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NIEMA GWIAZD
NA GAMESCOMIE

dy londynskie targi gier

ECTS wraz z nadejsciem no-

wego milenium zaczely chy-
li¢ sie ku upadkowi, ich role prze-
jelo organizowane w Lipsku Games
Convention. Nigdy na tej imprezie
nie bylem, sltyszalem za to opi-
nie, ze wschodnioniemieckie hale
wystawiennicze nie dawaly rady,
sprawiajac wsréd uczestnikéw
wrazenie, ze gniezdz3 si¢ w przy-
matej kubaturze, otoczeni ciem-
noscig i smutkiem. Na szczescie
juz na poczatku 2009 roku zaczely
krazyé informacje o narodzinach
nowej inicjatywy w Kolonii.

Na pierwszy gamescom przybylem
jako przedstawiciel Horrorfestiwalu,
czyli filmowej imprezy, ktéra woéw-
czas wspétorganizowatem. Do miasta
z wielka katedra podjechatem pocia-
giem sypialnym, w przedziale meczac
sie z pijanym Niemcem, kt6ry nie dos¢,
ze jadl kietbase i bekat, to jeszcze prze-
klinat, o czym wiedziatem, bo miatem
nieszczeécie zna¢ z czas6w nauki nie-
mieckiego stowa ,verdammte” i ,sche-
iss”. Dotartem o siédmej rano, odstawi-
tem walizke do hotelu, pokrecitem sie
po okolicy i poszedtem szukaé wejscia
na Koelnmesse.

Na gamescomie pojawily sie ttumy,
ale nie mialem odczucia, jak podczas
kolejnych edycji, ze nie da sie prze-
cisnal przez gtéwna arterie targéw.
Spotkatem Kroogera krecacego rela-
cje dla jednego z portali, zobaczytem
reklamy najnowszych produkcji Sony
i Ubisoftu, ale przede wszystkim w za-
utku jednej z hal odkrylem wystawe
starych konsol i komputeréw. Staty so-
bie w szklanych gablotach, wyznacza-
jac poczatek tego typu ekspozycji, a ja
fotografowatem ich zawartos¢ i nie-
ktérych zdje¢ uzytem potem w ,,Cyfro-

wych marzeniach”.

Co innego mnie zaskoczyto. Ot6z po obejsciu kazdego kawatka Ko-
elnmesse na zadnym ze stoisk nie spotkatem cho¢by jednej legendy
elektronicznej rozrywki. To nie ECTS, gdzie tacy ludzie jak Chris Ro-
berts, Peter Molyneux, prezes LucasArtsu czy Ian Livingstone dumnie
kroczyli posréd ttuméw, rozdajac usciski dtoni. Do Kolonii wystano
ludzi zajmujacych sie promocja tytutéw i tak pozostato na lata. Przypo-
minam sobie dostownie kilka wywiadéw zrealizowanych podczas tych
targéw w ciagu jedenastu stacjonarnych edycji imprezy i musiatbym
sprawdzi¢, czy to nie byty tylko dwa lub trzy. Kilka lat temu spotkatem
Richarda Garriotta, ale nie podczas samego gamescomu, lecz towarzy-
szacej mu imprezy dla deweloperéw o nazwie devcom. Kto$ powie, ze
przeciez twércy nowych tytuldéw przybywaja na targi, prowadza pre-
zentacje i nierzadko sa chetni udziela¢ wywiadéw. Owszem, tylko owe
rozmowy, czesto w obecnosci osoby z dziatu PR, maja na celu wytacznie
pompowanie nowych tytuléw.

Gdy w 2011 roku jechaliémy na gamescom ze Zdanem i Murmurem,
wiedzieli$my, ze mamy sie interesowac stoiskami, filmowac co ciekaw-
sze dekoracje. Absolutnym wyjatkiem bylo stanowisko CD Projektu,
gdzie za lada stali Michat Kicinski i Marcin Iwiniski, chetni do poroz-
mawiania o historii WiedZmina. To wlasnie kojarze jako jedno z nielicz-
nych spotkan z historia podczas gamescomu. Koloniska impreza nie jest
bowiem miejscem na wspominki i nostalgie, lecz stanowi najwieksza
na $wiecie machine promocyjna przemystu gier wideo. Przez dekady
charakter targéw mocno sie zmienit i najwieksze postaci elektronicznej
rozrywki, nawet jesli przylatywaty do Kolonii, to w kwestiach czysto
roboczych lub biznesowych, a nie po to, zeby sie publicznie pokazywac.
Troche szkoda legendy ECTS i Londynu, do ktérego leciato sie spotkaé
bogéw, ale przyttaczajaca przewaga gamescomu w kubaturze oraz mi-
lionie migoczacych swiatetek i tak kaza uznaé ten event za jedna z naj-

lepszych rzeczy, jakie wymyslita branza. ba
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roru ku refleksji na temat
dziecinstwa i starosci.
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Z DWOCH ROZNYCH ZRODEL USLYSZALEM, ZE

W OSTATNICH MIESIACACH MALI INDYCY PRACUJACY
NA ZLECENIE DLA INNYCH MIELI KEOPOTY Z UZYSKA-
NIEM PLATNOSCI ZA WYKONANE PRACE.

PAWEL
GAWLIKOWSKI

Jezeli z nostalgia wspomi- I Minefo juz dobre kilka dni,
nacie lata dziewiecdziesia- ale wciaz jeszcze zbieram
te,,Zabdjcza brori” szazeke z podtogi po

i ,buddy movies’ tona zakorizeniu finatowego
pewno spodoba wam sie sezonu ,Better Call Saul”. To
,Dzienna zmiana”. Humor niesamowite, jak wszystko
nie najwyzszych lotow, tutaj do siebie pasuje.
szybkie akde, kontrastowi Z drugiej strony smuci, ze
hohaterowie. Do tego arcydzieto wspdtczesnej
krwawe wampiry i brutal- telewizji zakoriczyto

na rzez, czego chciec wiecej wreszcie swoj bieg.

od filmu na koniec lata?

PIOTR
MANKOWSKI

Imart Oliver Frey, I
partner Rogera Keana,
zktorym wspdlnie zakfadat
wydawnictwo Newsfield,
znanez (rashai Zzap!64.
Narysowat rdwniez komiks
widoczny w otwarciu
,Supermana”z 1978 roku,
oprécz tego ,Dan Dare” zy
Imperium Triganu’,

0 ktorym piszemy

w SideQuescie.
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ol Marcin M. Granat

BLOODY HELL HOTEL

WAMPIR NIE MUSI NICZYM W PRODUKCJI
DONTNOD TOCZYC MNOSTWA WALK W OKRY-
TYM MROKIEM LONDYNIE. NIE MA POTRZEBY,
BY WYKONYWAL AKROBATYCZNE POPISY
INANEZ BLOODRAYNE ANI ZRZESZAL SIE

W KLANACH NA MODLE VAMPIRE: THE MA-
SQUERADE. MOZE NA PRZYKLAD PROWADZIC
HOTEL.

AMERICAN DREAM

Do takiego wniosku doszto studio Unfold Games,
odpowiedzialne za wydane w 2019 roku DARQ. Jego
zafozycielem jest Wlad Marhulets, artysta urodzony
w Minsku, ktéry w mtodosci przeprowadzit sie do
Polski. Uczeszczat do Akademii Muzycznej imienia
Stanistawa Moniuszki w Gdansku, los jednak
sprawit, ze w 2007 roku wyruszytw kolejng podréz
w zachodnim kierunku, tym razem obierajac sobie
za cel USA.

Za oceanem osiggnat niematy sukces. Zostat absol-
wentem prestizowej The Juilliard School, a krétko
po tym podpisat kontrakt z Gorfaine/Schwartz
Agency, firma reprezentujaca tworcow muzyki

do filméw. Pracowat nad kompozycjami, ktére
pojawity sie w filmie , Hitman: Agent 47", , Dawcy
pamieci” czy ,Marshallu z Detroit”, w ktérym grat
sam Eminem.

Po pasmie sukceséw zwiazanych ze srebrnym
ekranem u Wlada doszedt do gtosu nowy twérczy
impuls, tym razem dotyczacy jego mtodziericzego
zamitowania, czyli gier wideo. Jego owocem byt
wspomniany juz, ciepto przyjety przez krytykow,
DARQ. Tytut ten nie zwiastowat jednak korica
przygody utalentowanego tworcy z elektroniczna
rozrywka. Unfold Games ruszyto bowiem z pracami
nad Bloody Hell Hotel.

NOCLEG W KRYPCIE

Juz sama idea przy$wiecajaca nowej produkgji
jestzgota nietypowa. Bo czy wampir nadaje sie na
menedzera hotelu? Przeciez nawet jako concierge
w kazdej chwili mdgthy rzucic sie klientom do
gardet. W tunelu widac jednak Swiatetko nadziei:

nasz protagonista zna sie na hotelarskim fachu.
Problem tkwi tylko w tym, ze gdy byt on pograzony
w wieloletnim letargu, jego dawniej renomowany
hotel popadtw ruing.

Poczatki jego restauracji nie s3 tatwe. Posiadtos¢
jest dos¢ mocno nadgryziona zebem czasu, a jej
ponury stan mogthy spodobac sig jedynie rodzinie
Addamsow. Aby zmieni¢ nieco wystrdj i sprébowac
przyciagna¢ podrézujacych, musimy to i owo uatrak-
cyjnic. Geste, obecne w kazdym kacie pajeczyny
nalezy usunac, a zdezelowane meble naprawic.
Dziury w podtodze trzeba zabi¢ deskami, pamietajac
przy okazji, by potozy¢ na Scianach tapety i ozdobic je
obrazami. Na szcze$cie wszystkie prace remontowe
mozemy przyspieszyc, korzystajac z naszych wampi-
rycznych mocy.

Zanim hotel bedzie z dumg prezentowat swoja
wiktorianska architekture i nienaganny wystroj, pro-
tagonista zmuszony jest pozyskac ku temu surowce.
Na szczedcie tuz pod zniszczata budowlg znajduje

sie krypta i labirynt lochéw. Potrzebne materiaty nie
lez3 pod ziemi na wyciagniecie reki. Nim do nich
dotrzemy, trzeba pokonac grasujace tam potwory.
Tepienie maszkar umili nam spory wybor oreza oraz
mozliwosci craftingu.

PIEC KRWISTYCH GWIAZDEK

W grze nie troszczymy sie o byle hostel, lez

hotel w petnym tego stowa znaczeniu. To dlatego
musimy zadbac tez o to, aby nie tylko przenocowac
podréznych, ale i zapewnic im pobyt na najwyzszym
poziomie. Wysoki standard mozna osiaggnac na rézne
sposoby. Zywnos¢ jest co prawda droga, ale przecie
nic nie stoi na przeszkodzie, by pozyskac mleko czy
jaja z farmy naszych nieumartych zwierzat. Warto tez
rozejrzec sie wokét posiadtosci. Rosnace wokoto niej
grzyby tez nadaja sie do spozycia.

Choc Swiatu przedstawionemu w Bloody Hell Hotel
jest zdecydowanie daleko do chociazby przeraza-
jacego zamku z Nosferatu: Gniewu Malachiego,

nie oznacza to, ze protagonista jest dobrodusznym
gospodarzem. Jako wampir musi przeciez od czasu
do czasu zatopic swoje kty w tetnigcych naczyniach

g

krwionosnych, a jakie miejsce nadaje sie do tego le- [ 3 Q
piej niz jeden z wielu zacisznych pokoi w ogromnym \
hotelu? To jakze podstepne wykorzystanie zamel-
dowanych niesie za soba dwojakie konsekwencje.
Bohater uzupetnia w ten sposéb wampiryczne moce,
a ciato nieszczesnika mozna przyprawic i zaspokoic
apetyt pozostatych klientw, tak jak to robita pani Lo-
vett z opowiesci 0 morderczym golibrodzie Sweeneyu
Toddzie. Z drugiej strony ginacy goscie nie s3 zbyt
dobra reklama dla wschodzacego biznesu.
Prowadzenie hotelarskich intereséw w pojedynke jest
trudne, dlatego na pdzniejszych etapach rozgrywki
konieczne bedzie zatrudnienie personelu. Pokojowka,
bagazowy, kucharz czy recepcjonista — wszystkie te
wakaty trzeba bedzie obsadzi¢ kolejnymi krwiopijca-
mi. Wystarczy im odpowiednie wynagrodzenie oraz
okazjonalne skosztowanie czerwone;j cieczy krazacej
w ciafach zwyktych Smiertelnikow.

HIE

BONJOUR, MONSIEUR

W aspekcie zarzadzania Bloody Hell Hotel zdaje sie
miec w sobie szczypte inspiracji Theme Hospital

czy grami od Two Point Studios. Pod ptaszczy-

kiem symulatora powaznego hiznesu przemyca
bowiem do rozgrywki nute niepowagi i dowcipu.
Zartem nie jest jednak to, ze Pixelowi ekskluzywnie
przedstawiono pilnie strzezony trailerz gry. Oczami
bohatera zobaczylismy $wietna oprawe graficzng,
dynamiczna walke ze szkieletem oraz pozywilismy
sie na arteriach jednego z naszych samotnych
hotelowych gosci. ] |
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WAMPIR

Z , zatozycielem i CEO Unfold
Games, 0 nadchodzacej grze studia, Bloody Hell Hotel,

rozmawia Marcin M. Granat.

Jak to sie stato, ze muzyk, ktéry skomponowat wiele
Swietnych utworéw dla branzy filmowej, zaczat sie inte-
resowac przemystem gier wideo?

Gdy jeszcze jako nastolatek mieszkatem w Polsce, bytem
nimi zafascynowany. Dorastatem, grajac na Amidze 500,
SNES oraz PlayStation. Kolekcjonowatem magazyny

o grach. Jako szesnastolatek postanowitem, ze zostane
kompozytorem. By to zrealizowaé, wyjechatem do USA,
gonigc za marzeniem o tworzeniu muzyki do filméw. To
byta szalona decyzja: nie znatem ani stowa po angielsku

i nie sta¢ mnie byto nawet na bilet. Miatem szczescie, ze
poznatem niesamowitych ludzi, ktérzy nie tylko uratowali
mnie przed niechybng $miercig gtodowa i bezdomnoscia,
ale takze pomogli mi w zostaniu kompozytorem. Nie trze-
ba dodawac, ze w tym burzliwym okresie mojego zycia nie
miatem czasu na gry.

Gdy pracowatem jako muzyk filmowy, stawiane przede
mnga zadania wymagaty wiele energii i byty czasochtonne,
lecz pomiedzy nimi nastepowaty przerwy. Pewnego razu,
gdy miatem wolne przez miesigc, zdecydowatem sie na
poszukanie nowego hobby. Pobratem z internetu pewien
silnik gry i sie nim bawitem. Zaskoczyto mnie to, jak wielka
przyjemnos¢ sprawia mi poznawanie tworzenia gier.
Catkowicie sie w tym zakochatem. Na poczatku niczego
nie planowatem. Miatem po prostu zabawe. Ostatecznie
pojawit sie prototyp DARQ: dostownie kilka minut rozgryw-
ki. Ledwo pamietam, jak wtedy wygladata. Mdj przyjaciel
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nalegat, aby stworzy¢ trailer i przedstawi¢ go na Steam
Greenlight. Zrobitem to i ku mojemu zaskoczeniu DARQ
byt w dziesigtce najbardziej lajkowanych tytutéw. Pomysla-
tem: ,,Co, jesli faktycznie ukonczytbym te gre?". | tak to sie
zaczeto.

DARQ wydates samemu. Jak zaczeta sie twoja wspot-
praca z Feardemic, niezalezng spétka nalezacg do Bloober
Team?

Po sukcesie na Steam Greenlight DARQ pojawit sie w pra-
sie, w wyniku czego otrzymywatem oferty od wydawcow.
Z wieloma sie spotykatem, z wieloma rozmawiatem.
Koniec koncoéw czutem, ze nikt nie pasuje do mojej gry.
Pewnego dnia skontaktowat sie ze mng CEO Feardemica,
Scott Millard. Po rozmowie z nim poczutem, ze to jest to.
W przeciwienstwie do innych Feardemic wydaje wytgcznie
horrory. Spodobato mi sie takze to, ze jest sp6tkg nalezaca
do Bloober Team, prowadzonego przez Piotra Babieno.
Jestem fanem gier tego studia, odkad poznatem Layers
of Fear. Branzowe doswiadczenie i wiedza Scotta Millarda
sprawity, ze chetnie wybratem Feardemic. Fakt, ze spotka
ta pochodzi z Polski, kraju, w ktérym dorastatem, byt juz
wisienka na torcie.

DARQ jest tajemniczy i oniryczny. Bloody Hell Hotel
ma Izejszg atmosfere, petng humoru. Jaka idea temu
przyswieca?




Praca nad DARQ sprawiata mi wielkg przyjemnos¢, jednak
nie mégtbym zrobi¢ czegos$ podobnego, przynajmniej nie
na obecnym etapie zycia. Chetnie eksperymentuje. Uwa-
zam, ze bardzo trudno stworzy¢ dobrg gre, jesli nie robisz
tego z pasjq i radoscig. Abym mdgt czerpac przyjemnos¢

z procesu twérczego, potrzebuje nowych wyzwan i prze-
strzeni dla kreatywnosci.

Dorastatem, ogladajac filmy Tima Burtona, ktére sg w isto-
cie nieco mrocznymi i pokreconymi komediami. Ten rodzaj
kinematografii gteboko we mnie wrést. W Bloody Hell Hotel
gracz wciela sie w wampira, ktéry ma sie zmierzy¢ z zada-
niem prowadzenia hotelu, a jednoczesnie brak mu obycia
w spoteczenstwie oraz nie rozumie podstaw wspotczesnej
technologii. Rzecz jasna takie zatozenie niesie za soba
wiele komediowych nastepstw, co ma zapewnic¢ graczowi
ciekawe doswiadczenia.

Czy mimo to powinniSmy spodziewac sie w grze
pewnych ztowieszczych elementéw?
Bloody Hell Hotel nie jest horrorem, cho¢ ma pewne sce-
ny i przebieg rozgrywki, ktére mozna okresli¢ ztowrogimi.
Gracz staje bowiem przed wyborami zabicia wybranych
gosci, aby uzupetnic ilo$¢ krwi (potrzebng do uzywania
wampirycznych mocy) oraz zapasy miesa. Ich smierc
odbija sie jednak na przychodzie hotelu.
Co wiecej pod obiektem znajdujg sie lochy. Sa petne zaso-
béw, ktérych potrzebujemy, aby rozwijac hotel, lecz aby
je zdoby¢, nalezy pokonac czyhajacych tam nieumartych.

Nie zamierzatem, by te elementy rozgrywki byty straszne.

Cdéz, moze z wyjatkiem odrobiny krwi, ale nie powinno to
budzi¢ zdziwienia, gdyz sugeruje to sam tytut gry.

Na jakiej mechanice rozgrywki bazuje BHH?
U podstaw ta gra jest pierwszoosobowym symulatorem.
Nasz zesp6t doktada wszelkich staran, aby stworzy¢

najambitniejszg produkcje w tym gatunku. W Bloody Hell
Hotel gracz naprawia, renowuje, mebluje i generalnie
ulepsza hotel. Goscie oczekuja, ze otrzymajg positki, mamy
wiec systemy dotyczace gotowania oraz prowadzenia farmy.
Zmagania z potworami we wspomnianych lochach wigzg
sie z kolei z craftingiem, kowalstwem, wydobyciem ztéz,
poszukiwaniem zasobdéw oraz walka. Lochy sg generowane
proceduralnie i kazdego dnia bedg inne.

Nasza gre wyrdznia potgczenie kazdej jej mechaniki z wam-
pirycznymi zdolno$ciami bohatera. Sg one odblokowywane
stopniowo w ramach naszych postepdw. Na przyktad na po-
czatku bedziemy musieli zamiatac recznie, lecz po pewnym
czasie miotta bedzie juz sama magicznie pracowata.

Jak pozyskates swiatowej stawy specjalistow od gier
wideo?
Planujgc stworzy¢ tak ambitng gre, wiedziatem, ze potrze-
buje najbardziej utalentowanych oséb. To dlatego Bloody
Hell Hotel jest rozwijany we wspdtpracy z weteranami
zaréwno branzy gier, jak i filmu. Nasz dyrektor artystyczny
pracowat dla Disneya, Universal Studios i DreamWorks.
Rezyser gtosowy brat udziat w powstawaniu Baldur's Gate 3
oraz Dying Light 2. Rezyser dZwieku jest z kolei znany
z filméw takich jak ,,Incepcja”, ,,Piraci z Karaibéw" oraz
.Mroczny Rycerz powstaje". Sciezka dZwiekowa do gry jest
nagrywana z udziatem szescdziesiecioosobowej orkiestry
symfonicznej. Co wiecej lista ta wcigz sie wydtuza.

Do jakiego typu gracza chcecie trafi¢?
Mysle, ze osoby, ktérym spodobat sie DARQ, réwniez bedg
czerpac przyjemnosc z gry w Bloody Hell Hotel. Sg to tytu-
ty z réznych gatunkéw, lecz maja ze sobg wiele wspdlnego,
jesli chodzi o styl artystyczny. Ponad wszystko wierze, ze '
gracze lubigcy symulatory bedg mieli przy naszym tytule J
spory ubaw. Sam jestem fanem gier symulacyjnych i nie
moge sie doczekad, gdy przedstawie Bloody Hell Hotel ’
innym fanom. ¢

Kiedy mozemy oczekiwac premiery?
Poniewaz projekt ten jest tak wielkim przedsiewzieciem,
odpowied? jest krétka: gdy bedzie Swietny! Mysle o pew-
nym terminie, lecz wolatbym go nie ujawnia¢, dopdki gra
nie bedzie gotowa. Chce, aby wszystko byto przetestowa-
ne i zebym nie musiat sie martwic, ze ztamie obietnice.
W odpowiednim czasie dam o wszystkim znac. A na razie
zachecam do $ledzenia informacji, ktére bedziemy regular-
nie udostepniad. [ ] |
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Trwajacy juz od miesiecy wiadomy konflikt zlorojny odbija

sie bez wyijatku na kazdej sferze naszego zycia, takze na
ranzy gier wideo. Wiele studiow wpadfo juz na pomyst,
oy zarobic na waojnie pofprzez stworzenie tytutow
zahaczajacych o te tematyke.

Z tych wszystkich préb warto wyréznié projekt studia
Spacewalkers - Ukraine Defense Force Tactics. Nalezy
do najbardziej przemyslanych projektéw krecacych sie
wokot wspomnianego zagadnienia, a przy okazji nie
jest skokiem na kase - wrecz przeciwnie. Z Tomaszem
Wactawkiem, dyrektorem kreatywnym, prezesem i za-
razem jednym z zatozycieli spotki, rozmawia Szymon
Goraj.

[ Moze na rozgrzewke opowiesz co nieco o samym
studiu?

Tomasz Wactawek: Spacewalkers zatozylismy pod koniec
2020 roku wraz z Przemkiem Kardg, pisarzem i biznes-
menem. PowotaliSmy do zycia studio z mys$lg o tym,
zeby stworzy¢ serie gier rozgrywajacych sie w Swiecie
wykreowanym przez Przemka w ksigzce ,,Interregnum”,
zatytutowang Kroniki Interregnum. W 2021 roku wypu-
$cilismy prolog wprowadzajacy do samego uniwersum,

teraz natomiast pracujemy nad pierwsza wtasciwa
odstong cyklu i mamy nadzieje wydac jg w przysztym
roku. Jej demo pojawi sie na naszym stoisku w trakcie
PGA 2022.

[ Jak narodzit sie sam koncept Ukraine Defense
Force Tactics?

Projekt ten powstat z potrzeby serca. Od kilku lat mia-
tem taka refleksje, ze jako twdrca gier nie mam realnego
wptywu na to, co sie dzieje na $wiecie. Nie jestem
lekarzem, ktéry naprawia ludzi, czy naukowcem szuka-
jacym lekarstwa na raka - robie gry komputerowe, ktére
nikomu nie sg koniecznie potrzebne, to luksus. Owa
refleksja wraz z sytuacjg w Ukrainie wywotaty w nas
gniew, poczucie bezsilnosci. Doszlismy do konkluzji, ze
warto co$ z tym zrobié. Cho¢ potrafimy robi¢ jedynie
gry, mozemy te umiejetnos¢ wykorzystac¢ do uczynienia
Swiata lepszym, ze tak to gérnolotnie ujme.
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Zrobi¢ co$ od serca, co pomoze nam, ale bedzie
stanowito tez katharsis dla innych oséb czujacych sie
podobnie do nas. Sama gra ma w swoich zatozeniach
dos$¢ jednostronne przestanie. Jest tez kwestia bardziej
namacalna - zarobione na niej pienigdze przekazujemy
na wsparcie Ukrainy.

P Czym sie inspirowaliscie podczas tworzenia tytutu?
Ze starszych produkcji z pewnoscig Advance Wars,

a z nowszych - Mébius Front ‘83 od Zachtronics. Ta dru-
ga tez zresztg byta wzorowana na wczesniejszych grach.
Cho¢ nie byta ona idealna pod katem samej rozgrywki,
sam jej koncept bardzo mi sie podobat. Ukraine Defense
Force Tactics jest mocno zainspirowana i jej wygladem,

i typem rozgrywki, ale moim zdaniem pewne rzeczy robi
troszeczke lepiej.

P Czy sama kampania charytatywna osiggneta zamie-
rzone cele?

Niestety nie do konca. Efekty sg troche paradoksalne,
bo intencja byta taka, zeby wyjs¢ z tym przedsiewzie-
ciem do graczy w Europie Zachodniej oraz USA i przy-
blizy¢ im sam konflikt. Po poznaniu go poprzez medium
gier mogliby potem zacza¢ go zgtebia¢ w inny sposéb.
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Okazato sie jednak, ze gra trafita w gusta graczy ukra-
inskich, a nastepnie polskich, na Zachodzie za$ miata
bardzo maty odzew i mato kto byt nig zainteresowany.
W tym momencie okoto 50 procent grajgcych pochodzi
z Ukrainy. Stad wtasnie paradoks - Ukraine Defense
Force Tactics powstato po to, by wesprzec ten kraj finan-
sowo, a tak naprawde to Ukraincy najbardziej wspierajq
te gre, kupujac jg na Steamie. Pod tym wzgledem na
pewno odnieslismy pewien sukces, bo przypadta im do
gustu i nieco podbudowata. Zatem cho¢ pod wzgledem
finansowym wyszto $rednio, zdecydowanie lepiej nam
wyszto jako moralne wsparcie.

[ To moze powiesz jeszcze co nieco o tym, nad czym
pracujecie?

Nasz duzy projekt, w ktérego powstawanie zaangazo-
wane jest cate studio - w odréznieniu do UDFT, ktére
robili§my po godzinach, przy pomocy garstki grafikéw -
to turowa gra taktyczna opowiadajaca historie ze Swiata
Interregnum. W wielkim skrécie to wizja niedalekiej
przysztosci, w ktérej Ziemia jest miejscem rywalizacji
pozaziemskich cywilizacji przypominajacych bardziej
lovecraftowych przedwiecznych niz znanych chocby

z XCOM ,,szarych ludzikéw". Knowania tych istot dopro-
wadzity do $mierci 90 procent ludzkosci, gwattownego
przyj$cia nowej epoki lodowcowej, a nawet podwazenia
podstawowych praw fizyki - tytutowe Interregnum.
Tytut, nad ktérym pracujemy, opowiada o tym koncu
cywilizacji i dramatach zwyktych ludzi walczacych

o przetrwanie w $wiecie bezkrdlewia. Planujemy wydac
catq serie gier osadzonych w tym swiecie - Kroniki
Interregnum. Na uwage zastuguje réwniez model biz-
nesowy, jaki stworzyliSmy na potrzeby produkcji tego
cyklu. Jako pierwsi na $wiecie finansujemy nasze gry
poprzez tokenizacje - emitujemy token (kryptowalute),
ktéry inwestorzy moga od nas kupié, a ktéry my z kolei
bedziemy skupowac od nich po premierze gier, przezna-
czajac na to 40 procent przychodu z tak sfinansowa-
nych produkgji. Do tej pory udato nam sie zebra¢ w ten
spos6b ponad 2 miliony dolaréw. ] |
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SIEDMIU WSPANIALYCH
W RYTMIE DJANGO

Przy okazji premiery Hard West 2 zajrzelismy takze do warszawskiej
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siedziby Ice Code Games na ulicy Prostej 5l. Jak to bywa w dobie
pracy zdalnej, nie uswiadczylismy tam ttumow, ale i tak boyto z kim
pogadac. Z Mateuszem Pilskim, CTO firmy, rozmawiat Szymon Gora;.

[ Dokonaliscie ciekawego zwrotu gatunkowego - z cy-
berpunkowego Re-Legion do potgczenia westernu z dark
fantasy.

Mateusz Pilski: Klimat naszych gier faktycznie mocno sie
zmienit - tu przyszto$é, tam przeszio$c i tak dalej. Swiaty
te taczg jednak pewne motywy. Przede wszystkim sg one
dojrzate i mroczne, a przy tym odchodza od sztampowych
rozwigzan. Warto tez zwréci¢ uwage na kontekst - na
przyktad cyberpunk jako gatunek przezywa dzis$ szczyty
popularnosci w branzy, bo wyszta gra CD Projekt RED. Gdy
jednak nad tym pracowalismy, nie byto to jeszcze az takie
oczywiste.
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[ A jak doszto do tego, ze zajeliscie sie wtasnie

tym IP?

Historia jest do$¢ ciekawa, cho¢ niestety sporej jej
czesci nie moge wyjawi¢ z powodu NDA. Moge jednak
powiedzieé, ze pewne zawirowania w CreativeForge
[twércy pierwszego Hard West - przyp. red.] daty nam
te sposobnos¢. Podczas gdy oni mieli prawa do serii, ale
nie byto komu jej rozwijaé¢, my konczyliSmy Re-Legiona.
ZaczeliSmy zatem rozmawiac z nimi, a takze z Good
Shepherd Entertainment, wydawcami jedynki. No i po
negocjacjach doszliSmy do porozumienia.




‘*‘ Ukoficz misje, zanim skoficzy of slg czas Pozostale rundy: 4

[@ Hard West 2 zaskoczyt mnie w pewnych aspektach,
szczegolnie ciekawa jest mechanika bravado. Jak wpadli-
$cie na ten pomyst?

Gdy zaczynalismy tworzy¢ gre, z poczatku obraliSmy sobie
za cel to, zeby oddawata klimat westernu nie tylko poprzez
wizualia i historie, ale i mechanike. MusieliSmy oczywiscie
ustali¢, co to doktadnie dla nas znaczy. Zaczelismy dla
inspiracji ogladac¢ westerny. W trakcie seansu nowej wersji
,Siedmiu wspaniatych” - a konkretnie podczas sceny, gdy
bohaterowie wchodza do miasta i rozwalajg w nim wszyst-
Kich - zauwazylismy pewne rzeczy. Po pierwsze, oni wcale
nie chowali sie za ostonami. Po drugie - strzelali po kolei
do wszystkich, zabijajac, zanim tamtym udato sie oddac
jakikolwiek celny strzat. Nasi bohaterowie, nawet jesli sie za
czym$ chowaja, robig to jedynie czasem, przewaznie bedac
w samym $rodku walki. Stad tez poszukiwalismy mechaniki
nagradzajacej agresywne podejscie a la Clint Eastwood.
Przez jakis$ czas zastanawialiSmy sie, co zrobic, i ostatecz-
nie padto na to, ze jezeli kogos zabijasz, odnawiaja ci sie
wszystkie punkty akcji. To oznacza, ze jezeli juz wiesz,

ze tego dokonasz, nie musisz martwic sie o ostone. Ten
element - w potgczeniu z innymi aspektami - sprawit, ze to
faktycznie wyglada na westernowa strzelanine. Jestesmy
z tego bardzo zadowoleni, bo doktadnie to planowalismy.

P Fajnie, Ze nawigzates do inspiracji filmowych, bo sam
dostrzegtem w waszej grze pewne zwigzki z réznymi
obrazami. Na przyktad mroczny klimat co rusz przypo-
minat mi serial ,,Deadwood", a akcja budzita skojarzenia
z westernem spod znaku Tarantino.

Tak, scene strzelaniny w Candyland z ,,Django” tez oglada-
lisSmy w kétko, wiec pociggnelismy kilka rzeczy w te strone.

[ Jest jeszcze kwestia overworldu, ktéry mocno rozbu-
dowaliscie wzgledem jedynki. Troche przywodzi mi to na
mys| Wasteland 3.

My to nazywamy mapa strategiczna. Stworzenie tego
aspektu nieco wymusita na nas czesc pierwsza, ktéra juz
zawierata te mechanike.

gy o

[ Tak, ale byta znacznie bardziej ograniczona.

Byta, dlatego gdy na samym poczatku pracowaliSmy nad
designem, mielismy trudny wybér. Moglismy péjs¢ w dwie
strony: albo utniemy te mape catkiem, dzielgc progres na
nastepujace po sobie misje i prosty ekran komunikujgcy

o przejsciu do nastepnego etapu, albo zrobimy to lepiej. No
i ciesze sie, ze wybraliSmy drugg opcje, bo dobrze nam to
wyszto. Zwtaszcza ze podejmujac inng decyzje, stworzyli-
bysmy ptytsza, krotsza i wytacznie taktyczng gre. Teraz za$
mozemy dotrze¢ do wiekszej liczby ludzi.

[ od razu wiedzieliscie, ze stworzycie jedna, spojna
historie zamiast epizodéw?

Tak, byt to wynik naszej obszernej analizy pierwszego
Hard West. Przegladalismy dokumenty, design docéw,
ktére otrzymalismy od CreativeForge, a takze komentarze
na Steamie. Wsréd tych ostatnich powtarzato sie kilka
rzeczy - miedzy innymi narzekano na podziat na rozdziaty.
W obszernym dokumencie podsumowalismy, co wyszto
dobrze, wiec chcemy to zachowad, i to, co usuniemy.
Dlatego zostawiliSmy na przyktad karty czy rykoszety,

a do elementéw wyrzuconych nalezat wtasnie podziat na
rozdziaty.

P Planujecie tworzy¢ cos jeszcze w tym uniwersum czy
idziecie dalej?
W tym momencie trudno cokolwiek méwi¢ na ten temat.
Tworzymy teraz drugi projekt, jeszcze niezaanonsowany,
ale na razie nie moge powiedzie¢, w jakim bedzie Swiecie.
Gdzies$ tam rodzi sie pytanie, czy pojawig sie DLC, czy
Hard West 3, ale to zalezy, co sie bedzie dziato w najbliz-
szym czasie. Na koniec dodam jeszcze jedng rzecz. Czyta-
jac negatywne komentarze, widzimy, ze czasem gracze nie
chca sie przestawic z podejscia z X-COM, czyli chowania
sie za coverami. Chciatbym ich zacheci¢, zeby prébowali
grac inaczej, dali szanse naszym mechanikom, zamiast
kurczowo trzymac sie gatunkowych przyzwyczajen. Nie
chcieliSmy robic kolejnego X-COM, wiec to sg nowe sposo-
by, ktére mogg dac im wiele frajdy, jesli sie na to otworza.
|
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Games for Change zawsze uwazatem za festiwal wart wspominania, nie
inaczej jest w tym roku. 15 lipca ogtoszeni zostali zwycigzcy tegorocznej
edycji. Kategorii jest sporo, nie bede wymieniat wszystkich nagrodzonych, zresz-
ta o niektdrych juz wspominatem (Before Your Eyes zdobyto jedna z tegorocznych
nagrod BAFTA). Dwie nagrody — Game of the Year i Best Narrative — zdobyto Dot’s
Home (indyk: Weathered Sweater & Rise-Home Stories Project. Wintel, Android,
i0S) - przygodéwka opowiadajaca historie ostatnich kilkudziesieciu lat Detroit.
W kategorii Most Innovative zwyciezyto The Vale: Shadow of the Crown (indyk:
Falling Squirrel. Wintel) — gra audio, niewymagajaca wzroku. Reklamowana jest
jako pierwsza w swoim rodzaju, ale o kilku podobnych projektach juz pisatem.
Kategoria Most Significant Impact — Svoboda 1945: Liberation (indyk: Charles
Games. Wintel, macQS, Linux) — starzy znajomi, byli w 2018 roku na polskiej edycji
festiwalu z gra Attentat 1942, kontynuuja dobra robote. Ze wzgledu na polski
akcent wspomne jeszcze o jednym nagrodzonym tytule, cho¢ The Choice to nie
gra, ale zmontowany z rozméw z kobietami opowiadajacymi o swoich doswiad-
czeniach zwigzanych z aborcjg dokument XR (eXtended Reality, tez musiatem
sprawdzic). Autorka jest Joanna Popiriska — mieszkajaca w Kanadzie absolwentka
todzkiej filmowki.

Zdaje sie, ze nadchodzi czas prawdy — z dwadch zupetnie réznych zrodet
ustyszatem, ze w ostatnich miesigcach mali indycy pracujacy na zlecenie
dla innych mieli ktopoty z wyegzekwowaniem ptatnosci za wykonane
prace. Oczywiscie takie przypadkowe informacje moga sie okazac fluktuacja staty-
styczng, ale zaburzenia ptynnosci finansowej to zawsze jeden z pierwszych objawéw
nadchodzacych ktopotéw. A prognozy gospodarcze optymizmem nie napawaja.

Kurz po Pixel Awards opadt, fajnie byto, ale zostat mi lekki niesmak

- w ciepetku przy nagrodzie za Best Month Ever ogrzali si¢ gtownie wykta-
dowcy Warszawskiej Szkoty Filmowej. To oni s podpisani pod scenariuszem,
wiec jak najbardziej maja prawo sie cieszy¢ z nagrody za Best Story, ale w momencie
kiedy pisze te stowa, informagji o studentach, ktérzy wykonali gros pracy przy
grafice, nie ma nawet w napisach koricowych. Troche zgrzyta.
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9-10 lipca odbyt sie stacjonarny jam United with Ukraine, organizowany przez GIC

i rzadowe Centrum GovTech. Nieoczekiwanie dla siebie wzigtem udziat jako nieoficjalny, zdalny
konsultant, w ramach kofa ratunkowego , telefon do przyjaciela”. Byty duze nagrody finansowe,

co — jakby mnie ktos pytat — troche mijato sie z celem, bo i tak bytoby duzo chetnych do wziecia
udziatu, a zgrabniej by byto przekazac te pieniagdze na pomoc Ukrairicom. Zreszta wiem, ze
przynajmniej jedna z nagrod zostata w ten sposob wykorzystana. Wygrato Solstice, napisane przez
Pauline Mofas i Patryka Szelaga.

Artur Ganszyniec (znacie go chocby jako scenarzyste WiedZzmina czy Wanderlust Travel
Stories) zrobit w czerwcu ankiete, pytajac na réznych polskich grupach gamedevowych
o zarobki (pytan byto wiecej, ale ogranicze sie do pieniedzy). Wyszto, ze Srednio 11 tysiecy
ztotych brutto (mediana 9200), czyli wyraznie lepiej iz Srednia krajowa (6600), ale zadne super-
kokosy. Z punktu widzenia Indykarium zabrakfo rozbicia na indykéw/nieindykow, wiec trudno te
dane interpretowac bezposrednio, ale przynajmniej kazdy indyk indywidualnie moze pordwnac
swoje dochody z reszta branzy (quglajcie,,Raport o zarobkach w polskiej branzy gier”).

Dosc rzadko sa okazje do pisania 0 Ameryce Potudniowej i tamtejszych festiwalach, ale
wiasnie sie pojawita: Gamedec, gra ze wspétnominowanego ze mna do Paszportéw Po-
lityki Anshar Studios, zdobyta nagrode Best Game na Best International Games Festival
w brazylijskim Sao Paulo. Oczywiscie to nie byta jedyna przyznana nagroda, najwazniejsza
lokalng — Best Brazilian Game — zdobyto No Place For Bravery (indyk: Glitch Factory. Wintel).
Premiera we wrzesniu, wiec na razie wiadomo gtéwnie, Ze to pixelartowy action RPG.



UNITY

Regularnie pisuje o narzedziach, jakimi postuguja sie indycy, tym razem materiatu
dostarczyto Unity, i to w duzych ilosciach. To oczywiscie datoby sie skrocic jako ,Unity
ma problemy, twércy rozwazaja alternatywy’, ale wejdzmy w szczegéty, bo pokazuja,
jak kompletnie niepowigzane z tworzeniem gier rzeczy moga wptywac na indykow.
Zacznijmy od projektu Gigaya — nie moge sie zdecydowac, czy historia jest bardziej ponura, czy
zabawna. W marcu, w czasie tegorocznego GDC, Unity ogtosito prace nad przyktadowym projektem
pokazujacym, jak korzystac z Unity i catego ekosystemu powiazanych narzedzi. Po zakoriczeniu prac
Gigaya miafa zosta¢ opublikowana z darmowymi Zrédtami i assetami, dostepna dla wszystkich jako
wzorzec tego, jak powinno sie tworzy¢ gry. 14 lipca, czyli niecate cztery miesiace pozniej, projekt
zamknieto. W pewnym przewrotnym sensie to rzeczywiscie byt przyktad tego, jak czesto wyglada

tworzenie gier: zaczyna sie od buriczucznych zapowiedzi, koriczy sie rozgrzebanymi, porzuconymi
projektami, ktdrych tworcy opowiadaja gtodne kawatki o Szczegdlnych i Nieprzewidywalnych
Okolicznosciach, z Jakimi Przyszto Im Sie Zmierzy¢.

Przy czym to zamkniecie projektu to jest kawatek wigkszej catosci. Od lipca zesztego roku akcje Unity
spadty o 70 procent (jeszcze w listopadzie poszty mocno do gory, ale potem zaczat sie bezpreceden-
sowy zjazd), co, o ile dobrze rozumiem, jest powigzane z modelem biznesowym — Unity zarabia
gtownie dzieki modutowi Unity Ads. Modut pomaga wyswietlac reklamy na urzadzeniach mobilnych
(oczywiscie w grach napisanych przez korzystajacych z silnika indykow) — indycy zarabiaja, ptaca
Unity tantiemy. A wtasciwie ptacili. W zesztym roku Apple wprowadzito zmiany, formalnie majace na
celu ochrong prywatnosci uzytkownikéw, w praktyce ograniczajace mozliwosci napastliwej reklamy
na swoich urzadzeniach. Autorzy zarabiajacy na reklamach stracili czes¢ dochodéw, wiec i spadty
wptywy Unity. Zmniejszone dochody zawsze oznaczaja ktopoty: chwile wczedniej, zanim Gigaya zostata
zamknieta, Unity zwolnito kilkaset osob w ramach, restrukturyzacji”. Warto pamietac, ze te ktopoty
przyszty w momencie, kiedy w zwiazku z pandemia branza odnotowata niespotykane wczesniej
wzrosty, co sugeruje, Ze Unity w swoim modelu biznesowym od poczatku stawiato na ztego konia.
Niemal réwnoczesnie z ogtoszeniem korica prac nad Gigaya Unity ogtosito potaczenie z IronSource, co
ma utatwic dotozenie do gier narzedzi sprzyjajacych ich monetyzacji. W kontekscie spadku dochodéw
zreklam nie jest to ruch pozbawiony sensu biznesowego, ale IronSource zastyneto w 2011 roku,
kiedy wprowadzito na rynek InstallCore — jeden z tych irytujacych programéw z pogranicza malware
«zy trojandw, po cichu instalujacych w tle rézne smieci. Szukanie sprzymierzericéw w firmie, ktéra
zastyneta dziataniami na granicy legalnosci i zirytowata miliony ludzi na $wiecie, nie mogto pozostac
bez echa. Uzytkownicy s coraz bardziej i coraz czesciej wyczuleni na punkcie swojej prywatnosci,
wieci ta decyzja spotkata sie z falg krytyki.

