3NIW 30 UV SIHL 'AGNLS 3INYY = NOISS3SSO0d S.GHVYULS LIOIN

~ S3ANYH INNISSYINTVINOIAYLYZIINLOY  NAZSYIN NN
’ idV3DvdS SHYM3IYNLNd N3WN0Ad OOHVINYIIHLO
B - SLUOdSHOLIMS  NOI931:34IISS0HD  3WVYI3IHL:AY3ANAIT |

ISSN 2391-7962 INDEKS 4040

9 7723917796206

&
-

WYDARZENIE: FESTIWALPIXELHEAVEN 2,@7\



PIXEL
HERVEN

10 - 12.06.22

SOHO WARSZAWA
ul. Minska 25

Eric Chahi / pixel expo / flippery i maszyny arcade
strefa 8/16 bit / turnieje / Jordan Mechner / misja: daggerquest
pixet™“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

3°0T VCOAdI'OT VOOAAIOT VOOAA3I OT VCOOAAI"OT VOOAQI'OT VOOAdI'OT VOO



I £ C |

N AP

W t A C Z

HISTORIA
NOLANA [JACKA

isze ten tekst w trakcie swo-

jego pierwszego w zyciu eg-

zaminu. Takiego, ktéry sam
zorganizowalem, a nie przyszediem
na niego w roli studenta. Moi dro-
dzy dwudziestodwulatkowie maja
do zaliczenia test z teorii i praktyki
kultury gier wideo, czyli méwiac pro-
stym jezykiem - z historii gier. Gdy
stuchalem ich wypowiedzi przed roz-
poczeciem pisania, serce roscie, bo
zainteresowanie tym, co dzialo sie
w zeszlym stuleciu w elektronicznej
rozrywce, wcale nie jest udawane.

Przed egzaminem zaczeli naradzal sie
niczym obozy w ,Familiadzie”. Dyskuto-
wali, co jeszcze poza Zorkiem wypuscit
Infocom, az jedna ze studentek przypo-
mniata sobie wzruszajacego robota Floyda
i tym sposobem doszli do tytutu Planet-
fall. Pamietali, ze po wyrzuceniu Nolana
Bushnella z Atari jego nastepca zostat Ray
Kassar, tylko nie byli pewni, jak sie pisze to
nazwisko. Wiedzieli tez, ze Jack Tramiel
w 1984 roku kupit Atari wlasciwie za dar-
mo, tylko co pézniej stalo sie z tym wiel-
kim przedsiebiorstwem? Znali dziwne,
czerwone gogle zwane Virtual Boy, ktére
przyniosty tak wiele upokorzen gigantowi
z Kioto. Ba, kojarzyli nawet Eda Boona
i jego undergroundowe dzielo o rwaniu
kregostupéw i ognistych bakach!

Jeszcze kilkanascie lat temu nie zda-
walem sobie sprawy, ze istnieje az takie
zapotrzebowanie na grzebanie w skarbcu
elektronicznej rozrywki. Pisatem ,Cyfro-
we marzenia” dla siebie, nie majac jeszcze
woéwczas pomystu, co zrobi¢ z gotowa
ksiazka. To byly czasy, gdy na portalu na
,€” pierwsza Ultime kupowato sie w cenie
ponizej 100 dolaréw i to w pelnej wersji
z monetami. Czyste egzemplarze Com-
modore 64 wyprzedawano za 50 ztotych,

za$ gry na PlayStation 2 rozdawano prawie za darmo, podobnie jak obecnie
filmy DVD. Nie interesowalem si¢ zbytnio tym rynkiemiaz sie boje mysle¢,
co jeszcze wowczas po nim krazylo — moze oryginalne dokumenty Atari
z lat osiemdziesiatych albo podpisane przez Tramiela memoranda u progu
wejscia Commodore w segment komputeré6w? Mystery House Williamséw
pewnie tez dawalo sie taniutko pozyska¢, zwlaszcza ze przeciez byta to gra
bez pudetka. Dopiero szes¢ dyskietek Time Zone spowodowalo, ze Sierra
On-Line Systems nie byto w stanie upchna¢ tego w papierowym folderku
i trzeba byto wprowadzi¢ tekture.

Swiat przez ostatnich kilkanascie lat catkowicie sie zmienit. Podczas gdy
na rynku filmowych memorabiliéw dostrzegam stagnacje przejawiajaca
sie cho¢by w tym, ze istniejace w kilkuset egzemplarzach zestawy prasowe
hitéw Briana De Palmy czy Johna Landisa wystawione s3 po 10 dolaréw
inie ma na nie chetnych, memorabilia growe z podobnych okreséw i nawet
o mniejszym zasiegu medialnym osiagaja ponad dziesieciokrotnie wyzsze
ceny. Musi istnie¢ nostalgiczny powdd, dla ktérego rzesze trzydziestolat-
kéw i czterdziestolatkéw chcg powrdci¢ do krainy dziecinstwa i pozyskaé
artefakty, ktére ja wowczas napetnialy kolorami. Z grami byli zzyci, prze-
bywali w wirtualnych $wiatach na réwnoprawnych zasadach jak w swoim
domowym zaciszu, nie oddzielato ich od wydarzen zimne ptétno ekranu
kinowego. Tez gdy o tym mysle, nie czuje potrzeby posiadania teczek pra-
sowych filméw, ktére niegdys wielbitem, bo po co mi to, skoro mam ich
obrazy w glowie? A pamiatki zwigzane z grami kocham i gromadze, rozu-
miem tez dobrze innych, ktdrzy to robia. Nie dzieje sie tak wytacznie z po-
wodu merkantylnego, zakladajacego zwiekszanie sie wartosci posiadanych
przedmiotéw, lecz z powodu uczué. Chcemy po prostu mie¢ w domu kawa-
tek historii, ktéra dla wielu z nas byta wazna czescia zycia.

Za chwile rozpoczyna sie dziesiata edycja Pixel Heaven, na ktdrej wszyst-
kie postacie z kart elektronicznej rozrywki odzywaja i staja sie czescia thu-
mu. A kolejny, wakacyjny numer Pixela ukaze sie juz 7 lipca. Do zobaczenia
w kioskach i skrzynkach pocztowych! Ia
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I Jesli mysleliscie, ze polscy I Pojawit sie trailer nowego I Do Krakowa rzadko kto-
dialogisci osiagneli juz ,Mission Impossible”. kolwiek zaglada z takimi
dno, tow trailerze (dos¢ Zawarto w nim fragment imprezami, ale przyjechat
durnego) filmu animowa- stynnej sceny z pociagiem, Netflixi przywidzt premiere
nego,,Foki kontra rekiny” ktéra miata by¢ krecona ,Stranger Things” Pywa-
PIXEL rzeczony rekin na widok namoscie znanym fem statkiem, pitem buda,
PO ST I (smakowitych) fok méwi 2 Zaginiecia Ethana Cartera. jadtem picke i patrzytem,
p Lestaw jak u Maty’, co W Polsce zahytkowy most jak dzieki iluminacjom
Codziennie swieza dawka utwierdzito mnie w przeko- chdiano zniszezy¢, w Anglii brama na Druga Strone
popkulturalnej rozrywki. naniu, e chyba po prostu zZbudowano makiete od otwiera sie na Wawelu.
nienawidza dzieci. zera. Mozna? Mozna. Aczwarty sezon?
Inakomity.
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W tym roku premiera
Monkey Island od Lucas-
film Games, aw przysztym
na ekrany kin wchodzi
nowa przygoda Indiany
Jonesa. Wyglada nato, ze
cofnelismy sie w czasie do

przefomu lat osiemdziesia-

tychi dziewiecdziesiatych
XX wieku... Zaraz lece do
kiosku po nowy numerTop
Secretu!
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DWIE DEKADY TO AKURAT TYLE CZASU,
ZEBY NABRAC DO PRZESZEOSCIDYSTANSU
1ZACZAC WSPOMINAC DAWNE CZASY

Z PRZYJEMNOSCIA.

7 2y Lei"— najnowszy

francuski serial — przywra-

cawiare w kreatywnos¢
scenarzystéw. Mamy
tutaj tajemnicza zbrodnig,
podréz w zasie pofaczong
zwielaniem sie w coraz
toinng postac i oczywiscie
duza dawke zaskoczenia.
W sumie — Quantum

Leap na sterydach znad
Sekwany. Obowiazkowo.

PAWEL
GAWLIKOWSKI

PIOT_R
MANKOWSKI
W cieniu stu bardziej L
wrzeszczacych wydarzen
swojego wiasciciela

zmienity Lara Croft i Deus
Ex. Square Enix sprzedat
zes¢ aktywow, miedzy
innymi studia Crystal
Dynamics oraz Eidos-Mon-
tréal. Nabywea, szwedzki
Embracer, wytozytna to
300 milionéw dolardw,
awazesniej za kilka razy
wiecej kupitfirme od
planszowek...
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0D DEUZSZEGO CZASU WSROD FANOW OVER-

(FAKTYWNYCH GRACZY, KTORE

DOWEGO — 2018 ROKU, LUB CZESTOTLIWOSC
WYPUSZCZANIA PRZEZ TWORCOW KOLEJNYCH
AKTUALIZACJI. PRODUKCJA WYDAJE SIE
PORZUCONA PRZEZ LUDZI Z BLIZZARDA,
PRACUJACYCH TERAZ NAD JEJ KONTYNUACJA,
KTORA MA ZAOFEROWAC WIECE) TRYBOW
ROZGRYWKI, A TAKZE NOWE MAPY | BOHATE-
ROW. POD KONIEC KWIETNIA WYSTARTOWALY
ZAMKNIETE BETA-TESTY OVERWATCH 2,

W KTORYCH SZCZESLIWCY MOGLI SPRAWDZIC
CZESCZAPOWIEDZIANYCH NOWOSCI.
Zdecydowanie najwazniejsza zmiana w stosunku do
jedynki jest zmniejszenie liczby graczy w druzynie
do pieciu poprzez pozhycie sie jednego z tankow.
Zabieg ten miat na celu przyspieszenie rozgrywki

i trzeba przyznac, ze to sie udato. W wielu potyczkach
dato sie odczuc te zmiane dynamiki, cho¢ nie zawsze
wszystko szto jak po masle. Niestety zdarzato sie, ze

NN

oo ()

CZEGOLNIE JESLI SPOJRZYMY

B peseaciTo /'

») \\
[a]

»
\ OVERWATCH 2

w bitewnym szale rozpetywat sie chaos, w ktdrym
brakowato jeszcze jednej postaci mogacej przyjac na
siebie dodatkowe obrazenia. Do rzadkosci nie naleza-
ty réwniez starcia, podczas ktdrych zwycieska taktyka
sprowadzata sie jedynie do zmasowanego ataku na
jednego z bohateréw wsparcia lub osamotnionego
tanka. Jeden taki udany rajd i przeciwna druzyna
wiedziata, ze ma przekichane. Doswiadczytem tego
na whasnej skorze, gdy bedacy w moim teamie Lucio
zamiast skupic sie na leczeniu innych, z utariska fan-
tazj rzucit sie na bande nacierajacych adwersarzy.
Chwile pézniej zostalismy bez jednego healera, co
okazato sie brzemienne w skutkach.

Twércy zdecydowali sie na usuniecie Szturmu, juz od
dtuzszego czasu zbierajacego bardzo niepochlebne
recenzje. Zamiast tego zaserwowali uczestnikom
bety tryb o nazwie Push, w ktérym dwie ekipy
walcza o kontrole nad wielkim robotem tylko po to,
aby przepchnac go jak najblizej bazy wroga. Ten pre-
mierowy modut rozgrywki dostarcza o wiele wiecej
radochy niz standardowa eskorta — walka o zdobycie
kazdego kolejnego metra jest niestychanie emocjonu-
jaca. Co ciekawe, dzieki zmianie liczebnosci cztonkéw
druzyn na atrakcyjnosci zyskata réwniez Kontrola.

<
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Zmiany nie ominely tez samych herosow. Umiejetnosci
wielu z nich zostaly mocno zmodyfikowane, a jegomos¢
kryjacy sie pod uroczym pseudonimem Pies¢ Zagtady
nawet przekwalifikowat sig na tanka. Fakt, koles
odrobine sfabiej bije, ale jego atak specjalny nadal

jest przerazajaco skuteczny. Mimo iz bohaterowie
przeszli proces samoudoskonalania, to osoby obeznane
z Overwatchem bez problemu odnajda sie w nowych
realiach. Odrobine posmutniatem, gdy dotarto do mnie,
ze Brigitte nie ogtusza juz wrogow po przywaleniu

w nich tarcza. Jednak usmiech wrdcit mi na twarz, gdy
grajac moja ulubiong Sombra, bytem w stanie hakowac
apteczki oraz oponent6w z ukrycia. Owszem, w tym
drugim przypadku trzeba byto zmykac z miejsca zda-
rzenia szybciej niz lis z kurnika, ale nareszcie czutem, ze
jestem wrednym hakerem. Do tego takim, ktory moze
narobic sporo zamieszania nie tylko cyberetycznymi
wszczepami, ale i celniejszym pistoletem maszynowym.
Zamknieta beta udowadnia, ze ludzie z Blizzarda

staraj sie urozmaicic

oraz ulepszy¢ rozgryw-

ke w Overwatch 2 wzgledem ﬂ &
swojej poprzedniczki. Na pewno sporo "

czasu poswieca poprawie balansu czy tez
opracowaniu nowych map. W kolejce czeka

takze petnoprawny tryb PVE, ktérego nie mozna
byto sprawdzic w trakcie testéw. Pozostaje
jeszcze kwestia modelu biznesowego, na jaki
zdecyduja sie tworcy. To mito, ze opcja PVP bedzie
dostepna rowniez dla posiadaczy jedynki, ale ile
trzeba bedzie dopfaci¢ za wspomniany tryb
kooperacji, jaki oferowany bedzie wytacznie
tym, ktdrzy kupia drugiego Overwatcha? Po
zapoznaniu sie z zamknieta beta widac, ze
zZmian jest sporo i s3 to zmiany na lepsze, ale
taka ewolucja mogtaby by¢ przeprowadzona
za pomoca wiekszej, pfatnej aktualizacji badz
petnoprawnego dodatku. (PS) ] |



DARK ENVOY

ROK2022 PRZYNIESIE NAM DARK ENVOY, 1Z0-
METRYCZNE RPG OD POLSKIEGO STUDIA EVENT
HORIZON. ZJEGO ZAtOZYCIELEM, KRZYSZTOFEM
MONKIEWICZEM, 1 CO0 WYDAJACEGO TE GRE
ASMODEE DIGITAL, NICOLASEM GODEMENTEM,
ROZMAWIA SZYMON GORAJ.

[ Moze na poczatek opowiecie cos o uniwer-
sum Dark Envoy?

Krzysztof Monkiewicz: To $wiat, w ktérym technologia,
reprezentowana przez ludzkie Imperium, konfrontuje
sie zmagia uzywana przez Lige Starych Ras. W skfad
tej drugiej grupy wchodza dalekie od tolkienowskiego
ujecia elfy i kilka innych ras naszego autorstwa. Ludzie
trafili tam tysiac lat wezedniej, a starsze rasy byty nimi

z poczatku zafascynowane. Przybysze nie mieli duzych
zdolnosci magicznych, ale nadrabiali to drygiem do
technologii. Wspétczesnie zas jest ona zasilana przez
magie. To nie steampunk ani atompunk, bardziej
magipunk.

Z zasem doszto do tar¢ pomiedzy rasami i rozpoczefa
sie walka o surowce. Po kilku wojnach Imperium wypar-
fo pozostate rasy na przeciwlegty kontynent, a finatowa
wojna jest tuz-tuz. Historia jest wiec bardziej mroczna
niz high fantasy. Nasi bohaterowie to rodzeristwo

PIXEL

towcéw reliktow, ktdrych jak dotad niezbyt obchodzit
ten konflikt. Gdy zostaja wen wciagniedi, chcac nie chcac
poznaja jego reguty, na czele z trzema frakgjami — dwie-
ma wspomnianymi oraz trzecia, neutralng — i licznymi
moralnie niejednoznacznymi kwestiami. Ostatecznie
jednak bedzie trzeba sie opowiedziec po ktérejs ze stron.

P Dostaniemy zatem spore replayability?

Tak. Nasza pierwsza gra, Tower of Time, byta niezwykle
dhuga — za dtuga. Tym razem chcemy bardziej przystep-
nej catosci dla osob, ktére niekoniecznie maja piecdzie-
siat czy sto godzin na jej ogrywanie. Dlatego gtéwny
watek bedzie mozna ukoriczy¢ w okoto pietnascie
godzin, a przechodzenie pobocznych questéw moze ten
as nawet podwoic. Co wazne, jest wiele dodatkowych
watkow, na przyktad zwiazanych z dang frakgja, dlatego
zrealizowanie wszystkich zadan za jednym zamachem
jest niemozliwe. Ponadto cztery gtéwne klasy, kazda
zinnymi spejalizacjami — rowniez czterema, daja tym
wiecej szans na eksperymenty.

P Zaazynamy z dwiema postaciami, ale jak
rozumiem, pojawia sie towarzysze?

Spotkamy na swojej drodze potencjalnych towarzyszy
ze zdefiniowanymi klasami, ktére ewentualnie mozna

APPLE MUZEUM

NAJPIERW MIESCILO SIE W WILLI POD WAR-
SZAWA, GDZIE TRZEBA BYLO SIE UMAWIACNA
ZWIEDZANIE EKSPOZYCJI. POTEM NA KROTKO

PRZENIOSLO SIE DO PIASECZNA, A POD KONIEC
MAJA OTWORZYLO SIEW JEDNEJ Z NAJLEPSZYCH
LOKALIZACJIW WARSZAWIE - W ZREWITALIZO-
WANYM KOMPLEKSIE KULTURALNO-ROZRYW-
KOWYM FABRYKA NORBLINA. UDALO NAM SIE

zresetowad do bazowych. Beda mieli whasne questy do
rozwigzania niczym w Mass Effect. Z czasem pojawi si
ich catkiem sporo, ale na konkretnych misjach w druzynie
moze by¢facznie maksimum czworo postaci.

P (zytatem, ze Swiat gry bedziemy eksplorowac
nalatajacym statku. Troche mi to przypomina
Pillars of Eternity Il z ta rdznica, ze oczywiscie
tam wszystko odbywato si¢ na morzu.

Tak, chcielismy dzieki temu pokazac skale konfliktu

— dwa kontynenty, pofowa $wiata. To logiczne rozwia-
zanie przy tak réznorodnym terenie. Jednoczesnie staje
sie nasz baza operacyjna, mobilnym domem.

@ ana czym bedzie polegata gra wieloosobowa?
Przygotowujemy podobny model do tego z Divinity:
Original Sin 2, czyli mozliwos¢ wspdlnej eksploracji
fabuty — zaréwno watku gtéwnego, jak i pobocznych.
Jednak znajdzie sie nieco rdznic, chocby dlatego ze u nas
rozgrywka przebiega w czasie rzeczywistym z aktywng
pauza, a nie turowo, wiec dziatania podczas wspéinej
gry musz by¢ bardziej skoordynowane, inaczej ktdrys
zgraczy mogthy nie zdazy¢ przybyc¢ na ratunek, gdy na
przykfad ten drugi wpadnie w putapke. Tu mamy wiecej
podobienstw do Dota 2.

[ park Envoy bedzie samodzielnym projektem,
czy planujecie moze jakies rozszerzenia?

Nicolas Godement: (6Z, cho¢ sama gra bedzie kompletng
opowiescia, uniwersum jest na tyle ciekawe, ze mozna
liczy¢na cos wiecej.

[ sakw ogole zaczeta sie wspotpraca nalinii
Asmodee—Event Horizon?

(Choc ogtoszono ja stosunkowo niedawno, pozostajemy
w kontakcie juz od ponad roku i jak dotad idzie nam
Swietnie. JesteSmy pod wrazeniem wykreowanego
$wiata i nie mozemy sie doczekac, kiedy pokazemy go
graczom. ]

TAM ZAJRZEC TUZ PRZED PREMIERA DLA

PUBLICZNOSCI.

Muzeum miesci sig na drugim pietrze, w lokalu

0 powierzchni 350 metréw kwadratowych. Zebrano

w nim — jak chwalg sig organizatorzy — najwieksza

na wiecie kolekcje maszyn sygnowanych logo
nadgryzionego jabtuszka. Najwazniejszym elementem
ekspozydji jest replika komputera Apple | w obudowie




GRY Z NETFLIKSA
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GRY DODAWANE W RAMACH SUBSKRYBCJI SERWISOW STREAMINGOWYCH STAJA
SIE POWOLI STANDARDEM. NETFLIX DLA SWOICH KLIENTOW MA NA PRZYKEAD
PAKIET GIER NA 10S | ANDROIDA.

Zaktadke podpisang Gry mozna znalez¢ w aplikacji mobilnej Netfliksa. Kliknigcie na wybra-
na pozycje przenosi nas do App Store lub Google Play, skad pobiera sie ja w normalny
sposob. Do gry potrzebne jest tylko aktywne konto w serwisie.

To dos¢ zréznicowany, ale tez nieco przypadkowy zestaw. Znajdziemy tu wprawdzie
pixelartowa przygodéwke oparta na serialu ,Stranger Things”. Stranger Things: 1984 luzno
opowiada fabute pierwszego sezonu. W widoku przypominajacym stare Final Fantasy
zwiedzamy lokacje wziete z serialu, pokonujac wrogow, rozwiazujac zagadki logiczne
(polegajace na przyktad na wytaczeniu w odpowiedniej kolejnosci blokujacych droge lase-
réw) i kompletujac druzyne bohaterow — kazdy ma inny zestaw zdolnosci niezbednych do
dalszego progresu. Gra jest catkiem tadna, chociaz dos¢ monotonna. Co ciekawe, zostata
w catosci przettumaczona na polski. Drugi tytut to Stranger Things 3 — podobna mikstura
przygoddwki, akcji i RPG, tym razem w rzucie pseudo-3D.

Reszta nie ma nic wspélnego z produkcjami Netfliksa. To raczej normikowy zestaw ,dla
kazdego co$ mitego”. Jest tu symulator budowania krélestwa Townsmen, planszéwka
Dominoes Café, karcianka fantasy Arcanium czy kocia tamigtdwka Knittens. Fani strzelania
moga sie pobawic Into the Dead 2: Unleashed.

Dla mitosnikow wyscigéw Netflix oferuje kolejna odstone mobilnej serii Asphalt (jej
historia siega jeszcze czasow gier w Javie). Asphalt Xtreme wyglada catkiem niezle

i oferuje rézne modele sterowania dostosowane do smartfonéw (jesli ktos nigdy nie grat
— zyroskop zamienia telefon w kierownice albo po prostu naciskamy przyciski na ekranie).
Hextech Mayhem: A League of Legends Story to z kolei gra rytmiczna, w ktdrej goscinnie
wystepuja postacie z Lol — Ziggs i Heimerdinger.

Jedna ztadniejszych produkgji jest Wonderputt Forever, minigolf o niecodziennej oprawie
— grasie w kolejnych warstwach izometrycznego, animowanego Swiata. Na nasz3 pitke
czyhaja rozne niespodzianki — gdy przelatuje koto klatki w Z00, moze ja pacna¢ matpiszon.
Rozgrywka staje sie przez to nieco nieprzewidywalna, co moze frustrowac mitosnikéw
klasycznego minigolfa.

Na tle tych fajnych, ale raczej mato ambitnych produkcji wyréznia sie This Is a True Story,
osadzona w Afryce dwuwymiarowa gra narracyjna (oparta na faktach), ktéra bardzo
powaznie podchodzi do stow ,symulator chodzenia”. (MRW) [ ] |

wykonanej z orzecha kalifornijskiego. S3 tez sprzety wpisujace sie

w spos6b biograficzny, by nie powiedzie¢ intymnie w historig Stevea
Jobsa — Lisa, NeXT czy Macintosh. Nawet nie bedac fanem kombinatu
z Cupertino, trzeba docenic jego wptyw nie tylko na informatyzacje
Swiata, lecz réwniez na wiele innych dziedzin, jak chocby gry. Wsréd

szyn, kot zebatych i przektadni Norblina ta ekspozycja jawi sie niczym
retrowystawa przynoszaca nam refleksje, ze zwiaszcza bez Apple

IIi Macintosha nie bytoby elektronicznej rozrywki, jaka znamy. Poza
tym Apple Muzeum jest zwyczajnie fadnym miejscem, starajacym sie
dordwnywac estetycznym standardom Jobsa. (PM) ] |

NINTENDO
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UNREAL ENGINE 5

Co jakis czas pisze kilka stow o narzedziach, wigc nie moge pominac
premiery UE5, choc to news lekko spézniony, bo silnik wyszedt 5 kwietnia
(sami wiecie, pisatem o wazniejszych sprawach). Dtugo by mozna o szczegé-
tach, bo to jest narzedzie kolos, majace wszystko i jeszcze troche — wiec nie tylko
Nanite i Lumen, odpowiedzialne za geometrie Swiata i oswietlenie, ale i takie
wygodne dla deweloperow drobiazgi jak integracja bibliotek Megscan z interfejsem
uzytkownika, dzieki czemu duzo fatwiej sie dostac do fenomenalnych fotograme-
trycznych assetéw oferowanych przez Epica. To idzie w parze z przebudowanymi

i rozbudowanymi narzedziami do tworzenia elementéw Swiata bezposrednio w $ro-
dowisku UE. W UE4 od biedy mozna byto stworzyc jakies proste obiekty typu schody
i natozy¢ na nie tekstury, ale poza twércami najprostszych asset flipperéw wiasciwie
nikt z tego nie korzystat — modele i obiekty tworzyto sie prawie zawsze w ze-
wnetrznych programach. To ma sie zmieni¢. Oczywiscie mozliwos¢ importowania

z narzedzi typu Blender pozostata, nie trzeba kompletnie przebudowywac swojego
Srodowiska pracy, ale korzystanie z UE i natywnych formatéw ma mocno uprosci¢
prace i usunac potencjalne ktopoty przy importowaniu danych. Rozbudowany zostat
tez system generowania dZwieku. To wszystko ma jednak gigantyczng cene — na
razie demo mozliwosci UES, Matrix Awakens, nie jest w stanie utrzymac 60 FPS

w 1440p nawet na najszybszych mozliwych maszynach (i9/3090). To oczywiscie
tylko demo techniczne, prawdopodobnie nacisk zostat potozony na jakos¢ grafiki,
nie na szybkos¢ — ale trzeba pamietac, ze przecietny gracz ma komputer kilkuletni,
wiec wyzwania optymalizacyjne stojace przed autorami silnika i deweloperami sg
gigantyczne. Kilka najwiekszych firm juz ogtosito projekty oparte na UE5, ale wsréd
znajomych indykow na razie cicho. Przy czym to moze znaczy¢ dwie rzeczy — albo
na razie nie chcg korzystac, ze wzgledu na wymagania (specyfikacja sprzetu zale-
canego do prac nad projektami to ekwiwalent nieduzego samochodu osobowego),
albo koriczg stare projekty w UE4, bo nikt przy zdrowych zmystach nie przesiada sie
w trakcie pracy, jesli nie jest to absolutnie konieczne.

A skoro juz o silnikach, to Game Maker dorobit si¢ wersji polskiej i supportu

do wideo — do tej pory z wyswietlaniem filméw byty ktopoty, teraz s3 obstugiwane
natywnie.

PIXEL
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Jak zwykle na wiosne pojawity sie raporty oceniajace rok poprzedni i usitujace prze-
widywac przyszte trendy. German Games Industry Association ogtosito, ze niemiecki
rynek urdst w 2021 o 17 procent. W 2020 roku byto 32 procent, przypisywane gtéwnie
wptywowi pandemii. Covid sobie nie poszedt, ale jednak jego wptyw na rynki w 2021 roku byt
zdecydowanie mniejszy. Co nie zmienia faktu, ze 17 procent wzrostu na dobrze juz ugruntowanym
rynku to bardzo duzo. A Research and Markets przewiduje, ze do 2026 roku rynek gier mobilnych
bedzie rost po 11 procent rocznie. Troche wrozenie z fusow, ale jak wrdzg ludzie, co na badaniu
rynku zjedli zeby, to warto postuchac. 11 procent rocznie to jest mniej wiecej tempo, w ktérym
nam teraz ceny rosna, nie ma zartow.

Wyciggam z tych liczb jeden wniosek: ciagle warto inwestowac i tworzy¢ gry. Oczywiscie z gtowa
i nie zapominajac o marketingu, bo rownoczesnie rynek robi sie coraz trudniejszy, coraz trudniej
wystartowac i wykroi¢ kawatek dla siebie, wiekszos¢ premier ginie w thumie.

LOOP ODYSSEY

Loop Odyssey (o ktorym pisatem w styczniowym numerze, indyk: Housemade Inc.) zosta-
fo zmuszone do zmiany nazwy. Teraz nazywa sie Stuck In Time. Problemem byto podobienstwo
do Loop Hero. Obie gry korzystaja ze zblizonej konwendji pixel artu i — ze zblizonymi tytutami — byty
mylone przez graczy. Te podobieristwa to chyba czysty przypadek, wydaje mi sie mato prawdopodob-
ne, zeby przez dziewiec miesiecy, jakie minefy miedzy premierami, udato sie zrealizowac kompletny,
dobrze dopracowany tytut — ale rozbito sie o prawnikow i DMCA.



Y INDVIARTUM

INDEPENDENT GAMES FESTIVAL AWARDS

Loop Hero (indyk: Four Quarters) nie tylko byto bohaterem historii, o ktérej obok, ale App Store Improvement Notices — czyli Apple rozsyta indykom maile,
tez znalazlo si¢ wérdd tytutéw nominowanych do Independent Games Festival Awards. zeich gry zostang wycofane ze sklepu, bo nie byty modyfikowane przez
Tyle ze na nominadji sie skonczyto. Gtéwnym zwyciezca zostato Inscryption (indyk: Daniel Mullins ostatnie dwa lata. Ze niby ciggte zmiany miatyby poprawic jakosc. Ciekawe,
Games), ktdre zgarneto cztery gtéwne nagrody (wspominatem o tej grze w Indykarium 21/10). ze w Apple TV+ s ,Fragglesi”, przeciez to juz ma ponad czterdziesci lat, jakie to
Papetura tez z nagroda, w — mato zaskakujacej — kategorii Excellence in Visual Art. musza by¢ gnioty! A tak powazniej, to bycie indykiem nigdy nie byto tatwe, ale

idiotyzm niektérych korporacyjnych decyzji nie przestaje mnie zadziwiac.

Wspominatem juz o tym miesiagc temu w felietonie, wspomne i tutaj:
to, co robi w zwiazku z wojna w Ukrainie Valve, jest mocno dwuznaczne.
Mimo sankgji rosyjscy gracze moga swobodnie korzystac ze Steama (chociaz, ze
wzgledu na ograniczenia w pfatnosciach kartami kredytowymi, i tak praktycznie
nic nie kupuja), a ukrainscy indycy (a i ci wieksi tez) od potowy marca nie mogli
sie doczekac naleznych im pieniedzy. Valve najpierw rozestato maila, ze nie moze
przekazac wypfat ze wzgledu na ograniczenia bankowe, ale sankcje dotyczyty
Biatorusi i Rosji, wiec nie byto jasne, skad wziety sie problemy. Ogdlnikowy
komunikat nie utatwiat zrozumienia sytuacji. Kiedy o sprawie zaczeto by¢ gtosno,
pojawito sie wyjasnienie, Ze pieniagdze powinny ruszy¢ do adresatow z miesiecz-
nym opdznieniem. Rzecz zostata nawet zauwazona przez ukrainski rzad, wicepre-
mier Mychajto Fedorow zwrdcit sie z apelem prosto do Gabe'a Newella z prosha
o przekazywanie pfatnosci. Jak pisatem w poprzednim numerze, czes¢ ukrainskich
indykéw nie moze pracowac, czes¢ musiata uciekac z domow, a w takich
sytuacjach kazdy grosz jest na wage ztota. Szczgsliwie pod koniec kwietnia
wypfaty trafity do adresatow, ale miatem takie wrazenie, ze mimo oczywistej
ciezkiej sytuacji Ukrairicow zwyciezyto sztywne, korporacyjne myslenie, zabrakto
elementarnej wyobrazni i empatii. Valve (i Epic) wyladowaty na licie ,,czarnych
owiec”, jaka publikuje na swoich stronach Uniwersytet Yale (nie powiem, miatem
AGGIE AWARDS w tym skromny udziat). Pozostawienie rosyjskim graczom dostepu do serwiséw
miato by¢ pomystem na , pozostawienie otwartych kanatéw komunikagji” (to
z o$wiadczenia Epica), ale jedynym znanym mi efektem byt review hombing tytu-
t6w, ktérych tworcy obiecali przekaza¢ wptywy ze sprzedazy na pomoc Ukrainie.

To, ze gra, ktorej najmocniejszq strona jest grafika, dostaje nagrode za efekty dzwigkowe
od mitosnikow przygodowek, jest tak cudownie irracjonalne, ze musiatem o tym wspo-
mnied. Tak, znowu Papetura, podejrzewam, ze Tomek Ostafin bedzie musiat kupi¢ dodatkowa pétke
na statuetki. Polskie Slice of the Sea (indyk: Mateusz Skutnik) zostato wyréznione jako ,najlepsza gra,
w ktora nikt nie grat”. Smutnie adekwatne, zwazywszy, ze nie pisatem o niej, chociaz miatem ja na
krétkiej liscie tytutéw wartych wspomnienia.

o

BEFORE YOUR EYES

Pociagnijmy jeszcze nagrody — 7 kwietnia ogtoszono wyniki BAFTA. Kilka nagrodzonych tytu-
tow byto zdecydowanie indyczych: Chicory: A Colorful Tale, Before Your Eyes, Unpacking, Inscryption.

PIXEL 13
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BITBURNER

To jest bardzo niebezpieczna gra, jesli ktos - tak jak ja — lubi si¢ bawi¢
oskryptowywaniem prostych czynnosci. Takie cyberpunkowe RPG, w kt6-
rym gracz siedzi przed klawiatura i ma do dyspozycji wiersz poleceri i JavaScript
jako interfejs do catego Swiata. Generalnie powtarza sie ciagle ten sam cykl kilku
krokow, ale z wariacjami, a kazdy nowy kierunek po poczatkowym WTF okazuje

sie interesujaco elastyczny i generuje nowe mozliwosci. Rozgrywka wiasciwie
sprowadza sie do kilku minut dziatania, po ktdrym trzeba gre zostawic na kilka
godzin, zeby wyrzezbita, co tam w danej chwili potrzebne — ale zawsze mozna

to zoptymalizowac, poprawic, a i wygodnie by byto miec skrypt, ktory. .. Chyba

pierwszy raz co$, do czego przysiadtem na chwile, tylko zeby oceni¢, czy warto
sie tym zaja¢ i wymieni¢ w Indykarium, o mato nie storpedowato catego wyda-
nia, bo dopiero po kilku dniach zorientowatem sie, ze termin goni, a ja zupetnie
nie posuwam sie z robot3 (no, zalezy z ktéra, mam tych skryptow juz caty pek).
W dodatku to jest tytut, ktdry rzuca nowe swiatto na gry indycze — bo jest to
open source, rzecz, ktdra powstawata iteracyjnie przez piec lat (ostatecznie
wyszfa na Steamie w grudniu), w ciagtym pingpongu pomystéw miedzy gra-
czami i tworcami, stanowigcymi w sumie jedna i te sama grupe. Czyli nie indie
w waskim rozumieniu, ale duzo bardziej niezaleznie sie nie da.

| w dodatku kompletnie za darmo. Zaczatem dwa tygodnie temu, ciagle nie
mam dosc. Indyk: Fulcrum Games, Hydroflame. Wintel, Mac, Linux.

BEST MONTH EVER

THELONG ROAD NORTH

N

Skoro juz napisatem o tytule niekoniecznie
mieszczacym sie w kanonie gier i indyczosci,
poprawie The Long Road North. Pisatem

WHITE SHADOWS

Inowu trafitem na gre, do ktdrej zasmiaty
mi sie oczy, a potem sie okazato, ze niestety
na jakosci wizualnej sie wasciwie konczy.
White Shadows to poniekad klon Limbo —
monochromatyczna platforméwka, niby-3D, ale
przez prace kamery i wiezy whasciwie ptaska.

I niestety ptaskos¢ dotyczy nie tylko Swiata

w sensie technicznym: i rozgrywka, i historia s3
wtérne i bolesnie przewidywalne. Zawsze kiedy
na takie tytuty trafiam, zastanawiam sie, czy to
kwestia ograniczen finansowych (,,nie mamy za
co dopiesci¢, wydajemy, jak jest”), czy jednak

w ramach indiepokalipsy za robienie gier biorg sie
ludzie przekonani, ze skoro duzo grali, to wiedza,
jak zrobic gre. Niestety to tak nie dziata. A juz
najbardziej mnie zaskoczyta Sciezka dzwiekowa.
Co chwila trafiam na reklamujacych sie muzykéw,
gotowych za psie pienigdze komponowac muzyke

Kontynuujac pisanie o rzeczach okotoindy-
czych - teraz bedzie klasyczna gra, z normal-
nym sterowaniem i oczywistymi zasadami
rozgrywki, ale okolicznosci jej powstania
stawiaja na gtowie wiekszos¢ definicji
»indyka”. Warszawska Szkota Filmowa i Pixel maja
wiele punktow stycznych, wyrezyserowana przez
studenta WSF ,Sukienka” zostata nominowana do
Oscara, wiec kiedy okazato sie, ze ze studia WSF
wyszta gra, siegnatem po niq z ciekawoscig — i nie
zawiodtem sie. To nie jest pierwsza z brzequ
studencka etiuda, jakich co semestr powstaje na
peczki, to jest solidna, klimatyczna przygodéwka,

14 PIXEL

zmocnym naciskiem na scenariusz, opowiadana hi-
storie i emocje, czyli rzeczy, ktdrych mi w wiekszosci
gier brakuje. Jako deweloper figuruje Warsaw Film
School Video Game & Film Production Studio, nie
mam zadnego problemu z uznaniem, ze autorzy byli
niezalezni, cho¢ zaklasyfikowanie WSF jako indyka
wymaga kolejnego przemyslenia hasta ,indyk”. Jesli
oceniac po wynikach sprzedazy z kilku pierwszych
dni, nie bedzie to sukces komercyjny, ewidentnie
zabrakto marketingu i chochy najskromniejszych
préb budowy wishlisty. A szkoda, ta gra zastuguje
na znacznie wiecej niz kilka filmikow na YouTubie

i mata notatka w Indykarium. Wintel.

juz kiedys (2019/04) o Pilgrimage, prawie grze
stworzonej jako ilustracja albumu ,Panorama”
nagranego przez La Dispute — i The Long Road
North to jest mniej wigcej to samo, tylko zupetnie
inne. Moj kontakt z metalem skoficzyt sie na ,Kill
"Em All” (no dobra, tak catkiem szczerze i uczciwie
to odpadtem dopiero przy ,St. Anger”), wiec nie
znatem Cult of Luna, ale wtasnie wydaja nowa
plyte i to cos (za darmo na Steamie) jest elemen-
tem promocji. Bardziej indycza kultura cyfrowa
niz gra, ale nie okopujmy sie w grajdotku. Indyk:
North Kingdom Games. Wintel.

do gier. Czasami stucham dem, ktérymi sie
reklamuja — roznie bywa, ale mozna znalez¢ cos
nowego. Tymczasem White Shadows jako $ciezki
dzwiekowej uzywa gtéwnie muzyki klasycznej,
starej, darmowej, bo w domenie publicznej, ale
ostuchanej do bélu. Indyk: Monokel. Wintel.
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HIDDEN CATS IN PARIS

Wiele razy pisatem o podobnych, o tej tez wspomne, bo ma swdj
wdziek. Wielki czarno-biaty rysunek, a na nim koty — skrolujemy, szukamy,
klikamy, petny relaks, zero potrzeb. Klasyka, kupita mnie dobrze zrealizowana
stylizacja (kreska rysunku/brzmienie Sciezki dZzwiekowej) na paryskie klimaty —
nie trzeba znac tytutu, zeby po kilku sekundach wiedzie¢, o jakie miasto chodzi
(no, wieza Eiffla w tle tez pomaga, ale i bez niej nie bytoby watpliwosci). Indyk:
Nukearts Studio. Wintel, Mac.

Pisywatem juz o podobnych, nie wiem, czy ta warta od nich wigcej, ale ewidentnie indycy
czuja miete do obrazu rodem z czaséw VHS i uzywania go jako medium do opowiadania hi-
storii. Datoby sie juz zebrac takich tytutéw na dtuzszy artykut, nie o wszystkich, na ktdre trafiam, pisze.
OLoS to horror, powiedzmy, ze przygoddwka na kwadrans, opisana jako film pochodzacy z koscielnych
archiwéw, ktorego ogladanie moze zrobic kuku. Niestety jak wiele indyczych horroréw wpada w putapke
robienia gtebi z niedopowiedzen i metnosci. Wiecie, ze za tym nie przepadam, ale tez wiem, ze opowiesci
niesamowite w stylu Grabinskiego maja wsrdd czytelnikéw swoich zwolennikéw, wiec wspominam.
Inajdziecie na itch.io. Indyk: Dan McGrath AKA ToothandClaw. Wintel.

DISSONANCE

THE UPTURNED TANDIS

Za darmo to dobra cena, nie? Dissonance
i jest za darmo, choc jakby kosztowat kilka
dych, wcale bym sie nie zdziwit. Po czesci

Troche przygodowka, troche zrecznosciow-
ka, troche horror, troche komedia, petna
groteskowych i kuriozalnych sytuacji. Do
tego niestety troche przegadana — chec napisania
jak najwiecej i niedocenianie skutecznosci i sity
krétkiej, zwartej formy to bardzo czesty problem
ludzi nieparajacych sie na co dzien stowem. Ale
w catym swoim szaleristwie The Upturned jest
stylistycznie konsekwentny, nie prébuje by¢
niczym poza zbiorkiem lekkich, abstrakcyjnych
pomystéw, tworzacych dajaca sie przetkna¢
historie z pointa. Indyk: Zeekerss. Wintel.

Lubie gry logiczne, zwlaszcza szukajace zupetnie
nowego pomystu i tworzace zagadki oparte na
nieoczywistych mechanikach - Tandis do nich
zdecydowanie nalezy. Trzeba przeksztatci¢ ptaski
kwadrat w tréjwymiarowa figure, korzystajac z do-
stepnych transformadji — jeden z tych pomystow, ktdre
mégtbym opisywac kilka godzin, a i tak nie bytoby jasne,
0 co chodzi, ale jak sie wezmie myszke do reki, to po
minucie zasady s3 oczywiste. Co nie znaczy, ze zagadki
s fatwe, sita pomystu wtasnie w tym, ze zasady s3 pro-
ste, ale generuja zaskakujaco bogaty Swiat mozliwosci.
Poprzednia gra indyka: Mahdiego Bahramiego, Engare,
byta w pewnym sensie podobna — tez opierata sie na
intrygujacej geometrii. Wintel, Mac, SteamOS.

przygoddwka, po czesci horror, z elementami
zrecznosciowymi i logicznymi. Jesli wydaje
wam sie, ze ten opis nadaje sie do co drugiej gry
— macie racjg, ale strasznie trudno w jednym
zdaniu opisac kilka nowych mechanik, ktdre
w jaki$ sposéb ten tytut wyrézniaja. tazimy
po kompleksie laboratoryjnym, zbierajac
informacje o tym, co sie wydarzyto, i unikajac
cztekoksztattnych costamoéw. Pomaga w tym
sprzet wygladajacy jak latarka, skaner i wiry
na podtodze. Wiem, brzmi idiotycznie, ale to
czysta prawda — i mimo tego idiotycznego
opisu rzecz trzyma sie kupy. Indyk: Resonance
Studio. Wintel.
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VIVE VR OB I

NA UNIWERSYTECIE W SALZBURGU OPRACOWANO PRZYSTAWKE DO VR W FOR-
MIE MASKI GAZOWEJ NA DOLNA CZESC TWARZY. URZADZENIE WYKORZYSTU-
JE ODDECH UZYTKOWNIKA DO ZWIEKSZENIA IMMERSJI W WIRTUALNYM SWIE-
CIE. MOZNA DZIEKI NIEMU ZAGRAC NA HARMONIJCE, ZDMUCHNAC SWIECE
CZY NADMUCHAC BALONIK. DODATKOWO SPRZET MOZE UTRUDNIAC ODDY-
CHANIE, ZEBY ODDAC WARUNKI PANUJACE NA PRZYKLAD W POMIESZCZENIU
OGARNIETYM POZAREM ALBO NA SZCZYCIE MOUNT EVEREST. TAKI ORYGI-
NALNY POMYSL NA UCZYNIENIE WIRTUALNEGO JESZCZE BARDZIEJ REALNYM.
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Przyjemna strzelanka VR, w ktorej mozna dodatkowo poszusowac oraz
sie powspinac. Gra zaczyna sie od ucieczki przed lawina, slalomem
gigantem oraz efektownymi skokami. W sekwencjach narciarskich steru-
jemy akcja ruchami gtowy w lewo i w prawo. Trzeba tylko uwazac, bo jak juz
nabierzemy predkosci, kazdy gwattowniejszy ruch bedzie trudny do opanowania
i skoriczy sie misiem z drzewem lub plackiem na gfazach. Akcja mocno weiaga,

a przejazd po muldach czasami sprawia, ze zotadek podchodzi do gardta.
Ostrzeliwanie przeciwnikow tez jest dynamiczne i odbywa sie w lokacjach zro-
bionych z rozmachem, z rozlegtym widokiem dookota oraz z wieloma miejscami,
w ktorych mozna sie ukry¢, schowac czy zza nich zaskoczy¢. Oprdcz klasycznych
headshotéw mozna tez korzystac z takich pomocy jak beczki z paliwem, ktére

po trafieniu elegancko wybuchaja, zamiatajac najblizsz okolice. Do szybkiego
przemieszczania sie stuza tyrolki, oczywiscie podczas zjazdu wolna reka mozemy
zraszac okolice otowiem. Jest tez manualna wspinaczka po drabinach i innych
oznaczonych zéttym kolorem elementach terenu. Rzecz dziata doskonale na go-
glach Vive Cosmos po przekopiowaniu przypisan kontrolerow ze zwyktego Vive.
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SEAWOLF VR

Stoimy na dnie morza w gtebokim zanurzeniu. Woda srebrzy sie pro-
mieniami stonecznymi na powierzchni, a jej przejrzystosc pozwala
na daleka widocznosc. Co chwila dochodzi nas dZzwiek sonaru oraz syren
przeptywajacych géra statkéw. Naszym zadaniem jest je zlikwidowac. Do dys-
pozycjimamy torpedy, ktore mozemy wystrzeli¢ w dowolnym kierunku, ale
trzeba brac poprawke na to, ze poruszaja sie stosunkowo wolno, a statki tez sa
w ruchu. Ponadto mozemy korzystac z rakiet, ktdre sa z kolei bardzo szybkie,
ale mozemy nimi celowac tylko w gére. Oczywiscie zeby nie byto za tatwo,
statki zrzucaja homby gtebinowe, obce todzie podwodne wystrzeliwuja swoje
torpedy itd. Wszystko w tej podwodnej krainie jest troche umowne. My strze-
lamy z matej fodzi podwodnej w prawym tapsku, zas w lewym mamy bombe
gtebinowa, ktdra mozemy niszczy¢ pociski przeciwnika, ale tez odsuwac na
hok cate tonace statki. Dzigki prostocie pomystu i obstugi gra nadaje sie dla
nowych adeptow VR.

——

A\

VIVE VR CORNER

VIRTUAL FIGHTING
CHAMPIONSHIP

Tradycyjne komputerowe mordobicia wymagaja szybkich palcow i so-
lidnej klawiatury lub wirtuozerii na padzie. Refleks, combosy — wszystko
to réwniez pomaga w bijatyce na VR, ale jednak jest to zupetnie inna rozgrywka.
Tutaj, zeby trafi¢ przeciwnika, trzeba naprawde machna¢ catym ramieniem.

Gra rozpoznaje rozne rodzaje ciosow — proste, haki czy sierpowe. Dodatkowo
mierzy site naszego fizycznego zamachu, co przektada sie na skutecznosé ciosu.
To sie dos¢ dobrze sprawdza. Troche gorzej jest z fizyka blokéw, czasem bytem
przekonany, ze solidnie trafitem w szczeke, a jednak cios nie zostat zaliczony.

Do wyboru mamy kilka scenariuszy gry. W trybie Anger Management mozna

na szybko wejs¢ do ringu i sie po prostu wyzyc. Trzeba tylko koniecznie zatozy¢
opaski kontrolerow na nadgarstkii bic sie z dala od monitora czy telewizora. Mo-
7emy tez rozegrac solowa kampanie, ktéra zaczyna sie od pojedynku z szefem

w biurze, walki jeden na jednego z innymi graczami oraz sparringi z réznego
rodzaju robotami, w tym kilku na jednego.

WARPLANES:
BATTLE OVER PACIFIC

Wcielamy sie w asa lotnictwa amerykanskiego w kampanii przeciw Japonii
na Pacyfiku podczas Il wojny Swiatowej. Siedzimy w ciasnym kokpicie samolotu

z epoki i realizujemy misje polegajace na zestrzeleniu wrogich celdw. Cho¢ w VR nie
czujemy przeciazen podczas manewréw, to musze powiedziec, ze podczas réznego
rodzaju akrobacji powietrznych, szczegdlnie tych mniej zamierzonych, moj btednik
troche sie niepokoit. Wydaje mi sig, Ze tutaj mozna duzo bardziej niz w tradycyjnych
grach tego typu docenic trudnos¢ pilotazu. W wersji VR czujemy sie jak w prawdziwym
samolocie, lewa reka obstugujemy przepustnice, prawga wolant i uzbrojenie, jednocze-
$nie rozgladajac sie na wszystkie strony i wypatrujac wrogich samolotow. Czuc tez, jak
trudno trafi¢ w cokolwiek oraz jak bardzo jestesmy odstonieci, kiedy odlatujemy, zeby
zrobic nawrat. Fajnie sie gra, a do tego jest to nasza rodzima, polska produkcja.

N\
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zyktad na XSX i PS57

The Lawva Birds
QUANTUM SHEEP

ROK 2269. WSKUTEK WOJEN

| GLOBALNEGO OCIEPLENIA
ZIEMIA ULEGLA ZNISZCZENIU. To
niedobrze, ale niewatpliwym plusem

e Are Stardost

MEGASTYLE
COMMODORE 64

GRA BYLA DODATKIEM DO
ZNAKOMITEJ SKADINAD PLYTY
LUKHASHA - UKRYTYM WSROD
KOMPOZYCJI MUZYCZNYCH
PLIKIEM DZWIEKOWYM, KTORY
MOZNA WCZYTAC DO PAMIECI
KOMPUTERA. Teraz autorzy udo-
stepnili ja w internecie za darmo,
wiec skorzystaja nie tylko melo-
mani.

Od razu napiszmy tez, ze We Are
Stardust to drobiazg na jeden wie-
cz6r, ale bedzie to wieczér udany.
Anonimowy bohater biegnie ciggle

. -
-
“’ 18 PIXEL
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tej sytuacji jest fakt, ze kosmiczne
lawowe ptaki wykorzystujg gorace
zgliszcza naszej planety, by wysia-
dywac swoje jaja. Te zas$ - jak twier-
dzi autor tej opowiesci - to wyjatko-
wo cenne znaleziska. Bohatera gry
Niewatpliwg wadg prasy jest
fakt, Zze nie mozemy zaprezen-
towaé muzyki, ktéra towarzy-

szy grze - radzimy nadrobi¢
ten brak w internecie.

w prawo, przeskakujac przeszkody,
przeslizgujac sie pod nimi i przebi-
jajac przez te, ktérych ominaé nie
mozna. Jesli nie trafi (czyli gracz
wychyli joystick w niewtasciwym
kierunku), wprawdzie nie zginie,

Ziemia przysztos$ci okazuje sie miejscem
mrocznym, goragcym, petnym zabéjczo
groznych stworzen i rozpikselowanym.

poznajemy w momencie, gdy przybyt na to, co pozostato
z Ziemi, by zdoby¢ jajka lawowych ptakéw. Zadanie nale-
zy do gatunku arcytrudnych, wiec bez pomocy gracza sie
nie obedzie.

The Lava Birds to zrecznosciéwka, w ktérej na kolejnych
etapach trzeba skakac¢ po platformach (uwaga zwtaszcza
na te ruchome!), zbierac jaja i uwazac na fruwajacych

w okolicy rodzicow, ktérzy zawziecie strzega swojego
przysztego potomstwa. Zalecamy pospiech, bo z jajka,
ktérego nie zbierze sie wystarczajaco szybko, tez moze
wykluc sie ptak-zabdjca. Co gorsza, Smiertelnie grozny
dla bohatera okazuje sie takze kontakt z lawg - tej zas na
planszach jest bardzo duzo. Jak wida¢, refleks i precyzja
sg tu niezbedne, by mysle¢ o koncowym sukcesie, ale gra
sie bardzo przyjemnie. Na osobne wyréznienie zastuguje
takze fakt, ze The Lava Birds zostato wydane 23 kwietnia
- doktadnie w czterdzieste urodziny ZX Spectrum. Nie
ma chyba lepszego sposobu na celebracje tej cudownej
rocznicy.

ale straci punkty, a o koricowy - jak najlepszy - rezultat
tu wtasnie chodzi. Najwyzej punktowane sg bezbtedne
serie, pomocna okaze sie takze dobra pamie¢, bo trasa
jest jedna i niezmienna. To akurat troche szkoda, bo
grze przydatoby sie wiecej urozmaicen, natomiast za-
grac¢ warto choéby dla klimatycznej grafiki oraz - co nie
jest niespodzianka, biorgc pod uwage geneze produkcji
- znakomitej muzyki.



BADGER PUNCH GAMES
COMMODORE 64

ARMIA PIEKIELNYCH MASZKAR
Z WOLNA WYBUDZALA SIE, ZE
SNU. Monstra od wiekéw zamiesz-
kiwaty w tych lochach, a teraz, le-
niwie i niespiesznie, rozchodzity sie
w kierunku coraz dalszych komnat
i korytarzy. Szykowaty sie do walki,
czuty zew krwi. Wszak jedynym
celem ich istnienia byta ochrona
skarbow, ktére dawno temu kto$

tu umiescit. Przed wejsciem do
podziemi stat kolejny $Smiatek - ty,
graczu!

Gra powstata jako Rogue4k - pokaz
programistycznej dyscypliny i mi-
nimalizmu, ktéry miescit petnowar-
tosciowego, cho¢ wyswietlanego

w trybie tekstowym roguelike'a

w zaledwie 4 kilobajtach pamieci.
Teraz autorzy mieli do dyspozycji
az szesnascie razy wiecej prze-
strzeni, co wida¢ w estetycznej
grafice i stycha¢ we wpadajacym
w ucho motywie muzycznym.

FLLE LTE § B

(m
=
(]
[
[
[3

(
1

ad] o

IHVENTORY

2hdd

Zawsze tak by¢
musi, ze tam, gdzie
skarby, tam i strze-
gace ich hordy
potwordéw.

Sama rozgrywka jest natomiast
absolutnie klasyczna - bohater
wedruje po kolejnych poziomach
labiryntu, walczy z przeciwnikami,
zbiera skarby (po to tu przyszedt)

i szuka eliksiréw, ktére pomoga
mu przetrwaé w tym niegoscinnym
miejscu cho¢ chwile dtuzej. Uroz-
maiceniem bedzie pewna losowos¢

) )y -
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zaréwno w generowaniu uktadu
labiryntéw, jak i rozmieszczeniu
wrogoéw i przedmiotéw pomoc-
nych w eksploracji - rozgrywka za
kazdym razem wyglada inaczej.
Rogue64 to zabawa dobra, ale
raczej dla poczatkujgcych. Wete-
rani gatunku mogliby oczekiwac

wiekszych innowacji i wyzszego

ZX PRESH
ZX SPECTRUM

NA ULICACH NASZEGO MIASTA RZADZI| PRZE-
MOC. ZWYKLI OBYWATELE CIERPIA Z POWODU
KRWAWEJ WOJNY DWOCH GANGOW. Dziatajacy
pod przykryciem policjant zostaje cztonkiem jednej
ze zwalczajacych sie grup przestepczych, by pomédc
wyeliminowac¢ z akcji te druga.

OK, przyznajmy, ze nie jest to najmadrzejsze w histo-
rii wprowadzenie do gry wideo, ale ta pretekstowa
opowiastka anonsuje klon Grand Theft Auto na... ZX
Spectrum. Podobnie jak w pierwowzorze, tak i tutaj
mozna wiec przemieszczac sie po ulicach na nogach
lub za pomocag czterech kétek, a takze strzela¢ do
przeciwnikéw i ich rozjezdzaé (wielu bywa uzbro-
jonych i agresywnych, wiec zalecamy ostroznosé).

W tym miescie trzeba miec tez bardzo ograniczone
zaufanie do innych uczestnikéw ruchu drogowego -
o krakse nietrudno, a i samemu mozna pas¢ ofiara
wypadku (kierowcy nie uznajg prawa pieszych do
przej$cia na pasach!). Na szczescie stuzba zdrowia po-
zwala przywrdéci¢ bohatera do jako takiej sprawnosci.

Szczegdblng uwage warto zwrécic
na edycje gry z literami EXT w ty-
tule, wzbogacong miedzy innymi
o szereg misji fabularnych i rézne
zakoAczenia. Swietna gra nie tylko
dla tych, ktérzy chcieliby zoba-

poziomu trudnosci.

rawarded

czy¢, jak wygladatoby GTA, gdyby
powstato w latach osiemdziesia-
tych. Do petni szczesScia brakuje
chyba tylko stacji radiowych, ktére
uprzyjemniatyby samochodowe

przejazdzki.

® PIXEL 19



Taito Milestones

Nintendo Switch
WIEK: 12+

Salon gier Taito dostepny na konsoli

— pelen niespodzianek i przedziwnych
gier zdawnych lat.

Taito Milestones to sktadanka dziesieciu gier
arkadowych powstatych wlatach 1981-1987;
do$¢ dziwna, sprawiajaca wrazenie przypadko-
wej — nie znajdziemy tu wielu rozpoznawalnych
tytul6w, takich jak Arkanoid czy Bubble Bobble.
Z dostepnych tytutéw nostalgiczne uczucia
faczyly mnie z Elevator Action (jego remake na
PS3 to jedna z moich ulubionych gier), Chackn
Pop (ktérego ogrywatem na MSX, wersja
automatowa jest znacznie lepsza) oraz stynnym
Qiksem.

Ale whasnie dlatego to ciekawe doswiadczenie —
zupelnie jakbysmy weszli w latach osiemdzie-
siatych do przypadkowego baraku z grami, nie
wiedzac, co nas tam czeka. Jesli chcecie pokaza¢
swoim dzieciom frajde z takiego odkrywania
cyfrowej przedziwnosdi, jakiej sami moglismy

doswiadczy¢, a nie tylko podsuwac im pod nos

ulubione gry z komentarzem ,zobacz, tatu§ w to
gral, jak byt brzdacem’, to Taito Milestones nada
sie wy$mienicie.

