jest
wprowadzenie pojazdéw, ktore wymagaja odpo-
wiedniej zatogi i moga przewozi¢ piechote. Mozemy
nawet przejac pusty pojazd naszego wroga. Jednostki,
ktorymi dowodzimy, s przedstawione na planszy za
pomoca estetycznych i czytelnych zetonéw.
Nieustraszeni: Afryka Pétnocna” to gra dla poczat-
kujacych strategéw, tym zaawansowanym moze
przeszkadzac losowos¢ — mimo ze wiemy, co wptywa
na parametry atakui obrony, to jednak rzut koscia ma
wptyw na finat starcia. Nie znaczy to oczywiscie, ze

wszystko od niego zalezy. Ma znaczenie, jaka jednostka atakujemy i na jakim terenie
sie znajdujemy — czes¢ z nich moze dac nam bonus do obrony.

Nieustraszeni: Afryka Pétnocna” nie s3 duza gra, zapewniaja za to duzo mozliwosci

i decyzji do podjecia. Jeden scenariusz trwa okoto 45 minuti zazwyczaj po jego
rozegraniu mamy ochote na kolejny albo na rewanz, czyli rozegranie tej samej misji
po zamianie stron. Bardzo spodobata mi sie mozliwos¢ poruszania sie pojazdami

i przewozenia nimi jednostek. Swietnie, ze autorzy starajq sie by¢ wierni realiom
historycznym, nie tylko dzieki temu, ze opieraja na nich scenariusze, ale chocby przez
takie szczegéty, ze whoski czotg moge zniszczy( tylko jednostka wyposazona w bron
przeciwpancerna. (KP) |
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4Horrified” to gra, ktora moze si¢ spodobac
fanom retro, a konkretnie retrohorroréw. Mnie
kojarzy sie z czarno-biatymi filmami grozy,
ktore dzis bardziej wywotuja usmiech niz
strach. Pobliskie miasteczko jest nekane przez po-
twory, amy — zwykli ludzie postawieni w niezwyktej
sytuagji — stajemy w obronie niewinnych. Przyjdzie
nam sie zmierzy( z takimi stawamijak Dracula,

Niewidzialny Cztowiek, potwdr Frankensteina czy
Potwor z Laguny. Pojawi sie tez Mumia, ktdrej znudzit
sie sarkofag, oraz Wilkotak. Wybierajac poziom
trudnosci, decydujemy, ile monstréw znajdzie sie na
planszy. Kazdego przeciwnika pokonujemy inaczej:
z Mumii zdejmujemy klatwe, Wilkotaka leczymy

z likantropii, Niewidzialnego Cztowieka oddajemy
w rece policji itd. Aby wykonac zadania, zazwyczaj
potrzebujemy przenies¢ konkretne przedmioty

w miejsce zwigzane z pobytem stwora. W miedzy-
czasie musimy broni¢ mieszkancéw miasteczka,
ktdrzy losowo pojawiaja sie na planszy. Ta obrona
sprowadza sie do eskortowania ich do konkretnej
lokacji. Jesli zaniedbamy to dziatanie, szybko
mozemy przegrac. Potwory zawsze poruszaja sie

w kierunku najblizszej postaci, a gdy do niej dotra,
atakuja. Kazdy pokonany mieszkaniec przybliza nas

do przegranej, jesli natomiast uda nam sie go uratowac, to otrzymujemy bonus
mogacy poméc nam w odniesieniu zwyciestwa.

L Horrified” troche przypomina ,Pandemie”, ale jest ciekawszy miedzy innymi
zuwagi na zréznicowanie wrogéw i tematyke (w koricu pandemii mamy
wszyscy dos¢). Ta réznorodnos$¢ potwordw przejawia sie nie tylko w odmiennych
sposobach na ich pokonanie, ale rowniez w specjalnych mocach — przykfa-
dowo Dracula moze rzuci¢ na nas urok i zmusi¢ do podejscia w jego strone,

a Niewidzialny Cztowiek wykonac atak z zaskoczenia. Zostato to bardzo fajnie
pomyslane i dopasowane do kazdego potwora.

Zasady gry sa dos¢ proste — poruszamy sie, zdobywamy przedmioty, korzystamy
ze zdolnosci specjalnych naszych postaci i wykonujemy zadania. Mimo prostoty roz-
grywka jest niezwykle klimatyczna. Bardzo podeszta mi estetyka starych horrorow,
doceniam te wszystkie smaczki, ktére wywotuja dreszczyk emodji i sprawiaja, ze
moge wczuc sie w walke z konkretnym monstrum. (KP)

WIDMO NAD

ARKHAM

,Widmo nad Arkham” byto reklamowane jako
najwieksza polska gra ksiagzkowai nie jest

to przesada - ponad tysiac paragrafowi sto
mozliwych zakoniczen robi wrazenie. Oczywi-
$cie pojawia sie pytanie, czy ilos¢ przechodzi

w jakos¢? Sprobuje na nie odpowiedziec.

Na poczatku nie sposdb pomina jakosci wydania.
Nie ma na polskim rynku tak dobrze wydanej gry
paragrafowej. Dwa tomy formatu A4 w twardej
oprawie na bardzo dobrym papierze z catostronico-
wymiilustracjami — biorac ksiazki do reki, czutem, ze
mam do czynienia z produktem premium. Zapewne
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osoby kupujace podreczniki RPG s3 przyzwyczajone do takiej jakosci — dla mnie byto

to bardzo pozytywne zaskoczenie.

Tres¢, Widma nad Arkham” nie odnosi sie bezposrednio do wydarzen z opowiadar
Lovecrafta, jak to ma miejsce w gamebookach z serii ,Choose Cthulhu”, o ktdrych
pisatem jaki$ czas temu. Tutaj autor — Beniamin Muszyriski — stworzyt alternatywny
$wiat, w ktérym z jednej strony naprawde istnieja miasta wymyslone przez Mistrza
Grozy, ale nie zdarzyto sie w nich to, co zostato przez niego opisane. Sam Lovecraft
jestzapomniany, a jego dzieta nie odniosty sukcesu, nawet po $mierci autora. W grze
wcielamy sie w bibliotekarza, ktdry bada i stara sie popularyzowac dzieta samotnika
zProvidence. W uniwersum Muszyriskiego nie wszyscy traktuja rzeczy opisane przez
Lovecrafta jako fikcje, my sami bedziemy musieli konfrontowac sie z faktami, ktre
moga zmienic nasze spojrzenie na spuscizne, poczatkowo traktowana jako wymyst

genialnego, aczkolwiek szalonego pisarza.

BENIAMIN

,Widmo nad Arkham” to ten rodzaj gry paragrafowej,
w ktdrej nie wykonujemy zadnych testéw, nie mamy
statystyk, nie rzucamy kostka, nie potrzebujemy

wigc zadnych dodatkowych elementéw. Jedyne, co
robimy, to podejmujemy decyzje i sprawdzamy ich
konsekwencje. | tak az do jednego ze wspomnianych
stu zakoriczen, ktdre, i to kolejny atut ksigzki, sa bardzo
zréznicowane. Moze sie zdarzy¢, ze kilka razy z rzedu
trafimy na koricowe paragrafy w tym samym klimacie,
po czym zostaniemy zaskoczeni totalnie odmiennym
koricem historii. Do tego potrzeba bardzo wielu
rozgrywek, zeby odkry¢ wigksza czes¢ tresci zawartej
w dwdch tomach tej paragrafowki. (KP) |

PIXEL 93



EELS
UZUPEEMIENIE
KAWY W KUBKLU,

DLA RCGDZICAT

\\V fid
\a

NOoWY SUBGUEST! CDKRYTO
POUPYCHANE FRZEZ DZIECKD
FRYTKI FPOD DYWAMEM,

as

VDAY SIE DO KUCHNI, RODZICU, : GOTOWY, SKUFIONY
VZUPEENID PEYN, RORZYSTAINC | COWAZNYT TO KUBEK
Z EKSPRESU PRIELEWOWESD, W DEOH | RUSZAT NA
PRZYGODE SMIAED!

NowWY sSUBQUEST!

WYTRZY] PODEOS

PO WYLANIV w
Z MISK|l P5A.

| NOWE SUBQUESTY SUBGUESTUY
POZBIERAD FRYTKEI, PRZEMYD

PARKIET CRAZ DYWAN. WYNIES
DYwaN, PRZEWIES PRZEZ
KRZESEC DO WYSCHNIECIA,

SDZIE MY TE

NowWY SUBQUEST! RECZMIKL.,

ZNATDE EWIEZY
RELZMIE DO WYTAR-
Cih PODEOGI

94 PIXEL



Ll TONY

tukasz Orbitowski

Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

INSTRUKCJE OTWIERA WPROWADZENIE
WYJASNIAJACE, DLACZEGO LUDZIE WYPY-
TUJIACY PRACOWNIKOW BETHESDY O FABULE
DAGGERFALLA NICZEGO SIE NIEDOWIADUIJA.
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Parafrazujgc klasyk
polskiego kina: czasy
sie zmieniajg, ale GTAV
zawsze W konsolach.

il Bartek Czartoryski

> arty zartami, ale od premie-
Z ry niesmiertelnego - jak si¢
zdaje - przeboju Rockstara

minela juz prawie dekada. Chcia-
loby sie méc powiedzieé, ze ten
zelazny klasyk nic a nic si¢ przez ten
czas nie zestarzal, lecz rzeczywi-
stosé jest inna. Nie zabija si¢ jednak
kury, ktéra nadal znosi zlote jaja,
choé potkniecie z nafaszerowanymi
bledami, byle jak zoptymalizowany-
mi remasterami trylogii, na ktéra
skladaly si¢ Grand Theft Auto III,
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= Gra¢ mozna, tak
jak i poprzednio,
réwniez z perspek-
tywy pierwszooso-
bowej.

Vice City i San Andreas, na bank
podcielo jej skrzydia.

Dlatego przynajmniej ostrozny scepty-
cyzm co do od$wiezenia hitu z 2013 roku
byt cokolwiek wskazany, ale, na szczescie,
obawy okazaly sie plonne. Cho¢ Grand
Theft Auto V obskakuje juz trzecig
generacje konsol, to da sie jeszcze z tego
co$ wycisna¢. [ to niemato. Bo mimo paru
irytujacych, staro$wieckich juz mechanik
czy dyskusyjnej fizyki gra nadal dostarcza
wszystko to, co dostarczata i wtedy:

$wietny scenariusz, ogromny $wiat
imnoéstwo frajdy.

Obecnie tytut ten na PS Store kosztuje
tylko nieco ponad 40 zlotych, a GTA
Online mozna $ciagna¢ za darmo. Wersja
na nowe Xboksy jest z jakiego$ powodu
dwukrotnie drozsza, trzeba tez zaptaci¢
za dostep do multi. Ale poméwmy
o tym, co sie zmienilo od czasu wersji na

I —

poprzednia generacje. Juz samo przejicie



= Ned Luke, aktor
odgrywajacy role
Michaela, pojawit
sie p6ézniej w Red
Dead Redemp-
tion 2.

== Nowa wersja gry
to réwniez Swieze
modyfikacje aut

u Hao, kumpla
Franklina.

=" Za lokalizacje
gry odpowiada
warszawska firma
QLoC.
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zmian nie jest game changerem, lecz jesli
kto$ jeszcze jakims cudem nie ogral Grand
Theft Auto V, to lepszej wersji na konsole

z mer.lu d'o gry nie t?w? kilka minut, tylko Co I STOTNE DI. A GR ACZY nie znajdzie. A z rados’;c.ie; .donoszg, iz.a to .
co najwyzej kilkadziesiat sekund, ale ON I.I NE GTA v U Moz I.IWIA nadal kawal niesamowitej, satysfakcjonuja-
najwazniejsze jest to, co potem. GTAV _ cej przygody.

oferuje trzy tryby graficzne: jakosci, z 4K 2 Kusi jednak powiedzie¢, ze remaster ten
130 klatkami na sekunde, wydajnosci, PRZEN I ESI EN IE PROF I lU byt dla Rockstara zaledwie pretekstem do
z1440p 1 60 FPS, oraz wariacje na temat z POPRZ EDN I El WE RSII odpalenia projektu GTA+, czyli ptatnej sub-

tego drugiego, tyle ze z efektem ray skrypdji oferujacej za 25 zlotych dodatko-
tracingu. Jako ze nie potrafie juz gra¢ we bajery dla graczy bawiacych sie online,
w mniejszej liczbie klatek, wybratem ten trybie jakosci), brakuje takze detali obiek- ktora uruchomiono 29 marca. Pki jednak
trzeci. tom znajdujacym sie dalej od postaci (co wszystko to bedzie jedynie fundamentem

Gra chodzi ptynnie, obojetnie, jak z kolei tryb jakosci niweluje, ale za wyso- (\ dla przynajmniej réwnie dobrego co po-
duzo by sie akurat dzialo na ekranie, ka cene klatek). Wersja na PS5 catkiem przednik Grand Theft Auto VI, wszystkie
a lekkie spadki klatek i nier6wne anima- fajnie wykorzystuje réwniez mozliwosci ‘Q grzeszki zostang studiu Sama Housera
cje sa zauwazalne tylko podczas scenek DualSense’a: praktycznie cata komunika- \\ \. wybaczone. Przecieki na ten temat s3 co
przerywnikowych. Od czasu do czasu qja telefoniczna idzie przez wbudowany Q §. prawda szczatkowe, ale plotki méwia, ze
da sie wylapa¢ dorysowywanie tekstur glosniczek, a triggery delikatnie reaguja &g gra wyjdzie nie wczesniej niz za dwa-trzy
i subtelny motion blur (wyrazniejszy przy ~ na to, jak prowadzimy auto, to wibrujac, 4 lata. ba

PIXEL 97




na grobowiec.

Lubicie, kiedy kto§ was
oktamuje? Oczywiscie, ze
nie, odpowiecie pewnie.
Moja pierwsza odpowiedZz
tez pewnie bytaby taka.
Ale pomyslcie o Swietym
Mikotaju albo zajacu
wielkanocnym. Czy
macie do rodzicoOw zal,
ze wmawiali wam ich
il istnienie? Ja nie mam
' najmniejszego.

3 ol Pawet Schreiber
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gromna czes¢ magii dziecin-
stwa opiera si¢ na tym, ze
wierzymy w rzeczy, ktére

nie s3 do korca prawdziwe (a granica
miedzy prawda a zmysleniem wcale
nie jest prosta i jednoznaczna). Na
staros¢ zresztg tez lubimy, kiedy nas
ktos nabierze - wmoéwi nam, zeby do-
konaé takiego, a nie innego zakupu.
Potwierdzi, ze mamy racje w spra-
wach, o ktorych gadamy straszne
glupoty..

