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W ROKU 1987 COMMODORE WYPUSCItO UPROSZCZONA,

PRZEZNACZONA DO ZASTOSOWAN DOMOWYCH AMIGE 500,
W PORECZNEJ, KOMPAKTOWEJ OBUDOWIE, NAWIAZUJACEJ DO
STYLISTYKI POPULARNYCH MIKROKOMPUTEROW 8-BITOWYCH.

GRATIS: naklejka na laptopa z motywem z gry Another World
lub Superfrog (obie autorstwa Jamesa Mossopa,
przygotowane specjalnie dla tego wydania ksigzki)

kupiszna: ALLEGRO.PL/UZYTKOWNIK/IDEAAHEAD
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PRINCE JORDAN
W WARSZAWIE

potkalem ponad sto legend elek-

tronicznej rozrywki, bylem na

gorze czarnoksieznika w Doli-
nie Krzemowej, gdzie urzeduje twor-
ca Ponga, bylem z Fredem Raynalem
w dawnym biurowcu Infogrames, ale
nigdy nie doswiadczylem czegos ta-
kiego jak podczas wizyty naszych go-
$ci z Pixel Heaven 2022.

Erica Chahiego znatem juz wczesniej, wi-
dzieliémy sie kilka lat temu w Montpellier
podczas mojej podrézy po potudniu Fran-
qji. Spotkali$my sie na Place de la Comedie,
w sasiedztwie fontanny Trzech Gragji, po-
tem siedlismy sobie w typowej kawiaren-
ce, gdzie sie spozywa croissanta z kawa,
irozmawialiémy o — jakzeby inaczej — Ano-
ther World. Ta gra bowiem jak mato ktéra
zdotata uruchomi¢ poktady wyobrazni
wsrod graczy odkrywajacych nowe trendy
w elektronicznej rozrywce na poczatku lat
dziewiecdziesiatych.

Ale zanim zagratem u siebie w Another
World, zobaczytem u kolegi wielki kompu-
ter kupiony z mysla o stupkach zestawien,
tekstach i technicznych obliczeniach. Ta
supermaszyna skladata sie z metalowej
budy w ksztalcie prostopadtoscianu oraz
stojacego na niej monochromatycznego
monitora. Oprdcz calej biznesowej opra-
wy kolega mial oczywiscie gry, w tym jed-
na pokazowga o odzianym na biato blondy-
nie z mieczem w garsci, przechodzacym
przez najezony putapkami labirynt. Teo-
retycznie byt to krok wstecz w stosunku
do Commodore 1701, czyli kolorowego
cuda, do ktérego miatem dostep, przy-
swajajac Maniac Mansion, Defender of
the Crown i mnéstwo innych tytutéw, jed-
nak w tej grze byto cos wiecej: animacja.
Nigdy czego$ podobnego nie widzialem
nawet w najdoskonalszych produkcjach
typu The Last Ninja czy Impossible Mis-
sion. Ten biaty cztowiek z gry poruszat sie
jak posta¢ ze $wiata rzeczywistego, a jego
perypetie wydawaly sie tak realne jak

filmowe przygody Indiany Jonesa. Tak, to byt Prince of Persia napisany sa-
modzielnie przez Jordana Mechnera. Nigdy nie zdotalem go skonczy¢, jed-
nak utkwit mi w gtowie jako zwiastun nowej ery w grach komputerowych.

Réwno trzydziesci trzy lata po tym, jak zobaczytem Ksiecia, spacerowatem
z jego tworca oraz Erikiem Chahim po Lazienkach. Pokazalem im posag Pio-
tra Wysockiego, inicjatora powstania listopadowego, potem zegar stoneczny
i posag Bachusa na placyku przy patacu Na Wyspie. W koricu Jordan usiadt
na kamiennych schodkach na brzegu jeziorka i zaczat szkicowac widok patacu
z miejsca, gdzie wykonuje sie wiekszos¢ warszawskich pocztéwek. Gdy skoni-
czyl, pojechali$émy na spacer po Starym Miescie, a potem do Fabryki Norlina,
ktora zareklamowatem naszym gosciom jako galerie najnowszej generadji,
laczaca nowa architekture ze starymi motywami, czyli cos w stylu gier retro.

Jordan zobaczyt tam Apple II, na ktérym spedzit przed laty tysiace godzin,
programujac Karateke i Prince of Persia. Bardzo sie ucieszyl, ze még} tez zjes¢
na miejscu co$ z kuchni ukrainskiej, choé¢ najbardziej chciat sprébowa¢ pol-
skiej, ale niestety w okolicy nie bylo zadnego baru mlecznego. Najbardziej
mnie ujela rozmowa z nim na tematy filmowe: znat dobrze , Powiekszenie”
Antonioniego, wiedzial, ze inspirowany byt nim film Briana De Palmy , Blow
Out”. Kilka razy podczas swojego pobytu co$ szkicowat, jakies$ sceny, momen-
ty, sytuacje. Okazalo sie, ze od wielu lat jest utalentowanym rysownikiem,
wydal nawet ksigzeczke ze swoimi ilustracjami, ktérej jeden egzemplarz po-
darowat mi. W komiksie ,Monte Cristo” byt tylko scenarzysta, ale kto wie,
czy ta pasja do utrwalania rzeczywistoéci na papierze nie zaowocuje w przy-
sztosci samodzielnym projektem? Poza tym, ze jest przemiltym czlowiekiem,
Jordan Mechner okazat sie dla mnie prawdziwym artysta, poszukujacym
medium do tego, by snu¢ opowiesci o $wiecie i swoich zwiazanych z jego ob-
serwowaniem doznaniach. Nigdy wczesniej nie spotkatem takiego cztowieka
renesansu wéréd tworcéw gier.

Powréciwszy z innego $wiata i Persji do rzeczywistosci, przypominam
o wakacyjnej przerwie i Pixelu #82, ktory ukaze sie dopiero 8 wrzesnia. Baw-
cie sie dobrze, odpoczywajcie i wracajcie potem do grania! b
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Codziennie swieza dawka
popkulturalnej rozrywki.
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,Roboty piszace to roboty, L
ktére moga pisac teksty

za pomocg swoich rak

lub ndg. S one uzywane
do pisania notatek,

listow, esejow i innych
tekstow. Roboty piszace s
wykorzystywane w wielu
dziedzinach, takich jak
edukadja, biznes, nauka

i polityka”— napisat bot.
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GAME STUDY

King’s Quest: Quest for the Crown
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Moi drodzy, marzenia
jednak sie spetniaja. Nigdy
nie myslatem, ze doczekam
jakiejkolwiek serialowo-fil-
mowej adaptacji mojego
ukochanego bohatera, czyli
Moon Knighta. Jednak to
sie stato! | ta adaptadja jest
dobra! Jedli szukacie kawat-
ka nieztej rozrywki spod
znaku peleryn, to mozecie
spokojnie ogladac.
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MARCIN M.
DREWS

Ostatnie miesiace to praw-
dziwa kronika funeralna.
Odeszli wspaniali aktorzy
— Fred Ward (,Wstrzasy”)

i Ray Liotta (,Chtopcy
zferajny”), a takze muzycy
— Andy Fletcherz Depeche
Mode, Alan White
zYesiJulee Cruise, ktora
soundtrack do,, Twin Peaks”
uczynita wyjatkowym...
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Po ostatnim PH naszfa
mnie refleksja, e wielu
Ztuzow branzy to sym-
patyczni, usmiechniedi,
skromni ludzie, pozbawieni
poczucia wyzszosci. Jakze
odlegli od Zenujacych,
faknacych populamosc

i poklasku celebrytéw. Oby
trend ten utrzymywat sie
réwniez w przysztosci.

, Obi-Wan Kenobi"to maj-
stersztyk machiny Disneya.
Stworzy¢ potworka
zfanfikowym scenariu-
szem, dialogami pisanymi
chyba przez stazyste i mier-

nymi efektami specjalnymi,

by wypromowac go tak, ze
ogladalnos¢ na platformie
przekracza skale. Sun Tzu
wstaje z grobu i klaszcze.

NE

EKIPA Z KRAKOWA ZAPREZENTOWALA HISTORIE
CZLOWIEKA, KTORY ROZBIL SIE NA OBCE) PLANECIE.
ABY SIE WYWINAC Z KtOPOTOW, ZDECYDOWAL SIE

NA... STWORZENIE INNYCH WARIACIJI SAMEGO SIEBIE.

PIOTR
MANKOWSKI

Méj kontakt z Lemem nie
byt zbyt Scisty — stuchatem
wradiu, Kongresu futurolo-
gizneqgo’, widziatem, Test
pilota Pirxa”i, Solaris’,
qytatem, Katar’, ale

teraz przeczytatem komiks
Niezwyciezony” Rafata
Mikofajczyka i padtem na
kolana. Najlepie] zreali-
zowana polska powies¢
graficzna od lat!

PIXEL



SF W RYTMIE BLACK AND WHITE

INWAZIA HORROROW | EKSPLOATOWANIE KOSMOSU

»PSEUDO-E3”, ,NIE-E3” — TAK CHYBA NAJCZESCIEJ OKRESLA SIE KILKA ODSEPAROWANYCH OD SIEBIE
KONFERENCJI POSWIECONYCH NADCHODZACYM TYTULOM, KTORE MIALY MIEJSCE W PIERWSZE)
POLOWIE CZERWCA. INNYMI SLOWY ZROBIE SIE NIELICHY BALAGAN. OTO PIERWSZY Z DWOCH
SEGMENTOW OMAWIAJACYCH CO CIEKAWSZE KASKI.

SUMMER

GAME FEST 2022

ZACZNIJMY OD EVENTU PROWADZONEGO
PRZEZ GEOFFA KEIGHLEYA. ZDECYDOWANIE
ZDOMINOWALY GO WSZELAKIEJ MASCI
HORRORY. DOSTALISMY NA PRZYKEAD
KOLEJNA PORCJE MATERIALOW ZWIAZANYCH
ZTHE CALLISTO PROTOCOL. STUDIO STRIKING

DISTANCE — EKIPA ZtOZONA MIEDZY INNYMI
ZTWORCOW KULTOWEGO DEAD SPACE - ZA-
POWIADA PRAWDZIWA GATUNKOWA BOMBE,
ADOTYCHCZASOWE ZWIASTUNY TYLKO TO
POTWIERDZAJA. Kosmiczny survival horror osza-
tamia klimatem i szczegétowa grafika, a mechanika
zdaje sie faczyc kilka sprawdzonych konceptéw ze
$Swiezymi rozwigzaniami. W nieco inng strone idzie
Routine, pojawiajac sie po dekadzie od pierwszej
zapowiedzi. Same zmagania z przerazajacym wro-
giem na opustoszatej ksiezycowej placdwce lepiej
ograniczac do skradania sie, gdyz w otwartym star-
ciu jestesmy niemal bezbronni. Swoje trzy grosze
dotozyt tez Bloober Team, powracajac do IP, ktére
ich wypromowato. Layers of Fears to trzecia odstona
psychologicznych horroréw, na ktéra zaczekamy
do poczatku przysztego roku. Wstepna zapowiedz
wiele nie méwi, ale daje odlegta obietnice kolejnej
psychodelicznej gry od krakowskiego studia.

Noi jest jeszcze dos¢ niespodziewany, ale pozadany
zwiastun w postaci Fort Solis. Polsko-brytyjska
ekipa z Fallen Leaf szykuje pofaczenie horroru i SF

0 pewnej opuszczonej bazie na Marsie. Imponuja
aktorzy gtosowi w osobach Troya Bakera i Rogera
Clarka (kolejno Joel 2 The Last of Us i Arthur Morgan
zRed Dead Redemption Il).

Nadal pozostajemy w przestrzeni kosmicznej, choc
przerzucamy sie na inny gatunek. Po survival horrorze
Alien: Isolation i kooperacyjnym shooterze Aliens:
Fireteam Elite pora na strategiczne ujecie uniwersum
0Obcego. Aliens: Dark Descent zaoferuje elementy akdji
i strategii, a kierowac bedziemy oddziatami marines
przeciwko ksenomorfom i agentom korporagji
Weyland-Yutani na réznorodnych mapach.

Jezeli nie styszeliscie dotad o Stormgate, goraco
zalecam nadrobienie. Autorzy StarCraft Il szykuja
RTS na silniku Unreal Engine umiejscowiony

w przysztosci, gdzie ludzie mierza si¢ z demonicz-
nym najezdzca z kosmosu. Deweloperzy obiecuja
pofaczenie klasyki z nowymi rozwigzaniami

— bez mechanik pay-to-win czy NFT.

Wyciagnijmy przed szereg jeszcze kilka pozycji.
Infinity Ward poczestowato nas imponujaco

4 Nightwing
nalezy do czwérki
tytutowych Ryce-
rzy, ktérzy przejma
piecze nad Gotham
po odejsciu Bat-
mana.

== Cho¢ na pew-
nych materiatach
wyglada nieomal
jak remake Dead
Space, dewelope-
rzy obiecuja, ze
The Callisto Pro-
tocol bedzie miato
sporo wtasnych
mechanik.
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fotorealistycznym zwiastunem Call of Duty: Modern
Warfare Il a Polacy z The Astronauts arcyefektow-
nym fragmentem rozgrywki Witchfire, ktdry moze
by¢ wspétczesnym Painkillerem (jesli w koricu sie
pojawi, oczywiscie...). Maja tez na co czekac fani
komiksow — i to z obu wielkich stajni. Jesienna pora
zadebiutuja bowiem kolejno taktyczne RPG
Marvel’s Midnight Suns, gdzie poprowadzimy
gromade superheroséw przeciwko demonim
zastepom, oraz Gotham Knights, gre akgji z trybem
kooperacji. Ten ostatni tytut dostat juz sporo
materiatéw, a na Summer Game Fest pokazano roz-
grywke Nightwingiem. No i pojawito sie tez miejsce
dla odrestaurowanego The Last of Us, ale na razie
mam dziwne wrazenie, ze szykuje sie nam kandydat
na najbardziej niepotrzebny remake w historii. (SG)
] |

PC GAMING SHOW 2022

TO WYDARZENIE MIALO ZDECYDOWANIE
NAJWYRAZISTSZY ,NASZ” AKCENT. A MOWA
RZECZ JASNA O NIESAMOWITEJ ZAPOWIEDZI
THE ALTERS, NOWEGO IP 0D 11 BIT STUDIOS.
KREATYWNA EKIPA Z KRAKOWA ZAPREZEN-
TOWALA HISTORIE PEWNEGO CZLOWIEKA,
KTORY ROZBIL SIE NA OBCEJ PLANECIE. ABY
SIE WYWINACZ KEOPOTOW, ZDECYDOWAE
SIENA... STWORZENIE INNYCH WARIACJI
SAMEGO SIEBIE — TYTULOWYCH ALTERSOW,

POSIADAJACYCH INNE ZDOLNOSCI | DOSWIAD-

CZENIA. MATERIAL TEN DAL ROWNIEZ DRUGIE
ZYCIE PIOSENCE, BLACK AND WHITE” ZESPOLU
KOMBI, ZNAKOMICIE WPLECIONEJ W CALOSC.
Na konferencji zameldowat sie surrealistyczny horror
Scorn, inspirowany tworczoscia H.R. Gigera i Beksin-
skiego, oraz obiecujacy remake kultowego System
Shock, ktérego nowoczesna oprawa graficzna moze
przyciagnac wielu miodszych graczy. Z kolei tytut

na podstawie, Niezwyciezonego” Stanistawa Lema

zaliczy lekki poslizg, ale na pocieszenie pokazano roz-

grywke z retrofuturystycznego thrillera od Starward
Industries. Fani Thiefa znajda cos dla siebie w postaci
Gloomwood, klimatycznej skradanki zanurzonej

w mrocznym steampunku, a uniwersum Spellforce

.

poszerzy sie o strategie turowg od tworcéw Fantasy
General Il z podtytutem Conquest of Eo. Dowiedzie-
lismy sie tez, ze taczacy w sobie elementy gier typu
Dark Souls i Devil May Cry Soulstice zawita do nas

we wrzesniu, a w czerwcu w Dune: Spice Wars pojawi

sie multiplayer. Na deser napomknijmy jeszcze

o pokazie rozgrywki efektownego moda do Half-Life:
Alyx — Levitation wygladajacego jak petnoprawne

rozszerzenie. (SG)

Tak jak przy
This War of Mine
i Frostpunku The
Alters przygoto-
wuje potaczenie
niebanalnego
scenariusza
z podejmowaniem
niejednoznacznych
moralnie decyzji.

Koncept
dualizmu dusz
w Soulstice daje
deweloperom furt-
ke do stworzenia
nietuzinkowego
slashera.
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NO MAN’S STARFIELD
| GALERIA ROZNORODNOSCI

PRZECHODZIMY DO DRUGIEGO SEGMENTU POROZRZUCANYCH
KONFERENCII. TUTAJ ROWNIEZ ZNALAZLO SIE SPORO DOBRA,

ALE TEZ ZNACZNIE WIECE) ZAWODU. Z OGROMU POZYCIJI
(SZCZEGOLNIE ZE STRONY MICROSOFTU) WYMIENIE KILKA

ISTOTNYCH, CHOC NIE ZAWSZE JEST TO WYROZNIENIE POZYTYWNE.

XBOX & BETHESDA GAMES
SHOWCASE 2022

MIEJMY TO JUZ ZA SOBA: KTO LICZYE NA
UJAWNIENIE GEARS OF WAR COLLECTION
TUDZIEZ REBOOT PERFECT DARK, MOZE
PRZESTAC TRZYMAC KCIUKI, BO PO PROSTU
SLADU PO NICH NIE ZNAJDZIE. TRAFI
NATOMIAST NA WIELE ZAPOWIEDZI Z DAWNA
ZAPOWIADANYCH HITOW. NAJGLOSNIEJSZY
ZNICHTO OCZYWISCIE STARFIELD, PREZEN-
TUJACY CALKIEM OBSZERNY, WSTEPNY ZAPIS
ROZGRYWKI. TODD HOWARD W SWOIM STYLU
WIELE OBIECUJE, CO MOZE ZACHECAC, ALE TEZ
BYC OSTRZEZENIEM.

Tysiac (1) planet do eksplorowania, ogrom questéw

i postaci niezaleznych — samo to pachnie katastrofa.
Juz na pokazie mozna byto zobaczy¢ dos¢ drewniany
gunplay czy spadek klatek na sekunde w kilku
miejscach. Czyzby ponownie czekat nas techniczny
potworek i ziemia obiecana dla modderéw? (6z,
przynajmniej tym razem bedzie w Game Passie,
wiec w razie czego majatku nie utracimy.
Podobnych dylematow nie miatem w przypadku

10 PIXEL

Forza Motorsport 8. Turn 10 Studios obiecuje
najbardziej zaawansowang gre wyscigowa Swiata
—ijaim wierze, szczegInie po obejrzeniu bogatego
w detale zapisu rozgrywki. Na plus wyrézniam takze
A Plague Tale: Requiem, gdzie widzimy wchodzaca
na wojenna Sciezke Amicie z braciszkiem u boku.
Sredniowieczny $wiat wyglada jeszcze barwniej,

ai mechanika zdaje sie bardziej urozmaicona. Cichym
hitem moze okazac sie Pentiment od Obsidiana,
przenoszacy nas do szesnastowiecznej Bawarii, gdzie
przyjdzie nam rozwiazywac kryminalne zagadki.
Kameralna gra studia, nad ktra pracuje zaledwie
dwunastu deweloperéw, ma nawigzywac swoja
struktura do Disco Elysium.

Wiele dobrego moze przynies¢ wspétpraca Koei
Tecmo z Microsoftem. Wo Long: Fallen Dynasy to
nowy projekt Team Ninja — twdrcy NiOh szykuja gre
typu soulslike na znacznie wieksz3 skale, nastawiong
na wiecej potyczek i eksploragji ze zmniejszonym
csnieniem na loot. Twarcy chca umiejscowic swoj tytut
w latach 184-189, w trakcie rebelii przeciwko cesarzowi

HITY

Cocoon jest by¢
moze najbardziej
intrygujacym
projektem z konfe-
rencji. Najciekawiej
prezentuje sie idea
kieszonkowych
uniwersow, po
ktérych bedziemy
podrézowac.

Lingowi, okreslanej jako powstanie zottych turbanow.
Cieszy to, ze wreszcie zaprezentowano Hollow Knight:
Silksong, oferujace znacznie bardziej dynamiczne zma-
ganiaz krélowa owadziego krdlestwa. Fani Playdead,
duniskich twdrcéw Limbo i Inside, powinni obejrzec za-
powiedz Cocoona, petna famigtéwek, niestandardowa
przygoddowke, gdzie bedziemy podrozowac migdzy
fantazyjnymi Swiatami. Pozostajac jeszcze w tematyce
gier przygodowych — ekipa ze wspéttworczynia Heavy
Rain na poktadzie w drugiej potowie lipca wypusci As
Dusk Fall. W tym interaktywnym dramacie poznamy
losy dwéch rodzin na przestrzeni trzech dekad.

Jezeli mielibySmy wyciagac jakies wnioski

z ostatnich konferencji, to na pewno umocnit sie




szeroko pojety rynek indie. Nastepnym dowodem
na to jest debiutancki tytut Baby Robot Games.
Ereban: Shadows Legacy to platformowa skradanka
rozgrywajaca sie w futurystycznym swiecie,

w ktorym przedstawicielka wygastej rasy stara sie
dowiedziec czegos o swojej kulturze, walczac przy
tym z megakorporacja. Na krotko pojawit sie tez
Scorn, ale gtdwnie po to, by ogtosi¢ wrzesniowa
premiere. Zaczelismy i skoriczymy na grubych ry-
bach — Activision Blizzard wypuscito tez nowe ma-
teriaty zwiazane z Diablo IV. | oczywiscie wyglada
to Swietnie, ale tak jak w przypadku Starfielda
lepiej dmuchac na zimne i nie ekscytowac sie zbyt
mocno przed premierg. (SG) ] |

Granica pomie-
dzy ciekawym
sandboksem

a wydmuszka
bywa dos¢
cienka.

Diablo IV pré-
buje zawrdcic se-
rie ku klimatom
z dwdjki, jedno-
czesnie pozo-
stajac wspotcze-
snym aRPG.

A Plague Tale:
Innocence mocno
opierato sie na
rozwigzaniach
z chocby The
Last of Us.
Requiem ma
szanse na wiek-
szg samodziel-
nos¢ gatunkowa.

CAPCOM

SHOWCASE 2022

0 ILE POZOSTALE KONFERENCJE MIALY SWOJE
BLASKI I CIENIE, O TYLE EVENT CAPCOMU
ROZCZAROWAL MNIE NAJMOCNIEJ.

Bo trudno ekscytowac sie na przyktad kolejna zapo-
wiedzig Monster Hunter Rise: Sunbreak. Zamiast tego

przebrzmiatego tematu Capcom mégt na przykfad po-
kaza co$ zwigzanego z drugg czescia Dragon’s Dogma.

Tymczasem fanom zagrano na nosie, wypuszczajac
kréciutka zajawke nawiazujaca do dziesieciolecia serii.
Na konkrety postawiono z kolei w przypadku Exopri-
mala, w ktdrym bedziemy toczy( starcia z wielkimi

dinozaurami. | cho¢ ponownie nie jest to absolutnie nic

nowego, rozgrywka byta rozbudowana.

Exoprimal nie wywotuje
moze szybszego bicia
serca, ale pojedynki
z gigantycznymi dinozau-
rami mogty robic spore
wrazenie.

Najwiecej czasu poswiecono jednak serii Resident
Evil. Przede wszystkim chodzi o Winter’s Expansion,
gruby pakiet DLC do Village. Shadows of Rose to
nowa historia zwiazana z corka Ethana na wiele

lat po wydarzeniach w podstawce, rozszerzenie
daje takze wigcej opgji zwigzanych z trybem The
Mercenaries, gdzie pogramy sobie Karlem Heisen-
bergiem czy Lady Dimitrescu. Wreszcie bedziemy
mogli jeszcze raz przejs¢ Resident Evil Village, tylko
w klasycznym, trzecioosobowym trybie. Nieco czasu
poswiecono tez catkiem dobrze wygladajacemu re-
make'owi Resident Evil 41 next-genowym wersjom
esci2,3i7. (56) ]

PIXEL 1
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PIERWSZE SERIALE MARVELA

WRAZ Z WEJSCIEM DISNEY+ DO POLSKI MO-
ZEMY JUZ OFICJALNIE OGLADAC NIE TYLKO
SERIAL MARVELA WYSWIETLANY 0D KILKU-
NASTU LAT W KINACH, ALE TEZ PRODUKCJE,
KTORE NIE UKRYWAJA, ZE SA PODZIELONE
NA ODCINKI. TO DOBRA OKAZJA, ZEBY NIECO
BLIZE) PRZYJRZEC SIE NAJSTARSZYM Z NICH.
Pierwszymi serialami, ktore rozbudowywaty MCU,
byty ,WandaVision”, ,Falcon i Zimowy Zotnierz”
oraz ,Loki". Na poczatek wypada niestety stwier-
dzi¢, ze kazdy z nich cierpi na te sama chorobe,
ktdra dotyka w zasadzie wszystko, co wychodzi ze
stajni Marvela. Mianowicie trzeba obejrzec jakis
milion produkgji, aby potapac sig, kto jest kim

i 0 co komu chodzi. Proba wskoczenia do Swiata
heroséw bez takiego przygotowania moze spra-
wic, ze szybko dacie sobie spokdj, nie rozumiejac,

PIXEL

co tu sie dzieje. Z drugiej strony seriale maja
jednak cos, czego ,Marvelkom” zdecydowanie
brakuje. Niemal wszystkie filmy spod znaku MCU
sq niemal odbijane od sztancy, a zmienia sie tylko
kolor peleryny i dramatyczny sposéb, w jaki nasza
postac stracita bliskich. Tymczasem autorom pro-
dukdji przeznaczonych na Disney+ zdecydowanie
poluzowano tworcze okowy.

Pokazat to juz pierwszy serial, czyli ,WandaVi-
sion”, gdzie starano sie kazdy z odcinkéw stylizo-
wac na sitcomy z kolejnych dekad. Dostrzezemy
wiec elementy zaczerpniete z, Kocham Lucy”,

Wiezéw rodzinnych” czy , Wspétczesnej rodziny”.
Minusem jest to, ze — aby w petni docenic wszelkie

tropy i zapozyczenia — trzeba zna¢ amerykariskie
tasiemce, a wiekszo$¢ z nich nie cieszyfa sie
w Polsce szczegdIng popularnoscia, o ile w ogéle

i\

»Loki" juz na
poczatku pokazuje,
ze znaczenie Sagi
Nieskoriczonosci
byto mocno prze-
reklamowane.

D+

Sposréd postaci
drugoplanowych
w ,,WandaVision"
szczegolnie wy-
réznia sie sasiadka
grana przez Kath-
ryn Hahn.

Serial o sierotach po Kapitanie Ame-
ryce zaczyna sie jak typowy marvelowski
akcyjniak, ale okazuje sie czyms wiecej.

do nas dotarfa. Na szczescie nawet bez tego roz-
gryzanie zagadki dziwnego miasteczka, w ktorym
osiadta Wanda Maximoff, oraz faktu, ze Vision
zyje, mimo ze Thanos podarowat mu bilet w jedng
strone do krainy wiecznych towdw, jest wciagaja-
ce. Niestety serial padt ofiarg pandemii i nie udato
sie nakreci¢ wszystkiego, co planowano, a wiec
nie zdotano w petni zrealizowac interesujacej kon-
cepdji stojacej za ,WandaVision”. Finat pozostawia
wiec uczucie niedosytu, a niektdre watki wydaja
sie poszatkowane lub urwane. Niemniej pierwszy
z seriali MCU pokazat, ze nawet Marvela stac na
eksperymenty ze swoja sprawdzona forma.

Dla odmiany wydawato sie, ze ,Falcon i Zimowy
Zotnierz” bedzie powielat znane schematy,
rzucajac drugoplanowych dotychczas bohateréw
w wir akeji przerywanej perfekcyjnie wymie-
rzonymi rozluzniaczami sytuacji. Okazat sie on
jednak bardzo pozytywnym zaskoczeniem, gdyz
podjat szereg powazniejszych tematéw i nie bat
sie operowac odcieniami szarosci, zamiast nasyta¢
nieskazitelnych herosow na podtych ztoczyricow
czy mordercze chmury z kosmosu. W pewnym
momencie mamy nawet trzy walczace frakcje

i jestesmy w stanie docenic racje kazdej z nich.
Précz tytutowych bohateréw sporo czasu na
ekranie dostaje tez w koricu grany przez Daniela
Briihla Zemo. Jesli nie bedzie chciato sig wam
ogladac catego serialu, to zobaczcie przynajmniej
jego scene tarica — nie pozatujecie.

Wreszcie ,Loki” to najmocniej stojaca na wiasnych
nogach produkcja sposrdd pierwszych seriali MCU.
Chociaz moze nie tyle na wiasnych, co na nogach
Toma Hiddlestona (a okazjonalnie takze Owena
Wilsona). Otrzymujemy tu interesujaca koncepcje
alternatywnych linii czasowych i réznych
wariantéw tych samych postaci. Podobnie jak

w przypadku ,WandaVision”, tak i tu mozna
ponarzekac na koricéwke, ktéra daje wiecej pytan
niz odpowiedzi. Bezceremonialnie kaze nam tez
czekac na drugi sezon. Przynajmniej tym razem
bedziemy mogli ogladac go w Polsce juz od
momentu premiery. (AB) ]



PIERWSZY RAZ ODWIEDZILEM MIESZCZACE
SIE PRZY KARL-MARX-ALLEE 93A COMPUTER-
SPIELE MUSEUM DZIESIEC LAT TEMU, GDY
KULTURA RETRO NIE BYLA JESZCZE W TAKIM
ROZKWICIE JAK DZIS. CO SIE ZMIENILO

W BERLINIE PRZEZ TE LATA?

Gtéwna wystawa robita wéwczas wrazenie — oto
historia gier. Od najstarszych, analogowych, przez
pierwsze elektryczne i elektroniczne maszyny,

az po wspotczesne konsole. Najwigksza atrakcja
byta oczywiscie mozliwos¢ zagrania — w kaciku
zautomatami dostepny byt wéwczas oryginalny
Donkey Kong czy Asteroids. Dzi¢ nie jest to juz tak
atrakcyjne — mamy cykliczne imprezy retro (Pixel
Heaven!) i polskie muzea, takie jak Krakow Arcade

Museum, gdzie mozna dotknac historii i sie zabawic.

Wiekszos¢ klasycznych konsoli w Berlinie lezy
jedynie za wystawowa szybka. Czy warto zatem
wpisa¢ sobie to muzeum w plan weekendowego
wypadu do stolicy Niemiec? Jak najbardziej. To
weiaz ciekawe miejsce, ktore powaznie traktuje
dziatalnos¢ muzealng, a nie tylko rozrywkowa.

GRY JAKO SZTUKA

Jest tu dziadek wszystkich gier, Nimrod — wielka
jak szafa maszyna z 1951 roku, na ktérej mozna
zagrac w starg chiriska gre Nim. Jest tez Polyplay,
niezwykty automat z NRD.

Oprdcz historycznego ujecia tematu w muzeum gier
komputerowych mozna spotkac eksponaty, ktdre sa
sztuka, takie jak ,aktywna rzezba” autorstwa
Andre Greifa i Matthiasa Henniga, zatytutowana
,Gamblers” (2002). Sktadaja sie na nig cztery

pecety, starusienkie 486, grajace w klasycznego
Chifczyka.

Innym interesujacym eksponatem berliriskiego
muzeum jest konsola z gra ROM CHECK FAIL.

To freeware’'owa produkgja zrobiona w 2008 roku
na konkurs Video Game Name Generator (ktéry
wygrata). Udaje uszkodzony automat, pojawiaja
sie glitche i rézne gry mieszaja sie losowo w jedna.
Mario w labiryncie Pac-Mana walczy z kosmitami ze
Space Invaders do muzyki ze Spy Hunter.

Kolejny wazny eksponat to stynne PainStation.

W systemie stworzonym przez Tilmana Reiffa

i Volkera Morawe, studentdw Kunsthochschule fiir
Medien w Kolonii, dwdch graczy toczy pojedynek
w klasycznego Ponga. Zainspirowani popularnym
w Niemczech wariantem Makao, w ktérym bije sie
piescia w dfoni przegranego przeciwnika, dodali

do zwyktej gry element bdlu. Za jego dostarczanie
odpowiada jednostka PEU (Pain Execution Unit), na
ktdrej kfadzie sie reke. Zawiera sensory i sprzezenie
zwrotne, takie jak grzatka, impuls elektryczny
ibiczyk.

WYSTAWY TEMATYCZNE

0d mojej ostatniej wizyty przybyto kilka ciekawych
nowosci — rozbudowano sekcje arcade (jest w niej
wystawa tematyczna ,gry wyscigowe” — historia
Scigatek w pigutce); jest odtworzony salon gier
wideo z lat osiemdziesiatych. Kolejna nowa

i wyjatkowo klimatyczna wystawa s nostalgiczne
pokoiki z réznych dekad — petne mebli, tapet, arte-
faktow popkulturowych, plakatéw — i oczywiscie
odpowiedni komputer czy konsola, na ktdrych

mozna zagrac. Prawdziwy powrdt do przesztoci.

Do korica 2022 bedzie mozna zwiedza¢ wystawe
czasowq ,The Digital Kitchen. Do (Not) Play With Your
Food", poswiecong jedzeniu w grach wideo. Zagramy
na niej w klasyczne tytuty, ktérych tematem jest je-
dzenie, gotowanie | tak dalej. Tworcy wystawy (mozna
zakupic bogato ilustrowany katalog) zastanawiaja sie
nad zwiazkami jedzenia i gier wideo. To nie pierwsza
wystawa, ktdra skupia sie na jednym temacie — w ze-
sztych latach mozna byto obejrze¢ , Fiction & Computer
Game”, poswiecong zwiazkom gieri literatury. Zostat
po niej przewodnik (dwujezyczny, jak cate muzeum
—wszystkie opisy s3 po niemiecku i angielsku).

| najwigksza zmiana — gigantyczny joystick do gry
w Pac-Mana zostat zastapiony przez gigantyczny
pad do NES, na ktérym mozna zagrac w Zelde. Oile
sie dosiegnie do przyciskow! (MRW) I I

Nostalgiczna
podréz wprost
do niemieckie-
go salonu z lat
siedemdziesiatych,
w ktérym kréluje
konsola Atari.

Mozna tez
obejrzec¢ pokoik
prawdziwego
commodorowca,
tacznie z rowero-
wym systemem
zasilania.

Chociaz nie
wszystkie ekspo-
naty sg dziatajacy-
mi konsolami
i automatami,
to w tym muzeum
nigdy nie panuje
cisza.

BERLIN

PIXEL
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KONKURS ZESPOLtOWEGO

TWORZENIA GIER
KOMPUTEROWYCH

ZORGANIZOWANY JUZ PO RAZ CZTERNASTY
PRZEZ POLITECHNIKE £ODZKA KONKURS
ZTGK ZATRACIE SWOJ NIECO PIWNICZNO-
-NERDOWSKI CHARAKTER. TERAZ JEST TO
PROFESJONALNA IMPREZA, NA KTOREJ
POTENTACI GAMEDEVU LOWIA TALENTY,

A MEODZI TWORCY PROBUJA ZACHWYCIC NIE
TYLKO GRACZY, ALE TEZ POTENCJALNYCH
PRACODAWCOW. NA SZCZESCIE WCIAZ
POKAZUJA PRZY TYM SWIETNE, SWIEZE
GRY | DOBRZE SIE BAWIA.

14 PIXEL

W tym roku mozna byto zagra¢ w ponad
piecdziesiat nowych produkcji — komputerowych,
mobilnych, VR — stworzonych przez kilkuosobowe
teamy, ktére chca robic gry tak, jak robito sie je

w czasach, gdy liczyty sie pomyst i pasja, a nie
wielkie budzety. Odwotan do tradycji byto zreszta
znacznie wiecej i chodzi nie tylko o duzo duzych
pikseli i klasyczne mechaniki (kto$ uwspétczesnit
nawet prastare Centipede). Wystannikowi Pixela
szczegdlnie wpadta w oczy symuladja... wyscigu
kapsli. A patrzac na autoréw gry — nie mieli oni

~
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-

-

T

prawa pamietac analogowego oryginatu. Oczy-
wiscie specyfika wydarzenia ogranicza tworcow.
Na ZTGK wszyscy sq jurorami, a kazda gra ma
zaledwie kilka minut, by zapas¢ w pamiec kra-
73cym po sali zwiedzajacym — zfozone strategie
czy RPG, ktdre ujawniaja swéj potencjat po kilku
godzinach eksploracji, nie miatyby tutaj szans.
Ale w epoce nadmiaru bodZcow i rozpraszaczy
zrobi¢ oryginalng platforméwke czy logiczna
szarade, ktdra szybko przykuje gracza do ekranu,
to przeciez tez sztuka.

Wygraty: w kategorii wirtualnej rzeczywistosci
symulator jedynego kowala we wsi Blacksmith
VR (Grupa 13); w kategorii gier mobilnych platfor-
mowy Nasu (Drunken Dwarves), w ktérym wazne
jest precyzyjne planowanie sekwencji skokéw;

w kategorii Game Design (gry na gotowych
silnikach) logiczne, oparte na zarzadzaniu energia
i wspotdziataniu dwdch bohateréw Colectricity
(DVD Unicorns); w kategorii Game Development
(gry na whasnych silnikach) innowacyjne Delayed,
czyli tréjwymiarowe przygody astronauty, za kto-
rym wytrwale podaza jego wiasny cien (Skybox

Is the Limit). Jestesmy przekonani, ze juz wkrétce
projekty te przybiora forme ogéInodostepnych
gier, a my bedziemy mogli napisac o nich znacznie
wiecej. (BK) ]
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C INDYKNRIUM

Robitem porzadki na dysku i przy okazji z ciekawosci posprawdzatem, co

z niektorymi grami, o ktorych wspominatem w przesztosci. Na przestrzeni
ostatnich kilku miesiecy wyszto w koricu Praey for the Gods (screen, oryginalnie
wspomniane w Pixelu 03/2019) i wyglada na to, ze warto byto czekac. Dorfromantik
(06/2021) tez doczekat sie premiery, ale tutaj raczej nie byto watpliwosci, ta gra byta
juz prawie gotowa, kiedy wyszta we wczesnym dostepie. Prawie to samo mégtbym
napisac o Warpips (06/2021). Wyszto tez nowe FAR — FAR: Changing Tides (o pierw-
szej cze$ci wspominatem w 01/2022).

Remanentow ciag dalszy: przegladajac zgtoszone do Pixel Awards gry za-
stugujace na nominacje do Retro Roots, przypomniatem sobie, ze pig¢ lat

temu gale zdominowato The Way. Postanowitem sprawdzic, co stychac u indyka:

Puzzling Dream. Dawno o nich nie styszatem, pamietatem tylko, ze pracowali nad
nowym tytutem, Unlucky Seven. Wychodzi na to, ze cisza nie byta przypadkowa

— co$ nie pykto. Zespot sie rozsypat i porzucit projekt, wydawca (Ultimate Games SA,
czyli jedna ze spotek zaleznych PlayWaya) usitowat znalez¢ kogos, kto mdgthy gre
skonczy¢, ale bez skutku, rzecz wyszta w EA i zdechta. Ciggle mozna ja kupic, co jest
smutnym zartem z graczy.

Troche o nagrodach, niestety z opéznieniem, ale miesieczniki tak maja,
ze czasem ich cykl wydawniczy nie nadaza za rzeczywistoscia. W maju
przyznano nagrody Digital Dragons — z naszej indyczej dziatki trzeba wspomniec
0 Here Be Dragons (Best Mobile Game, indyk: Red Zero Games, wersja Wintel/

RIUVIAZE.

Rowniez w maju odbylo sie w Berlinie A MAZE. - cztery dni online, jeden na zywca.

| tez byty nagrody, tylko ze tutaj nikt nie mogt miec¢ watpliwosci, Ze ma do czynienia
zindykami. A MAZE. zawsze stawiato na kreatywnos¢, niekoniecznie zwracajac uwa-
ge nalogike i strukture, wieci tym razem nagrodzone gry sa trudne do sklasyfikowa-
nia i wytamuja sie z klasycznych ram gatunkowych. Przy czym wytamywanie sig zram nie
oznacza ktopotow z klasyfikacja jako przygodéwka albo strategia, tu nawet nie zawsze do korica
wiadomo, czy to gra, czy ,cyfrowe doswiadczenie artystyczne”. Jak rzadko czuje sie bezradny,
usitujac wybrac, co szczegdlnie zwrdcito moja uwage, wiec kompletna lista nagrodzonych: BORE
DOME (indyk: Goblin Rage, Wintel), Okthryssia and Saturnia’s Bureaucratic Adventures (indyk:
Fantasia Malware, Wintel), NORCO (indyk: Raw Fury/Geography of Robots (US), Wintel, Mac), We
Are One (indyk: Flat Head Studio, VR), Titanic II: Orchestra for Dying at Sea (indyk: Flan Falacci,
Wintel, Mac), Tux and Fanny (indyk: Albert Birney and Gabriel Koenig, Wintel, Xbox One, Xbox Se-
ries X/, Nintendo Switch), A Rejection Story! (indyk: Faezeh Khomeyrani, gra przegladarkowa).

Liczba festiwali i konferencji, na ktérych mozna obejrze¢ zapowiedzi nowych gier,
powoli doprowadza do sytuagji, w ktdrej sledzenie wszystkiego wymaga koncentra-
¢ji 24/7 i zignorowania calej reszty zycia. PAX East skoriczyt sie 25 kwietnia, LudoNarraCon
odby# sie w dniach 5-9 maja, A MAZE. 13-16 maja, Nordic Game 17-20 maja réwnolegle z Digital
Dragons, 10-12 czerwca Pixel Heaven (w tym samym czasie co Summer Game Fest), pdzniej
chwila spokoju, ale juz pod koniec sierpnia gamescom z Indie Arena Booth. Chwilami przestaje
nad tym panowac (kogo ja oszukuje? nigdy nad tym nie panowatem). Co wiecej, imprezy prze-
staja by¢ zdalne i zaczynaja powoli wracac do starych formatéw — wprawdzie réwnolegte wersje
online staty sie w miedzyczasie standardem, ale osobiste spotkania maja swoje zalety.

Skoro wspominam o imprezach: z rozméw z ludZmi (przeprowadzonych miedzy inny-
mi w czasie Pixel Heaven) zaczyna mi si¢ krystalizowac pewne uogélnienie. W branzy
pojawiaja sie spejalizacje. Sa indycy kreatywno-techniczni, klasyczni, siedzacy przy komputerze
i zajmujacy sie tworzeniem gier, indycy administracyjni, ktorzy sie przekwalifikowali i nauczyli
zarzadzania firma i zespotem, i w koricu indycy konferencyjni, z platynowa karta Frequent Flyer,
brylujacy na zlotach, targach i konferencjach. To nie pierwsza dziedzina idaca ta droga.

bl
Mac wyszta w 2019 roku) na screenie po prawej i Papeturze (Best Polish Game Art, gt
indyk: Petums). @

0ile te dwie nagrody nie byty zaskakujace, o tyle Best Indie Game of the
Decade, przyznana Ghostrunnerowi, podniosta kilka brwi. Gra swietna,
zadnych watpliwosci, ale juz zaklasyfikowanie spétki akcyjnej One More Level
jako studia indyczego troche zaskoczyto. Oczywiscie nie ma jednej, powszechnie
uznanej definicji indyka, ale moim zdaniem ta decyzja krzywdzi mniejsze studia,
ktdrych indyczo$¢ jest duzo bardziej jednoznaczna.

16 PIXEL
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WARSAW & ONLINE,
JULY 8-10

UNITED WITH
UKRAINE
GAME JAM

WWW.UNITEDWITHUKRAINE GAMES

Nie tylko konferencje wychodza z getta online, jamy tez z wolna ruszaja. W potowie
czerwca odbedzie sie Gryf Game Jam (dla was juz sie odbyt), w klasycznej wersji, ze spedem
uczestnikéw. A jeszcze kwietniowy Dungeon Crawler Jam byt online. Nietrudno zgadna¢, jakie-
go typu gry powstawaty, zwycieska (indyk: zooperdan, screen powyzej) kupita mnie dwoma
rzeczami. Po pierwsze, tytutem: It Came from the Forest (nawigzania do It Came from the Desert
i It Came from Outer Space tak oczywiste, ze a7 sie wstydze o nich wspominac). Po drugie, jedna
z pierwszych rzeczy, jakich wymaga rozgrywka, to znalezienie kompasu. Jakbym juz kiedys

w jakiej$ grze to rozwigzanie implementowat.

W czasie Pixel Heaven podstuchatem, jak jeden z mtodych, utalentowanych adeptow
indyczosci przy piwie ttumaczyt swoim kolegom Wazne Rzeczy, o ktorych przeczytat
na jakims$ blogu (podawat nazwe, nie zapamietatem)i ktére mu sie (im blizej
premiery jego gry) Coraz Bardziej Sprawdzaja. Niby dobrze, ze ktos przejrzat na oczy, ale
w sumie to byto smutne. Gdybym dostawat 10 groszy za kazdy przeczytany tekst o tym, ze naj-
wazniejsze rzeczy indycze to mierzenie zamiaréw podtug sit, planowanie finansowe produkgji,
stuchanie feedbacku i marketing, marketing, marketing, miatbym zawsze na obiad. Co i rusz
ktos sie chwali doktadnie takim tekstem, napisanym na podstawie okupionego krwig, potem

i tzami doswiadczenia. Kochani indycy, nie uczcie sig na btedach, uczcie sie na uniwersytetach!
Iwhaszcza truizméw.

Pamigtacie jeszcze proces, jaki Epic wytoczyt Apple’owi (i Google’owi), twierdzac
migdzy innymi, ze pobierane przez nich 30 procent prowizji to rozhéj w biaty
dzien? Mocno generalizujac — w pierwszej instangji Epic przegrat z Apple’em z kretesem, wiec
wydawato sie, ze pozycja Steama i pobieranych przezeri 30 procent jest bezpieczna. A jednak.
Grupa producentéw gier i graczy wytoczyta Valve proces, oskarzajac firme o naduzywanie
pozycji. Valve oczywiscie wnioskowato o odrzucenie pozwu wniesionego przez maluchéw, ale
bezskutecznie, bedzie procedowany. To oczywiscie w zaden sposob nie przesadza o wyniku,
ale jesli sprawa trafia na wokande, znaczy, ze jednak co$ jest na rzeczy. Chyba nie znam indyka,
ktérego zmartwitaby informacja o zmniejszeniu prowizji.

Indyczos¢ Frogwares jest troche naciagana, ale i o nich, i o Epic MegaGrantach juz

w przesztosci wspominatem, tak samo jak o wojnie w Ukranie — a teraz te trzy rzeczy
sie potaczyly. Epic przyznat Frogwares w ramach MegaGrantu pieniadze na przeniesienie pra-

cownikow i stanowisk pracy w bezpieczniejsze okolice (czy to na terenie Ukrainy, czy w Europie).
Troche na Epica i Steama narzekam w kontekscie tej wojny, ale tam gdzie robig co$ sensownego,
nie bede udawat, ze ostentacyjnie nie widze.

Ggovtech L=(®)] | g

Stesknieni za stacjonarnymi game jamami? W takim razie rezer-
wujcie sobie weekend 8-10 lipca i przyjezdzajcie do Warszawy na
United with Ukraine! Uczestnicy beda mieli czterdziesci osiem godzin
na stworzenie gry, ktéra dadza swéj wyraz poparcia dla walczacej Ukrainy
(premiowane beda projekty inspirowane ukrainskim dziedzictwem kultu-
rowym). Warto wzia¢ ze soba laptopy i gtowy petne inspiracji. O reszte
zadbajg organizatorzy, ktorzy zapewnia stanowiska pracy, prad, internet,
jedzenie, napoje, wydzielone miejsca do spania (z materacami) oraz
prysznice. Na kazdym etapie bedziecie tez mogli zwrdci¢ sie o pomoc do
profesjonalnych mentoréw. Udziat jest bezptatny. Jam odbedzie sie

w industrialnej przestrzeni dawnej drukarni na Minskiej 65, ale uczest-
niczy¢ w nim mozna takze online. Formularz rejestracji znajdziecie na
stronie UnitedwithUkraine.games.

Nie zmiescita mi si¢ ta informacja do poprzedniego numeru,

ale chociaz minety dwa miesiace, ciagle za mna chodzi. Ze biorg

z mojej potki, to mnie nie dziwi, ale jak odchodza o potowe mtodsi, to jed-
nak co$ jest mocno nie tak. Umart Mohammad Fahmi, autor Coffee Talk,
sympatycznej gry, o ktdrej pisatem w Pixelu 02/2020. Miat trzydziesci
dwa lata, wiekszos¢ indykow, o ktdrych grach pisze, to jego rowiesnicy
albo ludzie troche starsi.

Wedtug TIGA (takie stowarzyszenie reprezentujace brytyjskich
tworcow i producentow gier) liczba zatrudnionych w branzy
wzrosta (rok do roku, 2020-2021) o 15 procent. Miesiac temu pisa-
tem o wzrostach na rynku niemieckim. Branza sie rozwija. Wszedzie.

PIXEL



C INDYKNRIUM

Czas na jeden z naszych matych rytuatow, czyli tradycyjny przeglad
tytutéw, ktorym zabrakto szczescia w Pixel Awards. W sumie
zgtoszonych zostato ponad sto trzydziesci gier (nawet 150+, ale czes¢
nie spetniata wymogow regulaminowych). 0 niektorych nie chcecie
wiedzie¢, ze istnieja (a jurorzy musieli), niektore sa poprawne, ale
nijakie, najlepsze (wedtug nas) beda wymienione gdzie indziej,

ale jak zawsze sporo byto takich, ktdre wtasciwie nie s gorsze

od finalistow — po prostu nie podeszty akurat temu zestawowi
juroréw. Oceniamy gry, postugujac sie skala 1-6. Jesli cos dostaje
komplet piatek i szostek, to nie ulega watpliwosci, ze jest wybitne,
ale znakomita wiekszosc gier wybitna nie jest i rozrzut ocen jest
duzo szerszy. Nie pamigtam, czy jakikolwiek tytut dostat i szostke,
ijedynke, ale jedynka i piatka zdarzyta sie na pewno. | to w sumie
dobrze, dzieki temu co innego nagradzamy my, co innego jurorzy
cyfrowych smokow, a jeszcze co innego kapituta CEEGA. Gtupio by
byto, gdyby wszedzie ostateczne wyniki byty doktadnie takie same
(cho¢ - jak uczy doswiadczenie — niektore tytuty zgarniaja niektore
nagrody taSmowo).

DOME KEEPER

Niby trywialne, niby nic specjalnego, a mam duza ochote zagrac.
Jest sobie na powierzchni planety koputa, pod nig kopalnia, trzeba
wydobywac, wzmacnia¢, rozwijaci poprawiac, bo co chwila zjawiaja
sie paskudztwa i probuja sie do nas dobrac. Smaczny i umowny pixel art,
zadnego realizmu, a co$ czuje, ze mnie wciggnie jak bagno. Indyk: Bippinbits,
Wintel.

4

18 PIXEL

RAILBOUND

BLACK RESIN

Dla mnie to byta mocna kandydatka do Retro Roots. Klimaty w okolicach pierwszego Prince
of Persia, tylko oczywiscie wszystko jest zupetnie inaczej, bo nie ksiaze, tylko czarna plama,
nie orientalny patac, ale kosmiczna (?) baza, i nie eunuchowie z butatami, ale kosmici

z karabinami laserowymi. A poza tym naprawde wszystko sie zgadza i trudno miec watpliwosci, skad
indyk: Team Black Resin czerpat inspiracje. | to nie jest zarzut, bo dobre nawiazanie do klasyki i umiejetne
skorzystanie z dobrych wzoréw to gwarancja dobrej zabawy, a na taka sie zanosi. Trzymam kciuki, zeby
znalezli dobrego wydawce. Wintel.

DEADLINK

Wedtug opisu cyberpunkowy FPS (i to
jest prawda), ale moje pierwsze skojarze-
nia (sprowokowane przez grafike) szty

w kierunku nieco innego gatunku - boomer
shooter. Szybki, dynamiczny, z cyberpunko-
wym rozwijaniem postaci i po prostu dobrze
wygladajacy. Widac, ze stoja za nim weterani
branzy (do niedawna w People Can Fly, ktdre juz
ktdrys raz paczkuje obiecujacym studiem). Indyk:
Gruby Entertainment (uczciwie méwie, biorac
pod uwage zaangazowane nazwiska, inwestora

i wydawce, mam watpliwosci, wrzucajacich do
jednego worka z mniejszymi indyczymi studiami,
ale sami uznaja sie za indykow). Wintel.

Indyk: Afterburn to juz
nasi starzy znajomi,
znamyichz Inbento

i Golf Peaks. Railbound
to kolejna pchetka logicz-
na, ustawianie torowisk,
zeby uformowat sie skfad
pocigu. Mate, staranne,
bez spiny, bardziej klika-
detko niz powazna gra.
Wintel, Android, i0S.

Rogue Spirit to slasher - si¢ biega i si¢ zabija. Ale
zasadniczo jest sie duchem i do zabijania wyko-
rzystuije sie ciata ofiar, wiec co chwila gra sie inng
postacia, co wymaga plynnego przefaczania sie
miedzy réznymi stylami walki i wykorzystywania
umiejetnosd przejetych zwtok. Do tego elementy
skradanki, perki i rozwdj postaci, podlane dalekowschod-
nimi klimatami (indyk: Kids With Sticks przyznaje sie

do inspiracji grafika z filméw Studia Ghibli). Swiat do
uratowania, zto do pokonania, rogalik do ogrania. Wintel.



Jeszcze jedna mocna kandydatka do Retro
Roots, troche w klimatach The Way, tylko ze
ze znacznie bardziej rozbudowang narracja

i wiekszym naciskiem na walke niz na zagadki
logiczne. Ale bardzo podobna konwencja graficzna
i te same, silne skojarzenia z klasycznymi grami spod
znaku Flashbacka. Indyk: Shirakumo Games, Wintel.

CELESTIAL EMPIRE

Zupetny przypadek, ale w zgtoszeniach
pojawity sie rownoczesnie dwie strategie
ekonomiczne osadzone w dalekowschodnich
klimatach - Ballads of Hongye i Celestial
Empire. Niby gry zupetnie inne, ale — jak to city
buildery — na wysokim poziomie ogdlnosci pod
wieloma wzgledami podobne, zabawnie byto
zagrac w jedna po drugiej i zacza¢ od budowania
targowiska. Tak naprawde ani jedna, ani druga nie
miesci sie w zatozeniach Indykarium, ale jesli na
Digital Dragons One More Level zostato potrak-
towane jak indycy, to ja moge napisac kilka stow

o projekcie z President Studio. Celestial Empire na
razie w wersji bardzo wczesnej i mocno kulejacej,
ale to dos¢ charakterystyczny etap, przez ktory
przechodza wszystkie gry — lepiej wygladaja, niz
dziataja. Wintel.

DUNGEONS OF THE AMBER GRIFFIN

OK, uczciwie zaczne od tego, ze mnie ta gra wcale nie zachwycita

- dlamnie to jest jedna z poprawnego, ale nie porywajacego srodka.
0t, starannie zrobiony RPG w starym stylu (okolice Lands of Lore).
Jedna z tych gier, ktdre przy sensownym marketingu moga bez problemu

na siebie zarobic, ale szans na zostanie hitem raczej nie maja. Postanowi-

tem jednak wspomnie¢, bo w tle s3 pomorskie legendy i stworzony na ich
podstawie (we wspétpracy z wejherowskim Muzeum Pismiennictwa i Muzyki
Kaszubsko-Pomorskiej) bestiariusz. Cenie ludzi starajacych sie w sensowny
sposéb upowszechniac wiedze o swoim dziedzictwie kulturowym. Indyk:
Frozengem Studio, Wintel. Stan projektu jest cokolwiek trudny do oceny, niby

LOSTTWINS 2

Wiasciwie gra logiczna, przesun, nacisnij,

otworz, dostan sie gdzies, zeby ruszy¢ dalej.

Fajna mechanika polegajaca na przestawianiu
elementéw poziomu, co umozliwia przemiesz-
czanie sie w nieoczekiwanych na pierwszy rzut
oka kierunkach. Ale sama rozgrywka troche mnie
zawiodta — sterowanie jest mocno niepewne,

jest mowa o Kickstarterze, o Steamie, 0 wspétfinansowaniu przez MKDNiS, ale

préby wyguglania konkretow spality na panewce. Nic to, czekam na co$ wiecej
niz film z rozgrywki przeznaczony wytacznie dla jury.

- INDVIARTIUM

a zagadki — przynajmniej na pierwszych pozio-
mach — okazaty sie dos¢ ograniczone w mozliwych
kombinacjach. No tylko trzeba pamietac, ze to,

w co gratem, to nie byta wersja ostateczna, gra

nie ma jeszcze nawet daty premiery, wiec trzeba
sprawdzi¢, jak juz wyjdzie. Indyk: Playdew, Wintel,
Mac.

To nie sa wszystkie tytuty, ktére w jakis sposéb zwrdcity
moja uwage, ale gdzies trzeba postawic kropke.
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VIVE VR CORE- I

LATO TO TRADYCYJNIE CZAS AKTYWNOSCI SPORTOWYCH NA SWIE-
ZYM POWIETRZU, ALE TEZ MOZLIWOSC ZAPRZEGNIECIA DO CWICZEN
RUCHOWYCH GOGLI VR. NIE ZWAZAJAC NA ABSURDALNIE WYSOKIE
CENY PALIWA ORAZ GALOPUJACA INFLACJE, MOZEMY PRZENIESC SIE
Z WIRTUALNA WEDKA NA LOWISKA AMAZONKI LUB POCWICZYC UMIE-
JETNOSCI HOKEJOWE W WIRTUALNEJ ARENIE NA WYLACZNOSC. MO-
ZEMY TEZ SPROBOWAC BARDZIEJ DLA NAS NISZOWYCH, ALE BARDZO PO-
PULARNYCH NA SWIECIE SPORTOW TAKICH JAK GOLF CZY BASEBALL.

User Jama

ULTIMATE FISHING
SIMULATOR

Wedkarstwo to chyba jedyny sport, ktory mozna uprawiac, 7
popijajac piwo, i nie jest to zle widziane. Wirtualna wersja ‘
moczenia kija ma wiele zalet. Mozemy udac sie nad jezioro

o0 wschodzie storica o dowolnej porze dnia, czytaj — Spimy do

p6zna, a mimo to bedziemy na towisku o czasie. Nie pogryza

nas zadne komary ani muszki, chociaz twdrcy mogliby dodac

opcjonalne brzeczenie dla wiekszego realizmu. Ryby sa niejako

gwarantowane, co wiecej mozemy przetaczac sie w tryb widoku

podwodnego i doktadnie widzie¢, jak przyneta hipnotyzuje jezioro-

wych drapieznikéw. Grafika jest bardzo efektowna, mocno zblizona

do realistycznej. Wedke obstugujemy dwoma kontrolerami, jeden

do samego kija, drugi do nawijania kotowrotka. Liczba opcji

onieSmiela — od réznorodnych towisk, w tym nowych dostepnych

jako DLC, po roznorakie warianty wedek i przynet. Co wazne gra ma

dostepna polska wersje jezykowa.
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WALKABOUT MINI

GOLF

Golf jest uwazany za gre dla obrzydliwie bogatych, ktérzy przy okazji
wyjscia na pole dogaduja miliardowe deale. Trzeba byc cztonkiem
klubu, zainwestowac w kije, str6j, opfacic chtopcéw do pitek, cwiczy¢ dtugie
godziny, zeby mdc sie pokazac bez zenady. Wszystkie te utrudnienia znikaja
w wersji wirtualnej. Mozemy grac w pizamie, a nawet jak po pigtym uderze-
niu nie trafimy do dotka, to nikt tego nie bedzie widziat, mozna wiec $miato
eksperymentowac bez ryzyka osmieszenia sie. Gramy co prawda w minigolfa,
ale do VR taki wariant pasuje lepiej. Mniejsze pole do gry to mniej fazenia,

a wiecej samego golfa. Gre obstugujemy tylko jednym kontrolerem, ktérego
mozemy trzymac oburacz, jak prawdziwy kij golfowy, i trzeba przyznac,

7e w takim ustawieniu mozna znakomicie wezuc sie w rozgrywke. Obstuga
jest banalnie prosta i do$¢ szybko bedziemy trafiac, ale tez kolejne dotki sa
tak zaprojektowane, by stanowi¢ coraz wigksze wyzwanie, z roznorakimi
przeszkodami i urozmaiceniami terenowymi.