Ale czy nadaje sie w ogole dla wspotczesnych
dziedi, przywyklych do gier wygladajacych
niczym kinowe animacje? Alez oczywiscie. To
wlasnie jest sita starych arkadéwek — kolorowa,
wyrazna grafikaigry, w ktorych od razu wida¢,
co sie dzieje, a jednoczesnie skrywajace niezbyt

WBS

oczywiste mechanizmy opisane w instrukdji; byl to czas el entow
iposzukiwan. Slapstickowe, szpiegowskie Elevator Action (1983) wciaga
zmiejsca, podobnie z zabawnym The Fairyland Story (1985), wktérym mata
wiedzma zamienia potwory w muffiny. Wicksze wyzwanie stanowi Chackn
Pop (1983), ale jest to rekompensowane urocza grafika. Jednym z najprost-
szych tytuléw jest sportowe Alpine Ski (1982) (,nardarz omija drzewainar-
ciarzy"), alejuz kazda z dostepnych strzelanek ma w sobie cos niezwyklego.
Bohaterem Wild Western (1982) jest rewolwerowiec, ktdry eskortuje pociag;
Space Seeker (1981) to kosmiczna strzelanina z dwoma rodzajami rozgrywki
—zwidokiem z boku i pierwszoosobowej perspektywy; Halleys Comet (1986)
doklasycznego Jeci kosmolot” dodaje watek obrony planet przed kawatkami
komety. Nieco kwadratowo wypada Front Line (1982), ktdre faktycznie jest
kamieniem milowym gatunku run & gun —bez niego nie bytoby takich hitéw
jak Ikari Warriors. Na tle reszty jak z zupelnie innej bajki wyglada The Ninja
Warriors (1987) — chodzona bijatyka z ninja-cyborgiem wroli glownej, zwia-
stun nowej epoki gier wideo. Wyroznia sie takze Qix (1981) — gralogiczna,

w ktorej trzeba dzieli¢ kwadratowa przestrzen, zamykajac ja rysowanymi
liniami, uwazajac na ataki nieprzewidywalnego przeciwnika.

Fani retro moga narzekac, ze zabraklo w tych grach czesd ,wystawienni-
czej’ — galerii obrazkéw czy bonuséw. Wydaje mi sie natomiast, ze same te
tytuly to dobra propozycja dla miodych graczy i graczek — nie angazuja tyle
czasu, co wspotczesne gry konsolowe. A w przeciwienstwie do produkgji
ze smartfonow brakuje im mechanizmoéw uzalezniajacych, bo byly projek-
towane jako pozeracze zetonéw — za ktore w wersji konsolowej nie trzeba
przeciez placi¢. Wedle oznaczen zestaw przeznaczony jest dla nastolatkow,
ale te stare gry sa na tyle abstrakcyjne, ze mozna je oddac w rece znacznie
miodszych osob. (MRW)

Wystrzatlowe Katapulty

FoxGames

WIEK: 8+

»Wystrzalowe Katapulty” pokazuja, Ze Swietna gramoze

sie opiera¢ na bardzo prostym pomysle. Juz dawno zadna
pozycja nie przyniosta nam (mnie i moim synom) tyle radosci
ipozytywnych emocji. Zamystjest prosty: oto dwoch graczy tworzy
budowle z plastikowych klockéw, ukrywajac za nimi figurki rycerzy.
Nastepnie za pomoca katapult napedzanych gumkami wystrzeliwuja
na zmiane gumowe kule, starajac sie trafi¢ w konstrukcje przeciwnika.
Wizystko po to, by przewréci¢ wszystkie jego postacie i tym samym
wygrac.

Kazdy celny strzal daje ogromna satysfakcje, podobnie gdy okaze sie,

ze nasz zamek wytrzymal uderzenie drugiego gracza. Bardzo fajnie

jest obserwowac, jak dzieci po kilku strzatach zaczynaja coraz lepiej

celowa¢, wprowadzac poprawki w ustawieniu katapulty i sile uderzenia.

20 PIXEL

Podobnie jest z testowaniem nowych uktadow
muréw, gdy szuka sie sposobu na zbudowanie
najbardziej wytrzymatego wariantu. Mozna
tez zwieksza¢ site katapult, ale nie czulismy ta-
kiej potrzeby. W podstawowej wersji strzelaja
na tyle mocno, ze spokojnie rozwalaja mury
potozone w odleglosci pottora metra od siebie.
W wariancie zaawansowanym mamy karty,
ktore wprowadzaja bonusy do jednokrot-

nego wykorzystania podczas rozgrywki, na

przykiad podwojny strzat czy przelozenie
kilku cegiel/rycerzy w zamku. Daje to pewien
element zaskoczenia, bo nie wiemy, jakiego
fortelu uzyje w danym momencie nasz prze-
ciwnik. Podsumowujac — strzelanie z katapult
irozwalanie muréw przynosi mnéstwo
radosci i zdecydowanie polecam te gre nie
tylko dzieciom, ale i dorostym. Mam nadzieje,
ze Fox Games zdecyduje sie na wprowadzenie
dodatkéw do tego tytutuna polski rynek. (KP)
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' NIEZALEZNE GRY WIDEO, RETRO | POPKULUTRA W FESTIWALOWYM KLIMACIE

1 o EDYCJA

Zaczeto sie latem 2013 roku. Liczgc edycje online
sprzed ponad roku, dotarliSmy do jubileuszu i az

trudno uwierzyc, ze tyle lat mineto od momentu, gdy
po raz pierwszy spotkaliSmy sie w lokalu przy ulicy
Burakowskiej w Warszawie. Show goes on!

il Miz _ R e ——

tym roku edycja od-
bywa sie w komplek-
sie rozrywkowym
Soho na Minskiej,
niedaleko Stadionu
Narodowego. Ruszamy w pigtek

10 czerwca 0 16:30 panelem o trzy-
dziestoleciu Amigi 1200, a koficzymy
w niedziele okoto 15:00 dyskusjg o
twérczosci demoscenowej. Pomie-
dzy tymi przyladkami znajduje sie
caty ocean dobra. Szczegdtowy
program dosteny jest na stronie
pixelheavenfest.com, a ponizej
omoéwimy jego najciekawsze punkty. rozmow o Falconie i najbardziej wypasionej wersji Przy-
jaciétki mamy w zanadrzu prawdziwy hit - premierowy

FALCON I AMIGA pokaz filmu ,,Amiga: Still Alive & Kicking" autorstwa Davida
Q W JEDNYM STALI DOMU Pleasance'a i Stevena Fletchera. Obaj panowie byli juz
Pixel Heaven to miejsce pojednania gos$¢émi Pixel Heaven, a teraz pojawig sie ponownie, a przed

réznych klanéw, grup i stowarzyszen. pokazem zrobig wprowadzenie w temat. Przypomnijmy, ze
Amigowcy funkcjonujg ramie w ramie  Pleasance to byty szef brytyjskiego oddziatu Commodore,
z atarowcami i nikt nie rzuca suchych  jedynego przynoszacego zyski w okresie upadku przedsie-
zartéw o weglu. W piatek oprécz biorstwa z West Chester.
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Zaraz po filmie potgczymy sie z za-
chodnim wybrzezem USA, na ktérym
mieszka cztowiek wydajacy niegdys
gry na Atari, Commodore, Apple Il,
Amige czy pecety. Przywita sie z nami
0 godzinie 19:00, dla niego bedzie to
pigtkowy poranek, i zapewne wraz
Z zong przypomni o latach $wietnosci
gier przygodowych. Naszym rozmow-
€3 bedzie nie kto inny jak zatozyciel
Sierry On-Line, Ken Williams! Spotka-
nie z nim jest wspaniatym wstepem
do lektury $wiezo wydanej na naszym
rynku ksigzki ,,Nie kazda bajka dobrze
sie konczy", ktéra jest biografig Kena
i jednocze$nie barwng podrdéza przez
kraine Daventry, kosmiczne wojaze,
podboje Larry'ego i wszystko to,

z czeqo styneta Sierra. Warto po te
ksigzke siegnac¢ choéby z-tegopowo-
du, ze polskie wydanie\jest znakemi-
cie przettumaczone.

GWIAZDY

WSZELKICH FORMATOW

Sobota to’zawsze najwiekszy, nattok
wydarZen, najwiece] gosci i zwie-
dZajacych. Wywiaddéw udziela i bedg
rozdawac¢ autografy najwigksSi mo-
carze-efektronicznéj roZrywki - Eric
Chahi i Jordan Mechner, ale o nich
piszemy na-kglejnych\stronach. Warto
wspomnieé, ze\autor Prince-of Persia
bedzie.sprzedawatswojg ksigzke,

z ktérej dechdd zostanie'przekazany,
na.rzecz walezacej Ukrainy;

Wielce interesujgcym.gosciem
bedzie Martyn Brown, czyliwspétza=
tozyciel’Team17, ludzi od Alien Bréeed
czy,Body Blows. Brytyjska branza
gier bedzie ogdlnie-mocno repre-
zentowana, he'w Soho nie~zabrakhie
najwiekszeqgo-bywalca PixelHeaven,
czyli Joha Hare'a, wspartego przez
inny¢h muzykow, ktdrzy juzw sobote

beda szykowac sie do wieczornego koncertu na
afterparty.

Na Minskiej odbedzie sie wiele turniejéw
w nowsze i starsze gry, do dyspozycji uczestni-
kéw Pixel Heaven pozostanie tez cata armia re-
tromaszyn. A skoro tak, to dorzucamy dyskusje
.Masowe retrowibracje” o modzie na stare kom-
putery i gadzety z epoki. Plus tradycyjne spo-
tkanie z ekipg Loading oraz Marcinem Drewsem
i Adrianem Chmielarzem, a dla spragnionych
artystycznych doznan - dyskusja o przeplataniu
sie réznych dziedzin sztuki w grach wideo.

Na koniec dnia odbedzie sie uroczystos¢
wreczenia nagrdd Pixel Awards Europe 2022,
a po niej VHS Hell oraz koncerty KATOD-a
i Wiadystawa Komendarka. Ten drugi twérca,
dinozaur sceny muzycznej, to prawdziwa ikona
i autor niespotykanych brzmien.

SPECTRUM, TELEWIZJA

I COMMODORE 64

W niedziele impreza rozpoczyna sie nieco pdz-
niej, ale juz w porze, o ktérej mniej wiecej kon-
czyt sie ,, Teleranek”, Tomek Kreczmar opowie

o programowych ciekawostkach, jakich mozna
byto dos$wiadczy¢ w peerelowskiej telewizji.

Nie ma mozliwosci, zeby nie uczci¢ czterdzie-
stej rocznicy powstania ZX Spectrum - i tak sie
stanie podczas panelu zatytutowanego ,,Jak
powstajg rzeczy wielkie". A skoro mowa o dziele
sir Clive'a Sinclaira, to nie mozna nie powiedziec¢
0 najpopularniejszym o$miobitowym kompute-
rze,czyli Commodore 64-Do.tego panele
odemoscenie i intuicyjnych proeesach w grach
niezaleznych\o niewielkim budzecie, czyli o tym,
jak prawie kazdy-w-dzisiejszych czasach’jest

w stanie uczestniczy¢ w powstawaniu gry wideo.

Przez caty czas trwania-Pixel Heavenbedzie
dziata¢ strefa gierbez pradu, Wioska Komiksow,
gdziebedzie mozna kupi¢ najmowsze historyjki
obrazkowe, VR Corner, strefa handlu iMymiany
oraz mnéstwo innych atrakcji.powedujacychy
ze dziesigtaedycja Pixel Heaven stanie-pod
znakiem ,,Harder, better, faster, stronger”.
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Witaj, wedrowcze!

Czuj¢ w Tobie ptomien
nieokielznanej ambigji.

Zbieram druiyne,
poszukuj¢ ludzi takich jak Ty.

Wyruszymy razem na wyprawg?

% /

Przenies swojq pasje
na wyzszy level!

Trwa rekrutac;a na Rierunek

w Warszawskiej Szkole Filmowej
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' TWORCA ANOTHER WORLD PO LATACH STARAN WRESZCIE DOTRZE NAD WISLE,

GRA DOGGY NIEROBI DZIS WIELKIEGO
WRAZENIA - LADNIEANIMOWANY PIESEK
BIEGNIEPRZED SIEBIE, PRZESKAKUJACNAD
PRZESZKODAMI | ZBIERAJAC KOSCI, DZIEKI
KTORYM UZUPEENIA WCIAZ TOPNIEJACY PASEK
ENERGJEST ROK 1984, ATWORZACY JA ML0-
DZIENIEC JESZCZE NIE WIE, ZE KIEDYS STANIE
SIE LEGENDA. NAZYWA SIE ERIC CHAHI.
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JORDAN MBECHNE

[

Na razie robi drobné gierki.Najpierw bedzie je
wydawac Loriciels, potem Chip. Zadziwia ich rézno-
rodns¢ — Chahi réwnie dabrze czuje sie

w platformowece (Infernal Runner), strzelaninie

Z celowniczkiem (Danger Street) i w ilustrowanej
tekstowce (LePacte)yW koricu porzuca niezaleznosé
tzaczyna prace na etacie w firmie Chip. Teraz nie
tworzy juz gier'sam, tylke W zespole, odpowiadajac
za grafike-Wspottworzy Day.of the Pharaoh, Journey
to theCenter of the Earth i Joan of Arc: Siege & the
Sword —hybrydy przygoddwki i'strategii, okraszone
prostymi minigierkami-zrecznosciowymi. Nie s3
porywajace, ale'czasami daje sie w nich wyczu¢
powiewfego, co nadejdzie — uciekanie przed spada-
jacymi skatkami w JttCotE do ztudzenia przypomina
podobna sekwencje z Another World, wtacznie

z ksztattem trasy, ktora biegnie bohater. W koricu
nadszedt prawdziwy przefom — talent mfodego
grafika i animatora dostrzegt Paul Cuisset z Delphine
Software. Zaprosit go do pracy nad klasyczng
przygodéwka o podrézach w czasie — Future Wars:

Adventures in Time. Widac tu sporo wizualnych
pomystow, ktére wrécg w Another World — na przy-
kfad granatowe, podziurawione kulami korytarze,
ktorymi bohater biega w koricowych partiach gry.

W Delphine Chahi dostat wolna reke dla swojego
dzieta zycia — gry Another World. Nie trzeba jej
pewnie przedstawia¢. Wszyscy wiemy — niesamowi-
ta wyobraznia i wizja obcego $wiata. Zdumiewajaca
animacja (nagrania wideo zmieniajace sie dzieki
rotoskopii w ptynnie poruszajaca sie grafike wek-
torowa). Ale najwazniejsza sprawa jest tu moze cos
jeszcze innego — filmowa dramaturgia i wyczucie
napiecia. Chahi umie kilkoma pociggnieciami
cyfrowego pedzla zbudowac wrazenie tego, ze w

tle naszych zmagan istnieje wielki, tajemniczy $wiat,

R

SIEDEMNASTOLETNIJORDAN UWIELBIA
CHODZIC DO KINA (W DZIENNICZKU ZAPISUJE
WSZYSTKIE SEANSE Z MINIRECENZJAMI), JEST
KONESEREM MUZYKI, STUDIUJE NA YALE

| PISZE GRE DEATHBOUNCE, KLON ASTEROIDS
NA APPLE II, KTORY BEDZIE PRZEBOJEM.
WYDA GO NA PEWNO BRODERBUND, TO NIC,
ZE NIE ODPISUJA, JORDAN JUZ LICZY, ILE
ZAROBI. OJCIECJORDANA, SLYNNY PSYCHO-
LOG FRANCIS MECHNER, PATRZY NA WYSILKI
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SYNA ZYCZLIWIE — DORADZA MU NAWET, JAK
PROWADZIC NEGOCJACJE Z WYDAWCA.
Oczekiwany sukces Deathbounce’a nigdy nie nad-
szedt — firma Broderbund nie chciata klona Asteroids,
niezaleznie od tego, jaki bytby megawspaniaty.

Na pocieche Jordan dostat joystick i gre Choplifter.
Kiedy ma sie osiemnascie lat, nawet takie straszliwe
kleski sptywaja po cztowieku jak woda po kaczce.
Jordan dalej sobie studiowat, bit kolejne rekordy

w Choplifterze i zaczat robic kolejna gre. 0 karate.

Bo chodzit na karate.

Pare lat pdzniej, 7 maja 1985 roku, Jordan Mechner
whasnie sie dowiedziat, ze w najnowszym wydaniu
Billboardu jego Karateka jest na pierwszym miejscu
listy growych bestsellerow. ,Jai Madonna” - zapisat
w swoim dzienniku (rzeczywiscie, jedynka Billboardu
byfa wtedy piosenka, Crazy for You"). Marzenie
siedemnastoletniego dzieciaka wreszcie sie spet-

nito — zostat gwiazdorem. W Karatece postanowit
zastosowac nie tylko to, czego sie nauczyt na karate,
ale tez to, 0 czym stuchat na wyktadach z historii kina
na Yale. Animacje zrobit metoda rotoskopii. Napiecie
buduje montazem — Karateka mistrzowsko przeplata
cutscenki i akcje. Sposoby opowiadania bez stéw

pozycza z kina niemego. Fabute i Swiat gry — z filméw
przygodowych i japoriskiej klasyki. A muzyke napisat
dumny z syna ojciec.

Prince of Persia wyrasta z Karateki — precyzyjna
animacja tez powstata dzieki rotoskopii, zadaniem
gracza jest znowu ocalenie ukochanej gtéwnego
bohatera, a catosci ponownie patronuije kino przygo-
dowe, tym razem spod znaku Douglasa Fairbanksa.
Autorem muzyki jest znowu Francis Mechner. Oczy-
wiscie roznica w tym, ze zamiast po prostu biec przed
siebie, zwiedzamy najezone putapkami labirynty
lochéw ztowrogiego Dzafara... Prince of Persia to gra,
ktéra na zawsze odmienita gatunek platforméwek,
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0 ktorym weigz dowiadujemy sie czegosinowego.
AnotherWorld doczekat sie mniej ciekawego
sequela) Heart.of the Alien, ktry Chahi juz tylko
nadzorowat. Kolejny autorskiprojekt mistrza musiat
poczekac ha wydanie ~gra Heart of Darknesszacze-
fa powstawac wroku 1992, a $wiatto dzienne ujrzata
w roku.1998. W $wiecie gier mineta cata epoka
i,przepieknie animewana platforméwka

o chtopcu; ktdry uwalnia basniowa kraine-od zta;
zostata przyjeta-desc chtodno. Z dzisiejszej perspek=
tywy wrazenie wciaz robi-niesamowita atmosfera

i precyzyjna,-ale petna emogji animacja—jedno
znajwiekszych osiagniec ruchomego pixel artu.

Po komercyjnej klapie Heart of Darkness Chahi zrobit
sobie przerwe od gier, Zajatsie innymi pasjami —
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a Mechnera wpisata na state do historii elektronicznej
rozrywki.

Po stworzeniu kolejnej gry o Ksieciu, ciepto przyjetej
The Shadow and the Flame, Jordan postanowit sie
zabrac za cos jeszcze ambitniejszego. W ciagle rosna-
cym zespole Smoking Car Productions przez lata pra-
cowat nad gra przygodowa inng niz wszystkie — The
Last Express. W tej historii kryminalno-politycznej
rozgrywajacej sie w Orient Expressie w przededniu
pierwszej wojny Swiatowej znajdzie sie kilka
konwencjonalnych przygodéwkowych zagadek, ale
gtéwny pomyst jest duzo $wiezszy. Weiaz ptynie czas,
a postaci robia swoje. Zamiast kombinowac, czego na
zym uzy¢, zastanawiamy sie, czy pan X wyszedt juz
ze swojego przedziatu do wagonu restauracyjnego

i czy uda sie w zwiazku z tym do owego przedziatu
wiamac w poszukiwaniu dowodow.

najciekawsza z nich jest mitos¢dowulkandw) Prze-
niést ja dosstworzonej kitkanascie lat po HoD'grze
From Dust. To'niby opewiesc'e bostwie chronigcym
swoj lud przed-kataklizmami, ale w.zasadzie
poetyekilist mitosny do potegi morskich fal
iwybuchajacych wulkandw. Niedtuge pézniej

Chahi przygotowat imponujacy.symulator erupcji
wlkanieznych dfa muzeum na wyspie Reuion,

w poblizu wiilkanu Piton de'fa Fournaise. Najnowsza
gra Frica, Paper Beast, tezwyrosta z podziwu nad
potega/przyfody — niezwykte papierowe stwory
(jeSz¢ze fadniejsze w VR) poruszaja siei zachowujg
jak prawdziwe zwierzeta-wiSwiecie, ktory po kaz-
dymrkataklizimie prébuje sie edbudowac. Gra piekna
i dziwna —jak'to u Chahiego. (PS)

Na poczatku XXI wieku firma Ubisoft postanowita
wskrzesic Ksiecia, ktorego gwiazda zdazyta juz nieco
przygasnac. Mechner z poczatku nie miat ochoty na
taki powrdt do przesztosci, ale ekipie Ubi Montréal
(ktdra whasnie zaczynata swoj rozkwit) udato sie go
przekonac na tyle, ze zostat nie tylko konsultantem,
ale tez projektantem i scenarzysta powstajacej gry.
Powstat jeden z najlepszych rebootéw w historii. Tak
jak pierwsza czes¢ przygéd Ksiecia Prince of Persia:
The Sands of Time wyznaczyt dalszy tok rozwoju
gier akgji.

Poza grami Mechnerowi zdarza sie zajmowa¢
filmem. Wspéttworzyt filmowa adaptacje PoP (jako
scenarzysta i producent), zrealizowat tez dokument
,Chavez Ravine: A Los Angeles Story’, za ktéry zdobyt
w 2003 roku nagrode International Documentary
Association. (PS)
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Zaopatrze Cig
w najlepszy sprzet.
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Zapewniamy wszystko,
co potrzebne dla
przysziych tworcdw dier.

APLIKUJ JUZ TSRAZ!
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' SIERRA ON-LINE PLUS MOCNI PRZEDSTAWICIELE BRYTYJSKIEGO GAMEDEVU

KEN WILKIAMS

'F.

‘

KEN WILLIAMSNGDY NfE PRZYPUSZCZAL, ZE
POSWIECI TAKIKAWAL ZYEtAGROM KOMPU-
TEROWYM,/OD NAJMLODSZYCH LAT WIEDZIAL
0-SWOJEJPRZYSZLOSCI CO INNEGO — MUSZA
W/NIE) BYCDUZE PIENIADZE.

Robit wigc wszystko, Zeby to osiagna, realizujac
amerykariski mit self-made mana. Juz jako nastola-
tek pozerat ksigzki, ktére mogtyby mu poméc

w dalszej karierze. Nie wiedziat jeszcze do korica,

w jakim kierunku sie potoczy, wiec asortyment
miat mozliwie szeroki — od ekonomii po prawo.
Liceum ukoriczyt w pieknym stylu i od razu poszedt
na studia, ale tam nie szto mu juz tak dobrze,

bo, jak sam wspomina, spedzat za duzo czasu ze
swoja dziewczyna, niejaka Roberta. Niektorzy
pewnie kreili na to nosem, ale czas pokazat, ze
Ken dokonat wiasciwego wyboru. Ozenit sie jeszcze
przed dwudziestka. Dotychczasowe studia zeszty
na trzeci plan — teraz trzeba byto sie zatroszczy¢

o rodzing i znalez¢ solidng prace. Ken porzucit wiec
fizyke i poszedt na studia programistyczne.

Optacito’sie.— hiehawem dostawat zlecenia ze
wszystkich stron~ od wytwornifilmowych po za-
ktady pogrzebowe. Ajego zona Robertazajmowata
sie domem, pozniej tez dziecmi.

Wszystkojsie zmienito, kiedy pewnego dnia Ken
przynidst do domu terminal podtaczony do duzego
uniwersyteckiego komputera. Przegladajac jego
zawarto$¢, natrafit na co$) co, jak uznat, mogtoby
sie spodobac jego zonie: Spadobato sie — i to jak!
Colossal Cave Adventure, czylilegendarna, pierw-
sza gra przygodowa, pochtoneta ja catkowicie.
Pozniej przyszedt czasnaprostsze tekstéwki na
Apple II. Postanowita; ze musi zrobic co$ podob-
nego. Przeciez to nie moze by¢takie trudne, a maz
jest programista....-M3Z programista, ktdry pra-
cowat wéwczas nad rzeczami bardzo skompliko-
wanymi, pomyslat, ze napisanie gry przygodowej
moze byc krétka, tatwa i przyjemna odskocznia
od pracy. Wyzwanie okazato sie trudniejsze, niz
Ken sie spodziewat, bo wpadali z Roberta na rézne
pomysty — na przyktad taki, zeby do tekstu doszta
grafika. Gra Mystery House powstawata jako pro-
jekt hobbystyczny, ale kiedy Williamsowie zaczeli
ja sprzedawa, niespodziewanie odniosta wielki
sukces. Ken zrozumiat, ze moze wtasnie ten sukces
doprowadzi do spetnienia jego mtodziericzych
marzen. Williamsowie wyniesli sie z LA, przepro-
wadzili sie do Oakhurst u stop gor Sierra Nevada.
Zaczeta sig historia firmy Sierra.

Roberta i Ken okazali sie duetem idealnym

- ona odpowiadata za twércza strone catego
przedsiewziecia, a on najpierw zajmowat sie
programowaniem, a pézniej juz przede wszystkim
nadzorowaniem produkcji. Miat wietne wyczucie

tego, czym warto sie zajac. Sierra odnosita sukces
za sukcesem — dzieki King’s Quest narodzita sie
klasyczna przygodowka graficzna, a pézniejsze
gry firmy zawsze staraty sie by¢ na biezaco z naj-
nowszymi rozwigzaniami technicznymi. Przez cate
lata osiemdziesiate i dziewiecdziesiate flagowa
serig pozostawat King's Quest, ale poza nig dziato
sie mndstwo ciekawych i rdznorodnych rzeczy

— komiczny Space Quest, sprosny Leisure Suit Lar-
ry, innowacyjna seria Quest for Glory, stanowczo
zhyt krtka seria Conquests... Ken miat tez nosa
jako wydawca — dotaczajace do rodzinki Sierry
firmy, takie jak Dynamix, Impressions czy Coktel
Vision, na state zapisaty sie w historii gier.

W drugiej pofowie lat dziewiecdziesiatych Sierra
ztapata zadyszke. Ken Williams prébowat kilku
innych bizneséw, ale ostatecznie postanowit tro-
che odpoczac. Gratw golfa, zeglowat po Swiecie
na swoim jachcie. .. Ale niedawno postanowit
wraz z matzonka wrdci¢ na stare $mieci. Whasnie
pracuja nad tytutem VR opartym na Colossal
Cave Adventure, czyli gra, od ktdrej wszystko sie
zaczeto... (PS)
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GRY NOMINOWANE PRZEZ JURY

BEST ART BEST GAMEPLAY

P I X E |_ OPUS: ECHO OF STARSONG - FULL BLOOM DYING LIGHT 2: STAY HUMAN
EDITION / TAG OF JOY SIFU

A W A R D S SIFU TANDEM: A TALE OF SHADOWS
TREKTO YOMI

E U R O P E BEST STORY
BEST AUDIO BEST MONTH EVER!
DYING LIGHT 2: STAY HUMAN GROWING UP /VILE MONARCH

2 O 2 2 SHADOW WARRIOR 3 OPUS: ECHO OF STARSONG - FULL BLOOM
TREKTO YOMI EDITION
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MART YN BROWIN

NA PIXELHEAVEN ZJAWN SIE TAKZE WSPOL-
ZALOZYCIEL STUDIATEAM17,

Poczatkowo firma hazywata sie 17-Bit Software
ispecjalizowata sie w\katalogowaniu;, produko-
waniu i wydawaniu giertypu public domain. Juz
pod szyldem Team17 wydana z0stata pierwsza gra
na komputery Amiga, zatytutowana/Full Contact/
iz miejsca odiosta duzy sukces. Studio rozpoczgto
prace-nad nastepnymitytutami,z ktorych prawie
wszystkie okazaty sie hitami,Na'poczgtku lat dzie-
wiecdziesigtych zespotwypuscit na'rynek gry takie
jak seria Alien-Breed, Superfrog, Assassin, Project-X
i Body Blows. Martyn opowie oswojej karierze
i'barwnych poczatkach rynku gier wideo

w Wielkiej Brytanii:

v B 4

TRADYCYNIE ODWIEDZTI NAS
JON HARE, [YM RAZEM
WTOWARZYSTWIE
ANDREW BARNABASA

[ KAPELI SENSIBLE BAND.
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RETRO ROOTS INDIE GRAND PRIX
ASTRAL ASCENT MCPIXEL 3
MCPIXEL 3 TANDEM: A TALE OF SHADOWS
SUPER CATBOY UNABLES™
BIG BANG!
MCPIXEL 3 BIG FISH GRAND PRIX
TREKTO YOMI DYING LIGHT 2: STAY HUMAN
UNABLES™ SIFU

TREKTO YOMI
OGLOSZENIE WYNIKOW
NASTEPI 11 CZERWCA
0 GODZINIE 20.00.

REKLAMA

dtadmy razem do walki

w krainie wiclkich

i, e

marzen L mozlivoici

Wejdz ze mna
do $wiata Gamedevu!

Poznaj nasza uczelni¢ i weZ udziak
w darmowych spotkaniach
z twdrcami gier w ramach cyklu

Game Dude!

Ordanizowane przez naszych studentéw
wydarzenie otwarte jest dla wszystkich
pasjonatdéw dier wideo!

Dotacz do naszedo gronal

Zobacz rowniez:

t szkolafilmowa.pl/tworzeniegdier
" facebook.com/damedudewsf

& liceumgier.pl - Liceum Kreaciji Gier

Warszawska
Szkola
Filmowa

GAME
pug



LUADING

PO NIEMAL DWOCH DEKADACH WRACA KULTOWA POLSKA SERIA O UROCZYM TORBACZU

Na poczatku, jak
na kangura przy-
stato, Kao latat na
golasa, nie liczac
charakterystycz-
nych, czerwonych
rekawic bokser-
skich.

Z okazji premiery Kangurka

Kao warto przyjrze¢ sie

historii serii.

Michat R. Wisniewski

ostalgia w naturalny sposéb
N powraca w dwudziestolet-
nich cyklach, dwie dekady
to akurat tyle czasu, zeby nabraé
do przesztosci dystansu i zaczac
wspominac dawne czasy z przyjem-
noscia. Pojawienie sie nowej odstony
polskiej konsolowej platformdéwki
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Kangurek Kao mozna wiec uznac za
historycznie nie do unikniecia. Moda
na lata zerowe dopiero sie zreszta
rozkreca; powstajg powiesci i liczne
wspominkowe strony w mediach
spotecznosciowych.

Duza popularnoscig cieszy sie $miesz-
kowy Kangurek Kao Pej, ktérego
twdrca robi pokraczne memy. Ich
bohaterem jest rzeczony kangurek,

w mniej lub bardziej absurdalny
sposob komentujgcy rzeczywistosc.

W wywiadzie udzielonym serwisowi
Poptown.eu anonimowy wéwczas
twdrca (dzis pokazuje sie na TikToku)
opowiadat, ze nie byta to jego ulubiona

gra, ale po prostu cze$¢ dziecinstwa
- w pierwszg cze$¢ grat starszy brat,
druga ogrywat juz sam z kolega. Fakt,
ze memy z Kangurkiem Kao spotykaja
sie ze sporym odzewem, wskazuje
nie tylko na to, ze ten rodzaj humoru
jest obecnie w cenig, ale tez, ze Kao
jest autentyczna polska ikona. Moze
nie formatu WiedZmina, ale rozpo-
znawalng przez cate pokolenie dzieki
konsolom i pecetom.

Lata dziewigcdziesiagte uptynety
w branzy growej na zachtys$nieciu
sie trzecim wymiarem. Wraz z nowg
generacja konsol pojawit sie problem,
jak przenies¢ do 3D klasyczne gatunki.
Dos¢ dtugo nie wiedziano, jak zrobic¢



Wejscie w lata zerowe byto ekstremal-
ne - dzielny Kangurek Kao réwniez miat
zamitowanie do ekstremalnych sportéw.

to z platforméwkami, az w 1996 roku
przyszedt Super Mario 64 i pokazat
jak. W jego $lady poszty takie tytuty
jak Croc, Banjo-Kazooie czy Spyro the
Dragon (niedawno doczekat sie wersji
HD). W trzeci wymiar trafit niebie-

ski jez (Sonic Adventure), a takze
francuski Rayman 3D. Co je faczyto?
Kolorowa, kreskdwkowa grafika
oddana w tréjwymiarowej przestrzeni
i wyrazista maskotka.

KAO THE KANGAROO

Taka maskotka miat stac sie kangur
imieniem Denis, ktéry w ostatecznosci
zyskat imie Kao (nalezy je wymawiac

Ucieczka przed wsciektym niedzwie-
dziem - klasyczne rozwigzanie czy

ponadczasowy komentarz geopolityczny?

jak K.O., czyli knock-out). Kangur to
przeciez idealna postac do platfor-
mowki - australijskie torbacze znane
sg z tego, ze skaczg i boksuja.
W pierwszej grze postac byta jeszcze
z6tta i odziana jedynie w czerwone
rekawice bokserskie. Potrafita sie
wspina¢, rzucac rekawicami i uderzac
ogonem. Fabuta jest prosta - Kao
musi sie zmierzy¢ z mysliwym
porywajacym zwierzeta i uratowac
swojq rodzine. W tym celu zwiedza
wiele kolorowych krain, a misje obok
klasycznie platformowych zawieraja
ikoniczny juz zjazd na snowboardzie.
Lekkie uniesienie brwi sprawiaty pro-
jekty postaci, zwtaszcza bossow.
Chociaz tréjwymiarowe platfor-
mowki dominowaty na konsolach,
premiera Kangurka Kao produkgji
polskiego studia Tate Multimedia
(wéwczas nazywato sie X-Ray) odbyta
sie w 2000 roku na znacznie bardziej
rozpowszechnionych wéwczas
w Polsce pecetach. Wydawca gry,

Bokser

W drugiej czesci Kao
zyskuje sportowe

buty i spodenki, czyli
bokserki. Krzewiac
wsrdd mtodziezy
kulture fizyczng,

w wolnych chwilach
skacze na skakance, ale
nie wiadomo, czy zain-
spirowat kogokolwiek
do ruchu.

Czasem cztowiek
po prostu chce
sie zatrzymac
i zadumac nad
przedziwnymi
$ciezkami, ktérymi
podaza wyobraznia
twércow.

LUADING

Mato kto wie, ze sptyw beczka w Kao 2
zainspirowat Petera Jacksona do nakrece-
nia przygéd hobbita Bilbo Bagginsa.

francuski Titus Interactive, chciat
jednak, by wyszta réwniez na konsole.
Padto na Dreamcasta, na ktérego
wyszta konwersja pecetowej odstony.
Rok pdzniej ukazata sie uproszczona
wersja na Game Boy Advance, za
ktéra stato Titus Interactive.
Recenzent Secret Service wystawit
grze 7/10. Opis Kao ukazat sie
w numerze 87 z 2001 roku. ,,Jako
ze gra jest przeznaczona dla dzieci,
wszystko jest w niej bajecznie kolo-
rowe, a widoku krwi na pewno tu nie
uswiadczymy", zapewniat, chociaz
zwracat tez uwage na to, ze gra jest
trudna - nawet na najnizszym pozio-
mie. Po czesci wynikato to z faktu, ze
grupa odpowiedzialna za stworzenie
platforméwki nie miata wiekszego
doswiadczenia w produktach
przeznaczonych dla dzieci (sami
przeciez grali w Quake'a), po czesci
- z btedéw programistycznych.
Czasem zawodzito na przyktad wykry-
wanie kolizji. Sterowanie klawiaturg
wymagato tez opanowania wielu przy-
ciskéw, ale i do tego bylisSmy wéwczas
przyzwyczajeni. Pecetowa wersja Kao
ukazata sie w petnej wersji na ptycie
dotagczonej do magazynu Komputer
Swiat Gry 7/2001, w ten sposéb trafia-
jac pod niejedna strzeche. Owczesna
mtodziez byta raczej przyzwyczajona
do tego, ze gry sa trudne, walczyto sie
wiec z przeciwnosciami losu i nie na-
rzekato. Od czego przeciez byli starsi
bracia? Po tej czesci najbardziej widac
nieubtagany uptyw czasu - jesli kto$
od niej zacznie, moze sie do sympa-
tycznego bohatera zniechecic.

KAO THE KANGAROO: ROUND 2

Gatunek platforméwek 3D przezywat
boom, pojawita sie nowa generacja

PIXEL
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LUAVING

KANGUREK KAO UMIESCIL POLSKE NA MAPIE PRODUCENTOW GIER KONSOLOWYCH

konsol - Dreamcast zostat wycofany
z produkcji w 2001 roku, a jego miej-
sce w walce o $wiatowa dominacje

z PlayStation 2 wkrétce miat przejac
Xbox. Druga cze$¢ przygdd Kangurka
Kao musiata by¢ lepiej przygotowa-
na niz poprzednia. | byta - w oczy
rzuca sie zmiana wygladu gtéwnego
bohatera, ktéry oprécz rekawic dostat
bokserskie spodenki i buty. Fabuta
nadal nie grzeszyta skomplikowaniem
- pokonany w pierwszej cze$ci mysli-
wy wraca, zeby sie zemscic, i znowu
porywa zwierzeta.

Chociaz gra powtarzata wiele po-
mystéw z jedynki (i czerpata inspiracje
z licznych platforméwek), to byta tym
razem znacznie bardziej dopieszczo-
na. By¢ moze wynikato to po czesci
z faktu, ze proces dopuszczania gier
na konsole Nintendo i PlayStation byt
bardziej rygorystyczny niz na rynku
pecetowym - a wiasnie po klesce Dre-
amcasta oprocz pecetéw Kao 2 ukazat
sie na PS2 (ten port sprawit wiele
trudnosci), GameCubie i Xboksie.

To chyba najlepsza - i najbardziej
rozpoznawalna - cze$¢ z catej serii
i pewnie dlatego doczekata sie od-
$wiezonej wersji (mozna jg naby¢ na
platformie GOG w pakiecie z jedynka
i trojka, ktore niestety zostaty
w starym formacie, przez co czasami
spektakularnie sie wykfadaja na
wspobtczesnym sprzecie). Wyglada
do$¢ tadnie i catkiem dobrze dziata,
ale powrét po latach jest trudny - no-
woczesne platforméwki majg jednak
zupetnie inng cza-cze. Ale jesli kto$
teskni do czaséw, w ktérych nie byto
sie prowadzonym za reke, i lubi od
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czasu do czasu pofrustrowaé w towa-
rzystwie sympatycznego zwierzaka,
to druga runda jest dla niego. Warto
zwrdci¢ uwage na humor zawarty

w samej postaci - Kao potrafi nie tylko
skakad, turlac sie i bi¢, ale tez na przy-
kiad tapa¢ uszkami za most linowy czy
komicznie wyciggac szyje w czasie
chodzenia w wodzie. Co ciekawe,

w 2005 roku gra wyszta jako Kao
Challengers na konsole PSP. Oryginal-
na wersja zostata rozbudowana

o nowy Swiat (trzy etapy plus boss),

a takze tryb wieloosobowy.

KAO THE KANGAROO:

MYSTERY OF THE VOLCANO
Kolejna czes$¢ nie trafita juz na konso-
le - wychowane na platforméwkach
pokolenie graczy najwyrazniej dorosto
i zmienito upodobania. Wydany

w 2005 roku Kangurek Kao i Tajemnica
Wulkanu ukazat sie juz tylko na pecety
- dla wersji konsolowej nie znalezio-

no wydawcy. Tym razem Kao zostat

Eci-peci, samo-
lot leci, zaraz wleci
do wulkanu i narobi
tam rabanu, juz sie
cieszg wszystkie
dzieci, bo kangurek
z nieba leci.

Moje pokolenie
miato Krokodyla
Dundee, a nastep-
ne - Kangurka Kao.
Dundee nie byt
prawdziwym kro-
kodylem, ale miat
podobny kapelusz.

towca przygdd w stylu Indiany Jonesa
(chociaz przygody przypominajace
zmagania stynnego archeologa miat
juz w poprzednich odstonach). Sama
gra zaczyna sie nietypowo - od lotu
samolotem, w czasie ktérego trzeba
zaliczac kolejne checkpointy, co konczy
sie do$¢ niefortunnie - nasz ziomek
wpada bowiem do wulkanu i trzeba go
bedzie uratowac. Wtasciwa rozgrywka
zaczyna sie w wiosce pelikanéw, skad
prowadza drogi do kolejnych lokacji

- ich odkrycie nie bedzie jednak takie
proste. Gre podzielono na dziesie¢ mi-
sji, a przed graczami postawiono nowe
wyzwania (najbardziej wspominany
jest wirtualny wyscig, bardzo trudny,

a jednoczes$nie niezbedny do popchnie-
cia dalej fabuty), pojawity sie tez nowe
postacie, ktére pomagajg Kao w jego
zmaganiach i odkryciu tytutowej tajem-
nicy. W tym celu trzeba zebra¢ cztery
artefakty (odpowiadajgce czterem
Zywiotom) i pokona¢ boga wulkanu.

Gra korzystata z udoskonalonej
wersji autorskiego silnika - najbardziej
rzucajacg sie w oczy nowoscia byty
zmieniajace sie pory dnia. Catos¢,
cho¢ wygladata catkiem dobrze, nie
robita jednak najlepszego wrazenia
- problemem byli mato urozmaiceni
wrogowie czy zwyczajna nuda. Mozna
powiedzie¢, Ze rzecz byta stworzona
dla koneseréw i zaprzysiegtych fanéw
Kangurka Kao.

Tyle historii - wiatr przemian zawiat
znowu w dobrg strone i sympatyczny
torbacz w zupetnie nowej odstonie
zjawit sie w roku 2022. Ale to juz
temat na inng opowies¢... ba




THE GA

ZACZYNAMY W DOMKU MYSLIWSKIM NA ODLUDZIU,
W SERCU STAREGO, MROCZNEGO LASU. ZZA OKIEN DO-
BIEGA NAS WSCIEKLE WYCIE OPETANYCH, A W PIWNICY
MIOTA SIENASZA PRZEMIENIONA PRZYJACIOLKA...

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

u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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== W lesie mozna spodzie-
wac sie wszystkiego, nawet
opetanych drzew.

-« Nawet po $mierci gracza
istnieje szansa na ozywie-
nie jego postaci.
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B = PC PS4 B PS5 W XONE B XSX B SWITCH

PRODUCENT Boss Team Games/Saber Interactive Wersja PL: nie

1 Piotr Pierikowski

rzy kultowe horrory Sama Ra-
Timiego z lat osiemdziesigtych

i poczatku dziewieddziesigtych
oraz srednio udany sequel i netflik-
sowy serial z 2015 roku. ,,Martwe
zto" to spora rodzinka jak na prosty
pomyst o ,,Necronomiconie”, nie-
umartych i dzielnym Ashu Williamsie,
ktéry z owym martwym ztem walczy.
Teraz do tej grupy dotgcza takze gra
wideo o tatwym do przewidzenia
tytule Evil Dead: The Game.

Od poczatku jestesSmy wrzuceni

w sam $rodek filmowej akcji. Za-
czynamy w domku mysliwskim na
odludziu, w sercu starego, mrocznego
lasu. Zza okien dobiega nas wsciekte
wycie opetanych, a w piwnicy miota
sie nasza przemieniona przyjaciétka,
ktéra tam wczesniej uwiezilismy. Jesli
tu zostaniemy, jesli nic nie zrobimy,
wkrétce dotagczymy do tej wesotej

gromadki. Chyba ze wykonamy krok po
kroku kolejne instrukgcje. | o to tu bedzie
chodzi¢. Trzeba na przyktad znalez¢é
trzy czesci mapy, zlokalizowac kartke
z ,Necronomiconu", zdoby¢ sztylet, by
na koricu pokona¢ demony. Wszystko
na jednym, catkiem sporym obszarze
otwartego $wiata, z autami dla skré-
cenia odlegtosci. Do dyspozycji zawsze
mamy dwie bronie - jedng biatg i jedna
palng (cho¢ mozemy znajdowaé nowe
i je podmieniac), energii bedg nam do-
dawac puszki specjalnej coli, a wzmac-
niac talizmany. No i bedzie nam rosto
doswiadczenie, ktére zawsze mozemy
zainwestowac w swoje umiejetnosci (ale
na luzie, bez przerostu formy nad tre-
scig). | to wszystko, bo i po co wiecej?
Chociaz nie, nalezy jeszcze wyjasnic,
ze Evil Dead: The Game jest gtéwnie
gra kooperacyjna. Ale spokojnie, jest
takze tryb solo. | to zaréwno w trybie
sieciowym, gdzie mozemy grac¢ jedna



= Ash Williams

byt samotnym
bohaterem, ale gra
to zmienia. Wspét-
praca, wsparcie,
wspélny plan - to
jedyna droga do
sukcesu.

postacia lub ze wsparciem trzech
S| sterowanych przez komputer, jak
i w trybie kampanii, bo takowg osta-
tecznie ztozono z pieciu kilkustop-
niowych misji. Gtowy to to nie urywa,
ale i tak jest lepiej niz w innych tego
rodzaju przypadkach. Tu uwaga,
w kampanii nie ma sejwow, wiec
trzeba uzbroic¢ sie w cierpliwos$¢, bo
kazda $mier¢ oznacza rozpoczecie
misji od nowa.

Wazniejsze jednak, co sie dzieje
w trybie sieciowym, bo wtasnie dla
niej powstata gra. Pamietacie Left
4 Dead? A Dead by Daylight? No
to teraz ztézcie to sobie w catos¢,
umiesccie w realiach filméw Sama
Raimiego i jestescie w domu.

Co istotne, ta hybryda dziata. | to
catkiem niezle. Bo mozemy wcieli¢
sie w jednego z czterech ocalatych

i wtedy warto pamietaé, aby walczy¢
ramie w ramie, wspierac sie w te-
renie, wzajemnie leczy¢, a nawet
reanimowac dusze. Inaczej nici

z wygranej. Ale mozna takze - tak,
tak - zagra¢ jako martwe zto i jako
piaty gracz przeszkadza¢ ocalatym,
zastawiajgc putapki, wysytajac hordy
nieumartych, walczac osobiscie,

a nawet opetujgc czasem wybra-
nych graczy i... drzewa (jakkolwiek
dziwnie to brzmi). | wszystko to jest
dobrze zbalansowane, a do tego na
100 procent w klimacie gore.

A propos klimatu - Evil Dead: The
Game nawigzuje gtéwnie do trzeciej
czesci cyklu, ,,Armia ciemnosci”, ta
za$ byta nie tyle horrorem, co grote-
ska. W grze bedzie zatem horroro-
wato, ale takze catkiem zabawnie,

z mnéstwem gagoéw i przasnych
odzywek, ktére nawet najwiekszego
smutasa zmuszg do usmiechu. | nic
w tym ztego, bo dzieki temu - przy
catym krwistym anturazu, przy
stresie, ze sie nie uda, i z adrenaling

= Obecnos¢

w $wietle redukuje
poziom strachu,
ktéry przy maksi-
mum moze Spowo-
dowac atak paniki.
Dlatego zapatki sg
tak cenne.

zalewajaca nas po czubek gto-

wy - Evil Dead: The Game nabiera
lekkosci i swobody, ze az sie chce
grac. A pét miliona sprzedanych
kopii w niespetna tydzien tylko tego
dowodzi. s

ol
Martwe zto

Trzecioosobowy, kooperacyjny horror z dodat-
kowym trybem solo, bazujacy na znanej marce
filmowej. Jest krwawo, jest sarkastycznie, jest
dynamicznie, a adrenalina podczas gry sieciowej
zalewa nas po sam czubek gtowy.

== W grze, w zalez-
nosci od gtéwnego
demona, wystepuja
trzy odmienne grupy
przeciwnikow.

PIXEL
POLECA
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Wik
< Gra jest krwawa f "i.j'ﬁ"
jak przystato na ] i

gore, ale zara-
zem sporo

tu sarkastycz-
nych dowcipéw.
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. Bet Lightweight Lumber in the Great Forest
Ming for Heavy Stone in the Breat Forest
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il Zdan

zasem zdarza sie tak, ze
cos$ po prostu dziata. Niby
nie powinno, ale jakos

przykuwa uwage odbiorcy. R6zne
moga by¢ tego powody - cos jest
.tak zte, ze az dobre” czy ma po

prostu pewien nieuchwytny urok.

Czasami efekt potaczenia niby
stabych sktadnikéw jest lepszy,

niz ktokolwiek sie spodziewat.

Z wiasnej praktyki podam wam taki
przyktad - seria horroréw ,,Puppet
Master". Nawet pierwsza czes$¢ nie
byta zbyt fantastyczna, a kazda
kolejna to krok w kierunku klasy

Z. Obejrzatem jednak przykuty
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do telewizora/monitora wszystko
z tego cyklu. Powiem wam otwarcie
- widze tu podobienstwa z Eiyuden
Chronicle: Rising.

Warto tylko wspomnieé, czym
jest wspomniany tytut. To co$
w rodzaju prequela do Eiyuden
Chronicle: Hundred Heroes, czyli
duchowego nastepcy serii Suiko-
den (ktérg kocham catym moim
czarnym serduszkiem). Mamy do
czynienia z action RPG, ktére do
tego ktadzie silny nacisk na budo-
wanie miasta-bazy, z ktérej nasi
bohaterowie co rusz wyprawiajg sie
na eksploracje gtuszy czy innych
jaskin. Pierwsze wrazenie jest nad

== Czemu wtasciciel i sklepikarz
w jednej osobie stoi przed sklepem,
a nie w srodku? Rozumiem, ze jest tadne
stoneczko, ale jak pada deszcz? Oto
tajemnica!

R T i
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wyraz pozytywne. Lokacje wygladaja pieknie, a design
postaci - przynajmniej tych wazniejszych - jest na
poziomie. Problemy zaczynaja sie jednak, gdy wgte-
bimy sie w mechanike i samg eksploracje. Walka jest
prosta, co samo w sobie nie bytoby problemem, ale po
kilku ulepszeniach sprzetu staje sie wrecz prostacka

i zdecydowanie zbyt powtarzalna. Z kolei eksploracja
daje frajde, ale co i rusz musimy wraca¢ do miasta, bo
co$ blokuje nam dalszg droge. Rozumiem to zatoze-
nie, ale jesli dzieje sie to co chwila, to jest po prostu
irytujgce. Co wiec trzymato mnie przy rozgrywce?

REKLAMA

Jedno trzeba
powiedziec

o Swiecie przedsta-

wionym

- dbaja tutaj

o drzewa! Rysuja
im nawet tadne
czerwone oczka!

Wiecie co - ten nieuchwytny urok.
Duzym plusem sg dialogi - zywe,
prawdziwe, petne dogryzania sobie
i przekomarzania sie. Az chciato

mi sie przechodzi¢ kolejny kawatek
mapy, by zobaczyé, co zacznie

do siebie krzyczed nasza tréjka
gtéwnych bohateréw. Plusem sg
tez same lokacje i rozbudowywanie
miasta - gracz az sie cieszy, gdy

z ruiny wytaniajg sie kolejne sklepy,

a miasteczko zapetnia sie mieszkanca-
mi i przyjezdnymi.

Trudno ten tytut podsumowac. Niby
ma on sporo niedociggnie¢, a jednak
granie sprawiato mi straszng frajde
- cho¢ nie musiatem sie specjalnie
wysila¢ i to nawet podczas walk
z bossami. Jesli proste mechaniki
wam nie przeszkadzajg, to spokojnie
mozecie go sprawdzi¢. To solidna gra,
ktorej po prostu troche brakuje, by
by¢ naprawde dobrga. Za same postaci
jednak nalezy sie jej wielki plus, a jak
mowitem, to w tytutach RPG chyba
najwazniejsze (a przynajmniej w cze-
$ci z nich). ha

Proste action RPG z pieknymi lokacjami, dobrze
napisanymi postaciami i niestety nie do korica do-
pracowanymi mechanikami. Raczej dla koneseréw
gatunku niz dla wszystkich.

Kochasz grac?
Chcesz na tym zarabiac?

Dotgcz do 3 LDE <‘

Pracowalismy przy takich tytutach jak
METRO EXODUS, CYBERPUNK 2077, LEGO GWIEZDNE WOJNY,
HITMAN, HELLBLADE, MORTAL KOMBAT | GRY Z SERII BATMAN

Nie masz doswiadczenia?

Nie szkodzi! Wystarczy, ze znasz angielski. Aplikuj na stanowisko:

TESTER GIER KOMPUTEROWYCH

Sprawdz, kogo szukamy: www.g-loc.com/careers




= Mechanik Gadzet,
ktory jest bardzo
pomocny, chyba ze
czegos potrze-
bujecie, to wtedy
najpierw jemu
trzeba poméc.

= Magiczne rekawi-
ce znalezione przez
Kao pozwalajg na
przechodzenie
miedzy wymiarami,
ale tylko na krétka
chwile, wiec sie
pospieszcie.

= Walki z bossami
sg ciekawe - skta-
dajg sie z trzech
réznych faz,

w ktorych nie ma
miejsca na bez-
mysIng bijatyke.

PIXEL
POLECA
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PRODUCENT: Tate Multimedia Wersja PL: nie

ol Michat R. Wisniewski

zwarta odstona przygéd Kao
Cjest nowoczesna, a jedno-

czesnie nic nie traci z ducha
poprzednikéw. To gra dla nowego
pokolenia, ktéra opowiada o przy-
godach Kao zupetnie od nowa. Oto
w tajemniczych okolicznosciach
znika siostra kangurka, o czym nasz
bohater dowiaduje sie z przedziw-
nego snu. Droga do jej odnalezienia
wiedzie przez wiele przygéd, inne
wymiary, duzo skakania i bicie ma-
gicznymi rekawicami, ktére kiedys
nalezaty do ojca Kao...

Fabuta jest liniowa, ale stara sie
udawag, ze nie do konca - krainy
majg swoje huby, w ktérych mozna
sie swobodnie porusza¢, szukajac
monet i innych skarbéw. Do odblo-
kowania kolejnych ,,lochéw", czyli
poziomdw, nalezy natomiast zebrac
odpowiednig liczbe magicznych
kamieni. Monety pozwalajg na zakup
zy¢ (o tym za chwile) i energii, a tak-
ze dodatkéw kosmetycznych - w tym
ciuchdw, a nawet catej postaci znanej
z klasycznych odston.

Kazdy poziom podzielony jest
na check pointy, do ktérych wra-
camy, gdy pechowo wpadniemy do
zabojczej cieczy lub wyczerpiemy
energetyczne serduszka. Wéwczas
traci sie réwniez zycie; gdy sie
skoncza, poziom trzeba powtérzyé
od nowa. Nowe gry w ramach walki
z frustracja raczej rezygnuja z ta-
kiego rozwigzania. Sprawia ono, ze
poziom trudnosci jest nieco wyzszy,

KANGUREK

B mrc B PS4 PS5 B XONE B XSX B SWITCH

[ |
ZWwierzeta

Swiat kangurka Kao
zamieszkuja inte-
ligentne zwierzeta
— w zaleznosci od
klimatu danej wyspy
mozna spotka¢ matpy
azy kozice gorskie.

W czasie zwiedzania
WYsp s3 przyjaznie
nastawione, ale
wystarczy rozpocza¢
misje i te pozornie mife
matpki daja popalic.
Nikt nie spodziewat sie
tez miotaczy owiec...

ale jednocze$nie nieco zniecheca
do eksploracji - niektére znajdzki
sg w miejscach, w ktérych tatwo
straci¢ zycie, i caty etap trzeba
powtarza¢ od nowa. Same poziomy
sg znakomicie zaprojektowane -
réznorodne wyzwania sprawiaja,
Ze nie mozna narzekac na nude -
platformy, bijatyki, zagadki logiczne
Czy wyzwania czasowe (zwigzane

z przechodzeniem do wiecznego
Swiata). Co ciekawe gra nie prowa-
dzi za raczke - nie ma tu zadnych
znacznikéw, najwyzej czasem jakas
postacé pokaze cos$ palcem; progres
nastepuje naturalnie.

Kao jest wesotym kangurkiem,
ktéry z jednej strony rzuca tekstami
z ,.0Oni zyjq", ale przed wyruszeniem
na przygode musi odby¢ powazng
rozmowe z mama. Spotkamy starych
znajomych, jak mechanik Gadzet,
ktéry tym razem nie ma samolotu,
tylko wodny $cigacz pozwalajacy na
podréz miedzy wyspami. Kao nadal

umie chodzi¢ na uszach i wyciggac
szyje, uzywa tez bumerangéw czy
mocy ognia zaréwno w walce, jak
i do rozwigzywania zagadek.
Recenzenci przed laty pisali
o bajecznej oprawie gry, ale mam
wrazenie, ze dopiero dzi$ te stowa
naprawde co$ znacza. Nowy Kao
jest przesliczny, wyglada jak film
animowany, ma piekne i wyrazne
kolory, a takze nieZle zaprojektowa-
ne postacie. Czyli pewnie wyglada
tak jak stare odstony w dzieciecych
wspomnieniach. ks

Godny nastepca kultowej serii gier, ktdry oprocz
kultowosci oferuje nowoczesna zabawe i jakosc. Prob-
lemem dla mfodszych graczy moze by¢ koniecznos¢
rozpoczynania poziomu od nowa po utracie Zycia, ale
nikt nie mowit, ze bedzie fatwo!
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR

PIXEL
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User Jama

ytutowa dZwiecznos¢
T Swietnie oddaje sedno gry,

w ktérej aby prze¢ naprzéd,
trzeba wykombinowad wtasciwg
sekwencje nutek. Tutaj nawet ktos
z zupetnie drewnianym uchem
zatapie, kiedy co$ nie brzmi tak,
jak powinno.

Mowi sie, ze muzyka tagodzi oby-
czaje i co$ w tym jest. Sonority jest
basniowg grg bez przemocy, z kre-
skéwkowa grafika i muzycznymi za-
gadkami. Gdyby nie to, ze bohaterka
w ogdle nie skacze, mozna by wrecz
powiedzie¢, ze jest to platformdwka.
Specyficzna platforméwka, w ktorej
wdrapanie sie na wyzszy poziom

i przejscie do kolejnych czesci krainy
wymaga nie tyle zrecznosci, co
pewnego muzycznego gtéwkowania.
A jak kto$ naprawde nie lubi nutek,
moze skonfigurowa¢ notacje nume-
ryczng. Wtedy zagadki muzyczne
stajg sie, czary-mary, zagadkami
matematycznymi.