Gry tez caly czas na r6zne sposoby

nas oklamuja. Ba, po prawie czterech
dekadach grania mam wrazenie, ze
umiejetne oszukiwanie odbiorcy to jedno
z najwazniejszych zadan kazdego projek-
tanta. Odkrywanie takich klamstewek

z perspektywy gracza budzito we mnie
rézne emocje. Czasami rozczarowywato,
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czasami budzilo podziw dla pomystowosci
tworcéw i weale nie psulo rozgrywki.

A czasami myslatem sobie, ze klamstwo
klamstwem, ale to wlasnie dzieki niemu
gra dawala niezapomniane przezycia.
Stad pomyst na — mam nadzieje — caly
cykl tekstéw o growych klamstwach

i klamstewkach. Na pierwszy rzut idzie
jedno z najpopularniejszych: w tej grze
mozesz by¢ kowalem swojego losu.

Nie pamietam juz dokladnie, kiedy
kupitem Daggerfalla — chyba w okolicach
1997 roku, kiedy bylem w Anglii na
obozie jezykowym. Zeby wreszcie zagrac,
musiatem poczeka¢ na powr6t do Polski.
Ogladatem wiec sobie tylko piekne,
blyszczace pudetko z niezbyt atrakcyjna

' podobizna $wietej pamieci krola Lysandu-

sa i obrazkami, ktére obiecywaly godziny
niesamowitych wrazen. Opakowanie

z plytka, na ktérej, nie wiedzie¢ czemu,



Najbardziej
reprezentacyjna ulica
w Daggerfallu. Wrazenie
robi do dzis, zwtaszcza
w.Daggerfall Unity.

Lysandus miat wlosy, ktérych na pudetku
nie bylo ani $ladu. A przede wszyst-
kim - instrukgja, ktéra saczyta we mnie
najrézniejsze ktamstwa. Ale jakie to byly
klamstwa... w koncu okazaly sie bardziej
inspirujace od samej gry.

Instrukcje otwiera wprowadzenie,
w ktérym autor wyjasnia, dlaczego ludzie
wypytujacy pracownikow Bethesdy
o fabute Daggerfalla niczego sie nie
dowiaduja. Oficjalnie podawane wyja-
$nienia byty przewidywalne — bo przeciez
konkurencja nie moze sie dowiedzie¢,
musimy wszystko jeszcze dopracowaé
ijeszcze to, ijeszcze tamto... Ale PRAW-
DZIWY powdéd byt zupetnie inny. Twércy
gry nie odpowiadali na pytania o fabule,
bo... sami nie wiedza, jaka ona bedzie.
Moje nastoletnie oczy otwieraja sie ze
zdumienia. Natchniony autor instrukdji
ciggnie: wyobrazcie sobie Makbeta, ktéry

2o o

Lord Bridwell, czyli
gos¢, ktéremu datem
sie nabrac.

pyta, o czym jest ,Makbet” jeszcze przed
rozpoczeciem sztuki. Odwotanie do
wielkiej literatury dziata doktadnie tak,
jak powinno — jestem wzruszony. Nie
wiem o niej jeszcze wystarczajaco duzo,
zeby sobie w pelni zdawac sprawe, ze od
samego Makbeta w , Makbecie” zalezy
stosunkowo niewiele, bo zostat wklejony
do porzadnie skrojonej tragedii, a to zna-
czy, ze los juz dawno zdecydowal, co z nim
bedzie. Nawet kiedy mu si¢ wydaje, ze ma
jakis wybo6r, to w rzeczywistosci nie ma
nic do gadania. Nic to - ja sie tym wow-
czas nie przejmowalem, autorzy instrukgji
tez nie. Thumaczyli, Ze jakakolwiek droga
pojde — bedzie dobrze. Nie powinienem
zachowywac sie jak gracze, kt6rzy chca
zawsze podejmowac optymalne decyzje.
W Daggerfallu (méwi dalej instrukcja)
warto popelnia¢ btedy, cho¢by po to, zeby
zobaczy¢, co sie stanie, bo moze wiasnie
to okaze sie duzo ciekawsza drogg. Potem
instrukcja mamita mnie informacjami na
temat systemu reputacji — trzeba pamie-
ta¢, ze Tamriel to kraina, w ktérej nikt
nie jest samotna wyspa, wiec jesli z kims
rozmawiamy, moze si¢ nagle okazac, ze
to kuzyn jakiego$ moznowtadcy, ktéry
pozniej, dzieki grzecznej rozmowie z jego
krewnym, potraktuje nas taskawiej. Ach,
jak cudowna musi by¢ gra, w ktérej dziata
tak zlozony model spoleczenstwa — my-
$lalem sobie.

A potem wrécitem do domu i zabratem
sie za granie. Na szczescie w pudetku
znajdowat sie opis wyjscia z pierwszego
lochu - i cate szczescie, bo niezle sie
przy tym wynudzitem. Ale juz po kilku
podejsciach m6j mroczny elf wydostat sie
na powierzchnie, odetchnat pelna piersia
ibyt gotowy na niesamowite przygody
w niesamowitym swiecie. W pierwszym
miasteczku, do ktérego sie udat, dostat
list od Lady Brisienny z prosba o pomoc.
Porozmawiat z nig i dowiedziat sie, ze krél
Lysandus (ktérego nadgnila buzie znatem
juz z opakowania gry) szaleje noca po sto-
tecznych ulicach, a zeby go uspokoic, trze-
ba sie rozejrzec po najwazniejszych dwo-
rach krélewskich w okolicy. Pomyslalem,
ze najlepiej bedzie pokreci¢ sie na dworze
w samym Daggerfallu - przeciez jesli,

y e

% Czacha. Skarby.
Wojownik. Szczur.
Pochodnia.
Wszystko, co
powinno by¢

w RPG.
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zgodnie z tym, co sugerowala instrukgja,
bede wypelniat zadania zlecane przez
ludzi stojacych blisko tronu, na pewno
wyjdzie z tego co$ dobrego. Kto$ zauwazy,
jak duzo robie dla krélestwa, zagadnie czy
zdradzi kilka sekretéw. Tak to powinno
dziata¢, prawda? Tak jak z rynkiem pracy.
Pokaze swoja determinacje i umiejetnosi,
popracuje tu i tam za darmo, zeby sobie
wpisa¢ do CV, ktos komus powie dobre
stowo i dostane $wietna posade, o jakiej
inni tylkomarza. Wszyscy przeciez wie-

my, ze wlasnie tak to dziata.

A TR o VL B

} ; »= Ahoj, przygodo! Zaczne od obejrzenia
sobie z bliska tych pierscieni.

= Piekne, rézowiutkie chmurki z Frontiera
do dzis robig wrazenie.

|
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Zwrécitem sie do jegomoscia w zielonym
stroju stojacego niedaleko tronu kréla
Gothryda. Lord Bridwell, nie wiedzie¢
czemu, zainteresowat sie mna na tyle, ze
zaczal mi dawad ré6znorodne zadania do
wykonania. A przynajmniej z poczatku
wydawaly sie réznorodne. Kazda wieksza
misja w Daggerfallu oznacza wyprawe

do gigantycznego lochu, na ktéra trzeba
poswieci¢ czasem do kilku godzin. Kilka
godzin wldczenia sie po podobnych do
siebie korytarzach, zreszta takich samych
jak we wszystkich innych lochach w grze.
Gdyby tylko te potworne lochy byty kilka
razy mniejsze — Daggerfall bytby zupelnie
inna pozydja. Ale, niestety, tak nie jest.

Z Yaski Bridwella nic nie wynikato.
Tymczasem zorientowalem sie (patrzac
na to, jak rozwijala sie kariera postaci
mojego brata, ktory grzebat w sejwach),
ze nawigzywanie kontaktéw i podgzanie
wiasna Sciezka nic w Daggerfallu nie
daje. Fabuta jest od poczatku ustalona,

a kolejne jej etapy uruchamiaja sie wraz
z awansowaniem postaci na kolejne po-
ziomy. Chodzi wiec w zasadzie wylgcznie
o to, zeby bi¢ jak najwiecej potworéw, bo
tylko tak da sie szlifowa¢ umiejetnosci
sensownie zbudowanej postaci. M6j
biedny elf sie zalamat. Ja wraz z nim. Jest
w Daggerfallu jeden rodzaj lochéw, ktére
sa duzo mniejsze od pozostatych. To
wystawne grobowce. M6j rozczarowany
dworskim blichtrem elf stoczyt sie na
samo dno - zostat rabusiem cmentar-

nym, prowadzacym niezbyt heroiczne

i, v oty v

= Frontier. W latach
dziewiecdzie-
sigtych kosmos
miat wiasnie takie
surowe, ale za to
tadnie cieniowane
oblicze.

Relative to:Merlin

Jednym z najpiekniej-
szych widokow Fron-
tiera byly ogromne
stage kosmiczne

i unoszace sie przy nich

w przestrzeni statki. Dopel-
niaty ogromu wszechswia-
ta, ktdry dawato sie w tej
qrze zwiedzic.

walki przeciwko szczurom, pajgkom iin-
nym sobie podobnym lajdakom. Pozarazat
sie przy tym najrézniejszymi chorobami,
ktore w koricu przestat leczy¢. Tyle wyszto
z podazania wlasng droga i pozwalania
sobie na bledy.

Z jednej strony Daggerfall okazat sie dla
mnie w pewnym sensie rozczarowaniem.
Oczywiscie wracam sobie do niego od czasu
do czasu, ale wciaz brakuje mi motywadji,
zeby choc¢by prébowac go ukonczy¢. Z dru-
giej — ktamstewka tworcéw sprawily, ze
przezylem doswiadczenie jedyne w swoim
rodzaju. Nie wyszedt z tego , Makbet”, ale
raczej co$ w rodzaju ,Wielkich nadziei”
Dickensa - historia o mtodziencu, ktéry
trafia w tak zwany wielki $wiat z nadzieja
na blyskotliwg kariere, po czym przezywa
wielkie rozczarowanie. Sentyment do
mojego upadtego bohatera (i wspétczucie
dla niego) mam do dzis. Oczywiscie to
w potowie zastuga gry, a w polowie mojej
wyobrazni, ale przeciez co$ te wyobraznie
umiejetnie pobudzito. Pewnie, bylo w tym
sporo ktamstwa — ale, jak wida¢, skutecznie
dzialajacego. Instrukcja skutecznie wmowi-
ta mi, ze moge p6j$¢ w kazdym kierunku,
w jakim zechce, wiec wlasnie to zrobilem.

Podobne do Daggerfalla byto doswiad-
czenie grania w moja pierwsza pozycje
z serii Elite — Frontiera. Z poczatku za-
chlysnalem sie ogromem $wiata i swoboda
dziatania. Uwierzytem w to uniwersum
- w relagje polityczne miedzy panstwami,
skomplikowang sie¢ handlowa, wage

zlecanych mi misji... Dzisiaj pewnie byloby



mi juz trudniej, bo schematycznos¢ tego
$wiata jednak bije po oczach, ale wtedy
byla to czysta magia. Z dumg zdobywa-
fem kolejne rangi wojskowe, handlowa-
temn jak szalony, odkrywatem kolejne
planety, wysysatem paliwo z gazowych
olbrzyméw i coraz lepiej rozumiatem, jak
ogromne i nieogarnione moga by¢ swiaty
gier wideo. Za to jestem Frontierowi
dozgonnie wdzieczny.

Ale przy tym wszystkim — latalem
iwalczytem. Kiedy handlowatem —
latatem z uktadu do uktadu i walczytem.
Odkrywajac nowe $wiaty — latatem z ukta-
du do ukfadu i walczylem. Kiedy zajatem
sie gornictwem, latatem z uktadu do
ukladu i walczytem. Kiedy przewozitem
pasazeréw, latalem z uktadu do uktadu
iwalczytem. Krétko méwiac, moglem ro-
bi¢, co tylko chciatem, pod warunkiem ze
caly czas latalem i walczytem, co zreszta
i tak zajmowato wiekszo$¢ czasu. Nawet
jezeli przymkniemy oko na to latanie
i strzelanie, Frontier daje nam w gruncie
rzeczy tylko kilka mozliwosci dziatania:
walke, handel, gérnictwo (na dtuzsza
mete okropnie nudne) i eksploracje (ktéra
wymaga pozostalych trzech).

Dlugo czekatem na gre, ktéra zaspokoi
rozbudzone przez Frontiera oczekiwania,
ale kazdy kolejny tytut oferowat podobne
wybory. ZOSTAN, KIM ZECHCESZ:
ZOENIERZEM, HANDLARZEM ALBO
PIRATEM. A jedli nie chcesz by¢ ani
tym, ani tym, ani tym? Mozesz ewentu-
alnie by¢ kazdym z nich po trochu. Na
pocieche. Poczucie swobody (cho¢ nie to
wymarzone) pojawialo sie, kiedy swiat
gry skladat sie z mnostwa polaczonych ze
soba czesci. Na przyktad w serii X, ktorej
nigdy nie ogarnalem na takim poziomie,
na jakim bym chcial, ale miatem poczucie
funkcjonowania w rzeczywistym $wiecie,
w ktérym kazdy statek lecacy z planety
na planete ma co$ do roboty. Podobne —

i duzo tatwiejsze do ogarniecia — od-
czucia dawata wspaniata (i niestusznie

zapomniana — musze jeszcze kiedys co$

o niej napisa¢, dopilnyj tego, o Naczelny)
gra Space Rangers 2, w ktérej kosmiczni
poszukiwacze przygod caly czas szaleli
na wlasna reke i zatatwiali swoje sprawy.
Ale i tam chodzilo raczej o wiarygodnos¢
Swiata niz faktyczna swobode wyboru

jednej z wielu bardzo odmiennych $ciezek.

A potem - ku wtasnemu zdumieniu —
nagle sie zorientowalem, ze duzo lepiej
sie czuje, kiedy granice mojej swobody
zostang jasno nakreslone. Kiedy jestem
w zbudowanej przez twércéw klatce,
kazda decyzja daje smak wolnosci.
Oczywiscie wazne, zeby taka klatka byta
dobrze zabudowana — miata odpowiednig
liczbe kotowrotkéw, drabinek i tuneli dla
chomikéw o réznych temperamentach.
Jedna z moich ukochanych klatek tego
rodzaju to stynny pierwszy poziom pierw-
szego Deus Ex. Zamiast calego wszech-
$wiata — jedna malenka wyspa, Liberty
Island. Zamiast ,badz, kim chcesz, i réb,
co chcesz” — wyznaczony cel dziatania, do
ktérego w taki czy inny sposéb zmierza-
my. A potem proste wybory. Wchodzimy
od przodu czy zakradamy sie od tytu?
P6jdziemy schodami czy kanalem
wentylacyjnym? Wolimy hakowanie czy
wytrychy? Zabijamy, obezwladniamy czy
omijamy? Wypelniamy wszystkie cele,
czy niektére sobie zignorujemy? Nagle,
w ograniczone] przestrzeni, ze $cisle wy-
znaczonymi celami, czutem sie zupelnie
wolny. Oczywiscie zdawalem sobie spra-
we, ze to wolnoé¢ bardzo iluzoryczna, ale
z przyjemnosciag dawatem sie oszukiwac.
Przymykalem (i do dzi$ przymykam) oko
nawet na niezbyt lotna SI przeciwnikéw.