A\

VIVE VR CORNER

HOME RUN DERBY

W Polsce najpopularniejsze sa — zdaje sie —kije bejsholowe, ale
niekoniecznie do zastosowar sportowych. Po prostu w pewnych kregach
w dobrym guscie jest miec solidny kij w samochodzie do rozwigzywania
konfliktdw na drodze. Baseball wymaga oprdcz tego specjalnych rekawic,
strojow, butéw, czapek, pitek, pola z bazami, czyli rzeczy, o ktdre nie jest u nas
fatwo. W VR mozemy natychmiast przenies¢ sie do gry w barwach ulubionej
druzyny, cho¢ podobnie jak w hokeju bedziemy tu ¢wiczyc tylko uderzanie pitki.
Tutaj tez gramy tylko jednym kontrolerem, ktdrego tapiemy dwiema rekami,

co bardzo udatnie stwarza iluzje trzymania prawdziwego kija bejsbolowego.
Sledzenie kontroleréw jest na tyle precyzyjne, ze trafianie w pitke tez jest bardzo
realistyczne. Miatem tylko wrazenie, Ze rzucona pitka leci troche wolniej, niz
gdyby byta rzucana przez zawodowego gracza baseballa. Po celnym uderzeniu
gra utatwia $ledzenie jej toru. Czasem kij sie famie, co w prawdziwym baseballu
tez sie zdarza, chociaz rzadziej. Ze wzgledu na energiczne zamachy w tej grze
szczeg6lnie zaleca sie natozenie opasek kontrolerdw na nadgarstki.

e T R
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HOCKEY SHOOTER

Stabo jezdzisz natyzwach? Nie szkodzi, tutaj poczujesz sie, jakbys sie

w nich urodzit. Poruszanie si¢ po lodzie jest tak zrealizowane, ze ma sie
przyjemne wrazenie, jakby sie po nim fruneto, szybko i gtadko. Zgodnie
z tytutem gra stuzy do trenowania strzatéw, wiec nie rozegramy prawdziwego
meczu. Mamy cata arene dla siebie, do tego kij i krazek, ktory uderzony zacho-
wuje sie zgodnie z prawami fizyki, sunie po lodzie, odbija sie itd. Publicznos¢
jest tu tylko naszkicowana, co widac, gdy podjedziemy troche blizej, niemniej
stychac dzwieki areny, co stwarza wrazenie, ze jesteSmy na lodowisku. Gre ob-
stugujemy dwoma kontrolerami, a kij w zasadzie jednym, co rézni sie troche od
rzeczywistosci. W odréznieniu od golfa kij hokejowy tapiemy w dwdch miejscach
oddalonych od siebie, a kontrolery sa przeciez swobodne. Niemniej tytut ma
potencjat i miejmy nadzieje, ze kiedys zostanie uzupetniony o mozliwos¢ gry

z przeciwnikami, granie ciatem, stowem o esencje hokeja.
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# Barttomiej Kluska
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awia do spedzania wakacji przed ekranem

PSYTRONIK SOFTWARE
COMMODORE 64

OBCHODZACY WELASNIE CZTER-
DZIESTE URODZINY MINER
2049ER Z PEWNOSCIA ZAStLU-
GUJE NA MIEJSCE W PIXELOWYM
HALL OF FAME. DOSC POWIE-
DZIEC, ZE TO JEDEN Z PRADZIA-
DOW GATUNKU PLATFORMOWEK,
KTORY ZAINSPIROWAL MIEDZY
INNYMI TWORCOW TAK KULTO-
WYCH GIER JAK CRYSTAL CAVES
CZY MANIC MINER. JEDNAK

W TEJ RUBRYCE NAJBARDZIEJ
INTERESUJE NAS, ZE HISTORIA,
KTORA ZACZELA SIE NA ATARI,
MA TERAZ NIESPODZIEWANY
CIAG DALSZY NA C64.

To wiasnie na tym komputerze
pojawit sie prequel (polecany

o
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e

ery po lesie, gdyb

ak Commodore 64 czy Amiga). Latem zalecam

ednak aura nie sprzyjata

ek prezentujemy kilka o$mio- i szesnastobitowych

ydukcje tak dobre, ze na miejscu graczy nie
kilka deszczo

przez twérce oryginatu) wykorzy-
stujgcy te same zasady i motywy
graficzne, ale rozwijajacy pierwotny
pomyst. Nadal wiec trzeba przemiesz-
czac sie po platformach z wykorzysta-
niem drabin i wind oraz precyzyjnie
wymierzonych skokdw, nadal nalezy
uwaznie planowac kazdy kolejny krok,
by przejs$¢ po wszystkich podtogach
na planszy, wciaz tez Smiertelnym za-
grozeniem dla bohatera gry - Bounty
Boba - sg radioaktywne stworki. Teraz
jednak pozioméw jest wiecej (kone-
serzy serii docenig takie, ktére znane
byty dotychczas tylko uzytkownikom
ColecoVision), a zywotnos¢ tytutu
wydtuzajg dodatkowe przedmioty
do zbierania w celu uzyskania doste-
pu do etapéw bonusowych oraz me-
dale dla sprinteréw. Mitym gestem

w strone nienawyktych do dawnego

ch dni naich ogranie

poziomu trudnosci mtodzikéw

(i o$miobitowych weterandw,

ktérych refleks stepit sie wraz z wie-

kiem) okaze sie réwniez tryb Casual, m
w ktérym protagonista dysponuje

na przyktad wiekszg odpornoscia na

upadki z wysokosci. Oczywiscie ci,

ktérzy chcieliby zagrac tak, jak robito

sie to w latach osiemdziesiatych,

majq taka mozliwosc.



Jurnior's

AMIGAMERS
AMIGA

TAK WYGLADALYBY GRY WIDEO,
GDYBY NARODZILY SIE STO LAT
TEMU, W EPOCE NIEMEGO, CZAR-
NO-BIALEGO KINA Z TAPEREM
IMPROWIZUJACYM NA PIANINIE
SKOCZNE KAWALKI DO KOLEJ-
NYCH SCEN.

W warstwie audiowizualnej duch
tamtej epoki oddany zostat znako-
micie. Uruchamiajac gre, od razu
czujemy sie jak w czotéwce kultowej
telewizyjnej audycji ,W starym
kinie", tyle ze interaktywnej. Pod tg
ciekawg oprawg Junior's Great Ad-
venture okazuje sie jednak klasyczna
platforméwka, z chodzeniem

i skakaniem po labiryntach koryta-
rzy, unikaniem przeciwnikéw, zbiera-
niem monet, uruchamianiem prze-
tgcznikéw i pozostatymi elementami
charakterystycznymi dla gatunku.
Gra na pewno powinna by¢ dtuzsza,
bardziej urozmaicona oraz wzboga-
cona o nieco mniej pretekstowa

Eall and Chain
DRMORTALWOMBAT
COMMODORE 64

MALA, WYPELNIONA HELEM PILECZKA UCIEKA

Z KOLCZASTEGO KROLESTWA. SPOILER: NIE UDA
JEJ SIE, ZGINIE MARNIE, PRZEBITA LUB ZMIAZ-
DZONA, ALE IM DLUZEJ UTRZYMA SIE PRZY ZYCIU,
TYM WIECEJ PUNKTOW ZDOBEDZIE STERUJACY
NIA GRACZ. A - JAK TO BYWALO W DAWNYCH,
OSMIOBITOWYCH CZASACH - O PUNKTY | WPISANIE
SIE, NA LISTE NAJLEPSZYCH TU PRZECIEZ CHODZI.
Ball and Chain to dos$¢ typowy endless runner (o tym
gatunku pisaliSmy wiecej w Pixelu #57), w ktérym ekran
przesuwa sie ciggle w lewo, bohater za$ - wspomniana
pitka - pedzi w prawo, unikajac kontaktu z przeszko-
dami, zbierajgc monety i Srubujgc rezultat punktowy.
Sytuacja robi sie coraz trudniejsza, akcja przyspiesza,
a trudnosci sie pietrza, wiec zgon protagonisty jest
nieuchronny, lecz to, ze z géry wiadomo, jak ta historia
sie skonczy, nie psuje zabawy. Gtéwnie dlatego, ze do
pitki tancuchem przyczepiona jest druga kula - tym
razem ciezka, metalowa. Przytrzymuje ona i spowalnia
bohatera, moze jednak by¢ wykorzystana jako bron
przeciwko kolczastym przeciwnikom. Kule kontroluje
sie poprzez umiejetne skracanie i wydtuzanie tafcucha

fabute, mozna tez ponarzekac na
uproszczong animacje, nie zawsze
wygodne sterowanie i kiepsko zreali-
zowane skoki, ale autorzy zapewne

Great. Aduentur

oraz jej popychanie w réznych
kierunkach, co oczywiscie ma tez

wptyw na ruch przyczepionej pitecz-

ki - trzeba sie przyzwyczaic¢ do ste-
rowania i fizyki gry, ale juz po chwili
bedzie OK. Zabawe urozmaicajg po-
wer-upy dajace bohaterowi czasowg
nie$Smiertelno$¢ czy magnes na
monety albo spowalniajgce przesuw

78

Gra uswiadamia
nam, jaka droge
przeszto kino przez
ostatnie sto lat,

a takze... ze gry
podobng $ciezka
rozwoju podazaja
znacznie szybciej.

odpowiedzg, ze wszystkie te man-
kamenty to nawigzania do kinema-
tografii sprzed stu lat. Na szczescie
sprébowac mozna za darmo.

ekranu. Interesujgcym dodatkiem
sg takze gwiazdki: ich zbieranie
przyspiesza zdobywanie punktéw,
ale sprawia, ze wzrasta waga kuli,
co mocno utrudnia manewrowanie
nig. Zbiera¢ wiec gwiazdki czy nie
zbierac - gracz moze sam zadecy-
dowad, co da mu wieksze szanse na
rekordowy wynik.
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WHJEZDZAJAC NA WAKACJE, WARTO PRZEJRZEC KILKA OSTATNICH WYDAN NASZE. RUBRYKI, ZEBY WIEDZIEC, CO ZABRAC ZE SOBA
W PLECAKU. W BIEZAGEJ EDYCJI PROPONUJEMY WAM ZAROWNO KOLEJNE GRY WIDEO, JAK I PLANSZOWK DO WSPOLNEJ, RODZINNE. ZABAWY

Frogger and the Rumbling Ruins

Q-Games/Konami 2022, Apple Arcade

WIEK:7+

A gdzie miejsce na pamie¢ o Froggerze? Wszyscy pamietaja
starszego o rok Pac-Mana, a niepozbawiona przeciez chary-
zmy i odwagi zaba ginie w mrokach dziejéw. Pac-Man docze-
kal sie setek klonéw i reedycji, natomiast w kwestii Froggera
dzieje sie duzo mniej. Na szczescie od czasu do czasu co$ sie zdarza.
Firma Konami postanowita przywroci¢ Froggera do zycia

w ramach Apple Arcade — najpierw w formie porzadnej (i przeslicznejl)
gry Frogger in Toy Town, a teraz dzieki Frogger and the Rumbling
Ruins. Ta druga odchodzi od pierwowzoru dos¢ znacznie. Tym razem
bohater zaklada kapelusz godny Indiany Jonesa i rusza na poszu-
kiwanie skarbow w starozytnych ruinach. Caly czas skacze z pola
napole, ale tym razem przemierza skomplikowane, tréjwymiarowe

uklady platform, kolumn i pulapek. Rozgrywka opiera sie na dwoch

LEGO Builder’s Journey

Light Brick Studio, 2019-2022, Apple Arcade, PC,
Switch, Xbox One, PS4/5

WIEK: 5+
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filarach, przypominajacych troche swietna gre
Captain Toad: Treasure Tracker: po pierwsze,
swobodnie obracamy kamere wokét poziomu,
zeby dostrzec podstepnie ukryte zabki do
uratowania i diamenty do zebrania, a po drugie
— przesuwamy dotykiem wybrane elementy
ruin. Z czasem pojawiaja sie kolejne elementy

— przeciwnicy, ktérzy powoli suna za nami pole
za polem, platformy, ktore znikaja, gdy nie pada
nanie $wiatlo, komnaty, ktére mozna obraca¢
090 stopni (a wtedy nieosiagalne dotad skarby
spadaja nam prosto w fapki). Grajac, mialem
poczucie, ze jestem w potowie drogi miedzy
$wietnym Captain Toad i réwnie $wietna Lara
Croft: GO. Czasami pojawialy sie nutki Mo-
nument Valley. M6j dziewieciolatek najpierw
patrzyt mi przez ramie, a potem kategorycznie
zazadal tabletu. Teraz juz wie, kim jest Frogger,
imocno sie zaprzyjaznili, chociaz koles jest

prawie w wieku jego ojca. (PS)

Gier Lego jest na swiecie bardzo duzo
(wiekszos¢ z nich uwielbiam!), ale
trzeba sobie szczerze powiedzie¢, ze
najczesciej nie maja one zbyt wiele
wspélnego z rzeczywista zabawa kloc-
kami. Builder's Journey to co innego.

I dobrze. Na ekranie widzimy mala, ale gliczna
dioramke zbudowana z klockéw, a naszym
zadaniem jest ustawianie innych klockéw tak,
zeby wykona¢ proste zadanie — na przyktad
pozwoli¢ ludzikowi przejs¢ do okreslonego
celu. Wyzwania sa proste, ale pomystowe, a co
najwazniejsze, zwykle nie ma jedynie stusz-
nego sposobu ich pokonania. Jak w zyciu —
dostajemy stosik klockéw, z ktérych mozemy
zbudowac albo piekna i elegancka konstruk-
cje, albo cos koslawego, ale spetniajacego swoje

zadanie. I dobrze. Builder's Journey $wietnie

sobie radzi bez stéw — cel kazdej zagadki jest

jasny dzieki temu, jak zachowuja sie malenicy,
zbudowani z kilku klockéw na krzyz boha-
terowie. A przy okazji z ich dziatan wyrasta
prosta, ale pelna emociji historia rodzica

i dziecka — widzimy ich wspélne budowanie,
wycieczke w gory, w ktérej starsze patrzy na
to, jak mlodsze coraz lepiej radzi sobie

z wyzwaniami, ich codzienne zycie (mo-
notonie pracy dorostego, §wiat wyobrazni
dziecka)... A przy okazji z kolejnych pozio-
mow mozna tez wyciagnac troche pomystow
do wlasnych budowli LEGO. Gra ukazata sie
pierwotnie trzy lata temu na Apple Arcade,
w 2021 roku wyszta rozszerzona wersja na
PC, Switcha i Xboksa, a ostatnio Builder’s
Journey zawitato wreszcie na konsole Play-
Station. I dobrze. (PS)

N



Zwierzakina wsi

IUVI Games, famigtowka
WIEK: 3+

»Zwierzakina wsi” to kolejna
lamigléwka stworzona przez Smart
Games, aw Polsce wydana przez
wydawnictwo Iuvi Games. Mamy tu
wiec ksiazeczke z zadaniami podzielonymi

na cztery poziomy trudnoscii to, co najbar-

dziej przyciaga wzrok: gumowe zwierzaki,

Ship Ahoy
Wydawnictwo Albi, planszéwka
WIEK: 6+

Przyznam szczerze, ze ,Ship Ahoy”
bylem ciekaw juz po pierwszych za-
powiedziach, gdy dowiedzialem sie,
na czym gra polega. Oto dowodzimy
kartonowymi statkami na podstawkach
itoczymy bitwy za pomoca drewnianej ar-
maty strzelajacej drewnianymi pociskami.
Brzmialo jak gra, ktéra bardzo spodoba
sie moim chlopakom. Zasady sa banalne,
bo tez nie ma tu nic skomplikowanego,
aczkolwiek nie znaczy to, ze nie trzeba sie
wysili¢, zeby wygra¢. Z jednej strony sta-
ramy sie ustawi¢ swoje statki tak, by trafi¢
przeciwnika, z drugiej strony chcemy mu
utrudnic trafienie nas. Oprocz strzelania
poruszamy okretamiijest to bardzo klima-
tyczne rozwiazane: rzucamy kostka, ktéra
pokazuje, o ile wezléw mozemy sie ruszy¢,
po czym przykladamy do statku sznurek

NS

terenu, za ktérymi mozemy sie ukry¢, co czyni
gre jeszcze ciekawsza. Jak na tak prosta gre
autorzy wprowadzili tu sporo wariantow, ktére
nie komplikuja samych zasad, ale wprowadzaja
drobne urozmaicenia: na przyktad weza mor-
skiego, ktérym mozna atakowac przeciwnikow,
krakena czy wyspe ze skarbem do zdobycia.
Troche szkoda, ze kazdy z graczy nie ma swojej
armaty, tylko przekazujemy sobie jedna znaj-
dujaca sie w pudetkuy, ale rozumiem, ze zwiek-
szenie ich liczby podwyzszyloby tez cene ,Ship
Ahoy”. Rozgrywka jest bardzo emocjonujaca
imoze odbywac sie na dowolnej powierzchni
(stot, podloga). Ocena moich synéw: wietna

gra, aja sie z nimi zgadzam. (KP)

ktére uktadamy na plastikowej planszy
przedstawiajacej fake. W kazdym zadaniu
chodzi o to samo: mamy poczatkowe usta-
wienie zwierzakéw, a naszym zadaniem
jest za pomoca ogrodzenia sprawi¢, zeby
kazdy gatunek znalazt sie w oddzielnej
zagrodzie. Na wyzszych poziomach
trudnosci pojawiaja sie koryta z woda, czyli
dodatkowy element, ktéry musi znalez¢
sie w kazdej odgrodzonej czesci. Wyko-
nanie to klasa sama w sobie — wszystkie
elementy sa wytrzymale, a do tego fadnie
wykonane. Eamigtéwke pokazywalem
zaréwno dzieciom, jak i dorostym i pierw-
sza reakcja byta zawsze ta sama: zachwyt
gumowymi zwierzakami. Mlodsze dzieci
zawsze zaczynaly od zabawy nimi, dopiero
p6zniej byl czas na rozwiazywanie zadan.
U mojego pieciolatka chwile trwalo, zanim
sie przyzwyczail, ze nie ma przestawiac
zwierzatek, tylko manipulowa¢ elementami

ogrodzenia. Na pudetku mamy wiek 5+,

z supetkami odmierzajacymi odleglos¢
i przesuwamy okret w wybranym przez

nas kierunku. Mamy tu pewne elementy

ale trzeba pamietac, ze zadania sa coraz
trudniejsze i pieciolatek raczej wszystkich
nie rozwiaze. ,Zwierzaki na wsi” zachecaja
do gléwkowania dzieki swojemu wykona-
niu. To produkt, w ktéry moze sie bawi¢
calarodzina, a zadania z poziomu Master

i Expert stanowia wyzwanie rowniez dla
dorostych. Mlodszym dzieciom warto przy-
pomniec, zeby nie sprawdzaly rozwiazan
inie psuly sobie zabawy. (KP)

W
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PRZED GOD OF WAR RAGNAROK NADCHODZA KOLEINE GRY OPARTE NA MITOLOGII NORDYCKIE)

SLUA'A’

znowu podbijajg $wiat

W biezgcym wydaniu Pixela znajduje sie recenzja polskiej gry Frozenheim, ktorej
ohaterami sg wikingowie oraz ich podboje. | wiasnie z tej okazji postanowilismy
zrobic btyskawiczny przeglad wazniejszych pozycji o tej tematyce.

Piotr Pierikowski

Co wiecej, chcieliby$my poleci¢
wam najlepsze gry i stworzyc¢

przewodnik w formie Top 5, liczac,  Zaaznijmy od gtéwnego konkurenta Frozenheima W skrdcie — Northgard to RTS w rzucie izome-
ze pomoze wam to nie tylko w tym rankingu, czyli od gry Northgard. Tytutten trycznym z rozbudowgq wtasnej osady, produkcja
w orientacji w temacie, ale i przy ukazat sie na rynku w roku 2017, a za jego stworzenie jednostek, zarzadzaniem zasobami, a przede
wyborze kolejnych pozycji do odpowiada studio Shiro Games. Nie mys|cie przy tym, wszystkim z najazdami i obrona. Czyli co$ bardzo,
ogrania. Wszystko jasne? No to ze dzi$ to jakié niegrywalny staroc. Alez skad. Grawciaz ~ bardzo zblizonego do Frozenheima zardwno
lecimy. massie dobrze, a fandw nieustannie przybywa. w aspekcie tematycznym, jak i rozgrywki
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— cho¢ zarazem nalezy dodac, ze sa tu te spore
roznice. Do najbardziej widocznej nalezy grafika,
ktdra zdaje sie by¢ komiksowa, artystyczna,
uproszczona. Zreszta jak zwat, tak zwat, wiecej
tu w kazdym razie umownosci niz realizmu, co
nie kazdemu musi odpowiada¢ (mnie akurat

to sie podoba). Ponadto, co szybko wychodzi

na jaw, Northgard to raczej The Settlers niz
StarCraft — i juz samo to poréwnanie sporo

0 grze mowi. A mamy tu takze elementy surwi-
walowe czy ograniczenia w liczbie stawianych
budynkdw na danym obszarze, co w znacznym
stopniu zmienia charakter gry i wymusza
stosowanie odmiennych niz w klasycznych RTS
strategii. Ale najciekawsze jest to, Ze produkcje
stworzyfa raptem garstka ludzi, w dodatku
uzywajac niestandardowych narzedzi (jezyk
programowania Haxe). Uwaga, tytut wcigga na
dtuuuugie godziny.

OUEEE Y XY

VIKINGS

= WOLVES OF MIDGARD

W grupie strategii to by byto chyba wszystko,

0 czym warto wspominac. Zaskakujace, prawda?
Acz naturalnie wikingowie pojawiajg sie takze

w produkcjach z innych gatunkéw. Jedna z pierw-
szych gier, o ktdrej bez watpienia warto napisac,
jest Vikings — Wolves of Midgard. Ukazata sie

w marcu 2017 roku, a za jej stworzenie odpowia-
da Games Farm. Najogledniej mowiac, pozycja ta
to nicinnego jak Diablo w nordyckich klimatach,
czyli hack'n’slash z siekanymi potworami w roli
gtéwnej. Cata kampania to ciag luzno powia-
zanych ze soba misji z niewielka liczba zadan
pobocznych (za mato ich, oj za mato), a fabuta
opowiada historie nadejécia Ragnaroku, czyli nor-
dyckiej apokalipsy. Autorzy mogli sie tutaj troche
bardziej postarac, ale to w koficu tylko action RPG

SOAUING

znaciskiem na ,action”. W grze zastosowano za to ciekawy system zakupéw
i sprzedazy, poniewaz za towar otrzymujemy ztoto i surowce, a aby otrzymac
nowa bror, musimy owym ztotem i surowcami zaptacic. Nie wystarczy zatem
sama kasa, co jest catkiem fajnym pomystem, zmuszajacym do dodatko-
wych dziatan podczas misji. Ponadto mozemy tez rozbudowywac rodzima
wioske, ale nie oczekujcie tu przetomowych idei. Na pewno jednak jest

sporo rodzajow uzbrojenia i naprawde duzo walki z wieloma efektownymi
przeciwnikami, a wszystko w tadnej grafice z efektownymi animacjami. Aha,
jest rowniez catkiem istotny wskaznik zamarzania — wyjatkowo irytujacy, ale
w pozytywnym sensie, element, ktéry ma ogromny wptyw na rozgrywke.
Ale to juz musicie sprawdzi¢ sami. Zwtaszcza Ze gra ma polska lokalizacje,

a jej cena spadta wrecz o potowe, cho¢ to nadal sporo jak na produkje sprzed
pieciu lat (tak, tak, poczatkowo kosztowata ponad 200 ztotych). Warto zatem
przyjrzec sie tej pozycji, jesli oczywiscie ktos lubi totalng rozwatke mieczem,
toporem lub mtotem. A jesli ktos sie waha, to na Steamie mamy do pobrania
demo gry.

HELLBLADE:

SENUA’'S SACRIFICE

Gra studia Ninja Theory i QLOC, wydana

w potowie 2017 roku, zostata obsypana wieloma
nagrodami i w sumie zastuzenie, bowiem

porusza niezwykte watki w niezwykty sposéb.
Wystarczy powiedzie¢, ze gtéwnym bohaterem
jest tytutowa Senua, ktéra postanawia odnalez¢
w zaswiatach swojego zmartego tragicznie ko-
chanka. Co istotne, podczas catej swojej przygody
styszy w gtowie gtosy, niczym ktos szalony do
cna, a efekt ten jest nie tyle btahym ozdobnikiem,

0 wazng czedcia rozgrywki (nie méwiac o niezapomnianym klimacie). | tak,
wiem, Ze bohaterka pochodzi z plemienia Celtéw, ale cata gra — oprécz
wierzen celtyckich — przesiaknieta jest mitologia nordycka, a realia to $wiat
nieustannie targany podbojami wikingéw. Zreszta wspomniane zawiaty to
nicinnego jak Helheim, czyli nordyckie piekto, a po drodze spotkamy wiele
istot obecnych takze w sagach ludéw Pétnocy.

Hellblade: Senua’s Sacrifice trudno zaszeregowac gatunkowo. Na pewno nie
jest to ani strategia, ani RPG. Juz predzej gra przygodowa z elementami FPS
(tyle ze slashera, a nie shootera). | na pewno warto siegnac po ten tytut, jesli
go jeszcze nie znacie — tym bardziej ze czesto bywa dostepny w promocyjnej
cenie.
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' RENESANS WIKINGOW W ELEKTRONICZNE) ROZRY WCEZBA &S IENIBMIECKONCA

ASSASSIN'S CREED
VALHALLA

Oczywiscie w niniejszym zestawieniu nie mogto
zabrakna( i tego tytutu. Po Origins, czyli egipskich
klimatach z dziesiatej czesci serii, a takze po Odys-
sey, czyli greckim DLG, po prostu nie mogto by¢
inaczej i nadeszta Valhalla. Gra Ubisoftu z kocowki
2020 roku to bez dwdch zdar hit, ktdry jednak ma
€0 nieco za uszami. 0 czym mowa?

VALHEIM

Na koniec tego szybkiego przegladu zostawitem
swojego ulubienica, gre Valheim studia Iron Gate
AB, wydana we wczesnym dostepie na poczatku
2021 roku. Tak, przyznaje, ze z poczatku nie

tylko nie docenitem tego tytutu, ale wrecz go
wysmiewatem. Groteskowe, niebieskie golemy?
Generowana proceduralnie mapa, co jak w No
Man’s Sky zwyczajnie musi dac efekt , plastiko-
wego $wiata"? Celowa, artystowska pikseloza,

7e az oczy bola? Nie, to musi by¢ jakas porazka.
Tymczasem wystarczyto dac sobie i tej grze szanse,
aby sie okazato, ze to po prostu co$ niebywatego.
Zwhaszcza 7e w sieci mozna znalez¢ mody podra-
sowujace tekstury do jakosci HD, po ktdrych uzyciu
zarzuty wzgledem grafiki znikaja od razu (polecam
Willybach’s HD Valheim).

W Valheimie $wietny jest nie tylko system kaz-
dorazowego generowania nowej mapy, nie tylko
ogromny, otwarty $wiat z odmiennymi biomami
petnymi wiasnych, charakterystycznych tylko dla
siebie przeciwnikow i sekretéw, nie tylko epickie
podrdze morskie (ach, te sztormy) czy ciezkie, ale

i podniecajace walki z ogromnymi bossami. To
rowniez — i chyba przede wszystkim — wspaniaty
system budownictwa. Kfadacy przy tym wyjatko-
wo mocny nacisk na budowanie nordyckich struk-
tur. Do tego mamy Swietnie przemyslany rozwoj
umiejetnosci budowlanych i craftingu, a rozgrywka
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Ano czasami za duzo tu uproszczen czy wrecz ce-
lowych zafatszowan historycznych (premiowanie
uwikinga skrytobdjstwa — bo taka jest logika serii
Asasynéw?), a sq i tacy, ktorzy narzekaja na zbyt
wiele powtarzalnych akji. Niemniej na pewno nie
spos6b nie docenic jakosci audiowizualnej oraz
rozmachu, jaki gra oferuje. Swiat jest ogromny,
0-grom-ny, a w dodatku $wietnie oddajacy klimat
i wyglad sredniowiecznej Anglii i znanych po dzi$

dzieri lokagji (Londyn, York, Stonehenge). Oczywi-
$cie w trakcie przygody przemieszczamy sie pieszo,
konno, a takze statkami po morzach, co stato sie juz
chyba norma dla tej serii. Ponadto mamy do dyspo-
zyqji wtasng wioske, ktdra mozemy rozbudowywac
i rozwijac — co jest mitym akcentem. W efekcie,
pomimo wspomnianych mankamentéw, mamy
chyba najlepsza czes¢ Asasynéw, zdaniem wielu
graczy lepsza od Odyssey i Origins razem wzietych.

Wciaz jest rozwijana o nowe pomysty. Dawno tak sie
nie wkrecitem w granie jak w przypadku Valheima,
a co wiecej, znam wielu podobnych sobie, ktérzy na
poczatku krecili krecili nosem, a potem nagle mieli
po piecdziesiat, sto i dwiescie godzin na liczniku.
Owszem, znalaztoby sie jeszcze kilka wartych uwagi
pozy(j, ale jak pisatem na poczatku, albo nie s3 one
stricte o wikingach, ktérzy s w nich tylko jedng

zfrakgi lub wrecz ttem dla gtownej fabuty, albo odwotuja
sie do catkowicie fikcyjnych Swiat6w. Co ciekawe pomimo
starar nie znalaztem produkji, ktéra nawiazywata do
autentycznych nordyckich sag, cowydawatoby sie oczy-
wistym rozwiazaniem. Przypowiesc o Beowulfie az prosi
sie orealizacjg, a gdzie te mniej znane historie, jak chocby
taoNjalu czy Gislim? Z drugiej strony moze toi dobrze, bo
tyle jeszcze przed nami. Oby.
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THE QUARRY NIE WYMAGA TAKIE) ZRECZNOSCIJAK
THE DARK PICTURES, PONIEWAZ UPROSZCZONO
ELEMENTY ROZGRYWKIW CELU WZMOCNIENIA
DOZNANIA , SEANSU FILMOWEGO™.

niegodne dfuzszego 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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sie z jakims tam jarlem, ktéry nas
niestety zdradza, to znéw udac sie
W nieznane na poszukiwanie wspar-
cia bogéw. Po drugie zas, mamy
oczywiscie takze charakterystyczny
dla RTS element, czyli stawianie

ol Piotr Pierikowski budynkdéw o okreslonych funkcjach,
lecz w przeciwienstwie do standar-

I I u! Hu! Hu! - pamietacie ten dowych rozwigzan tutaj musimy

[ODIVEEY Hyperstrange Wersja PL: tak

(podobno) bojowy okrzyk zarzadzac nie tylko zasobami,

wikingéw? To wtasnie nim ale i ludZmi, przydzielajac ich do % Frozenheim
bez watpienia ma

doktadnie rok temu wyrazatem na odpowiednich prac czy moze raczej przepiekna oprawe
tamach Pixela swoéj zachwyt grg tymczasowych profesji. Na koniec audiowizualna.
Frozenheim, ktéra wyszta we wcze- mozemy wybrac jeden z czterech B

R f e , v il =" Dwadziescia
snym dostepie. Dodajmy tez, ze klanow (kazdy ma inne drzewko roz-  jeden misji, wyko-
wrézytem jej wtedy sSwietlang przy-  woju i naturalnie za kazdym razem nywanych jedna po

szto$¢, jesli tylko autorzy postucha-  gra sie wtedy inaczej), a takze mamy sv;un(il's’h’ ﬁgb,::p?;

ja porad i krytyki recenzentéw. Czy  dostep do btogostawienstw dajacych  swiata.
tak sie stato?

APT/RY
KAMPAMIA

Zacznijmy od przypomnienia, ze Fro-
zenheim to wymykajacy sie standar-
dom RTS z elementami city buildera.
Wymykajacy sie, bo nie chodzi tu tyl-
ko o budowanie obiektow, produkcje
wojska i zadeptanie wroga. O nie. Po
pierwsze, mamy tutaj co$ w rodzaju

sag, ktére sktadaja sie z dwudziestu

jeden bardzo konkretnych i rozbudo-
wanych misji. A to musimy spotkac
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nam specjalne mozliwosci, dzieki
ktérym mozemy przyja¢ odmienne
strategie dziatania.

Powyzsze nalezy uzupetni¢ takze
o fakt, ze w grze mamy oczywiscie
kampanie, w ktérej ogrywamy stan-
dardowy tryb fabularny, ale mozemy
stworzyc tez catkowicie wtasny sce-
nariusz. W tym ostatnim przypadku
wybieramy mape, warunki, a przede
wszystkim jeden z trzech trybéw:
przetrwania (naszg osade atakuja
coraz liczniejsze i silniejsze hordy
wroga), budowe miasta (jedynym
wrogiem jest tu ekonomia osady)
i potyczke (gdzie musimy pokonac
wroga frakcje i zdominowa¢ mape).
Na tym nie koniec, dodano takze
wariant wieloosobowy, ktéry jest
powtdérzeniem tworzenia wtasnego



% Przyblizenie ka-
mery jest napraw-
de spore i czasem
az mito popatrzec
z bliska na efekty

swojej pracy.

2 Frozenheim ma
system pogodowy,
ale i por roku

- przy czym

na zime lepiej
zgromadzic¢ zapasy
jedzenia.

scenariusza, ale w trybie multi. Po
prostu bosko.

Tytutem uzupetnienia dodam, ze
wiasny scenariusz ma eksperymen-
talng wersje generowania map, co
bez watpienia zwieksza regrywal-
nos¢ Frozenheima.

A co ponadto w ,,gotowcu"?
Dodano nowe budynki i jednostki,
nowe rodzaje przeciwnikéw, a takze
kodeks z opisem najwazniejszych

elementéw rozgrywki. Drobny, acz
przyjemny bonus. Przede wszyst-
kim jednak znaczgco poprawiono
funkcjonalnos¢ gry. Zlikwidowano na
przyktad jedna z najbardziej irytuja-
cych rzeczy we wczesnym dostepie,
jaka byto blokowanie sie naszych
jednostek w réznych dziwnych miej-
scach. Do tego poprawiono réwniez
pathfinding, wiec jednostki wybierajg
teraz najkrétsza droge, miast krazyé
bez tadu i sktadu. Zwiekszono takze
liczbe przerywnikéw filmowych, no

i pojawito sie cate spektrum ko-
mentarzy aktywowanych jednostek
wypowiadanych w rodzimym jezyku
wikingéw (jak mniemam), co daje
fajny efekt, potegujac klimat gry. Przy
okazji przypominam, ze grafika

w tej grze to istne cudo, ale muzyka
to po prostu totalna rewelacja

- przynajmniej moim zdaniem. Utwo-
ry z Frozenheima na dtugo zapadna
mi w pamieci, niczym te ze Skyrima
czy Diablo.

Z wad wymienitbym tylko dwie
rzeczy. Wilki gryzace i podpalajace
budynki to jednak niezbyt dobry
pomyst i co$ z tym trzeba zrobic.

Podczas gry mozemy
wybraéjeden

2z czterech klandw,

a kazdy z nich posiada
oddzielne drzewko
T0ZW0ju, CO Wymusza
stosowanie innych
strategii dziatania.

== Zarzadzanie
druzyng wojéw nie
jest zbyt trudne

i rozbudowane,

ale i tak wiele
jednostek moze
wykonywac dziata-
nia specjalne.

Ponadto przydatoby sie, zeby popra-
wic¢ zachowanie robotnikéw podczas
ataku, bo tu walka na $mierc i zycie,
a tu, dostownie o krok dalej, ten i 6w
przechodzi obok z taczka i jak gdyby
nigdy nic przewozi towary z budynku
do budynku. Z drugiej strony Frozen-
heim to przeciez gra, a w grach nie
takie rzeczy sie zdarzajg, moze wiec
nie ma o co kruszyc¢ kopii?

Sporo sie zastanawiatem, jaka
ostatecznie ocene dac¢ temu tytuto-
wi. We wczesnym dostepie byto to
70 procent, ale na zachete i z wiarg
w madrosc twércéw. | nota ta okaza-
ta sie wowczas trafna. Teraz jednak
catos¢ podrasowano, poprawiono
i zakonczono na naprawde fajnym
poziomie. Wracajgc do tej pozycji,
Znowu poczutem przemozny urok
zabawy w bycie wodzem wikingow,
w budowanie i zarzadzanie srednio-
wieczng osadg, w morskie wyprawy
i krwawe podboje, a przede wszyst-
kim w tworzenie wtasnej sagi.
| znowu utonatem w grze na dtu-
uugie godziny. Bez watpienia zatem
nalezy sie tu 75 procent. Ale... No
wiasnie, wiem tez, ze Frozenheim
bedzie sprzedawany w atrakcyjnej
cenie, a to przeciez réwniez ma
ogromne znaczenie. Stad kolejne az
5 procent na gérke. | wiem, w sumie
wychodzi catkiem sporo, ale to na-
prawde dobra, klimatyczna gra, wiec
moim zdaniem po prostu warto jg
miec i w nig grac. Gorgco polecam. b

Polski RTS skrzyzowany z city builderem osadzony

w realiach nordyckich podbojow. Swietna grafika,
jeszcze lepsza muzyka, a przede wszystkim mozliwos¢
zostania bohaterskim wodzem wikingow i stworzenia
wihasnej sagi.
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PRODUCENT ZeniMax Online Studios Wersja PL: nie

1 Borek

ak, znowu przyszedt ten
T moment w ciggu roku, kiedy

ZeniMax wydaje kolejny
dodatek do ESO, a ja gram i usituje
wymyslié recenzje inng niz te,
ktore wydrukowalismy w zesztych
latach. Bardzo chciatbym napisaé
cos nowedo i sie nie powtarzac -
ale nie bardzo jest jak.

Gtéwnie dlatego, ze High Isle znowu
niewiele sie rézni od poprzednich
DLC. Doszto kilkadziesiat godzin no-
wych questéw (chociaz tym razem
mamy lekka odmiane, bo przeciw-
nikami nie jest kolejny lokalny kult,
tym razem Zli usitujg przeszkodzi¢
w rozmowach pokojowych majgcych
zakonczyc Three Banners War), jest
nowa aktywnos¢ (karcianka o na-
zwie Tribute), jest nowy obszar do
zwiedzania (dwie wyspy, z grubsza
na pétnoc od Summerset). To jest
jak zwykle materiat na kilkadziesiagt
solidnych godzin rozgrywki, pod
warunkiem ze jest sie fanem i ze
kogos to ciggle bawi.

Bo - pomijajac nawet coraz bar-
dziej trgcqca myszka grafike, ktéra
juz w momencie premiery sprawiata
wrazenie zapdZnionej o generacje
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== Tribute, czyli uciutaj czterdziesci
punktéw prestizu albo zatatw poparcie
czterech patronéw.

- powtarzalnos$¢ i miatkos$¢ questow,
wygladajgcych jak generowane
przez jakie$ Al (i to tez juz technolo-
gicznie zap6Znione, GPT-3 to to nie
jest), coraz bardziej nie pozwala na
jakiekolwiek emocjonalne zaanga-
zowanie w opowiadane historie. Dia-
log, klik, klik, biegiem do wskaZnika
na mapie, klik, klik, zabij, klik, klik,

z powrotem do wskaznika, klik, klik
w dialogu, zadanie wykonane, tu
punkty, tu ztoto, tu nagroda rzeczo-
wa. Oczywiscie mozna sie probowac
wczytywac i nie bede krytykowacd
nikogo, komu ciggle sprawia to
frajde, ale jest to pulpa, romansidto,
film klasy C. CoS$ jak ksigzki sprzeda-
wane w biedrze na wage. A propos
wagi - nie mam wszystkich DLC,

a i tak to, co mam, zajmuje juz

108 gigabajtéw.

Chyba najlepiej wypada ta
karcianka. Dodatkowe aktywnosci
doktadane w poprzednich czeéciach
jako$ mnie nie porywaty, a w Tri-
bute - przynajmniej po kilkunastu
rozgrywkach - ciggle mam ochote
grac dalej. Wprawdzie za pomyst, by
wprowadzajgca w podstawy postad
méwita z bardzo silnym akcentem,
powinno sie kogo$ wysmagac
pokrzywami, na szczescie reguty
nie sg przesadnie skomplikowane,

a szczegoty zawsze mozna doczytac
na ekranie. Gtéwna wada to dtugos¢
partii, zwykle minimum dwadziescia
minut, czasem i pét godziny - to

nie jest szybka rzecz do rozegrania
w przerwie miedzy questami.

No tylko ta miatkos¢... Mam
nadzieje, ze to znaczy, ze ludzi
z polotem i fantazjg przeniesiono
do pracy nad The Elder Scrolls VI
(chociaz teraz raczej siedza nad
Starfieldem). ha

Kolejny dodatek do ESO, MMO

osadzonego w Swiecie Elder Scrolls.

DIa mito$nikéw uczciwa kontynuacja,

dla obserwatordw z zewnatrz buksowa-

nie w miejscu.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR




THERE: OCEANS OF TIME

Warunkiem suk-
cesu po ladowaniu
na planecie jest
omijanie prze-
szkéd w drodze po
skarby. Pomaga
w tym ekwipunek
druzyny.

Jednym
z zasob6w sg sto-
wa obcych. Dzieki
ich znajomosci
mamy szanse nie
wkurzaé rozméw-
céw pochodza-
cych z innych ras.

DIV Mi-Clos Studio Wersja PL: nie

Sir Haszak

yprawa w czasie i prze-
strzeni okazuje sie réwniez
podrézg przez nastroje, jakie

generuje potgczenie elementéw rogu-
elite'a, strategii 4X i RPG z komikso-
wa grafika.

Tutorial wprowadzajgcy w akcje (walka
z Archonem pragngcym zawtadnaé ga-
laktyka) i pokazujacy mechaniki powalit
mnie potezng dawka nudy. Bardzo
chciatem dowiedziec sie czegos$ o ob-
studze gry. Zamiast tego rytmicznie
klikatem, przewijajgc dialogi, co mozna
potraktowac jako wprawke perkusyjna.
Od czasu do czasu mozna byto
dokads polecie¢. Okazato sie to wy-
zwaniem, poniewaz statkowi co chwila

brakto paliwa. Przelatywato przez
niego jak przez dziurawe wiadro. Cata
reszta w postaci kadtuba i tlenu tez
zuzywata sie stanowczo zbyt szybko.
Brak paliwa prowadzit do porazki, co
uruchamiato tutorial od nowa. Gdy
pierwszych dialogdw nauczytem sie na
pamiec, pomingtem reszte samouczka.

Wtedy odkrytem te lepszg czes¢
gry: odkrywanie interesujgcych miejsc
na planetach, zatrudnianie zatogi
i wymiane statkéw na nowe. Przy
czym ,nowe" jest w tym wypadku
uzyte w scisle okreslonym znaczeniu.
W tej grze nie mozna kupi¢ pachna-
cego nowoscig statku. Znajduje sie
wraki, ktérych naprawa pochtania
kazde zapasy surowcow, jakie zdota
sie zgromadzi¢ podczas podrdzy.

Oczywiscie na niemal kazdym
statku brakuje miejsca, by zmiesci¢
wszystkie niezbedne rzeczy: systemy
zapewniajgce naped, odpornos¢ na
uszkodzenia czy radary, pomieszcze-
nia socjalne dla zatogi oraz miejsca
na surowce stuzace do rozbudowy
i handlu. Zarzadzanie tym bataganem
takze stanowi spore wyzwanie.

W pewnym momencie chciatem
zapisac gre. Okazato sie, ze zamiast
klasycznego prawa jednej tury
dostatem tych tur piec czy dziesiec.
Cho¢ nie chciatem. Ot6z gre moz-
na zapisywac tylko w specjalnym
miejscu: uktadach z biatymi kartami.

Kto nie wierci, nie ma surowcéw. Kto
wierci, ma uszkodzone wiertta. Dlatego
musi mie¢ surowce do naprawy wiertet, by
méc wierci¢ surowce!

Pechowo na poczatku trafiatem na
nie rzadko, co wydtuzato sesje. Potem
wleciatem w mgtawice, w ktérej nie
widad, do jakiej gwiazdy sie leci, poki
sie do niej nie doleci. | znéw pojawity
sie problemy z zapisem.

Jednak gra ma mnéstwo mecha-
nik. Oprécz zaliczenia permadeatha
mozna duzo pogadac, pohandlowac,
polata¢ miedzy gwiazdami, po-
chodzi¢ po planetach, pouczy¢ sie
jezykoéw obcych (sic!), pobudowad
statki (z ograniczonej liczby klockéw),
pozbiera¢ przedmioty i porozwijac po-
staci reprezentujgce trzy specjalnosci.
W $rodkowej fazie gry, gdy ciggle czu¢
niedobory miejsca w tadowniach lub
personelu, robi sie bardzo ciekawie.
Za to na konhcu rozgrywka staje sie
tak tatwa, ze w zasadzie nie ma sensu
kopac surowcow, a statek jest maksy-
malnie rozbudowany. Jedyna troska
pozostaje utrzymanie morale. | znéw
pojawia sie lekki ziew.

Dlatego nie jest to propozycja dla
wszystkich. Natomiast wszyscy ma-
jacy problemy z zasypianiem powinni
by¢ usatysfakcjonowani. ba

W tych czasach Google Maps towarzy-
szy juz w podrézach miedzygwiezdnych.

Fabuta uzasadniajaca podréz w czasie i przestrzeni,
w ktdrej ptywaja elementy kilku gatunkéw gier.

Zadnego z nich nie wykonano genialnie, ale razem
stanowia strawne potaczenie. Nie znaczy to, ze gra

= niekiedy nie nudzi lub nie denerwuje.
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= Terran Command
nie poraza szatg
graficzng,
a w rozgrywke
czasem wkrada sie
wtérnosé, ale pod
wzgledem klasycz-
nego klimatu nie

" ma sobie réwnych.

Starship Troopers:
Terran Command |
" [mrcmuac]

PRODUCENT The:Arti'stocrats Wersja PL: tak

=W odlegtym 2000 roku po-
jawit sie jeszcze inny ciekawy
RTS z uniwersum - Starship
Troopers: Terran Ascendancy
- ale dopiero tegoroczny tytut

ol Szymon Goraj A w petni ukazuje caty konflikt.

wadziescia piec lat mineto,
Dodkad swojg kinowg premiere

miata oparta na powiesci Ro-
berta A. Heinleina historia dzielnych

zotnierzy stawiajgcych opér wielkim,

owadzim najezdZcom z kosmosu.
Wyrazista, campowa, ale przede
wszystkim niejednoznaczna produk-
cja doczekata sie filmowych sequeli
i dos¢ sredniego FPS z 2005 roku.

Trzeba przyznac, ze powrét do tej
franczyzy jest dos¢ niespodziewany -
zwtaszcza jesli weZzmiemy pod uwage
gatunkowy zwrot. Starship Troopers:
Terran Command to nieco staroszkol-
ne potaczenie konceptéw z gier RTS
z mocnym naciskiem na defensywe.
Przyznam, ze z poczatku wprowa-
dzanie tego typu mechanik do takich
klimatéw wydawato mi sie chybione,
ale ekipa z The Artistocrats mocno
mnie zaskoczyta.

broszurek, kiczowaty, patetyczny mo-
tyw i Zotnierze gotowi na rozkaz rzucic¢
sie w objecia straszliwych Arachnidéw.
Sercem gry jest kampania, ktérej site
stanowi nie sztampowa fabuta, ale

 miejscéwki z uniwersum czy informa-

éyjne przerywniki pomiedzy misjami.
To caty czas ten sam swiat, ktéry
wiekszos¢ z nas poznata z filmu
z 1997 roku, tylko perspektywe
zotnierzy zamieniono na patrzacego
na wszystkich z géry dowddce.
Podstawg naszej taktyki jest zawsze
rozstawienie dostepnych nam zot-
nierzy tak, by sukcesywnie odpierac
natarcia niezliczonych, przerosnietych
insektéw. Pojedynczy Zotnierze nie
maja z nimi najmniejszych szans,
dlatego jedynym wyjsciem jest zalanie
ich sitg ognia i opanowywanie stra-
tegicznych miejsc tudziez niszczenie
wrogich wylegarni. Z czasem Arach-
nidzi rzucajg w nas coraz bardziej

wraz z sukcesami na polu bitwy jed-
nostki sie rozwijaja, co pozwala nam
dobrac im nowe zdolnosci (na przyktad
ciezki ostrzat piechoty z karabinami)

i rozbudowac wojenny aparat.

W tym miejscu warto jeszcze wspo-
mniec o bardzo istotnym elemencie
mechaniki - starczy powiedzie¢, ze bez
niego rozgrywka predzej czy pdézniej
stataby sie trywialnie prosta nawet na
wyzszych poziomach trudnosci. Po
pierwsze, zasieg wzroku zotnierzy jest
dos¢ ograniczony, przez co fatwo zostac
zaskoczonym. Kluczowe jest jednak to,
ze nasi podopieczni nie bedg w stanie
celowag, jesli ich koledzy znajda sie na
linii ognia, co wymusza nieztg gimna-
styke w rozstawianiu formacji na réznie
uksztattowanym terenie. Dodajmy do
tego catkiem réznorodne misje. ks

W pierwszej kolejnosci uderzyta
mnie niesamowicie oddana atmosfe-

réznorodnym miesem armatnim,
totez i my musimy rozbudowywac
nasze bazy, by sprowadzac oddziaty
Paula Verhoevena. Ocierajacy sie dowddztwo znakomi- specjalne dzierzace miotacze ognia,
o groteske narrator deklamujacy SELRCELLIULEI  rakietnice czy dysponujace innymi
podniostym tonem formutki rodem my;\;vg:nczy BEEE  <pecjalnymi umiejetnosciami. | tu

z propagandowych, wojennych ' zaczyna sie prawdziwa zabawa,

Obok transmisji
propagandowych
ra, jakby zywcem wzieta z filmu wydajace rozkazy

Na razie to chyba moje najwigksze
pozytywne zaskoczenie tego roku. Terran
Command to $wietna propozycja dla fanow
RTS w nostalgicznym sosie z Arachnidéw.
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DIV Path Games Wersja PL: tak
Michat R. Wigniewski

iezalezny horror Insomnis
N taczy pierwszoosobowg

przygodéwke z symulatorem
skrzypienia i nagtych krzykéw.

Typowe wakacje z duchami - oto
jako niejaki Joe Castevet dostajemy
w spadku opuszczony dom po dziadku
i jedziemy zgtebi¢ jego tajemnice.
Oczywiscie nie w dzien, tylko w burz-
liwg i mroczng noc. Jest ciemno,
ponuro i w stanie rozkfadu.

Gra pozwalajaca eksplorowac swiat
z perspektywy pierwszej osoby jest
klasyczng przygodéwka - zadaniem
gracza okazuje sie rozwigzanie
zagadek zwigzanych z czwérka
zamieszkujgcych dom duchéw. Kim
sg, dlaczego zostaty tu uwiezione, co
z tym wszystkim ma wspdlnego dzia-
dek wiasciciela - to okaze sie w miare
postepédw w rozgrywce.

Przeszto$¢ odtwarzamy z rozmiesz-
czonych w szufladach i skrytkach
notatek, a takze kartek pocztowych
wysytanych przez bohatera do dziad-
ka ze szkoty z internatem.

Grze nie mozna odmowic klimatu.
Jesli ktos lubi klasyczne straszenie
nagtym pojawieniem sie duchdw,
dZzwiekami, stukami i zgrzytami, to
bedzie zadowolony. To prymitywna
metoda wzbudzania leku i napie-
cia, ale podobnie jest w przypadku
slapsticku w komedii - po prostu
dziata, zwtaszcza ze tworcy strasza
przy uzyciu gtosnikéw pada (w wersji
na PlayStation). | chyba wybacze

zastosowanie tej metody w grze przy-

godowej, w ktdrej w przeciwienstwie
do znacznie bardziej wyrafinowanych
produkcji studia Supermassive nie da
sie zgingc.

Fabuta jest do$¢ sztampowa, spo-
soby na wzbudzanie emocji rowniez
(zwtaszcza ze podobny temat mozna
opracowac o wiele lepiej, co pokazato
chocby Déraciné). To gra niezalezna,
wiec akurat do scenariusza mozna
by sie bardziej przytozy¢ - to pole,
na ktérym indyki moga konkurowac
z wielkimi produkcjami, nie wymaga

Bu! Obraz ptacze
krwig! A moze to
marmolada? Kto
wie? Nie ja. W tym
domu dzis nie
zasnie nikt...

Duchy komunikujg
sie na rézne sposo-
by - a to porysuja
$ciane, a to napisza
co$ na maszynie do
pisania.

Papiery

Zrozsianych tu

i owdzie dokumen-
tow i rachunkow
mozna domyslic sie,
€6z takiego wyczyniat
poprzedni whasciciel
nawiedzonego domu.

Stary dom
z brzydkimi tapeta-
mi. Gdyby nie te du-
chy, to i tak wiecej
udreki niz pozytku,
pomysle¢, ile bedzie
kosztowat remont
tej rudery.

przeciez takich naktadéw pracy
i kosztownej techniki jak animacja czy
aktorstwo.

Przyznam jednak, ze pod wzgledem
graficznym produkcja hiszpanskiego
Path Games prezentuje sie nieZle, jako
horror jest taka sobie (cho¢ zdarzajg sie
catkiem zacne fragmenty), ale jest bar-
dzo przyjemna przygodéwka. Zagadki,
chociaz zahaczajg o $wiat paranormal-
ny, sq raczej logiczne i nie wywotuja
frustracji; sg réwniez bardzo tadnie
wkomponowane w fabute, podobnie jak
$rodki narracyjne. Podobat mi sie takze
sposdb, w jaki gra korzystata z archi-
tektury - domy w horrorach bywaja
olbrzymimi posiadtosciami, niemalze za-
mczyskami; ten ma sensowne rozmiary,
co dodawato tej niezwyktej przygodzie
szczypty niezbednego realizmu.

Sciezka dZzwiekowa jest angielska,
sg dostepne polskie napisy, ale brakuje
w nich polskich liter (w ogdle sie nie wy-
Swietlajg), wiec réwnie dobrze mogtoby
ich nie by¢. ha

Krétka przygodéwka z dobrze skonstruowanymi zagadkami,
mato innowacyjna fabuta i petng napiecia atmosfera. Zabawe
przedtuzaja watki kolekcjonerskie (notatki, kartki pocztowe,
pluszaki), a takze mozliwos¢ wyboru zakoriczenia. Gra dla

= tych, ktdrzy szukaja rozrywki na dwa wieczory.
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PRODUCENT Purple Lamp/GolemLabs Wersja PL: tak

ol Sir Haszak

tanie sie suwerenem w wiel-

kim miescie nie jest zadaniem

tatwym, ale obfituje w niezwy-
kte odkrycia. | mozemy by¢ pewni,
Ze s one unikatowe dla swiata
stworzonego przez Purple Lamp.

Akcja dzieje sie w pédZznym Srednio-
wieczu w pétnocnej i srodkowej
Europie. W jednym z kilkunastu
.dostepnych miast zaczynamy. skrom-
nie, bo zaledwie z chatg, statusem
wiesniaka (lub obywatela miasta),
niewielkg suma pieniedzy i prawem
do postawienia budynku gospodar-
czego'. Moze to by¢ warsztat lub
zagroda. W sumie mamy trzynascie
$ciezek kariery prowadzacych na
szczyt, w tym rabusia, co bardzo
podnosi realizm gry.

Tego realizmu jest znacznie wiece;j.
Poniewaz esencjg rozgrywki jest
gospodarka i prowadzenie wiasnych
przedsiewzie¢ biznesowych, mozemy
i$¢ na targ i kupi¢ wszystko, czego
nam trzeba, albo péjs¢ bezposrednio
do wytwdrcow i kupi¢ tam znacznie
taniej. Oczywiscie chodzenie po
producentach trwa znacznie dtuzej
i dlatego na poczatku, kiedy-persone-
lu mamy niewiele, bywa to ktopotliwe.

| wtasnie przy surowcach odkrywamy- 3
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pierwszg osobliwosc: z rudy zelaza
mozna otrzymac sztaby miedzi!
Sama gra polega na zatrudnia-
niu pracownikéw, przydzielaniu im
zadan, rozwijaniu wtasnej postaci,
znalezieniu jej drugiej potowy i od-
chowaniu dzieci, ktére w-piramidzie

_-Wwiadzy wdrapig sie wyzej niz ich ro-

dzice. Wigze sie to z gérami pieniedzy
przeznaczonymi na rozwijanie firmy
na réznych polach, edukacje latorosli
i kupowanie coraz wyzszych tytutéw
w miejskiej hierarchii. Pod tym-wzgle-
dem gracz dostaje wiele swobody

i dos¢ szybko moze zrezygnowacd

z mikrozarzadzania, skupiajgc sie na
walce o wtadze. Chocby na agitacji.

| tu kolejne zaskoczenie: najlepsza
agitatorka jest kobieta w cigzy!
Dlatego przepis na zjednywanie sobie

~ Agitacja
ciezarnej zony
przed targiem

w prawobrzeznej
Warszawie ma
ogromna site ra-
zenia. Oczywiscie
nalezy umiejetnie
dobierac ofiary.

=* Mozna zorgani-
zowac tanszy slub
poza kosSciotem,
ale i korzysci s
wtedy mniejsze.
Zatem przed
ottarz!
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«= Niby dopiero sedzia, ale juz moze
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spotecznosci jest prosty: nalezy z rana
(jest cykl dnia i nocy) zrobic brzuch
zonie, a charyzma jej tak skoczy, ze
przekona nawet diabta do kapieli

w Swieconej wodzie. Oczywiscie o ile
ktos jej podstepnie nie spije alkoholem.

Najnowsza odstona Guilda jest dos¢
skomplikowana i niekiedy mato intuicyj-
na (zobaczycie, co mam na mysli, gdy
dojdziecie do ustalania statych tras
tragarzy), a nawet wkurzajaca (to znéw
tragarze i ich wybory, co sprzedac).
Sam sie zgubitem w przewodniku gry,
gdy za szybko nawigzatem romans,
doprowadzitem wybranke przed ottarz,
a przewodnik nakazat mi... romanso-
wanie. Dla réwnowagi pisany manual,
dostepny podczas catej rozgrywki, jest
przejrzysty i szczegdtowy.

Mimo wszystkich niespodzianek wy-
$cig o wtadze, konkurowanie z innymi
rodzinami o stanowiska, rozwijanie ro-
dzinnego biznesu wcigga. Dodatkowg
atrakcjg jest przechadzanie sie ulicami
rozwijajacego sie miasta i podejmo-
wanie coraz powazniejszych decyzji
wraz ze wspinaniem sie po szczeblach
wiadzy. A jest jeszcze dopasowywanie
prawa do wiasnych potrzeb. Az dziw
bierze, ze akcja dzieje sie w Srednio-
wieczu. la

Pozydja, ktdra z pewnoscia zadowoli entuzjastow
gatunku, w szczegdlnosci rozwijania biznesu i budowy
dynastii w realiach Sredniowiecza. Pozostali gracze
odbija sie od niej ze wzgledu na ztozonos¢ oraz wpadki
koncepcyjne i techniczne.
EEEEEEEEEEEEEEEEENEESR



BPC ESWITCH

ODIYEENIE Angel Matrix Wersja PL: tak

User Jama

o $mierci nic nie pamietasz,
Pale najwyrazniej co$ miates

za uszami. Zamiast do Nieba
zostajesz przez gére skierowany
razem z innymi neonami do akcji
likwidowania demonéw. Jesli sie
spiszesz i bedziesz najlepszy, to
wtedy odkupisz przewinienia.

WyobraZzmy sobie chomika, ktéry
szalehczo biega w swoim kotowrot-
ku, dodajmy do tego rytmiczna
muzyke i juz mniej wiecej czujemy,
jak to jest gra¢ w Neon White. Liczy
sie tutaj predkos¢, przejscie pozio-
mu optymalng $ciezka, z idealnym
wyczuciem tempa, jak najszybciej
sie da. Gdyby na tym sie konczy-
to, powiedzieliby$my, Ze to fajna
platforméwka, ale w tym daniu jest
wiecej réoznych smakow.