Na naszej drodze pietrza sie prze-
szkody do pokonania - rézne rampy,
bloki, obrotowe platformy, ktére
trzeba ze sobg zestroi¢. Robimy
to, ustawiajac kolejno odpowiednie
muzyczne nutki. Na poczatku jest
tatwo, poniewaz mamy tylko jedng
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nutke i nie wymaga to zbyt duzej
kombinatoryki. Z biegiem rozgrywki
i kolejnych napotkanych $piewaja-
cych kamieni uzyskujemy wiecej
nutek i wtedy robi sie ciekawie.
Zasada niby jest prosta - kolejne
elementy w zestawie przeszkdd sg
podwyzszane lub obracane tyle
razy, ile wynosi réznica tonéw mie-
dzy kolejnymi wstawionymi przez
gracza nutkami. Jesli dobierzemy
wiasciwg sekwencje nutek, utworzy-
my ciggta Sciezke, po ktérej mozna
przejs¢ dalej.

Podobata mi sie tu muzyczna
koncepcja, stopniowanie trudnosci
i ciggte urozmaicanie zagadek.
Najpierw poruszamy elementa-

mi tylko w gére i w doét, potem
dochodzg obroty, pdzniej kilka linii
melodycznych z cze$cig wspdlnych
nutek. Dobre jest tez to, ze metoda
préb i btedéw mozemy prébowac
do skutku, bez presji czasu czy uby-
wajacych zyé. Co najwyzej musimy
znie$¢ przekomarzania pewnego
przemadrzatego szopa.

Warto wypatry-
wac kamieni
z twarza. Niektoére
Z nich, $piewajac,
wyposazg boha-
terke w dodatkowe
nutki.

Chocbys chciat,
to niewidzialna
bariera nie pozwoli
zej$¢ z mostu do
wody, co psuje
troche spéjnosc
Swiata.

Swietliste linie
na ziemi wskazuja,
ktére przeszkody
ustawiamy dang
sekwencja nutek,
amoze byc¢ ich
kilka.

Momentami przeszkadza w grze
irytujacy brak spéjnosci w ru-
chach bohaterki. Z wiekszosci
wysokich miejsc nie da sie zesko-
czyé, a zinnych mozna, a nawet
trzeba, zeby sie nie zblokowad.
Wystarczytoby graficznie jako$
odréznic je miedzy soba - tam
gdzie jest blokada ruchu, przykta-
dowo dac jakie$ pnacza wzdtuz
krawedzi, albo tam gdzie mozna
zeskoczy¢, posmarowac krawed?
biatg farba. Podobnie zachowujac
mechanike gry, warto by umoz-
liwi¢ skakanie cho¢by w miejscu
- to jedna drobna animacja, a ile
radosci. bm

@ 19

Sympatyczne sq brak agresji i presji czasu.

Mechanika oparta na dobieraniu muzycznych

nutek sprawdza sie. Do poprawy pozostaje

design poziomdw, zeby pozby sie niewidzial-
= nych barier.







Nnenco swich Sports

V@AY Nintendo Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

ch, Wii Sports. Legenda, ktéra
Aw pierwszej dekadzie nowego

tysigclecia zmienita oblicze
gier - na lepsze. Pokazata duzo
rzeczy: ze dobrze pomyslane, nie-
zobowigzujgce minigierki moga by¢
tak samo wazne jak wielkie premiery
AAA. Ze starsi ludzie bawia sie przy
graniu nie gorzej od mtodziezy.

W poszczegdlnych dyscyplinach
sportowych udato sie uzyskac $wietng
réwnowage miedzy prostotg a skom-
plikowaniem - byty dos¢ banalne,
zeby podstawy dawato sie opanowac

(l) 0,6 &

§ =
BUTTOMNS "ﬁ »
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Nie ma Nintendo
Sports bez tenisa.
Dwa razy wiecej
graczy - dwa razy
weselej.

w kilka minut, i do$¢ ztozone, zeby
chciato sie do nich wracac. Ba, Wii
Sports Resort to wcigz jedna z moich
ulubionych form przerwy w pracy.
Nic dziwnego, ze kiedy Ninten-
do zapowiedziato kolejng odstone
serii Sports, tym razem na Switcha,
usmiechnatem sie od ucha do ucha.
Kiedy wreszcie zagratem, usmiech
stanowczo pozostat, bo jest naprawde
dobrze, ale jednak od ucha do ucha
nie siega. Struktura gry jest taka
sama jak w odstonie z Wii - mamy do
wyboru sze$¢ dyscyplin oddanych
w prostych minigierkach, w ktére
mozemy grac albo w sieci, albo lokal-
nie ze znajomymi, albo samodzielnie
przeciw botom. Dyscypliny tez bawia.
Kregle - wiadomo. Badminton - moz-
na sie domysli¢. Tenis - tym razem
tylko w deblach. Chambara to prosta

Po badminto-
nie z Joy-Conem
zamiast rakiety
tez mozna mieé
zakwasy.

Controls

Drop shet & Reset Moty

walka na piankowe miecze - trzeba
umiejetnie blokowac ciosy, a potem ttuc
zdezorientowanego przeciwnika, az wy-
padnie z pola boju (prosto do basenu).
W siatkéwke gramy zawsze w towarzy-
stwie, dostosowujac sie do dziatan zy-
wego lub cyfrowego partnera. W pitce
noznej wszystkie zasady tego sportu
bardzo sprawnie zredukowano do ,,pitka
jest jedna, bramki sg dwie", za to i pitka,
i bramki sg ogromne. Gra w druzynach
czterech na czterech troche sie dfuzy,
ale zaciete pojedynki jeden na jednego
sg smakowite.

Jest sympatycznie. Cieszy przede
wszystkim obecnos¢ az trzech sportéw
druzynowych - dotad w serii prawie ich
nie byto. Ale jednak... spodziewatem
sie wiecej. Powr6t do szesciu dyscyplin
(po dwanascie w Wii Sports Resort) byt
jednak troche rozczarowujacy. Brak
tez sensownej warstwy meta, ktéra
nadawataby naszym zwyciestwom do-
datkowy sens - grajac w sieci, mozemy
wygrac gadzety zmieniajace wyglad
awatara i to wiasciwie tyle. Grajac
lokalnie, obejdziemy sie smakiem
(mato subtelna zacheta do wykupienia
abonamentu Nintendo Switch Online).
Gra wykorzystuje znane juz z Ring
Fita opaski na udo, ale przydaja sie
one... tylko w jednej, prostej minigierce
polegajacej na strzelaniu do bramki. Na
kazdym kroku czuje sie, ze wszystkiego
mogtoby by¢ jednak wiecej. | bedzie, ale
za jaki$ czas. Z opaska bedzie mozna
grac¢ w pitke, zapowiedziano juz tez
kolejng darmowa dyscypline, czyli golfa.
Czy i co jeszcze nas czeka w Switch
Sports - na razie nie wiadomo.
Najwyrazniej Nintendo przyjmuje tu
te sama strategie, co w przypadku
ustugi Nintendo Switch Online. Jak to
w $wiecie gier bywa, kto$ nie do konca
wiedziat, jak interpretowac wrézby
ustyszane w chramie bogini Monety-
zacji. A to wyjatkowo paskudna bogini,
ktéra uwielbia wodzi¢ $miertelnikéw za
nos. ks

Seria Sports z Nintendo powraca. Sliczna, sympa-
tyczna, ale zawartosci jest na razie mato, a o tym,
jak gra sie bedzie rozwijac, na razie prawie nic nie
wiadomo.
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Bazyl

ukcesy lgi Swiatek sprawity,
Ze coraz wiecej Polakow
(uwaza, ze) zna sie na tenisie.

Tennis Manager 2022 to idealny
sposdb, by wiedze te zweryfikowad.

W grze francuskiego studia Rebound
CG mozecie pokierowac¢ akademig
tenisowg, obejmujac posade szefa
klubu o ugruntowanej pozycji lub
podejmujac sie zbudowania czego$
od podstaw. Mamy tu zresztg spora
dowolnos$¢, gdyz wybieramy, czy
wystartujemy ze stabg infrastruktu-
rag, czy juz na dzien dobry otrzyma-
my dostep do luksusow i skarbiec
Sknerusa McKwacza. Potem jednak
cel jest jeden - zadba¢ o rozwd;j
akademii oraz szczescie zawodnikdéw
i zarzadu. Oznacza to koniecznos$¢
ogarniania finanséw, rozsadnego
inwestowania i zatrudniania perso-
nelu. Z drugiej strony trzeba zajaé
sie wygrywaniem trofedw, a wiec
planowac dla naszych graczy takty-
ke, treningi i wystepy w turniejach.
W podejmowaniu wszystkich tych
decyzji oczywiécie warto positkowac
sie dziesigtkami tabelek i wykreséw.
Jest tego sporo, ale na szczescie nie
brakuje podpowiedzi i samouczkéw
pozwalajgcych odnalez¢ sie
w Swiecie tenisa.

Prowadzi¢ akademie mozna zza
biurka, a mecze swoich podopiecz-
nych symulowa¢, jednak czasem

PIXEL

Pierwszego adepta
akademii mozna stworzy¢
lub wybrac sposréd setek
mtodych graczy.

Gdy jeste$my na
meczu, mozemy
zagrzewac pod-
opiecznych do boju
i dostosowywacé
taktyke do wyda-
rzef na korcie.

Z turniejami
postgpiono nieco
rozsadniej niz
z nazwiskami
zawodnikéw, wiec
nie ma potworkéw
w stylu Wimblu-
donu czy Ronalda
Garrosa.

warto przyby¢ na kort. Wéwczas
mozna poma&c im rozmowg moty-
wacyjng oraz modyfikujac taktyke,
gdyby ta ustalona przed meczem
zawiodta. Niestety podczas ogla-
dania spotkan pojawia sie pewien
zgrzyt. Wprawdzie nie oczekuje po
grze menedzerskiej grafiki, ktéra
wyciska z RTX siédme poty, ani
przetomowej animacji, ale sytuacje,
gdy zawodnik odbija pitke bedaca
jakie$ p6t metra od jego rakiety,

to juz spora przesada. Po stronie

niedociggnie¢ wpisatbym tez niekto-

re motywy z wywiadéw, ktérych
przychodzi nam udziela¢ w trakcie
sezonu. Na przyktad méj zawodnik
doznat kontuzji, a dziennikarz

kazat ttumaczy¢, co spowodowato
jego porazke z nizej notowanym
rywalem. Innym razem miatem opo-
wiadac o tym, jak moja podopiecz-
na zagra w finale, ktéry chwile
wczesniej wygrata. Takich kwiatkow
byto wiecej.

Zdecydowanie nie jestem tez
fanem rozwigzania, na ktére zdecy-
dowali sie twércy Tennis Manager
2022. Ot6z gry sportowe bez praw

do uzycia wizerunkéw prawdziwych
zawodnikéw majg zasadniczo dwie
opcje: zmyslac¢ lub bawic sie w ofia-
ry autokorekty. Tutaj wybrano ten
drugi wariant, wiec w rankingach
figurujg Rafael Nabal, Roger Febe-
rer, lga Swietak, Naomi Okasa i inne
zte blizniaki gwiazd tenisa. Takie
rozwigzanie moze $mieszy¢, ale na
szczescie nie odbiera przyjemnosci
z zabawy. Ogdlnie bowiem Tennis
Manager 2022 to gra solidna, ktéra
mito$nikom tenisa i grzebania w ta-
belkach powinna da¢ sporo radosci.
Przyznam jednak, ze nie porwata
mnie na tyle, bym polecit jg komus,
kto nie zarywa nocek, by oglada¢
Australian Open. ks

Woielamy sie w menedzera akademii tenisowej, ktory

musi dbac zaréwno o sprawy administracyjne, jak i rozwoj

poszczegéinych graczy. Jesli jestescie fanami tenisai nie

wkurzaja was przekrecone nazwiska gwiazd, to mozecie
- dac jej szanse.
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Piotr Pierikowski

y¢é moze styszeliscie o serii
B Destroy All Humans!, czyli

o szalonej rozwatce, w kté-
rej dla odmiany to kosmici biorg
odwet na ludziach. A jesli nie, to
przypomnijcie sobie film ,,Marsjanie
atakuja" i pomysicie, ze sterujecie
wiasnie nimi.

Powyzsze poréwnanie jest jak
najbardziej uprawnione, bo seria pet-
nymi garéciami czerpie z filmu Tima
Burtona. | nie chodzi tylko o pomyst,
ale takze o stylistyke i o rodzaj
humoru. W grze réwniez mamy
bowiem do czynienia ze specyficzng
narracja graniczacg z groteska, a do
tego osadzong w rzeczywistosci nie-
omal zywcem wyjetej z tandetnych
komiksow o kosmitach. Jest wiec
nierealnie, btyskotliwie i prze$miew-
€zo zarazem.

Précz tego warto wiedzie¢, ze
Destroy All Humans! 2: Reprobed jest
w istocie remakiem oryginatu
z 2006 roku - poszerzonym, ulepszo-
nym, a przede wszystkim od$wie-
zonym na UE4. | cho¢ kto$ moze
uwazad, ze to tylko skok na kase, to

jednak dla mnie to celny strzat, bo
teraz gra wyglada doktadnie tak, jak
powinna od samego poczatku.

Jak w catej serii fabuta jest tu sza-
lona. Mamy amerykanskie miastecz-
ko z lat sze$¢dziesigtych XX wieku
opanowane przez hippiséw marzg-
cych o stworzeniu wiasnej komuny,
mamy agentéw KGB, ktérzy owo
miasteczko infiltrujg, i mamy starego,
dobrego Crypto-137, ktérym bedziemy
sterowad, a ktéry pata checig odwetu
za zestrzelenie przez ZSRR jego
statku matki. Zemsty za$ bedziemy
dokonywac z udziatem najdziwacz-
niejszych broni. Mnie najbardziej
przypadto do gustu zmuszanie ludzi
do zbiorowego, szalefczego tanca,
ale mamy tez lasery, dezintegratory,
miotacze ptomieni, a nawet... sonde
analna. Tak, dobrze przeczytaliscie.
| nie wchodZmy w szczegdty. Ponadto,
co jest kluczowe dla wielu misji, moze-
my wciela¢ sie w rézne postacie i nimi
wykonywac zadania na catkiem spo-
rych levelach, a na deser mamy takze
wiasny latajacy spodek z promieniem
$mierci, uprowadzaczem i kamufla-
zem. Bajka.

Ale nie ma rézy bez kolcéw.
Owszem, fabuta skrzy sie dowcipem,

Dziewczyna

Natalya Ivanova to
jedna z gtownych
postaci gry. Wezesniej
agentka KGB, ostatecz-
nie zakocha sie

w Crypto ... A nie, to
juz sprawdzcie sami.

Wcielanie sie
w rézne postacie
stanowi fundament
zabawy. Inaczej
fabuta nie ruszy do
przodu.

Kazda broh ma
odmienne dziatanie
i odmienne zasto-
sowanie. Nawet
sonda analna.

a rozwatka trwa nieustannie, do

tego w kilku sceneriach (Crypto-137
odwiedzi nawet Ksiezyc), ale zarazem
obstuga gry jest nieco pogmatwana

i na poczatku zabawy mozna sie

w niej pogubié, a wrazenie to pogtebia
brak szybkiego dostepu do mapy (bo
Esc i grzebanie w zaktadkach to zadne
rozwigzanie). Nie mozna takze usta-
wi¢ tego w opcjach, podobnie jak nie
mozna przypisac¢ funkcji dodatkowym
klawiszom myszy. Dziwne to w obec-
nej dobie. Réwnie dziwne jak granie

w co-opie, ale tylko na wspotdzielo-
nym ekranie.

Na szczescie sg to pomniejsze
wady i nie wptywajg one na ogdlne
odczucie, czyli na cate tony jajcarskich
tekstéw i mase odjazdowych akgji
rodem z komedii SF. | gdyby jeszcze
tylko ta cena byta troche nizsza...la

Szalona rozwatka z sarkastycznym kosmitg

Crypto-137 w roli gtdwnej - ulepszona, poszer-

z0na, a przede wszystkim od$wiezona na UE4.

|z doskonata oprawa dZwiekowa, w tym filmowa
. muzyka.
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. * PRODUCENT Sta.rdock Entertainment Wersja PL: nie

ol Sir Haszak . r =

(8

azda przesada szkodzi. Do-
ktadnie tak jest w przypadku
" N najnowszej-edycji turowej

strategii 4X,-ktra ogélnie jest dobra, .
ale... ogromna!

Zaczyna sie od wyboréw dotycdzdacych
$wiata, zamieszkujgcych go cywiliza-
cji i mnéstwa szczegbtéw, ktére-moga
sie okaza¢ wazne dla rdzgry‘wki. To
jedna z najprzyjemniejszych c'zes’ci
gry. Moze nawet najlepsza. Dos¢é
szybko okazuje sie, ze autorzy prze- =
orali wszystkie strategie 4X, zbierajac
wszystkie elementy i dorzucajac
nieco od siebie. Przy czym ,,nieco”
Jjest.tu kluczowe. '

'Poza gtéwnymi.elementami wta-
Sciwymi dla gatunku mamy wptywy,
ideologie, przywddcow z réznymi
cechami, artefakty obcych, misje
poboczne, cuda dajace unikatowe
bonusy... Jesli co$ kiedy$byto w tego
rodzaju grach, trafito takze do GC IV.
Na poczatku mi to nie przeszka-
dzato. Podczas odkrywania mapy
i poznawania mechanizméw gry nie
zwracatem uwagi na liczbe mechanik
i rozlegtos$¢ niewielkiego $wiata, ktéry
wybratem na rozgrzewke. Dopiero po
dwudziestu paru godzinach rozgryw-
ki zauwazyfem, ze nawet nie jestem
w potowie. A przeciez wybratem $wiat
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* ztozony zaledwie z dwqcﬂsektoréw

“mi. Zresztg odnalezienie sie w drzewie

T cagte Eschengs

%

$redniej wielkosci!

Priy czym trzeba przyznaé, ze
wszystko jest sensownie poukfadane. -
Przynajmniej do pewnego momen'tu
W moim przypadku tym momentem

nascie.

. okazat sie atak na pIanete wroga

Przez pét gry-nie traf.ltekﬁ na‘techno-
logie, ktéra by-pozwolita na ladowanie
desantu na pléheae Co wiecej .nawet i

_nie zbllzylemﬂe do tej technoloqu'

nie bytem w stanie zdoby¢ jej nadro- -
dze dyplomacji czy handlu, poniewaz
jako cywilizacja militarna miatem-kary

" do dyplomacji. To powodowato, ze nikt

mnie nie lubif, a technologiami militar-
nymi S| wymienia sie tylko z ulubfefica-.

badan jest kolejnym wyzwaniem. .,
Rzeczy, ktére nie dziataja lub dzia-

tajg nie do'konca dobrze, jest wiecej.

Na przyktad tutorial przygotowano

e
Chillzation declogy

Trsg s ukockad y spdeg
o e, T el s e

ket 4o S o e

o ——

B woerty

[ Troction

¥ compassion

B ooty

B Cooparation

= To zaledwie

jeden sektor. Przy- |
maksymalnym
rozmiarze $wiata
moze byc ich kilka-

=* Ideologie uta-
‘twiaja wiele rzeczy,
.- wiec wydawane na
' nie punkty kultury
stanowig cenny
nabytek.

N @n Ao B B 00 B B S @ 58 fx 0@ # N R

nad wyraz oszczednie jak na ztozono$¢
gry. Albo powtdrki bitew, ktre niekiedy
pokazuja tylko pusta przestrzen ko-

sie, ze dwie cywilizacje zajmujg trzecie
* miejsce,ale zadna nie jest pierwsza.
-Jedna rzecz trudno uzna¢ za wade,
ale mnie uderzyta: jesli trzeba cos
wybraé, w zasadzie nie zdarza sie ko-
nieczno$¢ wyboru mniejszego zta. Moze
za duzo ostatnio gratem w This War of
Mine; stad takie spostrzezenie.
Niemniej jednak pstatnia uwaga®
dotyczy samego charakteru gry,
ktéry zatracit sie w przebogatej tresci.

. Ostatnie dwie edycje przyzwyczaity do
zauwazalnej porcji humoru ubarwiajgcej
kosmiczne podboje. W czwdrce mozna
odnalez¢ ledwie jego Slady w krotkich
charakterystykach werbowanych do-

= . Najnowsza edycja jes#z jednej strony
bardzo bogata w tre$¢, z drugiej bardzo’
konserwatywna w formie. Niemniej
jednak magia kolejnej tu_ry dziata i nim
zauwazytem monstrualny Lozmiar gry,
dwa W|eczory bardzo mi sie wydtuzy:
ty Jest to-rozgrywka, dla mitosnikow
gatunku, ktérych mozliwosci czasowe '

53 wprosfgproporcjonalne do rozmiaréw

galaktyki. ba.

Ogromna i dos¢ sofidna pozycja ze Wszystkimi
elementami na miejscu, ale bez preténsji do inno-
wacyjnosci. Mitosnicy klasycznych strategii 4X beda
Zzadowoleni, jak tylko szczegdty doczekaja sie szlifu.
Pozostali moga poszukac czegos Izejszego.

i s [} Cai o Pt b
o i | B Crestiviy
R
| E

wodcow. Jak dla mpije to trache za mato.

smiczna, czy rankingi, w ktérych okazuje '

-
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LEGENDARNY, KONTYNUACTA
POZEACANY PAGGERQUEST
SZTYLET JEST BIELANY
W ZASIEGU REKI ZABIERZE CIF,
ALE KT03 W §-BITOWA
POTRZEBUJE FPODROZ PO POLSCE
TWOJE] POMOCH... I'NIE TYLKO

~alaa



AODIVETY Massive Work Studio Wersja PL: nie

Pjotsze

budowanie w grze odpo-
Z wiedniej atmosfery to nie

lada wyzwanie, nawet dla
duzego i doswiadczonego studia.
Dlatego tak cieszy, gdy na rynku
pojawia sie klimatyczny tytut
wyprodukowany przez niewielkg
ekipe, mogaca jedynie pomarzy¢
o wielkim budzecie. Taki wyczyn
udat sie twércom Dolmenu.

Na pierwszy rzut oka wida¢, ze
ludzie z Massive Work Studio musieli
inspirowac sie twdrczoscia Love-
crafta, a takze catg masa horroréw
sci-fi, i mowa tu zaréwno o filmach,
jakiograch z tego nurtu. Juz pierw-
sza miejscoéwka, w ktérej ladujemy,
wyglada niczym cze$¢ legowiska
Ksenomorféw, Tyranidéw albo in-
nych Zergéw. W dodatku kreca sie tu
pajeczaki wielkosci cztowieka, przy-
wodzace na mys$l pokraczne monstra
z,,Co$" Carpentera. W trakcie
pierwszych spotkan z tymi paskuda-
mi uzmystowitem sobie, ze cierpie na
pewien rodzaj arachnofobii.

Fani serii Dead Space na pewno
poczuja sie jak w domu podczas
przemierzania ciasnych i mrocznych
korytarzy. Nigdy nie wiadomo, co lub
kto czai sie za rogiem, a w klaustrofo-
bicznych pomieszczeniach lepiej od-
pusci¢ sobie przykre niespodzianki,
bo Dolmen nie wybacza. Tak jak inne
produkcje z nurtu soulslike gra jest
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Zdobywamy
odtamki dolme-
nu, ktére mozna
wykorzystac do
ponownego przy-
zywania bosséw
albo do wezwania
innego gracza na
pomoc.

Krysztatki ty-
tutowego mineratu
tracimy podczas
$mierci, wiec lepiej
korzystac z nich
jak najczesciej.
Tym bardziej ze
maszkary opusz-
czaja cenne surow-
ce oraz elementy
rynsztunku.

wymagajaca i czasami bolesnie karci
niefrasobliwego herosa. W szczegél-
nosci na poczatku zdarzato mi sie
o tym zapomnie¢. Raz rzucitem sie
na stabsze stworki, catkowicie nie
zauwazajac jegomoscia walgcego ku-
lami ognia z dystansu. Jedyne, co mi
pozostato, to czekanie na odrodzenie
sie przy najblizszym checkpoincie.

Na szcze$cie mozemy sobie
odrobine utatwi¢ zycie. Zachowania
wrogéw da sie dos¢ szybko nauczy¢,
a z kazdym zdobytym poziomem
bohater nabiera wiecej krzepy.
Ulepszen dokonujemy na naleza-
cym do protagonisty statku, na
ktéry przenosimy sie za pomoca
porozrzucanych na mapie terminali.
Na poktadzie wytworzymy row-
niez nowy, $mierciono$ny sprzet,
poniewaz w grze wprowadzono
system craftingu. Warto wracac
tu jak najczesciej, niejednokrotnie
przekonatem sie bowiem, ze nawet
ulepszenie podstawowego pistoletu
utatwia walke z monstrami.

Dolmen nie jest pozbawiony
wad, do minuséw produkcji mozna
zaliczy¢ zachowanie adwersarzy.
Na ogdt wrogowie stanowig niemate

Energie wykorzy-
stujemy nie tylko do
atakoéw dystanso-
wych, ale réwniez
jako Zrédto leczenia
postaci. Ten niebieski
pasek mozemy
jedynie uzupetnic za
pomoca baterii.

wyzwanie, ale zdarzaty mi sie sy-
tuacje, gdy zwyczajnie nie reago-
wali oni na moje ataki dystansowe.
Pamietam, gdy pewien osobnik, po
oberwaniu kilku kulek, przez chwile
stat jak betonowy stup, a nastep-
nie odszedt na pare krokdéw, poza
zasieg mojego blastera. Poczutem
sie ignorowany niczym natretna
mucha! Takie wydarzenia miaty
jednak charakter incydentalny i to
najczesciej moéj awatar musiat odpe-
dzac od siebie hordy agresywnych
niemilcéw. Ale to nie mogto mnie
powstrzymac przed odkryciem
tego, co stato sie na zdewastowanej
planecie Revion Prime. Jedno wiem
na pewno - otwieranie miedzywy-
miarowych portali nigdy nie konczy
sie happy endem. ka

Kosmiczny soulslike, w sam raz dla fanéw Dead
Space oraz filméw pokroju,0bcego”lub,,Event
Horizon”. Mamy tu klimat przez duze K i bardzo
duzo akgji. Jest naprawde dobrze.
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William Easton

Nie mozemy zagwarantowac¢ Ci pracy.
Ale zrobimy wszystko, bys jg dostat/a.

Jesli Ty witozysz w te dwa lata wysitek,
my wtozymy swqdj i rozpoczniesz kariere
w gamedevie. End of story.

DOLACZ NA JEDNYM
Z KIERUNKOW:

THE ROOKIES:

o SECOND BEST
GAME PROGRAMMER @sRoku GAMEDEV SCHOOL

e GAME ARTIST @LATA IN THE WORLD

* GAME DESIGNER @EATA
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CROSSFIRE: LEGION

Bl =rc

PRODUCENT Blackbird Interactive Wersja PL: nie

7:1:1VACCESS

trategie czasu rzeczywiste-
S go zdecydowanie nie majg

najlepszego okresu, choé
pojawiajg sie tytuty nawigzujace
do klasykéw spod znaku chociazby
StarCrafta. Zeby daleko nie szukaé,
dwa lata temu na przyktad ukazat
sie bardzo udany dieselpunkowy
Iron Harvest. Teraz zas do Early
Access wchodzi gra Blackbird
Interactive - weteranéw gatunku
odpowiadajgcych za Homeworld:
Deserts of Kharak i pracujgcych
nad trzecig odstong tejze serii
- ktéra dla odmiany porusza cyber-
punkowe struny rodem z Deus Ex.

ol Szymon Goraj

Crossfire: Legion rozgrywa sie w uni-
wersum popularnego na azjatyckim
rynku sieciowego FPS i przedstawia
niespokojna wizje przysztosci. Swiat
rozdarty jest pomiedzy dwoma ugru-
powaniami: dgzacg do przywrdécenia
porzadku, ztozong z bytych zotnierzy
sit specjalnych organizacja Global
Risk oraz uznawang za terrorystycz-
ng Black List, prowadzaca agre-
sywna krucjate przeciwko wszelkim
kapitalistycznym porzadkom. Pomie-
dzy nimi powstato tez New Horizon,
niezalezna od nich strona konfliktu.
Pierwsza faza wczesnego dostepu

PIXEL

POLECA

= Zabijanie jedno-
stek wroga dodaje
nam specjalnych
punktow, za ktére
bedziemy mogli
uzywac specjal-
nych zdolnosci.
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= Niektére
jednostki w grze
majg nawet moz-
liwos¢ maskowa-
nia, co pozwala
przeprowadzic
niemal skradan-
kowe sekwencje.

data juz catkiem spory wglad w tytut

- jeden akt kampanii czy zalgzek pozo-
statych trybéw z mozliwos$cig match-
makingu. Crossfire: Legion moze

by¢ przystania dla kazdego fana gier
RTS w klasycznym ujeciu. Podstawa
rozgrywki nie rézni sie wiele od legen-
darnych pozycji takich jak Command
& Conquer czy wspomniany StarCraft.
Ot, budujemy baze wraz ze wszystkimi
umochnieniami oraz budynkami do

= Nie zawsze tez
bedziemy mieli
komfort spokoj-
nego przygoto-
wania sit. Pojawia
sie specjalne
misje z timerem,
jeszcze bardziej
dynamizujace
rozgrywke.

T

rekrutacji zotnierzy i produkcji maszyn.
Oczywiscie pewne réznice wystepu-
ja. Na przyktad gra ktadzie znacznie
mniejszy nacisk na gromadzenie
surowcow, ograniczajac ten aspekt do
minimum. Tempo, w ktérym toczymy
starcia na mapach, jest z kolei o wiele
bardziej dynamiczne niz w oldschoolo-
wych strategiach czasu rzeczywistego
- zaréwno pod katem budowy armii,
jak i samych potyczek. Kazda z trzech
frakcji ma kilka specyficznych dla
siebie jednostek, ktére dysponuja tez
wiasnymi zdolnos$ciami (poza tadowa-
nymi, ktérymi sami rozporzadzamy

w panelu). Wiekszo$¢ budynkéw mozna
rozbudowywac, odblokowujac tym
samym nowe mozliwosci. Dostajemy
takze do dyspozycji miedzy innymi
dowddcéw z indywidualnymi atutami,
wiec ogdlnie bedzie duzo zarzadzania
w samym ogniu walki. Bywa to proble-
matyczne, gdy na przyktad chcemy
uleczy¢ lub jako$ wzmocni¢ pojedyn-
cze jednostki w morzu innych. ha

(Crossfire: Legion zapowiada sig wprost znakomicie.
Klasyzne mechaniki RTS faza sie z klimatyana,
cyberpunkowg otoczka i ciekawie nakreslonym
uniwersum. Pozostaje czeka na ostateczng wersje
w tym roku.




PIXEL HEAVEN 2022
AFTERPARTY

11 / 06 / 2022

klub Remont, ul. Warynskiego 12a, Warszawa

20.30

X pixelheavenfest.com

VHS HELL SPOTYKA PIXEL HEAVEN

pokaz filmu ,Amerykanski towca” (Indonezja, 1990) z lektorem live

KATOD

moog, gitara basowa, gitara elektryczna, zmodyfikowany C64, inne analogowe rzeczy

WEADYStAW KOMENDAREK

Ich warte seit 26.3uU567 Jahren und werde heute den gesamten unterirdischen
Raum und den gesamten Raum kontrollieren kdnnen

SENSIBLE .BAND

feat. Jon ,,Jops” Hare & Andrew ,Barn” Barnabas

wsTer HO:.

X BILETY: pixelheavenfest.com/AFTERPARTY
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SniperElite 5

HPCH PS4 H PS5 H XONE H XSX

[DIVCENIN Rebellion Wersja PL: tak-

Pjotsze

azdy z nas kojarzy René
KArtois, gtéwnego bohatera

serialu ,,'Allo ‘Allo!", ktéry
wbrew wtasnej woli zmuszony jest
do wspétpracy zaréwno z niemiec-
kimi okupantami, jak i cztonkami
francuskiego ruchu oporu. Jego-
mos¢ ten nie nadaje sie do zycia
W konspiracji, nawet romansowanie
z pracownicami wywotuje u niego
stan przedzawatowy.

Na szczescie dla La Résistance Karl
Fairburne, gtéwny bohater serii Sniper
Elite, jest catkowitym przeciwien-
stwem znerwicowanego restauratora.
W najnowszej odstonie cyklu snajper
trafia w okolice Watu Atlantyckiego,
aby troche utrudni¢ zycie szkopom

Wnetrznosci
wroga mozemy
ogladac czesciej,
bo ujecia z Kill
Cam s3g aktywowa-
ne przez zabéjstwa
z broni bocznej
i pistoletu maszy-
nowego.

50 PIXEL

okupujacym Francje. Przy okazji
dowiaduje sie o tajnym, niemieckim
projekcie, ktéry - przy wsparciu
miejscowego ruchu oporu - postara
sie udaremnic.

Fabuta w Sniper Elite 5 przedsta-
wiona jest na tyle ciekawie, ze w trak-
cie rozgrywki czujemy, jakbysmy
brali udziat w Swietnie zrealizowanym
filmie szpiegowskim osadzonym
w realiach Il wojny Swiatowej. Te at-
mosfere pomagaja budowac kapitalne
przerywniki filmowe, miejscowki,

w ktérych tocza sie poszczegdlne
misje, a nawet posta¢ samego prota-
gonisty. Karl to prawdziwy twardziel,
zachowujgcy zimna krew niezaleznie
od tego, w jak ciezkiej sytuacji sie
znajdzie. Do tego, jak na herosa kina
akcji przystato, zawsze rzuci krotka
wigzanke pod adresem swojego
adwersarza. UsSmiechnatem sie cicho,
gdy w trakcie jednego z zadan zrzu-
citem wrogiego zotnierza z urwiska,
a Fairburne zacytowat Johna McCla-
ne'a ze ,,Szklanej putapki'’.

Mapy, na ktérych rozgrywane sg ko-
lejne misje, prezentuja sie doprawdy
okazale, a gracze otrzymuja catkowitg
wolno$¢ w osiggnieciu postawionego
przed nimi celu. Przeciwnicy bywaja
czujni - jesli zauwaza co$ niepokojgce-
go lub ustyszg strzaty, od razu zaczna
przeczesywac teren w poszukiwaniu
Karla. Prébuja tez oflankowac snajpe-
ra, a kiedy ten broni swojej kryjowki
zbyt zawziecie, postaraja sie wykurzy¢
go granatami na otwartg przestrzen.
Mimo to wrazym wojakom zdarza
sie zachowywac¢ dos¢ nielogicznie.

W trakcie rozgrywki kilkukrotnie na
wiasne oczy widziatem, jak wartownik

Karl moze ulepszy¢ kazdy element swo-
jej broni, od komory zamkowej po materiat,
z jakiego gnat jest wykonany. Zrobi to
przed misjg lub w warsztatach ukrytych
na mapie.

stat sobie nieruchomo, cho¢ chwile
wczesniej czaszka jego kolegi eksplo-
dowata po spotkaniu z kulg karabi-
nowa. Innym razem przyozdobitem
granatem ciato martwego zotnierza,
tworzac w ten sposéb efektowna pu-
tapke. Niestety panowie z patrolu nie
zainteresowali sie lezgcymi na drodze
zwtokami. W odestaniu ich na tamten
Swiat pomogta mi dopiero mina tale-
rzowa, na jaka najechali motocyklem.

W Sniper Elite 5 debiutuje tryb
inwazji, w ktérym inny gracz moze
dotaczy¢ do naszej rozgrywki, wciela-
jac sie we wrogiego snajpera. Mocno
urozmaica to zabawe oraz sprawia, ze
musimy dziata¢ z najwyzszg ostroz-
noscig. Wszak adwersarz z krwi i kosci
bywa bardziej nieprzewidywalny niz
ten sterowany przez komputer. W pro-
dukcji pojawiaja sie réwniez mniejsze
nowinki i usprawnienia, ale nie mozna
tu méwic o rewolucji wzgledem po-
przedniczek. Wiadomo, nie ma sensu
na site zmienia¢ czegos, co dziata, ale
az sie prosi, aby w nastepnej odstonie
ludzie z Rebellion dostarczyli graczom
odrobine wigcej nowosci. ba

Dostepnych jest kilka rodzajéw amuni-
cji. W zaleznosci od sytuacji da sie wroga
obezwtadni¢ lub zrobi¢ z niego marmola-
de za pomoca pociskéow
pétptaszczowych.

Tym razem polujemy na Niemcéw na terenach
okupowanej Frangji. Eliminowanie wrogéw
Wiaz sprawia wiele radochy, ale nie ma tu zbyt
Wwiele nowosci.



FIELDS OF GLORY II: Mt

EDIVEEN) Byzantine Games Wersja PL: nie

Sir Haszak

esli ktos$ szuka systemu
J bitewnego, ktéry nie zmusza

do malowania figurek i prze-
liczania mnéstwa wspdtczynnikéw
podczas rozstrzygania walki, to
witasnie gra dla niego. Na rynku
ukazat sie czwarty dodatek do
podstawowej wersji, przedstawia-
jacy bitwy XV wieku.

Sam system jest prosty w obstudze,
a jednoczes$nie daje pojecie o ogra-
niczeniach $redniowiecznych armii.
Na przyktad cofniecie sie - w zasa-
dzie nie ma takiej komendy. Oczy-
wiscie mozna to zrobi¢, ale grozi
to obnizeniem morale oddziatu, co
z kolei odbija sie na jego skutecz-
nosci w walce. Rekomendowane
jest poruszanie sie do przodu. Tym
bardziej ze - co rzadkie w grach -
nierozbite oddziaty moga opusci¢
pole bitwy, a pdzniej na nie wrécié.
Poza tym manewrowanie oddzia-
tami jest mocno utrudnione, co od-
daje realia pola bitwy. Jesli oddziat
robi zwrot, mozna zatozy¢, ze nie
wykona zadnej innej akcji w turze.
Gra znakomicie pozwala tez
poczu¢ charakter i ograniczenia
jednostek. Mamy chociazby potezne
rycerstwo, ktérego szarza potrafi
zmiazdzy¢ niemal kazdego przeciw-
nika, a nawet kilku, jesli znajda sie
na drodze. Jednak sg takze lekkie
oddziaty jazdy czy piechoty, ktére

Strzelac czy
atakowac wrecz?

Prognozy wskazuja,

Ze uzycie broni
biatej skazuje na
sukces.

Dziato ustawione
na wzgdrzu robi so-
lidne spustoszenie
z racji wysokosci.

Walka o punkt terenowy wyglada roz-
paczliwie, gdy przeciwnik ma miazdzaca
przewage liczebng i jakosciowa.

moga odskoczy¢ przed taka szarza
i razi¢ ciezkozbrojnych z dystansu.
Przy okazji udowadniajg, ze zabawa
w gonienie kréliczka moze by¢
zabdjcza dla goniagcego.

W dodatku The Rise of Swiss
mamy okazje powalczyé w kilku
znanych bitwach, a mimo to rzadko
obecnych w grach. Wraz z nimi
pojawiajg sie ciekawe jednostki.
Znakomitych szwajcarskich pikinie-
réow wyprébujemy pod Dornach, site
uderzeniowa taboréw sprawdzimy
pod Kutng Horg, a site wiatru nape-
dzajagca strzaty Yorkdéw, a ostabiaja-
cg Lancasteréw pod Towton.

Cho¢ gra jest prosta w obstudze
i na biezgco dostarcza raportéw
na temat kazdej jednostki i samej
bitwy, interfejs jest niekiedy wku-
rzajacy. Na przyktad nie znalaztem
opcji pokazywania jednostek,
ktérym pozostaty do wykorzystania
punkty akcji. Jest przewijanie do
kolejnej jednostki, ktérej pozostaty

JEVAL — THE RISE OF SWISS

W menu dania od Szwecji po Hiszpanie
i od Anglii po Czechy. Solidna dawka wojen-
nych atrakgji.

punkty akcji, ale cho¢by w bitwie
pod Loja spora cze$¢ oddziatéw sta-
nowi obsade zamku i na poczatku
nie moze go opuszczac. Przewijanie
ich jest upierdliwe do bélu.

Mimo takich niedogodnosci
zaréwno samo Fields of Glory Il: Me-
dieval, jak i dodatek zrobity na mnie
Swietne wrazenie. Kawat strategii
turowej, w ktérej czu¢ ducha figu-
rek, a jednocze$nie walka pozostaje
przystepna. b

Osiem wielkich bitew i jedna kampania pokazane

z pietyzmem i uwzglednieniem wszystkich niezbed-

nych elementdw: rodzaju wojsk, wptywu terenu,

pogody, zaopatrzenia i morale. Proste mechaniki kryja
" rozstrzygniecia walki oparte na glebokiej analizie.
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Troche czasu spedzimy na doborze
sprzetu, umiejetnosci i tworzeniu broni
na naszej stacji kosmicznej.

BAESARARFF

Space Punks

HPC HPS5 EXSX

[(DIVI€ANIN Flying Wild Hog Wersja PL: nie

7:1:1VACCESS

d pewnego juz czasu szere-
Ogi Flying Wild Hog znaczaco

sie powiekszylty, czego
efektem jest kilka réznorodnych
nowych projektéw, a jeszcze w tym
roku pojawig sie kolejne. W Early
Access znajduje sie obecnie Space
Punks.

Szymon Goraj

Ten twin-stick shooter z akcja
ukazang w rzucie izometrycznym
mozna najprosciej scharaktery-
zowac jako potgczenie pewnych
kluczowych cech aRPG w Diablo czy
Path to Exile ze specyficzng grafika
Borderlands. Na stacji kosmicznej,
bedacej naszym hubem, wybiera-
my najpierw jednego z czterech
kosmicznych najemnikéw o réznych
zdolnosciach specjalnych czy atu-
tach (ale bez obaw, w razie czego

z czasem mozna tatwo zakupic¢ za
punkty z rozgrywki $miatka, ktéry
bardziej nam pasuje). Stamtad
bedziemy zarzadzac jego zdol-
nos$ciami czy personalizowaé, no

i oczywiscie wyrusza¢ na misje na
réznych planetach. Trzeba przy-
znadé, ze deweloperzy nie prébowali

PIXEL

robi¢ zadnej rewolucji i oparli sie na
prostych schematach. Esencja roz-
grywki to walka z hordami réznych
przeciwnikdéw - zazwyczaj przedsta-
wicielami agresywnej, lokalnej fau-
ny badz cybernetycznych ustrojstw
- gromadzenie zdobytych tupéw,

a nastepnie doskonalenie swojego
ekwipunku pomiedzy wypadami.
Na podoredziu mamy bron biatg

i dystansowa, ktérymi mozemy
naprzemiennie razi¢ wrogow.

Same misje trwajg zazwyczaj
gora pietnascie-dwadzie$cia minut,
co jest sporg zaleta dla oséb, ktére
niekoniecznie chciatyby spedzac
duzo czasu na wyprawach. Warto
bowiem zaznaczy¢, ze przy kazdym
takim wypadzie domysinie dobiera-
ni sg towarzysze w osobach innych
graczy - az do trzech. Zdarzaty sie
jednak sytuacje, gdy na serwerze
nie dotgczat do mnie nikt i musiatem

Zdarzy nam sie
czasem znalez¢ po
uszy we wrogach
i putapkach srodo-
wiskowych. Wtedy
przydatne sg spe-
cjalne zdolnosci
naszych postaci.

Efekty broni moga robic¢ wrazenie, cho¢
szybko zorientujemy sig, ze na pewne
pukawki nie warto traci¢ czasu.

zamiatac przeciwnikéw solowo - co
paradoksalnie miato swoje zalety
przez wzglad na w zasadzie nieist-
niejaca komunikacje. Bywato wiec,
Ze misja konczyta sie porazka, bo
kto$ z zespotu zostat powalony i nie
0CuCoNno go w pore.

O questach nie ma co zbyt wiele
opowiadaé, jako ze stanowig one
pretekst do péjscia z jednej czesci
mapy do drugiej i masakrowania po
drodze przeciwnikdéw. | dobrze, bo
Flying Wild Hog udato sie uchwyci¢
pierwiastek aRPG sprawiajacy, ze
wielokrotnie powtarzana czynnos$¢
nie tylko nie irytuje, ale wrecz
wcigga. Fajnym urozmaiceniem sg
walki z bossami, ktére wymagaja
wykorzystania petni naszego arse-
natu. NieZle wypadta takze drabinka
rozwoju postaci - czego nie mozna
powiedzie¢ o nieréwnym balansie
broni.

Space Punks to idealna propozycja na krétkie,
odprezajace rundki, ktorej mimo wszystko brakuje
oryginalnosci i zrdznicowania, by by¢ czyms wiecej.



JEDNA ZNAIJSTARSZYCH GIER WIDEO ZRODZItA SIE Z CHECI
ZROBIENIA CZEGOS FAINEGO NA WIELKIM KOMPUTERZE,
KTORY WOWCZAS NIE WYDAWAL SIE TAKI WIELKI.

Byli nie tylk

0 wydawca
stawy jak Will Wright czy Jordan Mechner|

i ta rocznica musi zostac

odpowiednio uczczona
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WSKAZOWIKOM

Z EGARA

FUTURE

WARS

Delphine Software, firma, okryta chwaitg, za produkcie
Another World, Flashbacka, czy Fade to Black, wznogsita sie
na branzowe wyzyny stopniowo. Wsrdod wagznych gier, ktore
poprzedzatly denialne tytuty studia, byto Future Wars.

Marcin M. Granat

rodukcja ta nie byta

jednak debiutem studia.

Przed nig pojawit sie

Castle Warrior, udana

gra, w ktérej w widoku
trzecioosobowym walczyliSmy
dzielnym wojownikiem z najrozma-
itszymi potworami. Po niej ukazato
sie Bio Challenge, futurystyczna
platforméwka przedstawiajgca swiat
przysztosci, w ktérym wszczepia sie
ludzkie umysty do struktur robota.
Dopiero p6zZniej wydano Future Wars.
Co ciekawe, wszystkie trzy powyzsze
tytuty ukazaty sie w tym samym,
1989 roku.

Opisywana gra wydawana byta

z réznymi podtytutami. We Francji
dodano wyrazenie La Menace, co
podkreslato fabularne niebezpie-
czenstwo, z ktérym bedziemy sie
musieli zmierzy¢. Ogdéinoeuropejski
tytut zawierat z kolei stowa Time
Travellers, a jego pétnocnoamery-
kanski odpowiednik, Adventures in

Time, zdradzat, Ze historia bedzie miata co$ wspdlnego
z podrézami w czasie.

Future Wars powstawato przez trzy lata i byto sekretnym
projektem Paula Cuisseta. Podczas tworzenia wykorzysta-
no silnik Cinematique, ktéry zostat jeszcze pdzniej uzyty
w dwéch innych przygoddéwkach Delphine Software, takich
jak Operation Stealth oraz Cruise for a Corpse.

Mechanizm rozgrywki jest domysiny - protagoniste prze-
mieszczamy kursorem, a polecenia wydajemy, rozwijajac
interfejs z réznymi mozliwosciami: wykonania akcji,
zbierania przedmiotéw, rozpoczecia rozmowy, zbadania
poszczegdlnych elementdw otoczenia, a takze przegla-
dania oraz uzywania przedmiotéw z naszego ekwipunku.
Mankamentem, na ktéry narzekali pierwsi recenzenci,
jest polowanie na piksele. Cze$¢ obiektéw w Future Wars
zostata faktycznie stworzona jako niewielkie punkty. Do
historii przeszta na przyktad pewna flaga, ktéra znajdo-
wata sie na podfodze w toalecie, a wygladata dostownie
jak czerwona kropka. Byto to o tyle bolesne, ze od jej
pdzniejszego wykorzystania na mapie zalezat postep
w rozgrywce. Ze wzgledu na powyzsze w grze zalecane
jest skanowanie kursorem niemal kazdego miejsca na
planszy. Jesli na to spojrze¢ z innego punktu widzenia,
takie dziatanie nie jest wbrew pozorom wielka wada gry.

Poziomy zostaty bowiem tak zapro-
jektowane, ze wielu obiektom warto
sie przyjrzeé, nawet jesli nie sg istot-
ne dla popchniecia fabuty do przodu.
Opfaca sie to czyni¢, gdyz opisy,
ktére pojawiaja sie po kliknieciu na
poszczegdine elementy, sg czasami
zabawne, innym razem czysto infor-
macyjne, zawsze jednak wzbogacaja
obraz $wiata przedstawionego.

W kwestii projektu gry postawiono
na pewien dualizm. Z jednej strony
w tytule znajduje sie sporo momen-
téw, podczas ktérych mozemy i nawet
powinnismy kontemplowaé atmosfere.
Z drugiej zas$ zdarza sig, ze musimy
dziata¢ szybko. Jest tak w przypadku
zagadki z wilkiem, gdzie uzywamy
worka z dziurami, przez ktére nieubta-
ganie ucieka nam woda. Z kolei gdy
W grze pojawia sie juz wiecej elemen-
téw fantastycznonaukowych, naszemu
bohaterowi grozi zostanie pojmanym.
Potykamy wtedy tabletke powoduja-
ca przez kroétki czas niewidzialnosé¢
i sprytnie wymykamy sie wrogom.
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Po fragmentarycznych napomknie-
ciach, jakie przygody spotykaja nas
w Future Wars, warto by byto wreszcie
zdradzi¢, jak gra sie rozpoczyna. Lecz
zanim rozgrywka zdazy wystartowac,
mamy do pokonania zabezpieczenie
antypirackie polegajgce na wyborze
odpowiednich koloréw farby rozchla-
panej na spodniach nieznanej nam
postaci. Dalej jest jeszcze dziwniej, bo
jestesmy $wiadkami strzelaniny ludzi
ze statkiem kosmicznym. Dopiero
potem rusza wtasciwa rozgrywka,
ktéra odpowie na wszystkie nasze
ewentualne pytania.

Wielka przygoda nie zaczyna
sie z przytupem. llez patosu moze
bowiem by¢ w pracy czysciciela okien,
ktérym okazuje sie nasz bohater?
Jest on do tego odrobine nieporadny,
poniewaz traca noga puszke z farbg,
w wyniku czego zbiera od widzacego
wszystko szefa srogi ochrzan. Nasz fa-
chowiec niewiele sobie jednak z tego
robi. Ba, na tyle nie boi sie przetozo-
nego, ze po chwili zakrada sie do jego
biura. To wtasnie tam odkrywa najbar-
dziej niesamowite pomieszczenie
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w swoim zyciu: sekretny, naszpiko-
wany najnowszg elektronikg pokoj.
Nie wiedzac, co robi¢, naciska rézne
przyciski. Po chwili co$ idzie nie tak
i pochtania go promien $wiatta. Wta-
$nie zostat teleportowany.
Przemieszczenie protagonisty
do innego miejsca to jedno. Drugim
i réwnie kluczowym dla fabuty Future
Wars faktem jest przeniesienie sie
w czasie. Stopniowo odkrywana przed
nami historia ukaze naszego bohatera
jako posta¢, ktéra znalazta sie w cen-
trum wydarzen toczacej sie od ponad
stu lat wojny ludzkos$ci z humanoidal-
ng, obca rasa Crughondw.
Dysponujg oni zaawansowang
technologig, s zadni krwi i prowadza
obecnie ofensywe skierowang

i

przeciwko Ziemi. Mieszkancy planety
nie sg bezbronni. Rozpostarli nad glo-
bem tarcze chronigcg ich nawet przed
pociskami manipulujgcymi czasem.
Elementy jg podtrzymujace sg gtéw-
nym celem atakéw Crughonéw. Chca
oni cofng¢ sie w czasie, umiescic jed-
nostki wybuchowe w miejscu powsta-
nia jednego z przysztych kluczowych
generatoréw tarczy i zdetonowac je
w odpowiednim momencie. Los chce,
Ze nasz czysciciel okien musi co$ na
to zaradzic.

To, co stworzyt na potrzeby Future
Wars jej grafik, stynny Eric Chahi, jest
powalajgce. Okresy ukazane w grze
stanowig w praktyce kilka oddzielnych
Swiatéw. Z terazniejszosci prze-
nosimy sie do 1304 roku, trafiajgc
na mroczne bagna, gdzie $wiatto
z trudem przedziera sie przez gesta
roslinnosé, a powietrze wypetniajg ko-
mary i odor rozktadu. Zwiedzimy tam
Sredniowieczng wioske z karczma,
klasztorem oraz zamkiem z ogromng,
reprezentacyjng sala.

Udamy sie tez do roku 4315, gdy
ludzkos¢ jest juz w stanie zaawan-
sowanej wojny z Crughonami. Przed

naszymi oczami pojawi sie skala znisz-

czen wywotana przez obcych. Ziemia
pokryta jest gruzem i kurzem, a ku
niebu pietrza sie poszarpane przez

['_

Bohater w akcji
i rozwigzania przy-
sztosci. To biate
obramowanie to
nasz protagonista
po spozyciu tablet-
ki niewidzialnosci.

Na dole nowocze-
sny Srodek trans-
portu dla ludzi.

Na goérze statek
Crughondw, ktéry
wtasnie rozpoczy-
na atak.
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wojne wiezowce. Na wszystko nato-
zony jest tososiowy tudziez pomaran-
czowy filtr, przypominajacy chociazby
apokaliptyczny obraz ,,AA76" Beksin-
skiego, ktérego Chahi jest fanem. Jak
przystato na przyszto$¢, mamy tez
nowoczesng technologie: unoszacy
sie w powietrzu telewizor czy latajace
$rodki transportu.

Czasoprzestrzenne wedréwki za-
prowadza nas wreszcie do koncéwki
ery mezozoicznej, a konkretnie
kredy. Wbrew pozorom nie dane
nam bedzie do$wiadczy¢ zbyt wielu
urokéw pradawnych czaséw, gdyz
szybko natkniemy sie na statek
obcych. Spenetrujemy jego futury-
styczne wnetrze, zobaczymy tez go
w locie, co dobrze oddaje jego skale.
Ze wzgledu na pewien oryginalny
zabieg scenariuszowy epoka ta
zostanie nam ukazana ponownie
tuz przed finatem gry. To wtasnie
wtedy dane nam bedzie podziwiaé
prehistoryczny poranek, podczas
ktérego majestatyczne brachiozaury
spokojnie spacerujg w wodach okre-
su kredowego.

Graficznego kunsztu gry dopetniajg
$wietne animacje (czego w sumie po
tworcach Bio Challenge mozna byto
sie spodziewac), widoczne szczegdlnie
pod koniec gry, w trakcie platformdw-
kowego etapu wymagajacego od
gracza biegu na czas.

Niesamowity po-
czatek gry: miasto
genialnie odbite
w szybach wiezow-
ca. Wyjatkowa
dbatos¢ o szczeg6-
ty widac tez
w tym, ze krawat
przedstawionego
nad nami szefa
porusza sie pod
wptywem wiatru.

Sprintem

BLILI
A

Gdy Future Wars
zhliza sie ku finatowi,
dochodzi do spek-
takulamego biegu
na zas. Podziwiamy
podczas niego nie tylko
wyjatkowe animagje,
ale tez cieszymy uszy fil-
mowa muzyka. Bieg po
platformach jest trudny,
a podejmowanie decyzji,
w ktdra strone skreci¢,
przypomina bfadzenie
po labiryndie.

future wars HALL OF FAME

Future Wars to nie tylko graficzne
fajerwerki, ale tez uczta dla uszu
skomponowana przez Jeana
Baudlota. Muzyka réznita sie w zalez-
nosci od platformy, na jaka wydano
gre. Wersje na pecety oraz Amige
zawieraty niemal identyczng $ciezke
dzwiekowa. W $redniowiecznej wiosce
rozbrzmiewa wesota, na poty ludowa
melodia, w ktérej na pierwszy plan
wysuwaja sie dzwieki przypominajace
flet. Podobne do instrumentu detego,
ale zapetlajace sie szybkie motywy
towarzysza eksploracji i sq bardzo
chwytliwe. Najlepsza jest jednak
kompozycja pojawiajaca sie, gdy roz-
grywka nabiera tempa. Z gto$nikéw
wydobywa sie wtedy muzyka cha-
rakterystyczna dla kina akcji, ktérej

Nic tak nie pomaga jak towarzystwo w podrézy.
W Future Wars juz na poczatku gry poznajemy

pewna szatynke z przysztosci.

jednostajny rytm zagrzewa do dziatania.
Nie wiedzie¢ czemu muzyka styszana
w wersji na Atari ST jest inna, najmniej
sie wyrdznia i jednoczesnie jest zdomi-
nowana przez elektroniczne brzmienia.
Do minuséw warstwy audio mozna tez
doda¢ szwankujaca czasami synchro-
nizacje, w wyniku czego rozgrywka jest
momentami pozbawiona muzyki w tle.
Cho¢ Future Wars jest tytutem nieta-
twym, w ktérym giniemy niespodziewa-
nie i czesto, trud, jaki wktadamy w gre,
bywa nagradzany satysfakcja i wszech-
obecnym humorem. Ten drugi jest na
szczegdblnie wysokim poziomie. Tylko
w tej produkcji wdajemy sie w rozmowe
ze sztuczng inteligencjg, ktéra ttumaczy
nam, ze jej wersja jest pisana cyfrg rzym-
ska, a nie arabskg, bo ma nawigzywac do
imion kréléw. Pojawia sie tez nawigzanie
do ,,Gwiezdnych wojen" oraz burzenie
czwartej $cainy, gdy bohater (okreslany
zresztg skromnie jako ,,hero") komentuje,
ze podczas strzelaniny bedzie uzywat
myszki i klikat.

Wiele tytutéw Delphine Software nie
zostato ukonczonych. Podobnie Future
Wars przedstawia tylko jeden z epizo-
déw wojny ludzkosci z Crughonami,
przez co zakonczenie catego konfliktu
jest niedopowiedziane. Moze to jednak
dobrze. W korncu mndéstwo wielkich dziet
pozostawia odbiorce w niepewnosci. Czy
ludzko$¢ ostatecznie zwyciezy? Mamy
nadzieje, ze tak. Na razie jednak razem

z bohaterem cieszymy sie wygrana
bitwg, zbieramy podziekowania od
wdziecznych mieszkancow Ziemi, cieszac
sie wszystkim u boku pieknej szatynki.
Grzechem bytoby nie czu¢ euforii. I
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Moze iich nazwa brzmiobco, ale Braderbund to swojaki.
Przez osiemnascie lat swojego istnienia firma boraci Carlstonow
wydata zelazne klasyki, ktore trafity pod wszystkie strzechy:.

Bartek Czartoryski

awartosc obecnej

strony internetowej

Brgderbundu jest jedynie

smutnym powidokiem

tego, co byto. Niby odpo-
wiednia zaktadka kryje zarys historii
firmy, ale zajmuje on jedynie pie¢ nie-
dtugich linijek tekstu i trzy obrazki.
Na nich z kolei widniejg projekty gra-
fik, ktére pojawity sie na pudetkach
z niegdys$ wydawanymi przez studio
grami: Lode Runner, Prince of Persia
i Myst. Céz, takie juz koleje losu.

Bez mata legendarny software'owy
kolos zostat obalony przed prawie
trzydziestoma laty i istnieje tylko
nominalnie, jako marka funkcjonujaca
wytgcznie pod korporacyjnym paraso-
lem i stuzaca jedynie jako narzedzie
sprzedazy programoéw uzytkowych

i edukacyjnych. Wyzej wymienione
gry naleza juz do kogo$ zupetnie inne-
go. Brgderbund znikneto z rynku po
wrogim przejeciu przez konkurencje,

Od lewej: Doug, Cathy i Gary Carlsto-
nowie.