NINE, ZEBY TAKA KLATKR BYtA
7 — MIAEA ODPOWIEDNIA LIGLBE .

OKOWROTKOW | TUNE
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Statua Wolnosci nie ma
gtowy, ale screen $ciggna-
tem tak, zeby nie byto tego
widad.

Jak sie widzi takg gebe, to
od razu chce sie powiedzie¢
.Laputan Machine". Sam nie
wiem, dlaczego.

Ethan Mars z Heavy
Rain. Lzy w deszczu,
jak mawiat klasyk.
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Poradnik rodzica: co ro-
bi¢, kiedy dziecko nie chce
grac, tylko bezmysinie gapi
sie w telewizor?

07IE PONAD PIECIU

AEAUY RAIN SPRZEDAKD SIE W NAKEADLL FENFE

MILIONO\W EGIEVPLARLY. SONY THRORKD A TEJ GRIE™
SO\ ) 100 MILIONOW EURD. g

i .Ethaﬂn' wybrat Deus Ex buduje przestrzenie w sumie bohater moze sobie péjs¢ do tazienki tego prania, cholera, nie zdazytem. Jak to
- sig tam, gdzie jeszcze bardziej zamkniete niz jego po- izrobi¢, co do niego nalezy. Zwykla, w zyciu. Liberty Island z Deus Ex w minia-
Eiae \::': oi';qe ché}iza przednicy — Ultima Underworld, System monotonna codzienno$¢ w najbardziej turze — ciasna przestrzen, kilka zadan do
1 Shock czy Thief. Jasno zaznacza trasy, przyziemnym wydaniu. Moja ukochana wykonania, trudno ogarna¢ wszystko za
ktérymi mozna sie poruszad, ale robi to scena w HR to nie stynna sekwengja jednym razem, a najlepsze jest to, ze na ko-
dyskretnie i delikatnie (w przeciwieristwie. - obeinania paluchow, ktérg wszyscy swego  mniec nie ocenia nas nikt poza nami samymi.
do efektowniejszych, ale nieco bardziej czasu bardzo przezywali, tylko kameralny  Kilka pomieszczen na krzyz, prosciutkie
topatologicznych DE: Human Revolution ~ minidramacik rozgrywajacy sie tuz po mechaniki, a poczucie swobody dzialania
i Mankind Divided). Doskonale wywaza otwierajacej gre tragedii. Radosne, mite iautentycznosci jest tu przeciez niesamo-
poczucie zamkniecia i poczucie swobody. dla oka kolory z poczatku bezpowrotnie wicie wiarygodne. Za drugim czy trzecim
Podobne wyczucie maja twércy z Arkane znikaja — toniemy w szarosciachibrazach.  razem magia pryska, ale za pierwszym
—widac je nawet w debiutanckim Arx Gléwny bohater samotnie wychowuje razem mamy do czynienia z doskonaty
Fatalis, rozwija sie w Dark Messiah of syna (jego zielona bluzka to jedyny znak iluzja. To jedna z moich ulubionych scen
Might and Magic, a szczytowy poziom nadziei w calej scenie). Wracaja razem ze w grach w ogdle.
(jeszcze wyzszy niz w DX) osiaga w serii szkoly. Dzieciak siada przed telewizorem. I tak to wlasnie wyglada — najpierw wie-
Dishonored. Nie sposéb tu nie wspo- Czas mija szybko, a my powinni$my rzylem, Ze gry pozwola mi zostac kowalem
mniec o popisowym numerze Arkane, przygotowac obiad, dopilnowac, zeby swojego losu, zbawca Tamriel i odkrywca
czyli Deathloopie, ktéry najpierw mlody odrobit lekcje, sprawdzi¢, co tam nowych $wiatéw, a w konicu zrozumiatem,
zaskakuje tym, jak bardzo ograniczona z praniem... a moze spedzic troche czasu ze jestem facetem, ktéry umie podgrzac
jest przestrzen gry, a potem wbijaw fotel  z dzieckiem? A moze wyj$¢ na chwile do pizze w mikrofali albo zrobi¢ pranie, ale nie
tym, ile swobody da sie wasnie z tego ogrodu? A moze powspominac drugiego jedno i drugie naraz. Od ktamstw wielkich
ograniczenia wycisnac. syna, ktérego juz nie ma? Amoze... pizza  przeszedlem do bardziej kameralnych. Ale
Dawac sie oszukiwac¢ takim grom to podgrzana w mikrofali i pokrojona, udalo = lubie i takie, i takie. Gry lubig mnie oktamy-
czysta przyjemnosc. sie oderwac Shauna od telewizora, tylko wac, a jalubie dawac¢ sie nabra¢. b

Jest jeszcze jeden — poza duchowy-
mi potomkami Deus Ex - przyklad,
ktéry chciatem tu przywotac. Pochodzi
z gry, ktdra raczej doceniam, niz lubie,
czyli Heavy Rain. Sensacyjne opowiesci
Davida Cage’a nigdy nie przemawialy do
mnie za gleboko, ale zawsze docenialem
w nich jedno, co wychodzito mu duzo
lepiej niz catej konkurencji — nacisk na
zwykle, codzienne czynnosci. Z mojej
perspektywy trwatym wkiadem Cage’a

= Ojciec chce w historie gier nie jest emocjonalna glebia
' porozmawiac. : ;

ik oriosi to dramatycznych wyboréw, tylko to, ze

z godnoscia. w Nomad Soul, Fahrenheicie i Heavy Rain
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tukasz Orbitowski

Autor o$miu powiesc (miedzy innymi, Kultu”i ,Innej duszy”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Stucha metalu.
Podnosi ciezary. Zbiera nosorozce.

GRAJAK ZYCIE

GRAM W ELDEN RING,
ZABAWE Z DAWNA OCZEKIWANA.

Z reguly nie czekam na gry i nawet tego nie lubie
uinnych. Napiecie zwigzane z nim drazni, wydaje
sie niepotrzebne. Gracze bywaja jak niecierpliwe
dzieci. Kazda przesunieta premiera wywotuje
lawine rozzalenia, gniewu i ztosliwosci. Mozna
pomysle¢, ze chodzi o lekarstwo na raka albo cho-
ciaz o przelew. Przeciez to tylko gra. Zabawa. Co$
przyjemnego, lecz niekoniecznego, jak wszystkie
przyjemnosci.

By¢ moze (nie wiem z catkowita pewnoscia)
ci$nienie ze strony oczekujacych graczy generuje
presje na pracownikéw wielkich studiéw i oranie
nimi w imie przenaj$wietszego deadline’u i wszyscy
powinni$my wrzuci¢ na luz. Wyjdzie gra, to wyj-
dzie. Jak nie w tym roku, to w przysztym. Eatwo
sie méwi, bo na Elden Ring czekalem wlasnie w ten
dziecinny, irytujacy sposéb. Ogladatem recenzje
i filmiki z wezesnych wersji, paplalem o nich tak
dtugo, az bliscy mieli mnie dosy¢, a gdy wreszcie to
bajeczne monstrum wyszlo, oczywiscie znalaztem
sie na wyjezdzie. Poprositem syna, by zrealizowat
kod i sciagnat plik, abym mogt zagra¢ minute po
tym, jak tylko wroce do domu.

Ten entuzjazm bierze sie z milosci do poprzed-
nich gier studia, wyjawszy Sekiro. Trudno jednak
wymieni¢ wlasciwy powdd tego zakochania.
Uwielbiam tajemnice, zwlaszcza takie, ktére nie
maja rozwiagzania (czyli s3 prawdziwymi tajemni-
cami). Poszukuje oryginalnej i spéjnej architektury,
kocham precyzyjnie zaprojektowane poziomy
i potwory zrodzone z chorych umystéw, ale naj-
mocniej pociggata mnie atmosfera $wiata, ktory juz
przeminal, kruszeje, rozpada sie, a wrogowie sa jak

gniewne, lecz otepiate duchy.

Catosci dopelnia wysoki poziom wyzwania. Kocham granie, lecz zupetnie sie
do tego nie nadaje. Nie chodzi o mordowanie sie z bossem czy nawet szeregowym
przeciwnikiem. Od Wiedzmina odpadtem ze wzgledu na rozbudowany crafting
i zawile $ciezki rozwoju postaci. W Dark Souls i pochodnych nigdy nie pojatem idei
skalowania, nie uzywalem wiekszosci niezbednych (podobno) przedmiotéw takich
jak odtrutki albo magiczne naktadki na bron, czary w ogéle byly mi wstretne,
statystyki dawalem na sile, witalnosé¢ i stamine, bralem wielki miecz i szedtem do
przodu. Dostawalem w teb. Szedtem znowu. Az doszedlem. Jednego bossa zabija-
tem przez trzy miesiace. Az w koncu sie udato. Tak, wiem. To nie jest normalne.

W Elden Ring obawialem sie¢ otwartego swiata i tego przekletego craftingu.
Pierwszy nie przeszkadza, drugiego nawet nie uzytem. Prébowatem nie korzysta¢
z konia, lecz rozmiar planszy szybko wybit mi z glowy przynajmniej te niedorzecz-
na idee. Gra sprawia wrazenie odrobine tatwiejszej niz poprzednie. By¢ moze twér-
cy poszli na kompromis w celu pozyskania masowej publicznosci? Albo ja czegos sie
wreszcie nauczytem?

W gruncie rzeczy wszystko zostalo po staremu. Kumpel stwierdzit stusznie, ze to
Soulsy na koniu. Brakuje mroku. Ale tylko troche. Elden Ring rozgrywa sie w jasnej
przestrzeni, pod $wietlistymi koronami gigantycznych drzew. Ciemnos¢ mieszka
w mgtach bagnisk, w kazamatach u stép skatl, w zamkowych lochach i salach szkoty
Raia Lucaria. Tam czulem sie najlepiej. Tak jak zawsze nie wiem, o co w tej grze cho-
dzi, czym jest tytutowy krag i co spowodowato katastrofe zwigzana z jego peknie-
ciem. Cel mojej wedréwki na péinoc réwniez pozostaje tajemniczy. Skad ja to znam?

Uswiadomilem sobie, ze Elden Ring, Bloodborne i inne tytuly ze studia przecho-
dze w ten sam powolny, uparty, nonsensowny sposéb, poniewaz mam doktadnie ta-
kie samo podejscie do zycia i wyzwan, ktére ono niesie. Nie wyr6znia mnie szalona
madros¢, sila ani szczegélne zdolnosci. Nie prowadze nawet auta. Méwie w jednym
obcym jezyku. Moje umiejetnosci spoteczne wypadaja katastrofalnie, w towarzy-
stwie robie gafe za gafa, nie rozpoznaje znajomych, wygladam jak matpa i mam
wade wymowy. Po prostu jestem nieludzko uparty, koricze wszystko, co zaczalem,
inie potrafie sie podda¢. Poddatbym sie pewno, gdybym wiedzial jak. Ale nie wiem.

(U

Dlatego ide do przodu, a Elden Ring jest jak moje zycie. I
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LYOTE CZASY JAPONSKIEGO HORRORU DAWNO JUZ DOBIEGEY KONCA, [
PRZYNAIMNIE] Z NASZE), ZACHODNIOCENTRYCZNEJ PERSPEKTYWY

ALE MOZE NIE ZAWADZI ZAIRZEC TROCH GLEBIE) 28 ..

ol Bartek Czartoryski
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miedzy innymi
min_pgra-Warc_i 0
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=* Jako ze bohate-
rami gry byli Ja-
ponczycy i Amery-
kanie, komunikacja
miedzy postaciami
byta umysinie
utrudniona.

budzeni w srodku

nocy, potrafimy
zapewne wyrecyto-
wa¢ z pamieci bodaj
wszystkie najwieksze
serie z dreszczykiem, ktére wypro-
dukowano w Japonii. Resident Evil,
Silent Hill, The Evil Within czy tez
nieco zapomniane juz Clock Tower,
o ktorym obszernie pisalem na
tamach Pixela, to tamtejsze marki
gleboko osadzone w swiadomosci
graczy. Moze nie przypadkiem, bo
wszystkie maja wspélng ceche: zo-
staly skrojone takze pod obce rynki,
aich bohaterowie to Amerykanie
albo Europejczycy. Nadal widziani
oczyma Shinjiego Mikamiego czy
Hifumiego Kono, ale jednak.

Jednak japoriski rynek kryje jeszcze pare
albo zapomnianych, albo niedostatecz-
nie znanych produkgji, ktére nigdy nie
zawojowaly sklepowych pétek. Niekiedy
nic w tym dziwnego, bo czesto sa to gry
zaledwie poprawne, lecz mimo wszystko
ciekawe i nieanonimowe, przynajmniej
dla graczy z Japonii. Chcac skrobnaé¢

o nich stéwko, umyglnie nie grzebalem
jednak za tytutami kompletnie nieznany-
mi i niedostepnymi (z jednym wyjatkiem),
dlatego lwig cze$¢ artykutu poswiecitem
seriom Forbidden Siren oraz Fatal Frame/
Project Zero, nie chcac tez skupia¢ sie na
pojedynczych tytutach, ale ugruntowa-
nych franczyzach. Méj tekst bynajmniej
nie wyczerpuje tego obszernego tematu,

> awsE

ZA PROTOPLASTE NOWOCZESNEGO +

= T4

JAPONSKIEGO HORRORU UZNAIJE

SIE FILM ,,SWEET HOME” Z 1989 ROKU -

ORAZ GRE NA JEGO PODSTAWIE.

lecz, mam nadzieje, zaprezentuje zarys
panoramy surwiwalowego j-horroru.

SYRENA ALARMOWA

Co sie stato z Forbidden Siren? Dobre
pytanie, na ktére istnieje jednak catkiem
przyzwoita odpowiedz. Po wyprodukowa-
niu trzech odston serii kierowany jeszcze
do niedawna przez Keiichiro Toyame
zesp6t z Japan Studio przerzucit sie na
Gravity Rush i raczej nie planuje powrotu
na stare $mierci. Ale za to sam Toyama,
ojciec chrzestny Silent Hill, powrécit do
horroru i razem z kolegami, z ktérymi
niegdys stworzyt Forbidden Siren, zalozyt
Bokeh Game Studio; ich debiutanckim
tytutem bedzie znakomicie prezentujacy
sie Slitterhead.

Lecz cofnijmy sie do poczatku pierw-
szej dekady biezacego stulecia, jeszcze
zanim Konami rozwigzato Team Silent
iprzekazato losy jednej ze swoich flago-
wych serii zachodnim firmom zewnetrz-
nym. Toyama odszed! bowiem jeszcze
wezesniej, zabierajac pare zaufanych oséb
pod skrzydta Sony, gdzie obiecano mu
do$¢ swobody, aby mégt stworzy¢ cos
zupelnie nowego. Czy sie udato, czy nie,
to kwestia cokolwiek dyskusyjna. Mimo

e

paru ambitnych i ciekawych zalozen nie
da sie ukry¢, ze Forbidden Siren (20()3)
ewidentnie czerpie z doswiadczen, jakie
ekipa pod kierownictwem Toyamy nabyta
podczas prac nad Silent Hill. .