I na to wszystko przyszedt wywiad z Johnem Riccitiello, prezesem wszystkim prezesow w Unity,

w ktérym —w odpowiedzi na pytanie o implementacje monetyzacji w grach — padty stowa
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o indykach idiotach (skojarzenia z naszg lokalng awanturka o ksiazki nie dla idiotéw
zupetnie oczywiste), nieszukajacych informagji na temat tego, jak ich gry sie
sprawdzaja, jak reaguja na nie gracze i co warto zoptymalizowac. Co do zasady indyk,
ktérego nie interesuje reakcja graczy, rzeczywiscie zastuguje na kilka stow krytyki pod
swoim adresem, ale jest chyba stworzeniem mitycznym — ja takiego nie znam. Cata
wypowiedZ sprawita na mnie wrazenie klasycznego stawiania chochofa i atakowa-
nia nieistniejacego problemu. A jedyny problem, jaki rzeczywiscie widac, to fakt, ze
devowie nieusitujacy wycisna¢ ostatniego grosza z graczy nie dziatajg w interesie
Unity i nie poprawiaja sytuacji finansowej firmy. W sieci zawrzato po raz kolejny.
Oczywiscie Unity i wspierajace je narzedzia sa zbyt wartosciowe, zeby ktokolwiek
znich dobrowolnie zrezygnowat z dnia na dzien, ale i na forach, i w rozmowach
prywatnych wiele os6b deklaruje, ze bedzie sie przesiadac na inne silniki. Nie bedzie
to trywialne — oiile w grach 3D Unreal Engine jest dos¢ oczywistym wyborem,

o tylew grach 2D juz tak dobrze nie jest. Rynek jest rozdrobniony, a wszystkie
alternatywne rozwiazania majq tylez wad, co zalet. Ale chyba warto Sledzi¢ dalszy
rozw6j sytuaji i statystyki silnikdow w nowo powstajacych tytutach. Reakcje ttumu
bywaja nieprzewidywalne.

THE RUSSIANS

David

=

Kilka numeréw temu pisatem o ukrainskich indykach i wymieniatem
migdzy innymi Starni Games. Wtasnie opublikowali na Steamie demo
swojej nastepnej gry (visual novel) Ukraine War Stories, z data wydania
planowang na pazdziernik. Petna wersja ma by¢ za darmo (cho¢ w komunika-
cie prasowym pojawito sie stowo , charity”, wiec zapewne mozna sie spodziewac
jakiej$ zbiorki) i sktadac sie z trzech niezaleznych historii. Jedna z nich bedzie
miata miejsce w Buczy, w ktérej jeden z cztonkéw zespotu Starni Games chowat
sie w garazu, zanim udato mu sie wydostac spod rosyjskiej okupacji. Fragmenty
jego wspomnien s3 czescia fabuty.

To niejedyna gra okotowojenna powstajaca w Ukrainie, dwa inne tytuty, jakie
wpadty mi w oko, to Zero Losses i Ukrainian fArmy (i w zadnym wypadku nie bede
udawac, ze to jest kompletna lista). To na razie nie sq gry starannie zaprojektowa-
ne i pieczotowicie zrealizowane, raczej szybkie impresje na temat, ale to pierwsze
skojarzenia i odruchowe reakcje bywaja najszczersze. Czesto lepiej oddaja emocje
od chtodno wycyzelowanych, pézniejszych majstersztykow.

PIXEL
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PATRICK’S PARABOX

Parabox wyszedt zaraz po wybuchu wojny

i przez to nie zatapat si¢ do wezesniejszych
numeréw, ale przypomniatem sobie o nim
dzigki fajnemu festiwalowi: Tiny Teams, gdzie
dopuszczone sq gry zrobione przez studia lizace
maksymalnie piec osob. W sumie taki sam dobry
klucz jak wiele innych, ale zawezenie uwagi do tych

najmniejszych, nadrabiajacych dupogodziny kreatyw-
nosci, ufatwia wybranie rzeczy interesujacych dzieki
nowemu, ciekawemu pomystowi. Parabox kupit mnie
klimatami starego Sokobana (z twistem, bo niektére
przesuwane bloczki stanowia podzagadki, w ktdre tez
mozna wejs¢). Ot taka logiczna pchetka. Indyk: Patrick
Traynor. Wintel, macOS, Linux.

PIXEL

0K, nic nie wiem o tej grze. Zwrdcita moja
uwage tytutem (mato wyszukanym, ale sercu
bliskim), wigc zajrzatem — i jest to chyba
doskonaty przyktad tego, jak brak jakiejkol-
wiek proby marketingu powoduje, ze gra
nie istnieje. Z opisu i trailera ,minimalistyczna
platformowka”. Nie wyglada gorzej od innych,
wydawanych na peczki, nie mam pojecia, jaka
jest, bo nawet nie sprobowatem zagrac, zeby nie
zaburzac rzeczywistosci. Zwykle takie tytuty maja
po kilka recenzji, dos¢ czesto trafia sie w ktorejs
znich link do filmiku z rozgrywki, poczatkujacy
streamerzy/youtuberzy prébuja z takich (na ogét
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nic niewnoszacych) materiatéw budowac baze
tresci na swoich kanatach. Tu: kompletnie nic.
,Obejrzato” ja pieciu kuratoréw Steama — wszyscy
wrzucili z tagiem ,informational”, co prawdopo-
dobnie znaczy, 7e to wytacznie strony automatycz-
nie wygenerowane przez boty. Proby wyguglania
tez nic nie daja, poza stronami generowanymi
przez — zgadliscie — kolejne boty. Nie, napisanie
gry i wrzucenie jej na Steama bez jakiejkolwiek
préby powiadomienia $wiata o premierze nie
wystarcza, to kompletna strata czasu (i stu dolarow
potrzebnych na miejsce na pétce). Indyk: Jorge
David Muffareg Junior. Wintel.

KOSMOSIS

Staram sie nie pisywac o polskich grach pojedynczo, zeby nie wyszto,
ze kogos faworyzuje, ale tym razem zrobie mikrowyjatek — nie ze
wzgledu na gre, ale ze wzgledu na platforme. W kwietniu pojawita sie
na rynku nowa mikrokonsolka — Playdate. Dostownie mikro, bo jest mniej
wiecej wielkoci dyskietki 3,5 cala (zaktadam, ze wiekszo$¢ czytelnikdw ma ten
rozmiar w palcach), chociaz odrobine grubsza. Konsola ma korbke —i to chyba
jest jej najwazniejszy wyrdznik, bo cata reszta specyfikacji (wyswietlacz mono,
ARM 180 megahercdw, 16 megabajtéw RAM, 4 gigabajty dysku) niczym sie

nie wyréznia. Korbka (razem zdwoma przyciskami A i B) stuzy do sterowania,
mozna jej uzywac, jak sie twércy gry podoba. Sami rozumiecie, ze to raczej
interesujacy, niszowy gadzet niz powazne, komercyjne przedsiewziecie

i Ze pisanie na to gier to raczej hobby niz sposéb na zarabianie na zycie (na
itch.io wysyp tytutéw). Po tych wszystkich zastrzezeniach o ograniczonej
komercyjnosci projektu: indycy z Bulbware planuja do korica roku wydac gre na
Playdate, horror SF — Kosmosis. Prace trwaja.

MOTHMEN 1966

} i

Gra kupita mnie grafika - kapitalnie tapiaca klimat wczesnych osmio-
bitowcow, z ich ograniczona rozdzielczoscia i paleta kolorow. Sam tytut
nie jest specjalnie wybitny, to prosta, pulpowa visual novel, umieszczona

w latach szes¢dziesiatych, ale ma wszystko, czego po tego typu rozrywce
mozna oczekiwag, i nie usituje udawac niczego wiecej. Deszcz meteorytow,
rzadowe spiski, faceci w czerni, paranormalny detektyw, czyli kwintesencja
standardéw gatunku. Indyk: LCB Game Studio. Wintel, macO0S.
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THE MORTUARY ASSISTANT

Kilka razy juz pisatem o tym, ze horrory sa bardzo popularnym

i koszmarnie naduzywanym tematem gier. Co roku powstaja dziesiatki
tytutéw, w zamierzeniu twdrcéw ambitnych, w praktyce bedacych kolejnymi
trywialnymi kombinacjami klisz i wyswiechtanych chwytéw. Do tego
dochodzi moja narastajaca nieche¢ do symulatoréw. A tu prosze, z pofaczenia
dwdch rzeczy, ktére mnie irytuja, powstata gra zdecydowanie warta
wspomnienia. The Mortuary Assistant powstawat od lat, jakims dziwnym
trafem pamigtam, jak w 2020 roku pojawito sie demo, wreszcie doczekat

THE MANY PIECES OF MR.COO sie premiery — i wyszto zaskakujaco dobrze. Wsrdd horroréw cos miedzy
Phasmophobig (cho¢ jednoosobowo) a Nightwatch (cho¢ z demonami),
Jeszcze nie wyszto (premiera zapowiadana na 2023 rok), ale juz mi si¢ geba Smieje. Co$ jakby wsréd symulatorow cokolwiek, bo w sumie wszystkie sa takie same. Indyk:
zagrac w kreskowke, z gtownym bohaterem nieodparcie kojarzacym mi sig z The Little Man DarkStone Digital. Wintel.

z,Pink Panther”i z,La Linea". Troche klimaty mojego dzieciristwa, abstrakcyjny humor, nonsensowne
skojarzenia, Swietna kreska i sprawnie zrealizowane animacje, czego chcie¢ wiecej? Na razie mozna obejrze¢ KOCIARZE
trailer i zagrac¢ w demo, wiec istnieje pewne ryzyko, Ze catos¢ nie dorosnie do obietnic, ale zapowiada sie
dobrze. Ale s3 i dwie tyzki dziegciu. Po pierwsze, Gammera Nest jest w tej szarej strefie, w ktdrej okreslanie
gry jako ,indie” jest bardziej czescig marketingu niz rzeczywistoscig organizacyjna. Po drugie, wydawca
chwali sie nagrodami zdobytymi na IndieGG — a proby wyguglania IndieGG prowadza na manowce, jakby
event w ogdle nie istniat. Indyk: Gammera Nest (demo Wintel, w zapowiedziach rowniez PlayStation).

Indyczym hitem lipca (z potencjatem na hit roku, spodziewam
sie w podsumowaniach za kilka miesiecy wysypu nagrdd) okazat
sie Stray. Nie bede sie tu rozpisywat (bo recenzja na stronie 52) ani robit
przegladu gier z kotami (bo gotowe dziesiatki takich przegladéw w sieci),
wiec tylko sygnalizuje temat, zeby nie byto, ze przegapiam.

Monument Valley: Panoramic Edition (indyk: ustwo games) pojawito
sie 12 lipca na Steamie w wersji Wintel. Troche zaskakujace, ze tylko

ta wersja, gra powstata w Unity, ktére wspiera wiele roznych architektur,
wiec jesli juz sie zdecydowali robic wersje na urzadzenia inne niz mobilne,
ograniczenie sie wytacznie do peceta troche zaskakuje. Ale moze to tylko taki
balon prébny. A gra zacna.

STAR VALOR

0d czasow Stars! mam lekka stabos¢ do kosmicznych gier 4Xi jak widze nowe, to odruchowo
poréwnuje ze staruszka (kiedys pisatem w felietonie: sterowanie si¢ smutno zestarzato i dzisiaj
Stars! jest praktycznie niegrywalne). Star Valor jest z troche innej bajki, bo to sandbox, ma dos¢ silny
element zreczno$ciowy i nie ma nic wspéinego z turowoscia, ale to ciggle jedna z tych gier z gigantycznym

$wiatem do zwiedzania i setkami godzin do spedzenia (jeszcze tylko ta misja i jeszcze tylko tam skocze The Tale of Bistun (indyk: Black Cube Games. Wintel), o ktérym juz
sprawdzic, co jest dalej i jeszcze, i jeszcze, i. ... jak to, grudzien?). Star Valor wfasnie wyszedt z EA, by¢ moze przynajmniej raz wspominatem i ktory otart si¢ o Pixel Awards,

ciut za wezednie, bo sporo tam jeszcze rzeczy do podrasowania, ale jak ktos lubi kosmiczno-sandboksowe doczekat si¢ premiery. Jesli sadzi¢ po liczbie recenzji na Steamie, sprzedaz
klimaty, naprawde warto sie przyjrze¢. Indyk: Rafael Burgos. Wintel. idzie tak sobie, ale dominuja oceny pozytywne.
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W CZASIE WAKACJI NIEOCZEKIWANIE ZETKNALEM SIE
Z VR W PIERWSZYM POLSKIM MUZEUM. W SWIATYNI SYBILLI
W PULAWACH KSIEZNA IZABELA CZARTORYSKA GROMADZI-
tA PAMIATKI NARODOWE. DZISIAJ PO WEJSCIU DO TEGO
BUDYNKU O KSZTALCIE RZYMSKIEJ ROTUNDY Z NAPISEM
,PRZESZLOSC-PRZYSZLOSC” NAD WEJSCIEM MOZEMY ZA-
tOZYC DOSTEPNE NA MIEJSCU GOGLE | OBEJRZEC WIRTU-
ALNA WYSTAWE KSIEZNEJ, TAK JAK WYGLADALA DWIESCIE
LAT TEMU. CIEKAWY MARIAZ HISTORII | NOWOCZESNOSCI.

{ f

ol User Jama

WARHAMMER 40,000:
BATTLE SISTER

Gdzie diabet nie moze, tam babe posle. Szczegdlnie jesli jest
nia odziana w ciezka zbroje i obwieszona giwerami cztonkini
elitarnego zakonu wojowniczek. Gra zostata zaprojektowana od
podstaw z mysla o VR. Mamy tu réznorodne srodowiska — od klaustro-
fobicznych okopdw czy korytarzy, przez wnetrza orbitalnej katedry,
po otwarte przestrzenie, gdzie rozgrywaja sie wieksze starcia, takze

z wiekszymi przeciwnikami. Walczymy za pomoca miecza oraz broni
energetycznej. W sumie mozna miec przy sobie cztery sztuki broni,
dwie przy pasie, dwie na plecach. Wymiana magazynkdw jest wygod-
na, jedna reka wyjmujemy zuzyty magazynek i go wyrzucamy, a reka
z bronig wystarczy dotknac zasobnika amunigji przy pasie. Mieczem
mozemy niczym Jedi odbijac strzaty przeciwnikéw. Battle Sister ma
petng oprawe gtosowa. Przemawia réwniez tytutowa bohaterka, co
pozwala paniom poczuc sie soba, a panom odczu, jak to jest, kiedy ich
kolezanki musza co i rusz wcielac sie w meskich bohateréw gier.

III DOSTEPNE SA W OVIVEPORT LUB W % steam
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KAYAK VRMIRAGE *

Swietna jest w tej grze grafika wody. Do tego stopnia, ze gdy wiostem
zalatem sobie kajak, to myslatem, ze za chwile bede miat mokre
ubranie. Mamy do wyboru kilka pieknych lokalizacji, od majestatyczneqo,
skutego lodem krajobrazu Antarktydy do spalonych storicem brzegow Australii.
Dodatkowo mozna ustawic, czy wiostujemy w dzier, czy w nocy. Najwieksze
wrazenie zrobit na mnie fiord w Norwegii na ustawieniu nocnym ze sztormowg
pogoda. Fale rozhustane tak, ze mozna dostac choroby morskiej. Deszcz zacina
niemitosiernie, a niebo co jaki$ czas rozswietlaja btyskawice. Ma sie autentyczne
wrazenie walki z zywiotem w malutkiej tupince na wielkim morzu. Jesli ktos
woli relaks, to mozna leniwie sie przeptynac, zeby obejrze¢ jakis egzotyczny
krajobraz. W klarownej wodzie dostrzezemy ryby, a zblizajac sie, zobaczymy
podrywajace sie do lotu ptaki. DomysIna obstuga jest bardzo prosta — krecimy
kétka kontrolerami tak, jakbysmy rekami krecili przy wiosle. Jest tez tryb dla
zapalericow tego sportu, ktdrzy chca wiostowac bez kompromiséw. Wtedy
bierzemy prawdziwe wiosto, tam gdzie s3 pidra, przyczepiamy kontrolery, po
jednymz kazdego korica wiosta, i ustawiamy odpowiedni tryb w grze.

A\

M = Zapalencow wyscigowych zapewne ucieszy wiadomosc, ze tegoroczne wydanie
HELL vn gry na oficjalnej licencji Formuty 1 po raz pierwszy zawiera elementy VR.
TiimTaie wEe F1 przyzwyczaito nas do bazyliona ustawien, ktdre dostosowuja symulacje wyscigu do
naszych potrzeb i mozliwosci oraz kilku trybdw gry wieloosobowej. To duza, dopracowana
gra, cho¢ akurat w dziedzinie wirtualnej rzeczywistosci dopiero raczkuje. Pierwsze za-
skoczenie jest takie, ze F1 nie obstuguje kontroleréw VR. Zamiast tego wymaga, by menu
obstugiwac klawiatura i myszka, ktérych oczywiscie nie widag, kiedy mamy na gtowie
gogle. Obstuge menu przez kontrolery VR opanowaty wszystkie mate studia niezalezne,
wiec jest niezrozumiate, dlaczego nie obstuguje ich prestizowa produkcja duzego, znanego
studia. Z pewnoscia zostanie to pézniej dodane do gry albo w formie fatki, albo w kolejnej
wersji. Zreszta w tytut taki jak F1 trzeba grac z kierownica, ktérej co prawda tez nie widac
w goglach, ale zdecydowanie fatwiej sie potapac, niz po omacku wybierac przyktadowo
klawisze F5 czy F6 na klawiaturze. Z pozytywéw — gry wyscigowe, w ktdrych kierowcy

. ) . jezdza w kaskach, w bardzo naturalny sposéb uzasadniaja obecnos¢ gogli VR na gtowie,
mina to, co znamy z mnych.rozbudowanych g|er., wltym 0bs+ygg a dzieki pozycji siedzacej nie jest wymagana duza ilosc fizycznego miejsca do zabawy.
Plecaka do przechowywania zebranych przedmiotow czy krotkofa- Lkolei dzieki $ledzeniu gogli mozna tez dostosowac dZzwiek do tego, gdzie akurat

[6wki do kontaktu z kolezanka. To nie bedzie spacerek przez park. obréciliémy gowe, co jeszcze pogfebia wrazenie realizmu.
Jedli chcesz przetrwac w dzungli, trzeba bedzie sig solidnie narobic.
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Gra z polskiego studia Incuvo, ktéra w tradycyjnej wersji
ukazata sie cztery lata temu (Pixel #42), obecnie zostata

w udatny sposob przeniesiona do Swiata wirtualnej rzeczy-
wistosci. Tytutowe zielone piekto to dzungla amazoniska, ktéra
pieknie wyglada, ale nie tak tatwo w niej przetrwac, szczegélnie
gdy zdani jestesmy tylko na siebie. Trzeba zadbac o wode pitng

i pozywienie. Naciac¢ gatezi i rozpalic ogien albo zbudowac szatas.
Bronic sie przed dzikimi zwierzetami oraz agresywnymi tubylcami.
Jest tu otwarty Swiat, duzo mozna robi¢, ale tez fatwo sie zqubic,

a jeszcze tatwiej zginac. Obstuga poprzez kontrolery VR przypo-
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Lakia — The Lost Island
PULS4R

POTRZEBA BYLO POTEZNEJ
KODERSKIEJ MAGII, BY GRE,

W STYLU ZELDY ZAMIAST NA
NES ZROBIC NA C64. A DZIEKI
CZARODZIEJSKIM SZTUCZKOM
AUTOROW OW SEDZIWY KOM-
PUTER POMIESCIL DWA KONTY-
NENTY DO EKSPLORACJI, PONAD
CZTERDZIESCIORO CHETNYCH
DO WSPOLDZIALANIA NPC | DWA
TYSIACE LINIJEK DIALOGOW.
ORAZ OCZYWISCIE SWIETNA
HISTORIE,.

Ta zas$ rowniez jest magiczna. Oto
szesnastoletnia bohaterka gry,
odkrywajgc drzemigce w niej moce,
przypadkowo powoduje znikniecie

AMAWEKS
ZX SPECTRUM / MSX

CZY GRA WIDEO MOZE BYC SZTU-
KA? - ZASTANAWIALO SIE WIELU
MADRYCH LUDZI, W TYM AUTOR
OPISYWANEGO TYTULU. JA UWA-
ZAM, ZE JAK NAJBARDZIEJ, ALE
POD WARUNKIEM ZE TO DOBRA
GRA. A /\O[] TEN WARUNEK
SPELNIA.

Autor, tworzgac graficzng warstwe
swojego dzieta, inspirowat sie
pracami klasykéw abstrakcjonizmu
takich jak Kandinsky czy Mondrian,
ale takze tak zwany colour clash

- barwieniem otoczenia przez

.-
gzz PIXEL © ©

S
modorkow, gdyz letnie miesigce przyniosty wysyp
rawdzenia. W efekcie i redaktor niniejszej rubryki
orach czy beztroskim plazowaniem — pracowicie
i przedstawia ponizej

-

wszystkich mieszkancéw rodzinnej
wioski. Chcac naprawic btad, rusza
w podréz po fantastycznej krainie.
Oczywiscie razem z nig wedrowac
bedzie gracz. UprzedZmy: poczatko-
wo zagubiony i rzucony na gteboka
wode, Lykia bowiem - w starym
o$miobitowym stylu - nie traci
czasu na samouczki czy rozwlekte
instrukcje. Trzeba sobie radzi¢

i samodzielnie odkrywac zasady
rzadzace Swiatem gry. Ta natomiast
stawia na wyzwania natury przy-
godowej - rozwigzywanie zagadek

i rozmowy z NPC. Gtéwkowania
bedzie sporo, walki zdecydowanie
mniej, co zwolennicy akcji w RPG

mogq oczywiscie uzna¢ za wade. Warto jednak sprawdzié¢
ten tytut chocby dla misternie przygotowanej, wystar-
czajacej na kilkanascie godzin zabawy fabuty, Swietnego
soundtracku oraz przepieknych sekwencji otwierajgcych
i zamykajacych gre (rzecz zaimponuje nawet weteranom
C64, ktérzy przeciez widzieli na tym mikrokomputerze
juz wiele cuddw).

daje to natomiast znakomity efekt.
Na szczescie autor nie poprzestat na
wizualnych atrakcjach - sg one tylko
dodatkiem do przyjemnej, zbalanso-
wanej, zrecznosciowo-logicznej roz-
grywki, opartej na zmianie ksztattéw
i umiejetnosci przez protagoniste.
Dokonac takiego potgczenia - oto
prawdziwa sztuka.

obiekty poruszajgce sie po ekranie -

cechg ZX Spectrum, ktérg inni twor-

Cy gier uznajg za wade. W geome- U
trycznym, kolorowym $wiecie /\O[]



But onada
ROOLANDOO
ZX SPECTRUM

BLAZEN | JEGO DUCHOWE ZWIE-

RZE - MAGICZNA KOZA. CZY
TAKI DUET MOZE URATOWAC
KROLESTWO PRZED ZGUBA?

Z POMOCA DOSWIADCZONEGO
GRACZA NA PEWNO.

Bufonada to labiryntowa gra
zrecznosciowo-przygodowa, jakich
uzytkownicy Spectrum widzieli juz
tysigce, ale od$wiezajacy jest tu
element kooperacji pomiedzy wy-
posazonymi w rézne umiejetnosci
bohaterami (koza doskoczy tam,

gdzie btazen nie siegnie, i uruchomi
przetacznik otwierajgcy drzwi do
nastepnej planszy etc.). Sam po-
myst tez nie jest oczywiscie nowy
(The Goonies Datasoftu powstato

trzydziesci siedem lat temu...), ale wykonanie, przemy- alm
$lane zagadki i szczypta humoru sprawiajg, ze warto
poswieci¢ temu tytutowi troche uwagi. Dodatkowe

wyzwanie: grac tak, by podczas swojej misji magiczna
koza ucierpiata jak najmniej razy.

DANIEL KRAJZEWICZ / PSYTRONIK
COMMODORE 64

OBIETNICA ZLOZONA PRZEZ
AUTORA W TYTULE ZOSTAJE
SPELNIONA - BRAINBREAK TO
MARZENIE KAZDEGO MILOSNIKA
L AMANIA GLOWY PRZED EKRA-
NEM.

Zadaniem gracza jest odtworze-
nie na planszy ustalonego uktadu
kamieni, a poniewaz te ostatnie
przesuwajq sie do momentu, w kté-
rym napotkajg jakas bariere (Sciane,
inny obiekt), trzeba nieZle pokom-
binowac, co i w jakiej kolejnosci
ruszy¢. A sprawe szybko komplikujg
dodatkowe elementy: zmieniacze
kamieni, teleporty, pola z klejem...
Autor z iScie sadystycznymi za-
pedami pietrzy problemy i zadaje
uktady pozornie nie do utozenia (na
szczescie nie wpadt na pomyst, by

PLAYLR :
GREYARAT

PLAYELR:
GRLUAAT

LEVEL DO

LEUEL O3

FATTLRN

s

Ir‘s5 RAINING
ABAIN ...

44N (LY 1994
4070 RRAJZEAILZ
CAREURAT LLY

dodatkowo utrudniac gre, wpro-
wadzajac na przyktad limit ruchéw
albo ograniczenia czasowe). Poczat-
kujgcy raczej odbija sie od poziomu
trudnosci, ale weterani takiej na
przykad Lasermanii docenig sto
wyczerpujgcych etapdw. Brakuje
natomiast opcji cofniecia ostatniego
posuniecia, wiec omytkowo

poruszony kamien moze zepsué
wiele minut mozolnego planowa-
nia. Meczace bywa tez sterowanie
kursorem za pomoca joysticka, co
w latach osiemdziesiagtych nam nie
przeszkadzato, ale teraz juz tak. No
c6z. By¢ moze po prostu logiczne
tamigtdwki lepiej sprawdzaja sie na
urzadzeniach mobilnych, ale i na
C64 warto sprébowac.

Jak w skromnej
rozdzielczosci
oferowanej przez
C64 pomiescic
ztozone zagadki?
Autor BrainBreak
poradzit sobie
z tym problemem
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PO POWROCIE Z WAKACJI PROPONUJEMY ZROZNICOWANY GATUNKOWO JADEOSPIS: 0D GIER WIDED,
POPRZEZ KLOCKI LEGO, AZ PO OBOWIAZKOWE PLANSZOWKI, W KTORE BEZ PROBLEMOW MOZNA SIE BAWIC 7 POCIECHAM

Automatoys

Idle Friday, 2022
i0S, niebawem tez Android

WIEK: 4+

Jest jakas magia w toczacych sie kul- kulka, zamiast trafi¢ na nastepna czes¢ toru, wyladuje w rynnie

kach, niezaleznie od tego, czy tocza sie prowadzacej na sam poczatek. Calos¢ obstugujemy jednym przyciskiem
we flipperze, na stole bilardowym, czy odpowiadajacym za wszystkie elementy maszynki, od bolcéw wyrzu-
na torze kulkowym, ktérym wlasnie cajacych kulke w gore, przez przechylanie platform, po ktérych moze sie
bawi sie jakies dziecko. Doskonale wiedza  staczac, po obracanie karuzelkami. Fizyka ruchu kulki jest uproszczona,
o tym tworcy gry Automatoys. Dostajemy ale moze toidobrze — wyzwania sa dzieki temu przejrzyste i kiedy
w niej do (wirtualnych) rak cala serie coraz juz wpadniemy na to, jak sobie z nimi poradzi¢, nie bedzie sytuacji,
trudniejszych do ukonczenia toréw, prawdzi- w ktorych kulka zlosliwie wypadnie nam z trasy. Z naszych domowych
wych mechanicznych cudeniek pelnychwind,  testéw wynika, ze dzieciaki bawia sie $wietnie, a stary ojciec wzdycha

magneséw, diabelskich mtynéw iruchomych sobie nad wszystkimi zabawkami, ktére mégl mie¢ w dziecinstwie, ale

platform. Z poczatku jest fatwo, ale pozniej ich nigdy nie dostat. Jest tez duzy minus — etapéw jest na razie tylko

czlowiek nieraz przeklnie pod nosem, kiedy dwanascie, ale miejmy nadzieje, ze z czasem ich przybedzie. (PS)
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Lego Atari 2600

zestaw klockow
WIEK: 18+

Witajcie ponownie w przeszlosci! Bardzo
podoba mi sie kierunek, w ktérym
ostatnio zmierza Lego. Liczba tak zwanych
dorostych zestaw6w jest coraz wieksza, a po
doskonale wykonanym NES przyszedt czas

na Atari VCS. Ile tutaj jest dobra, poczawszy

od kartridzéw, ktére mozemy przechowywac

w dofaczonym stojaczku i faktycznie wlozy¢ do
konsoli, poprzez dziatajace ruchome przelacz-
niki, a koriczac na dziatajacym we wszystkich
kierunkach klasycznym joysticku (szkoda tylko,
ze fire jest statyczny). A kiedy pociagniecie do
siebie obudowe, ze §rodka wynurzy sie makieta
pokoju gracza z lat osiemdziesiatych, zboombo-

xem, plakatami i minitelewizorkiem. W zestawie
nie znajdziecie zbyt duzo naklejek, oprécz ozna-
czeni na kartridzach praktycznie wszystko jest
nadrukowane bezposrednio na klocki, wlacznie
zlogo Ataril Wiernie odwzorowana zostala nawet
drewniana okleina, a w bonusie dostajemy jeszcze
trzy scenki rodzajowe z Adventure, Asteroids

i Centipede, $wietnie oddajace nastrdj oryginatéw.
Nawet instrukgja zaprojektowana zostata tak, aby
przypominac katalog firmowy sprzed lat. Nostal-
gia absolutny level hard. Mimo ze wtedy, kiedy
VCS $wiecilo triumfy, u nas co najwyzej moglismy
pokreci¢ pomarariczowymi manipulatorami ,gry
telewizyjnej’, to jednak w zestawie jest magia,
ktora poczuje kazdy retrogracz lub jego mlodsza
wersja.

Nie zwracajcie uwagi na oznaczenie 18+ zwiazane
ze skomplikowana konstrukgja, méj jedenastolet-
ni syn poradzit sobie doskonale ze zbudowaniem
catosci w dwa dni. (PG)



Myszkowanie

planszéwka
WIEK: 5+

»Myszkowanie” to kooperacyjna gra
planszowa, ktéra u moich chlopakéw
wywolala fascynacje juz w momencie
jej otwarcia. Oto duze pudetko, z ktérego
$ciaga sie obwolute tylko po to, by zobaczy¢,
ze jest ono kolorowa makieta domku myszek.

Potem bylo coraz lepiej. Okazalo sie, ze

Kirby’s Dream Buffet

HAL Laboratory, 2022
Nintendo Switch

WIEK: 3+

Kirby, r6zowa kulka znana z tego, ze
ystko wessa, tym
zywa zupelnie inna przygode — w krainie
jedzenia.

Fabula jest prosta — oto Kirby ma zamiar zjes¢

moze

prze-

truskawkowe pysznosdi, gdy jakas magiczna sita
pomniejsza go do rozmiaréw truskawki. Wia-
$nie truskawki nalezy zbiera¢ w czasie przygod
w Bufecie Marzen — kto zbierze ich najwiecej,
ten wygrywa. To typowa gra imprezowa, w kt6-
rej moze uczestniczy¢ do czterech graczy, na
jednej konsoli lub online; brakujacych krewnych
iznajomych moze zastapic sztuczna inteligencja
(o réznych poziomach trudnosd).

Gléwne danie to grand prix ztozone z kilku ty-
PpOw zmagan — wyscdgéw, minigry i battle royale
(kazde z nich mozna takze rozgrywac osobno).
Za kazdym razem najwazniejsze jest zebranie
truskawek, ale droga do zwyciestwa moze
prowadzi¢ réznymi sciezkami. Czy w czasie

domek zamykamy, wrzucamy do niego kraz-

ki z ilustracjami réznych przedmiotéw, po-

trzasamy nim i... zapalamy swiatlo. Specjalny

reflektorek oswietla wnetrze pudetka przez
30 sekund, a my w tym czasie zagladamy
przez okna, starajac sie dostrzec i zapamietac,
jakie przedmioty znajduja sie w czterech
pomieszczeniach mysiego domostwa.

P6zniej odpowiadamy na pytania dotyczace
rozmieszczenia rzeczy w domku i spraw-
dzamy, czy odpowiedzielismy prawidtowo.
Za dobre odpowiedzi zdobywamy punkty
—jesli zdobedziemy ich odpowiednia liczbe,

NS

wyscigu skupi¢ sie na zjadaniu owocéw po drodze,
czy na dotarciu do mety, gdzie na zwycieska
trojke czekaja truskawkowe torciki (zlozone
odpowiednio z pie¢dziesieciu, dwudziestu

i dziesieciu owocéw?). W drodze do truskawkowej
g6ry przeszkadzaja przeciwnicy i przeszkody,
pomagaja zas rézne zdolnosci. Warto tez dokucza¢
przeciwnikom. Po wyscigu nastepuje minigra
(kilka rodzajéw), potem drugi wyscig i ostatecznie
bitwa, podczas ktérej nalezy zrzucac przeciw-
nikéw z planszy (traca wtedy truskawki). Na
koniec nastepuje wazenie i doliczanie bonuséw
(na przyklad za czas spedzony w powietrzu). Gra
jest wywazona, dzieki czemu o zwyciestwo trzeba
walczy¢ do samego konica. Za punkty doswiadcze-
nia gromadzone w czasie zmagan gracz dostaje
kolekcjonerskie ciasteczka i ozdoby dla Kirbyego —
dodatkowe kolory i zabawne przebrania, gléwnie
czapeczki.

Grafika jest bajeczna — wyscigi tocza sie w krainach
stodyczy lub hamburgeréw, gdzie idzie sie mostami
zboczku lub kreci na patelni, mozna oblepic sie
lukrem lub przyklei¢ do plynnego zottka, a potem
skorzystac z galarety, zeby wejs¢ na wyzsza platfor-
me. Gra pozbawiona jest przemocy, a sesje sa krotkie
(co pozwala na kontrole czasu zabawy) i satysfakgjo-

nujace, wiec nie powinny uzaleznia¢. (MRW)

wygrywamy, jesli nie, przegrywamy. Po

przeczytaniu instrukeji calos¢ wydata mi sie

banalna i bylem pewny;, ze chlopakom szybko
sie znudzi, ale okazalo sie, ze nie tak tatwo
wygrac, tym bardziej ze mamy cztery stopnie
trudnogci. Weale nie jest fatwo zapamieta¢
wszystko w 30 sekund, zagladajac przez male a bawilem sie réwnie dobrze jak moi synowie.
okienka do kazdego pomieszczenia. Przyznam  Pojedyncza rozgrywka trwa pietnascie—dwa-

szczerze, ze i dla mnie ta grabyla wyzwaniem,  dziescia minut, my zazwyczaj gramy dwie,

a czasami trzy partie po sobie.,Myszkowanie”
jest atrakcyjne réwniez dla starszych dzieci
(testowane na dziewieciolatkach) i idealnie
spelnia cechy gry rodzinnej — beda sie przy
niej dobrze bawi¢ zaréwno dzieci, jak i dorosli,
co wiecej, nierzadko dzieci beda pomagaty
dorostym, a nie odwrotnie. (KP)
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PO TRZECH LATACH NIEOBECNOSCI
GAMESCOM POWRACA, A MY WRAZ Z NIM,
BY PRZEKAZAC WAM NAJSWIEZSZ
Lrozumiate Jest 7e to nie dawne czasy, gdy
czekato sie na dwa—trzy zdjecia z pokazu
po drugiej stronie globu, wydrukowane
na Sredniej jakosci papierze i wykonane
zenitem. Kiedy ten numer trafiw rece
czytelnikow, zapewne obejrzycie juz kilku-
krotnie najwazniejsze trailery i przeczytacie
wiekszos¢ notek na portalach spoteczno-
Sciowych. Mamy jednak nadzieje, ze nasza
bezposrednia relacja poszerzy wasza wiedze
na temat tego, co w ciagu najblizszego roku
pojawi sie na rynku.
Gamescom Opening Night Live, czyli
impreza otwierajaca targi, zostata zorgani-
zowana bardzo profesjonalnie. Podczas gdy
na centralnym ekranie wyswietlana byta

26 PIXEL
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gtéwna prezentacja, na pozostatych pojawiaty
sie dodatkowe informacje i grafiki, co tworzyto
niesamowite wrazenie. Dawno nie widzielismy
podobnego show.

Swoja obecnos¢ mocno zaznaczyty tym razem
polskie studia, takie jak Techland, Klabater, Blo-
ober Team czy Exor Studios. Niestety Sony (ktdre
jedynie podczas ONL zapowiedziato nowego
pada do PS5), Nintendo, Activision Blizzard,
Take-Two i Electronic Arts nie pojawity sie na
tegorocznej imprezie, przez co byto znacznie
mniej premierowych produkcji, co jednak nie
wptyneto naliczbe odwiedzajacych, ktorzy

w pewnym momencie praktycznie zabloko-
wali korytarze, w zwiazku z czym komunikacja
musiata si¢ odbywac trasami wytyczonymi na
zewnetrznych parkingach.

Staralismy sie wytuskac wszystkie najciekawsze
prezentowane tytuty. | przede wszystkim cie-
szymy sie, ze postpandemiczna bonanza growa
sie odradza i zaczyna zy¢ w swoim normalnym
rytmie. (PG)
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= Obraz na dolnych ekranach| I
9 : podczas wielu pokazow byt pre-

zentowan nicz

anorama.
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-

Whallzretround kami ttok b lrownle
duzy jak na prezentacjach mainstreamu.
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: Na polskim pawilonie prezento-
2 wano wiele powstajacych tytutow,
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tywuje kolejne roboty. Potem zaktada bat wings
i skacze ze skaty, leci nad wielka kraing i trafia
do wioski Talanéw. Na miejscu musi porozma-
wiac z przedstawicielami plemienia, a nastepnie
wyjé¢ poza rogatki i zmierzyc sie z potworem
przypominajacym czerwia z ,Diuny”. Atakuja go
tez stoniostonogi, ale juz nie tak niebezpieczne
ODWIEDZILISMY ZAROWNO TWORCOW, jakiich szef.

JAK1 WYSTAWNE STOISKO Z PORTALEM W Qutcast 2 duzo jest walki w zwarciu, ktéra
WYBUDOWANYM W HALI DLATARGOWYCH  przewaza nad kwestiami fabularnymi. Dialogi
GOSCL. Byty zotnierz Navy Seals, Cutter Slade, sg maksymalnie uproszczone, a sam Cutter

powraca wcale nie na nowa planete, jak wcze- wyglada na starszego o tadnych dwadziescia lat.
$niej gtosity one-linery, lecz na starg, dobra, Ironiczny wyraz twarzy i krzaczaste brwi wydaja
znang z oryginatu Adelphe. Kompozytorem sie nie pasowac do Zotnierskiego twardziela,
muzyki jest ponownie Lennie Moore, oprawa nalezy jednak wierzy¢, ze Belgowie, z ktdrych
graficzna rozni sie rzecz jasna od tej sprzed dwu-  wielu pracowato jeszcze dla Infogrames,

dziestu trzech lat, ale radykalnego przetomu wiedza, co robia. Cutter Slade pomoze Talanom
nie dostrzegli$my. Cutter zaczyna przygode i wréci do domu, koriczac w przysztym roku

w bazie, kamera znajduje sie za jego plecami, jedna z najbardziej pamietnych przygéd kofica

dobywa broni, wtacza tarcze ochronng i dezak- lat dziewiecdziesiatych. (PM)

BOSTONSKI DETEKTYW Z LAT DWUDZIESTYCH PROBUJE ROZWIKEAC
ZAGADKE MAKABRYCZNEGO MORDERSTWA PEWNEGO MALZENSTWA
ORAZ PORWANIA ICH DZIECKA. I NIE, NIE JEST TO KOLEJNA GENERY(Z-
NA HISTORIA Z GATUNKU NOIR. Benedict Fox ma bowiem nietypowego
towarzysza w postaci demona, ktdry pozwala mu wdzierac sie do umystow
zmartych, gdzie wspomnienia sa niezwykle grozne, a my nie jeste$my jedynymi
intruzami. Oto podtoze dla platformowej metroidvanii z atmosferg lekko nawia-
2ujaca do twdrczosci H.P. Lovecrafta. Z perspektywy kamery z boku bedziemy
przemierza¢ Limbo, zbiera¢ przedmioty odkrywajace kolejne strzepki tajemnicy
i rzecz jasna mocowac sie z lokalnymi kreaturami, uzywajac réznych broni.
Sprzet mozna z czasem ulepszac, tak jak nasze specjalne zdolnosd, w miare

jak bedziemy zapuszczad sie w gfab tej chaotycznej krainy. Cho¢ na dotych-
czasowych materiatach walka nie wyglada zbyt odkrywczo, juz teraz mozemy
dostrzec kameralny, wylewajacy sie z ekranu okultystyczny klimat z ukrytymi
spotecznosciami, pradawnymi rytuatami i mikroswiatami na granicy jawy i snu.
Nic tylko czeka¢ na przysztoroczng wiosne. (SG)

/27772777

JEZELI PRZEJECHALISCIE JUZ WSZYSTKIE
MOZLIWE SCIEZKI W RDR2, JEZELI MISJE

W DESPERADOS NIE STANOWIA DLA WAS
WIELKIEGO WYZWANIA, ATESKNICIE ZA
STYLISTYKA | CZASAMI DZIKIEGO ZACHODU,
NIE LEKAJCIE SIE. Flying Wild Hog, studio
odpowiedzialne za trzy czesci Shadow WarrioriHard  ptaszczem rozwiewanym przez wiejacy na prerii
Reset, tym razem przygotowato prawdziwa peretke  wiatri ze specjalna rekawica, ktdra chroni przed
dla mitosnikéw Clinta Eastwooda, horroréw klasyB ~ ugryzieniami wampiréw, jednoczesnie pozwalajac
i krwawejjatki w typie ,Johna Wicka”. Witajcie na jerozrywac na strzepy. Tak, dobrze przeczytaliscie

Ztym Zachodzie. —wampiréw, gdyz Jessie jest nieustraszonym
Jessie jest modelowym rewolwerowcem, pogromea catego gatunku krwiopijcow i nie
znieodtacznym dla tego gatunku awanturnikéw bawi sie w pétsrodki. Sieka, miazdzy, rozrywa,
kapeluszem z szerokim rondem, skdrzanym odstrzeliwuje gtowy i inne czedci ciata, a wszystko

to w alternatywnym Dzikim Zachodzie z korica XIX wieku w steampunkowym
sztafazu. Nawigzan jest tutaj mnéstwo, od , Blade 2", przez ,0d zmierzchu do
$witu”,ana ,Hellboyu” Mignoli skoriczywszy. Walka jest niesamowicie krwawa,
przeciwnicy potrafia napsuc duzo, nomen omen, krwi. NieZle opracowane
zostato drzewko rozwoju umiejetnosci, gra raczej prowadzi za reke, zamiast
wymagac orientadji przestrzennej na poziomie Nathana Drake’a, jednak bardzo
dobrze zgrywa sie to z szybka, brutalna akcja. Premiera juz w listopadzie, wigc
przygotujcie sie na krwawy, zty Dziki Zachéd. (PG)



DEAD ISLAND 2

POLACZENIE RAJSKIE) WYSPY | INWAZJI ZOM-
BIE JEDENASCIE LAT TEMU WYWOLALO NIE-
MALE PORUSZENIE NA RYNKU, W ZWIAZKU

ZCZYM WYDANIE DRUGIE) CZESCI WYDAWA-
£0 SIE NIEMAL PEWNE. Jednak kolejne zmiany
deweloperéw opdznity ten proces i dopiero trzeciej
z kolei firmie udato sie doprowadzic prace do etapu,
ktdry mozemy nazwac koricowym.