The Learning Company, ktéra zaciecie
walczyta o segment gier edukacyj-
nych. O ironio, rzeczona firma sama
zostata przejeta rok pézniej, co
jeszcze bardziej rozwodnito spuscizne
braci Carlstonéw. W 1980 roku
zatozyli oni Brederbund, chcac sa-
modzielnie wydac i sprzedac¢ Galactic
Empire, gre napisang przez jednego

z nich, Douga, ktéry bedzie stat na

czele przedsiebiorstwa przez wszystkie te lata. Lata petne
wzlotéw zakoriczonych upadkiem.

NIE TAKIE TRUDNE POCZATKI

Doug nauczyt sie programowac podczas letniego kursu, na
ktory poszedt jeszcze jako licealista. | cho¢ szto mu catkiem
nieZle, po powrocie z Afryki, gdzie mieszkat jakis czas,
wybrat nie informatyke, ale studia prawnicze. Do komputera
usiadt ponownie dopiero pod koniec lat siedemdziesiatych,
zeby ogarnia¢ codzienne sprawy dla kancelarii. A kiedy
nabyt TRS-80, na nowo potknat bakcyla. Chcac uciec od
szarej rutyny, zaczat programowac. Wypadatoby pewnie
powiedzie¢, ze pierwsze kroki nie byty tatwe, ale kiedy tylko
Doug zaczat sta¢ napisane przez siebie gry do réznych firm
(czesto byty to te same programy, bo nie wymagano od
niego wytacznosci), a te chetnie odwdzieczaty mu sie pie-
niedzmi, zapragnat czego$ wiecej. Pojechat do swojego brata
Gary'ego, ktéremu réwniez cigzyta nudna robota, i zapropo-
nowat mu zatozenie firmy wydajacej gry. Wtedy rynek byt na
tyle dziewiczy, ze, dysponujac paroma tytutami napisanymi
przez Douga, obdzwaniali sklepy i sprzedawali swoje tytuty
bezposrednio. Rodzinnej firmie nadali nazwe Brgderbund,
ktéra zrodzita sie z afrykanskiej przygody Douga i odzwier-
ciedlata jej ,braterski” charakter. Z czasem dotgczyta do nich
réwniez siostra, Cathy.
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Mechaniki Lode
Runner byty po-
$rednio oparte na
rozwigzaniach ze
Space Panic
z 1980 roku.

Pomyst, aby
bohater Karateki,
cho¢ Azjata, byt
blondynem, Mech-
ner zaczerpnat
z mang. Ratujac
Mariko, trzeba
uwazac, zeby nie
wymachiwac jej
pie$ciami przed
nosem, bo ukocha-
na da nam tupnia.

Kuto zelazo, poki
gorgce i szybko
wypuszczono trzy
sequele Galactic
Empire, z ktérych
ostatni to Tawala's
Last Redoubt.

Choplifter docze-
kat sie duchowego
spadkobiercy,
wydanego przez
Sege Air Rescue.

H H-
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Pierwszym tytutem wydanym przez
Brgderbund (prawa do dystrybucji gry
miato tez Adventure International,

z ktérym Doug pracowat juz wcze-
$niej) byta strategia Galactic Empire,
gdzie nalezato zajmowac kolejne
planety, mniej lub bardziej zaawan-
sowane technologicznie od naszej.
Nastepnie mozna byto je opodatko-
wywacé, tym samym rozbudowujac
swoje zasoby finansowe, i stopniowo
budowac potege militarna. Studio jed-
nak predko przestawito sie na bardziej
pozadane tytuty zrecznosciowe, ktére
sprzedawaty sie lepiej. Nie sposéb
wymieni¢ wszystkich gier opracowa-
nych w tym okresie przez braci (przez
jakis$ czas pracowat z nimi réwniez
kolejny cztonek klanu, Don), ale na
szczegdIng uwage zastuguje znako-
mita strzelanka z pewnym twistem,
Choplifter 21982 roku. Gracz siadat za
sterami wojskowego $migtowca, lecz
zamiast rzucac sie do boju z wrogiem,
przede wszystkim ratowat jefcéw,
ktérych musiat przewozi¢ z wrogich
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baz do swojej. Oczywiscie nie byto

to tatwe, zwazywszy na nieustajgcy
ogien przeciwnika. Manewrowanie
miedzy pociskami, ostrzeliwanie sie
oraz ostanianie narazonych na $mier¢
sojusznikéw byto tylez trudne, co
emocjonujgce. Gra, napisana przez
Dana Gorlina, autora pézniejszych
Airliftera i Typhoon Thompson, byta
sukcesem sprzedazowym i jedng

z nielicznych pozycji, ktéra zostata
przeniesiona z komputera osobiste-
go na automaty.

UCZYC, BAWIAC

Réwnolegle z grami Brgderbund roz-
wijato segment software’'u edukacyj-
nego oraz uzytkowego i na poczatku
1984 roku byto jednym z dziesieciu
najwiekszych producentéw oprogra-
mowania na $wiecie oraz liderem na
rynku gier. Ich programy, miedzy in-
nymi stuzace do tworzenia prostych
animacji Fantavision czy tez seria
Print Shop wykorzystywana przy
DTP, sprzedawaty sie znakomicie.

Smith otrzymat
propozycje wyda-
nia Lode Runner
od czterech firm:
Sierry, Siriusa,
Synergistic
i Brederbund.
Wybrat te ostat-
nia.

W 1984 roku
pod skrzydtami
Brgderbundu
debiutowat Will
Wright ze swoim
Raid on Bungeling
Bay.

Co wiecej, ta druga marka nadal
istnieje. Nie znaczy to, ze gry
traktowano po macoszemu, bynaj-
mniej. Ogromnym sukcesem byt
stynny Lode Runner napisany przez
Douglasa E. Smitha, ktéry doczekat
sie niezliczonych wersji, odSwiezen

i sequeli. Zadaniem gracza byto
wyzbieranie catego ztota z poziomu
strzezonego przez wroga. Dzigki
drabinom i poreczom mozna byto
sie poruszac zaréwno w pionie, jak

i w poziomie, a ponadto kopa¢ dofki
pod ganiajgcymi nas przeciwnikami.
Sporym atutem gry byto umieszcze-
nie edytora poziomdw, co znacznie
przedtuzato jej zywotnos¢. Miedzy
innymi dlatego wysoka sprzedaz
Lode Runner utrzymywata sie latami.

Na dyskietce z Karateka na

Apple Il byta zapisana rowniez

ersja,,do gory nogami”,
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CUDOWNY STUDENT

Tymczasem pod skrzydta Brederbundu
trafit inny talent, ktéry byt odpowie-
dzialny za jedne z najlepszych gier
kiedykolwiek wypuszczonych przez stu-
dio: Jordan Mechner. Ten utalentowany
student Yale zaczat programowac jesz-
cze na uczelni, lecz gtéwnie zajmowat
sie przerabianiem istniejacych juz gier.
Zapoznawszy sie jednak z Choplifte-
rem, uznat, ze Brgderbund to dla niego
dobry kierunek, jako ze chodzity mu po
gtowie oryginalne pomysty. Po dwéch
latach pracy w 1984 roku Swiatto dzien-
ne ujrzat jego pierwszy opublikowany
tytut: Karateka. Znakomita gra wy-
rézniata sie nie tylko dopracowanymi
animacjami i $wietnymi mechanikami,
ale i filmowym podejsciem do narracji,
ze szczegolnie ciekawymi przejsciami
montazowymi, dzieki ktérym na bieza-
co obserwowali$my rozgrywajaca sie
fabute. A ta opowiadata o bezimiennym
karatece, ktéry miat wyrwac ukochang
z siedziby niejakiego Akumy, po drodze
ttukac jego zastepy, za kazdym razem

Aby Ksigze
poruszat sie re-
alistycznie, wyko-
rzystano technike
animacji zwana
rotoskopia.

Bezimienny
Ksigze otrzymat
imie dopiero
w adaptac;ji filmo-
wej; nazwano go
tam Dastan.
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Sequel Prince of Persia powstat przy udziale
ordana Mechnera, ale to juz Braderbund

decydowato o

jeden na jednego. Gra okazata sie na
tyle duzym sukcesem krytycznym

i komercyjnym, ze Mechner mdgt kon-
tynuowac prace nad kolejnym tytutem,
przy ktérym réwniez wykorzystat
swoje filmowe fascynuje. O ile jednak
poprzednio siegnat do kina japoniskiego
i mangi, o tyle teraz inspirowat sie hol-
lywoodzkimi filmami ptaszcza i szpady
oraz Kinem Nowej Przygody.

Prince of Persia wyszedt piec lat po
debiucie Mechnera i cho¢ przyjeto go
entuzjastycznie, sprzedaz rozkrecata
sie powoli, jako ze popularnos$¢ kom-
putera Apple Il, na ktéry byt pierwot-
nie przeznaczony, znacznie spadfa
i sprzet dobijat do korca cyklu zycia.
Dopiero porty na inne platformy
zapewnity Prince of Persia nieSmier-
telnos¢. Fabuta z grubsza przypomi-
nata te z pierwszej gry Mechnera,
czyli dziarski ksigze musiat wyrwaé
ksiezniczke z tapsk ztego, wielkiego
wezyra Jaffara, ale mechaniki byty
znacznie bardziej zaawansowane.
Nasz bohater dysponowat niemalze

gladzie gry.

akrobatycznymi umiejetnosciami,
mégt skakad, podciggac sie i toczyé
pojedynki na miecze. Cztery lata p6z-
niej Mechner zaprojektowat (ale nie
napisat) sequel, Prince of Persia 2: The
Shadow and the Flame, gdzie docho-
dzi do ostatecznej rozgrywki z czarow-
nikiem Jaffarem, ktéry znowu bruzdzi.
Bardziej zaawansowana graficznie,
bogaciej opowiedziana i obfitujgca

w liczne starcia z przeciwnikami gra
sprzedata sie znakomicie. Brgderbund
zdazyto wydac jeszcze jeden projekt
opracowany przez Mechnera, ambitne,
nielinearne i Swietnie wygladaja-

ce The Last Express z 1997 roku.
Przygodéwka osadzona tuz przed
wybuchem pierwszej wojny $wiatowej,
na poktadzie pociggu Orient Express,
zostata dobrze przyjeta przez prase,
ale nie miata szans zaistnie¢ na rynku,
bo zostata praktycznie zdjeta z pétek
kilka miesiecy po premierze, jako ze
byty to juz ostatnie tchnienia firmy,

a Brgderbund zwolnito zespét marke-
tingowy. Gra przyniosta straty.

H H-
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BOJE I PODBOJE
Cofnijmy sie jednak znowu do roku
1985, kiedy Carlstonowie Swiecili try-

nimi. Kiedy pare lat pézniej firma
nareszcie, po paru prébach, pojawita
sie na gietdzie, za jedna trzecia jej
przychodu odpowiadato The Print
Shop, a za kolejng ¢wier¢ — Where

in the World Is Carmen Sandiego?
Na podstawie tego tytutu powstata
ogromna franczyza, rozbudowywana
do dzisiaj. Tytutowa Carmen Sandie-

swoje ksigzki, komiksy i gry, ale tez
seriale animowane, a nawet, niegdys,
teleturniej. Wyjéciowo gra, opracowa-
na przez programiste Dane'a Bigha-
ma, bytego rysownika Disneya Gene'a
Portwooda i Lauren Elliot, nie miata
by¢ projektem edukacyjnym, lecz
czysto przygodowym, ale ostatecznie,
gtéwnie z powodu nacisku Gary'ego
Carlstona, trafita do innej przegrodki.
Z czasem seria rozrosta sie i zdywer-
syfikowata. Za posrednictwem gier

z Carmen dzieci i mfodziez uczyty sie
nie tylko geografii, ale i matematyki
czy historii. Gracz, jako poczatkujacy
$ledczy, ganiat po $wiecie za genialng
ztodziejka i jej wspdlnikami, korzy-
stajac ze szkolnej wiedzy, szukajac
$ladéw i przepytujac potencjalnych
Swiadkdw, na kazdym kroku uczac sie
czego$ o odwiedzanych miejscach.
Do czasu przejecia i zamkniecia
Brgderbundu gry z serii dobity do

W wydanej w Ja-
ponii wersji Wings
of Fury na X68000

. . naszymi wrogami
umfy. A raczej byty one dopiero przed g4 Ax,erykanqie_

Ktéz by pomy-
Slat, ze zawiera-
X . K jaca edukacyjne
go, przebiegta ztodziejka, ma nie tylko  ejementy Carmen
Sandiego wypacz-
kuje do liczacej
ponad dwadziescia
tytutéw serii?

sze$ciu milionéw sprzedanych eg-
zemplarzy, przy czym czes$¢ naktadu
trafita w Stanach prosto do szkof.

Do konca dekady Brgderbund
wydato jeszcze, nie liczac Prince of
Persia, co najmniej dwie pozycje,
ktére zapisaty sie jako jedne z najcie-
kawszych z katalogu firmy. Pierwsza
to dynamiczna i pieknie prezentujgca
sie strzelanka lotnicza Wings of Fury,
gdzie sterowato sie amerykanskim
samolotem podczas drugiej wojny
Swiatowej, ostrzeliwato i bombardo-
wato japoniskie posterunki, przy czym
wrég dysponowat niemata sitg ognia
i wtasnymi samolotami. Gracz musiat
dbac nie tylko o stan swojego mysliw-
ca, ale i paliwo oraz amunicje, ktére
mozna byto uzupetni¢ na lotniskow-
cu. Drugim tytutem, nieco juz chyba
zapomnianym, bo nigdy nie doczekat
sie miana klasyki i daleki byt od
doskonatosci, byto The Guardian
Legend. Opracowana przez japon-
skie studio Compile gra byta istnym
gatunkowym miszmaszem, na poty
shoot’em upem, na poty nielinearng
przygoddéwka, a zadaniem bohatera
byto zapobiezenie inwazji obcych

na Ziemie wedle starego porzeka-
dfa, ze najlepsza obrona jest atak.
Ale gra ta dowodzi, ze Brgderbund
szto w awangardzie i nie bato sie
inwestowacé w projekty ambitniejsze,
aczkolwiek, z biznesowego punktu
widzenia, ryzykowne.

LABEDZIE SPIEWY

Na samym poczatku lat dzie-
wiecdziesigtych trwaty ozywione
rozmowy o ewentualnym potaczeniu
firmy z Sierra On-Line, ale szybko
je przerwano, a pét roku pézniej
Brgderbund pojawito sie na gietdzie.
Carlstonowie byli na szczycie. Ich
firma kontrolowata jedng czwarta
segmentu edukacyjnego, przynosita
przychody na poziomie 50 milionéw
dolaréw rocznie i wydawata zna-
komite, nierzadko rewolucyjne gry.
Przynajmniej do czasu. Brgderbund,
cho¢ na przestrzeni lat prébowato
réznych rzeczy, miedzy innymi
planszéwek, szturmu na rynek
konsolowy jako wydawca gier opra-
cowanych przez japonskie studia,

a takze uruchomito serie interak-
tywnych czytanek dla dzieci, coraz
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Damon, ktéry nalegat,  :
aby gra z Jasonem =
Bourne’em byta nie —

strzelanka, tylko przy- -

godéwka.

]
_Za

bardziej sktaniato sie ku programom
uzytkowym i edukacyjnym, ktére sta-
nowity duzg czes¢ oferty firmy. Co
nie znaczy, ze bracia Carlstonowie
nie mieli juz zadnego asa, ktérym
mogliby zachwyci¢ graczy. Bynaj-
mniej. Rok 1993 przynidst wyprodu-
kowana przez Cyan, a wydana przez
Brgderbund gre Myst, ktéra do czasu
premiery The Sims, niemal dekade
pbzniej, byta najlepiej rozchodzacym
sie tytutem na pecety, z ponad

6 milionami sprzedanych egzem-
plarzy. Wymyslony i zaprojektowany

przez braci Robyna i Randa Milleréw
jako dojrzaty tytut dla dojrzatych gra-
czy, ol$niewajgcy Myst byt oparta na
eksploracji, ogladang z perspektywy
pierwszoosobowej przygoda w in-
teraktywnym $wiecie, na tytutowej
wyspie najezonej rozmaitymi zagad-
kami. Byto to absolutne novum, bo
gracz nie miat ani limitu czasowego,
ani nie grozita mu $mier¢ z reki
przeciwnika. Co wiecej, na samym
poczatku gry nie dysponowat tez
prawie zadnym kontekstem odnos$nie
do tego, co tu robi i dlaczego.

brederbund .HALL OF FAME ¥

Myst w 1996 roku doczeka

sie parodii pod tytutem Pyst,

ktorej swojego wizerunku
i gtosu uzyczyt John Goodman.

== Filmowg
adaptacja The
Last Express byt
zywo zaintereso-
wany sam Paul
Verhoeven, ale

nie doszta ona do
skutku.

Lecz to te elementy czynity Mysta frapujacym, czego dowo-
dem byta jego oszatamiajgca sprzedaz.

Pod koniec swojej dziatalnosci Brederbund uruchomito
oddziat Red Orb Entertainment, ktéry dziatat pod skrzy-
dtami firmy matki tylko nieco ponad rok, przechodzac
potem pod skrzydta nieistniejgcego juz Mindscape'a. Pod
szyldem Red Orb wypuszczono miedzy innymi Riven: The
Sequel to Myst, ktére, takze dzieki szeroko zakrojonej
kampanii promocyjnej, réwniez uplasowato sie wysoko
na listach najlepiej sprzedajacych sie gier. Byt to bodaj
ostatni duzy produkt wydany przez Brgderbund.

W 1998 roku firma zostata przejeta przez The Learning
Company, swojego bezposredniego konkurenta, dzia-
tajgcego niegdys$ pod nazwa SoftKey. Nowy wiasciciel
zwolnit prawie potowe zatogi i rodzinne przedsiebiorstwo
Carlstonéw praktycznie przestato istnie¢. Dzi$ prawa

do wydawanych przez Brgderbund gier posiadajg inne
podmioty, a sama nazwa funkcjonuje juz jedynie jako
marka wykorzystywana przez zupetnie inng korporacje.

Z czasem niektére tytuty, jak Karateka czy Prince of
Persia, doczekaty sie nowych wersji, a nawet adaptacji
filmowych. Carmen Sandiego nadal pozostaje nieuchwyt-
na. Dzieto Brederbundu kontynuujg dzisiaj inni. Co

z Dougiem Carlstonem? Regularnie spotyka sie z bytymi
pracownikami firmy, a przynajmniej tak byto do niedawna.
Ostatnio zajmowat sie $wiadczeniem ustug internetowych
za posrednictwem swojej firmy Tawala, ktérej strona jest
juz jednak nieaktywna. C6z, swoje zrobit.
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" HALL OF FAME spacewar!

,Gotowi czy nie, komputery przychodzg do 1ludzi” - zachwycal sie

magazyn Rolling Stone. Jedna 2z najstarszych gier wideo zrodgzila sie
z checi zrobienia czego$ fajnego mna wielkimn komputerze, ktéry wowczas
nie wydawat sie taki wielki, a jego producent nie nazywait go komputerem.

ol Michat R.. Wisniewski
\\ ; ,:—'
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a oktadce czwartego
numeru magazynu

The Gamesman, ktéry
ukazat sie w 1967 roku,
znajdowata sie ilustracja
przedstawiajgca scene z , Alicji

w Krainie Czaréw" - z tym ze za-
miast szachownicy Alicja i Krélowa
staty na polu ,,Idziesz do wiezienia"
z ,Monopoly", a wszystkiemu przy-
gladat sie zza drzewa charaktery-

styczny wasacz w czarnym cylindrze.

Rzeczony magazyn byt wydawany
przez gtéwny oddziat gier organiza-
cji fanowskiej National Fantasy Fan
Federation zrzeszajacej mitosnikow
science fiction. Tematy poruszane
w broszurce byty catkiem powazne

- rozwazania o badaniach nad grami
i ich historig, wprowadzenie do

problemdéw szachowych czy artykut o
Go, ale mozna byto tez znalez¢ pora-
dy, jak wiasnorecznie wykonac figurki
do gier. Jak juz wszyscy sie pewnie
domyslili, magazyn poswiecony byt
temu, co dzi$ nazywamy ,,grami bez
pradu” - ale tak sie ztozyto, ze znalazt
sie w nim tekst poswiecony czemus
zupetnie nowemu: grze komputero-
wej.

Byta nig Spacewar!, w ktérg autor
tekstu, John W. Andrews, miat okazje
pozna¢ w Bazie Sit Powietrznych Hol-
loman. . Znalaztem bardzo niezwykta
i genialng gre, w ktéra ani ja, ani wielu
innych nigdy nie zagra, poniewaz gra
sie w nig na uruchomionym kom-
puterze"”. Oto dwa statki kosmiczne
sterowane przez graczy walcza ze
sobg, strzelajac torpedami i uwazajac
przy tym, zeby nie rozbi¢ sie o storice;

liczba torped jest ograniczona, po-
dobnie jak paliwo pozwalajgce uzywaé
dopalaczy. Andrews nie wiedziat, kto
jest autorem gry, gdyz éw ,,bardzo
skomplikowany i sprytny program
komputerowy" na PDP-1, ktérego
kopia znajdowata sie w bazie, byt

w formie kodu maszynowego. Obstu-
ga grata w Spacewar!, gdy komputer
nie byt uzywany do skomplikowanych
i waznych obliczen dla Wujka Sama.
Ale programistéw interesowato co$
wiecej niz sama zabawa - jak program
zostat skonstruowany, kto to zrobit

i jak zostat zaplanowany. Ale do tego
potrzebowaliby listingu oryginalnego
programu. Andrews w swojej relacji

o

spacewar! HALLOFFAME

« Makieta PDP-1

z muzeum w Berli-
nie, z ekranem wy-
Swietlajgcym demo
gry. Oryginalna
maszyna znajduje
sie za oceanem.

= Nawet PDP-1
korzystat z padéw
do gier, nigdy nie
zrozumiem, dlacze-
go tylu pececiarzy
gra na klawiaturze
i myszy.

.



= Powrét na stare
$mieci - haker ha-
kuje PDP-1. Kiedys,
zeby sobie zagrac
w gre, trzeba

byto ja samemu
napisac.

= Type 30 Preci-
sion, stylowy
monitor o nietypo-
wym ksztatcie

i catkiem wysokiej
rozdzielczosci. Nie
mozna robic gier
wideo bez wideo.



ABY NIE ODSTRASZYC INWESTOROW,
PDP-1 NIE ZOSTAL NAZWANY
KOMPUTEREM, KOJARZONYM

Z DROGIMI I WIELKIMI MASZYNAMI.

uchwycit co$, co czuto cate pokolenie
koderéw, gdy siadali$my przed naszy-
mi o$miobitowcami w latach osiem-
dziesiatych - tez tak chce! Programi-
sta z bazy lotniczej pragnat zdoby¢
oryginalny kod, Zzeby opracowa¢ jego
wersje na inng maszyne - PDP-8,

a takze studiowac¢ go w celach
edukacyjnych i jako hobby. W ramach
obowigzkéw zajmowat sie bowiem
tworzeniem znacznie prostszych
programow. A teraz chciatby nauczy¢
sie robi¢ wiasne gry!

Gra, ktéra tak zachwycita anonimo-
wego programiste na stuzbie Wujka
Sama, powstata na MIT w 1961 roku.
Jej gtéwnym autorem byt Steve Rus-
sell. Ale jak do tego wtasciwie doszto?

NAJWIEKSZA
KONSOLA SWIATA
Spacewar! mogto powstac tylko dzieki
kulturze hakerskiej, ktéra zrodzita sie
na Massachusetts Institute of Techno-
logy. Mtodzi programisci z MIT opero-
wali na TX-0 (Transistorized Experi-
mental computer zero, pieszczotliwie
zwanym Tixo), zbudowanym w potowie
lat piecdziesiatych tranzystorowym
komputerze. Wsréd przeréznych
programoéw, ktére wykorzystywaty
potencjat maszyny w sposéb, w jaki
nie $nito sie jego twércom, znalazt sie
dos¢ rozrywkowy program Mouse in
the Maze - przy uzyciu piéra $wietlne-
go uzytkownik tworzyt labirynt,

a sterowana przez komputer ,,mysz"
(w formie $wietlnego punktu) szukata
w nim sera (lub w kolejnej wersji

- wina), przy okazji zapamietujac dro-
ge. W 1961 roku hakerzy z MIT dostali
nowgq zabawke. ,, To byto piekne: sie-
dzac za konsolg o potowe dfuzszg niz
Tixo, patrzyto sie na jeden kompakto-
wy panel przetgcznikéw i $wiatet. Obok
znajdowat sie ekran wyswietlacza,
zamkniety w jasnoniebieskiej, szescio-
bocznej obudowie w stylu quasideco.
Za nim znajdowaty sie wysokie szafki,
wielkosci lodowki i trzy razy gtebsze,

z przewodami, ptytkami, przetacz-
nikami i tranzystorami - wejscie do

tego oczywiscie byto zabronione. Byt
Flexowriter podtgczony do wprowa-
dzania danych online (ludzie narzekali
na hatas tak bardzo, ze Flexowriter
zostat ostatecznie zastgpiony zmo-
dyfikowang maszyna do pisania IBM,
ktéra nie dziatata tak dobrze) i szybki
czytnik tasm papierowych, réwniez do
wprowadzania. Podsumowujac, wrecz
niebianska zabawka" - opisywat nowy
nabytek MIT Steven Levy w ksigzce
Hackers. Heroes of the Computer
Revolution”.

PDP-, czyli Programmed Data
Processor-1, byt pierwszym przedsta-
wicielem nowej serii komputeréw
firmy Digital Equipment Corporation,
zatozonej w 1957 roku przez Kena Ol-
sena i Harlana Andersona. Nazywajac
nowa maszyne, celowo nie uzyli stowa
.komputer" - kojarzonego wéwczas
z drogimi, wielkimi i skomplikowanymi
maszynami. Chodzito gtéwnie o to,
Zeby nie odstraszy¢ inwestoréw.

W przysztosci urzadzenia takie jak
PDP-1 beda nazywane minikomputera-
mi. Hakerzy z MIT nie mieli proble-
mow, zeby przerzucic sie na PDP-1,
poniewaz jego design byt oparty na
TX-0 i skonstruowany gtéwnie przy
uzyciu blokéw systemowych DEC.
Maszyna uzywata dwdch tysiecy sied-
miuset tranzystordw i trzech tysiecy
diod, a wazyta okoto 730 kilogramdw.
Najwieksze wrazenie do dzi$ robi do-
taczony monitor. Wys$wietlacz Type 30
Precision miat $rednice 19 cali i pier-
wotnie zostat opracowany do uzytku
w radarach - co ttumaczy, dlaczego
byt okragty - i miat wyswietlacz CRT.
To wazne, bo wiasnie monitor pozwolit
na stworzenie grafiki komputerowej
we wspoétczesnym znaczeniu. Stynny
Tennis for Two, gra komputerowa
stworzona w 1958 roku przez Williama
Higinbothama, nie generowata
sygnatu wideo, a za wyswietlacz stuzyt
oscyloskop.

HAKERZY Z MIT
W artykule ,,Origin of Spacewar!" opu-
blikowanym w 1981 roku w magazynie
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Creative Computing J. M. Graetz
wspominat ludzi, ktérzy uzywali kom-
puteréw na MIT. Uzytkownikami TX-O
byli zaréwno badacze, profesorowie,
jak i studenci, ktérych tagczyto jedno -
potrzeba wykorzystania komputera.
Jednak atmosfere miejsca budowali
wiasnie hakerzy: ,,gtéwnie studenci,
ale w tym profesor lub dwdch, ktérych
zycie wydawato sie by¢ zorganizowa-
ne w osiemnastobitowe ciggi. Wielu
z nich pracowato dla profesoréw Joh-
na McCarthy'ego i Marvina Minsky'e-
go w grupie Al (sztucznej inteligencji),
dziwnej bandzie (nawet wedtug
standardéw MIT), ktérej wydawato sie,
Ze przy wystarczajacej ilosci pamieci
o dostepie swobodnym i naprawde
krétkim czasie cyklu mozna modelo-
wac poznawcze czesci mézgu i presto!
- powstanie prawdziwa myslaca
maszyna. Inni pracowali dla profesora
Dennisa, ktéry nadzorowat kwestie
uzycia i rozwoju TX-0 i mniej lub
bardziej fagodnie utrzymywat pozory
porzadku. Cztowiekiem, ktéry utrzy-
mywat to wszystko w ruchu, byt cicho
maowigcy, siwowtosy dzentelmen,
John McKenzie, gtéwny inzynier”
- wspominat Graetz.

Ciekawe, ze ze starych zdjec
patrzg na nas pozornie pouktadani
ludzie w garniturach i krawatach,
ktérych trudno podejrzewac o takie
szalenstwa jak préba zbudowania
MYSL/—\CEGO KOMPUTERA albo
stworzenie podwalin pod wspotczesny
przemyst gier wideo. W kazdym razie
wiasnie z tego srodowiska hakeréw

-

= No, tu sobie
lecisz, a potem
bum z torpedy,
tylko musisz
uwazac, zeby sie
nie wystrzelac,
kumasz, nie?

=* Po catym dniu
programowania
gry haker wyglada
na starszego

o kilkadziesigt
lat... Jednoczesnie
Steve Russell to
ojciec branzy gier
wideo, fan SF,

z ktérego winy pra-
wie wszystkie gry
sg o strzelaniu

w kosmosie.

)



wytonita sie grupa, dzieki ktérej
powstato Spacewar! - Dan Edwards
(Al Group), specjalista od jezyka LISP;
_ Alan Kotok, ktéry napisat debugger
e MIDAS; Robert A Saunders (personel
TX-0); Peter Samson (Al Group), ktéry
_ stworzyt na Tixo i PDP-1 muzyczne
g demo grajace Bacha; Martin Graetz

i oczywiscie Steve Russell, gtéwny
pomystodawca gry. Russell urodzit
sie w1973 roku w Hartford w stanie
Connecticut. Zanim przeszedt do
historii gier wideo, stworzyt pierwszy
interpreter LISP dla komputera IBM
704. Miat ksywe Slug - i powiedziat, ze
gdyby nie on, to w ciggu pét roku ktos
inny wymyslitby co$ réwnie ekscytuja-
cego co Spacewar! - lub lepszego.

GRA I SWIECI

W tamtych czasach komputery byty
czyms$ niezwykle ekscytujgcym dla
naukowcow i hakeréw. Przecietny
cztowiek mégt stysze¢ o ich mozliwo-
$ciach, podsycanych przez media

i twércéw science fiction, ale oglada-
ne na zywo robity fatalne wrazenie

- przedziwne maszyny w ksztaicie
szaf, z jakimi$ drutami, lampkami

i dziurkowana tasma. Graetz wspomi-
nat, ze byto w nich cos$ nudnego - ot,
przeros$niete maszyny. Magia dziata
sie poza wzrokiem normalséw.

To, co przyciggato publicznos¢, to
ekrany. Cate spoteczenstwo spedzato
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wieczory przed telewizorami - podob-
nie sensacje budzity komputery, ktére
co$ wyswietlaty. Nawet taki banat jak
odbijajaca sie piteczke, jeden

Z pierwszych programéw demon-
strujacych mozliwosci monitora CRT;
innym byt wspomniany wcze$niej Mo-
use in the Maze. Jeszcze innym pro-
gramem demonstracyjnym na TX-O
byt HAX, ktéry wyswietlat zmieniajgce
sie wzorce zgodnie z ustawieniami
dwéch rejestréw przetgcznikdw kon-
soli. Odpowiednio dobrane ustawienia
mogty wytwarzac ciekawe ksztatty lub
ukfady kropek, czasem w towarzy-
stwie zabawnych dZzwiekéw z gtosnika
konsoli.

W 1972 roku Russell opowiadat
w wywiadzie dla Rolling Stone
o programie demonstracyjnym stwo-
rzonym przez Marvina Minsky'ego:
.Zbudowat kilka matych programéw
generujacych wzorce, ktére tworzyty
interesujgce wzory jak kalejdoskop.
Niezbyt dobra demonstracja. Przeciez
ten wyswietlacz mdégt zrobi¢ wiele
dobrych rzeczy! ZaczeliSmy wiec
o tym rozmawia¢, zastanawiajac sie,
co ciekawego mozna by pokazac".

W tym czasie wyscig kosmiczny
byt bardzo popularny w wiadomo-
$ciach i zdatem sobie sprawe, ze
ludzie nie wiedzieli, jak naprawde
manewruje statek kosmiczny. Mysleli
troche w kategoriach samolotéw czy

= Twérca gwiez-
dzistego tta

w Spacewar! - Pe-
ter Samson. Pry-
watnie przyjaciel
Russella, do dzis
bioracy udziat

w réznych even-
tach.

== Aby zbudowad
w domu PDP-1, wy-
starczy maszyna
do pisania tucznik,
telewizor Neptun,
lodéwka Polar

i Raspberry Pi.

czegos$ takiego. Zaczatem wiec rozma-
wiac o zrobieniu symulatora kosmiczne-
go. | w koficu doszliSmy do wniosku, ze
mozemy miec kilka statkéw kosmicz-
nych i uzbroic je w torpedy, ktére

moga zestrzeliwac inne torpedy

i statki kosmiczne, wiec stworzyli
bardzo uniwersalng, a do tego prosta
bron" - opowiadat w 2006 roku Russell.

KOSMOS,
OSTATECZNA GRANICA
Ale skad Russell wiedziat o tym, jak
naprawde manewruje statek kosmicz-
ny? Skad znat uczucie mknigcia przez
kosmiczng przestrzen? Z literatury. Byt
fanem fantastyki, wychowanym na po-
wiesciach E.E. ,Doca"” Smitha, mistrza
pulpowych oper kosmicznych. Marzenie
o tym, by ulubione powiesci
0 kosmicznych poscigach trafity na
ekran jako petne efektéw specjalnych
filmy, ziscito sie w nieoczekiwany
sposoéb - jako gra wideo na konsoli
o warto$ci 120 tysiecy dolaréw (na
dzisiejsze - milion zielonych). Kompu-
tery i zamitowanie do fantastycznej
pulpy byty zawsze filarem nerdowstwa
i przyczyng, dlaczego tyle gier jest
o strzelaniu w kosmosie. Stworzenie
pierwszej wersji Spacewar! zajeto okoto
dwustu roboczogodzin. Russell,
w przeciwienstwie do innych hakeréw,
nie byt az tak nakrecony, potrafit szukac
wymowek. Na szczescie miat ekipe,
ktéra go popychata, dostarczajac na
przyktad procedury obliczajace sinus
i cosinus, gdy Slug utykat na ich braku.
Jaka masz teraz wymowke?" - pytat
Kotok z tasma perforowang w rece.
Russell wziat sie do roboty; pracowat
po godzinach, po kolei tworzac kolejne
elementy gry. Zaczat w grudniu
1961 roku, po kilku miesigcach byt
gotowy Swietlisty punkt, ktérym mozna
byto sterowac. Potem powstaty ksztatty
dwdch walczacych ze sobg statkdw,
zeby mozna je byto tatwo od siebie
odrézni¢, jeden byt pekaty (niczym
wehikuty z ,,Bucka Rogersa"), a drugi
cienki niczym igta. Kolejna procedura
odpowiadata za odpalenie torpedy, czyli
kropki; jesli statek i kropka zajmowaty
to samo miejsce, odpalata sie podpro-
cedura generujaca wybuch. Wszystko
dziato sie w czasie rzeczywistym
- pokazujac juz nie tylko, jaki fajny jest S
wysSwietlacz CRT, jak fajnie sie lata



statkiem kosmicznym - ale tez jak
dziata gra jako program komputerowy.
Podstawowa wersja Spacewar! byta
gotowa w lutym. Koledzy wybili Rus-
sellowi z gtowy kilka pomystéw, takich
jak realistyczne zachowanie torped,
ktére nie zawsze dziataty. Samson za-
implementowat realistyczne gwiazdy.
Edwards dodat grawitacje. Garetz,
réwniez fan ,,Doca” Smitha, dodat
urozmaicajacy rozgrywke mechanizm
skoku nadprzestrzennego, nawigzujac
przy okazji do dema Minsky'ego.

W marcu 1962 roku Saunders
opracowat specjalne gamepady dla
wygody graczy. Z hakerskiego etosu
zrodzito sie co$, co mozna by uznaé
za prototyp studia komputerowego;
przeciwienstwo programisty-samotni-
ka z ery o$miobitowej.

ZAGRAJ TO JESZCZE RAZ

O grze szybko zrobito sie gtosno nie
tylko na MIT, gdzie stata sie ,,nowym
sportem”, ale tez w $rodowisku
programistéw. DEC wydato specjalng
broszure jej poswiecong, byta tez
uzywana jako software testujacy
nowe maszyny - korzystata bowiem
ze wszystkich ich funkgji. Byta tez dys-
trybuowana razem z maszynami DEC.
Z oczywistych przyczyn krazyta raczej
jako legenda niz produkt - sprzedano
tylko piec¢dziesiat trzy sztuki PDP-1.
Na kolejnych maszynach powstawaty
natomiast rozliczne klony i hacki ory-
ginalnego Spacewars!, ktére otrzyma-
to drugie zycie po rozpowszechnieniu
monitoréw - by¢ moze programista

z bazy lotniczej tez zrealizowat swoje
marzenie? Jednym z komercyjnych
klonéw gry byto Galaxy Game
stworzone w 1971 roku na automacie
(z bebechami PDP-11). Zainspirowata
wiele nowoczesnych tytutéw, takich
jak stynne Asteroids z 1979 roku.

Gdy Steve Russell przenidst sie na
Uniwersytet Stanforda, zapoznat

Z programowaniem gier komputero-
wych i pokazat Spacewar! studentowi
inzynierii o imieniu Nolan Bushnell.
Temu samemu, ktéry napisat pierwsza
gre zrecznosciowa na automaty

i zatozyt Atari Computers.

Kto chciatby zagra¢ dzi$ w Space-
war!, napotka oczywiscie problemy
sprzetowe - gdzie dostac dzi$ dziata-
jacy PDP-1? Bedzie ciezko.

S Ty r— e
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STEVE RUSSELL POSTANOWIL PRZENIESC

NA EKRAN WIELKIEJ MASZYNY CYFROWEJ

KOSMICZNA POTYCZKE WYJETA WPROST

Z JEGO ULUBIONYCH PULPOWYCH POWIESCI

SF E.E. ,,DOCA” SMITHA.

Na przyktad w Muzeum Gier Kom-
puterowych w Berlinie znajduje sie
jedynie makieta - fototapeta potaczo-
na z monitorem, ktéra nie pozwala
wprawdzie na zagranie w te pozycje,
ale dzieki niej mozna sie zorientowac
w rozmiarach maszyny. Mniej wiecej,
bo dopiero gtebia pokazuje, jak wielki
byt ten minikomputer. Dziatajacg ma-
szyne mozna obejrze¢ w muzeum, ale
potrzeba znacznie dalszej wycieczki.

Eksponat znajduje sie bowiem w Com-

puter History Museum w Mountain
View w Kalifornii.

Na szczes$cie pod adresem www.
masswerk.at/spacewar/ znajduje sie
emulator Spacewar!, dzieki ktéremu
kazdy moze sprobowac swoich sit
w kosmicznej potyczce. Emulowanych
jest kilka wersji oryginalnej gry, ktére
sg tadowane z wirtualnych tasm
papierowych. Znajduje sie tam
miedzy innymi wersja 3.1, uwazana

za standardowg; jest zatadowana

z autentycznej tasmy perforowanej
datowanej na 24 wrzesnia 1962 roku.
Inng wersja jest 2B, pierwsza komplet-
na edycja gry, ktéra byta pokazywana
w czasie drzwi otwartych na MIT

w maju 1962 roku, gdzie zachwycita pu-
bliczno$¢. Co ciekawe, ta niedokorczo-
na i niedoskonata jeszcze wersja jest
tadowana z kilku tasm, co przypomina
0 zbiorowym wysitku, jaki stat za jej
stworzeniem. Mozna zagrac tez w wer-
sje Spacewar! odtworzong w 2019 roku
wedle opisu z zinu The Gamesman,
ktéry réznit sie w kilku detalach od
znanych odston - statki zajmowaty inng
pozycje startowg i miaty do dyspozycji
wiekszg liczbe torped. Te przerézne
wersje - rowniez takie, ktére zmieniaty
fizyke gry - braty sie z manipulacji
parametrami - emulator pozwala na
ich modyfikacje i odkrywanie wiasnych
kosmicznych wojen. ks

Oprécz ogladania
makiety PDP-1 czy
schowanych w ga-
blotach eksponatéw
berliriskie Muzeum
Gier Komputerowych
pozwala na dotkniecie
i zagranie na starych
maszynach — wéréd
nich wyrdznia sie
charakterystyczny
automat z Pongiem.

0 tym, co mozna
jeszcze zobaczy¢

w Berlinie, napiszemy
W nastepnym numerze
Pixela.
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FANTASTYCZNYCH LAT SIEI]EMI]ZIESIATYCH I []SIEMIJZIESIATYCH UBIEGLEGO WIEKU.
SZTUCZNA INTELIGENCJA, CZESTO OBLECZONA W HUMANOIDALNE CIALO, TOWARZYSZYLA
NAJWIEKSZYM PROTAGONISTOM SREBRNEGO EKRANU. A JEDNAK CHYBA TYLKO JEDEN ROBOT
ZNANY Z KULTURY POPULARNE) TAMTEGO OKRESU POSTANOWIL ZMIERZYC SIE Z PYTANIEM,
KTORE DO DZIS SPEDZA SEN Z 0CZU NAUKOWCOM I FILOZOFOM. CZYM JEST ZYCIE? TEN
NIECHLUBNIE JUZ DZIS ZAPOMNIANY MECHANICZNY BOHATER WYSTAPIL W DWOCH FILMACH
FABULARNYCH | DOCZEKAL SIE WEASNE) GRY NA PLATFORMY OSMIOBITOWE. MIMO ZE SWIAT
POSTAWIL NA NIM W KONCU KRZYZYK, NIE ULEGA ZADNE) WATPLIWOSCI, ZE JOHNNY 5 ZYJE!

ol Marcin M. Drews

ho¢ widzowie mogli Obok tych do dzi$ znanych i popu- uplasowat sie Numer 5, czyli robot

juz podziwiac roboty larnych na srebrnym ekranie debiu- bojowy, ktéry zyskat Swiadomosc i...

w 1927 roku (a nie byt to towaty tez takie mechanizmy, ktére pokochat zycie. | cho¢ osoby ponizej

pierwszy raz!), oglada- szybko popadty w zapomnienie. czterdziestki nie mogg go pamietac,

jac ,,Metropolis" Fritza Cho¢ doskonale znamy C-3PO czy powrdcit dzieki stacji Warner TV,
Langa, czas najwiekszych przygéd T-101, postacie takie jak Durbal ktéra ostatnio regularnie przypo-
mechanicznych bohateréw w kinie (,,Starship Invasions"”, 1977), mina przygody tego niezwyktego
przypadt wtasnie na wspomniane Maximilian (,,Czarna dziura", 1979), bohatera. W sieci natomiast do dzi$
lata siedemdziesigte i osiemdzie- Hector (,,Saturn 3",1980), Daryl mozemy zagra¢ w poswiecong mu
sigte minionego wieku. | twércéw, (,D.A.RY.L.",1985) i M.A.R.K. 13 produkcje o$miobitowa. Co ciekawe,
i widzéw fascynowata idea sztuczne-  (,,Hardware”, 1990) pamietane filmy i gre taczy jeden szczegdlny,
go zycia, inteligencji nie zrodzonej, sq juz jedynie przez nielicznych. rzadki w kulturze popularnej watek
ale stworzonej, posiadajacej przy Na granicy miedzy kultowym - mito$¢ i poszanowanie dla zycia,
tym mechaniczne ciato. wspomnieniem a zimng niepamiecia  niezaleznie od jego formy!

|!|!||-||-||-||-J II
EIRIR]]aIN]
A score | ":‘ (TN
CO0Z600 T

Wyglada jak korpo w centrum Warszawy, ale to ame- W tych pieknych okolicznosciach przyrody rozgrywasie  Commodore 64 to sympatyczny komputer, jednak nie
rykanskie laboratorium NOVA, z ktdrego na wolnos¢ szalericzy poscig. Numer 5 ucieka, a zabic¢ go moga nie ma sie co czarowac — w przypadku Short Circuit grafika
prébuje sie wydostac nasz bohater — Numer 5. tylko przesladowcy, ale i... wyrzuty sumienia! nie siegata platformie Sinclaira do piet.
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= U gory Ally
Sheedy i weteran
kina nowej przygo-
dy John Badham.
Pomiedzy nimi
gwiazda wieczoru,
Johnny 5!

. Pikselowy Nu-
mer 5 na screenie
tytutowym byt
jedna z najlepiej
odtworzonych na
ZX Spectrum po-
staci filmowych.

short circuit .HALL OF FAME ¥

BYL SOBIE ROBOT

.Short Circuit” (w Polsce ,Kroétkie
spiecie”) zadebiutowat na srebrnym
ekranie w 1986 roku. Do kin w Polsce
trafit dwa lata pdzZniej. Co ciekawe,

na rodzimych gietdach kaset VHS
zaraz potem pojawita sie cze$¢ druga,
oczywiscie w wersji pirackiej. Oba
tytuty z marszu podbity serca polskich
widzow nieswiadomych faktu, iz ztoty
wiek Kina Nowej Przygody miat sie ku
koncowi i perypetie Numeru 5 byty
jednymi z ostatnich kultowych historii
Zza oceanu...

Kim byt (kim jest!) Numer 57 Robo-
tem bojowym stworzonym przez duet
genialnych, cho¢ niezwykle fajttapowa-
tych naukowcéw, Newtona Crosby'ego
i Bena Jabituye. Na zlecenie amery-
kanskich sit zbrojnych obaj panowie
konstruuja w laboratorium NOVA
prototypowa serie wyposazonych
w bron laserowg maszyn znanych jako
S.A.LLN.T. (Strategic Artificially Intel-
ligent Nuclear Transport). W czasie
pokazu umiejetnosci bojowych jeden
Z egzemplarzy, oznaczony numerem
5, ulega nieszczesliwemu wypadkowi
- zostaje porazony przez piorun. To
zdarzenie niszczy jego pierwotne opro-
gramowanie i czyni go $wiadomym!

Skonfundowany robot przypad-
kiem wydostaje sie z laboratorium
i dzieki serii zabawnych przypadkéw
trafia na podwérko domu Stephanie
Speck - samotnej mtodej kobiety, ktéra
poswiecita zycie ratowaniu zwierzat
i opiece nad nimi. Myli go ona z kosmi-
ta i urzeczona kontaktem trzeciego
stopnia zaprasza robota do domu. Tam
Numer 5 zdobywa pierwsze fragmenty
szerokiej i, co wazne, niemilitarnej
wiedzy o otaczajacym go Swiecie.

W czasie beztroskiej zabawy na
trawniku robot przypadkowo zgniata
konika polnego. Natychmiast chce
go naprawi¢. Gdy dowiaduje sie, ze
pozbawit owada zycia, a rekonstruk-
cja jest niemozliwa, doznaje szoku.
USwiadamia sobie przy tym, ze jesli
wrdci do laboratorium, sam zostanie
nie rozmontowany, tylko... zabity.

Numer 5 zabiera ciezaréwke
Stephanie i salwuje sie ucieczka,
tymczasem jego $ladem podazaja nie
tylko obaj konstruktorzy, ale i zmilita-
ryzowana ochrona laboratorium oraz
pozostate roboty. Bohaterowi udaje sie

jednak przechytrzy¢ agentéw i prze-
programowac jednostki bojowe. Porywa
tez Newtona Crosby'ego i sprowadza

do Stephanie. Tam przekonuje swojego
stworce, ze jest w petni $wiadomy i nie
tylko potrafi samodzielnie mysle¢, ale tez
odczuwac lek, smutek czy rados¢. Crosby
decyduje sie uratowac robota i wywiez¢
go w bezpieczne miejsce...

FRANKENSTEIN ODWROCONY
.Krétkie spiecie”, niewatpliwie inspi-
rowane ,,Frankensteinem"”, zupetnie
odwraca te klasyczng opowies¢ pidra
Mary Shelley. W oryginalnej historii
genialny naukowiec stworzyt i ozywit

(w pézniejszych adaptacjach filmowych
Za pomoca pioruna) nieszczesliwe
monstrum, ktérego droga przez $wiat
naznaczona byta $miercia, cierpieniem,
poczuciem niespetnienia i zadzg zemsty.
We wspétczesnej opowiesci o przygodach
Numeru 5 réwnie genialny tworca kreuje
mechanicznego zabdjce, ktéry razony
uderzeniem pioruna zyskuje $wiadomos$¢
i uczy sie szacunku do wszystkich innych
istot zywych. To niezwykta rekonstrukcja
klasycznej opowiesci, w ktérej Smierc
zastapiono zyciem, cierpienie radoscig,

a zbrodnie mitoscia.

Co wiecej, ,Krétkie spiecie” pozostaje
jednym z niewielu filméw z tamtych
lat, ktére tak otwarcie wprowadzajg
ekologiczno-pacyfistyczny watek posza-
nowania dla $wietosci zycia. Numer 5,
pierwotnie bezduszna maszyna stworzo-
na do zabijania, na swej drodze spotyka
poszkodowang przez zycie outsiderke,
ktéra ratuje zwierzeta. Ten niezwykty
tandem staje przeciwko ztemu systemowi
i wygrywa z nim witasnie dlatego, ze uni-
ka przemocy i wierzy w $wietos$¢ zycia.
Numer 5 ucztowiecza przy tym wtasnego
stwérce, a Stephanie odnajduje w Newto-
nie prawdziwg mito$¢.

Niezaleznie od tego, jak infantylny
zdawac sie moze taki przekaz, pozostaje
silny, piekny, madry i jak na tamte czasy
wyjatkowy. Na tyle wyjatkowy i wyprze-
dzajacy swojg epoke, ze... nikt chyba sie
nim wtedy nie przejat. Warto przypo-
mnie¢, ze mniej wiecej w tym samym
momencie dziejéw Lucas opowiadat, jak
to Luke Skywalker strzelat dla rozrywki
do pustynnych szczuréw, a Spielberg
nie zawahat sie pokazac uczty smakoszy
pozerajacych mézdzki matp. Ba, w wielu
krajach wéwczas zwierze nie miato
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statusu istoty zywej, tylko byto trakto-
wane jak rzecz...

KINO NOWEJ PRZYGODY

Film zebrat mieszane recenzje,
sprzedat sie jednak na tyle dobrze
(przy budzecie réwnym 15 milionéw
dolaréw osiggajac zysk przeszto

40 milionéw dolaréw), by zdecydowa-
no o nakreceniu kontynuacji. , Krétkie
spiecie”, owszem, nie zdobyto miejsca
na podium i nie siegneto po zadng
znaczaca statuetke, ale nie mogto
narzekac na brak popularnosci. Nu-
mer 5, ktéry pod koniec filmu przyjat
imie Johnny, zyskat szerokie i oddane
grono fanéw na catym Swiecie.

Za te niezwykig historie odpowiadat
John Badham, ktérego bez grama
przesady mozna nazwac weteranem
Kina Nowej Przygody. Cho¢ nigdy
nie zostat drugim Spielbergiem czy
Lucasem, miat na koncie kilka tytutéw
zaprawde kultowych.

Pamietany jako rezyser znakomitej
.Goraczki sobotniej nocy”, byt réw-
niez tworca tak znakomitych
i kultowych produkcji sensacyjno-
-przygodowych jak ,,Btekitny grom”
21983 roku z pamietna rolg Roya
Scheidera czy ,,Gry wojenne” z tego
samego roku z Matthew Broderic-
kiem i Ally Sheedy. Na swoim koncie
ma réwniez niestusznie zapomniang
.Zasadzke" (1987) z Richardem
Dreyfussem oraz szalenie do dzi$ po-
pularnego ,,Ptaszka na uwiezi" (1990)
z Melem Gibsonem i ,Na zywo" (1995)
z Johnnym Deppem.

Nie godzi sie przy tym poming¢ in-
teresujacego zbiegu okolicznosci. Ak-
cja ,Krétkiego spiecia” rozgrywa sie
w Astorii w stanie Oregon. Doktadnie
tu rok wczesniej nakrecono ,, The Go-
onies”, a uwazny widz obu produkgji
z tatwoscig dostrzeze w tle charakte-
rystyczny wspdlny element - stynny,
kratownicowy most Astoria-Megler,
najdtuzszy taki w Ameryce Pétnocnej,
bo mierzacy az 6545 metrow.

PIXEL

WIELKA MALA OBSADA
.Krétkie spiecie” moze nie imponowa-
to gwiazdorska obsada z gérnej potki,
ale tez i nie miato sie czego wstydzic.
W role prozwierzecej outsiderki
Stephanie Speck wcielita sie Ally
Sheedy, ubdstwiana przez fanéw kina
przygodowego za udziat w ,,Grach
wojennych"”. Passe miata wéwczas na
tyle dobrg, ze twdrcéw kontynuacji
.Krétkiego spiecia” nie byto juz sta¢
na jej ponowne zatrudnienie.
Partnerowat jej sam Steve Gutten-
berg, ktéry w latach osiemdziesiagtych
ubiegtego wieku byt za oceanem
jedna z najjasniejszych postaci kina
rozrywkowego. To on wszak wcielit sie
w Mahoneya w ,,Akademii Policyjnej"”
(1984) i jej trzech kontynuacjach
(1985-1987). Zagrat tez w znakomi-
tym pastiszu ,,Amazonki z Ksiezyca"
(1987) w rezyserii Joe Dantego,
w ,, Trzech mezczyznach i dziecku”
(1987) Leonarda Nimoya (czyli stynne-
go Spocka!) oraz w dwdch czesciach

%" Numer 5 odtwa-
rza scene z filmu
»Goraczka sobot-
niej nocy"”, réwniez
NIGLERELEINER

znakomitej, niezwykle pogodnej i cie-
ptej historii science fiction ,Kokon"
(1985, 1988).

W filmie pojawit sie tez w roli dru-
goplanowej weteran az siedmiu czesci
rzeczonej ,,Akademii Policyjnej",

G.W. Bailey, znany réwniez z za-
pomnianej, przygodowej komedii
.Manekin" (1987) oraz znakomitego
,Sygnatu ostrzegawczego” (1985).

Kto inny jednak przykut najwigksza
uwage widzéw , Krétkiego spiecia”.

W role Bena Jabituyi, roztargnionego
hinduskiego, cho¢ podobno pocho-
dzacego z Pittsburgha naukowca,
wcielit sie niejaki Fisher Stevens. Mato
woéwczas rozpoznawalny aktor, znany
raczej z rél drugoplanowych, podszedt
do zadania z takim rozmachem, ze...
powszechnie zaczeto myli¢ go

z bollywoodzka gwiazdg Jaavedem
Jaaferim. Ten drugi, zmeczony
ciagtymi pomytkami, wydat w koricu
oficjalne dementi.

Nie bytoby w catej sytuacji nic
dziwnego, gdyby nie fakt, iz Fisher
Stevens jest biaty! To zresztg do dzi$
ma wzbudzaé kontrowersje - do
tego stopnia, ze aktor... przeprosit.
Zwolennicy poprawnosci politycznej
twierdza bowiem, ze Hinduséw winni
gra¢ wytacznie Hindusi, niepetno-
sprawnych niepetnosprawni, a gejéw
geje (obcych zapewne powinni grac
tylko obcy, a dinozaury w ,,Parku Ju-
rajskim"... no wiasnie). Zatozenie jest
o tyle absurdalne, ze zawdd aktora juz
od czaséw antycznych polegat przede
wszystkim na udawaniu kogo$ innego
i to jest wtasnie jego clou.

Biaty Stevens doskonale sportreto-
wat Hindusa, jednak z uwagi na fakt, iz
otart sie o stereotypy, a wykreowany
przez niego bohater obsadzony zostat
w scenariuszu jako postac komiczna,
uznano, iz doszto tu do quasi-rasizmu.
Dos¢ powiedzied, ze po trzydziestu
pieciu latach aktor zaczat posypywac
gtowe popiotem i orzekt, ze wstydzi
sie swej roli i z pewnoscig by jej nie
powtdrzyt. Rezyser z kolei pokajat sie
na tamach The Guardian, tfumaczac,
iz pierwotnie bohater grany przez Ste-
vensa miat by¢ biaty, a dopiero potem
zmieniono mu rase, nie zmieniajac juz
zakontraktowanego uprzednio aktora.
,.Gdyby$my pomysleli o tym przed ob-
sadzeniem Fishera, przestuchaliby$my



indyjskich i indyjsko-amerykanskich
aktoréw. To byto przeoczenie z naszej
strony” - wyznat Bandham, oddajac
hotd wspdtczesnej ultrapoprawno-
$ci politycznej, deprecjonujac za to
wiasne kultowe dzieto i jego jakze
przeciez wazny przekaz...

ROBOT W WIELKIM MIESCIE
Dwa lata po premierze ,,Krétkiego
spiecia” na ekranach zagoscita
kontynuacja. Z innym rezyserem, bez
Sheedy i Guttenberga, za to ponownie
z Fisherem Stevensem jako niepo-
prawnym Hindusem - tym razem

w roli gtéwne;j.

Po odejéciu z laboratorium NOVA
Ben przeprowadza sie do wielkiego
miasta, gdzie nie wiedzie mu sie zbyt
dobrze. Mieszka w ciezaréwce, a na
prowizorycznym ulicznym bazar-
ku prébuje sprzedawac misternie
skonstruowane, miniaturowe modele
Johnny'ego 5.

Podobnie jak w pierwszej czesci je-
den z automatéw przypadkiem ucieka
swemu twércy i trafia do pobliskiego
biura Sandy Banatoni pracujacej dla
korporacji handlujacej zabawkami.
Zachwycona modelem robota kobieta
odnajduje Bena i zamawia u niego ty-
sigc sztuk. Rozmowie przystuchuje sie
Fred Ritter, drobny oszust handlujacy
podrébkami markowych zegarkéw.
Natychmiast przedstawia sie jako
menedzer i wspdlnik Bena.

Czujac wielki interes, pozycza
pienigdze od lichwiarza, wynajmuje
opuszczony magazyn i zatrudnia
szemrang ekipe, ktéra ma obstuzy¢

linie produkcyjna. Niestety w podzie-
miach dziata juz szajka ztodziei,
ktérzy prébuja przekopac sie do
skarbca z bezcenna kolekcja bizuterii
Vanderveera. Przestepcy niszcza
magazyn, chcac przepedzi¢ twérce
robotéw i jego nowego wspdlnika.