Rzecz réwniez dzieje sie gdzies na
kranicu $wiata, gdzie jest zimno, ciemno
i straszno: na glebokiej japonskiej prowin-
qji. Przydarzyla sie tam blizej niesprecy-
zowana katastrofa natury paranormalnej.
Fikcyjna Hanuda zostata zalana falami
osobliwej czerwonej wody i odcieta
od $wiata, a pod naporem zlych mocy
odstonily sie dawno zapomniane, niegdys
pochtoniete przez osuwiska budynki.
Mieszkaricy, dotknieci tajemniczym
chorébskiem, krwawia z oczu, sg zgota
nie$miertelni i jedyne, co motywuje ich do
dziatania, to zew tytulowej syreny.

Akdje $ledzimy z perspektywy az
dziesieciu roznych postadi, ktére, co
oczywiste, chca jak najszybciej wydosta¢
sie z miasteczka. Toyama wymyslit kilka
pomystowych rozwigzan narracyjnych.
Nie do$¢, ze gracz musi posktada¢ do kupy
poszatkowane epizody i samodzielnie
dojs¢ do tego, co i kiedy sie tutaj wyda-
rzylo i do czego to wszystko zmierza, to
jeszcze decyzje podjete przez jednego
bohatera maja wplyw na ksztatt przygody
innego.

Cho¢ klimatem Forbidden Siren
faktycznie przypomina Silent Hill, to
z uwagi na to, ze zarazonych nie da sie
zabi¢, a jedynie op6zni¢, nacisk potozony
jest na skradanie i ukrywanie sie. Ponadto
dzwiek odgrywa zasadnicza role, bo wro-
gowie, jesli poruszamy sie zbyt glosno,
wykryja nas, beda sie nawolywaci nie
zaprzestang poszukiwarn, poki gdzies sie
nie schowamy albo nie zamkniemy drzwi
na klucz, odcinajac im droge. Mozemy tez
krzyczeé dla zmylki, ale nie jest to najwaz-
niejsza umiejetnos¢, jaka maja sterowane
przez nas postacie. Kazda z nich dyspo-
nuje mocami parapsychicznymi i moze
spojrze¢ oczyma pobliskiego wroga lub
innej postaci, co umozliwia na przykiad
lokalizacje przedmiotu tudziez okreslenie -
aktualnej pozycji przeciwnika.

L
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Jak mowit 1
producent is
Kikuchi, Iy
Project Ze
wigzuje do 3
ducha jako istoty
nicosci. .

Niestety, mimo niezaprzeczalnie
$wietnej atmosfery i przemyslanej,
nielinearnie przedstawionej fabuly,
skrzydta Forbidden Siren zostaly podciete
§ przez topornosc rozgrywki oraz szereg
zlych decyzji designerskich, przez ktére
rozwigzywanie zagadek bywalo nieintu-
icyjne, a poziom trudnosci niezamierzenie
rost. Tak czy siak plusy przewazaja nad
minusami i, jako ze gra jest dostepna do
zassania z PS Store za 42 zlote, mozna
sprobowac szczescia.
Wyzej wymienione btedy zostaly
w duzej mierze naprawione w sequelu,

BODAJNAISI:YNNIEJSZYIAP%KI_;I__‘ RING”, M/
~ LITERACKIE KORZENIE. PISARZ’KOJI SUZUKI WYDAEAZ SZES(
' KSIAZEK O SADAKO? POWIESCIDOCZEKALY SIE EKRANIZACH

KINOWYCH | TELEWIZYJNYCH ORAZ DWOCH GIER WIDEO,

Forbidden Siren 2 (2006), w kt6rym
Toyama udanie rozwija swoja mitologie;

Omen (2008), byla zarazem remakiem jedynki, jak i swoistym
rebootem catosci, bardziej zaawansowanym technicznie i juz

fabularnie to jeden z lepszych japoniskich po liftingu zafundowanym na etapie drugiej czesci. Cho¢ gra N
survival horroréw. Sama rozgrywka zostata dobrze przyjeta i chwalono jej bogactwo fabularne oraz
pozostata praktycznie niezmieniona, pieczotowicie utkany klimat grozy, to sprzedata sie przecietnie
czyli nadal mamy przeplatajace sie losy inie doczekata sie dalszego rozwiniecia. Z odejsciem Toyamy
licznych postaci, umiejetnos¢ spogladania z Project Siren uszlo powietrze i tamtejszy zesp6t poswiecit sie
oczyma innych i tak dalej, lecz dorzucono zyskowniejszemu Gravity Rush. Syrena zamilkta.
b kilka utatwiajacych zycie usprawnien. i
ZABOJCZE ZDJECIE

i Podrasowano niemilosiernie sztywna

mechanike walki i zaproponowano kilka
yulatwiaczy”, jak alarm ostrzegajacy przed
zblizajacym sie przeciwnikiem czy wska-

Inng japoniska seria, ktéra nigdy nie wdarta sie przebojem do
$cistego mainstreamu, jest Fatal Frame, znane u nas jako Project

Zero, cho¢ to marka mocniejsza niz Forbidden Siren. LEacznie

== Potwory z serii
Siren to tak zwane
shibito, czyli
ludzie-trupy.

z6wki dotyczace czekajacego nas zadania. wszystkich gier z cyklu sprzedato sie ponad péttora miliona

Forbidden Siren 2 nie ukazato sie egzemplarzy, a kolejne odstony zbieraly catkiem niezle recenzje.

nigdy na terenie Ameryki Péinocnej, co Nieprzypadkowo. Pierwsza z nich zaproponowata troche juz

nie byto dobrym prognostykiem dla serii. murszejacemu gatunkowi survival horroru garéé zupetnie w

Dlatego kolejna jej odstona, Siren: Blood nowych rozwigzan.

- Project Zero (2001), zamiast bezmyslnie goni¢ za Silent Hill czy

Resident Evil, siegneto po inspiracje do popularnego wtedy, fil-

mowego j-horroru. Bohaterka byta obdarzona széstym zmystem

dziewczyna, ktérej jedynym orezem przeciwko duchom zamiesz-

kujacym rozlegla posiadtos¢, gdzie zaginat jej brat, jest stareriki

aparat fotograficzny. Tylko za jego pomoca gracz mégt dostrzec

to, co golym okiem bylo na ekranie niewidoczne. Autor Project

Zero, Makoto Shibata, pisal, ze nie byt to pomyst wyssany z palca,

ale oparty na jego osobistych doswiadczeniach z nieznanym. Jak F

twierdzit, zdarzato mu sie podskérnie wyczuwaé obecnosé zjawiggY ﬁf‘* %

nadprzyrodzonych, ktérych natury nie potrafit wyjasnic. b o F
Shibata nie kryt, ze jego nadrzednym celem byto stworzenie =

atmosfery prawdziwej grozy, z czym, jak potem méwil, deczko 1

przesadzit. Stad sequele nieco stonowat. Jest w tym troche

przesady, ale fakt faktem, ze wykorzystanie oszczednej mono-

chromii, opartej na kontradcie czerni i bieli, takze metaforycznym
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— pierwsze symbolizuje nadzieje, a drugie strach — oraz atmosfera
bezbronnosdi i zagubienia ztozyly sie na intensywne przezycie.

Pierwotnie akcja Project Zero miata dzia¢ sie w czasach wspot-
czesnych, ale ostatecznie zdecydowano sie na lata osiemdziesia-
te, chcac odcigé bohaterke od najnowszych zdobyczy techniki.
Gra opiera sie na eksploradji, a mechanika star¢ z duchami
jest innowacyjna. Kiedy bohaterka wykrywa swoim széstym
zmysltem obecnos¢ wrogiego bytu, moze sie go pozby¢ przy
uzyciu rzeczonego aparatu. Perspektywa zmienia si¢ wtedy na
pierwszoosobowa i nalezy jak najdtuzej utrzymac ducha przed
obiektywem. Gra, mimo cieptego przyjecia krytyki, nie sprzedata
sie jednak zbyt dobrze, mimo niespodziewanego zainteresowa-
nia wygenerowanego na Zachodzie.

Sequel, nad ktérym Shibata rozpoczat prace praktycznie od
razu po premierze pierwszej czesci gry, nie byt jednak zagrozony.
Fatal Frame II: Crimson Butterfly (2003) nie taczy sie fabularnie

POWIESC HIDEAKIEGO SENY

»PARASITE EVE” PRZEROBIONO
NA MANGE, ZEKRANIZOWANO

ORAZ WYPUSZCZONO JAKO GRE.

= Amerykanskie
wydanie Fatal
Frame poprzedza
informacja, jakoby
byta to historia
oparta na faktach.

z Project Zero i opowiada zupelnie inng
historie, ale fundamenty rozgrywki
pozostaly z grubsza niezmienione. Nadal
sednem gry jest eksploradja, tyle ze teraz
bohaterki s dwie: siostry buszujace po
niezupelnie opuszczonej osadzie, gdzie
bladza powidoki zmarlych. Shibata,
chcac podkresli¢ nieodgadniong nature
udreczonych dusz, porozsadzat zjawy
w przypadkowych lokacjach, dodajac
element nieustannej niepewnosci. Kon-
tynuacja okazala sie by¢ lepsza od jedynki
(doczekata sie réwniez z czasem wersji na
konsole Wii) i zaraz ruszyty prace nad Fa-
tal Frame III: The Tormented (2005), kt6-
re splatato fabularnie poprzednie czesci.
Gracz mégt sterowad, na zmiane, kilkoma
postaciami, ktére posiadaty rézne umie-
jetnosci specjalne (jak lampa btyskowa do
aparatu czy duza sila fizyczna), a sama gra
zostata podzielona na pory dnia inocy
oraz sekwendje rzeczywiste i senne. Lekko
zmienil sie charakter spotkan z duchami,
bo nie wszystkie s3 nam nieprzyjazne
ipunkty zdobywamy takze za obcowanie
z tymi neutralnymi.

Kolejna odstona serii, Fatal Frame:
Mask of the Lunar Eclipse (2008), wyszla
wylacznie na Wii i nie ukazala sie poza
Japonia. Na szczescie nie jest ona fabular-
nie powigzana z poprzednimi czeSciami.

=~ Seria Fatal
Frame wywotata
ozywione dyskusje
na temat, zdaniem
niektdrych, zbyt
wyzywajgcych
strojéw bohaterek.

PIXEL 107



Oryginalny,
japonski tytut Ma-
iden of Black Water
oznacza mniej
wiecej ,,Kaptanke
o kruczoczarnych
wiosach”.

Gra oferuje gars¢ nowosci, jesli chodzi

0 obcowanie z duchami, bo teraz punkta-
¢ja zdjecia zalezy od paru czynnikéw: bli-
skosci danej zjawy, kata widzenia, a takze
momentu wykonania fotki. Najlepsze, ale
inajbardziej ryzykowne s3 te cykniete tuz
przed atakiem. Poza aparatem bohaterka
dysponuje jeszcze odstraszajaca wroga,
spegjalng latarka.

= Wedtug scena-
riusza Fatal Frame
aparat zdolny towié
duchy stworzyt
genialny okultysta
Kunihiko Asou.

Mask of Lunar Eclipse krytykowano za
chaotyczne sterowanie, ktére wytykano
takze ostatniej jak do tej pory odstonie
Fatal Frame — Maiden of the Black Water.
Gra pierwotnie ukazata sie na Wii U, ale
jej remaster na konsole biezacej i po-
przedniej generacji wydano w zeszlym
roku. Jest to chyba najstabiej oceniana
odstona serii i faktycznie wydaje sie nie-
co rozmyta na plaszczyznie fabularnej,
anowosci — poza wykorzystaniem game-
pada w wersji oryginalnej oraz $wiezej
mechaniki wyrywania sie duchom — nie
bylo tu zbyt duzo. Jednak mimo ze
remaster sprzedat sie bardzo dobrze
(340 tysiecy sztuk), na razie Koei Tecmo

nie ma planu dalszego rozwijania serii.

SYNDROM ZMIERZCHU
Absolutnie nieznana poza granicami
Japonii jest niegdy$ popularna tam
seria z lat dziewie¢dziesiatych,
Twilight Syndrome. Opowiada ona

PIOSENKI Z FATAL FRAME ZASPIEWALA

TSUKI AMANO, JAPONSKA KOMPOZYTORKA
| WOKALISTKA. JEJ SINGIEL ,,CHO” Z DRUGIE)
CZESCI GRY PRZEZ OSIEM TYGODNI GOSCIt
NA TAMTEJSZYCH LISTACH PRZEBOJOW.
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o grupce licealistek badajacych sprawy
natury paranormalnej, powigzane nie-
rzadko z miejskimi legendami. Punktem
wyjscia dlakazdego z dochodzen (gry
podzielono na swoiste odcinki) jest
plotka zastyszana przez uczennice,
azadaniem gracza - jej sprawdzenie.
Pierwsze trzy czesci wyrezyserowal nie
kto inny jak Goichi Suda, postugujacy
sie pseudonimem Suda51, ktéry potem
zastynal popularng serig No More
Heroes oraz stanat za sterami Fatal
Frame: Mask of the Lunar Eclipse.
Jako ze Suda na stotek rezysera
wskoczyt, gdy scenariusze dwéch
pierwszych gier (z japoniskimi podty-
tutami Tansaku- hen i Kyumei-hen
z 1996 roku) byly juz praktycznie
ukonczone, dopiero trzecia odstone
serii, Moonlight Syndrome (1997),
mozna uznac za projekt autorski.
Zachowujac szkielet rozgrywki, ktéry
opieral sie przede wszystkim na eks-
ploracji i dialogach, Suda skupit sie nie
na elementach nadnaturalnych, ale na
psychologicznej grozie, akcje osadzajac
w rzeczywistosci réwnoleglej do tej
z dwoch pierwszych czesci. Korzystajac
z okazji, nafaszerowat gre charakte-
rystycznymi dla siebie dziwnosciami,
niepokojacymi scenami oraz niespo-
dziewanymi woltami fabularnymi, co
przelozyto si¢ na tylez dobrych opinii,
co ztych.



Czujac pismo nosem i spodziewajac
sie rychtego bankructwa firmy, Suda
niedtugo p6zniej odszed! z Human
Entertainment i zalozy?! swoje studio,
dziatajace do dzi$ Grasshopper
Manufacture. Serie z kolei przejeto
Spike, ktére wydalo jeszcze dwie czesci:
Twilight Syndrome: Saikai (2000; co
ciekawe, mozna byto tam robi¢ zdjecia
duchom) na PlayStation oraz Twilight
Syndrome: Kinjirareta Toshi Densetsu
(2008) na Nintendo DS.