Poziomy sg stosunkowo kroétkie,
ale tak skonstruowane, ze trzeba
nie tylko wykazac sie zrecznoscia,
ale tez troche pomyslec. Podczas
przejscia zbieramy rézne karty -

z pistoletami, karabinami, kulami
ognistymi. Karty umozliwiaja
strzelanie, a po oddaniu okreslonej
liczby strzatéw znikaja. Cho¢ kaz-
dorazowo trzeba zabic¢ wszystkie
demony, to strzelanie nie jest tutaj
gtéwna ingrediencja.

Neon '

Mozemy tez pozby¢ sie danej karty,

wtedy aktywuje sie dodatkowy
efekt, na przyktad wyzszy skok,
wybuch czy taranujacy sprint, bez

ktérych po prostu nie da sie przejs¢

dalej.

Karcianki kojarzg sie z namy-
stem, strategia, tak tez jest tutaj,
tylko duzo szybciej. Cho¢ nie jest
to od razu oczywiste, kart jest
zawsze akurat tyle, ile potrzeba,
zeby przy odpowiedniej kombi-
nacji strzatéw i zrzutek przejs¢
dany poziom. Nalezy pogodzi¢ sie
z tym, ze kazdy poziom bedziemy
przechodzi¢ kilkukrotnie, najpierw
zeby odnaleZ¢ wtasciwg $ciezke,
potem zeby wykrecic¢ najlepszy
czas, zdoby¢ najwiecej medali, kto-
re odblokuja kolejne misje. Gra sie
jednak na tyle gtadko i szybko, ze
te powtdrki sie nie nuzg. Jedynym
kiksem jest to, ze klawisz przerwa-

nia misji ,,F" znajduje sie tuz obok
klawisza ruchu w prawo ,,D" i jesli
zrobimy jakas trudng kombinacje

Karta boskiego
pedu pozwala
przemiescic sie
w poziomie dalej,
niz umozliwitby to
zwykty skok,
daje tez kilka
strzatéw ze
strzelby.

Niebo Central-
ne, tu sie zyje,
tu sie oddycha,
a w zasadzie tak
by byto, gdyby nie
te dziesie¢ dni do
Sadu. Bierz si¢ do
roboty!

Rogi i kty na
gtowie Biatego
to maska. Kazdy
neon ja nosi, zeby
przykry¢ facjate.
Takie zalecenia
z gory.

w grze, a potem niechcacy z niej
wyjdziemy, to jest troche zal.

Neon White ma tez wzorowang
na przygodoéwkach fabute i dialogi,
elementy rzadko spotykane w spe-
ed runnerach. Tytutowy Biaty Neon
pomatu odkrywa, kim jest, gtéwnie
dzieki rozmowom z innymi neona-
mi - Fioletowg, Czerwong i Zttym,
a takze z biurokracjg Nieba. Dzieki
znajdowanym podarkom, ukrytym
na niektérych poziomach, mozemy
tez romansowac z innymi neonami
oraz odblokowac misje opcjonalne.
Elementy gry szybkos$ciowej oraz
przerywnikéw fabularnych dobrze
sie réwnowazg, tatwo sie wchodzi
w rozgrywke, trudniej sie oderwac.
k

Wciagajaca platforméwka, z elementami

fabuly i strzelania. Gietkie palce i refleks tu nie

wystarczg, trzeba z gtowa rozegra¢ ograniczo-

ne karty, wypracowac przejécie. Przyjemnos¢
. jak z szybkiej jazdy samochodem.
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Samouczek przy-
gotowano w postaci
wspaniatych ani-
mowanych filméw
instruktazowych.

Chtopak, dziew-
czyna, zqubiona
droga, zepsute
auto i ciemny las
- wWszyscy wiemy,
jak to sie skonczy...
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PRODUCENT Supermassive Games Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

ajnowszy interaktywny
horror Supermassive Ga-
mes ogrywa nie tylko tropy

znane z kina, ale gra tez z oczeki-
waniami fanéw produkcji studia.

Studio to na dobre rozgoscito sie

w gatunku interaktywnego horroru.

Najpierw byto Until Dawn - w kté-
rym niczym w The Lemmings
chodzito o to, zeby doprowadzi¢
jak najwiecej zywych bohateréw do
tytutowego poranka. Stracic zycie
mozna byto zupetnie jak w kinie

- od nieuwagi czy zwyktego pecha.
Znajomy mito$nik kinowego horro-
ru narzeka na te gre, ze nie wnosi
nic do gatunku, ale to nieprawda

- sam pomyst, zeby ,.film" prze-
zyto jak najwiecej postaci, stawia

Bohaterami sg
nastolatki, wiec i
fabuta petna jest

watkéw roman-

tycznych, ktére
- znacznie kompli-

kuja wydarzenia.

te konwencje na gtowie: horrory
oglagdamy przeciez, zeby zgadywacd
. kto pierwszy umrze", a kto bedzie
.finatowga dziewczyng". Tyle ze gry
Supermassive wcale nie wymagajg
od graczy, zeby tych bohateréw
szczegdlnie ratowali - jesli ktos zgi-
nie, nie ma przeciez zadnego Game
Over, tylko fabuta po prostu sie
dopasowuje, zmienia sie zakoncze-
nie, ogladamy inny . film".

Po Until Dawn otrzymalismy jego
prequel w VR, ktéry nieco odcho-
dzit od formuty na rzecz immer-
syjnej narracji (dostownie grali$my
gtéwna postadé, wypowiadajac
kwestie do mikrofonu), po czym
Supermassive pokazato antologie
The Dark Pictures - serie gier, ktéra
bierze za temat kazdego odcinka
rézne rodzaje horroru i robi z nimi
ciekawe rzeczy. Zapowiedziano
juz czwartg czes¢, tymczasem




mitosnicy interaktywnych slashe-
réw dostali The Quarry - samo-
dzielny tytut.

Dlaczego nie zostat wydany po
prostu jako czes¢ antologii, oka-
zuje sie bardzo szybko - pochodzi
z zupetnie innej tradycji. The Dark
Pictures to ,,serial telewizyjny", po
ktorym przewodnikiem jest cha-
ryzmatyczny kurator. The Quarry
to slasher, ktéry chociaz dzieje sie
wspotczesnie, jest wyjety wprost
ze ztotych czaséw VHS. Miejsce
akcji - ob6éz Hackett's Quarry nad
jeziorem, czas akcji - po sezonie,
gdy dzieci juz wyjechaty, bohate-
rowie - grupa opiekunéw. W lesie
czai sie cos ztego, obdz i okolica
skrywajg niejedna tajemnice,
mamy starg kopalnie, wedrowny
cyrk i inne atrakcje.

Z jednej strony gra przypomina
inne produkcje studia - wszystko
zaczyna sie od interaktywnego
prologu, a wtasciwych bohateréw
poznajemy potem. Opowie$c po-
dzielona jest na dziesie¢ rozdzia-
téw; w przerwach spotykamy
tajemniczg wrézke, ktéra daje

nam zadanie odszukania talii kart
tarota, a w nagrode pozwala zer-
kna¢ w przysztosc¢ (rozwigzanie to
pojawia sie réwniez w innych grach
Supermassive), co moze pomaoc przy
podejmowaniu decyzji wptywaja-
cych na przebieg fabuty, zwtaszcza
gdy gramy pierwszy raz i idziemy
w nieznane. Twércy majg Swiado-
mos¢, ze przy kolejnym tytule gra-
cze sie wycwanili, wiec umiejetnie
myl3 tropy.

The Quarry nie wymaga takiej
zrecznosci jak The Dark Pictures, po-
niewaz uproszczono elementy roz-
grywki w celu wzmocnienia doznania
,seansu filmowego". Kto zresztg nie
ma ochoty na zmaganie z konsolg
czy komputerem, moze po prostu
obejrzec sobie gre - w wariancie
Wwszyscy przezyli” (jesli ktos ma
mentalnos¢ wygrywacza) lub ,wszy-
scy zgineli” (jesli ktos jest slashe-
romaniakiem). Skoro tyle oséb lubi
patrzed, jak ktos gra, albo ogladac to
na YouTubie, to w sumie dlaczego nie
udostepnic takiej opcji? Kto lubi sam
(lub ze znajomymi w trybie dla wielu
graczy!) sie meczy¢, i tak przeciez

= Przez wy-
darzenia tej

trudnej nocy gracz

prowadzony jest
przez tajemnicza

wrézke, ktora prosi

o zebranie kart
tarota, zupetnie
jak w Cyberpunku
2077.

POLECA

— 03—

== Nie trzeba sie
martwic o to, ze
zqgubicie sie

w lesie, ale o to, co

w nim znajdziecie...

Moze pierwszg
mito$¢, a moze...
ostatnie... tchnie-
nie... uuu!

\

= Siedzisz sobie ze znajomymi przy
ognisku, troche sie bawicie, troche wy-
gtupiacie i nikt nawet sie nie zastanowi,
dlaczego tam w oddali Swieci sie $wiatto...

z niej nie skorzysta. Otwierajg sie
natomiast zupetnie nowe mozliwo-
$ci przed interaktywna fikcjg - ot6z
w trybie rezyserskim mozna usta-
wié parametry kazdej postaci (czy
jest madra, czy sprawna, jaka ma
osobowos¢) i ogladag, jaki film nam
wyjdzie z takimi charakterami. Sam
pomyst zrobit na mnie:duze wraze-
nie, mysle o jego potencjale troche
z fascynacja, troche z niepokojem.

Oprawa graficzna (gratem na
PS5) jest znakomita, chociaz znacz-
na czesc gry dzieje sie po zmroku;
w wersji deluxe mitosnicy horroréw
mogqg dodatkowo wybrac filtr (czar-
no-biaty, horror z lat osiemdziesig-
tych, horror niezalezny). Filmowos¢
nie przeszkadza grze, wrecz prze-
ciwnie, sg tu momenty wspaniatej
synergii mediéw - gdy w czasie
eksploracji w prologu kamera podg-
za za postacig umieszczong tuz nad
ziemig. Nastroj grozy i napiecia jest
tu budowany znacznie ciekawiej niz
w Until Dawn i innych produkcjach
opartych na tzw. jump scare, czyli
nagtych straszakach. b

mi zaréwno fanéw horroru, jak i graczy. Doceniam tez fakt, ze
do zabawy mozna zaprosic 0soby zwykle stroniace od gier
— moze to bedzie pierwszy krok ku nowemu hobbyj'- e

L.

Podoba misie formuta gier od Supermassive, ciagte testowanie
granicy interaktywnej rozrywkii umiejetna gra z oczekiwania-



HAHAHAHAHAHA! Wygratem!
Zwyciezytem! Ja, Bowser, pokonatem
wroga! BUAhahahahahaha!

Pierwszy gol w meczu czesto wywiera
na przeciwnej druzynie swoisty efekt
mrozacy.

Mario Strikers: - [ coc o ool

BSWITCH ktérg mozemy wtgczyc do druzy- Jeslijej szybko nie zbierzemy,

ny, ma swoje statystyki - Bowser Smutek zrobig to przeciwnicy... Zabawa jest
Swietnie fauluje, ale ma problemy szybka iintensywna, mecz kohczy

Nintendo Wersja PL: nie z trafianiem do bramki, za to kiedy sie po paru minutach, ale emocji
Rosalina kopnie pitke, bramkarzowi jest przy nim sporo.

Pawet Schreiber mozna tylko wspdtczué. Wygry- Gra sie $wietnie, zwlaszcza
wajac kolejne mecze pucharowe, i . w kilka oséb (boty sg sympatyczne,
ecz z Belgig - pamieta- zdobywamy elementy wyposazenia, |Rattlksla ale zdarzaja im sie gtupie decyzje).
. . . . to tak, jakby wszystkie e ;
my, prawda? To teraz ktére nie tylko tadnie wygladaja, ale e Tryb multi jest catkiem rozbudo-
pomysicie, co by byto, tez modyfikujg statystyki postaci otkii krdliczki cafego wany - mamy rozgrywki ligowe,
gdyby obowigzywaty tam troche (zeby nie byto za prosto, zawsze Swiata ptakaty rzew- opcje modyfikacji stadiondw
inne zasady. Na przyktad gdyby jednoczesnie co$ zyskujemy i co$ nym chrem, ptaczu i zarzadzania druzyna. Pojedynczy
pitkarze mogli sie swobodnie tracimy). W wirze walki warto wiec tego ﬁ'?das"?s*“‘ha( gracze moga sie jednak poczuc
kopa¢ i przewracac. | gdyby mieli pamietad, kto jest specjalistg od zg‘zzk?]:'; b‘:lzil:azu troche zaniedbani - pozostaje im
mega-super-hipermoce, ze pitka czego, i chociaz czasu na skompli- kredyuza Zkazdy kto tylko swobodna rozgrywka i kilka
lecagca do bramki zmieniataby sie kowane planowanie nie ma (boisko ten ptacz wywotat, pucharéw. W kazdym graja druzyny
w kule ognia albo cos. Gdyby mogli  jest malenkie i wszystko dzieje sie powinien sie wstydzic, nastawione na inny aspekt - tech-
rzucac z6twimi skorupami - zie- szybko), to strategiczne myslenie “aWE'tJ'es'“»W’fflS'nie nike, szybkos¢ czy site - ale réznice
lona sie odbija, czerwona leci na stanowczo poplaca. A plany musza strzelit druzynie nie sg na tyle duze, zeby radykalnie
Lo . . . Ly, Yoshiego najpiekniej- Lo . X
przeciwnika. No i gdyby w naszej sie od czasu do czasu zmienic - ol zmieniaty doswiadczenie. Szkoda,
o . i . : szeqo gola Swiata. . - A
druzynie byt Bowser. Wynik mégt- zwtaszcza kiedy na boisko spada ze zabrakto wyzwan i trybéw gry
by by¢ wtedy troche inny. zarzgaca sie kula umozliwiajaca Znajdzki na znanych z Mario Strikers Charged
specjalny, wyjatkowo trudny do boisku wygladaja na Wii. Tak jak w przypadku niedaw-
Mario Strikers: Battle League obronienia strzat na bramke (jego tak jak znajdzki nego Switch Sports miatem z gry
.o . . .. P . . w Mario Kart i sg N . .
Football to juz trzecia czesc serii, skutecznosc zalezy od wyniku szyb-  [s\inie dokuczliwe ~ dUZO uciechy, ale pozostat pewien
ktérej korzenie siegajg jeszcze kiego QTE i umiejetnosci postaci). dla przeciwnikéw. niedosyt. ba

GameCube'a, ale w razie, gdyby
ktérys z czytelnikéw jeszcze sie

Z nig nie zetknat: to uproszczona
wersja pitki noznej pozenionej z Ma-
rio Kart. Malutkie boisko, o$Smioro
pitkarzy, spadajgce z nieba znajdzki
utrudniajace zycie przeciwnikowi

i prawie bezkarne faulowanie. Liczy
sie nie tylko sportowa rywalizacja,
ale tez podktadanie $win oponen-
tom. Ta beztroska zabawa nie jest
pozbawiona gtebi. Kazda postac,

[ 7

Pitka nozna w stylu Mario Kart. Gra
solidna i bardzo przyjemna, ale az sie prosi
ododatkowe tryby i zawartos¢.
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Diablo 05

B mrcmios mANDROID

: PRODUCENT NetEase/Blizzard WersjaPL: tak
" 71:1VACCESS

ol Pjotsze
atura nie znosi prézni - taka“
N mys$| musiata przy$wiecac de-
monowi imieniem Skarn, ktéry
po Smierci Baala postanowit przejac
role gtéwnego ztola w Swiecie
Sanktuarium. Rogacz, siejgc chaos

i zniszczenie, pragnie tez wskrzesic¢
swego pana, Diablo.

Fabuta Diablo Immortal nie nalezy
do nad wyraz skomplikowanych, ale
$wietnie rozbudowuje uniwersum
serii. Akcja toczy sie pomiedzy wyda-'
rzeniami z dodatku Pan Zniszczenia
oraz trzeciej czesci, a na swojej
drodze napotkamy wielu bohateréw
niezaleznych znanych z dwajki. Mito
ponownie zobaczy¢ nie tylko Deckar-
da Caina, ale tez Charsi lub Akare.

Z sentymentu zakrecita mi sie tezka
w oku, gdy spotkatem totrzyce, ktére
w dwdjce najmowatem do druzyny.
Taki maty drobiazg, a cieszy. Dopraw-
dy kapitalny ukton w strone wiernych
fanéw serii. '

Bywalcom z pewnoscig przypadnie
do gustu oprawa graficzna tytutu.
Przywodzi na mysl te z tréjki, choc

+ kolorystycznie blizej jej do mroczniej-
szego Diablo 2. Do petni szczescia bra-
kuje jedynie muzyki Matta Uelmena,

ktérego klimatyczne kompozycje staty
sie nieodigcznym elementem cyklu.

W poréwnaniu z poprzednimi
odstonami serii system rozwoju
postaci oraz mechanika walki w Diablo
Immortal zostaty mocno uprosz-
czone. Co akurat nie.dziwi, skoro
gra byta tworzona gtéwnie z mysla
o rynku mobilnym. Jak sie okazuje, to
rozwigzanie sprawdza sie znakomicie,
poniewaz starcia z wrazymi zastepa-
mi sg prawdziwg przyjemnoscia. Do
tej emocjonujgcej siekaniny czasami
jednak wkradasie chaos. Na ekranie

. sporo sie dzieje, a gdy w okolicy
. pojawia sie kilku dopakowanych

graczy, to zdmieszanie bywa wieksze
niz p’odczas przedswigtecznych
wyprzedazy. Ten efekt jest odrobine »
mniej odczuwalny w trakcie rozgrywki
na wiekszym ekranie, chociaz gra na
pececie i tak nie jest wolna od bteddéw.
" W Diablo Immortal kapitalnie gra
sie na kontrolerze, Niestety lista .
obstugiwanych urzadzen nie powala,

fl
.

B PRADAWNA
SEZCZELINA

= Klejnoty
wzmacniajgce -
rynsztunek da

,sie ulepszyc. Wy-

starczy odwiedzié¢
wyspecjalizowane-
go rzemiesInika,
ktory odpowiednio
policzy sobie za te
ustuge.

= Kamienie szla-
chetne nie prze-
padaja. Podczas
wymiany sprzetu
gra zapyta nas, czy
chcemy przetozy¢
kamyki do nowego
oreza.

= Szczeliny Wyzwan - wymagajace ak-
tywnosci z limitem czasowym, rosngcym
poziomem trudnosci oraz poteznymi
nagrodami.

a i ze wspieranymi padami zdarzaja sie
problemy. W trakcie rozgrywki, aby po-
ruszac sie po menu, od czasu do czasu
musiatem positkowac sie myszka, jakby
gra nagle zapominata o tym, ze do
blaszaka mam podpiety kontroler. Mato
tego, komputerowy gryzon réwniez
napotykat pewne ktopoty. Takie btedy
lub poprawki interfejsu da sie jednak
naprawic, szczegdlnie gdy weZmiemy
pod uwage fakt, iz wersja pecetowa to
dopiero wczesna beta.

Najwiekszym problemem nowego
Diablo jest model biznesowy wybrany
przez ludzi z Blizzarda. Owszem, jest to
tytut w petni darmowy, ale nie mozna
traktowac go jako kolejnej typowej pro-
dukcji mobilnej, jezeli dostepny jest teZ’
na pecetach, i to z mozliwoscig cross-
-play oraz cross-save. Niestety Diablo
Immortal to MMO, w ktérym trzeba spo-
ro zaptacic¢, aby szybko rozwing¢ swojq
posta¢, czego doskonatym przyktadem .
sg chociazby Pradawne Szczeliny. .
Kampanie da sie przejs¢ bez wydawania
kasy, ale i tak wigze sie to z grindem.
Co z teqo, ze jest tu masa aktywnosci
pobocznych, skoro nieptacacy gracz nie
ma szans na doscigniecie w endgame
tego, ktéry bez wahania wyda kolejne
zlotéwki? Konkurencyjne Path of Exile
pokazato, ze da sie stworzy¢ darmowy
produkt bez inwazyjnych mikroptatnos
Sci. Wielka szkoda, ze Blizzard wybrat
inng droge. Méwi to wielki fan serii,

z obawg wyczekujacy Diablo 4. 1a
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Swietna siekanina w Swiecie Sanktuarium, zaréwno na
komérki, jak i poczciwe blaszaki. Szkoda, ze przyjemng
rozgrywke rujnuja inwazyjne mikroptatnosci. ’
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Bartek Czartoryski

epszego otwarcia recenzji i tak
nie wymysle, dlatego miejmy
to juz za soba: Cowabunga!

Byt taki czas, kiedy méj tata urywat
sie na szybko z pracy, zeby odpalic¢
magnetowid i nagra¢ mi wyswietla-
ne przed potudniem odcinki serialu
o Wojowniczych Zétwiach Ninja,
podczas gdy ja sam ze zniecierpliwie-
niem hipnotyzowatem szkolny zegar.
Nie ma co kry¢, choé wypozyczatem
na tony kaset z Bruce'em Lee i Chuc-
kiem Norrisem, herosami mojego
dziecinstwa niezmiennie pozostawali
Leonardo i jego fasi na pizze bracia.
Co tu duzo gadac, stara mitos¢ nie
rdzewieje.

Tyle ze Teenage Mutant Ninja
Turtles: Shredder's Revenge nie jest
przeznaczone tylko i wytgcznie dla
starych wyg pamietajgcych kultowe
kreskéwki, ktérych emisja przypadta
u nas na gtebokie lata dziewiecdzie-
sigte, i wzdychajacych za beat'em
upami od Konami i Capcomu.
Oczywiscie ten przepiekny anturaz

PIXEL

Mapa Nowego
Jorku stuzaca do
przemieszczania

sie miedzy etapami

to tylko bajer daja-
cy utude swobody.

Poziomy obfitujg
w putapki tereno-
we: pociggi metra,
lasery, wystajgce
deski czy oddalone
od siebie dachy.

retro przemowi pewnie predzej do
statystycznego czytelnika Pixela
niz pokolenia, ktére nie zatapato sie
na szesnastobitowe naparzanki, ale
gra ma na tyle niski prég wejscia,
ze bedzie, pozwole sobie na slogan,
idealng propozycja na relaksujgce
popotudnie.

Mechaniki sg proste, jak na wyjeta
z przesztosci naparzanke przystato,
lecz kazda z dostepnych postaci

Rozpoznawalni bossowie to jedno, bo
przez gre przewija sie cata galeria postaci
epizodycznych, chociazby zaby z Punk
Frogs.

(poza Zbtwiami s tutaj mistrz
Drzazga, dziennikarka April oraz
odblokowywany po zakonczeniu
trybu fabularnego Casey Jones)

ma rézny zasieq i site ciosu, a takze
wyjgtkowe ruchy. Ograniczajg sie
one praktycznie do prostego combo,
uniku, chwytu, ataku z powietrza

i zrozbiegu oraz mocnego specjalne-
go, ktéry mozna odpali¢ po nabiciu
odpowiedniego paska.

Na szczescie przeciwnicy zmie-
niaja sie tutaj jak w sztafecie i do
kazdego typu wroga trzeba dosto-
sowac odpowiednig strategie. Niby
ciggle chodzi tu o to samo, czyli o jak
najszybsze obicie wszystkich obec-
nych na ekranie, ale scenograficzna
réznorodnos$¢ i brak powtarzalnosci
czasem interaktywnych tet (sg liczne
znajdZzki) znakomicie buduja iluzje
arcade’owej obfitosci.

Bo nie ma tutaj znowuz az tak
duzo. Tryb fabularny to dwie, moze
dwie i p6t godziny grania, a do
powrotu do danego etapu zacheci¢
moze chyba tylko gra kilkuosobowa,
zwiaszcza ze towarzyszy mozna szu-
kac przez siec. Ale to idealna dtugos¢
dla tego rodzaju rozgrywki, bo na
dtuzszg mete nawet i najlepsza na
$wiecie naparzanka mogtaby znuzyc.
A do tego miana Teenage Mutant
Ninja Turtles: Shredder’s Revenge
niewiele brakuje, cho¢ moze przema-
wiac przeze mnie sentyment.

Jednak nawet i zasilony nostalgia
entuzjazm nie zastoni tych paru
potknie¢, jak chociazby deczko
meczacych sekwencji na odrzutowej
deskorolce albo nieintuicyjnego
systemu zmiany postaci miedzy
misjami, ale to detale. tapcie pada,
zamawiajcie pizze i le¢cie ratowad
Nowy Jork. ha

Proste granie, cieszace okoi paluchy.
Kto wychowat sie z Z6twiami, bedzie
zachwycony.
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MX vs ATV
Legends
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HAODIVCENTN Rainbow Studios Wersja PL: tak

Pjotsze

vel Knievel to prawdziwa
E ikona amerykanskiej popkul-

tury. W trakcie swojej kariery
ten nieustraszony kaskader
wykonat ponad siedemdziesiat
skokdéw i akrobacji motocyklowych
nad samochodami, autobusami,
a nawet zbiornikami z grzechotni-
kami. Ostatni wyczyn, ktérym byta
préba przeskoczenia nad basenem
z kilkunastoma rekinami, zakon-
czyt sie dla Smiatka dos¢ nieszcze-
Sliwie - ztamanym obojczykiem
oraz uszkodzeniem barku.

W najnowszej odstonie serii MX vs
ATV moze nie podgazymy Sciezka
wytyczong przez wspomnianego
kaskadera, ale i tak emocji nie
zabraknie, bo Legends to nadal
rasowa arcade'éwka. Ludzie

z Rainbow Studios usprawnili silnik
fizyczny gry, zachowujac jedno-
czes$nie charakterystyczny dla serii
zrecznosciowy charakter, cho¢ war-
to zaznaczy¢, ze tempo rozgrywki
ulegto niewielkiemu spowolnieniu.
Wchodzenie w zakrety na petnej
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predkosci skohczy sie wypadnie-
ciem z trasy lub pocatowaniem $cia-
ny, a skoki na hopkach sg bardziej
realistyczne. Maszyny wydajg sie
ciezsze niz w poprzednim All Out,
przez co zrobienie triku takiego
jak whipie wymaga wiecej czasu

i wprawy. Pojazdy lepiej trzymaja
sie drogi, nie majg juz tendencji do
podskakiwania na najmniejszym
wyboju niczym pijany krolik.

To oczywiscie doskonata wia-
domos¢, tym bardziej ze w trakcie
wys$cigéw nawierzchnia ulega
deformacji, szczegdlnie piaszczy-
sta droga. Doswiadczytem tego na
wtasnej skorze, niejednokrotnie juz
na drugim okrazeniu branie zakretu
na sypkiej powierzchni przypomi-
nato zabawe w wielkiej piaskownicy.
W takich sytuacjach licza sie nie
tylko umiejetnosci kierowcy, ale
takze odpowiedni tuning maszyny,
ktérego mozna dokonad pomiedzy
rajdami. Wypadniecia z trasy lub

Z okazji
piecdziesiatych
urodzin ligi Lucas
Oil Pro Motocross
Championship
nowa odstona MX
vs ATV uzyskata
tytut oficjalnej
gry wideo tych
zawodow.

W produkcji po-
jawia sie wszystkie
obiekty sporto-
we, na ktérych
organizowane sg
wyscigi w ramach
wspomnianych
mistrzostw.

- co gorsza - wywrotek lepiej sie
wystrzegad, bo gra srogo karze za
takie wystepki nadmiernie dtugim
czasem respawnu. To doprawdy
irytuje, kiedy cata wypracowana
przewaga znika tylko dlatego, ze
system pozwala nam wrécic na tor,
dopiero gdy przez chwile popatrzy-
my sobie na lezagcego w bezruchu
awatara.

Na szczescie tyczy sie to réwniez
zawodnikéw sterowanych przez S,
ktorzy czasem wykazujg sie skrajng
niekompetencja. Wiele razy widzia-
tem na wtasne oczy, jak cyfrowy
przeciwnik przecenit swoje umie-
jetnosci ladowania po skoku albo
zwyczajnie przeleciat nad zakre-
tem. Wydaje sie tez, ze komputero-
wi kierowcy maja wieksze ktopoty
z jazda na bardziej skomplikowa-
nych trasach. Startujac na takich
odcinkach, zawsze zostawiatem ich
daleko w tyle. Te btedy nie prze-
szkadzajg jednak w dobrej zabawie,
jaka mozna czerpac¢ z MX vs ATV
Legends. A jesli Sl nie stanowi dla
nas zadnego wyzwania, to zawsze
mozemy sie zmierzy¢ z kumplem
(albo kumpelg) na podzielonym
ekranie lub sprébowac swoich sit
w trybie wieloosobowym. Frajda
gwarantowana. b

a:: 14

Kolejna czes¢ wyscigowej serii. Dzieki nowemu
silnikowi fizycznemu rozgrywka jest tu bardziej
ztozona niz w poprzedniej odstonie, co wyszto
MX vs ATV Legends na dobre.
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ol Bartek Czartoryski

udzisz sie z bolgcym tbem
w malutkim mieszkanku
z aneksem kuchennym,

z ktérego nie mozesz sie wydostac,
chodbys szarpat za klamke co sit.

Nie, nie chodzi o czwarte Silent Hill,
chociaz nie zdziwie sie, jesli zespot
odpowiedzialny za recenzowany. tytut
podczas pracy jednym okiem typat na
gre Konami. Oczywiscie mechaniki sa
tutaj zupetnie'inne i obie gry nie majag
ze sobg punktéw stycznych innych
niz czysto skojarzeniowe, ale sg one
na tyle kuszace, ze trudno machngc
na nie reka. Bo jest tutaj kompletnie
pogubiony protagonista, jest mgietka
okalajaca teren gry, sa tez i potwory
rodem z koszmaru.

= Pamietacie
Piecze¢ Metatrona
z Silent Hill? Tu
tez nie brakuje
okultyzmu.

=~* Monstra sg
prawdziwie grote-
skowe, aczkolwiek
niezbyt rézno-
rodne.

Matt uwigziony jest w przydroz-

~nym motelu, lecz nie ma pojecia,

przez kogo i dlaczego. Ba, nawet za
dobrze nie kojarzy, co tu robi i kim
jest (dowiadujemy sie tego stopnio-
wo ze znajdowanych notatek), a na
domiar ztego nie jest tu jedynym
gosciem. Tyle ze reszta chce go
pozrec.

Nie jestesmy bezbronni, mamy
pistolet, ale stwory sg na tyle wy-
trzymate, ze lepiej je omijac, drobigc
kroczki. Potyczki z krwiozerczymi
maszkarami, cokolwiek toporne,
nie stanowig jednak fundamentu
rozgrywki, bo Oxide Room 104 to nic
innego jak narracyjna tamigtéwka na-
ciggnieta na szkielet, a jakze, escape
roomu. Generalnie lwig czes$¢ gry zaj-
muje tazenie po blizniaczo podobnych
do siebie pokojach, szukanie kluczy
otwierajgcych kolejne, i tak dalej, i tak
dalej.

: = Motel na odlu-
k dziu ma surreali-

. styczny klimat

i mozna dostac
autem... po gtowie!

Brzmi jak siermiega i nuda, ale jed-
nak nie. Oxide Room 104 jest na tyle
pomystowe, ze nie tylko fabute, ale
i sama rozgrywke buduje zaleznie od
tego, jak czesto umieramy. Po Smierci
trafiamy z powrotem do tej samej
wanny, w ktérej zaczynalisSmy gre,
madrzejsi o doswiadczenia i bogatsi
o przerywnik filmowy, na ktérym
jakis szaleniec przewaznie czyni
nam krzywde. Motel nie rézni sie co
prawda od tego z poprzedniej préby,

~ lecz sposoby rozwigzania zagadek juz

tak. Nic bedzie to nic rewolucyjnego,
ot, wytrych znajdziemy gdzie indziej
niz poprzednio albo otworzy sie
wczesniej zamknieta fazienka. Zrobi
sie jednak mniej mito, a Swiat bedzie
coraz paskudniejszy.

Braki budzetowe stanowig spory
minus Oxide Room 104, bo gra jest,
c06z, nietadna, kwestie méwione radze
z miejsca wytaczyd, a eksploracja
bywa bolesnie powolna, kiedy trzeba
celowac kropka w uchwyty kolejnych
szuflad, do ktérych chcielibySmy
zajrzed. Lecz na plus zaliczy¢ trzeba
ciezki, duszny klimat, pomystowy sys-
tem powrotu Matta do zycia oraz fakt,
Ze przejscie nietrudnej catosci zajmu-
je dwie godzinki, nawet jesli po drodze
kilka razy wyzioniecie ducha. b

Taniutki, nieoszlifowany, pierwszo-
osobowy horror, ktéry ma to, czego grom
czesto braknie: serce.
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orro tez kiedys byt nasto- '
latkiem i jak sie okazuje, juz

‘wtedy walczyt z niesprawie-
dliwoscig gubernatora oraz jego
zotnierzy - z. mlodzuencza werwa,
polotem i dowmpem

W warstwie wizualnej gra bazuje na
postaciach z serialu animowanego

o tym samym tytule, ktéry pierwot-
nie byt emitowany w latach
2015-2016, ale dalej jest dostepny
do obejrzenia u wybranych dostaw-
céw streamingowych. Samego Zorro
nie trzeba nikomu przedstawiac,
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- jego sylwetka w czarnym kapeluszu,
‘masce i pelerynie ze szpada w dtoni

~ na dobre weszta do popkultury.
W grze wcielamy sie w mfodocia-
nego Zorro, ktérym moze nim byc
jak w ksigzce Diego de la Vega, ale
moze réwniez zostac jego siostra,
Ines. Jesli wiec chciataby zagrac
siostra albo cérka, to nie ma proble-
mu. Wybor jest mozliwy przed kazda
z osiemnastu misji, dodatkowo

wybieramy, jak chcemy zacza¢ - po

cichu, skradajac sie, czy odrazu
z przytupem, od pojedynkéw.

~ Kroniki Zorro to przygodowa
gra akcji, przeznaczona wedtug
twoércow dla graczy w wieku od
szesciu do dwunastu lat. Do tego
wieku dostosowana jest rysunkowa

y

Orworz brame za pomocy

PIXEL

% Walka z niespra-
wiedliwosciami
systemu to
wymagajaca robo-
ta. Trzeba zaczaé
mtodo, wstawac

o $wicie i mtécié
szpada do zmroku.

POLECA

=~* Uwaga, przy
renderowaniu tej
sceny nie zginat
zaden awatar.
Zotnierze s
wprawdzie troche
obici i poturbowa-
ni, ale najbardziej
na honorze.

Orwirz drawi, aby wejsé do
urzedu celnego oz
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grafika, prostsze misje polegajgce na
zbieraniu kawatkdw mapy, uwalnianiu
wieZniéw, pozbawianiu gubernatora
nadmiaru ztota oraz dosc¢ tatwa walka
bez krwi. Po starciach zotnierze lezg
dookota nieprzytomni lub oszoto-
mieni, ale nie zabici. Mimo ze jestem
daleki od docelowych widetek wieku,
musze powiedziec, ze tez bawitem sie
wys$mienicie, a to wtasnie za sprawg
efektownych pojedynkow.

Zorro oczywiscie swietnie fechtuje
szpada, ale ma tez do dyspozycji bicz.
Moze nim rozbrajac przeciwnikéw,

a takze wykorzystywac do wciggania
sie na dachy budynkéw. Aby pokonac
szeregowych zotnierzy, wystarczy
Kilka trafien szpada. Tych z tarcza-
mi trzeba trafia¢ od tytu, najtatwiej
najpierw przeskoczy¢ nad ich gtowa.
Do strzelcow wyborowych trzeba
dobiec unikami, zanim nas odstrzela.
Sierzanci rzucajg laski dynamitu,

w momencie ich detonacji trzeba by¢
poza zasiegiem. Z drobnych btedéw
- czasem automatyczny kat kamery
ustawia sie tak, ze tylko czesciowo
widac Zorro, ale nie widac, z kim
walczy. Nie mamy tez petnej dowol-
nosci ruchu, na przyktad wskakiwac
na dachy mozna tylko w wybranych
miejscach.

Oprocz zwyktych trafienh mozemy
sktada¢ kombinacje za wieksza liczbe
punktow, a takze wykorzystywac atak
specjalny. W miare postepédw mozna
odblokowac tez wiele dodatkowych
umiejetnosci, co jeszcze bardziej
urozmaica zabawe. Wszystko jest
pieknie animowane - Zorro wskakuje
na przeciwnikéw, odcina im paski od
spodni, wycina stynne Z na ubra-
niu, nurkuje dotem i daje kopniaka,
gwizdze na swojego konia, ktory
atakuje itd. Naprawde duzo sie dzieje,
a szczegdlnie satysfakcjonujgce sa
walki z kilkunastoma przeciwnikami
naraz. b

Superprzygody superbohatera w wersji przeznaczonej
dlamtodszych graczy, w konwendji zabawy, a nie jatki.
(Gierz Zorro nie byto co prawda wiele, ale ta wydaje

sie najlepsza. Warto sprébowac w kazdym wieku.



PRZEZ PIERWSZE DWA LATA JAY BALAKRISHNAN
WSZYSTKO ROBIt SAM — TWORZYt OPROGRAMOWANIE,
PAKOWAL JEIWYSYLAL DO ODBIORCOW.

[Gdy mowimy o odrodzeniu sie nurtu gier niezaleznych po 2000 roku, jako pionier od
razu przychodzi do glowy Cave Story autorstwa cztowieka ukrywajaceqgo sie pod ksywa
ja, po prostu Najlepsza Gra na Swiecie,

58
ilnik 3D, nad ktérym

uniwersum Dzikiego
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[Cudowne lata osiemdziesiate, gdy elektroniczna rozrywka, a doktadniej jej gataz
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¥ HALL OF FAME. cave story

4

+ Nasz bohater po przejsciu pierwszej
jaskini wpada wprost w srodek bardzo
powaznej awantury.

= Pierwszy miniboss - Barlog. Jeszcze
nieraz spotkamy sie z typem, wiec jesli
nie mamy ochoty z nim walczy¢, wystar-
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= Cave Story w wersji ,,plus" oferuje do-
datkowe tryby zabawy, takie jak przejscie
specjalnie przygotowanej planszy na czas.

= Chociaz miesz-
kancy wioski
Mimiga sa bardzo
uroczy, to sprawia-
ja same ktopoty.
Na szczescie
ktopoty to nasza
specjalnosé.

% Cave Story Plus ma grafike o dwukrot-
nie wiekszej rozdzielczosci niz oryginat
- oznaczato to koniecznos¢ narysowania
od nowa wszystkich sprite'éw.

= Nowa wersja pozwala tez graé¢ w starym
T ...li e trybie graficznym - mozna tez po prostu
= : pobrac oryginat za darmo z sieci.

A a8 PIXEL
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Cave Sto

cave story .HALL OF FAME ¥

latformoéwka Cave Story (po
Pjapor'\sku zwana D kutsu

Monogatari) byta efektem
piecioletniej pracy jednego cztowie-
ka, niezaleznego japoniskiego twércy
znanego wéwczas pod pseudoni-
mem Pixel. Ukazata sie w roku 2004
jako freeware i powoli zdobywata
popularnoscé.

Gdy pojawit sie patch z fanowskim
ttumaczeniem na angielski, stata sie
ogromnym hitem. Nie byta pierwsza
gra, ktdéra zostata zrobiona przez
jednego cztowieka (a przeciez jeszcze
dwadziescia lat wczesniej tak wiasnie
powstawata wiekszos¢ gier), ale trafita
w wyjatkowy czas rozwijajgcego sie
internetu- i zmienita myslenie o tym,
czym s3 i mogg by¢ gry niezalezne,
bedace dzietem pasiji, a nie tylko ko-
mercyjnej kalkulacji. Kiedy Cave Story
sie ukazato, moda na retro dopiero sie
zaczynata. Muzyka z syntezatora i pik-
selowa grafika zrobiona przez Pixela
idealnie wpisaty sie w $wiezo rodzaca

sie nostalgie. To nieco zabawne,

bo kiedy zaczynat tworzyc te gre

w 1999 roku, pikselowa grafika nie
wydawata sie jeszcze tak bardzo archa-
iczna - tréjwymiarowe produkcje domi-
nowaty dopiero od kilku lat. Pokazuje
to skale postepu w grach wideo - od
czasu wyjscia Cave Story do dzi$ upty-
neto osiemnascie lat. Tyle, ile miedzy
2004 11986 okiem, gdy premiere miaty
Castlevania i Legend of Zelda.

JEDEN CZLOWIEK
To byto prawdziwe indie - Pixel (hmm),
czyli Daisuke Amaya, robit swojg
gre sam, nocami, gdy juz uporat sie
z praca zawodowa i domowymi obo-
wigzkami. A zrobit przy niej wszystko
- scenariusz, kod, ilustracje, animacje
sprite'éw, efekty dZwiekowe i Sciezke
dzwiekowa, ktéra przygotowat we
wiasnym programie muzycznym,
udostepnionym potem zresztg do
pobrania.

Urodzony 29 kwietnia 1977 roku
Amaya spetniat w ten sposéb swoje

e

*
L

“B

3

« Mimiga moze
wydaja sie sto-
dziutkie, ale gdy
przychodzi co do
czego, pokazuja
SWojg wojowniczg
nature.

&

=* Czym bytaby
jaskiniowa opo-
wies¢" bez kolosal-
nych jaskini,

w ktérych mozna
sie zgubic i prze-
zy¢ wiele przygéd?

'Y

Cave Story to gra, ktorg instaluje na kazdym nowym
komputerze. Gra, ktora stata sie fundamentem
wspoiczesnej kultury indie i retro.

ol Michat R. Wisniewski

marzenia. Zawsze lubit rysowac (w sie-
ci mozna byto znaleZ¢ jego zabawne
mangi, stylistycznie przypominajgce
ilustracje z Cave Story), tworzyé mu-
zyke i gra¢ w gry, zwtaszcza w dwu-
wymiarowe platforméwki akcji. W jego
tytule widac inspiracje Metroidem,
ale na lidcie ulubionych tytutéw, ktére
potozyty podwaliny pod ten hit indie,
znalazty sie takie tytuty jak Final
Fantasy Vi VI, Super Mario Bros.,
Metal Slug 2, Nekojara Monogatari
czy TwinBee.

W 1996 roku studiowat informatyke,
ale programowania gier nie poznat
na uczelni, ale od kolegi z akademika.
Uswiadomit sobie, ze jesli chce robic¢
gry, na jakich mu zalezy, musi robic¢
je sam, a nie pracujgc w branzy dla
duzej firmy. Dlatego wtasnie zdecydo-
wat sie na ,,normalny"” etat w firmie
zajmujgcej sie maszynami drukarski-
mi, a tworzenie traktowat jako hobby.
Niezbyt szybkie tempo prac nad gra
spadto, gdy Amaya poznat przyszta
zone. Brak wydawcy, szefa czy nawet
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fanéw sprawiat, Ze nic ani nikt nie wywie-
rato presji na tworcy. Nie trzymat sie tez
sztywnego planu. Jedyne, na czym mu
zalezato, to zeby gra byta kawaii, czyli
urocza. Wedtug niego zabrakto tego

w Metroidzie.

= Niektore

plansze sg mniej
skomplikowane, ale
to nie znaczy, ze
ich przejscie nie
bedzie nastreczato
probleméw.

MA BYC KAWAII

Trzeba przyznad, ze gra jest wyjatko-

wo urocza. Kawaii jest nawet gtéwny,
milczacy bohater. Na poczatku gry budzi
sie w matej jaskini i nie pamieta, kim

jest, a pézniej spotyka na swojej drodze
galerie interesujacych stworzen. Na
potrzeby gry autor wymyslit rase zwang
Mimiga, krélikopodobne, inteligentne
istoty zamieszkujgce jaskiniowy $wiat
Cave Story, ktére sg strasznie milusie, ale
i skrywajg mroczny sekret. Na poczatku
trafiamy do ich wioski, stanowigcej cen-
trum Swiata gry, w ktérej zostata jedynie
garstka stworzen, w tym surowy, petnigcy
obowigzki szefa King i mtoda idealistka
Toroko. Reszte porwat niegodziwiec
zwany Doktorem, ktéry chce dopasé

Sue - przedziwng Mimige pochodzaca
skadinad.

Réwnie ciekawe sg postacie wrogow.
Pojawiajg sie bardzo szybko - wiedZma
Misery i jej kompan, Balrog, ktéry powra-
ca cojakis czas jako miniboss. Trudno nie
darzy¢ go sympatig, wyglada bowiem jak
kostka mydta albo latajgcy toster. Pod-
czas pierwszego spotkania pyta gracza,
czy chce z nim walczy¢, a jesli ten nie
chce, to tylko méwi ,,OK" i odlatuje.

%" Kazda strefa ma
wtasng kolorysty-
ke - mimo dos¢
prostej, pikselowej
grafiki gra jest réz-
norodna i ciekawa.

50 PIXEL

Jest wreszcie Curly Brace, dziew-
czyna, ktdéra spotyka bohater, ale pisa-
nie o niej wymagatoby spoileréw. Jesli
kto$ jeszcze nie miat okazji zagrad,
powiem tyle, ze relacja miedzy na-
szym cichym bohaterem i tajemnicza
blondynka jest jednym z najbardziej
emocjonalnie poruszajacych zwigz-
kéw w historii gier, zwtaszcza z uwagi
na oszczedno$¢ Srodkdw narracyj-
nych wynikajacych z formy gry.

NAJLEPSZA GRA SWIATA
Dlaczego Cave Story przeszio do
historii jako jedna z najlepszych gier
Swiata? Mozna powiedzie¢, Ze trafita
na swoj moment, dzis pewnie by uto-
neta w zalewie niezaleznych produkcji.
Tyle ze bez nigj by ich pewnie nie byto
- to jedna z gier, po zagraniu w ktére
cztowiek chce robi¢ wiasne.

Tak czy siak Cave Story nie
zdobytoby popularnosci, gdyby po
prostu nie byto doskonate. Gra tu
wszystko - sposdb, w jaki odnajdu-
jemy sie w nieznanym $wiecie, bez
zadnych samouczkdw, krok po kroku.
Swietny design, prosta, ale bardzo
wyrazna grafika, ograniczona paleta
koloréw oddajgca klimat poziomu,
jednoczesnie komplementarna do
mechaniki platforméwki. Rozgrywka
stawia wyzwania, ale bez poczucia,
7e ktos sie nad nami zneca. Genialny
system rozwoju broni; wcale nie taki
oczywisty i liniowy. Masa tajemnic do

odkrycia - juz sama opowies¢ jest wie-
lowarstwowg zagadka. Do tego ma kilka
zakonczen, ktére czekajg na graczy
lubigcych wyzwania. Odstoniecie najlep-
szego zakonczenia nie byto w zasadzie
mozliwe w pojedynke, ale wiasnie - oto
gra epoki internetu, ktéra zgromadzita
potezny fandom wymieniajacy sie
poradami i rozwigzaniami.

Cave Story powstata dla przyjemno-
$ci autora i zostata wypuszczona jako
freeware, twdrca nie zarobit wiec na
niej ani grosza. Ten darmowy oryginat
z fanowskim ttumaczeniem mozna
pobrac do dzis, ale wyszty tez wersje
komercyjne. W 2010 roku za sprawg
Nicalis gra ukazata sie na Nintendo Wii.
Co ciekawe, poprawiono w niej grafike
- oryginalna wersja miata jedynie 320
na 200 pikseli; sprajty z 8 x 8 urosty
do 16 x 16 pikseli. Podobng wersje,
zwang Cave Story Plus, mozna naby¢
na PC (Steam, GOG). Zawiera ona nowe
wyzwania, a takze podziat na tryb Easy
i Hard, do tego obstuguje pad USB, ale
bez drazkéw analogowych (w oryginat
grato sie na klawiaturze). W 2012 roku
ukazat sie remake z zupetnie nowa,
tréjwymiarowa grafika.na Nintendo
3DS - mimo przeniesienia grafiki
w XXI wiek udato sie zachowac jej caty
urok; gra wyszta tylko na kartridzu
(uzywki chodzg po kilka stéw). Nintendo
Switch natomiast otrzymato nieco roz-
budowang wersje Cave Story Plus
- doszty efekty specjalne i tryb dla
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dwdch graczy - ale kosztuje dwa razy
tyle, co pecetowa.

PIKSELOWE PRZYGODY

Ale ile mozna gra¢ w jedng gre?
Duzo, przyznam sig, odpalam Cave
Story przynajmniej raz w roku. Ale
to niejedyna produkcja od Pixela. Po
sukcesie Cave Story zachodni fani
przettumaczyli na angielski - i tym
samym wprowadzili do Swiatowego
obiequ - jego starszg gre, lkachan,
czyli,,o$miorniczka". Prace nad nig
stanowity dla Pixela poligon doswiad-
czalny przed Cave Story i bardzo to

sobie, ze to ostatnia gra w jego zyciu

- tak bardzo byt zirytowany faktem, ze
musi jeszcze poprawi¢ wiele btedéw

i wprowadzi¢ poprawki zasugerowane
przez znajomych beta-testerow.

ZABA DO BOJU

Tak sie na szczescie nie stato i Pixel
wypuscit jeszcze kilka mniejszych

i wiekszych gier. Znana z komikséw

i goscinnych wystepdéw kotka powrdcita
w jego ostatniej jak na razie produkcji,
Kero Blaster (2014). Jest dostepna na
pecety, smartfony, Switcha i PlaySta-
tion 4 - to wciggajacy biegaj

czué, zwtaszcza w klimacie. Akcja gry wciggajaca. Zadaniem gracza jest % Poligonem

Fell & strzelaj, w ktérym gramy jako zaba
doswiadczalnym

toczy sie w podwodnym systemie ja- tapanie (za pomoca rzutek) spadaja- dla Pixela przed zatrudniona w firmie obstugujacej
skin, ktérym rzadzi wielka ryba zwana  cych breloczkéw z foczkami; refleks praca nad Cave teleporty. Ich serwisowanie polega na
Ironhead. Zaczyna dziac sie Zle, gdy jest nagradzany punktami, za ktére gtr‘;get;y:jazgliej oczyszczaniu z czarnych potworkéw.
po serii trzesien ziemi jaskinie zostajg ~ dostaje sie trofea i gadzety (koloro- ka,ama'micy, Chociaz poziomy s3 liniowe (ciggle

odciete od $wiata. Konczy sie pozy-
wienie, morskim stworzeniem grozi
zagtada, Ironhead popada w szalen-
stwo i paranoje. Jedynym ratunkiem
moze by¢ tytutowa o$miorniczka
(o$miorniczek?), ktéra steruje gracz.
Chociaz grafika przypomina platfor-
mowki, sterowanie jest dostosowane
do podwodnego $rodowiska - Ikachan
przechyla sie w lewo lub-w prawo i po-
rusza sitg odrzutu. Ironhead wystepu-
je jako boss w podwodnym poziomie
Cave Story, Ikachan pojawia sie przez
chwile w tle. Gra ukazata sie w od$wie-
zonej wersji na Nintendo 3DS.

we foczki i kotke w sukience, znang

z komikséw autora). Swietna zabawa,
zwtaszcza gdy Sie urzadzi zawody

w grupie znajomych. Przy tej prostej
grze dobrze wida¢, ze oprécz ogromu
pracy Pixel wktada w swoje gry cos$
wazniejszego - serce. W Azarashi na
ekranie z wynikami pojawia sie cza-
sem slimak, ktérego mozna upolowac
rzutka. W Cave Story gracz mdgt prze-
szukac chatke Curly Brace i znalez¢
jej majty; mozliwe byto tez ukonczenie
przygody... z jedng z pomniegjszych
postaci w kieszeni, na co gra reagowa-
ta zmodyfikowanym zakoriczeniem.

w prawo - miniboss - ciggle w prawo

- boss), to gra stosuje te same sprytne
sztuczki narracyjne czy system broni
znany z Cave Story, przez co jest
nielicho wciggajaca. Dla smartfonéw
zostat opracowany specjalny system
sterowania, ktéry mozna przetesto-
wac w darmowych spin-offach Kero
Blaster spetniajgcych role demo - Pink
Hour i Pink Heaven.

Co przyniesie przysztos¢? Dekade
temu Pixel zapowiedziat gre Rockfish,
ktéra wygladata na potaczenie Cave
Story i lkachana. Projekt zostat jednak
porzucony, gdy autor zajat sie pracami

%" Ostatnie dzieto

Inng, starszg pozycja Pixela, do Po takim dopracowaniu szczegétéw Pixela to strzelan- nad Kero Blaster. Moze wyjmie go z szu-
ktdrej ciggle wracam, jest Azarashi widadé, ze to owoce mitosci do tego, co ‘t‘)z'hba';*::"e’::a_;:rrel flady, @ moze wréci z czyms zupetnie
(Foczka), dostepna na smartfony. robi - oto etos otaku. Tyle ze po skof-  53pa o Zb|ajzowa_ nowym, a jednoczesnie tak znajomym jak

czeniu Cave Story Daisuke powiedziat ~ nym obliczu.

Rozgrywka jest réwnie prosta, co

«= Prosta grafika tym razem sprawdza sie
doskonale - widac, kto do kogo strzela
i gdzie czai sie niebezpieczeristwo.

L.
o ol—g &
A CTen et |

poprzednie pikselowe przygody. ha
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¥ HALL OF FAME human engineered software

HES

PORT 2 HMARTIHN

% HESGames inspirowane letnimi igrzy-
skami olimpijskimi w 1984 roku pozwa-
lato wzig¢ udziat w kilku konkurencjach.
Niestety produkty Epyksu o tej samej
tematyce sprzedawaty sie lepiej.

AO0—HAMD SMHMATCH LIFT #Hi 125 ko273 1

el

-
_—

~ Egzotyczne lokacje wypetnione $mierciono$nymi putapkami = Revenge of the Mutant Camels, jedna z gier Jeffa Mintera
i Smiatek w kapeluszu poszukujacy skarbéw. Inspiracja Pharaoh's rozmitowanego w faunie - jego firma nosi nazwe Llamasoft,
Curse nie mogtaby by¢ bardziej oczywista. a w grach pojawiaja sie wielbtady, tosie, lamy...
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ol Piotr Zymetka

human engineered software HALL OF FAME ‘¥

HISTORIA HUMAN
ENGINEERED
SOFTWARE

SUPERNOWA

STUDIUJAC DZIEJE ELEKTRONICZNEI ROZRYWKI, NATKNIEMY Si

NA FIRMY, KTORE SWIECA

NIEPRZERWANYM BLASKIEM OD DEKAD. BYtY ROWNIEZ | TAKIE, KTORE NIEGDYS NIM SWIECIEY, A POZNIE.

PADLY OFIARA BEZLITOSNYCH REGUE RYNKU | ROZPLYNELY SIE W CZASIE. ZNAJDZIEMY TEZ KILK/

STUDIOW, KTORYCH BLASK, CHOC DAWNO JUZ PRZESTALY ISTNIEC, WCIAZ EMANUIE, A MY WIDZIM

ODLEGLE ECHO DAWNEJ SWIETNOSCI, CZY TO ZA SPRAWA WYWODZACYCH SIE Z NICH LUDZI, CZ

DZIEKI ELEMENTOM WSPOLCZESNYCH GIER MAJACYCH KORZENIE W ICH PRODUKCIACH. HUMA

ENGINEERED SOFTWARE — ZNANE POD NAZWAMI THE ICARUS SOFTWARE, HESWARE LUB PO PROST

HES — TO WEASNIE TAKI PRZYPADEK. SWIECItO KROTKO I INTENSYWNIE, SZYBKO SIE WYPALAJAC.

szystko zaczeto sie w latach
piecdziesigtych XX wieku,
gdy pochodzacy z Indii Na-

rayana Pillai Balakrishnan, zmeczony
dtugim podrézowaniem po $wiecie
jako cztonek zespotu grajacego
tradycyjng hinduska muzyke, przybyt
do Hollywood, by uczy¢ tam jogi
gwiazdy kina.

Wkrétce poznat Amerykanke, z ktéra
wziat $lub, a w 1955 roku urodzit sie
ich syn, Jay - bohater tej historii.
Wiekszos¢ dziecinstwa i okresu nasto-
letniego chtopak spedzit w indyjskim
stanie Kerala. Do Ameryki wrécit na
studia i rozpoczat nauke na University
of Southern Florida. Podczas letniej
przerwy, aby sobie dorobi¢, zatrudnit
sie w Charlestonie w Naval Electronics
System Command i tam po raz pierw-
szy zetknat sie z komputerami

- byto to dla niego iscie religijne
przezycie. Po powrocie na uniwersytet
od razu zapisat sie na kursy progra-
mowania, a hiedtugo pdéZniej kupit tez
swoj pierwszy sprzet - Commodore
PET 2001. Poczatkowo planowat
uzywac go tylko przy obliczeniach
potrzebnych podczas kursu pilotazu,
jednak szybko zaczat réwniez tworzyc
wiasne programy.

Skonczywszy studia, Balakrishnan
znalazt zatrudnienie w firmie GTE
Data Service, w ktérej zajmowat
sie programowaniem w COBOL na
wielkogabarytowych maszynach IBM
370. Ciggle tez tworzyt w domu, ,,do
szuflady". Jak sam wspomina, byt
wtedy tak zafascynowany kodowa-
niem, ze zasiadat do klawiatury, ledwo
tylko otworzyt rano oczy. Zadowolony
z napisanych przez siebie aplikacji,
zamierzat powysytac je do

czasopism zamieszczajgcych listingi
do samodzielnego ,,wklepania" przez
czytelnikdw (nieco péZniej praktyka
ta stosowana byta réwniez w Polsce),
ale przyjaciele przekonali go, ze sg
wystarczajgco dobre, by oferowac je
klientom. W miedzyczasie zmienit pra-
ce i zatrudnit sie w Hughes Helicopter,
gdzie zajmowat sie programowaniem
w obrebie modutu finansowego.

= Mtody i gtodny
sukcesu Jay
Balakrishnan.
Zatozyciel Human
Engineered
Software i ojciec
jego sukcesu.
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Wecigz jednak w gtowie kotatata mu
ztozona samemu sobie obietnica: aby
w wieku dwudziestu pieciu lat zatozy¢
wtasna firme.

SYPIALNIANE POCZATKI

Jak wiele innych éwczesnych przed-
siebiorstw, tak i HES miato swoja
siedzibe w domowych warunkach,

a konkretnie w sypialni mtodego Jaya
Balakrishnana. Mitotwoércza, choc
niezweryfikowana legenda gtosi, ze
wymontowat drzwi z tazienki, potozyt
je na dwéch szafkach nocnych i w ten
sposéb sklecit biurko, na ktérym
powstaty debiutanckie programy

pod szyldem nowo zatozonej firmy.
Przez pierwsze dwa lata Balakrishnan
wszystko robit sam - tworzyt oprogra-
mowanie, pakowat je i wysytat do od-
biorcéw. Zamieszczat tez ogtoszenia
w magazynach takich jak Kilobaud,
Compute! czy The Midnite Software
Gazette. Poczatkowo nie zamierzat
pisac gier, a zamiast tego skupiat sie
na uzytkach, gtéwnie utatwiajgcych
prace programistom. Stworzyt na

przyktad edytor plikéw HESEdit lub
HESLister, prezentujgcy listingi pro-
gramow napisanych w BASIC.

Sprzedaz szta na tyle dobrze, ze
Balakrishnan zrezygnowat z pracy
w Hughes Helicopter i poswiecit sie
rozwijaniu wtasnej firmy. Wkrétce
jednak okazato sie, ze prowadzenie
jednoosobowej dziatalnosci jest
wyczerpujacym zajeciem, szczegdlnie
odkad zarzadzat réwniez telefoniczng
infolinig dotyczaca produktéw HES,
czynng dwadziescia cztery godziny
na dobe. Dlatego, gdy zgtosili sie do
niego przedstawiciele producenta
sprzetu Universal Supply, z atrakcyjna
propozycja kupna HesWare, oferujac
przy tym Balakrishnanowi utrzymanie
stanowiska szefa, ten przystat na nig
bez wahania.

Nieco wczesniej, w 1981 roku,
ukazata sie jedna z pierwszych gier
HES - klon Defendera zatytutowany
Protector. Od stynnego poprzednika
odrézniat jg wiekszy nacisk potozony
na aspekt strategiczny. Gracz musiat
chronic ludzko$¢ przed obcymi

« Protector. Jeden
z pierwszych
hitéw HES. Na
pierwszy rzut oka
klon Defendera,
ale graczom nie
przeszkadzato to
chetnie ratowac lu-
dzi zaatakowanych
przez bezwzgled-
nych najezdzcéw.

najezdZcami - kazdego mieszkan-

ca zaatakowanej planety nalezato
przetransportowac do bazy, a nastep-
nie ewakuowac do innego systemu.
Protector zebrat niezte noty i dobrze
sie sprzedawat.