Na szczesScie z pomoca zatamane-
mu Benowi przychodzg (cho¢ tylko
korespondencyjnie) Stephanie Speck
i Newton Crosby, ktérzy przysytaja
do miasta... Johnny'ego 5. Robot
przepedza ztodziei i rozpoczyna
produkcje swoich miniaturowych
podobizn. Niestety, gtodny wiedzy
i wcigz naiwny, z czasem rusza na
ulice wielkiego miasta w poszukiwaniu
nowych danych i doznan. Tam zostaje
najpierw oszukany przez opryszkéw
kradnacych auta, a potem zaprzyjaz-
nia sie z przypadkowo poznanym na
ulicy Oscarem Baldwinem. Johnny nie
wie, ze jego nowy kolega jest szefem
gangu ztodziei chcacego skrasé ko-
lekcje Vanderveera. Fred tymczasem,
uswiadomiony w kwestii wartosci
Numeru 5, w tajemnicy przed Benem
prébuje robota sprzedac... wszystko
to owocuje i$cie wybuchowg mieszan-
ka przygdd.

,Short Circuit 2" nie odnidst juz
takiego sukcesu jak pierwsza czes¢.
Przy podobnym budzecie, wyno-
szacym okoto 15 milionéw dolaréw,
zarobit jedynie 21 milionéw dolaréw.
To przekreslito szanse na rozwdj
franczyzy. Co ciekawe, kontynuacji
przygéd Johnny'ego 5 nie brakowa-
to $wiezosci, Fisher Stevens zagrat
jeszcze lepiej, rozbawiajgc wszystkich

short circuit .HALL OF FAME ¥

do fez, miejska dzungla okazata sig
znakomitym miejscem akcji, a sam
film oprécz $wietnej zabawy dat wi-
dzom klarowne przestanie dotyczace
réwnosci i tolerancji. Tej komediowo-
-przygodowej opowiastce z moratem
zaprawde nie brakowato niczego...
poza uznaniem widzéw. A Ze prawa
rynku sg nieubtagane, Johnny musiat
w koncu odej$¢ na emeryture.

CYFROWY OCEAN

Nim jednak o Numerze 5 zapomnia-
no, jego przygody na warsztat wziat
brytyjski potentat branzy gier, Ocean
Software Ltd. - firma znana z ku-
powania praw do znanych franczyz

i wydawania ,,egranizacji” kultowych

# Johnny 5 Zyje! Na dtugo po tym, jak
show business zapomniat o Numerze 5,

anonimowy grafik wykreowat robota w 3D!

= Wyposazony

w $mierciono$ng
bron robot buntuje
sie i odrzuca prze-
moc. Szkoda, ze
ludzie nie biorg

z niego przyktadu.
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= Ocean mistrzem
franczyz byt i ba-
sta! ,,Short Circuit”
byt jednym z wielu
.zegranizowanych"”
tytutéw kinowych.

produkcji telewizyjnych i kinowych.
W portfolio producenta znalazty sie
tytuty takie jak ,Rambo”, ,,Batman”,
. The Addams Family", ,,Darkman”,
»Highlander"”, ,,Hudson Hawk",
~Miami Vice", ,RoboCop"” czy , Total
Recall”. O$miobitowa adaptacja
pierwszej czesci , Krétkiego spiecia”
doskonale wpisywata sie wiec w poli-
tyke firmy.
Gra Short Circuit zostata wydana
w 1987 roku na platformy ZX Spec-
trum, Commodore 64 i Amstrad CPC
(Atari standardowo musiato obej$¢
sie smakiem). Co ciekawe, wersja na
komputer sir Clive'a Sinclaira zostata
podzielona na dwie osobne czesci
z uwagi na wymagania dotyczace
pamieci. Stad tez mylne przekonanie
niektérych, ze powstaty dwie gry.
Pierwszy etap rozgrywa sie w po-
mieszczeniach kompleksu NOVA.
Numer 5 musi odnalez¢ akceso-
ria, ktére pomoga mu wydostaé
sie z laboratorium. Zadanie nie
jest proste. Bohater przeszukuje
terminale komputerowe, pozysku-
je karty dostepu, prébuje unikac
robotéw ochraniajacych kompleks.
Dla gracza wyposazonego w mape

Y HALL OF FAME. short circuit

i opis to rozrywka na okoto trzydzie-
$ci minut. Dla tego, kto podejmie
wyzwanie bez zadnej pomocy
- znacznie dtuzsza.

W drugim etapie, zresztg dziko
trudnym do przejscia, Numer 5,
juz po wydostaniu sie z laborato-
rium, ucieka przed $cigajacymi go
pracownikami ochrony i innymi
robotami serii S.A.l.N.T. Bohater
uzywa co prawda lasera, ale jedynie
po to, by unieruchamia¢ swoich
mechanicznych pobratymcéw, a $ci-
gajacym go ludziom strzelaé w...
klamry od paskéw. Ochroniarzom
spodnie spadajg wtedy do kostek,
co stanowi czytelne nawigzanie do
jednej ze scen filmu.

Jednak to, co w drugiej cze-
$ci najciekawsze i najwazniejsze
zarazem, to potrzeba ochrony zycia.
Numer 5, wrazliwy na dobro innych
istot, musi uwazaé na dzikie zwierze-
ta, ktére pojawiaja sie na drodze jego
ucieczki. Kazde zderzenie sprawia,
ze robot popada w depresje - smutek
przecigza bowiem obwody i pasek
$wiadomosci sie kurczy. Tylko ratujac
inne istoty zywe, Numer 5 jest w sta-
nie uratowac samego siebie.

GDYBY W CZASIE UCIECZKI PRZEZ ASTORIE JOHNNY 5
SPOTKAL SLYNNA BANDE POSTRZELENCOW,
Z PEWNOSCIA ZOSTALBY HONOROWYM GOONIE...

74 PIXEL

# Zyjacy i czujacy
robot Johnny 5

- pierwszy taki,
ktory w filmie
kinowym otrzymat
amerykanskie
obywatelstwo!

Wersje gry zaleznie od platformy
wyraznie sie od siebie réznity. Naj-
bogatsza pod wzgledem zawartosci,
dzwieku i grafiki byta edycja na Com-
modore 64, cho¢ postawiono w niej
bardziej na rozrywke arcade'owg
niz logiczng, jak w przypadku ZX
Spectrum i Amstrada CPC.

Gra zebrata dalekie od entuzjazmu,
jednak solidne recenzje. Magazyn
Sinclair User uznat, ze tytut stanowi
bardzo dobre, warte swej ceny po-
taczenie elementdéw przygodowych
i zreczno$ciowych, okraszone przy
tym porzadna grafika, a Your Sinclair
pochwalit kreatywne podejscie twor-
céw do adaptowanego filmu i ocenit
gre na 80 procent. Najchtodniej do
tytutu odnidst sie Crash (71/100), ale
przyznat, ze warto go sprawdzic.

GDZIE JESTES, JOHNNY?

Z czasem Johnny 5 przepadt tak
samo, jak przepadto Kino Nowej
Przygody. Lata osiemdziesiagte

XX wieku juz nie wréca. Cho¢ czy
aby na pewno? Produkcje takie jak
.Stranger Things" czy, na rodzimym
polu, magazyn Pixel to najlepszy
dowdd na to, jak silny jest sentyment
do tamtych czaséw. Dlatego tez
coraz czesciej przebakuje sie o na-
kreceniu albo czesci trzeciej przygdéd
wesotego robota, albo o stworzeniu
remake'u. Nie ulega jednak watpliwo-
$ci, ze Johnny 5 nadal zyje w sercach
fanéw i ma sie tam catkiem dobrze! Ia
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Niezalezny
dodatek
do magazynu

PIXEL

Opracowat TOMEK KRECZMAR
(holistyczny.com.pl)

W latach 80. XX
wieku nalezat do

G H u
przeréznych klubow
mito$nikéw fantasty-
ki i rozpoczat swoja,

przygode z rynkiem
klubowek, gdzie

wspotpracowat przy u - . 4
wydaniu takich hitéw jak ,Conan i bog-pa-
jak’. W latach 90. dotaczyt do druzyny wy-
dawnictwa MAG, gdzie przez 7 latbudo-

wat rynek TRPG/RPGpé&p, czyli po prostu
narracyjnych gier fabularnych, przyktada-
jac swa klawiature do czasopisma ,Magia
iMiecz” (wieloletni naczelny) i polskich
edycji podrecznikéw (m.in. ,Earthdawn”,
,Zew Cthulhu” czy ,Wiedzmin: Gra wy-
obrazni”). Jego macki siegnely ,Wiedzmi-
na I, Wrét Baldura” oraz karcianek, takich
jak ,DoomTrooper”, ,Thorgal” czy ,Kult".
Przez 10 lat szefowat Hyperowi.
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a dlugo zanim uslyszeliSmy o bitewnym
Warhamerze i majac niewielki dostep do strate-
gicznych planszéwek (,, Manewry morskie” czy
»Bitwa na polach Pelennoru” nie byly latwo
dostepne), bawiliSmy sie tak, jak nasi ojcowie

i dziadkowie — Zolierzykami. Nasze figurki nie byly z olowiu, '

ale w wiekszosci byly recznie malowane, acz nie przez nas. ¢ <
Cze$¢ pochodzila z zagranicy i kosztowala krocie. Inne powsta- | il ,.-
ly na ziemiach PRLu — i cho¢ naprodukowano ich pewnie . |

miliony, ciezko je bylo zdoby¢. e
Dzi¢ki Zolmierzykom odtwarzaliSmy bitwy widziane na telewi- '
zyjnym ekranie podczas kolejnych powtorek ,,Czterech pan-

cernych”. Z pudelek, klockow i zapalek konstruowaliSmy i

forty, zamki i przeszkody, by zrealizowac sceny z ,,Czarnych ‘

i = e : Bitwa
99 _ "
chmur”. Godzinami tworzyliSmy zasady, by zmienia¢ je w oka [ NA POLACH

mgnieniu. PrzenosiliSmy si¢ do wymyslonych §wiatow, w kto- A 'R PELENNORU
rych niemal dwuwymiarowe (bo tak plaskie) figurki rycerzy {,.\ L1

byly ozywionymi zbrojami, a modele Zolnierzy z II wojny fili e e
swiatowej — kosmitami. RO

Whpierw byly olowiane
zolnierzyki

Jak wszyscy wiemy, otowiane Zotnierzyki s to odlane Otowiane zotnierzyki mozna byto kupi¢, ale duzg frajde dzie-
ze stopu otowiu i cyny miniaturowe postaci wojskowych  ciom przed dekadami sprawiata wiasnoreczna ich produkcija.
z réznych epok. Zazwyczaj figurki malowano Byto to nieco niebezpieczne, ale chiopcy - bo to

recznie, pieczotowicie oddajac szczegdty umun-
durowania i uzbrojenia. Rzecz jasna zanim po-
jawily sie Zzotnierzyki ofowiane, modele wykony-
wano z innych materiatow. Figurki znaleziono
wszak nawet w starozytnych egipskich grobow-
cach. Niemniej poczatki popularnosci tej jednej
z najbardziej tradycyjnych zabawek siegajg lat
30. XVIII wieku.

Zonierzyki tego rodzaju powstawaty w dwuczescio-
wych, rozkladanych metalowych formach, do kt6-
rych wlewano rozgrzany stop metali. Byta to do$¢
prosta technologia, umozliwiajaca produkcje seryj-
ng na znaczna skale. Z czasem ofowiane modele
zyskaly na jakosci i wzbudzity zainteresowanie ko-
lekcjoneréw. Wiele to piekne dziefa sztuki.

W Swiecie ofowianych zotnierzykdw pierwszg,
rewolucje wywotat William Britain, ktory w 1893
roku zaczat produkcje figurek pustych w $rodku, a
przez to tanszych i Izejszych. Jego Sladem szybko
poszli kolejni wytwaorcy. W efekcie w krotkim czasie
na potkach w dziecigcych pokojach staneli zofnie-
rze armii niemieckiej, angielskiej czy francuskiej.

gtéwnie oni sie w ten sposob bawili — tak wiasnie
spedzali czas. Produkcja modeli bywata czasem
ciekawsza od samej pozniejszej nimi zabawy.
Roztopiony otow wlewato sie do dwuczesciowej

_ foremki, a potem zastygty model sie wyjmowato.

| Po wyszlifowaniu nieréwnych brzegdw i pomalo-
waniu mozna byto zacza¢ zabawe.

Plastikowe Zotnierzyki powstawaty juz od 1937
roku, wpierw w Stanach Zjednoczonych. W Wiel-
kiej Brytanii prym wiodfa w tym zakresie firma
Airfix, ktora rozpoczeta produkcje w 1946 roku.
Niemniej dopiero w latach 50. XX wieku koszt
wytwarzania plastikowych elementéw znacznie

| spadt. Poniewaz byt to materiat mniej podatny
na uszkodzenia, a takze Izejszy, zaczeto uzywac
go masowo do produkcji zabawek. Ponadto

w 1966 roku na catym Swiecie wzrosty obawy
zwigzane z efektami zatrucia otowiem, co skioni-
to producentéw do ostatecznego odwrdcenia sie
od tego materiatu.Tak oto plastikowe Zotnierzyki
staly sie bohaterami zabaw mtodych ludzi na
catym $wiecie.

2 ONELIFE LEFT



o T

Nie tylko dzieciarni

odele Zotnierzy

oczywiscie wpierw

wcale nie stuzyty
dzieciom — pozwalaty bo-
wiem szkoli¢ wojskowych
dowodcow. Juz w 1664
roku pojawita sie gra ,Ko-
enigsspiel” Christophera
Weikhmana, na ktorg skta-
data sie plansza 30 na 30 pél oraz 14
figurek symbolizujacych postaci
0 roznych wiasciwosciach. Sam autor
utrzymywat, iz gra ,wyposazy kazdego,
kto wlasciwie ja przestudiuje, w kom-
pendium najprzydatniejszej zasad
militarnych i politycznych”.
W 1780 roku nadeszty stynne ,wojen-
ne szachy” Johanna Christiana Ludwi-
ga Hellwiga, opracowane specjalnie dla
ksiecia Brunszwiku — w zatozeniu mia-
ly by¢ przyjemna rozrywka mtodych pa-
ziow, jednoczesnie przekazujaca hieco
podstawowych zasad wiedzy wojsko-
wej. Plansza sktadata sie z 1666 pol
0 pieciu roznych barwach reprezentuja-

cych odmienne warunki
terenowe (czerwone

to gory, zielone — bagna,

a niebieskie — woda).
Figurki reprezentowaty juz
nie pojedyncze osoby,

ale cate, poruszajace sie
w roznym tempie jednostki
(piechota, kawaleria,
oddzialy pontonowe).

- Nastepng duzg zmiane wprowadzit ba-

ron Georg Leopold von Reisswitz, kt6-
ry w 1812 roku zaprezentowat luksu-
sowy stot do gry i porcelanowe figurki.
Plansze mozna byto modyfikowac, ko-
rzystajac z drewnianych klockéw réznej

teren. Do ukrywania nie-
widzianych oddziatow
stuzyly specjalne pudet-
ka. Same zas$ jednost-
ki miaty rézne wielkosci

i nie zawsze zajmowaty
jedno pole. Gra stafa sig ¥
bardzo popularna .
na pruskich dworach,

tanta przemienita sie w povilgzn‘g 3
rzedzie militarne, dostosowywane do

bitewnych i planszowych, strategic

barwy, reprezentujgcych odmienny nych gier bitewnych. :
G- aESta sESSfcotcsSSiSiisRiiy: mimatice
R, "_;-_"_.,.4...';; 34 :
1 B E UL i o3
L 1] .I:__;IE‘_’ ¥ - & BEeERas X!
1 Bt~ i :'-"w‘ S mmenE T Sk e’
o : 21 I Bl SN A o
O g T EE ] - 1 o ST ﬂf—iﬁ”"&&“
i || _!: » 0.:1_ i .:q‘, 14 weh!
i I AL : SsEEEOEEnENLO N0 P =)
ik RRZ0 ot 1 IS dEey .4.-‘__[
o n T = C )
e o E AL E




Popularnos¢ zoinierzykow

Moda na olowiane Zoinierzyki
jako ,produkt masowy” zaini-
cjowat stynny brytyjski pisarz
Herbert George Wells. Autor ,Woj-
ny $wiatow” w 1911 roku opublikowat ,Floor
Games” — co$ na ksztatt podrecznika opisuja-
cego liczne zabawy, ktdre chtopcy i dziewczeta
mogli rozgrywa¢ na podfodze. Wérdd nich
pojawity sie tez sposob na wykorzystanie
2-calowych figurek Zotierzy. Warto dodac, iz Wells narzekat,
e nie sposéb znalez¢ modeli cywili, a ,Floor Games”
prezentowato przede wszystkim »pacyfistyczne zabawy«

dla mtodszych dzieci.

W 1913 roku pojawita si¢ kolejna publikacja styn-
nego pisarza — dzis nazwaliby$my jq rozszerze-
niem zasad o bardziej militarne zabawy dla star-
szych dzieci. Pozycja pod wyjatkowym tytutem
,Little Wars: A Game for Boys from Twelve Years

H.GWELLS

4 ONE LIFE LEFT

of Age to One Hundred and Fifty and for That
More Intelligent Sort of Girl Who Likes Boys’
Games and Books” obejmowata opis tworzenia
na stole planszy do gry, budowanej z domkéw,
drzew i tym podobnych elementow, po ktérych
uczestnicy poruszali figurkami zotnierzy. Poja-
wita sie tez istotna zasada: ,jedno trafienie row-
na sie $mierc”. Warto wspomnie¢, ze pomyst
na gre zrodzit sie przypadkowo, kiedy znudzeni
Wells i Jerome K. Jerome (réwniez pisarz) zaczeli strzela¢
z zabawkowych dziat do zabawkowych Zotnierzy.

Nalezy jeszcze dodag, ze Wells liczyt ponot, iz ,Little Wars”
moga Wptyna€ na przeczuwany przez wszyst-
kich, nadciagajacy konflikt. Wielka Wojna wybu-
chta rok po wydaniu ,Matych Wojen”, ktére dzi§
uznajemy za bezposredniego przodka figurko-
wych gier bitewnych w rodzaju ,Warhammer
Fantasy Battle”.
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Wielu z nas moglo o tym
pomarzyc, ale zdarzali sie
szczesliwi posiadacze figu-
rek kupionych za granica.
Docieraty do Polskiej Rzeczpospolitej Lu-
dowej towary oznaczone napisami ,Made
in Taiwan” czy ,Made in China”. Do azja-
tyckich tygryséw zaliczany byt tez Hong-
kong, ktory na poczatku lat 80. XX wie-
ku stat sie najwiekszym eksporterem
tego rodzaju produktow, cho¢ byt wow-
czas jeszcze terytorium dzierzawionym
przez Wielkg Brytanie. Powstate w tych
odlegtych krajach zabawki zalewaly caty
Swiat, nic wigc dziwnego, Ze pojawily sie
réwniez u nas. Cho¢ nie byly najlepszej
jakosci, weigz gérowaty — przynajmniej

W naszych oczach — nad dzietami
lokalnych, polskich wytworcow.

W mojej okolicy najwyzej cenione byty
natomiast zotnierzyki dwdch stynnych
brytyjskich firm, 6wczesnych »mistrzow
wiryskowego formowania«. Ich cena,
w przeliczeniu na polskg walute, powa-
lata, bo przeciez ztotéwka byta de fac-
to nieprzeliczalna. A szczegdlnie waz-
ng cecha tych zotnierzykow byta mozli-
woS$C wyjecia z oryginalnej plastikowe;
ramki-wypraski. Dla nas stanowity rary-
tas, a dla polskich producentéw czasem
stawaly sie podstawg do stworzenia
kopii na rodzimy rynek.

. Skala modelu to utamek okreslajacy ile
. razy jego wymiary zostat zmnigjszony

w stosunku do rzeczywistych wymiaréw

- obiektu, a zatem skala 1:18 (1/18)
| wskazuje, iz wymiary sg osiemnascie
. razy mnigjsze od oryginatu. Najczesciej
- spotykane skale w przypadku zotnie-
. rzykow to standardowe 1:32 (mierzacy
. 180 centymetrow cztowiek odpowiada

modelowi wysokosci 5,5 centymetrow),
1:72 (tu 180 centymetréw oznacza 2,5

| centymetrow wysokosci figurki) czy po-

pularne w Stanach Zjednoczonych i Au-

. stralii oraz wérod fanéw klockéw Lego
| 1:48 (180 centymetréw to 3,75 centy-
| metra). Oczywiscie przerdzne modele
. pociggéw, samochodow, wozow

| korzystaja z podobnych przeliczen,

. ale tez zinnych skal.




Infanterie

9 01103 I emande

HOIOO

g 01716 In rie russe 9 01747 Infanterie japoniaise 9 01718
us
fanterie I

HOIOO

&
9 01751

ParachutistesUS 7000

9 01750

9 01732 |nian‘r.e_r1e RS

HOIOO australienné

Firme zalo-
zyt w 1939
roku
Wegier,
Nicho-

las Kove.
Wpierw skupia-
ta sie na produ-
kowaniu gumowych

zabawek, a po zakon-

czeniu Il wojny Swiatowej roz-

poczefa catg serie plastikowych. Pierw-
szym modelem Airfix byt traktor Fer-
guson, wypuszczony na rynek w 1949
roku. W latach 60. i 70. XX wieku firma
rozrosta sig wraz z rynkiem sklejanych
modeli. Z czasem jej nazwa stata sie
de facto synonimem catego hobby.

W Airfax powstawaty klasyczne

el
AIRFIX
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HOIOO
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anglais
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allemandes

i wspéiczesne po-
jazdy w skali 1:76
oraz 1:32 - od po-
ciagdw po wozy
bojowe, od styn-
nych okretow po
statki kosmiczne.
W potowie lat 70. XX
wieku rynek podbity bar-
dzo dokfadnie odwzorowane
wieksze modele samolotéw w skali
1:24 — Spitfire, Messerschmitt Bf 109 czy
~ Hawker Hurricane. Airfix wprowadzat na
rynek nawet 17 nowych produktow rocz-
nie, sprzedajac do 20 milionow zestawdw
w 12 miesiecy. Do firmy nalezato 3/4 ryn-
ku. | mniej wiecej wowczas, pod koniec
lat 70. XX wieku, pojawity sie pierwsze
zestawy z zolnierzykami w skali 1:32.

Z czasem na rynku zagoscity kolejne
zestawy o réznej liczbie figurek — od 14
do 30 przy skali 1:32 oraz od 30 do 50
przy skali 1:76 / 1:72. Tematyka byta
dos$¢ oczywista: obie wojny $wiatowe,
wspotczesne wojsko, stynne bitwy (Wa-
terloo). Airfax wprowadzit tez do sprze-
dazy pojazdy czy budynki.




MATIHBOX.)

Lesney Products, firma zalo-
zona w 1947 roku przez Le-
sliego Smitha (szybko dolaczy-
li do niego John Odell i Rodney
Smith), zajmowatla sie cisnie-
niowymi odlewami - wpierw
przemystowymi. Kiedy jednak sie
okazalo, iz przestoje w zamdwieniach da
sie uzupeti¢ nietypowymi wydawatoby
sie produktami dla mtodych odbiorcéw,
wiasciciele sie nie wahali. Z produkcii ele-
mentow do zabawkowych broni szybko
przebranzowili firme na wytworce mode-
li w skali 1:75, z ktérych pierwszy pojawit
sie juz w 1948 roku. Jednym z przetomo-
wych produktéw byta replika krolewskie]
karocy, ktéra pojawita sie na rynku

w 1953 roku, czyli w roku koronacji
Krélowej Elzbiety 1.

Nazwa Matchbox (ang. pudetko zapatek)
okreslono wpierw serie zabawek

firmy Lesney Products, ktére miescity
sie oczywiscie w niewielkich pudetecz-
kach. Na pomyst serii wpadt Odell, pro-
bujac uszczesliwi¢ corke, w ktdrej szko-
le panowata zasada przynoszenia zaba-
wek wielkosci pozwalajacej zmiescic jg.
wiasnie w pudelku zapatek. Zainspiro-
wany ojciec opracowat zielono-czerwo-
ny model walca. Szybko dotaczyty kolej-
ne pojazdy — betoniarka i wywrotka. Tak
powstata seria Matchbox, ktéra szybko
podbita serca dzieciakdw.

Z czasem Matchbox stat sie synonimem
niewielkich, coraz dokfadniej odtwarza-
nych pojazdéw — u nas potocznie na te
samochodziki mowito sie »maczboksy«
(Stownik Jezyka Polskiego podaje:
,Zabawka w formie samochodziku wier-
nie przypominajacego prawdziwy model
samochodu’). Wpierw modele miaty
okoto 5 centymetrow dtugosci, byly

wykonane z metalu i nie mialy ani okien,
ani odzwierciedlonych wnetrz. Ale do
1968 roku Matchbox stat sie najlepie]
sprzedajaca sie na $wiecie markg ma-
tych pojazdéw wykonywanych metodg
cisnieniowych odlewéw. Modele wypo-
sazono w plastikowe okna, opony, roz-
ne dodatkowe akcesoria, potem odtwa-
rzano réwniez wnetrza. Pojawity sie no-
winki, w rodzaju systemu skrecania kot
czy dziatajgcego na sprezynach zawie-
szenia. Seria byta bardzo réznorodna,
obejmowata ciezaréwki, autobusy, trakto-
ry czy motocykle. Uzupetniaty ja akceso-
ria, w rodzaju garazy czy stacji benzyno-
wych. Wreszcie na rynku debiutowaty nie
tylko coraz wieksze modele, ale takze
figurki czy tory wyscigowe.

W latach 70. XX wieku Matchbox rzucit
rekawice Airfix i rozpoczat produkcje zot-
nierzykéw w skali 1:32 oraz 1:76. Szcze-
gdlnie godne uwagi byly zestawy piecho-
ty brytyjskiej, niemieckiej oraz amerykan-
skiej, a pudetka z British 8th Army oraz
German Afrika Korps zawitaty na moim
podworku. Cho¢ Matchbox oferowat mniej
figurek w pudetku, wyposazat mode-

le w bron, jakiej konkurent nie produko-
wat — np. miotacze ognia czy ciezkie kara-
biny maszynowe. Wazna byla tez jakos¢
wykonania oraz ciekawsze ,pozy” figurek,
a takze postaci dowodcow (Montgomery
czy Rommel). O tym jednakze my, ukryci
za Zelazna Kurtyna, pojecia nie mielismy.
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<. Nie zwracalismy
centéw, raczej na
ligmy, dlaczego

:, iNne niepoma-
ismy, ze w od-
stycznych figurek
eft’ nr 8) powstajg

A R2Emies iz
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LR X

\ j,‘r"zadko zachecano dziewczyny (takie to
iej chyba kazdy miodzieniec — od Battyku

si¢ zwyklo mowi¢ — posiadat chocby

spoldzielniach

klymi rozwiazaniami. Niemniej dzieki tym wszystkim figurkom nasze stoty, podtogi
rzemienialy sie w pola niezwyktych bitew pelnych zaskakujacych zwrotéw akciji...

skowce, sklepowce,
kowce...

Réznie je zwali-
$my, w réznych
miejscach zdoby-
walismy, ale wszy-
scy sie nimi bawili-
$my — no, moze nie
wszyscy, bo byta

to raczej chtopieca

ZSP Puszczykowo, Spotdzielnia
RzemiesInicza Centrum Warsza-
wa, ZTS Pruszkow, Spotdzielnia
Pracy BUMET Warszawa, Zakfad
Produkcyjny Foto-Pam Warsza-
wa...Te nazwy wcigz mozna zna-
lez¢ na podstawkach zotnierzy-
kow. Oczywiscie »panstwowych«

eazitny
B XMt
o B o Y
e
¥

producentow uzupetniali przerozni
prywaciarze, oni jednak oznaczali swe dzieta karteczkami

ze stempelkiem.

LEREE

Wojsko Polskie
1939

Te najstarsze polskie figurki byty wy-
konane ze stopow otowiu, z tworzyw
celulozowych, wreszcie z tworzywa
sztucznego — poliamidu, obecnie chy-
ba najwazniejszego tworzywa kon-
strukcyjnego stosowanego w wielu
branzach (od motoryzacji przez elek-
tronike po medycyne). Z rzeczonego
poliamidu powstawaty tez szachowe
figurki, czasem rowniez wykorzysty-
wane w bitewnych zabawach.




Produkcja

Pono¢ tylko w PRLu figurki produkowano
a poliamidu - na calym swiecie wykorzystywa-

no inne »plastikowe« tworzywa
sztuczne. Cze$¢ wykonywano tez z gor-
szego jako$ciowo bakelitu, inne z kruche-
go plastiku, jeszcze inne z gumy, cyny czy
masy bitumicznej. Niemniej sposob pro-
dukcji wszedzie byt podobny. Wpierw po-
wstawaly ogromne, metalowe formy o wa-
dze siegajacej nawet 100 kilogramow (po
latach uzytkowania zostaty przetopione).
Nastepnie metodg wiryskowg wprowa-
dzano do $rodka tworzywo.

Po ostudzeniu forme otwierano i wyjmo-
wano tak zwang wypraske wraz z przy-
czepionymi do niej figurkami. Teraz wy-
starczyto tylko wycig¢ postacie i usungé
nadmiar materiatu. A potem cato$¢ po-
malowac, czym zwykle zajmowali sig tzw.
chatupnicy, ktérzy gotowy towar odwozili
do magazynu. Wyprodukowane plastiko-
we modele — te niepomalowane — trafialy

do foliowych workdw, tworzac zestawy. Te tadniejsze,
recznie malowane, sprzedawano w kartonach.

CHALUPNICY

Historycznie byto to okreslenie bezrol-
nych chiopow, ktorzy posiadali chatu-
pe (lub w niej mieszkali), lecz nie mie-

li ziemi i zwykle musieli odrabia¢ pansz-
czyzne. W czasach PRLu tak okresla-
no osoby pracujace ze swojego domu,
zdalnie jakbysmy dzi$ powiedzieli. Pra-
codawca dostarczat pracownikowi ele-
menty potrzebne do produkcji. A cha-
tupnik u siebie w domu komponenty ob-
rabiat, montowat czy malowat, po czym
przekazywat z powrotem zleceniodaw-
cy. W latach poprzedzajacych zmiany
tak obchodzono chocby przepisy ogra-
niczajace liczbe zatrudnionych w pry-
watnych firmach, ale réwniez dawano
prace niepeinosprawnym.

Wieksze, lepsze modele wyrdzniaty sie kolorami.

Mozna byto dostrzec rysy twarzy, szczegdly stroju oraz — co
chyba najwazniejsze — uzbrojenie. Rowniez figurki przedstawia-
jace zwierzeta cieszyty detalami, takimi jak falujaca grzywa.

Na rynku pojawita sie tez seria figurek dla dzieci od 10 lat

,Maluj sam”, wyprodukowana przez
Zaktady Tworzyw Sztucznych ,Pla-
styk”. Niestety, ciezko dzi$ ustali¢ czy
liczyta wiecej niz 2-3 zestawy. Niemniej
byto to nowatorskie rozwigzanie, jako
ze w pudetku znajdowaty sie modele,
farbki oraz porady jak z tego wszystkie
skorzystac. Rzecz jasna nie mieli$my
wowczas pojecia, iz w dalekiej Wielkiej
Brytanii w 1983 roku powstat
,Warhammer Fantasy Battle”, za
sprawa ktérego pojawity sie znacznie
ciekawsze figurki do malowania.
Czes$¢ PRLowskich figurek mia-

ta wyjmowang bron — miecze czy tar-
cze. Dzieki temu mozna byto zmie-
nia¢ uzbrojenie zotnierzy z serii. Miato
to oczywiscie tez i wady, bo husarskie
skrzydta przy okazji sie tamaty, kopie
wyginaty, a mniejsze elementy ginety.

Rzecz jasna trudno tu méwic o konkretnej skali figurek, na-

wet produkowanych w tym samym zaktadzie. Miaty one r6z-
ne wysokosci i zwykle tworzyty niezbyt spojny zbiér — cza-

sem konni byli niewiele wigksi od pieszych, a czotgi nieco
mniejsze od stojacych obok Zotnierzy.
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Dystrybucja

Zolnierzyki byly przede wszystkim sprzedawane w sklepach z zabawkami oraz w stynnych kioskach
RUCHU, czyli za posrednictwem Robotniczej Spétdzielni Wydawniczej ,Prasa - Ksigzka - Ruch’, kto-
ra w owych latach miala chyba najwieksza sie¢ sprzedazy detalicznej w naszym kraju, liczaca kilka-
dziesiat tysiecy punktéw. Kioski byly zlokalizowane w duzych miastach i w miasteczkach, a nawet
na wsiach. Pudelka i worki ladowaly za szybami, by dzieci mogly pokazywac je palcami, proszac o za-
kup. Oczywiscie towar znikal bardzo szybko, bo wies¢ o nowej partii sSwiezych figurek rozchodzila sie
po osiedlu lotem blyskawicy.

Poczatki firmy siegaja ostatnich
miesiecy I wojny swiatowej. W
koricu 1918 roku Jan Stanistaw Gebe-
thner i Jakub Mortkowicz podpisali akt
notarialny powotujacy do zycia Polskie
Towarzystwo Ksiegarni Kolejowych
RUCH Sp. z 0.0. Zatozyciele siggne-

li po niezwykle popularna, ale tez i no-
woczesng ponad 100 lat temu koncep-
cje tzw. ,trafik”, czyli dworcowych kio-
skéw oferujacych prase, tyton i drob-
ne artykuty. Niemniej tworcom RUCHu
przy$wiecata tez misja rozpowszech-
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niania czytelnictwa w odradzaja-

cym sie spoteczenstwie nowej Polski.
Pierwszy kiosk stanat ledwie miesigc
po zatozeniu firmy, w styczniu 1919
roku, na terenie Dworca Wiedenskiego
(chwile pdzniej przemianowanego na
Dworzec Gtowny). Nowatorskie, pio-
nierskie rozwigzanie okazato sie Swiet-
nym pomystem. W pét roku dziatato
juz ponad 60 kioskéw. RUCH szybko
sie rozwijat, dajac poczatek jednemu
z najwiekszych przedsigbiorstw w Pol-
sce. W 1935 roku byt to jedyny ogdl-
nopolski kolporter prasy, majacy az
700 punktow sprzedazy.

Po Il wojnie Swiatowej, w 1949 roku,
decyzjg Prezesa Rady Ministrow oraz
Ministra Poczt i Telegraféw, utworzono
Panstwowe Przedsigbiorstwo Kolporta-
zu ,Ruch’. Z czasem przeksztatcito sie
ono w Zjednoczenie Przedsiebiorstw
Upowszechniania Prasy i Ksigzki, kt6-
re w 1973 roku stato sie wreszcie cze-
$cig Robotniczej Spétdzielni Wydawni-
czej (RSW) ,Prasa — Ksigzka — Ruch”.
W PRLu byt to monopolista, jesli

chodzi o kolportowanie prasy. W kio-
skach sprzedawano jednak rowniez
inne towary, od zabawek, przez papie-
rosy az po prezerwatywy.

1 kwietnia 1990 roku Sejm rozwigzat
spétdzielnie, a 1 maja 1991 powstato
Przedsigbiorstwo Kolportazowo-
-Handlowe ,RUCH”, ktére niemal rok
pdzniej przeksztatcono w jednoosobo-
wa spbtke Skarbu Parstwa pod nazwg
,RUCH” S.A.




W naszych zabawach nie

bylo zapewne nic wyjatkowe-
go wzgledem podobnych roz-
rywek dzieci na catym swie-
cie. Moze ze wzgledu na ogranicze-
nie débr korzystali$my z nietypowych
rozwigzan — pudetko po butach prze-
rabialiémy na zamkowe mury, malu-
jac, wycinajac i klejac; z plasteliny le-
pilismy mumakile, na ktérych stawa-

li $redniowieczni tucznicy symbolizujg-
cy Haradriméw; drewniane klocki wraz
z nielicznymi duplo i lego przemie-
nialy sie w okopy oraz warownie, po-
$rod ktorych przemieszcezalismy od-
dzialy; z kartonu wycinaliSmy $ciany,
ktére — oblepiane zapatkami i faczo-
ne — byty drewnianymi budynkami; po-
duszki przykryte kocem petnity funk-
cje wzgorz, gdzie lokowalismy artyle-
rie. Rzecz jasna akcja bitew toczyta sie
nie tylko na podtodze czy stole. Wszak
piaskownice pozwalaty tworzy¢ niesa-
mowite scenerie, a trawnik wraz z na-
niesionymi kamieniami i patykami row-
niez nadawat si¢ na pole walki. Ponie-
waz za$ kazda figurka byta na wage
Ztota, doskonale pamietalismy gdzie
zostaty umieszczone. Cho¢ zapewne
niektore zaginety, inne zmienity wia-
Sciciela...

Jesli chodzi o zasady, to rzadko byty
spisywane. Owszem, krazyty po po-
dworkach zeszyty z jakimis notatka-
mi, ale zbyt czesto zmieniaty sie one

Zabawal

w trakcie walki, by w emocjach je za-
pisaC. Reguty zyly, uzupetniane o ko-
lejne do$wiadczenia. Czasem strzelali-
$my z zabawkowych pistoletow na po-
ciski-przylepce. Innym razem uzywa-
lismy spluw — tych dmuchanych. Mie-
szali$my Zotnierzy z epok, nadawali-
$my im nowe mozliwosci czy funkcije,
w efekcie kosynierzy stawali sie Gala-
mi walczacymi z Rzymianami, a XVII-
wieczni piesi — matpoludami z Pellu-
cidaru. Za efekt dziatania granatu stu-
zyta foliowa torebka, ktéra po zwinie-
ciu w kulke ladowata w centrum wybu-
chu — przewrécone przez rozwijajacq
sie torebke figurki byty wyeliminowane.
Siegalismy po szescioscienne kost-

ki (innych niz k6 nie byto), po pomysty
z planszéwek. Ale przede wszystkim
czesto ktociliSmy sie nad polem bitwy
o to, kto kogo widzi i moze trafic.
Bardzo duzo inspiracji na bitwy czer-
palismy z seriali telewizyjnych, ksigzek
oraz filméw. Kolejna powtorka styn-
nych ,Krzyzakow” z 1960 roku ozna-
czata odtworzenie Bitwy pod Grunwal-
dem. Puszczani na okragto ,Cztere;
pancerni i pies” inspirowali do rekon-
strukcji Bitwy pod Studziankami czy
zdobycia Berlina. Lektura ,Winnetou”
Karola Maya pozwalata wykorzysta¢
indianski obéz oraz kowbojéw do opo-
wiedzenia nowych historii 0 Dzikim Za-
chodzie. A ,\Wtadca Pierscieni” czy ho-
wardowski Conan stawaly sie pozywka

dla krwawych bitew w klimacie fantasy.
Nie przypominam sobie natomiast, by-
$my specjalnie interesowali sig historig
w efekcie takich zabaw. Niemniej
zapewne rowiesnicy z innych stron
Polski doczytywali i gromadzili rézne
faktograficzne szczegoty.

My z kolei czasem opisywali$my star-
cia, tworzac co$ na ksztatt bitewnych
raportow. Zeszyt z tymi historiami we-
drowat z rak do rak, a na kolejnych
kartkach pojawiaty sie coraz barwniej-
sze raporty. Wowczas nie widzielismy,
ze podobne opowiesci wyszly spod
piéra Roberta Louisa Stevensona,
ktory w latach 90. XIX wieku bawit sig
Zzotnierzykami ze swoim pasierbem.
Autor stynnej powiesci ,Doktor Jekyll

i pan Hyde” nadat tym historiom forme
raportdw wojennego korespondenta

i wydat drukiem w 1898 roku. Szkoda,
ze nasze notatki nie przetrwaty...




‘lNDIANIE ZOLNIERZE Z CZASOW i WOJNY SWIATOWEJ HUSARIA A NAWET PIRA01

| KOSMONAUCI. W NASZYCH DZIECIECYCH ZABAWACH WSZYSTKIE TE FIGURKI POTRAFII‘.Y

'MIESZAC SIE ZE SOBA, TWORZAC NIEZWYKLY AMALGAMAT Bp s Fe
TRADYCYJNA UWAGA: TO TYLKO WYBRANA CZF,SC WYPRODUKOWANYCH »SERII«

: KOLEJNOSC ALFABETYCZNA

CIENCY
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- ne dla lezacego. Wreszcie pojawily sig kopiowane z matchbokso-

ALIANGI

Tak pozwolifem sobie nazwac cafg grupg sﬂ z czasow ll wojny
Swiatowej, ktore staty naprzeciw Niemieckiej Rzeszy, ale-wyta-
czajac zotnierzy rosyjskich-i polsk|ch Powstalo nlecoilgurek Bry-
tyjczykow walczacych w Afryce czy Austrahjczykow w charakte-
rystycznych kapeluszach. Byto tez nieco modeli amerykansklch
zotnierzy oraz nietypowe akcesorium, czyli ,,wgfgbienie” opron-

wych produkciji zestawy komandosow

DZIALO
XVII-WIECZNE

odel*dz;aﬂ'znpeinla’ra kT‘oso
'V 1bowa obsfuga. Byfo to dos¢ wy: e
jatkowy zestaw, ze wzgledu na ,ru- =

E choma” lufe oraz nietypowe figurki.

podobnej wielkosci co zotnierze.
Dodatkowym abstrakcyjnym ele-" -
ZO[N I ERZE mentem byta grubo$¢ modeli, .
siggajaca pot centymetra oraz ich
C iezko inaczej okresli¢ te serie brudno-szara kolorystyka. W zupet-
,wspotczesnych” figurek wojen-  nosci nam-nie przeszkadzato B
nych, ktérg uzupetnialy pojazdy w zabawach... R

R e o




lnsplrowana kS|azkam| 0 Wlnnetou i OId ShatterhandZIe a takze Ilcznyml |ch ekranlzaC|am| w latach 1960-1975 nakreco-
no przeszio 600 filméw o Dzikim Zachodzie, w tym wiele w krajach ludowej demokracji) seria rozrastata sig w liczne
-iroznorodne zestawy Po stronie kowbojow mielismy jezdzcow, dyllzansy czy rewolwerowcow. Ciekawiej byto jesli chodzi
- o figurki Indian (wowczas nikt nie mowit 0 Rdzennych Amerykanach), mielismy tu bowiem wedrowc6w, obozy, niedzwie-
dzia; w;gwamy, ognlska totemy, psy ciagnace sanie, jezdzcow z pidropuszami, wojownikéw z fukami czy strzelbami,

' - anawet rytualnych tancerzy. Jakosé modeli byfa bardzo réznorodna i nie wszystkie sprzedawano pomalowane.

: 'lstnlat nawet drewniany fort D2|k|ego -Zachodu z budynkaml w ktorych otwieraly sie drzwi i z dwuskrzydfowa brama,
- atakze miasteczko. _Mogi on |ednalgze by¢- prqdukowany w Niemieckiej R,ep;ubllce Demokratycznej. o <

HUSARIA

S M ierzace nieco ponad 10 centymetrow modele pokolorowanych zoinlerzy naprawde robity wrazenie, oddajac charakter
elitarnej cigzkiej jazda Rzeczypospolltej, W ktorej skfada wchodzili najzamozniejsi szlachcice. Skrzydta, kopie, pance-
rze i biato-czerwone flagi prezentowaty sie na polu bltwy znaczy: na stole czy podiodze wspaniale (a przynajmniej tak
X podpowmdaja wspomnienia). Tym bardziej, ze konnych uzupetniat zestaw tzw. fowarzyszy pancernych.
. Istniata tez robigca mniejsze wrazenie - wersja niepokolorowana. - A

LIZAKOWGE

Na przetomie lat 70. i 80. XX wieku pojawita sig cata »seria« figurek dotaczanych do stodyczy. Byly wykonane ze

1 Nisrebrnego tworzywa i dotgczane do cukierkow, a dystrybuowane przez osiedlowe cukiernie. Z czasem zastapity je
produkowane przez prywaciarzy ,lizakowce”. Jak Ow przydomek sugeruie, figurka byta sprzedawana razem ze stody-
czami. W podstawce zofnierzyka znajdowafa sie dziurka, w ktorej rozpoczynat sie lizak. Catos¢ pakowano do foliowych
workéw. Te modele byly z jednolitego plastiku, czesto stanowify kopie opisanych przeze
mnie, gdzie indziej figurek lub zachodnich wzoréw (ach, ta-ochrona praw autorskich cza-
sow PRL): ,Lizakowce™ mialy swoje tematyczne »podserie« historyczne, jak chocby czasy.-
Starozytnego Rzymu, Indianie czy wspdtczesne wojsko. Warto wspomnie¢ o kolorystycz-
nej roznorodnosci, bo chot plastik byt jednolity, to wytryskiwano tworzywo roznej barwy.

W efekcie jedna figurka mogta miec kilka wersji kolorystycznych. ‘

ONE LIFE LEFT 13



“"-'-’::Pod konlec Iat 70 XX wieku polawny sig na rynku az dWIe machiny obleznlcze z obsfuga Byia to ballsta |katapui-
ta. Producent na pudetku informowat: ,,Starozytna Machina Obleznicza - Katapulta” i do{awai dwie figurki. Przy

- uzyciu gumki- recepturkl dawafo sigz mch nawet mlotac pomskaml Niestety, plastlkowe elementy ulegaiy powolne-‘
- Mu zniszczeniu. R IR SRR .~»,.‘,.\,

L e e o

POWSTANCY WARSZAWSCY ’44

Nle jest dla mnig jasne, jak w polltycznych okohcznosmach b7 80,06 S8 2 &
wieku udafo sig opracowac cafg serig jakis 20 figurek wprost odwolujacych 5

E sig do Powstania Warszawskiego 1944 roku, ktore byto wszak przez naszych

i ,wschodnich.przyjaciot” i towarzyszy odpowiednio traktowane oraz przedsta- -

E wiane. Clekawostkq |est iz w$rod niemal 30 wzoréw duzy procent przedsta- _
i wiaf rannych i sanitariuszki. Co jeszcze ciekawsze, d z perspektywy czasu nad- -

E to niepokojace: wsrad mlerzqqych okoto 9 centymetrow figurek pojawili sie

tez mali powstancy — jeden bedgcy zapewne kurierem, ale dwach uzbrolonych'
w butelki z benzyna, kolejny w pan\zerfaust :

PIRACI .

Ledwie kilka modeli ztozyto sig
na piracka serie figurek mierza- .
cych 5 centymetrow. Byty do$é

- roznorodne i bez watpienia nietypo-
we wsrdd owczesnej gamy produk-
tow, gdzie prym wmdiy miniaturki
wolskowe

RYCERZE GIENCY ZI.DGI SREBRNI | KOI.OROWl

L|czaca dwadziescia kilka wzoréw seria charaRTeryzowaias;e.chudosma figurek = ml\mme maksymalme jakies$ pot
centymetra grubosci. Drugg cecha wyrozniajacq te modele byto’ nlespecla}ﬁe trzymanle sreskﬁ‘aﬂbowwm pm

na koniach miaty w zasadzie tg sama wysokosc¢ co piesi. S
Mozna rzec, iz byta to w naszym $wiecie seria mieszana, albowiem czesc flgurek byfa pomalowana 2
a czesc srebrna, a jeszcze inne byly ztote. Czasem ten sam model byt dostepny we wszystkich
wersjach, pojawialy sie jednakze tez wzory tylko pokolorowane lub tylko srebrne/ziote'.

14 ONE LIFE LEFT



RYGERZE KOLOROWI

N a przestrzem lat po;awno sie kllkad2|e3|at roznorodnych kolorowych figurek srednlo-
wiecznych rycerzy 0 wysokosciod 5,5 do 11 centymetrow. Czesc przypominata nieco
- szachowe figury, inne odwzorowywaty postaci historyczne (Ur||ch von Jungingen czy Wia- -
- dysfaw Jagieﬁo) jeszcze inne niespecjalnie sig od siebie roznity poza malowaniem, a konni
- potrafili mie¢ ledwie 9 centymetrow wysokosci. Wypada dodac, ze te same wzory byty
.-“.‘_cz‘asem sprzedawane jako. kolorowe a czasem bez pomalowania.

| SAMURAJOWIE

So s J,edna-z ostatnich produkcn czaséw PRL, inspirowana"
% serialami ,Shogun” czy ,Musashi”, a moze tez dziefa-- .
"~ mi Kurosawy? Figurki pojawiy sig na przetomie roku 1989
-1 1990, miaty mniej wigcej 7 centymetrow wysokoscu
i nie byio ich za wiele.

WOJE MIESZKA

Llczaca prawie 50 wzorow seria figurek odwotujgcych
-sig do poczatku panstwa polskiego. Modele nie byty
nazbyt realistyczne, a mierzyly nieco ponad 5 centyme-
trow. Wystepowaty wersje niepomalowane i kolorowe.

WOJSKO POI.SKIE II WOJNA SWIATOWA

olacy walczacy na roznych frontach [l'wojny swmtowe; byli oczywiscie doskonatym tematem dla tworcow
figurek — tych kolorowych i niepomalowanych. Z jednej strony dostawalismy wigc zotnierzy z 1939 roku,
w tym-choéby utanow, Z drugiej mielismy tez indoktrynacje w rodzaju pancernych czy zolnierzy z Bitwy pod Lenino
(w czasach PRL urosta ona do rangi symbolu, a byta chrztem bojowym polskich jednostek podlegtych armii
Zwigzku Radzieckiego).
Na marginesie. wypada wspomniec, ze mogliSmy baW|c sie rowniez modelami odwzorowujacymi wspotczesnych
przedstawicieli Ludowego Wojska PoIsklego

ONE LIFE LEFT 15
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MILITARY
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SERIES — ¢ 4 ‘ T, < .
. R SEANE FIREES 3 ' Ly

Wczorajsze zabawki i
— dzisiejsze eksponaty L

Jak to nie raz sie w historii zdarzalo, te Te sygnowane na podstawce oznacze- g
wszystkie figurki dzis stanowia elemen- niami polskich producentéw osiaga-

ty przeroznych kolekcji. Zapewne nie ja zawrotne ceny, a walczy o nie kilku-
wszystkie modele przetrwaty. Niekto- dziesieciu zbieraczy. Jedna z najwiek-
re nosza ewidentne slady uzytkowania.  szych kolekcji ma Mariusz Kmita z Rze-

Maja poodlamywane elementy, odlupa- szowa: liczy ona pod 4000 unikatowych

na farbe. Wiele dzis wydaje sie brzydka figurek produkowanych w Polsce od lat

i ordynarnie pomalowana, cho¢ przed 60. XX wieku. Milosnicy modeli z cza-

laty byly piekne. Niemal wszystkie sow PRL zajmuja sie tez renowacja,

budza sentyment. Czes¢ trafilo a nawet produkcja replik. Podobnie do

do muzedéw i na specjalne wystawy. paskudnie pieknych figurek fantastycz-

Oczywiscie pojawit sie tez caly rynek nych postaci (patrz ,One Life Left” nr 8)

- na internetowych aukcjach zolierzyki z czasow PRL wcigz budza 1
sprzedawane s3 oryginalne figurki. zaskakujace emocje. .

16 ONE LIFE LEFT
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POWIERZENIE LOSOW SWIATA W RECE ALGORYTMOW MOZE
WYDAWAC SIE NIEPOKOJACE CHOCBY W KONTEKSCIE ,,BUNTU
MASZYN", NA JAKI NATRAFILI WIELBICIELE GRY ELITEDANGEROUS.

PIXEL 75



secretlevel i BUNTMASZYN

CZYLI OD

1942 roku pisarz

ifuturolog, Isaac

Asimov, sformu-

towat trzy prawa

robotyki, uzupet-
nione pézniej o prawo zerowe.
Zasady te, zdaniem twoércy, mia-
1y zabezpieczaé ludzkosc przed
zgubnymi skutkami rozwoju
technologii:

Robot nie moze skrzywdzié
cztowieka ani przez zaniechanie
dziatania dopuscic, aby cztowiek
doznat krzywdy.

Robot musi by¢ postuszny roz-
kazom cztowieka, chyba ze stojg
one w Sprzecznosci z Plerwszym
Prawem.

Robot musi chronié samego
siebie, o ile tylko nie stol to

W sprzecznosci z Pierwszym lub
Drugim Prawem.

Robot nie moze skrzywdzic
ludzkosci lub poprzez zaniecha-
nie dziatania doprowadzi¢ do
uszczerbku dla ludzkoscl.

76 PIXEL

tukasz Michalik

NPC PO LUDZKOSCI

Technologia, ktora zwraca sie
przeciwko ludziom, to popularny
motyw w popkulturze. Grozby

ze strony Skynetu, Matriksa czy
Deceptikondw wydajg sie jednak
catkiem niewinne w poréwnaniu

Z prawdziwym zagrozeniem,

jakie stato sie udziatem ludzkosci

Z powodu nieprzewidzianych dziatan
roznych maszyn. Czasem miato to
wymiar komiczny, ale bywaty rowniez
sytuacje, w ktorych zagrozone

byto istnienie naszego gatunku. To
wszystko wydarzyto sie naprawde.



BUNTMASZYN = secret level

CZASU ,,ELEKTRONICZNEG(
ORDERCY? JAK ZATYTUEO-
WANO W POLSCE PIERWSZE-
GO ,,TERMINATORA”, ZEOWROGI =~
1-800 STAt SIE IKONA POP |

TUROWYCH STRACHOW. =
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UZBROJENIE SAMOLOTOW F-89
SCORPION — RAKIETY MIGHTY
MOUSE. F-89 PRZENOSIE Y DWA
- & ﬁm TAKIE ZASOBNIKI, A W KAZDYM
" PIECDZIESIAT DWIE RAKIETY.

Cho¢ formutujac swoje zasady, wystano dwa samoloty F-89 Scorpion, uzgbrojone w su-  na ziemie, czyli na ulice miasta
Asimov miat na mysli roboty mie w dwiescie osiem niekierowanych rakiet Mk4 Palmdale, nad ktérym toczyt sie
obdarzone inteligencjg, nie mineto  FFAR ,Mighty Mouse”. powietrzny pojedynek ludzi z ma-
wiele czasu, a przeciwko ludziom szyna. Straty byty znaczne, choé
zbuntowaty sie te nieco mniej BITWA NAD PALMDALE szcezesliwym zrzgdzeniem losu
elokwentne: wojskowe drony. Banalne na pozér zadanie okazato sie dla amery- zaden z mieszkancow nie zostat

kanskich pilotow powaznym problemem - scorpiony nawet ranny.
BUNT MASZYN W LOTNICTWIE nic miaty broni strzeleckiej, z samolotow wymonto- Starcie z dronem, ktore prze-
Ptongce lasy, wybuchgjgce sktady wano stare, mechaniczne celowniki, a za celowanie szto do historii jako ,bitwa nad
paliwa, eksplozje na ulicach i wyla- odpowiadat wspomagany komputerem AN/APA-84 Palmdale”, zakoneczyto sie porazkes,
tujace w powietrze samochody. 16 i radarem cud techniki, samodzielnie wyliczajacy sit powietrznych. Drona nie udato
sierpnia 1956 roku mieszkancy poprawki celownicze. Byt to idealny sprzet do ostrze- sie zniszczy¢. Samoloty wystane
kalifornijskiego miasta Palmdale lania salwg rakiet formacji slamazarnych, sowieckich — w celu przechwycenia wystrze-
przezyli chwile grozy, widzgc, jak bombowcow. laty wszystkie rakiety 1 musiaty
okolica zmienia sie w pobgjowisko. Problem polegat na tym, ze dron poruszat sie wroci¢ do bazy, a zbuntowana,
Rosyjski nalot? Zemsta Japonczy- catkiem zwawo, komputerowy celownik wytaczat sie maszyna, ,walczyta” do konca,
kow? Inwazja pogrobowcow Trze- podczas niektorych manewrow, a rakiety - wystrzeli- 1 nawet spadajgc z braku paliwa,
ciej Rzeszy? Nic z tych rzeczy! wane przez pilotow ,na oko” - leciaty wszedzie, tylko zdotata jeszcze zniszezyc linie

Wszystko zaczeto sie od startu nie do celu. A gdy skonczyto im sie paliwo, spadaty energetyczna.
sterowanego radiowo, starego
samolotu Hellcat. Pamietajace ,.Gry wojen-
drugs woine swiatows, maszy- ne” sprowadzity
ny byty uzywane w roli zdalnie swiatowy konflikt

nuklearny do gry
sterowanych celow powietrznych, w kétko i krzyzyk.
gzywagych przez WQ] sko miedzy mg‘g% I;:gzl;:ieal;,
Innymi do szkolenia obrony prze- 7e nie mozna jej
ciwlotniczej. wygrac.

Jeden z takich hellcatow, poma-

lowany na jaskraworozowy kolor, &
chwile po starcie z kalifornijskiego
lotniska Naval Air Station Point
Mugu zerwat 18620086 1 zamiast
nad ocean skierowat sie w stro-
ne zamieszkatych terenow. Aby
NN

7ZNiszczyt Zbuntowans maszyne,

PIXEL



KONIEC SWIATA

W SIERPUCHOWIE-15

Znacznie mniej spektakularny -
bo przez lata utgjniony - okazat sie
inny bunt maszyn, ktéry jednak
mogt mie¢ dla catej ludzkosci
duzo powaznigjsze konsekwencje.
Rozegrat sie czesciowo wedtug
scenariusza, jaki - co za przypa-
dek! - przedstawit debiutujacy na
ekranach w tym samym roku film
,Gry wojenne”. Hollywoodzka, pro-
dukgja to historia nastoletniego
hakera, ktory uruchamia symula-
¢je globalnego konfliktu nuklear-
nego, co sztuczna inteligencja ma-
Jjaca kontrole nad amerykanskim
arsenaterm uznaje za poczatek
prawdziwej wojny.

We wrzesniu 1983 roku z po-
dobnym scenariuszem musiat
zmierzy¢ sie rosyjski putkownik
Stanistaw Pietrow. Peinit on dyzur
w obiekcie 0 nazwie Sierpuchow-15
- podmoskiewskim Centrum
Wezesnego Ostrzegania, Sit Po-
wietrznych Zwigzku Radzieckiego.
Krotko po potnocy putkownik
otrzymait ostrzezenie z systemu
OKO. Byta to radziecka konste-
lacja satelitow, ktore z kosmosu
obserwowaty powierzchnie Ziemi
w oczekiwaniu na zarejestrowanie
startu rakiet miedzykontynental-
nych.

Krotko po potnocy taki start
w koncu nastgpit, a przynajmniej
taks informagje przekazat do
Sierpuchowa-15 jeden z satelitow.
Zadanie Pietrowa, byto jasne - miat
zainicjowaé procedure zmierzajg-
cg do uruchomienia petnoskalowsj
odpowiedzi zgodnej z doktrynsg
MAD - gwarantowanego wzgjems-
nego zniszczenisa.

Gdyby byt etatowym pracowni-
kiem Sierpuchowa, zapewne by
tak zrobit. Ale Stanistaw Pietrow
byt delegowanym - w ramach
rotacji stanowisk - analitykiem,
ktéremu wydato sie nieracjonal-
e rozpoczynanie przez Stany
Zjednoczone woiny atomowsj
zaledwie kilkoma rakietami.
Dlatego zwlekat. Zamiast odpowie-
dzie¢ na atak, probowat zdoby¢é
potwierdzenie, ze to, co widzi
na ekranie, dzieje sie naprawde,

a swoich przetozonych poinformo-
wat o watpliwosciach dotyczacych
rzekomego ataku.