Inwazja zombie rozprzestrzenia sie na cate Zachod-
nie Wybrzeze USA, a Los Angeles zostaje przeksztat-
cone w Hell-A, czyli prawdziwe wrota do piekiet.
Gtéwny bohater zostaje ugryziony, jednak dzieki
posiadanej odpornosci nie przemienia sie w zombie.
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Skutkiem ubocznym jest coraz wigksza che¢ popetniania brutalnych czynéw,
jednak od czego mamy otoczenie petne i tak juz niezywych delikwentéw?
Miecz samurajski, mtot dwureczny, elektryczne rekawice z pazurami, karabiny,
pistolety, kije bejsholowe - to tylko drobny wycinek arsenatu, ktérym bedziemy
sie postugiwac. Na targach gralismy w misje rozgrywajaca sie w wesotym
miasteczku w Santa Monica. Potaczenie wyskakujacych z ciemnosci zywych
trupdw z fajerwerkami na niebie tworzy swietny, surrealistyczny klimat, a dzika
rzeznia jest pierwszego gatunku. Mozemy nawet rzuci¢ we wroga trzymang
bronia, jezeli akurat jest za daleko. Flaki i odciete czeSci nadgnitych ciatfruwaja
w powietrzu, a nasz czowiek czasami rzuca tekstem godnym samego Duke'a.
Ta odstona serii wydaje si¢ zdecydowanie mniej mroczna od poprzedniczki,
stawiajac na niczym nieograniczong krwawa jatke w $rodowisku zmocno nasy-
conymi kolorami. Do Hell-A udamy sie juz na poczatku przysztego roku. (PG)

CAPCOM NIE MIAL WEASNEGO STOISKA NA GAMESCOMIE — PREZEN-
TOWAL SWOJE DZIELA W ZBIORCZYM STANOWISKU W JEDNEJ Z HAL
BIZNESOWYCH. W matej salce posadzono mnie wraz zinnym dziennikarzem,
po czym odbylismy dwurundowy pojedynek. Na pytanie, w kt6ra czes¢ Street
Fighter ostatnio gratem, powiedziatem, ze w dwdjke, co wzbudzito pewng
konsternacje. Pamietajmy wszakze, ze przez ostatnich trzydziesci lat ukazaty sie
tylko trzy gtéwne odstony mordobiciowego cyklu. Nie jest on tak eksploatowany
jak inne podobne franczyzy, poza tym jego historyczna waga jest bezsprzeczna,

LUZNO OPARTA NA KLASYCZNE) OPOWIESCI
HISTORIA PINOKIA POSZUKUJACEGO PANA
GEPETTO W MROCZNYM MIESCIE WYPEENIO-
NYM ZDEGENEROWANYMI INDYWIDUAMI

Z MECHANIKA SOULS-LIKE KUSI KONCEPTEM

tym bardziej warto zainteresowac sie sz6stka.
Uwage zwracaja zwhaszcza tha przedstawiajace
realistyczne miejscowki z ulic Orientu. Kompo-
nuje sie combosy, jednoczesnie duzo szafujac

pokazywanym jako niebieska mgietka blokiem,
ktory nie pozwala przeciwnikowi dobrac sie do

nas. W mordobicia przestatem grac wiele lat
temu, ale mam wrazenie, ze w poréwnaniu

z szokujacym brutalno$cia Mortal Kombat

czy przesadnie ubarwionym Injustice nowy
Street Fighter najbardziej swym klimatem
przypomina czasy, gdy bijatyki byty jednym
znajwazniejszych gatunkéw w elektronicznej
rozrywce. Autorem gry jest Yusuke Hashimoto,

dobrze znany nie tylko z pracy dla Capcomu,
lecz réwniez dla Platinum Games (Bayonetta).
Gra wyjdzie na konsole nowej generagjii PC

w 2023 roku. (PM)
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JESZCZE OD PIERWSZEJ POLOWY 2021 ROKU.
Gamescom 2022 ukazat najwiecej jego obiecujacych
cech, alei potengjalnych stabych punktéw. Twércy
zRound8 Studio czerpia garsciami z gier FromSoftwa-
re, ze szczegdlnym naciskiem na Bloodbome'a. Rze
jasna sam ten fakt nie dziwi, bo jak juz sie wzorowac,
to tylko na najlepszych, lecz istnieja uzasadnione
obawy, ze owe nawiazania kompletnie zakryja
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autorskie pomysty deweloperéw. W ten sposéb
Lies of P trafitoby na dtuga liste souls-klonéw bez
whasnej esendji. Ale jest kilka aspektéw, ktdre robia
wrazenie. Przede wszystkim w tym bloodborne-
‘owym sosie znalez¢ mozna osobliw stylistyke
mrocznej basni. Szczegélnie podkreslaja to iscie
groteskowi, niezgrabni przeciwnicy napotykani

w trakcie rozgrywki. Gdy dodamy jeszcze do

tego hossa w postaci zwalistego, szalonego klauna, zaczyna to przypomina¢
najwigksze dziecigce koszmary. Spore nadzieje budzi zaczatek réznorodnego
stylu walki, faczacego niekonwencjonalng brori pomocnicza z biatg, co moze
pomdc grze w uzyskaniu wiasnej tozsamosci. Deweloperzy zdazyli juz wstepnie
opisac réznorodny system dobierania arsenatu bojowego, a takze mechanike
ktamstwa (w koricu to Pinokio) stosowang miedzy innymi w dialogach, ktdra ma
w znaczacy sposéb wptywac na $wiat. Tak czy inaczej tytut zdecydowanie warto
obserwowac, szczegdlnie jezeli jestes fanem gatunku souls-like. (SG)
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SERIA PLAGUE POWRACA Z SEQUELEM
—REQUIEM. ROZGRYWKA JEST ZDECYDO-
WANIE PLYNNIEJSZA NIZW POPRZEDNIE)
CZESCI, AAKTYWNYCH ELEMENTOW TEA JEST
ZNACZNIE WIECEJ. Hugo otrzymuje rozwinieta
zdolnos¢ echa, dzieki ktdrej szczury ujawnia potozenie
wrogow, podczas kiedy Amicia moze teraz ponownie
sie ukry¢ w przypadku dostrzezenia i nareszcie

nie zginie od pierwszego ciosu, co bywato mocno
irytujace. Normalny poziom trudnosci wydaje sie ciut
wyzszy w poréwnaniu z poprzednia czescia, jednak

772722722

PODCZAS OPENING NIGHT LIVE POJAWILA
SIE ZAPOWIEDZ NOWEJ GRY RONA GILBERTA,
PODANO TEZ DATE JEJ PREMIERY. AZ PRZETY-
KALISMY USZY PO TYM, CO USEYSZELISMY

— 19 WRZESNIA, CZYLI POWINNISMY BYC

W STANIE ZRECENZOWAC JA JUZ W NAJ-
BLIZSZYM NUMERZE. Whrew wazesniejszym
wypowiedziom nie pojawi sie pierwotnie wyfacznie
na Switcha, lecz réwniez na Steama. | co najlepsze

— w przeznaczonej do prezentadji réznych iniatyw
zwiazanych niekoniecznie z elektroniczng rozrywka
hali 10, naznaczonej stygmatem retro, w jednym z jej

A PLAGUE TALE: REQUIEM

RETURN TO MONKEY ISLAND

dzieki temu koniecznos¢ stosowania niestandardo-
wych rozwiazan urozmaica rozgrywke. Grafika nie
rozni sie zbytnio od poprzedniej odstony, chociaz tu

i 6wdzie widac drobne zmiany, Swietnie na przyktad
wygladaja kwietne faki czy podziemie z masa
drzemiacych w Scianach szczurdw, ktdre, kiedy tylko
zgasnie $wiatto, gotowe s3 nas zala¢ niepowstrzy-
mang fala. (zterastowieczna Frangja w asach
zarnej Smierci dawno nie byfa tak interesujacym
miejscem. Jak bardzo, przekonamy sie po premierze
w pazdzierniku. (PG)

rogow znajdowato sie biznesowe stoisko Terrible
Toybox, na ktérym rozstawiono niesamowite
dekoracje przedstawiajace postacie z gry. Mozna
byto robic sobie polaroidowe fotki w tym za-
cnym towarzystwie, a takze porozmawiac z eki-
pa. DowiedzieliSmy sie, ze 65 procent wszystkich
tytutdw z serii Monkey Island sprzedawato sie

w Niemczech, dlatego Ron Gilbert zdecydowat
sie na postawienie tu stanowiska, mimo ze,

jak pamigtamy, kilka miesigcy temu obrazit sie

na fandw z powodu hejterskich komentarzy. Po
premierze powinno to péjs¢ w zapomnienie. (PM)

,fpgz»%
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C0Z MOZEMY POWIEDZIEC 0 JA3?TO, ZE WSZYSCY FANI PIERWSZYCH
DWOCH CZESCI 0CZEKUJA TRZECIEJ, BY£OBY ZDECYDOWANYM
NIEDOPOWIEDZENIEM. Z uwagi na niewielkg ilos¢ miejsca skupimy sie na
faktach. Akcja osadzona zostanie w Afryce we wezesnych latach dwutysiecznych.
Porozumiewanie sie za pomocg ICQ, wypetnione flashowymi wstawkami witryny,
na ktdrych werbujemy najemnikow, odtwarzacze DVD i komérki typu Nokia
3310 beda codziennoscia naszej malowniczej zgrai. Gra toczy sie na sawannach,
bagnach i pustyni, kazdy z cztonkdw druzyny otrzyma wiasny, unikalny gtos i oso-
bowos¢, od ktdrej bedzie zalezato nawiazywanie relacji w grupie. Dostepne jest
nawet matzeristwo, ktdre mozemy wynajac tylko w parze. Rozmowy pomiedzy
bohaterami zaleze¢ beda od rozwoju sytuaji na mapie, na przyktad darowanie
komus Zycia w pierwszej misji moze procentowac (lub nie!) wiele godzin pézniej.
Kazda brori ma unikalna fizyke lotu pociskéw;, jak réwniez moc przebijania przez
ostony. NPC jest dosc sporo, map okoto stu szes¢dziesieciu, a ukoriczenie tytutu
zajmie od trzydziestu do pigcdziesieciu godzin. Bronie beda modyfikowalne, kazdy
najemnik rozwija swoje indywidualne cechy, a finansowanie catej ekipy, a jakze,
bedzie sie odbywato za pomoca diamentéw. Nie wspomniatem o alternatywnych
zakoriczeniach historii i trybie wspdtpracy, ale pewnie i tak po przeczytaniu po-
wyzszego nawet najwieksi sceptycy zapragna chociazhy sprébowac, jak to jest by¢
szefem bandy pséw wojny. Daty premiery brak, jednak wersja, ktdra widziatem,
byta w stanie wysoce zaawansowanym. (PG)

27242

T0 RZECZ 0D TWORCOW GUNS, GORE &
CANNOLI. UWYDAWCY GRY, FIRMY ININ,
DAWNIEJ ZNANEJ JAKO 1C, PRZETESTOWA-
LISMY JAW TRYBIE KOOPERACJI Z JEDNYM
ZPRACOWNIKOW STUDIA. Shootas, Blood & Teef
kojarzy sie ze stylem Metal Slug, tyle ze rzuconego
w warhammerowa rzezywistos¢. Przechodzimy
naszym napakowanym Rambo przez kolejne pokoje
i hale, niszczac pomniejszych stugusow za pomocg
strzelania w boki, gdre i dot. W koricu wyszedt boss,
zktérym zmagalismy sie przez dobre pie¢ minut.
Nic wielkiego, ale intensywno$¢ naparzania byta tak
wielka, Ze tytutwydaje sie idealnym materiatem na
przyjedia i prywatki. (PM)




MALO KTORE UNIWERSUM JEST TAK
MOCNO EKSPLOATOWANE W GRACH JAK
SWIAT WARHAMMERA, ZE SZCZEGOLNYM
NACISKIEM NA JEGO FUTURYSTYCZNA
ODMIANE. Zwtaszcza w ostatnich latach eks-
plorowane s3 pod tym katem kolejne gatunki.
Tym razem studio Fatshark, odpowiadajace

w przesztosci przede wszystkim za serie War-
hammer: Vermintide, zajmie si¢ kooperacyjna
strzelanka (cho¢ mozna tez gra¢ w pojedynke),
gdzie zanurzymy sie w miescie-roju Tertium.
Tam jako jeden z czterech stracericéw bedziemy
wspierac lokalng inkwizycje w wybijaniu

ku chwale imperatora zgrai panoszacych sie

wszedzie heretykéw. Co moze sie na razie
podobac? Na pewno fantastycznie zaprojekto-

wane, ociekajace mrocznym klimatem lokacje na

ulepszonym silniku z Warhammer: Vermintide

2, a takze dynamiczne tempo rozgrywki. Wiele
mozna tez oczekiwac po réznych klasach postaci,
oferujacych inne podejécie do gry. Do tego ekipa
z Fatshark to zaprawieni w bojach weterani,
ktorzy moze nie zawsze robili perfekcyjne gry,

ale w tej konwencji s juz niezle obcykani. Mozna

powiedzie¢, ze jedynie przenosza sie z Warham-
mera Fantasy na tono 40K. | wyglada na to, ze

koniec z przerzucaniem premiery, wiec faktycznie

mozna sie nastawiac na 30 listopada. (SG)
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PO OTRZYMANIU JAKIS CZAS TEMU MATERIALOW PROMOCYJNYCH,
ASZCZEGOLNIE PO PRZEPROWADZENIU WYWIADU Z KENEM | ROBERTA
WILLIAMSAMI NA PIXEL HEAVEN, Z DUZA DOZA NIECIERPLIWOSCI
CZEKALISMY NA MOZLIWOSC ZOBACZENIA W AKCJI COLOSSAL CAVE.

Na pierwszy ogieri poszta wersja na Switcha — grafika moze nie powalata na kolana,
jednak nie o to w tym przypadku chodzito. Swiat, z ktSrym mozna byto wchodzi¢
winterakcje, przypominat troche starsze gry sprzed kilku lat, ale najwazniejsza byfa
wiernos( tekstowemu oryginatowi. Niektdre zagadki wymagaly icie, sierrowego”
myslenia, ale moze wiasnie dlatego czu¢ tutaj starego, dobrego ducha z Oakhurst.
Niezlym przyktadem jest ptak, ktdry tak dtugo bedzie przed nami uciekat, az nie
wyrzucimy z ekwipunku zamej, magicznej rzdzki, ktdrej po prostu sie boi.
Natomiast zupenie innym przezyciem jest doswiadczenie gry w okularach 3D, bo
wszystko nagle ozywa. Pomimo Ze jestem doswiadczonym graczem, po dziesieciu
minutach zaczeto mi sie kreci¢ w gtowie od nadmiaru wrazen. W tej wersji catos¢
wyglada doskonale, interakgja jest bardzo ptynna, a spacer po waskim gzymsie

w jaskiniach dostarcza niezapomnianych przezy¢. Nie wiem, jak to dziata, ale zu¢
tutaj moc Roberty i Kena. Dla mnie na pewno pozycja obowiazkowa. A gdyby tak
jeszze zostata wydana w big boksie... (PG)

/72772727777

GIER ACTION ADVENTURE-RPG NIGDY ZA
WIELE, SZCZEGOLNIE JESLI WYDAJA SIE
TAK DOBRZE ZROBIONE JAK THE LAST
ORICRU. Przedstawiony $wiat, bedacy hybryda
Sredniowiecza z elementami sci-fi, zamieszkuja
dwie rasy, wygladajacy jak Skaveni szczuroludzie
i ich panowie, przypominajacy niebieskich z, Ava-
tara”. W sam $rodek konfliktu trafia gracz, ktdry
obudzony ze snu w kriokomorze po katastrofie
statku kosmicznego odkrywa, ze nie za bardzo

moze umrze( i dzieki temu staje sie materiatem na
czempiona dla obydwu ras. Podjete w trakcie gry
decyzje beda miaty konsekwencje w otaczajacym
Swiecie, a zakoriczenie fabuty bedzie po prostu ich
wypadkowa. Swietnym dodatkiem jest mozliwos¢
gry z druga osoba, tak lokalnie, jak i online.
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Drugi gracz zostaje automatycznie podniesiony do naszego poziomu i po-
maga zaréwno toi¢ skére wrogom, jak i wskrzesza¢ nas w momencie, kiedy
powinie sie noga i legniemy martwi. Jednorazowy run nie powinien zaja¢
wiecej niz dwadziescia godzin, ale twdrcy zdradzili, ze istnieje ukryta Sciezka
fabularna, ktdra pozwoli poznac tajemnice stojaca za planeta i jej rasami,

a przekonamy sie o tym jeszcze w tym roku. (PG)
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| tutaj oczywiscie wkracza gracz jako Aegis,
zeriska wersja tychze wynalazkow na stuzbie

u Marii Antoniny. W dotychczas ukazanej
rozgrywce w szczegélnosci zwrdcity moja uwage
precyzyjne, akrobatyczne ruchy naszej postaci,
zdajace sie by¢ potaczeniem uktadéw zawodowej
STEAMPUNK, KRAJOBRAZY PRZYPOMI- primabaleriny z ruchami znanymi dobrze
NAJACE CHWILAMI KADRY Z ASSASSIN’S z Sekiro: Shadows Die Twice. Z tym ostatnim
CREED UNITY, ATO WSZYSTKO PODLANE tacza sie rowniez pewne aspekty manewro-
GATUNKOWYM SOSEM SOULS-LIKE. Tworcy ~ wania w trakcie atakow nieraz duzo wiekszych
GreedFalla na pewno nie naleza do tych, ktérzy ~ przeciwnikéw czy zelazne wachlarze, pod katem
krocza po bezpiecznym gruncie. | zdecydowanie  technik defensywnych do ztudzenia przypomina-

W TRAKCIE SEGMENTU XBOX SWOJ CZAS MIELI TAKZE DEWELOPERZY
ZDUOYI INTERACTIVE ENTERTAINMENT, KTORZY W PAZDZIERNIKU
WYPUSZCZA SWOJ PROJEKT NA KONSOLE MICROSOFTU NAJNOW-
SZEJ GENERACJI. Gunfire Reborn juz w zesztym roku pojawit sie na pece-
tach oraz w maju tego roku na urzadzeniach mobilnych z systemami Android
i10S. Jak dotad bardzo dobrze oceniana pozycja to roguelike z elementami
RPGi FPS, gdzie wcielamy sie w antropomorficznych bohateréw o réznych
umiejetnosciach, by ruszac do walki z hordami przeciwnikow na procedural-
nie generowanych poziomach. | w zasadzie po pokazach mozna powiedzie¢,
ze nic nas tutaj specjalnie nie zaskakuje. Co, warto od razu zaznaczy¢, nie

I
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|
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|
|
I
|
|
|
|
I
|
|
|
|
I
|
|
I
|
|
|
|
I
| powinno by¢w tych okolicznosciach uznawane za wade. To, co podbito
|

|

|

|

lubig sie bawic historycznymi motywami. jace jedno z narzedzi shinobi od FromSoftware. chociazby Steama, powinno dziata¢i w tym przypadku — czyli niezwykle
W tym przypadku mamy rewolucje francuska, Nie szykuje nam sie raczej rewolucja (a nawet, przyjemna wymiana ognia, masa mozliwosci rozwoju w wielu kierunkach
ktérej bojownicy dostaja solidnego tupnia od tak po prawdzie, ewolugja), ale sprawnietaczacy | zaréwno pod katem pukawek, jak i zdoInosci specjalnych, a takze ogromny
poteznych automatondw Ludwika XVI. konwengje produkt — czemu nie. (5G) potengjat, jezeli chodzi o wspdine granie. (SG)
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JOSH SAWYER OSIAGNAL NA POLETKU

GIER JUZ CALKIEM SPORO (PRACOWAE NA
PRZYKLAD PRZY PILLARS OF ETERNITY CZY
FALLOUT: NEW VEGAS), A JEGO NOWA GRA
ZDAJE SIE SPELNIENIEM AMBICJI, UKONCZE-
NIEM Z DAWNA PLANOWANEGO PROJEKTU.
Tytut Obsidiana zapowiada sie na prawdziwa uczte
dla fandw gtebokiej, niezwykle dopracowanej historii
ze szzeg6towo zarysowanym Swiatem.

m---li

Pentiment jest kryminalng historia osadzong w szesnastowiecznej Bawarii. Wie- znaboznym podejsciem do narracji. Wszelakie

lamy sie w niejakiego Andreasa Malera, ktdry bedzie usitowat rozwiazac zagadke minigierki czy inne zrecznosciowe aspekty spychane
trwajacych od Ewiercwiecza morderstw. Juz sam poczatek, gdy musimy dobrac 53 na boczny tor, kluczowe jest prowadzone wsréd
naszej postadi odpowiednia profesje, daje nam przedsmak tego, jak gteboko lokalnej spotecznosci dochodzenie, ktérego wnioski
tworcy zanurzaja nas w meandrach historii w prostej, malowniczej grafice. Stawia beda wptywac na to, co nas otacza. Przygotujmy

sie tutaj na niezwykle wierny tamtym czasom obraz Swiata, co ma uwidaczniac sie zatem na projekt ze wszech miar oryginalny,

sie chociazby przy stosowanej w tytule bogatej terminologii — Sawyer i spétka dostarczajacy nieco innych bodzcéw niz zwyczajowe
zZamieszcza nawet swojego rodzaju Sciage tumaczaca niektore ustepy, jako ze tytuty od znanych firm. A ekipa z Obsidiana sama

inaczej przynajmniej pewna czes¢ graczy przepadfaby. Pentiment bedzie kojarzony ~ w sobie stanowi niezgorsza reklame. (SG)
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JEDEN Z CIEKAWSZYCH TYTULOW GAMESCO-
MU, NIE TYLKO ZE WZGLEDU NA DUZA DAWKE
SENTYMENTU. Nowe Alone in the Dark szwedzcy
autorzy reklamuja jako,,3rd person horror experience”
inspirowany pierwszymi trzema cze$ciami serii. O po-
zostatych ekipa dowodzona przez Mikaela Hedberga,
wspéttwércy Somy i Amnesii, woli zapomniec.

Rzecz bardziej niz z dzietem Freda Raynala kojarzy
sie z Resident Evil 4, co nie dziwi, bo system kamer
pokazujacych akde jest w dzisiejszych czasach zbyt
mato dynamiczny. Nastapito tu zaskakujace zjawisko,
ze potomek gry, ktdra uruchomita cafg gataz survival
horroru, korzysta ze wzoréw, jakie wypracowali jej
nasladowcy. Cho¢ sami twércy powiadaja, Ze nowe

—
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Alone in the Dark stanowi list mitosny do oryginatu. Cho¢ zaimplementowano
nowa mechanike gry, jej dusza ma pozostac niezmieniona.

Fabuta opowiada o powrocie do rezydencji Derceto w stanie Luizjana, w samo serce
amerykariskiej grozy. Nie tylko do wnetrz, z ktérych nie dawato sie uciec, lecz row-
niez do lokacji dookofa rezydendji z obowiazkowym cmentarzem na zele. Na ulicy
nasz dopakowany Edward Camby, bez surduta ani binokla, strzela do potamaricow
zkilkoma czaszkami albo mackami wyrastajacymi z szyi. Jesli wybierzemy jako
bohaterke Emily Hartwood, wowczas Edward bedzie NPC.

Mikael Hedberg powiedziat, ze niedawno rozmawiat z Fredem Raynalem i uzyskat
od niego aprobate dla projektu. Na stoisku wydawcy, THQ Nordic, moglismy
przetestowac prolog, w ktdrym znana z drugiej czesci mata Grace musi przenies¢
list na dolny poziom Derceto, zmieniajacego sie niczym kameleon. Gra znajduje sie
w produkgji od korica 2019 roku, a dopiero teraz j3 ujawniono. (PM)

2272442772222,

NA GAMESCOMIE MOZNA BY£O SPOTKAC
TWORCOW ORAZ POGRACW JEDEN Z PIERW-
SZYCH ETAPOW. JEST ROK 2072, MIASTO
WIEZOWCOW NEW ATLANTA. Edward Diego
sktada hakerowi propozycje nie do odrzucenia, trzeba

bedzie odwiedzic stacj kosmiczng Citadel i zmierzy¢ sie z SHODAN. Nawiasem
mowiag, gtosu tej ostatniej znow uzycza Terri Brosius.

To, co wida¢ na ekranie, z jednej strony tchnie nowoscia, ale zachowuje przy

tym prawdziwy sznyt oryginatu. Sami autorzy wola méwic nie o remake'u, lecz
0,re-imagine” tytutu z 1994 roku. Gra zostata zrekonstruowana za pomoca naj-
nowszych technologii. Tekstury udaja te z pierwowzoru, podziwiamy starodawne
widoki zielonego komputera, a przy produkgji uzestnicza starzy kumple Warrena
Spectora i Paula Neuratha. System Shock nie tylko ma szanse przyciagna¢ do siebie
tysiace graczy, ktorych ominat oryginat, ale takze wyznaczy¢ nowe horyzonty U ‘-‘ .
w produkgji nowych wersji starych przebojéw. (PM) — o !

2727742774227

WYDAWCA TEGO TYTULU, BANDAI NAMCO,
ZAPREZENTOWAL W TYM ROKU LINIE WY-
DAWNICZA BARDZO MOCNO STARGETOWANA
NA MEODSZEGO ODBIORCE. Podczas prezentadji
prowadzonej przez tego samego cztowieka, ktory
kilka lat temu z poetyckim uniesieniem opowiadat
0 11-11 Memories Untold, pojawit sie tylko jeden
tytutmogacy poruszy¢ serca starych wilkow.
Kolejna opowies¢ z walizeczki Dark Pictures
Anthology bierze na celownik Hermana Mudgetta,

znanego lepiej jako doktor Holmes. Cho¢ w wyscigu
po korone pierwszego seryjnego mordercy w historii
zostat wyprzedzony przez europejskiego kolege
podpisujacego sie jako Kuba Rozpruwacz, to on byt
hurtownikiem zbrodni, podczas gdy Kuba jedynie s
detalista. Niezréwnany Rene Reouven pisat o nim, ze o

przeksztatcit spokojng podmiejska dzielnice Chicago |
w jaskinie zbdjcow karpackich. W swoim zamku 1
usmiercit kilkadziesiat, jesli nie ponad sto ofiar,

zwabionych i metodycznie pocwiartowanych.

Devilin Me oznacza okoto siedmiu godzin grania

w stylu dobrze znanym z poprzednich produkgji

Supermassive. Opetany przez diabfa Holmes osacza

b

mtodociane ofiary, prébujace przetrwac w tym piekle
na ziemi. Podczas jednej ze scen musimy na przyktad
zdecydowac, ktdry z dwdch bohaterdw uwiezionych

w komorach gazowych ma przezy¢. Mozna grac solo lub w trybie lokalnego
multiplayera z kolega. Wszystkie te okropnosci ujrza $wiatto dzienne juz
19 listopada. (PM)
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mieli gest. Do wspétpracy zaproszono prawdziwych
tuzéw gatunku, takich jak Serj Tankian z System of
aDown, Matt Heafy z Trivium, Mikael Stanne z Dark
Tranquility czy Alissa White-Gluz wchodzaca w skfad
Arch Enemy. o istotne, utwory zostaty zaprojekto-
wane tak, by pasowaty do rozgrywki. Narratorem
catej historii jest z kolei Troy Baker, cztowiek kameleon
wsréd aktoréw gtosowych. Metal: Hellsinger oferuje

Ve

s A
‘

MODA NA STRZELANKI W OLDSCHOOLO- niesamowicie dynamiczny system walki, a kazda NIEWIELKIE STUDIO Z KANADY PRACUJE NAD GRA PRZYGODOWA,
WYM STYLU PRZYNIOStA BARDZO WIELE brort ma efektowne zdolnoci specjalne oraz mase W KTOREJ BOHATERKA JESS WRAZ Z KILKOMA INNYMI POSTACIAMI
CIEKAWYCH ODMIAN TEGO GATUNKU. Wsr6d dodatkowych atrakgji poza trybem fabularnym. Na WYKONUJE TAJEMNY RYTUAL. Inkantacja sie nie udaje i cata ekipa zo-
nich pojawity sie nawet specjalne, rytmiczne gry, gamescomie pokazano catkiem spore fragmenty staje przerzucona do pieknego i zarazem przerazajacego $wiata. Z miejsca
w ktdrych wpisanie sie w melodyjny klucz jest tytutu, ale wisienka na torcie byt koncert, na ktdrym atakuja ja rogaci delikwenci oraz fruwajace rozgwiazdy. Jess potrafi odpo-
niezbedne do pokonania przeciwnikéw. Ekipa artysc wykonywali piosenki ze $ciezki dZwigkowej. wiedzie¢ czarami, ale musi tez prowadzi¢ dyskusje z gosciem wygladajacym
zThe Outsiders przygotowata nam wiasnie tego Jezeli sam projekt bedzie choc czesciowo tak udany jak Chrystus. Zaspiewy zabrzmia juz trzeciego listopada. (PM)

typu pozycje. Bedziemy zatem przebijac sie przez jak kampania marketingowa w trakcie targéw

727424222

niezliczone hordy demondw przy akompaniamencie  w Kolonii, czeka nas co najmniej jedna z lepszych gier
metalowych utwordw. A trzeba przyzna¢, ze tworcy tegorocznej jesieni. (SG)

2227222220 ks
PLANET OF LANA

ZAROWNO OBECNY, JAK | PRZYSZLY ROK nasza postac nie jest w stanie zbrojnie przeciwstawic | KTO NIE ZNA ARKANOIDA... NIECH SIE WSTYDZI, GDYZ JEST T0 JEDEN
WPROWADZA WIELE CIEKAWYCH POZY- sie najezdzcom, wiec zmuszona jest ich na rézne ZNAJSTARSZYCH TYTULOW, POWSTALY NA BAZIE BREAKOUTA, KTORY
CJ1, KTORE CHOC NIE BEDA IMPONOWAC sposoby unikac. Pomaga jej w tym kotopodobny WZNIOSE ODBIJANIE PILECZKI W CELU ZNISZCZENIA MURU Z CEGIELEK NA
ROZMACHEM CZY GRAFIKA Z KOSMOSU, towarzysz, wykorzystujac swoja zwinnos¢ zy POZIOMY NIESPOTYKANE NIGDY WCZESNIEJ ANI, COZ, W ZASADZIE NIGDY

WPROWADZA PRZYJEMNY NASTROJ. Do tego skocznos¢ do docierania w miejsca, ktdre dla samej
grona by¢ moze nalezec bedzie takze platformowka Lany bytyby trudne badz nawet niemozliwe do

od studia Wishfully. W Planet of Lana wcielamy sie przebycia. Po drodze przyjdzie nam tez rozwiaza¢
w miodziutka tytutowa bohaterke, ktdrej Swiat zostat  troche zagadek, zwigzanych czesto ze strukturami
najechany przez mechanicznych napastnikéw. Wraz zapomnianych miast. Ogélnie trudno znalez¢
znapotkanym po drodze sympatycznym stworkiem  w Planet of Lana oryginalne aspekty — Iwia czes¢
wyrusza na epicka podréz, by ocali¢ swoja siostre. Juz ~ mechanik pojawiata sie dawno temu w grach typu
na pierwszy rzut oka zwracamy uwage na piekne, Limbo tudziez Little Nightmares — lecz moze to by¢
recznie rysowane dwuwymiarowe $rodowisko, ktdre  solidna, relaksacyjna pozycja. W koricu nie wszystko
eksplorujemy, starajac sie dotrze¢ do celu podrézy. Co  musi by¢ epokowym dzietem. No i od pierwszego
istotne, walki jako takiej w zasadzie tutaj nie ma— dnia wchodzi do Game Passa. (SG)

POZNIEJ. Czy moina ulepszy tak wielkg klasyke? Ot6z okazuje sie, Ze tak.

W nowej wersji, oprécz Retro Mode, gdzie mamy do wyboru widok jak na auto-
matach w salonie, wigcznie z gwarem publicznosci w tle, mozemy zagra¢ w wersje
Neo. Tutaj mamy w zasadzie tytut przepisany na nowo, z od$wiezonymi klasycznymi
funkcjonalnosciami. Wydtuzenie paletki, pardon, statku kosmicznego, ma teraz dwa
poziomy, podobnie jak laser. Pitka, czyli kulka plazmy, potrafi natychmiast rozbic
wszystko na swojej drodze, jezeli otrzyma upgrade w formie pastylki antymaterii,
natomiast jezeli uda nam sie zaliczy¢ wieksza lizbe zbitek, muzyka przyspieszy, do-
dajac nam animuszu. Najbardziej interesujaca jest bitwa online, gdzie w trybie battle
royale rozbijamy coraz trudniejsze kombinacje, dazac do pozostania jako ostatni na
placu boju. Niech DOH bedzie zwami w oczekiwaniu na wieczng bitwe. (PG)
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GROUNDED

ZESPOLY Z OBSIDIANA MAJA OSTATNIO PELNE
RECE ROBOTY. JEDEN Z NICH WRESZCIE WYCHO-
DZ1Z BARDZO UDANEGO ETAPU EARLY ACCESS,
TOTEZ NA KILKA TYGODNI PRZED FINALNA
AKTUALIZACJA DEWELOPERZY WPADLI DO

KOLONII, BY PROMOWAC SWOJ PRODUKT. rozbudowany narracyjnie, a mozliwosci doprawdy

przedmiesciach byt dla nich przepastng i niezwykle tych (z naszej perspektywy) owadow, gromadzi¢

niebezpieczna dzungla, zyskat wielu zwolennikéw surowce, tworzy( rozne przydatne przedmioty i budo-

—zwhaszcza ze jak na surwiwalowy, nastawiony wac bazy, ktdre pozwola nam efektywnie sie bronic. SIADAMY W PAWILONIE SEGI | ZACZYNAMY GRAC W ETAP DRUGI.

NIEBIESKI JEZ JEST NA CHRONOS ISLAND | MA ZA ZADANIE POSZUKIWAC
CHAOS EMERALDOW. W tym celu trzeba znale7¢ portal do cyberprzestrzeni,

tam kluczi za jego pomocg przebic sie do naszych skarbéw. A jak to wyglada

w praktyce? Biegamy po wieczomej planecie w rytmach kontemplacyjnej muzyki.
Ostrzeliwuja nas z laseréw maszyny przypominajace te z Breath of the Wild, na
szczescie Sonic na pomniejsze roboty bez problemu moze zrobic naskok pozha-
Wwiajacy je czesci energii. S3 wyrzutnie do wystrzeliwania sie w powietrze, mozna
wykonywac podwajny skok i wskakiwac na tory, zehy zbierac fanty. Japoriscy
tworcy stawiaja na eksploracje, a nie dziki wyscig. (PM)

w duzej mierze na kooperacje projekt jestdoscmocno  Kazda ekspansja ma jednak swoje konsekwengje: roz-
budowana sztuczna inteligencja owaddw sprowadza
na nas kolejne zagrozenia. To wymusza na nas ciagte
rozwijanie si¢ i adaptowanie do danych warunkdw.
Celem ostateznym gracza jest ucieczka przed
zab6jczymi dla jego postaci warunkami i powrdt do
wzesniejszego Zycia. Grounded moze by¢ doprawdy

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
Pomyst na zmniejszonych bohaterdw, by ogrddek na trudno zliczy¢. Bedziemy opedza sie od przerosnie- |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
jedna z przyjemniejszych niespodzianek roku — jezeli |
|

= juz nia nie jest. (5G)

podnoszac pikselowy kotnierz w pikselowym pfaszczu, probujecie rozwiazac za-
gadke, ktdra doprowadzi was do jeszcze wigkszej tajemnicy. Inspirowane filmem
noir (na co wskazuje tytut),, Mrocznym miastem”i,Alphaville” Godarda, SoD

daje nam unikalng mozliwos¢ rozwiazywania losowo generowanych zagadek
kryminalnych w $wiecie, ktdrego wielkos¢ mozemy ustawic w konfiguragji. Moze
brzmi troche zbyt randomowo, ale uwierzcie mi, gra sie w to Swietnie. Jednak naj-
lepsze zostawitem na koniec — kiedy instruowany przez dewelopera otworzytem
drzwi do mieszkania, w ktérym miat sie znajdowac wazny Swiadek, okazato sie,
TAJEMNICZE MORDERSTWO PODEJRZANEGO  To wyglada na zadanie dla prywatnego detektywa ze jest on martwy (Swiadek, nie deweloper), a nad zwiokami stat morderca,

TYPKA WYGLADAJACEGO, JAKBY PRZED wygladajacego réwnie pixelartowo jak offara. ktérego tam miato nie by¢, jednak zjawit sie, bo Sl zdecydowata, ze zbyt dtugo
CHWILA PRZENIOSL SIE PROSTO Z MINECRA- Witajcie w Swiecie, gdzie kazdy wasz czyn Sledzony mnie nie byto i postanowita kontynuowac fabute. Polecam kazdemu mitosnikowi
FTA? 1 TOW ZUPEENIE REALNYM MIESCIE? jest przez kamery, na dworze pada deszcz, a wy Humphreya Bogarta. Premiera — bedzie, kiedy bedzie. Czekamy. (PG)

2727742774227

wyrastaja macki powodujace rozwéj mutagji. Jezeli \ \i:

odpowiednio szybko ich nie odstrzelimy, zamienia FuN

naszego adwersarza w jeszcze gorszego mutanta, I

ktdry rzuci sie na nas w celu przerobienia na pozy- K :

wienie. Bijatyka bywa krwawa, zesto dochodzi do -

zZwardia, podczas ktdrego mozemy na przykfad cisna¢ &(’
NAJNOWSZY TYTUL GLENA SCHOFIELDA, wrogiego potwora w tryby maszyny z metalowymi " <
TWORCY DEAD SPACE, ROZGRYWA SIE NA kolcami i obserwowac jego efektowne unicestwienie.
KSIEZYCU JOWISZA, CALLISTO. Bohater jest Atmosfera jest mroczna i ciezka, bardzo przypomina mogli rozwijac kazda z broni, uzywajac dostepnych drukarek 3D, a potrzebne
wigzniem kolonii karnej, w ktdrej dochodzi do oryginalny DS, z kolei wiele wskazéwek, ktdre do poznania historii fakty pozyskamy na przyktad, wydtubujac nozem z zaszki
inwazji obcych, co ozywiscie skutkuje krwawa znajdziemy po drodze, kojarzy sie z Silent Hill, jak cztonka personelu stagji chip z danymi.
jatka tak osadzonych, jak i straznikow. Bedziemy napisy krwia na $cianach czy dziwne ostrzezenia Straszliwym obcym przeciwstawimy sie juz 2 grudnia, a edycja na PS5 bedzie
musieli stawi¢ czota wspdtwiezniom, z ktdrych ciat przed nieznanym. W trakcie rozgrywki bedziemy zawierata dodatkowe funkcje zwiazane z obstugg haptyki. (PG)
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BIALE LOGO HIENY NA NIEBIESKIM TLE
ZKRZYZYKAMI ZAMIAST OCZU OD RAZU

PRZYKULO NASZA UWAGE, KIEDY TYLKO
PRZEKROCZYLISMY PROG PRZESTRZENI DLA
DZIENNIKARZY. WYGLADALO, JAKBY WESOLE
ZWIERZE BY£O WYJATKOWO ZADOWOLONE
ZBYCIA MARTWYM.

Programisci z Creative Assembly, odpowiedzialni za
Alien: Isolation i serie Total War, tym razem zamierzajg
dostarczy¢ nam zwariowana, multiplayerowa rozrywke.
Najobrzydliwiej bogadi Ziemianie udali sie na Marsa,
a uzyta przez nich do podrozy miedzygwiezdnych
technologia roztrzaskata Ziemie, tworzac z niej dryfu-
jacy w przestrzeni, wypalony szkielet. W pozostatych
szczatkach, czesto w Srodowisku o zerowej grawitadji,
grasuja bandy Hien — przestepczych, wielozadanio-
wych grup rabujacych pozostawione hogactwa.
Kazdy cztonek zespotu posiada unikalne zdolnosci,
predestynujace go do bycia miedzy innymi hakerem,
snajperem lub ekspertem od materiatow wybu-
chowych. Dodatkowo pomigdzy misjami bedziemy
mogli modyfikowac statystyki postaci, a naraz na
jednej mapie moze znajdowac sie pie¢ niezaleznych
ekip pragnacych potozyc reke na fupie. Sam fakt,

7e otworzycie gtéwny sejf, w ktdrym znajdziecie na
przyktad doskonafa brori czy duza liczbe artefaktow,
weale nie 0znacza, 7e staniecie sie automatycznie
wihascicielami tupu. Nalezy jeszcze z nim wrdcic do
poczatku levelu i uciec z lokagji. A w miejscu ucieczki
moze na was czekac w zasadzce wroga druzyna...
Jezeli do tego wszystkiego dodamy piankowe gra-
naty, akce w zero-g, otwieranie sejfow dekoderem
podejrzanie przypominajacym Sege Genesis i strze-
lajaca z dwdch blasteréw drag queen, to otrzymamy
szalona mieszanke nieprzerwanej akjiz mocnym,
humorystycznym twistem. (PG)

36 PIXEL

FLOODLAND

TOMEK KRECZMAR POLACZYE SILY

Z WARSZAWSKIM STUDIEM, PRZEZ KILKA
LAT PRACOWALI W UKRYCIU, ZAS NA
OSTATNIEJ PROSTEJ, NIECALE DWA MIE-
SIACE PRZED PREMIERA, UJAWNILI, 0 CO
CHODZI WE FLOODLAND. Oto Ziemia zostata
zalana, a pozostata przy zyciu ludzkos¢, cofnieta

w rozwoju o tysiaclecie, potrzebuje zywnosci i schronienia. Zadaniem

gracza jest pomoc w jej zjednoczeniu. Tomek powiada, ze jest to,,society
builder with survival twist”. Mozesz stworzy¢ utopie albo antyutopie, zbiera¢
surowce, wzbogacac baze czy produkowac wode. Zmieniajg sie pory dnia

i nalezy wspomnie¢, ze szczegélnie fadne s3 zachody storica. Akcja biegnie
niespiesznie, mozna sobie w spokoju tworzy¢ od zera nowy, wspaniaty
Swiat. (PM)

2727

JEZELI TAK JAK JA JESTESCIE FANAMI
PIERWSZE) CZESCI SERII, A DRUGA WYDALA
WAM SIE PRZEKOMBINOWANA | MOMEN-
TAMI PO PROSTU NUDNA, TO MOZECIE JUZ
ZACZAC SIE CIESZYC — COMPANY OF HEROES
3 JEST WEASNIE TYM TYTULEM, NA KTORY
CZEKALI MILOSNICY GIER ROZGRYWANYCH
W CZASIE RZECZYWISTYM. Tym razem trafimy
na fronty wioski i pétnocnoafrykanski — ten
pierwszy bedzie miat bardziej otwartg strukture
rozgrywki, natomiast drugi zaoferuje narracje
oparta na uprzednio stworzonej historii.

We Wroszech bedziemy mogli przemieszczac po

mapie strategicznej oddziaty na z géry upatrzone pozycje, zbombardowac przeciw-
nika pociskami ze statkéw na morzu czy po prostu odciac linie zaopatrzeniowe.
Jezeli natomiast nasze zgrupowanie jednostek dotrze na teren wroga, gra zamieni
sie w stary dobry CoH, pozwalajac na sterowanie jednostkami, ktére tak dobrze pa-
mietamy z poprzednich odston. Ze zmian, ktére wprowadzono, trzeba koniecznie
wymieni¢ mozliwos¢ przejmowania i holowania wrogich pojazdéw, na przyktad
dziatka Flak, z ktérego zestrzelimy nadlatujace nieprzyjacielskie samoloty.
Dostepne beda cztery grywalne strony konfliktu, miedzy innymi Afrika Korps,

a premiera, jezeli nic sie nie zmieni, planowana jest na listopad tego roku. Troche
juz zapomniatem, jak dobra gra byfa pierwsza czes¢, ale pokaz na targach przywrd-
cit mi wiare w to, e mozna jeszcze dzisiaj zrobic tytut dla zapalericow i pasjonatéw,
zachowujac wysoka grywalnos¢ i niski prog wejécia dla nowych graczy. (PG)

2727

PODCZAS PREZENTACJI POJAWIL SIE DY-
REKTOR ARTYSTYCZNY MOJANGU, MAGNUS
NEDFORS, | SPOKOJNYM GtOSEM ZRELA-
CJONOWAL, 0 CO CHODZI W MINECRAFT
LEGENDS. Wedtug niego najlepiej okreslajacym
te gre sloganem jest ,Strategy game with the
twist”. Do wyboru sa kampanie versus, wyzwania
oraz mozna dziata¢ na marketplace. Bohater
wkracza do akgji na koniu, moze cwatowac, a jego

celem jest eksploracja Swiata. Rosng sobie nieminecraftowe kwiatkii cate
otoczenie wydaje sie troche zhyt szczegétowe, niepasujace do ascetycznego,
klockowego charakteru oryginatu. W jednym z zadar trzeba byto zniszczy¢
netherowy portal, kiedy indziej oblega¢ zamek. Doktadna data premiery nie
zostata jeszcze podana — zapewne nastapi w przysztym roku. (PM)



IHE GAME

PODCZAS MISJIW CELU ZBADANIA TAJEMNICZEGO STAT-
KU POWIETRZNEGO DOCHODZI DO POTYCZKIDWOCH
ZWASNIONYCH GRUP SPECJIALNYCH, KTORE DOWIADUIA
SIE, ZE KTOS INNY JESTPRAWDZIWYM WROGIEM.