Z SYPIALNI NA SALONY
Balakrishnan przenidst sie do Brisba-
ne w Kalifornii, gdzie w zarzadzaniu
firma wspomagt go byty pracownik
Xeroksa, Ted Morgan. Mtody twdrca
magt wiec w kofcu skupic sie na
rozwoju HesWare. Coraz bardziej
pociggaty go gry, a majac juz zaplecze
finansowe, zaczat rozgladac sie za
innymi autorami. Latem 1982 roku
wybrat sie za ocean, do Anglii, na
branzowy event. Spotkat tam Jeffa

ktora wyprodukowata
Commodore 64.

§
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Mintera, ktéry wkrotce stat sie jednym
z najwazniejszych ludzi w HesWare.
Minter, utalentowany programista

i zatozyciel Llamasoft, prezentowat
uczestnikom imprezy swoja gre
zatytutowang Defenda na Commo-
dore VIC-20, sprzet zdobywajacy
wtedy coraz wiekszg popularnosé.
Balakrishnan od razu zwrécit uwage
na szybkos$¢ i jakosc¢ grafiki, trafnie
odgadujac, ze nie mogta powstac

w BASIC. Jeff i Jay szybko doszli

do porozumienia, podpisali umowe

i HesWare zaczat wkrétce wydawac na
rynku amerykanskim tytuty Llamasoft
przeznaczone na VIC-20.

Niedtugo pdZniej ukazat sie pierw-
szy wielki hit HesWare, autorstwa
Jeffa Mintera - Gridrunner. Byta to
wariacja na temat klasycznego Cen-
tipede, ale zawierata wystarczajgco
duzo nowych rozwigzan, by uznac jg
za co$ wiecej niz tylko klon popularnej
gry. Sukces zaowocowat kolejnymi
produkcjami autorstwa Mintera,
ktére ukazywaty sie co kilka miesiecy,
a warto tu wspomnie¢ o Revenge of

«= Gridrunner,
czyli pierwszy hit
od Jeffa Mintera
pod szyldem HES.
Ukazaty sie wersje
na VIC-20, C64
oraz o$miobitowe
Atari.

& Jeff Minter, po-
chodzacy z Anglii,
utalentowany,
cho¢ nieco szalony
programista. Do
dzi$ aktywny w
branzy. Gry jego
Llamasoftu mozna
znalezé na przy-
ktad na Steamie.
Wywiad z Jeffem
zamiesciliSmy

w Pixelu #09.
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the Mutant Camels, Advance of the
Megacamel oraz Metagalactic Llamas:
Battle at the Edge of Time. Czyz samo
brzmienie tych tytutéw nie zacheca do
zagrania?

Oprécz dopieszczania posiadaczy
VIC-20 Balakrishnan postanowit
réwniez rozszerzy¢ asortyment ak-
cesoriéw do tego komputera, a takze
rozpocza¢ wydawanie oprogramowa-
nia na majaceqgo premiere
w 1982 roku Commodore 64. Nie
zaniedbywat réwniez klientow
potrzebujacych programéw uzytko-
wych - ukazat sie na przyktad edytor
tekstu HESWriter. Wszystkie te kroki
spowodowaty, ze obroty firmy skoczyty
w ciggu roku z 1,3 do 13 milionéw dola-
réw. Zapowiadaty sie ttuste czasy.

NADCHODZA KLOPOTY

Niestety w miedzyczasie doszto do
krachu na rynku gier wideo, a firma
matka, Universal Supply, dostarczajgca
produkty gtéwnie dla Atari i Mattela,
bardzo dotkliwie podczas niego ucier-
piata. Balakrishnan i Morgan musieli

wiec uzy¢ wszystkich swoich talentéow
biznesowych, by wyrwaé HesWare ze
szpondw upadajacego kolosa. Udato
im sie to zrobic, lecz znéw stali sie
niezaleznym studiem, bez stabilnego
Zrédta finansowania. Postanowili
zatem natapac kontraktéw - udato im
sie zainteresowac kilka firm z Doli-

ny Krzemowej. Szukali inwestoréw
wszedzie, réwniez w przedsiebior-
stwach niemajacych nic wspdlnego
ze sprzetem i oprogramowaniem, na
przyktad w Action Industries, ktére
wytwarzato bibeloty do aranzacji
wnetrz. Wéréd chetnych do sypniecia
groszem znalazt sie takze Microsoft.
Gigant z Redmond powierzyt HesWare
przeportowanie na C64 programu
Multiplan, czyli pierwszej wprawki

w tworzeniu arkusza kalkulacyjnego.
Jest to bodaj jedyna préba zaistnienia
Microsoftu na tym komputerze.

Po zapewnieniu firmie srodkdéw
finansowych kolejnym celem
Balakrishnana byto nawigzanie wspot-
pracy z duzymi sieciami handlowymi,
by sprzedawac swoje produkty w jak
najwiekszej liczbie sklepéw. Zawart
umowy z dwoma gigantami - K-Mart
i Toys ,,R" Us. W efekcie programy

PIXEL
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HES byty dostepne w ponad o$miu ty-
sigcach punktéw, a przy tym przetarty
szlaki dla innych producentéw. Niosto
to ze soba réwniez minusy, poniewaz
trzeba byto recznie pakowac wszyst-
kie egzemplarze, a w przypadku klapy
(jaka okazato sie na przyktad wydane
w 1984 roku HESGames, ktére, mimo
ze sprzedawato sie dobrze, przegrato
z epyksowym Summer Games) firma
zostawata z mndstwem niesprzedane-
go towaru.

Balakrishnan zdawat sobie réwniez
sprawe, ze bez reklamy i promocji
daleko nie zajdzie, wiec z rozmachem
w nie inwestowat. Wynajat na przyktad
nieczynny lotniskowiec-muzeum
Intrepid, na ktérym prezentowat
wydawane przez siebie produkty.
Ponadto udato sie przekonac Leonar-
da Nimoya (odtwoérce roli Spocka
w klasycznym ,,Star Treku"), by zostat
rzecznikiem HesWare. Byto to o tyle
osobliwe, ze aktor nie miat bladego
pojecia o komputerach - zapytany
kiedy$ przez dziennikarza, jaka
maszyne ma w domu, odpart, ze nie
wie. Mimo to obecnos¢ znanej twarzy
jako propagatora HES sprawdzata sie
i napedzata sprzedaz.

Innym stawnym cztowiekiem
zwigzanym z firmga Balakrishnana jest
Ron Gilbert, péZniejszy tworca silnika
SCUMM i Monkey Island. Rozpoczat on
swojg kariere programistyczng wia-
$nie w HesWare. Do firmy trafit prosto
z poprzedniej pracy (w oregonskim
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" Super Zaxxon,
powstaty we wspot-
pracy z Segg, pod
nadzorem Law-
rence'a Hollanda,
stanowit kolejny
duzy sukces HES.

= Rzecznik
HesWare Leonard
Nimoy, lepiej znany
jako Spock.

= The Pit budzi
skojarzenia

z Boulder Dash.
Tez chodzi w nim
o poszukiwanie
klejnotéw pod
ziemia.

radiu), prezentujgc napisany przez sie-
bie zestaw narzedzi pomocnych pro-
gramistom aplikacji przeznaczonych
na Commodore 64 - wkrétce wydano
go pod tytutem HesBASIC. Gilbert
spedzit w HesWare ponad pét roku

i wiasnie wtedy w jego gtowie narodzit
sie pomyst, ktéry dtugo dojrzewat, by
w koncu ujrzec $wiatto dzienne w 2013
roku w postaci gry The Cave.

Sposréd znajdujacych sie w portfo-
lio HesWare tytutéw warto wspomniec
réwniez o inspirowanym Kinem Nowej
Przygody Pharaoh's Curse (cho¢
HES odpowiadato tylko za wersje
na VIC-20). Gracz sterowat awan-
turnikiem poszukujgcym skarbéw
w egzotycznych lokacjach. Uzaleznia-
jaca rozgrywka przywodzaca na mys|
Montezuma's Revenge sprawiata, ze
trudno byto przejs¢ obok tego tytutu
obojetnie. Inng ciekawg propozycje
stanowit Mr. TNT, konwersja
arcade’owki, w ktérej wcielamy sie
w pacmanopodobng postac i musi-
my rozbrajac tadunki wybuchowe
poruszajac sie po siatce przewodow,
jednoczesnie unikajgc ptomieni. To
trudna, ale satysfakcjonujaca pro-
dukcja, dajaca duzo frajdy. Nalezy tez
wspomnie¢ o dwdch innych portach
z arcade: The Pit oraz Eggor, gwaran-
tujgcych bardzo solidng rozrywke.

KROK W STRONE EDUKACJI
Balakrishnan, oprécz tworzenia gier,
od samego poczatku pragnat réwniez
wydawac programy edukacyjne i miat
ambitne plany w tym zakresie. W wy-
wiadzie z 1984 roku przedstawit kilka
interesujgcych i nowatorskich pomy-
stéw, z ktérych niestety wiekszos$¢
pozostata na etapie koncepcji. W Cell
Defence gracz miat dowodzi¢ ludzkim
uktadem odpornosciowym i odpieraé
ataki wiruséw. Life Force natomiast
polegato na tworzeniu coraz bardziej
skomplikowanych form zycia - od
ameb az do organizmu cztowieka.
Wreszcie w Ocean Quest miato sie

poszukiwac zatopionego skarbu, a przy
okazji przyswaja¢ wiedze na temat
morskiej flory i fauny.

Na szczescie droge na pétki sklepo-
we znalazta jedna z najlepszych gier
z zacieciem edukacyjnym, cho¢ dopiero
pod sam koniec istnienia HesWare. Jej
autor, Lawrence Holland, byty arche-
olog, juz od jakiego$ czasu pracowat
dla Balakrishnana. Odpowiadat miedzy
innymi za powstatego we wspétpracy
z Segq Super Zaxxon, stanowigcego se-
quel bardzo dobrze przyjetego Zaxxona.
Nastepnie Holland stworzyt tytut umoz-
liwiajgcy zarzadzanie stacjg kosmiczna.
Program zawierat wszystkie etapy
prowadzace do umieszczenia ,,budowli”
na orbicie - konstrukcje poszczegdlnych
modutdéw, rozwdj niezbednych techno-
logii oraz przeprowadzanie koniecznych
badan naukowych. A dziato sie to na
dtugo przed wystaniem w kosmos
prawdziwej Miedzynarodowej Stacji
Kosmicznej. Gra, zatytutowana Project
Space Station, ukazata sie w 1984 roku
i zebrata bardzo pozytywne recenzje.
Holland, podobnie jak wspomniany
wczesniej Ron Gilbert, znalazt pdZniej
zatrudnienie w Lucasfilm Games, gdzie
zajmowat sie gtéwnie tworzeniem sy-
mulatoréw lotniczych (patrz Pixel #80)
oraz gier osadzonych w uniwersum
,,Gwiezdnych wojen".

HES PRZESTAJE SWIECIC
Na poczatku 1984 roku pojawity sie
pierwsze symptomy kryzysu.
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...l poprowa-
dzic projekt
podboju kosmo-
su. Tytut stawiat
na realizm

i cieszyt sie
duza popular-
noscig wsréd
graczy.

Po dobrym przyjeciu Multiplanu
Microsoft planowat przenies¢ na Com-
modore 64 jeden ze swoich wielkich
hitéw - Flight Simulator. HesWare
byto naturalnym kandydatem do tego
zadania. Negocjacje ze Steve'em
Ballmerem trwaty kilkanascie tygodni,
ale w koncu gigant z Redmond posta-
nowit jednak nie licencjonowac gry

na C64, na co Balakrishnan bardzo
liczyt. Rozczarowanie to stato sie
zapowiedzig znacznie powazniejszych
problemoéw. Latem 1984 roku HesWa-
re popadto w ktopoty finansowe, ktére
jej szef przypisywat wcigz trwajgcym
skutkom wielkiego krachu gier wideo.
Ludzie po prostu przestali kupowac
produkty firmy i Balakrishnan despe-
racko szukat sposobu, by utrzymac sie
na powierzchni. Probowat rozszerzy¢
dziatalnos¢ o programy przeznaczone
na IBM PC oraz przenie$¢ na C64
ViziStar, czyli program podobny do
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HES znajdowalo si€

w 1983 roku na dziesigtym
miejscu amerykariskich firm
pod wzgledem sprzedaz

resnliIODIOgTaMOWania.

REACHED

ATHOSFHERE
INTERFACE

STATUS EBEOARD

= Project Space
Station. Ambitna
gra Lawrence'a
Hollanda pozwalata
poczuc sie jak wy-
soko postawiony
pracownik NASA...

microsoftowego Multiplanu. Niestety
napotkat opdér pozostatych cztonkéw
zarzadu. Postanowit zatem odej$¢
z firmy, przewidujac jej rychty upadek.
| rzeczywiscie - w ostatnim kwartale
1984 roku HesWare ogtosito bankruc-
two i krétko pdZniej zostato przejete
przez konkurencyjne Avant-Garde Pu-
blishing, ktére planowato zrobi¢ uzytek
ze $wiezo nabytej marki, ale skofnczyto
sie whasciwie na zapowiedziach.

Jay Balakrishnan szybko zatozyt
kolejng firme, Solid State Software,
w ktoérej skoncentrowat sie na aplika-
cjach do zarzadzania przedsiebior-
stwem. Dopiat swego i wydat w koncu
ViziStar na Commodore 64, co okazato
sie sukcesem i przyniosto mu wiele
branzowych nagréd.

EPITAFIUM HES
Dzisiaj HesWare nie jest szeroko
znang firma. Jej zaledwie czteroletnie

istnienie nie odbito sie szerokim echem
w kolejnych dekadach, jednakze nie da
sie zaprzeczy¢, ze miato pewien wptyw
na branze, chociazby przez zwigzane

z nig talenty. Ron Gilbert i Lawrence Hol-
land wspominajg spedzony pod batutg
Balakrishnana czas z sentymentem. Jeff
Minter wcigz tworzy gry, na przyktad
psychodeliczng strzelanke Moose Life,

w ktérej gracz kieruje... tosiem i strzela
do przeciwnikdw, a catosc jest skapana
w jaskrawych, migajgcych kolorach,
przywodzacych na mysl narkotyczne
wizje. Jesli chodzi o samego zatozyciela
HesWare, to obecnie naucza on innych,
jak zrobi¢ kariere na trudnym rynku
sprzedazy oprogramowania. Losy studia
pokazujg réwniez, ze w biznesie jak

W Zyciu - nic nie jest dane na wieczno$¢.
W jednej chwili mozna znajdowac sie na
szczycie, by pét roku pézniej juz nie ist-
nie¢. Jak mawiajg Anglosasi: It was good
while it lasted. ba
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Outlaws ma ciekaw interfejs.
i ce kart zaktadki

Z6tto- 5
- htg pomaranczowe barw:
cho A
achoc zacego storica to idealne
lenczenie naszej przygod

przesuwa sie

. Yekko na boki.

Glowny antagonista gry:
bogacacy sie niezgodnie
z prawem Bob Graham.
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Marcin M. Granat

‘0 diugiej pracy JameS$owi

udaje sie przejs¢ na zastu-

zong emeryture. Wreszcie

moze w catosci poswiecic

sie rodzinie: ma z dala
od.miasta dom, w ktérym mieszkaja
jego zona i céreczka. Los jednak
chce, aby zostato mu to odebrane.
Gdy protagonista wyrusza po zapasy
do miasta, para wyrzutkéw atakuje
jego domostwo, zabijajac zone i po-
rywajac coérke. Naszemu marshalowi
nie pozostaje nic innego, jak ponow-
“ne siegniecie po bron, by wymierzy¢
sprawiedliwos¢ za Smieré¢ matzonki
oraz uratowac swoje dziecko.

ZWROT KU WESTERNOWI
Outlaws wydano w 1997 roku, gdy
LucasArts byto dobrze rozpoznawal-
ne. Studio miato juz za sobg Looma
czy The Secret of Monkey Island,
a dopiero co wypuscito Afterlife oraz
Star Wars: Shadows of the Empire.
Gra w realiach Dzikiego Zachodu
miata inny klimat, a jej tworcy chcieli
_gwzorowac sie na najlepszych. Weréd
inspiracji'znalazty sie filmy z Clintem -
Eastwoodem, takie jak ,Dobry, zty
\ | brzydki” czy ,,Za garsc dolaréw'/i

Dziki.Zachod to nie miejsce _dla, miegz
marshal James Anderson, Liata stuzby naucz
przemawiaja negocjacje, ale raczej kula wystrzelona z rewolweru,

Pqglczas napedzanej zadzg zemsty
walki przemierzamy lokacje charakte-
rystyczne dla dawnych Stanéw Zjed-
noczonych. Po pochowaniu ukochanej
ruszamy na farme, na ktérej ukrywa
sie jeden ze ztoczyncéw. Przecze-
sujemy tam stodoty oraz chatki
bedace kurnikami. Gdy stonice jest
wysoko nad horyzontem, a na niebie
widac poruszajace sie biate chmury,
trafiamy do miasteczka Sanctuary.

W jego centrum jest hotel, znajduja

- sie tu takze bank, biuro z telegrafem,

zaktad pogrzebowy czy wreszcie
obowigzkowy saloon. Bedziemy tez

_walczyc wsréd wagondw rozpedzone-

go pociaqu, by jak najszybciej dotrzec
do lokomotywy, podczas gdy za
oknem pospiesznie mijamy pustynie
z nielicznymi kaktusami, kepkami
traw i czaszkami bizondw.

Po dtugiej podrézy znajdziemy sie
w kanionie z zalewiskiem, gdzie pod-
czas wedréwki pomiedzy skalnymi
$cianami przyjdzie.nam tez skoczyc
z urwiska do zbiornika wodnego _';__-
i troche poptywac. Gdy nadejdzie rioc,
a wokdt nas rozpeta sie burza, step
naszego konia doprowadzi nas do
tartaku. Pech jednak bedzie chcia{,!-Ze

- “mineratéw, cze$¢ rozgrywki ma miej

akow. Wie o tym tez nasz bolhiater, "
yly 80, ze do bandytow nie

zndw nie spotkamy sie tu z serdecz-
nym powitaniem. Rozwigzemy sporo
zagadek srodowiskowych, w ktérych
od odpowiedniego ustawienia prze-
tgcznikéw bedzie zalezed, do jakich
pomieszczen trafimy. W Outlaws
nie zabrakto tez obowigzkowego
meksykanskiego fortu, skgpane-
go w promieniach zachodzacego
stonca. Takze i tam nie bedzie nudno.
Budowla obronna poza charaktery-
stycznymi wysokimi murami bedzie
kry¢ tajemnicze i rozlegte podziemne
tunele, w ktérych droge bedziemy
rozswietlac lampg naftowa.

Jak przystato na gre osadzong
w okresie intensywnego wydobycia
sce w kopalni..Potozony pod ziemig
poziom zmusi nas do wedréwek ko-
palnianymi chodnikami oraz do prze-

mieszczania sie po torach. Zwiedzimy *
_réwniez zespot kliféw. To wtasnie

tam damy sie porwac nurtowi rwacej
rzeki i zdobedziemy kamienne klucze

_umozliwiajgce nam dostanie sie do

kolejnych, ukrytych za sekretnymi
wrotami przej$¢. Ostatnia mapa, na
ktérej odczujemy ulge po dokonaniu
zemsty, bedzie ranczo gtéwnego

outiaws HALL OF FAME

James Anderson jest
postacia wykreowana
w sposéb przemy-
slany. Nie dotyczy

to tylko jego dziafan
podyktowanych zadza
zemsty za krizywdy wy-
1zadzone jego rodzinie.
Zamifowanie bohatera
dowymierzania sprawie-
dliwosd uksztattowato
sie juz u niego
wmtodych latach, gdy |
razem z ojcem zostat na-
padniety przez pewnego
bandyte.

‘o
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antagonisty gry - Boba Grahama.

To tam rozpetamy strzelanine w prze-
pieknej willi z mnéstwem pokoi,
salonami z ptongcym w kominkach
ogniem oraz elegancka biblioteka.

GARSC NABOIOW Wrogowie to tylko _
Wszystkie wspomniane lokacje sg ale gdy padaja f§§
uczta dla oczu, zostaty intuicyjnie *
zaprojektowane, lecz stanowig tylko 3
pole do intensywnej wymiany ognia. ~ krwi i kosci.
Choc na niektérych poziomach
spotykamy postaci neutralne, ktére
mozemy, cho¢ nie powinnismy zabi-
ja¢, to nasza uwage skupiaja przede
wszystkim wrodzy kowboje. Outlaws
ma trzy poziomy trudnosci, cho¢
tatwo zging¢ nawet na tym najniz-
szym. Jesli to mozliwe, jak najwiecej
wrogéw zdejmujemy z odlegtosci.
Qutlaws jako pierwsza w historii
strzela'nka wprowadzita do gry
celownik optyczny, przez co wrogow
mozemy zabija¢ podobnie jak przy
© . uzyciu snajperki.

Wsréd naszego arsenatu znajdu-
je sie oczywiscie sztandarowy dla
westernu rewolwer, Mamy tez trzy
rodzaje strzelb: jednolufowa, dubel-
téwke oraz obrzyn. Do dyspozycji

- sg réwniez noze, ktére mozemy

wykorzystac do cichego zabdjstwa
oponenta lub do rzucania. Z broni
bardziej pokazowych trzeba wymienic¢
dynamit odpalany przez bohatera

Lo

&
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Lodowe otoczenie,

cygarem oraz kartaczownice Gatlinga czylj atrakcje

siejgcq ogromne spustoszenie, lecz dodatkowych misji
_ niepozwalajgca na poruszanie sie df)Stepnych poza

i niestety mato precyzyjna. W osta- | glownym watkiemn

- tecznosci nasz marshal ma do dyspo- . fabularp m.,. xsaa2
«  zycji takze swoje piesci. Jest w koncu /Y = -
twardzielem z krwi i kosci. . ==
Strzelanie jest intuicyjne, choc
- W grze nie ma oczywiscie popularne-
t’go w obecnychshooterach przybliza-
nia celownika. Wiekszosc¢ przeciwni-
“kéw mozna powali¢ jednym celnym
& - strzatem, ale problemy sprawia ich
Iic‘z‘ba. Atakowani jestesmy z kazdej
_strony, co po czesci stanowi wyzwa-
nie, a takze sprawia, ze nasze potycz-
ki sg charakterystyczne dla wester-
nowego kina. Podczas walk kucamy
za rogami budynkdw, ostrzeliwujemy
wroga zza ostony tudziez pomaga-
my sobie dynamitem, a wszystko to
wokot ttuczacych sie szyb sklepowych
wystaw. :

N -

»
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Outlaws zawiera

pojedynki 7 bossami.

Jak przystato na
Kklasyke gier wideo,
to ten ostatni jest
najpodlejszy
i najtrudniejSZY do
pokonania.

'mmm

outlaws HALL OF FAMEY ¢

. pojawita sie tez niewidzialnosc.

Inaczej sytuacja rﬁé_’sie z bossa-
mi. Sg oni z naturalnyéh przyczyn
wytrzymalsi, ale przede wszystkim
przedstawieni jako postacie o barw-
nym temperamencie.'Sg przerysowa-
ni, a ich Smierc¢ opatrzona jest odpo-
wiednim fabularnym komentarzem.
Eliminujemy szwarccharaktery, ktére
napadty na nasze domostwo, ale
tez i innych, ktérych gama poszerza
sie wraz z rozwojem fabuty. Wsréd
nich znajdzie sie Indianin zwany Dwa
Pidra oraz biznesowy magnat, ktéry
w nie do korca legalny: sposéb buduje
kolejowe imperium. =

BARWY ZACHODNIEGO NIEBA
Zaréwno ostatnie chwile zycia poko-
nanych bossow, jak i inne wazniejsze
dla fabuty wydarzenia sg okraszone
Swietnymi przerywnikami. Sa to. .
animacje tworzone zz:;pc_)fmgca silnika
INteractive Streaming ANimation

Corka Naszego
rotaggnist . Odwagy
Zamitowanie do broi
palnej s; najwidocznier

dziedziczne.

i

Engine, czyli w skrécie INSANE. Po-
zwala on na wygenerowanie wysokiej
jakosci filméw, a poza Outlaws znalazt
zastosowanie takze w produkcjach
takich jak Full Throttle czy The ;
Dig. To dzieki pracy programistow
pracujacych nad INSANE mogliSmy
podziwiac przejazdzke Andersona

po ponurym cmentarzu, pogon za
rdzpedzonym pociggiem, jak i dra-
matycznie ptongcy dom bohatera

z poczatky gry.

Tytut wyglada nieco inaczej, gdy
zaczyna sie rozgrywka. Odpowiada
za to silnik Jedi opracowany gtéwnie
przez Raya Gresko. Zawdziecza on
Swojg nazwe temu, ze zostat pierwot-
nie stworzony na potrzeby Star Wars:
Dark Forces z 1995 roku. Przypomina
onw pewnym stopniu silnik, na jakim

- pracowat Duke Nitkem 3D, lecz ze

wzgledu blisko$¢ premiery Outlaws

i Quake'a to wyglad wtasnie tych gier

byt czesto poréwnywany. Ba, Jedi

bYwat czasami nawet lepiej oceniany.
Oprawe graficzng Outlaws

poprawiano po premierze. Razem

z patchami dodawano interfejsy pro-

* gramistyczne Glide oraz Direct3D. Co

wiecej, poruszanie sie w Outlaws byto
bardziej intuicyjnie niz na przyktad
w Doomie, poniewaz umozliwiato
rozgladanie sie postaci nie tylko na
boki, ale tez w gére i w dét. Jednak
to, co najbardziej cieszyto oko, a préz-
no byto tego szukac w przodujgcych
woéwczas strzelankach, to fakt, ze nie
walczylismy w okrytych wiecznym
mrokiem pomieszczeniach. Projek-
tanci poziomoéw przedstawili graczowi
przestrzenie zatane upalnymi pro-
mieniami stonca, co pozwolito ukazac
mnoéstwo zywych barw.

Trudno twierdzi¢, ze szata graficz-
na Outlaws rzuca dzisiaj na kolana

"(modele przeciwnikéw sg na przykiad

sprite’ami), lecz caty czas ma swdj
urok i niezte momenty. Zachwycic¢
moga na przyktad animacje oddawa-
nia strzatéw, podczas ktérych

Ve

4

Zgodnie Z tra,dycﬁ'@ staroszkolnych strzelanek Outlaws

Zawiera 1isﬁ"@: kodow. Poza standardows nieSmiertelnoseld
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widzimy nie tylko bron, ale takze dto-
nie naszego marshala. Uzywajac re-
wolweru, mozemy tradycyjnie pocig-
gac za kurek kciukiem, lecz réwniez,
jak przystato na western, zdejmowac
wrogéw, filmowo przetadowujac bron
catg dtonia. Swojg drogg mechanizm
przetadowywania broni palnej pojawit
sie w Outlaws jako w jednej z pierw-
szych gier tego typu.

SLYSZAC NIE TYLKO
SKOWYT KOJOTA

Pokonani wrogowie wydaja z siebie
agonalny odgtos, cho¢ i tu zadbano
0 szczeqoty, bo gdy spadajg z wyso-
kosci, ich krzyk donosnie sie niesie.
W Outlaws wykorzystano techno-
logie A3D umozliwiajacg uzyskanie
bardziej przestrzennego dZwieku.
Co niezwykle wazne, w tytule na
najwyzszym poziomie stoi praca
aktoréw gtosowych. W koncu sposéb,
w jaki weterani Dzikiego Zachodu

. wymieniajg miedzy sobg zdania, jest

dla atmosfery gry kluczowy.
Gtos marshala Jamesa Andersona

podtozony zostal.przez Jeffa Oster -

hage'a, rozpoznawalnego gtéwnie
dzieki stynnemu filmowi ,,Bracia

- Sackettowie”. Aktor pasowat do

62

tej roli doskonale: nie brzmiat jak

James Anderson to powazn
cztowiek, ktéry widziat wiele

ztego, a mimo to pozostat i
w gtebi serca dobry,
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HALL OF FAME outlaws

Dr. Death to jeden

przerysowan ds!
antybohateréw.
Sam jego Wyraz

twarzy sugerowa’b
ze jest to postac
psychopatyczna.

)

0 ile Outlaws jest tanio dostépny Al dystrybucj"i cyfrowej,

0 tyle fizyczne egzemplarze 8rY; .

5 W szezegolnoéci big boxy, moga kosztowa.c _

-

malg fortune. ~

P

Gra wciaz broni sie klimatem.
Bandytow zaskakujemy na
przyli_}l‘ad, gdy sa zgromadzeni

" wokét ogniska.

s




Kartaczownica Gatlinga sieje

niemate s pustoszenie, ale
trudno z nig o precyzyjne
trafienia.

bezwzgledny bandyta, cho¢ gdy
maowit, ze ,,nigdy nie spotkat w zyciu
niewinnego cztowieka", odbiorca czut,
ze ma do czynienia z obroncg spra-
wiedliwosci, ktory celowat w serce
niejednego ztoczyncy. Poza Outlaws
Osterhage wspotpracowat jeszcze

z branza elektronicznej rozrywki,
uzyczajac gtosu do Baldur's Gate'll:
Shadows of Amn, ale péZniej juz do
gier nie wrécit.

To nie koniec staw. John de Lancie,
znany réwniez z pézniejszego Plane-
scape: Torment, podktadat gtos pod
zwariowanego Dr. Deatha, kreujac
jego szalenczy gtos, w petni odda-

. jacy obfakany charakter tej postaci.

W bezkompromlsowego i nlelega"lnle "

dziatajacego przed5|eb|orce Boba
Grahama:wuelll sie z kolei Richard
Moll, aktor €zesto kojarzony z ta-

kim antybohaterem jak Dwie Twarze
ze $wietnego ,,Batman: The Animated
Series", ktérego ponury gtos nadawat
grze odpowiednio ciezki ton.

HARMONIJKA NA PRERII
Sciezke dzwiekowa skomponowat
Clint Bajakian i wywigzat sie ze swo-
jego zadania wzorowo. DZwieki, jakie

dobiegajg uszu odblorcy, |dea|ng
uzupetniajg Swiat przedstawmny
Wiekszos¢ kompozy(yl ma szybkie
tempo, co stanowi s’iﬁetny akom-~
paniament dla szybkich wystrzatéw
Z broni palnej. Czes’c'"spokojnych
na poczatku utworéwistopniowo
zwieksza swojg dynamike, dochodzac
do dZwiekow forte, co 'ﬁadaje grze
patos i sprawia, ze chcemy walczyc
do konca, pewni, ze sprawiedliwos¢
jest po naszej stronie. -,
Soundtrack powstawat we wspot-
pracy z Markiem Crowleyem oraz
Hansem Christianem Reumschuesse-
lem. Wktad tego drugiego, multiin-
strumentalisty specjalizujgcego sie
w grze na instrumentach strunowych,
styszalny: jest w wiekszosci kom-
pozycji. Jak zdradzit ofi w jednym
z wywiadéw, wiekszos¢ utwordw
z gry byto improwizowanych, a byty
One wzorowane na muzyce lat szesc-
dziesiatych. ¢
Kowbojskie zycie na otwartych,
dzikich i rzadko zasiedlonych przez
oosadnikéw przestrzeniach wymagaio
nie tylko muzycznej: Oprawy.o pod-
niostym brzmieniu. Ugzuciu yolnosci
towarzyszyto przeciez tez ‘niebezpie-
czenstwo i niepewnosc jutra, co byto
dobrze zilustrowane przez wybrane
kompozycje. Minorowe nuty, uderzenia
w bebny oraz tajemnicze szarpanie
strun o wysokich dZwiekach i zmien-
nym rytmie stwarzaty poczucie zagro-

“Zenia. Na Sciezce dZwiekowej zdarzajg

sie tez utwory o indianskich akcentach
z niskim wokalem, przypominajgcym
piesni czerwonoskdrych wojownikow
$piewanych nocg wokét rozpalonego
ogniska.

Warstwa muzyczna Outlaws
spotkata sie z uznaniem. Docenito jg
amerykanskie czasopismo Computer
Gaming World, zdobyta nagrode przy-
znawang przez Academy of Interactive
Arts & Sciences, a IGN umiescit ja na
liscie ,,10 Great Videogame Albums".

SEKRETY SZERYFA

Outlaws to nie tylko historia Jamesa
Andersona. To takze tryb multi
pozwalajgcy ha potyczki, w ktérych
moglismy sie wciela¢ w szesc réznych
postaci, kazdg z innymi statystykami.
Poza gtéwna osig fabularng twércy
dodali tez kilka niépowiazanych ze

outlaws HALL OF FAMEY ¢

sobag, tak zwanych misji historycz'-'
nych. W jednej z nich zostalismy
wrzuceni w sam srodek wojny sece-

syjnej i walczyliSmy przeciwko Konfe-

deracji. W innej trafialiSmy do lodowej
jaskini, gdzie pomiedzy strzelaninami
skakalismy po krach i $lizgaliSmy sie
po zamarznietej wodzie. Obraz Dzi-
kiego Zachodu nie bytby petny, gdyby
w Outlaws zabrakto fowcéw nagréd.
W kilku misjach moglismy sie wcieli¢
w osobnika $cigajgcego poszukiwa-
nych przez wymiar sprawiedliwosci.
Aby nie byto nudno, twércy gry
postanowili sie zabawic i poukrywali
w Outlaws rézne sekrety. Raz byt
to poziom, na ktérym walczylismy
z tarantulami, innym razem zdecy-
dowano sig na bardziej abstrakcyjne
podejscie, kazac nam pojedynkowac
sie z owcg w czarnych okularach
W pomieszczeniu wypetnionym lawa.
Nietypowa dla westernu byta tez
mozliwos¢ natkniecia sie na sza-
rych, humanoidalnych przybyszow
z kosmosu, ktérzy eksperymentowali
z krowg, starajac sie przeaac ja pita.

_Pojawity sie'tez e&ster egq%nawmzu- 3

jace do popkultury, spotykallsmy na
przyktad Maksa z serii Sam & Max.

W STRONE

ZACHODZACEGO SLONCA
Outlaws jest gratka dla wszystkich
fanéw westernowych przygdd. Dzika

" preria, gorgczka ztota i bandyci go-

towi zabi¢ za kilka dolaréw to swiat,
ktéry kusi odbiorce réwnie silnie, co
szklanka taniej whiskey w saloonie
lub szansa na wygrang w pokera.
LucasArts stworzyto niesamowite
uniwersum, a wszystko to przed serig
Desperados, Call of Juarez: Gunslin-
ger czy Red Dead Redemption.

Dla kazdego chetnego droga na
Dziki Zachod stoi w Outlaws otwo-
rem. Kto nie chciatby pomscic¢ krzywd
wyrzadzonychradzinie Jamesa
Andersona? Wystarczy wyruszy¢ na
zachéd Ameryki. Do miejsca, w kté-
rym Bég stworzyt ludzi, ale to Samuel

Colt sprawit, ze stali sie oni rowni. bs

~K

i
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Egranizacje w czasach Sinclaira

OSMIOE:

HLT T

L

Choc trudno dzis w to uwierzyc, gry na podstawie filmow
kinowych byty kiedys prawdziwym fenomenem, a nie tylko
bezkrytyczng probbg odcinania kuponow przez wielki biznes.
Rzecz miata jednak miejsce w czasach, gdy przemyst kinowy

nie dostrzegat jeszcze potencjatu elektronicznej rozrywkiinie
probowat jej na site zmonetyzowac. W efekcie uzytkownicy
osmiobitowych komputerow mogli doswiadczy¢ narraci
transmedialnej, ktora wydatnie wptywata na poziom immersji,
nawet gdy gra daleka byta od wspotczesnego fotorealizmu.
Przyjrzyjmy sie dzi$ najwazniejszym eQgranizacjom na ZX Spectrum.

i Marcin M. Drews

bejrzenie
+Rambo
osiemdzi
gtego wie
lada wyc?
dostepny byt jedynie r
kasetach VHS, a dyst
wytacznie pod stotem
tu jednak o legalnosc¢
o tre$¢ samego obrazt
ter walczyt bowiem ze
Radzieckim, ktéry by
nietolerujgcym jakiej

64 PIXEL

krytyki, wielkim ,,przy
komunistycznej Polsk

Mozliwos¢ obejrzenia amerykanskie-
go bohatera spuszczajgcego tomot
Sowietom w Wietnamie miata wiec

posmak owocu zakazanego i stanowi-

ta w potowie lat osiemdziesiatych
pierwszy stopien wtajemniczenia,
zwtaszcza ze magnetowid wcigz po-
zostawat dobrem luksusowym. Drugi
stopien osiggali jedynie ci nieliczni,
ktérzy mieli w domu komputer

osobisty i mogli cieszy¢ sie réwnie
piracka kopig gry odtwarzajacej

walke Johna Rambo na ekranie. Nic
dziwnego, ze gracze wrecz szaleli za
egranizacjami. Mozliwos$¢ wcielania sie
w ulubionych filmowych bohateréw
byta wéwczas bezcenna i znakomicie
stymulowata wyobrazZnie, a przy tym
miata ogromng wartos$¢ dodana:
mozna byto na podwdrku wywotac za-
zdrosc kolegdw, ktérzy komputer znali
tylko z telewizji... A w tamtych czasach
naprawde byto sie czym chwali¢!
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LISE THE FORCE
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ATERT . GAMES

DATA PREMIERY FILMU: 1977
DATA PREMIERY GRY: 1987

Trudno bytoby niniejsze zestawienie zacza¢ od innej gry.,,Gwiezdne woj-
ny” George'a Lucasa czekaly az dziesiec lat, nim ich wersja interaktywna
pojawita si¢ na ZX Spectrum (cho¢ pierwsza w historii egranizacja sagi
zaistniata na platformie Apple 2 ponodjuz trzy miesigce po premierze
filmu).

Ten rail shooter, intrygujacy zgrabng jak na 6wczesne czasy grafika wektorowa,
pierwotnie pojawit sie w 1983 roku na automatach za sprawa firmy Atari.

DATA PREMIERY FILMU: 1980
DATA PREMIERY GRY: 1988

Idacza ciosem, w nastepnym roku Domark wydat kolejna konwersje
zautomatdow, tym razem oparta na piatej czesd gwiezdnej sagi. Pod
wzgledem mechaniki nie byto tu zadnych zmian, natomiast ci gracze,
ktorzy cenili sobie immersje, zadowoleni byli z faktu, iz tym razem mogli
sie wcieli¢ nie tylko w Luke’a Skywalkera, ale i Hana Solo!

Podobnie jak w przypadku poprzedniego tytutu gra oferuje trzy etapy. W pierw-
szym zasiadamy za sterami snowspeedera, by walczy¢ zimperialnymi sondami
zwiadowczymi, ktdre namierzyty baze rebeliantéw na Hoth. Etap drugi to kolejne
zmagania Luke'a, tym razem z machinami kroczacymi AT-STi AT-AT. W trzecim, juz
jako Han Solo, znajdujemy sie w kokpicie Sokota Millennium i najpierw odpieramy
atak mysliwcow Tie, a nastepnie nawigujemy przez zdradliwe pole asteroid.

Co ciekawe, mimo ewidentnej powtdrki z rozrywki gre pokochali nie tylko
wygtodniali fani, Gwiezdnych wojen’, ale i krytycy. Magazyn Crash przyznat jej az
90 procent, a Sinclair User niewiele mniej, bo 88.,Domark rosnie w site. The Empire
Strikes Back ma catg szybkos¢, grywalnos¢ i grafike automatu arcade’owego.

To obowiazkowa pozycja dla wszystkich fanow trylogii”— podsumowat recenzent
nafamach Crasha.

Dopiero cztery lata péZniej przetozono go na platforme Sinclaira. Tytut wydafa spétka
Domark Limited — drugi obok firmy Ocean pionier egranizagji na ZX Spectrum.
W grze wcielamy sie w, a jakze!, Luke'a Skywalkera i bierzemy udziat w pamigtnej bi-

twie o Yavin. W etapie pierwszym odpieramy atak mysliwcéw Tie, w drugim walczymy

przeciw wiezom strzelniczym na powierzchni Gwiazdy Smierci, w trzecim natomiast
nurkujemy w stawetny korytarz, by oddac strzat, ktdry zainicjuje eksplozje ztowrogiej
stacji kosmicznej. Gra zdobyfa uznanie graczy i recenzentow, cho¢ media branzowe
narzekaty, iz zbyt dtugo trzeba byto czeka¢ na konwersje z automatdw. Srednia ocen
wyniosfa 80 procent.

BTk,

< Wszystko, co

z ,Gwiezdnymi
wojnami” zwigza-
ne, na podwoérku
zawsze byto
Swietym Graalem.
Mozliwos$¢ wziecia
udziatu w bitwie

o Yavin stanowita
spetnienie marzen!
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=THF HARE:

DATA PREMIERY FILMU: 1983
DATA PREMIERY GRY: 1989

Cykl konwersji zautomatéw Domark zamknat ozywiscie adaptacja
szostego epizodu sagi Lucasa. Kto znatjuz gre w wydanej piec lat wazesniej
wersji arcade, nie byt zaskoczony zmiana perspektywy i grafiki. Ci jednak,
dla ktorych przygoda z interaktywnym Powrotem Jedi rozpoczeta sie

na platformie oSmiobitowej, nie kryli zdziwienia. W tej czesci bowiem
catkowicie zrezygnowano z oprawy wektorowej na rzecz sprite'ow w jakze
charakterystyznym dla najlepszych produkgji na ZX Spectrum rzucie
izometryaznym.

Tym razem wcielamy sie kolejno w ksiezniczke Leie prébujaca dotrzec na cigaczu

do wioski Ewokéw, Chewbacce sterujacego maszyna AT-ST, a nastepnie Lando
(alrissiana, ktéry manewrujac Sokotem Millennium, przeprowadza szturm na orbicie
Endor, po czym wlatuje w trzewia Gwiazdy Smierci.

Recenzje gra zebrafa na ogét dobre, cho¢ nie zabrakto gtoséw krytycznych. Dwa lata
po premierze magazyn Computer & Videogames ocenit tytut na ledwie 41 procent,
uznajac, iz trzecia odstona cyklu jest nudna i powtarzalna, a poleci¢ ja mozna tylko
wiernym fanom trylogii Lucasa. Niezawodny Crash przyznat jednak grze 86 procent,
ajeden z recenzentéw napisat:, Domark z pewnoscig uzyt tutaj Mocy. Etap ze Sciga-
zami jest catkowicie uzalezniajacy i sam w sobie stanowi Swietna gre”.

FAMEQ: F

DATA PREMIERY FILMU: 1985
DATA PREMIERY GRY: 1986

Filmy akdji, ktorych gtowna trescia byly strzelaniny miedzy dobry-
mi a ztymi bohaterami, czy to na wojnie, czy na ulicach, zawsze
stanowity wdzieczny obiekt dla egranizagji. Nie inaczej byto

w przypadku obrazu znanego jako Rambo 2, ktéry na tapet
wziefa firma Ocean Software Ltd.

W grze wcielamy sie oczywiscie w postac Johna Rambo, weterana wojny

w Wietnamie, ktdry zostaje wystany z powrotem do dzungli, by przepro-
wadzi¢ misje rozpoznawcza i zdohy¢ dowody na to, Ze dawni wrogowie
wciaz przetrzymuja amerykanskich jericéw wojennych. Nasze rozkazy s
proste — mamy nie angazowac sie w 7adn walke. Czy jednak potrafimy

z czystym sumieniem powrdci¢ do bezpiecznej bazy w Tajlandii, wiedzac,
ze w ohozach wcigz maltretowani sa nasi towarzysze broni?

Prosta, ale sugestywna, cho¢ w momencie premiery nieco juz przestarzata
grafika dobrze koresponduje tu z grywalnoscia i sporym terenem do
eksploradji. Jak twierdza twércy, akcja toczy sie na obszarze miliona stop
kwadratowych, gdzie odnajdziemy ob6z jeniecki, sekretng Swiatynie

i wiele innych ciekawych miejsc. Niestety recenzje dalekie byty od zachwy-
tu, cho¢ ostateczne oceny byty jednak dla gry rekomendacja — Your Sinclair
przyznat jej 80 procent, Crash natomiast 79.




SC : 000000
1

FAHME

DATA PREMIERY FILMU: 1988
DATA PREMIERY GRY: 1988

Zachecony sukcesami Ocean postanowit zegrani-

zowac,Rambo 3" na krétko po premierze filmu.
Tym razem postawiono na czterokierunkowy
scroller z widokiem z gory, okreslonym przez
redakje Sindlair Usera jako skrzyzowanie gier
Commando i Gauntlet.

Zgodnie z fabuf kinowego oryginatu ponownie
weielamy sie w Johna Rambo, ktéry wyrusza do Afga-
nistanu, by uratowac swojego mentora — pojmanego
przez Sowietéw putkownika Trautmana.

o$miobitowe hity kinowe .HALL OF FAME ¥

Gra sktada sie z trzech czesci. W pierwszej eksplorujemy
wrogi radziecki fort, w drugiej zewnetrzne tereny,

W trzeciej natomiast kierujemy czotgiem. Ostatni

etap catkowicie zmienia perspektywe na FPP w stylu
znanym dzi$ chocby z kultowych Operation Wolfi Ope-
ration Thunderbolt (oryginalnie Taito, na ZX Spectrum
zas niezawodny Ocean).

W tym przypadku ostateczne oceny byty mocno
podzielone, cho¢ fani przygéd Johna Rambo byli
oczywiscie zachwyceni. Doceniono ogrom mapy, skry-
tykowano natomiast wtdrnos¢ rozgrywki. Co ciekawe,
(rash przyznat grze tylko 58 procent, ale juz dwa lata
péZniej ten sam magazyn ocenitja na... 85!

Zkolei Your Sinclair przyznat w 1989 roku 80 procent,
alejuz w1991 tylko 65.

IS JUST ONE OF
OUR MANY
EXCITING GAMES

RosgCor | Vommey |

LOOK OUT FOR THESE
NEW RELEASES AT YOUR
LOCAL STOCKISTS

SHRORE OOOOOO USE Y0UR HERD

[— L]

= Biegad, skakag, lata¢, ptywaé, w tancu,
w ruchu wypoczywac! A nie, przepraszam,
to nie ten film...

COERA

DATA PREMIERY FILMU: 1986
DATA PREMIERY GRY: 1986

Jednazlepszych adaptacji na ZX Spectrum. Prosta, niezwykle wrecz
grywalna i cudownie bezpretensjonalna! Ocean postawit tu na szybki,
platformowy side scroller, w ktorym naszym zadaniem jest po prostu
biegadi strzela¢ (oczywiscie wytacznie do podtych niemilcow!).

Gra sktada sie z trzech wypakowanych akja etapdw, w ktdrych wcielamy sie w Ma-
riona Cobrettiego, czyli tytutowego Cobre — twardego gline, ktéry musi ochroni¢
modelke Ingrid Knudsen przed ztowrogim Night Slasherem. Brori potrzebna do
eksterminadji cztonkéw gangu znajdujemy w. . . hamburgerach (1), a jesli nie uda
sie nam jej zdoby¢, bezpardonowo atakujemy gfowa!

Grze zarzucano wtdrnos¢ w stosunku do kultowego Green Beret, a takze niewielka
zbieznos¢ z filmem. Kto jednak stucha krytykow? Gracze byli zachwyceni, ana
polskich gietdach szybko pojawity sie kody na niesmiertelnos¢ stworzone przez
Adriana Chmielarza (sic!). Najnizsza ocene przyznat Sinclair User (60 procent),
najwyzszq zas Crash (az 93 procent!). Jeden z recenzentdw okreslit tytut mianem
réwnie genialnego, co bezmysinego.
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DATA PREMIERY FILMU: 1987
DATA PREMIERY GRY: 1988

Prawdopodobnie najlepsza (poza Goonies!)
egranizaqja, jaka kiedykolwiek powstata na

ZX Spectrum! Cudownie wreez grywalna,

a przy tym zaskakujaco wierna oryginatowi

- oazywiscie w podstawowej warstwie zwiaza-
nejz azysta akga.

Ocean zdecydowat sie tu na side scroller okraszony co
prawda monochromatyczng, ale przepiekna grafika.
Zaskoczeniem natomiast okazaty sie dwie znakomicie
osadzone misje w konwengji celowniczka FPP oraz

DATA PREMIERY FILMU: 1986
DATA PREMIERY GRY: 1987

Jeden z nielicznych horroréw na ZX Spectrum,
ajednoczesnie wierna adaptadja filmu Jamesa
Camerona znanego w Polsce pod tytutem
,0bcy — decydujce starcie”. Produkcja, w ktorg
po prostu strach byto grad!

Za tytut na platforme ZX Spectrum odpowiadata bry-
tyjska firma Electric Dreams Software, ktdra pokusita
sie réwniez o nisko juz niestety oceniane komputerowe
wersje,Powrotu do przysztosc”i, Wielkiej draki

w chiriskiej dzielnicy”.

(Gra dziafa w konwengji zgrabnego celowniczka FPP
przesuwanego w poziomie. Do eksploracji mamy az
dwiescie piecdziesiat pie¢ pomieszczeri opanowanego
przez ksenomorfy kompleksu, przez ktéry musimy
przeprowadzic szesciu cztonkow wyprawy. Sterowac
mozemy zawsze tylko jedna osoba. W tym czasie
pozostate narazone s3 na atak obcych. Gra, ktéra
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jedna zwigzana z konstruowaniem portretu pamie-
ciowego przestepcy z gangu Clarence'a Boddickera.
Wszystko przy tym spéjne, zgodne z filmem i przede
wszystkim mocno immersyjne.

Smiato mozna stwierdzi¢, ze oceny w prasie branzowej
zwalaty wrezzn6g! Your Sinclair przyznat grze

93 procent, Sindlair User — 94, a Computer & Video
Games az 95 procent!

Idac za ciosem, Ocean stworzyt komputerowe
adaptacje dwdch kolejnych czesci filmu, ale z racji
wtdmosc pomystu nie bedziemy ich szerzej omawiac.
Obie jednak, podobnie jak pierwsza, zapracowaty sobie
na wysokie oceny w prasie branzowej.

wydaje sie by¢ zwyktym shooterem, szybko zamienia
sie w zmyslng strategie przetrwania, ktdra nie wybacza
bledow.

Tytut zdobyt fantastyczne wrecz oceny! Crash przyznat
mu 84, Your Sinclair — 90, a Sinlair User réwne

100 procent! Recenzenci zgodnym chérem przyznali,
ze gra wierna jest filmowemu oryginatowi i potrafi
przerazi¢. Wiecej o produkdji i jej mechanice na tamach
pixelpost.pl.
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DATA PREMIERY FILMU: 1984
DATA PREMIERY GRY: 1985

Prawdopodobnie pierwsza egranizagja, jaka dotarfa na piracki, polski
rynek, i zarazem pierwsza w naszym zestawieniu graficzno-tekstowa

gra przygodowa. Za te nad podziw wierng adaptacje kultowego filmu
Chrisa Columbusa i Joe Dantego odpowiadato brytyjskie studio Adventure
International — prawdziwy weteran tekstowek.

Aka rozgrywa sie w sennym miasteczku Kingston Falls opanowanym juz przez zto-
wrogie Gremliny. Wcielamy sie w postac Billy'ego, ktdry staje oko w oko z zabdjczymi
kreaturami. Naszym zadaniem jest pokonanie hordy niemilcéw w taki sposb, w jaki
uczynitto bohater filmu.

Poruszamy sie, wpisujac odpowiednie komendy. Jakkolwiek archaiczny wydaje sie
dzis taki interfejs, przez lata zapewniat on wspaniata zabawe wszystkim, ktérzy
szukali w grach czegos ponad wyzwania czysto zrecznosciowe.

Tytut spodobat sie nie tylko fanom przygoddowek, ale i krytykom. Crash przyznat

mu 75, ZX Computing — 80, a Computer & Video Games az 90 procent. Recenzenci
zgodnie chwalili grafike i weiagajaca fabute. Zaznaczano jednak, ze uzytkownicy,
ktérzy nie widzieli filmu, beda mieli problem z przejsciem gry.



DATA PREMIERY FILMU: 1984
DATA PREMIERY GRY: 1985

I kolejna na naszej liscie adaptacja w formie gry
tekstowo-graficznej, choc tym razem przygoto-
wanej przez Ocean. Pierwotnie tytut podzielono
na trzy zesdi, z ktorych kazda wydana zostata
na osobnej kasecie magnetofonowej. Do dzi$ to
jednaz najbardziej zaawansowanych przygodo-
wek na ZX Spectrum.

Tytut wiemie odtwarza przygode znana z filmu.
Naszym zadaniem jest pokierowac Atreyu — chtopcem,

THDTAMA

o$miobitowe hity kinowe .HALL OF FAME ¥

ktéry musi uratowac kraine Fantazji pozerang przez
okrutng Nicos¢. Choc interfejs nie rozni sie tu od innych
tekstowek, wprowadzono kilka niezwykle ciekawych
rozwigzan autorskich. Kierowany przez nas bohater
moze nies nie wiecej niz pie¢ przedmiotdw, a ich wize-
runki pojawiaja sie na ekranie, podobnie jak podobizny
towarzyszacych nam w danym momencie postaci.

Co ciekawe, sam film trafit do polskich kin dwa lata po
grze, ktdra wyprzedzita swoj pierwowzor, wiec przez
polskie gietdy przeszta niemal bez echa. Niemal, bo
przeciez sam kinowy hit stat sie popularny w Polsce
niejako awansem dzieki teledyskowi Limahla
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-~ Nawet jesli grafika nie porywata, logo
widoczne u géry ekranu czynito prawdzi-
wa magie. Wystarczyto pokazac je kole-
gom, by zyskac z marszu +10 do lansu!

DATA PREMIERY FILMU: 1984
DATA PREMIERY GRY: 1987

Choc pierwsza czes¢ przygdd archeologa i awanturnika
omineta platforme Sinclaira, firma U.S. Gold Ltd.
zdecydowata sie przenies¢ na ekran ZX Spectrum
arcadeowg adaptadje filmu,Indiana Jones i Swiatynia
Zagtady” pierwotnie wydana przez Atari. Gra skupia si¢
na watku uwalniania mfodocianych wiezniéw okrutnej
sekty thugdw i odzyskiwania swietych kamieni Sanka-
ry. Oczywicie nie zabrakto tez poscigéw kopalnianymi
wagonikami.

Restore 4 sdved gong?

iZadiron the phugician explading
to the gdathered pecples n¥
Edntd A4da thedir need for a great
Ezﬂ_ o Eﬁyehthemdfrgm the
o ES whic ig estrouging
Eheirniﬂnd}

Faugsed — hit gpace to contdinugl

~ llustracje
tworzace oprawe
graficzng gry byty
urzekajaco piekne
i dla dwczesnych
miaty posmak
fotorealizmu. Co
ciekawe, nawet
dzis$ potrafig cie-
szy¢ oko!

emitowanemu w muzycznym programie, Przeboje
Dwéjki”Krzysztofa Szewczyka.

Recenzenci rozptywali sie wrecz nad grafika, skryty-
kowali natomiast brak najwazniejszej w 6wczesnych
przygodéwkach komendy EXAMINE. Crash ocenit gre
na 70, Sinclair User na 80, a Your Sinclair az na

90 procent.

Akgja rozgrywa sie w trzech gtéwnych planach — pefnej
uwiezionych dzieci kopalni, tytutowej Swiatyni Zagfady
oraz na niespetniajacym zadnych zasad bezpieczen-
stwa torowisku gdrmiczych wagondw.

Gra podbita serca fanéw przygéd Indy'ego, ale podzielita
recenzentow. Your Sinclair przyznat tytutowi zaledwie

60 procent, gdy tymczasem Sinclair User az 90, uznajac
g0 za doskonafa konwersje i spore osiagnigcie progra-
mistéw. Giéwne zarzuty dotyczyty natomiast frustrujaco
wrecz trudnej rozgrywki i monochromatycznej grafiki.
Fani Indiany Jonesa za nic jednak mieli sobie wszelkie
recenzje i grali do upadtego.

PIXEL 69
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DATA PREMIERY FILMU: 1989
DATA PREMIERY GRY: 1989

Mimo umiarkowanego sukcesu poprzedniej egranizaji spotka U.S. Gold
Ltd. postanowita wziac si¢ za bary z kolejna czescia przygdd Indiany Jonesa
- ,Ostatnia krucjata” — i stworzy( ja catkowicie po swojemu. Efekt okazat
sie wreaz fantastyczny!

Naszym celem jest zebranie artefaktéw i pokonanie wrogéw na drodze do Swietego
Graala. Najpierw musimy zdobyc stynny krzyz Coronada i uciec z nim po dachu pocia-
gu przewozacego cyrk. Nastepnie eksplorujemy katakumby w Weneji, by odnale7¢
tarcze krzyzowca. W koicu trafiamy na pokfad sterowca, gdzie walczymy z nazistami,
w finale natomiast do podziemi, gdzie czeka na nas kielich Chrystusa. A wszystko

to okraszone pigkna grafika z wielkimi, zgrabnie animowanymi, cho¢ mato dyna-
micznymi postaciami.

Choc Crash ocenit gre dos¢ chtodno (76 procent), Your Sinclair przyznat tytutowi

a7 92 procent. Ciekawostka jest natomiast swoista ewolucja opinii Sinclair Usera.

Tuz po premierze w 1989 roku magazyn przyznat tytutowi 80 procent, w 1992 roku
81 procent, a jeszcze rok pozniej juz 85 procent. Jak wida, niektdre mitosci dojrzewa-
ja niespiesznie...

DATA PREMIERY FILMU: 1989 [E==0),

DATA PREMIERY GRY: 1989

Zamaskowany msciciel zmrocznego Gotham \\

na brak poswieconych mu osmiobitowych gier 4 ;
narzeka¢ nie mdgt, ale tylko jedna z nich byta
adaptacja filmu — w tym przypadku stynnego
»Batmana” w rezyserii Tima Burtona z Micha-
elem Keatonem i Jackiem Nicholsonem
wrolach gtéwnych.

Tytutwydany przez Ocean do$¢ wiernie odtwarza

= Screen widoczny podczas tadowania
gry wiernie odtwarzat jedng z fotografii
promujacych film i zapowiadat zaprawde
znakomitg zabawe!

= Wspaniate,
filmowe oktadki
do kaset z grami
moglismy ogladaé
jedynie na zdje-
ciach w zagra-
nicznych pismach
komputerowych

z rzadka przywo-
zonych do Polski.

S L L B A
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et 00000

wydarzenia znane z kinowego ekranu. Najpierw
walczymy z mafijnymi siepaczami na terenie fabryki
Axis Chemicals, potem za kierownica Batmobilu
scigamy sie ulicami Gotham, nastepnie odkrywamy
spisek Jokera, rozpoznajac zabdjcze kombinacje
kosmetykéw uwalniajace gaz Smylex, aw koricu
przesiadamy sie w pojazd latajacy, by odciac wy-
petnione gazem balony, i w finale Sladem mistrza

zbrodni trafiamy do neogotyckiej katedry...

,(zy kiedykolwiek tanczyte$ z diabtem w bladym
Swietle ksiezyca? Teraz masz szanse” —z zachwy-
tem napisat jeden z recenzentdw na famach Crasha, } -.
parafrazujac najstynniejsza kwestie z filmu Burtona.
Oceny nie pozostawiaty watpliwosci — gra byta
hitem! Your Sinclair przyznat jej 90 procent, Crash 1 O
—93, a The Games Machine az 95!

Wiecej 1 wiece]...

Na brak egranizacji ZX Spectrum narzekac nie mogt nigdy. Wsrod
tych kultowych na pewno warto jeszcze wymienic Predatora, Red
Heat, Platoon, Ghostbusters, Short Circuit (wigcej: Pixel #80) i przede
wszystkim The Goonies (Pixel #65).

Posréd tych, ktdre nie podbity juz serc graczy, znalazty sie natomiast adapta-
gje takich filméw jak ,Powrdt do przysztosci”, ,Wielka draka w chiriskiej dziel-

4

nicy”, ,Biggles”, ,Zyczenie $mierci 3", Niesmiertelny”, ,Wtadcy wszechswiata”

70 FIXEL

czy ,Piatek trzynastego” oraz az pie¢ przygotowanych przez Domark egra-
nizacji przygod Jamesa Bonda — , Zyj i pozwdl umrze¢”, ,Szpieg, ktory mnie
kochat”, , Zabdjczy widok”, ,W obliczu $mierci” i ,Licencja na zabijanie”.
Niezaleznie jednak od poziomu gry w latach osiemdziesiatych ubiegtego
wieku kazda interaktywna przygoda na podstawie kinowego blockbustera
cieszyta sie zywym zainteresowaniem graczy. | mozna byto sie nig chwali¢ na
podworku!