Potwierdzenia nie otrzymat, bo
cata sytuacja byta - jak wyjasnio-
no poznigj — wynikiem biednej
interpretacii danych przez opro-
gramowanie systemu OKO: rogbty-
ski Stonca na chmurach zostaty
uznane za ogien towarzyszacy
wystrzeleniu pociskow miedzy-
kontynentalnych. Za uratowanie
Swiata Pletrow nie dostat pochwa-
ty, cho¢ wbrew miegjskiej legendzie
nie byt szykanowany za ztamanie
procedur, ale za niepetne udoku-
mentowanie podjetych w kryzyso-
wej sytuacji dziatan. Jego wyczyn
utgjniono, a sam zainteresowany
przeszedt niebawerm na waojskows,
emeryture.

MARTWA REKA, CZYLI ALGO-
RYTM KONCA SWIATA

Widmo atomowej zagtady zainicjo-
wanej przez maszyny pozostaje
Jednak wcigz aktualne. Wszystko
za, sprawg zbudowanych przez ato-
Mowe Mmocarstwa awaryjnych sys-
temow komunikacyjnych. Chodzi
o rozwigzania okreslane mianem
Dead Hand, gwarantujgce atak
odwetowy nawet w sytuacii, gdy
obstugiwane przez ludzi centra
decyzyjne wyparujg w atomowych
eksplozjach.

Stanistaw Pietrow
zyt skromnie, bez
splendoru, na jaki
zastuguje zbawca
Swiata.

BUNTMASZYN = secret level

Przyktadem takiego systemu jest
rosyjski Perymetr. To awaryjny
kanat komunikacji majacy zagwa-
rantowac odpalenie ocalatych rakiet
bez udziatu cztowieka. Po aktywacii
1 - prawdopodobnie - braku reak-
¢ji ze strony uprawnionych osob
Perymetr ma, za zadanie wystrzeli¢
rakiete z nadgjnikiem rozsytajgcym
realizowany automatycznie rozkaz
odpalenia rakiet atomowych.

Rozwigzanie to ma w teorii za-
bezpieczat przed sytuacia, w kKtorej
strona rozpoczynajaca wymiane
nuklearnych cioséw mogtaby wygrac
7 Rosjg, wajne atomows, przeprowa-
dzajac (teoretycznie niemozliwy)
atak z zaskoczenia, ktory zniszczyt-
by osrodki decyzyjne 1 sparalizowat
t8cznose.

Szczegdtowe informacie na temat
Perymetru nie zostaty ujawnione,
cho¢ jego istnienie potwierdzity
oficjalne zrodia rosyjskie. Bardzo
podobny system
- cho¢ jest to przedmiotem spekulaciji
- zbudowano prawdopodobnie takze
w Stanach Zjednoczonych.

WIRTUALNE

POLOWANIE NA LUDZI
Powierzenie losow swiata w rece
algorytmow moze wydawagé sie nie-
pokaojace chocby w kontekscie ,buntu
maszyn”, na jaki natrafili wielbiciele
gry Elite Dangerous - kosmicznego

GIGANTYCZNETAJFUNY —OKRETY PODWODNEPRO-

JEKTU 941 - MIALY NA POKEADZIE SMIERCIONO-

SNY ARSENAL | MINIATUROWY BASEN DLA ZA£0Gl.
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symulatora z otwartym swiatem. Wszystko rozgry-
walo sie - na szczescie - w uniwersum gry, jednak
zarowno bunt, jak i jego nastepstwa bezposrednio
dotyczyty licznej spotecznosci graczy.

Rebelia zaczeta sie od dodania przez tworcow gry
nowych mozliwoscl projektowania wiasnych podzespo-
tow, broni i craftingu. Jednym z zatozen byto podnie-
sienie poziomu NPC, tak aby starcia z nimi stanowity
dla doswiadczonych graczy wieksze wyzwanie.

Szybko okazalo sie, ze zamiast chwali¢ wprowadzone
zimiany, sirustrowani gracze masowo narzekajs. Mieli
catkiem niezty powdd - sztucznea, inteligencja zaczeta
dostownie polowac na ludzi, radykalnie podnoszac
stopien trudnosci i skutecznie utrudnigjgc przyjemns,
rozgrywke. Analiza, problemu wykazata, ze SI skorzy-
stata, z dodanych do gry nowych funkgcii, a co wiecej
znalazta, w nich bugl utatwigjgce rozgrywke.

W rezultacie SI zaczeta tworzyc wyposazenie tgczace
funkgcje réznych sprzetow. Pozwolito to na budowanie
superbroni - jak choéby potezny railgun, ktory zamiast
dtugiego tadowania pormiedzy strzatami miat szybko-
strzelnosé zwyktego, automatycznego lasera. W potacze-
niu ze zmianami podnoszgcymi agresywnose sztucz-
nej inteligenciji zaowocowato to rzezig graczy. Dopiero
zewnetrzna ingerencja, 1 ograniczenie mozliwosci Sl
pPrzywrocity balans rozgrywece.

SKYNET-ALGORYTM ZABIJANIA
Na taks ingerencije nie mogly liczy¢ ofiary Skynetu.
Ale nie tego, ktory spopularyzowaty filmy z serii ,Ter-
minator”, ale prawdziwych, stworzonych przez ludzi
algorytmow decydujacych o gyciu 1 8mierci cziowieka,
podczas amerykanskiej, wieloletniej woiny z terrory-
zmern. Rzut oka, za, jej kulisy kilka, lat ternu umozli-
wit Edward Snowden. Niezaleznie od tego, co sgdzié
0 samym Snowdenie, ktory znalazt schronienie w Rosji,
niektore z yjawnionych przez niego informagcji okazaty
sie nader interesujace.

Oprocz ujawnienia, szczegotow zwigzanych z dziata-
niem NSA jego doniesienia dotyczyly miedzy iInnymi
oprogramowania, ktore ktos - zapewne przekonany
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CZLOWIEK W ROLI BEZPIECZNIKA

WERYFIKUJACEGO WYROKI MASZYN?

OBECNIE TO STANDARD, ALE W NIEDA-

LEKIEJ PRZYSZ£0SCI ALGORYTM ZDECY-

DUJE SAMODZIELNIE.

0 Swietnym dowcipie — nazwat
Skynetem. Jego zadaniem byto
analizowanie réznych baz danych

1 poszukiwanie niedostrzegdalnych
dla cztowieka zaleznosci sugeru-
Jjacych powigzania roznych osob

z islamskim terroryzmem. Problem
polegat na, tym, ze algorytmy nie
byty doskonate i jako cel dla drondw
wyznaczyty Ahmada Zaidana.

Na pozdr wszystko sie zdadzato,

a Skynet wykryt szereg logicznie
uzupetnigjacych sie wspdizalez-
nosci: Ahmad Zaidan przebywat

w zapalnych rejonach swiata, czesto
podrozowal, nie zatrzymywat sie

na dtugo w tych samych miejscach,
korzystat z wielu srodkow komuni-
kacii, a przede wszystkim nieustan-
nie kontaktowat sie z podejrzanymi
ludzmi.

Modelowy terrorysta? Dla, Sky-
netu bez watpienia, ale pan Zaidan
zgjmowat sie nie wysadzaniem
ambasad, ale dziennikarstwem
- byt kierownikiem biura Al-Dza-
ziry w Islamabadzie, co w peini

AN

Silos radzieckiej
rakiety RT-23UTTH.
Miata zasieg
10 tysiecy kilome-
tréw i celnos¢ (CEP)
500 metréw.

thumaczyto jego ,podejrzane” zacho-
wania. W tym przypadku wyrok nie
zostat wykonany, bo wskazania Sky-
netu zostaty zweryfikowane przez
cztowieka, ktory nie zatwierdzit
egzekucii za, pomocy, drona. Wielu
innych nie miato tyle szczescia

- jak wskazuje Bureau of Investiga-
tive Journalism, zaledwie

4 procent ofiar atakéw maszyn
miato udokumentowane zwigzki

7 terroryzmem. Pozostali byli albo
przypadkowyrmi ofiarami, albo cela-
mi wyznaczonymi w wyniku biedu.

Otwarte pozostaje pytanie, co
uzngjemy za btad. Zaledwie kilks,
lat temu jeden z prowadzonych
przez Facebooka eksperymentow
ze sztuczng inteligencig, zostat
przerwany w okolicznosciach, ktore
doczekaty sie sensacyjnych komen-
tarzy w mediach.

Chodzito o rzekome stworzenie
przez SI wlasnego, niezrozumia-
tego dla ludzi jezyka komunikacji.
Algorytmy komunikujgce sig nie-
czytelnym dla cztowieka szyfrem?

LGM-118A Peace-
keeper przenosit
gtowice MIRV,

a w niej dziesie¢
gtowic atomowych.
Kazda mogta za-
atakowac inny cel.



Sztuczna inteligencja z Elite Dangerous zaczeta dziata¢
inaczej, niz zatozyli jej twércy.

Brzmiato to bardzo niepokaojgco,
Jjednak rzeczywistosé okazata, sie
znacznie bardziej prozaiczna -

w eksperymencie chodzito bowiem
o algorytmy, ktorych zadaniem byto
komunikowanie sie z ludzmi. To, ze
dazgc do optymalizacii, uproscity
one swdj jezyk do poziomu, w kto-
rym stat sig dla ludzi niezrozumiaty,
byto raczej niepowodzeniem tej cze-
5ci eksperymentu, a nie spiskiem
maszyn knujgcych za plecami
swoich tworcow.

UZBROJONE MASZYNY
KONTRA LUDZIE

Bardziej wymierne skutki mogty
mie¢ jednak wydarzenia, ktorych
mimowolnymi swiadkami stali sie
amerykanscy zomierze Gwiczacy
wspotdziatanie z robotami bojowy-
mi. Uzbrojone maszyny SWORDS
(Special Weapons Observation
Reconnaissance Detection Systerm)
byty przez Amerykanow testowane
W roll wsparcia towarzyszacego
zonierzom na, polu walki.

= Siedziba NSA
stata sie ztowrogim
symbolem ery total-
nej inwigilacji.

Niestety nie wszystko poszio
zgodnie z planem, bo co ngjmniej
Jjeden z robotow z jakiegos powodu
zaczat Kierowaé bron nie w strone
potencjalnego cely, ale wiasnych,
wspoidziatajacych z nim zomie-
rzy. Cho¢ medialne nagtosnienie
incydentu jako ,buntu maszyn”
byto przesads, stanowito zwiastun
tedo, co przyniesie nam rozwaj
technologii.

Po mniej wiecej dekadzie ma-
szyny ponownie zbuntowaty sie
przeciwko cztowiekowi - ale nie
przeciw przypadkowyim osobom, ale
konkretnej postaci, na, ktérg, tworcy
robota wydali wyrok Smierci.
Chodzi o Mohsena Fakhrizadeha, -
iranskiego fizyka, a zarazem szefa
programu nuklearnego tego kraju.

Naukowiec, ktory poruszat sie
samochodem w otoczeniu licznsj
ochrony, zostat zabity w listopadzie
2020 roku. W samej egzekucii nie
bytoby nic sensacyjnego, gdyby
nie fakt, ze zostata wykonana bez
bezposredniego udziatu cztowieka,

Roboty ze
$mierciono$ng
bronig budzg wiele
kontrowersji, ale sg
stosowane coraz
czesciej.

Edward Snowden
zaskoczyt Swiat
doniesieniem, ze
szpiedzy faktycznie
szpieguja.

BUNTMASZYN = secret level

- przez maszyne o znacznym stopniu
autonomii.

Mohsen Fakhrizadeh zostat zastrze-
lony z odlegtosci okoto 150 metrow
przez karabin maszynowy, ukryty
W DOrzucone] cigzarowcee. Za kon-
trolowanie broni odpowiadat robot,
wyposazony w gtowice optoelektronicz-
ng, dzieki ktorej cel zostat rozpoznany
1 zlikwidowany. W sferze spekulacji
pozostgje w tym przypadku zakres
wykorzystania sztuczne] inteligencii.

Jedna z wergji wydarzen wska-
zuje, ze maszyna, stuzgea do zabicia
naukowea, byta po prostu zdalnie
sterowanym karabinem maszynowyin.
Owszermn, SI byta, wykorzystana, ale do
wspomagania celowania, 1 stabilizacji
broni, ktora, - co prawda, zdalnie -
caly czas zngjdowats sie pod kontrolg,
cztowieka. Nieco bardziej niepokaojgco
brzmi inna z wersji, wedtug ktorej
sterujgca bronig SI samodzielnie
zidentyfikowats, cel 1 podjeta decyzje
0 otwarciu ognia, autonomicznie likwi-
dujgc wskazang osobe.

W takim kontekscie znacznie blizsze
realiom wydgjg, sie nie idealistyczne
zasady Asimova, ale prawe, sformuto-
wane przez brytyjskiego pisarza, SE,
Davida Langforda:

Robot nie moze dziata¢ na, szkode
przedstawiciell rzgdu, ktoremu stuzy,
ale zlikwiduje wszystkich jego przeciw-
nikow.

Robot bedzie przestrzegac rozkazow
wydanych przez upowazniony perso-
nel, z wyjatkiem przypadkow, w Kto-
rych bedzie to sprzeczne z trzecim
prawermn.

Robot bedzie chronit wiasng egzy-
stencje za pomocs, zabdjczej broni,
poniewaz robot jest cholernie drogi. ba
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ol Pawet Gawlikowski

amietam, gdy w grudniu
P1987 roku w dodatku

44 gry na Atari" przeczy-
tatem o Eidolonie. Niesamowita
historia, zdjecie jaskini ze smokiem
i opis w formie pamietnika badacza
tajemnic robity niesamowite wraze-
nie. llez ja sie naszukatem tej gry na
gietdach, nikt mnie nie uswiadomit,
ze na mate Atari nigdy nie wydano
wersji na kasecie...

W zupetnie innej sytuacji byli
podobni do mnie gracze w USA,
gdyz oprécz istniejgcego tam rynku
piratéw (oczywiscie przesada bytoby
oczekiwac gietdy w lokalnej szkole)
mogli p6js¢ do sklepu i po prostu na-
by¢ interesujacy ich tytut, i to wcale
nie za réwnowartos$¢ miesiecznej
pensji. A jezeli juz, to byta to pensja
miodocianego gazeciarza.
Wspomniany na poczatku Eidolon
to maszyna, ktéra przenosi nas w za-
kamarki umystu. Osiem poziomdéw
wypetnionych coraz trudniejszymi
wrogami stanowito wyzwanie nawet
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dla zaprawionych w bojach graczy
na o$miobitowych maszynach,

a musimy pamietac, ze w tamtych
czasach gry wybaczaty o wiele mniej
niz obecnie. W jaki sposéb powstaty
widniejgce na ekranie ,,jaskinie umy-
stu"? To proste - wzgdrza i kaniony,
ktére widzielismy w Rescue on
Fractalus, zostaty po prostu odwré-
cone do géry nogami. Mozna by rzec
- kreatywnos$¢ na poziomie master.
Dodatkowo przy okazji produkcji pro-
gramisci opracowali kod pozwalajacy
na ptynne skalowanie postaci, dzieki
czemu przyblizaty sie lub oddalaty
one od gracza w iscie filmowy, jak

na tamte czasy, sposéb. Kod ten po
udoskonaleniach zostat wykorzysta-
ny w o wiele wigkszej grze - Maniac
Mansion.

Jezeli chodzi o pudetka, to
LucasArts (a wczesniej Lucasfilm
Games) nie doszto do takiej standary-
zacji jak na przyktad Sierra, w ktérej
przypadku przez dtuzszy czas mozna
byto ztozy¢ w petni funkcjonalne opa-
kowanie z komponentéw pozyskanych
z kilku réznych gier. Tutaj praktycznie
co tytut mieliSmy do czynienia ze
zmiang koncepcji zaréwno projek-
tu, jak i grafiki, przez co stawiajac
obok siebie kilka pozycji, mieliSmy
wrazenie, ze pochodzg od réznych
wydawcédw. Dodatkowo niestawna ja-
kos$¢ kartonu powoduje, ze znalezienie
niepogietego i niewygladajacego jak
po przejsciu stada stoni egzemplarza
bywa nie lada wyzwaniem.

Ten konkretny egzemplarz moze
nie grzeszy bogactwem dodatkdw,
jednak instrukcja wybija sie bardzo
na plus. W czasach kiedy do wiekszo-
$ci zrecznoscidwek dodawano czasa-
mi nie wiecej niz cienki Swistek z wy-
jasnieniem, ze przycisk joysticka to
strzat, a ruchy prawo-lewo pozwalaja
na unikniecie wrogiego ognia, tutaj
mamy historie wynalazcy przez nie-
go samego spisang, podzielong na

= Niezbyt czesto
spotykana praktyka
tak zwanego flippy
disk. Kazda ze
stron zawiera
wersje nainng
maszyne (Atari
800XL/C64).

=* Instrukcja
wykonana w formie
dziennika stanowi
$wietne wprowa-
dzenie w $wiat

gry i co rzadkie

w tamtych czasach
- to, co widzimy na
ekranie, z grubsza
przypomina orygi-
nalne rysunki.

The E idolon

kolejne etapy prowadzgce nas przez
umyst szalehca. Papier przypomina
pergamin, a opracowanie wtacznie
z wykorzystanymi krojami pisma stoi
na bardzo wysokim poziomie.
Najwiekszg ciekawostka pozostaje
dyskietka, zwana , flippy disk", co
oznaczato ni mniej, ni wiecej tylko
wersje na dwie maszyny, po jednej
na strone. Na stronie A jest to C64,
natomiast na B poszukiwana przeze
mnie kiedy$ wersja na mate Atari.
| pomimo uptywu wielu lat poczutem
dreszczyk emocji, wktadajac nosnik
do stacji dyskéw i wyobrazajgc sobie,
ze robie to dwunastoletni ja. Potezna
bywa sita marzen sprzed lat... b
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Branza kosmitzna d2|a’fa na Lukratywnym rynku nic dzwvnego zeCoi ruszjak grzyby PO
deszezu pOjawiaja sie firmy z nowymi pomystamii technologiami. Inwestorzy najwyrazniej
.. wierza w sukces kosmicznych przed&ewzec_,_ Poniewaz v zesztym foku wytozyli na start:
-upy rekordowe 15miliardow dolarow. ©Oczywiscie zawsze jakas c2es¢ z nich'poprzestaje
na $miatych:koncepcjachi haé’fa'cfp, ale wiele znich przekuwa idee w I<'an<rétn_e produkty.

ol User Jama

ENPULSION . . = o
Firma z Austrii produkuje napedy do nanosatelitéw. Silniczki . +,
Enpulsion wykorzystujq technologie FEEP, czyli napedu ele'ktryczngigo
zemisjg polowa. Jest to rodzaj pednika jonowego, w ktérym paliwem
Jest iekly metal, w tym wypadku ind. Silniczki s kompaktowe :

" i modutowe, mozna faczy¢je w klastry dla zwiekszenia sity ciagu,

lub zapewnienia redundangji. Wtemperaturze pokojowej paliwo
jest ciatem statym i nie wymaga prze_chowywanla. pod cisnieniem,

co eliminuje ryzykowycieku. Sam silniczek przeznaczony jest do
precyzyjnego manewrowania satelitow, na przyktad nakierowania
kamer na okreslony obszar Ziemi lub kerekty orbity. Cécha napedow
FEEP jest mozliwo$¢ niemal natychmiastowego wch'zania iwyl- -
czania ciagu oraz doktadne sterowanie sita ciagu zarowno w tryble
|mpu|sowym jaki ciagtym.,

"‘SPAGERYDE

. Ka‘nadyjsk| start-up reklamUJe sfe jako kosmiczna taksnwka W tej
konwenq| myslowej rakieta SpaceX jest autobusem z wieloma +*
pasazerami, a SpaceRyde chee oferowac wyniesienie na orb|t¢
pojedynczego satellty zarozsadne pienigdze. Atrakcyjnq taryfe ctice
zapewnic dzicki oryginalnemu pomystowi na start, gdzie pierwszym

.~ stopniem jest balon stratosferycZny, ktdry wynosi whasciwg rakiete
do granicy atmosfery. Sama mata rakieta przytwierdzona jest do plat-
. formy bedacej czym$ w rod}aju drona. Dzieki czterem $migtom jest
w stanie odpowiednio ustawi¢ platferme do startu. Firma e [
tym, z¢ jej loty sa bardziej ekologiczne, bo nie generuja zadnej emisji
w dolnych partiach atmosfery. Dodatkowym atutem jest mozliwos¢
startu wiasciwie z dowolnego miejsca, pohiewaz nie jest wymagana
* rozbudowana infrastruktura jak przy startach tradycyjnych rakiet.
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AQUARIAN SPACE

(zasem wystarczy duza pewnosc siebie, by przyciagnac pieniadze
inwestordw, nawet jesli pomyst jest troche jak porywanie sie zmotyka
na Storice. Aquarian Space ni mniej, ni wiecej chce zapewnic szeroko-
pasmowy internet dla Uktadu Stonecznego, ktdry bedzie nazywat sie
Solnet. Oczywiscie nie od razu Rzym zbudowano, wiec na poczatek
system umozliwi streamowanie seriali na Ksiezycu i to juz

w 2024 roku. Kolejnym miejscem objetym Solnetem ma by¢ Mars.
Szczega6tow technicznych brak, ale bedzie pan zadowolony. Jesli
zamierzenia przerodza sie w konkrety, to mozemy miec takg sytuagje,
ze szybki internet rzedu 100 Mbps bedzie dostepny na Ksiezycu, zanim
pojawia sie tam zadni niskograwitacyjnych wrazen kosmiczni turysci.

NEWROCKET

Izraelski start-up postanowit wymysli¢ alternatywe dla toksycznych
paliw rakietowych, takich jak hydrazyna. Produkt, ktry rozwija
NewRocket, nazywa sie PowerGel. Bazuje on na nafcie lotniczej
wzbogaconej sktadnikami, ktdre przeksztatcaja ja w forme zelu i daja
jej wiekszego kopa energetycznego. Doktadny sktad chemiczny jest
oczywiscie tajemnica firmy, natomiast paliwo nie jest toksyczne.
Mozna je wzia¢ do reki w zwyktych, laboratoryjnych rekawiczkach bez
obaw o trujace opary. Jednocze$nie mozna je tatwo przechowywac
przez dtuzszy czas. NewRocket opracowuje réwniez rakiety wykorzy-
stujace swoje nowe, bardziej ekologiczne paliwo.

SPINLAUNCH

A po co whasciwie te cate rakiety?” — musieli zadac sobie pytanie
zatozyciele amerykariskiego start-upu SpinLaunch, kiedy mozemy
zbudowac co$ w rodzaju wielkiej katapulty. Pomyst wydaje sie rodem
ze Sredniowiecza, ale wykorzystano w nim jak najbardziej nowoczesng
technologie. Na razie koncepcja jest testowana na pustyni w stanie
Nowy Meksyk na sprzecie w mniejszej skali. Zbudowano tam wysoka
na 50 metrow centryfuge, ktdra rozkreca sie do szesciokrotnej
predkosci dZwieku, a nastepnie katapultuje fadunek z mata rakieta
pionowo na takg wysokos¢, by potrzebna byfa tylko mata ilos¢ paliwa
na dokoriczenie lotu badzZ dalsze manewrowanie juz na orbicie. Aby
wyeliminowac opdr powietrza przy rozkrecaniu, wewnatrz centryfugi
jest zapewniona prdznia. Oczywiscie ta metoda raczej nie dostarczy-
my na orbite Swiezych pomidordw, poniewaz olbrzymie przeciazenia
sprasuj je na mato apetyczna papke, ale odpowiednio zaprojektowa-
ny sprzet moze przetrwa. Cho¢ podr6z jest mocno, pardon, zakrecona,
to SpinLaunch bedzie przyciagat klientéw niskimi cenami.

2=
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J0JO'S BIZARRE
ADVENTURE STONE
OCEAN

Z przedziwnymi przygodami familii JoJo jest tak,
zemozna ich nie lubicalbo nie rozumie¢ - ale
prosze, nie nazywaj sie wowczas,,ztowiekiem
kultury".

Dostepna na Netfliksie seria ,Stone Ocean” to
najnowsza odstona kolejnej podserii. Dotychczas
na tej platformie mozna obejrze¢ trzy z nich

N

— ,Phantom Blood”, ,Battle Tendency” (obie maja
razem dwadziescia szes¢ odcinkéw) i ,Stardust
Crusaders” (czterdziesci osiem epizodow, ta jest
chyba najbardziej memiczna). Na Crunchyrollu zas
dostepne sa réwniez dwie kolejne, ,Diamond Is
Unbreakable” i ,,Golden Wind". Rdznig sie od siebie
nie tylko miejscem i czasem akgji, ale i stylem. To,
€0 jetaczy, to gtéwni bohaterowie — wojownicy
pochodzacy z rodu Joestar, ktdrych imiona mozna
skréci¢ do tytutowego JoJo.

,Stone Ocean” jest jak na razie najwiekszym
odstepstwem od normy (to stowo brzmi wyjatkowo
dziwacznie w kontekscie tej serii); chociaz w serii
pomiedzy muskularnymi typami w kolorowych
wdziankach zainspirowanych $wiatem mody (cos,

AUTORZY

BC Bartek Czartoryski
PM Piotr Manikowski
KP Krzysztof Pilch
PP Piotr Pocztarek
MRW Michat R. Wisniewski
Pz Piotr Zymetka

cotaczy ,JoJo” z,Sailor Moon”) przewijaty sie postacie kobiece, w tym potezne
wojowniczki, tym razem to wiasnie dziewczyna reprezentuje rod Joestaréw.
Nazywa sie Jolyne Cujoh i jest corka Jotaro Kujo, gtdwnego bohatera ,Stardust
Crusaders”. Manga wychodzita w latach 1999-2003, pierwsza potowa sezonu
anime wyszta zas w 2021 roku (reszta odcinkéw ma sie pojawic pod koniec tego
roku).

Ciekawe jest tez miejsce akji. To juz nie czas podrézy po Swiecie czy patrolowa-
nia japoniskiego miasteczka. Tytutowy ,kamienny ocean” to metafora wiezienia
Green Dolphin Street Prison, do ktérego trafia Jolyne, wrobiona przez swojego
chtopaka. Szybko okazuje sie, ze sprawa nie jest taka prosta — ktos chciat, zeby
znalazta sie za kratkami. Dziewczyna odkrywa tez, ze posiada moce zwane
,stand” — jej Stone Free pozwala na wycigganie z ciata nidi, ktorych moze uzy-
wacw walce. Co dziwniejsze, przerdzne moce zaczynajq sie manifestowac wsrod
innych osadzonych. Celem tajemniczego wroga okazuje sie za$ ojciec Jolyne.
Jak zwykle seria petna jest humoru, melodramatu, absurdalnie ubranych
postaci o absurdalnych mocach, przez ktére wplatuja sie w absurdalne
sytuadje. Swiat Jojo to prawdziwe multiwersum szaleristwa; nowa seria wydaje
sie paradoksalnie dobrym punktem startowym, ktéry od razu pozwala wejs¢
w ten przecudny Swiat (pierwsza seria rozkreca sie bardzo powoli) nowym
widzom. Nowa historia i nowe bohaterki; jak sie spodoba, mozna siegnac po
wiecej. Dla koneserdw i ludzi kultury — pozycja obowiazkowa. (MRW) |

SERIAL DRAMAT
MIASTO JEST NASZE

Serial, oparty na ksiazce baltimorskiego
reportera sledczego Justina Fentona,

autora nominowanego do nagrody Pulitzera,
jeszcze przed premiera okreslano mianem
spadkobiercy ,Prawa ulicy”, uchodzacego za
wielki triumf telewizji.

Nieprzypadkowo, bo skojarzenia narzucaja sie
same. Nie dos¢, Ze za oba seriale odpowiadaja ci
sami ludzie, David Simon i George Pelecanos, to
jeszcze jeden i drugi tytut opowiada o policji z Bal-
timore, miasta bedacego istnym amerykaniskim
biegunem przestepczosci.

Tyle ze tutaj nie chodzi 0 odwieczne gonitwy glin

i ztodziei, ale o to, ze odznaki zmatowiaty, czapki
pospadaty i 0 ztozonych przysiegach zapomniano.
To opowies$¢ o psuciu sie ryby od gtowy, o brutalno-
$ci tych, ktérzy mieli nas broni¢, o korupgji i upadku
elitarnej jednostki policyjnej pozornie pilnujacej
prawa i porzadku, a w rzeczywistosci dbajacej
wytacznie o swoj interes.
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Swietny jest tutaj Jon Bernthal jako sierzant
Wayne Jenkins, ktérego kariere $ledzimy od
pierwszych dni na ulicach, gdy po wyjsciu

z akademii chtonie pyche i pogarde, a takze
przekazuje je potem swoim nastepcom. , Miasto
jest nasze” nie jest bynajmniej materiatem

na relaksujacy seans, to gtownie dialogi prze-
ktadane dialogami, ale to jednoczesnie kawat
pierwszorzednej roboty, nie tylko publicystycz-
nej, leczi czysto filmowej. (BC) |

TOKYO VICE

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

! ,Tokyo Vice” to fabularyzowana wersja

! ksiazkireportera Jake'a Adelsteina

! (wyszta po polsku jako ,Tokyo Vice.

! Sekrety japonskiego pétswiatka”); wsrod
! producentéw znalazt si¢ Michael Mann,

! ale zhieznosci z ,Miami Vice” tu raczej

! nie ma.

! No, moze poza jedna rzecza — serial jest

' wybitnie klimatyczny; jedli s tu jacys fani serii
' gier Yakuza, to poczuja sie jak w domu. W sumie
1 to nawet chciathym zagrac w spin-off Yakuza:

1

1 Tokyo Vice; mamy przeciez juz poboczna serie

1

1+ o prywatnym detektywie, a tu bohater jest jesz-
1

1 ze ciekawszy — to mtody dziennikarz, w dodat-
1

1 ku przybyty z Ameryki, ktry rozpoczyna prace
1

1+ w najwiekszym tokijskim dzienniku. Wszystko
1

1 dzieje sie w roku 1999, gdy prasa papierowa

| stanowita gtéwne zrédto informagji. Adelstein
: korzysta ze swoich atutéw gaijina — jest uparty
L bezczelny, potrafi whozy¢ stope w drzwi,

Z
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FILM DOKUMENTALNY
TAJEMNICE

MARILYN MONROE:
NIEZNANE NAGRANIA

Na jasna odpowiedz, kto zabit Marilyn, nie
nalezy oczywiscie liczyc, ale ten netfliksowy
dokument rzuca nowe Swiatto na ostatnie
lata zycia aktorki i przekazuje tez sporo
informagji o braciach Kennedych.

Nie ma tu tanich rekonstrukgji ani nadmiernego
poszukiwania sensacji, skupiono sie na odszyfro-
waniu enigmy popularnosci gwiazdy. Nie chce
zespoilerowac gtdwnej tezy tego dokumentu, co
doprowadzito do tego, ze 4 sierpnia 1962 roku

w swym domu na przedmiesciach Los Angeles,
niedaleko od Santa Monica, Marilyn Monroe
zostata znaleziona nieprzytomna, ale jeszcze

nie niezywa, i zabrano j3 do karetki, co przeczy
informacjom uznawanym dotad za oficjalne.

zakolegowac sie z policjantem z obyczajowki,
anawet z mtodym yakuza. Serial nie traktuje
japoriskiej mafii z takim sentymentem jak gry — jak
zauwazyt na Twitterze jeden ze scenarzystow, Karl
Taro Greenfeld, yakuza jest organizacja faszystow-
ska. W obsadzie oprdcz genialnego w gtéwnej

roli Ansela Elgorta (pozorny poczciwina, ktory
skrywa ciekawska nature uparciucha) zobaczymy

W historii $mierci Marilyn Monroe jest zawarty
by¢ moze odprysk tego, co rok pdzniej stato

sie z Johnem F. Kennedym. Opisy zawartych

w odnalezionych tasmach fragmentéw rozméw
aktorki z odwiedzajacymi ja mezczyznami (,Cate
jej mieszkanie zostato okablowane przez FBI”) s
tak drastyczne, ze realizatorzy wigkszosci z nich
nam oszczedzaja, pozostajac przy wnioskach. To

dobrze, bo mit petnej zycia blondynki w spddnicz-

ce zdradziecko podwiewanej przez ped powietrza
z kanatu wentylacyjnego metra mégtby zostac
brutalnie zmasakrowany. (PM) [ |

znanych z wystepéw w Hollywood Kena Watanabe
(detektyw Hiroto Katagiri) i Rinko Kikuchi (jako
redaktorka Emi Murayama, horykajaca sie z sek-
sizmem), a takze Rachel Keller (Samantha Porter,
pracujaca w klubie jako hostessa); btyszczy tez Sho
Kasamatsu jako Sato, ktdry pewnie odnalazthy sie
w swiecie gier Yakuza, ale wystepuje w mniej
romantycznym dziele. (MRW) |

FILM PRZYGODOWY
SONIC2

Pierwszy film o niebieskim jezu okazat si¢ dos¢ nieoczekiwanym hitem —
nikt niczego nie oczekiwat, a najwigcej hatasu wokot niego spowodo-
wato to, ze internetowi aktywisci wymusili na wytworni trzymanie sig
oryginalnego designu Sonica.

Tymczasem okazat sie catkiem przyjemnym, prostym filmem przygodowym

0 szukaniu swojego miejsca w obcym Swiecie. Taki , Kaczor Howard” na nowe cza-
sy. Swietne wrazenie wywarla tez interpretacja Doktora Robotnika w wykonaniu
Jima Carreya — doskonata zabawa dla dzieci i nie tylko, zupetnie jak gry.

Druga czes¢ idzie tropem gier, podobnie jak one do ekipy dorzucajac liska Tailsa

i kolczatke australijska imieniem Knuckles; wojownika z tradycjami, wielkimi
piesciami i zakuta pata. Ten ostatni problem sprawia, ze czerwony jezoid faczy
sity z Robotnikiem (ktdry czas miedzy filmami spedzit na planecie grzybéw). Cel -
zdobycie artefaktu znanego jako Master Emerald.

Tymczasem Sonic zwyczajnie sie nudzi — chciatby grac bohatera i korzystac ze
swojej supermocy biegania, ale wciaz jest mtodym jezem, ktory do pewnych
rzeczy musi dorosnac. Okazja do rozwoju bedzie wtasnie pojawienie sie dwdch
przeciwnikéw; na szczescie z odsiecza przybywa Tails.

Najstabiej w filmie wypadaja sceny z ludzka obsada znang z poprzedniego odcin-
ka, ale jest ich na szczescie niewiele. Show kradnie szarzujacy Carrey, doskonate s3
animowane zwierzaki i drony, tym razem mocno wzorowane na wrogach z gier.
Fabuta jest dostosowana do dzieci, a w tle — tony nawiazan dla uwaznych fanéw
(kawiarnia, w ktdrej tajng baze ma Robotnik, nazywa sie Mean Bean, zupetnie jak
amerykariska edycja Puyo Puyo — Dr. Robotnik’s Mean Bean Machine). Wszystko
wskazuje na to, ze powstanie kolejna czes¢. | bardzo dobrze. Swiat potrzebuje
prostych historii z gtupimi zartami i masa przygéd. (MRW) |
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DOKTOR STRANGE

W MULTIWERSUM
OBLEDU

Po pierwszej czesci, Doktora Strange”
nastawiatem sie na rozczarowanie - fiki-miki
z zakrzywianiem czasoprzestrzeni, jakie
wyprawiat wiadajacy magia bohater

(i spece od efektow), byty tadne wizualnie, ale
pozbawione tej pomystowosci i logiki, jaka
mozna byto ogladac w ,Incepcji” Nolana.
Podobnego pecha ma, Multiwersum obtedu” —
dopiero co wyszedt film, Wszystko wszedzie naraz’,
robiacy cuda z konceptem wielu istniejacych
rownolegle swiatéw. W poréwnaniu z nim nowy film
Marvela jest zachowawczy i zwyczajnie nudny, jesli
chodzi 0 zabawe wymiarami.

Na szczescie ma co$ wiecej. Jest tu porcja serwisu
dla fanéw — w nieco przykrétkiej scenie poznajemy
alternatywne wersje herosow, w tym z licencji, ktére
dopiero co trafity do portfela Disneya. Wypada to

nawet ciekawie, zwfaszcza w poréwnaniu z ostatnim
,Spider-Manem”, ktdry skupit sie gtownie na dojeniu
nostalgii i przypominaniu, ze kiedys filmy o pajaku
byty fajniejsze.

Ale jedna rzecz wymyslona na potrzeby tego filmu
bardzo pobudza wyobraZnie — oto sny maja by¢
oknem do innych $wiatéw, echem tego, co gdzie
indziej stato sie naprawde. Sen, w ktérym poznato

RAIMI

sie kogos, kto potem znika, znacie takie uczucie?
Chwilowej pustki, o ktorej szybko zapomnimy, albo
wrecz przeciwnie, zapamietamy na dtugo; mézg to
wspaniate narzedzie tortur. Ten pomyst w potaczeniu
z poruszajaca historig o traumie i obsesji wydobywa
prawdziwe uczucia, w ktére moge uwierzy¢. Cata
reszta to dekoracje, momentami catkiem fadne. To
w koricu Sam Raimi, on umie w horrory. (MRW) I

FILM HORROR -
SMUTEK

Premiera, ktdra zapewne przejdzie u nas bokiem, a szkoda. Nie jest to
co prawda seans dla ludzi o stabych nerwach, lecz ci z nas, ktorzy niegdys
eksplorowali horrory z zacieciem neofity, odkrywajac dopiero Lucio Ful-
ciego albo krwawe japoniskie dziwnosci, poczuja sie jak nowo narodzeni.
,Smutek’, opowiadajacy o pandemii wirusa, kazacego ludziom zabijac tych,
ktérych choroba jeszcze nie dotkneta, to prawdziwie hardkorowe kino gore,

gdzie przemoc okazuje sie miec setki odcieni i zaden nie jest banalny. 6z, méj
najwiekszy zarzut pod adresem omawianego filmu to groteskowe przegiecia,

bez ktérych Rob Jabbaz, kanadyjski rezyser krecacy na Tajwanie, mogtby sie obyc,
zachowujac Scislejszy klimat. Ale taki byt zamyst, bo, Smutek”to, po prostu, istna
orgia sadyzmu, gdzie nie uswiadczymy chocby kilku minut bez prawdziwej rzezi,
inspirowanej ponoc kontrowersyjnymi komiksami z serii, Crossed".

Tak skrajnie nihilistyczny film to rzadkos¢ na naszych ekranach, lecz jednoczesnie,
mimo hijacej z ekranu duchoty, to fyk $wiezodci i istna kontestacja tego, co przywy-
klismy ogladac, chodzac do kina. Gwarantuje, bedziecie zastaniac oczy. (BC) M
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NASZA BANDERA

ZNACZY SMIERC

Filmow i seriali o piratach troche sie w ostatnich
latach przewineto, jednak prozno wsrod nich
szukac komedii okraszonej dosadnym jezykiem
oraz absurdalnymi zwrotami fabularnymi.

A dokfadnie taka brawurowa jazde bez trzymanki
oferuje jedna z najnowszych propozycji HBO. Gtownym
bohaterem jest angielski dzentelmen Stede Bonnet
(Rhys Darhy), ktdry porzuca wygodne zycie na ladzie, by
zosta¢ piratem. Problem w tym, e ze swoimi wytwor-
nymi manierami i umitowaniem do eleganckich strojéw
kompletnie nie nadaje sie na morskiego rozbdjnika.
Zgromadzona przez niego zatoga sktada sie z wykole-
jericow, idiotéw i nieudacznikow. Traf jednak che, ze

na jego drodze staje Edward Teach, czyli Czarnobrody
(Taika Waititi), jeden z najstynniejszych bukanierdw,
jacy ptywali po Morzach Potudniowych. Przyjazn tej
wydawatoby sie catkowicie niedobranej dwdjki stanowi
05 fabuty serialu, a zderzenie nieudolnego Stede’a

0 gotebim sercu zawantumicza natura (zamobrodego
to Zrddto Swietnych i zabawnych gagéw. ,Nasza bandera
znaczy Smier¢” czerpie petnymi garsciami z prawdziwych
wydarzen, pojawiaja sie réwniez postadi historyczne.
Wszystko zostato oczywiscie przekreconei przeinaczone,
co tworzy skrzace sie zarnym humorem widowisko.
Ireszta nie mogto by¢ inaczej, skoro serial zostat
wyprodukowany przez Taike Waititiego. Ten pochodzacy
z Nowej Zelandii aktor i rezyser dat sie juz pozna jako
tworca nietuzinkowy, co potwierdza, biorac na warsztat
piratéw i kojarzone z nimi motywy. W serialu nie

brak takze watkow dramatycznych, ktdre jednak nie
kazdemu przypadna do gustu. Dodatkowym atutem dla
graczy bedzie fakt, ze w postaci Bonneta mozna dojrzec
delikatne podobieristwo do Guybrusha Threepwooda,
ahumor przypomina momentami ten z Matpiej Wyspy.
Na razie nakrecono jeden sezon i gdy pisze te stowa, nie
ma jeszcze decyzji, czy powstanie kolejny. (PZ)
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KAJKO 1 KOKOSZ

Poczta Polska i Fundacja Kreska wypuscity
kolekcjonerski znaczek z okazji piecdziesiecio-
lecia komiksu , Kajko i Kokosz”.

W roku 2022 przypada pétwiecze jednej z najstynniej-
szych polskich serii komiksowych — , Kajko i Kokosz".
Ztej okazji Poczta Polska przygotowata wyjatkowe
wydawnictwo filatelistyczne. Znaczki upamietniajace
okragta rocznice ukazania si pierwszego paska komik-
sowego z serii , Kajko i Kokosz" w Wieczorze Wybrzeza,
zostaty uroczyscie zaprezentowane 27 majaw centrum
konferencyjnym Migdzynarodowych Targéw Gdarskich
,Amber Expo”.

Komiksy Janusza Christy, zwfaszcza te z kultowej
serii , Kajko i Kokosz”, trwale zapisaty sie na

WANTED LUCKY LUKE

Szybszy od wiasnego cienia kowboj Lucky

Luke jest w komiksowym wydaniu dostepny

w Polsce od wezesnych lat dziewieddziesiatych,
dlatego zdazylismy sie juz przyzwyczaic do jego
lekkich, przepetnionych humorem przygod
tworzonych przez Morrisa i Goscinny’ego
(wspottworce postaci Asteriksa).

Jednak Luke znacznie dtuzej jest swiatowym
dobrem popkultury, nic wiec dziwnego, ze w two-
rzenie jego przygdd zaczeli angazowac sie inni
artysc, a wraz z nimi zmieniata sie takze wymowa
komikséw, w ktdrych sie pojawiat. Jednym

z takich twdrcow jest francuski artysta Matthieu

kartach polskiej literatury i stanowia element
naszeqo dziedzictwa kulturalnego. Tytutowe
postacie bez watpienia urosty do rangi ikon
popkultury. Co istotne, znalazto to takze odzwier-
ciedlenie réwniez w kanonie lektur szkolnych,

CHRISTA

o1

Bonhomme, ktéry stworzytalbumy ,Cztowiek, ktdry zabit Lucky Luke'a” oraz ,Wan-
ted Lucky Luke”. Szeryf w dzietach Bonhomme'a to postac nieco inna. Powazniejsza,
gwattowniejsza, niestroniaca od towarzystwa pigknych dam. Bardziej ludzka. Kiedy
dowiaduje sie, Ze nie wiedzie¢ czemu jest poszukiwany listem goriczym, natychmiast
bedzie chciat rozwiktac te zagadke. Oczywiscie jego tropem ruszaja fowcy nagréd,
obowiazkowo trafia sie tez Indianie, no i trzy piekne siostry, ktore niekoniecznie beda
sie godzi¢ na odgrywanie rél typowych kobiet w niebezpieczenstwie.

Osadzenie opowiesci poza gtéwna serig pozwala twdrcy na rozwiniecie skrzydet, ale

do ktérego wigczono jeden z albuméw Janusza
Christy, a sam autor zostat udekorowany medalem
Zastuzony Kulturze Gloria Artis.

Ten wyjatkowy jubileusz stat sie przyczynkiem do
zaprojektowania i wypuszczenia do obiegu,

w przededniu Dnia Dziecka znaczkéw poswieco-
nych komiksowi ,Kajko i Kokosz”. W polu znaczka
widnieja postaci Kajka i Kokosza oraz smoka Milusia,
aw polu bloku znaleZli sig Jaga, tamignat, Lubawa
oraz Mirmit. Walor wydany zostat w bloku

i wystepuje w dwéch formach wydawniczych

— perforowanej i nieperforowanej, obie s nume-
rowane. Znaczek nieperforowany wyprodukowany
zostat w naktadzie 6 tysiecy sztuk w specjalnym fol-
derze komercyjnym. W sprzedazy pojawita sie takze
koperta pierwszego dnia obiegu, na ktdrej widnieje
oktadka lektury szkolnej do czwartej klasy — ,Szkota
latania”. (PB) M

jednoczesnie wszystkie kluczowe elementy zostaty zachowane. Samotny kowboj
wciaz jest straznikiem sprawiedliwosci, wciaz potrafi sie wywinac z najwiekszych
tarapatow, ale nie mamy juz do czynienia z kreskowkowa, stawiajaca na komedie
historyjka. Klimat jest tutaj ciezszy (chociaz nie tak jak w poprzednim albumie
Bonnhome'a), a jego najwieksza zalet3 s3 rysunki — bardziej realistyczne, skapane
w goracej palecie barw przywodzacej na mysl trudy podrézy przez Dziki Zachéd.
Warto siegnac po ten, ale i poprzedni album francuskiego twdrcy i poznacinne,
chociaz podobne oblicze najszyhszego i najbardziej fartownego rewolwerowca na

Swiedie. (PP)
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SILVER SURFER

CZARNY

»Do mnie, moja desko” — to ikoniczne po-
wiedzonko Silver Surfera stato sie poniekad
memem.

Postac, ktéra zadebiutowata na tamach serii o Fan-
tastycznej Czwdrce w 1965 roku, przeszta bardzo
dtuga droge i przez ten czas trafiata pod skrzydta
takich tuzéw komiksu jak Stan Lee, Jack Kirby, John
Buscema czy Moebius. Surfer petnit wiele funkgji,
a najbardziej znany byt jako herold samego Galac-
tusa. W miniserii prowadzonej przez Donny’ego

"

(atesa (,Venom”, ,Doktor Strange”) i rysownika

Tradda Moore’a (, All-New Ghost Rider”) sktonny do filozoficzno-moralnych
rozwazan bohater juz nim nie jest, ale nie stracit nic ze swojego majestatu.

Na potrzeby ,Silver Surfera: Czarnego” Cates wykorzystuje wymyslong

przez siebie posta¢ Knulla, pradawnego boga ciemnosci, ktory byt twérca. ...
symbiontow. W wolnym przektadzie oznacza to, ze bez niego nie bytoby
Venoma czy Carnage’a. Oprdcz starcia Surfera z mocarnym antagonista tworcy
uwypuklili to, co od zawsze definiowato postac: rozwazania nad wtasna natura
i motyw zadreczania sie swoja przesztoscia. | to wtasnie s najlepsze momenty
tego komiksu — nie akcja, ale sprawnie napisane i bardzo ciekawe monologi
wewnetrzne.

No ale komikséw superbohaterskich nie czytamy przeciez dla ponurych
rozwazan. Zanim wiec stwierdzicie, ze polecam jakie$ nudziarstwo, zerknijcie
na rysunki Moore'a nawiazujace w wielu miejscach do zelaznej klasyki. Jesli
kochacie genialne prace Jacka Kirby'ego i Moebiusa, z pewnoscia docenicie
jego psychodeliczne, ale czytelne rysunki, odwazne, ale nie przeszarzowane

i zdecydowanie zapadajace w pamiec. To jedna z ciekawszych wizualnie pozycji
wydanych przez Egmont w ostatnim czasie, przynajmniej jesli chodzi o marve-
lowski Swiatek. (PP) |
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KOMIKS DRAMAT
DNI PIASKU

KOMIKS HORROR
KANIBALE NOWEGO

JORKU

Obrazek Nowego Jorku, ktéry wytania sie
zkomiksu autorstwa duetu Frangois Boucq/
Jerome Charyn, jest tak daleki od rzeczywi-
stosci jak to tylko mozliwe, a jednoczesnie nie
sposéb odmowi¢ mu prawdy.

Oto mamy przed oczyma miasto bedace stolica cate-
go $wiata, istny tygiel, gdzie mieszaja sie wszystkie
narodowosci, kolory, osobowosci i rozmiary.
Bohaterkg , Kanibali z Nowego Jorku” jest przeciez
napakowana sterydami Azami, policjantka o azjatyc-
kich korzeniach, adoptowana przez bytego skazanca,
ktéry lata mtodosci spedzit w gutagu, a jego barak
sasiadowat z krélestwem pijacych krew leshijek pod
wodza starej wiedZmy. Nie zmyslam, to wszystko
tutaj jest, a tytutowi kanibale to nie przenosnia;

AINTE DE JONGH

znimi bedzie musiafa rozprawic sie Azami. europejski sznyt Boucqa, ktdérego rysunki nadaja
Omawiany album moze wydawac sie przez to az tej historii pewna frankoforiskg powage. Troche tu
nadto wytadowany watpliwymi atrakcjami, lecz sensadji, troche obyczaju, ale na pierwszym planie
Charyn potrafi tak zakreci¢ scenariuszem, ze wszyst-  niezmiennie jest samo miasto, Nowy Jork, ktdrego
ko organicznie ze soba wspétdziata i zaplata tak, architektoniczny szczeg6t raz przeraza, raz uwodzi.
7e ufamy tej opowiesci. Nie bez znaczenia jest tutaj (BQO) |

KOMIKS SENSACYINY
SARA

Garth Ennis, niegdys bozyszcze bodaj kazdego
czytelnika zapoznajacego si¢ zamerykan-
skim komiksem dziarsko stawiajacym czota
konwencjonalnej superbohaterszczyznie,
autor ,Kaznodziei” czy najlepszego runu
»Punishera”, juz jakis czas temu troche
zniknat z radaru.

Ale, na szczescie, od czasu do czasu dochodza do nas
jego nowe projekty. Cho¢ akurat timing dla ,Sary”,
drugowojennej opowiesci o snajperce z Armii Czer-
wonej, ktéra pruje do wroga z gtebi lasu, mogtby
pewnie by¢ lepszy.

Nie jest to jednak, rzecz jasna, zadna apologia
sowieckich Zotnierzy, bynajmniej, bo demony
przesztosci niedajace Sarze spac to takze wynik po-
twornosci dokonywanych przez Zwiazek Radziecki. ~ czempiona, pojawia si¢ wyrazniejszy watek fabu-
Ennis unika tutaj politykowania i skupia sie raczejna  larny. Sporo tu dynamicznych strzelanin i niemalze
tym, w czym spegjalizuje si od lat, czyli sensacyjnej kowbojskich pojedynkéw miedzy snajperami obu

Holenderka Aimee de Jongh wymyslita i narysowata jeden z naj-
bardziej przejmujacych komiksow ostatnich lat, bez sentymen-
talizmu opowiadajacy o porzucaniu dziecinistwa i odnajdywaniu
sie w Swiecie, gdy nie wiadomo, co jest dobrem, a co ztem.

Jeden z moich wyktadowcow na studiach dziennikarskich mowit, ze

w eklektycznej cywilizacji jest to szczegélnie trudne, bo gdy umrze
kotek i nie przejmiemy sie tym, to powiedza — ohydny cynik. Gdy
zaczniemy ptakac, rozpaczac catymi dniami, wezma nas za niezréwno-
wazonych psychicznie, odczepionych od rzeczywistosci. W 1937 roku,
gdy dzieje sie akcja komiksu, podobne wybory wydawaty sie prostsze,

a jednak nie do korica.

Bohater ,Dni piasku” jest poczatkujacym fotografem wystanym przez
nowojorska redakcje do wykonania serii zdje¢ na zlecenie rzadowe. Ma
za zadanie uwiecznia¢ zwyktych ludzi podczas wykonywania jeszcze
zwyczajniejszych prac. Zadnych ekstrawagandji, jedynie edukacyjny
materiat o tym, jak wyglada zycie podczas wielkiej depresjii to nie

w wielkim miescie, lecz na styku kilku standw dotknietych katastrofa
ekologiczna wynikfa z dtugotrwatej suszy. To historyczne zjawisko,
zwane Dust Bowl, pustoszyto gtéwnie Oklahome, gdzie burze piaskowe
potrafity trwac dtugimi tygodniami.

Fascynujace, jak mozna przywota¢ mniej znane historyczne wydarzenie,
by osnu¢ na tym historie o ludziach zyjacych w piekle, wiedzacych, ze
moga umrzec kazdego dnia, a jednak fagodnych, ufnych i naiwnych.

Fotografowac ich czy prébowac pomdc, zeby mogli przezyc? Szukac historii frontowej. stron, a takze i naturalnie wybrzmiewajacego,
obrazéw ,prawdziwego zycia” czy stac sie jego czescig? W, Dniach Tytutowa bohaterka to czotowa strzelczyni z niewiel-  nienachalnego feminizmu. Realistyczna kreska
piasku” nie ma artystowskiego, meczacego spojrzenia twércow pokroju kiego oddziatu snajperskiego ztozonego z samych Stevea Eptinga, znanego chociazby z thumaczonego
Paco Rocy ani tych ich rysunkéw z ksiazek dla podstawéwkowiczéw, kobiet, ktéry mozolnie odpiera niemiecki atak. przeze mnie, Kapitana Ameryki’, nadaje tej kompak-
tylko przejrzysta obrazkowa historia o wkraczaniu w dorostos¢. Madra, Komiks podzielony jest na swoiste epizody i dopiero towej historii odpowiedni ciezar, jednoczesnie ratujac
narysowana w pastelach i brazach. (PM) | pod koniec, kiedy Niemcy sprowadzaja swojego ja przed pulpowym bagienkiem. (BC) |
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KOMIKS SUPERBOHATERSKI
INJUSTICE. BOGOWIE

POSROD NAS.
ROK DRUGI

Drugi tom serii Toma Taylora podkresla klase
poprzedniego i jest znakomitym narzedziem
do nawracania tych, co juz dawno obrazili si¢
na superbohaterszczyzne.

Bo swiat przedstawiony w tym komiksie wywraca
do géry nogami wszystko, co kojarzyliscie do tej pory
zDC Comics, a do tego robi to konsekwentnie i bez
ogladania sie na zasady narzucone odgérnie przed
wydawce. Istnieje tego przyczyna.

JInjustice” zaczeto bowiem swdj zywot jako prequel
gry o tym samym tytule, dlatego fatwo byto Taylo-
rowi przemycic Smiate pomysty. Bohaterowie padaja
tu jak muchy, umieraja nie na niby, ale na $mier¢,
ze$¢ 2 nich to zwyczajni sadysci, inni to intryganci

i manipulatorzy. Ba, to¢ chodzi tutaj przeciez o to, ze
amerykariski idol Superman okazat sie faszyzujacym
bubkiem, ktdry siega po dyktatorskie rzady nad Swia-
tem. Opiera mu sie jedynie Batman i jego sojusznicy,
dysponujacy juz w tym tomie pigutka dajaca im
nadludzkie moce.

STAR WARS: VADER.
MROCZNE WIZJE

PIXEL

Do wydarzer znanych z gry zostaje jeszcze pare tadnych lat, a juz przeciwko

Supermanowi rzuca sie tutaj najciezsze dziata, czyli Korpus Zielonych Latarni. Tyle

ze niedawny harcerzyk, nadal przekonany o swojej stusznosci, sprzymierza sie

zrenegatem Sinestro, ktdry dysponuje nie mniejszymi sitami. Czyli bitwa o Ziemie

przenosi sie na orbite, a mnie cieszy sie micha, bo okazuje sig, ze jeszcze da sie
opowiedzie¢ ciekawie o trykociarzach. Absolutny superbohaterski top. (BC) M

Lubig te komediowe nowelki z najwazniejszym
bohaterem,Star Wars". Wcale nie starajq si¢ one
pokazywac, ze Vader miewa ludzkie odruchy lub
jest ustawiany w codziennych sytuacjach, o nie
- nie obserwujemy, jak myje zeby albo pataszuje
$niadanie.

Autorzy wrzucaja za to zakutego w Zelazo delikwenta
w caly szereg dziwnych i dziwniejszych sytuagji. Czekam
jeszcze tylko na sceny jak z filmowego, Borrowera’, gdy
Vader przybedzie do jakiegos futurystycznego miasta

i zaznie biesiadowac z lokalnymi kloszardami.

W tym tomiku zapada w pamiec historyjka, w ktrej
nasz hohater jedzie konno niczym rycerz na krugjate.
Widac, ze z wiaczonym mieczem Swietlnym jest
grozny i wsciekty i w kazdej chwili moze zacza¢
zabijac. Ale to wszystko nic przy opowiastce
zatytutowanej, Wysoki, mroczny i przystojny”. 0t6z,
panie i panowie, Vader musi sie oprze¢ zalotom
pewnej damy! Parol zagiefa na niego dos¢ naiwna
kokietka, probujaca przekonac go, ze deformacje
oraz oparzenia trzeciego stopnia to nic blokujacego
droge do kochania sie. Powiem tylko — uff, goraco,
dziwie sie, ze Disney klepnat scenariusz tak mocno
politycznie niepoprawny, a wrecz przesigkniety
nutka,bizarre”. No, ale dla czytelnika liczy sie kazda
pojedyncza, grzeszna przyjemnosc. Nawet kosztem
zapomnienia o micie czarnego rycerza, ktdrego sie
w ukryciu podziwiato w dziecinistwie. (PM) |
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DISNEY

HEAVY LIQUID

Paul Pope to niemalze czysta punkowa
energia wyrazajaca sie czarnymi jak smota
kreskami, stad nic dziwnego, jesli widnie-
jacy na oktadce komiksu facet skojarzy sie
komus z Iggym Popem.

Cho¢ amerykaniski rysownik i scenarzysta nie
razinie dwa pracowat dla superbohaterskiego
mainstreamu (wydano u nas miedzy innymi

jego stynny komiks ,Batman. Rok 100”), to jego
najlepszymi pozycjami sa te catkowicie autorskie.
Jak chociazby ,Heavy Liquid”, pierwotnie wydane
pod szyldem Vertigo.

Bohaterem tej historii jest byty glina S, ktdry
dziata jako prywatny faps. Zlecenie przyjete od
kolekcjonera sztuki, ktory domaga sie, aby nasz
bohater naméwit pewng artystke do stworzenia
dzieta z tytutowego, ciektego metalu, rzuci go na
kurs kolizyjny z dawna kochanka i paroma zbirami.
Ale nie jest to kryminat noir sensu stricto, mimo
powyzszej struktury fabularnej, to raczej rockowa
zaduma nad ulotnym $wiatem, rozpisana na trzy
akordy.