0-30
stabe
31-40
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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Starcia z wro-
gami i potworami
odbywajg sie
pétautomatycznie
- zadaniem gracza
jest nadzorowanie
taktyki, wspieranie
druzyny i kontro-
lowanie cioséw
specjalnych.
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scenariusz nie zostat rozbity na

OMIV@ENIN Ice Code Games Wersja PL: tak szereg epizoddw - to konkretna Rozwinie-
i niezwykle mroczna opowies¢. Oto e kt°“?ept“.
Arai q a R S q q strategiczne
Szymon Gdraj pewien rzezimieszek o imieniu Gin ST gozwafa i : A
Carter zebrat ekipe typéw spod ciem- lepsze wczucie I 4
nej gwiazdy, by uderzy¢ na Pociag isfiwc:’fgx‘l';’_ke
Widmo. Z pozoru prosty cel dopro- Wos'eci.J

wadza ich do konfrontacji z samym
diabtem, w efekcie czego druzyna
cudem zbiegta (a i to nie do konca).
Rozbici, musza zebra¢ sity i odwrécic¢
przeznaczenie.

Dosy¢ szybko przekonamy sie, ze
Hard West 2 jest catkiem powazng

Gang Cartera to . X K
zhior wyrazistych ewolucjg w stosunku do jedynki.
charakteréw ze Chocby grywalne postacie wreszcie
Swietnymi akto- nie tylko nie sg obojetnymi $rodkami
rami glosowymi do celu, tylko petnokrwistymi, orygi-
gﬁldzil]l;gilrih;owlgnMan nalnymi bohaterami z RPG z praw-
Hard West nie podbito rynku i miato jest’przengvina y dziwego zdarzenia. Indianin-psycho-
sporo bolgczek, ale znalazto swoich Conroya, stynny pata, wiedZzma ze szkoty zakonnic,
' fanéw. Za drugg czes¢ wzieta sie gtos animowanego powstaty z martwych stary kowboj -
zupetnie nowa ekipa, ktéra napisata Batmana). wszystko to perfekcyjnie wpisuje sie
odmienng historie. Przede wszystkim w konwencje. Szkoda jedynie, ze nie

40 PIXEL




rozwinieto mocniej ich potencjalnych
wiezi z naszym gtéwnym bohate-
rem, sprowadzajgcych sie do niemal
mechanicznego pogtebiania relacji,
stuzgcego w gruncie rzeczy tylko do
odblokowywania specjalnych zdolno-
$ci towarzyszy.

Jezeli lubimy
poboczne ak-
tywnosci, czas
spedzony pomie-
dzy wtasciwymi
guestami moze
by¢ catkiem dtugi.

| tak ptynnie przechodzimy do
bodaj najwiekszego atutu gry, czyli
mechaniki. Juz w trakcie prologu
poznamy bodaj najwazniejszy aspekt
tychze zmian: bravado. Sprawia on,
ze zuzyte w danej turze punkty akcji
catkowicie sie odnawiaja, jezeli dana
postac zabije przeciwnika. Ta prosta,
acz genialna zmienna wprowadza
niesamowita dynamike do rozgrywki,
zachecajac do podejmowania ryzyka
i tym samym efektowniejszych poty-
czek. Jezeli komus$ wydaje sie, ze to
zbyt mocno upraszcza gre, szybko
zmieni zdanie. Jednak mito$nicy
gatunku powinni by¢ wniebowzieci

PELOWASER M POCLAD WiESSS

S o o Lt s

Hard West Il moze
nie ma wyrafinowane
scenariusza, ale przy
tak gestym klimacie,
Swietnych dialogach i

. znakomitych postaciach
nie ma to wigkszego ..
znaczenia.

‘A
Yy

Elementy fantastyczne pobrzmiewaja
w tej grze mocno - nadprzyrodzone,
specjalne umiejetnosci posiada nie tylko
nasza ferajna, ale i niektérzy przeciw-
nicy.

wielopoziomowymi lokacjami tudziez
bardzo réznorodnymi zdolnosciami
specjalnymi towarzyszy. Te drugie

z czasem odblokowujemy, uktadajac
zdobyczne pokerowe karty i zapew-
niajgc sobie wspominang wczesniej
lojalnos¢ kompandw.

Kto polubit mape swiata z ozna-
czonymi rejonami, z misjami
znanymi z chociazby Wasteland 3,
moze szykowac sie na to samo. Hard
West 2 oferuje kilka globalnych map
na poszczegdlne rozdziaty historii -
kazda o odmiennej charakterystyce
z wieloma zadaniami pobocznymi
czy eventami, podczas ktérych
zdobedziemy sprzet i rozwiniemy
druzyne. b

Okultystyczny, wciagajacy klimat, postacie rodem
zserialu, Deadwood”i gigantyczny upgrade
w stosunku do pierwszej czesci sprawiaj, ze
pomimo pewnych wad to wysmienity tytut na

. wiele godzin.
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l PC H PS4 H PS5 H XONE H XSX H SWITCH
PRODUCENT Monkeycraft Wersja PL: nie
Michat R. Wisniewski
olejne klasyczne platfor-
mowki wracajg - tym razem
w pakiecie dostajemy dwie

czesci przygéd sympatycznego
stworka o imieniu Klonoa.

w sklepie PSN i ogrywa¢ na PS3

czy PSP. To bardzo ciekawa gra,

z czasOw, gdy weszta nowa gene-
racja konsol i wszyscy sie zastana-
wiali, jak ozeni¢ platformdwki i trzy
wymiary. Zanim przyjat sie standard
ustanowiony przez Super Mario 64,
prébowano réznych rzeczy. Klonoa
bardzo sprytnie potaczyto tréjwy-
miarowgq plansze z bohaterem nie

Pierwsza z nich to Klonoa: Door
to Phantomile. Oryginat wyszedt
w roku 1997 na PlayStation, jego
cyfrowg wersje mozna byto naby¢

PIXEL

Mimo uptywu lat
Klonoa ma w sobie
cos$ magiczne-
go - moze to te
dtugie uszy, moze
kolorowy $wiat,

a moze czapeczka
z Pac-Manem?

Gra jest troj-
wymiarowa, ale
plansze sg dwuwy-
miarowe, chyba ze
akurat sie dzieje
cos tréjwymiaro-
wego... to chyba
jasne, nie?

tylko ,uwiezionym" w dwéch wymia-
rach Sciezek, ale i bedacym prerende-
rowanym sprite'em.

Remake opiera sie na nowoczesnej
wersji z Nintendo Wii z 2008 roku,
jest wiec w petni tréjwymiarowy
- takze prerenderowane wstawki
filmowe zostaty zastgpione animacjq
3D na silniku gry. Zmiang wzgledem
oryginatu jest dodanie trybu Easy -
gra byta wymagajaca i momentami
frustrujaca (zycie mozna byto stracic,
wpadajac do dziury, co czesto wyma-
gato powtarzania catego poziomu), do
czego wspotczesni gracze raczej nie
przywykli, chociaz znacznie skraca
czas potrzebny na przejscie catosci.
Kto lubi wyzwania, moze sobie zagrac
w normalnym trybie.

W pierwszej czesci Klonoa, mtody
mieszkaniec krainy snéw, musi
obronic jg przed atakiem ztosliwego
klauna. Przemierza $wiat, tapigc
i nadmuchujac potworki, ktérymi
potem moze rzucac lub uzywac jako
trampoliny. Swiat podzielony jest na
pie¢ obszaréw, a kazdy z nich na dwa
etapy zakonczone walkg z bossem.
Gra wcigz jest bardzo tadna i dos¢
oryginalna na tle innych platformé-
wek.

Drugi tytut to Klonoa 2: Lunatea'’s
Veil, ktdry pierwotnie wyszedt w 2001
roku na PlayStation 2. Zadaniem
naszego bohatera jest tym razem



eskorta przeuroczej kaptanki imieniem Lolo przez
kolejne krélestwa w poszukiwaniu wielkich dzwo-
néw i odkryciu tajemnicy czarodziejskiej krainy
Lunatea. Rozgrywka rozwija pomysty oryginatu,
wzbogacajac go o nowe elementy, takie jak armaty
stuzace do przemieszczania sie miedzy Sciezkami.
W obie czesci mozna gra¢ we dwojke - drugi gracz
petni wéwczas funkcje pomocnicza.

Druga odstona jako adaptacja gry z PS2 wyglada
gorzej niz pierwsza; w obu widaé, ze majg swoje
lata, ale mimo wszystko sg bardzo tadne. Odpowia-
da za to po prostu doskonaty design - od postaci
(Klonoa jest przeuroczy w swojej czapce z Pac-
-Manem, a figurka Lolo, ktérg dwadziescia lat temu
kupitem na konwencie, wcigz jest jedng z moich
ulubionych), przez potworki, po wrogéw. Nie da sie
jednak ukryé, ze najwiekszym czynnikiem jest tu

RUZYNE | WYBARW
% 0 ZWYEIESTWA!

|atlands i odkryj wiele
cie mody!

nostalgia. ha ZBIERZ B
<WOJA BROEE B

Zanurz sie w spieczon
nowych map,

ych stoncem obszarac;h Splatle
ruchéw, broni, trybéw i 0cZywis

KONSOLA Z RODZINY NINTENDO SWITCH

Nintendo Switch

i

ZAPROJEKTOWANE DO GRANIA W DOMU | W PODROZY

Dwie platforméwki z zasow PlayStation i PlayStation 2
bardzo dobrze prezentuja sie na nowoczesnych konsolach
i wciaz dostarczaja sporo frajdy. Kto chciatby wrdcic do
krainy snow z sympatycznymi postaciami, ma okazje. Fani
nowoczesnych gier moga sie jednak nieco rozczarowac.

REKLAMA

=
oNintendo 9 Wrzesnia

. ] WYLACZNIE
e ] www.nintendo.pl TRYB PRZENOSNY




Matchpoint

TENNIS CHAMPIONSHIPS

VAN Torus Games Weersja PL: tak

Bazyl

ram w Matchpoint - Tennis
GChampionships i mam wyrzu-

ty sumienia. Widze bowiem,
jak wiele dzieli te gre od ideatu, ale
jakos$ nie moge sie gniewac i za-
miast narzekaé, zaczynam kolejne
turnieje.

Matchpoint zaplusowat u mnie

juz tym, ze w przeciwienstwie do
opisywanego miesigc temu Ten-

nis Manager 2022 nie rozwigzat
kwestii braku licencji przekrecaniem
nazwisk. Zamiast tego zaprezento-
wano miks zmyslonych tenisistéw

z domieszka kilkanasciorga praw-
dziwych zawodnikéw, wérdd ktérych
znaleZli sie miedzy innymi Garbifie
Muguruza, nasz Hubert Hurkacz czy
obecna jedynka rankingu ATP - Daniit
Miedwiediew. Jeszcze lepiegj zrobito
sie, gdy wkroczytem na kort. Autorzy
postawili na realizm oraz wierne
odwzorowanie praw fizyki, co na
szczescie nie oznaczato, ze zaserwo-
wali przekombinowang symulacje.
Wprawdzie trzeba dbac zaréwno

o precyzje i site zagran, jak i dobdr
odpowiedniego typu uderzenia, ale
sterowanie jest intuicyjne, a mecze
bardzo dynamiczne. W dodatku wady
i zalety réznych zagran niezle ttuma-
czy samouczek, dzieki czemu mozna
szybko wskoczy¢ na kort i pig¢ sie
w rankingach. Gtéwnym trybem
rozgrywki jest bowiem kariera.

| tu pojawia sie pewien zgrzyt. Otéz
jedna z kluczowych decyzji w trakcie
kariery jest dzielenie czasu miedzy
turniejami a treningami. Te drugie
podnoszg statystyki naszej wscho-
dzacej gwiazdy, ale mam wrazenie,
ze niespecjalnie wptywajg na gre.
Z pewnoscig nie jestem nieodkrytym
wirtuozem wirtualnego tenisa, a juz
na poczatku przygody na najwyz-
szym stopniu trudnosci bez proble-
moéw ogrywatem rywali z czotéwki
rankingu. Motywacja do treningéw
jest wiec Srednia, a emocje opada-
ja, gdy orientujemy sie, ze zaden
sterowany przez Sl rywal nie zdota

I YOKEX

W czasie kariery

odkryjemy stabe

i mocne strony
przeciwnikéw, co
pozwoli dostoso-
wywac taktyke

i zmuszac rywali
do zagran, ktére
im nie leza.

Za zwyciestwa
otrzymamy lepszy
sprzet oraz dostep
do treneréw,
ktérzy pomoga po-
prawi¢ statystyki
naszej gwiazdy.

B e A T Y e e e et
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nam urwac wiecej niz dwdch gemaéw.
Mito jest wygrywac, ale przydatby sie
kolejny poziom wyzwania, aby wyzej
zawieszonej poprzeczki nie trzeba
byto szukac wytgcznie w sieciowych
potyczkach. Wéwczas jeszcze lepiej
sprawdzitoby sie ciekawe rozwigza-
nie, jakim jest odkrywanie w czasie
meczdéw stabych i mocnych stron
poszczegdinych przeciwnikow.

Takze grafika jest daleka od ideatu.
Widac to zwtaszcza, gdy spojrzymy
poza kort i odkryjemy, ze publiczno$c
wyglada jak armia $lamazarnych
manekindéw, a sedziowie wykazujg
minimalng ilo$¢ ruchu, jaka jest
wymagana, zeby nie zosta¢ uznanym
za martwa nature. Narzeka¢ mozna
tez na polska wersje jezykowa, gdyz
roi sie tam od kwiatkéw. Na przyktad
.master” w ustawieniach gtosnosci
to,liga mistrzéw", a ,,style” ttuma-
czone jest na ,fryzura” niezaleznie
od tego, czy dotyczy owtosienia, czy
kroju koszulki. Lista niedorébek jest
dtuzsza, ale te wszystkie minusy
jakos$ nie mogg przestoni¢ mi plusow,
poniewaz same mecze wypadajq
bardzo dobrze i chetnie bierze sie na
ruszt kolejnego rywala. Jesli wiec
szukacie jakiej$ przyjemnej zreczno-
$cidwki, to wycieczka na kort moze
sie okazac zaskakujgco dobrym
pomystem. ha

Przyjemna zrecznosciowka pozwalajaca

atakowac rakiet bezbronne piteczki. Nie jest

pozbawiona wad, ale mecze sa bardzo dy-

namiczne, a rozgrywka ciekawa, dzieki czemu
. Matchpoint zastuguje na szanse.
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EODIVEEN]] Tiny Roar Wersja PL: nie

Pjotsze

egend of Zelda: Breath of the
LWiId okazato sie tytutem,

ktéry wyznaczyt nowe drogi
w elektronicznej rozrywce. Byt dro-
gowskazem dla wielu gier recenzo-
wanych na tamach Pixela - wystar-
czy wspomnie¢ o Animal Crossing:
New Horizons, Immortals: Fenyx
Rising od Ubisoftu lub wydanym
ostatnio, niezaleznym XEL.

W produkcji studia Tiny Roar zdrowie
gtéwnej bohaterki, Reid, przed-
stawione jest w formie serduszek,

a wskaznik wytrzymatosci idealnie
przypomina ten z Breath of the Wild.
Pomimo tych jawnych nawigzan

w trakcie przemierzania wielkiego
statku-arki dryfujgcego w kosmo-

sie czutem sie troche jak bohater
klasycznej powiesci SF,,Non Stop”
Briana W. Aldissa. Z kolei niechoru-
jacy na jezyk kompan Reid, latajacy
robocik imieniem Chap, przypominat
mi R2D2.

Podczas zwiedzania gigantycz-
nego okretu kosmicznego musimy
rozwigzywac przerézne zagadki
srodowiskowe. Nie nalezg one do naj-
trudniejszych na swiecie, ale czes¢
z nich bedzie wymagata podrézy
w czasie. Dzieki wbitemu w czoto
kamykowi gtéwna bohaterka moze
sie stac temporalng podrézniczka, co
pomoze przy niektérych tamigtow-
kach. Pamietam, ile radochy dato

Brak w tej
oldschoolowej grze
opcji autosave.
Dlatego warto
odwiedzad punkty
zapisu przy kazdej
nadarzajacej sie
okazji.

Wykorzystywane
przez Reid gadzety
maja wiele zasto-
sowan. Na przyktad
dzieki elektrycznej
putapce nie tylko
ogtuszymy wroga,
ale réwniez otwo-
rzymy nieaktywne
drzwi.

mi zalanie pewnego pomieszczenia
wodg w przesztosci, aby w terazniej-
szosci moc przeskoczyc jak zabka
po ptywajgcych kontenerach, na
druga strone kompleksu. Jednak nie
od razu dostaniemy sie do kazdej
miejscowki na mapie, poniewaz
czes$¢ z nich osiggalna jest dopiero
po zdobyciu odpowiedniego gadzetu
lub umiejetnosci. Nie wszystkim takie
rozwigzanie przypadnie do gustu.
Walka, choc prosta, jest niesty-
chanie satysfakcjonujaca i mocno
przypomina te z klasycznych odston
serii Zeldy. Na przeszkodzie stang nam
przerdzne rodzaje robotéw, zmuto-
wane zwierzaki, a nawet krwiozercze
rosliny. Przerabiani na ztom mecha-
niczni adwersarze przywodzg na mys|
wredne gobliny albo tepe i ociezate
ogry. Niestety starcia czasem utrudnia
praca kamery. Widok przedstawiony
jest w rzucie izometrycznym o dos¢
sporym oddaleniu, co przeszkadza
w przewidywaniu kolejnego ciosu
przeciwnika. Nie ma tu opcji przyblize-
nia albo zmiany kata widzenia.

Staje sie to jeszcze bardziej
problematyczne, gdy zostaniemy
napadnieci w poblizu wielkiego drzewa
lub struktury, bo kamera nie pokaze nam
tego, co sie dzieje na polu walki.

Podczas rozgrywki zdarzato mi sie
wypasc za mape, gdy wchodzitem do
wody, lub zablokowa¢ Reid w miejscu,
przez ktére bez problemu mogtaby
przejs$c. Na szczescie punkty zapisu
rozlokowane sg dosc¢ gesto, dlatego nie
marnujemy duzo czasu na nadrobienie
straconego postepu.

Pisze o XEL nie tylko ze wzgledu na
jego czotobitny stosunek do Breath
of the Wild. Nie chodzi tez o przepiek-
na grafike, bajkowy Swiat, w ktérym
chciatoby sie przebywac. Ujeto mnie to,
ze sami tworcy zdaja sie wierzy¢ w swoj
projekt mocniej niz ktokolwiek inny w tej
branzy. Mimo wszystkich btedéw, jakie
po premierze wyszty na jaw, Tiny Roar
WYpuszcza co rusz nowe fatkii jestem
przekonany, ze za pare miesiecy ten
tytut stanie sie w petni grywalny.la

Urocza przygodéwka mocno inspirowana seria The

Legend of Zelda, z przemita gtéwna bohaterka

i rewelacyjnym klimatem. Swietne wrazenie psuja

troche dziwne decyzje twércow (na przyktad statyczna
= kamera) oraz liczne, pomniejsze bugi.
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JODIVEEN) Softstar Entertainment Wersja PL: nie

o Michat R. Wisniewski

atkiem przyjemnie zagrac
C w chinskie fantasy, ktére nie

jest kolejng wersja ,,Podrézy
na zachéd".

Tytut, pod jakim gra wyszta na PS4
i PS5, ma chyba ukrywac fakt, ze to
juz siédma (albo wrecz dziewigta)
czesc cyklu, ktérego poczatki siegaja
1995 roku. Wtedy wiasnie tajwan-
skie studio Softstar wypuscito RPG
utrzymane w klimatach chinskiego
fantasy zwanego shenmo (opowie-
$ci 0 bogach i demonach) i wuxia
(czyli historie o sztukach walki). Nowi
gracze ztowieni na brak numerka nie
powinni sie jednak martwic - jak cze-
sto bywa w tak pradawnych seriach,
kolejne odstony sg samodzielne.
Stuzgce za samouczek intro
ukazuje béstwo Xiu Wu walczace

= Wojna miedzy bé-
stwami i demonami
nie przeszkadza

w zachwycaniu sie
okolicznosciami
przyrody. Zwiaszcza
dzieki rozloko-
wanym punktom
widokowym.
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== Nasz maty
ptaszek, ktéry
wszedzie nam towa-
rzyszy, okazuje sie
bardzo przydatnym
$rodkiem lokomocji.

z demonami. Po drodze dzieki
muralom zostajemy wprowadzeni
w historie wojen miedzy Swiatami
i rozejmu, ktéry ewidentnie komus
jest nie w smak. Chociaz Xiu Wu daje
sobie rade z piekielnymi hordami,
trafia w koncu na przeciwnika, przez
ktérego traci swoj niebianski miecz
i musi uciekac do $wiata ludzi.

Tam poznajemy gtéwng bohater-
ke gry - Yue Quingshu, strazniczke
z podupadtej sekty Mingshu, ktérej
zadaniem jest ochrona okolicznych
wiosek przed inwazjg potwordw.
W czasie jednej z misji znajduje
jabtko, ktére ma w sobie wielkg moc,
i kierowana przedziwnym pragnie-
niem prébuje je ugryz¢. To sprawia,
Ze nawigzuje symbiotyczng wiez
z ukrytym w jabtku béstwem - Xiu
Wu... To RPG akgji - prosta, ale bardzo

0d premiery

w 1995 roku kolejne
czesci (w 2003, 2004,
20072011 roku)
wychodzity na
pecety. Dopiero szésta
odstona (2015) jest do-
stepna na PlayStation.
Powstaty takze liczne
mobilne spin-offy, trzy
seriale telewizyjne
(pod alternatywnym
tytutem,,Chinese
Paladin”), dwa
przedstawienia

i seria powiesci.

przyjemna odmiana po grach japon-
skich czy tych, ktére japonskie udaja
(jak Genshin Impact). Okolicznosci
przyrody, w ktérych toczy sie akcja,
sg przesliczne - od matych wiosek

po wielkie klasztory. Bardzo tadne -

i od$wiezajace - sg réwniez projekty
postaci. Podobaty mi sie tez potwory
oparte na roslinach i warzywach.
Catosci dopetniata przyjemna muzyka
i przyjemnie szeleszczacy chinski
jezyk (uswiadomitem sobie, ze wszyst-
kie filmy z Jackie Chanem ogladatem
po niemiecku). Cate do$wiadczenie
byto niezwykle relaksujgce.

Jak juz wspomniatem - gra jest
do$¢ prosta. Mamy dtugie sekwencje
dialogéw wprowadzajgcych w kraine
chinskich bogéw i demondéw, animo-
wane przerywniki i bieganie od lokacji
do lokacji, umilone walkami z bossami
i zagadkami logicznymi. Do tego
pakiet standardowy - misje poboczne
(znajdzZ & zanies), rozwijanie broni,
gotowanie, gra karciana (na zasadzie
kamien-papier-nozyce) i hodowla po-
kémonodw, to jest duszkéw. Kuleje nie-
co techniczna strona gry - zdarzaty mi
sie takie kiksy jak rozjechanie dZzwieku
i obrazu w filmikach, co jednak na
dtuzsza mete nie psuto zabawy. ks

Sympatyczne postacie, catkiem weiagajaca fabuta
— epicka, ale z odrobing humoru, piekne pejzaze,
niezwykly klimat chiriskiego fantasy — wszystko to
zapakowane w dosc liniowe RPG akgji.



[ODIVEENIN Square Enix Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

ardzo lubie gry jRPG, ale
B z wiekszos$cig mam podsta-

wowy problem - czas. Wcigz
czuje sie dziwnie, kiedy pomysle
o tym, ile zajeto mi dwukrotne ukon-
czenie Dragon Quest VIII. Zdarzajg
sie tytuty, ktére zaczatem dawno,
dawno temu, potem odstawitem na
bok, a dzi$ juz za nic nie pamietam,
kto w nich z kim i dlaczego. Live
A Live to gra dla wszystkich, ktorzy
majg podobne rozterki. Catos¢
rozgrywki to okoto dwudziestu pieciu
godzin, a zeby byto milej, zabawa
jest podzielona na osiem krétkich,
ale tresciwych segmentoéw.

Gtéowny pomyst jest tu zaskakujacy

- akcja kazdej z nowelek rozgrywa

sie w zupetnie innym czasie i miejscu
(maty spoiler - oczywiscie w koncu
okazuje sie, ze wszystkie s3 jednak

ze sobg potgczone). Raz jestesmy
jaskiniowcem, raz starzejgcym sie
mistrzem kung-fu w starozytnych Chi-
nach, raz rewolwerowcem z Dzikiego
Zachodu, raz robotem na kolosalnym
statku kosmicznym... Kazda epoka ma
zrecznie opowiedziang historie oparta
na innej konwencji gatunkowej

- na Dzikim Zachodzie gramy w wa-
riacje na temat , Jezdzcaznikad",

1
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W gangach
motocyklowych
przysztosci im
wyzsze stanowi-
sko, tym wieksze
gabaryty.

POLECA

Kino gatunkowe

I
"

Live A Live to

seria opowiesci
Scisle realizuja-
cych gatunkowe
schematy. Postaci s3
stereotypowe (sedziwy
mistrz kung-fu,
rewolwerowiec
zmroczng przeszto-
$ciq), ale skonstru-
owane i napisane tak
dobrze, ze zupetnie
to nie przeszkadza,
awrez przeciwnie

— kaze podziwiac
sprawna stylizacje.

g
[

a w opowiesci o kung-fu poznajemy
klasyczna historie o zemscie. Jak

w kazdym jRPG sa dialogi i walka, ale
poza nimi tez sporo innych kreatyw-
nych pomystéw - jaskiniowcy porozu-
miewajq sie bez stéw, gestami, mimika
i obrazkami, bohater jednego z seg-
mentéw umie czyta¢ mysli innych
postaci, czasem zamiast walczy¢,
lepiej przygotowac putapki na wrogéw
(i trzeba to zrobi¢ na czas)... Jeden

z rozdziatéw jest zupetnie pozbawiony
walk z przeciwnikami, inny niemal wy-
tgcznie z nich sie sktada, przy okazji
wyraznie nasladujac konwencje serii
Street Fighter. Od réznorodnosci kreci
sie w gtowie - i to w gatunku znanym
z tego, ze lubi sie trzymac jednolitych
formutek.

Najciekawsze jest oczywiscie
to, ze Live A Live to de facto gra
z roku 1994. Nigdy nie doczekata sie
oficjalnej zachodniej wersji na SNES,
wiec zachodni gracze poznali jg lepiej
dopiero lata péZniej na emulatorach
dzieki nieoficjalnemu ttumaczeniu.
Wydanie remake'u tego akurat tytutu
to strzat w dziesiatke. LaL to relikt
czasow, kiedy twoércy jRPG odkrywali
fabularny potencjat tego gatunku
- czasow Final Fantasy IV-VI czy Chro-
no Trigger. Live A Live jest najbardziej
szalonym eksperymentem tamtych
dni.

Nowa wersja gry ma przepiekng
oprawe graficzng w stylu Octopath
Traveller czy Triangle Strategy,
rewelacyjng sciezke muzyczng, ktéra

Postaci w LaL potrafig dogadac tak,
ze od razu w piety péjdzie.

Kolejne growe miasteczko, ktére
chciatbym sobie postawi¢ na pétce.

i1V E

momentalnie przeskakuje od udawania
klasycznego kina kung-fu do udawania
Ennio Morricone. | szybko okazuje sie, ze
tylko to trzeba byto poprawic. Cata reszta
prawie sie nie zestarzata. Pomysty, ktére
byty Swieze w roku 1994, wcigz robig
wrazenie. Jedynym archaizmem jest
to, ze gracz nie zawsze wie, dokad ma
sie udac, zeby zobaczy¢ kolejng porcje
fabuty, ale na szczescie twércy dodali
specjalny znacznik, ktéry nas prowadzi
do kolejnego celu.

Odswiezone Live A Live to teraz jeden
z moich ulubionych switchowych RPG.
Tak, wiem, Ze wtasnie wyszedt tez cudow-
ny, imponujacy moloch Xenoblade 3.
Dobrze, ze te gry pojawity sie niemal
jednoczesnie. To kolejne przypomnienie,
Ze mate i niepozorne moze byc tak samo
ciekawe, jak wielkie. ba

Niedocenione arcydzietko z lat
dziewiecdziesiatych powraca w pieknie
odswiezonej odstonie. Dobre pomysty sie nie
starzeja, a Swietny jRPG, ktéry nie wymaga
" miesiaca grania, zawsze jest na wage zlota.
aEEn u
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i odblokowujemy nowe wyposazenie.
Po pewnym czasie wracamy do wcze-
$niejszych uczelni, by je rozbudowac
e oraz wzbogaci¢ o nowe kursy i sprzety.
i Pod naszg nieobecnos¢ czas przestaje
Zalics zojgcla (Sxkots ,

Conshal  ocemt tam ptynac.

Humoru nawigzujgcego stylem do
Theme Hospital jest duzo i wystepuje
na kilku poziomach. Zabawne sg tematy
kurséw, animacje, nazwiska personelu
(Obornick, Shop-Pratch, Ygdrassil),

a najbardziej ciesza komunikaty kam-
pusowego radiowezta: ,,Przypomina sie
studentom, Ze nie ma czego$ takiego
jak czas wolny", ,Niezaleznie od pozio-
mu zdesperowania nie nalezy sikac¢ na
obiekty kampusu” czy ,Kampus stat sie
wiekszy, niekoniecznie lepszy".

Mimo luZnego podejscia do tematu
trzeba umie¢ liczy¢ pienigdze. Wypo-
sazenie sal, pensje personelu i organi-
zacja imprez poprawiajgcych nastréj
studentéw musza sie spotkac z zyskami
z czesnego. Oprocz tego dostajemy
sporo szans na dorobienie drobnych
sum przez podejmowanie dodatkowych
wyzwan.

| Wyleex astapalaca liczbe |
doleghwoid medyonychis |

N Sala do aje indpwidusiych 1 - w pomieszcaeniy petrzebny fest persone!
iNawcaycioll

VO POINT
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Najazdéw
rycerzy nie odpiera
sie zelazem, ale
woda. Na pohybel
zardzewialcom!

Na polu trenin-
gowym uczy sie
nie tylko fechtun-
ku, ale i etykiety

DIV Two Point Studios Wersja PL: tak

Sir Haszak

esli skonczytes beznadziejny
J kierunek studiéw, mozesz

teraz zgotowac ten los innym.
Cho¢ w nowej produkcji Two Point
Studios niewiele jest przydatnych
dziedzin wiedzy, prowadzenie za-

bawnych studiéw wymaga stosowa-
nia sie do zasad ekonomii.

Rycerstwo, historia internetu czy
matpi biznes to tylko kilka furtek
edukacyjnych, jakie otwierajg przed
studentami prowadzone przez nas
uczelnie. Samo wejscie w Swiat
zarzadcy kampusu jest dosc¢ proste.
Nalezy tylko pamietac o zapewnieniu
studentom odpowiedniego poziomu
nauczania, zorganizowaniu im roz-
rywki i zaspokojeniu podstawowych
potrzeb catej uczelnianej spoteczno-
$ci. Wtedy wiedza sama wchodzi im
do gtéw i sg zadowoleni, co przejawia
sie ptaconym czesnym.

Naszym gtéwnym zadaniem jest
rozwijanie uczelni, co sprowadza sie
do realizacji licznych wyzwan, dzieki
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Jedynym przed-
miotem na uczelni,
o ktérym nie
mozna powiedziec
«mnie to ani ziebi,
ani grzeje", jest
grzejnik.

o oBIEKTY

dworskiej.

Cczemu przyznawane s3 jej kolejne
gwiazdki. Podobnie jak w Two Point
Hospital nie musimy jednak od razu
0siggna¢ maksymalnego poziomu.
Po otrzymaniu gwiazdki mozemy
odejs¢ w kolejne miejsce, gdzie
otwieramy nowe kierunki studiéw

W pewnym momencie orientujemy
sie, ze siedzimy na karuzeli - zainwesto-
wane pienigdze zamieniamy w prestiz
uczelni przektadajacy sie na kudosy,
za ktére odblokowujemy dodatkowe
wyposazenie, co podnosi poziom
kampusu. Wszystko sie pieknie spina,
cho¢ od czasu do czasu pojawiaja sie
dodatkowe komplikacje: katastrofa
naturalna w postaci deszczu zab lub
najazd rycerzy, ktéry trzeba odeprze¢,
nim narobig szkdd.

Two Point Campus bawi i zaskakuije,
a przy tym ma jedna zalete w stosunku
do poprzednika, czyli Two Point Hospi-
tal - nie da sie go poréwnac z Theme
Hospital, do ktérego wielu graczy za-
chowato sentyment. Stanowi przyktad
gry zabawnej, a przy tym niegtupiej.
Cho¢ whbrew tytutowi niewiele mozna
sie przy niej nauczy¢, mite spedzenie
sporej ilosci czasu jest gwarantowane. b

Gra ekonomiczna o prowadzeniu kampusu traktu-
jaca temat z humorem, ale nierezygnujaca z praw
ekonomii. Z jednej strony pozwala ogladac zabawne
animadje, ale z drugiej caty czas jest co$ do roboty.
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FIRE EMBLEM WARRIORS:
THREF HOPES

B SWITCH

PRODUCENT Omega Force/KoeiTecmo Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

ire Emblem to seria, w ktorej
anwsze liczyto sie przede

wszystkim BARDZO precyzyjne
myslenie taktyczne. Jeden gtupi btad
mégt zamieni¢ zwyciestwo w po-
razke. Fire Emblem Warriors: Three
Hopes to gra, w ktérej biegamy po
mapie, tlukgc wszystko, co sie rusza.
Trup Sciele sie tysigcami - w koricu
to seria Warriors. Jak da sie pogo-
dzic¢ te dwa zywioty? Okazuje sie, ze
bardzo dobrze.

Wipe vt the cney beforr
reinfostemens arrive!

okre_s’lajacy skutecznosc broni,
mnogosc¢ klas, nieco wiekszg niz
w.innych czesciach serii Warriors

role warstwy taktycznej, tryb Classic,
w ktérym polegli bohaterowie nie daja
sie juz wskrzesic... Atmosfera w niej
miata stanowczo wiecej wspélnego

z Warriors niz z FE, ale obecnosc tego
drugiego wyraznie sie czuto, nie tylko
ze wzgledu na znane z serii postaci.
Three Hopes idzie o krok dalej, $Slada-
mi Hyrule Warriors: Age of Calamity,
ktore byto nie tyle Warriorsami

w Swiecie Zeldy, co dopetnieniem
fabuty Breath of the Wild. Fabuta nie
jest juz, jak w FEW, niezbyt ciekawym
ornamentem - ogladamy alterna-
tywna wizje wydarzen znanych z Fire
Emblem: Three Houses, z perspekty-
wy najemnika/najemniczki o imieniu
Shez. Pojawiajg sie dobrze znane
postaci, pietrowe intrygi, mozemy

tez dotaczyc do kazdego z trzech
kluczowych Doméw (dostajemy wiec
wiasciwie trzy gry w jednej, bo $ciezka

Podrzucanie
przeciwnikow
pozwala przeta-
mac brutalnos§¢’
wojny elementem
lekkiego dowcipu,
ktory na pewno do-
ceni réwniez osoba
podrzucana.

Nic dziwnego, przed Three Hopes
byta juz gra Fire Emblem Warriors na
Switcha i 3DS. Opierata sie na formule
Warriors, ale wprowadzata tez ele-
menty dobrze znane z Fire Emblem

- tréjkat kamien/papier/nozyce

Jesli ktos grat
w Three Houses,
pewnie rozpozna
te sympatyczne
facjaty.

Edelgard

T

My name is Edelgard von Hresvelg,
princess of the Adrestian Empire.

L
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Combosy w serii
Warriors gardza
matymi liczbami.
Jak bié, to na
catego.

kazdego z Doméw jest inna). W prze-
rwach miedzy walkami budujemy, jak
to w Fire Emblem, skomplikowane
relacje miedzy cztonkami naszej armii.

Walka, chociaz na pierwszy rzut
oka wyglada na proste tupu-cupu, jest
bardzo satysfakcjonujaca i z czasem
wymaga coraz wiecej pomyslunku, bo
musimy rozsyta¢ naszych towarzyszy
po catej mapie, dbac o dostosowanie
klas do przeciwnikéw, odpowiedni
rozwdj broni i relacji miedzy bohate-
rami. Kluczowe pozostaje oczywiscie
umiejetne ttuczenie wrogéw, ale
w pézZniejszych misjach ignorowanie
taktyki moze oznaczac duze proble-
my. W obozie miedzy bitwami jest
tez sporo pracy - ulepszamy kolejne
budynki, rozmawiamy z towarzysza-
mi, ustalamy, kto ma z kim ¢wiczy¢
szermierke, a kto powinien sie zajgc¢
porzadkowaniem archiwdéw czy ogar-
nieciem koni w stajni. Postaci sq odpo-
wiednio rozgadane, a réznice w tym,
jak poszczegdlne Domy postrzegaja
to, co sie dzieje - namacalne.

Three Hopes to cos$ wiecej niz
spin-off serii Fire Emblem - to
rzeczywiscie uzupetnienie wspania-
tego Three Houses. Nawet wytrawni
taktycy spod znaku FE muszg sobie
czasem odpoczac przy czyms bardziej
beztroskim. W Three Hopes poczujg
sie jak w domu. ha

Widowiskowy hackn'slash wyrastajacy ze
wspaniatej serii powaznych strategii. Na pierwszy
rzut oka te dwie konwencje do siebie nie pasuja, ale
tu udato sig je Swietnie potaczyc.
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[AODIVEY Nine Rocks Games Wersja PL: tak

Bazyl

decydowanie nie jestem
Z fanem wspétczesnych po-

lowan, a Way of the Hunter
uswiadomito mi, ze nawet z tymi
wirtualnymi niekoniecznie mam
po drodze. Trudno mi jednak nie
docenic zalet produkcji Stowakow
z Nine Rocks Games.

Oczywiscie od razu wypada
stwierdzi¢, ze w Way of the Hunter
nie biegamy po lesie, bezmys$inie
prujac do wszystkiego, co sie
rusza. Gra co chwile przypomina
nam, jak wazne jest etyczne polo-
wanie i poszanowanie przyrody.
Wykorzystuje do tego takze fabute.
Wcielamy sie w niej w mtodego
kaskadera, ktéry ma czasowo wy-
reczy¢ swojego dziadka w obowigz-
kach mysliwego. W miare postepdéw
dowiemy sie coraz wiecej o jego
przesztosci, pojawi sie tez watek
ktusownictwa i tajemniczej choro-
by. Wprawdzie niektére zadania nie
wymagajg chwytania za flinte, lecz
solg gry sq oczywiscie polowania.
Do dyspozycji mamy dwa rozlegte
tereny towieckie: doline Nez Perce
w USA i Transylwanie, gdzie nieco
przetrzebimy europejska faune.
Przemierzanie ich daje sporo

radosci, gdyz Way of the Hunter
wyglada i brzmi bardzo dobrze oraz
znakomicie sie sprawdza takze jako
odprezajacy symulator chodzenia
po lesie.

W miare odkrywania kazdej
Z map poznamy zwyczaje poszcze-
gélnych gatunkéw. Od ustalenia
miejsca wystepowania danego
zwierzaka do wystania go do krainy
wiecznych towdéw droga jest jednak
daleka. Gra wymaga sporo cierpli-
wosci, gdyz trzeba zakrasc sie do
ofiary tak, aby nas nie wyczuta ani
nie ustyszata. Musimy tez dobrze sie
zastanowié, zanim oddamy strzat,
poniewaz zazwyczaj na drugg
szanse nie ma co liczy¢. W dodatku
trafienie niekoniecznie oznacza zdo-
bycz - czasami przyjdzie nam tropic
ranne zwierze, idac po $ladach krwi.
Upolowane okazy mozemy wypchac
i ustawi¢ w naszej mysliwskiej chat-
ce lub sprzeda¢, by zainwestowad

0Od razu mozemy
zwiedzad catq
mape, ale na polo-
wanie w niektérych
rejonach trzeba

zdoby¢ pozwolenie.

Zwierzeta
wygladaja i zacho-
wuja sie realistycz-
nie, wiec jakos
trudniej pociggnaé
za spust.

W polowaniu pomaga zmyst towcy, ktoé-
ry pozwala oceni¢ odlegtosé, zidentyfiko-
waé zwierzeta czy znalez¢ $lady krwi.

OF THE HUNTER

w nowe giwery, lepszy sprzet,
pozwolenia na polowanie lub wabiki.
Te ostatnie bardzo utatwiajg zycie
mysliwego, gdyz jesli odpowiednio
ich uzyjemy, to ofiara sama podej-
dzie nam pod lufe.

| z tym miatem najwiekszy pro-
blem, gdyz wypalenie miedzy oczy
zwabionej sarnie budzito we mnie
poczucie winy, a nie satysfakcje
z kolejnej zdobyczy i wykonanego
zlecenia. Pewnie bytoby inaczej,
gdyby zwierzaki biegaty z shotgu-
nami badZ przynajmniej miaty wy-
jatkowo wredne usposobienie. Jesli
jednak nie macie podobnych opo-
row, to Way of the Hunter powinno
sie wam spodobac. Tylko uwazajcie
na polska wersje jezykowa, gdyz
zawiera putapki. Na przyktad juz
na etapie samouczka utkngtem na
dtuzszg chwile, gdyz nie mogtem
wykona¢ prostego zadania z luneta.
Tajemnica sie wyjasnita, gdy zmie-
nitem jezyk i odkrytem, ze nalezato
uzyc lornetki. ba

P i 76

Realistyczny symulator mysliwego. Oferuje dwie duze
mapy, sporo réznej zwierzyny, urzekajac oprawe
graficzna i tryb fabularny. Na zdobycz mozemy polowa¢
w USA lub Europie.
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PRODUCENT BlueTwelve Studio Wersja PL: tak

ol Bartek Czartoryski

oze i koty dawno juz opano- -
waty internet, ale bohaterami

gier bywaty nader rzadko. -
Stad nic dziwnego, ze Stray budzito -
takie zainteresowanie dtugo przed
premiera.

| stusznie, bo przeciez na zdjeciach

i zwiastunach gra prezentowata sie
wys$mienicie, a sama idea sterowania
kotem, ktéry przeciez chadza wytacz-
nie wiasnymi Sciezkami, wydawata
sie przemawiac nawet do najwiek-
szego malkontenta. Na zywo to nadal
urodziwa gra o nieztym designie
srodowiska, choc jakby lekko tracaca
poprzednia generacjg konsol. Ani tro-
che nie przeszkadza to w rozgrywce,

PIXEL

Przewaznie mi-

sje, ktére wykonu-
jemy, to klasyczne
fetch questy, ale
dobrze umocowane
fabularnie.

Czasem przyj-
dzie nam ekspery-
mentowac z oto-
czeniem, a nawet,
uwaga, wskoczyé
do kartonu.

ktora jest jednak, lekko powiedziaw-
szy, nieréwna.