W 2020 ROKU FIRMA LEGO PRZEDSTAWILA ZESTAW 51515
—NAINOWSZA GENERACIJE KLOCKOW, Z KTORYCH MOZNA
BUDOWAC PROGRAMOWALNE ROBOTY.
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ZW@WMWJ«M, tworca kultowych polskich
kontrolerow, rozmawia Barttomiej Kluska.

latach osiemdziesigtych do grania
stuzyty joysticki. Wykorzystanie

w tym celu klawiatury grozito kosz-
towna awaria i byto niewygodne, wiec
trzeci po komputerze i magnetofo-
nie wydatek éwczesnego gracza to wtasnie drazek
sterowy. Nowy w peweksie kosztowat rownowartosé
miesiecznej pensji, a ten z gietdy mégt by¢ uzywany
i wymeczony, wiec niektérzy, zamiast kupi¢ wymarzo-
nego QuickShota, konstruowali wtasne zamienniki na
podstawie schematdéw z Bajtka (dziennikarze radzili,
ze obudowe samodzielnie zbudowanego kontrole-

ra mozna przygotowac na przyktad z mydelniczki).
Tansza alternatywa byty tez drazki toczone z drewna,
lecz w rekach gracza wygladaty co najmniej niepo-
waznie. | wtedy pojawity sie one - MATTjoysticki.

@A Historia firmy MATT nie zaczeta sie od joystickéw... ] _ - -

W 1982 roku odszedtem z pracy. Bytem asystentem : 7 T ;

projektanta w pracowni automatyki i za pienigdze 2 ! ' / » 5%?&?85%8,(20%3” &ﬁg\&#
z od tozyt t fi iedzib iw- T k: L

iy bl iy s halsm MATT.pocsatiows B AN TAOL TROJT — 0]

E2 g
produkowat alarmy samochodowe, potem domofony... E & PIERWSZYCH UTER |CH IMIUN
Hitem okazaty sie natomiast elektroniczne dzwonki - po . &O[d INAZWISKA WZ' tA Sl NAZWA
nacisnieciu przycisku stychac byto wybrang melodie. e B o Jo
Byty tez wersje miniaturowe, ktére mozna byto zamon- 3 .
towacé w szafie, na przyktad w barku, zeby matzonka
nawet z drugiego pokoju styszata, ze jej maz znéw tam

] s FHRMY

zaglada...

informatyka - pare stykéw, ztgcze... Wymyslitem tez od
@A skad w pana zyciu wziety sie joysticki? razu, zeby zastagpi¢ awaryjne styki metalowe stykami
Zona pracowata jako informatyk, wiec miata kontakt z gumy przewodzacej. Wykorzystatem elementy z kal-
z komputerami. Jej koledzy sprowadzili sobie z Anglii kulatoréw Elwro, ktére wroctawskie zaktady sprzeda-
ZX Spectrum, wspdlnie podziwiali$my ten komputer waty wtedy za bezcen. Kupitem ich wtedy tyle, ze do
i wtedy nasz przyjaciel, Janusz Kotodziejski, zapytat, dzi$ troche mi zostato. Natomiast musiatem wzig¢ duzy
dlaczego nie miatbym produkowac joystickdw. Po- kredyt na formy wtryskowe obudowy - to byt najbar-
czatkowo nie bytem chetny, bo nie czutem sie pewny dziej kosztowny element - cata rodzina poreczyta za

w informatyce, ale potem pomyslatem sobie, ze cotoza  mnie w banku.
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Opracowat TOMEK KRECZMAR
(holistyczny.com.pl)

W latach 80. XX
wieku nalezat do
przeréznych klubow
ikow fantasty-
ki i rozpoczat swojg,
przygode z rynkiem
klubowek, gdzie
wspotpracowat przy
wydaniu takich hitéw jak ,Conan i bdg-pa-
jak". W latach 90. dotaczyt do druzyny wy-
dawnictwa MAG, gdzie przez 7 lat budo-
wat rynek TRPG/RPGp&p, czyli po prostu
narracyjnych gier fabularnych, przyktada-
jac swa klawiature do czasopisma ,Magia
i Miecz’ (wieloletni naczelny) i polskich
edycji podrecznikow (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.

s -’é-ev“.

o

o
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Niezalezny
dodatek

do magazynu
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zi$ kazdy geek, a takze kazdy nerd docieraly do spragnionych nowinek polskich rak
kojarzy si¢ z osoba dobrze znajaca Z ,,tego zgnilego zachodu”. Rzecz jasna o samocho-
sie na technologii lub nia zafascyno-  dach, salonach gier czy komputerach tych minio-
wana. Najnowsze wynalazki sa roz-  nych lat napisano juz bardzo wiele. Ja chciatbym
kladane na czesci pierwsze przez fa-  sie zaja¢ moze mniej oczywistymi.

scynatéw zanim pojawig si¢ na rynku, a milosnicy  Kaseciaki czy kasetowce staly na meblo$ciance
fantastyki naukowej prze$ciga- niemal kazdego. Obok nich 13-
ja sie w opowiesciach o coraz to dowaly adaptery, a do szkoly
niezwyklejszych wynalazkach. nieliczni brali walkmany. Od-
Nie inaczej bylo przed laty biorniki radiowe pozwalaly

w Polsce, cho¢ wowczas tech- dowiedzie¢ si¢ czasem tego, co
nologia nie wylewala si¢ z kaz- dzieje si¢ za Zelazna Kurtyna,
dego zakatka i nie byla nieusta- po dostrojeniu do Radia Wolna
jaco obok nas. MieliSmy w na- Europa. Co skrywala techno-
szym Kkraju i komputery, i radia, logiczna polska mysl w temacie
i samochody, a takze te uzyt- audio hi fi? Jak grala w nerdo-
kowa technologie oraz oczywi- wo-geekowskich duszach?

Scie przerézne ,,nowoczesne” Oto poczatek historii PRLow-

Sprzet elektroniczny
z Pewexu - 1988r.

zabawki. Nie wszystkie sprze- skich ,,wynalazkéw”, o ktérych
ty powstawaly w naszym kraju, pozytywnie zakreceni na punk-
niektore byly produkowane w zaprzyjaznionych cie nowych technologii mogli gléwnie poczytac,

z PRLem tzw. ,,demoludach”, a jeszcze inne bo z dotknieciem bylo juz trudniej.




Gramofony,
e patefony i winyle

,,Pre-historia”

Ludzko$¢ zaczeta sie uwalnia¢ od granych na zywo utwo-
réw nieco ponad 150 lat temu. Pierwsze urzadzenie do za-
pisywania dzwigku powstato ledwie w potowie XIX wieku. 25
marca 1857 roku francuz Edouard-Léon Scott de Martinville
(1817-1879) opatentowane fonautograf, czyli najstarsze zna-
ne nam dzi$ urzadzenie zapisujace dzwigki.
Wynalazek pozwalat jednak tylko rejestro-
wac, a nie odtwarzac. Urzadzenie byto wy-
posazone w tube i membraneg, ktéra — po-
budzana falami dzwigkowymi - drgata, po-
ruszajac rylcem zostawiajacym $lad na cy-
lindrze. Co ciekawe, w 2008 roku kompute-
rowo odtworzono nagrania wynalazcy. Naj-
starszy odzyskany utwor pochodzi z 1860

roku — jest to wykonywana przez Scotta de Martinville'a fran-
cuska ludowa piosenka pod tytutem ,Au Clair de la Lune,

mon ami pierrot”.

Fonograf

i gramofon

Stuzacy do odtwarzania ptyt ,winylowych”
gramofon, w Polsce czasem zwany ada-
pterem, wyewoluowat z fonografu, dzie-
dziczac zasade jego dziatania. A rzeczo-
ny fonograf skonstruowat stynny Thomas
Edison (1847-1931), prezentujac go w -
stopadzie 1877 roku. Urzadzenie zapisy-
wato dzwiek za pomocg igty ryjacej rowek
na cynowej folii nawinigtej na stalowy wa-
lec, ktory poruszano korbka z czasem za-
stapiong mechanizmem sprezynowym.
Za gtosnik i mikrofon stuzyta metalowa

B s

tuba. Prototyp nie umozli-
wiat tworzenia kopii, ale ten
problem rozwigzaty kolejne
wersje: ta z 1888 roku wy-
posazona w woskowy cy-
linder (oferujgca 2 minuty
nagrania) i ta z 1908 roku
z watkami z celuloidu

(4 minuty nagrania).

Z fonografu skorzystat
niemiecko-amerykanski wynalazca Emil
Berliner. Wpierw, jeszcze w 1877 roku,
opatentowat mikrofon weglowy, a juz
rok pdzniej ztozyt wniosek patentowy
na urzadzenie do odtwarzania dzwieku
z wirujacej ptyty. W 1887 roku wynalazt
kluczowy dla tej opowiesci gramofon
(nazwa wywodzi sie z greki: ,gramma”
0znacza pismo/napis, a ,fone” - gtos),
w ktorym walec fonografu Edisona za-
stapit okragtymi ptytami cynkowymi

i szklanymi pokrytymi woskiem. W 1909
roku pojawity si¢ pierwsze nagrywane
obustronnie ptyty, ktére produkowano

z zywic syntetycznych i szelaku.

W gramofonie no$nikiem informacii

T e
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jest wirujaca ptyta, zwy-
kle z predko$ciami 78, 45
lub 33"/, obrotéw na minu-
te. DZzwigk zapisany jest
na niej w postaci Ztobien
— w spiralny rowek wpro-
wadzana jest igta, ktdrej
drgania przetwarzane sg,

1948 roku dosepne sg pty-
ty z polichlorku winylu w standardzie
longplay (LP) i single play (SP). W la-

tach 80. XX wieku wyparly je piyty CD. | :

na sygnat elektryczny. Od .k
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i

kel 210
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PATHE FRERES

Seuvenir de 1" =OMNIA-PATHE "
6. Bievant Mentmartre

Patefon, czyli Slepa uliczka

roku 1905 rozpoczat swoj krotki zy-
Wwot patefon (skonczyt juz w 1920), czy-

li inne przeno$ne urzadzenie do od-
twarzania dzwieku z ptyt, tym razem wynalezio-
ne przez braci Emila i Charlesa Pathé. W odréz-
nieniu od pdzniejszego gramofonu, tu ptyta byta
odtwarzana od $rodka, za sprawa _kulki osadzo-
nej na ramieniu poruszajacym sie w gore i w dét.
Ta technologia ograniczata ilo$¢ szuméw powsta-
jacych w wyniku tarcia igty o ptyte. Ciekawostka

A LA CONQUETE DU MONDE
1894-19...

gran. Te pierwsze charakteryzowat wgtebny zapis
dzwieku, czyli liczyta sie gtebokos¢ rowka.

Na marginesie nalezy dodag, iz zatozona w 1896
roku przez braci Pathé (Charles’a, Emile’a, Théo-
phile’a oraz Jacques'a) firma pod nazwa — co nie
zaskakuje chyba — Pathé poza nieudanym pate-
fonem zaangazowata si¢ w produkcje filmowa.
Produkowata nie tylko obrazy, ale takze kamery

i sprzet projekcyjny. Przed | wojng Swiatowa byta
to najwieksza kinematograficzna firma na Swie-

jest, iz czasem trudno byto odrézni¢ ptyte patefonowa od gra-
mofonowej, a bledne odtworzenie powodowato nieodwracal-
ne uszkodzenia, przez co do dzi§ zachowato si¢ niewiele na-

cie, a co wiecej istnieje do dzis, skupiajac sie na produkcji
i dystrybucji filméw oraz rozwoju posiadane;j sieci kin Les
Cinémas Gaumont Pathé i kanatéw telewizyjnych.

Pierwsza polska gramofonizacja

1904 roku Juliusz Feigenbau uruchomit fabryke
Wp’fyt gramofonowych pod nazwa Ideal, a w 1908
roku Pierwszg Warszawskg Fabryke Gramofonéw,
ktora szybko przemianowat na Pierwsza Krajowa Fabrykq
Gramofonéw, by wreszcie zbudowaé firme Syrena
Rekord. Do 1910 roku funkcjonowato az 10 fabryk gramofo-
néw w Polsce. Niemniej przez wiele lat na terenie naszego
kraju sktadano jedynie urzadzenia z gotowych elementéw
— zadna z fabryk nie produkowata ich
od poczatku do korica.
Pierwszy polski gramofon elektryczny
powstat dopiero w latach 50., juz po
Il wojnie $wiatowej. W Lodzi, w 1954
roku ruszyta seryjna produkcije gra-
mofondw G53, ktéry potem zastapio-
no bardzo udanym modelem G56,
ktory zakonczyt swe zycie dopiero
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w latach 70., wyparty przez modele stereofonicz-
ne. A todzka fabryka stata sie znana jako Fonica.
Wspomniany gramofon G56 byt symbolem
owych lat, wyposazonym w prosty i niezawodny
mechanizm — zamiast jednej stopniowanej rolki
pozwalajacej na uzyskanie roznych predkosci
wprowadzono trzy rolki odpowiadajace predko- {
sciom 33'/,, 45 78. G56 miat tez wersje walizko- NS
wa (WGE-56) oraz skrzyn-
kowg (SGE-56), czyli Karolinke,
pramatke modelu Bambino.
Rzecz jasna sam odtwarzacz to byto
za mato, bo potrzebne byly jeszcze
pyty. Polskie winyle nie byty tatwo do-
stepne, a zagraniczne kosztowaty kro-
cie. Niemniej to na adapterach — jak

w sumie btednie na nie mowilismy
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muzycznym. Krétko po Il wojnie $wiato-  sie rozne wydawnictwa ptytowe,

wej zaczely dziata¢ nowe przedsiebior-  jak choéby Polton, Tonpress, Veriton,
stwa, jak uruchomiona w Poznaniu wy-  Arston czy PolJazz.

— puszczalismy Republike czy Oddziat twornia Mewa. W 1946 roku powstata Na zupetnym marginesie wypada
Zamkniety, ale réwniez bajki-grajki. w Warszawie firma Fogg Record, zato-  wspomnie¢, ze wydany w 1986 roku

A jesli chodzi o piyty, to pierwsze po- zona przez Mieczystawa Fogga i Cze- drugi album zespotu Papa Dance pod
wstaty we wspomnianej Syrenie, gdzie stawa Porebskiego. W oparciu o przed-  tytutem ,Ponizej krytyki” zawierat nie
w 1915 roku nagrano m.in. piosenkile-  wojenny Odeon zaistniata Muza (1947  tylko 10 utwordw, ale réwniez program

gionowe. Firma dziatata tez w Dwu- rok), dajac poczatek panstwowemu na ZX Spectrum - byto to prosty quiz,
dziestoleciu Miedzywojennym i miata monopolowi w przemysle fonograficz- ale tez pierwsze takie rozwigzanie
dominujaca pozycje na polskim rynku nym. W p6zniejszych latach pojawity W naszym kraju.

Przed Bambino

arolinka byta pierwszym wyprodukowanym w naszym kraju przenosnym
gramofonem lampowym, a powstata w £édzkich Zaktadach Radiowych

Fonica. Na rynku pojawity sie wersje réznigce sie gtéwnie lampami,
czyli WW-GE-56 (od 1957 roku), WW-GE56/2 (1959) i WWGE-602 (1961).
Pierwsze modele cechowato niezte
brzmienie, cho¢ wiele do zyczenia
pozostawiat nieprecyzyjny i gtosny,
mechanizm obrotowy napedzajacy
talerz od zewnatrz. Karolinka 2 zy-
skaty nowy wzmacniacz, a numer
3 otrzymata owalng ostone gtosni-
ka. W kolejnych modelach oddala-
no tez gtosnik od pozostatych ele-
mentow, zmniejéiajqc tym samym
To rozwigzanie
zastosowano tez
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Bambino to rzecz jasna kulto-
wy element prywatek lat 60.
XX wieku (czyli nie moich), ale sta-
nowi przede wszystkim pewien sym-
bol gramofonéw powstajacych gtow-
nie w zaktadach Fonica w t.odzi, wcze-
$niej oraz pozniej. Jego popularno$cé
potwierdza pomnik, ktory w 2010 roku
stangt w Olsztynie, w Amfiteatrze Cze-
stawa Niemena. Jest to wazaca 100
kilograméw replika gramofonu utor-
stwa rzezbiarza Jacka Adamasa, ktora
pono¢ po wystaniu SMS-a uruchamia
muzyke z trzeszczacej piyty.
Rzeczone Bambino wpierw byto sym-
bolem imprez, potem stato sie synoni-
mem gramofonu, by wreszcie przero-
dzi¢ sie we ,frezarke do ptyt” — oczy-
wiscie niezwykle cennych (posiadacze
zachodnich ,winili” raczej ich na tym
sprzecie nie odtwarzali). Sprzet pojawit
sig na rynku niemal rownoczesnie

6 ONE LIFE LEFT

Epoka Baml;ihd
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z eksplozjg bigbitu, popularnoscia,
pocztowek dzwiekowych, wzrostem
produkcji ptyt winylowych (zastapity
ebonitowe i szelakowe), wreszcie
z rozluznieniem wiezéw petajacych
spofeczenstwo. Ten przeno$ny, waliz-
kowy gramofon z wbudowanym gtosni-
kiem idealnie wpisywat sie w potrzeby
miodziezy tamtych lat. Byty tez mode-
le bez wzmacniacza, ktére wymagaty
podtaczenia urzadzenia do odbiornika
radiowego kablem z dwoma
wtykami bananowymi.
Pojawity sie cztery generacje gramo-
fonu:
@ WG-252 z lat 1963-1969

— Bambino 1;
& \WG-262 z lat 1969-1970

- Bambino 2;
@ \WG-263 z lat 1970-1971

— Bambino 3;
@ \WG-264 z roku 1971 — Bambino 4.
Pierwszy model byt bardzo podob-
ny do Karolinki — roznity sie przede
wszystkim ramieniem, w ktérym uta-
twiono wymiane igty. Jeszcze przed-
stawiciele trzeciej generacji Bambi-
no obstugiwali trzy predkosci - 33'/,,
45 i zapomniang 78 (ptyty pod te pred-
ko$¢ powstawaty w latach 20.-40.).
Odtwarzacz wazyt okoto 8 kilogramadw,
byt lampowy, monofoniczny i wyposa-
zony w naped oparty na ruchu trzech
gumowych rolek. Bambino 3 za spra-
wa kabla DIN mozna byto podtaczy¢ do
magnetofonu i zgra¢ piosenki z ptyt na

tasme. Ramie wyposazono w wytacznik
koricowy, zatrzymuijacy silnik

po zakonczeniu piyty, chronigc igte
przed uszkodzeniem. Silnik talerza
uruchamiato sie odchyleniem ramie-

nia w prawa strone. Wszystkie mode-

le Bambino miaty problem z obrotami

— przekfadnia nie zapewniata ich réwno-
miernosci, ale te wade naprawiano wy-
mieniajac migkkie sprezyny trzymajace
silniczek i kotko posredniczace talerza.
Pono¢ rocznie produkowano 160 ty-
siecy egzemplarzy gramofonu. Ale po-
pyt byt ogromny i sprzetu byto za mato.
Przenoszony w walizkach — twardych

i migkkich — wedrowat od domu do
domu, od prywatki do prywatki.
Bambino byto szanowane, a w jego
blasku mdgt sie tez ogrzewac
posiadacz sprzetu. —
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Poza Bambino pojawilo sie prze-
rézne podobne urzadzenia o uro-
czych nazwach: G-260 Storczyk, G-260
Narcyz, WG-258 Monoton (pseudoste-
reofoniczny), WG-270 Mimoza, WG-291
Tranzyston czy WGZb1-Yogi. Byt tez
piekny Maestro Fonica w majestatycz-
nym opakowaniu, z gumowa, rozciaga-
jaca sie raczka, nadto obstugujacy trzy
predkosci — klasyczne 33", 45 oraz
wprowadzone bez sukcesu w latach 50.

XX wieku 16. Albo réwnie dobrze sie pre-

zentujacy, wazacy pod 10 kilograméw

Supraphon GZC110 z az czterema pred-
kosciami (16, 33"/, 45 78) oraz poten-
cjometrem pozwalajacym ustali¢ glo-
$nos¢, balans czy tony. Miat dwa gtoéniki
czechostowackiej Tesli o mocy 4 ohméw.
Catos¢ sktada sie w sprytng skrzynecz-
ke. Niestety sprzet sporo wazyt, ponad
10 kilogramow. Za ukoronowanie lat 60.
XX wieku mozna chyba uzna¢ model
G-450 Delta, ktory wyposazono w opcje
dodania wkiadki stereo. Byta to pono¢

w 100% dzieto polskich rak.

Po Bambino

W latach 70. XX wieku Foni-
ka rozpoczeta wspélprace z pro-
ducentami z zachodniej Europy.
W efekcie na rynku pojawit sie m.in.
sprzet stereofoniczny na licencji za-
chodnioniemieckiego Telefunkena

o klasycznych polskich nazwach:

Adam, Artur, Bernard czy Daniel. Ten
ostatni byt jednym z lepszych urza-
dzen tego typu — z dwoma predko$cia-
mi odtwarzania, z przyciskami senso-
rycznymi i w petni automatyczny (nie
trzeba byto dotyka¢ ramienia i naraza¢
ptyty na uszkodzenia).

Wspomniana licencja Telefunkena wpi-
sala sie w poczatek podobnych dzia-
tan w réznych obszarach technologicz-
nych (wspomnie¢ wypada cho¢by nie-
$miertelnego Malucha). Pierwsze
licencjonowane produkty zrodzity wie-
le polskich urzadzen, powstajacych na
drodze rozwijania technologii — czyli
usuwaniem loga, a nawet odcinaniem
sie od oryginalnego produktu.
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Poczatkil radiofonizacji

Przesytanie informacji na odlegto$¢ pozwolito od-

biorcom uwolni¢ sie od fizycznego nosnika, a takze

zdoby¢ dostep do zupetnie nowych danych. Radio
uwolnito od piyt, a pozniej pozwolito rejestrowaé
utwory na kasetach.

Nie bytoby radiowej technologii bez odkrycia fal
elekiromagnetycznych, do czego przyczynito sie
wielu naukowcow na przestrzeni lat — poczawszy
od Williama Herschela (1738-1822), ktéry

w 1800 odkryt promieniowanie cieplne, az po Hein-
richa Hertza (1857-1894), ktory w 1886 roku pierw-
szy wytworzyt fale elektromagnetyczne. Wazng po-
staciq jest rowniez pracujacy nad falami elektroma-
gnetycznymi sir Oliver Joseph Lodge (1851-1940)
oraz Alexander Muirhead (1848-1920). Wspdl-
nie w sierpniu 1894 roku zaprezentowali oni
bezprzewodowa facznos¢ wykorzystujacy ,fale
Hertza”. Lodge nie wystapit o patent na ten wy-
nalazek, uwazajac, iz jest on technicznie nie-
optacalny.

Dzi$ za wynalazca radia uznaje sie stynne-

go wywodzacego sie z Chorwacji Nikola Tesle
(1856-1943), ktoremu posmiertnie Sad Najwyz-
szy Stanéw Zjednoczonych przyznat prawa pa-
tentowe. Albowiem z powodu sadowego sporu
przez diugi czas powszechnie za twérce wynalaz-
ku uznawano Guglielmo Marconiego (1874-1937),
choc ten przyznat sie do wykorzystania prac wspo-
mnianego Tesli.

Zyjacy w Stanach Zjednoczonych Chorwat
pracowat w 1893 roku nad cewka wysytajacq
silne fale elektromagnetyczne, po czym za-

czat konstruowac urzadzenie do ich odbio-

ru. Dokumenty patentowe ztozyt w 1900 roku

— podobnie jak Marconi, ktéry ubiegt konku-
renta o kilka dni. Diugi proces doprowadzit
niestety Tesle do bankructwa. Wynalazce do-
bito przyznanie Marconiemu w 1909 Nagrody

Nobla z fizyki za wktad w rozwdj telegrafii bezprzewodowe;.

Posmiertne zwyciestwo w sporze patentowym
na niewiele sie zdato.
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Wspomniany Guglielmo Marconi w 1895
roku uzyskat w amatorskich warunkach tacz-
no$¢ radiowa na zasieg 1 kilometra. Nie wi-
dzac zainteresowania w rodzinnych Wio-
szech, pokazat urzadzenie w Anglii. Pierwsza
publiczng probe dziatania radia zorganizowa-
no 27 lipca 1896 roku — wysytajac informacje
alfabetem Morse’a. W 1901 roku udato sie juz
przesta¢ litere ,S” przez Atlantyk.
Trzecim konkurentem do tytutu wynalazcy radia
jest rosyjski fizyk Aleksandr Popow (1859-1905
lub 1906), ktory 7 maja 1895 roku podczas
posiedzenia Rosyjskiego Towarzystwa Fizy-
ko-Chemicznego w Petersburgu zaprezento-

wat publicznie urzadzenie do wykrywania i re-
jestracji drgan elektrycznych. Co ciekawe, byt
to wykrywacz burz, dziatajacy w promieniu 30
kilometrow. Zmodyfikowany wynalazek postuzyt Po-
powowi w marcu 1896 roku do przestania na dy-
stans 250 metréw dwu stéw. Rok pdzniej rosyjski fi-
zyk wysytat informacije na odlegtos¢ 5 kilometrow.
Jego wynalazek wykorzystano w 1900 roku pod-
czas akgji ratunkowej pancemika ,Generat-Admirat
Apraksin”, budujac stacje na wyspie Gogland.
Prace Popowa byly utajnione, jako Ze stuzyty ma-
rynarce wojennej. On sam zas nie uwazat, iz
jest wynalazcg radia, cho¢ opracowat technolo-
gie przed Marconim, acz po Tesli i Lodge'u. Po-
no¢ podczas Kongresu Rosyjskich Inzynieréw
Elektrykow w 1900 roku powiedziat: ,[...] nada-
wanie i odbieranie sygnatéw przez Marconie-
go za pomocg oscylacji elektrycznych to nic
nowego. W Ameryce sfawny inzynier Nicola Tesla
przeprowadzit identyczne eksperymenty juz w 1893
roku” (za, Tesla Against Marconi: The Dispute for the
Radio Patent Paternity” Paula Brennera).
Pierwszy program radiowy wyemitowat Amery-
kanin Reginald Aubrey Fessenden za posrednic-
twem prototypu radia autorstwa szwedzkiego konstruktora
Ernsta Alexendersona — 24 grudnia 1906 roku w eter popty-
nely piosenka, wiersz oraz krotkie przemdwienie.



Technologiczne skoki

Jesli chodzi o rozwdj technologii, to wpierw,
w latach 1887-1917, uzywano nadajnikéw iskro-
wych, a za odbiorniki stuzyty koherery, detektory fal
elektromagnetycznych, czyli cate ukfady stuzace
do odbioru sygnatéw nadawanych alfabetem Mor-
se'a. Te ostatnie dos¢ szybko zastapity nowocze-
$niejsze detektory magnetyczne (1902) i elektroli-
tyczne (1903).
Wraz z nadej$ciem pierwszych radiowych audy-
cji, w latach 20. XX wieku, pojawity sie detekto-
ry krysztatkowe, wykorzystujace krysztat pétprze-
wodnika (galene lub krysztaty syntetyczne), bedace
pierwszymi p6tprzewodnikami stosowanymi w tech-
nice. Poczatkowo za ich pomoca odbierano sygnaty
telegrafii iskrowej, ale pdzniej takze fale modulowa-
ne amplitudowo (czyli AM).
Kolejne skoki technologiczne to krystady-
na, czyli skonstruowany przez Olega Losie-
wa w 1922 roku pierwszy wzmacniacz pot-
przewodnikowy, oraz superheterodyna (facin-
skie ,super” oznacza ponad, a greckie ,hete-
ro” — rdzne, za$ ,dyna” — moc), czyli radiood-
biornik wykorzystujacy przemiane czestotli-
woSci poprzez wymieszanie sygnatu wielkiej
czestotliwo$ci z sygnatem lokalnego genera-
tora. Ten ostatni byt dzietem Edwina Howarda
Armstrong (1890-1954), ktéry w 1912 roku wyna-
lazt, a w 1914 zyskat patent na odbiornik radiowy
0 zwigkszonej czutosci i selektywnosci, by w 1919 de Nobla z fizyki. Sama nazwa tranzystor
roku opracowac odbiornik superheterodyno- " pochodzi od angielskiego ,transfer resistor”
wy, na ktory nigdy nie zyskat patentu. Nieste- : &= —clement transformujacy rezystancie.
ty, zarbwno tosiew, jak i Armstrong smutno W krétki czasie tranzystory zastapity lam-
skonczyli — pierwszy zmart z gtodu podczas py elektronowe, poniewaz nie byty tak pradozerne
oblezenia Leningradu, drugi za$ popetnit i nie rozgrzewaly sie w tak duzym stopniu. Dzigki
samobojstwo. temu ruszyta produkcja znacznie mniejszych urza-
dzen elektronicznych, takich jak przeno$ne
radia zasilane bateriami, ktére w drugiej po-
towie lat 50. XX wieku podbity rynek. Pierw-
szym komercyjnym urzagdzeniem tego ro-
dzaju byto Regency TR-1z 1954 roku,
opracowane przez Texas Instruments
i Industrial Development Engineering
Associates.

Kolejny skok jakosciowy zapewnita lampa
elektronowa — pierwsza zbudowat w 1904
roku John Ambrose Fleming (1849-1945).
Ten elektroniczny element czynny skiada sie
z elektrod umieszczonych w barice préznio-
wej (czyli tzw. ,vacuum tube”) lub wypetnionej
gazem (,gas-filled tube”), a wykorzystuje wigz-
ki elektrondw lub jondw poruszajace sie pomie-
dzy elektrodami. W oparciu o ten wynalazek
w 1923 roku powstat pierwszy lampowy nadaj-
nik radiowy duzej mocy, zawierajacy 48 pota-
czonych rownolegle lamp o mocy 600 W kaz-
da. A wiele lat pozniej tego typu lampy wyko-
rzystano w kineskopach (patrz OLL nr 10).
Kolejny potezny skok nastapit za sprawq
| wynalezienia tranzystorow, czy-
li wzmacniajgcych sygnat elek-
tryczny pétprzewodnikowych elementéw
elektronicznych. 16 grudnia 1947 roku
John Bardeen (1908-1991) oraz Walter
Houser Brattain (1902-1987) skonstru-
owali pierwszy dziatajacy tranzystor
ostrzowy. Rok p6zniej William Brad-
ford Shockley (1910-1989) opraco-
wat model teoretyczny tranzystora
ztaczowego, ktéry zbudowano do-
piero w 1950 roku. Cata trojka w 1956 roku
za wynalazek tranzystora otrzymata Nagro-
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Pierwsze polskie

Przed II wojna $wiatowa w Pol-
sce powstalo wiele urzadzen
do odbioru radiowych audyciji.
Pierwsze na rynek wprowadzity Pol-
skie Zaktady Radiotechniczne, potem
Polskie Towarzystwo Radiotechnicz-
ne (uruchomito tez publiczng radiosta-
cje). Bardzo popularne byty odbiorniki
wilenskiego producenta, firmy Elektrit.
Ale kluczowym dla masowo$ci radia
w Polsce byt Detefon, czyli opracowa-
ny w 1929 roku polski radioodbiornik
z detektorem krysztatkowym, czyli
wczesnym typem diody. Panstwowa
Wytwornia tacznosé, a potem Pan-
stwowe Zaktady Tele- i Radiotechnicz-
ne produkowaty go az do wybuchu

[l wojny Swiatowej, wprowadzajac na
rynek pdt miliona sztuk. Byt to prosty

i tani odbiornik, umozliwiajacy odbiér
na falach dtugich i krotkich (wedtug
owczesnego podziatu). Sprzedawano
go za 39 ztotych w komplecie

z anteng i stuchawkami (niektore mo-
dele pozwalaty na podtaczenie drugiej
pary). Nie posiadat wzmacniacza, wiec
byt cichszy. W sprzedazy pojawity sie
takze wzmacniacze, ktore dawato sie
podtaczy¢ zamiast stuchawek.
Niezwykle wazna i najwieksza
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zaletg Detefonu okazata sie jego catko-
wita niezaleznos$¢ od Zrodet zasilania

— nie potrzebowat ani baterii, ani sieci
elektrycznej (nalezy pamietac iz w tam-
tych latach wigkszo$¢ Polski nie zosta-
ta jeszcze zelektryfikowana). Urzadze-
nie byto tanie w zakupie i eksploatacj,
pozwolito zatem na masowa radiofoni-
zacje kraju — pionierska akcje na ska-
le Swiatowa. Nic dziwnego, ze dla wie-
lu Detefon stata sie synonimem detek-
torowego odbiornika, czyli takiego, ktd-
ry wykrywat fale elektromagnetyczne.
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odbiorniki

Pojecie odbiornika detektorowego wy-
wodzi sie od gtéwnego elementu tego
urzadzenia — czyli detektora, ktdry cze-
sto miat postac krysztatu, stad tez zwa-
no je tez odbiornikami krysztatkowymi
lub w skrocie detektorami. Zaleta cate-
go uktadu krysztatkowego jest wadnie
niezalezno$¢ od zasilania, bowiem catg
energie czerpie on z anteny, przez co
jest nie za czuty, wymaga duzej anteny
i dobrego uziemienia.

Wsréd przedwojennych godnych uwa-
gi urzadzen Elektritu wymieni¢ nalezy
choéby produkowang w latach od 1934
serig Superior (odbiornik magt stuzy¢
za wzmacniacz do gramofonu i odbie-
rat trzy zakresy fal — fale diugie, $red-
nie i krétkie), serie produkowanych od
1938 roku prostych odbiornikéw super-
heterodynowych Allegro czy wreszcie
wprowadzony na rynek w 1937 roku
model Opera Z, bedacy chyba najlep-
szym, acz tez najdrozszym sprzetem
firmy, wyposazonym w dwa gto$niki
(pionierskie rozwigzanie) oraz w auto-
matyczna regulacje wzmocnienia

i barwy dzwieku.




Pomimo wojennych zniszczen
polski przemyst radiotechnicz-
ny rozpoczal funkcjonowanie
juz w 1947 roku. Pierwszym powo-
jennym radioodbiornikiem byt opraco-
wany w Zaktadach Radiowych Diora
lampowy Pionier. Zastosowany w urza-
dzeniu ukfad elektryczny (oparty na
rozwigzaniu stosowanym przez Philip-
sa od 1941 roku) byt wykorzystywany
az do 1968 roku, w modelach U, U2,
U3, B, B2 (pierwszy powojenny odbior-
nik zasilany bateriami, wyprodukowany
w 1950 roku), B3, Note¢ czy Promyk.
Pionier i jego nastepcy to odbiorniki
superheterodynowe, obstugujace fale
diugie i Srednie. Wypada wspomniec,
iz na czesci Pionierow widnieje nazwa
Stalinogréd - od marca 1953 roku do
grudnia 1956 roku taka urzedowg na-
zwe nosity Katowice, a otrzymalty jg ku
czci zmartego Stalina.

Ogromna zmiane spowodowato wej-
$cie na rynek Szarotki, czyli de facto
pierwszego przenosnego lampowe-
go radioodbiornika, ktéry zastapit mnie;
popularnego Turyste (powstat w Spot-
dzielni Pracy Artykutéw Technicznych

i Metalowych). Produkowaty go maso-
wo w latach 50. XX wieku Zaktady Ra-
diowe im. Marcina Kasprzaka na licen-
cji austriackiego Siemensa. Urzadze-
nie zasilaty baterie lub ciekawie pomy-
$lany sieciowy zasilacz z bolcami, ma-
jacy posta¢ podstawki radioodbiorni-
ka. Kiedy Szarotke wyjmowato sie z tej
.bazy”, zaczynaly dziata¢ dwie baterie
typu R20 1,5V lub jedna ptaska 67,5
V (zaleznie od modelu) i mozna byto
wiaczy¢ tryb oszczedzania energi.

W 1958 roku na Miedzynarodowych

A po wojnie

Targach Poznanskich pokazano Sza-
rotke tranzystorowo-lampowg — od-
biornik pozostat lampowy, a wzmac-
niacz oparto o tranzystory, nieco zmo-
dyfikowano obudowe ze wzgledu na
nowy gtosnik. Niestety, nie uruchomio-
no seryjnej produkciji tego modelu. Ale
modeli radioodbiornikéw przeno$nych
byto p6zniej wiele — Julia, Ewa, Jowita,
Aneta, Alina...

Na przestrzeni lat modeli stacjonar-
nych byto tez mnéstwo. Wymienic¢
mozna chocby opracowany w 1955
roku Slask (11 1) - pierwszy z prze-
tacznikami klawiszowymi zastepuja-
cymi pokretto zmiany zakreséw. Albo
wyjatkowy, zaprezentowany na Mie-
dzynarodowych Targach Poznariskich
w 1963 roku Kurant, model z zegarem
i budzikiem (na przestrzeni dwu lat wy-
produkowano niemal 17 tysiecy trudno
dostepnych sztuk); 1972 roku pojawit
sie Kurant Lux z zegarem kartkowym.
Byty réwniez dostepne modele z gra-
mofonem, jak Polonez z 1955 roku
(pierwsza taka konstrukcja), Viola |

od ZRK (1960 rok) czy produkowana
w latach 1961-1969 lampowa Sonata
(62012 i62130). To tak zwane radio-
le, czyli zestawy majace w jednej obu-
dowie gtosnik (lub gtosniki), radiood-
biornik, wzmacniacz i gramofon, p6z-
niej zastapiony magnetofonem. Ten
sprzet czesto wykorzystywano w radio-
wezlach, gdzie stuzyly za rodzaj stu-
dia dzwiekowego. Pod postacig zdo-
bionych szafek stawaty sie waznym
wyposazeniem szczesliwych posiada-
czy tak mieszkan, jak i owego sprzetu.
W latach 70. i 80. XX wieku nazwa

radiola ulegta zapomnieniu, a zastapity
ja popularniejsze ,wieze”.

MieliSmy wreszcie calg serie tzw.
,klockéw dzierzoniowskich” (wyprodu-
kowanych w zaktadach Diora / Zakta-
dach Radiowych Unitra-Diora) w latach
70. i poczatku 80. XX wieku, takich jak
Giewont czy Beskid (ale nie Beskid
6173, bedacy eksportowa wersjg Pro-
myka). Wspomniana wczesniej nazwa
Pionier powrdcita w latach 80. XX wie-
ku, gdy tym mianem okre$lono choéby
produkowane w Dzierzoniowie radio-
budziki tranzystorowe i amplituner
stereofoniczny.

Wreszcie w roku 1970 pojawit sie
pierwszy polski radioodbiornik stereo-
foniczny, czyli produkowany do 1972
roku przez Zakfady Radiowe Unitra-
-Diora DSL-201. Do urzadzenia
dofgczano dwie kolumny gto$nikowe,
a sktadat sie on z lampowego wzmac-
niacza i lampowo-tranzystorowego tu-
nera, pracujacego na 4. zakresach fal:
dhugich, Srednich, krétkich oraz
ultrakrétkich. Nowoscig byt uktad ste-
reo, wydzielajacy dzwiek niezaleznie
dla kanatu lewego, i dla prawego. Oba
segmenty oddzielnie wiozono do drew-
nianej obudowy, a przedni panel wy-
stepowat w kolorze biatym lub czar-
nym. Do DSL-201 mozna byto podta-
czy¢ tez magnetofon lub gramofon.




Kasety
e 1Szpule
Magnetyczny zapis

dzwieku

Magnetofony szpulowe i kase-
towe powstaly w oparciu o ma-
gnetyczne zapisy. Pierwsze pro-

by takiej rejestracji dzwieku miaty miej-
sce jeszcze pod koniec XIX wieku. Za
pioniera w tej dziedzinie dzi$ uzna-

je sie Oberlin Smith (1840-1926), kto-

ry w 1888 roku opublikowat w brytyj-
skim magazynie ,Electrical World” pra-
ce ,Some Possible Forms of the Phono-
graph” poswiecong zapisowi na nosniku
magnetycznym. Anglik nie wyszedt jed-
nak ponad sfere teoretyczng, gdyz tech-
nologia jeszcze nie nadazata za pomy-
stem — np. opracowane przez wynalaz-
ce urzadzenie taczace stalowe opitki ze
sznurem nie twardniaty wystarczajaco.
Kolejny krok wykonat duriski inzynier
Valdemar Poulsen (1869-1942), kt6-

ry w 1989 roku skonstruowat i opaten-
towat telegrafon, czyli prototyp magne-
tofonu. Pierwsze urzadzenie do magne-
tycznej rejestracji dzwieku zapisywato
go na stalowym drucie, magnesowanym
przez elektromagnes, przez ktéry prze-
ptywat modulowany akustycznie prad
elekiryczny. Urzadzenie miato pokazne
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rozmiary, a dzwiek byt ledwie styszalny.
W 1900 roku Poulsen nagrat gtos cesa-
rza Austrii Franciszka Jozefa, ktore jest
dzi$ najstarszym istniejgcym zapisem
magnetycznym dokonanym przy uzyciu
jego wynalazku.

Na przestrzeni lat kolejni wynalazcy do-
ktadali drobne ulepszenia, starajac sie
uczynic sprzet bardziej praktycznym,
jako Ze platanina tatwo ulegajacego
korozji drutu nie byta zachecajac.
Wymieni¢ tu mozna Curta Stille’a
(1873-1957) czy Pedera Olufa Pederse-
na (1874-1941). Pierwsze dyktafony
zapisujace dzwiek na przemystowa,
skale zaczeto produkowaé podczas

| wojny $wiatowej, a prym wiodta firma
American Telegraphone.

Pionierskie urzadzenie zapisujace
dzwiek korzystaty z drutu $rednicy 0,2
milimetry jako nosnika, potem probowa-
no uzyé blaszanych dyskéw, bardzo po-
dobnych do ptyt gramofonowych. Do-
piero doswiadczenia nad tasma stalowg
oraz papierowa pokrytg jednostronnie
opitkami pozwolity technologii p6j$¢ da-
lej. Nie bez znaczenia byto réwniez po-
jawienie sie lampowych wzmacniaczy.

Chyba najwigkszy kamiert milowy pod
magnetyczny zapis postawit austriac-

ki inzynier Fritz Pfleumer (1881-1945),
ktory opracowat technologie naktada-
nia na papierowa tasme specjalne-

go kleju pozwalajacego przylepic cien-
ka warstwa opitkow zelaza. W latach
1930-1936 doskonalit swoj wynalazek
we wspotpracy z niemieckimi, okrytymi
niestawg koncernami AEG i |.G. Far-
ben. W 1932 roku powstat Magneto-
phon K1, czyli pierwszy naprawde uzy-
teczny sprzet do rejestrowania dzwigku
na tasmie. Aw 1936 roku opracowano
taSme, ktora w odréznieniu od poprzed-
nich nie byta tatwopalna. Byt to no$nik
tatwy do ciecia, klejenia i montowania
bez wyraznych $ladéw w jakoSci dzwie-
ku, wykorzystywany chocby przez fir-
me BASF.

W czasie Il wojny Swiatowej technolo-
gia, ktérg Nazici nie dzielili sie ze Swia-
tem, trafita w rece Amerykanow, a po-
tem do kolejnych krajow. Jednym z pio-
nieréw technologii byt Jack Mullin, zot-
nierz Armii Amerykarniskiej i inzynier
dzwiekowiec, ktory pozyskat 50 rolek
taSmy oraz dwa urzadzenia I.G.




Farben. Widzac wielki potencjat, rozpo-
czat prace nad rozwojem magnetyczne-
go rejestratora dzwieku, liczac na zain-
teresowanie Hollywood, a wzbudzit
ciekawo$¢ samego Binga Crosby’ego
(1903-1977), stynnego piosenkarza

i aktora. W efekcie tych prac powstat
pokaznych rozmiarow Ampex Model
200, ktory od 1948 podbijat stacje radio-
we. To wiasnie potomkowie tego urza-
dzenia weszli do powszechnego uzytku
i na okoto dwie dekady opanowali
rynek. Ten sprzet charakteryzowaty sie
dwoma szpulami z zawinigtg

taSma, a umozliwiat nagrywanie i od-
twarzanie dzwigku.

Kolejny wielki skok zawdzieczamy holen-
drowi, Lodewijkowi Frederikowi Ottense-
mu (1926-2021), ktéry wpierw opracowat
przeno$ne urzadzenie do nagrywania
dzwieku — Philips EL 3585 zadebiutowat
w 1958 roku — a potem tak popularng w
latach 80. i 90. XX wieku kasete ,0 stan-
dardowych wymiarach” z taSma magne-
tyczna. Po raz pierwszy zaprezentowano
ja 30 sierpnia 1963 roku podczas Gros-
se Deutsche Funk-Ausstellung (tzw. Ger-
man Radio Show — obecnie IFA). Produ-

cent nie zaktadat, ze bedzie to urzadze-
nie do odtwarzania muzyki — a co dopie-
ro nosnik danych dla komputeréw! Liczy-
la sie mobilno$¢ oraz oszczedzenie uzyt-
kownikowi kfopotow zwigzanych z zakta-
daniem szpul z taSma, wprowadzeniem
jej w gtowice rolek i wokot prowadnic.
Tasme nazwano Compact Cassette,

ale jeszcze przez niemal trzy dekady
korzystano gtéwnie z magnetofonow
szpulowych, oferujgcych podéwczas
znacznie lepsza jakosé.

Niemniej reszta, jak to mowig, jest
historia. ..

Pierwsze polskie szpule

W 1959 roku powstal pierwszy w na-
szym kraju magnetofon szpulowy, au-
torskie dzieto polskiego zespotu. No-

sit on miano Melodia i nalezat do nowatorskich
sprzetéw, z racji posiadania systemu autorever-
se, ktory umozliwiat uruchomienie drugiej strony
tasmy bez jej wyjmowania. W drewnianej obu-
dowie umieszczono lampowy, dwusciezkowy,
monofoniczny, luksusowy sprzet.

W latach 60. XX wieku rozpoczat sie wysyp po-
dobnych produktéw — mniejsza i tarisza od Melodii Piosenka,
wyprodukowana przez Zaktady Wytwércze Gto$nikow Tonsil
Wilga (nie myli¢ ze stynniejszym modelem z lat 80. XX wie-
ku) czy cata seria opartych na licencji niemieckiego Grundiga
urzadzen powstatych w ZRK im Marcina Kasprzaka w War-
szawie (tzw. Zetki zdobyty w Polsce ogromng popularnos¢

i w latach 70. XX wieku byto ich juz niemal 200 tysiecy).

Z kolei w nastepnej dekadzie ZRK pozyskato licencje od
francuskiego Thomsona i wyprodukowato m.in. pierwszy
polski magnetofon stereofoniczny ZK 246 (1972 rok). Ow
model stat sie przodkiem wielu solidnych, naprawde nie-

Ztej jakoSci urzadzen — niektore otrzymaty nawet eksporto-
we nazwy i znajdowaly nabywcow zagranicg. Sam ZK 246

byt czterosciezkowy, oferowat opcje nagrywania
i odtwarzania w trybie mono oraz stereo. Sprzet
wyposazono we wzmacniacz i gtosniki, dajac tez
opcje podtaczenia kolumn. Cato$¢ uzupetniaty
wejScia pozwalajace podtaczy€ urzadzenia
zewnetrzne, ktore korzystaty z magnetofonu
oraz ze wzmacniacza. ¢

Warto wspomnie¢ jeszcze o kolekcjonerskim dzis
cudzie techniki — M 2406 (1975 rok), czyli 0 ma-
gnetofonie bez wzmacniacza, za to oferujgcym tryb
kwadrofoniczny. Albowiem liczne inne urzadzenia tamtych lat
(linia Aria czy Uwertura) nie wprowadzaty wielkich zmian, a pro-
ducenci przede wszystkim skupiali si¢ na poprawie jakosci
technicznej, zajmujac sie ulepszeniem dziatania wzmacniaczy.
Epoke szpuli zwienczyt model Koncert (M 3401 SD oraz

M 3201 SD), produkowany przez Unitre od 1979 roku do
potowy lat 80. XX wieku. Sprzet ten powstawat na konkretne
zamowienie, byt niezwykle kosztowny i ciezko go uzna¢ za
urzadzenie powszechnego uzytku. Dzi$ sprzedawany jest
na aukcjach w cenach siegajacych kilku tysiecy ztotych.
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Nadciaga czas kaSety

Przez wiele lat znacznie cienisza
1 wezsza od szpuli tasma wy-
korzystywana w kasetach nie

. oferowala wystarczajacej ja-

kosci, anadto wkrecala sie cze-
sto wmechanizm. Z czasem jed-
nak znane wszystkim plastikowe, cha-
rakterystyczne ,pudetek” oferujace te
60 lub 90 minut nagrania wyparty mniej
wygodne szpule. W Polsce kasety pro-
dukowaly m.in. Zaktady Wiokien Che-
micznych Chemitex Stilon i Zaktady
Wiokien Chemicznych Chemitex
Wiskord w Szczecinie. Zachodnich firm
byto oczywiscie wiecej: BASF, Grun-
dig, JVC, Panasonic czy Philips.
Pierwsze polskie magnetofony kase-
towe powstaty w ZRK na licencji fran-
cuskiego Thomsona na poczatku lat
70. XX wieku — byty to modele MK
121, MK 125 czy MK 122 oraz pdzniej-
szy Kapral (1980 rok). Oferowaty one
zasilanie z baterii, umozliwiajac stu-
chanie muzyki na biwaku, a wszyst-
kie sprzedawano w estetycznym fu-
terale z raczka. Wszystkie wyposazo-
no tez w-mikrofon ze specjalnym klip-
sem-uchwytem, umozliwiajacym przy-
piecie do ubrania, oraz z wtgcznikiem
pozwalajacym uruchomié rejestracije.

Miato to ogromne znaczenie, albowiem
w ten sposéb nagrywano mnéstwo
koncertow, ktdre pdzniej rozchodzi-

ly sie po mitosnikach przer6znej muzy-
ki (przegrywanie byto mozliwe po pota-
czeniu magnetofonow kablami z wtycz-
kami DIN, cho¢ dochodzito wéwczas
do utraty jakosci). Warto wspomnieg, iz
MK 125 wyposazono w opcje zasilania
z akumulatora samochodowego.

W 1977 roku ZRK pokazat wysokiej
klasy stereofoniczny, nieprzeno$ny
magnetofon kasetowy typu ,cassette
deck”. Sprzet byt pono¢ lepszy od wie-
lu urzadzen nie tylko ze wschodu, ale

i zzachodu. M 601 SD Marcin wypo-
sazono w dwa silniczki i uktad reduk-
cji szumoéw. Na jego podstawie skon-
struowano pdzniejsze modele, wiacz-
nie z MDS-624 z 1984 roku. Sprzet po-
zostawat w sferze marzen wielu audio-
filow — byt bowiem niezwykle trudno
dostepny, i to pomimo wysokiej ceny.
Stanowit tez forpoczte dla wielu po-
dobnych urzadzen: MSH-101 od Diory
(1977) czy Finezja (1979). Niemnig;
rynek w miedzyczasie sie zmienit i na-
wet w Polsce zaczety wygrywac albo
przeno$ne odtwarzacze, albo wieze.
Albowiem w miedzyczasie sukces

magnetofo-
now zache- -
citZRKdo P
rozwoju linii.
Zmieniono li-
cencjodawce na Grundiga i poczatko-
w0 montowano w naszym kraju orygi-
nalne sprzety pod nazwa licencjodaw-
cy. Z czasem zaczeto je modyfikowac,
szczegolnie gdy ZRK przeniosto czesé
produkcji z Warszawy do Lubartowa.
Na rynek wprowadzono chocby MK
235 (1977 rok, acz zapowiadano go na
1976) - byt to chyba najpopularniejszy
przenosny magnetofon, ktory docze-
kat sie kilku odmian i ktory wytwarza-
no niemal do konica PRLu. Oczywiscie
nasza produkcja wygladata podobnie
do niemieckiej, tyle ze oryginalne pod-
zespoty zastgpiono polskimi odpowied-
nikami. Wyposazona byta za$ m.in.

we wbudowany mikrofon wewnetrzny,
dajac tez mozliwos$¢ podiaczania ze-
wnetrznych, oraz wejscie stuchawko-
we (stosowany do dzis$ jack 3.5 mm).
To wiasnie ten model krolowat podczas
koncertéw, pozwalajgc nagrywaé utwo-
ry w czasach, gdy nikt tego jeszcze nie
ograniczat.

Deszcz radiomagnetofonow

Nastepny ogromny skok ewolucyjny to stynne
radiomagnetofony, czyli przenosne urzadzenia
13czace funkcjonalnosc radia i magnetofonu. Klu-
czowa byta tu rzecz jasna mozliwo$¢ nagrywania na kase-
te sygnatow nadawanych do wbudowanego radia. Wktada-
to sie kasete, stroito radio i wciskato ,Record”. Tak nagrywa-
lismy muzyke, kabarety, ale takze nadawane nocg oprogra-
mowanie do komputerdw.

W latach 70. XX wieku pojawita sie chocby Jola 12 na li-
cencji Thomsona, a potem stynne Kasprzaki na licencji
Grundiga, czyli RM 121, RM 122, RM 221.... wreszcie ste-
reofoniczny RMS 451. Rzeczone miano — Kasprzaki — okre-
$lato »rodzine« sprzetéw, tak jak adidasy staly sie u nas
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synonimem typéw butéw, nie powigzanych wcale z markg
Adidas. Wiele modeli, pomimo nowego ,numerka”, réznito
sie tylko nieco wygladem czy drobnymi ulepszaniami.
Potem za$ nadeszta epoka walkmana, cho¢ Kasprzaki i po-
dobne sprzety przez wiele lat stuzyty do wgrywania progra-
méw do Spectruméw czy Atarynek.




zenie o przenosnvm, odpor-

b -\hanym odtwarzaczu kaset ma-
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T ‘gnetofonowych bylo wspdlne dla

“miodych ludzi po obu stronach Ze-
lazne] Kurtyny. Kiedy tylko pierwsze
urzqdzenla Sony weszly na rynek, gdy
wies¢ o nim sie rozeszta, kazdy go zapra-
gnat. A Sony zarejestrowata znak tewarowy
na nazwe ,Walkman™— dlatego na

wielu podobnych sprzetach pojawiaty sie
napisy ,Cassette Player” lub ,Personal
Cassette Player”. B

Japonska firma ruszyta ze sprzedaza prze-
no$nego odtwarzacza w 1979 roku i pod-
bita rynek w latach'80. XX wieku, dostow-
nie zmi?tajqc konkurencje z rynku. Pono¢

Nasz Kajtek

W naszej szerokosci geograficznej walk-
man byt dobrem Iuksusowym, trudnym

do zdobycia zaréwno z powodu embarg i
ograniczen importowych, jak i z raji ceny.
Koszt przeno$nego odtwarzacza marki
Sony siegat kilku $rednich pensji mieszkan-
ca PRLu, jesli byt w stanie pozyskac¢ dewi-
zy. Bo przerozne walkmany przeréznych
firm dafo sie w Polsce w zasadzie bez pro-
blemu kupié — tylko ze w Pewexie lub Bal-
tonie za tzw. bony towarowe lub amerykan-
skie dolary. Z tego tez powodu po naszej
stronie Zelaznej Kurtyny dostepne byty

w duzej liczbie tanie i proste, azjatyckie
odtwarzacze, najtafisze produkty rodem

z Tajwanu czy Hongkongu.

Kajtek PS 101 byt polska, siermiezng od-
powiedzig na migdzynarodowy sukces
walkmana, ktora nie miataby szansy kon-
kurowa¢ w normalnych warunkach ryn-
kowych z zadnym z opisanych wcze$niej
urzadzen. A mimo to od 1987 roku pro-
dukowano go w czterech wersjach kolo-
rystycznych (czerwony, zotty, zielony i ré-
zowy) w Zaktadach Radiowych im. Marcina
Kasprzaka. Nie byt to sprzet niezawodny

- wrecz przeciwnie, bo psu-
to si¢ w nim wszystko, od
paska do zawieszania, az
po gtowice, ktdra nagminnie
wciagaia tasmy (a te byty
wszak nawage Ziota).

set magnetofonowych

najlepszym jakosciowo walkmanem Sony
byt model WM-D6C, ktory zapewniat jakosé
zblizong do magnetofonow hi-fi i byt nad-

to wyposazony w niezty mikrofon kierunko-
wy, przez co stat sie prototypem pézniej-
szych profesjonalnych dyktafonéw. Z cza-
sem walkmany zostaly uzupefnione

péttora raza wiekszy od dwczesnych
sprzetow. Obudowe urzadzenia wykonano
z tworzywa sztucznego, energie zapewniat
sieciowy zasilacz oraz 4 baterie R6 (popu-
larne paluszki, tez na wage ztota), zwykle
starczajace na dwie godziny stuchania.
Pomimo mato skomplikowanego mechani-
zmu, Kajtek byt bardzo awaryjny. Plastiko-
wa klapka miata duzg sktonno$¢ do peka-
nia. Plastikowe przyciski z czasem wyska-
kiwaty. Mechanizm szumiat i zgrzytat — po-
stronni styszeli charakterystyczny dzwiek
przesuwu tasmy. Jakby tego byto mato,
sprzet z kazda kolejng odtworzong kase-
tq tracit statg predko$¢, powoli zwalniajac.
Wiele z tych usterek byto wynikiem kiep-
skiej jakosci podzespotow, bo stabg jako$¢
miaty gniazda (stuchawkowe i zasilania)
czy niepasujgce do siebie elementy me-
chaniczne. Tak powstaty sprzet byt nie tyl-
ko niezgodny ze specyfikacjg czy z zatoze-
niami konstruktorow, ale przede wszystkim
nie mogt dobrze dziataé..

Jakby tego byto mato, zgodnie ze specy-
fika najtafiszych azjatyckich walkmanéw,
Kajtek nie pozwalat przewing¢ kasty do
tylu, a jedynie do przodu — operacja odstu-
chania czegos raz jeszcze wymagata za-
tem wyjecia kasety, przewiniecia, przetoze-
nia i liczenia na to, iz zna-
lezlismy odpowiednie miej-
sce. Niemniej z racji na
awaryjnos¢ przewijania
oraz niepotrzebne zuzycie
energii, kazdy posiadacz
. tego walkmana nosit ze

g

o radia. Otrzymywaly tez nowe funkcje, jak
odtwarzanie catej kasety bez konieczno-
§ci jej odwracania (tzw. auto-reverse), na-
grywanie, wyszukiwania kolejnego utwo-
ru (przerwy pomiedzy piosenkami musia-
ty mie¢ minimum 3 sekundy) czy redukuja-
ce szumy Dolby NR. Do 1989 roku w Sony
pono¢ wyprodukowano 50 milionéw od-
twarzaczy Walkman, a do 2010 r. sprzeda-
no ich przeszto 220 miliondw. W 2010 fir-
ma ogtosita zakoriczenie seryjnej produkcii
przeno$nych urzadzen do stuchania kaset,
a w 2012 wprowadzita na rynek generacje
cyfrowych odtwarzaczy.

W miedzyczasie, bo w 1984 roku, japonski
producent wprowadzit na rynek Discmana
— czyli przeno$ny odtwarzacz ptyt CD.

sobg otéwek. To z kolei wigzato sie z po-
wstaniem zupetnie nowej, niezwyktej kon-

kurencii, ktéra nigdy niestety nie trafita na B
olimpijskie igrzyska. Chodzi mi oczywiscie _
0 wyscigi w przewijaniu otdwkiem 90-minu- i

towej kasety.