Gry, chwalone za gesta atmosfere
grozy, zdaniem Sudy nie przyjetyby sie
na Zachodzie, stad nie byt on zainte-
resowany praca przy anglojezycznych
scenariuszach. Jednak jako ze seria
Twilight Syndrome ma strukture
narracji w stylu powiesci wizualnej,
mozna zapoznac sie z nimi chociazby
za posrednictwem YouTubea, korzysta-
jac z angielskiego ttumaczenia. Marka
byta na tyle popularna w Japonii, ze na
przestrzeni lat powstaly az trzy filmy
czerpiace z tych gier. Dla por6wnania:
Forbidden Siren i Fatal Frame doczeka-

=5 ‘ ty sie po jednej adaptacji.

NIE SAMYMIFRANCZYZAMI...
Oczywiscie stale z Japonii doptywaty

- do nas (albo i nie, przynajmniej oficjal-
nymi kanatami) i samodzielne tytuty,

Atsushi Tani-
guchi, producent
Kuonu, chciat
nawigzac do daw-
nych historii grozy
z japonskiego
folkloru, zwanych
powszechnie
kaidan.

W PRODUKCIJACH TWILIGHT SYNDROME
EFEKTY DZWIEKOWE STWARZAIJA WIARYGOD-
NA ULUDE PRZESTRZENNOSCI, PRZEZ CO
ZALECANA JEST GRA NA StUCHAWKACH.

= Seria Zero
Escape wykorzy-
stuje konwencje
visual novel
przeplatanej
zagadkami
logicznymi.

ktére moze i nie byty pierwszoligowe,
czesto nawet i ewidentnie niskobudze-
towe, ale z réznych przyczyn zastuguja
na uwage. Wezmy chociazby catkiem
niedawne Shadow Corridor (2019),
kréciutka spaceréwke dostepna na
Steamie, ktéra gra przede wszystkim
$wiattem, cieniem i dzwiekiem, cho¢
moze trafniej byloby powiedzie¢

- cisza. Eksploracja swoistego labiryn-
tu z perspektywy pierwszoosobowej
to przezycie i intensywne, i klaustro-
fobiczne. Do tego dorzuci¢ mozna
jeszcze $rednie Calling (2009) na Wii
czy tez Kuon (2004) wyprodukowane
przez FromSoftware, horror osadzo-
ny, co zdarza sie nader rzadko, przed
tysigcem lat. Bohaterowie to 6wcze-
$ni egzorcysci, ktérzy zmagaja sie ze
ztem w, a jakze, ogromnej posiadlosci.
Kuon co prawda przyjeto letnio, ale to
itak rzecz ciekawa chocby ze wzgledu
na oryginalne ujecie tematu oraz
interesujaca narracje. Popularnoscia

ciesza sie takze oparte na koncepcji

escape roomoéw, budzace skojarzenia

z filmem ,,Pila”, gry z serii Zero Escape
(produkowane 0d 2009 roku; obecnie
dostepne w ramach Game Passa), kt6-
rych autorem jest Kotaro Uchikoshi,
znany chociazby z dobrze przyjetego
AI: Somnium Files (2019).

Zaden z tych tytuléw nie odniést
jednak zbyt duzego sukcesu, zwtaszcza
na rynkach innych niz japonski (o ile
w ogéle zostaly na Zachodzie wydane),
czesciej z uwagi na specyficzne podej-
Scie do narracji niz wadliwa rozgryw-
ke. Iwydaje sie, ze z biegiem czasu
dociera do nas coraz mniej japonskiego
horroru, nie liczac zwesternizowanych
serii, o ktérych byta mowa na samym
poczatku, albo zostat on wypchniety
przez produkcje zachodnie. Czyzby$my
byli skazani na umocowane juz marki,
ktoérych sequele trafiaja regularnie na
komputery i konsole? Az zal korczy¢
w tak pesymistycznym tonie, dlatego
dziele sie nadzieja, ze zostaniemy

jeszcze zaskoczeni. b
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Wszystko jak zwykle zaczyna sie w knajpie,

w ktérej przybledy z réznych dzielnic Koren
: ot oo '

Bahnir marza o zamo‘rs_klch podrézach. T
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Francuscy magowie z Silmarils zaskoczyli juz pierwszym Isharem o podtytule Legend
of the Fortress, bedgcym twoérczym rozwinieciem ich poprzedniego RPG - Crystals of
Arborea. W kolejnych czesciach udoskonalali wizje Swiata, osiggajgc apogeum w trzeciej
odstonie o podtytule The Seven Gates of Infinity. Pracowali nad czwartym rozdziatem
sagi, ale plany zostaty przerwane. O calej serii mozna poczyta¢ w Pixelu #17, zas
teraz zapraszamy na wyprawe Zubarana po Swiecie przypominajgcym olejne ptotna

dziewietnastowiecznych mistrzow. P

ol Micz
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Uhce tego miasta nabieraja wieczorem |'I"L

- zlowrogiego wyrazu, zupelnie jakby &=

zostaly spowite ogniem z pyska Sitha, na
térego tuskowaty teb mam zapolowad.
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Koren Bahnir element
Ipodejrzanego autoramentu wylegal

druzyne do astronoma.
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Ten magik pomylit
= sie o jeden raz za
I 020 i skonczyt jako
szop. Ale ma w fapie
wazny zwoj.

Dziadu, ty nie

masz nawet

pojecia, jakie

i antidota na
twoje czary

*|warzone sa na

Grzybowskiej.
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‘ ine najpierw uwolnili$émy z klatki
lochach, a potem bardziej niz ona
‘ zaczal nas interesowac jej chtopak Zoltar,

jednym z zakamarkow lasu znajduje
sie kamienny krag, a w nim czeka dobrze
zdigitalizowany czarodziej. '

L 4

Portal transmisyjny pomiedz
Koren Bahnir alasem.

gzc zaden kudtacz |
smnie zakt6ci druzynie|

delektowania sie nimi.

L ) - .
o e %
Bulnar Dahilim. Jego dumni przodkowie byli EEESE RS-SRS
. . . .o -~ £
znakomitymi czarownikami i bardzo stabymi [
aktorami. Z nim jest doktadnie przeciwnie.
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Podczas naszych pielgrzymek rzadko
idywaliémy réwnie gruboskérnych

[przeciwnikow.

Cztery tysiace sztuk ztota albo nie
przejdziecie! Tyle kosztuje wstep

cze$ci miasta.
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Kostiumy maja tadne, ale
lich gtowy sugeruja, ze beda
agresywni az do samej $§mierci.

Najogorzej natrafi¢ na
co$, czego zimna sta
iecza sie nie ima,|




0juz bhsko do

dlegowiska tego, po
ktorego tak diugo B
rabywalism soble

ey ~1| |r~1| iF.
_FmrmuwrFFWFFFWTFFWF

fi( ‘wi‘)ﬁ P
.-.- ._ ﬁg \

-"-\.l\_

lﬁ-::-mmar R Hub

zeby ulec i raz na zawsze zejs¢
z powierzchni tego padotu tez.
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coposzio dobrze A
Rozwéj od demadokomercyjneg

luktuprzy wspa pofecznosci
ginalny pomyst w spgjnej oprawie
cznej
a fabufa podaria w oryginalny

rodukti{wersja VR/Arcade)
~ copeszfo Zle
Brak edytopapoziomow
Dtugi cza¥'oczekiwaniana DLC
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WYKONANE Z CZERWONYCH KRYSZ-

ZDERZENIU Z KULA ROZTRZASKU)A
SIE Z DZWIEKIEM TEUCZONEGO
SZKEA.

- yiemy w kulturze przesycenia;
Z wszystko juz byto, wiec mozna
liczy¢ jedynie na powtarzanie,
recykling, kolejne sequele i prequele,
udoskonalania sprawdzonej formuty,

powroty oparte na nowych silnikach
i w wyzszej rozdzielczosci.

Dlatego skarbami sg te nieliczne
chwile, gdy pojawia sie cos, co tamie
schemat - widzimy co$ znajomego, co
po chwili okazuje sie czym$ komplet-
nie nowym. Przyktadem takiej gry

byt Fez, ktéry kupowat potencjalnych
odbiorcéw pierwsza prezentacja -

oto z pozoru zwyczajna, niezalezna
platforméwka 2D zainspirowana

kultowym Cave Story, az tu nagle caty
Swiat sie obraca w trzecim wymiarze,
zupetnie zmieniajgc uktad planszy.
Podobnie byto z Superhot. Najwaz-
niejszy okazat sie pomyst. Oto gra,
ktéra wyglada jak first person shooter,
ale dziata na nieco innej zasadzie
- czas w nigj ptynie tylko wtedy, gdy
gracz sie porusza. To zupetne przeci-
wienstwo strzelanek, w ktérych liczy
sie refleks i zrecznos$¢; tu wazniejszy
jest namyst i taktyka. To gra, w ktérej
mozna poczuc sie jak bohater kina ak-
cji, wrzucony w sam $rodek awantury,
ktéry dzieki nadludzkim zdolno$ciom
pokonuje przewazajace sity wroga.
.Kiedy projektujesz gre, przynajmniej

—

H GAME |
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dla mnie, decydujace sg mikromo-
menty. Strzelasz do przeciwnikéw,
nagle konczy sie amunicja i musisz
improwizowac. Miate$ plan, ktéry
przestaje by¢ aktualny. Mozesz rzuci¢
w przeciwnika pustym pistoletem,
mozesz wykorzysta¢ spowolniony
uptyw czasu i odsungc sie w bok,
zeby kula jednego przeciwnika zabita
innego, mozesz popchnad przeciwnika
i ztapac jego pistolet w locie. W nor-
malnym FPS nie mégtbys sobie na to
pozwoli¢" - opowiadat Pixelowi Piotr
Iwanicki, pomystodawca i rezyser
Superhot.

Prototyp powstat w 2013 roku.
Iwanicki skrzyknat dziesie¢ oséb

=
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z Grakademii (projektu, ktérego
zadaniem jest ,,popularyzacja nauko-
Wego spojrzenia na gry, promowanie
publicystyki poswieconej elektro-
nicznej rozrywce, prezentowanie
twaérczosci niezaleznych i poczatku-
jacych autoréw gier komputerowych,
stwarzanie okazji do dyskusji na temat
tego medium oraz jego obecnosci

w naszej kulturze") oraz tédzkiego
Srodowiska IT. Pojechali razem na
7DFPS, game jam, w czasie ktérego
ekipy miaty tydzien na stworzenie
gry. Dla lwanickiego, ktéry wczesniej
dziatat w mniejszych zespotach, byta
to okazja, by pracowaé w wigkszym
gronie. Koncepcje gry opracowat
jeszcze przed wyjazdem - miata by¢
to ,strzelanka turowa, a powigzanie
uptywu czasu z ruchem byto natural-
ng ewolucjg tego pomystu”. Wspomi-
najac proces koncepcyjny, lwanicki
przypomniat czasy przed tytutami na
smartfony - krélowat wtedy Flash.
Platforma ta, mimo swoich licznych
wad (zasobozerno$¢, bezpieczen-
stwo), byta dostepna zaréwno dla
tworcow, jak i odbiorcéw. Dziatajgce
— w przegladarkach mniej lub bardziej
proste gry pozwalaty na eksperymen-
towanie z szalonymi pomystami.

:||1L

.. To byta eksplozja kreatywnosci, bo
na plan dalszy schodzita grafika, ktéra
nie mogta konkurowac¢ z komercyjny-
mi grami. Liczyt sie wtasnie pomyst"”

- wspominat lwanicki.

Co ciekawe, pierwsza pokazana
Swiatu wersja Superhot byfa grg
przegladarkowa oparta na Unity
Web Player (wciaz jest dostepna na
stronie Superhot Team). W tamtym
czasie byt to najskuteczniejszy sposéb
na pokazanie jej jak najszerszemu
gronu odbiorcéw. Udato sie, stata
sie wiralem. Po cieptym przyjeciu
wersji demo przyszedt czas na petna
gre. Produkcja zostata zauwazona
w serwisie spoteczno$ciowym Steam
Greenlight, kolejnym krokiem byta
zbidrka na Kickstarterze. ,Nie czuli-
$my sie pewnie!” - wspominat pézniej
w wywiadzie Szymon Krukowski,
menedzer PR. ,,Cata kampania na
Kickstarterze byta nie lada jazda na
poziomie emocjonalnym. Z jednej
strony byliémy podekscytowani po-
tencjalng premiera, a z drugiej, gdyby
nam sie nie powiodto, $wiadczytoby
to o braku zainteresowania nasza gra.
Na szczes$cie spotecznos¢ podzielita
nasze emocje i cata kampania zakon-
czyta sie sukcesem”. Cel, 100 tysiecy
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dolaréw, zostat osiggniety juz w ciggu
pierwszego dnia zbiérki, co przetozyto sie
na zainteresowanie mediéw. Dwa tysigce
wptacit Cliff Bleszinski, legendarny twér-
ca Unreal i Gears of War, zachwycony
oryginalnoscia projektu. Dzi$§ po wejsciu
na strone Kickstartera Superhot widnieje
napis ,,11 626 sponsoréw obiecato
250 798 dolaréw na pomoc w urzeczy-
wistnieniu tego projektu". Znaczna wiek-
sz0$¢ wptacajgcych pochodzita spoza
Polski, gdzie platforma byta dostepna od
niedawna.

Superhot zostat wydany na platformy
Microsoft Windows, OS X oraz Linux
25 lutego 2016 roku. Na Xbox One wy-
szedt 3 maja 2016 roku, na PlayStation 4
- 21lipca 2017 roku, a na Nintendo Switch
19 sierpnia 2019 roku. Na tego ostatniego
zapowiedziano kolekcjonerska edycje
Limited Run Games. Gra regularnie
pojawia sie na wyprzedazach, a takze
w pakietach. Byta na przyktad czescig
wypuszczonego przez ltch.io pakietu
pieciuset indykéw w ramach wsparcia dla
Ukrainy.

SUPER! HOT!

Prototyp gry przygotowany w trakcie
7DGJ byt ciemnoszary, chociaz byty

w nim juz ikoniczne czerwone ludziki.

W ten sposéb lwanicki chciat uzyskac
dwa efekty - unikalnosci i prostoty,
mozliwej do zrealizowania w czasie
game jamu. Postacie wygladaty jednak
zupetnie inaczej niz w komercyjnej wersji
- byty czerwonymi, ptaskimi sylwetkami
w czarnych okularach. Po $mierci okulary
spadaty na ziemie, a trafieni rozpadali sie
w tréjwymiarowe wstegi, troche jak z fil-
mu ,,Avalon” Mamoru Oshiiego. Wersja
demonstracyjna pokazana $wiatu stata
sie nieco jasniejsza. W petnej grze posta-
nowiono rozwing¢ warstwe artystyczng

- do wspdtpracy zaproszono Marcina
Surme, grafika i autora komiksow.