Kierujemy zwyczajnym kotem, kté-
ry, harcujac z przyjaciétmi, zeslizgnat
sie do podziemnego miasta, przed
laty dotknietego kataklizmem, gdzie
napotkac mozna jedynie snujace sie
bez celu roboty z ekranami zamiast
gtowy. Oraz ztowieszcze, przypo-
minajace kleszcze Zurki, z ktérymi
nie sposoéb sie rozprawic i pozostaje
jedynie salwowac sie ucieczka.

Sa tu tez i elementy akgji, a dzieki
towarzyszacemu nam matemu robo-
towi B-12, stuzgcemu za przewodnika
po minionym $wiecie, dysponujemy
paroma gadzetami. Sam kotek, cho¢
stodki niebywale, po drodze nie uczy
sie zadnych nowych umiejetnosci.
Potrafi jednak ugniatac dywaniki,
drapac sofy, zrzucac rzeczy z pétek
i skakac. Wszystkie te umiejetnosci
przydadzg sie podczas rozwigzywania
zagadek, ktére prowadza do jednego
celu: powrotu na powierzchnie.

Dramatyczne intro stuzy nam takze
jako szybciutki samouczek.

Nie wszystkie roboty sg przyjazne.
Z czasem napotkamy strzelajacych
laserami straznikéw.

Oddano nam do eksploracji kawat
cyberpunkowego miasta, gdzie czeka
nas odkrycie mrocznej przesztosci oraz
kolejne zadania, polegajace gtéwnie
na dostarczeniu czegos$ komus albo
rozwiktaniu tamigtéwek, co bywa
trudnawe, ale nigdy szalenie. Zwykle
trzeba przemknac sie obok wrazych
stworzen, otworzyc¢ przejscie, zrzuci¢
cos i przenies¢; innymi stowy nie zrobi-
my nic wiecej niz domowy kot. Na tym
polega i urok Straya, i pewien dysonans,
bo jednak nasz futrzasty bohater, cho¢
zupetnie obojetny na los napotkanych
istot, catkowicie zdystansowany od
melancholijnej tragedii, jaka spotkata
Swiat, ewidentnie rozumie, co sie do
niego mowi, i zachowuje sie nieraz po
ludzku. Lecz z drugiej strony, czy aby
nie za to te zwierzaki kochamy?

Dyskusyjna jest mechanika skaka-
nia, bo zamiast oddac graczowi stery,
mozemy udac sie tylko tam, gdzie
zechce kot albo raczej — gdzie zoba-
czymy znacznik. Eliminuje to elementy
czysto platformowe i niekiedy utrudnia
ucieczke przed wrogami, ale jednocze-
$nie pozwala sie wyluzowac bez stresu,
ze nagle spadniemy. Chociaz pewnie
wylgdowalibySmy na cztery tapy. ba

Stray moze nie bedzie flagowym
tytutem ze stajni Annapurny, ale
to solidna gra eksploracyjna.
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EDIVCENY Herobeat Studios Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

isica ucieka przez ptonacy
las, unoszac w sobie nadzieje
na przysztosé. Tak zaczyna

sie ekologiczna przygodéwka od
Herobeat Studios.

Endling zaczyna sie od matej
apokalipsy - pozaru lasu, przedsta-
wionego niezwykle sugestywnie,

z artyzmem i dramatyzmem. To
odréznia te gre od Tokyo Jungle,

z ktérg miatem od razu skojarze-
nia z powodu podobnej tematyki.
W japonskiej produkcji wszystko
byto jednak bardziej realistyczne

- zniszczona i wyludniona Shibuya
porosnieta roslinnoscia i przejeta
we wtadanie zwierzat po nieznanej
apokalipsie paradoksalnie przejmo-
wata swojg stoickoscia. Ot, zwierze
musi przezy¢, wydaé potomstwo,

takie jest zycie, $mierc jest tylko
elementem tej wielkiej uktadanki.

Swiat z Endling to apokalipsa
w wydaniu bajkowym, w przyrode
wdzierajg sie tu ludzkie struktury,
ktére przypominajg obrazy Simona
Stalenhaga; instalacje i fabryki,
ktére nie wiadomo czemu stuza,
ale widaé, ze ich niszczycielska sita
mocno przeobrazita $wiat - po-
jawiajacy sie ludzie kryja sie pod
maskami tlenowymi czy w kombine-
zonach.

Endling bardziej niz Tokyo Jungle
skupia sie na fabule niz symulacji,
odwotuje sie do ludzkich emocji
i mocniej antropomorfizuje boha-
terke - lisice, ktéra wtasnie urodzita
cztery lisie szczeniaczki. Akcje
popycha porwanie jednego z nich,
w czasie kolejnych nocy lisica
z matymi opuszcza bezpieczng nore
i wychodzi szukac tropéw - dzieki
wechowi odtwarza, co sie stato
z zaginionym malcem. Nocami zwie-
rzeta sq w miare bezpieczne - za
dnia okolica petna jest ludzi z bronig
- mozna wiec wyruszy¢ na poszuki-
wanie pozywienia dla szczeniaczkdw.

Pozar lasu,
gingce zwierzeta
- w przeciwienstwie
do Fallouta oglada-
my apokalipse, ktorg
znamy z reala.

A kto nie je, ten
nie Zyje - mate
liski majg wspéiny
zotadek, a naszym
zadaniem jest, zeby
byt petny.

Nora

Nora zapewnia
bezpieczenistwo

— pozorne, bo wiasnie
z niej mysliwy porwat
jednego z liskéw. Tutaj
zapisywana jest gra;
jesli zginiemy, wrécimy
do poczatku dnia.

POLECA

Troche cyber-
punkowej estetyki,
przedziwnych insta-
lacji i od razu widac,
jak obca jest ludzka
ingerencja.

Gtodny zwierzak zaczyna sie wolniej
poruszac, az wreszcie umiera.
Smier¢ lisicy - z reki cztowieka czy
drapieznika - oznacza koniec gry;
restartuje sie ostatnia doba. Jedze-
nia mozna szuka¢ w $mieciach, po-
lowac na wiewidrki i zbierac¢ owoce.
Okolica to labirynt dwuwymiarowych
sciezek, trzeba doktadnie je poznad,
zeby przezy¢, ale i to nie wystarczy
- przestrzen ulega ciggtej dewasta-
cji. Jednej nocy wcinasz sobie rybe
prosto z rzeczki, w drugiej patrzysz,
jak wylewane sa do niej toksyczne
odpady.

Ten element nieustannej walki
0 przezycie sprawia, ze chociaz gra
jest dos¢ krétka (mozna jg przejsé
w kilka godzin), to bardzo intensywna
i stresujgca. Eksploracja, opieka i wy-
chowanie (w miare rozwoju liski uczg
sie nowych umiejetnosci), poszuki-
wanie porwanego malca - wszystko
sktada sie na bardzo emocjonujaca
i przejmujaca przygode. tadne, ale
smutne. b

Artystyczna przygoddwka z elementami symuladji przezycia.

Prosta opowies¢ o mocnym wydzwieku, cho¢ niemowiaca

niczego odkrywczego, ale zy prawda musi by¢ odkrywcza?

Iwierzeca postapokalipsa przynajmniej nie fetyszyzuje korica
: $wiata, to tez moze stanowic wartos¢.
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Podréz przez
upadta Ameryke
odbywa sie
w rytmie potyczek
z potworami -
ludzkimi i nieludz-
—~Kkimi.

EPS5
PRODUCENT ‘Naughty Dog Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

ie mineto jeszcze dziesieé
N lat od premiery The Last of

Us na PS3, a na najnowszg
konsole Sony wychodzi jej rema-

ke. Czy warto wrécic¢ do krainy
grzybéw?

Przez Ameryke zniszczong przez
zaraze, petng zainfekowanych
zmutowanym grzybem zombie

i nieprzyjaznych ludzi, idzie stary
przemytnik Joel i czternastoletnia
Ellie. Poczatek konca swiata ogla-
damy w prologu, ktéry zapowiada,
jak petna emocji bedzie tagrai ze
nie bedzie to po prostu kolejna
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usypiajaca historia o ,,zywych
umarlakach".

Wydany w 2013 roku tytut do-
czekat sie juz lekko przypucowanej
wersji na PS4 - i to ledwo rok po
premierze. W tamtej kosmetycz-
nie poprawiono tekstury i cienie,
dodano tryb foto, poprawit sie czas
tadowania czy ptynnos¢, ale poza
tym byt to identyczny port. W przy-
padku The Last of Us: Part |
na PlayStation 5 (i za jakis czas na
pecety) méwimy jednak o zupetnie
nowej grafice - postacie, obiekty,
otoczenie zostaty zrobione zupet-
nie od nowa, zeby pokazywac

% The Last of Us
ma w sobie co$
Z mrocznego
westernu - i nie
chodzi wcale

o konne podréze
czy kowbojski
sznyt Joela.



> : DZIEKI NOWEJ OPRAWIE GRAFICZNE)
—= THELAST OF US: PART | JESZCZE BARDZIE)
~ ZACIERA GRANICE MIEDZY GRAMI | KINEM.

mozliwosci wspdtczesnych konsoli,

z kolei The Last of Us: Part I,
ktére ukazato sie w 2020 roku,
wyciskato siodme poty z PlaySta-
tion 4 Pro. Nowa edycja ma wiele
rzeczy, ktére zostaty wprowadzo-
ne w seqeulu, takie jak dobrze
przyjety tryb dostepnosci dla
0s6b z niepetnosprawnosciami.
Podobnie jak remaster z PS4
zawiera dodatek Left Behind,
brakuje za to trybu sieciowego.
Gra wykorzystuje mozliwosci pada
DualSense - czu¢ na przyktad
delikatnie padajacy deszcz i opdr
przy nacigganiu cieciwy tuku, ale
to bardzo subtelne rzeczy.

Dla graczy, ktérzy jeszcze nie
mieli przyjemnosci, The Last of Us:
Part | wydaje sie pozycjg obowigz-
kowa. To jedna z najfajniejszych
pozycji w katalogu PlayStation
i naprawde dobra historia. A co
z weteranami? Gdy wracam pamie-
cig do grania na PS3, pamietam,
jaka piekna to byta gra. Oczywiscie
wszystkie wspomnienia sg w wy-
sokiej rozdzielczo$ci, dopiero przy
blizszym spojrzeniu i zdjeciu

Historia toczy
sie przez cztery

. pory roku - dtugie
lato, jesien, zime
i niosaca nadzieje
wiosne.

To opowies¢
o poszukiwaniu
sensu zycia po
tym, gdy wszystko
zostato stracone
- i o utracie
niewinnosci.

i przezywajac na nowo znang juz
historie, mozna sie zdziwi¢, ile detali
zapowiadato przyszte zdarzenia
- gdy Ellie opowiada na przyktad
0 swoim najwiekszym strachu albo
gdy przyjaciel méwi Joelowi, jaki los
Blu-raya z p6tki wida¢, jaki kolosal- go spotka. s
ny postep zostat poczyniony. | to
jest powdd, dla ktérego warto prze-
zy¢ na nowo przygody Joela i Ellie,
zeby jeszcze raz doznac zachwytu
obcowania z czyms pieknym.
Zwtaszcza ze warto wrécic¢ do
pierwszej czesci jeszcze raz po
zagraniu w The Last of Us: Part II.
Odwiedzajac znane Smieci

Najwazniejsze
w grze (i zyciu) s
te krétkie momen-
ty zachwytu, ktére
zdarzaja sie nawet
W zniszczonym
L Gra, ktdra $wietnie zniosta probe czasu — w doskonatej,
uwspdtczesnionej wersji. Pozycja obowiazkowa w bibliotece
kazdego nowego gracza, a dla dawnych fandw mozliwosc
ponownego przezycia wspaniatej przygody. Oczywiscie, jesli
53 sktonni jeszcze raz zaptacic, ale to juz osobna kwestia.

* Dzi$ juz wiado-
mo, ze dalsze losy
Ellie i Joela po-
znajemy w drugiej
czesci, ale tu nie
chodzi o zwroty
akcji.




= Krzykliwe
kolory, ledy

i emotikony
to elementy
rozpoznawcze
eklektyczne-
go stylu The
Idols. Grupie
przyswieca
anarchistyczny
cel obalenia
systemu.

= Saints Row
nie potrafi by¢
powazne. Jed-
na z gtéwnych
misji to LARP
parodiujacy
uniwersum
Diuny.
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PRODUCENT Volition Wersja PL: tak

»
it

Marcin M. Granat

zy kto$ poza psychofanami
i specami z Volition panuje
|

jeszcze nad fabularnymi
zawito$ciami serii Saints Row?
Chyba nie.

Twércy zdajg sobie na szczescie
sprawe z tego, ze aby cieszyc sie

z ich produkcji, nigdy nie trzeba
byto zbyt gteboko analizowac sce-
nariusza. Po co pigc¢ sie na wyzyny
narracyjnej spéjnosci, skoro mozna
skoczy¢ na gtéwke do basenu

HE DUETMOCT
Speaket fo the beccon guard

\ \

I mPCEPSs4E PS5 W XONE B XSX
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i improwizowac? Nie inaczej jest

z najnowszg, wydang po kilkuletniej
przerwie, odstong cyklu. Tego-
roczne Saints Row resetuje serie,

a znajomos¢ poprzednich czesci nie
jest konieczna.

Premiera gry to dobra wiadomos¢
dla tych, ktérym formuta marki juz
sie nieco przejadta. Dadaistycz-
ny absurd, jaki goscit ostatnimi
czasy w serii, okazat sie dla czesci
odbiorcéw odrobine przesadzony.
Najnowsza odstona stara sie by¢

bardziej subtelna. Zawsze prébuje
godzi¢ szalenczg lekkos$¢ rozgrywki
z momentami nadajgcymi fabule
powazniejszy ton, przez co zabawie
towarzyszy mniej cringe'u.

Nowy start Saints Row wigze sie
z ponownym nakresleniem Swiata
przedstawionego. Akcja gry dzieje
sie w Santo Ileso, miescie powierz-
chownie inspirowanym Las Vegas.
Anturaz wyluzowanych potudnio-
wo-zachodnich Stanéw nad wyraz
dobrze komponuje sie z bezpreten-
sjonalnym charakterem gry. Nie
mozna sie przeciez stresowac, gdy
chylace sie ku zachodowi stonce
os$wietla leniwymi promieniami
kaktusy na przedmiesciach, a wsrod
skwaru metropolitalnych chodnikéw
powolnym krokiem spacerujg po-
stacie niezalezne. Z drugiej strony
Saints Row skonstruowane jest tak,
ze o stres trudno nawet wtedy, gdy
na karku mamy gromade wrogéw.

A ci, cho¢ powinni teoretycznie
budzi¢ w nas przynajmniej cien
poczucia zagrozenia, sg w prakty-
ce popkulturowymi parodiami. Bo
czy na powaznie mozna traktowac



e

dajgce po-KIkU
lach pojazdy wcale nie
- %"spowalniaja rozgrywki.
SR :

3 e

Saints Row ma

wojskowg organizacje, ktéra dowo-
dzona jest przez przypominajacego
szeryfa jegomoscia z wasem?

Albo Los Panteros, latynoskich
twardzieli wozgcych sie monster
truckami? Czy wreszcie anarchi-
styczne ugrupowanie o estetyce

NETWORKING
Go to the park

Santo lleso to
najwigksze miasto,

jakie stworzono na
potrzeby serii. Cho¢
rozgrywke zaczynamy
w zniszczonym koscie-
le, nasze przestepcze
imperium sukcesywnie
zdobywa kolejne
dzielnice.

-

Glownego bohatera
cybemetyczne oczy czy

o

niczym z nocnego klubu, skupione
na zasiegach w social mediach?

Z powyzszymi rozprawiamy sie
finezyjnie: zestrzeliwujemy ich
wyrzutnig rakiet, lezagc na dachach
samochoddw, rozrywamy granata-
mi wtozonymi do spodni czy elimi-
nujemy komediowymi finisherami.

W tle jest tez oczywiscie motyw bu-

dowania gangsterskiego imperium
Swietych oraz przyjemna historia
0 przyjazni, ale nie oszukujmy sie,
pierwsze skrzypce gra tutaj btoga
rozwatka. A gdy dodac¢ do tego
mitg oku grafike, réznorodne stacje

L it~ .

i aesior g :
kle rozbudowany edytor postaci.
z"n\giemy wyposazycw wampirze zeby,
fryzure panidomuw stylu vintage.

radiowe oraz zrecznosciowy model
jazdy, otrzymujemy materiat na
Swietng popotudniowag demolke. ha

Saints Row to udany, zabawny niczym Borderlands
reboot serii. Godny polecenia, wyluzowany przys-
tanek na drodze ku powazniejszym gangsterskim
grom z otwartym $wiatem. A na deser multiplayer.




Farthest Frontier

AODIVEETY Crate Entertainment Wersja PL: tak

7:1:1VACCESS

Piotr Pierikowski

tudio Crate Entertain-
S ment znane jest przede

wszystkim ze znakomitego
slashera Grim Dawn i ciekawito

mnie, jaka bedzie jego kolejna gra.

Farthest Frontier jest w pewnym
sensie oczywistym wyborem, bo
znéw mamy rzut z lotu ptaka,

a i wiele obiektow jest utrzyma-
nych w tym samym klimacie, co
stynny starszy brat. Jednak ten
tytut to reprezentant kompletnie
innego gatunku - city buildera.

| to jest prawdziwe zaskoczenie.

Historyjka wprowadzajgca do
Farthest Frontier to praktycznie
standard. Ot, ciemiezony lud
postanowit przestac ptaci¢ podatki
i zbuntowawszy sie, gromadnie
uciekt w dalekie strony, by tam
zaczac od nowa. Przyznacie, nic
ekscytujgcego - ale w sumie nie

o to tutaj chodzi.
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Farthest Frontier
to juz teraz jest
wiasciwie Ban-
ished+ z lepsza
grafikg i wiekszym
rozmachem.

Choc to i owo
trzeba jeszcze
dopracowac.

Gra nie jest
tatwa, a kazde
nasze potknigcie
po jakims czasie
moze sie okrutnie
zemscic.

Poczatek rozgrywki jest fajny
i klimatyczny, cho¢ do kilku nie-
intuicyjnych mechanik trzeba sie
przyzwyczai¢. Najpierw wybieramy
teren pod budowe swojej nowej
osady i juz natym etapie jeste-
$my uczciwie ostrzegani, ze nasze
decyzje bedg miaty konsekwen-
cje. Potem przydzielamy prace
swoim ludziom - czyli standardowo
zaczynamy od $cinania drzew,
znoszenia kamieni, zbierania jagéd
oraz budowania kilku lepianek
i siedziby mysliwego lub rybaka.
Dalej przychodzi czas na garbarnie,
zaktad szewski, mtyny, piekarnie,
wieze obronne, mury - jest tego
sporo, a w dodatku kolejne budynki
udostepniane sg po odpowiednim
rozbudowaniu osady. Przyznam, ze
bawitem sie tu przednio, a odkry-
cie, ze moge decydowac o ptodo-
zmianie, nawozeniu czy zmianie
sktadu gleby - ze wspomne tylko
o uprawach - byto dla mnie mitym
zaskoczeniem. Zresztg tak jest
tez z wieloma innymi pomysta-
mi - bezstratnym przenoszeniem
budowli w dogodniejsze miejsce
czy oryginalng mechanikg faktorii.
| wszystko bytoby dobrze, gdyby
nie... rozwéj. Po rozbudowie naszej
osady i przekroczeniu limitu zalud-
nienia (dwiescie-trzysta oséb) gra
zaczyna by¢ pokazem slajdow.

Niejedyny to zreszta ktopot,
poniewaz mechanika kryje tez
kilka innych $lepych zautkow.

Duze zblizenie to
dzi$ standard w tego
typu grach. Mito
popatrzec na swoich
ludzi i efekty ich
pracy.

Nie mamy choc¢by kamieniotomu

i jesli na mapie skofczy sie po-
trzebny surowiec, pozostang nam
tylko zakupy w faktorii. Ponadto
do budowy niektérych budynkéw
potrzebny jest nam element pro-
dukowany w innym budynku, wiec
nie mozemy ich postawié¢, dopéki
nie mamy pierwszego (i znéw kta-
nia sie faktoria). Sarny niby boja
sie ludzi, ale bez ogrodzenia wcigz
wtazg do osady i zerujg na polach
jak gdyby nigdy nic. Nie mamy
tez wielu statystyk, co zwyczajnie
utrudnia orientacje w biezacej
sytuacji. | tak dalej...

Nie ma jednak co narzekad, bo
to jednak wczesny dostep. Jakosc
grafiki, klimat catoscii ogromny
potencjat mogg uwies¢ na dtugie
godziny, bo gra jawi sie jako Bani-
shed+. | tak, twércéw czeka sporo
pracy nad poprawkami, ale w koi-
cu to sa,.ciod Grim Dawn", wiec
mam wewnetrzne przekonanie, ze
i tym razem nie zawioda. Trzymam
za to kciuki. ba

Najnowsze dzieto, tych od Grim Dawn”- tym razem

jednak dostajemy Sredniowiecznego ity buildera.

Swietna grafika, wiele nieztych pomystéw i zaskakujacych

mechanik, ale jako Ze to wezesny dostep, jest tu jeszcze co
= nieco do zrobienia.



Opracowat TOMEK KRECZMAR
(holistyczny.com.pl)
W latach 80. XX
wieku naleZat do
przeréznych klubow
mito$nikéw fantasty-
ki i rozpocza swoja,
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/RPGpé&p, czyli po prostu
narracyjnych gier fabulamych, przyktada-
jac swa klawiature do czasopisma ,Magia
i Miecz” (wieloletni naczelny) i polskich
edycji podrecznikéw (m.in. ,Earthdawn”,
,Zew Cthulhu” czy ,Wiedzmin: Gra wy-
obrazni”). Jego macki siegnety ,Wiedzmi-
na I", Wrét Baldura” oraz karcianek, takich
jak ,DoomTrooper’, ,Thorgal’ czy ,Kult".
Przez 10 lat szefowat Hyperowi.

15/2022

Niezalezny
dodatek
do magazynu
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Technologia PRL:
Tym razem o wideo




poprzednim odcinku skupilem si¢ na technologii, ktéora w ponurych dniach

PRLu pozwalala stucha¢ muzyki, bajek-grajek, radiowych audycji czy niele-

galnie nagranych piosenek Kaczmarskiego. Bylo wiec o radiach przeréznej

masci, magnetofonach, radiomagnetofonach oraz adapterach, wreszcie o ro-

dzimych przenosnych odtwarzaczach kaset. W tym numerze ,,One Life Left”
zajme si¢ tematem projekcji obrazu, ale nie bedzie li tylko o telewizorach. Przypomne, iz opisuje
te nasza w sumie biedna, malo nowatorska i przede wszystkim licencjonowana (a czasem
kopiowana nielegalnie) technologie, z ktorej nerdy oraz geeki minionej epoki mogly skorzystac.
Nie wymieniam wszystkich urzadzen ani kazdej marki. Skupiam si¢ przede wszystkim na tych
najciekawszych i/lub najpopularniejszych zjawiskach.

Domowe »Kino«
e PRLu

Wystarczyl kawalek bialej Sciany lub wyprasowanego przescieradla, specjalne
tasmy, diaskop (zwany réwniez rzutnikiem przezroczy) oraz wyciemnione pomiesz-
czenie, o co w okresie jesienno-zimowym nie bylo trudno. Tak w domach z betonu
powstawal niezwyktly klimat domowego »kina« ze zmieniajagcymi sie powoli
obrazami i lektorem, ktérym zwykle bylo starsze rodzenstwo lub rodzic.

Prehi Stori a Johannes de Fontana). Opisany przyrzad pozwalajagcy rzu-

towac obrazy miat posta¢ lampy ze szklang szyba, na ktorej
Latarnia czarnoksieska czy tez magiczna  co$ namalowano (np. diabta lub kosciotrupa). Po zapaleniu
byla prostym, prawdopodobnie znanym  $wiatetka padajacy na $ciane cier stawat sie »zjawac.
juz w starozytnosci urzadzeniem pozwa-  Dzi$ za wynalazce urzadzenia do projekcji obrazow przy

lajacym rzutowac obrazy na ekran, do uzyciu $wiatta uznajmy jezuite Athanasiusa Kirchera
czego wykorzystywala soczewke i zré- (1602-1680). Skonstruowat on je w 1645 roku, a opisat
dlo swiatla. Byto to drewniane, rzadziej metalowe w ,Ars Magna Lucis et Umbrae” (z taciny: ,Wielka sztuka
pudetko, w ktorym umieszczano lam- Swiatta i cienia”) opublikowanym

pe oraz namalowany na szkle obraz.
Whpierw zrédtem Swiatta byta Swiecz-
ka lub oliwna lampka, a dym unosit sie
przez niewielki komin. To tego typu wy-
nalazkom zawdzieczamy przerézne
opowiesci o widmach czy zjawach,
ktore jawity sie na Scianach domow.
By¢ moze to takimi, udoskonalonymi
sprzetami czarnoksieznicy i magowie
omamiali widzéw, wywotujac duchy?
Formalnie rzecz ujmujac, prototyp
LJlaterna magica” (piekna tacinska na-
zwa) pojawit sie w rekopisie wioskiego
wynalazcy Giovanniego Fontany

(ok. 1395-1455, znany takze jako

w 1671 roku. Wynalazek ulepszyt Belg
Etienne-Gaspard Robert (1763-1837),
szerzej znany pod pseudonimem
Robertson, ktory byt czarnoksigzni-
kiem, iluzjonista, a takze fizykiem.
Jego rzutnik z regulowang ostroscig
obrazu, fanatyskopu, pozwalat wyswie-
tlac nie tylko rysunki, lecz réwniez po-
wiekszone obrazy umieszczonych

w urzadzeniu przedmiotéw. Robertson
wraz z asystentem, znanym jako Fritz
James, stworzyt liczne fantasmagorie,
taczace projekcje obrazéw rzutowane
z kilku urzadzen z przeréznymi
dzwigkami.

2 ONELIFE LEFT




XIX-wieczna rozrywka

Tak ulepszona latarnia magiczna w XIX
wieku stala sie podstawa popularnej roz-
rywki, czyli optycznego teatrzyku pole-
gajacego na projekcji obrazéw tworza-
cych jakas historie. Na ziemiach polskich pierwszy
taki przybytek zostat uruchomiony w Warszawie pod nazwa,
Teatrum Mechaniczno-Optyczne, gdzie wySwietlano m.in.
obrazy rodzajowe czy namalowane widoki miast, bedace
dzietami malarzy z Wiednia oraz Paryza. W migdzyczasie
urzadzenie ulepszano, dodajac soczewke, lepszqg regula-

cje ostrosci, elektryczng lampe, a fotografie zastapity rysunki,
wreszcie udato sie nawet pozorowaé ruch obrazow.

W XX wieku narodzity sie diaporamy, bedace audiowizualny-
mi spektaklami — nieruchome obrazy potaczono z nagranym
lub odtwarzanym dzwiekiem. Za zmiang diapozytywow

i odtwarzanie $ciezki audio odpowiadat specjalny mechanizm
wykorzystujacy sygnaty zakodowane na magnetofonowe;
tasmie.

Skonstruowane przez Kirchera urzadzenie stato sie podsta-
wa nie tylko dla diaskopu (aparatu wyswietlajacego przezro-
cza w $wietle przechodzacym), episkopu (sprzetu wyswietla-
jacego nieruchome obrazy w $wietle odbitym), epidiaskopu
(potaczenia diaskopu z episkopem), ale réwniez dla powiek-
szalnika fotograficznego oraz filmowego projektora.

Zabawka dla mas'i edukacyjne urzadzenie

Na poczatku XX wieku udoskonalona
latarnia magiczna przemienita sie w ma-
sowo produkowane projektory. Wsrod
nich byt episkop, bedacy de facto zabaw-
ka dla dzieci, ktory zyskatl duza popular-
npéé. Jednoczesnie wyewoluowat do nowoczesnej posta-

i grafoskop. To ostatnie urzadzenie wykorzystywato system

luster i silne $wiatto do rzucania tekstu lub obrazu naniesio-
nego na przezroczyste folie. W-latach 50. i 60. minionego
stulecia byt to sprzet wykorzystywany w edukacji i firmach,
ale jego rozmiary oraz staba zywotno$¢ zachecity do poszu-
kiwania innych rozwigzan. Tak narodzita sie nowa generacja
przenosnych rzutnikow przezroczy do matych slajdow.

Dzi$ rzecz jasna mamy duzo lepszej jakosci projektory,
ktdre catkowicie wyparty latarnie magiczne.
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Osobe Pana Marszatka wiaza wspomnienia z Japonja w czasle kiedy Marszatek jako bojownlk pracy
nlepodleglosciowe] wyjezdzat do tego kraju aby wykorzystaé wojne rosyjsko-japeiiska dia powstania
polsklego. Jakkolwiek misja ta nle powlodta sie z winy od Marszalla nlezaleine], jednak poslada on duty dia
tego bitnego narodu sentyment. Oto podajemy na obrazie Pana Marszalka przyjmujacego w Belwederze
dwéch wybitnych wysokich przedstawiclell armil Japoriskle]. Przyjecle odbylo sie w Belwederze.

Polski ,,Ornak”

Pierwszy polski rzutnik do diapozyty-
wow byl produkowany w latach 1925-
1939 przez warszawska wytwornie
Aparatéw Projekcyjnych i Seryj Filmo-
wych ,Ornak”. Sprzet miat edukacyjne zadanie, jako

Nasze magiczne Sciany

Sciany wiekszoéci PRLowskich doméw
byly biale, czasem nieco poszarzale
przez uptyw dni od nowosci - ale nie na
tyle brudne, by uniemozliwi¢ projekcje.
A jesli brakowato na nich migjsca lub jaki$ szczesliwiec do-
czekat sie ,tapety z watka”, siegato sie po wymaglowane
przescieradto. Na przeciw takiego »ekranu« stawat na stole,
" stosie ksiazek czy krzesle nagrzewajacy sie bardzo rzutnik,
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Przysposoblenie wojskowe jui przez swé] charakter laczy sie wojska czynnego. Jak ono, tak

1 wojsko szezyei sie, 28 gromadzi je Wodsz te] miary, co ik F hudskl Kochaja go Zoinierze wszystkich
broni za to, 2e szkoli ich na dzielnych zofnlerzy | wychowuje na prawych obywatell. Marszalek pomimo wielu
zajg€ nle tylko natury wojskowe], zawsze Zywo interesuje sig praca wojska, ktérego jest twérca.

Oto widzimy go na jednym ze statkéw wojennych polskie] marynarkl, jak dokonuje przegladu kompanji
honcrowe] marynarzy.

ze przezrocza pomagaty stworzy¢ jeden naréd z mieszkan-
cow trzech zabordw, odtworzy¢ po 123 latach Polske. W tym
celu powstaty cate serie po 50 slajdéw opatrzonych komen-
tarzami zamieszczanymi w osobnej broszurce. Rzutniki

i przezrocza trafiaty do wielu odbiorcow poprzez szkoly,
wojsko, placdwki dyplomatyczne czy plebanie. Byt to dos¢
nowatorski sposob na popularyzacje wiedzy, a z czasem
slajdy zaczely dotyczyé réznych dziedzin, firma zas$ stata sie
pionierem nowatorskiego medium.

Aparst ORNAK wy konany jest caly w pole-
rowanym moskedzu, nie ]cmat‘]a fadnyech czedci
drewnianveh, #adnyeh ezeici fatwo lamlivyeh lub
gracych sic.

A} aral ORNAK fest b, mal-.r i Ir:L]u waga jego

an an

L L R TS

w ktorego prosty mechanizm wkfadali$my ogladane w nie-
skoriczono$¢ te same rysunkowe historyjki, obracajac pokre-
ttami i przesuwajac klisze od rysunku do rysunku. Nalezato
juz tylko zaciemni¢ pomieszczenie, wyostrzy¢ obraz specjal-
nym pokrettem i usig$¢ na dywanie, by przenies¢ sie w kra-
iny inaczej trudno dostepne... by czasem po ledwie kilkuna-
stu minutach zrobi¢ przerwe, wowczas bowiem z nagrzanego
rzutniku unosit sig charakterystyczny zapach, wskazujacy

iz pracowat za diugo i nalezy go wytaczy¢, bo w przeciwnym
razie sie przegrzeje i bedzie klops.
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Klisze z bajkami byty prze-
chowywane w charak-
terystycznych, plastiko-
wych pudetkach z opisa-
mi na wieczkach. Te orygina-

le etykiety czasem gubilismy, zastepu-
jac wiasnorecznie wykonanymi. Na po-
dworku byto kilka kolekcii historyjek na
kliszach, ktére wedrowaty wraz z dziecia-
kami od mieszkania do mieszkania. Oca-
late bajki sg dzi§ wyceniane na intemeto-
wych aukcja na 10-20 ziotych, ale wow-
czas byly po prostu bezcenne. Podobnie
jak trudno dostepne rzutniki, w ktérych
niestety przepalaty sie wykorzystywane
ponad miare zardwki, jeszcze trudniejsze
do zdobycia.

Jedli za$ chodzi 0 same urzadzenia pro-
jekeyjne — czyli diaskopy — to miaty one
zastosowanie nie tylko domowe. Wyko-
rzystywano je rowniez w szkofach, przed-
szkolach oraz biurach. Na poczatku lat
90. XX wieku odeszly w zapomnienie,
wyparte przez coraz lepsze telewizory,

4 G0
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potem tablety i komorki. A jednak co pe-
wien czas powracajg pokazy dawnych
bajek dla dzieci, gidwnie w muzeach,
bijac pono¢ rekordy popularmosci.
Jednym z pierwszych powojennych
modeli rzutnika byt w naszym kraju ba-
kelitowy diaskop B-2 ,Bajka”, produ-
kowany na przetomie lat 50. i 60. XX
wieku w £odzkich Zaktadach Kino-
technicznych (na marginesie wypada
wspomniec, iz byt to jedyny w Polsce
dostawca projektoréw filmowych, bez
ktérego ubozsza bytaby nasza kine-
matografia, a przez to i nasze dziecin-
stwo). Dekade pdzniej w tej wytworni

sprzetu kinematograficznego powstat
niezwykle popularny model B-9 ,Ania”.
Ponadto przedsiebiorstwo wprowadzi-
ta na rynek m.in. modele B-4 ,Profil”,
B-6 ,Jota”, B-10 ,Diaprex” czy ,Pre-
xer 320”. A dzi$ todzkie Zaktady Kino-
techniczne to PREXER Spoétka z 0.0.,
gdzie powstaja ,wyroby o przeznacze-
niu militarnym na potrzeby Sit
Zbrojnych RP, jak i na export” (sic!).
Rzutniki produkowano nie tylko w £6dz-
kich Zaktadach Kinotechnicznych.
Warszawskie Panstwowe Zaktady Foto-
Przezroczy P.Z.F.P wprowadzity na ry-
nek model ,Promier”, nieco pozniej niz
pojawita si¢ jeszcze ,Bajka”. Niemniej to
dzisiejszy PREXER Spoétka z 0.0. byt
takim formalnym monopolista.

r - 53
INSTRUKCIA OBSLUGH
] IASKOPU B-9
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asta gest Marys;; zo“y piesek Gasic.

W pudetkach po butach lado-
waly plastikowe pojemniki z
pojedynczymi kliszami lub se-
riami. Wsrod rzucanych na $ciane hi-
storii byta nie tylko dziecieca klasyka,
ale tez materiaty edukacyjne (np. jak
by¢ grzecznym radzit Pan Kamyczek).
Z wygladu przezrocza do diaskopu
przypominaly stare filmy do analogo-
wych aparatéw szerokosci 35 milime-
trow, cho¢ wyswietlany kadr miat wy-
miary 18 na 24 milimetry. Przesuwanie
umozliwiaty dziurkowane, perforowania
»marginesy«. Kazda bajka sktadafa sie
z 20-30 klatek, majacych postac obraz-
ka i opisu. Pierwsze klisze oferowaty
czarno-biate ilustracje, z czasem
jednak pojawit sie na nich kolor.
Pionierska powojenna opowies¢ to
najpewniej ,Pies i kot” z 1953 roku.
Niemal jednoczesnie pojawita sie
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Magiczne
opowlescl

Loy byly znaki

Ha. Jab {lugt laki

plus 1 panus «

edukacyjna, podkoloryzowana klisza
,Zgadujemy czym jedziemy”. Wysyp
produkciji na diaskopy to lata 70. i 80.
XX wieku. Wowczas pojawiajq sie licz-
ne adaptacje klasyki czy powazniejsze
edukacyjne produkcje (o ruchu drogo-
wym czy o arytmetyce). Rozwijata sie
technologia, a wraz ze wzrostem popu-
larnosci rdwniez jako$¢. Obrazki byty
coraz fadniejsze, historie za$ w zasa-
dzie pozbawione przemocy, lecz zwy-
kle (niestety) nie pozbawione tzw. ,dy-
daktycznego smrodku”, cho€ przybli-
zanie w ten sposob bajek i kultury roz-
nych stron $wiata to byto naprawde
co$! Klisze produkowato coraz wiecej
firm (okoto 40!), takich jak Studio Fil-
mowe ,Se-Ma-For”, Spotdzielnia Rze-
mie$lnicza ,Centrum”, ,Polfilm”, Zakfa-
dy ,Foto-Pam” czy Krajowa Agencja
Wydawnicza w Warszawie. Ostatnie
klisze powstaty w 1989 roku i byty to
m.in. historie o stynnych Smerfach.

- Porzac, mosci 051

Stas

drowkl
czasie datszel e ienie.

2dobyé poEyW!

Wybrane
produkcje

Na przestrzeni dekad na rynku pojawi-
to sie wiele rozchwytywanych produkgji,
z ktérych powstawaty pokazne, dzi$ ka-
talogowane kolekcje. W sumie wypro-
dukowano chyba kilkaset(!) kliszowych
opowiesci. Oto gars¢ wybranych tytutow
w kolejnosci alfabetycznej.

@ Alicja w Krainie Czarow
@ Anaruk, chtopiec z Grenlandii
@ Arytmetyka na wesoto
@ Bajka o kotku psotku

- przygoda filmowa (2 czeci)
@ Czerwony Kapturek
@ Cztery bajki Krylowa
@ Dzielny maly Koreanczyk
@ FlipiFlap
@ Krewniacy zwierzat domowych
@ | ampa Aladyna
@ |ech, CzechiRus
@ | ecimy na nieznang planete
@ Maja i Gucio nad potokiem
@ Mala Syrenka

@ Na harcerskim szlaku (6 czesci) i
@ O dzielnym Innu i o corce Storca |
@ O Karolku, ktéry umiat czyta¢ znaki ; !

drogowe |

@ O Smoku Wawelskim

@ O ztodzieju i glupcu |
@ Ondraszek hetman zbojnikow Slaskich {
@ Pan Twardowski

@ Pawet i Gawet

@ Podroz balonem (2 czesci)

@ Przygody Robinsona Kruzoe (2 czesci)
@ Robin Hood (2 czesci).

@ Smurfs — Nie wszystko zfoto co sie Swieci
@ Smurfs — Zupa smurfowa (2 czesci)

@ SOS Sollum tonie

@ Spigca Krélewna

@ Ukarana chciwo$¢ i

T,

s

- Wymeczka do Warszawy
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Zapomniana magia

Dzis$ magia statycznych obraz-
kow rzucanych na sciane czy
przescieradlo brzmi oczywiscie
jak przestarzate czarnoksie-
stwo. Wéwczas jednak — pomimo ist-
nienia telewizoréw, kin czy nawet do-
mowych projektoréw — byta wyjatkowa.

Dzieci zbieraty sie i wspdlnie przezy-
waly historie, zywo jg komentujac, cza-
sem bawigc sie w lektorow, czasem
czytajac na glosy, a czasem stuchajac
dorostego. Takie projekcije byty tansze
niz wyprawa do kina (bywato, ze bar-
dzo odlegtego lub po prostu drogiego),

a pozwalaty tez uwolni¢ sie od kon-
kretnej godziny emisji czy seansu.
Cho¢ jak wiekszo$¢ PRLowskiej tech-
nologii diaskopy czy klisze nie byly ta-
two dostepne, ich magia rozlewata sie
na cate podworka.

A poniewaz wywotywanie fotografii
byto kosztowne, rzutniki przemienia-
ly sie tez w projektory slajdéw umiesz-
czonych w ramkach.

Potega
o telewizora

Magiczne pudetko, w ktérym emitowane byly ruchome obrazy. Radio, ktére nie tyl-
ko méwilo, ale tez pokazywalo. Nasze okno na swiat, dajace tak wiele radosci, cho¢

reglamentowanej, ograniczanej przez cenzure, zarzynanej przez lektora. Z czasem to
urzadzenie pozwalalo tez ogladac nagrania wideo czy sygnal nadawany z kompute-
row i przeréznych urzadzen do grania.

Szlachetne kamienie
odbiornikowego Swiata

O poczatkach telewizji jako no-
wej technologii opowiedziatem
dos¢ dokladnie w 10 numerze
,One Life Left”, przy okazji przy-
blizania tego, coSmy w tym ma-

gicznym pudetku mogli ogladaé.

Nadmieni¢ wypada, w sumie tradycyj-
nie, iz W naszym szarym wowczas kraju
zdobycie sprzetu produkowanego
zagranicg wymagato powaznej gimna-
styki. O Grundigach, Sanyo czy Sonym
moglismy pomarzyé, to byty marki bar-
dzo trudno dostepne, zarezerwowane
dla wyjatkowych szczesliwcow z portfe-
lami wypchanymi dolarami. Na naszych

geekowo-nerdowo telewizyjnych ottarzy-

kach staty ,Rubiny”, ,Neptuny”, ,Beryle”,
,Lazuryty” czy ,Urany”, a takze ,Szafiry”,

JKorale” czy ,Fale”. Nazwy byly poetyc-
kie, ale bebechy w pudetkach juz nie do
korica. Wszystkie oparto o technologie
kineskopowa, czyli CRT (od angielskie-
go ,cathode-ray tube”) — rozmiary miaty
duze, wage pokazna, a jakos¢ watpliwa.
Produkowane w naszym zakatku $wiata
sprzety oferowaty wielopoziomowa roz-
rywke, niekoniecznie taka, jakiej oczeki-
wat telewidz: zapalaly sie, co koriczyto

} (=) lef‘”

it

sie pozarami mieszkan, a takze prze-
grzewaty tak, iz po zmianie urzadze-
nia posiadacz ze zdziwieniem odkry-
wat, ze temperatura w pomieszczeniu
spada o kilka stopni. Mniej niebezpiecz-
ne, ale utrudniajace ogladanie, byly de-
formacje obrazu czy zaktécenia, wyni-
kajace chocby ze Zle ustawionej ante-
ny, albo tez ze spadku napigcia. Bardzo
czesto zakupowi telewizora musiato to-
warzyszy¢ nabycie prostownika lub in-
nego, dedykowanego sprzetu powstaja-
cego ,na zamowienie” u lokalnej »ztotej
elektrycznej raczki«.
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Rosyjska mysl
techniczna

Pionierski, wyprodukowany w naszym kraju
telewizor - ,Wista” - skopiowano z radzieckiego
pierwowzoru, modelu ,Awangard”. Polskie urzadze-
nia powstawaty w Warszawskich Zaktadach Telewizyjnych
(zwanych takze Warszawskimi Zaktadami Telewizyjnymi

,Jelza”, a potem Warszawskimi Zaktadami Telewizyjnymi nych z ZSRR. W pazdzierniku 1964 roku
,Elemis” SA, zrzeszonymi z czasem w Unitrze - Zjednocze- z ,montazowych tadm” WZT zszedt milionowy
niu Przemystu Elektronicznego i Teletechnicznego). WZT za-  egzemplarz ,Wisty”.

tozono w 1955 roku, Stojacy w centralnym miejscu mieszkania

ajuz rok pdzniej na Lpionierski” telewizor byt Swiadectwem luksusu.
rynku pojawita sie rze- Od strony technicznej byt za$ dzieckiem tamtej
czona ,Wista” — model epoki — w drewnianej obudowie umieszczono

oznaczony A na lam- ekran o wymiarach 18 na 24 centymetry (takie
pach radzieckich oraz 12 cali). Obraz migat i $niezyt na zmiane lub

B juz czesciowo na jednoczes$nie. Jako ze byly to czasy jednego
polskich. Byt to sprzet kanatu telewizyjnego, wyprodukowano odbior-
w Polsce skfadany nik jednokanatowy (fabrycznie strojono go na
na licencji radzieckiej jeden z trzech »kanatéw«), a wigczato sie go
w duzej mierze z ele- podnoszac pokrywe na gérze. Owa klapa kry-
mentéw sprowadza- ta przy okazji przetaczniki pozwalajace chocby

W 1 T S A 2 0 przekatnej 14 cali, a to w owych czasach bylo dos¢ sporo (nie-
Ca OSCI ]uZ naSZ liczne Zachodnie modele miaty wiekszy wyswietlacz). Mogt nad-
to stuzy¢ za odbiomik radiowy, a zupetnie zaskakujace moze sie

W 1957 roku w WZT rozpoczela swéj oficjalny wydawac dzi$ gniazdko do podiaczania przewodowego pilota
zywot seria ,Belweder’, czyli pierwszy telewizor »zdalnego« sterowania. Ciekawostka jest wspdtczesnie rowniez

zaprojektowany w catosci w Polsce. Produkcje po- fakt, iz inna-wersja ,Belwederu” byta dostepna w pétnocnej cze-
przedzity badania i teoretyczne zatozenia — prace rozpocze- $ci kraju (nadajniki: Warszawa, Gdarnisk, Poznan, Szczecin

ly sie juz w 1955 roku, a konstruktorzy postawili sobie za cel obstugiwaty kanaly 2, 3, 7, 9), a inna w potudniowej (Ostrawa
zbudowanie urzadzenia wykorzystujgcego tylko technologie T - 7

dostepng w PRL. W ,Belwederze” zastosowano do$¢ nowo-
czesne wowczas komponenty, jak potprzewodniki czy lampy
elektronowe na dziewiecion6zkowych cokotach. Opracowa-
ne rozwigzania wymusity produkcje w naszym kraju nowych
elementéw, chocby miniatu-
rowych opornikéw o obcig-
zalnosci 0,1 W, specjalne-
go transformatora wysokie-
go napiecia czy ferrytowych
rdzeni.