Przeno$ny odtwarzacz kasetowy od ZRK
byt urzadzeniem przestarzatym juz w chwi-
li produkcii, ale niezwykle potrzebnym, bo
polska mtodziez lat 80. XX wieku chetnie
po niego siegata. Byt to populamny prezent
na Pierwsza Komunig Swieta, cho¢ wygla-
dat jak nieudana podréba przy kosmicznie
wygladajacych walkmanach Sony czy Pa-
nasonica. Czesto do sklepow trafiaty juz
wadliwe egzemplarze, naprawiane potem
od razu po wyjeciu z pudetka. Nic dziwne-
go, ze produkcji zaprzestano w 1989 roku.
Po latach okazato si¢ nadto, iz Kajtek naj-
pewniej powstat ,na bazie” konstrukcji

z dalekiego wschodu (marki Umisef czy :
Kamosonic), z nielicznymi roznicami. Mime, - - :
to byt eksportowany — jako PS 102 Walkeﬁ%‘
Coney - gtownie jednak na obszar sprzy- <y, ’
mlerzonych z PRLem krajow. .
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Na marginesie o bateriach

Do wielu przenosnych urza-
dzen - od Kasprzakéw po Kaijt-
ka - potrzebowalismy bate-

rii. Byly one na wage ztota, wymaga-
ty szacunku i odpowiedniego trakto-
wania. Czesto tez znajomosci w pobli-
skim kiosku, by w ogdle je zdobyc.
Zaktady wytwarzajace baterie nie na-
dazaty z produkcja. Planowanie na po-
ziomie ogolnokrajowym oraz
przerdzne embarga nie utatwia-
ty zycia uzytkownikom. Kiep-
skie zarzadzanie i marnowanie
surowca byto niestety na po-
rzadku dziennym. Jesli dodac
do tego fakt,

iz polskie baterie byty po

prostu stabe i technologicz-

nie zap6znione (Swiat kierowat
sie juz ku alkalicznym), to fa-

two sie zorientowag, iz te dostepne u
nas byly Srednio trwate, stabo wydajne,
a nadto bardzo zawodne — niech pod-
niesie reke, kto w owych latach nie czy-
Scit sprzetu z wylanego elektrolityczne-
go paskudztwa...

Pomimo zwigzanego z tym ryzyka, prze-
diuzato sie zywotnos¢ baterii ktadac

je na stoficu (w lecie) lub kaloryferze

(w ziemie). Rzecz jasna unikato
sie ich uzywania, mozliwie cze-
sto stosujac zasilanie z gniazd-
ka i positkujgc sie otdwkami..
Na marginesie marginesu:

W mojej podstawdwce wyko-
rzystywalismy tzw. ptaskie ba-
terie 3R12 réwniez do zasi-
lania radzieckich kopii japon-
skich przeno$nych konsol
Game & Watch. Urzadzenia

Elektroniki wymagaty
baterii LR43 lub LR44
(zaleznie od modelu),
ktore byty w zasadzie
w naszym Kraju nie-
dostepne. Nie wiem
w jaki sposob

i skad przybyto rozwigzanie, polega-
jace na potaczeniu kabelkami ptaskiej
baterii z konkretnymi elementami zasi-
lajacymi w radzieckim urzadzonku. Nie
byto to rozwigzanie najwygodniejsze,
wymagato dodatkowo uzycia np. gumki
recepturki lub innej metody na przycze-
pienie 3R12 do konsoli, by utrzymac
zestaw w cato$ci. Niemniej w ten spo-
s6b udawato sie rozwigzac niedob6r
matych bateryjek. | tak tak, ja tez jezy-
kiem sprawdzatem czy 3R12 ma jesz-
€ze moc W sobie.

Dlaczego bylo tak dobrze,

jesli bylo tak zle?

Patrzac na liste urzadzen z poprzednich stron
mozna pomyslec, iz polska technologiczna mysl
w czasach od II wojny swiatowej az do 1989 roku
nie miala sie czego wstydzi¢. Mnéstwo urzadzen, kil-
ka ciekawych rozwigzan, duzo nowosci, pare pozycji moga-
cych rownac sie z Zachodnimi. Ktopot w tym, Ze wigkszosé
sprzetow byta realnie trudno dostepna, a nadto powstawa-

ta na licencji — zwykle pod polskg nazwg z odpowiednim do-
piskiem. Z czasem, podobnie jak w motoryzaciji, licencjodaw-
cy zaczeli stroni¢ od konotacji z PRLowskimi produktami. Po-
wodem byt koniec umowy, ale tez sankcje, jakie spadty na
Polske po 1981 roku. Po zmianie marki technologiczne roz-
wigzania mozna byto zastosowac, z klasycznym ,ale”. Po-

nadto w wigkszo$ci wypadkdw polscy producenci ska-

zani byli w 90% na lokalnych dostawcow podzespo-
tow — w efekcie finalna jako$¢ sprzetu byta tak dobra,
jak najstabsze ogniwo. Co summa summarum jed-
nak ,najgorsze”, pomimo czesto bylejakosci towarow
w sklepie, i tak schodzity one na pniu, no i byty cenio-
ne, hotubione, chwalone i zdobywane po znajomosci. — 3 &

16 ONE LIFE LEFT

Dlatego zawsze wyzej nad dzietami lokalnych producen-
tow staty sprzety sprowadzane z zagranicy, jak chocby styn
ny dwukasetowy radiomagnetofon International, oferujacy
opcje przegrywania z kasety na kasete, w tym w trybie po-
dwaojnej predkosci, a takze odtwarzanie szeregowe, czyli
uruchomienie jednej kasety, gdy pierwsza si¢ zakonczyta.
Z kronikarskiego porzadku dodam, ze powstawaty w PRLu
takze tzw. zestawy wiezowe w stylu ,jedno na drugim”

— niezwykle trudno dostepne modele Kasprzaka czy Diory,
w réznych wariantach i z opcjonalnymi segmentami

(np. ZM 7000, ZM 8000 oraz SSL 042), czasem powstajace
w réznych zaktadach. Mozna tez byto sktada¢ takie ,sety”,
taczac radio stereofoniczne (np. Radmor czy Zodjak), ko-

lumny z Tonsilu, gramofon od Unitry

i magnetofon Finezja. Tego rodza-

ju sprzety widziatem tylko na zdje-
ciach...

Bo cho¢ byto tak dobrze, to jednak
wiekszo$¢ PRLowskiego sprzetu tad-
nie wygladata tylko na fotografi.
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P Ryzyko sie optacito. MATTjoysticki trafity na rynek
w 1985 roku i szybko okazaty sie hitem. Czym prze-
konat pan kupujgcych?

Jakoscig wykonania. Bytem tak pewien tego, co
produkuje, ze udzielatem na joysticki trzymiesiecznej
gwarancji. WygraliSmy tez organizowany przez Bajtka
konkurs na joystick roku i przez kolejne dwa lata
modyfikowaliSmy konstrukcje, by ulepszy¢ koncowy
produkt. DodaliSmy przyssawki, dzieki ktérym drazek
trzymat sie stotu, schowali$my ztgcze w mniej zawod-
nym przewodzie zalewanym, kupiliSmy kabel, ktéry nie
ulegat awarii podczas jego zawijania i ktory stosujemy
do dzisiaj...

PIXEL

FIRMA WYKORZYSTAA TEZ T0. € INNI
PRODUCENCI OSZCZEDZALT WA DEUGOST
KABLA tACZACEGD KONTROLER
L KOMPUTEREM

[d Atutem byta tez chyba cena...

To prawda. MATTjoystick byt dwukrotnie tanszy niz
sprzedawana na przyktad w peweksach zachodnia
konkurencja, na ktérg nawet nie dawano gwarancji.
Elwro chciato go stosowac z ich komputerem eduka-
cyjnym Junior. Odtad moje zycie zawodowe wygladato
tak, ze nad ranem albo w nocy w niedziele budzit mnie
handlarz, ktéry odbierat i wozit joysticki na gietde
komputerowg w Warszawie... W zasadzie nie potrze-
bowalismy reklamy, w dobrych czasach sprzedawali-
$my po kilka tysiecy sztuk miesiecznie, a mogliby$my
sprzedawac i kilkanascie tysiecy, gdybysmy potrafili
tyle wyprodukowac. Potem wprowadzilismy tez prze-
dtuzacz, ktéry pozwalat graczowi odsungc sie z joy-
stickiem od telewizora.

@A Na poczatku lat dziewieédziesigtych pojawit sie
Skorpion - chyba jeden z najciekawszych kontrole-
row w historii gier wideo. Kto go wymyslit?

PLXEL
- WYWIAD




SPRZEDAWANE DS BOOMERANGI $
ONPRTYRILNE ZE WISPORCIESNM

Nawigzatem wtedy wspétprace ze Stefanem Drobnerem -
todzkim artysta plastykiem, projektantem form przemysto-
wych, ktéry robit dla nas plakaty, pudetka, reklamy, katalogi.
To witasnie on jest autorem designu Skorpiona oraz mikro-
przetacznika zespolonego. O ile wszystkie joysticki wygladaja
zazwyczaj podobnie, o tyle Skorpion to oryginalna konstruk-
cja. Wyrdznia sie nie tylko ksztattem, ale tez mechanicznym
przetgcznikiem, dzieki ktéremu kontrolera mozna uzywac

w dwdch stabilnych pozycjach.

P Skorpiony zobaczyta cata Polska, gdy korzystali z nich
grajacy w swietlnego ping-ponga uczestnicy popularnego
teleturnieju ,,Gra". Jak pana joysticki trafity do telewiz;ji?

Nie mam pojecia. Prawdopodobnie producenci po prostu kupili
je w sklepie, ale nie miatem pretens;ji, bo zrobili mi dobrg re-
klame, dzieki ktérej sprzedawatem nawet kilkaset Skorpionéw
miesiecznie.

EAw potowie lat dziewiecdziesigtych pecet wypart z rynku
gier starsze mikrokomputery, a uzytkownicy tych maszyn
woleli gra¢ za pomocag myszy i klawiatury.

Probowalismy temu przeciwdziataé. ProdukowaliSmy na przy-
ktad adaptery-interfejsy, ktére pozwalaty podtgczy¢ MATTjoy-
stick do peceta, lecz faktycznie sprzedaz szybko spadta prawie
do zera. Robilismy tez Boomerangi - gamepady z wiekszg
liczba przyciskéw fire, ktére mozna byto podtgczac nie tylko
do komputerdw, ale réwniez do konsol takich jak Pegasus,
Nintendo, Sega. Jednak wéwczas gtéwnym produktem firmy,
ktéory pozwalat na jej dalszy rozwdj, byty abonenckie gniazda
RTV produkowane na potrzeby telewizji kablowych w catej
Polsce - ten rynek bardzo burzliwie sie wtedy rozwijat.

[d No wtaénie. Pana firma w tym roku obchodzi jubileusz
czterdziestolecia dziatalnosci. Produkujecie miedzy innymi
podzespoty do odbioru telewizji, a od ponad trzydziestu
siedmiu lat sprzedajecie MATTjoysticki...

W pewnym momencie przerwali$my produkcje kontroleréw,
lecz w 2005 roku, gdy zmieniali$my siedzibe, jeden z pracow-
nikéw zaproponowat, zebysmy sprzedali te joysticki, ktére
zalegaty nam w magazynie.

WystawiliSmy je w internecie i okazato sie, ze jest zaintere-
sowanie. Nie tylko sprzedaliSmy zapasy magazynowe, ale
musieliSmy tez wznowic produkcje nowych kontroleréw, cho¢
opartych na technologiach i projektach sprzed ponad trzydzie-
stu lat! Poczatkowo robilismy je ze starych materiatéw i pod-
zespotow, lecz w ostatnich latach niemal wszystkie surowce
pochodza z biezacych dostaw. Z dawnych czaséw zostaty

nam juz tylko kolorowe obudowy, reszta jest zupetnie nowa.
Nasze kontrolery - w tym Skorpiony i Boomerangi - kupujg nie
tylko Polacy, mamy tez zamdwienia z Niemiec, Anglii, Szwecji
i Hiszpanii. Cho¢ czasy popularnosci joystickéw minety, nadal
sprzedajemy kilkadziesigt sztuk miesiecznie. Na razie nie
planujemy przerywac produkcji. Ciekawostka: dzieki kontro-
lerom wspieramy dzielng Ukraine - przy sprzedazy joystic-
kéw w niebiesko-z6ttych barwach odprowadzamy od kazdej
sztuki 20 ztotych dla Polskiej Akcji Humanitarnej. Z kolei na
aukcjach Wielkiej Orkiestry Swiatecznej Pomocy wystawiamy
MATTjoystick z limitowanej biatej serii! I

© Nintendo/ MONOLITHSOFT

2yj, aby walczyé.
Walcz, aby zyé.

Opowiesé wiazaca przeszlos¢ z przyszioscia. Dolacz do Noaha,
Mio i przyjaciol w ich misji ratowania swiata!

KONSOLA Z RODZINY NINTENDO SWITCH

Nintendo Switch Lite

WYLACZNIE
TRYB PRZENOSNY

29 LIPCA

st www.nintendo.pl
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ego zawsze byto ambitna

zabawka. Miato nie tylko

sprawiac frajde, ale tez
wspomagac rozwéj mtodych ludzi.
Sktadanie klockéw rozwija wy-
obraznie i orientacje przestrzen-
ng, nawet budowanie wedtug
instrukcji uczy skupienia
i uwagi. Lego rozbudowywato
dziat edukacyjny, produkujgc
zestawy przeznaczone dla szkét
(czym zajmuje sie do dzis).

Do zestawdw pozwalajgcych na
odtwarzanie swiata dotgczyty bar-
dziej skomplikowane, wyposazone
w zebatki i inne mechanizmy po-
zwalajgce na budowe dziatajgcych
maszyn. Tak powstata seria Lego

Technic, plastikowy odpowiednik
popularnej zabawki Meccano.
Oprocz przektadni czy osiek do
niektérych zestawdéw dotgczone
byty silniki elektryczne czy syste-
my pneumatyczne. W 1990 roku
na rynek trafit zestaw numer
8094, wyposazony w panel kon-
trolny pozwalajacy na zaprogra-
mowanie kilku krokéw i sterowanie
dwoma silnikami (trzeba podkre-
$li¢, ze brakowato im sprzezenia
zwrotnego). Dzieki temu mozna
byto zbudowac kilka prostych
modeli - plotera, dZwigu, robota
przemystowego i rysujagcego po
papierze zotwia.

Jesli komus wspomniany ,,z6tw"
kojarzy sie z jezykiem LOGO, to
bardzo dobre skojarzenie.

ROBOTYLEGO — secret level

I
o Jr

ol (@mlnns‘rursz

® o o

Ten jezyk programowania znato sie
gtéwnie z wydrukéw w Bajtku albo
lekcji informatyki w polskiej szkole
przetomu lat osiemdziesiagtych

i dziewieédziesiatych. Zétwiem na-
zywano kursor poruszajacy sie na
ekranie, wykonujacy proceduralne
polecenia, ale jego nazwa wzieta sie
od edukacyjnego robota, ktérego
uzywano przed rozpowszechnie-
niem komputeréw osobistych. Miat
ksztatt odwréconej miski, ktéra
skrywata naped sterowania, przez
co przypominat z6twia. Jezyk LOGO
zostat stworzony wtasnie w celu
sterowania robotem; czy istnieje
bardziej atrakcyjna nauka pro-
gramowania niz wydawanie serii
polecen poruszajgcej sie po szkolnej
sali maszynie?
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M S 10k = 100% - Programowanie
z cegietek jest
proste, intuicyjne W 1986 roku powstat tez dziata-
B 3] ? i j . Moz ;
® _ 02; ;apggw:c[“d":d;“t%:vae jacy pr’?totyp .programowalnego
B sty () moduty pozwala- klocka" - matego komputerka,
L g jace na tworzenie ktéry pozwalatby na uruchamianie
o B o=t o rozbudowanych programéw dla robotéw i maszyn
programow.
® bez koniecznosci spinania
° z pecetem. Klocek zwany Logo
' Brick zawierat chip z komputera
® S| Apple Il, miat cztery wejscia dla
BLAST SIE RUSZA L
= i o et czujnikow i byt testowany
il w szkotach. Powstaty trzy genera-
e ety cje ,klocka Logo”, a do$wiadczenia
e zebrane przy ich projektowaniu
° ° i wdrazaniu staty sie podstawa do
stworzenia komercyjnego zestawu
5 W @ Lego Mindstorms.
Lego Mindstorms Robotics
Invention System z 1998 roku miat
Autorem jezyka LOGO i zétwia sie koncept, ze mozliwe bedzie nie by¢ dostepny juz nie tylko
byt profesor Seymour Papert tylko sterowanie gotowym zétwiem w szkotach i placéwkach edu-
z MIT Media Lab. Jesienig czy kursorem, ale tez konstruowa- kacyjnych, ale mozna go byto
1984 roku pokazat swéj wynala- nie wtasnych robotéw i automa- sobie kupi¢ do domu. Przy okazji
zek w telewizyjnym wywiadzie, na téw, w trakcie ktérego bedzie wynikt nieciekawy watek gendero-
ktory trafit Kjeld Kirk Kristiansen, mozna uczyc sie projektowania wy - firma postanowita kierowacé
oéwczesny prezes Lego. Dostrzegt struktur, mechanizmoéw swoj produkt do chtopcéw, wiec
podobienstwo filozofii Lego i LOGO  iprogramowania. W 1988 roku do programowalny klocek nazwany
w podejsciu do edukacji i pomyslat,  sprzedazy dla branzy edukacyjnej RCX zostat wykonany w zétto-czar-
ze programowalne klocki bytyby trafit system Lego TC Logo, ktéry nym kolorze, przypominajgcym
doskonatym pomystem. Prezes w potaczeniu ze wczesniejszymi maszyny budowlane. W zestawie
spotkat sie z profesorem i tak za- zestawami edukacyjnymi pozwat na znajdowaty sie trzy niezalezne
czeta sie wspdtpraca Lego i Media podtgczenie systemu sterowania silniki, czujnik dotyku i czujnik
Lab - badaczom bardzo podobat do komputera osobistego. Swiatta; dodatkowo mozna byto

Robot, ktory chodzi na czte-

programowac.

ws .
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dokupi¢ czujnik temperatury, obro-
tu, kamere i enkoder.

Klocek-komputer RCX miat
o$miobitowy procesor, 32 kilobaj-
téw pamieci ROM i tyle samo RAM.
Programy pisato sie na pececie,

a potem przesytato do RCX przez
interfejs podczerwieni; umozliwiat
tez korzystanie z pilota. Klocek miat
trzy wejscia i trzy wyjscia, porty
przypominaty te uzywane w innych
systemach 9V Lego, mozna wiec
byto nim sterowac na przyktad po-
ciggami Lego. W latach 1998-2001
ukazaty sie trzy wersje gtéwnego
zestawu (1.0, 1.5 2.0), a takze akce-
soria i pudetka zbiorcze.

RCX mozna byto programowac
za pomocg jezykéw RCX Code oraz
ROBOLAB (opartego na LabVIEW),
a takze w jezykach opracowanych
przez niezaleznych dostawcow
(zwykle wzorowanych na C/C++, jak
NQC, BricxCC, BrickOSS). Hobbysci
opracowywali tez wtasne sensory
- zestaw przeznaczony dla mtodzie-
zy zyskal, jak to zwykle bywato
z Lego, wielka popularnos¢ wsréd
dorostych.

Oprécz RCX Lego oferowato
uproszczong wersje komputerka
pod nazwg Scout (miat tylko po
dwa porty wejscia i wyjscia).

Co ciekawe, RCX mdgt nim ste-
rowac przez port podczerwony.
Powstata tez jeszcze prostsza
wersja, Micro Scout z wbudowanym
silnikiem, ktéry stat sie podstawa
zestawdw Droid Developer Kit

i Darkside Developer Kit, pozwa-
lajacych na budowe programo-
walnych maszyn z serii Star Wars,
takich jak R2-D2 czy AT-AT. W 2002
roku powstata podseria Spybotics,
ktéra oferowata roboty w mniej
technicznej, a bardziej zabawowej
estetyce gier komputerowych.

W 2006 roku na rynek trafito NXT
- nastepne pokolenie Mindstorms
Gtowny model, charakterystyczny
szaro-biaty, humanoidalny robot

z pomaranczowymi detalami, stat
sie symbolem klubéw edukacyj-
nych. O ile RTX byt klockiem

z wypustkami, jak za starych cza-
sow, o tyle nowy zestaw byt wyko-
nany zgodnie z nowym paradygma-
tem Lego Technic, w ktérym klocki
z wypustkami zostaty zastapione
przez gtadkie elementy i panele.
Nowy system - wcigz kompatybilny
z klasycznymi klockami - pozwa-
lat na tworzenie znacznie bardziej
zaawansowanych konstrukgji.

@

Zbudowane roboty mogg dziata¢ w trybie
autonomicznym, ale mozna takze sterowac
nimi zdalnie za pomocga pada od PlayStation
(sygnat przekazywany jest do tabletu, a ten

wysyta go do robota). Mozna takze stworzyc¢

wtasny panel kontrolny na ekranie tabletu lub

smartfona.

DOSTRZEGE PODOBIENSTWO FILOZOFII
LEGO |LOGO W PODEJSCIU DO EDUKACII
1UZNAL, ZE PRO OCKI
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Miato to swoje wady i zalety - modele
staty sie bardziej abstrakcyjne, w sta-
rym Technicu sposéb dziatania me-
chanizmu byt jasny w catym procesie
budowania, teraz czesto sie zdarzato,
ze dopiero gotowy model pozwalat
na zrozumienie, co sie dzieje.

Tyle z konstrukcji. Bardziej za-
awansowany byt oczywiscie nowy
komputer-klocek NXT Intelligent
Brick, wyposazony w trzydziesto-
dwubitowy procesor ARM 48 mega-
hercéw i 64 kilobajtéw RAM. Zamiast
portéw Lego 9V miat wtyczki RJ12,
przypominajgce telefoniczne. Wypo-
sazony byt w ekran LCD o rozdziel-
cz0s$ci 100 x 64 pikseli oraz gtosnik,

a takze interfejs Bluetootha umozli-
wiajgcy komunikacje z komputerem,
a takze innymi urzgdzeniami.

Do zestawu dotagczone byty trzy
serwomotory (o charakterystycz-
nych, nieco utrudniajgcych budowe
ksztattach, ktére miaty wbudowane
czujniki obrotu), dwa czujniki dotyku,
czujnik $wiatta i czujnik ultrasonicz-
ny. Dodatkowo mozna byto naby¢
czujnik koloréw rozpoznajgcy szesc
barw (w wydanej w 2009 roku
wersji 2.0 zastapit dotaczony czujnik
Swiatta), detektor dZwieku, kompas,
akcelerometr i czytnik RFID. Do akce-
soriéw nalezata takze piteczka
i specjalna mata.

Proste programy mozna byto two-
rzy¢ na samym inteligentnym klocku,
a takze w jezyku wizualnym NXT-G.
Dla zaawansowanych uzytkownikéw
dostepne byty niezliczone wersje C
i innych jezykéw (mozna byto podta-
czy¢ nawet Matlaba), ktérych tworze-
nie umozliwiato udostepnione przez
Lego SDK. Podobnie byto z tworze-
niem dodatkowego hardware'u.

Lego Mindstorms EV3 z 2013 roku
to trzecia generacja i ewolucja
systemu - w zasadzie podobnego
w zatozeniach, ale znacznie bar-
dziej rozwinietego. Nowy klocek
oznaczat potezny procesor ARM9,
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agresywna czerwien, ale tym razem

m l n n #TO r‘ mE w reklamach nowego zestawu obok  EV3 okazat sie poteznym syste-

R chtopakdéw pojawita sie dziewczynka.  mem, ktéry zdobyt popularnosc

& - ".I:=' = Gtéwny model znowu byt androidem,  wsréd dorostych uzytkownikéw.

g'.ﬁ i o) tym razem bojowym, i miat na imie Rynek dorostych jest wazny dla
A EV3RSTORM. Oprécz tego mozna korporacji Lego - w koncu okienko

byto zbudowac cztery inne konstruk-  zabawy klockami dla dzieciakéw

cje: GRIPP3R (przypominajgcg nieco  trwa okoto dziesieciu lat, z kolei

wkurzong wersje Johnny'ego 5), w przypadku dorostych fanéw

waz R3PTAR, skorpion SPIK3R i tazik  klockdw (tak zwany AFOL) wynosi

TRACK3R. Kazdym modelem mozna  dekady, ktére oznaczajg wiernych

31313 : EV3RSTORM byto sterowac za pomocga smartfo- fanéw inwestujgcych duze kwoty
nowej aplikacji, atakze pobra¢ dwa-  w coraz wieksze zestawy. Od kilku
nascie dodatkowych instrukgji z sie- lat firma prowadzi akcje Adults We-

64 megabajty RAM i system Linux.  Poprzednia ci. Oprécz klocka-komputera zestaw  Icome, sprzedajac klocki projekto-
Rozdzielczo$¢ wyswietlacza zwiek- gf:;ersféi;j:ze zawierat dwa duze serwomotory, wane z myslg o dojrzatych odbior-
szono do 178 x 128 pikseli. Miat bardzo groznie, jeden $redni, czujnik dotyku, koloru, cach - modele, przy ktérych mozna
czytnik kart, port USB, Bluetooth ale pod ztowrogimi - podczerwieni i zdalne sterowanie. sie zrelaksowacd, a potem postawic
i opcjonalne Wi-Fi. Przyjazny po- gf;i';;"k"';rry;zoty Nowy system byt kompatybilny ze na péice, zeby zbieraty kurz.
maranczowy kolor detali zastgpita Lego. wszystkimi akcesoriami NXT. O ile rozumiem ten trend,

N
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\\\ — -



o tyle nie do koica mi sie podoba
- techniki budowlane uzywane

w tych modelach sg nastawione na
doktadne nasladowanie rzeczywi-
stosci, przez co sg nieintuicyjne
-a co gorsza, przenikajg do zesta-
woéw dla dzieci. Ma to dos¢ znie-
checajacy efekt - zamiast rozwijac
wyobraznie, stawia sie zbyt wysoki
prég wejscia. Dlatego cieszy mnie
zupetnie odwrotny trend w robo-
tyce Lego. W 2017 roku wyszedt
skierowany do dzieci zestaw Lego
Boost, pozwalajacy na budowe

i programowanie prostych robo-
téw, a dwa lata péZniej jego star-
warsowa wersja Droid Commander
(z niezastgpionym R2-D2,czarnym
imperialnym szczurem i turkuso-
wym Gonkiem).

omaranczowe ,,0czy" robota z Mindstorms NXT w rze-:

\\}\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\

EmindsTorms

Mindstorms NXT
byt nowoczesniej-
szy niz pierwsza
generacja zaréwno
pod wzgledem kon-
strukcyjnym, jak

i programistycz-
nym.

\\\\\ \
1
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W 2020 roku wyszedt natomiast
zestaw 51515, najnowsza wersja
linii Mindstorms, oparta na wcze-
$niejszym zestawie edukacyjnym
Spike. Przynosi ona spore zmiany
w stosunku do NXT/EV3, ktére nie-
koniecznie spodobajg sie zaawan-
sowanym uzytkownikom, ale sg
przystepne dla nowych i mtodych.

Najwazniejsza zmiana to oczywi-
$cie nowy inteligentny klocek. Jest
znacznie mniejszy i lzejszy, co jest
wazne zwtaszcza przy budowie an-
droidéw - robot NXT i EV3RSTORM
swoje jednostki centralne nosity
w korpusach, zas Blast, android
z 51515, uzywa inteligentnego kloc-
ka jako gtowy. Tym razem zamiast
wys$wietlacza LCD ma $wietlng ma-
tryce 5 x 5, dzieki czemu moze robic
miny. Klocek ma port microUSB,

a takze szesScioosiowy gyro/akcele-
rometr. Zamiast baterii paluszkéw
jak poprzednie generacje uzywa
akumulatora litowo-jonowego.

Kolejna zmiana to dotgczenie
nie trzech, ale czterech serwomo-
toréw. To zupetnie nowe modele,
ktére nie dos¢, ze sg bardziej kom-
paktowe, to majg tez wbudowany
czujnik dotyku (przez co
w zestawie nie znajdziemy osobne-
go czujnika); przed uzyciem wyma-
gajg aktualizacji i kalibracji
(w czym pomaga oprogramowa-
nie). Dotgczono takze czujniki
koloru i odlegtosci. Mozna tez pod-
taczad silniki Lego Technic i Lego
Trains, ale steruje sie nimi nieco
inaczej niz serwomotorami.

Oprécz Blasta podstawowe mo-
dele to uroczy Charlie, ktéry moze
miedzy innymi gra¢ na perkusji
albo tanczy¢, czworonozny Gelo,
sportowy Tricky i wielofunkcyjny
MVP. Proces sktadania wszystkich
modeli jest bardzo przejrzysty,
na przyktad konstrukcja Blasta
podzielona jest na gtowe, tutéw,
ramiona i nogi, za kazdym razem
doktadnie wida¢, co sie dzieje.

Po doswiadczeniach ze sktadania

Koniec z papierem - skomplikowane in-
strukcje ztozenia robotéw mozna ogladac
jedynie na ekranie - s dostepne w apce
do sterowania 51515.

androida NXT musze powiedzie¢,
ze to wazna zmiana. To, co zwraca
uwage, to modutowa budowa - po
zbudowaniu bazy instrukcja pro-
ponuje dodawanie nowych funkcji.
Pojazd MVP mozna wyposazy¢ na
przyktad w wiezyczke strzelnicza,
a potem sterowac nim za pomoca
pada od PlayStation 4 (ktérego
taczy sie z iPadem lub smartfonem,
skad sygnat do robota przekazuje
aplikacja). W rzeczonej aplikacji
znajdujg sie instrukcje budowania

i ¢wiczenia. Roboty programuje

sie w jezyku opartym na Scratchu

- instrukcje podzielono na moduty
wedle funcji. Aplikacja pozwala

tez nagrywac dZzwieki, ktére beda
przez nig emitowane, a takze
zaprojektowac panel sterujacy
robotem. Dotgczono takze instruk-
cje i oprogramowanie stworzone
przez spotecznos¢ - takie jak ploter
ze skanerem, marsjanski tazik czy
robot-rozwatka. Te modele nie sg
tak przejrzyste jak podstawowe, ale
robig ciekawe rzeczy, ktére moga
stac sie inspiracjg. Zaawansowanym
uzytkownikom 51515 umozliwia
programowanie w Pythonie.

To znakomity, rozwijajacy zestaw
dla mtodych ludzi - jego jedyna
wada jest cena (oficjalnie

1645 ztotych, ale mozna trafi¢
taniej), ale za te pienigdze mozna
dostac znacznie gorsze Lego, na
przyktad gtupie zbieracze kurzu

w ksztatcie Star Warséw. ha
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Micz

ija dziesiec lat od pierw-
szych kickstarterowych
sukcesow gier. Przez ten

czas nie ukazato sie zbyt wiele
wystawnych wydan, a obecnie
dominujg akcje wsparcia mniej zna-
nych tytutéw ze Switcha. Cofnijmy
sie wiec do wrzesnia 2012 roku,
gdy Obsidian Entertainment zaczat
necic¢ publicznos¢ zapowiedziami
powrotu nestoréw komputerowego
RPG z nowym projektem.

Akcja crowdfundingowa zakonhczyta
sie sukcesem - zebrano prawie 4
miliony dolaréw, co stanowito dw-
czesny rekord branzy. Wspierajacy
mieli otrzymac swoje nagrody pod
koniec 2012 roku, ale zamiast nich
rozpoczeto sie dtugie oczekiwanie na
dokonczenie produkcji. Gdy dotar-
tem na gamescom w 2014 roku,
jednym z pierwszych stoisk, na
jakie wpadtem, byt zdobiony na
czerwono zakatek ekipy Obsidianu
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z krysztatami sygnalizujgcymi
powrdt legendy. Dostatem od nich
kolekcjonerska piersidwke z logo
gry, ale jej samej ciggle nie byto. Na
targach mozna byto pograc jedynie
w krétkie demo.

Pillars of Eternity ukazato sie
dopiero wiosng kolejnego roku. To,
co catkiem niedawno udato mi sie
pozyskac, jest pakietem dla wspie-
rajacych najednym z wyzszych
poziomow. Rzecz zapakowana jest
w pudetko imitujgce starodawny
wolumin, podobnie jak w wielu
press kitach. Otwiera sie na ma-
gnesik, a gruby korpus miesci kilka
interesujgcych fantow.

Przede wszystkim jest tu fetysz
wszystkich starych mitosnikow
RPG - wyszyta na ptétnie mapa
z obrazkiem krainy, w ktérej dzieje
sie akcja. Oczywiscie nie jest to
gruba, soczysta ptachta jak z wy-
dan Originu, lecz cienki kawatek
materiatu prawdopodobnie z Sy-
czuanu, ktérego jakos¢ gorzko

Widok tych
krysztatéw na
gamescomowej hali
nieopodal stanowi-
ska Electronic Arts,
byt w 2014 roku
czyms niezwyktym.

Nie jest to mapa
wykonana z takiego
samego rodzaju
ptétna, jakiego uzy-
wat Lord British.

Na podktadce
pod mysz znalazta
sie grafika wykorzy-
stywana réwniez
w pudetkowej edycji
qgry.

COp LECTOR o
EDRITION

e

komentowali wspierajgcy. Dalej
mamy naszywke z ikonicznymi
krysztatami, podktadke pod mysz,
talie kart oraz dos¢ dziwny prze-
wodnik po grze ze skapg liczba
ilustracji.

Wydawac by sie mogto, ze
kickstarterowa edycja Pillars of
Eternity nie ma zadnych fajerwer-
kéw stawiajgcych jg obok najbar-
dziej wypasionych edycji ostatnich
lat, a jednak to spora rzadkosc.
Moze sposéb wykonania pudetka
powoduje, Ze ma ono w sobie jaki$
pierwiastek starozytnosci? Lubie
ten pekaty wolumen w takim
samym stopniu jak Shenmue Il
i Beyond the Steel Sky - jedne
z najfajniejszych kolekcjonerskich
edycji ostatnich lat. Poza tym to
drogowskaz na rozstajach historii
elektronicznej rozrywki, wskazujg-
cy moment, w ktérym twércy z lat
dziewiecdziesigtych zaczeli ponow-
nie szukac¢ swojego miejsca. bn
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= Tak wyglada
artystyczne wyobra-
zenie biatej dziury.
Prawdziwej jeszcze
nikt nie widziat, co
nie znaczy, ze ich
nie ma.

= Tak wyobrazaja
sobie tunel czaso-
przestrzenny twércy
serialu ,,Expanse”.
Gardziel tunelu jest
niczym gigantyczna
czarna tafla.

* Ta niepozorna fotka
to, ni mniej, ni wiecej,
pierwsze zobrazowanie .
czarnej dziury M87%*, "
wykonane przez radiote-

leskop EHT.

= A tu prawdziwy = Komfortowy tunel
widok na czarna czasoprzestrzenny
dziure Strzelec A*, z uniwersum serialu
znajdujaca sie Stargate”. Podréze
w centrum Drogi na odlegtosci lat
Mlecznej, ktéry $wietinych bez cho-
réwniez zawdzie- roby lokomocyjnej.
czamy EHT.
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KOSMICZNE DZIURY

Zgodhnie z przewidywaniami naukowcow Wszechswiat jest tak dziurawy jak dowolna
polska droga krajowa. W odroznieniu od drog kosmiczne dziury sg nieoznakowane

i trzelba sie solidnie napracowac, zeby je zolbaczyc, a czesc z nich do tej pory znamy tylko
Z teoretycznych rozwazan.

ol User Jama

1915 roku Albert Einstein
ogtosit Swiatu ogéing teorie
wzglednosci, ktéra wprowa-

dzita pojecie czterowymiarowej cza-
soprzestrzeni, ulegajacej zakrzywia-
niu pod wptywem masy. Im wieksza
masa, tym wieksze zakrzywienie,
tak jakby na rozpiete przescieradto
najpierw rzucié piteczke tenisowa,

a nastepnie kule do kregli. Wykorzy-
stujgc aparat teoretyczny Einsteina,
fizyk Karl Schwarzschild zaczat
rozwazac graniczny przypadek masy
tak duzej, przy ktorej powstataby
osobliwos¢, zakrzywienie tak wielkie,
ze powstatoby co$ w rodzaju dziury
w czasoprzestrzeni.

Takiej dziury, z ktérej nawet Swiatto
nie bytoby sie w stanie wydostac. Ko-
lejny fizyk, Subrahmanyan Chandra-
sekhar, przyblizyt mozliwy mechanizm
powstawania takich przedar¢ w tkan-
ce Wszechs$wiata. W jego rozwaza-
niach do sytuacji takiej moze doj$¢

po wypaleniu sie duzej gwiazdy, kiedy
nastepuje wielki kolaps. Gwiazda
zapada sie w sobie, a czasoprzestrzen
zawija sie do osobliwosci. Terminu
»Czarna dziura" po raz pierwszy uzyt
fizyk John Wheeler na konferencji

w Nowym Jorku w 1967 roku, wiele lat
po $mierci Einsteina. Nazwa bardzo
adekwatna dla miejsca, do ktérego
jak co$ wpadnie, to sie nie wydostanie.
Chociaz pare lat p6zniej, w 1974 roku,
Stephen Hawking postulowat, ze
czarne dziury ,parujg". W zwigzku

z efektami kwantowymi emitujg
promieniowanie, co zmniejsza ich
mase. Jesli czarna dziura przestataby
potykac mase z zewnatrz, to w teorii
po bardzo dtugim czasie wyparowa-
taby do cna. Znaczy czasoprzestrzen
zagoitaby sie.

Mapka przedstawia macierz radioteleskopéw
sktadajacych sie na wielki, wirtualny Event Horizon
Telescope, ktory stale sie rozrasta.

Przez ponad sto lat czarne dziury pozostawaty kon-
struktem hipotetycznym. Dopiero kiedy rozwéj technologii
nadgonit teorig, stato sie mozliwe znalezienie i sfotografo-
wanie czarnej dziury. Osiggnieto to za pomoca Event Hori-
zon Telescope. EHT jest tak naprawde macierza radiotele-
skopdw rozsianych po catym globie, ktére pracujg razem
jak jeden wielki, wirtualny radioteleskop rozmiaru Ziemi.
To wiasnie dzieki EHT w 2019 roku ujrzeli$my pierwsze
fotki czarnej dziury M87* w centrum galaktyki Messier 87,
a nastepnie w 2021 roku obraz czarnej dziury Strzelec A*
w centrum naszej galaktyki, Drogi Mlecznej. Czarna dziura
zgodnie z przewidywaniami jest czarna i tak masywna, ze
zagina $wiatto w obwarzanek.

Co ciekawe w grach przewidziano doktadnie taki wyglad
czarnej dziury juz w 2010 roku. W Mass Effect 2 jedna z lo-
kacji umiejscowiona jest w sasiedztwie czarnej dziury, kté-
ra otacza ciepty, pomaranczowy blask. Artysta z BioWare
albo miat nosa, albo wykonat solidny research, w kazdym
razie trafit w dziesiatke.

Mniej znanym bratem albinosem czarnej dziury jest
biata dziura. Chociaz w tym przypadku nazwa moze by¢
troche mylaca. Opozycja czarne-biate dobrze sugeruje
przeciwienstwo wiasciwosci, natomiast mamy tu tez do
czynienia z odwrotnoscig samej dziury. Jesli czarna dziura
bytaby kieszenig, to biata dziura bytaby kieszenig wywré-
cong na drugg strone, z ktérej wszystko sie wysypuije.
Opierajac sie na ogdlnej teorii wzglednosci, wyliczeniach
Schwarzschilda dotyczacych czarnych dziur, do innej oso-
bliwosci doszedt Ludwig Flamm. Do biatej dziury nie mozna
przedostac sie z zewnatrz, natomiast z tejze dziury moze
wydostawac sie materia i energia. Nie ma obecnie przeko-
nujgcych koncepcji powstawania biatych dziur, ale w ciggu

ostatnich kilkunastu lat temat wraca na
tapet i niektérzy naukowcy argumentuja,
ze sam Wielki Wybuch byt niczym innym
jak biatg dziurg, ktéra wypluta z siebie
caty znany nam kosmos.

Jest jeszcze jeden rodzaj teoretycz-
nych dziur w kosmosie - dziury potgczo-
ne ze sobg w tunele. W 1935 roku
Einstein oraz Nathan Rosen zapropo-
nowali konstrukt nazwany mostkiem
Einsteina-Rosena, ktéry zasadniczo byt
tunelem czasoprzestrzennym, jedno-
kierunkowym skrétem przez czaso-
przestrzen, w ktérym na wejsciu bytaby
czarna dziura, a na wyjsciu biata dziura.
Teoria jeszcze bardziej krucha niz po-
przednie, cho¢ nie niemozliwa, natomiast
dajgca nadzieje na szybkie i ekonomicz-
ne podréze kosmiczne w przysztosci.
Popkultura chwycita sie tego pomystu,
dwa najlepsze przyktady telewizyjne to
Star Trek: Deep Space 9", w ktérym
tytutowa baza kosmiczna umiejscowio-
na jest w okolicy bajoranskiego tunelu
czasoprzestrzennego, oraz , Stargate
SG-1". Gwiezdne wrota to takie tanie linie
kosmiczne przysztosci. Stajesz z wali-
zeczkg na rampie przed duzym pierscie-
niem, robisz pare krokéw i wychodzisz
innym pierscieniem lata Swietine dalej,
a do dyspozyciji jest cata siatka stacji
docelowych. s

Tak czarng dziure przedstawita gra Mass Ef-
fect 2, prawie na dekade przed prawdziwymi fot-
kami z sagsiedniej strony. Prawda, ze podobna?

S HUNGUSKA
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SERIAL ANIME |
POKEMON JOURNEYS

To juz sidodma seria o przygodach mtodego
trenera pokémonow, ktorego marzeniem jest
zostac najlepszym na swiecie.

Anime na podstawie stynnej gry o kieszonkowych
potworkach trafito do Polski w roku 2000. Poprze-
dzata je zta stawa (odcinek z btyskami Pikachu

miat odpowiadac za przypadki atakéw epilepsji

w Japonii, gdzie serial byt emitowany od 1997 roku);
w dodatku po raz pierwszy polscy rodzice z klasy
Sredniej zostali postawieni przed takim atakiem
komercyjnym — karty, zabawki, gry i komiksy —

i przerazeni tapali si¢ za portfele. Dzi$ podejscie

do napychania kabzy korporacjom jest zupetnie
inne, nerdy uwazajg to za szczyt popkulturowego
przezycia. Marvele, Disneye, mtode czarodzieje.
Tymczasem pokémony maja sie dobrze — dzieki
Pokémon Go trafity do mainstreamu, co chwila
wychodza kolejne gry na Nintendo, a nowe poko-
lenia nadal wymieniaja sie kartami kupowanymi

w Empiku. Dzielnie sig trzyma anime idace tropem
gier — poza oryginalng seria (dostepna na Netfliksie
zpodtytutem ,Indigo League”) wyszty , Advanced
Generation”, ,Diamond and Pearl”, ,Black

& White” (obie dostepne s na Prime Video),
,X&Y”,,Sun & Moon” i wreszcie najnowsza, ,Jo-
urneys”, ktéra zabiera w podréz po catym znanym
Swiecie pokémon6w, w tym w regiony znane z gry
Sword & Shield. Na Netfliksie mozna obejrze¢

tez filmy — trojwymiarowa , Zemste Mewtwo”

i ,Sekrety dzungli".
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Ale wracajac do,Journeys” — paradoksalnie to dobra
seria, by zaczac od niej swoja przygode z animowana
wersja przygdd pokémondw. Raz, ze ma dobrg
animagje i scenariusze znacznie ciekawsze od dos¢
sztampowych odcinkéw pierwszego cyklu (ktéry za-
wierat wiele zartow odnoszacych sie do tego, jak po-
wtarzalna byta sama gra — nowe odstony s3 sifa rzeczy
znacznie bardziej rozbudowane), dwa, ze ma nowego
bohatera, ktdry razem z wiecznym dziesieciolatkiem
Ashem przemierza $wiat pokémonéw. Ash nadal chce
by¢ najlepszym trenerem, natomiast jego przyjaciel
Goh chce zebrac wszystkie stworki i spotkac Mew.
Serial w ciekawy sposb rozgrywa roznice miedzy
tymi postaciami — narwanym Ashem, ktdry kieruje
sie gtownie instynktem i doSwiaczeniem, a bardziej
pouktadanym Gohem, ktéry temat ma rozpykany od
strony teoretycznej, tylko zabrakto mu praktyki.
Wreszcie to dobra seria, zeby od niej zacza¢, bo pierw-
szy odcinek okazuje sie prequelem. Poznajemy nie
tylko znacznie mtodszych Asha i Goha, ale w krétkim,
wazruszajacym filmiku Sledzimy losy matego pokémo-
na Pichu, ktdry dopiero potem ewoluuje w stynnego
Pikachu, ulubionego stworka gtownego bohatera.
(MRW) |

SERIALSF_
STAR TREK: STRANGE

NEW WORLDS

Paramount+- robi ze ,Star Trekiem” to, co
Disney+ ze ,Star Wars”, czyli uruchamia az
trzy seriale w danym uniwersum naraz.
Taka strategia przyciaga fanow do wykupienia
subskrypcji danego dostawcy streamingowego
oraz, jedlijest skutecznie zrealizowana, wiaze ich
na dtuzej. Tyle ze dla fanéw ,Star Treka”, w tym
dla mnie, poprzednie dwa seriale okazaty sie
pewnym rozczarowaniem. ,Discovery” za bardzo
odleciato od ideatow i konwencji serii. Natomiast
,Picard” kulat ze wzgledu na gtéwnego bohatera.
Sir Patrick Stewart w lipcu skoficzyt osiemdzie-
sigt dwa lata i choc jest znakomitym aktorem,

to ma prawo by¢ zmeczony na planie. Nawet
omnipotentny Q sie postarzat, zeby dotrzymac
kroku Picardowi.

Az nagle pojawit sie ,Strange New Worlds”,

ktory jest po prostu znakomitym, rasowym , Star
Trekiem”, z wiasciwa sobie mocno polukrowana,
czasem troche naiwng, ale ogéInie sympatyczna
wizjg wszech$wiata, w ktorym ludzie nie dosc,
ze przetrwali, to skolonizowali kosmos i zbratali
sie zinnymi gatunkami rozumnymi. Kapitana
Pike'a (Anson Mount) poznalismy juz w ,Disco-
very”, jest tu mtody Spock (Ethan Peck) oraz

S

JURASSICWORLD:

DOMINION

Swiezutka odstona ,Parku Jurajskiego”
zebrata zaraz po premierze niezte ciegi,
mimo ze do kinowych sal ciaggnety
tlumy. | choc¢ film generalnie mi sie
podobat, rozumiem zastrzezenia.

Bo jest to faktycznie marny sequel per

se, ktory kompletnie nie wykorzystuje
znakomitego punktu wyjscia dla fabuty,
wienczacego poprzedni film z serii, jakim
byto wypuszczenie dinozauréw na wolnosc.
Historia idzie w bezpiecznym, ogranym do
bélu kierunku. Jedynie prolog pokazuje nam
interakcje ludzi i catego ziemskiego ekosys-
temu z ogromnymi gadami, potem lecimy
do kolejnego rezerwatu, gdzie korporacja

o ztych zamiarach opiekuje sie odtowionymi
egzemplarzami.

Czylito klasyczna powtdrka z rozrywki, ktora
niezbyt dobrze dziata jako ,Park Jurajski”




mtoda Uhura (Celia Gooding). Rzecz rozgrywa sie chronologicznie przed
oryginalnym ,Star Trekiem”, ale wizualnie jest duzo dojrzalsza, cho¢ spéjna
z retrofuturystyczna stylistyka. Wykorzystuje wszystkie zdohycze wspétcze-
snej techniki graficznej i efektéw specjalnych. Réwniez fabularnie serial wraca
do korzeni, do poznawania tytutowych dziwnych nowych $wiatéw, co zawsze
byto esencja gwiezdnej wedrowki. Pike nie jest ani takim macho jak Kirk,

ani takim intelektualist3 jak Picard, ale ma wasny, bardziej przyjacielski styl
przywodztwa. Odcinki stanowia zamkniete catosci, z nowymi przygodami,

a nie dtugie i wymeczone tuki fabularne jak w poprzednich dwdch serialach.
Méwi sie, do trzech razy szuka”i w przypadku nowych seriali, Star Trek” to sie
sprawdza. Ten trzeci w koricu sie udat.

Oferta Paramount+ dostepna jest juz w Wielkiej Brytanii i Irlandii.
Ekspansja na Polske planowana jest na druga potowe roku. Serwis stre-
amingowy pojawi sie jako SkyShowtime, zawierajacy dodatkowo miedzy
innymi oferte Universal Pictures, w tym wszystkie klasyczne produkcje
tego studia (JM) |

U

BUZZ ASTRAL

»Buzz Astral” to porzadne przygodowe kino
science fiction jak za dawnych lat, ktore tylko
luZno zwigzane jest z serig 0 gadajacych
zabawkach.

Nigdy nie lubitem,,Toy Story” — pierwszy film powstat
dlatego, ze duzo fatwiej animowato sie zabawki

niz ludzi — i byt przez to antyludzki, antydzieciecy

i przede wszystkim antynerdowski. Negatywnym
bohaterem byt chtopak, ktdry przejawiat sktonnosci
inzynierskie — lubit demontowac i tworzy¢ nowe
rzeczy. Oczywiscie w postawionym na gowie $wiecie
zywych zabawek byt potworem, ale w realu — byt
mna. Bytem mfodym nerdem, kochatem rozbierac na
czesci pierwsze auta na baterie i zagladac do srodka
silnikéw elektrycznych. O tym, jak dziataja, wiedzia-
tem z,Sondy". Komputery, roboty i kosmos

— to mnie wowczas interesowato. Bajtek, Fantastyka,
Kwant, Mtody Technik.

,Buzz Astral”to film, ktory w Swiecie , Toy Story” miat
stac sie podstawa do stworzenia zabawki (chociaz
wyglada bardziej na jego wspétczesny remake). Tylko
e w ogdle nie pasuje do,,Toy Story”. To film wyjety
prosto z tradyji serialu, Byt sobie kosmos” To,,Inter-
stellar” dla mtodych widzéw, w ktdrych nawigzania
do serii 0 gadajacych zabawkach wydaja sie dos¢
zbedne, choc zrozumiate z marketingowego punktu
widzenia. To kino dla prawdziwych nerdéw, ktérych

W KINARCH OO I7 CZERNCR

ciekawi kosmos, ktdrych zachwyca paradoks blizniaka,
a nie tylko machanie mieczami $wietlnymi (chociaz

i tego nie zabraknie). Wspaniaty obraz kosmicznej
kolonii (cafa historia przypomina mi zreszt3 jedno
opowiadanie z Matej Fantastyki), a watek przemijania
pokazano z uczciwoscia emocjonalng, ktdrej zabrakto
w manipulanckim,,Odlocie”. Wreszcie — kot-robot
wzorowany na piesku Sony Aibo; ciekawe, czy bedzie
go mozna kupic. (MRW
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TOP GUN MAVERICK

Niespodziewany sequel przeboju z 1986 roku
dotyka czego$ bardzo podstawowego

- przyjemnosci z ogladania bohaterow,
ktorzy sa dobrzy w tym, co robia.

Irobito mi sie troche smutno. Miatem takie szcze-
Scie, ze do mojego kina na prowingji trafito bardzo
duzo przebojow z epoki VHS. Na wielkim ekranie
widziatem ,Commando”, ,Rambo”, ,Indiane
Jonesa” czy nawet , Akademie Policyjng”. Ale ,Top
Gun” ogladatem jedynie z kasety z wypozyczalni.
Jaka szkoda. Musiat wygladac zabéjczo na wielkim
ekranie.

,Maverick” to nowy-stary film. Jakby w petli
czasowej, wiecznie mtody Tom Cruise, wzruszajacy
Val Kilmer, z ktorym czas nie obszedt sie tak
dobrze, oraz nowe pokolenie pilotéw i pilotek.

W roli romantycznej Jennifer Connelly (juz to by

wystarczyto, zeby naméwic¢ mnie na seans). Fabuta
— pretekstowa. Trzeba polecieci zniszczy¢ baze
wroga, misja jest z gatunku ,imposibble”, wiec
Maverick musi nauczy¢ Top Gunéw, jak sie lata.

Tu nie chodzi o sens, tylko o widowisko. Filmowy
cyrk na bogato — aktoréw krecono w prawdziwych

kolejny pokazat, ze znakomicie sprawdza sig jako
kontynuator tradycji (,Tron: Legacy”), ale jest
samodzielnym twérca. Mam nadzieje, ze sukces
,Mavericka” otworzy przed nim drzwi do wiekszej
kariery.

By¢ moze to ostatnie wielkie widowisko kinowe,

amerykanskim, propagandowe do porzygu,

a jednoczesnie dostarczajace ogromnej satysfakgi.
Nietrudno zrozumiec, dlaczego ten dysfunkcyjny
kraj skolonizowat globalng wyobraznie. C6z, poli-
tyka na bok — warto iS¢ do kina, a potem odpali¢
Ace of Combat 7, $ciggna¢ dodatek z samolotami

latajacych F-18. Rezyser Joseph Kosinski po raz takie, ktére btaga o wielki ekran. Kino w stylu zfilmu i bawic sie w Mavericka. (MRW) |

organizacje, ktéra ma naprawiac swiat. | jest mita,

i whasnie zwerhowata nowego cztonka, naukowca,
ktéry jest o krok od odkrycia sposobu na powstrzy-
manie globalnego ocieplenia.

Tymczasem w Kanadzie podstarzaty dziennikarz
telewizyjny Ken Scarborough jest o wtos od straty
pracy —jego relacje s archaiczne i nieciekawe. Jesli
nie znajdzie hitowego tematu, zostanie zwolniony.
7 pomoca operatorki wybiera sie na konwent
mitosnikow teorii spiskowych, gdzie trafia na trop
organizacji znanej jako The Pentaverate.

Serial jest pefen metahumoru (jest tak niesmaczny,
ze kilkukrotnie interweniuje zarzad Netfliksa),
wybitnych kreacji — Myers wciela sie tym razem

w osiem postaci, podwéjny wystep zalicza tez jego
kolezanka ze ,Shreka 2", brytyjska ikona komedii
Jennifer Saunders. Zeby nie psu¢ niespodzianek,
nie napisze nic wiecej — polecam po prostu klikna¢
bohatera (w obu rolach Myers) opowiada spiskowa i dac sie porwac uniwersum obtedu Mike'a Myersa.
teorie 0 tajemniczej organizacji The Pentaverate, (MRW) |

ktéra zza kulis rzadzi Swiatem. \ \§
MIKE
\

SERIAL KOMEDIOWY
THE PENTAVERATE

Jesli ktos lubi kino Mike'a Myersa z jego wszystkimi absurdami,
niesmacznymi zartami i wspaniatymi pomystami, to w serialu ,The
Pentaverate” znajdzie tego na kopy.

Myers ma na koncie wystepy w hitach (,Swiat Wayne'a”, trylogia o Austinie
Powersie), jak i rzeczy przyjete mniej ciepto (,Guru mitosci”); podktadat tez gtos
Shrekowi. Wyprodukowany przez Netfliksa szescioodcinkowy serial to spin-off
filmu , Poslubitem morderczynie” z 1993 roku, w ktérym ojciec gtdwnego

Trzy dekady p6zniej mozemy zajrze¢ za kulisy owej
organizacji. Narrator (Jeremy Irons jako Jeremy
Irons) opowiada jej historie — w 1347 roku pieciu
ludzi zrozumiato, ze za czarng Smierc odpowiadaja
szczurze wszy, ale wadze koscielne uwazaty, ze

to kara za grzechy; medrcy zatozyli wiec tajng
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LAKERS: DYNASTIA

ZWYCIEZCOW

Boom na NBA w Polsce rozpoczat sie w latach
dziewiecdziesiatych, czyli po okresie zazartej
rywalizagji Lakers i Celtics.

Kareem odwiesitjuz wéwczas gogle na kotku, a Magic
walczytraczej o popularyzacje wiedzy o HIV niz

0 kolejne mistrzostwa. Tymczasem dzieki serialowi
HBO mozemy cofnac sie do czasow, kiedy ich drogi
zeszly sie poraz pierwszy, i zobaczy¢, jak rodzit sie
stynny Showtime.

,Lakers: Dynastia zwyciezcow” nie jest jednak
produkja skierowang wyfacznie do fanow latania nad
obrecza. Oczywiscie akeja toczy sie wokét koszykowki,
ale prym wioda fantastycznie zagrani bohaterowie

o wyrazistych charakterach. Osoby odpowiedzialne za
casting odwality tu kawat $wietnej roboty. Nie trzeba
tez odr6zniac Jordana od Jordanii, zeby z ekscytacja
Sledzic, jak nowy whasciciel Lakers, Jerry Buss, stara
sie pofaczyc koszykowke z celebryckim blichtrem
Hollywood i wsigkna¢ w prezentowane przez serial
narkotyczno-playboyowe realia LA poczatku lat osiem-
dziesiatych. | to prezentowane w specyficzny sposob,
gdyzza kamera stanat Adam McKay, czyli rezyser

HB® oricinaL

AKERS £

znany miedzy innymiz ,The Big Short”, ,Vice” i, Nie patrz w gore”. Nie brakuje wiec
lubianych przez niego zabiegdw, takich jak chochy przetamywanie czwartej Sciany.
Paradoksalnie to widzowie najlepiej zaznajomieni z historig NBA moga miec do , Dy-
nastii zwyciezcéw” najwiecej zastrzezen. Trzeba bowiem pamietac, ze tworcy starali
sie zrobi¢ weiagajacy serial ,na motywach”, a nie dokument wiernie odtwarzajacy
historie. W zwiazku z tym nie wahali sie cia¢ i gia¢ prawdziwych wydarzen, a nawet
wywraca¢ na druga strone charakteréw postaci. Serialowi wyszto to na dobre,

ale niektérym jego bohaterom niekoniecznie. Najbardziej oberwato sie Jerry'emu
Westowi. Byta gwiazda Lakers to cztowiek ikona (i to dostownie, gdyz wtasnie jego

STRANGER THINGS 4

sie dojrzewania, ich drogi sie w pewnym
stopniu rozeszty.

Uczeszczaja do roznych szkot, czes¢ dawnej paczki
przeprowadzita sie do Kalifornii. Jednak szybko,
niczym w ,Tym” Stephena Kinga, bohaterowie znow
musza potaczy¢ sity, aby stawic czota ztu, ktére w ich
rodzimym Hawkins kolejny raz zaczyna sia¢ diabo-
liczne spustoszenie. W poréwnaniu do poprzednich
sezonéw to whasnie ten najnowszy czerpie z kina
grozy najwiecej. Druga strona, czyli mroczne odbicie
$wiata rzeczywistego, stawia naprzeciw hohaterom
Vecne: morderczego i Zerujacego na stabosciach
swoich ofiar potwora. Widowisko uzupetnia
nostalgiczny obraz USA z lat osiemdziesiatych oraz
zimnowojenny watek z niebezpiecznymi Sowietami.
W oprawie muzycznej stychac szlagiery ubiegtych

Dzieciaki wyrosty. A jak to czesto bywa w okre-

sylwetka widnieje w logo NBA). W dodatku cieszy sie
nieposzlakowang opinia, a tymczasem w serialu widzi-
my go jako zapijaczonego furiata. Zaréwno sam West,
jakijego fani oraz koledzy maja 0 to do HBO ogromne
pretensje, a sprawa ma trafic do sadu. Co ciekawe, wiel-
kiej wrzawy w sieci z tego powodu nie byto. Zaryzykuje
teze, ze gdyby zachowanie i osobowos¢ legendy Lakers
sportretowano wiernie, ale zmieniono kolor jego skdry,
to caty internet by eksplodowat. (AB) |

\
WEIRD

dekad, takie jak rockowy ,Psycho Killer” czy ,Pass
the Dutchie” z gatunku reggae. Hitem okazata sie
piosenka ,Running Up That Hill” Kate Bush, ktéra —
53dzac po ogromnym wzroscie zainteresowania nig
na serwisach streamingowych — jest teraz nie tylko
ulubionym utworem jednej z hohaterek, ale i wielu
widzéw. Podobnie jak w przypadku poprzednich
sezondw gra aktorska wciaz prezentuje wysoki
poziom. Jedenastka, z powodzeniem grana przez
Millie Bobby Brown, udanie wciela sie w osobe, kt6-
ra po utracie swoich nadprzyrodzonych mocy musi
porzucic role superbohaterki i odnalez¢ sie w skérze
zwyczajnej, nieSmiatej dziewczyny. Na pierwszy
plan wysuwa sie jednak zawsze niezawodny Gaten
Matarazzo, ktérego postac, Dustin Henderson, taczy
w sobie nerdowskie zamitowanie do nauk Scistych

z kradnacymi show napadami ekstrawersji. Po obej-
rzeniu czwartego sezonu nie dziwie sie statystykom
Netfliksa informujacym, ze gdy od premiery minefo
zaledwie trzy dni, licznik nabit ponad 287 milionéw
zobaczonych przez widzéw godzin. (MMG) |

PIXEL 89



7

MARVEL

90 PIXEL

Rzadko sie zdarza tomiszcze o przygodach
superbohaterskich bez zadnego podtytutu
zapowiadajacego kolejny boj o wszystko.