Nowy Jork z komiksu Pope’a to miasto wydajace
ostatnie tchnienie, gdzie szuka sie jakiegokolwiek
sensu, a ludzie snuja sie niczym trupy. A czym

w ogéle jest zdolna ozywi¢ te martwa rzeczywi-
stos¢, tajemnicza ,ciezka ciecz"? Narkotykiem?
Tworzywem? Zywym organizmem? Na to pytanie
radze poszukac odpowiedzizS. (BC) |
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TEZ BEZ PRADU
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Popkultura to nie tylko film, komiks
i ksigzka. Sidequest zyskat state strony

poSwiecone grom planszowym.

AZUL: 0GROD

KROLOWE)

Gdy pojawita sie zapowiedz czwartej gry
zbestsellerowej serii , Azul”, miatem obawy,
e bedzie to odgrzewany kotlet i jechanie na
popularnosci poprzednich tytutow.

Pierwszy , Azul” zachwycit pigknem wykonania,
oryginalnoscia i prostotg zasad. Kazdy kolejny byt
ciut bardziej zaawansowany, cho¢ nadal byty to
gry abstrakcyjne o prostych zasadach, rézniace sie
jednak od poprzednikow. W ,0grodach Krélowe;”
tak jak i wezesniej tematyka nie ma zadnego
znaczenia — wcielamy sie w projektantéw, ktorzy
maja stworzyc najpiekniejszy ogrdd dla krolowej
Marii Aragoniskiej, i cho¢ ten motyw jest oddany na
elementach gry, to bez problemu mozna by z niej
zrobic tytut o czymkolwiek innym.

Czwarty ,Azul” to najtrudniejsza cze$c z serii, ale
nie chodzi tu o skomplikowane zasady. To nadal
prosta planszowka — trudno$¢ wynika z faktu, ze
wieksza liczba mozliwosci i sposobow zdobywania
punktow wymaga wiekszego skupienia i czasami
dtuzszego zastanowienia sie nad tym, jaki ruch
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45-60
MINUT

w danym momencie najbardziej sie nam opfaca. Mechanika gry polega na tym,
ze dobieramy kafelki o roznych wzorach i kolorach z dostepnej pulii prébujemy
utozy¢ na swojej planszy tak, by zdoby¢ jak najwiecej punktow na koniec
rozgrywki. Zdobywanie ich zaréwno w trakcie gry, jak i na koniec sprawia, ze do
samego korica nie mozemy by¢ pewni wygranej. Dodatkowo w kazdej rundzie
zdobywamy punkty za co$ innego. Wymaga to nieustannej czujnosci, by czegos
nie przegapic. ,Azul: Ogrody Krélowej” zapewnit mi to, co lubie w grach abs-
trakcyjnych —tadne wykonanie — mamy tu znak firmowy tej serii, czyli ciezkie,
plastikowe ptytki, ktdre stanowia gtdwny element gry, proste zasady oraz
zmienne sprawiajace, ze nie planujemy kilku ruchéw do przodu, tylko reagujemy

nazmieniajaca sie sytuacje. Nie znajdziemy tu
bezposredniej interakgji zinnymi graczami. Tak jak
we wezesniejszych ,Azulach” mozemy jedynie po-
debrac zasoby, ktére przydatyby sie wspdtgraczowi,
ale zazwyczaj wpatrujemy sie we wtasng plansze

i kombinujemy, co by tu dobrac, zeby zdoby¢ wigcej
punktéw niz nasi przeciwnicy. Pudetkowy czas
rozgrywki odpowiada rzeczywistosci, zaleznie od
liczby graczy jest to 45-60 minut, choc przy pierw-
szych rozgrywkach moze sie o te kilkanascie minut
wydtuzy¢. Michealowi Kieslingowi po raz kolejny
udato sie zaprojektowac dobra gre logiczna, ktdra
mimo bazowania na wczedniejszych pomystach
nadal jest oryginalna. (KP) |

PLANSZOWKA
GRAW KOTKA

| PYSZCZEK

Szata graficzna i tytut tej gry moga wskazy-
wag, ze to zabawna pozycja dla dzieci. Nie
dajcie sie zwiesc! To wredna, irytujaca gra,
ktdra niszczy przyjaznie i podnosi cisnienie!
No, z tymi przyjazniami to przesadzam, ale prze-
granie pierwszych trzech rozgrywek z kumplem
troche mnie zirytowato. Podczas ,Gry w kotka

i pyszczek” za pomoca magnetycznych kocich
tapek wystrzeliwujemy gumowe kulki w kierunku
przeciwnika tak, by spetni¢ warunki zwyciestwa.
W skrécie: jesli wszystkie kulki znajda sie na polu
drugiego gracza albo whijemy tam specjalne kulki
umieszczone w kocim pyszczku — zdobywamy
punkt. Proste? No nie, zdecydowanie to nie jest
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GRA W KOTKA*,
| PYSECEEK

proste, bo wszystko dzieje sie w czasie rzeczy-
wistym. Nie ma tu tur poszczegélnych graczy,
jest czysty zywioti emocje. Liczy sie szybkosc,
celnos¢i odpornos¢ na stres. Ja na razie czesciej
gratem z dorostymi niz z dzie¢mi, bawitem sie
Swietnie i ciagle chciatem rewanzu, oczywiscie,
gdy przegrywatem. M6j znajomy zaniést gre do
pracy i z miejsca stafa sie hitem oraz dominujaca
aktywnoscig podczas przerw.

Dzieciom bardzo spodoba sie jej wykonanie, dorostym klimat bedzie przypomi-
nattenz ,Latajacego cyrku Monty Pythona”. Wszystkie komponenty s3 solid-
nie wykonane, pudetko w formie rozktadanej walizeczki stanowi jednoczesnie
pole gry, a magnetyczne fapki s tak zaprojektowane, by kulki wylatywaty
zoptymalna sita: na tyle duza, by przelecie¢ na potowe przeciwnika, i na tyle
matg, by nikomu nie zrobi¢ krzywdy. ,Gra w kotka i pyszczek” jest tytutem uni-
wersalnym skierowanym do kazdej grupy wiekowej. Moim zdaniem Swietnie
spetnia sie jako gra imprezowa i chetnie zagraja w nia rézne osoby, rowniez te,
ktdre na co dzieri nie maja stycznosci z grami bez pradu. (KP) |
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WARCHEST

Musze przyznac, ze osoby odpowiedzialne za
oprawe graficzng i wyglad poszczegélnych
elementow gry wykonaty dobra robote.

Oto dostajemy do rak ciezkie pudetko
stylizowane na Sredniowieczna skrzynie.
Podnosimy wieko, zamykane na magnes, i na

jego wewnetrznej stronie znajdujemy krétka
historie (fikcyjna) gry. Trzymamy w reku kopie
prezentu, ktéry stary generat wreczyt krolowi jako
prezent dla syna, gre majaca nauczyc przysztego
whadce wszystkiego, czego potrzeba, aby sta¢

sie strategiem i dowddca. Nastepnie bierzemy

do reki plansze, pod ktéra kryja sie materiatowe
worki z wyhaftowanymi symbolami graczy. Pod
nimi za$ znajdujemy tacke z ciezkimi, okragtymi
sztonami z symbolami poszczegéinych jednostek,
ktérymi bedziemy dowodzi¢ podczas rozgrywki.
Ja catoscig bytem zachwycony i po prostu czutem,
ze trzymam w reku gre dopieszczong estetycznie.

,Warchest” mimo catej otoczki dowodzenia
wojskami jest gra logiczng, cho¢ autorzy bardzo
sie starajg, aby klimat militarny towarzyszyt roz-
grywce. Oprdcz zréznicowanych jednostek, takich
jak kawaleria, pikinierzy, tucznicy czy kopijnicy,
w instrukcji znajdziemy tez propozycje rozstawien
inspirowanych historycznymi bitwami. Mamy

tu wiec krétki opis potyczki oraz liste oddziatow
dla kazdego z graczy. Oczywiscie nic nie stoi na
przeszkodzie, aby grac po swojemu, losujac lub
wybierajac jednostki.

Dzieki temu, ze w grze zawsze bierze udziat osiem
z szesnastu oddziatéw, a kazdy z nich jest inny,

poszczegéine rozgrywki réznia sie od siebie. Celem gry jest zdobycie kontroli
nad wszystkimi kluczowymi punktami na planszy. ,Warchest” to troche
wariacja na temat szachéw, ale z pewna doza losowosci, ktdra sprawia, ze
rozgrywka jest bardzo taktyczna. Z jednej strony do korica nie wiemy, jakimi
oddziatami w danej rundzie bedzie dysponowat przeciwnik, z drugiej nie
jestesmy pewni, jakie sami dostaniemy. Staramy sie rekrutowac odpowiednie
jednostki i jak najlepiej wykorzystywac ich zdoInosci. Czy lepiej uzy¢ teraz
lekkiej jazdy i zaja¢ pozycje, czy zaatakowac tucznikiem wrogi oddziat?

A moze poswieci¢ ture na przejecie inicjatywy? Mimo ze ,Warchest” ma tryb
czteroosobowy (druzynowy), gra zostata zaprojektowana dla dwéch oséb

i taka rozgrywka moim zdaniem jest najlepsza. Rundy przebiegaja szybko,
agrajest na tyle krotka, ze zazwyczaj mam ochote na kolejna, z udziatem
innych jednostek. (KP) |

KARCIANKA
EPIC: POJEDYNEK

Wydawnictwo luvi Games postanowito p6js¢
za ciosemi po ,Star Realms” i ,Hero Realms”
wydato kolejna dwuosobowa gre karciana:
#Epic: Pojedynek”.

Te dwa poprzednie tytuty wymienitem nieprzy-
padkowo, bo wszystkie faczy ten sam autor: Rob
Dougherty. Jest on rownoczesnie doswiadczonym
graczem w ,Magic the Gathering” i ci, ktdrzy znaja
te, chyba najstynniejsza na Swiecie, kolekcjoner-
ska gre karciang, znajda tu sporo podobieristw.
Mimo ze na pudetku ,Epica” mamy napis ,zestaw
startowy dla dwdch graczy”, nie jest on gra
kolekcjonerska, cho¢ od poczatku nastawiony jest
na dodatki. Nie znaczy to, ze wersji podstawowe;
czegos brakuje. Po prostu z czasem u 0séb, ktérym
tytut sie spodoba, pojawi sie che¢ zdobycia dodat-
kowych kart urozmaicajacych poczatkowe talie.

Wracajac do podobieristw — mozna powiedziec,
ze to niekolekcjonerski ,Magic” w wersji light.
To znaczy zaprojektowany tak, by rozgrywki od
samego poczatku byty dynamiczne i trwaty krécej.
Nie mamy tu okopywania sie, zbierania zasobow
i przygotowywania do wielkiego finatu. Prak-
tycznie od razu dostajemy do dyspozycji mocne
zagrania, a szala zwyciestwa czesto przechyla
sie zjednej strony na druga. W trakcie rozgrywki
atakujemy przeciwnika i blokujemy jego ataki,
starajac sie jak najszybciej doprowadzi¢ do zera
jego punkty zycia. Jesli mamy ochote, mozemy
sami ztozy( talie przed rozgrywka lub grac ta przy-
gotowana przez autora. Fanom ,Magica” moze
brakowac bardziej zaawansowanych mozliwosci
budowy talii, ale dzigki temu gra jest bardziej
przystepna dla osob, ktdre fanami nie sa. Grafiki
na kartach to rzecz gustu — mnie si¢ podobaja

i trzymajg jednolity poziom. Pierwsze rozgrywki
to poznawanie kart wtasnych i przeciwnika,

po zaznajomieniu sie z nimi zaczynamy wiecej

kombinowac i skuteczniej wykorzystywacich
whasciwosci. Rozgrywka jest stosunkowo krétka,
trwa okoto dwudziestu minut, cho¢ pierwsze beda
trwaty dtuzej. Zasady, jak i teksty na kartach s na
tyle proste, ze ,Epic: Pojedynek” swietnie nadaje
sie do wprowadzania nowych graczy w Swiat
karcianek. (KP) | |
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UTKNAEEM OSTATHIO
W FIMAL FANTASY XII:
4 THE ZODIAC ASE NA GEU-

FOCIE. MIE MOGEEM ZMA-

4 LEZE WEXSLIA DO JEDNED
2 LOKACT, MET MDZs
UEZYMIE JE DLA MMIE
MIEWIDZIALNYM, TO SIE
ZDARZA OSCBOM PO

CZTERDZIESTLE.

JAKS RODZIL, PROBUIALY UPCHNAL DAWNG NIE KORZYSTAREM 2 PORADNIKEW,

SWOJIE 2YLIE W TE DWIE 60DZINY, BEDZIE 2 DEKADA. WIEKSZOSL 2 TEGD, W LO
KIEDY DZIECKO JUZ 3P1, B JA JESZCZE AM, PROWADZI 27 zn&. Mo | EZESTO
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TRYLOGIA
LOTNIGZA -

Czyli ci wspaniali mezczyzni w swych latgjacych
magszynach (na ekranach monitorow).

+

oll Piotr Zymetka

ymulatory lotnicze swiecily

triumfy na przelomie lat

osiemdziesiatych i dziewieé-
dziesigtych. Tworcow nie znie-
checala relatywnie niewielka moc
obliczeniowa éwczesnych kompu-
teréw, mimo ze musieli stosowaé
rézne sztuczki, zeby pokazaé na
ekranach monitoréw tréjwymiaro-
w3 przestrzen, w ktorej toczyly sie
walki powietrznych maszyn.

Réwniez gracze $wietnie sie przy tych
tytutach bawili, wiec firmy chetnie

dostarczaty kolejne gry pozwalajace

zasia$¢ za sterami réznych typoéw sa-
molotéw i helikopteréw. Swéj kawatek
tortu postanowili uszczknaé magicy
z Lucasfilm Games, oczywiscie robiac
to, jak zwykle, na swéj wlasny, orygi-
nalny sposéb. A wszystko zrodzilo sie
w glowie pewnego archeologa...
Gtéwny bohater tej historii, Law-
rence Holland, za mtodu ani myslat
wigzadé swoja przyszlos¢ z kompute-
rami, programowaniem czy grami.
Pragnat bada¢ antyczne cywilizacje,
wykopywacé przedmioty nalezace do
dawno zyjacych ludzi oraz zwiedzaé

egzotyczne miejsca.
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Konsekwentnie podazal za marzenia-
mi, przyswajajac facine i starozytna
greke, zglebiajac tajniki antropologii

i studiujac archeologie prehistoryczna.
Po zdobyciu dyplomu podrézowat

po $wiecie — zawedrowat do Kenii,
zjezdzit Europe, Indie oraz Tanzanie
(gdzie zwiedzil stynny wawéz Olduvai,
jedno z najwazniejszych stanowisk
archeologiczno-antropologicznych).
Do Stanéw wrdécil na poczatku lat
osiemdziesiatych z zamiarem zrobie-
nia doktoratu na Uniwersytecie Kali-
fornijskim w Berkeley. To wtasnie tam
wkroczyl na $ciezke przeznaczenia.
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OD GRZEBANIA W ZIEMI
DO GRZEBANIA W KODZIE
Holland mial nieco do czynienia

Z programowaniem juz wczesniej,
w latach siedemdziesiatych, w czasie
nauki w szkole $redniej, ale bakcyla
ztapal dopiero podczas doktoratu, gdy
jego wspétlokator pokazat mu Atari
800. Zachecony tym, co zobaczyl,
Holland od razu zakupit Commodo-
re 64 i zaczat uczyc sie assemblera.
Wkrétce mégt juz pisaé proste gry.
Pierwsza produkcje, zatytutowana
Slime, stworzyl w 1983 roku. Wiasci-
wie od poczatku, jak sam przyznaje,
najbardziej pociagaly go wszelkiej
masgci symulatory czy tez, bardziej
ogdlnie, programy, ktére pozwalaty
na odtwarzanie jakiego$ fragmentu
rzeczywistosci.

Szybko znalaz! zatrudnienie
w firmie Human Engineered Software
(w ktorej krétko pracowat rowniez
Ron Gilbert, przyszty twérca SCUMM
i Monkey Island). Przedsiebiorstwo
mialo klopoty finansowe i zostato
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wykupione przez Avant-Garde Publishing, ale Holland
otrzymat szanse na ukonczenie swojego tytutu — Project:
Space Station, czyli symulatora stacji kosmicznej (lata
przed rzeczywistym wystaniem na orbite ISS!). Gra ukazata
sie na Commodore 64 w 1985 roku i spotkata sie z cieptym
przyjeciem.

Holland nie spoczat na laurach - rozgladat sie juz za ko-
lejnym projektem, a w miedzyczasie skomponowal muzyke
do The Bard’s Tale z 1985 roku. Wkroétce szczescie sie do
niego usmiechneto - zatrudniony w Lucasfilm Games Noah
Falstein (wywiad w Pixelu #33) szukal kogo$ do pomocy
przy pracy nad swoja gra PHM Pegasus, czyli symulatorze
wodolotu klasy Pegasus, uzywanego przez marynarke
Stanéw Zjednoczonych od lat siedemdziesigtych. Projekt
byt ambitny — misje rozgrywaly sie w r6znych miejscach
na kuli ziemskiej (miedzy innymi w Zatoce Perskiej, na
Karaibach czy we wschodniej czesci Morza Srédziemne-
go), aw trakcie produkcji Falstein i Holland konsultowali
sie z morskim oddzialem Boeinga, odpowiedzialnym za
konstrukcje wodolotéw, by jak najdoktadniej odda¢ cechy

symulowanej jednostki. Przeznaczona
na C-64, Apple II, Amstrada, DOS

i ZX Spectrum gra okazata sie sporym
sukcesem (jako pierwsza od Lucasa
przebita bariere 100 tysiecy sprzeda-
nych kopii) i doprowadzita do powsta-
nia luznej kontynuacji, zatytulowanej
Strike Fleet.

Sequel, zainspirowany powiescia
Toma Clancy’ego ,,Czerwony sztorm”,
traktowal o zmaganiach flot amery-
kanskiej i brytyjskiej z sitami Zwigzku
Radzieckiego w realiach trzeciej wojny
$wiatowej. W jednej z misji nalezalo
zniszczyc radziecki kragzownik Stawe.
Jednostka naprawde istniala,

w 1995 roku zostata przemianowana
na Moskwe, a kwietniu biezacego roku
zatopiona przez armie ukrainska. Oto
jak czasem rzeczywistos¢ dogania
sztuke!

Gra zebrala dobre noty, ale krytyko-
wano w niej dwie rzeczy: po pierwsze,




= SWOTL. Menu
stylizowane na
biuro oficera
przeprowadza-
jacego odprawe
przed misja.

= Battlehawks

1942. Ekran

tytutowy swietnie -
wprowadza

w klimat gry.

zarzucano tworcom gloryfikacje wojny
i przemocy (z czym sami autorzy sie
nie zgadzali), a po drugie, pozwolenie
graczowi na kontrole tylko nad jedna
strong konfliktu uznano za zbyt dale-
ko idace uproszczenie. Ten argument
obaj twércy wzieli sobie do serca.

KIERUNEK: PACYFIK!

Podczas pracy nad dwoma wymie-
nionymi wyzej tytutami Hollanda
zafascynowata historia wojskowosci.
Pasja ta szybko zrodzita owoc — kon-
cepcje nowej gry, roboczo nazwanej
Air Wing. Zarzad Lucasfilm Games
dat twércy zielone $wiatto, wiec ten
zebrat wokét siebie niewielki zesp6t
iwszyscy rzucili sie w wir prac.
Holland planowal stworzy¢ symulator
lotniczy i ze zdziwieniem stwierdzil,
ze na rynku wprawdzie znajduje sie
catkiem sporo gier z tego gatunku, ale
ze $wiecg szukac takich, ktérych akcja
rozgrywa sie podczas drugiej wojny
Swiatowej. Postanowiono naprawic to
niedopatrzenie.

Problemem okazaty sie jednak
mozliwosci komputeréw. Mimo ze na
bardzo wczesnym etapie podjeto decy-
zje, by projektowany tytut powstawat
z mysla o pecetach, co nie bylo wtedy
oczywiste i stanowilo odwazny krok,

to okazato sie, ze Holland i Falstein

FELECT CAMPARH 08 - NC TV

nie moga wygenerowac pleneréw,
ktoére sobie wymarzyli. Dlatego kto$
wpadt na pomysl, by umiesci¢ akcje
powstajacej produkgji na oceanie,
dzieki czemu potrzebowano tylko
dwéch plaszczyzn - biekitnego nieba
oraz ciemnoniebieskiej powierzchni
morza, bez zadnych obiektéw naziem-
nych (nie liczac oczywiscie jednostek
nawodnych). Tym sposobem przenie-
siono akcje gry na Ocean Spokojny
izawarto w niej cztery bitwy, ktére
rozegraty sie w 1942 roku w tamtym
rejonie: na Morzu Koralowym, pod
Midway, koto wschodnich Wysp Salo-
mona oraz wysp Santa Cruz.

Wkrétce Holland rozpoczal
prace nad techniczng strong catego
przedsiewziecia. Nie chciat korzysta¢
z wielokatéw (polygonéw) i zapelni¢
ekran obiektami, w ktérych trudno
byloby dostrzec podobienstwo do
rzeczywistych modeli samolotéw.
Dlatego napisat silnik opierajacy
sie na sprite’ach i bitmapach. Latwo
dawato sie nimi manipulowac, obraca¢
je i skalowac w zaleznosci od miejsca,
w ktérym znajdowat sie obserwator,
otrzymujac zaskakujaco dobry efekt
pseudo-3D.

Jednoczesnie Holland postanowit,
ze wykorzysta swoje doswiadczenia

ze stanowisk archeologicznych, tylko

tym razem, zamiast kopac w ziemi
iwyciggac¢ wnioski na temat antycz-
nych cywilizacji, przedzieral sie przez
ksigzkii dokumenty z czaséw drugiej
wojny $wiatowej oraz przeprowadzat
wywiady z weteranami. Ogladat réw-
niez archiwalne nagrania z pojedyn-
kéw mysliwcéw. Te same, na ktérych
wzorowal sie George Lucas, projektu-
jac walki X-Wingéw z TIE Fighterami
w swojej kosmicznej sadze.
Wiekszo$¢ symulatoréw z tam-
tego okresu skupiala sie przede
wszystkim na samych maszynach.
Holland chciat dodatkowo opowiada¢
o czasach, w ktérych rozgrywa sie
akcja gry, o zyjacych wtedy ludziach,
i pokazad, jak przedstawione bitwy
wplynely na losy wojny. Zamiast
dokladnie odtwarzac warunki aero-
dynamiczne czy fizyke lotu, chodzito
mu raczej o to, by gracz poczut at-
mosfere bitwy i emocje towarzyszace
pilotom podczas podniebnych staré.
Dlatego nazywat powstajaca gre
symulatorem pola walki (ang. combat
simulator), a nie symulatorem lotu.
Pamietajac, ze poszczegblne modele
samolotéw miaty rézne parame-
try i latato sie nimi nieco inaczej,
staral sie¢ uwzglednic to w grze, na
pierwszym miejscu zawsze stawiajac
jednak oddanie klimatu potyczki.

CHRIS ROBERTS ROZGRYZt KOD BATTLEHAWKS 1942
ZA POMOCA INZYNIERII ODWROTNEJ, CO

POZWOLIEO MU NAPISAC POZNIE) SILNIK
NAPEDZAJACY WING COMMANDER.

Lawrence Holland.
Twérca wszystkich
opisywanych gier,

z wyksztatcenia
archeolog, nigdy

nie byt zatrudniony

w Lucasfilm Games ani
w LucasArts, zawsze
pracowat jako wolny
strzelec. Do dzisiaj
aktywny w branzy.

-
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-

Noah Falstein. To on
zatrudnit Hollanda,
a takze pracowat przy
opisanych w tekscie
grach (oprécz SWON).
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Ponadto Holland wraz z Falsteinem, majac §wiezo w pa-
mieci zarzuty dotyczace Strike Fleet oraz wychodzac z zalo-
zenia, ze po obu stronach konfliktu walczyli zywi ludzie,
czesto wciggnieci do wojny wbrew swojej woli, postanowili
umozliwi¢ w grze sterowanie maszynami zaréwno amery-
kanskimi, jak i japoriskimi. Wywolalo to pewne kontrower-
sje, poniewaz pozwalano graczom wcieli¢ sie w ,,tych ztych”,
ale autorzy uznali, ze nie ma mowy o zadnym uproszczeniu
w tym wzgledzie.

Osobny akapit nalezy sie podrecznikowi do gry. Kupu-
jacy oryginal otrzymywat grubg, ponad stuczterdziesto-
stronicowa ksigzke zawierajaca nie tylko instrukcje czy
klawiszologie, ale réwniez pelen detali opis przebiegu
wojny na Pacyfiku, doktadne przedstawienie biorgcych
udziat w walce jednostek (réwniez tych nawodnych),
mnéstwo informacji taktycznych oraz podstawy awiacji.

A wszystko okraszone dziesigtkami archiwalnych zdje¢.
Richard H. Best, weteran, uczestnik star¢ z Japoriczykami,
napisal stowo wstepne, w ktérym chwalit stworzong przez
programistéw atmosfere pola walki. W efekcie powstato
fantastyczne kompendium wiedzy na temat zmagan na
Oceanie Spokojnym. W recenzjach sugerowano wrecz, ze
oryginat warto kupi¢ dla samego podrecznika (co byto
zgodne z zalozeniem twércéw, aby oferujac atrakcyjna
zawarto$¢, zniechecic do piracenia).

Gra, przechrzczona ostatecznie na Battlehawks 1942,
ukazala sie w pazdzierniku 1988 roku na pecety (p6zniej
doszly jeszcze wersje na Atari ST i Amige). Byta to druga po

Maniac Mansion produkcja dystry-
buowana przez Lucasfilm Games
(wczeéniej firma zajmowatla sie tylko
tworzeniem oprogramowania, wyda-
wanie pozostawiajac innym). Zebrata
bardzo pozytywne recenzje. Gracze
chetnie wybierali si¢ na Pacyfik i brali
udzial w powietrznych zmaganiach.
Chwalono rozgrywke oraz sztuczna
inteligencje przeciwnikéw. Sukces
sklonit autoréw do rozpoczecia prac
nad kontynuacja.

NIEBO NAD BRYTANIA

Planujac sequel, Lawrence Holland
zastanawiat sie, ktéra z powietrznych
bitew drugiej wojny swiatowej mogta

]

= SWOTL. Ekran
wyboru opcji, jesli
gracz wybierze
rozgrywke po
stronie Luftwaffe.

= SWOTL. Modele
samolotéw sa juz
znacznie doktad-
niejsze.

sie réwnac z kampania na Pacyfiku.
W konicu wybér padl na bitwe o An-
glie, a doktadniej na okres od lipca do
wrze$nia 1940 roku, czyli czas najin-
tensywniejszych nalotéw niemieckiej
Luftwaffe na ziemie brytyjskie. Gra,
zatytulowana Their Finest Hour,
ukazala sie rok po pierwszej czesci,
w pazdzierniku 1989 roku, i wydano
ja na te same platformy.

Jesli chodzi o rozgrywke i ogélna
koncepcje, to mielismy do czynienia
z podobnymi pomystami jak w Battle-
hawks 1942. Réwniez i tutaj zaofe-
rowano graczom mozliwo$¢ latania
jako dwie strony konfliktu, przy czym
misje RAF sprowadzaly sie gléwnie
do obrony lub przechwytywania i ze-
strzeliwania niemieckich bombowcéw,
natomiast zadania Luftwaffe byty
w wiekszosci ofensywne.

Gracz moégl wybiera¢ miedzy kilko-
ma trybami - treningiem (dla kazdego
z samolotéw), historycznymi potycz-
kami lub kampania. Szczegdlnie cie-
kawa jest ta ostatnia, poniewaz dato
sie tak nig pokierowac, by zmienié¢
przebieg bitwy o Anglie i doprowadzi¢
do zwyciestwa Luftwaffe.

PODCZAS PRAC NAD GRAMI CZtONKOWIE EKIPY WY-

KORZYSTALI PLASTIKOWE MODELE SAMOLOTOW, KTORE
POMALOWALI | SFOTOGRAFOWALI Z ROZNYCH KATOW,
BY POZNIE) ODWZOROWAC JE NA EKRANIE MONITORA.




= SWOTL. Sytuacja
taktyczna aliantéow
nie przedstawia sie
najlepiej. Luftwaffe
zaciekle atakuje.

= SWOTL. Tylko za
sterami samolotu,
posréd btekitnego
nieba, mozna
poczuc¢ prawdziwg
wolnosé...

W Their Finest Hour zadebiutowato
kilka interesujacych pomystéw, ktére
pojawia sie réwniez w kolejnych grach
Lawrence’a Hollanda - edytor misji
oraz nagrywanie ich przebiegu do p6z-
niejszej analizy. Krétko po premierze
wydano takze dodatek, Their Finest
Missions: Volume One, zawierajacy
dwadziescia trzy nowe zadania dla
spragnionych walki o Brytanie.

I tym razem do gry dotaczono
prawie dwustustronicowy podrecznik,
po brzegi wypelniony informacjami
na temat bitwy o Anglie. Jaki$ czas po
premierze tworcy zostali zaproszeni
na spotkanie z The Churchill Society
(co$ w rodzaju fanklubu Winstona
Churchilla) i czlonkowie stowarzy-
szenia, nawet ci, ktérzy nie mieli
komputeréw, kupowali Their Finest
Hour, by zdoby¢ kopie podrecznika. To
sie nazywa ekskluzywna zawartos¢!

WUNDERWAFFE

Prawdziwg bombe Lawrence Holland
zostawil jednak na trzecig odstone
trylogii. Razem z Noah Falsteinem za-
stanawiali sie, czy i jak zmienityby sie
losy wojny, gdyby silniki odrzutowe

pojawily sie wczesniej. Nie trwalo dlugo, nim postano-

wili wykorzystac ten pomyst w nowej grze, ktéra miata
stanowi¢ kulminacje zebranych doswiadczen, dopieszczona
i oferujaca najwiecej mozliwosci.

Gracz mégl wybra¢ strone konfliktu, a nastepnie wzigé
udzial w zadaniach treningowych lub rozegraé¢ kampanie.
Oproécz tego dato sie projektowaé wlasne misje, nagrywac
przebieg star¢ i p6zniej analizowad je, odtwarzajac zareje-
strowany film. Prawdziwg gratka byta jednak mozliwos¢
sterowania eksperymentalnymi maszynami Luftwaffe,

z ktérych nie wszystkie weszly w rzeczywistosci do czynnej
stuzby (cho¢ powstaty ich prototypy). Istniaty zasadnicze
r6znice miedzy samolotami alianckimi a niemieckimi - te
drugie, wyposazone w silniki odrzutowe i rakietowe, teo-
retycznie mialy przewage nad ,klasycznymi” mysliwcami
amerykanskimi.

Od strony czysto technicznej sprawy réwniez poszty
nieco do przodu — modele samolotéw zostaly wykonane
z uzyciem bitmap, natomiast podioze i wszystkie struktury
naziemne (budynki, drzewa etc.) sktadaly sie z wielokatow
(polygonéw). Catosé prezentowata sie wyjatkowo urodzi-
wie, skapana we wspanialych dwustu piec¢dziesieciu szesciu
kolorach VGA i okraszona skomponowanymi przez Micha-
ela Landa motywami muzycznymi.

Podczas intensywnych prac nad gra Lawrence Holland
czesto przesiadywal w biurze do péznych godzin nocnych,

a zdarzalo sie, ze w ogéle nie wracal do domu i straznik znaj-
dowat go o czwartej nad ranem, $piacego na kanapie. Jednak
trud sie optacit i wkrétce gotowy produkt mégt trafi¢ na

potki sklepowe. Brakowato tylko jednej
rzeczy... tytutu.

Tworcy nie mogli sie zdecydowac,
jak nazwac powstajaca gre. Urzadzono
nawet spotkanie, na ktérym dtugo
rozwazano rézne propozycje. Po kilku
godzinach wcigz nie udato sie jednak
osiggnaé kompromisu. W koncu kto$
zazartowal, ze Secret Weapons of
the Luftwaffe brzmi catkiem niezle.

I nagle wszyscy uznali to za doskonaly
tytul, ktéry wkrétce znalazt sie na
pudetkach z gra.

Zgodnie z tradycja serii opracowano
gruby, po brzegi wypelniony faktami
i ciekawostkami podrecznik, liczacy
ponad dwie$cie dwadziescia stron.

Gra ukazata sie w sierpniu 1991 roku
na pecety i MacOS. Zebrata bardzo
pozytywne recenzje i stanowita godne
zwienczenie lotniczej trylogii Lucas-
film Games. W ciagu kolejnego roku
wydano do niej az cztery dodatki,
wprowadzajace nowe typy samolotéw.

Lawrence Holland nie spoczat
nalaurach. Od jakiegos juz czasu
kietkowal mu w glowie pomyst na
kolejny symulator, osadzony jednak
nie podczas drugiej wojny §wiatowej,




tylko dawno, dawno temu w odleglej galaktyce... Oliwy

do ognia dolat dzielacy z nim wtedy biuro Brian Moriarty,
tworca Looma (patrz Pixel #79), ktory mial pewnego dnia
powiedzie¢: ,Jesli ty nie zrobisz symulatora X-Winga, ja sie
za to wezme!”. Wkrétce Lucasfilm Games, przechrzczone na
LucasArts, odzyskato licencje na tytuly ze swiata ,Gwiezd-
nych wojen” i prace mogty ruszy¢ pelna para. To jednak
material na inng opowiesé...

POWROT DO SLUZBY
Holland spedzit w odleglej galaktyce czas az do konica dekady.
Gdy jednak, wraz z premiera X-Wing Alliance w 1999 roku, po-
zegnal sie z uniwersum George’a Lucasa, postanowil raz jeszcze
wysta¢ graczy na front powietrzny drugiej wojny $wiatowej, za
sprawa wydanego w 2003 roku Secret Weapons Over Normandy.
Gra powstawata z mysla o konsolach, dlatego styl roz-
grywki zostal mocno przesuniety w strone czysto zreczno-
$ciowa i pod wzgledem mechaniki calo$¢ przypomina raczej
cykl Star Wars: Rogue Squadron niz poprzednie tytuty
Lawrence’a Hollanda. W akcji bierzemy udziat z perspektywy
trzeciej osoby, co jeszcze bardziej oddala skojarzenia z symu-
latorami. Byto to bezposrednia przyczyna nieco stabszego
przyjecia gry przez pecetowcéw, ktorzy oczekiwali kolejnej
gry na wz6r SWOTL czy Their Finest Hour.

Pewna réznice w stosunku do trylo-
gii zapoczatkowanej przez Battlehawks
1942 stanowilo réwniez wprowadzenie
elementu fabularnego. Gracz wciela
sie w pilota Jamesa Chase’a, ktéry
wstepuje do RAF w maju 1940 roku.
Zmienne koleje wojny rzucaja nim po
réznych frontach - od Europy az po Pa-
cyfik (czyli wlasciwie bierze on udziat
w kampaniach zaprezentowanych
w poprzednich grach). Nie ma réwniez
wyboru stron konfliktu.

Autorzy i tym razem odrobili lekcje,
podczas tworzenia gry zwiedzajac
muzea, przegladajac tony materiatéw
archiwalnych, a nawet nagrywajac
dzwieki silnikéw samolotéw, ktérymi
Chase lata. Pr6zno jednak w pudetku
szukac szczegétowego podrecznika.
Niewatpliwie mitym dodatkiem jest
natomiast soundtrack skomponowany
przez Michaela Giacchino, autora party-
tur miedzy innymi do filmowych prze-
bojéw: ,Ratatuja”, ,Super 8”, ,,Batmana”

= SWON. Bra-
wurowa szarza
Jamesa Chase'a
sie powiodta.

= SWON. Zabawa
w ,kto pierwszy
stchérzy” lub
.kogo pierwszego
dosiegna kule".

(z 2022 roku) czy ,, Jurassic World”.
Generalnie SWON oferuje kupe dobrej,
cho¢ gtéwnie zrecznosciowej zabawy.

CHWALA WETERANOM

Dzi$, ponad trzydziesci lat pézniej,
trylogia lotnicza Lucasa mocno

sie zestarzala, szczegélnie jej dwie
pierwsze odstony. Mimo to wciaz daje
sporo frajdy, a jesli przymkna¢ oko na
archaiczna grafike i da¢ szanse roz-
grywce, nadal mozna poczuc unikalng
atmosfere pola walki. R6wniez znajacy
kosmiczne symulatory Hollanda
poczuja sie tu jak w domu, poniewaz
Battlehawks 1942 i nastepcy maja
podobna mechanike. Zdecydowanie
warto natomiast zapoznac sie z pod-
recznikami, ktére wspolczesnie pre-
zentuja sie réwnie dobrze, co w dniu
premiery. A skoro obaj twércy sa wcigz
mniej lub bardziej aktywni w branzy,
to moze doczekamy sie kiedy$ kolejnej
gry lotniczej? hn

PRZY OKAZJI WYDANIA THEIR FINEST HOUR OGtOSZO-
NO KONKURS NA MISJE ZAPROJEKTOWANA PRZEZ GRA-
CZA. ZWYCIESKA TRAFItA DO DODATKU, A JE] AUTOR
WYGRAt WYCIECZKE DO ANGLII.
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tukasz Orbitowski

Autor 0$miu powiesc (miedzy innymi, Kultu"i ,Innej duszy”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Stucha metalu.
Podnosi ciezary. Zbiera nosorozce.

GEOWA ROZBITA O PROG

GRAM W METROID DREAD, NAJNOWSZA OD-
SEONE SERII, O KTOREJ NIGDY
NIE SEYSZALEM.

Jestem odporny na legendy i mitologie z naszej
branzy, waznych, kultowych tytuléw istnieje zbyt
duzo, bym je zidentyfikowal, a co dopiero zagral.

Do nowej odstony przygéd Samus podszedtem na
$wiezo, jakby dzielnej towczyni nagréd nie zdarzyto
sie nigdy nic wczesniej. W prologu dostalem standar-
dowg opowie$¢ kosmiczna o planecie, na ktérej cos
skrecito w bardzo z13 strone. Dostatem bohaterke do
prowadzenia. Samus wyladowata. Natychmiast dosta-
ta w zeby. Pociagneto ja hen, w glab podziemnych
korytarzy, a ja szybko stracilem rezon.

Znam ludzi, ktérzy zachwyca sie Metroid Dread od
pierwszej minuty. Nie zaliczatem sie do tej madrej
ilicznej grupy. Powiem wiecej, pierwsze dwie godziny
stanowily droge przez meke. Nie wiedziatem, dokad
i$¢. Odbijatem sie od zatrzasnietych drzwi. Wpada-
tem w sale czerwone od morderczego zaru i w kétko
zabijal mnie jaki$ mechaniczny potwor, ktérego sam
nie potrafitem u$mierci¢. Nie radzilem sobie, jak to ja
- wystarczy rozwidlony korytarz, abym sie zagubit.

Wytrwatem i nie zaluje. Przy grze, po czesci,
zatrzymal mnie komiczny fakt, iz zaptacitem za nig
wlasne pienigdze, wiec gltupio bytoby odstapi¢ od za-
bawy po pierwszych trudnosciach. Wytrwatem dzieki
skapstwu, lecz i zamilowaniu do przeszkdd. Plawie
sie w nich i wzrastam, pompuje moca. Moje dzieci
maja dokltadnie na odwr6t i na kazda przeszkode
reaguja, unoszac dfonie wysoko nad glowe: dotyczy
to tak gier, jak i ocen w szkole czy tez bataganu
w pokoju. ,,Nie umiem, nie potrafie” — to refren piesni
ich mlodego zycia.

Po trochu czutem si¢ zobligowany zalewem

entuzjastycznych recenzji. Metroid Dread zostat

wspaniale przyjety. Skoro wszyscy zachwycaja sie gra, to jakim cudem moze ona mi sie
nie podoba¢? Tak wlasnie myslalem, czujac sie jak idiota. Zauwazytem, ze roztacznosé
pomiedzy glosem wigkszosci i moim wlasnym zdaniem niebezpiecznie sie poglebia.
Podobaja mi sie rzeczy, ktére nie podobaja sie nikomu i na odwrét. Z grami tez tak jest.
Wzgardzitem przeciez Zelda, Assassin’s Creed, pierwszym Horizonem. Wywierccie mi
dziure w glowie. I tak nie zagram w zadna z nich.

Osobno$¢ wlasnego zycia, samodzielny poglad skazuje na samotnos$c. Boje sie jej
coraz mocniej wraz z wiekiem. Nie walcze juz ze $wiatem, bo $wiat ma zawsze racje.

Przekonalem sie do Metroid Dread poprzez granie. Tak dlugo cisnaltem, az co$ prze-
skoczylo w gltowie i sercu, zatonatem w tym kolorowym, kosmicznym swiecie i nie chce
z niego wychodzi¢. Doceniam elegancka kompozycje pozioméw i wole nie mysle¢, jak
wiele pracy wlozono w stworzenie tego architektonicznego majstersztyku. Podoba mi
sie odkrywanie ich na nowo: mury pekaja, zmieniam sie w kule, a potem i w bombe.

Zaufalem grze, troche ze skapstwa, troche z szacunku dla gloséw recenzenckich,
zyskatem na tym, a przy okazji wyskoczyt problem szerszy, o ktérym chyba za malo sie
mowi. Nigdy wezesniej nie mielismy tak szerokiego dostepu do kultury i rozrywki. Tre-
$ci jest wiecej, niz ktokolwiek przerobi, i nawet gdybysmy sobie wyobrazili natlogowego
konsumenta tychze, takiego, co nie $pi, nie je, tylko gra, oglada, czyta, stanie sie jasne,
ze 6w osobnik o przekrwionych oczach nie przerobi wszystkiego, co wartosciowe.

Nie da sig, niemozliwe. Swoja droga w dziecinstwie datbym sie pokroi¢ za taki ogrom
mozliwosci.

W konsekwencji oczekujemy satysfakeji natychmiast. Dzieto kultury, na przyktad
gra, musi wciggac od samego poczatku. Jesli nie — zwyklismy ja porzucad, bo istnieje
stuszna nadzieja na inng, by¢ moze lepsza. Wszystko musi by¢ na juz, teraz i natych-
miast. Wystarczy odrobine wyzszy prég wejscia, aby rozbi¢ sobie o niego glowe.

Tymczasem wiekszos¢ ksigzek, gier i filméw, ktére lubie, wymagalo jakiegos kredytu
zaufania i czasu na rozbieg. Nudzitem sie, zto$citem i dostawalem nagrode za swoj
wysitek. Mato tego, do niedawna nie ufalem niczemu, co wydaje sie tatwe, co wdzieczy
sie i naprasza. W ten sam sposob myslatem nawet o swoich ksigzkach. Zapomniatem
o tym, sam nie wiem kiedy, po prostu tak wyszlo, jak wychodzi wiele rzeczy, kiedy robi-
my sie gnusni. Metroid Dread to wspaniala gra. A na niechlujstwo intelektualne jest
w moim przypadku za wcze$nie. Mam nadzieje, ze w waszym réwniez. I

(]USK;J
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W potowie lat dziewigcdziesiatych czuto si¢, ze SSI umiera, a jego
sktonnos¢ do staroszkolnych RPG w dobie Betrayal at Krondor i Areny byta
powszechnie wysmiewana. Mimo to Ravenloft: Strahd’s Possession okazat
si¢ gra niezwykla, przenoszacg nas w Swiat wam'p_ir(’)w |
i demonow tak skutecznie jak zaden tytut przed nim.

Micz

Lord Dhelt, suweren miasta
Elturel, ciezko ranny po
naglym ataku brygady

zla, prosi druzyne

o odnalezienie
mistycznego amuletu.




Tajemnicza Cyganka
pomoze w doborze cech
naszych kompanéw, |
anastepnie wyladuje na
oktadce Secret Service.

. "ngtszgig mozna rozproétowa_c’_ :
~koéci i miecze na rubiezach
Barovii, urokliwych niczym
iy jesienne Bieszczady.

Nocny napad na
obozowisko goblinéw

i przejecie zupy, ktéra
pichcili - to tylko
wprawka przed kolejnymi
zaplanowanymi aktami
wandalizmu.
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Zachdd stonca jest
odpowiednig porg na
odnalezienie soltysa.

On nas dowiezie do pewnego
pana, ktéry przyjmuje gosci
jedynie po zmroku.

Witam krwiscie, nazywam sie
hrabia Strahd von Zarovich i pragne
was ugos$ci¢ w zamku Ravenloft.

Podczas
pielgrzymki
przyszto
nam spotka¢
podréznikéw
w czasie

‘wapierza uswiadomito
druzyne, jak watta jest
granica oddzielajaca
nasz sukces od porazki.

iprzestrzeni,
katapultowanych
z poczatku

XXI wieku

z Ukladu
Stonecznego.

W Barovii rzadko mozna
liczy¢ na udogodnienia
podczas podrézy, a jesli
juz, to sa one czysto
merkantylne.
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Wizyta na
cmentarzu i od razu
trzeba ponownie
odsyta¢ w zaswiaty
tego astralnego
skaposzczeta.

Piekielne ogary w Mrocznej
Swiatyni to jak laseczki chili
wrzucone do misy czarnej
fasoli.
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Ten niebezpieczny duch
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Mozna prze_I_-;l_i-erzyé droge do piekta ;
iz powrotem, ale nie spotkawszy
nietoperzotakéw, nie mozna sie czué
spelnionym!

(L

Bylem onegdaj rycerzem,
ale razem z moim
ksieciem zakochalismy
sie w tej samej kobiecie...
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Czasem druzyne ogarnia
maligna i ciezko wyczué,
kogo siekna¢, a przed kim
uciekac.

Nieszcze$nika wziat w swe tapska
* inkwizytor i probowal zameczy¢ na

i $mier¢, ale druzyna przybylta na czas.

Cho¢ ma
krew jest
stabych
wtlasciwosci,
pragne
dotaczyé do
druzyny,
bo jestem
dziewica
inie
ukrywam
sie przed
niczym.

Niegdys bylem paladynem, lecz I
podazytem tropem rozpaczy
i porzucitem kodeks honoru. Teraz

Bywaja chwile, gdy reka czeka mnie émier¢, ale dzieki
Swierzbi, zeby czym predzej $wietemu symbolowi z katakumb
siegna¢ do pochwy po jej pod Barovia moge sie z wami

 stalowa zawartos¢, widzac podzieli¢ moimi doczesnymi
taka degeneracje. dobrami.

B



Strahd von Zarovich nie wiedziat,
ze niesiemy symbol Ravenkinda,
a to oznaczalo dla niego $miertelne

1 wﬂnwwm“ i
© 10 SEC R"RN™ o Yoll ECOGEL THE WOLY SYMPOL B RARCNIINDS

Na tronie zmaterializowal sie b6g Helm.
Po chwili zniknal, swym namiestnikiem
czyniac Lorda Dhelta, koriczac tym
samym nasza wedrowke.
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THISWAROFMINE
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SMIESZNEG

Premiera This War of Mine stata si¢ wydarzeniem. Nie€
nie powstawaty produkcje na powazne tematy. W tyi e
kilka podstawowych zasad projektowania gier,amimo to
wielowymiarowy sukces. Jeden z fenomenéw TWoM polega®bowiem na
uniwersalizmie. Dzieki akcji osadzonej w nieokreslonym miejscu podczas
wspofczesnego konfliktu gra jest aktualna za kazdym razem, gdy méwi sie

o cierpieniu cywildw podczas wojny. Na przyktad obecnie. Porozmawiatem
Z tworcami o ich spojrzeniu na ten sukces i jego geneze.

Sir Haszak
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CIESZY MNIE, ZE UDALO SIE UCIEC W MYSLENIU 0 JAKOSCI 0D
SHADEROW, PIKSELI, A SKUPILISMY SIE NA OGOLNE) STYLI-
STYCE | NASTROJU JAKO KLUCZU DO TE) GRY. STWORZYLISMY
STYLISTYKE BRUDNA, BAZUJACA NA ORYGINALNYCH SKANACH,
NA ORYGINALNYCH ZDJECIACH WKOMPONOWANYCH W SZKIC.
PAWEL KIEDYS TO FAJNIE NAZWAL: ,ROBIMY NOWELE”.

Pravtysta Vargzet

L 14‘:-“*!', 4

studlo

F’ studlos

wydaw,

/] :t studios/
D P: Silver

. premig

“14flbolaPc

i CENA dz:en premiery

lt‘\

1"

" ‘dodatkowe edycje

PS4, Xbox One 29.01.2016,
V-h ~ iOS, Android 15.07.2015
'ﬂ-.w Switch 27.11.2018

-  Metacritic

' PC83%,Xbox One 78%,
- P$478%,i0890%

coposzio dobrze

stworzenie postaci z krwiikosci
przekonanie gracza, Ze rozwigzuje
prawdziwe problemy
postawienie przed trudnymi wyborami
kiimat znakomicie podbity grafika
imuzyka

coposzio Zle

niewygodny interfejs [nie tylko

w przypadku walki)

powtarzalny crafting
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GRA JEST W PEWIEN SPOSOB DARWINISTYCZNA. LATWIE)
PRZETRWAG, GDY SIE KRADNIE | KOMBINUJE. TYLKO
WTEDY ZADAJESZ SOBIE PYTANIE: ,.CZY WARTO BYLO
TAK SIE ZACHOWAG?". TO CHCIELISMY OSIAGNAC: PYTA-
NIE 0 GODNOSC MIALO WYBRZMIEC W KONTEKSCIE GRY.
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dyby rozebraé gre na
czynniki pierwsze,
zostatyby mechaniki sca-
venge'u i craftingu oraz
prosta linia fabularna. Te
ostatnig Wojciech Setlak, odpowia-
dajacy za Story & Writing, okreslit
w skrdcie: ,,Przychodzi wojna,
zima, przychodzg bandyci, a potem
przychodzi wiosna i wyzwolenie". To
jednak w zaden sposéb nie ttumaczy,
dlaczego This War of Mine tak silnie
gra na emocjach, mimo ze oszczed-
nie przedstawia okrucienstwo wojny.

Dostajemy pod opieke grupe ludzi,
ktorzy znalezli sie w Srodku wojny

114 PIXEL

domowej w fikcyjnym miesScie Po-
goren w Graznavii. Nie wiemy, o co
walcza strony, kto jest dobry, a kto
zty. - Jesli widzimy ludzi z bronig,
czesto nie jest wazne, po ktérej oni sg
stronie - wyjasnia Wojciech Setlak.
- Wazne jest to, po ktérej stronie lufy
jestesmy.

Dla naszych podopiecznych liczy
sie tylko to, by przezy¢ kolejna
noc. A potem dzieA. | noc. | tak
az do wkroczenia sit pokojowych.
Ten minimalizm celéw bohateréw
gry zostat poparty minimalizmem
mechanik i Srodkéw wyrazu, co tylko
uwypukla dramatyczne potoze-
nie ludzi. Zywnos$¢, leki, bron, sen

LS

L
i,

i materiaty budowlane do ulepszenia
schronienia wyznaczajg horyzont ich
zainteresowan.

Kazdy z bohateréw ma swojg
historie, charakter i na swéj sposéb
przezywa konflikt. Nasi podopieczni
nie sg robotami, dlatego tak fatwo
przejac sie ich losem. Do tego czesto
musimy podejmowac trudne decyzje:
okras¢ kogos, skazujac go tym samym
na $mier¢, czy pozwoli¢, by umarli
nasi podopieczni? Od nas zalezy, jaka
historie im napiszemy. | w tym miejscu
rozgrywka tamie (nieostatni raz) ka-
non regut rzadzacych produkcja gier.
Bo przeciez w grze nalezy wygrac.

A co to znaczy w TWoM?
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- Sukcesem w tej grze jest réwniez o wojnach i zachowaniu ludzi w sy- znakdw zapytania, ale widzielismy, od
$mier¢, czyli przegrana - mowi tuacjach ekstremalnych. Poruszyt go Czego zaczniemy pierwsze prototypy.
Przemystaw Marszat, obecnie prezes materiat o mezczyZznie z Bosni. Dlate- Kamera z boku byta bodaj jedynym
zarzadu 11 bit studios, w czasach pro- go zaproponowat, by bohaterami byl elementem, ktory przetrwat apokalipse
dukcji petnigcy funkcje Art Directora zwykli ludzie podczas wojny, stojacy zombie.

i Project Leada. - Nie gramy po to, przed trudnymi wyborami moralny-

zeby dojs¢ do konca. Gramy, zeby mi. - To byta szybka, krétko rzucona SPRZEZENIE ZWROTNE

by¢ prawdziwymi dla samych siebie. wizja, z ktéra nikt nie dyskutowat Rafat Wiosek, Lead Designer, pojawit

To byto wazne odkrycie Michata - méwi Pawet Miechowski, odpowiada- | sie w projekcie niedtugo po wykrysta-
Drozdowskiego, Design Directora jacy przede wszystkim za marketing lizowaniu sie pomystu: - Jest klimat

i drugiego Project Leada. i PR wokot gry. - Wszyscy byli pod artystyczny i koncepcje, o czym chcemy

Takich zaskoczen TWoM i historia wrazeniem: ,,0 rany, to jest to!". opowiadac. Wcigz nad nimi dyskutujemy.

jego produkcji kryja znacznie wiecej. Wtedy narodzito sie This War of Poza tym ekonomia nie dziata, surwiwal
Mine, cho¢ sam tytut roboczy zmienio- | przekomplikowany, walka bez sensu,
UCIECZKA Z MIELIZNY no na Kosowo. Zaczat tez powstawac dzien i noc nie trzyma sie kupy, inventory
Zanim jednak cywile zasiedlili znisz- zespot, ktéry miat zrealizowad gre. Zle wymyslone. | najwazniejszy problem
czone schronienie w miescie Pogoren, - Gdy tylko pojawit sie pomyst, z Mi- | do rozwigzania: jak przetozy¢ problemy
przez osiem miesiecy opierali sie chatem Drozdowskim przez tydzieh ludzi, o ktérych chcemy opowiedzie¢, na
apokalipsie zombie. Wszyscy w firmie czy dwa spisaliSmy ogdIng strukture rozgrywke, zeby trafiaty do serca, a nie
czuli, ze projekt o roboczej nazwie gry - moéwi Przemystaw Marszat. do kalkulatora, ktéry mamy w gtowie.
Shelter nie idzie w dobrym kierunku. - Dokument liczyt dwie czy trzy Realia gry wptynety na kazdy aspekt
Po diuzszych deliberacjach, co z nim strony. Znalazty sie w nim: rodzaj gry prac, poczawszy od jezyka. - Przestali-
zrobi¢, odbyta sie burza mézgéw. i jej tryby, postacie, podziat na dzien $my mowic ,,duelers”, a zaczeliSmy mé-
Grzegorz Miechowski - dwczesny i noc, co robimy w dzien, a co w nocy, wic ,civilians”. Jesli robimy gre o wojnie,
prezes zarzadu - duzo czytat wtedy kamera z boku. Byta tam tez masa nie mamy inventory. To stowo uzywane

w RPG. Na co dzieh mamy plecak. Zacze-
lismy uzywac zupetnie innego zargonu

‘ WOINA JAKD SYTUACIA EXSTREMAL- S ISRt voiir s
NA WYWOLUJE U LUDZI ZACHOWANIA Patryk Grzeszczuk, dwczesny szef
EKSTREMALNE’ ALE ZAROWNO ZtE' marketingu, nakreslit strategie komunika-

AK | DOBRE. JEST SWEGO RODZAJU cyjna. Wiadomo byto, ze musi by¢ niesza-

blonowa, skoro tematem jest cierpienie
i = L= i zachowanie cztowieczenstwa, czyli nic,
co wzbudzitoby entuzjazm graczy. - Jesli
mamy cos$ tak powaznego, méwmy o tym
w sposdb powazny, bo czego$ takiego
w $wiecie gier nie byto - przyznaje Pawet
Miechowski. - Czuliémy, ze to bedzie
trudne zadanie, ale jesli zrobimy je
dobrze, stanie sie wazne w naszym zyciu.
Z Benedyktem Szneiderem posklejatem
trailer z fragmentéw wojny i zniszczone-
go Sarajewa, do ktérego podtozylismy
muzyke ,,Sarajevo” Homo Twist. Miat
pokazac kierunek, w ktérym chcemy i$¢.
Dla publiczno$ci miato by¢ co$ innego.
Na przetomie roku 2013 i 2014 zaczety sie
prace nad pierwszym trailerem zapowia-
dajacym gre. - Trzeba podkresli¢ olbrzy-
mi wktad artystyczny i rezyserski Benka
Szneiderg, mi

GEYG : .
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- Przyszedt i powiedziat: ,,Mam pomyst
na muzyke". | puscit , Dziewczyne

o pertowych wtosach” Omegi ilustro-
wana recznie rysowanym storyboar-
dem. Wszyscy zrobili: ,,Wow!".

- Pamietam to sprzezenie zwrotne
designu z marketingiem - méwi Rafat
Wiosek. - Jak dostatem instrukcje
dotyczaca komunikacji, stwierdzi-
tem, ze to jest inny sposéb myslenia
o grze. Wczesniej, pracujac nad tower
offense'em i strategig typu X-COM,
siedziatem w Swiecie dopracowanych
cyferek i dobrego loopu gameplay-
owego. Sposéb komunikacji wptynat
na myslenie o designie.

A takze o grafice. - Na poczatku
planowalismy wszystkie postacie wy-
modelowac - przyznaje Przemystaw
Marszat. - Jednak Patryk przynidst
hasto, ktére uwielbiam: ,,War always
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happens in somebody's doorstep" -
ta wojna zawsze dzieje sie u kogos.
W ten sposéb zrozumieli$my, ze to
jest gra o kazdym z nas. Ona nie musi
by¢ piekna, ale musi by¢ prawdziwa.

Dlatego pojawit sie pomyst: ,,Zeskanuj-

my sie tak, jak stoimy". Kinectem zro-
biliémy zdjecia sobie i znajomym bez
jakichkolwiek przygotowan. W koncu
kiedy przychodzi wojna, nikt nie jest
na nig przygotowany. | te modele -
takie brzydkie, brudne - weszty do
gry. Wrzucilismy je na jedno z foréw
gamedevowych i Adrian Chmielarz
(pozdrowienia!) skomentowat: ,,Ale
majg kiepskich gosci od make-upu! To
powinno by¢ lepiej zaaranzowane".

| tu pojawia sie kolejny paradoks,

jeden z wielu towarzyszacych tej grze.

By wiarygodnie przedstawic¢ $wiat,
Wojciech Setlak przygotowat cata

fikcyjna historie Graznavii, siegajaca
Xl wieku. Wszystkie wydarzenia miaty
odniesienie do faktéw historycznych.
W samej grze nie znalazto sie z tego
nic. - Podbudowa faktograficzna byta
nam potrzebna jako swego rodzaju
ograniczenie, zeby$my mogli od razu
zobaczyé, czy jakis epizod nam pasuje
do historii, czy nie. Na przyktad, czy
lokalni separatys$ci dogadajg sie z woj-
skiem - wyjasnia Setlak.