Belweder” oferowat $niez-
ny, migajacy czarno-biaty ob-
raz wySwietlany na ekranie

B Bagine mi A&le hor predn kel

Piglng Meleeg addam O pod araphlsm
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i czeska Praga, £6dz, Katowice, Wroctaw
obstugiwaty kanaly 1, 6, 8, 12), albowiem
odbiornik obstugiwat program na jednym

z 0$miu kanatéw, a przetacznik pomiedzy

nimi nie byt wyposazony we wszystkie obwo-

dy dla wszystkich o$miu. To byt zresztg pod-
Owczas standard.

Warto podkreslic, jak bardzo luksusowym
dobrem byt ,Belweder” w latach 60. XX
wieku. Kosztowat on nominalnie 7000 zto-
tych (6wczesnych), czyli mniej wiecej 3-6
Srednich pens;ji (te oscylowaty od 1000 do
2000), a nadto byt mato dostepny w skle-

pach, jak to zwykle bywato w epoce realne-
go socjalizmu. Niemniej to wiadnie jemu zawdzigczamy roz-
poczecie telewizyjnej ery w naszym szarym PRLu.

Produkcja odbiornikéw szybko przestata
by¢ zaliczana do rozrywkowej gatezi

i w krotkim czasie przestano uznawac,
ze to urzadzenie spetniajgce modne za-
chcianki. Komunistyczne wtadze odkry-
ly, jak poteznym propagandowym narze-
dziem jest telewizja. Na przetomie lat 50.
i 60. XX wieku coraz wiecej gatezi prze-
mystu zaczeto wspiera¢ inzynierow i kon-
struktorow WZT. Rodzimy przemyst do-
starczat coraz wiecej potprzewodnikow
czy kineskopéw, mnéstwo nowych lamp
oraz opornikéw. Produkcja odbiornikow
doprowadzita tez do powstania nowych

branzy, jak choéby nieznanej w Polsce wczesniej chemicz-
nej, gdzie zrodzity sie PRLowskie tworzywa sztuczne.

Zanim na dobre ruszyl kolor

WZT stalo sie telewizyjna po-
tega - krajowa i zagraniczna.

W przedsiebiorstwie powstawaly prze-
rézne sprzety, poczawszy od wyposa-
Zenia studia tv, poprzez profesjonal-
ne kamery (model KS-0042 z lat 60.

i 70. XX wieku byt standardem w kra-
jach Rady Wzajemnej Pomocy Go-
spodarczej), az po pierwsze urzadze-
nia do tak zwanej ,telewizji przemysto-
wej”. ,Belweder” produkowano w wie-
lotysiecznych naktadach, a na rynek
wchodzity kolejne modele, z przeréz-
nymi nowinkami, w tym m.in.:

»Koral OT 1722" ;1964 roku

wyposazono w 17-calowy kineskop
oraz przyciski zmiany barwy dzwieku
MOWA/MUZYKA i przetacznik FILM
nominalnie zwiekszajacy wyrazistos¢
obrazu.

G
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,,Ameayst 1011”i,,Ame-
tyst 1012” ; poczatku lat 70. roz-
nity sie kineskopem — pierwszy miat
przekatng 47 centymetréw (19 cali),

a drugi 50 centymetréw (20 cali). To te
telewizory przyczynity sie do masowo-
§ci medium w naszym kraju. Odbiorniki
sprzedawano z krétkimi n6zkami, ale
dostepne byly tez dtugie, dzieki czemu
wiasciciel nie potrzebowat stolika, bo
urzadzenie sie wen zmieniato. Sprzet
byt technicznie zaawansowany, wypo-
sazony np. w ,uktady automatycznej
synchronizacji odchylenia poziome-

go i pionowego” czy ,uktad stabiliza-
cji wymiarow obrazu”, ktéry reagowat
na zmiany napiecia sieci. Ciekawost-
ka jest takze podwajne gniazdo ante-
nowe, umozliwiajace lepszy odbidr sy-
gnatu zaleznie od odlegtosci od stacii

nadawczej. Telewizor posiadat 12-po-
zycyjny przetacznik kanatéw oraz licz-
ne regulatory: kontrastu, jasnosci czy
poziomu dzwieku. Do ,Ametystu” moz-
na byto nadto podtaczy¢ magnetofon,
by nagrywac dzwiek.

,,Vela” z 1977 roku, model w pet-
ni tranzystorowy, zasilany z sieci 220 V
lub z akumulatora samochodowego 12
V. Byt to model turystyczny, wyposazo-
ny w teleskopowg antene, wazacy
ledwie 7-7,5 kilograma.

el




,,Hermes”, czyli wyprodukowa-
ny najpewniej w 1987 roku (!) ostat-
ni czarno-biaty model od WZT. Odbior-
nik wyposazono w przerbzne zaawan-
sowane nowosci, jak chocby oparty na
przetwornicy uktad zasilania. Do tego
doszto gniazdo do podtgczenia stucha-
wek czy magnetofonu.
W kolejnych latach do Warszawskich
Zaktaddw Telewizyjnych dotaczyli
w zasadzie tylko dwaj producenci, sta-
rajacy sie uzupetnic rodzing ,kamie-
ni szlachetnych” (,Turkus’, ,Jantar”,

Jamviam
33 -

,Szmaragd”, ,Szafir’, ,Nefryt”, ,Agat’,
,Jopaz’...) czy planet (,Wenus’, ,Jo-
wisz"...) i da¢ Polakom szanse na po-
siadanie wtasnego odbiornika. Tak na-
prawde serie planetarng rozpoczat
stynny ,Neptun”, ktdrego kolejne wcie-
lenia powstawaty od 1959 roku (model
0T19491) az po 1979 rok (model 653).
Produkowane w gdafiskim Unimorze
(wczedniej Gdanskie Zaktady Radio-
we, a od 1972 roku Gdanskie Zaktady

Elektroniczne) ,Neptuny” byly bardzo
popularne i doczekaly sie réwniez wer-
sji oferujgcych kolorowy obraz.

Do producenckiego peletonu w 1962
roku doskoczyta dzierzoniowska Diora
z odbiornikiem ,Aladyn”, ktory charak-
teryzowat sie matymi rozmiarami obu-
dowy, co skutkowato ktopotami pod-
czas napraw. Kolejng ciekawostka jest
pilot na kabel, ktéry umozliwiat usta-
wianie kontrastu czy poziomu gto$no-
§ci — w takie regulatory nie byta wypo-
sazona skrzynka telewizora.

Rosyjski kolorowy Swiat

Oczywiscie kolor przyszed! do
naszego kraju ze Wschodu, za
sprawga licencji pozyskanej od
moskiewskiego przedsiebior-
stwa MZT Rubin, w ktérym od-
biorniki powstawaty od 1956
roku i w ktérym pierwszy mo-
del z barwnym obrazem poja-
wit sie juz w 1965 roku. W na-
szym kraju kolorowa telewizja we fran-
cuskim systemie SECAM ruszyta do-
piero w 1971 roku, a pierwszy przysto-
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sowany do niej odbiornik wyproduko-
wano w 1972 roku, rzecz jasna w War-
szawskich Zaktadach Telewizyjnych.
Pierwsze sktadane u nas ,Rubiny 707"

z radzieckimi czesciami opuscity zakta-

dy w 28 grudnia.

Najpopularniejszy model z tamtych lat
to najpewniej ,Rubin 714p”, w ZSRR
dostepny od 1976 roku, w PRLu od
1977, a eksportowany finalnie az do
65 krajow. Cechowata go duza jak

na tamte lata przekatna ekranu — 24
cale, czyli az o 7 wigcej niz wczesniej-
sza wersja — oraz niezty dzwigk. Model
wyposazono w suwakowe regulato-

ry. Byt to odbiornik znacznych rozmia-
row (59 kilograméw wagi, 55 na 79 na
55 centymetréw), wymagajacy mné-
stwo mocy, tracacy kolory i nadto chet-
nie wybuchajacy. Powodem samoza-
ptondw wcale nie byty btedy konstruk-
cyjne, czy wykorzystanie w polskich

modelach gorszych jakosciowo podze-
spotdw oraz niewtasciwy sposob uzyt-
kowania sprzetu w polskich domach
przez rodzimych telewidzow. Modne

w Polsce byto ustawianie odbiornika

w meblo$ciankach bez wentylacji czy
przykrywanie go serwetkami. A ponie-
waz sprzet sie nagrzewat, o ogien nie
byto trudno. Rzecz jasna nikt nigdy ofi-
cjalnie nie ogtosit co powodowato wy-
buchy ,Rubinéw”, ale wypalone okna
w budynkach z wielkiej ptyty mowity
same za siebie.




Nasze barwy

W 1977 roku Warszawskie Za-
klady Telewizyjne znoéw stane-
1y na wysokosci zadania i wpro-
wadzily na rynek pierwszy, cal-
kowicie i totalnie polski odbior-
nik wyswietlajacy obraz w kolo-
rze. Pono¢ proponowana dla pierwsze-
go polskiego kolorowego telewizora na-
zwa Pierwszy Aparat Wielobarwny sie nie
przyjeta, a to za sprawg budzacego wat-
pliwe skojarzenia akronimu. Finalnie byt
to zatem ,Jowisz’, kosztujacy — bagate-
la—46 tysiecy ztotych, czyli mniej wiecej
polowe nominalnej ceny fiata 126p (wia-
domo, na »gieldach« ceny byly inne) i
dwa razy wiecej od wspomnianego ,Rubi-
nu”. Owezesna przecigtna pensja oscylo-
wata w okolicach 5-6 tysiecy ztotych, czyli
,Rubin” to byly 4-5 pensj, ,Jowisz’ — 8-9,
a fiat— 16-20.

Na poczatku niektore uktady jeszcze im-
portowano (np. z NRD), ale projekt po-
wstat w Polsce. ,Jowisz” miat kineskop

0 przekatnej 56 centymetrow (22 cale),
gniazdo podtgczenia stuchawek, magne-
tofonu czy dodatkowego gtosnika i byt do-
stepny w w wersjach rozniacych sie obu-
dowa. Z czasem pojawity sie nowe wer-
sje ze zmienionym np. programatorem.
W odréznieniu od ,Rubinu’, ,Jowisz” byt
do$¢ niezawodny, choé niepozbawio-

ny wad, ktére wyeliminowano w jego na-
stepcy — ,Heliosie” z poczatku lat 80. XX
wieku. Cechg charakterystyczna tego
ostatniego stata sie wysuwana szuflad-
ka, gdzie umieszczono pokretta do nie-
zaleznej regulacji kazdego z czterech
dostepnych kanatow. Co wazne, istnia-
ly modele ,Heliosa” z modutem monitoro-
wym, umozliwiajgcym podtaczenie kom-
putera badz magnetowidu poprzez gniaz-
do RGB.

Wypada jeszcze wspomnie¢ o ko-
lorowych ,Neptunach” z gdanskie-

go Unimoru, a szczegolnie o popu-
larnym i produkowany przez cate lata
modelu 505. Zastapit on krétko pro-
dukowang wersje 501A, wytwarzang
W czasach stanu wojennego, w opar-

ciu 0 ,0szczednosciowq produkcje”,
bez ,wsadu dewizowego” i przy ,bra-
kach materiatowych”. W ,Neptunie
505" zmieniono w zasadzie kazdy ele-
ment odbiornika, ale przede wszystkim
wprowadzono powszechnie stosowa-
ny przez lata na catym $wiecie ukfad z
tranzystorem kluczujacym, co wymu-
sito zmiange m.in. kineskopu. Co cie-
kawe, modutowa konstrukcja podsta-
wy montazowej utatwita wprowadzanie
zmian w serii, chocby dodanie w p6z-
niejszych wersjach dekodera teletek-
stu czy tatwe przestrojenie z systemu
SECAM na PAL. Kiedy Telewizja Pol-
ska rozpoczeta nadawanie w nowe;
technologii, w serwisach obok istnieja-
cego modutu dekodera koloréw doda-
wano nowa plytke. Pézniejsze wersje
modelu 505 obstugiwaty takze PAL.
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Odbiornikowy technologiczny swiat pedzit do przodu, a my

z racji sankcji i odciecia od nowinek staliSmy w zasadzie w
miejscu. Kiedy w latach 50. XX wieku na $wiecie dziesiatki milionow obywate-
li cieszyto sie w domowym ciepetku telewizorami, u nas talon na taki sprzet byt
nagroda dla najbardziej zastuzonych dziataczy partyjnych i przodownikow pracy.
Kiedy u nas zblizat si¢ stan wojenny, na $wiecie pojawialy sie pierwsze urzadze-
nia ze stereofonicznym dzwiekiem. Zndw posiadacze twardej waluty mogli w Bal-
tonie czy Peweksie naby¢ zachodnia, niezwykle kosztowna elektronike, a szcze-
$liwey przywozili dobra z zagranicy. Niemniej wigkszo$¢ musiata sie cieszy¢ z lo-
kalnie wyprodukowanych towaréw. Warto podkreslic, ze cho¢ czes¢ odbiornikdw
psuta sie regularnie, niektére okazywaly sie nad wyraz wytrzymate i odporne na
uptyw czasu. Nie zalezato to jednak od modelu — raczej od szczesliwie wyloso-

wanego egzemplarza...
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Projektory

e 1 magnetowidy

Wspomnialem wczesniej o fir-
mie Prexer, ktora byla produ-
centem projektorow do tasmy
8,16 i 32 milimetry. Te pierw-
sze pojawiaty sie rowniez w
nielicznych domach, pozwa-
lajac rzucac¢ na $ciane czy wy-
prasowane przescieradlo filmy.
Zaznaczy¢ jednak musze, ze dostep
do tych ostatnich byt co najmniej sta-

by. W moim kregu mieliSmy co praw-
de disneyowska ,Krélewne Sniezke

i siedmiu krasnoludkow” w Techniko-
lorze, wyprodukowang w 1937 roku,
ale ogladaliSmy jq z charakterystycz-
nym szuraniem przesuwu taSmy stuza-
cym za calg Sciezke dzwiekowa (albo
tasma byta jej pozbawiona, albo pro-
jektor potrzebowat stosownej przy-
stawki) — ponadto ile razy mozna ogla-

dac to samo? Dostep do tej technolo-
gii nie byt po prostu powszechny. Dla
porzadku wspomne tedy, iz na przeto-
mie 1957/1958 roku pojawit sie projek-
tor ,AP-31 Amator”, a mniej wigcej de-
kade pozniej ,AP-33" i ,AP-34 Pollux”
od Lodzkich Zaktadow Kinotechnicz-
nych, czyli rzeczonego Prexera. Dzigki
nim domowe kina w niewielkim zakre-
sie naprawde istniaty...

Przed VHSowym szalenstwem

W Polsce produkowano ma-
gnetowidy, na poczatku te
szpulowe. Pierwszy nosit miano
,MTV-10" (nie myli¢ z popularng sta-
cjq telewizyjng Music Television, ktd-
ra ruszyta w 1981 roku) i powstat w
1973 roku w Zaktadach Radiowych
im. M. Kasprza-
ka w Warszawie
na bazie ,Philip-
sa LDL 1001”.
Umozliwiat on
zapis na péfca-
lowej importowa-
nej chromowej tasmie szpulowej czar-
no-biatego sygnatu wideo wysytanego
z telewizora lub z kamery. Co ciekawe,
zadbano o wyglad ,MTV-10", jako Zze
nad wzornictwem popracowano w Za-
ktadach Artystyczno-Badawczych war-
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szawskiej Akademii Sztuk Pieknych.
W 1975 roku model zastapiono now-
szym, rejestrujgcym kolor ,MTV-20”,
opartym Philipsie N1500, lecz z pol-
ska elektronika i z dekoderem SE-
CAM. Urzadzenie zapisywato w forma-
cie VCR obraz oraz dzwiek na tasmie
magnetycznej, byto wyposazone w jej
licznik, automatyczng kontrole poziom
zapisu wizji i manualna_fonii.

Na przetomie lat 70. i 80. XX wieku po-
jawit sie jeszcze m.in. model ,MTV-50”,
wprowadzajacy zapis LP (longplay),

zwiekszajacy czas nagrania na kasecie
z 60 minut do dwéch godzin. Magneto-
wid wyposazono w ukfad dynamicznej re-
dukcji szuméw sygnatow TV oraz auto-
matyczna regulacje poziomu luminancii,
chrominancii czy fonii.

Rzecz jasna opisane tu sprzety byty
luksusowym wyposazeniem niekt6-
rych doméw kultury, szkét czy innych
panstwowych instytucji. Na magneto-
widy gtéwnie opracowywano materia-
ty dydaktyczne. Najpewniej to ich uzy-
wano takze do tworzenia tak zwanych
Jasm-szpiegéw” dla cenzury i na wy-
padek ewentualnych skarg ze stro-
ny wiadz. Pozniej taSmy te zagrywano
kolejnymi materiatami, dlatego tez tak
niewiele programéw nadawanych »na
zywo« przetrwato do dzi$ (niech za
przyktad postuzy stynny ,Jarmark”).



VHSowy szal

Wprowadzony w 1971 roku, wspomniany
format VCR (to skrot od Video Cassette Recording) byt
pierwszym europejskim formatem kaset magnetowidowych
0 poicalowej tasmie. Wprowadzit go na rynek koncern
Philips, a charakteryzowat sie szpulami potozonymi jedna
nad druga w tej samej osi. Wymiary kasety wynosity 145
na 127 na 41 milimetréw, a czas zapisu — 60 minut.

Oczywiscie znacznie popularniejszym konsumenckim stan-
dardem zapisu stat sie VHS (to z kolei skrét od Video Home

System), opracowany w 1976 roku przez JVC. Pierwszy se-

no$niku.

ryjnie produkowany odtwarzacz nosit dos¢ kryptyczne mia-
no ,JVC HR-3300". Standard VHS jak wiemy wypart lepszy
technicznie, acz drozszy standard Betamax firmy Sony. Wal-
ke o prymat na rynku domowych odtwarzaczy wygraty VHSy
za sprawa nie tylko ceny, ale gtéwnie pornografii, jako ze
Sony zakazato rejestrowania takich filmoéw na swoim

Polski grajdolek

W czasach PRLu magnetowid
byl w naszym kraju mrocznym
przedmiotem pozadania. W pofo-
wie lat 80. XX wieku cena zachodnie-
go sprzetu siegata 700 tysiecy ztotych,
przy Sredniej pensji wynoszacej 20

tysiecy. Zagraniczne urzadzenie zdo-
bywalo sie na gietdach lub przywozi-
to z zagranicy, a na polskie polowato
w sklepach. Obok komputerow i kon-
solowych klondw byt to najlepszy
sposob na oderwanie sie od szarej

codziennosci. Trzeba pamietac, ze
szalony koszt magnetowidu to nie byto
wszystko. Dochodzita jeszcze czesto
piracka kaseta VHS w cenie — bagate-
la— 10 tysiecy starych polskich
ztotych, czyli pot Sredniej krajowej.

W obszarze VHSowej rozrywki Polacy
jak zwykle znalezli przerozne

sposoby na poradzenie si¢ z przer6z-
nymi ktopotami — od ceny az po




niedobor sprzetu. Przede wszystkim
kluby (gtownie fantastyki, ale nie tylko)
i rzutkie osoby organizowaty specjalne
pokazy. W dusznych salach, przed jed-
nym, a czasem kilkoma telewizorami
siadato nawet i sto osob, by wslepia¢
~ sie w stabej jakosci obraz ze zrypang,
~ polprofesjonalng $ciezka dzwickowa,
Pokazy byty biletowane, filmy sie cze-
sto powtarzaly, ale dla nieposiadajacy
wiasnego urzadzenia nie byto innego
sposobu, by obejrze¢ dwczesne »hity«
(wiele z nich to kino klasy B czy C, ale
sie nie wybrzydzato).
Szczesliwey majacy dostep do magne-
towidu mogli ogladac filmy w domu, na
kolorowym telewizorze. W tym celu na-
lezato jedynie zdoby¢ odpowiednig ka-
sete. Przegrywanie byto dos¢ zmudne,
bo w tempie 1:1, i powodowato stra-
te jakosci. A jesli wysiadt prad lub kto$
przez przypadek nacisnat STOP, trze-
ba byto kombinowac i probowac »zle-
pic« przerwane kopiowanie, np. powta-
rzajac jakas scene. Rzeczone prze-
grywanie wymagato potgczenia dwéch
magnetowidow, co z kolei zachecato

do wedrowki ludow: maszerowato sie
z bardzo dobrze zabezpieczonym, nie-
zbyt lekkim urzadzeniem do znajo-
mych i spedzato caly dzien przegrywa-
jac, ogladajac, debatujac. Byli rzecz ja-
sna i tacy, ktorzy z przegrywania zrobili
biznesik, organizujac sobie dwa i wie-
cej magnetowidéw do kopiowania co
popularniejszych hitdw na pozyskiwa-
ne hurtowo kasety, ktére pézniej roz-
prowadzali.

Handel za$ odbywat sie oczywiscie na
przerdznych bazarach, targowiskach
czy gietdach. Tu mozna byto kupic¢
technologiczne cudenka, wadke, kiet-
base, ubrania, ksigzki oraz - rzecz ja-
sna — VHSy. Niemniej kasety nie tylko
sie sprzedawato, ale rowniez wymie-
niato. Posiadacze pokaznych kolekcii
recznie opisanych VHSOw spotykali sie
— czy deszcz, czy wiatr, czy prazace
storice — w wybranych miejscach tar-
gowiska, by oferowa¢ wymiane kaseta
za kasete. Rzecz jasna zaréwno kupu-
jac, jak i wymieniajac sie nie mieliSmy
pewnosci czy dostaniemy to co poda-
no w opisie, mielismy za to zwykle

i The strong mrmm of the iaw.

przyjemno$¢ wystuchaé promocyjnej
recenzji posiadacza danego VHSa. Na
marginesie nalezy dodaé, iz oferowa-
ne kasety bylty zawsze przewijane do
poczatku.

Jako$¢ techniczna VHSowej rozryw-

ki byta fatalna. Filmy ttumaczono ama-
torsko, obraz pozostawiat wiele do zy-
czenia. Niemniej w taki wta$nie spo-
sob wielu z nas blizej zapoznawa-

to sie z Van Dammem, Stallonym czy
Schwarzeneggerem. W pudetkach kro-
lowata ,Akademia policyjna”, ,Cobra”,




,Predator’, ,Naga bron” czy ,Rambo” — popularne, rozryw-
kowe kino, uzupetnione horrorami i fantastykg nizszej kla-
sy. Magnetowid byt prawdziwym oknem na $wiat w epoce
dwaoch programow telewizyjnych oferujacych produkcje,
o ktérych wspominatem w ,One Life Left” numery 10-12.
Z czasem nieoficjalni dystrybutorzy przestali by¢ pokatny-
mi handlarzami. Rodzity sie prywatne wypozyczalnie, ale
o ich repertuarze wcigz starata sie decydowac cenzura. Nie
dotyczyta ich jednak zasada mecenatu panstwa pod posta-
cig Przedsiebiorstwa Dystrybuciji Filmow, ktére ogranicza-
ta dyrektywa 50% demoludzkiej produkcji. Prawami autor-
skimi wcigz nikt sie nie przejmowat, podobnie jak na baza-
rach czy podczas wspomnianych wczesniej pokazéw. Przy-
najmniej do korica wielkiego prze-
tomu lat 1989/1990. Bo popular-
nos¢ VHSow ciagneta sie jesz-
cze przez lata po upadku PRLu,
zyskujac postac stynnych oficjal-
nych wypozyczalni (gdzie dzi$ jest
Beverly Hills Video sie pytam?),
ale tez nielegalnych kopii — trud-
no chocby teraz uwierzyc, ze ,Ter-
minatora 2" wpierw ogladatem na
¥/ VHSie, dopiero pozniej zas w ki-
rFod 0 :

m— nie, jako ze $wiatowa premiera
U miata migjsce 3 lipca 1991 roku,
a na polskie ekrany film trafit
dopiero 5 maja 1992 roku.
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Polskie odtwarzacze VHS

W 1986 roku w Palacu Kultury i Nauki zorganizowano II Forum
Elektronikéw Polskich, na ktérym pokazano pierwszy polski magne-
towid do kaset VHS - ,MTV-100", nastepce opisanego wczesniej modeli
STV Byt to efekt wspdtpracy polskich inzynieréw z czechostowackimi specjalistami. Sprzet
Unitry (do tego Zjednoczenia Przemystu Elektronicznego nalezaty wspomniane Zaktady Radio-
we) wazyt tylko« 12 kilogramdw. Konstrukcje oparto o gtowice czytajacq JVC oraz uktady
scalone Philipsa. Urzadzenie byto bardzo trudno dostepne. Podobnie jak jego nastepca, model

,MTV-200". W Unitrze montowano tez ,Kasprzaka-GoldStar GHV-1223K” (rok 1988).
A potem pojawit si¢ jeszcze ,MTV-300" - zaprojektowany juz wspdlnie z firma Daewoo w roku przefo-
mu. Bardzo cigzko dostepny na rynku polskim magnetowid spotykato si¢ gtéwnie na uczelniach i pod-

czas konferencji.

Na marginesie wypada dodac¢, ze VHSy byly tez narzedziem
wykorzystywanym przez opozycyje. Na poczatku lat 80. XX
wieku Ryszard Bugajski nakrecit gto$ny film ,Przestuchanie”
z Krystyng Janda, ktdrego akcja rozgrywata sie w czasach
stalinizmu w Polsce. Obraz zablokowata cenzura, jako ze
opowiadat o piosenkarce Antoninie Dziwisz, ktérg bez kon-
kretnego powodu aresztuje Urzad Bezpieczenstw. Sledczy
torturujg gtéwna bohaterke, probujac wymusic na niej obcia-
Zajace zeznania. Film otrzymat tzw. zakaz rozpowszechnia-
nia, uchylony dopiero w 1989 roku. W miedzyczasie krazyt
na VHSa w obiegu podziemnym, o co postarat sie sam rezy-
ser. Za niepodporzadkowanie sie decyzji wiadzy i doprowa-
dzenie do wycieku produkcji na kasetach Bugajskiego zmu-
szono do wyemigrowania do Kanady. A ogladajacy ,Przestu-
chanie” przez cate lata ryzykowali aresztowanie.

O GASSETTE RECORDER MTV-100

W UNITRA zrx VIDEO
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W ramach
podsumowania

Podczas kilku powojennych de-
kad, az do zawalenia sie socja-
listycznego systemu, Polska
Rzeczpospolita Ludowa pod-
legala specyficznej »rynkowej
unifikacji« - wiekszos¢ miesz-
kancéw kraju miato dostep do
tych samych, nielicznych sprze-
tow RTV i AGD. Dzi$ urzadze-
nia te budza klasyczna nostal-
gie, ktora przykrywa smutny
fakt, iz kraje demoludéw byty
opoznione 0 10, a mozeio 15 lat
wzgledem ,tego zgnilego Zacho-
du”. Wynikalo to z nalozenia

na naszg czes$¢ $wiata embarga
»poczatku lat 80« obejmujacego

branze komputerow3 i elektro-
niczng. W efekcie polski prze-
mysl czasem rozwijal sie w sza-
rej strefie, w oparciu o rozwia-
zania pozyskiwane na czarnym
rynku za posrednictwem stuz-
by wywiadowczej. Bardziej za-
awansowane technologie tra-
fialy do PRLu dzieki wymia-
nie informacji pomiedzy brat-
nimi narodami, a raczej wywia-
dami. To - w polaczeniu z nie-
doborem towaréw i zapéznie-
niem technologicznym - pro-
wadzilo do poszukiwania nie-
typowych rozwigzan, co nie za-
wsze sie udawato. Mimo to cie-

\
gial
INCAN pyta mag
c y

szylismy sie tym, co dostawali-
smy, bo przeciez w wielu wy-
padkach po prostu nie wiedzie-
liSmy, Ze mozliwy jest lepszy,
bardziej kolorowy, technolo-
giczny swiat.




Z TEGO CHAOTYCZNEGO PROCESU TWORCZEGO WYRO-
SLA GRA ZASKAKUIACO SPOINA, ZUPEENIE JAKBY EKIPA
BULLFROGA MIALA OD POCZATKU PRECYZYINA WIZIE.

Najlepsze sposrod nieznanych dziet Rona Gilberta, zachwycajace ekstremistycznym poczuciem humoru.

;
Autor The Secret of Monkey Island potrzebowat najwyrazniej odreagowac grzeczne dowcipy serwowane

czasach Humungous Entertainment)

PPN cinym odcink
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Wszystko zaczyna sie od miodego

patrzacego na mrowisko. Molyneux bedzie Kkiedys
stawny, teksty o nim beda publikowal jeszcze przez
dekady, nawet w dalekiej Polsce. O mrowkach nikt nie
bedzie pamietat - nie znamy nawet ich imion i nazwisk.

Ty

ol Pawet Schreiber
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ak czy inaczej - mrowig sie
i odbudowuja naruszone
przez Molyneux mrowisko,
ijest w tym wszystkim cos
absolutnie fascynujacego.
Do tego obrazu tworca wroci
pod koniec lat osiemdziesia-
tych, kiedy zalozona przez
niego firma Bullfrog bedzie
pracowac nad swoim pierw-
szym przebojem, jedna z Prawie Najlepszych Gier na
éwiecie, czyli Populous. Prawie, bo tytul Najlepszej
Gry na Swiecie przypada w tym miesigcu Populous II:
Trials of the Olympian Gods.

Przed pierwszg, god game Bullfrog wydat do bélu odtworeze
Fusion - kazdy pojawiajacy sie w nim pomyst ktos zrealizo-
wat juz wezeéniej i lepiej. Nie ma w tym oczywiscie nic ztego
- wbrew temu, co czasem opowiadajg mitosnicy starych
gier, tytuly z przetormnu lat osiemdziesiatych i dziewiecdzie-
sigtych, tak samo jak dzisiejsze, w znakomitej wiekszo-

§ci byty klonami klonéw innych gier. I wiaénie dlatego

w Populousie od poczatku zadziwia to, ze nie da sie znalezé
zadnego poprzednika, z ktérego gra bezposrednio zapo-
zycza pomysty. Ani w grach komputerowych, ani planszo-
wych. Zadziwigjaca koncepcja, ktora pojawia sie wiasciwie
znikad? Nie do konca, raczej zadziwigjaca koncepcja, ktora
powoli narasta w ramach chaotycznej improwizacji.

=* Armageddon w Populous 2 wyglada jak plenerowy
festiwal muzyczny. Tylko publicznos¢ troche bardziej
krwiozercza.
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« W Populousie
zajmujemy sie gtow-
nie zmienianiem
tadnie falujacych
krajobrazéw w mo-
notonne, ptaskie jak
powierzchnia stotu
réwniny.

.HALL OF FAME ‘¥

TWORCY POPULOUSA STWORZYLI
PLANSZOWY PROTOTYP Z KLOCKOW
LEGO. WIELU BY Z CHECIA ZAGRALO!

Zaczelo sie od tego, ze Glenn Corpes
pokazat reszcie ekipy silnik do budowa-
nia terenu z gotowych klockow. Klocki
mozna byto dodawagé i usuwag, tworzac
gorki i dolinki. Molyneux uznat, ze
trzeba by cos zrobi¢, zeby z zabawy
klockami wyrosta gra. Nie wiedziat jesz-
cze, co. Po klockach zaczety sobie space-
rowag ludziki. A skoro sg ludziki, moga,
przeciez ze soba, walczyé. A skoro majg,
walczy¢, to warto nimi jako§ kierowagé.
Tu pojawit sie pomyst na, ,papieski
magnes” (nazwa na tyle gtupia, ze za-
pada w pamie¢) przyciggajacy ludziki.
Oczywiscie na skomplikowanym terenie
pojawia sie problem z szukaniem trasy
do odlegtego celu - ludziki nie wiedziaty,
Jjak omijaé przeszkody (na przykitad
zbiorniki wodne). Majstrowanie przy
ich sztucznej inteligencji oznaczatoby
spore obcigzenie komputera, wiec
prosciej byto nakazaé im sunaé do

celu po linii prostej, a o trase musiat

sie zatroszczy¢ gracz, odpowiednio
ksztattujac teren. Nie byt juz dowddca,
tylko bogiem.

Ekipa, Bullfroga przy okazji dobrze
sie bawita. Jednym z owocow tej
zabawy byt planszowy prototyp gry
zrobiony z klockow Lego - bardzo
jestem ciekaw, jak sie w te wersje
grato. Tworcy Populousa probowali
sie skontaktowaé z producentami
klockéw, zeby pociagnaé sprawe dalej,
ale dowiedzieli sig, ze firma nie jest
zainteresowana brutalnymi grami
komputerowymi. No ¢6z, do czasow
Lego Minecraft trzeba byto jeszcze
troche poczekag.

Z tego chaotycznego procesu twor-
czego wyrosta gra zaskakujgco spajna,
zupeinie jakby ekipa, Bullfroga miata,
od poczatku bardzo precyzyjng wizje
tego, co chee zrobi¢. Gracz-bog Kieruje
swoim ludem tak jak maty Molyneux
kiedy§ mrowkami - najpierw popsut
im troche mrowisko, zeby je rozru-
szag, a potem dat im cukru, zeby je
pobudzié do odbudowy. Bezposred-
ni wptyw na wyznawcow mamy
w Populousie niewielki - mozemy
zdecydowag, czy maja, sie skupié na,
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SIE, OGZYWIQCIE, OBIETNICE NA WYROST,
KTORYCH PETER MOLYNEUX NIE SPELNIL.

osadnictwie, czy na walce, i kierowagé
ich w strone przywodcy lub papie-
skiego magnesu. Cala reszta zalezy
Jjuz od nich. Naszym zadaniem jest
tworzenie odpowiednich warunkéw -
przede wszystkim ptaskiego terenu,
na ktérym lepiej sie buduje. Modlitwy
wyznawcow dajg, nam site do coraz
potezniejszych cudow, dzieki ktorym
mozemy dziesiatkowaé zastepy
nieprzyjaciot. Te stabsze - na przykiad
bagna albo mate trzesienie ziemi - to
w zasadzie drobnostki. Ale wybuch
wulkanu, ktory zmienia ptaski teren
w pokryta, zastygla, lawg, gore, potrafi
zmies¢ z powierzchni ziemi kwitnaca,
kolonie (wyréwnywanie terenu po
nim to prawdziwa meka), a potop,
podnoszacy na state poziom wody na

Zielona trawka, btekitne morze... Idylla nie
potrwa dtugo, bo zaktadka z cudami ognia juz
otwarta.

PIXEL

mapie, moze wrecz zakonezy¢ gre, jesli nasze ludziki osie-
dlaty sie wylacznie na nizinach. Oddzielng, kategorig, jest
cud zmieniajacy gromadke wyznawcow w bohatera w 1§nia-
cej zbroi, ktory idzie przed siebie, palac wrogie osady. Nad
spalong, ziemig, trzeba pdzniej chwile popracowag, zeby
znowu nadawata sie do zasiedlenia, ale fala bohaterow jest
najskuteczniejszg, metods, ograniczenia populacji wroga.
Ostatni cud - Armageddon - najwyrazniej powstat w odpo-
wiedzi na przediuzajace sie partyjki gry, w ktorych byto juz
Jjasne, kto wygra. Usuwa z mapy wszystkie osady, a ludki
ruszajg na ostatnig, bitwe, w ktorej wygrywa liczniejsza,
strona. W Populousie nie kierujemy swoimi armiami bez-
poérednio, ale i tak mozemy sprytnie wptywaé na szybkosé
ikierunek rozbudowy naszej cywilizacji. Magnes papieski
wyznacza kierunki marszu. Wyréwnany teren pokazuje,
gdzie warto sie osiedlaé. Warto tez kontrolowaé tempo tego
osiedlania - kiedy za szybko wyréwnamy za duzo terenu,
wyhamujemy ekspansje terytorialnag, bo chociaz wielkie
twierdze, budowane na duzych réwninach, Swietnie bronig,

W tych alpejskich wioskach nawet ostre
pojedynki bogow wygladaja poczciwiej.

= Wybuch wulkanu tadnie urozmaica
krajobraz i zacheca ludziki do ruchu na
$Swiezym powietrzu.

terytorium, to mniejsze domki, wybu-
dowane tam, gdzie byto mniej miejsca,
duzo szybciej wysylajg, kolejnych osad-
nikéw. Jest wiec sporo kombinowania,
w najlepszym znaczeniu tego stowa.
Ogromny (i zastuzony!) sukces
Populousa, sprawil, ze ekipa Bullfroga,
biyskawicznie rozpoczeta prace nad
kolejng czescia. Peter Molyneux w wy-
wiadach twierdzit, ze za kontynuacje
zabrano sie jeszcze przed premiers,
pierwszej czesci, ale, jak to z Pete-
rem M. bywa, trudno powiedzie¢,
czy nalezy mu wierzy¢. A skoro juz
o opowiesciach Petera M. mowa, warto
sie przyjrze¢ temu, jakie wizje nowej
gry pojawialy sie przed premiers,
w mediach i nie zostaty zrealizowane
(w grach Bullfroga historia tych wizji
jest zupemie oddzielng, gatezia, ktora
wcigz dziata na wyobraznie). Druga
czes¢ Populousa byta w swoim czasie
Jjednym z najbardziej oczekiwanych
tytutow, wiec Molyneux robit wszyst-
ko, zeby jeszcze bardziej wzbudzié
zainteresowanie graczy. Nowy
Populous miat by¢ duzo bardziej zio-
zony wiasciwie na kazdym poziomie.
Z wywiadéw prasowych mozemy sie
dowiedzie¢, ze ludziki nie beda,juz sta-
wiaty pojedynczych budynkow, tylko
otoczone murami miasta, sktadajgce
sie z domow, warsztatow i Swiatyn. Co
wiecej jest duza szansa, ze miasta te
da sie p6zniej importowaé do SimCity,
bo przeciez to tez gra wydawana przez
Electronic Arts - trudno powiedzieé,
dlaczego 6wezesni dziennikarze
dawali sie nabraé na taka bzdure, ale
powtarzali jg chetnie. Nasi wyznawcy
mieli dynamicznie reagowagc na, to, jak

Na tej plazy ratownika nie ma i nie bedzie, kapiel
mocno niewskazana.
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dobrze sie nimi opiekowaliSmy. Kiedy zyje sie im dostat-
nio, budujg, Swigtynie, w ktérych nas wychwalajg, dajac
niezbedng do dokonywania cudéw mane. Ale kiedy ich zle
chronimy i §wigtynie przejma wrogowie, bedg na, nas wscie-
Kli. Zeby skomplikowaé sprawe, nasz lud ma wolng wole

i moze postawi¢ swigtynie w samym srodku terytorium
wroga. Przez to, zapewniat Molyneux, bedzie sie ciekawie]
grato. Nie wyjasnit, dlaczego wrog miatby wspaniatomysl-
nie pozwoli¢ budowniczym wlezé w sam Srodek swojego te-
rytorium - moze po prostu wpadt na ten pomyst w trakcie
wywiadu i nie przejmowat sie szczegotami.

No dobrze - wiemy juz, co sie w Populous & ostatecznie
nie znalazio. Czas na to, co mozemy w nim znalez¢. Pierw-
sza, najistotniejsza zmiana to liczba mocy, jakimi dysponu-
Jemy. W pierwszej czesci byto ich osiem. Tutaj pojawia sie
trzydziesci pie¢. Hulaj dusza, piekta nie ma. Zeby jakos je
ogarnag, tworcy podzielili je na grupy. Mamy moce zwig-
zane z ludzmi, naturg, i czterema zywiotami. Bawigc sie
ogniem, mozemy tworzy¢ albo deszcze ognistych kul, albo
wielkie kolumny ognia, przemieszczajace sie swobodnie po
mapie i niszczace wszystko na swojej drodze. Jesli chodzi
o wode, mozemy tworzy¢ morskie wiry, pozerajace wielkie
kawaty ladu, albo ogromng, fale tsunarmi. Sg tez grzeczniej-
sze moce, pozwalajace na budowe drog czy murdéw albo
sadzenie kwiatow (ktore skutecznie rekultywujs, zniszczo-
ng innymi mocami ziemie). Wiele z powracajacych mocy
zostalo nieco przerobionych - w pierwszej czgsci trzesienie
ziemi po prostu obnizato w niektorych miejscach poziom
gruntu, a tu stwarza szczeline, ktora najpierw biegnie
w przypadkowych kierunkach, a pdzniej otwiera, zaprasza-
Jjac wszystkich chetnych do kapieli w kipigeej lawie. Jedns,
z najbardziej nieprzewidywalnych (i cudownych) mocy jest
tworzenie chrzcielnic - dotkéw wypelnionych woda, Swieco-
na, w ktérych postaci zmieniajg, wyznawane bostwo. W ten
sposob ludek przeciwnika moze nagle przejsé na naszg,
strone - oczywiscie do czasu, kiedy wejdzie do chrzcielnicy
ponownie (w tym sensie chrzcielnice sg,... ekumeniczne).
W miejsce rycerza, z poprzedniej czesSci mamy caty szereg
herosoéw. Bohater ognia, Achilles, wszystko podpala. Boha-
ter ziemi, Herakles, zadaje podwojne obrazenia. Bohater
natury, Adonis, przy kazdym ataku rozdziela sie na dwie
nieco stabsze postaci, szybko generujac cate stadko.
Bohaterka wody, Helena, zamiast zabijaé¢ przeciwnikow,

wabi ich i prowadzi ze sobg, az umrsg,
z gtodu.