Ale nie ma tu mowy o przypadku, bo stynny run
autorstwa J. Michaela Straczynskiego to nicinnego jak
historia Thora opowiedziana praktycznie od samiutkiego
poczatku. Oczywiscie cate komiksowe uniwersum
Marvela opiera sie na ciaggtym dopasowywaniu danej
historii do terazniejszosci, stad omawiany zbidr historii
0bogu grzmotu mozna uznac za swojego rodzaju
reboot. Po dfugiej nieobecnosci tytutowy bohater znowu
Iaduje na Ziemi i na nowo prébuje pouktadac tutaj zycie
nie tylko sobie, ale i swoim pobratymcom z Asgardu. A ze
przy okazji trzeba bedzie pomdc Smiertelnym? Bywa.
Straczynski pod koniec pierwszej dekady biezacego
tysiaclecia przywrdcit Thorowi ikre, przemodelowat te
postacijej $wiat, czyniac z asgardzkiego boga cztowieka
(?) samotnego, ktdry probuje odnalez¢ swoje miejsce nie
tylko na Ziemi, ale i posrod innych trykociarzy Marvela.

| amerykariski scenarzysta mu, po prostu, owe miejsce
znalazt. To seria zebrana w tym tomie przyczynifa sie do
odrodzenia Thora i chyba nie ma lepszego momentu na
jej przeczytanie, skoro na ekranach kroluje nowy film
zjego udziatem. No i to, po prostu, kawat superboha-
terszazyzny, obfitujacy w widowiskowe, rozrysowane

na duzych panelach pojedynki, gdzie testosteron az sie
wylewaz kartek. Lepiej nie traficie. (BC) |

U

KOMIKS FANTASY
WODY MORTELUNY,

KSIEGA 1

Jest zupetnie oczywiste, ze ten komiks
stworzyli Francuzi.

Sa zabociki, arystokracja, dekapitacje, patacowe
orgie, la revolution oraz oczywiscie Paryz, wieczny
Paryz, tyle ze przetrzepany przez apokalipse. Zaczeli
wymyslacirysowa¢ niemal réwnolegle z awarig
Czarnobyla, nie dziwi wiec, ze w ,Wodach Morte-
luny” mamy kwasne deszcze i morze mutantow
z73dnych zabijania albo przynajmniej kopulagji.
Nikogo nie powinna zwies¢ w tym kontekscie we-
sofa oktadka komiksu — to opowies¢ o degeneracji

i zepsuciu oraz co najwyzej marzeniach o normalno-
$ci, a nie familijna saga.

Z ciekawszych motywdw warto wymieni¢ markiza
jezdzaceqo zabdjcza lokomotywa, majacego u swe-
go boku opiekunke przypominajaca Desireless z te-
ledysku Voyage. Paradoksalne i zarazem oryginalne,
ze dwdjka bohaterdw ani nie przyciaga nadmiernie
uwagi, ani nie wydaje sie godna wspétczucia albo
zachecajaca do utozsamiania sie z nimi. Po prostu
stanowia elementy morteluriskiego cyrku, sprytniej

KOMIKS DRAMAT
NOCNY KRZYK

Borja Gonzalez przykuwa uwage od
pierwszego kadru, bo niby rysuje mrocznie
i ponuro, ale jego komiksy maja czar i urok
rodem z nieco wykoslawionej dobranocki,
gdzie wiedZzmy i demony predzej zbija
znami piatke, niz nam zaszkodza.

Nowy komiks tworcy ,Black Holes” skrzy sie iscie
punkowa energia, jest rownolegle rozspiewany

i refleksyjny. Opowiada o samotnosci, potrzebie
kontaktu z drugim cztowiekiem i ciagtym mijaniu
sie na skrzyzowaniach zycia z tymi, z ktérymi
bytoby nam po drodze.

Nocny krzyk” to tytut zina z opowiadaniami
fantastycznymi, ktory redaguje samozwancza
czarownica z lokalnej ksiegarenki w matym
miasteczku. Ktdrej$ nocy przywotuje demona,
dziewczyne o rézowych whosach i koszulce z Pika-
chu, ktdrej marzeniem jest wyladowac w Japonii.
Nawiazuje sie miedzy nimi osobliwa relacja, bo
zadna nie ma wlasciwie pojecia, po co chodzi po
Swiecie. A to nie wszystkie osoby tego dramatu.
Mamy jeszcze stata bywalczynie rzeczonej ksiega-
renki, fanke mangi czujaca miete do sprzedaw-
czyni. ,Nocny krzyk” opowiada o szukaniu sensu

niz inni przemykajac przez kolejne perypetie. Nie
krytykuje tego, bo to nieczesto spotykane, a jed-
nocze$nie pozwala spojrze¢ na postapokaliptyczne
piekto z wiekszym dystansem.

,Wody Morteluny” po kilku pierwszych stronach
zapowiadaja sie na komiks wybitny. Potem az tak
dobrze nie jest, jednak bilans jest mocno na plus

i nie tylko warto siegnac po to zbiorcze wydanie,
lecz réwniez czekac na dalszy ciag historii. (PM) H

przez caty tréjke, o grzebaniu za odpowiedziami
w popkulturze, o koniecznosci spojrzenia
wewnatrz siebie. To oniryczna opowies¢, w ktorej
nie chodzi o bezposrednio$¢ przekazu, ale o ulotne
emodje. Dla wrazliwych. (BC) |
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KOMIKS AWANGARDOWY
NIEWIDZIALNA

GRANICA

Ciezko powiedziec o fabule tego komiksu, bo
niewiele sie tu dzieje, a bohaterowie raczej
spaceruja, przemierzajac nie tyle krajobrazy
Mrocznych Miast, lecz okalajacych je wiosek.
Ale nie o to tu chodzi, lecz o piekno rysunkéw
Francois Schuitena oraz o puentg, walaca obuchem
w feb i kazaca zweryfikowac wszystko, co mezczy-
znom wiadomo o kobietach. Ten komiks to intymna
tajemnica, opowiedziana na najwyzszym poziomie
artystycznego wtajemniczenia.

(Czytatem wszystkie wydane w Polsce albumy z serii
,Mroczne Miasta” i ten wydaje sie najlepszy, bijacy
nawet ,Urbikandyjska goraczke”. Te kilka scen po-
miedzy kartografem a Szkodra, ta jej chtodna obo-
jetnos¢, zgoda wyrazana jednym spojrzeniem albo
krétkim ,ChodZ”, to esencja wszystkiego, 0 czym
prébujg od stuleci opowiada¢ twdrcy w réznych
mediach. Tak prawdziwe i pozbawione efekciarskiej
otoczki, ze emocjonalne eunuchy w stylu Gartha
Ennisa powinny sie z tego uczy¢, czym sq ludzkie
emocje i pragnienia. Wraz z koricowa plansza
trafia do czytelnika, co autorzy przez ponad sto

KOMIKS DRAMAT
WEGIEL | KRZEM

Mathieu Bablet ma ledwie trzydziesci piec
lat, a jego opowiadajace o przemianach
cztowieka i cywilizacji komiksy zdaja sie by¢
obdarzone doswiadczeniami starca.
(zytajac ,Shangri-la” czy teraz ,Wegiel i Krzem”,
nie zawsze rozumiatem, o co autorowi chodzi, ale
miatem przy tym poczucie, ze stara sie dotykac
waznych tematow.

Akcja ,Wegla i Krzemu” rozpoczyna sie w Dolinie
Krzemowej, w wiezowcu podobnym do tego,

w ktorym w Sunnyvale miescito sie Yahoo, tyle
ze wiekszym. W laboratorium firmy Tomorrow

Foundation powstaja roboty najnowszej generacj,

majace stac sie ratunkiem dla rozpadajacej sie
ludzkosci. Opuszczaja mury, w ktorych sie wycho-
waty, odwiedzaja San Francisco, sa w dzielnicy,

w ktorej odbywa sie Game Developers Conference,

po czym trafiaja na lotnisko i wyruszaja w Swiat.
Iycie ich zmienia — spotykaja sie i rozstaja, zosta-
wiajac za soba kolejne dziesieciolecia i miasta. Ich

FUTURE

brakuje czegos, co zdotat na przyktad uchwyci¢
Lemw ,Niezwyciezonym”, na podstawie ktérego
powstat doskonaty komiks Rafata Mikotajczyka,
czyli prostoty. Tam ludzie zastanawiali sie, jak
poradzic sobie z maszynami. W ,Weglu i Krzemie”
nie jest tak jasno — wszystko zostato tu przemie-

wedréwke umilajg btekity, rdze i khaki — ulubione  szaneizapetlone, a wnioski musimy wyciggac na
kolory Bableta, niezhyt soczyscie przetykane
dymkami. Chodzi o kontemplacje i wydobywanie 7e los ludzki bedzie bardzo niewesoty. (PM) W

ART

piecdziesiat stron mieli w zanadrzu, totalna puenta
jak finale filmowych , Podejrzanych”.

Wspomniane wczesniej pejzaze wyrastaja daleko
ponad to, co ma do zaoferowania wychwalane
przez niektdrych The Journey. Pozostaja w gtowie
na dtugo. Zreszta powstaty o dekade wczesniej
jako przedostatnia czes¢ monumentalnego cyklu
Benoit Peetersai Francois Schuitena. Zwykle jest
tak, ze najlepsze dzieta powstaja we wczesnej fazie
drogi tworczej, a po osiagnieciu sukcesu pojawia
sie pewien rodzaj wstecznictwa. Tutaj stabsze
dziefa pojawity sie w potowie kariery, a na koniec
francusko-belgijski duet dostarczyt taka peretke.
Przeczytajcie opowies¢ o inicjaci kartografa
Rolanda De Cremera, zadziwionego okularnika,
wypetzajacego ze skorupy, zeby doswiadczy¢
przyjemnosci istnienia. (PM) |
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KOMIKS PRZYGODOWY
PIEKNA

Moze ci si¢ wydawac, ze wyrostes juz z opo-
wiesci o rycerzach i ksiezniczkach, ale ten
komiks wyprowadzi cie z btedu.

Bo cho¢ na pierwszy i na drugi rzut oka , Piekna”
wyglada jak cos, co mozna podrzucic¢ dzieciom do
poduchy, to lepiej tego nie réb.

Absolutnie, nomen omen, piekny komiks jest
bowiem zamaszysta, autorska przerébka szerequ
motywdw basniowych i mitologicznych, istng
nowozytna legenda godna biezacego stulecia,
przeznaczong jednak dla czytelnika dorostego,
bynajmniej nie tylko ze wzgledu na okazjonalng
nagos¢ i brutalno$¢. Petno tu i mrugniec okiem,

i catkiem powaznej refleksji na tematy dojrzate —
chociazby feminizm — i rozwazan nad dylematem
etyka kontra idea. A nade wszystko to, po prostu,
Swietna historia przygodowa.

Tytutowa bohaterka to prowincjonalna brzydula,
ktdra, na skutek tylez cudownego, co ztosliwego
zaklecia rzuconego przez uwolniong przez nig
wrozke, staje sie Slicznotka doprowadzajaca
facetow do obtedu. Na poty btogostawienstwo,
na poty przekleristwo rzuca ja ku przygodzie. Na
tych kilkuset stronach Piekna da sie poznac jako
dziewczyna matostkowa i niezbyt madra, jakby
wbrew basniowym wytycznym, aby potem stana¢
przed szansa przyjrzenia sie prawdziwej sobie

i naprawy wyrzadzonych krzywd, tyle ze kosztem
whasnego szczescia. Ktdre ,ja” wtedy zobaczy?
Tego nie zdradze. (BC) |

BASN

METAL HURLANT #2

Tyle dobra wpada w tym miesigcu w nasze
ztaknione fantastycznych podrozy tapska,

e wypada otworzy¢ szampana.

Wrasciwie nalezatoby powiedzie¢, ze to najlepszy
numer magazynu komiksowego, jaki kiedykolwiek
ukazat sie na polskim rynku, a staram sig je sledzic od
Relaksu z gazikiem wpadajacym w przepasc, ktérego
osobiscie kupitem w kiosku w 1980 roku.
Premierowy numer wznowionego Metal Hurlant byt
niezty, zawierat wywiad z Bilalem, felieton Denisa
Villeneuve'a, sporo publicystyki streszczajacej sie do

dawno wymyslono. Dziedzictwo francuskiego legendamego magazynu ukazujacego
sie w latach 1974-1987 dla niektdrych okazywato sie zbyt masywnym ciezarem, zeby
go utrzymac na barach.

Noi teraz twdrcy reaktywowanego periodyku wpadli na swietny pomyst. Zamiast
pitolenia o tym, jak $wiat sie stechnicyzowat i wypart marzenia o elektrynych owcach,
zamieszczamy kilkanascie biogramdw twdrcow sprzed lat i do tego prébki ich starych
komiks6w. Plus oczywiscie krétka historia powstania Metal Hurlant, zatozonego przez
aworke niepokomych: Jeana-Pierre'a Dionneta, Jeana Girauda, Philippe‘a Druilleta

i Bernarda Farkasa. To pokolenie dzieci kwiatow, otwartych na pokazywanie komikséw
przekraczajacych jakiekolwiek kulturalne tabu, wydaje sie dzisiaj jaskiniowcami
wycagnietymi na site do wielkich miast. Byli Swiezy, naiwnii gtodni. Zmienili $wiat euro-
pejskiego komiksut. W drugim numerze reaktywowanego Metal Hurlant wypowiada sie
Dionnet, wspominajac szanse, jakie dawat nieznanym wowzas rysownikom.

Polski przedruk Metal Hurlant #2, opatrzonego stéwkiemvintage’, oferuje od razu na
poczatku historyjke Moebiusa, z ktorej powstat, Incal”. Sa dzieta rozerotyzowanego

1976 - 198
NOWE OBLICZE
WYOBRAZNI <

DRUILLET
MCEBIUS
DIONNET

\ GAL

stwierdzenia, ze stare, dobre science fiction wasciwie
umarto, bo stato sie rzeczywistoscia. Problemem

byty dla mnie wspétczesne frankoforiskie komiksy,
podobnie jak prébki zamieszczane w reaktywowa-
nych Relaksach, stajace w eklektycznym rozkroku
pomiedzy nasladownictwem i mruganiem oka a préba
wymyslenia czegos nowego, podczas gdy wszystko juz

(azy i tworcy, Delicatessen” Marca Caro, s3 paski zmartego niedawno rysownika
,Valeriana” Jena-Claude'a Mezieresa, a takze niezrdwnanego Paula Gillona, ktdrego
piekne wydania, Rozbitkéw czasu” ukazaty sie niedawno na polskim rynku. Nawia-
sem mowigc, czekam, az ktos odwazny wyda w koricu jego opowiesc o rozgrywajacej
sie w postapokaliptycznym Paryzu historii o kochance robota.

Prawie trzysta stron historii komiksu, ale jakze petnej wyobrazni historii. O ile
pierwszy numer Metal Hurlant podobat mi sie, o tyle drugi zachwycit. Oby francuscy

autorzy nie zmienili kursu, po ktérym zaczat zeglowac
6w magazyn. Zagladac¢ do archiwéw, a na terazniej-
s20$¢ spogladac jedynie ukradkiem. (PM) |

MILOSC, SMIERC
ROBOTY

Komu podobna antologia wyda si¢ zbedna, niech
odnotuje, ze pierwsze bylo jajo, nie kura.

(Chee przez to powiedzie¢, ze nagradzany serial Netfliksa,
na ktéry sktadaja sie animowane krétkometrazéwki
pofaczone czesto tytutowymi tematami, powstat na
podstawie opowiadan, nierzadko napisanych przez
tuzow gatunku science fiction. | warto sprawdzi¢, skad
sie ten fenomen wziat, bo to weale niezta lektura.

Ale catos¢ sprawdza sie takze poza kontekstem serialowym jako niezalezna i autonomiczna
pozyja z solidnymi, czasem nawet i wietnymi historiami o $mierci, mitosci i robotach (nie-
potrzebne skresic). Rzecz jasna, jak to w zbiorku, zdarzaja sie tutaj kawatki lepsze i gorsze,
ale zwykle dziata zasada, ze co spodobato nam sie na ekranie, to raczej spodoba sie rdwniez
i w formie literackiej. Mamy tu klasyczne cyberpunkowe opowiesci, jak ta o podziemnym
kregu nielegalnych walk, w ktdrych uczestnicza specjalnie wyhodowane w tym celu bestie
(,Sonnie ma przewage”), przez komiczng odpowiedz na pytanie, co by byto, gdyby koty
wspiety sie wyzej na ewolucyjnej drabinie (,Trzy roboty...”), az do ponurej historii o wilko-
fakach (,,0 wykorzystaniu zmiennoksztattnych”). Réznorodnosc fabularna i stylistyczna jest
ogromna zaleta tego tomu.

Netflix wypuscit do tej pory juz dwa kolejne sezony serialu, dlatego licze, ze niebawem
pojawia sie na rynku takze i nastepne tomy tej antologii. Ten pierwszy to znakomity dialog
literatury i telewizj. (BC) |

MIEOSC

SMgné”
ROBOTY
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KSIAZKA FANTASY
DOM WIELU DROG

Diana Wynne Jones znana jest w Polsce jako
autorka,Ruchomego Zamku Hauru’, zekranizo-
wanego przez Hayao Miyazakiego.
Wydawnictwo Nowa Basr wprowadzito na rynek nie
tylko reedycje ,Ruchomego zamku Hauru” (w orygi-
nale — Howla, ale kto$ niemadry przetlumaczyt na
polski tytut anime i tak juz zostato) i jego kontynuacji
,Lamek w chmurach” (wczesniej wydanej przez
Amber), ale tez premierowe wydanie trzeciego tomu.
,Dom wielu drég” opowiada o perypetiach Charmain
Baker, dziewczyny, ktdra zycie spedzita z nosem

w ksiazkach i znienacka dostaje zadanie pilnowania
czarodziejskiego domu pod nieobecnos¢ jego
whasciciela. Jest nim czarownik William, ktdry ciezko
zachorowat i trafit pod opieke elfow.

Charmain ochoczo podejmuje sie wyzwania,
zwhaszcza ze byta wychowywana pod kloszem i jest
strasznie spragniona przygody. Okazuje sie, ze nie
jest to takie proste — domostwo istnieje poza czasem
i przestrzenia, a do tego nie jest tam sama — musi
zmierzy¢ sie z psem przybteda, fajttapowatym
uczniem czarownika i strajkiem koboldéw. Gdyby
tego byto mato, catemu krélestwu grozi niebezpie-
zenstwo.

KSIAZKA REPORTAZ

To jedna z ostatnich ksigzek brytyjskiej mistrzyni fantasy. Diana Wynne Jones
zmarta na raka w 2011 roku, trzy lata po wydaniu, Domu..." Trylogia o czamo-
ksiezniku Howlu (Hauru) pozytywnie wyréznia sie na tle modnych fantastycznych
powiesci dla mtodziezy. Jest petna znakéw rozpoznawczych autorki — pogody
wbrew przeciwnosciom losu, zabaw z klasycznymi basniowymi motywami,
wreszcie — ciekawych postaci.

Podobnie jak w,,Zamku w chmurach”w trzecim tomie bohaterowie, Ruchomego
zamku” pojawiaja sie w rolach drugoplanowych — zamiast mnozy¢ dramaty po

L 2yli dtugo i szczesliwie”, Jones wolata skupic sie na nowych przygodach nowych
bohateréw, zachowujac przy tym ducha oryginatu. (MRW)

HONGKONG. POWIEDZ, ZE KOCHASZ CHINY

V////

7

Pamietam Hongkong. Napisy ,Made in Hongkong” na sprzecie elektro-
nicznym, filmy z Jackie Chanem, miejskie pejzaze przerobione na tfa
japoriskiego ,Ghost in the Shell”.

W latach osiemdziesiatych i dziewigcdziesiatych pochtaniatem popkulture z Hong-
kongu, nigdy sie nad tym szczegélnie nie zastanawiajac. A potem przypomniata

o nim sobie historia. W 1997 roku wygasta brytyjska dzierzawa i Hongkong powrécit
do Chin jako ,specjalny region administracyjny”. Od tej pory Swiat przypominat sobie
o nim, gdy wybuchaty protesty. W 2014 iw 2019 roku.

Whasnie rok 2019 stanowi podstawe reportazu ,Hongkong. Powiedz, ze

kochasz Chiny” Piotra Bernardyna. Ksiazka wprowadza porzadek w chaotyczne
obrazki, ktére docieraty do nas przez internet, daje im kontekst i wyjasnienia.
Urodzony w 1970 roku autor jest dziennikarzem od lat zajmujacym sie sprawami
Japoniiiinnych krajow Dalekiego Wschodu. Ksigzke rozpoczyna od nakreslenia
przestepstwa — morderstwa mtodej dziewczyny — ktore stato sie pretekstem

do wprowadzenia nowych przepisow dotyczacych ekstradycji, a potem opisuje
protesty, ktére wybuchty, a ktdre ogladat na whasne oczy. Zeby doktadnie
wyjasnic, co tam sie wtasciwie stato, przybliza nie tylko specyfike metropolii

(na przyktad niezwykta pozycje policji), ale tez catq historie Hongkongu, od jego
zafozenia, przez rozkwit, przedziwny proces ,zwrécenia” (,dlaczego najstarsza
demokracja $wiata oddaje paristwo ostatniemu komunistycznemu mocarstwu
na swiecie?”), az do najnowszej, gwattownej historii. Przedziwny eksperyment
,Wyspy wolnosci w totalitarnym paristwie” sig nie udat, bo nie miat prawa sie
udac. Ale to przeciez jeszcze nie koniec historii, w ktdrej Chiny beda odgrywac
coraz wieksza role. (MRW)
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LUCASARTS:

LES CHRONIQUES

Gry sa stosunkowo mtodym medium narracyj-
nym i dopiero pisza swa historie.

W ostatnich latach pojawito sie wiec sporo ksiazek
przyblizajacych co ciekawsze zdarzenia z dziejéw
branzy. Niedawno dotaczyta do nich kolejna, poswie-
cona jednemu z najwazniejszych studiow — Lucasfilm
Games, przemianowanym péZniej na LucasArts.
,LucasArts: Les Chroniques” to monumentalna, liczaca
ponad siedemset stron, dwutomowa kronika firmy
(tom pierwszy obejmuje lata 1982—1999, tom drugi
2000-2013), ktéra data Swiatu najlepsze przygodowki
oraz szereg Swietnych tytutéw opartych na dwdch po-
teznych markach: ,Gwiezdne wojny” i ,Indiana Jones”.
Oprdcz samej historii Lucasfilm Games

i LucasArts pozycja zawiera kilkanascie stron o pierw-
szych sze$ciu czesciach gwiezdnej sagi (czyli tych, za
ktére odpowiadat George Lucas), a takze zajmujace naj-
wiecej, uszeregowane alfabetycznie opisy wszystkich
stworzonych i opublikowanych przez firme gier, nawet
tych najbardziej egzotycznych, najmniej znanych oraz
skasowanych. Kazdemu z tytutéw poswiecono kilka
stron, na ktdrych znajdziemy jego charakterystyke,
zwigzane z nim ciekawostki, a takze réznice miedzy
wersjami na rézne platformy (jesliistniaty). Catos¢
wzhogacaja liczne screeny, szkice, fragmenty doku-
mentagji, anegdoty oraz wywiady. Stowem prawdziwa
gratka dla zainteresowanych tematem. Przydatyby

sie jedynie nieco wieksze format oraz czcionka.
Ksiazka ukazata sie w jezyku francuskim, ale ma tez
pojawic sie wersja angielska, ktora bedzie zawierata
niemalze identyczna tres¢. Polecam, bo , LucasArts: Les
Chroniques” stanowi doskonate kompendium wiedzy
na temat tego nietuzinkowego studia, zdecydowanie
najlepsze, jakie dotychczas powstato. (PZ) |
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TEZ BEZ PRADU

Popkultura to nie tylko film, komiks
i ksigzka. Sidequest zyskat state strony

poSwiecone grom planszowym.

PLANSZOWKA
BATTLE OF MIDWAY

W czerwcu obchodzilismy kolejna rocznice
bitwy pod Midway, w ktdrej w 1942 roku starty
sie ze sobg sity japonskie i amerykanskie.

Po zwycigstwie Stanéw Zjednoczonych zdobyty one
przewage na Pacyfiku i stopniowo ja powiekszaty. Tym
wydarzeniom poswiecona jest kolejna gra stworzona
przez wydawnictwo Bored Games dla firmy Cobi,
znanej przede wszystkim z produkgji klockéw. Juz od
dos¢ dawna skupia sie ona na zestawach militarnych
prezentujacych pojazdy i zotnierzy z okresu drugiej
wojny Swiatowej. Pierwszym owocem tej wspétpracy
byfa planszéwka , Tank Wars”, w ktorej role pionkéw
petnity nieduze modele pojazdow pancernych ztozone
zklockow. W grze , Battle of Midway” mamy za to
niemal gotowe (doczepiamy do nich $migta) modele
samolotéw, umieszczone na przezroczystych pod-
stawkach. Wyglada to bardzo estetycznie, aczkolwiek
informacja na pudetku, ze gra zawiera szes¢dziesiat
klockdw, jest w moim odczuciu drobnym naduzyciem.

Do wyboru mamy dwa tryby rozgrywki: w pierwszym

T oo pme

BATTLE OF MiDWAY |

,Battle of Midway” oprdcz tematyki wojennej i wydawcy nie ma nic wspdlne-
goz ,Tank Wars”. Jest gra bardziej skomplikowang i przeznaczong dla troche
starszych graczy, aczkolwiek to nadal tytut, ktory mozna zaliczy¢ do kategorii
rodzinnych gier planszowych. W dwuosobowej rozgrywce dowodzimy
samolotami jednej ze stron konfliktu i dazymy do spetnienia warunkéw

Zwyciestwa.

musimy zbombardowac lotniskowiec przeciwnika,

w drugim zdobywamy punkty zwycigstwa za zestrze-
lenie wrogich samolotéw i zdobywanie dominacji nad
Midway. W trakcie gry poruszamy samolotami i staramy
sie ztapac jednostki przeciwnika w swéj zasieg, by mie¢
szanse na skuteczny strzat. Zaréwno atakowany, jak

i atakujacy moze w czasie walki reagowac na dziatania
przeciwnika, dzieki czemu nie jestesmy w stanie
przewidziec do korica efektu walki. W pierwszym trybie
musimy tez pamietac, ze naszym celem nie jest zestrze-
lenie wszystkich samolotéw przeciwnika, ale dopro-
wadzenie naszych bombowcéw nad jego lotniskowiec.
Rozgrywki sa bardzo emocjonujace, choc zdecydowanie
nie jest to gra dla ludzi, ktérym przeszkadza losowosc.

Z drugiej strony wprowadzono pewne mechanizmy,
ktdre pozwalaja zniwelowac jej wptyw na efekt walki.
Mamy tu tez fajny element manewrowania samolotami
i przewidywania, jaki ruch wykona przeciwnik.

Na uwage zastuguje fakt, ze wydawca wziat pod uwage
krytyczne gtosy i elementy planszy w,Battle of Midway
s3 wydrukowane na grubszym kartonie niz w ,Tank
Wars”. W sieci dostepne s tez zasady dla trzech—czte-
rech graczy. (KP) |

"

PLANSZOWKA
MALE EPICKIE

PODZIEMIA

Ainy Epics” to seria, ktorej cecha charakte-
rystyczna sa niewielkie pudetka, mieszczace
sporo komponentow i oczywiscie petnopraw-
negry.

W Polsce dotychczas zostaty wydane trzy tytuty

z tej serii: ,Mate Epickie Krdlestwa”, ,Tiny Epic
Mechs” i ,Mate Epickie Podziemia”. Te ostatnie spo-
tkaty sie zbardzo dobrym przyjeciem wsrdd graczy,
0 czym Swiadczy liczba sprzedanych egzemplarzy

i szybka decyzja Galakty o rozpoczeciu prac nad
polska lokalizacjq dodatku oraz dwdch innych gier
zserii. ,Mate Epickie Podziemia” to petnoprawny
dungeon crawler z wszystkimi elementami
charakterystycznymi dla tego gatunku. Weielamy
sie w cztonkow druzyny, ktora ma rozprawic sie
zmonstrami gromadzacymi sie w podziemnych
korytarzach Wybrzeza Goblinéw. Na koricu czeka
nas finatowa walka z bossem, o ile go znajdziemy.
Moze bowiem sie zdarzy¢, ze przegramy, nim uda
nam sie znalez¢ leze Potwora.
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NiEBEZPIEEZNE PODLIEMIA
on SCOTTA ALMESA -

Rozgrywka podzielona jest na dwie czesci — naj-
pierw eksplorujemy lochy, majac okreslona liczbe
tur na znalezienie bossa, a gdy nam sie to uda,
poznajemy jego tozsamos¢ (w kazdej partii bierze
udziat jednen z szesciu dostepnych) i przystepujemy
do walki.

Przemierzajac lochy, odstaniamy je stopniowo,
nigdy nie wiemy, co nas czeka w kolejnym pomiesz-
czeniu. Dziki temu, ze kafle planszy s dobierane
losowo, za kazdym razem uktad korytarzy bedzie
wygladac inaczej. Staramy sie rozbrajac napotkane

putapki, szukamy i zbieramy ekwipunek oraz uzywamy naszych umiejetnosci,
by pokonac napotkane gobliny.

Do wyboru mamy kilka zréznicowanych postaci — kazda gra sie troche
inaczej. A jako ze to gra kooperacyjna, czasami trzeba pokombinowac, jak
optymalnie wykorzystac specyfike kazdego bohatera w konkretnym mo-
mencie rozgrywki. ,Mate Epickie Podziemia” to tytut, w ktérym doswiad-
czymy wszystkiego, co lubimy w duzych grach tego typu, tyle ze zajmie
nam on mniej miejsca i czasu. Duza regrywalnos¢ zapewniaja zarowno
losowo uktadane korytarze, jak i zréznicowanie bosséw oraz oczywiscie
poziom trudnosci, ktory sprawia, Ze nieraz zginiemy, nie przechodzac do
drugiego aktu rozgrywki. (KP) |
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MIKROMAKRO:

MIEJSKI POKER

Po pierwszej czesci gry ,MikroMakro”
wydawnictwo Lucky Duck Games poszto
za ciosem i wydato druga z podtytutem
»Miejski Poker”.

Wecielamy sie w niej w detektywow, ktorzy staraja
sie rozwigzac zréznicowane sprawy kryminalne.
Gtéwnym jej elementem jest olbrzymia plansza
bedaca szczegétowym rysunkiem prezentujacym
miasto wraz z jego mieszkaricami.

Kazda z szesnastu spraw, ktére mamy rozwiazac,
opiera sie na wyszukiwaniu pewnych elementow
na mapie i odgadnieciu ciggu przyczynowo-
-skutkowego, ktory doprowadzit do przestepstwa
lub moze pomdc w odkryciu jego szczegétow.

W pudetku z gr3 znajdziemy szkto powiekszajace
pomocne w odnajdywaniu interesujacych nas
szczeg6tow. Kazda sprawa to przynajmniej cztery
karty, atym samym minimum cztery zadania do
wykonania i pytania, na ktére musimy prawidtowo
odpowiedzie¢, by doprowadzic sprawe do korica.
Troszke to przypomina serie ksiazek ,Gdzie jest
Wally”, z tym ze tutaj oprécz szukania mamy réwnie
wazny element dedukdji i faczenia poszczegéinych
elementéw w logiczna catos¢. Nowoscig w , Miej-
skim pokerze” jest oznaczenie kazdego sledztwa
symbolem, ktéry pomoze rodzicom zdecydowac,
czy dany scenariusz nadaje sie do rozgrywki
wspdlnie z dziecmi. Oprdcz tego sprawy maja rozny
stopien trudnosci, co pociaga za soba krétszy lub
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dfuzszy czas rozgrywki, a jako ze nie s3 ze soba
powigzane, mozemy wybrac taka, ktora nam
w danym momencie najbardziej odpowiada.
Zasady ,MikroMakro” sa na tyle proste, ze grac

moze w nie niemal kazdy i dobrze sie przy tym bawic. Elementem, ktéry moze
utrudnic rozgrywke, jest stabe oswietlenie, o czym wydawca kilkukrotnie
przypomina w instrukgji. Poziom szczegétowosci i zapetnienia planszy réznymi
obiektami wymaga Swiatta, ktére pozwoli na rozroznienie szczegotéw na
mapie. ,MikroMakro: Miejski poker” to gra jednorazowa w tym sensie, ze po
rozwigzaniu $ledztwa nie ma sensu do niego wracac. Pisze o tym jasno wy-
dawca, sugerujac, by po przejéciu catosci zawiesic sobie mape na scianie jako
plakat. Ale ta jednorazowos¢ na troche nam starczy, mamy bowiem kilkanascie
spraw do rozwigzania. (KP)

GoziE ZHOPTIEIE
pOPRIELIL SIE HUPEM?

CARTAVENTURA:

WINLANDIA

Jako fan paragraféwek nie mogtem przejs¢
obojetnie wobec zapowiedzi serii ,Carta-
ventura”, w ramach ktorej ukazaty sie dwa
tytuty: Winlandia” i ,Lhasa”.

Kazda gra z tej linii wydawniczej opiera si¢ na po-
taczeniu gry paragrafowej z karciang. W niewielkim
pudetku znajdziemy broszure z krétkim opisem
tta historycznego, cato$¢ instrukgji znajduje sie

na dwach kartach, ktore odkrywamy na poczatku
scenariusza. W, Winlandii” wcielamy sie w Leifa
Erikssona, syna Eryka Rudego, ktory odkryt Gren-
landie. Nasz ojciec zostat oskarzony o morderstwo

Hl]

PODA
THOPEMWILKA

i wygnany z Islandii, my za$ staramy sie dowies¢ jego niewinnosci. Wedrujemy
przez rézne lokacje, gdy trafiamy do nowego miejsca, rozktadamy karty bedace
swoista mapa lokagji wraz z dostepnymi w niej opcjami. Te opcje to mozliwos¢
zrobienia czego$ albo porozmawiania z kims. Zazwyczaj podjecie jakiejs

decyzji w grze zamyka nam inng $ciezke, co sprawia, ze mocniej odczuwamy jej
konsekwencje.

W trakcie rozgrywki staramy sie o przychylnos¢ bogéw: Tyra, Thrud i Lokiego. Ich
taska moze nam poméc unikna¢ niebezpieczenistw albo pomysinie przejs¢ przez
réznorakie proby, ktdre na nas czekaja. Staniemy tez przed decyzja: opowiedziec
sie po stronie chrzescijan czy starych bogéw i tradycji. Grajacw ,Cartaven-

ture: Winlandie”, szybko przekonujemy sie, ze nie jest to gra, w ktdrej bez
zastanowienia bedziemy sobie sprawdzac wszystkie dostepne drogi. Podczas
pierwszej rozgrywki zginatem po dwudziestu minutach, mimo ze wspierata
mnie taska Tyra, niestety okazata sie zbyt staba wobec moich btednych decyzji.

Podoba mi sie to, ze jedna pomytka czy porazka nie
oznacza od razu korica gry. W, Winlandii” mamy
piec réznych zakoriczer, ale nie znaczy to, ze warto
w nig zagrac jedynie piec razy. Warto tez wspomnie¢
0 oprawie graficznej, ktdra bardzo pomaga wezu¢ sie
w klimat, akwarelowe ilustracje bardzo przypadty
mi do gustu.

I na koniec — nie ma co sugerowac sie informacja

na pudetku, ze to gra dla jednej-szesciu os6b, to
bowiem typowy produkt dla jednego, maksymalnie
trzech graczy (w wigkszym gronie po prostu wspdlnie
podejmujemy decyzje). Jestem bardzo pozytywnie
zaskoczony, ile klimatu i ciekawej opowiesci udato sie
zawrzec na tych siedemdziesieciu kartach. (KP) W
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WANDA WKROTCE
WBIJE NA 4 LEVEL,
WIEC ZACZYNAM
POWAZNIEISZE
ROZMY5LANIA NAD
WPROWADZENIEM
CORKI W GIERKIL,

NA RAZIE
OS5ZLZEDZALISMY
JE] EKRANOW,
POZA TELEWIZO-
REM, NA TYLE,
ILE MOGLISMY,

NIEMAL NIE ZNA IDE| BAJKI NA TELEFONIE. ZRESZTH... SZYBKO SPACYFIKOWALISMY |
KIEDYS PRZYNIOSEA TEN TEMAT ZE ZELOBKA, e : KWESTIE | TELEFON NA POWROT 5TAE SIE
BO KTORAS Z CIOE CHCIALA SOBIE ULZYE, /]l URZADZENIEM DO KOMUNIKAC)I Z ROZJE-
CO AKURAT ROZUMIEM, TO CIEZKA ROBOTA. | ' - CHANA PO POLSCE | EUROPIE RODZINA.

' : - . TAKIE CZASY, INACZED SIE NIE DA.

£

GIERKI? RAZ PRZYEAPALA MNIE ZE ALE JAKO5 TRZEBA zaczgé, PRAWDA?
TABLET? TO CZESL PRACY TATY. SWITCHEM W WANNIE, ALE 5ZYBKO DOSZEA POMYSLALEM O RETRO. PONIEKAD DLA-
TATA CZASAMI POZWALA NA NIM 5AMA DO WNIOSKU, ZE TO JAKIS STARY TEGO KUPILEM MINIATURKI C64 | AMIGI.
RYS50WAL ALBO POKAZUJE, TELEFON. WIEKSZE ROWNA SIE 5TARSZE, 5TART OD MECHANIK, WSPOMAGANYCH
JBK ZANIMOWAL LUDZIKA, ZEBY TO OCZYWISTE. KONSOL STACJONARNYCH CZpSAMI WRELZ SYMBOLICZNA {SRﬁFIK%.
CHODZIE LUB LATHE, NIE ZNA. OSTATNIf TAKA (P5h) SPAKO-= MOZE BOULDER DASH, MOJA PIERWSZA
WALEM DO PUDELKA, KIEDY MIALA 2 LATA, GRA, SIE NADA?

A POTEM PROBOWALEM JE) SPRZEDAC : MAMY DZI5 PRZYSTEPNIE)SZE
PAROWIEC WILLIE, JEDNA Z PIERWSZYCH ¥ ) WERSJE MECHANIK, NA KTORYCH
DZWIEKOWYCH ANIMACIL | TRZECIR, W KTORED ) . ZBUDOWANO SWIAT GIER.
WYSTAPIE MYSZEK MIKI, SIEDEM | POE MINUTY WYSODNIEISZE KONTROLERY,

MOCNEGO RETRO SPRZED NIEMAL 5TU LAT. il PRZYIAZNIEISZE OKU EKRANY,
TRUDNO NIE DOCENIE, ALE MOZNA SIE ZMECZYE. N ZYWSZR GRAFIKE, SOCZYSTSZE

; R L o/ KOLORY, MUZYKE, KTORA NIE

MUSI SKEADAC SIE Z PIKNIES
| PLUMKNIEZ...

PO_TO MIEDZY INNYMI
2YJEMY, PRAWDA?
ZEBY UDOWODNIE RZE-
CZYWISTOSCl, ZE DA SIE
I IAKOS... ULATWIC.

OBOJE SIE ZMECZYLISZMY.
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kukasz Orbitowski

Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

KIEDYS PRZY PIWIE DAMON SLYE RZUCIt, ZE
DYNAMIX POWINIEN ZROBIC GRE UMOZLI-
WIAJACA PROJEKTOWANIE MASZYN.
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W roku 2000, gdy wszyscy grali juz na pecetach i konsolach,
w Polsce powstata jedna z najciekawszych gier na Amige. Jej
autorzy do konca wierzyli, ze najlepiej do zabawy nadaje sie

wiasnie komputer Jaya Minera.

ol Barttomiej Kluska

W polowie lat dziewieédziesiagtych fanom
maszyn w standardzie PC przybyl wazny

- byé moze zabéjczo mocny - argument w dysku-
sjach z amigowcami. Nie dalo si¢ bowiem ukry¢,

ze w przebogatej bibliotece gier na Amige brakuje
reprezentantéw dwéch najpopularniejszych wéwczas
gatunkéw: pierwszoosobowych strzelanek (takich jak
Doom czy Duke Nukem 3D) oraz strategii czasu rze-
czywistego (jak choéby Command & Conquer). O ile

w przypadku FPS amigowcy szybko wytworzyli swoje,
calkiem niezle zamienniki (Cytadela, Gloom, Alien
Breed 3D), o tyle jesli chodzi o RTS, pozostawala im
tylko Dune II.

Byta to tez ulubiona gra Andrzeja Bugajnego, ktéry wspo-
mina, ze przechodzit dzieto Westwood Studios wielokrot-
nie wszystkimi stronami konfliktu. W odréznieniu od
zdecydowanej wiekszosci swoich kolegéw amigowcéw nie
zamierzal tez przesiadaé sie na peceta. Wrecz przeciwnie:
w 1997 roku postanowil napisa¢ na Amige gre RTS lepsza
niz Dune II. Nie byt przy tym zupelnym debiutantem: dwa
lata wczesniej wydat jako shareware prosta kosmiczna
strzelanke (, Licencje na pelna wersje wykupita... jedna
osoba” — méwi), a w roku 1996 wraz z kolega, Arturem Fur-
mankiem, stworzyl (oczywiscie amigowa) platforméwke
Astral, ktéra wydalo Laboratorium Komputerowe Avalon.
Teraz z tym samym znajomym wymyslili strategie czasu

rzeczywistego, a poniewaz Furmanek w miedzyczasie

zamienit Amige na peceta, posta-
nowili napisac gre od razu na dwie
platformy. ,Do pewnego momentu
pracowali$my réwnoczesnie, ale po-
tem Arturowi padt dysk z jedyna kopia
kodu i taki byt koniec pecetowej wersji
naszej gry” — opowiada Bugajny.

Od tego momentu, chcac nie cheac,
musiat dziata¢ w pojedynke, godzac two-
rzenie amigowej superprodukcji z praca
w... gastronomii. Mimo trudnosci
projekt Bugajnego rozrastat sie i nabierat
ksztaltéw. Jego gra pozwalata wzia¢
udziat w kosmicznym konflikcie dwéch
zwasnionych ras, toczonym gdzies
na planecie w odlegtym zakamarku
wszechswiata. Gracz miat budowac bazy,
wydobywac surowce i tworzy¢ kolejne
jednostki militarne, by ostatecznie
zmiazdzy¢ sity wroga. Inspiracji auto-
rowi dostarczyta gléwnie Dune I, ale
przyznaje on, ze cho¢ byl fanem Amigi,

u zaprzyjaznionych pecetowcéw pod-
gladat rozwiazania na przyktad z Total
Annihilation. Tak wlasnie powstawat
Exodus: The Last War.

Po tym, jak Bugajny opublikowat
w prasie ogloszenie, ze poszukuje

= Ten sielski
krajobraz wkrétce
zostanie zaktécony
przez jednostki
bojowe dwéch
stron konfliktu.
Wybuchnie wojna
na kosmiczng skale.
Ostatnia,

w ktorej mogli
wzigc udziat uzyt-
kownicy Amigi.







wspolpracownikéw, zglosit sie do niego
Mariusz Samson - grafik bez doswiad-
czenia w grach, pracujacy wéwczas
w zawodzie... budowlanca. ,,Gdy tylko
zobaczylem prébki jego prac, od razu
wiedziatem, ze Exodus bedzie naszym
wsp6lnym dzietem” — méwi pomysto-
dawca gry. Autoréw polaczyla tez pasja
do Amigi - zaden z nich nie mial i nie
planowat zakupi¢ peceta.

Niestety Bugajny mieszkat w £odzi,
a Samson w Darlowie, co utrudniato
wspétprace. Na zywo widzieli sie dwa
razy, za to poczta krazyty miedzy nimi
stosy dyskietek z plikami, co panowie
pézniej usprawnili, inwestujac w na-
ped zip o pojemnosci 100 megabajtéw.
Latwiej poszto z muzykiem — Michat
Jesionowski, klawiszowiec bez zadne-
go zwiazku ze sceng komputerowa, tez
byt z Lodzi.

Niespodziewany cios twércom
Exodusu zadali natomiast Stowacy,

" ...inajak
wysokim poziomie
staty przerywniki
pomiedzy kolejnymi
starciami...

= Ograniczenia me-
dium nie pozwalaja
nam pokazac tego,
jak wiele dziato sie
na ekranie podczas
misji...

= ..na szczescie
dzieki magii emula-
cji kazdy czytelnik
moze sie o tym
wszystkim przeko-
nac osobiscie.

ktérzy w 1998 roku opublikowali ami-

Autorzy Exodusu swoim projektem
gowa gre Napalm: The Crimson Crisis, ~ zdolali jednak zainteresowac brytyjskiego
znakomita skadinad strategie czasu wydawce Blittersoft (dystrybutora miedzy
rzeczywistego, wypelniajaca rynkowa

luke, ktéra planowali zaja¢ Polacy. Jednak

Bugajny i Samson nie zrezygnowali, choé

innymi amigowej konwersji Wipeout 2097).
Co jednak ciekawe, wydawca wymagat od
producenta dostarczenia gotowego fizycz-
w miedzyczasie rynek gier na Amige nego produktu, wiec Bugajny — wciaz robiac
drastycznie sie skurczyt. Do$¢ powiedzie¢,  to wieczorami i w weekendy — nie tylko
ze w Polsce nikt nie wydawat juz nowych organizowat tloczenie plyt z Exodusem,
produkcje pudetek i druk instrukgji, ale

nawet pakowanie zestaw6w i ich wysytke

tytuléw na ten komputer, aw 1999 roku
upadt kultowy Magazyn Amiga.

EXODUS TO JEDNA Z NAJLEPSZYCH GIER NA AMIGE.
SZKODA, ZE PRZEKONAC SIE O TYM MOG#tA TYLKO
GARSTKA OSTATNICH AMIGOWCOW.

§ o p—
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do Anglii. Poniewaz w Polsce chciat roz-
powszechnia¢ gre samodzielnie, musiat
tez zalozy¢ firme i obstugiwac lokalnych
klientéw. ,,Pomagato mi dwéch przyjaciét:
Stawek Witczak, ktéry ogarniat sprawy
urzedowo-organizacyjne, oraz Leszek
Boruszczak, specjalista od DTP i druku”

— precyzuje Bugajny, wymieniajac wszyst-
kich juz cztonkéw zespotu odpowiedzial-
nego za powstanie Exodusu.

Co jednak w tej historii najwazniejsze,
tworzony chatupniczymi metodamiipo
godzinach przez garstke pasjonatéw
Exodus okazat sie rewelacyjna gra! Nie
tylko $wietnie wygladajaca, tréjwymia-
rowa (Samson) i brzmiaca (Jesionowski),
ale tez dobrze zaprojektowana. Kazdy fan
RTS — a zdesperowani amigowcy posuwali
sie wtedy nawet do emulowania na swo-
ich Przyjaciétkach Macintosha, by zagra¢
na przyktad w WarCrafta - czul sie w pro-
dukdji Bugajnego jak w domu. Wiekszos¢
misji (byto ich zas dwadziescia dla obu
stron konfliktu) prezentowata klasyczne
dla gatunku rozwiazania: zarzadzanie
baza budujaca kolejne obiekty (fabryki,
kopalnie, rafinerie) oraz tworzenie jedno-
stek wojskowych, ktére nastepnie miaty
zrealizowac takie zadania jak likwidacja
siedziby wroga czy przetrzymanie ataku
ze strony przewazajacych sit przeciwnika.
Na szczescie zdarzaly sie tez bardziej
innowacyjne pomysly (jak cho¢by misje

toczace sie na wodzie) czy tez ciekawe
jednostki (mobilne mosty).

CHOC TWORZONY PRZEZ NIEMAL ABSOLUTNYCH
DEBIUTANTOW, EXODUS MOGE KONKUROWAC

Z POTENTATAMI GATUNKU RTS.

Sztuczna amigowa inteligencja okazy-
wala sie bezwzglednym przeciwnikiem,
ale autor umozliwit tez gre z zywym rywa-
lem. Oczywiscie wymagato to potaczenia
dwéch Amig. ,,Nie moglem wprowadzic
gry przez internet, bo sam wtedy jeszcze
nie mialem dostepu do internetu” - thu-
maczy Andrzej Bugajny.

Niestety wszystkie te wysitki przy-
niosly efekt w postaci niecalego tysiaca
sprzedanych egzemplarzy i zarobek,
ktory z trudem pozwolit pokry¢ koszty

«* Gdy Andrzej Bu-
gajny jeszcze kon-
czyt prace nad gra,
Mariusz Samson
tworzyt juz grafiki
do sequela. To jedy-
ne, co pozostato po
Exodusie II.

% Cho¢ z akcja
osadzong w dalekiej
przysztosci, gra po-
wstata wytacznie na
Amigach - autorzy
nie dopuszczali do
siebie mysli, ze ten
komputer to juz
przesztosc.

wsp6tpracownikéw. Wszyscy — w tym fani
gier RTS takich jak chocby StarCraft czy
Warcraft III — grali juz na pecetach. Nic

zatem dziwnego, ze kolejna produkcja Bu-
gajnego i Samsona — Husaria — nie wyszta -
poza faze wezesnych szkicéw. A szkoda,
bo miata by¢ to, podobnie jak Exodus,
strategia czasu rzeczywistego, tym razem
jednak utrzymana w epoce, w ktérej
skrzydlata konnica Rzeczypospolitej siata
postrach wsréd wrogiego rycerstwa.

Co Exodus zmienit w zyciu jego
autoréw? ,Za moja cze$¢ honorarium
kupilem pierwszego w zyciu peceta”

- przyznaje Mariusz Samson, ktéry

wkroétce zajat sie tworzeniem efektéw

graficznych do filméw i reklam. Czasem

wciaz ma styczno$¢ z grami, wspélpra-

cowal miedzy innymi przy produkdji

zwiastuna do Wiedzmina 3. Andrzej

Bugajny tez w koricu schowat swoje Ami-

gi do szafy, porzucit kariere kucharza,

ukoriczyl studia informatyczne i zajat sie

programowaniem. Jednym z jego pierw-

szych projekt6éw byto przeniesienie gry

Astral na 6wczesne telefony, nastepnie

za$ skoncentrowat sie na aplikacjach

mobilnych, czym zawodowo zajmuje sie

do dzis. Exodus, cho¢ grata w niego tylko

garstka ostatnich amigowcéw, pozostaje

jedna z najlepszych polskich gier w histo-

rii tego komputera. bn
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Dynamix i jego famigtowki

anim jednak zaczniemy
Zbudowaé wymyslne kon-

strukcje, trzeba przyblizyé
sylwetke stojacego za serig Jeffa
Tunnella (wywiad Pixel #8) oraz
firmy Dynamix, ktérej byl jednym
z filaréw.

SKLEPOWY PROGRAMISTA

Tunnell to cztowiek wielu talentéw.

W trakcie swojej kariery pelnit rézne
role: producenta, programisty oraz
projektanta. Obecnie wystepuje w ze-
spole muzycznym The Procrastinators,
a hobbystycznie zajmuje sie praca na
farmie i trenuje podnoszenie ciezaréw.
Ten rozstrzal zainteresowan znajduje
réwniez odzwierciedlenie w gatunkach
tworzonych przez niego produkji,
poniewaz przylozyl rece miedzy innymi
do symulatoréw, przygodéwek, survival

THE INC

RED

IBLE

horroru, gier logicznych oraz tytutéw
skierowanych do mlodszych entuzja-
stow elektronicznej rozrywki. Ale po
kolei.

Jeff Tunnell studiowat biologie, lecz
po zdobyciu dyplomu, zamiast szukac
pracy w zawodzie, postanowit poswie-
ci¢ sie tworzeniu gier wideo. Zaczat od
nauki programowania, jednak zdotat
opanowac tylko BASIC, assembler
pozostawal juz poza jego zasiegiem.
Uznatl wiec, ze skoro nie zostanie
wirtuozem kodu, musi przyswoi¢
sobie tajniki biznesu i bedzie mégt gry
produkowa¢. Wkrétce otworzyt wiasny
sklep z oprogramowaniem, o nazwie
Computer Tutor. Tam poznat Damona
Slye’a, genialnego programiste, ktéry
pokazat mu, nad czym obecnie pracuje.
Tunnell, zachwycony tym, co zobaczyt,
zaproponowat mu wspélprace i razem,



w 1983 roku, zatozyli The Software En-
tertainment Company. Szybko wydali
swoja pierwsza gre — Stellar 7, mocno

Wkrétce jednak sytuacja na rynku
elektronicznej rozrywki, zdrowo nad-
szarpnietym przez niedawny kryzys,
wymusita na mtodych twércach pod-
pisywanie wielu réznych kontraktéw,
by méc zachowaé ptynnos¢ finansowa.
Zaowocowato to kilkoma tytutami:
hybryda gatunkowa Sword of Kadash,
przeznaczonym dla mlodych uzyt-
kownikéw The Electronic Playground
(napisanym przez Tunnella z niewielka
pomoca Slye’a) oraz prostym edytorem
tekstu. Nawigzali réwniez wspétprace
z Electronic Arts.

W tym momencie Tunnell i jego
pracownicy podjeli dwie brzemien-
ne w skutkach decyzje: postanowili
przesias¢ sie na jezyk C oraz tworzy¢
oprogramowanie na raczkujaca 6w-
cze$nie Amige. Przechrzcili tez swoja
firme na Dynamix i od razu zabrali sie
za produkgje kolejnej gry. Nie obylo sie
bez programowo-sprzetowej ekwilibry-
styki — Damon Slye musiat pisa¢ kod na
pececie i przesylac program kablem do
rozbebeszonej Amigi, a nastepnie go na

inspirowang atarowskim Battlezone’em.

niej uruchomié. Trud przyniést efekt

— Arcticfox, bo tak nazywat sie projekto-
wany tytut, ukazat sie w 1986 roku

i pokazat mozliwosci Przyjaciotki. Byt
to symulator futurystycznego czotgu

w srodowisku pseudo-3D. Gra spotkata
sie z dobrym przyjeciem, sprzedano
ponad 100 tysiecy kopii, a ludzie

z Dynamiksu poszli za ciosem i stali sie
w kolejnych latach ekspertami od symu-
latoréw, opracowujac, by wymienic tyl-
ko kilka: Skyfox II: The Cygnus Conflict,
Abrams Battle Tank, A-10 Tank Killer,
Aces of the Pacific czy F-14 Tomcat.

AHOJ, PRZYGODO!

W miedzyczasie pojawily sie jednak
problemy z gra juz od trzech lat bedaca
w produkdji (okres ten Tunnell nazywa
najbolesniejszym w swojej karierze).
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dosta¢ co$ w rodzaju filmu interak-
tywnego. W praktyce tytut okazat sie
parodia pulpowych opowiesci szpiegow-

skich, ztozona gléwnie z (mozliwych
do pominiecia) minigierek w rodzaju

lotu na lotni oraz sktadajacych sie ze
zdigitalizowanych zdje¢ statycznych se-
kwencji posuwajacych fabute do przodu.
Calos¢ stanowita raczej ciekawostke niz
pelnoprawna przygodéwke.

Dynamix stat sie na tyle znana na
rynku firma, ze pod koniec lat osiem-

dziesiatych sam wlasciciel Sierry, Ken
Williams, pofatygowat sie do Tunnella
z propozycja wspélpracy. Dostrzegt
szanse zarobku na rynku symulatoréw
i chciat zdoby¢ licencje na opracowany
przez ludzi Jeffa silnik. W siedzibie
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Wiyciskajacy ostatnie soki z Commodore  nie ukltadata sie dobrze i wydawca nie

64 Project Firestarter zostat opisany

w Pixelu #8, wiec tylko pokrétce przy-
pomne, ze mieliSmy tu do czynienia

z przodkiem survival horroréw, zain-
spirowanym serig ,Obcy”. Klimatyczna,
rozgrywajaca sie w czasie rzeczywistym
gra, z charakterystycznymi dla wiel-
kiego ekranu chwytami fabularnymi,
miata wszystko, by sta¢ sie hitem.
Niestety wspotpraca z Electronic Arts

chciat promowa¢ tytutu. Dlatego Project
Firestarter, opublikowany w 1988 roku,
przeszedt bez wiekszego echa, by zostac
doceniony dopiero w p6zniejszym
czasie.

Tunnell postanowit zatem skierowac
Dynamix na inne tory. Zawsze pragnat
opowiadac historie, wiec rozpoczeto
prace nad przygodéwka. Gatunek ten
$wiecit wtedy triumfy za sprawa dwoch
rywalizujacych ze soba firm — Sierry
i Lucasfilm Games. Pierwszym krokiem
na nowym terytorium byt, wydany
wylacznie na pecety, David Wolf: Secret
Agent. W zatozeniach gracze mieli

Dynamiksu zobaczyt jednak fragmenty

bedacego wtedy w produkeji Red Baron

i wywarly one na nim takie wrazenie,
ze postanowit kupi¢ cata firme. Ztozyt
propozycje opiewajaca na 1,5 miliona
dolaréw i 27 marca 1990 roku Dynamix
stal sie czescia Sierry.

Krétko pdzniej ukazata sie pierw-
sza ,czysta gatunkowo” przygodéwka
Dynamiksu - Rise of the Dragon (patrz
Pixel #50). Twércy zaserwowali nam
nieco mroczniejszy, cyberpunkowy kli-
mat, pelnymi garsciami czerpiacy z kry-
minaléw noir, ,Neuromancera” i ,,Blade
Runnera”. Gtéwny bohater, prywatny
detektyw William ,Blade” Hunter, zaj-
mowat sie problemem narkomanii sze-
rzacej sie w futurystycznym, skapanym

w neonowym $wietle Los Angeles. Czas




%: Rise of the Dragon- Pierwsza
t_. prawdz‘wva przygod()wka od
Dynamiksu. Interesujaca,

ze firma

ﬁ chot widaé,
p-'ﬂ: zdobywaia dopiero pierwsze
gzlify W gatunku.
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The Advenbures
of Willy Beamish-

Do dzisiaj wyglada
dobrze. ATnigoWCyY
zapewne wspom‘majat
ucigzliwe 'zonglowa.nie
dyskietkami.
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THE INCREDIBLE MACHINE BYLO
DUZYM SUKCESEM. DO ROKU 2000

LACZNIE SPRZEDANO PONAD MILION

KOPIl WSZYSTKICH CZESCI SERII.

Turn on all computlers, break the aquarium and light

Aladdin’s Lamp.

[

The Incredible Toons Zawieralo

Drzyjemns, nieco odjechanq

8rafike rode

ale koncept

m z Looney Tunes,
Dozostat bez Zmian.

=l ThehmedbeTeMebiee |efaf

W TIMR nie
tylko liczba
przedmiotévy.
do dyspozycjl
sie zwiekszyta,
ale rozmnozyta
sie rowniez
menazeria.
Grafika zesta,rz:«.ﬂaj
sie chyba najgorze)
ze wszystkich
czedciina
pierwszy rzut oka
odrzuca.




4 — o
Myszy, Koty, chomiki, maipy

i zlote rybkinie maja tatwego
! zycia, ,,za.trudniane” jako
elementy niezwyklej maszyny-
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Réwniez nasza rodzima firma Leryx
Longsoft skorzystata z idei spopulary-
zowanej przez Jeffa Tunnella i do-
starczyla Zagadki Lwa Leona, bedace
luznym sequelem jej platforméwki Lew
Leon. Skierowana do mtodszych graczy
produkdja z przyjemna, kreskéwkowa
grafika zebrala nie najgorsze noty w pra-
sie i spotkala sie z cieptym przyjeciem na
polskim rynku, cho¢ nie odniosta spek-
takularnego sukcesu. Natomiast Capcom
postanowil polaczy¢ koncepcje TIM ze
znang serig Ghosts 'n Goblins i powstata
Arthur to Astaroth no Nazomakaimu-
ra: Incredible Toons. Gra jako jedyna
z opisywanych miata fabute (cho¢ trzeba
przyznad, ze dos¢ pretekstowa), w ktérej
musimy uratowa¢ porwana ksiezniczke.

Z biegiem lat takze inni twércy prébo-
wali powtorzy¢ sukces serii The Incredible
Machine i pojawily sie na przyktad préby
przeniesienia konceptu w trzeci wymiar
(w serii Crazy Machines), a nawet w wir-
tualna rzeczywistos¢ (Fantastic Con-
traption), jednak to wlasnie produkcja
Jeffa Tunnella pozostaje najstynniejszym
symulatorem maszyny Rube’a Goldberga.