Ten uproszczony, czarno-Czerwono-
-biaty i tatwo rozpoznawalny wyglad gry
stat sie punktem wyjscia do dalszych
poszukiwan. Surma fascynowat sie cyber-
punkiem i komputerami retro, lubit obiek-
ty w stylu low-poly, ale chciat unikna¢
typowej wizji cyberprzestrzeni. Postacie
o niskiej liczbie wielokatéw skojarzyty mu
sie z oszlifowanymi klejnotami, posta-
nowit wiec pdj$¢ tym tropem i stworzyc
osoby i obiekty ISnigce i krystaliczne.

W ten sposéb wygladaty jednoczes$nie
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nowoczes$nie i oldschoolowo. A skoro
wszystko byto krysztatowe, to ttukto
sie przy uderzeniu. Ten efekt stat sie
jednym z wazniejszych doznan przy
graniu w Superhot (zwtaszcza w se-
quelu VR). Artysta eksperymentowat
tez z twarzami wrogdw - po prébach
ich doktadniejszego pokazywania
zdecydowat sie zostac przy uprosz-
czonym modelu, majacym wiecej
wspdlnego z postaciami z kresek niz
prawdziwymi ludZmi. ,Najwazniejsza
rzeczg dla mnie byto to, aby grafika

i projekt graficzny byty dodane do
gry i pomagaty w rozgrywce, a nie
byty tylko warstwg prezentacji, ktéra
mozna zamieni¢ na jakakolwiek inna.
Potrzebowatem tego, aby przynies¢
korzysci zaréwno zespotowi podczas
produkcji, jak i zawodnikom pod-
czas ich gry” - méwit w wywiadzie.
Osobna sprawg byto tto. Stato sie
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biate, z elementami niebieskiej mgty.
Tekstury z poczatku przypominaty
modele z papieru, ale ostatecznie
zostaty zamienione na chropowaty
beton. Niektére powierzchnie pokryto
ptytkami, aby oddac tréjwymiarowa
gtebie, ktéra niekoniecznie wida¢, gdy
postac jest nieruchoma.

Poczatkowo planowano, by czes¢
rozgrywki toczyta sie w realu ($lady
tego zostaty w grafikach koncepcyj-
nych), ale w koricu zdecydowano, zeby
nie pokazywac $wiata poza ekranem
gry i opowiedzie¢ historie w nieco
dziwniejszy sposéb - za pomoca trybu
tekstowego, wiadomosci i czatow
wzorowanych na IRC. Produkcja
Superhot stata sie nieoczekiwanie
starciem miedzy pececiarzami
i amigowcami. ,,Bardzo chciatem
zrobi¢ co$ w stylu komputeréw Amiga
z lat dziewieédziesigtych, na ktérych

dorastatem, i majac to na uwadze, wy-
obrazitem sobie Superhot jako system
rzeczywistosci wirtualnej, ktéry mogt
powstac trzy dekady temu" - opowia-
dat Surma. ,,Ciezko byto przekonac
Piotra, ktéry dorastat w systemie
MS-DOS, i ostatecznie menu stato
sie konsolg Norton Commander".
Iwanicki wspominat swoje obawy, ze
.,mfodsze pokolenie tego nie zrozu-
mie, ale okazato sie, ze ta stylizacja
jest pozytywnie odbierana. Co wiecej,
ten interfejs okazat sie $wietnym we-
hikutem dla dodatkéw. Umiescilismy
w podfolderach minigierki z grafika
ASCII. To taki dowcip dla graczy, ale
zwigzany z fabuta. Tam tez znajduja
sie tropy potrzebne do zrozumie-
nia, co sie dzieje". Te runde wygrali
wiec pececiarze, ale na stanowisku
Superhot na targach w Poznaniu
w 2015 roku jako kontroler wystawio-
no pomalowane na biato Commodore
64 (nowszg wersje, nie klasyczna
mydelnice), stuzace jako klawiatura do
ukrytego pod biurkiem wspotczesne-
go komputera.

Cata gra wedle Surmy byta zbu-
dowana na kontrastach. Czerwone
i czarne przeciwko bieli. L$nigce
krysztaty i porowaty beton. Nowo-
czesna gra w wysokiej rozdzielczosci
i tekstowy tryb fikcyjnego systemu
PiOS. Czystos¢ efektédw wizualnych
i brutalnos$¢ tego, co reprezentuja.
Dodatbym jeszcze jeden kontrast
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W WIRTUALNE) RZECZYWISTOSCI NASZA
BRONIA SA NASZE DEONIE — DWA KON-
TROLERY POZWALAJA NA PROWADZENIE

- Polska i reszta $wiata. To gra, ktéra
zostata przygotowana na zachodni
rynek - tam koncentrowaty sie wysitki
marketingowe - ale jednoczes$nie
arcypolska w detalach architektonicz-
nych (wzorowanych na warszawskim
Przyczétku Grochowskim, zaprojek-
towanym w latach sze$cédziesiagtych
przez Oskara i Zofie Hansendw).

W trakcie napiséw uzyto natomiast
piosenki Republiki ,,Psy Pawtowa".

A pozorna prostota skrywa petng

OSTRZALU Z DWOCH PISTOLETOW,

Krytycy chwalili oryginalny pomyst
i wykonanie, mroczng fabute i tre$¢
gry. Superhot zdobyt wyréznienie
Nuovo Award for the 2014 Inde-
pendent Games Festival Awards.
Petna wersja byta nominowana do
nagrod: 2016 Seumas McNally Grand
Prize, Excellence in Design oraz do
Paszportéw Polityki w nowo powstatej
kategorii ,,Kultura cyfrowa" (osta-
tecznie zwyciezyto Bound od studia
Plastic). W uzasadnieniu do nominacji

detali produkcje - mozna na przykfad Pawet Olszewski napisat ,,Gdy Kazik d °

roztupac kule wroga katana! Chociaz Staszewski wraz z kilkoma bardziej 90 zmy
etapdw jest tylko trzydziesci cztery, muzykalnymi chtopcami zatozyt grupe WYSTARCZYL
to mozna powtérzy¢ je, pokonujac o nazwie Kult, nikt nawet nie przy- JEDEN DZIEN,
wyzwania czasowe albo poszukujgc puszczat, ze ta zbieranina naprawde 7EBY SUPERHOT
ukrytych terminali z sekretami wyja- moze stac sie kultowa, wychowujac ZEBRAL ZAKEADANA
$niajacymi $wiat gry. Jednak dtugos¢ na swoich utworach cate pokolenia KWOTE 100 TYSIECY
rozgrywki byta gtéwnym zarzutem, do | Polakéw. Troche podobnie jest chyba DOLAROW.

ktérego twérey musieli sie w przyszto-
Sci odniesc.

z gra Piotra Iwanickiego i jego wspot-
pracownikéw". Barttomiej Nagorski

opiewat za$ sukces studia: ,,Malutki
zespot deweloperski z odzi przeszedt od
konceptu, ktéry chwycit podczas game
jamu, przez udang kampanie na Kickstar-
terze i podpisanie umoéw licencyjnych

z wielkimi koncernami (Microsoft, Sony),
az do bycia jednymi z pierwszych twér-
cow dla nowych urzadzen do rzeczywi-
stodci wirtualnej (Oculus Rift i inne)".

SUPERGORACA
RZECZYWISTOSE
Do wirtualnej rzeczywisto$ci poczatkowo
trafita lekko zmodyfikowana oryginalna
wersja gry - jako demo stworzone na
pokaz Oculus Rift. lwanicki wspomi-
nat, ze pomyst wyszedt od producenta
urzadzenia, ktéry sie do nich zgtosit
i dostarczyt devkity. ,,Zalezato im, zeby
mie¢ dobre dema do pokazania”. Do
rozgrywki dodano funkcje umozliwiajaca
graczowi pochylanie postaci na bok przez
przechylanie wiasnego ciata. Uzywanie
VR wigze sie z problemami - chorobg
lokomocyjng wynikajaca z tego, ze wirtu-
alne ciato sie przemieszcza, a prawdziwe
pozostanie w miejscu. Ponadto Superhot
robi ,,dziwne rzeczy z uptywem czasu",
co dodatkowo mogto dezorientowaé
graczy. Prace nad przystosowaniem gry
do pokazdéw na Oculus Rift nauczyty
tworcéw, ze musza jg zrobi¢ od nowa,
biorgc pod uwage wszystkie ograniczenia
platformy. Superhot VR wyszedt 5 grud-
nia 2016 roku wyfacznie na urzadzenia
Oculus Rift. Posiadacze HTC Vive radzili
sobie, korzystajgc z modu, ktéry zostat
unieszkodliwiony przez aktualizacje, co
wzbudzito ich protesty. Gra w korcu tra-
fita na HTC 25 maja 2017 roku, a 21 lipca
2017 roku wraz z premierg podstawki
wyszta wreszcie na PSVR.

Superhot VR to gra, ktéra odpalam,
zeby pokazac znajomym jako jedno
z pierwszych do$wiadczen w wirtualnej
rzeczywistosci. Tymczasem w trakcie
jej premiery przepytywany przez Pixela
Piotr Iwanicki byt Swiadomy, jakim
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szalenstwem dla studia jest wybor
rynku VR. Nic dziwnego, hetméw nie
byto wtedy wiele - sume Oculuséw,
Vive'dw i PSVR szacowano na okoto
milion w czasach, gdy graczy na sa-
mym Steamie byto 120 miliondw. ,, To
tam sa pienigdze” - moéwit lwanicki.
. Tam idzie rozsadny deweloper".
Zwracat uwage, ze do tworzenia gier
w VR potrzeba zupetnie nowego, od-
miennego niz przy pfaskich tytutach
podejscia, a zamiast stosowac spraw-
dzone rozwigzania, trzeba ekspery-
mentowac, ,,marnujac czas i pienia-
dze". Przewidywat, ze ,w niedalekiej

przysztosci powstang na VR ikoniczne

tytuty na skale Tetrisa, Dooma, Sim-
sow i Starcrafta”, i konkludowat, ze
.tworzenie gier na VR nie bedzie dla
firmy rozsadna decyzjg, dopdki takie
tytuty nie przetra szlakow". Zapowie-

dziat tez: ,My takie gry na VR chcemy

wtasnie tworzyc¢".

Po latach od premiery mozna
powiedzie¢, ze chociaz rynek gier
VR ulegt pewnej stagnacji (po czesci
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wynika to - mam nadzieje - z ciszy
przed burzg nowej generacji sprzetu),
to Superhot VR faktycznie przetart
szlaki. O ile Superhot byt niesamowi-
tym sukcesem jak na gre niezalezna

- na samym Steamie sprzedato sie

od jednego do dwdch milionéw kopii
(wedle niedoktadnych szacunkéw Ste-
amSpy), o tyle jego wersja VR szybko
przebita te wyniki. Wedtug firmy
analitycznej Superdata w 2017 roku
Superhot VR byt najbardziej docho-
dowa gra VR na komputery osobiste

i trzecig na konsole, przynoszac od-
powiednio 2,56 i 1,06 miliona dolaréw
przychoddw. Stat sie tez popularng
atrakcja w salonach VR. W kwietniu
2019 roku studio w odpowiedzi przy-
gotowato specjalng wersje arkadowa,
ktéra jest dystrybuowana jedynie ,,dla
biznesu". Superhot VR byt nomino-
wany w kategorii ,,Najlepsza gra VR"
podczas Golden Joystick Awards oraz
jako ,,Najlepsza gra VR/AR" podczas
The Game Awards 2017. Podczas IGN's
Best of 2017 Awards zdobyt nagrode

za ,Najlepsze wrazenia VR". Zgarnat
tez trofea jako ,,Gamer's Voice (Vir-
tual Reality Game)" podczas SXSW
Gaming Gamer's Voice Awards oraz
za ,Najlepsza gre VR/AR" na osiem-
nastym, dorocznym konkursie Game
Developers Choice Awards.

W wywiadzie dla kanatu PlaySta-
tion Polska (z okazji premiery gry na
PSVR) rezyser artystyczny Marcin
Surma opowiadat, jakie zmiany
byty konieczne w wirtualnej wers;ji.
Przewodnig mysla tego projektu byto
zapewnienie przyjemnego doznania
graczom, tym razem pozbawionych
ciata i reprezentowanych przez dwie
czarne, krystaliczne dtonie ($ledzone
przez kontrolery ruchu). Aby unikng¢
problemoéw z chorobg lokomocyjna,
wyeliminowano chodzenie po planszy
(eksploracja nie byta nigdy zreszta
gtéwnym punktem programu); postac
moze poruszac sie na tyle, naile
pozwala wirtualna przestrzen. Plansze
zostaty zaprojektowane tak, aby
zredukowac poczucie klaustrofobii.

WSZYSTKO JEST BRONIA, NAWET KUBEK
CZY KIELISZEK — WYSTARCZY RZUCIC
NIM WE WROGA, CHOCIAZ W VR NIE JEST

0 WCALE TAKIE INTUICYNE. 2 I
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Zmieniono tez bronie na takie, ktére
lepiej lezg w dtoni - zamiast strzelby
pojawito sie na przyktad uzi. Gtéwne
zmiany wprowadzone w rozgrywce
to mozliwos$¢ uzycia dwéch dtoni,
rzucanie przedmiotami oparte na
ruchu reki (co poczatkowo okazuje
sie bardzo trudne!) i zastanianie sie
dtonig przed pociskiem.

WIECEJ, WIECEJ, WIECEJ
Pytany o plany na przyszto$¢ Piotr
Iwanicki mowit po premierze pierwszej
gry: ,.Chciatbym udostepnic¢ dla gra-
czy DLC. Takim ambitniejszym dodat-
kiem wzorowanym na Quake'u bytby
edytor poziomoéw dla uzytkownikéw".
Edytor plansz to co$, za czym wcigz
tesknig uzytkownicy, marzenie

dotad niespetnione. Natomiast DLC,
ktére planowo miato by¢ po prostu
dodatkowymi planszami, ukazato sie
w 2020 roku jako osobna gra,
Superhot: Mind Alt Delete.

Liczba poczynionych zmian, inno-
wacji i dodatkdéw zdaje sie uzasadniac
te decyzje. Motywem przewodnim gry,
zaréwno w fabule, jak i wykonaniu,
jest ,,wiecej". To historia gracza, ktéry
chce ,,wiecej", nie mogac oderwac
sie od Superhot, system dostarcza
mu wiec kolejnych pozioméw. Po
pierwszej czesci zabawy, ktérg mozna
uznac za dtugi samouczek, gra zmie-
nia sie w co$ w rodzaju rougelike'a.
Gracz moze eksplorowa¢ ASCII-Ar-
towy labirynt, przez ktéry dostaje
sie do kolejnych weztdw, ztozonych
z generowanych losowo poziomow.
Jesli zginie na ktéryms z nich, musi

od nowa zacza¢ wezet, ktéry zostaje
zresetowany i wygenerowany na
nowo. Brakuje wiec znanego z pierw-
szej cze$ci uczenia sie na btedach,
rozpoznania planszy - tu trzeba
reagowac na to, co sie dzieje.