Moce w grze to jedno, ale najcie-
kawsze jest to, ze wchodzg, ze sobg,
w interakgje, ktore tylko czekajg na to,
az sprytny gracz je wykorzysta. Moc
natury sadzaca drzewka, jest nieszko-
dliwa? Do czasu, kiedy kto§ wpadnie
na pomyst, zeby jedno z nich podpalié
- wtedy cata gesto porosnieta okolica
pojdzie z dymem. Traba powietrzna,
przesuneta, sie nad morze? Zyskujemy
gratisowy wir, ktory moze uszkodzié
nadmorskie osady przeciwnika. Stup
ognia pustoszy nasze ziemie? Trzeba
szybciutko obnizy¢ teren do poziomu
wody, w ktorej zgasnie. Wszystko to
Jjest DUZO0 ciekawsze niz rozpalajace
umysty zapowiedzi integracji
Populous 2 z SimCity. Elastyczne zarza-
dzanie dostepnoscig mocy na kolejnych
poziomach dodaje grze réznorodnosci -
kiedy przeciwnik ma, przede wszystkim
moce wody, a my gtéwnie moce ognia,
rozgrywka wyglada zupelie inaczej
niz wtedy, kiedy dysponujemy podob-
nymi mozliwosciami. Zeby byto jeszcze
ciekawiej, po kazdej misji nasze bostwo
(ktoremu nadajemy imie i twarz -
wbrew zapowiedziom Molyneux facjata
naszego boga nijak nie wptywa na to,
Jjak zachowujg, sie wrogowie) dostaje,
w zaleznosci od tego, jak dobrze sie
spisato, punkty doswiadczenia, ktore
mozemy wykorzystaé¢ do wzmocnienia
poszezegblnych grup mocy. Warto sie
tym zainteresowaé - réznica miedzy
kilkoma ptomyczkami spadajgcymi
z nieba, a gestym deszczem kul ogni-
stych jest zasadnicza.

" Inspirowana Populousem gra From Dust
Erica Chahiego do dzi$ zadziwia symula-
cja fal i ptynacej lawy.

Populous & doczekat si¢ dodatku
zatytutowanego The Challenge Games,
ktory niestety wyszed? tylko na Amige.
Pierwszg, zmiang, jest w nim modyfika-
cja grafiki, tak zebysmy z realiow grec-
kich przeniesli sie w japonskie. To dos¢
typowy dla Bullfroga zabieg. W dodatku
do pierwszego Populousa moglismy sie
przeniesé na Dziki Zachod albo w czasy
rewolucji francuskiej (o sens nie ma tu
chyba co pytaé), albo w §wiat zbudo-
wany z klockéw (mity ukion w strone
planszowego prototypu gry). W (réw-
niez wytgcznie amigowym) dodatku
do Powermongera przenosiliSmy sie
w realia pierwszej wojny swiatowej. Na,
szczescie, poza zmianami graficznymi
ikolejnymi pieciuset poziomami do
rozegrania, bylo tu cos jeszcze - wyzwa-
nia, w ktérych musieliSmy przygotowaé
nasz lud do nadchodzacego kataklizmu
(pomyst podobny do tego, ktory pozniej
wykorzystat Eric Chahi w swoim From
Dust).

Pierwszy Populous byt cudem
- w roku 1989 nie bylo zadnej gry, ktors,
mozna by z nim poréwnag. Dla mnie
byt, obok nieco pozniejszej Cywilizacii,
punktem przetomowym oddzielajgcym
,Stare” granie na Amstradzie CPC od
,2Jowego”, pecetowego, ktore otwiera-
1o przed cztowiekiem zupeinie nowe
horyzonty. Ale to Populous 2, sequel
wiasciwie idealny, ostatecznie zreali-
zowat potencjat genialnych pomystow
ekipy Bullfrog. Pierwsza czes¢ wyglada
przy nim jak wspaniaty, ale jednak pro-
totyp, wprawka prowadzaca do czegos
wiekszego. Gra sie Swietnie do dzis -
intensywnie to sprawdzatem, przygoto-
wujac sie do niniejszego tekstu. Nie ma
watpliwosei - Populous & to Najlepsza
Gra na Swiecie. bn
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The Legend of Zelda: Ocarina of Time
Zeruda no densetsu: ToRi no ORarina (1998

Nintendo 64, GameCube, Wii VC, 3DS Remake, Wii U VC, Nintendo Online

XXX

Ocarina of Time jest jedna z najlepszych
gier, jakie zostaty wydane w historii
elektronicznej rozrywki, i nie bedzie
to stwierdzenie fatszywe. Trzeba
zaznaczyg, ze jesienia 1998 roku nie
byto w zasadzie nic poréwnywalnego
na rynku, czasy otwartych swiatéw

i sandboksow miaty dopiero nadejsc.

L dzisiejszej perspektywy swiat w 00T
nie jest tak otwarty, jakby$smy sobie
wyobrazali, i nie pozwala na tak wiele
jak chociazby kolejne odstony serii.
Pamietajmy jednak, ze wszystko, czym
tak sie zachwycalismy, zmieszczono na
kartridzu dysponujacym jedynie

32 megabajtami pamieci...

Ale w sumie dlaczego na kartridzu? Pier-

wotne zatozenia poczynione przez Shigeru
Miyamoto wraz z zespotem byty tak ambit-
ne, ze nawet mocna sprzetowo konsola jak

 Nintendo 64 miataby problemy z uciagnie-

53
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ciem chociazby czesci gry powstatej na ich

" podstawie. Zelda 64 (roboczy tytuf) miata
| przebija¢ wszystko, co powstato wczesniej.

(zas ptynacy ,na biezaco”, aktywne
Srodowisko, w ktorym na zawsze miaty
pozostawac Slady stop na piasku, mozliwos¢
petnej interakji z otoczeniem, modyfikacje

| broni, wzasadzie fantazja projektantow
~ nie znata granic. Aby dowiedziec sie, jak

chcieli to osiaggnac, musimy troche gtebiej
zanurzyc sie w plany Duzego N z potowy lat
dziewiecdziesiatych.

Jak wiemy, projekt napedu CD do Super
Famicoma skoriczyt ostatecznie jako Sony

LI qq | PlayStation, tworzac dla Nintendo potezne-
- goprzeciwnika, ktdry ostatecznie siegnie po

korone krdla konsol. Ale w 1995 roku
nic tego jeszcze nie zapowiadato,

a prezentacja najnowszej odstony przygod
w krélestwie Hyrule wywotata oczekiwany
entuzjazm wsréd graczy i dziennikarzy.

XXX XXX XXX XX SIS

|

=~* Pomimo
dwudziestu
czterech lat od
premiery Ocarina
nie zestarzata sie
tak zZle jak wiele
innych wczesnych
tytutéw 3D,
arozmyte tekstu-
ry jedynie dodaja
jej uroku.

A potem zalegta cisza, przerywana co jaki$
czas raportami z produkgji. Ostatecznie

w 1997 roku, po premierach konsoli w Ja-
ponii, USA i Europie, zdecydowano sie na
wydanie mocno zmienionej i w duzej mierze
okrojonej wersji na kartridzu, zajmujacej
wspomniane 32 megabajty. Podczas kiedy
wydane w tym samym czasie na PlayStation
Final Fantasy VIl zajmowato cztery ptyty (D
po 650 megabajtow kazda...

Jednoczesnie trwaty zaawansowane
prace nad dodatkiem bardzo mocno przypo-
minajacym oryginalny Famicom Disk System
. —Nintendo 64DD. Miato to by¢ urzadzenie
umieszczane pod oryginalng konsola,
zawierajace dodatkowe 4 megabajty RAM
(ostatecznie rozszerzenie mozna byto kupi¢
jako osobne akcesorium), modem w celu
podtaczenia do sieci Randnet i modut do

dostepny byt

dla tych graczy,
ktorzy dokonali
przedpremiero-
wego zamdéwienia.
Nie znano jeszcze
wtedy jakze obec-
nie aktualnego
~Remember! No
preorders!".

. Ztoty kartridz }

)

al -

= Miecz w kamieniu akurat w tym przy-
padku nie czynit krélem, ale ktéz by nie
chciat stac sie starszy o kilka lat, bedac
dzieckiem? Potem to dziata troche

w drugg strone... -

-
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nagrywania wideo. Dyskietki przypominajace
nosniki ZIP zostaty zamkniete w twardych,
plastikowych obudowach, co miato je uchroni¢
przed przypadkowym uszkodzeniem. Byt to
czesto podnoszony argument przeciwko ptytom
(D. Natomiast zegar czasu rzeczywistego miat
pozwoli¢ na stworzenie otwartych, zyjacych
wiasnym zyciem $wiatow.

Jeszcze przed premiera 64DD trwaty prace
nad dwoma dodatkami do Zeldy, Ura i Gaiden.
Kazdy z nich miat zajmowac 64 megabajty na
dyskietce i wymaga¢ wiozonego do gtéwnej
konsoli oryginalnego kartridza. Niestety zhyt
pdzna premiera napedu (1999) spowodowata
niewielkie zainteresowanie nim (w Japonii
sprzedano zaledwie 15 tysiecy sztuk), co poskut-
kowato zatrzymaniem produkcji i wydaniem
zaledwie dziesieciu , dyskietkowych” tytutow.
Wsrdd nich nie byto dodatkow do OoT. C6z sie
z nimi stato? 0téz Ura, ktora byta w zasadzie na
ukoriczeniu, zostata Master Quest, trudniejsza
wersja gry, z bardziej wymagajacymi bossami,
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j on't blow thy only chance for a limited-edition gold cartridge:

L Get thee to a participating retailer starting Oct. 24, 1998
2. Reserve thyself a copy whilst supply lasts.
3. Rejoice and be glad!!

OCARINA OF TIME DO DZISIA)
POZOSTAIJE DLA WIELU GRACZY
UKOCHANA CZESCIA SERII.

= Reklama
zachecajaca do
wspomnianych na
poprzedniej stronie
preorderéw - do
znalezienia w wielu
czasopismach
branzowych i ko-
miksach z tamtych
lat. Odniosta wielki
sukces.

ktdry po znalezieniu trzech ,kamieni ducha”
uruchamiat wydarzenia majace zawazyc na
jego wszystkich przygodach we wszystkich wy-
miarach. Swiatynia Czasu pozwalata na podréz
siedem lat w przdd, a to, co zrobilismy w prze-
sztosci, jak na przyktad nauczenie sie piosenki
przywotujacej Epone, wierzchowca bohatera,
umozliwiato kontynuacje dziatari w przysztosci.
Tytutowa okaryna to magiczny przedmiot wy-
grywajacy melodie zmieniajace rzeczywistos¢,
a kolejne nauczone utwory toruja nam droge
do wygranej nad Ganondorfem, wcieleniem
najwiekszego zta. Ta odstona stanowi bardzo
wazny moment w oficjalnej linii czasowej, bedac
punktem granicznym dla rozwoju az trzech
réznych, alternatywnych rzeczywistosci.
Nalezy tez wspomniec o tym, ze japoriski
magazyn Famitsu przyznat grze 40/40 punktéw
i byt to pierwszy tytut, ktdry otrzymat taka
ocene. Byt to rok 1998, a przeciez do tego czasu
ukazato sie wiele znakomitych pozycji i dopiero
Ocarina dostapifa tego zaszczytu. 0d tamtego
czasu, czyli od dwudziestu czterech lat, tylko
dwadziescia szes¢ gier poszto w jej $lady. . .

=* Jedno z tadniej-
szych Amiibo

z Linkiem, dajace
dodatkowe unikal-
ne przedmioty

w pdéZniejszym

o dziewietnascie
lat Breath of the
Wild. Dla kolekcjo-
neréw - obowigz-
kowe.

DLA KOLEKCJONEROW: Warta zdobycia jest
ztota wersja kartridza (NTSC, USA). Dostepny byt
on jedynie dla 0s6b zamawiajacych gre przed-
premierowo w USA. Dodatkowo mozemy mie¢
pewnos¢, ze krew Ganondorfa bedzie czerwona,
aw Swiatyni Ognia ustyszymy oryginalng muzy-
ke (zawierata elementy islamskich piesni religij-
nych i zostata we wszystkich kolejnych edycjach
zmieniona). Wersja wydana w oficjalnej polskiej
dystrybucji dostepna byta jedynie z niemieckim
pudetkiem i instrukcja i réwniez jest oryginalna,
bez wprowadzonych péZniej modyfikacji.

jednak aby w nig zagrac, trzeba byto poczekac
do wydania w limitowanej edycji na GameCubie
kilka lat pézniej. Natomiast Zelda Gaiden, 0 czym
piszemy troche dalej, zostata najmroczniejsza
odstong przygdd Linka, znang jako Majora’s
Mask.

W momencie premiery byfa to réwniez
najbardziej fabularnie rozbudowana czesc.
Zaczynalismy przygode jako dziesiecioletni Link,

NAJLEPSZA WERSJA: 3DS Remake. Jezeli chce-
cie poczuc klimat dawnych, dobrych czaséw,

to jak najbardziej mozecie siegnac po oryginat.
Jednak remake to najbardziej dopracowana
wersja, dodatkowo po ukoriczeniu standardowej
rozgrywki mozecie sobie wiaczy¢ Master Quest.
(zego chciec wiecej?

= Gdyby N64DD
zostato wypusz-
czone na rynek
trzy lata wczesniej,
prawdopodobnie
historia konsol uto-
zytaby sie troche
inaczej.

64
ENDO:
NN SRV
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The Legend of Zelda: Majora’s Mask

Zeruda no Densetsu Mujura no Kamen (2000

Nintendo 64, GameCube, Wii VC, 3DS Remake, Wii U VC, Nintendo Online

Chwile wczesniej wspomniatem o Zelda
Gaiden. Miato to by najwicksze rozszerze-
nie do oryginalnego OoT. Jednakze po tym,
kiedy 64DD nie odniosto spodziewanego
sukcesu, postanowiono wydac wersje
kartridzowa. Jako ze gra tworzona byta

na urzadzenie wyposazone w dodatkowe
4 megabajty RAM, wymagata réwniez
zastosowania rozszerzenia w samej
konsoli. Pozwalato ono na wyswietlanie
tekstur o wyiszej rozdzielczosci, uzycie
dynamicznego oswietlenia i usuwato efekt
mgty (ograniczenia dystansu widzenia),
ktory mégt irytowac w poprzedniej czesci.
Dodatkowo wnetrza budynkow byty
renderowane w czasie rzeczywistym,

w przeciwienstwie do OoT.

Jest to bez watpienia najmroczniejsza czes¢
przygdd Linka, poruszajaca mocno niepokojace
tematy takie jak zachowanie sie ludzi w obliczu
nadchodzacej, nieuniknionej zagtady. Mtody
Link podczas podrdzy przez las zostaje napad-
niety przez Skull Kida, ktory nosi na twarzy
dziwng maske, pozbawiony okaryny i dodat-
kowo zamieniony w Deku — stworka plujacego
nasionami. Jakby tego byto mato, niedtugo
okaze sig, ze w ciggu trzech dni ztowrogi ksiezyc
z upiornie wygladajaca facjata, spadajac z nieba,
zabije wszystko i wszystkich w krainie Termina,
do ktdrej wtasnie trafiliSmy. Scena konczaca
pierwszy cykl do dzisiaj pozostaje w pamieci

kazdego gracza. Jednakze tuz po dokonaniu sie
dzieta zniszczenia budzimy sie na poczatku cyklu
czasu i wszystko zaczyna sie od nowa, a oprécz
ulepszen do naszego zdrowia, broni i masek
zostajemy pozbawieni wszystkiego, co zdoby-
liSmy, natomiast kazdy, kto sie z nami spotkat,
traci wspomnienia z tego wydarzenia. Brzmi
znajomo? Deathloop? Returnal? Jak widzicie,
zgodnie z zasadg ,wszystko juz byto” nie takie
rzeczy robito sie w latach dziewiecdziesiatych.
Dzieki temu, ze z siedmiu dni w wersji dyskietko-
wej zrobity sie wspomniane trzy, catos¢ zostata
doskonale wywazona. Wiele postaci pojawiato
sie w konkretnym miejscu o okre$lonej godzinie
tylko jeden raz, wiec juz samo poszukiwanie
tego typu zdarzen dodatkowo utrudniato
rozgrywke.

Kolejne zdobywane maski pozwalaja na
zmiane albo w postaci przez nie reprezentowa-
ne (Deku, Zora), albo zapewniaja dodatkowe

|
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% Tajemniczo
wygladajgce
pudetko skrywato
najmroczniejszg
odstone przygéd
Linka, a reklamy
zawieraty apokalip-
tyczne wizje.

=* Nie tylko ksiezyc
wygladat strasznie,
cata historia prze-
sigknieta byta fa-
talizmem i ponura
wizjg poddania sie
przeznaczeniu.
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MAJORA'S MASKT =

w s

umiejetnosci, pozostawiajac Linka w oryginalnej
postaci. Co ciekawe i raczej w serii niespotyka-
ne, istnieja dwa rozne zakoriczenia. Jezeli nie
zebralismy wszystkich masek, zmierzymy sie
zMajorg, finatowym bossem, na jej warunkach
i nie bedzie to fatwy pojedynek. Natomiast jezeli
zadalismy sobie trud znalezienia absolutnie
kazdej maski i wszystkie z nich pod sam koniec
ofiarujemy podczas specjalnych prob, to bedzie
nam znacznie tatwiej. Nie zdradze doktadnie,
0 co chodzi, jednak zachecam do poszukiwan.
Wymdg posiadania rozszerzenia pamieci na
poczatku ograniczyt grupe odbiorcéw, jednakze
ostatecznie nie wptynat na popularnosc tej
czesci dzieki kolejnym reedycjom na VCi 3DS.

DLA KOLEKCJONEROW: Kartridz zostat pier-
wotnie wyprodukowany w ztotym kolorze, wiec
w tym przypadku nie jest to nic specjalnego.
Zachecam do poszukiwania edycji kolekcjoner-
skiej na 3DS lub catej konsoli New 3DS XL. Do
tego wydana niedawno naturalnej wielkosci
maska Majory bedzie doskonale wygladata na
biurku kazdego gracza.

NAJLEPSZA WERSJA: 3DS Remake. Zmiany
w notatniku Bomberdw, piesn Podwojonego
(zasu i normalny save z uzyciem sowich
posagow zmienity na lepsze i tak doskonale
wykonana gre. Moze i podczas , proby masek”
na samym koricu klatem na sterowanie, ale

w oryginale nie byto przeciez lepiej.

PIXEL 67
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GameCube, WiiU

1 W tym przypadku od samego poczatku nie
byto watpliwosci — oto pojawit sie killer
app na GameCube’a . Rysunkowa grafika
byta przesliczna, efekty doskonate, a Link
iZelda po raz pierwszy byli kawaii. Mozna
powiedziec, ze po powaznych dwéch
poprzednich wydawnictwach postanowio-
no lekko rozluznic atmosfere. Chociaz to,
na co sie natknelismy podczas eksploracji
wysp, pomimo wesotej oprawy mogto
sktoni¢ do zastanowienia nad ztem, ktére
ponownie nawiedzito kraine.

NN N CENCNENEN
PEeeCeE

The Legend of Zelda: The Wind WaRer
— Zeruda no Densetsu Kaze no TaRuto (2002

HALL OF FAME historia zeldy — dzieje 3D

XD

W tej linii czasowej Hyrule zostaje zalane Wielka
Woda i pozostaja po nim wystajace z oceanu
wyspy, pomiedzy ktérymi mozemy od pewnego
momentu swobodnie zeglowac. Ostatecznie

ta historia otrzyma rozwiniecie i zakoriczenie

w Phantom Hourglass i Spirit Tracks, ktore maja
identyczny styl graficzny i twdrczo powiekszaja
mozliwosci interakji (jako gry na DS). Pisalismy
o tym w poprzedniej czesci, obejmujacej wersje
mobilne.

Wielu graczy do dzisiaj uwaza te czes¢ za
najlepsza w serii, dla mnie to $cista czotéw-

ka — pierwsza tréjka. Tytut mozemy odbierac

na wielu poziomach i oprécz zwyczajowej
rozgrywki typu action adventure zawarta

jest tutaj zadziwiajaco duza dawka filozofii.
Rozmowy z poszczegdlnymi postaciami, sposob
prowadzenia rozgrywki i szczegdlnie sama
koncéwka daja do zrozumienia, ze przezylismy
oS wiecej — prawdziwg podréz bohatera, po
ktdrej stat sie zywym mitem. Warto po pewnym
czasie zagrac jeszcze raz, aby wiedzac, do czego
wszystko prowadzi, lepiej zrozumiec rozgrywa-
jace sie wydarzenia. To tutaj — wydaje mi sie, ze
po raz pierwszy — zto nie byto tak jednoznaczne
jak wczesniej. To tu, pomimo czasami wrecz
cukierkowej oprawy, spotykamy sie z rozwigza-
niami jak z petnokrwistej, greckiej tragedii. Tym
razem nie zdradze zbyt wielu szczeg6tow, gdyz
moze wam to zepsuc¢ przyjemnos¢ z gry.

S S S S ESSE
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= Pomiedzy wy-
spami przemiesz-
czalismy sie todzig
zaglowa. W wersji
na Wii U znacznie
poprawiono ,.er-
gonomie” podrézy
i wiele innych
drobnych niedocig-
gniec.

=" Zupetne przeci-
wienstwo Majora's
Mask. Jest cukier-
kowo, kolorowo

i wszystko wyglada
jak animowana
bajka. Jednak na

szczescie nie ozna-

czato to infantylnej
fabuty.

&
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DLA KOLEKCJONEROW: Jezeli uda wam sie ja
znalez¢, to polecam edycje kolekcjonerska na Wii
U z Ganondorfem. Bardzo porzadnie wykonana
figurka (nie jest to Amiibo!). Dodatkowo mozna
sie zaopatrzy¢ w limitowang edycje konsoli Wii

U zwgranym do pamieci tytutem i bardzo tadnie
zdobionym padem.

NAJLEPSZA WERSJA: W remake’u HD na Wii

U ulepszono grafike, wprowadzono troche
poprawek, ale najwazniejszymi zmianami

byty: dodanie celownika wskazujacego miejsce
ladowania podczas lotu na lisciu, wydtuzenie

z dwudziestu do trzydziestu minut questa

z drzewami (ile ja razy do tego podchodzitem...)
i w szczegdlnosci Swift Sail do automatycznej
zmiany kierunku wiatru, co wyjatkowo utatwia
podrézowanie. Mniej frustracji, wiecej zabawy.
A do tego kreatywne wykorzystanie gamepada.
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The Legend of Zelda: Twilight Princess

Zeruda no Densetsu: Towairaito Purinsesu (2006
GameCube, Wii, Wii U

Ostatni tytut na GameCube’a i jednocze-
$nie pierwszy na nowa generacje konsol
Nintendo — pamietam jak dzisiaj kolejke
w 2006 roku, gdzie kazdy odbierat zamo-
wione Wii i Twilight Princess. Nie byto do
tej pory tak realistycznie wygladajacych
przygéd bohatera w zielonym kubraku.
Machanie mieczem nareszcie nie przypo-

minato dZzgania wroga patykiem, przeciw- \#~ 4 gl G 2
A r L e Y = Amerykanska
nicy wygladali powaznie i krwiozerczo, : l L okiadka jest zdecy-
a fabuta byta chyba najmroczniejsza od = = *'L“-- R 4 dowanie fadniejsza
- 4% ' amnm - {

czas6w Majora’s Mask. Tym razem drugim, od europejskiej.
réwnolegtym Swiatem byt Wymiar Mroku
(Twilight Realm), w ktérym Link zmieniat
sie w wilka, a na nim z kolei jezdzita

tajemnicza Midna, majaca wlasne sekrety == Zto powro- Jjust for fun”. To tutaj réwniez zmierzymy sie Wtedy byto to cos $wiezego, jednak dzisiaj moze

i tajng agende... :::é;bgstt‘g z dwoma najwigkszymi bossami, jakich postawiono  troche meczyc. Sterowanie poprawiono w wersji
tecznie naprzeciwko naszego protagonisty — Stallordem HD na Wii Ui granie za pomoca Pro Controllera

0 Zeldzie w niebezpieczeristwie wspomina¢ i nieodwotalnie j Argorokiem. stato sie wygodniejsze. Jednak szczyt wykorzysta-

zapanowac nad

chyba nie musze, gdyz jest to staty element Hyrule. Nie wszystkie techniki walki beda nam znane nia WiiMotea i nunchuka nadszedt pig¢ lat pézniej,
prawie kazdej odstony serii. W srodowisku od poczatku — bedziemy sie ich musieli nauczy¢ kiedy na scene wleciata na poteznym Loftwingu
fandw ta akurat odstona nie cieszy sie wielkim w trakcie przygody, a kazda postuzy nam do poko- pierwsza chronologicznie cze$¢ sagi. Ale o tym
powodzeniem, moze z powodu balansowania nania kolejnego, gtéwnego przeciwnika. opowiemy w kolejnej, ostatniej juz czesci cyklu.
pomiedzy bajkowoscia a powaga lub, wedtug Jako ze byt to pierwszy, startowy tytut dla najnow-
niektdrych, zbyt prostej walki, jednak dla mnie ** Realistycz- szej konsoli, Nintendo musiato pokazac wyzszos¢ DLA KOLEKCJONEROW: Collector’s Edition na
e ; na grafika, : ; i g I
na zawsze pozostanie jedna z ulubionych. Po szczegélnie nowego modelu sterowania nad poczciwa analogo-  Wii Uz figurka Midny na wilku plus soundtrack.
prostu Midna zgarnia nagrode za najlepsza w wersji HD, wa gatka pada. Oile biegi i skoki wykonywato sie Nie jest to moze wiele, ale mozecie jeszcze poszu-
towarzyszke w catej serii. | kropka. z;zzeclﬁgb“:r*gzo za pomoca nunchuka, o tyle juz ciosy mieczem kac bardzo tadnie wydanego przez Prima Games
Widac tutaj czeste nawiazania do klasyki, wielu nowych zadawalismy, wywijajac w powietrzu 6semki przewodnika po grze. Uswietni kazda potke.
wiele pobocznych aktywnosci jest dorzuconych graczy. nowym, wrazliwym na ruch kontrolerem.

NAJLEPSZA WERSJA: Remake HD. Nie dodaje
zhyt wiele, ale mozliwo$¢ podgladu map na
padzie, podniesienie rozdzielczosci z 480p na
1080p plus dodatkowa Jaskinia Cieni (dostep
przy uzyciu Amiibo Wolf Linka) zdecydowanie
poprawiaja odbior.




' HALkOF FAME deathspank

-
o

4 D
I DeathSpank Cztery litery, kiedy pr.
. .-._Igu_pa. Grabywa Wymagajaca, szczegélnie
- Wnawyzszych poziomach trudnosci.
*Na szczescie smier¢ od cudzego topora nie jest
tu ostatecznoscig! Chociaz Oznacza powrét do
najblizszej latryny...

BRLTEAGER PO KO R O GUBET T N
WEIGIOS PO NEAVTE WAL CEmmp i 5
LTESKUP M OEATRPANK 7 AR gz
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Aleksander Sadowski

. — To kurczaki majg usta?
— Oczywiscie, ze tak! Jak ina-
W czej mogltyby gwizdacé?

t. .Nie kazdy rodzi sie do wielkich
{ rzeczy, ale czasem wielkie rzeczy
'[ " znajda kazg;ag_o;’. Pod tg w sumie
| niewiele méwigcg madroscig mégt sie
[ podpisac zarowrg Paulo Coelho, Kon-
fucjusz czy pan Leszek spod sklepu =
osiedlowego, mogta sie ona przykleic::
do buta zaréwno=Frodo Bagginsa  *
z ,,Wiadcy Pierscieni”, Luke'a
Skywalkera z ,,Gwiezdnych wojen”,

jak i catej rzeszy podobnych boh&te-
8 © réw. Pech chciat, Ze wdepnat w nig

! réwnieZ DeathSpank - idol nad wyraz
idealny, o cietym na sucho poczuciu
humoru, obdarzony mocg magicznych
stringéw. Fioletowych. Tak, to ma
znaczenie w grze!

A jesli dorzuce, Ze za te postac
odpowiada jeden z najbardziej try-
skajacych humorem, ale tez majacy
niesamowitg sinusoide artystyczng
twodrca gier - Ron Gilbert - to juz
mam was W garsci. Przed panstwem

‘DeathSpank, czyli krétka historia

o tym, jak twdrca cyklu Monkey Island
powrdcit do chwaty i Smiechawki

w grach wideo.

Przerywniki
flmowe s3 jedna
7 mocniejsz ch
stron tej produkcji.
Na szczeécie nie
zrealizowano ich
na silniku gry,
wiec stanowia
}adnie animowana
alternatywe.

1S

— Czy jestes tu po to, zeby

mnie uratowac?

— Tak moéwi méj dziennik

zadan. t
-

Tata Guybrusha Threepwooda
dtugo kazat czekac na swoj powrot
do formy. Nowym zbawcg jego
artystycznego portfolio miat zostac
DeathSpank - zapowiedziany przez
Gilberta (jako romans Diablo i Monkey
Island) 9 stycznia 2008 roku. Byt to
tez okres, w.ktérym twoércy usilnie
i bezskutecznie szukali wydawcy dla
swojego dziwacznego tworu. Podczas
Penny Arcade Expo 2009 pokazano
Swiatu pierwsze zapisy rozgrywki, zas
ostatecznie gra trafita na wirtualne
potki 13 lipca 2010 roku, z prawem

_ pierwszenistwa dla PlayStation i Xbok-

sa oraz pazdziernikowg premierg dla
pecetow.

W miedzyczasie Ron starat sie
nakresli¢ prasie forme, w jakiej wyda
swoje najnowsze dziecko. W czerwcu
2008 roku zapowiedziat, ze bedzie to
produkt opublikowany w odcinkach,
jednak wycofat sie z tego w marcu
2009 roku, ttumaczac, ze bytto |
zamyst spowodowany zbyt duZym'r,_;-
rozmiarami tytutu, ktéry miat trafi¢
do dystrybucji cyfrowej. Ostatecznie
zdecydowano sie ciachnac gre po |
pierwszym momencie kulminacyjnym

.Stapajac po ziemi i gtowach Gtupich

_zyciu - odnalezienia artefaktu, na

deathspank HALL OF FAME

(czyli walce z giéwnym prget‘iwnikierﬁ
- Lordem Von Prongiem), dorobi¢ po
nim WTF1 zakonczenie i przedstawic¢
zwienczenie historii w kontynuacji.

No dobrze, ale rzucam tutaj tytutem:
i imieniem gtéwnego bohatera, ale
czym i kim wiasciwie jest Death-
Spank?! Czy to gra erotyczna? Jakis
visual novel? Symulator dawania
klapséw? Troche tak, bo i nie brakuje
tutaj Swintusznych strojéw, duzej
liczby dialogéw i dawania klapséw
przeciwnikom za pomocg patki albo
bazooki.

[ Simieszkowanie

e
.
erialne o S
e eraiacy dzic IS

imoralnie standard.

— Co wiesz o sierotach?
— Pachng jak zgnita, kapustal!

DeathSpank to nie do konca
bystry, ale niezwykle waleczny i na
swoj sposob prawy bohater, ktérego
rozterki moralne nad koniecznoscia
wsadzenia do worka bezbronnej sie-
roty po prostu nie trzymaja sie kupy.
Przemierzajac cylindryczny swiat fan- .
tasy?2, stara sie zaprowadzi¢ wzgledng -
sprawiedliwo$¢ tam, gdzie nikt go nie
chce, a wszystko po to, bo tak kaze
dziennik misji gtéwnych (tych waz-
nych) i pobocznych (ktére - jak sgm
mawia - sg zupetnie niegodne uwagi). *

8 Powyiszy obrazek
stanowi zwierizenie
najlepszej animagji
w calej seriiijedng
znajurokliwszych pre-
zentadji Ostateznego
Oreza. Herbaty nie
zd3zycie zrobic, ale chwil-
ke sobie zarezerwuijcie.
Tym bardziej ze bedzie
zabawnie!

Kurczakéw, DeathSpank staje przed
najwazniejszym zadaniem w swoim

mysl o ktérym Sline w kacikach ust
popuszcza réowniez Gtéwny Nikczem-
nik - Lord ,,Wielki Przychlast” Von
Prong. Sam magiczny przedmiot

»
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ho¢ krajobraz zdaje sie by¢

jest ovxfiany tajemnica, jego cel i po-
chodzenie s nieznane, a wiadomo
jedynie, ze nazywa sie Artefakt i zupet-
nie przypadkiem wyglada jak bekon.
Sama gra nie odbiega mechanikg

siekania i rabania od przedstawicieli -~

swojego gatunku - ttuczemy bogatym
orezem masy przeciwnikow, zbieramy
* pozestawione przez nich pysznosci,
jednoczesnie starajgc sie pozostac
przy zyciu. Z ta tylko réznicg, ze
w przypadku DeathSpanka ktos$
zostawit wigczone zelazko humoru,
wyszedt na papierosa, a w tym czasie
zapomniany sprzet zaczat wypalac
. znaczacy slad na lewej nogawce.
O dziwo -‘wyszto bardzo stylowo.
Podobienstwa do Diablo sg, lecz my-
“$le, ze wiecej tu réznic. Ot, nie mamy
tu chociazby drzewka umiejetnosci,
a przynajmniej nie w tym parszywym
_rozumieniu, w ktérym trzeba sie gtowic
5 poci¢ nad decyzja, ktéra opcje wybrac.
Wrazz awansem na kolejny poziom
mamy do wyboru karty, ktére potem
mozemy jedynie ulepszac. Jedyna
d(a_éyzja, jakg nalezy tu podjac, jest
kolejnos¢ w wyborze tychze bonuséw.

‘stodszy niz zapaskudzo

[v Diablo, to uwierzcie mi- krew
e wszedzie tak

B dzluje ziemi

ne lochr

Jak powiedziat kiedys$ pewien
nieznany konserwatysta: , jestem
tolerancyjny wobec DeathSpanka, ale
zupetnie nie podoba mi sie sposab,

w jaki taduja sie umiejetnosci spe-
cjalne!”. No c6z, ludzkiumyst to zbyt
wspaniata rzecz, aby sie zmarnowata,
wiec spiesze z wyjasnieniem: czes¢
oreza naszego bohatera ma specjalng
forme ataku, ktéra taduje sie powoli
podczas prowadzonej potyczki lub
dostaje dopalacza, jeslipoprawnie
wykonamy blok. Mozemy wéwczas
odpalic ciecie przeciwnikdw na
szeroka skale lub porazic¢ ich naszg
wybitng osobg, ktéra w rzeczywistosci
jest tylko tancuchem piorunéw z ma-
gicznej rozdzki, ale ktéry spopielony
przeciwnik dostrzeze réznice?

Swiat jest tu w petni otwarty, tad-
ny, kolorowy, usiany mrowiem prze-
ciwnikow i pokreconych'NPC, jak
rowniez punktami szybkiej podrézy
w postaci cuchngcych i zapcha-
nych latryn, bo niby w czym one sg
gérsze od drogowskazéw? Jest to
tez miejsce, do ktérego zostajemy
przeteleportowani wjprzypadku
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poniesienia permanentnej porazki
w bitwie.

Podsumujmy: mamy ciekawego
bohatera, prowizor;yczna fabute,
bezpieczng mechanike i tadng oprawe
audio-wideo, z wiekszym naciskiem
na wideo. To zdecydowanie zbyt mato, s
zebym mdgt poleci¢ wam ten tytut,
tym'bardziej ze jestem zdania, ze o~
lepiej sprawdzitabyssie tutaj formuta
point & click. Nie! Jeszcze nie prze-
wracajcie strony! Jést co$, czego nie
rozwinagtem, a musicie o tym ustyszec:

HUMOR!

-

— Jesli obcy chce, zebys weszta,
do jego torby, to najpierw musi
ci daé cukierkal

— Cheesz zatem cukierka, mata
dziewczynko?

To, czym broni sie DeathSpank, to
nie tylko wielkie piesci, sequele ognio-
wego miecza czy najdtuzsza bron
wszech czasow, ale przede wszyst-
kim zart - atakujgcy nas dostownie
zewszad i chyba w kazdej mozliwej
formie: zabawnych questéw, dowcip-
nych postaci, wesotych broni, rozryw-
kowych opiséw czy komicznych nazw.
Ale jesli miatbym wskazac element,
ktéry powinien zostac¢ zachowany
w kapsule czasu dla potomnych, to
zdecydowanie beda to dialogi! Jesli
kto$ ma ohydny i plugawy zwyczaj
przeklikiwania tekstéw méwionych,
to straci jakie$ - liczone na oko
- 113,8 procent dobrej zabawy.

Co? Co tam krzyczycie? Przykfady?!
A prosze! Gdzie znajdziecie zadanie
wybijania kupy z demondw, tak do-
stownie jak tylko sie da, bo specjalnym
miotkiem i do skutku, az z ubitego
stwora nie wyleci soczysty nawdz?

czesci, ale po
zakoniczeniy gry .
ie Spodziewajcie

sie wymarzonych i
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Albo arsenat w postaci dziata kur-
czakowego czy tasaku rabania? Lub
postaci Eubricka Emerytowanego,
czyli podstarzatego herosa? Nigdzie!

Zabawa pojawia sie nawet
w opcjach gry, w ktérych mozemy
ustawi¢ miernik Dobra i Zta. Dla do-
ciekliwych (lub zabieganych) spiesze
z wyjasnieniem: stuzy to jedynie
odblokowaniu osiggniecia.

Pogon za bekonowym Artefaktem
to tylko otoczka fabularna pierwézej
czesci, gdzie gtéwnym zadaniem
jest zebranie grupki sierot i dostar-
czenie ich do burmistrza pragna-
cego wygrac¢ wybory. | tu musze
szczerze zaznaczyd, ze w zwigzku
z postaciami tych okrutnie doswiad-
czonych dzieci zarty momentami
zestarzaty sie dos¢ mocno. Miejtie
to na uwadze.

No i dobrze myslicie - rozmiesz-
czone w strategicznych miejscach
tego tekstu cytaty pochodzg wiasnie
z gry. To wiasnie taki typ humoru.

.— Powiedz cos ladnego /
"0 moim nosie!l i
= Mysla,lem ze to WyIfllQ i
lub inny narzad wydalajacy
mleko! -

Druga czesc¢ - zatytutowana
Stringi Cnoty - zostata wydana we
wrzesniu 2010 roku na PlayStation 3
i Xbox 360, a dwa miesigce pozniej
na komputery osobiste. Jednak po-
niewaz byta tworzona w tym samym
czasie co poprzedniczka, nie wniosta
wiele nowosci do mechaniki, za to
rozbudowata i zwienczyta historie.
Nie chce zdradzad zbyt wiele z opo-
wiesci, ale tym razem DeathSpank
musi odnalez¢ i zniszczy¢ wszystkie
szes$¢ egzemplarzy Stringéw Cnoty,
zeby na swiecie mégt zapanowac
pokdj. Tak, doktadnie jak w jakiej$
swintusznej wersji ,,Wtadcy Pierscie-
ni". Fabuty jest tutaj znacznie wiecej,
tak samo jak dowcipu, ktéry wcale
nie stracit na impecie. Obie gry -
zostaty dos¢ dobrze przyjete przez
fanéw wirtualnej rozrywki, lecz czy
stare porzekadto moze miec racje?
Czy do trzech razy sztuka i przy
kolejnej czesci wszystko zostanie
zaprzepaszczone?

— Mamy nad mm Jedna px"ze-
wage, oni nie potraﬁa czytagc!
— Pewnie czekaja Pa, ekraniza-
cje. ;" ¢

No dobrze, skoro jedynka i dwéjka
byty wypchane suchymi zartami po
uszy, to przy trzeciej czesci musiato
sie juz nie udac, prawdé? No c6z, niby
tak, ale jednak nie.

Przede wszystkim, - The Baconing
(wydana w sierpniu 2011 roku na“
wszystkie platformy jednoczesnie!) nie
jest trzecig czescig przygdd Death-
Spanka, choc ta postac jak najbardziej
tu wystepuje. W przeciwienstwie jednak
do Rona Gilberta, ktéry przy nowej
odstonie podziekowat za wspétprace:
Tworcy postanowili zatem odcigc sie od

dwdch poprzednich gier, wypuszczajgc
.niezalezne doswiadczenie". Dodano
wiecej humoru i jeszcze wiecej nowosci
w zakresie mechaniki zabawy. | znacz-
nie wiecej broni. Nadal byto Smiesznie,
nadal dato sie w to grac, ale czu, ze to
juz gra na doczepke, a nie prawowita
kontynuacja.

Kto wie, moze zachecony odze-
wem wobec Return to Monkey Island
Gilbert uraczy nas jeszcze kolejng
opowiescig o nieustraszonym wojow-
niku w fioletowych stringach?

Na pewno jest to seria godna uwa-
gi, przy ktérej - jesli tylko przymknie-
cie oczy na momentami powolng
rdzgrywke - bedziecie sie Swietnie
bawic¢!

deathspank HALL OF FAMEY ¢



Jest 1996 rok. Do Los Angeles Convention Center, centrum kongresowego na '
przecieciu Figueroa Street oraz Pico Boulevard w potudniowo-zachodniej czesci L.
miasta, zjezdza sie ttum zarowno tworcow, jak i fanow gier wideo. N

3 rusza petng parg, a na
Ewystawie zaczynajg prezen-

towac swoje dzieta najwieksi
z najwiekszych. Nintendo prébu-
je zdoby¢ widownie,.pokazujac
Super Mario 64, a Sega kusi graczy
petnym zawrotnej akcji Nights into
Dreams. Na wydarzeniu pojawiaja
sie réwniez twércy z Blizzarda. Ich
celem jest przedstawienie Swiatu
kolejnego RTS.

Po sukcesie, jakim okazaty sie dwie
czesci Warcrafta, studio zamierzato
kontynuowac swojg przygode z ga-
tunkiem strategii. Dla odmiany posta-
nowito odej$¢ od klimatu charaktery-
stycznego dla fantasy, stawiajac tym
razem na wojskowosc¢ przysztosci,

a orkéw z toporami zamieniono na
twardzieli w kosmosie. Zmiany nie
dotyczyty wytgcznie samej gry. Wsréd
cztonkdw zespotu doszto do reorgani-
zacji: osoby, ktére kierowaty pracami
nad drugim Warcraftem, przestaty
dowodzi¢ podczas powstawania
StarCrafta.

U zarania tytutu nie przewidywano
niczego nadzwyczajnego. Ba, gra
miata by¢ wytacznie czyms na ksztatt
dodatku. Efekt prébowano osiggngé
przede wszystkim na gruncie wizu-
alnym. Ciemniejsze lokacje skapane
byty w nieudolnie imitujgcych

74 PIXEL

Marcin M. Granat

futuryzm barwach jak agresywny fio-
let czy tandetnie jaskrawa zielen oraz
czerwien. Braku wizji dopetniata me-
chanika rozgrywki oraz takie ukazanie
map, ze do ztudzenia przypominaty
one serie Warcraft.

Nic wiec dziwnego, ze przy stoisku
Blizzarda mato kto sie zatrzymywat.
Jak zauwazyli twércy, ttum graczy
gromadzit sie za to przy stanowisku
lon Storm. Podziwiano na nim nowa
strategie studia zatytutowang Domi-
nion: Storm over Gift 3. Gra zafascy-
nowata réwniez ekipe Blizzarda, a sam
Patrick Wyatt, gtéwny programista
StarCrafta, zachwycit.sie miedzy inny-
mi jednostka przypominajacg AT-AT
z ,Gwiezdnych wojen". Zespét chciat
stworzy¢ co$ podobnego.