108 PIXEL
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NIESAMOWITA SPUSCIZNA
Po latach Tunnell wrécit do swojego

\

pomystu, zebral niemalze cala odpo-
wiedzialna za TIM ekipe i w 2013 roku
wspolnie stworzyli Contraption Maker,

czyli duchowego nastepce Niezwyklej
Maszyny. Gra dostepna jest na Steamie
i zebrata bardzo dobre recenzje. To
wciaz ta sama idea, tylko ubrana

w nowoczesne szaty, czyli w zasadzie
z poprawiona grafika i dzwiekiem.
Jeff Tunnell nazywa The Incredible
Machine ulubiona gra z tych, przy
ktérych pracowat. Prosty, a jednocze-
$nie genialny pomyst sprawil, ze seria
wlaéciwie sie nie zestarzata. Nawet
pierwsza czes¢ z 1993 roku mozna

w dowolnej chwili po prostu urucho-
mic i gra¢ (w swoim katalogu oferuje
ja chociazby GOG). Catos¢ wcigz bawi
iwciaga tak samo jak w momencie
premiery. TIM nie jest moze tytulem,
ktory zapisat sie ztotymi zgtoskami

w kronikach elektronicznej rozgrywki,
ale stanowi $wietna propozycje réwniez
dla mtodszych graczy i dowodzi, ze
multimedialne wodotryski wcale nie sa
potrzebne, by zaoferowa¢ wciagajaca

i dajaca mnéstwo frajdy rozgrywke,
zdolna oprze¢ sie uptywowi czasu. bn

RACZE KRYTYKOWALI TWORCOW,
ZE PO TIM2, ZAMIAST WYMYSLA

NOWE PLANSZE, WCIAZ OFERUJA
E SAME, POPRAWIAIJAC JEDYNIE

:




tukasz Orbitowski

Autor 0miu powiesc (miedzy innymi, Kultu"i ,Innej duszy”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Stucha metalu.
Podnosi ciezary. Zbiera nosorozce.
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PRZESZEDLEM THE QUARRY, FILM I GRE
W JEDNYM. DOBRZE SIE BAWILEM, A POTEM
BYLO MI SMUTNO.

Pamietam jeszcze Until Dawn, poprzednia warta
uwagi gre studia (0 Man of Medan nie chce mi sie
gadac) potraktowatem wlasnie jak film. Siedziatem
w jakiej$ potwornej norze z duzo mniej potworna
kolezanka, przechodzitem kolejne etapy na podobien-
stwo odcinkéw serialu, pilismy wino, zarliémy jakies
sery, az ztapata nas najciemniejsza noc.

The Quarry oferuje podobne do$wiadczenie,
powracajac do sprawdzonej formuly. Znéw mamy
miejsce na odludziu, osrodek dla skautéw, skad
wyjechali juz podopieczni, pozostawiajac grupe mto-
dych, taknacych zabawy wychowawcéw. Ci decyduja
sie spedzi¢ tam jeszcze jedna noc, oczywiscie na
balandze. Ignoruja prosby, aby pod zadnym pozorem
nie opuszczali budynku. Noca w okolice przybywa
dwdéjka mezczyzn. Sa ztowrodzy, tajemniczy, a ich
cele pozostaja nieodgadnione. Précz tego w lasach
zeruje co$ daleko bardziej ztowrogiego. Pozre naszych
wychowawcéw — chyba Ze zdotam ich ocali¢.

Fabularnie The Quarry nie przynosi niczego
nowego. Chetnie przywotam swoja teze o grach jako
ozywicielach §wiatéw zuzytych. Film o tak wtérnym
scenariuszu najpewniej w ogéle nie wszediby do
produkji, ksiazki z podobna historia regularnie
odrzucaja wydawcy: znamy te watki i straszydta, ob-
rosly kurzem, dostrzegamy ich sztucznos¢ i nie budza
juz leku. Wprowadzenie mozliwosci uczestniczenia,
kierowanie poszczegélnymi postaciami przywraca
staroszkolnemu horrorowi nowy blask. Batem sie,
serio, w niektérych momentach. Red Dead Redemp-
tion odkurzyt formute antywesternu, zdechta w kinie
jakies ¢wier¢ wieku temu. The Quarry czyni to samo
z opowiescia o wilkotakach.

Tworcy zadbali o odpowiednia obsade, zatrudniajac aktoréw kojarzonych z hor-
rorem. Pojawia sie Ted Raimi (pamietna wiedZzma z piwnicy w ,Martwym ziu”), Lin
Shaye, sympatyczna starsza pani etatowo wystepujaca w horrorach, oraz sam Lance
Henriksen, obecny na minute czasu ekranowego — ufam przynajmniej, ze zainkasowat
solidne honorarium. Ciezar spoczywa na mlodych aktorach, ktérzy swietnie wywiazuja
sie z powierzonego im zadania. Najpewniej emocjonalne zaangazowanie w te przygode
zawdzieczam ich pracy oraz doskonale napisanym postaciom. Kazda jest inna, ale
ciekawa. Skrywaja, jak to ludzie, mnéstwo tajemnic, a ja mam ochote je odkrywac.
Przygtup i wesotek okazuje sie mézgowcem biegtym w fizyce kwantowej — przyjat dur-
na maske, aby zbudowa¢ swoja pozycje w grupie. Pusta na pozor instagramerka meczy
sie w niewoli mediéw spotecznosciowych, teskni za zwyczajna przecietnoscia i mitoscia
takze.

Z tego wiasnie powodu The Quarry przeoralo mnie emocjonalnie, a zakoriczenie
przywitalem zdruzgotany. Jestem bardzo niezdarnym graczem. O tym juz wiecie.

Do gier w rodzaju The Quarry, nasladujacych troche film, a bardzo zycie, gdzie kazdy
wyb6r niesie nieodwracalne konsekwencje, nadaje sie najmniej. Cale moje granie
polega, w gruncie rzeczy, na wielokrotnym wczytywaniu tego samego punktu zapisu.
Przegrywatem tak dhugo, az wreszcie co$ wyszto i wedrowatem dalej, ku wielokrotnym
kleskom. W The Quarry tak sie nie da. Tracitem kolejne postacie. Umieraly rozszar-
pane, a ja wéciekatem sie na siebie, bo chcialem dowiedzie¢ sie czegos wiecej o tych
ludziach, poznac ich w catej pelni. Zostaly mi rozwleczone flaki. Obiecywalem sobie
nawet, ze przejde te gre ponownie i wcale nie uratowatem wszystkich. Przeciez nigdy
tego nie zrobie. Z Until Dawn byto podobnie. Gra wspaniata, tylko ja glupi. Dostatem
znajomy prezent — rozczarowanie.

Zdotatem ocali¢ jedna posta¢, reszta byta martwa badz zarazona. Nie wiadomo, co
gorsze. A nastepnego ranka po tej gigantycznej katastrofie zwierzytem sie mojemu
przyjacielowi. Pieknie sobie poradzitem. Przyjaciel miat The Quarry juz za soba i rzucit,
szczerze zdziwiony:

— Chyba zartujesz. Ocalitem wszyskich. Przeciez ta gra przechodzi sie sama.

Taki wstyd. Taki wstyd... I
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POJECIE , RETRO" JEST NAGMINNIE NIEPRAWIDEOWO UZYWANE, NAJCZESCIE)
W ODNIESIENIU DO STARYCH GIER. NIE MA SENSU ZAWRACAC KIJEM RZEKI
| PRZEKONYWACG NIKOGO, ZE OWO-SLOWO DOTYCZY NIE TEGO, CO STARE,
LECZ TEGO, CO NOWE, STWORZONE Z INSPIRACII STARYMI, ZAPOMNIANYMI,
POZORNIE NIEMODNYMI TRENDAMI. IDEALNYM PRZYKLADEM GRY RETRO JEST
THIMBLEWEED PARK. TWORCY-Z LUCASFILM GAMES POWROCIL! TYM TYTULEM
MOCNIEJSI NIZ KIEDYKOLWIEK.
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Sierra On-Line
IBM
10.05.1984 IBM PCjr
$49

Tandy, IBMPC1984
Amiga/AtariST1986

IBM PC 1987, wspaircie dla grafiki EGA
Apple lIGS, Mac 1988

Sega Master System 1999

PC 1990, remake, nowy silnik gry

PC 2001, remake fanowski, wsparcie
grafiki VGA

PC, PS3, PS4, XBOX 360, XBOX ONE
2015, wymyslony nanowo

powstat duzo, duzo pozniej

spektakularnajak na swoje
czasy grafika, bohatera widac na
ekranie imozna nim sterowac,
iluzja konwersacjitekstowej
Zkomputerem

koszmarna okiadka pudeftka,
niektore przedmioty w grze trudne
do znalezienia, frustracje zwigzane
zzablokowaniem sie w grze

PIXEL 17
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NAJBARDZIE) ZkOZONA GRAFICZNIE LOKACIA W GRZE BY_I:A-PRZEDSTATMIU-
NA NA SAMYM POCZATKU. WIDAC ZAMEK, ROSLINNOSC, RZEKE, MOSTEK ____
ORAZ ANIMOWANE KROKODYLE, WSZYSTKO PIEKNIE KULURUWE SZCZEKA

OPADALA.

oczatek tej historii zaczat sie
Pjak w bajce. Do raczkujacej

firmy Sierra On-Line, pro-
wadzonej przez matzenstwo Kena
i Roberty Williamsdw, zastukali
panowie w ciemnych garniturach.
Zaoferowali odpowiednik worka zto-
ta, zeby studio stworzyto piekna gre
na ich wspaniaty, nowy komputer
IBM PC Junior, ktéra pokaze jego
mozliwosci oraz w ktérg mozna by
grac wielokrotnie.

Sierra On-Line tworzyta gry
przygodowe, ktére wtedy byty
tekstéwkami. Gracz otrzymywat

118 PIXEL

stowny opis lokalizacji, w ktérej sie
znajduje, jakie wida¢ w niej przed-
mioty i osoby. Nastepnie trzeba
byto wpisa¢, co chcemy zrobié, typu
.idZ w lewo" albo ,weZ ksigzke",
zeby otrzymac kolejny opis sytuacji.
W wydaniu Williamséw dodatkowym
bajerem byty proste, statyczne
obrazki, ktére ilustrowaty opisy, co
pozwolito im nazywac swoje gry
graficznymi przygoddéwkami. Byt to
W gruncie rzeczy bardziej zaawan-
sowany odpowiednik ksigzkowych
RPG, takich jak ,Warlock of Firetop
Mountain” lana Livingstone'a oraz
Steve'a Jacksona, w ktérym

nosnikiem narracji tez byt tekst,
okraszony okazjonalnym rysunkiem
oraz mozliwos$cig wyboru dalszego
postepowania. Jak wielki byt gtéd
interaktywnej rozrywki na kompu-
tery, niech Swiadczy pierwsza gra
Sierry, tekstéwka Mystery House.
Dyskietka, chatupniczo pakowa-

na do foliowego worka z jakims$
Swistkiem papieru w roli instrukcji,
sprzedawata sie w cenie blisko

25 dolaréw. W przeliczeniu na
dzisiejszg wartos¢ dolara wyniosto-
by to trzy razy wiecej, czyli tyle, co
za megaprodukcje na najnowsze
konsole do gier. A finalnie za King's



Quest zyczono sobie dwa razy tyle,
ale nie wyprzedzajmy wydarzen.

W IBM wymyslili, ze potrzebny
jest nowy produkt, bardziej dosto-
sowany do potrzeb uzytkownikéw
domowych. Kto pamieta pecety z lat
osiemdziesiatych, kojarzy ohydng
wprost, czterokolorowg grafike kart
CGA (Color Graphics Adapter). W roz-
dzielczosci 320 x 200 do wyboru
byty dwie predefiniowane palety
koloréw, w tym stynny psychode-
liczny melanz czarnego, biatego,
fioletu i btekitu. Jesli zastanawiasz
sie, dlaczego kto$ wybrat akurat
takie paskudne kolory, to dlatego, ze
przeznaczeniem komputeréw byta
wtedy praca biurowa, a takie zesta-
wienie byto podobno najbardziej
kontrastowe. W poréwnaniu do tego
planowany model PC Junior z paleta
szesnastu koloréw oraz pamiecia
128 kilobajtéw byt zdecydowanie
lepszg maszyng do gier, nawet na
tle rzadzacego wtedy na rynku gier
Commodore 64.

Williamsowie otrzymali dostep do
prototypu najnowszej maszyny, ktéra
miata o wiele wieksze mozliwosci
niz zwykty pecet, oraz imponujace
850 tysiecy dolaréw w gotéwce na
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pokrycie kosztéw zatrudnienia do-
datkowych ludzi i zakupienia sprzetu.
Stowem wygrali los na loterii, tym
bardziej ze ich rodzinna firma po-
woli sie zwijata. Trzeba jednak jasno
powiedzie¢, ze nie zmarnowali tej
szansy. W czasach gdy gry tworzone
byty czesto w pojedynke w garazu,
byt to bardzo duzy, a zarazem bardzo
ryzykowny projekt. Zaréwno ze

sprzetu, jak i z kapitatu wycisniete zo-

stato wszystko, co mozliwe. Powstata
gra o rycerzu Grahamie, ktérego
tytutowym krélewskim zadaniem
jest odnalezienie trzech skarbéw
rozsianych po krélestwie Daventry;
gra przetomowa na wielu polach.

Piekne, kolorowe lokacje zapisane
jako obrazki zajmowatyby zbyt duzo
pamieci, zaréwno w komputerze, jak
i na dyskietce. Dyskietka 5,25 cala
miescita wtedy 360 kilobajtéw. Przy
rozdzielczos$ci 320 x 200 i czterech
bitach na piksel jeden obrazek jako
bitmapa zajatby az 32 kilobajty.

Gra, ktéra miataby tylko dziesie¢
lokacji, nie bytaby zbyt atrakcyjna,

a na pewno bardzo krétka. Zna-

ne formaty kompresji obrazéw

-1
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powstaty pézniej, GIF w1987 roku, JPG
w 1992 roku, a HEIC do powszechnego
uzycia wszedt dopiero w 2017 roku. Ken
Williams postanowi¢ rysowac obrazki
na ekranie i w pamieci przechowywac
tylko kreski, a zamkniete ptaszczyzny
wypetnia¢ automatycznie algorytmem
fill. Minusem takiego rozwigzania byto
to, ze PC Junior konstruowat kazda taka
lokacje na oczach gracza przez okoto
cztery sekundy. Mniejsza, jesli bylisSmy
w lokacji po raz pierwszy, ale patrzenie
na rysowanie tego samego miejsca
po raz dwudziesty moze by¢ nuzace.
W pdZniejszych wydaniach gry lokacje
byty konstruowane w buforze, dzieki
czemu obraz nowego miejsca pojawiat
sie przed graczem naraz w catosci. Nie-
mniej przewazajgcym plusem takiego
podejscia do przechowywania grafiki
byto to, ze udato sie upakowac w grze
az osiemdziesiat lokacji. Prace przy-
spieszyto wykorzystanie najnowszych
zdobyczy dwczesnej techniki. Artysci
najpierw szkicowali lokacje otdwkiem na
papierze. Nastepnie odrysowywali kreski
z tej kartki na tablecie graficznym firmy
CalComp, ktéry automatycznie genero-
wat instrukcje potrzebne do odtworzenia
obrazka na komputerze. Dzieki temu na-
wet najbardziej skomplikowany ekran, jak
ten na samym poczatku gry przy zamku,
miescit sie w skromnych 2,5 kilobajtach.
Zresztg poczatkowa lokalizacja ukazuje
kolejng pionierska ceche King's Quest.
Postac¢ Grahama jest bowiem animowana
i na tyle szczegdbtowa, ze widac, w co
jest ubrany, oraz ruchy jego rak i néqg.
W trakcie gry napotykamy inne animo-
wane postacie, ale to, co wtedy byto naj-
modniejszym smaczkiem, to animacje
elementéw otoczenia. Flagi na zamku
dostojnie topoczg na wietrze, a w fosie
leniwie ptywaja krokodyle. Wizualne
drobiazgi, ale dzieki nim scena ozywata.
Gra wykorzystywata cztery dedykowane
bufory na sktadanie kolejnych klatek
animacji, dlatego w danym pomieszcze-
niu mogty znajdowac sie maksymalnie
cztery animowane obiekty, w tym
jednym z nich byt Graham.

King's Quest réznit sie od innych przy-
godéwek tym, Ze na ekranie widzielismy
gtéwnego bohatera i moglismy nim
swobodnie wedrowac po okolicy. Wyma-
gato to stworzenia pewnego ztudzenia
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tréjwymiarowosci, do ktérego byty
konieczne dwa elementy. Pierwszy to
prawidtowe przykrywanie sie obiek-
téw wzgledem widza. Jesli bohater
szedt przed kamieniem, to jego stopa
i cze$¢ nogi musiata go przestaniac.
Podobnie jesli wchodzit za drzewo,

to przestaniato ono najpierw stope,
potem catg postac. Wszystkie obiekty
widoczne na ekranie miaty hierarchie
priorytetéw, liczby od 1do 15, ktére
przypisywat grafik, okreslajace, ktéry

obiekt znajduje sie blizej, a ktéry dalej.

Drugi element to blokowanie ruchu
tam, gdzie w Swiecie gry bytby on nie-
mozliwy. Przyktadowo bohater docho-
dzi do $ciany zamku albo do bardzo
gestych zarosli. Osiggnieto to w ten
sposob, ze kazdy widoczny ekran jest
sparowany z drugim, niewidocznym
dla gracza, na ktérym narysowane sg
linie demarkacyjne, z ktérych korzysta
silnik gry.

Oryginalne wydanie na PC Juniora
miato oprawe dZwiekowg z prawdzi-
wego zdarzenia, oczywiscie jak na
6wczesne standardy. Na poczatku
odgrywany byt w petli stylizowany

na sredniowieczny motyw muzyczny.
Kiedy bohater niefortunnie ginie, sty-
szymy marsz pogrzebowy. Wedrujgc
po Daventry, ustyszymy tez przerézne
dzwieki otoczenia - rzeka szumi, koza
beczy, troll tupie. Sprzetowe mozliwo-
$ci grania trzech nut naraz wykorzy-
stane sg przyktadowo w dZwiekach
¢wierkania ptakow. Zwykty, szary pe-
cet byt w stanie odgrywac tylko jedna
nutke, wiec w tym wydaniu gra byta
dzwiekowo skromniejsza, wiekszo$¢
odgtoséw wrecz zastgpiono cisza.
Swoja droga kilka lat pdZniej pierwsza
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gra na PC, ktéra wykorzystywata kar-
te dZzwiekowa, byt King's Quest IV.

W King's Quest bodaj najwiekszg
innowacja byt ukryty pod maska
silnik gry. Poprzednie produkcje
Sierry bazowaty na danych zebra-
nych w czyms$ w rodzaju arkusza
kalkulacyjnego, w kazdym przypadku
innego. W stosunkowo prostych
grach tekstowych takie podejscie
wystarczato, jednak ten tytut miat
by¢ o wiele bardziej rozbudowany

niz cokolwiek, co powstato wcze-
$niej. Z myslg o King's Quest, ale tez
o przysztych produkcjach, zbudowa-
no silnik zwany AGI (Adventure Game
Interpreter). Williamsowie przezornie
zarezerwowali sobie prawa zaréwno
do tytutu King's Quest, jak i do silnika
AGI. Dzieki temu kiedy okazato sie,
ze IBM PC Junior ponidst rynkowa
porazke, bo byt za drogi i niezgod-

ny z oryginalnym IBM PC, Sierra
mogta szybko wypuscic te gre na
inne platformy. Jej silnik programo-
wato sie z wykorzystaniem jezyka

skryptowego. Skrypt dla kazdego
pomieszczenia mégt zawierac od
kilkunastu do stu kilkudziesieciu linii
logicznych, co pozwalato stworzy¢
bardziej ztozong gre, ale oczywiscie
wymagato tez wiecej pracy. Zamiast
powtarzac catq robote od poczatku,
wystarczyto opracowac interpreter
tego jezyka na nowa platforme, na
przyktad Amige. Portowanie gry byto
niemalze automatyczne - wszyst-

kie skrypty i obrazki byty zywcem
wziete i wykorzystane przez nowy
interpreter. Oczywiscie o ile sprzet
byt w stanie podotaé. Przyktadowo

port na najbardziej popularng wtedy co ZR[]B"’;, KIEDY
latf , C64, nigdy ni tat
platiorme, L% nigay nie powsta KOMPUTER NIE BYk
ze wzgledu na jego ograniczenia .
sprzetowe. Miat za mato pamieci, by W s,TANlE WYSWIE-
pomiesci¢ rozbudowany AGI, oraz TLIC WSZYSTKICH
ograniczholsa| do,trzecbr; I::zbe jedno- POTRZEBNYCH
czesnych koloréw w bloku QW9 n
8 x 8 pikseli. Jeszcze dalej do KOLOROW? TRZ,E
spetnienia wymagan byta poczci- BA WYMIESZAC
wa ,spektrumna”, stabsza w obu KOLOROWE PIKSE-
e Do LETCARNML
aby obnizy¢ koszty i przyspieszyc LEBY JE )
czas produkcji gier. Dostepne teraz PRZYCIEMNIC.

silniki takie jak Unity obstuguja wiele
platform, ale wtedy byto to prawdzi-
wym przebtyskiem geniuszu.

Oktadki do King's Quest to $wietny
przyktad, jak dobra gra cierpi, kiedy
marketing jest staby. Oryginalna
oktadka z wydania na IBM PCJr
przedstawia zakutego w zbroje
rycerza, wymachujgcego mieczem,
z tarczg zamiast lewego ramienia

i Swiecgcymi czerwonymi Slepiami.




Wyglada na to, ze artysta nie miat
zielonego pojecia, o czym jest gra.
Zlecenie typu - Stefan, weZ mi tu
machnij na jutro jaki$ obrazek do gry
z dzielnym rycerzem. W King's Quest
bohater przeciez wyglada zupetnie
inaczej, nie ma czerwonych oczu, nie
nosi zbroi ani tym bardziej nie wy-
machuje mieczem. Oktadka wydania
na IBM PC ma juz wielkie logo Sierry
zamiast IBM, natomiast dalej jest tro-
che od czapy. Przedstawia ona skarby
i znowu ten nieszczesny miecz, ktéry
w tej grze po prostu nie wystepuje. Na
dobra sprawe dopiero w remake’u
Z1990 roku oktadka jest taka, jaka
powinna by¢ od poczatku. Zresztg
marketing firmy w tym czasie gene-
ralnie sie poprawit. Wydawata ona
biuletyn dla klientéw z informacjami
na temat swoich najnowszych gier,
najpierw pod nazwg Sierra Newsletter,
potem Sierra Magazine, a wreszcie

S
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KING'S QUEST W WERSJI WYMYSLONEJ NA NOWO
W 2015 ROKU PRZEZ STUDIO THE ODD GENTLEMEN.

InterAction. W periodyku byty ciekawe
state rubryki, jak President'’s Corner,
gdzie Ken Williams dzielit sie wiescia-
mi z szerokiego $wiata oraz swoimi
przemysleniami na temat branzy

i gier. Okazjonalnie pojawiaty sie
wywiady z Robertg Williams, mozna
tez byto poznac od kuchni proces
tworzenia najnowszego Questa czy
porady, jak napisa¢ dobry scenariusz
gry. Do niektérych z tych artykutéw
warto wréci¢ nawet dzisiaj.

W jednej dziedzinie King's Quest nie
wyznaczyt trendu - to podejscie do
gracza. Trzeba powiedzie¢ wprost,
ze gra jest absolutnie i brutalnie
bezwzgledna. Wchodzisz do rzeki,
po chwili Graham zaczyna tong¢

i ginie. A trzeba byto szybko napisac
polecenie ,,swim". Zanim do tego
dojdziesz, zginiesz jeszcze kilka albo

.ORA PRZYGODOWA
TO NIC INNEGO JAK
DOBRA HISTORIA

Z WCIAGAJACYMI
LAMIGLOWKAMI,
IDEALNIE PASUJA-
CYMI DO FABULY

| POSTACI, ORAZ
KTGRA WYGLADA

| BRZMI PIEKNIE”
—ROBERTA
WILLIAMS

ot

kilkanascie razy. Jesli nie nagrates$ stanu
gry, zaczynasz od zera. Stynna jest juz
zagadka z gnomem, ktérego imie trzeba
odgadnac, ale zeby wyttumaczy¢ jej per-
fidie, bedzie spoiler. Po pierwsze, trzeba
kojarzy¢ sytuacje z basni braci Grimm.
Kto przeczytat ksigzke i skojarzy, bedzie
wiedziat, ze to Rumpelstiltskin. Nie
dziata. Wczesniej w chatce z piernika jest
podpowied?, ze czasem trzeba myslec od
tytu. No to wpisujemy imie od tytu. Tez
nie dziata. Okazuije sie, ze trzeba wpisac
imie wprost, ale odwréconym alfabetem,
tzn. takim, w ktérym A to Z, Bto Y itd.
Takie rzeczy byty popularne wsréd dzieci
dawno temu i jesli dawne dziecko dorosto
i akurat grato w King's Quest, to moze
miato troche tatwiej. Poprawne rozwia-
zanie to ,,Ifnkvohgroghprm". Zapewne
istnieje garstka ludzi, ktérzy w kohcu

na to wpadli, co nie zmienia faktu, ze
zagadka jest po prostu zbyt sadystyczna.
Do tego dochodzg liczne $lepe uliczki,
ktérych dzisiaj sie unika, gdy na przyktad
kto$ kradnie Grahamowi skarb niezbed-
ny do ukonczenia gry, a nie mozna go
odzyskac, albo bohater zjada marchewke
opisang jako ,,bardzo smaczna" i potem
nie moze przej$¢ zadania z koza.

Na szczescie rozgrywka miata tez moc-
ne strony, prawdopodobnie wymuszone
przez IBM, by w King's Quest grato sie
wielokrotnie. Wiele zadah mozna bowiem
zrealizowac na rézne sposoby, przy czym
wiecej punktéw dostaje sie za rozwigza-
nie mniej przemocowe. Przyktadowo, i tu
znowu spoilery, smoka mozna zatatwic
sztyletem albo obla¢ go wiadrem wody.
Podobnie z tym nieszczesnym gnomem.

Przez kolejne lata seria King's Quest
obrostaw kolejne czesci, w sumie byto
ich osiem. Czesto gry te jako pierwsze
wykorzystywaty najnowsze technologie
sprzetowe i rozwigzania programistycz-
ne. Seria dtugo szczycita sie najwiek-
szym wynikiem sprzedanych egzem-
plarzy. Jak grzyby po deszczu wyrosty
inne Questy, z ktérych najbardziej znane
to Space Quest i Police Quest, réwniez
z wieloma kolejnymi cze$ciami. Potega
firmy Sierra, ale tez po czesci catej
branzy gier na peceta, wyrosta jednak
na podjetych decyzjach i kierunku
wyznaczonym przy tworzeniu skromnie
dzi$ wygladajaceqo, pierwszego King's
Quest.la
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Legenda i pionier branzy komputerowej. Zatozyciel i prezes
firmy Sierra On-Line, ktora wytyczata szlaki na rynku gier
pecetowych. Wzloti upadek swojej firmy, ktora w szczytowym
momencie warta byta ponad miliard dolarow, opisat w ksigzce
,Nie kazda bbajka dolborze sie konczy”, dostepnejjuz w polskim
wydaniu. Ken potgczyt sie z publicznoscia Pixel Heaven na zywo
ze swojej todzi u wybrzezy Kanadl.

@ Jak to sie wszystko zaczeto?

W latach siedemdziesigtych pracowatem jako powazny
programista, piszac oprogramowanie dla biznesu. Wtedy
chciatem robi¢ cokolwiek z komputerem, co pozwolitoby
mi zarobic tyle pieniedzy, zeby méc sie wynies$¢ z Los An-
geles, ktérego nie lubitem ze wzgledu na ttok i korki. Kiedy
pojawity sie pierwsze komputery osobiste, postanowitem
napisa¢ kompilator Fortrana. W tym czasie moja zona Ro-
berta grata w tekstéwke Colossal Cave, ktéra jg catkowicie
pochtoneta. Zapytata mnie, czy bytbym w stanie stworzy¢
co$ podobnego. Zaprojektowata gre Mystery House, a ja
troche dla zabawy jg oprogramowatem. Sprzedawata sie
Swietnie, wiec szybko porzucitem Fortrana i skupitem sie
na robieniu gier.

A ktéra z gier przygodowych z serii high-res, ktérg roz-
poczat Mystery House, byta najbardziej przetomowa?

Po Mystery House musieliSmy co$ szybko wypusci¢, tak
powstato Mission Asteroid, ale dopiero trzecia gra, Wizard
and the Princess, byta przetomowa. Wczesniejsze produk-
cje byty monochromatyczne, a tutaj wpadiem na pomyst,
zeby wprowadzic¢ kolor. Z kolorem byta $mieszna sprawa,
bo 6wczesny sprzet Apple'a byt stanie wyswietli¢ ich tylko
szes$¢. Pomyslatem sobie, Zze skoro obraz telewizyjny RGB
zbudowany jest z trzech koloréw, to moze datoby sie z tych
szesciu uzyskac wiekszg palete. Przyktadowo mieszajac
pomaranczowy i czarny, uzyskatbym ciemnopomaranczo-
wy, a z biatym - jasnopomaranczowy. Graczom bardzo sie
to spodobato. Dzwonit do mnie nawet Steve Wozniak, ze
wyglada to fantastycznie i nigdy wczesniej czegos takiego
nie widziat.

P Czy robigc King's Quest, zdawate$ sobie sprawe, jak
rewolucyjna to bedzie gra?
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Byto wokdt niej duzo emociji. Po nieudanej przygodzie

z grami na kartridze Sierra byta pod wodg i to byta nasza
szansa, zeby nie utongc. Pierwsze przymiarki wyglgdaty
Swietnie, ale wyzwaniem byto ukonczenie gry w termi-
nie. Przed pojawieniem sie PC Junior nie byto czego$
takiego jak wielokanatowy dZwiek, trzeba byto wstrzymac
animacje na ekranie i wprawia¢ w ruch maty buczek, ktéry
brzmiat fatalnie. Nie byto tez takich pieknych koloréw.
Zreszta to byt szczegdlny okres dla branzy - cokolwiek sie
robito, byto to w jaki$ sposéb pionierskie. Dzisiaj wychodzi
trzydziesci gier dziennie, wtedy moze trzydziesci przez
caty rok.

EAw swojej ksigzce opisujesz sytuacje z grg Jawbreaker,
ktdéra byta klonem Pac-Mana, przez co wiasciciel praw
chciat sie sadzic. Jak to byto?

Wszystko wtedy byto nowe, ja tez bytem mtody. Kto$ mi
pokazat Pac-Mana i pomyslatem, Ze fajnie bytoby przenies¢
to na komputer osobisty, ale do gtowy mi nie przyszto, ze

trzeba wykupic jakas licencje. Az nagle dostatem pismo
od prawnikéw Atari, zeby zaprzesta¢ marketingu tej gry.
Sprzedawata sie Swietnie i nie wiedziatem, co zrobic.

W moim odczuciu nie naruszyli$my prawa, ktére wtedy
chronito postacie, a nie mechanike gry. Gdyby tak byto, nie
powstatyby tysigce klonéw Dooma. Koniec kohcéw wygrali-
$smy te walke Dawida z Goliatem.

[A Powiedz nam o spotkaniu z id Software w 1992 roku.
Chtopakdw byto wtedy czterech i przyjechali na spotkanie
z Teksasu busem. To byt zywiot, hakerzy, wielkie ego, a ja
prowadzitem firme, w ktérej wazna byta przewidywal-
nos$¢. Chciatem kupic ich studio. Nie pamietam, ile wtedy
zazadali, dwustu tysiecy czy miliona dolaréw. Ja zaofero-
watem mniej, niz chcieli, i sie nie zgodzili. Zastanawiatem
sie, czy jak dam im jakie$ pienigdze, to nie wsigda do tego
busa i po prostu odjada. To byt jeden z moich gtupszych
ruchéw, trzeba byto zaptacic. Gdy pisatem swojg ksiazke,
to traktujacy o tych negocjacjach rozdziat wystatem do
Johna Romero. Odpowiedziat, ze $wietnie pamieta tamto
spotkanie i byto inaczej, wiec napisat dla mnie ten rozdziat
od nowa.

P Czy mozesz opowiedzie¢ o najnowszej grze Colossal
Cave?

Przez dwadziescia piec lat bylismy na emeryturze, w nic
nie gralismy, ptywalismy dokota $wiata na naszej todzi.

A potem w czasie pandemii tkwilismy w domu. Wtedy na-
pisatem swojg ksigzke, wrécitem do zdarzen sprzed lat. Wy-
kietkowata tez mysl, czy nie zrobic¢ gry. W pandemii okazato
sie, ze mozna rozmawiac z ludZmi po drugiej stronie globu.
Skontaktowatem sie z Donem Woodsem i spytatem, czy
moge zrobic¢ remake jego gry. Potem znalaztem grafika,
zmontowali$my co$ w trzy miesigce i wygladato to stabo.
Moze dobrze jak na gre niezalezng, ale daleko od naszych
oczekiwan. Zastanawiatem sie, czy nie wypuscic jej pod
pseudonimem, ale po rozmowie z Robertg postanowilismy
zainwestowac dodatkowe pienigdze, miliony dolaréw, zeby
pozyskac tylu utalentowanych ludzi, by zrobic fantastyczna
gre. Sam tez pracuje nad nig codziennie od 6 do 18. Do-
piero teraz bedzie wygladac, jak nalezy, prawdopodobnie
ukonczymy jg pod koniec roku. ba
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PRZED POJA-
WIENIEM SIE PC
JUNIOR NIE BYLO
CZEGOS TAKIEGO
JAK WIELOKANA-
LOWY DZWIEK,
TRZEBA BYLO
WSTRZYMAG
ANIMACJE

NA EKRANIE

| WPRAWIAC

W RUCH MALY
BUCZEK, KTORY
BRZMIAL
FATALNIE. NIE
BYLO TEZ TAKICH
PIEKNYCH KOLO-
ROW.
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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.

NIE TYLKO O KAWIE...

wa ma dla mnie znaczenie fundamentalne.
Bez niej nie potrafie si¢ bowiem porzadnie

budzié, pozostajac przez wigkszosé poranka
w dziwnym letargu. To szczegolnie istotne w po-
drézy, zatem gdy inni pakuja ,,na wszelki wypadek”
do bagazu podrecznego papier toaletowy lub gaz
pieprzowy, ja umieszczam tam ingrediencje nie-
zbedne do przygotowania tego napoju, zas obecnosé
przynajmniej czajnika w pokoju hotelowym jest
warunkiem koniecznym do dokonania w nim rezer-
wagdji. To oczywiscie dziwactwo (o czym nierzadko
przypomina mi Moja Malzonka), ktérego nabawitem
sie, mieszkajac w Wiecznym Miescie. I choé Rzym jest
miejscem, gdzie zdarzylo mi si¢ wypi¢ - raz jedyny
- najgorsza w zyciu filizanke kawy, to jednak jest

ielokroé doswiadczalem

takze miastem, gdzie po

tego, iz dobre cappucino to najlepszy poczatek dnia.

Najlepszy wedlug mnie (i to nie tylko z powodéw patrio-
tycznych) rzymski bar jest niestety niedostepny dla zwy-
klych $miertelnikéw. Jest to bowiem Polish Bar mieszczacy
sie w siedzibie Organizacji Narodéw Zjednoczonych, do
ktorej dostepu od kilku juz lat strzeze uzbrojona ochrona,
przez co nie daje sie tam wejs¢ (skuteczng drzewiej) metoda
znang z kultowego filmu ,Rejs”. Znaczy sie, stuzbowo.

Jesli zatem nie dysponujemy przynajmniej paszportem
dyplomatycznym, to pozostaje nam uda¢ sie do Sant’Eusta-
chio lub Tazza D'oro. Autochtoni prowadza zazarte spory
dotyczace tego, ktdre z tych miejsc jest najlepszym barem
w mie$cie. Mnie wypada zapewne poleci¢ ,,ztota filizan-
ke”, w to miejsce zaciagnatem kiedys bowiem Andrzeja
Bacinskiego (ktéremu zaréwno ja, jak i Alex zawdzieczamy
przygode z Top Secretem i wszystko, co z niej wyniklo),
aktéry upart sie, zeby go zabra¢ do , najlepszej kawiarni”.
Dla przyzwoitosci i uspokojenia sumienia napisze tez jed-
nak, ze ,pancerne” cappucino z bita §mietana serwowane
w Sant’Eustachio nie ma sobie réwnych, podobnie jak to
niby zwyczajne, ale wypite na dachu Bazyliki Swietego Pio-
tra. Tam bowiem takze jest (a raczej byl — nie mam pojecia,
czy przetrwat pandemie) bar, o ktérym mato ktéry turysta
wspinajacy sie na kopule tej $wiatyni pamieta. A warto.
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Wybaczcie powyzsza przydtuga dygresje. Jest ona niezbedna, aby uzmystowi¢ wam groze
zdarzenia, ktére niedawno miato miejsce. C6z takiego sie wydarzyto? Otéz... nie bytem
w stanie wypi¢ porannej kawy! Filizanka i talerzyk z rogalikiem zostaty przeze mnie po-
rzucone i zapomniane na brzegu stotu, ja zas — ceremonial porannego picia kawy zwiazany
jest bowiem z rytualng praséwka — wezytywalem sie z rosnagcym zdumieniem w historie
niejakiego Blake’a Lemoine’a, starszego inzyniera korporacji Google, ktéry uwierzyt, ze
stworzony tamze chatbot LaMDA osiagnat samos$wiadomos¢! Innymi stowy uwierzyt, ze
udato sie stworzy¢ prawdziwa sztuczng inteligencje!

Nie, moje zdumienie nie wynikato z tego, ze bytem $wiadkiem wiekopomnego wydarze-
nia - a takim niewatpliwie bytoby zbudowanie takiej ,,strong” SI. LaMDA nie jest bowiem
bardziej samos$wiadoma niz ikoniczna juz ELIZA, sztuczny psychoanalityk komputerowy
stworzony jeszcze w latach szes¢dziesiatych XX wieku. To kolejna generadja statystycznych
modeli jezyka, do kt6rych nalezy wspomniany juz swego czasu tu przeze mnie GPT-2. Na
zadane pytania odpowiada ciagami zdan, ktore s3 najbardziej prawdopodobne w danym
kontekscie - za$ prawdopodobienstwo to wynika z analizy tekstu juz istniejacego w interne-
cie. Owszem, na pierwszy rzut oka wypowiedzi takich modeli sa tudzaco podobne do ludz-
kich. Jednak kazdy, nawet $rednio ogarniety, inzynier-lingwista tatwo wyprowadzi w pole
taki system, a juz z pewnoscia nie bedzie mial watpliwosci odnosnie do tego, jak (i dlaczego)
on dziata.

Moje zdumienie, ba — przerazenie — budzito zatem co innego. Jak to mozliwe, ze tak, wy-
dawac¢ by sie moglo, profesjonalna firma jak Google, firma, z ktérej produktéw korzystamy,
wrecz jeste$my uzaleznieni wszyscy, zatrudnita kogos takiego jak Lemoine? Jak to mozliwe,
e jego wynurzenia o odkryciu sztucznej inteligencji, niemalze uwiezionej przez Google’a, sa
traktowane przez wielu powaznie (spory artykut poswiecony tej sprawie ukazat sie cho¢by
w Washington Post — a raczej nie jest to typowy brukowiec — ze nie wspomne juz o tym, co
przetoczylo sie przez Twittera). Wyglada na to, ze zwyktym zjadaczom chleba, ludziom nie-
bedacym naukowcami zajmujacymi sie badaniami nad sztuczng inteligendja, coraz trudniej
bedzie odréznié prawdziwe osiggniecia w tej dziedzinie od reklamy i oszustw. Tym bardziej
ze wszyscy przeciez ,wiedza”, ze era sztucznej inteligendji jest tuz za progiem?

To smutne, boje sie bowiem, ze —jak to miato juz kilka razy miejsce w historii informa-
tyki — takie zhudne wyobrazenia o mozliwosciach sztucznej inteligencji zderza sie niedtugo
z rzeczywisto$cia. A gdy sie okaze, iz wciaz nie mamy samoswiadomych chatbotéw (albo
nawet i mniej ambitnie — uniwersalnych samochodéw autonomicznych czy robotycznych
pomocy domowych), to zainteresowanie badaniami na silng SI zmaleje, a cala dziedzine
czeka kolejna ,epoka lodowcowa”. A bytaby szkoda. Szczegdlnie ze nawet te prymitywne
rozwigzania, jakimi obecnie dysponujemy — chocby takie jak LaMDA — moga by¢ uzyteczne,
jesli rozsadnie potraktujemy ich ograniczenia. Ot chocby w grach. Tak aby twércy (Bethesda,
khe, khe) nie musieli sie chwali¢, ile to ,linii dialogowych” stworzyli dla swojej nowej super-
produkdji (Starfield oczywiscie).

A tak na koniec... ciekaw jestem, czy istnieje symulator baristy? Hmmm, Alex bedzie
wiedzie¢. Musze zapytac. ln _
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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.

FELIETON NA WAKACIE

oje zyciowe doswiadczenie wskazuje, ze

ogolnie rzecz biorac, wakacje s3 w po-

rzadku. Nawet jesli czasami wydaja sie
odrobine przereklamowane.

Pixel ukazuje sie w anglosaskim modelu jedenastu
wydan w roku, z taczonym, podwéjnym numerem
wakacyjnym. Rozwigzanie to nie bywa czesto spotykane
w polskiej prasie. Pierwszym znanym mi stosujacym je
pismem byt Secret Service, dzieki czemu chlopaki mialy
zastuzony miesiac wolnego w lipcu.

Wszystkie magazyny o grach, w ktérych pracowatem,
jechaly réwnym rytmem ,wydanie co miesiac” i dtugich
wakacji nie mielismy. To wciaz lepiej niz u kolegéw
z CD-Action, ktérzy dla odmiany stosowali réwniez
anglosaski model magazynu ukazujacego sie co cztery
tygodnie, a te kilka dni urwane z kazdego miesiaca
sktadalo sie im na bonusowa ramke, w ktérej wydawali
dodatkowy numer specjalny, trzynasty w roku — przed-
Swigteczny.

Tak wiec przedstawienie musiato trwa¢, trzeba byto
gra¢, pisac i redagowac. Jako ze robote redakcyjna roz-
poczatem w wieku niecatych siedemnastu lat, to kiedy
moi koledzy z liceum jechali na kemping w Debkach
na réwny miesiac, aby tam oddawac sie rozrywkom
miodziezy, ja dotaczalem do nich na dwa tygodnie,

a potem wracatem do Wawy, do jakiej$ wilgotnej nory
zwanej redakcja (a moze to byl méj pokdj?), aby tam
czyni¢ dzielo. Nie musze dodawac, ze bytem z tego faktu
bardzo rad i réwnie dumny. I do dzi$ takim pozostaje.

Wakagje, beztroski czas wyjazdéw, lenistwa, pierw-
szych eksperymentéw z alkoholem i seksem. No c6z,
jesli chodzi o alkohol, to dobrze sie bawitem i dopiero
zupelnie niedawno bez zalu przestalem. Wspominam
przy tym z ulga, ze bylem dostownie ostatnim roczni-
kiem, ktéry jeszcze nie siegal po trunki réwnorzednie
z narkotykami - te drugie catkowicie mnie ominely, co
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za rados¢. Jesli chodzi o seks, wiecie, jak byto. Bylismy nerdami i interesowaly nas
gtoéwnie gry komputerowe, to nie stanowilo przesadnej atrakeji dla plci przeciwne;j.
Szczerze powiedziawszy, nie mam tez wrazenia, aby wtedy pte¢ przeciwna byta
szczeg6lnie atrakcyjna dla nas. W kazdym razie nie tak jak przejscie Dooma na pozio-
mie trudnosci Nightmare.

Jezeli wiec chodzi o pierwsze razy, to najmilej wspominam ten - kilka razy juz tu
przywolywany — gdy na wakacjach w Mielnie w 1982 roku po raz pierwszy zobaczy-
tem automaty do gier i po raz pierwszy na nich zagralem. One byty dla mnie, a ja
dla nich i doktadnie czterdziesci lat pozniej uwazam, ze ta wiez jest niezmienna.

I piekna.

Druga potowa wakadji, czas powolnych przygotowan do nowego roku szkolnego,
zwany jezykiem marketingu BtS - back to school. Dawno, dawno temu, w waka-
cje 1989 roku, moi rodzice uznali, ze skoro ide do liceum, to powinienem mieé
komputer, o ktéry od dawna (bezskutecznie) prositem. I kupili mi go, decydujac sie
na nie byle jaki - od razu ,,prawdziwy komputer”, PC AT, kupiony w firmie Protech,
ktora styneta gtéwnie z najnizszych cen swoich produktéw i niejakich kompromiséw
jakosciowych. I w taki to sposéb statem sie z gracza automatowego w jednej chwili
graczem pecetowym, z pominieciem o$miobitowcéw.

Tak sie posktadato, ze w tym roku mam nareszcie okazje odrobi¢ czasy liceum.
Bezwstydnie diugie, wielotygodniowe wakacje, wlasciwie obejmujace okres od
czerwca do wrzeénia. Uwazam, ze po tych trzydziestu latach pracy zawodowej raz mi
sie naleza. Mam nadzieje, ze bede sie dobrze bawit (na razie idzie mi $wietnie) i zycze
wam tego samego. Do zobaczenia we wrzesniu. ln

ALE X

ODINGLE FLATER



AKCESORIA 0D M3

VIGOR GK50 TKL

AGILITY.GD30

E;?'I

=
[}
=
(4=
S
—_-
=
=
()

TWO0J BEZKOMPROMISOWY
KOMPAN W GRZE

[ =uro et X-KOM @ morele mediaexpert® Komputronik::



Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znana i lubiana.

CORAZMNIE) SZTUCZNA A

isalem juz w Pixelu #15, przy okazji

Fallout 4, Zze technologia nie pozwala na

wyjécie w grach poza pewien styl narracji
opartej na starannie zaplanowanych séciezkach,
zapisywanych jako skierowane grafy acyklicz-
ne. Opowiedziana historia musi wykorzystywa¢
reakcje programu na decyzje gracza, z nagranymi
i sztywno zakodowanymi reakcjami NPC. Préby
wyjscia poza ten system byly skazane na niepowo-
dzenie na kilku poziomach - skryptom opisujacym
dziatania NPC brakowalo elastycznosci, by mogli
podejmowacé decyzje inne niz zaprogramowane,
wyglaszane przez nich komunikaty nie mogly
wyjsé poza dosé proste szablony, a istniejace
technologie syntezy mowy byly zbyt sztuczne, by
nawet te szablonowe komunikaty brzmiatly natu-
ralnie (o ile nie zostaly nagrane). Nie bylo wielkie-
go pola do manewru, a i nie bylo wida¢ narzedzi,
ktore mogly cos zmienié.

Do teraz. Ostatnie kilka tygodni (pisze te stowa pod
koniec czerwca) to pod pewnymi wzgledami jazda bez
trzymanki. Nie §ledze bardzo starannie rozwigzan Al ale
o kolejnych wersjach GPT (Generative Pre-trained Trans-
former, ostatnio w wersji trzeciej, zapisywanej jako
GPT-3) styszatem juz od kilku lat. Nie wnikajac w szcze-
g6ty — GPT to taka oparta na sieciach neuronowych
sztuczna inteligencja do procesowania jezyka natu-
ralnego, ktéra potrafi ,zrozumie¢” tekst i wykonywac
czynnosci na podstawie tego zrozumienia. Moze stresci¢
artykul, napisa¢ nowelke, ,narysowa¢” obrazek — moz-
liwosci sa wlasciwie nieograniczone. Teraz pojawito sie

w sieci kilka darmowych i testowych wersji gotowych
zastosowan, wiec mozna je sobie samemu potestowac.
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I rezultaty sa niesamowite. To juz nie jest jeden z tych programéw, ktére dawato
sie wyprowadzi¢ w pole w corocznych zawodach o przejscie testu Turinga. Teksty ge-
nerowane przez openAl sa nieodréznialne od pisanych przez ludzi, obrazki tworzone
przez DALL-E (migrujacy w chwili, gdy to pisze, do domeny crAlyon) czy Midjourney
(a za chwile jeszcze PARTI) szokuja kreatywna wyobraznia. W dodatku wiele wska-
zuje na to, ze gléwnym elementem limitujacym ich jakos¢ jest liczba wewnetrznych,
generowanych automatycznie parametréw, zalezaca wylacznie od dostepnej mocy
obliczeniowej i wielko$ci zestawu danych uczacych. Rozumiecie - zblizamy sie do
etapu, w ktérym narzedzie jest tym inteligentniejsze i tym lepsze, im mocniejszy jest
komputer i im wiecej czasu zuzyje na nauke choc¢by przez internet. Programista ko-
dujacy, co ijak zrobi¢, przestal by¢ potrzebny, bardziej potrzebny staje sie nauczyciel
moéwiacy: ,to przetrenuj siec jeszcze na tym”.

Rozwiazania, ktére oferuje GPT-3, moga wreszcie wywrdci¢ do géry nogami
system budowy i opowiadania interaktywnych historii oraz uelastyczni¢ go. Jesli tak
sie stanie, to bedzie gigantyczny skok jakosciowy, bo znikna sztywne ograniczenia
powodujace, ze wlasciwie wszystkie duze gry ostatnich lat - wspomniany Fallout 4,
Wiedzmin 3, Cyberpunk 2077, The Last of Us 2, Red Dead Redemption 2 - s3 do
siebie w pewien sposéb podobne. W kluczowych momentach scenariusza narzu-
caja sztywne wybory — albo, albo - nie daja zadnej alternatywy poza przewidziana
przez scenarzystéw. Nie mam oczywiscie pojecia, jak to bedzie wygladato od strony
technicznej, a i nie mam zamiaru spekulowac i tworzy¢ futurystycznych wizji, ale
obstawiam, ze zespoly odpowiedzialne za tworzenie scenariuszy beda musiaty
kompletnie zmieni¢ narzedzia i styl pracy, ze NPC i ich reakcje stang sie wreszcie
duzo elastyczniejsze. A na koniec ich wypowiedzi przeczyta ,lektor”, ktérego kod
zrédtowy (czy moze raczej strukture i parametry sieci neuronowe;j) studio kupi od
Sonantica (postuchajcie na YouTubie, taki deepfake, ale jeszcze gtebszy).

I niech was nie zmyli, ze napisalem tylko o grach - tu sie dokonuje przewrét ko-
pernikaniski, co$ czuje, ze idace zmiany moga zaora¢ $wiat w sposéb, o jakim kompu-
terom, smartfonom, internetowi i mediom spotecznosciowym sie nie $nito. Pytania
o inteligencje, $wiadomos¢ i nasze miejsce w tym wszystkim wiruja mi po zwojach.
Ale zanim potknie nas osobliwo$¢, moze zdaze zagra¢ w co$ fascynujaco nowego. bn
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Ten festiwal nie miat prawa, sie udac. Dwa lata pandemii, gwattowny wzrost
cen spowodowany straszliwg wojng na Wschodzie i problemy lokalowe,

gdy na krotko przed terminem trzeba byto zmienié lokalizacje wydarzenia,
zrobity swoje. Kazdy organizator po prostu by sie poddat. Tymczasem
jednak, wbrew wszelkim ztosliwoSciom losu, Pixel Heaven odpalit

niczym X-Wing Luke’a Skywalkera podczas bitwy o Yavin! Ba, na koniec
festiwalu co wrazliwsi na Moc uczestnicy wyraznie ustyszeli znajomy gtos
»Remember, the Force will be with you, always”. Zapraszam na bezczelnie
subiektywne podsumowanie Pixel Heaven 2022!

ol Marcin M. Drews
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iecate dwa miesigce przed
N festiwalem organizatorzy do-

wiedzieli sie, Ze muszg szukaé
nowej lokalizacji. ,,Hala B w Zajezdni
Autobusowej zostata zajeta przez
miasto Warszawa jako jedno z dwdéch
kluczowych centréw logistycznych
w stuzbie pomocy ofiarom rosyjskiej
agresji w Ukrainie. Sita wyzsza w tej
sytuacji jest zrozumiata" - napisat
Robert tapinski, ktory strapionym
uczestnikom natychmiast wyjasnit, iz
nowe miejsce juz czeka!

Wybér padt na industrialng strefe
Sohowarszawa.pl. Festiwal wygodnie
rozgoscit sie w tamtejszych halach 19

i B58 oraz w kuszacym chilloutowym
ogrédku Chono Lulu Bistro & Bar. A ze
petny brzuch znakomicie podnosi
uroki krajobrazu, jak rzekt byt Kokosz

= Po usmiechu widad¢,
ze Jordan Mechner na
Pixel Heaven przezywat
druga mtodos¢!

Z

w tomie ,,Cudowny lek" mistrza
Christy, organizatorzy zadbali réwniez
o strefe gastro i chyba nie byto
uczestnika, ktéry bytby niezadowolo-
ny z tak bogatej oferty food truckéw.
Nieliczni wtajemniczeni zwracali
uwage na zabawny zbieg okolicznosci.
Tegoroczna lokalizacja niemal sa-
siadowata z dawng siedzibg jednego
Z najwiekszych dzis polskich studiéw
deweloperskich. Jakiego? Niech to
pozostanie intrygujaca zagadka dla
wszystkich czytelnikdw...

GOSCIE, GOSCIE

Byt niedzielny poranek. Pochylatem
sie wtasnie nad jajecznicg w hotelo-
wej restauracji, gdy ktos stanat nade
mng i zapytat, jak mi sie podobata
tegoroczna impreza. Podniostem
gtowe, ogniskujgc wzrok na

_

niespodziewanym rozméwcy. David J.
Pleasance, dawny dyrektor zarzadza-
jacy Commodore UK, usmiechnat sie.
Gdy odpowiedziatem, ze bardzo, bo to
po prostu znakomita impreza i praw-
dziwe $wieto retro, skwapliwie przy-
taknat i odrzekt ,, To prawda, wspaniata
impreza i wspaniali ludzie!".

Ta poranna pogawedka przy
$niadaniu najlepiej chyba podsu-
mowuje tegoroczng edycje Pixel
Heaven - prawdopodobnie jedynej
takiej imprezy, gdzie mozesz spotkac
ludzi odpowiedzialnych za wiele
twych pieknych wspomnien i przygdd
w wirtualnych $wiatach. A takich oséb
w tym roku byto zaprawde wiele.

Poza wspomnianym Davidem J.
Pleasance'em mozna byto spotkac
i wystuchac Kena i Roberte William-
séw, zatozycieli On-Line Systems, czyli
pézniejszej Sierry, Erica Chahiego,
twérce Another World i Heart of
Darkness, Martyna Browna, wspétza-
tozyciela Team 17 (Worms!), statego
juz bywalca Jona ,.Jopsa” Hare'a
(Cannon Fodder, Sensible Soccer),

a takze Jordana Mechnera, twérce
jakze kultowego Prince of Persia!

Jak zwykle sporo uczestnikéw
czekato tez na Adriana Chmielarza,
ktérego od dawna juz stuchacze
wypytuja nie tylko o tematy zwigzane
z grami, ale i o wszelkie popkulturowe
sympatie i antypatie. Rzecz jasna nie
zabrakto rozmowy o Tajemnicy statu-
etki. Co jednak wazne, uczestnicy Pi-
xel Heaven jako pierwsi mogli poznac
nowe fakty na temat wyczekiwanego
Witchfire, a takze dowiedziec sie, ze

«= Biata dama na zdje-

ciu to wielka przyjaciot-

ka Pixel Heaven - Ewa
Maria Szczepanowska
z Warszawskiej Szkoty
Filmowej. W tym roku
odebrata dwie statu-

etki!

= Gruby i chudszy,
czyli Drews spoty-
ka Chmielarza.

W tym roku gros
pytan zadali gracze
poprzez ankiete
internetowa.

Pytali dostownie

o wszystko...

= Panel jurorski
spotkat sie ze
sporym zaintereso-
waniem. Uczest-
nicy nie szczedzili
pochwat i krytyki.
Przy mikrofonie
Liz Katrin oma-
wiajgca oprawe

muzyczng.
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Chmiglarz...na co.dzieh pracuje na
lezaco (sic!).

GRACZE I TWORCY
W czasie jednego z paneli opowia-
datem-0 dobrych i ztych przyktadach
pixel artu, zaznaczajac, iz istnieje
jeszcze jedna, osobna pétka opisana
jako SOS. Nie byt to ani zart, ani wyraz
krytyki, lecz hotd ztozony Mikotajowi
Kaminskiemu, znanemu jako Sos
Sosowski, obecnemu zreszta na sali.
Pixel Heaven to bowiem miejsce,
gdzie najlepsi tworcy indie zawsze
siedza obok ciebie - mozna wiec byto
nie tylko z nimi porozmawiac czy,
kolokwialnie rzecz ujmujac, strzeli¢
sobie selfie, ale i rozgoscic sie wspdl-
nie w strefie chilloutu, by po prostu
cieszyc sie chwilg i stosownymi ptyna-
mi (jesli oczywiscie byte$ petnoletni).
To bowiem festiwal, ktéry nigdy nie
tworzy barier i nie wynosi twércéw na
niedostepny graczom panteon.
Osobng przestrzenig takiej inte-
gracji byta tradycyjnie juz Pixel Expo
- specjalna strefa wystawiennicza,
gdzie mozna byto spotkac sie z twor-
cami i zagra¢ w ich produkcje. O tym,
jak popularna to forma kontaktu,
$wiadczyty sobotnie kolejki. A komu
integracji nadal byto mato, wybrat
sie na afterparty w kultowej Rivierze
Remont, okraszone tradycyjnym juz
wystepem Jona Hare'a i jego Sensible
Bandu, a takze znakomita, ejtisowg
w stylistyce elektroniczng muzyka
Mariusza KATOD-a Wasilewskiego.
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NAGRODY I STATUETKI

W tym roku w-szranki o Pixel Awards
Europe staneto ponad sto piecdzie-
sigt gier! Aby cho¢ pokrétce omdwic
co ciekawsze tytuty, w tym réwniez
wielkich przegranych konkursu, po raz
pierwszy w historii program festi-
walu wzbogacono o panel jurorski.
Smaczku dodawat fakt, ze jurorzy nie
znali ostatecznych wynikéw, bowiem
finalne gtosowanie byto tajne. Opowia-
dac wiec o swoich ulubionych tytutach
mogli bez obawy o niezamierzone
przecieki.

W czasie gali wreczenia nagréd
Robert tapinski przyznat réwniez na-
grody specjalne. Statuetki otrzymali
przedstawiciele Bloober Team, Spec-
cy.pl, Muzeum Historii Komputeréw
i Informatyki z Katowic oraz Warszaw-
skiej Szkoty Filmowe;j.

CZY BYLO WARTO?

| owszem! Okragta, dziesigta edycja
festiwalu Pixel Heaven przeszta do
historii zegnana gorgcym aplauzem
fanéw, a starzy bywalcy juz poczeli
ostrzyc¢ sobie zeby na przyszto-
roczng impreze. Czy po dziesieciu
dtugich latach bodaj najwiekszy

w Europie festiwal indie & retro ma
jeszcze racje bytu? Jak najbardziej!
To wszak nie tylko strefa kolorowych
wspomnien i ejtisowej nostalgii, ale
tez nieustajace, barwne swieto twér-
céw niezaleznych i multipokoleniowy
konwent, ktéry zawsze taczy, a nigdy
dzieli...

~:Wiesc¢ niesie,

iz tegoroczne
statuetki zrobione
zostaty ze szla-
chetnego kryszta-
tu, jaki odnaleziono
w sercu meteorytu,
ktory rozbit sie na
Syberii...

O]
STATUETKI
PIXEL AWARDS
EUROPE 2022

BEST ART
Trek to Yomi
Flying Wild Hog

BEST AUDIO
Dying Light 2: Stay Human
Techland

BEST GAMEPLAY
Dying Light 2: Stay Human
Techland

BEST STORY

Best Month Ever!

Warsaw Film School Video Game
& Film Production Studio /
Klabater

BIG BANG!
UNABLES
9UNZ

BIG FISH GRAND PRIX
Dying Light 2: Stay Human
Techland

INDIE GRAND PRIX
McPixel 3
Sos Sosowski

RETRO ROOTS
Super Catboy
Pixelpogo

WARSAW EXCELLENCE
Shadow Warrior 3
Flying Wild Hog

= Podobno najwiekszym wyzwaniem tego-
rocznej edycji Pixel Heaven byta poprawna
wymowa nazwiska twércy Another World.
Francja to jednak inny sSwiat.

_
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