Ale to nie wszystko - w grze poja-
wity sie nowe rodzaje przeciwnikéw,
w tym bossowie o niezwyktych moz-
liwosciach i wygladzie. Dodano nowe
bronie, a takze mozliwo$¢ przeprogra-
mowywania postaci gracza i uzywania
réznych modyfikujgcych rozgrywke
hackéw.

Gra jest dopracowana - przed
premierg byta dostepna w trwajacej
cztery lata wersji beta. Po raz kolejny
silng strong Superhot okazata sie
spoteczno$é. Swiadomos¢ teqo, ze za
jego sukcesem staty media spoteczno-
$ciowe, wida¢ w samej grze. Zaréwno
w fabule (mordercza, wirtualna gra
SUPERHOT, ktéra rozpowszechnia
sie przez wiralowe fowienie kolejnych
wyznawcdw), jak i w takich elemen-
tach jak edytor wideo (po kazdej
skonczonej akcji widzimy jg w czasie
rzeczywistym z perspektywy zwykte-
go obserwatora, a nie kontrolujgcego
czas gracza). To w rzeczy samej arcy-
memiczna pozycja - kto wie, czy obok
The Witcher nie jest jedyng ikong
polskiego gamedevu na $wiecie. Nie
zrozumcie mnie Zle - branza odniosta
wiele sukcesow, ale ile tytutdw jest
rozpoznawalnych na pierwszy rzut
oka? Do wszedobylskiego Geralta
i Ciri dotaczyty czerwone, krystaliczne
ludziki. Zespdt Superhot miat Swiado-
mos¢, jaka ikoniczng oprawe udato
mu sie stworzy¢. W 2015 roku, co byto
znakomitym artystyczno-pijarowym
posunieciem, w odzi powstat mural
wykonany przez Artura Wabika na
podstawie projektu Marcina Surmy.
Na fali popularno$ci powstata karcian-
ka, ktéra Superhot Team przygotowat
z Manuelem Correig, autorem gry
.Agent Decker”. Réwniez ona zostata
ufundowana ze zbidrki. Niezwykle
ciekawa byta wspétpraca z innym
tédzkim deweloperem, Big Cheese
Studio, twércami Cooking Simulator.
Gry trafity do wspdlnego pakietu na
Steamie (za 53 ztotych), a symulator
kucharza wzbogacit sie o specjalny
tryb utrzymany w konwencji Super-
hot.

Publiczno$¢ nie zawsze byta taskawa
dla twércéw. Jak wspomniatem, narze-
kali posiadacze HTC, gra stata sie tez
obiektem ataku trolli, wszystko za sprawa
aktualizacji z 21 lipca 2021 roku. W komu-
nikacie w serwisie Steam zespot napisat:
W poprzedniej aktualizacji zostat
dodany przetacznik «Pomin niepokojace
sceny». Biorgc pod uwage wrazliwy czas,
w ktérym zyjemy, mozemy zrobi¢ co$
lepszego. Zastugujesz na wiecej. Wszyst-
kie sceny nawigzujgce do samookalecze-
nia sg teraz catkowicie usuniete z gry. Te
sceny nie majg miejsca w supergoracej
wirtualnej rzeczywistosci. Zatujemy, ze
zajeto nam to tak dtugo. Jestesmy zobo-
wigzani do dostarczenia tej aktualizacji
na wszystkie platformy VR". O co poszto?
O sceny, w ktérych gra zmusza nas do
popetnienia samobdjstwa (wcigz mozna
to zrobic¢ ,,niechcacy”, ale nie jest wy-
magane do przejscia catosci). Superhot
nie byt pierwszym tytutem, w ktérym
pojawiaty sie motywy strzelania sobie
w gfowe - i zawsze wzbudzato to kontro-
wersje. Tak byto na przyktad w Persona 3,
gdzie mtodzi bohaterowie w ten sposéb
wyzwalali tytutowe emanacje ego. Gdy
umiescitem na Facebooku screen, na kté-
rym pistolet do swojej skroni przyktada
».Sam' Porter Bridges, bohater Death
Stranding, automat z miejsca go usunat,
a ja dostatem propozycje poszukania
pomocy. Watek samobdjstwa pojawit sie
tez w jednym z animowanych odcin-
kéw ,,Matriksa"”, do ktérego Superhot
wielokrotnie nawigzuje. Byt to sposéb
na,przebudzenie" jednego z drugopla-
nowych bohaterdéw i zawsze uznawatem
to za przesade. Nie tesknitem wiec za
usunietym watkiem z gry, uwazam, ze
byfa to stuszna decyzja. Innego zdania
byty trolle, ktére uznawaty kazda taka
zmiane za przejaw cenzury wycelowanej
w Swieto$¢ gier wideo. Superhot VR padt
ofiarg ,,bombardowania recenzenckiego”
- zostawiano na Steamie nieprzychylne
opinie.

Sukces Superhot umozliwit zespotowi
stworzenie systemu finansowania Su-
perhot Presents dla innych matych gier
niezaleznych, ktéry poszukuje dziwacz-
nych tytutéw wymagajacych pomocy
finansowej. Dzieki temu ukazaty sie gry
The Haunted Island, a Frog Detective
Game, Not Enough Mana, Loot River,
T-Minus 30, Teenage Blob, The Proces-
sion to Calvary oraz Knuckle Sandwich. la
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= Wersja z automa-
téw wyrézniata sie
soczystym btekitem
i krwistymi czerwie-
niami. Nasz pojazd
znajduje sie na
najwyzszym pozio-
mie lotu, szybujac
ponad murkami.

124 PIXEL

> eby uswiadomi¢ sobie, jak
Z wielkim wydarzeniem byla
premiera Zaxxona pod koniec

1981 roku w Japonii i w kolejnym
roku w pozostalych czesciach swiata,
trzeba sobie przypomnie¢ wczesniej-
sze dzieje jego wydawcy, tokijskiej
Segi. Otoz jesli chodzi o elektronicz-
na rozrywke, nalezaly do niej niemal
cale lata szes¢dziesigte. W momencie
gdy wchloneta nalezace do Davida
Rosena Rosen Enterprises, mocno
weszla w segment elektromechanicz-
nych automatéw, podbijajac salony
gier takimi hitami jak Periscope.

Wydawalo sie, ze to wlasnie te maszyny
wypra flippery, ale na poczatku kolejnej
dekady wydarzylo sie co$ zupetnie

a(orw«w s oo (oriadores Gy w 1966 rokw, naipieris opaliceat Koland s Kl
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niespodziewanego — mikrokomputery-
zacja zaczela trafia¢ pod strzechy, a co za
tym idzie — takze do pracowni twércéw
gier. Pojawienie sie Atari i cala rewolucja
Ponga nie tyle nawet zaskoczyla Sege,
lecz spowodowata natychmiastowe
wyparcie jej produktéw z pizzerii i baréw.
Przez kolejnych kilka lat o firmie dowo-
dzonej przez Davida Rosena bylo cicho.
Biznesmen zaczat szuka¢ drogi powro-
tu do branzy poprzez alians ze studiem
filmowym Paramount. To dzieki jego
pienigdzom zdolal wykupic¢ Sege, a po na-
glej $mierci podczas podrdzy samolotem
szefa Paramountu, Charlesa Bluhdorna
—w 1983 roku odkupi¢ za bezcen reszte
udzialéw. Chwile przed tym owo studio
filmowe otrzymalo zlecenie przygoto-
wania najdrozszej jak dotad reklaméwki

4 W penetracji
bazy przeszkadza-
ja nam nie tylko
wrogie dziatka, lecz
réwniez startujace
pionowo rakiety,
pechowo odpalajgce
silniki tuz przed
naszym przylotem.
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gry wideo. Budzet: 150 tysiecy dolaréw.
Reklamowany produkt: Zaxxon.

Nazwa Zaxxon wzieta sie od stowa
»axonometric”, czyli po polsku ,, akso-
nometryczny”, co oznacza rzut boczny
na przestrzen dwuwymiarowa w taki
sposéb, zeby stworzy¢ wrazenie trzeciego
wymiaru. Pojecie to jest szersze od rzutu
izometrycznego, stanowigcego jedna
z form aksonometrii. Potem podobne gry
byly okreslane mianem izometrycznych,
ale gdy Japoriczycy kreslili podstawy
tego typu produkdji, uzywali wezesniej
wymienionego pojecia.

Gra, dzieki ktérej Sega miata wrécié¢ na
arene, zaczeta powstawac jako ulep-
szona wersja wypuszczonego w 1981
roku przez Konami Scramble. Lot
bombardujacym otoczenie stateczkiem
kosmicznym widziany byt z boku. Sega
postanowila zrobi¢ cos, czego wezesniej
nie dokonano - czyli zrealizowac co§

podobnego, tylko kamere ustawic z boku
ekranu, pod katem. Gdy wlatujemy nasza
rakietg do Asteroid City, nie do$¢, ze mo-
Zemy sie przemieszczaé w prawo ilewo,
to jeszcze dodatkowo w gére i dél, a nasza
pozycje obrazuje cieni pojazdu. Pamietam
te niesamowite przeszkody w postaci pél
sitowych, ktére sie omijato, bedac niemal
przyklejonym do powierzchni, a jednak
nie mogac jej dotkna¢. Na konicu etapu
czekala jakas niespodzianka — w ekste-
malnym przypadku byl to agresywny
robot. Po jego ubiciu lot trwat dalej.

Wspomniana kilkudziesieciosekun-
dowa reklaméwka Paramountu takze
zrywala skarpetki ze stép, pokazujac
akcje Zaxxona z wykorzystaniem dyna-
micznej grafiki 3D, jeszcze zanim trafita
ona do teledysku Dire Straits ,Money for
Nothing”. Pozostaje do dzisiaj najlepiej
nakreconym wideoklipem zlotej ery gier
wideo, jakze pozytywnie wyrézniajac
sie na tle topornych reklaméwek Atari
iMattela.

Sega zadbata, zeby wstawiana do salo-
néw gier maszyna generowata odpowied-
niej klasy obraz. I rzeczywiscie — Zaxxon
wygladal w nich lepiej niz na komputero-
wych konwersjach.

Automat zostal wyposazony w pro-
cesor Zilog Z80, ten sam, ktéry w nieco
zmodyfikowanej wersji stanowit serce
ZX Spectrum. Odglosy strzaléw i eksplo-
zji byly donosne prawie tak jak w kulto-
wym Vanguardzie.

Po latach caly czas nie wiadomo na
pewno, kto byl autorem Zaxxona.

Caw T

Podejrzewa sie, ze zewnetrzny zespét
Tkegami Tsushinki, czyli istniejacy od
zakonczenia drugiej wojny $wiatowej, na
poczatku niemal bezposrednio konkuru-
jacy z Sony, producenci pierwszej w dzie-
jach zminiaturyzowanej kamery wideo.
Tak jak w Congo Bongo za cel postawili
sobie zrobienie izometrycznego Donkey
Kong, tak Zaxxon stanowit Scramble

w trzech wymiarach. Ci niesamowici
ludzie w okolicach 1982 roku dostarczyli
kilkanascie hitéw arcade, wyproduko-
wanych gléwnie na zlecenie Nintendo.
Poniewaz byli wynajetym podwykonaw-
c3, nikt ich nie namaszczat jako autoréw
takiego na przyklad Donkey Kong, po-
dobnie tez stalo si¢ z Zaxxonem, ktérego
caly splendor spadl na Sege.

Mam Zaxxona w pieknym, szczuplym
big boksie w wersji na C64, doktadnie
tej, w ktorg gratem lata temu, i mysle
sobie, ze to byta prawdziwie kosmicz-
na podréz ku innym $wiatom. Jedna
z najlepszych. s

i
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= Wersja na C64.
Gdy sie dzi$ na nig
patrzy, wyblakte
kolory prezen-
tuja sie ubogo,
jednak w tamtej
epoce wydawata
sie szczytem
osiggniec grafiki
komputerowej.

e
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Doktadnie taki wynik
stat si¢ rekordem
automatu z Zaxxonem.
Zostat osiagniety

w 1982 roku podczas
turnieju w legendarnym
salonie Twin Galaxies,

0 ktorym pisalismy

w Pixelu #45.

= Screen tytutowy
konwersji na ZX
Spectrum wygladat
bardzo zacnie.
Dystrybutorem gry
byta firma z Bir-
mingham, wkrétce
majaca przejgé
Ultimate Play

the Game.
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Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier i kom-
puterdw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

BO DOBRO JEST DOBRE, A 2¢O JEST BLE!

rzeklety niech bedzie cykl wydawniczy Pixela!

Tak, tak - czytajac poprzedni numer, mogli-

$cie sie zapewne zastanawiaé, czemu felieton
nizej podpisanego tak bardzo odbiega od tego, co
napisal Borek czy Alex. Mozna by wrecz pomysleé,
ze Gawron jest pacyfista lub tez osobnikiem wierza-
cym w moskiewska propagande, ktéry nie uznaje,
iz warto pochyla¢ si¢ w felietonie nad jakas drobna
»Specjalna operacja wojskowa” gdzies na rubiezach
Europy. Nic jednak bardziej blednego. Otéz felieton
ten po prostu powstat sporo przed tym, zanim buty
pierwszych rosyjskich Zoldakow deptatly ziemie
wiosek pod Kijowem, wtedy gdy wszyscy wierzyli
jeszcze, iz Wladimir Wladimirowicz jest moze nie-
zbyt sympatycznym satrapa, ale nie jest idiot3.

Od dnia, w ktérym pisze te stowa, do momentu, w ktérym
je przeczytacie, minie ponad trzy tygodnie, o ile oczywiscie
nie wydarzy sie niespodzianka w rodzaju nuklearnego
ataku Rosji na Ukraine czy Polske, czego wynikiem moze
by¢ ogélna trudnos¢ z wydaniem kolejnego numeru
Pixela. Poniewaz jednak wlasnie czytacie ten felieton,
przynajmniej moge zakladac, ze $wiat jeszcze istnieje.
Jak jednak potoczyly sie losy wojny? Czy Putinowi udato
sie odnies¢ jakis znaczacy sukces militarny, ktéry juz za
moment bedzie mozna oglosi¢ jako rosyjskie , zwyciestwo”
na moskiewskiej paradzie? Czy tez przeciwnie, ukrainiska
kontrofensywa doprowadzita do odzyskania znaczacych
czesci Donbasu i Krymu? A moze tez nie wydarzyto sie
nic szczegblnego i caly czas obie armie przygotowuja sie
do ostatecznej konfrontacji? Wy to juz wiecie, ja za$ nie
bede nawet prébowat zgadywac, ktory z tych scenariuszy
wydaje sie najbardziej prawdopodobny. Historia tego
konfliktu pokazata bowiem dobitnie, Ze jedyne, czego
mozna sie w nim spodziewa, to rzeczy niespodziewanych.
Zamiast zatem bawi¢ sie w przepowiadanie przysztosci,
pozwole sobie zwréci¢ sie ku przesztosci. Opowiem wam
bowiem bajke...