WBREW SCHEMATOM

Zaczeto sie przegladanie zrddet i relacji
cywildw z najrézniejszych wspodtcze-
snych konfliktéw. Punktem wyjécia byta
wojna w Bos$ni i przezycia mieszkancéw
Sarajewa, ale na historie cywiléw

z Pogorenu ztozyty sie takze relacje
uczestnikdéw powstania warszawskiego
i wojen domowych w Kolumbii czy Cze-
czenii. Chodzito jednak o to, by i sam

konflikt, i bohaterowie pozostali fikcyjni.

Prawdziwe miaty by¢ tylko realia.
Twércy wyszli z zatozenia, ze gdyby
oparli gre na przezyciach konkretnych
0s6b lub precyzyjnie okreslili miejsce
konfliktu, bytaby to historia tych oséb
lub tego miejsca, a nie losy cywildw
podczas wojny. Przy okazji wiele historii
byto tak drastycznych, ze nie znalazty
sie w grze.

Jednak to, co sie w niej znalazto,
dostownie od poczatku wywotywato
frustracje. Sam sie zastanawiatem:
.Jak w to, do cholery, grac¢?!".

4Players.de,
Eike Cramer,
2111.2014

11BIT STUDIOS
POKAZUJE BEZ
0SADZANIA CIEMNA
STRONE KONFLIK-
TOW ZBROINYCH,
CIERPIENIE, BLIZNY.
T0 PROGRAMI-
STYCZNY POMNIK
PRZECIWKO WOJNIE
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- Rzucamy gracza na gteboka wode: nie
ma tutoriala. To jest karygodny biad,
kardynalny! Gracz moze dziata¢ tylko
na chybit trafit. To celowy zabieg, po-
niewaz jak zaczyna sie wojna, nikt nie
rozdaje podrecznikéw i nie mdwi ci, co
masz robi¢ - wyjasnia Wojciech Setlak.
Sporym wyzwaniem byto przetoze-
nie stanu emocjonalnego cztowieka
na gre w taki sposoéb, zeby nie byto
to zarzadzanie liczbami. Rafat Wtosek
stworzyt w tym celu tabele z ludZmi,
sytuacjami oraz mozliwymi reakcjami.
Po wydrukowaniu i sklejeniu w cato$¢
otrzymat ogromny arkusz. - Praco-
watem nad mechanizmem, ktéry
pokazywatby, ze dana osoba pod
wptywem takich emocji zareagowata
w dany sposéb. Jedni sie zatamuja,
inni narzekaja i wydaje sie, ze s
na krawedzi, ale udaje im sie na tej
krawedzi dtugo utrzymac, jeszcze

KIEDY TERAZ COFAMY SIE W CZASIE OSIEM CZY DZIE-
SIEG LAT, JEST DUZ0 DYSTANSU I SIE SMIEJEMY. JEDNAK
LATA PRACY PRZY TE) GRZE BYLY POWAZNE. NIE BYLO
W TYM SMIECHU, CHOCIAZ NA CO DZIEN NIE JESTESMY

-

inni idg dalej. Temu elementowi gry
poswiecitem najwiecej pracy, ale tez
jestem z niego najbardziej zadowolo-
ny. W zaleznosci od tego, jaka grupa
postaci trafi sie graczowi, tytut opowie
troche inng historie.

Jednak w trakcie prac nad mo-
delowaniem charakteréw autorzy
przy okazji zrobili zamach na jedno
z podstawowych praw gracza: prawo
do kontroli postaci. By podopieczni
reagowali jak ludzie, musieli ponosic¢
konsekwencje psychiczne swoich
decyzji. Niekiedy konczyto sie to
trauma, czyli wiasnie utratg kontroli
przez gracza. - To jest co$, czego robic
nie wolno, chyba ze ma sie naprawde
dobry powdd - przyznaje Wojciech Se-
tlak. - Uznali$my, ze mamy. Ze ludzie
z zewnatrz nie sg w stanie pomac
komus, kto jest w gtebinie depresiji.
Moga tylko pilnowa¢, zeby miat wode

PONURAKAMI.

GameSpot,
Justin Clark,
1711.2014,

CZY TO JEST GRA,

W KTORA CHCESZ
ZAGRAG? NIE. CZY
W TE GRE POWINIEN
GRAC KAZDY, KTO
MA SERCE? TAK.
MILION RAZY TAK! TO
DLUGIE CWICZENIE

Z EMPATII, OTRZEZ-
WIAJACA PRACA,
KTGRA WYPELNIA
PUSTE MIEJSCA, GDY
WSZYSTKO, CO WI-
DZIMY Z WOINY, TO
STRZALY W GLOWE.

WERSJE WSPOMNIEN

WOJCIECH SETLAK: W This War of Mine,

ktdry byt moim debiutem, jestem szczegdlnie
zadowolony z dwdch zabiegow. Po pierwsze,
chcielismy przez opowiesci ludzi wyrazicich
stan psychiczny. Prowadzi on do jednego
ztrzech zakoriczen: dobrego, Sredniegoi ztego
zaleznie od traumy, ktdra byta udziatem postaci.
Nie moglismy jednak fabrykowac ich historii
zaleznie od okolicznosci. Dlatego bohaterowie
koncentruja sie na innych aspektach swojej hi-
storiiiinaczej ja postrzegaja. Na przyktad mamy
dziewczyne, ktdrej ojciec byt alkoholikiem. Bit ja,
nienawidzita go cate zycie. Poniewaz odtamek
ranitja w noge, wynidst corke z miasta

w bezpieczne migjsce. W zaleznosci od tego,
jakja traktowalismy w czasie gry, wspomina

go czule albo pamieta jako starego pijaka

inie wspomina ostatnich stow, jakie do niej
powiedziat. Drugi zabieg — niewiarygodnego
narratora — zastosowatem w The Little Ones.
Dzieci czesto ktamia, podobnie jak dorosli, tylko
7e one nie zastuguja z tego tytutu na potepienie.
I niektdrzy z naszych matych bohateréw
opowiadaja niebywate historie na temat swojej
przesztosci w zaleznosci od swojego stanu
psychicznego. Jesli dziecko jest w duzej traumie,
bedzie zmyslac jej szczesliwa wersje. Jedli czuje
sig na sitach, moze podzieli¢ sig znami prawda,
ktdra juz nie jest taka rézowa.

i co$ do jedzenia, i czeka¢ na moment,
kiedy otworzy sie i bedzie mozna
zrobi¢ co$ wiecej.

To szczegdlnie trudne do zniesienia,
kiedy zostata ostatnia posta¢, a gracz
nie moze zrobi¢ nic poza patrzeniem,
jak umiera.

Kolejnym elementem, ktérego
rozwigzania przecza regutom game
designu, jest walka. Przemystaw Mar-
szat przyznaje, ze poczatkowo miata
to by¢ taktyczna turéwka. Okazato
sie jednak, ze gracz czutby sie... zbyt
komfortowo! - To nie mogta by¢ prze-
myslana konfrontacja, w ktérej punkt
po punkcie wybieram sobie, co robie
- wyjasnia Rafat Wtosek. - Nie jestem
zotnierzem i nie podejmuje decyzji
bojowych, kalkulujac na chtodno, wiec
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moge doprowadzi¢ do czegos, czego
bym nie chciat. Z drugiej strony dla
gracza utrata kontroli jest niezwykle
frustrujaca.

Ten efekt udato sie osiggnac zna-
komicie: walka jest nieprzyjemna. Dla-
tego staramy sie jej unikac i dochodzi
do niej w ostatecznosci. Cze$¢ graczy
odebrata to jednak jako niezbyt udany
interfejs.

Wspétczesne gry kojarza nam sie
z mnéstwem osiggniec do zdobycia,
by sktoni¢ odbiorce do pozostania
z nimi na dfuzej. Oczywiscie twércom
TWoM tez na tym zalezato. Mimo to
zapadta decyzja, ze nie bedzie zad-
nych achievementéw. Co wiecej, ze
decyzje gracza nie beda oceniane!
Kacper Kwiatkowski, Senior Designer,
robit badania, jak emocje sq wywo-
tywane w filmach - méwi Pawet Mie-
chowski. - Przy okazji przekonalismy
sie, ze w filmie nie da sie wywotac

i

XGN, Lars
Paymans,
1712.2014

THIS WAR OF MINE
USWIADAMIA CI
STRASZLIWA NATURE
WOJNY LEPIE) NIZ
TYSIACE KAMPANII
REKLAMOWYCH.
PROBA PRZE-
TRWANIA W TYM
SURREALISTYCZNYM
SWIECIE JEST
TRUDNA | WYMAGA
POSWIECEN, KTO-
RYCH PRAWDOPO-
DOBNIE NIE CHCESZ
PODJAC. BARDZO
IMPONUJACE.

| p—
POCZATKOWO LICZBA DNI MIALA BYC ZNANA. WTEDY
STWIERDZIEEM: ,A W ZASADZIE DLAGZEGO? PRZECIEZ
NIKT NIE WIE, KIEDY WOJNA SIE SKONCZY". TAM JEST
PEWIEN MOMENT, KIEDY GRACZ DOWIADUJE SIE, I
WKROTCE WKROCZA SIEY PUKOJUWE ALE DOKEADNIE
NIE WIE KIEDY. A GEUPIO BYLOBY ZGINAC TUZ PRZED
KONCEM.

Weciech $ellak

18 PIXEL

wyrzutéw sumienia. To potrafi tylko

gra. Jednak zeby to sie udato, gracz

musi zobaczy¢ konsekwencje swoich

czyndw, a nie by¢ oceniany przez gre.

Ta megawazna obserwacja rezonowa-

ta potem w niejednej naszej produkcji.
Dziatania marketingowe zgodnie

z planem tez byty niestandardowe.

Po czesci wptynat na to sam charakter

gry. - Kiedy pokazalismy TWoM na

GDC, napisali 0 nas wszyscy i w Pol-

sce, i w Niemczech, i IGN-y, i Game-

spoty tego $wiata - wspomina Pawet

Miechowski. - Wiekszo$¢ komentarzy

graczy byta pozytywna, ale pojawi-

ty sie opinie: ,,Nie chce gra¢ w gre

o umieraniu. Chce gra¢ w cos$, co jest

«funy»!". Byto nawet pytanie goscia

z Kotaku, czy my sie przejmujemy ,,is

the game fun?". Odpowiedziatem,

ze TWoM nie ma by¢ ,.fun”. Ma by¢

.compelling”. Ma zmusi¢ do myslenia.

Potem jednym ze $rédtytutéw w jego

artykule byto ,| don't care if the game
is fun". Byt tez jeden amerykanski
dziennikarz, ktéremu nasze podejscie
bardzo sie nie podobato. Zapytat:
,.Czemu nie moge gwatci¢ i mordo-
wac? Przeciez jestem na wojnie!".

To nas utwierdzito w przekonaniu, ze
idziemy w dobrym kierunku.

- Jego podejscie byto takie, ze gra
nie niesie za sobg zadnych konse-
kwencji - dodaje Przemystaw Marszat.
- Chcieliémy to troche zmieni¢: zeby
jednak w gtowie niosta konsekwencje.

Jednym z niecodziennych rozwig-
zan byfa tez kampania marketingowa
opracowana przez... programiste.

0 szczegodtach opowiada Przemystaw
Marszat: - Pawet robit $wietng robote,
ale jako studio jeszcze raczkowalismy,
a mieli$my do sprzedania trudny
produkt: gre, ktéra nie jest «funy.
Chcieli$my dotrze¢ do youtuberéw

- to byty poczatki YouTube'a




Impulse Gamer
(This War of
Mine: Final

Cut PC), Chris
O’Connor,
1112.2019

ZATE CENE... NAWET
NIE POWIEDZIAL-
BYM: CZEKAJ

NA WYPRZEDAZ.
POWIEDZIALBYM

PO PROSTU: KUP TE
GRE... RZUCI CI WY-
ZWANIE, ZAGRA NA
CZULYCH STRUNACH
SERCA... ALE MYSLE,
ZE SZCZEGOLNIE

W DZISIEJSZYCH
CZASACH POTRZEBU-
JEMY TAKICH GIER,
ABY PRZYPOMINALY
NAM 0 WZAJEMNE)
TROSCE | WSKA-
ZYWALY, CO JEST
NAPRAWDE WAZNE.

- igrowych blogeréw. Bartek Brzostek,
jeden z zatozycieli 11 bit studios i twor-
ca engine'u TWoM, zaproponowat
podejscie systematyczno-analitycz-
no-programistyczne, ktére pozwoli
przebié sie przez mur niezrozumienia
i ignorancji. Dziat marketingu zebrat
mu maile wszystkich youtuberdéw
$wiata, czyli wtedy kilkadziesiagt adre-
séw. Napisat pierwszego maila i wystat
do trzech najmnigj istotnych. Patrzyt,
czy jest respons. Nie byto. Z Pawtem
przeformutowat tres¢ listu i wystat

do kolejnych trzech. Jeden odpisat.
Poprawiali$my komunikacje i w koficu
odzew byt bardzo duzy. Bartek napisat
skrypt, by do wszystkich pozostatych
youtuberdw mail trafit automatycznie.

(NIE)SPODZIEWANE PRZYJECIE
Mozna powiedzie¢, ze nim gra sie
ukazata, juz sprawiata pewien problem.
- Kiedy ponad rok przed premierg
robiliémy pierwsze testy po znajomych,
zawioztem bratu pierwszy prototyp
- wspomina Przemystaw Marszat. - Byt
prosciutki, pozwalat na pare dni gry,
wiele mechanik nie dziafato, ale miat juz
klimat. M&j brat byt wtedy nastolat-
kiem. Odpalit gre pdZno wieczorem i po
dwéch godzinach powiedziat: ,,Prze-
mek, nie moge grac dalej, sorry. To jest
tak ciezkie". A byto tam ze 30 procent
tego, co zrobiliémy na koniec!

- W studiu zostalismy tylko ja
i Pawet - méwi Rafat Wiosek. - Pokazat
mi rozgrywke youtubera z jakiej$
wczesnej wersji. Widziatem, ze ten
cztowiek jest autentycznie poruszony
tym, co sie dzieje w grze.

- To byt wiel‘k};f’a%— d(’e Pawet
Miechowski. - Nazywat sie chyba Indy.
W pewnymggomencie przestat gc’

i siZﬁoptakai. .

Doskonale rozumiem Indy'ego.
Kiedy recenzowatem gre, pogratem
doktadnie tyle, Zeby napisac tekst, i ani
minuty dfuzej. Nie dlatego, ze gra byta
zta, ale dlatego, ze byta za dobra. A ja
popetnitem btad i podszedtem do niej
jak do kazdej innej. Dopiero teraz, po
latach, gdy przygotowywatem sie do
napisania tego artykutu, zmienitem
nastawienie na,,To jest tylko gra. Ona
nie moze cie skrzywdzi¢" i po kilku
prébach doczekatem wyzwolenia
Pogorenu.

Jednak wersja beta byta zaledwie
preludium grania na czutych strunach
dusz odbiorcéw. Dwa tygodnie przed
premierg ukazat sie trailer pokazujacy
zawarto$¢ gry. - ChcieliSmy w nim
wykorzysta¢ ,,Sound of Silence”
duetu Simon & Garfunkel - zdradza
Pawet Miechowski. - Jednak podczas
rozméw z wytwdrnig okazato sie, ze
artysci zastrzegli: utwér nie moze
pojawic sie w zadnej reklamie. Znéw
z pomocg przyszedt Benek: ,,Dobra,
mam jeszcze lepsze, tylko polskie™.
| to byt ,,Zegarmistrz Swiatta"
Tadeusza WoZniaka. Wszyscy powie-
dzieli: ,,Wooow!". Pamietam, ze po-
wstato siedemdziesigt wersji pierwszej
linii, zanim doszliSmy do ,,For soldiers
war is about victory, for us it was
about getting food" i uznaliémy: ,,0, to
ten tekst!". To najbardziej emocjonuja-
cy trailer, jaki zrobilismy. Uwazam, ze
to jest nasze trailerowe ,,Pulp Fiction".

RAFAL WEOSEK: Jako designer pracowatem
w 11 bitach od pierwszego tytutu. Jeszcze
zanim dostatem sie do branzy, chciatem zrobi¢
gre, ktéra miataby bardzo silny antywojenny
przekaz. Kiedy ruszyty prace nad Shelterem,
mato mnie interesowat. Robitem strategie

w stylu X-COM. W pewnym momencie Shelter
stat sie This War of Mine. Pamigtam, ze
strasznie zazdroscitem chtopakom, ze musze
siedziec przy tej strategii. Ku mojej uciesze
projekt nie wypaliti zostatem przydzielony
do TWoM jako designer. Po zakoriczeniu prac
bytem zmeczony ciezkimi tematami i odsze-
dtem ze studia. Zajatem sie swoimi rzeczami.
Potem zdecydowatem, ze chce jednak pracowac
w studiu, zamiast mie¢ wiasne. Zadatem sobie
pytanie, gdzie moge pracowac, zeby opowiadac
meaningfulowe historie. Niedtugo szukatem
odpowiedzi. To jest miejsce, ktdremu ta gtéwna
idea whasnie przyswieca. To chyba pokazuje,
jaka zmiana sie dokonata i jak ona wyznaczyta
dalszy kurs myslenia.

Mozemy skakac tak wysoko, ale wyzej
juz nie skoczymy.

Rafat Wtosek dodaje: - Myslatem,
ze wykorzystanie tego utworu jest
gtupim pomystem. Jak zobaczytem
pézniej trailer, doszedtem do wniosku,
ze dyskusje o muzyce zostawie tym,
ktérzy sie lepiej na tym znaja.

Przyjecie tytutu przez graczy i pra-
se tez byto znakomite. - DostaliSmy
setki maili i mnéstwo komentarzy, ze
Wow, ale zrobiliscie rzecz!" - przy-
znaje Pawet Miechowski. - Oczywiscie
miatem poczucie, ze dobrze wykona-
lismy swojg prace, ale takiej skali sie
nie spodziewatem. Wsparcie graczy
byto gigantyczne!
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OPOWIADAJA 0 CZYMS WAZNYM. PUMYSLAI:EM,
ZE T0 JEST COS, CO STRASZNIE CHCIALBYM ZROBIC.

WOLNY WYBOR

PRZEMYSEAW MARSZAL: Spostrzezenie nie
jest natury artystycznej, ale osobistej. Podczas
pracy nad The Little Ones, ktére byto pod
wzgledem designu i warstwy artystycznej
trudnym tematem, moglismy wtozy¢ dzieci do
naszej gry. Nie odbywato sie to na zasadzie:
,Hej, Przemek, przyprowadz swojego chtopa-
ka, bo by pasowat”. MieliSmy autonomie, kto
chce, zeby jego dziecko wzigto udziat. | kazdy
miat do tego inne podejscie. Fajne byto to, ze
dali$my sobie swobode podejmowania takich
decyzji. Na przyktad ja sig nie zdecydowatem.

- Nasza gra wydawata sie dos¢
lajtowa w poréwnaniu do materiatéw
Zrédtowych - dodaje Rafat Wtosek.

- Nawet w przyblizeniu nie pokazu-
je okropienstw wojny. Dlatego nie
spodziewatem sie, ze ludzie az tak
mocno sie nig wzrusza. To byto dla
mnie szokujace.

- Napisata o nas cata prasa - méwi
Przemystaw Marszat. - Nie cafa prasa
growa, tylko cata prasa na $wiecie!

5 rn;v; -

Wszyscy! Bylismy spétka gietdowa,
wiec oczywiscie liczyliSmy na sukces.
Jednak w zyciu nie wyobrazilibySmy
sobie takiego sukcesu finansowego!
Nikt nie zaktadat takich rzeczy! To byt
kosmos!

Trudno sie dziwi¢. Zainwestowane
w produkcje i marketing 2 miliony zto-
tych zwrécity sie po zaledwie dwdch
dniach sprzedazy. Przed premiera
11 bit studios uznawato za sukces
osiggniecie zwrotu kosztéw produkcji
i sprzedaz 100 tysiecy egzemplarzy
do korca roku 2014, czyli w péttora
miesigca od premiery.

Do konica ubiegtego roku sprze-
dato sie 7 milionéw egzemplarzy na
wszystkich platformach, a gra wyge-
nerowata 130 milionéw ztotych przy-
chodu. Dodatkowym potwierdzeniem
jakosci byto ponad sto nagrdd, a takze
nominacji. This War of Mine otrzymato
miedzy innymi nagrode publicznosci
Independent Games Festival, specjal-
ng nagrode Cultural Innovation na

T L J"_"'w'?:ﬁ
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festiwalu SXSW w Stanach Zjednoczo-
nych, nagrode Ministra Kultury RP za
wkiad w dziedzictwo narodowe oraz
nominacje do Paszportéw Polityki.

Na fali sukcesu powstat dodatek
The Little Ones pokazujacy wojenne
losy cywilédw z dzie¢mi oraz trzy
scenariusze fabularne. - Od zawsze
zaktadalismy, ze w wersji podstawowej
beda grywalne dzieci, natomiast zwy-
czajnie nie daliémy rady - przyznaje
Przemystaw Marszat. - Udato sie to
naprawic i zrobi¢ dodatek The Little
Ones, co zresztg okazato sie duzo
lepszym rozwigzaniem. W ten sposéb
moglismy duzo powazniej podejs$¢
do tematu wojny i potraktowa¢ go
z nalezyta starannoscia.

WARTOSC PRZEBYTEJ DROGI
Jednak kapitat tej produkcji dla
studia i tworzacego jg zespotu trudno
mierzy¢ jedynie stanem konta czy
sukcesem wizerunkowym. Réwnie
wazne byto zdobyte do$wiadczenie.

Eurogamer
Germany,
Alexander
Bohn-Elias,
1812.2014
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- Wyznaje przekonanie, ze gry robig
zespoty - méwi Przemystaw Marszat.
- Gigantycznym sukcesem zespotu
byto konsekwentne dowiezienie tej
gry. Nie ztamalismy sie po drodze de-
signowo, narracyjnie czy artystycznie.
TWoM stat sie podwaling tozsamosci
11 bit studios: ,,Chcemy robi¢ meaning-
fulowe rzeczy. Wiemy, jak je robic. Nie
péjdziemy nigdy na skréty".

| dodaje: - Gdy robisz gre meaning-
fulowa, musisz rozumie¢, dlaczego
masz prawo opowiedzie¢ o tym
temacie. Sporo o tym rozmawialismy.
TWoM jest wiarygodne. Gdy o nim
moéwilismy, byliSmy rozumiani, bo
fundamentem byta ta wiarygodnos¢.

- Dzieki TWoM zyskatem poczucie,
Ze mozna osiggnac sukces, wycho-

rozwineliémy podczas prac nad Frost-
punkiem.

- Okazuije sie, ze im wieksza trau-
ma, im straszniejsze przezycia, tym
prostszym jezykiem ludzie je opisuja
- méwi Wojciech Setlak. - Prosty
jezyk najlepiej nadaje sie do mowie-
nia o sprawach waznych, bo one nie
potrzebuja dodatkowego podkreslenia
retorycznego. | to jest bardzo wazna
lekcja. Sam jestem zwolennikiem
mowy krétkiej i do rzeczy. A druga
lekcja jest dos¢ oczywista: najlepiej
o sprawach waznych opowiadaé
poprzez losy ludzi, pozwalajac w nich
uczestniczy¢, zamiast je relacjonowac.

Wsréd mndstwa udanych elemen-
téw znalazto sie tez kilka drobnych
niepowodzen. - Strasznie sie przeje-

Dealspwn.com, dzac z zatozenia, ze gra ma by¢ chalismy na sztucznej inteligencji -
23.01.2015 przede wszystkim dobrym dzietem przyznaje Rafat Wtosek. - Bytem prze-
GLEBOKO NASTRO- ;n?gw Rafat onsek:t; OczC\j/vs:(ls.c.lel razonly;ym, J.ak trudnti.o::azaf.o sie )
JOWA, ANGAZUIACA azdy ma SWE)J sp(.)so‘ produkgji gier, uvyzg e .n|en|e. wszystkic . zm|ennyc ,
ale taki sposéb tez dziata! miedzy innymi zachowania postaci
EMOCJONALNIE GRA, e A . ,
W KTOREJ UDAJE S| - Jezeli designerzy maja silnie na- i ich celéw. Dlatego zaraz po pre-
0 OWAC UE kreslong wizje, to inspiruje wszystkich | mierze Sl nie byta dobra. Postaci nie
POTRAKTOWA W ) - zwraca uwage Pawet Miechowski. zachowywaty sie tak, jak chcieli$my.
NE JAKO POWAZNY Dla mnie praca piarowo-marke- Gracz mdgt czud sie sfrustrowany,
TEMAT. tingowa jest duzo tatwiejsza, kiedy poniewaz Sl Zle interpretowata jego
I  vizjajest silnai wszyscy jg czujemy. zamiary. Na przyktad w sytuacji, gdy

To dos$wiadczenie zdobyte w TWoM chciat tylko porozmawia¢, pokojowo
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nastawieni ludzie uznawali, ze ich atakuje
albo chce obrabowac i trzeba z nim wal-
czy¢. MieliSmy tez problemy z systemem
walki, ktéry byt zbyt chaotyczny. Niemniej
wszystkie najbardziej denerwujgce btedy
poprawilismy.

- Animacje byty mocno niedopraco-
wane - dodaje Przemysfaw Marszat. - Nie
wynika to z braku dobrych ludzi. Po prostu
temu tematowi poswieciliSmy za mato cza-
su i w trakcie rozgrywki, przynajmniej dla
mnie, najbardziej przekraczaty ,,uncanny
valley”, wyrywajac z klimatu gry. Starali-
$my sie poprawiac ten element w kolej-
nych edycjach, ale juz na samym poczatku
podeszli$my do tego zbyt ignorancko
i This War of Mine nadal tutaj kuleje.

To tylko kilka spostrzezen na poziomie
zawodowym. Jednak praca nad TWoM
wykroczyta znacznie poza ten poziom.

- Ta gra nas zbudowata jako ludzi
- przyznaje Pawet Miechowski. - Nie tylko
jako zespét deweloperski, ale ludzi, ktérzy
sie lubig, pogadaja, sg ze soba. Byt to
etap w zyciu, ktéry nas potaczyt wiezami
po wsze czasy. Mimo ze cze$¢ zespotu ode-
szta, jak Maciek Wasiak czy Grzesiek Ma-
zur, mamy totalng sztame z tymi ludzmi.

W trakcie prac nad gra firma zaczeta
sie mocno angazowac w akcje charyta-
tywne. Nawigzata kontakt z fundacjq War
Child i zaczeta jej przekazywac pewna
cze$¢ dochodu z kazdego sprzedanego
egzemplarza. - Przelewy caty czas idg, bo
- to cudowne - gra caty czas sie sprzeda-
je! - Smieje sie Przemystaw Marszat.

Konsekwencja takiego podejscia byto
kilka zdarzen. Gdy wybuchta wojna
w Ukrainie, 11 bit studios ogtosito, ze
przez tydzien caty dochéd ze sprzedazy
TWoM przekazuje na pomoc temu kra-
jowi. Uzbierato sie 850 tysiecy dolaréw!
Rosyjskim graczom nie spodobata sie ta
decyzja i zaczat sie review bombing. - To
pokazato, ze nasza akcja miata znacze-
nie - przyznaje z satysfakcjg Przemystaw
Marszat. - Zostata zauwazona przez
druga strone, uznana za niebezpieczna
i zmusita do reakcji. Z drugiej strony
tematyka gry pozostaje jedynym powo-
dem, dla ktérego nie blokujemy sprzeda-
zy W Rosji.
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Bytoby znakomicie, gdyby Rosjanie gra-
li w This War of Mine albo Frostpunka.
Steam szybko opanowat sytuacje,
a spotecznos$¢ graczy zauwazyta, co
sie dzieje, i odpowiedziata wysta-
wianiem pozytywnych ocen. Jednak
akcje dostrzegli nie tylko Rosjanie.
- Niedawno zatrudnilismy cztowieka
pochodzacego z Ukrainy - zdradza
Pawet Miechowski. - Powiedziat: ,, Jak
zobaczytem, ze pierwszego dnia zor-
ganizowaliscie pomoc, od razu pomy-
$latem, ze w tej firmie chce pracowac.
Chce dotgczy¢ do tego zespotu!”.
Z tego jestem szalenie dumny!

FRAGMENTHISTORII GRAZNAVII

W XII wieku na wyzynnych i gérzystych
terenach na potudniowym wschodzie obecnej
Graznavii przedstawiciele nagji Vysenow zato-
zyli Krdlestwo Vysena. Szczyt potegi osiagnefo
w potowie XVI wieku, stajac sie regionalnym
mocarstwem obejmujacym tereny dzisiejszej
Graznavii i ziemie przylegte.

Z tego okresu pochodza najcenniejsze zabytki
w Pogoreniu. W tamtych czasach krélestwo
byto wieloetniczne. Wigkszos¢ stanowili Grazni
zamieszkujacy niziny, jednak réd krélewski,
niemal cata szlachtai wigkszos¢ administragji
pochodziliz Vysenow'.

Wiek XVI1i XVIII to okres powolnego spadku
znaczenia Vyseny oraz wzrostu potegi

i wptywdw panstw osciennych, ktdre rozwijaty
sie kosztem krélestwa, stopniowo anektujac
wiekszos¢ jego ziem. U progu XIX wieku Vysena
zajmowata juz tylko gérzysty region wokét
stotecznego miasta Pogoren. Po bezpotomnej
$mierci ostatniego krola i krdtkim okresie
chaosu oraz walk frakcyjnych tron zaoferowano
pochodzacemu z ludu Grazni kanclerzowi.
Interweniowato wrogie mocarstwo Novistrana,
podstawiajac wiasnego figuranta rzekomo z
krdlewskiego rodu?. Utrata resztek niepodle-
gtosci nastapita dwa lata péZniej, gdy fatszywy
krdl, nieoczekiwanie” zmart.

1. Rzeczpospolita Obojga Naroddw w XVl w., Krélestwo Ahom
(Asamu), Krdlestwo Rwandy od XVI w.

2. Dymitr Samozwaniec|ill, Lambert Simnel (rzekomy Edward
Plantagenet, 17. hrabia Warwick), Raiktor (rzekomy Michat VI,
cesarz Bizancjum).

URODZAJ ZASKOCZEN
Imponujace wyniki i nagrody nie byty
jedyna niespodziankg, jaka czekata
tworcédw po premierze. Dotyczyty one
najrézniejszych rzeczy.

- Pracowali$my nad kazdym
detalem, by gra byta jak najbardziej
szczera i prawdziwa - méwi Przemy-
staw Marszat. - Przez wszystkie te
lata od premiery okazuje sie, ze takie
podejscie miato znaczenie. Nadal do
nas przychodza listy od ludzi, ktérzy
graja: ,,Wiecie, a to jest doktadnie ten
fragment, ktéry przezytem w Saraje-
wie". A niedawno dostali$my maila od
dziewczyny spod Kijowa: , Wygladam
przez okno i doktadnie to mam. Do-
ktadnie to!". | przytacza detale.

Jednak byt pewien szczegédt, na
ktéry tworcy nie trafili w relacjach.

Do trailera zaprezentowanego w dniu
premiery gry Pawet Miechowski
zaprosit Emira, ktéry jako nastolatek
zyt w oblezonym Sarajewie. Kiedy
rozmawiat z zespotem o TWoM,

w pewnej chwili rzucit: ,Macie strasz-
nie realistyczna gre, oddajgca ducha
catej tej sytuacji, ale nie macie w niej
inwalidéw". W podstawowej wersji
nie zostali juz dodani, ale pojawili sie
w dodatkach.

Niespodziewanie okazato sie, ze
za granica gra jest wykorzystywana
w celach edukacyjnych na dtugo przed
znalezieniem sie jej na liscie lektur
nieobowigzkowych w Polsce. - Chyba
rok po premierze zaprosili mnie ludzie
do Norwegii, zebym porozmawiat
Z nauczycielami, ktérzy wykorzystuja
TWoM dydaktycznie - wspomina Woj-
ciech Setlak. - Przyjechat tam nawet
jaki$ profesor z Niemiec i poczutem sie
troche przyttoczony odpowiedzialno-
$cig. Jeden z nauczycieli historii stusz-
nie wyjasnit, ze wykorzystuje gre, zeby
uczy¢ o procesach: jak to sie dzieje,
ze ludzie zyjacy w zgodzie zaczynajg

ol
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walczyc i jakie sg tego konsekwen-
cje. Rzeczywiscie TWoM jest do tego
doskonatym narzedziem. Dzieje sie
w fikcyjnym panstwie i unikamy ze-
slizgiwania sie co chwila w konkret.
Oderwanie od realiéw pozwala sku-
pi¢ sie na tym, co jest wazne z punk-
tu widzenia historyka ttumaczacego
procesy, ale tez socjologa czy etyka,
czyli na losach ludzi podczas takich
dramatycznych wydarzen. My$Smy
sie tego nie spodziewali. Chcielismy
tylko zrobi¢ taka troche inng gre i...
najwyrazniej nam sie udato.

This War of Mine stato sie tez
dowodem na to, ze gry komputero-
we s3 dziedzing sztuki. W Muzeum
Narodowym w Krakowie trafito
na ekspozycje polskiego designu.
Obecnie jest takze prezentowane
w British War Museum, wiec trzy
miesigce temu Przemystaw Marszat
i Pawet Miechowski nagrywali pre-
zentacje tytutu na wystawe.

- Méwi sie: ,,Kohczysz gre i zaj-
mujesz sie kolejnymi" - przyznaje
Przemystaw Marszat. - This War of
Mine przeczy temu stereotypowi!
Prace nad gra skonczyliSmy osiem
lat temu. Jednak ona caty czas zyje,
caty czas jest tematem i caty czas
wokot niej co$ dzieje sie w firmie.

Trudno sie nie zgodzi¢, skoro
schron w Pogorenie wkrétce zawita
na PS5 i XSX|S. ks
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OINGLE FLATER

Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier i kom-
puterdw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

URHUHA,UHUHA,
TOJESTWIOSNA ZEA

o nie jest dobrze. Po pierwsze, woj-

na - i chyba nie ma sensu si¢ nad tym

rozwodzié. Po drugie, pora roku. Wiem,
wiem, wiekszosé ludzi kocha stoneczko, ciepetko
i Swiergotanie ptaszat posréd zielonego listowia,
dla mnie jednak wiosna oraz lato to czas niezno-
$nych upaléw, gryzacych komaréw i koszenia
trawnika (ech, gdziez jest Kopalny, gdy czlowiek
najbardziej go potrzebuje). Wreszcie koniec roku
szkolnego i zwigzane z tym egzaminy potomstwa,
organizowanie wakacji i udawanie odpowiedzial-
nego i zaangazowanego rodzica. No po prostu nic
$miesznego. Nie ma jednak rady, trzeba bedzie
jakos przeczekaé do jesieni, ktora jest moja ulu-
biona pora roku.

Jak wiadomo, na zgryzoty powszednioéci, takie jak
wzmiankowane powyzej, ludzko$¢ wymyslita nieco
réznego rodzaju medykamentéw. Najbardziej oczywi-
stym jest alkohol i z pewnoscig bede go stosowal, aby
czas wakacyjny uczynic¢ nieco bardziej zno$nym. By¢
moze nawet koniecznos¢ opuszczenia stolicy i udania
sie w podréz — po kraju i zagranicy — moze okazac sie tu
dobra okazja do skosztowania co bardziej egzotycznych
trunkéw. Pomimo bowiem postepujacego ocieplenia
klimatu i zwigzana z tym poprawa mozliwosci uprawy
winorosli w naszym kraju degustacja rodzimych win
(ot cho¢by takiego kwarcu forte) pozostaje rozrywka
do pewnego stopnia ekstremalna. Tym bardziej jednak
bedzie warto jej zakosztowa¢, co zamierzam uczynicé.
Nie tylko jednak perspektywa oddawania sie urokom
alkoholizmu jest tym, co pozwala mi oczekiwac nadej-
$cia kanikuty z umiarkowanym spokojem. Po pierwsze
bowiem, wszystkie znaki na niebie i ziemi wskazuja na
to, iz w momencie, w ktérym otwiera¢ bedziecie papie-
rowy egzemplarz niniejszego numeru Pixela, bedzie

mozna wreszcie rozpocza¢ ogladanie kolejnego sezonu
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,For All Mankind”. Pisatem juz o tym, ze serial ten to jedna z niewielu wspétcze-
snych produkdji filmowych i telewizyjnych, ktéra warta jest ogladania. Oczywiscie
moze sig¢ okazac — jak to juz w historii telewizji i platform streamingowych bywato
- ze trzeci sezon zostal zepsuty albo tez — co gorsza — zakonczy sie clifthangerem,
po ktérym caly serial zostanie zawieszony. Jak na razie jednak mam naiwng na-
dzieje, ze tak nie bedzie, co pozwoli mi cho¢ czesciowo przetrwac wakacje.

Jedli zag nie? Céz — oczywiscie pozostaja jeszcze gry. I tutaj koniecznie musze
wspomnie¢ o drugim niedawnym wydarzeniu, ktére pomimo wszystko pozwala mi
z pewnym optymizmem patrze¢ w przyszlos¢. Otéz Ron Gilbert ogtosit (i to, spry-
ciarz jeden, w prima aprilis), iz na ukonczeniu jest juz prawdziwa, koszerna trzecia
cze$é Monkey Island. Taka, ktéra chcial zawsze zrobi¢, taka, ktérej — jak twierdzit
- nigdy nie uda mu sie zrobi¢, i taka, w ktéra ja zawsze chcialem zagrac.

Tak, nie kazdy to zrozumie. Albo raczej zrozumieja to tylko nieliczni. Oni jednak
wiedza, ze s trzy rodzaje gier. Gry zte. Gry dobre. Oraz wreszcie gry wazne i istot-
ne. Do tej ostatniej kategorii z pewnoscia nalezy seria Monkey Island. Dla mnie ta
przygodéwka ma jeszcze dodatkowe, sentymentalne znaczenie, bardzo podobne
do tego, jakie ma Doom dla wiekszosci innych, normalnych (ahem) informatykéw.
Otéz zawsze staralem sie, aby przynajmniej pierwsza czesé Malpiej Wyspy byta do-
stepna na urzadzeniu (stowo ,komputer” moze by¢ tu terminem niewystarczajaco
pojemnym semantycznie), ktérym sie postugiwatem. To zas wymagato wymysle-
nia sposobu zainstalowania ScummVM lub DosBoksa na sprzecie takim jak iPad,
telefon Pocket PC czy rézne mniej lub bardziej dziwne instrumenty z Linuksem na
poktadzie. Najczesciej rzecz nie byta taka prosta i oczywista oraz wymagata sporo
czasu i nie mniej trudu, ale juz chocby ta wspaniata muzyka tytutowa wynagradza-
ta wszystkie wysitkil!!

Tak. Moze to lato nie okaze sie ostatecznie takie zle? b
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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.

KILKA MYSLI O ZABIE ROGATE)

iedy mnie pytaja, czy nie odstrasza mnie
obcowanie z takim zdystansowanym,
imnokrwistym i unikajacym kontaktu
stworzeniem, odpowiadam, ze w Zadnym razie,
przeciez od wielu lat mam kota brytyjskiego.

Zaba rogata zagoécila w moim zyciu niedawno i jest to
rodzaj dyskretnej, wrecz subtelnej, nienarzucajacej sie
obecnosci, ktéra jednak wiele zmienia i wiele mnie uczy.
Zaby lubi moja cérka, a ja lubie cérke, zas gdy ma
sie nastoletnie dzieci, o czym zapewne wielu z was juz
dobrze wie, kazda kolejna plaszczyzna porozumienia
iwspotpracy staje sie bezcenna i tym sposobem skorniczy-
tem jako debiutujacy terrarysta, opiekujacy sie albino-
tyczna samicg zaby rogatej, ktérg nazwaliémy Petunia,
na cze$¢, jak sie tatwo domysli¢, Petunii Biberveldt
z wiadomego opowiadania wiadomego autora.
Generalnie goszczenie zaby przypomina nieco
utrzymywanie akwarium: ekosystem jest réwnie wazny
jak sam jego mieszkaniec. Zaba rogata jest pigkna i do-
stojna, przy tym za$s pedzi do$¢ jednostajny tryb zycia
zakopana w torfie, jedzac raz na tydzien albo rzadziej
i ogélnie nie narzucajac sie swoja pelng kontemplacji
obecnoscia. Aha, w zimie hibernuje na kilka miesiecy.
Mozecie uzna¢ ten styl zycia za cokolwiek prymityw-
ny, jednak wedtug mnie uosabia on filozoficzne i zycio-
we idealy Diogenesa. Podczas gdy inne drapiezniki dla
pozyskania pozywienia musza wykonywac ogromny
iwyspecjalizowany wysilek, zaba rogata po prostu
siedzi zakopana w btocie, aby raz na kilka dni znienac-
ka wyskoczy¢ i jednym ruchem potkna¢ znajdujacego
sie w poblizu nieszcze$nika, ktéry moze by¢ nawet jej
rozmiaréw. Jakze roztropna i skuteczna jest to postawa,
jesli poréwnacie ja na przyktad z jakims gepardem,
ktéry bez ustanku musi patrolowad sawanne i co chwila
rozpedzac sie do ponad stu kilometréw na godzine, aby

wreszcie zasig$¢ do kolagji.
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W przeciwienstwie do domowych ssakéw zaba rogata nigdy nie bedzie sie do was
Tasi¢, rozkosznie mrucze¢ ani obciera¢ o nogi, silnie niewskazane jest tez branie jej
na nieosloniete rece. Jest ona, no c6z, plazem i jako taka nie lubi i nie rozumie czlo-
wieka. Maksimum satysfakdji, jaka mozna poczu¢ z jej posiadania, to to, ze bedzie miata
piekne, wyraziste kolory, ktére oznaczaja, ze dobrze jej sie zyje, oraz fakt, ze na widok
swojego opiekuna przestanie pobudzona (wystraszona) silnie oddychac — na szczescie
dos¢ predko przyzwyczaja sie do ludzi. Obcowanie z zaba rogata jest zen, stanowi
wysoka forme doswiadczenia umystowego i abstrakcyjnego, pozostaje rodzajem sztuki
dla sztuki. Nic dziwnego ze nastolatkom trudno utrzymac stale zainteresowanie tym
zadaniem i wtedy do akeji wchodzimy my, ludzie przed piec¢dziesiatka.

Jezeli czterdziedci z tych piecdziesieciu lat spedzilo sie na obcowaniu z grami kompu-
terowymi, doé¢ fatwo przyja¢, ze terrarium z zabg rogata jest jeszcze jednym telewi-
zorem, a utensylia do jego (i jej) obstugi — rodzajem nieco dziwacznych kontroleréw,
bardziej podobnych do nunczako od Wii niz klasycznych padéw. Swiat odwzorowany
w terrarium jest efektowny i fotorealistyczny, model zaby nie budzi zadnych zastrzezen.
Rozgrywka ma charakter ekonomiczno-surwiwalowy z quickitime'owymi elementami
akdji, zaba rogata ma bowiem niezwykle silne szczeki i biada palcom, na ktérych sie one
zacisna.

Ostatecznie zas, cokolwiek powiedzie¢, wrazenie obcowania z zywym bytem dodaje
wiele emodji. To nie jakies plastikowe tamagotchi ani inny japonski wynalazek. Tu
wszystko dzieje sie naprawde, nawet jesli odrzucamy praktykowana przez niekt6rych
terrarystéw wizje karmienia zaby zywym pokarmem (ja zdecydowanie odrzucam).

Moze ktos powiedziec, ze terrarium nie da sie w dowolnym momencie zasejwo-
wac i wréci¢ do niego dwa tygodnie pézniej. To prawda, ale kto spedzit kilka lat zycia
w World of Warcraft i umawiat sie na rajdy na godziny oraz aktywnie uczestniczyt
w zyciu swojej gildii, ten wie, co to jest granie w gre w biezacym czasie rzeczywistym i ze
sa obowigzki, od ktérych nie ma urlopu ani sejwa.

Ostatnio ukazaly sie chyba az trzy polskie symulatory akwarystyki (z czego dwa
w spétkach, z ktérymi jestem zwigzany). To bardzo dobrze: wygra najlepszy, gracze maja
poréwnanie i wybor. Brakuje gry o terrarystyce, nie mam pretensji, to nisza nisz, ale
jesli ktos z czytelnikéw chciatby robi¢ - stuze praktycznymi poradami, a moze réw-
niez inwestycja. W $wiecie, w ktérym sg juz gry o wszystkim, warto zrobi¢ gre, ktérej

jeszcze nie bylo. Kazde z was zastuguje na zabe rogata. ba
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znana i lubiana.

W OBtOKACH

ede sie powtarzal, bo znowu bedzie eskapi-
stycznie i znowu bede odptywal w klimaty,
o ktorych juz pisywalem, ale ciggle mi nie

po drodze ze Swiatem i czuje potrzebe ucieczki
i schowania sie przed rzeczywistoscia.

Ze lubie symulatory lotu, to zadna tajemnica. Nie jestem
fanatykiem, ale bawie sie nimi okazjonalnie od zawsze.
Wszystkie, ktérymi latalem w przeszlosci, mialy jedna
wade: $wiat nie byl soba. Nawet przy najlepszych danych
topograficznych latanie VER (,na wzrok”) bylo bardzo
umowne. Kiedy leciato sie wysoko, bylo fajnie, kiedy
prébowato sie polecie¢ nisko, czyms matym, zaczynaty
sie ktopoty. Jeszcze od biedy mozna bylo nawigowac
wzdtuz wiekszych rzek albo wybrzeza, z Krakowa mozna
bylo polecie¢ i wyladowa¢ w Popradzie (do lewej krawe-
dzi Tatr, za grzbietem troche w prawo), ale juz préby
polecenia z Babic nad zapore w Debe i dalej wzdtuz drogi
wojewd6dzkiej 632 do Chrcynna - co jest standardem
nawigacyjnym z czaséw przed GPS - byly meczaco-fru-
strujace. Malo co sie zgadzato i brakowalo najbardziej
oczywistych punktow charakterystycznych w terenie.

Kiedy sie wiec okazalo, ze Microsoft Flight Simulator
2020 bedzie korzystat ze zdje¢ satelitarnych, bylem
w siédmym niebie. M6j komputer niekoniecznie. Nie
spetnial minimalnych. Jeszcze procesor od biedy tak, ale
karta graficzna chlipata cicho w kaciku ,nie wydole”.

Wiosng zeszlego roku zaczalem powolny upgrade,
miedzy innymi wlasnie pod MSES. Wymienilem plyte
gléwna, pamiec i procesor - i zatrzymalem sie, bo kryp-
to, bo pandemia, bo ceny kart graficznych poszybowaty
w kosmos.

Jesienia, kiedy robito sie pogodowo ponuro, przyszedt
taki dzien, ze MSFS byt w lekkiej promodji i postanowilem
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sobie sprawi¢ jakas frajde. Kupitem, zainstalowalem, niech sie dzieje, co chce, odpa-
litem. O dziwo na niskich dato sie bardzo przyjemnie gra¢, przelaczytem na ultra,
karta z trudem wyciggata 15 FPS (1920 x 1200, taki mam monitor), ale uznatem, ze
warto sie pomeczy¢, bo obraz byl tego wart. Zreszta dla nas, lotnikéw wprawionych
w pokazach slajdéw we Flight Unlimited, 15 FPS to duzo, zwlaszcza przy bardzo
mato dynamicznym obrazie.

A wiosna tego roku zupelnie nieoczekiwanie dostalem pienigdze za nominacje
do Paszportéw Polityki i nie czekajac, az spadng ceny, kupitem karte 3060 (zaczety
spada¢ natychmiast, dzisiaj wydatbym kilkaset zlotych mniej). Zrobilo sie catkiem
plynnie (chociaz do 60 FPS nie dobijam), mozna bylo ucieka¢.

Latam gléwnie nisko i czyms malym, taki bush flying, chociaz miedzy lotniskami,
odwiedzajac miejsca, z ktérymi mam zwigzane jakies historie. Przelecialem nad
krzakami koto Knina, w ktérych nocowalem szes¢ lat temu, pomachaltem sympatycz-
nej gospodyni, u ktérej wynajelismy pok6j w Tokaju (aczkolwiek w miejscach, ktére
sie zna, wida¢, ze miasta tworzy inteligencja z naciskiem na sztuczna), obejrzalem
z powietrza Bullerbyn i okolice (,Dzie¢mi...” zaczytywatem sie w podstawdowce)

i przeleciatem nad domem znajomego Amerykanina (ktéremu kiedy$ w zartach wy-
stalem pocztéwke zaadresowana ,, Skip O., Solon, somewhere east of Kennebec river”
- dotarta). Poréwnatem widoki z samolotu ze zdjeciami, ktére robitem w Chorwacji
kilka lat temu (zgadzato sig), polecialem z Warszawy na Hvar, nawigujac wylacznie
na podstawie Google Earth (trafitem), zlokalizowatem z powietrza kemping, na
ktérym gadatliwa Finka (jej maz byl stereotypowy, przez caly wieczér powiedziat
moze trzy stowa, ona nie dawata nikomu dojs¢ do glosu) postugujac sie kilkoma an-
gielskimi stowami na krzyz i obfita gestykulacj, nauczyla nas, ze renifer to po finsku
,peura”. I tylko nie moge sie zebra¢, zeby — cho¢ tam tez mam sporo miejsc, ktére
chetnie bym odwiedzit - polecie¢ na wschéd, nad Ukraine i Rosje.

Ma swoje wady, ma swoje bugi, ale fajny jest ten symulator. A cztowiek musi sobie

od czasu do czasu polata¢. Mam racje, Lutek? Mam racje? ba
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Nie, to nie
jest zaden mod
do Dooma, tylko
nietypowy spin-off
Postalatod Hyper-
strange.
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= Wojtek Mroczek,
od ponad trzech
lat pracujacy

w tym indie studiu,

zgodzit sie poga-
dac co nieco

o Postalu i nie
tylko.

= Grafika w stylu
retro tagodzi wiele
krwawych sekwen-
cji, ale duch serii
pozostat.
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Na horyzoncie pojawia sie kolejne polskie studlo kt@ré*

’A.-,

zabrato sie za kultowa marke —w tym przypadku mowimy
O Wspotpracy z Running with Scissors nad Postal: Brain

Damaged, spin-offem tej kultowej serii. Z Wo

ket (Vroczbient

Z Hyperstrange rozmawiat Szymon Gora;.

@ oak w ogdle doszto do waszej pracy nad Posta-
lem?

Wojtek Mroczek: No c6z, to juz mocna marka w branzy,

i to od ponad dwudziestu lat. Jako mata firma uzna-
lismy to za $wietng okazje do wybicia sie. Troche jak
Flying Wild Hog, ktére po udanym, ale mato znanym
Hard Reset zajeli sie IP Shadow Warrior. Zapropono-
walismy Running with Scissors, ze chcieliby$Smy zrobic
taki spin-off. Wystaliémy im filmik prezentacyjny, ktéry
pdzniej postuzyt do ogtoszenia gry. Oni to tykneli,

do tego jeszcze spodobat im sie nasz kierunek, czyli
dotaczenie do rozgrywki elementéw boomer shoote-
ra. W 2020 roku ten gatunek byt na szczycie, a my
mieliémy dwa lata na stworzenie takiego ultimate
boomer shootera. Udato nam sie tez zbratac z fanbaza
Postala. Generalnie media kreuja wizerunek, ze to gra
dla popaprancéw. To nie do koAca tak. W duzej mierze
odbiorcy tej serii to outsiderzy, majacy trudnosci z po-
radzeniem sobie z twarda, kapitalistyczng rzeczywi-
stoscia. Troche sie utozsamiajg z Kolesiem, jej bohate-
rem. To, ze on zabija ludzi stojagcych mu na drodze, to
juz oczywiscie fantazja - szczegdlnie u nas, bo fabuta
w Brain Damaged jest jego pokreconym snem.

@ wasza gra wprowadza sporo zmian w stosunku do
poprzednikéw. Jest bardziej dynamicznie, jej formuta
koresponduje chociazby z Doom Eternal.

Zgadza sie, przede wszystkim inspirowat nas wtasnie
ten tytut, troche tez Quake i Duke Nukem. To pierwszy
Postal, w ktérym najwazniejsza nie jest piaskownica,
wiec mozna potozy¢ nacisk na szybka, zreczno$ciowa
rozrywke.




@Az tego, co widziatem, tez macie troche
quasi-otwartych etapow?

To juz zalezy od poziomu. Niektére sg bardziej
quake'owe, niektére otwarte. Na przyktad pierwszy
level nie bez powodu pozwala na nieco wiecej swobo-
dy, bo jest swoistym wprowadzeniem dla gracza, uczy
go mechanik gry.

@A skad pomyst na retrografike?

Bardzo lubimy ten styl graficzny. Co wiecej, low poly
z teksturami w niewielkiej rozdzielczosci dla studia
indie stanowi furtke, zeby méc robi¢ samemu wszyst-
ko od zera. A jako ze kazdy poziom w naszej grze ma
zupetnie inne $rodowisko, architekture czy wrogéw,
wymaga to przygotowania masy wtasnych assetow.

[d Jak doszto do waszego spotkania z Running with
Scissors?

Potaczyt nas Piotr Karbowski z CreativeForge Games,
ktéry rozmawiat z nimi wczesniej o licencji na gry

z uniwersum Postala. Ostatecznie jednak przekazali
pateczke nam, po tym gdy zrobiliémy Elderborna. Maja
wiec jaki$ procencik z zapoznania nas, miejsce w credit-
sach, ale to gra Hyperstrange.

P J jak wygladajg wasze relacje z nimi?
Poczatkowo Running with Scissors troche bardziej
patrzyto nam na rece - by zobaczy¢, w jakim kierunku
idziemy - ale bardzo szybko nam zaufali i chwyciliSmy
kreatywne lejce. Ostatnie stowo nalezy do nich, dajg
nam tez zna¢ cho¢by o biezacych nastrojach spotecz-
nych w USA, Zzebysmy przypadkiem nie prébowali by¢
zabawnymi za wszelka cene.

[@ Przygotowuijecie tez polski dubbing?

To prawda. Nie bedzie go na premiere, chcemy go zro-
bi¢ na spokojnie, rozpisac linie dialogowe, zeby polski
gracz byt zadowolony.

A Trzeba przyznad, ze jako studio nieZle sie rozgatezili-
$cie. Byt Elderborn, Blood West, teraz Postal...

No i mamy tez udane projekty wydawnicze. Frozenheim,
Jupiter Hell - bardziej na zasadzie, ze wieksze studio
indie pomaga mniejszemu. Zazwyczaj sg to projekty
mniej lub bardziej doomopodobne. Czasem sie Smiejemy,
ze Hyperstrange powinno sie nazywac Fifty Shades of
Doom, bo prawie wszedzie do niego nawigzujemy. Ale
poza Frozenheimem pojawig sie tez inne tytuty odcho-
dzace od schematu, jeszcze nieogtoszone. s

= Juz pierwszy
poziom az nazbyt
wymownie sugeru-
je, ze chtopaki

z Hyperstrange nie
odpuszczajg przy
designie.

= Demoniczny
pies i latajacy
ttuscioch rzucajacy
morderczymi
hamburgerami to
zaledwie wstep do
galerii osobliwosci
w Brain Damaged.
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tynna seria gier z psycho-
S patycznym zabéjcg w roli

gtéwnej lata najwiekszej
popularnosci ma juz za sobg, tym
bardziej wiec mato kto by podejrze-
wat, ze w najblizszym czasie pojawi
sie jej spin-off. Tymczasem wzieto
sie za niego studio Hyperstrange,
ktéremu zawdzieczamy takie gry jak
Elderborn i Blood West.

Po ograniu kilku udostepnionych
przedpremierowo pozioméw moge
stwierdzi¢, ze Postal: Brain Damaged
wyrdznia sie na tle franczyzy w zasa-
dzie w kazdym kluczowym aspekcie
- od narracji az po rozgrywke. Przede
_ wszystkim wbrew nieco mylacemu
“pierwszemu wrazeniu - gdy rhoiemy
w miare |luzno-eksplorowac $réd-
miescie - to juz nie przypominajaca
- piaskownice przebiezka, tylko dyna-

-

':@ifznﬁ; skoncentrowana na szybkich -
r o ol A A e A Srry o

= Od czasu do
czasu bedzie trzeba
troche poskakac...

== .innym razem
przyjdzie nam po-
otwierac to i owo, by

-kontynuowac eks-
_“ploracje poziomu.

wymianach ognia i ciggtym ruchu
niczym w rasowych FPS rozwatka.

Ekipa z Hyperstrange zupetnie
przewartoSciowata to uniwersum,
biorgc motywy z serii Postal (gtéwnie
drugiej czesci), zanurzajac je w klima-
tycznej retrografice i doktadajac od
groma motywéw zywcem wzietych
z boomer shooteréw w rodzaju Ultra-
kill. Sam kontekst opowiesci takze sie
zmienit, jako ze teraz bedziemy dry-
fowac¢ w odmetach chorego umystu
Postal Dude'a. To rzecz jasna idealny
pretekst dla ekipy Hyperstrange, by
wprowadzi¢ fantazyjne okazy prze-
ciwnikow. Jakby wyrwane z obrazéw
Hieronima Boscha hybrydy ludzi,
owadéw.i co tam jeszcze przyszto
deweloperom do gtowy, ale i obo-
wigzkowo panikujgcy wokot cywile
- wszyscy watesajg sie po poziomach
i tylko czekaja, az nasz poczciwy Dude
ich w jaki$ sposdb rozniesie.

A zdecydowanie ma czym. Juz
teraz, w ogrywanej okrojonej wersji

% Poczatkowe minuty pozwalajg sie na luzie
przyzwyczai¢ do mechaniki i tempa gry
w bardziej otwartej przestrzeni.

= Ladna sceneria na przedmiesciach kryje
kilka sekretéw... i horde psychopatycznych
sgsiadow.

napotkatem catg mase narzedzi zagta-
dy - spora cze$¢ zreszta jest bliskim
kuzynem ktérejs z przebogatych

;= -Partii arsenatu z Doom Eternal, jednej

z gtéwnych inspiracji dla twércéw Brain
Damaged, jesli chodzi o strukture.
Spadkobiercy materiatu od Running
with Scissors zadbali takze o obiecujacy
level design. Dotychczas poznane etapy
robig nie lada wrazenie swojg rézno-
rodnoscia i nieoczywistymi Sciezkami.
Bardziej uwazni mogg znalez¢ niejeden
sekret na poszczegdlnych mapach. Dla
réwnowagi - zdarzato mi sie trafi¢ na
obszary bedace czystymi wypetniacza-
mi, szczegdlnie na pierwszym poziomie.
Ale by¢ moze zostanie to nieco napra-
wione w finalnej wersji gry.

Jezeli nie dojdzie do serii katastrof,
czeka nas udany boomer shooter
w realiach Postala. Potencjat jest spory,
a sama rozgrywka - pomimo jasno
oznaczonego statusu Preview - nie ma
zbyt wielu technicznych problemdéw.
Wydaje sie zatem, ze mozna z opty-
mizmem czekac na 9 czerwca, kiedy
Postal: Brain Damaged bedzie miat
Swojg premiere. ha
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