Dawno, dawno temu — troszke mniej niz pét wieku
temu, za czaséw panowania cesarza Reagana — $wiat byt
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prosty i dwubiegunowy. Jedng jego czes¢ zajmowalo imperium zla. Drugg — cesarstwo
dobra. Wszystkie za$ inne male ksiestwa i ksigstewka, niebedace nawet oficjalnie czescia
obu tych organizméw panstwowych, w praktyce byty ich lennami lub terytoriami
zamorskimi. Pomimo ze heroldowie imperium usitowali wszem i wobec glosi¢, ze to
wiasnie ich kraj pokéj i dobro miluje, to i tak wszyscy — ale to naprawde wszyscy, poza
garstka pozytecznych idiotéw — wiedzieli, jaka jest prawda. Poniewaz za$ gry kompute-
rowe tworzono w owym czasie wlasciwie wytacznie w granicach cesarstwa, totez rzecz
dla ich twércéw byta prosta. Jesli mielismy do czynienia z gra, ktérej fabuta choé¢ odrobi-
ne odwotywata sie do polityki i wojskowosci, to rzecza oczywisty byto, kogo nalezato ob-
sadzi¢ w roli czarnego charakteru. Tak to wygladalo w skali makro, strategicznej, przede
wszystkim w Geopolitique 1990 (w mniejszym stopniu w Balance of Power), cho¢
oczywiscie takich gier, z racji ograniczonego potencjalnego rynku (myslec trzeba!!l), nie
powstato zbyt wiele. Przede wszystkim jednak na poziomie taktycznym. Hunt for Red
October — a swoja droga nie wiem, czy pamietacie, iz oficer polityczny, ktéry ginie na
poczatku historii wymyslonej przez Clancy’ego, ma na nazwisko... Putin. Raid over Mo-
scow — gra, ktéra byta mocno krytykowana przez oficjalne media w krajach okupowa-
nych przez imperium (w tym w Polsce), a ktérej dystrybucja byla zakazana w Finlandii,
czyli kraju, ktéry udawat, iz nie jest ,zaangazowany” (ale nawet tam wszyscy wiedzieli,
iz zto czai sie w imperium, dzieki czemu Raid over Moscow stat sie tamze tytulem
niemal kultowym). Wreszcie co lepsze symulatory lotu, ze o zwyklych strzelankach nie
wspomne (no z kim mozna bylo powalczy¢ w Green Beret czy Commando)?

Potem za$ imperium uwiedlo i zapanowat chaos. Z braku dobrze okreslonego
przeciwnika zaréwno politycy, jak i twércy gier zaczeli sie miota¢. Role czarnych
charakteréw zaczeli pelni¢ jacys blizej niesprecyzowani terrorysci albo tez scenariusze
konfliktéw stawaly sie nie do korica zrozumiate dla niewtajemniczonych — tak jak teatr
dziatan (ktérym bylo Morze Czarne i Krym!!!) w Su-27, pierwszym symulatorze Eagle
Dynamics (tych od DCS)...

To jest dtuga bajka. Wydawato sie wielu (Fukuyama!!!), ze w owym czasie sie skonczy-
ta, ale najwyrazniej byta to tylko przerwa dla nabrania oddechu przez narratora. Znéw
wracamy do czas6éw, w ktdrych $wiat staje sie prostszy. Znéw coraz wyrazniej wida¢,
gdzie jest dobro i gdzie jest — i zawsze bylo — zto. Pomrukiwania pozytecznych idiot6w,
argumentujacych, ze tak nie mozna i ze $wiat nie jest czarno-bialy, na razie przycichly,
choc¢ rzecz prosta to takze stan przejsciowy. Bedziemy jeszcze ich slysze¢. Bajka jeszcze
trwa. Pamietajmy jednak, ze bajki prawie zawsze koricza sie dobrze, cho¢ wczesniej
trzeba sie sporo nauczy¢ i pozna¢ moral... I
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a ostatnio gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwiazany z polskim rynkiem
gier. Mitosnik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotéw. Obecnie inwestor i wyktadowca.

WSPOMNIENIA,
KTORYCH NIGDY NIE BYtO

ycie felietonista to nie jest taka prosta

robota, jak si¢ wydaje, trzeba umieé pisaé

i trzeba mieé cos do powiedzenia. Te rze-
czy nie idg w parze: ja - bez falszywej skromnosci
- jakos pisa¢ umiem, ale z rzeczami do powie-
dzenia miewam powazne klopoty. Na przyklad
teraz.

Kiedy brali mnie na felietoniste, co jest ostatnim eta-
pem degradacji dziennikarza w procesie tzw. kariery
zawodowej, robota wydawala sie tatwa, bo byla zazwy-
czaj jednorazowa. A to wskrzeszony Secret Service,

a to jakie$ efemeryczne wydania CD-Action o starych
grach. Pisma, w ktérych publikowatem felietony,
miaty tendencje do znikania po kilku wydaniach; swéj
dobrostan umystowy uzalezniam od podtrzymywania
przekonania, ze te fakty nie s3 potaczone.

Robota przy Pixelu zaczynala sie dorywczo, obecnie
jednak jest juz w pelni powtarzalna. Na szczescie nigdy
nie wracam do swoich starych tekstéw, bo obawiam
sie, ze odkrytbym, ze w gruncie rzeczy pisze na okragto
o tych samych rzeczach, powtarzam motywy, anegdot-
ki iobsesje. Tym bardziej ze unikam odnoszenia sie
do wspélczesnego swiata gier, o ktérym w wiekszosci
mam niewystarczajace pojecie, a w waskich obszarach,
w ktérych mam niejaka wiedze, zazwyczaj nie wolno
mi nic méwic publicznie.

Jak nie ma o czym pisa¢, to wiadomo, trzeba szuka¢
tematow z przeszlosci, ona jest wszak ,niewyczer-
pana kopalnig”. C6z, chyba nie moja. Pamietam, jak
Wojciech Orlinski, dziennikarz Gazety Wyborczej
i autor kilku waznych ksigzek, na czele z bestsellerowa
biografia Stanistawa Lema, wpadt na pomyst zrobienia
ze mna wywiadu o poczatkach branzy gier kompute-
rowych w Polsce. W miare jak niezbornie wyduszatem
z siebie odpowiedzi, gléwnie ze albo nie pamietam nic

ciekawego, albo nie moge powiedzie¢ kto, na twarzy
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mego rozméwcy rysowalo sie coraz wieksze rozczarowanie. Przerwalismy po
godzinie i w poczuciu winy skierowatem go do Borka, ktéry, jak mozna sie bylto
spodziewac, a vista udzielit brawurowego wywiadu. Mozna go znalez¢ w archiwum
Magazynu Gazety Wyborczej, polecam.

Czy naprawde nie mialem nic do powiedzenia? W zasadzie tak. Oczywiscie jest
pare zabawnych historyjek. Na przyklad jak koledzy X i Y na targach ECTS poszli
do baru z dziewczynami do towarzystwa, a tam — nie uwierzycie — obsiadly ich
dziewczyny do towarzystwa i poprosily o kupienie drinka. Karta drinkéw w tym
barze byla przyjazna — wszystko kosztowato 5 funtéw. Wszystko — za wyjatkiem
jedynego drinka schowanego na drugiej stronie karty, ktéry kosztowat 49 funtéw
i ktérego zamawialy dziewczyny. Koledzy przekonali sie o tym przy ptaceniu
rachunku, a ja znam te historie, bo przywozitem im resztki swojej kasy pod drzwi
knajpy o godzinie péznonocnej (potem oddali, to najwazniejsze). Kim byli? Zapew-
ne znacie ich nazwiska, ale ja nigdy ich nie ujawnie.

Moégltbym réwniez opowiedzie¢ o koledze prezesie Z, ktéry kiedys zabral mnie
na obiad i w jego trakcie prébowatl pozyskac moja redaktorska przychylnosc¢,
pokazujac zwitek pieniedzy (przydarzyto mi sie to w tak nachalny sposéb jeden raz
w zyciu). Niestety go rozczarowatem, a gdy odwozil mnie do redakgji, nagle wyjat
jakies tabletki i potknal. ,Co to jest?” — spytalem naiwnie. ,Witaminki” — odpowie-
dzial filuternie. ,To daj i mnie”. , A nie, to sa takie specjalne witaminki”.

Z wysitkiem zebralbym jeszcze ze trzy takie anegdotki, ale wszystkie raczej bez
nazwisk i w sumie mato istotne. To zatrwazajaco niewiele jak na tyle lat, zdaje sie
ze trzydzieéci pekto w tym roku. Czy byloby tam co$ stawiajacego i mnie w ztym
$wietle? Jak najbardziej, zrobilem pare rzeczy, ktérych do dzis sie wstydze, ale
rozprawia¢ o nich nie jestem jeszcze gotéw. Orwell powiada: , Autobiografii mozna
wierzy¢ tylko wtedy, gdy ujawnia co$ hanbigcego” i jest to jeden z dwéch gtéwnych
powodéw, dla ktérych nie zamierzam pisa¢ autobiografii. Nastepnie zas dodaje:
,Ktos, kto przedstawia siebie w korzystnym $wietle, prawdopodobnie klamie, zycie
bowiem kazdego cztowieka — gdy spojrze¢ na nie od wewnatrz - jest wylacznie
serig porazek” i nie przestaje mie¢ racji, no ale o tym to my akurat juz wszyscy
wiemy, mamy wszak swoje lata. Och, to juz koniec felietonu, patrzcie: jeszcze raz

ALE X
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UCIECZKA
W PAPROCIE

cieklem przed ta wojna. Ucieklem przed

wiadomosciami, przed poczuciem bezrad-

nosci i bezsilnosci, przed poczuciem winy,
Ze za malto pomagam, ze powinienem gdzies, cos,
wigcej. Nieraz pisalem juz o tym, jak uciekatem
w Swiat gier. Tym razem ucieklem nie w gry, ale
w stary projekt.

O paproci Barnsleya dowiedzialem sie w latach
osiemdziesiatych, ale nie pamietam skad. Moze byta

w rubryce ,Mathematical Games” Gardnera w Scien-
tific American? Zasada jest prosta, przynajmniej dla
kazdego, kto liznat algebry liniowej albo chocby licealnej
geometrii analitycznej: bierze sie kilka przeksztalcen
afinicznych (mniej wiecej odpowiednik rozciggania
kawatka gumy z narysowanym prostokatem tak, zeby
powstat romb): zaznacza sie jaki$ punkt na powierzch-
ni, a potem poddaje sie go tym przeksztalceniom, za
kazdym razem stawiajac nowa kropke. Przeksztalcenia
wybiera sie losowo, z prawdopodobieristwem proporcjo-
nalnym do pola powstajacego w wyniku przeksztalcenia
rombu. Powstaje fraktal, podobny sam do siebie. Trzeba
to zobaczy¢ w akdji i rzecz jest oczywista, felieton to nie
miejsce na bardziej szczegélowy opis (ani rozwazania na
temat systeméw funkeji iterowanych, IFS, do ktérych to
rozwigzanie nalezy).

Efekt zalezy od wybranych przeksztalcen, ale w naj-
bardziej znanej wersji powstaje co$ wygladajacego jak
lis¢ paproci (mozna wygenerowac wiele innych znanych
fraktali, jak dywan Sierpinskiego czy warianty smoka
Heighwaya). Zeby byto wida¢ efekty, trzeba postawic ty-
sigce, a najlepiej miliony kropek. Az sie prosi o kompu-
ter! W 1990 roku napisatem program rysujacy papro¢,
to byta trywialna cze$¢, ale odbitem sie od wygodnej
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implementacji definiowania przeksztalcen. Najprosciej to robi¢, modyfikujac doce-
lowy romb, ale uzywanie w tym celu klawiszy kursoréw to byta mordega, a imple-
mentowanie samemu obstugi myszy i interfejsu graficznego byloby porywaniem sie
z motyka na Storice. Okolo dziesieciu lat pézniej kupitem i przeczytatem ,Progra-
mowanie Windows 95” Charlesa Petzolda - i bytem gotowy, zeby projekt skonczyc,
ale ciggle miatem ciekawsze rzeczy na gtowie.

Az przyszed! marzec 2022 roku i moje rozpaczliwe préby zajecia czyms zwojow.
To bylo zbawienie. Utonaglem na dlugie wieczory w solidnej, nikomu niepotrzebnej
robocie. Zirytowatem sie, potykajac po dwudziestu latach o te same rozwigzania
zastosowane w API Win32, wkurzyly mnie te same bugi w edytorze zasob6w, ktére
spowalnialy mnie dekade temu podczas pisania moich programéw chemicznych.

W miedzyczasie wyszlo kilka wersji Visual Studio, a niektdre rzeczy dalej nie dzia-
1aja. Musialem sobie od$wiezy¢ pewne elementy algebry liniowej, musiatem sobie
przypomnie¢ Mersenne Twistera, bo generator liczb pseudolosowych w CRT (C Run
Time library) okazat sie by¢ zbyt ,pseudo”. O takich rzeczach pisywalem kiedys tek-
sty do Bajtka i — chociaz Bajtka nie ma i tekst nie powstanie — rozwigzujac kolejne
problemy, miatem teraz dokladnie te sama frajde, co wtedy.

A efekt okazat sie zaskakujaco dobry. Wprawdzie wszystkie rysowane fraktale sa
w pewien sposéb do siebie podobne, jak to w rodzinie, ale maja fantastycznie drob-
na, szczegbtowa strukture. Niektore sg tylko agresywnymi ksztaltami, w innych
daje sie dopatrze¢ struktur rodlinnych albo krajobrazéw, w dodatku ich tworzenie
zajmuje dostownie po kilka sekund. Jeszcze czasem sie wiesza, jeszcze zostalo
sporo poprawek, ale dziata.

Zaskakujaco dobry byt tez efekt terapeutyczny. Wojna sie nie skonczyla, trwa
iludzie ciagle gina, ale wreszcie zamiast sie miota¢ od $ciany do $ciany, zamiast
przewraca¢ sie po nocach z boku na bok, moge sie spokojnie zastanawia¢, czy moge
poméc — chocby piszac w Indykarium o ukrainskich grach. Kupcie ktéras, niech te
pare groszy wspomoze sasiadéw. ln
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Hala B / Zajezdnia Autobusowa
ul. Wtoscianska 52, Warszawa

Eric Chahi / pixel expo / flippery i maszyny arcade

strefa 8/16 bit / turnieje / Jordan Mechner / misja: daggerquest
pixel awards europe / planszowki i komiksy / foodtrucki

merch galaxy / tetris: oficjalne mistrzostwa swiata / salon commodore
vhs hell spotyka pixel heaven / Wtadystaw Komendarek / afterparty
Martyn Brown / demoscena / filmy / 40 lat zx spectrum i commodore 64
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