Jednak to, co zainspirowato Blizzarda -

do wzmozonej pracy, byto oszustwem.
Oczy urzeczonych tym, co prezento-
wato lon Storm, patrzyty bowiem nie
na rozgrywke w czasie rzeczywistym,
ale jedynie na prerenderowany film
oraz pracownikoéw firmy udajacych,
e graja. Na szczescie ekipa Blizzarda
o tym nie wiedziata i postanowita
zakasac rekawy. .
Zespét pragnat, aby StarCraft nie
byt rozwijany jako dodatek, lecz pet-
noprawna gra. Tytut miat angazowac

* produkgji. Aby: to osiggnaé, trzeba
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odbiorce i wyrdzniac sie na tle innyc

byto najpierw wprowadzi¢ kolos
zmiany, a te z kolei wymagaty sit
boczej. Jak na nieszczescie wszystkie
éwczesne moce przerobowe Blizzar-
da skierowane byty na Diablo, RPG
niemoggce sobie pozwoli¢ na porazke.
Dopiero po jego premierze w styczniu
1997 roku prace nad StarCraftem ru-
szyty w odpowiednio licznym zespole.
Okazato sie, ze przerwa, jaka
zrobit sobie nad grg Blizzard, zostata
skwapliwie wykorzystana przez Boba
Fitcha, petnigcego role technicznego
dyrektora tytutu. Dokonat on wtedy
gruntownych zmian-w silniku gry,
stwarzajac StarCraftowi mozliwosci,
jakich nie miat Warcraft II. To wtasnie
dzieki jego zaangazowaniu w produkcji
mozna byto péZniej zaimplemento-
wac widok w rzucie'izometrycznym,

_ajednostki obdarowac umiejetno-

Sciami chwilowej niewidzialnosci oraz
zakopywania sie w ziemi.
Przerabianie StarCrafta nie byto ta-
twe, a nad twdrcami nieustannie tykat
zegar. Zaniedbana przez pewien czas
produkcja miata zosta¢ ukofnczona
w zaWrotnym tempie. Jedna z trud-
nosci, ktéra ostatecznie nie zostata
w petni pokonana, dotyczyta progra-
mowania poruszania sie jednostek
optymalng droga do wskazanego celu.
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A GLOBALNY RANKING
GRACZY.

W StarCrafcie nie walczymy tylko z przeciwnymi rasami. . Poza ob(wartym‘i przestrzeniami s teZ te bardziej Mineraty s3 wainiejsze od drugiego surowca gry, gazu .m
Fabularne zawitosci sprawiaja, ze nieraz zmagamy sie " klaustrofobiczne. W ponizszym kompleksie zergi Wespan. Podstawowe jednostki i budowle wymagaja
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MAJA BYC FAJERWERKI

Aby zwiekszy¢ szanse StarCrafta na
powodzenie, Blizzard skierowat do
prac nad nim Chrisa Metzena, cztowie-
ka legende, ktéry pisat scenariusze

i wspottworzyt uniwersa serii Warcraft
i Diablo.

To wtasnie za jego radg odstgpiono
od kierowania w grze frakcjami, ktére
sq do siebie podobne. Oczywiscie
takie podejscie byto juz w latach dzie-
wiecdziesiatych znane: zréznicowanie
walczgcych ze sobg stron pojawito sie
chociazby w Dune II: The Building of
a Dynasty oraz Command & Conquer.
Nie byto jednak jeszcze gry, ktérej
mechanika rozgrywki polegataby

= Jedno z niewielu
przedstawien,
JELQUCIELELE]
rozgrywka rasa
zerg6éw w buildzie
alfa gry.

=" Protossi sztur-
mujg baze zergéw.
Rozlana niebieska
ciecz $wiadczy

0 zniszczeniu
dragonéw, popu-
larnej protosskiej
jednostki.
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Protoss va'ru\n: Core
Upgrading

na starciach frakcji diametralnie
odmiennych. StarCraft odnidst na tym
polu wielki sukces, a z czasem jego
rozwigzania staty sie ztotym standar-
dem w RTS. Patrick Wyatt przyznat, ze
chciano zrobi¢ co$ na wzdr gry papier,
kamien, nozyce dla ras i jednostek,
zdradzajac przy okazji, dlaczego
StarCraft ma trzy strony konfliktu.
Poza rozgrywka produkcja Blizzar-
da wyrdzniata sie réwniez przeryw-
nikami filmowymi. Stanowity one
Swietne, artystyczne uzupetnienie

S ETTL O
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misji i jednoczes$nie nagrode dla
graczy, ktérzy dotarli do okreslo-
nego miejsca w fabule. O ile przy
pierwszym Warcrafcie pracowaty nad
nimi jedynie dwie osoby, o tyle przy
rozwijaniu StarCrafta do zespotu do-
taczano kolejnych artystéw. W efekcie
zaserwowano graczom high-endowe
do$wiadczenia, ktére w filmowy spo-
s6b oddawaty rozmach kosmicznych
potyczek.

PO LUDZKU ;
Niesamowite jest to, ze prace nad
przerywnikami filmowymi ruszyty,
zanim wszystkie aspekty gry zostaty
ujednolicone. W zwigzku z tym, gdy
tworzaca je ekipa zapytata, jak maja
wygladac jednostki ludzkiej frakcji
terran, otrzymata odpowiedz, ze
nikt nie wie i Ze majg sobie jako$
poradzi¢. Ostatecznie ludzie okazali
sie twardzielami, ktérzy palili cygara
wewnatrz kosmicznych hetméw i nie
bali sie ubrudzi¢ swoich skafandréw

© krwia.

Podczas projektowania przedstawi-
cieli ludzkiej rasy starano sie odbiec
od popularnego w popkulturze wize-
runku cztowieka w kosmosie, jakim
jest elegancki przedstawiciel kolejnej

- galaktycznej federacji. Terranie mieli

_ szorstka barwe gtosu - odrobine

przenosi¢ do kosmosu surowego du-
cha Dzikiego Zachodu. Ich determina-
cja i brutalno$¢ miata w sobie co$ ban-
dyckiego. Pfébow_ano to oddac takze

w ich mowie. ,, Wykorzystalismy niska,
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= Bardzo duzo -
przesady uznac za podstawowe dla

majestatycznych ! :

krazownikéw. Gtos  wszystkich zergdéw.

do tej jednostki To, co wyrézniato je na tle innych
podktadat sam

Metzen. ras, a byto wzorowane na owadach,

przedstawiono jako rojenie. Zdol-
nos¢ do szybkiego tworzenia pod-
ol stawowych jednostek i atakowanie

Dodatki

chmara robity z nich istoty obda-
rzone naturalnym instynktem towcy.
Wyglad drapieznych bezkregowcow
widoczny jest w kazdej jednostce
zergéw bez wzgledu na to, czy jest
to petzajacy, gasienicopodobny
Hydralisk, czy latajacy ze zwisajg-
cymi odnézami Overlord, zdolny do
kontroli pomniejszych osobnikéw.
Bazy zergdw tetnity zyciem nie tyl-
ko ze wzgledu na ttoczace sie w niej

BRIAN SOUSA, ARTYSTA, KTORY PRACOWAL
NAD STARCRAFTEM, ZOSTAL OBIEKTEM ZARTU

JEGO SEQUELU. WZOROWANY BYt NA NIM
YGLAD JEDNOSTKI GOLIATH.

tonu charakterystycznego dla mafii,
odrobine dla rednecka oraz szalonego
naukowca - i to byta nasza wersja
kosmicznego marine" - skomentowat
Sam Didier, dyrektor artystyczny
Blizzarda. g

Jednak sama piechota ludzko$¢
raczej nie zdobytaby kosmosu.

StarCraft oferowat terranom niemato.

jednostek mechanicznych. Byty
wsréd nich Sepy, é_zybkié pojaz-

dy dziatajgce na zasadzie ,,uderz-

i uciekaj", oraz czotgi obleznicze

o dalekim zasiegu ataku. Pojawity sie
tez potezne krazowniki, zdolne do
przetrwania nawet wybuchu jadrol Y
wego. Miaty one _charaktérystyc'zny,
przypominajacy rybe mtot ksztatt,
ktéryspodobat sie Blizzardowi na
tyle, ze na State wszedt do estetycz-

 nego kanonu serii.

Charakter terran dopetniany byt
przez ich budowle. Zanim zaczeto -
umieszczac je w grze, Trevor Jacobs,

jedeh z pierwszych artystéw firmy, &

przedstawit zespotowi.swoje szkice
* koncepcyjne. Podejscie ekipy do jego

'propozycji byto dos$¢ swobodne. Na '

" przykiad koszary pozostawiono bez
zmian, pomimo.ze wedtug Didiera
.bardziej przypominaty toster”. * -
Strukiury f_erran byly utrzymane 7

_rinaczej programisci, a jeszcze inng

£ ostrymi zebami i pazurami.

osobniki, ale réwniez dlatego, ze kaz-
dy obecny tam budynek ewoluowat

z larwy i byt w istocie zywy. Struktury
zergow byty nieregularne, miaty
ochronne kolce, rytmicznie drgaty,

a zranione krwawity. Musiaty do tego
powstawac na uprzednio przygoto-
wanym, pokrytym $luzem gruncie.

°
.

w militarystycznym duchu, potgczo-
nym z pierwiastkiem industrialnym.
W budynkach dominowat metal,
roz$wietlaty je'futurystyczne swiatta,
a nad rafineriami gérowaty komi-

ny. Co wazne, wiekszo$¢ budowli
potrafito lata¢, bo w zasadzie byty

GODNOSE I POWAGA

Cho¢ protossi, tak jak zergi, zostali
stworzeni przez Xel'nage, potezng
istote wzorowana na twérczosci
Lovecrafta, byli jednak ich przeci-
wienstwem. Ukazani jako pierwotni

statkami kosmicznymi. a i wynio$li oraz obdarzeni silnymi
zdolno$ciami psionicznymi, mieli
W LICZBIE SILA w sobie sporo dostojenstwa. Ich

== Cze$¢ poziomoéw
nie rozgrywa

sie na twardym
gruncie planet.
Zdarzajg sie

tez kosmiczne

; Druga sitg, jakg przedstawiata
fabuta StarCrafta, byty zergi. Gdy

. .gra byta na etapie alfy, rozwazano
nazwanie tej rasy mianem zurgéw,
zrezygnowano jednak z tej decyzji*

archetypem byli Szarzy, superinte-
ligentni kosmici, cho¢ twércy dodali
im wiecej sity fizycznej i poprawili
aparycje, zwiekszajac ich wzrost do
okoto o$miu-dziewieciu stop.

i ; ; platformy ;i
w celu unikniecia problemoéw z Pi- z zaawansowang W powyzszy schemat wpisy-
xarem, ktéry umiescit w ,, Toy Story”  technologia. waly sie tez protosskie jednostki.

postéé Imperatora Zurga.

Tworzenie tej rasy chyba najlepiej
obrazowato twérczy chaos, jaki
panowat wéwczas w Blizzardzie.

" W przypadku zerglingéw, podsta-
wovyej jednostki zergéw, kazdy mjat
Swojg wizje. Inaczej widzieli je spe-
cja!is’ci od przerywnikéw filmowych,

_propozycje przedstawiono w gra-

. fikach koncepeyjnych. Ostatecznie -
zerglingi ukazano jako insektoidalne’ |
postacie, naturalnie obdarzone 1

|

| —

Ich cechy ogdlne mozna bez
. .
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HALL OF FAME. starcraft

Byli wérdd nich ptongcy biekitnym
ogniem archonci, jak i pokryte ztotymi
pancerzami pojazdy mechaniczne,
wsrod ktérych krélowat potezny robot
reaver. Ich budowle byty eleganckie,

a architektura nexusa, najwazniej-
szej z nich, przypominata aztecka.
Minusem protosskich budynkéw byta
niestety konieczno$¢ powstawania
wytacznie w obrebie silnego pola
magnetycznego.

ZWYCIESTWO!
Tak jak gracz wygrywat fabularne
misje kolejnymi rasami, tak i Star-
Craft podbijat rynek elektronicznej
rozrywki. Do dzisiaj sprzedano okoto
11 milionéw kopii tej gry, z czego
4,5 miliona przypadto na Koree
Potudniowa. To nie przypadek, gdyz
wiasnie tam zaczeto na masowg
skale postrzegac StarCrafta nie tylko
jako swietny tytut, ale tez narzedzie
do e-sportowej rywalizacji. Zaczety
by¢ organizowane zawody, ktére
z czasem przeniosty sie do telewizji,
kreujac celebrytéw, bo $ledzit je
ogrom widzéw. Gdy z kolei Zachéd
podpatrzyt, jak Korea Potudniowa
przeprowadza elektroniczne turnieje,
zaczely powstawac podwaliny wspot-
czesnych wydarzen e-sportowych.
Laury, jakie niewatpliwie nalezg sie
profesjonalnym graczom, powinny
zdobic tez gtowy twércéw warstwy

g ace0

1509 Fi65/412

MUTALISK STACKING” TO CZESTO NADUZYWANY W GRZE
BUG. POLEGA NA ZLEPIANIU ZE SOBA MUTALISKOW,
TAK ZE ZACHOWUIA SIE ONE JAK JEDNA SUPERJEDNOSTKA

= Zaawansowana
technologia pro-
tossow staje sie
w petni widoczna
podczas walk.

== Szkic koncep-
cyjny terrana
zainfekowanego
wirusem zergéw.
Jego formga ataku
jest samobdjczy

dzwiekowej. Najbardziej znany
utwor z gry to ten z menu gtéwne-
go, w ktérym doskonale potgczono
beaty techno ze wzniostoscig godna
opowiesci fantasy.

W StarCrafcie warstwa audio
rézni sie w zaleznosci od tego, jaka
rasg gramy. Muzyka towarzysza-
ca terranom ma szybkie tempo
przypominajace kino akcji i jest
urozmaicona chwytliwymi rocko-
wymi riffami. Nuty, jakie stychaé
podczas rozgrywki zergami, s
z kolei niepokojgce i syntezatorowe,
a ich wykonanie zdaje sie dobrze
oddawac kosmiczny bezmiar.
Kompozycje protésséw s spokojne,
petne patosu i nawet gdy robig sie

mroczne, sprawiajg wrazenie wznio-

stej obrzedowosci.

GOTOWY DO DZIALANIA
StarCraft wyszedt w1998 roku i byt
dzieckiem wielu ojcéw. Nie powstat-
by, gdyby nie poswiecenie Fitcha,
geniusz Metzena czy swobodna
atmosfera pracy, podczas ktérej,

jak przyznaje sam Blizzard, , w biu-

rze krazyto mnéstwo alkoholu”. Te

i wiele innych czynnikéw ztozyto sie
na powstanie wyjgtkowej produkcji.
Jej kunszt umozliwit prace nad
kontynuacjami, ktére zaowocowaty
Swietnym dodatkiem Brood War
oraz godnym sequelem. O wielko-
$ci StarCrafta Swiadczy wreszcie
to, ze zawitat do amerykanskiej
armii jako element szkoleniowy
programu Air and Space Basic
Course oraz pojawit sie na uniwer-
sytetach, gdzie naukowcy obser-
wujg, jak radzi sobie z nim sztuczna

- inteligencja.

Swiat StarCrafta stoi dzisiaj
przed wszystkimi otworem.
W 2017 roku Blizzard udostepnit
gre razem Z dodatkiem Brood War
za'darmo, konfigurujac je przy

- okazji tak, aby byty kompatybilne ze

wspotczesnymi'komputerami. Nikt
nie ma juz wiet wymowki, aby nie
zanurzy¢ sie w tym niesamowitym
kosmicznym uniwersum. To jak,
terranie, zergi czy protossi? b
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PO ZAINSTALOWANIU KARTY MUZYCZNE) | PODLACZENIU ANA-
LOGOWEGO PYTHONA MOGLEM POCZUC SIE JAK LUKE SKY-
WALKER, WEDGE ANTILLES | CALA RESZTA ESKADRY LOTROW.
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MIEDZYNARODOWY
FESTIWAL KOMIKSU
Il GIER W LODZI

tédzka impreza od ponad trzydziestu lat nadaje rytm
historii polskiego komiksu i wiele wskazuje, ze zamierza
robi¢ to przez nastepne dekady.

oczatek lat dziewiecdziesig-
Ptych XX wieku to dla polskich

tworcéw komiksu zte czasy.
Panstwowych wydawcéw zastgpity
prywatne oficyny, sprowadzajgce do
kraju gtéwnie niedostepne wczesniej
zachodnie opowiesci o superbohate-
rach i historyjki obrazkowe oparte na
kreskéwkach Disneya.

Czytelnicy zachtysneli sie tymi nowin-
kami, a komiks musiat konkurowac

w walce o ich uwage takze z nowocze-
snymi mediami: filmami na kasetach
wideo, telewizjg satelitarng czy grami
komputerowymi. Naktady spadaty
dramatycznie. Dawni mistrzowie - tacy
jak Papcio Chmiel i Tadeusz Baranow-
ski - z trudem radzili sobie w nowej
rynkowej rzeczywistosci. Inni - jak
Janusz Christa czy Szarlota Pawel

- przeszli na emeryture. Nastepcow
nie byto wida¢. A jednak wcigz dziatali
ludzie, ktérzy widzieli przed polskim
komiksem $wietlang przysztosc.

SWIATELKO W TUNELU

Mogli sie poznac i zintegrowac w lu-
tym 1991 roku w Kielcach, gdzie odbyt
sie Konwent Twércéw Komiksu. Przy-
byto kilkadziesiat oséb, gtéwnie po
to, by w gronie znajomych poogladac
wiasne prace. Z mediéw obecny byt
bodaj tylko Maciej Parowski z Nowej
Fantastyki, natomiast kluczowe dla tej
historii okazato sie przybycie do Kielc
silnej ekipy komiksiarzy z t6dzkiej
grupy Contur.

ol Barttomiej Kluska

To z ich inicjatywy konwent
- z dopiskiem ,,drugi” i juz ze stowem
,0gdéInopolski” w nazwie - we wrze-
$niu 1991 roku trafit do todzi. Impreza
sie zmienita: w programie pojawity sie
prelekcje, gietda wydawnictw, wystawy
(miedzy innymi prac niedawno zmar-
tego Jerzego Wréblewskiego) oraz
konkurs na krotkg forme komiksowa.
Wreszcie - obok samych twércow
pojawili sie takze mitosnicy komiksu,
czyli publicznosc.

Formuta chwycita, wiec konwent
odbywat sie co roku, wczesna jesienig,
przez wiele lat w tym samym miejscu
- £6dzkim Domu Kultury, w strategicz-
nej bliskosci zaréwno ulicy Piotrkow-
skigj, jak i dworca t.6dz Fabryczna.
Stale rosto natomiast zainteresowanie
zwiedzajacych imprezg oraz jej ranga.
Te ostatnig podnosili goscie. Na trze-
ciej edycji pojawili sie Bogustaw Polch
(prezentujac rysunki do komikséw
0 WiedZminie) i Papcio Chmiel, na
pigtej - Bohdan Butenko, na sz6-
stej - Czech Kaja Saudek (pierwszy
zagraniczny tworca komikséw zapro-
szony do todzi). W 1996 roku gwiazdg
konwentu byt Grzegorz RosiAski, rok
pdzniej - Tadeusz Baranowski. Nawig-
zywano tez kontakty ze Srodowiskiem
miedzynarodowym, czego efektem
byta choc¢by wystawa o dorobku
komiksu francuskiego stworzona
dzieki wspotpracy z organizatorami
festiwalu w Angouléme. W 1999 roku
tédzki konwent zmienit nazwe, stajac
sie ,Festiwalem".

NA MIEDZYNARODOWA SKALE
Na poczatku XXI wieku coraz $mielej
poczynato sobie takze nowe pokolenie
twércédw polskiego komiksu takich jak
Krzysztof Gawronkiewicz (,,Mikropo-
lis", ,,Achtung Zelig!") czy autorzy
skupieni wokét magazynu Produkt:
Michat Sledzinski (,,Osiedle Swobo-
da"), Bartosz i Tomasz Minkiewiczowie
(,,Wilg") oraz Tomasz Lew Le$niak

i Rafat Skarzycki (,,Jez Jerzy") - wszy-
scy oni oczywiscie byli statymi gos¢mi

r .Gj'l CENTRUM
KOMIKSU
[ . I NARRACJI
I_V-I INTERAKTYWNEJ
W postindustrialnej przestrzeni tuz
obok dworca todz Fabryczna, w ktorej
przez niemal sto lat funkcjonowata
pierwsza fodzka elektrocieptownia,
obecnie dziata EC1 tddz — Miasto Kul-
tury, instytugja organizujaca wydarzenia
kulturalno-artystyczne i edukacyjne oraz
prowadzaca szereg placowek pozwalajacych
madrze i inspirujaco spedzi¢ wolny czas
(miedzy innymi Centrum Nauki i Techniki).
W przysztym roku oferte EC1 poszerzy
powstajace obecnie Centrum Komiksu i Nar-
racji Interaktywnej. Jedna z atrakgji tego
miejsca bedzie dostepna tylko tu gra wideo
uczaca tworzenia gier wideo, w ktdrej prze-
wodnikiem po tajnikach gamedevu bedzie
sam Geralt z Rivii. EC1 £0dz jest réwniez
gtéwnym organizatorem MFKG.
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toédzkiego festiwalu. Ten konsekwent-
nie jednak petnit tez funkcje pomostu
pomiedzy pokoleniami: na dziesiatej
edycji imprezy pojawili sie Szarlota Pa-
wel (po raz pierwszy) i Janusz Christa
(po raz jedyny).

Polscy autorzy musieli juz wéwczas
liczy¢ sie z konkurencjg zachodnich
tworcow, ktérych prace - w tym
klasyczne, wczesniej niedostepne
powiesci graficzne - coraz czesciej
docieraty do ragk rodzimych czytelni-
kéw (miedzy innymi za sprawg inicja-
tyw wydawnictwa Egmont). O zmianie
czytelniczych gustéw posrednio
Swiadczy tez upadek specjalizujgcego
sie w masowym publikowaniu zeszy-
téw z amerykanskimi superbohate-
rami TM-Semic. To otwarcie na $wiat
zauwazono takze na festiwalu. Od
2000 roku nie byt on juz ,,0gdinopol-
ski", lecz ,,miedzynarodowy". Nazwa
nie byta na wyrost. W nastepnych
latach odwiedzity £.6dZ takie komikso-
we stawy jak Moebius (,Incal"), Stan
Sakai (,,Usagi Yojimbo"), Milo Manara
(,Borgia"), Jim Lee (,,X-Men"), Don
Rosa (,,Kaczor Donald"), Jean Van
Hamme i Yves Sente (scenarzysci
. Thorgala"), Marvano (,,Wieczna

ONTUR

0d poczatku festiwal organizowany
jest przez Stowarzyszenie Twércow
Contur, sformowang jeszcze w latach
osiemdziesiatych grupe uczniow todz-
kiego Liceum Plastycznego, a pézniej
studentow miejscowej Akademii Sztuk
Pieknych. Grupa mfodych wéwczas ludzi,
poczatkowo zainteresowana wszelkimi
przejawami fantastyki naukowej, przezyta
wtedy, za sprawa kontaktu z Wojciechem
Birkiem, zbiorowa fascynacje komiksem,

w ktdrej to fascynacji trwa w wiekszosci po
dzis dzien. Do Conturu naleza miedzy innymi:
Przemystaw Trusciniski (,Trust — historia
choroby”), Tomasz Piorunowski i Tomasz
Tomaszewski (Arena Komiks). Oprécz MFKiG
Contur organizuje takze liczne wystawy
polskiego komiksu za granica.
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wojna") czy Brian Azzarello i Eduardo
Risso (,,100 naboi").

Podczas festiwalowych wyktadéw
czesto podejmowane byty takze
tematy naukowe, a teoretycy komiksu
jak Wojciech Birek, Jerzy Szytak,
Adam Rusek czy nestor tego typu
refleksji Krzysztof Teodor Toeplitz
zawsze znajdowali liczne grono
stuchaczy. Od 2001 roku w ramach
festiwalu organizowano tez Sympozja
Komiksologiczne, a referaty wygta-
szane podczas nich byty publikowa-
ne w formie ksigzkowych zbioréw.
Dziatalno$¢ wydawnicza festiwalu
obejmowata réwniez coroczny katalog
prac konkursu na krétka forme ko-
miksowa, okolicznosciowe antologie,
w ktérych miodsi autorzy mierzyli
sie z twérczoscig dawnych mistrzéw
(na przyktad z okazji piecdziesigtych
urodzin Tytusa czy ku czci Tadeusza
Baranowskiego), oraz szereg prac
historycznych poswieconych miedzy
innymi Januszowi Chriscie, Bogusta-
wowi Polchowi, Szarlocie Pawel oraz
komiksowemu dorobkowi Swiata
Mtodych.

W XXI wieku oprécz nagréd w kon-
kursie na krétka forme komiksowa na
festiwalu zaczeto tez przyznawac kilka
cenionych w $rodowisku wyréznien:
nagrode imienia Papcia Chmiela, czyli
doktorat humoris causa za zastugi dla
polskiego komiksu (medal zaprojekto-
wat sam Henryk Jerzy Chmielewski),
statuetke Komiksusa dla najlepszego
polskiego wydawcy i nagrode
publicznosci dla najlepszego polskie-
go albumu komiksowego. Najmtodsi
twdrcy moga natomiast wykazac sie
w konkursie dzieciecym.

WCIAZ DO PRZODU

W drugiej dekadzie XXI wieku polski
komiks na nowo rozkwitt. Nie mozna
oczywiscie méwi¢ o masowej popu-
larnosci jak w latach PRL, ale trzeba
zauwazy¢ olbrzymig réznorodnosc
zjawiska i coraz Smielsze odchodzenie
od stricte rozrywkowych zastosowan
medium. Jacek SwidziAski (,,Zda-
rzenie 1908"), Jakub Woynarowski
(,Martwy sezon'"), Maciej Sieficzyk
(.Przygody na bezludnej wyspie"),
Krzysztof Owedyk (,,Bedziesz smazyc
sie w piekle") - wszyscy obecni na

SIE STOLICA OBRAZKOW

festiwalu - to tylko kilka oczywistych przyktaddw, ze po-
wies¢ graficzna moze przyjac wiele intrygujacych postaci.
Pozytywnym zjawiskiem jest takze renesans komiksu dzie-
ciecego, stanowigcego niegdys polski znak rozpoznawczy.
Najmtodszym odbiorcom swojg twérczos¢ przedstawiali

w £odzi miedzy innymi Tomasz Samojlik (,,Ryjéwka prze-
znaczenia"), Karol KRL Kalinowski (,Lauma"), Berenika
Kotomycka (,,Malutki Lisek i Wielki Dzik") czy Unka Odya
(,,Brom™).

W drugiej dekadzie XXI wieku wzrost popularnosci ko-
miksu w Polsce i rozwdj rynku wydawniczego miat réwniez
wptyw na festiwal. Jako Ze wcigz przybywato wystawcow,
gosci i zwiedzajgcych, impreza opuscita zbyt ciasne juz
mury £6dzkiego Domu Kultury, by nowa przestrzen dla
komiksowych opowiesci odnaleZ¢ w Atlas Arenie oraz Hali
Expo. Byto to konieczne réwniez dlatego, Zze do ustalonej
wiele lat wczesniej formuty wydarzenia wcigz dodawano
nowe elementy: kacik dla mitosnikéw mangi i anime, strefe
Star Wars, konkursy oraz prezentacje cosplayeréw czy
- dla przyzwoitosci przeprowadzane péZnym wieczorem
- afterparty z rysowaniem na zywo.

W XXI wieku w orbicie zainteresowan twércow i gosci
imprezy znalazty sie takze gry: planszowe, karciane i wideo
(na przyktad w 2007 roku mozna byto w todzi przedpre-
mierowo zagra¢ w komputerowego WiedZmina).

W 2009 roku element ten juz oficjalnie znalazt sie w na-
zwie wydarzenia. Stanowiska, na ktérych prezentowano
nowsze i starsze produkcje, turnieje oraz spotkania

z autorami, na state dotgczyty do programu festiwalu.
W tym roku w ramach strefy elektronicznej rozrywki
bedzie mozna miedzy innymi spotkac sie z redakcjami
wszystkich dziatajacych na polskim rynku czasopism
growych i wspdlnie sie zastanowié, co prasa drukowana
moze zaoferowac graczom w naszych czasach.

Trzydziesta trzecia juz edycja MFKIiG przyniesie
atrakcje takze w strefie komiksowej. Gwiazda tegorocz-
nego festiwalu bedzie Kim Jung Gi, koreanski artysta
obdarzony fenomenalng pamiecia i umiejetnoscia kre-
owania .z gtowy" epickich, precyzyjnie rozplanowanych,
wypetnionych detalami scen. Jego pokazy rysowania
w internecie obserwuje péttora miliona widzéw, a teraz
grafika w akcji bedzie mozna zobaczy¢ na zywo w todzi
(Kim Jung Gi zilustrowat tez plakat wydarzenia). Adam
Radon, wieloletni dyrektor MFKiG i prawdopodobnie je-
dyna osoba, ktéra byta na wszystkich (oprécz kieleckiej)
edycjach imprezy, z optymizmem patrzy tez w przy-
sztos$¢. - Festiwal co roku przycigga kilkanascie tysiecy
zwiedzajgcych, a sam komiks rozwija sie i promieniuje na
inne media, nie tylko na gry, ale tez cho¢by na anima-
cje, ktérg zamierzamy intensywnie promowac - mowi
i snuje wizje wydarzenia, ktére w cigqu kilku lat wychodzi
z zamknietych hal targowych bezposrednio do centrum
miasta, gdzie w wielkich namiotach sympatycy komiksu
i gier mogliby spotykac sie z twércami i posiadaczami
tej samej pasji. - Biorgc pod uwage, ze najstarsi bywalcy
przyprowadzajg na festiwal juz nie tylko swoje dzieci, ale
nawet i wnuki, jest dla kogo sie starac - dodaje. ba
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secretlevel

BIGBOX

ol Pawet Gawlikowski

awno, dawno temu,
Dw odlegtych Katowicach,

w 1993 roku... Dwéch siedem-
nastolatkéw weszto do sklepu Bajt-
ka i na wystawionym dla klientéw
pececie zobaczyto intro z X-Winga,
najnowszej produkcji LucasArtsu.
Rozdziawiajac usta, przypatrywali
sie digitalizowanym postaciom
zaczerpnietym prosto z filmu
i niesamowicie wygladajacej
potyczce rebelianckich mysliwcéw
z TIE-Fighterami. Cztery minuty
zachwytu na nieosiggalnym pozio-
mie, a to wszystko bez dzwieku, bo
obstuga sklepu go wytaczyta...

Wiasnie to intro pokazato nam,
w jakim kierunku péjdzie elektronicz-
narozrywkaize w tamtym czasie
bedzie to na pewno PC. Pomimo ze
do bankructwa Commodore pozostat
jeszcze rok z oktadem, a Amiga na
polskim rynku miata bardzo silng
pozycje.

Niecate trzy miesigce pdzniej, po
zainstalowaniu karty muzycznej

STARFIGHTER
PILOT MANUAL

TECHYICAL DATA ARD €
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i podtaczeniu analogowego Pythona,
mogtem poczuc sie jak Luke Sky-
walker, Wedge Antilles i cata reszta
Eskadry totréw. | musze wam powie-
dzied, to byto niesamowite przezycie.
Poziom trudnosci nie odbiegat za
bardzo od éwczesnych produkcji, jed-
nak wspdtczes$ni gracze mogliby sie
odbi¢, bo gra nie wybaczata pomytek.
Sprawdzitem ostatnio, czy pamietam
jeszcze klawiszologie, i okazuje sie,
Ze pamie¢ mie$niowa zachowata sie
w stanie prawie nienaruszonym, tak
jakby od tamtych czaséw nie mineto
prawie trzydziesci lat. Smiem twier-
dzi¢ réwniez, ze detale przestrzeni
kosmicznej w rozdzielczosci

320 x 200 przeptywajgce na ze-
wnatrz kabiny statku robig lepsza
robote niz niejeden tytut dzisiaj.

«= Dodatki w petnej
wersji angielskiej
(pudetko, instrukcja
oraz gra) dostepne
byty wytacznie

w USA.

* Instrukcja
wyglada niepozor-
nie. W wielu grach
LucasArtsu z tam-
tego okresu byto to
standardem.

=* Na pieciu dys-
kietkach zmiescita
sie jedna z najlep-
szych symulacji
kosmicznych

w historii.

Jako ze w roku premiery nie mo-
glismy liczy¢ w Polsce na oryginalna
edycje, dopiero kilka lat pdZniej za-
opatrzytem sie w wydanie pudetkowe.
Oktadka oddaje w dwustu procentach
klimat panujacy podczas gry, eksplo-
dujace TIE-Fightery raduja oko kaz-
dego rebelianta. Wbrew temu, czego
mozna by sie spodziewac po dosc
zaawansowanej symulacji, instrukcja,
ktérag otrzymujemy, jest niezbyt gruba,
opisy technik sterowania to absolut-
ne minimum. Nie znajdziemy tutaj
grubych manuali, do ktérych przyzwy-
czaity nas poprzednie wydawnictwa
Lawrenca Hollanda (jak Their Finest
Hour). Kolorowga oktadke dostaniemy
dopiero w dwéch kolejnych dodat-
kach, Imperial Pursuit i B-Wing, ktére
doktadajg zaréwno nowe kampanie,
jak i nowy mysliwiec. Kazdy na jednej
dyskietce 3,5 cala i pozwalajacy na
wiele godzin mtécenia Imperialnych.
Na liscie pilotéw pojawia sie réwniez
TOP ACE, ktéry daje dostep do kazdej
misji w celu treningu i przejrzenia
dostepnych opcji.

Nie mamy tutaj juz ,,miekkiego pu-
detka", z ktérego LucasArts byt znany
w latach osiemdziesigtych i z ktérego
to powodu tak rzadko mozna trafi¢
na nieobgryzione, niepowgniatane
opakowania (z ktérych nierzadko
zalatuje wiekowa plesnig). Catos¢
mozna jeszcze kupi¢ w rozsadnych
cenach i ozdobi ona pétke kazdego
fana gwiezdnej sagi. Niech Moc bedzie
zwamii pamietajcie o jej przekiero-
waniu z laseréw do tarcz, bo bez tego
trudno bedzie przejs¢ jakakolwiek
misje. hn
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. Wysok|e ceny benzyny spravvlaja Ze W. przypad ku podrozv samochodem Coraz -
bardziej jestesmy swiadomiudziatu koszt@w paliwa w wycieczce. Podobme rzeczsie

] . maw przypadku rakiet, tylko pod uwage trzela bra¢ nie tylko kaszt samego paliwa, ale” -

'__4 oy takze jego magazynowania. Kazde popularne pahwodo rakle“[ma vad}e vvadylzaJety
wszczegolnoso rozny jest JCh vvp’ryvv na S{OdOWISkO_ . SRR, 1
ol User Jama y g G GATEE LS ‘_ e X .--. g

v -
" .

= Amerykariski start-up Orbit Fab planuje
umieszczenie na orbicie kosmicznej stacji -

s . paliw, ktéra mo‘g1abyuzupeln|ac zbiorniki
LA A satelltow

KEROLOX ' - “

_‘Oczyszczona nafta (kerosene) w poiqczemu Z uek’rym tlenem ((K0)

« = liquid oxygen) byta uzywana ponadpoiwmku temu w monstru-

' aIneJ rakiecie Saturn V, ale jest stosowana z powodzemem do dzis.
Przyktadowo napedza S|In|k| Merlin w rakietach Falcon 9. Naftado
rakietjest podobna do nafty lotniczej, nie jest toksyczna, moze by¢
przewozona zwyktymi cysternami do transportu paliw i przechowy-
wana w temperaturze pokojowej. Cho¢ C akyrat SpaceXIanku;e jade .
swoich rakiet w temperaturze -7° stopnl Celsjusza, aby paliwo by’ro

]

gestsze. Przy tych wszystklch zaletach nafta ma te wade, ze zostawia .
nasilniku dobrze zapieczohy osad z sadzy. Pf_zed jegoponownym
uzyciem trzeba go dokfadnie oczyscic, co jest kosztowne fwydtuza
czas gotowosci do ponownego startu, a przestoje to utracone ‘ _
* przychody. Oczywiscie kazdy start rakiety napedzanej nafta zo'stawié b5
 tez kosmiczny $lad weglowy, bo emituje ponad 300 ton dwutlenku 3
wegla do atmosfery

K B el ko X dral

= Zbiorniki z oczyszczong naftg, . HYDROI-GX
nazywang réwniez RP-1 (Rocket ' =0 W|ele czystszym pallwemjest (lekly woddr (LH2— I|qU|d hydrogen)
Propellant-1) to zwykte cysterny,
takie jak do magazynowania benzyny I 2 crek%ym tIenem,ktore zostawiajg po sobie zwyktg parg wodna.
na stacji paliw. _ - Gdyby magazynowac te gazy w temperaturze pokojowej przy
_ o | ¢ N | I norrnalnym iénieniu atmosferycznym, zajmowalyby gigantyczne -
- -‘i‘-‘.- !'. - n _ u | l Objetoscl Na kitogram wodoru potrzeba bytoby 11 metrow szescien-
—— i." — | - Lo L™ hych,co Jestzupe’mle niepraktyczne: Lwigkszajac diSnienie; mozna -
’ . upakowac gaz do mniejszego pojemnika, ktory oczywiscie musi byc
wstanie to cisnienie utrzymac, nie rozrywajac sie. Po zwiekszeniu-
ci§nienia'o siedém&e; razy daje sie-przechowac kitogram wodoru -
w dwudziestopieciolitrowym pojemniku. Jest to wystarczajata
gestosc do zastosowania wsilnikach-samochodowych. Zbiornik stu-
dwudziestopieciolitrovry upakowanego gazu wodorowego zapewnia
| zasieg mniej wigcej 500 kilometrow. .
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Statek do przewozu ciektego gazu ziemne-
go, ktéry w Iwiej czesci sktada sie z metanu,
to gotowa infrastruktura do transportu
paliwa rakietowego.

"= Magazyn ciektego metanu i ciektego tlenu
na potrzeby rakiety Starship. Na srebrne
zbiorniki zaktadane sg za pomoca dZzwigu
biate ostony termiczne.

Natomiast w przypadku rakiet potrzebne s o wiele wieksze ilosci
paliwa. Sam zewnetrzny duzy zbiornik wahadtowcéw kosmicznych
miescit ponad 100 ton wodoru. Aby przechowac takg jego ilos¢, musi
on by¢ w formie ciektej, co wymaga schtodzenia ponizej tempera-
tury wrzenia. Podobnie jest z tlenem. Przy normalnym cisnieniu
atmosferycznym tlen ma temperature wrzenia -183 stopni Celsjusza,
natomiast woddr wrze juz przy -252 stopniach, prawie przy koricu
skali od dotu. Utrzymanie tych gazéw w formie ciektej zdecydowanie
nie jest tak proste jak schtodzenie butelki coli w zamrazalniku, ktdry
utrzymuje mizerne -18 stopni Celsjusza. Gdy juz skroplimy te gazy,
to trzeba je magazynowac w wielkich, bardzo dobrze izolowanych
termosach. Pojemniki maja dwie Scianki, a pomiedzy nimi proznie.
Maluje sie je na biato, zeby sie nie nagrzewaty. S3 najczesciej

w ksztatcie kuli, aby zminimalizowac powierzchnig pojemnika.

- Branza kosmicz-
na powoli odchodzi
od stosowania jako
paliwa rakietowego
hydrazyny, ktéra
jest wysoce tok-
syczna.

r

" Tlen w stanie
gazowym jest bez-
barwny, natomiast
ciekty tlen ma kolor
biekitny.

kosmos m secret level

PALIWA

= Palenie przy
zbiorniku z ciektym
tlenem nie jest
wskazane. Pewnie
tatwiej zapali¢
papierosa, ale moga
zaptonac réwniez
ubranie i wtosy
palacego.

METALOX

Obecnie wszyscy liczacy sie gracze projektuja i testuja silniki rakietowe
nastepnej generagji, ktdre jako paliwo beda wykorzystywac ciekty
metan i ciekty tlen. Wyscig trwa o to, kidra rakieta z takim silnikiem
jako pierwsza doleci na orbite, co powinno wydarzy¢ sie wkrdtce, by¢
moze nawet w tym roku. Wielka rakieta Starship firmy SpaceX, New
Glenn od Blue Origin, chiriski Zhuque-2, nowa generacja rosyjskich
rakiet Sojuz. Skoro metan ma mniejszego kopa w stosunku do wodoru
i gorsza stabilnos¢ spalania, to czemu wszyscy chcg koniecznie zrobic
taki silnik? Gtdwne powody s3 dwa. Pierwszy to koszty — metan

jest po prostu duzo tariszy. Jesli kiedys start rakiety kosztowat

200 milionéw dolaréw, to udziat paliwa na poziomie 2 czy 4 milionéw
nie miat znaczenia, szczegdlnie dla wielkich paristwowych agencji ko-
smicznych. Obecnie, kiedy koszt startu jest o rzad wielkosci mniejszy,
a konkurencja wieksza, wszyscy szukaja oszczednosci. Drugi powdd to
techniczna, choc na razie teoretyczna, mozliwo$¢ wytworzenia takiego
paliwa na Marsie. A to oznacza, ze gdy cztowiek poleci w koricu na
(zerwona Planete, to miatby mozliwo$¢ powrotu na Ziemie.

Metan wrze przy -161 stopni Celsjusza, wiec podobnie jak woddr i tlen
trzeba go specjalnie przechowywac. Na potrzeby rozwoju Starshipa
Elon Musk wybudowat wielki magazyn tego paliwa, sktadajacy

sie z o$miu zbiornikéw, przypominajacych troche silosy zbozowe.

Dwa z nich beda magazynowac 2400 ton ciektego metanu, kolejne
trzy 4000 ton ciektego tlenu, jeszcze dwa 2600 ton ciektego azotu
uzywanego do chtodzenia pozostatych zbiornikéw. Jeden zbiornik
jest nadmiarowy, pewnie do wykorzystania jako zapas podczas
przegladdéw ktdregos z pozostatych. Zbiorniki nie sg kuliste, poniewaz
s zgrupowane blisko siebie i maja do siebie przylegac, pomiedzy
nimi jest dodatkowa izolacja z perlitu, ktérego niektdrzy uzywaja

w ogrodach. Napenienie jednego zbiornika wymaga kursu ponad stu
ciezardwek, a catos¢ tej olbrzymiej instalacji wystarczy na jeden start
statku Starship. Tu ekolodzy troche sie skrzywia, bo jeden taki orbital-
ny start zostawi po sobie ponad 2,5 kilotony dwutlenku wegla. ha
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SERIAL ANIME | %
UNCLE FROM
ANOTHER WORLD

Jedna z rzeczy, ktéra najbardziej podoba
mi si¢ w anime, jest nieustanna polemika
w obrebie medium.

Nigdy nie trzeba sie martwic, ze jakis gatunek
popadnie w stagnacje — wychowani na nim
twércy pospiesza z rekonstrukeja, dekonstrukca
czy pastiszem.

Tak byto z wielkimi robotami — cos, co zaczeto sie
jako seriale stuzace sprzedazy zabawek, zostato
potraktowane jak powazna fantastyka wojenna
(,Gundam”) czy uzyte do opowiesci o nastoletniej
depresji (,Neon Genesis Evangelion”).

S ANETFLIX SER

UNCLE from
ANOTHER WORLD

COMING SOON
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Gdy zas te serie przeobrazity gatunek, naich
ramionach staneto kolejne pokolenie, jeszcze po-
wazniejsze, jeszcze bardziej postmodernistyczne.
W ostatnich latach wielka popularnos¢ zdobyt
gatunek ,isekai”, czyli opowiadajacy o przenie-
sieniu (zwykle przez $mier¢ i reinkarnacje) w inny
Swiat. Zwykle bohaterem jest otaku, a kraina
przypomina te znane z gier komputerowych.

To kompensacyjna fantazja — bohater otoczony
haremem dziewczat podbija $wiat dzieki wielkiej
mocy. Odbiorcy powoli zaczeli odczuwac znuzenie,
wiec autorzy desperacko staraja sie urozmaic ga-
tunek, niekiedy docierajac do granic absurdu (do
legend przeszta powiesc, ktdrej bohater odradza
sie winnym Swiecie jako Swiadome Zrédetko,

w ktorym kapia sie piekne dziewczeta).
Doskonatym pastiszem i dekonstrukcja gatunku
jest dostepny na Netfliksie serial ,Uncle from Ano-
ther World”. Opowiada historie chtopaka, ktory
potracony przez ciezaréwke spedzit siedemnascie
lat w $piaczce. Teraz budzi sig jesienia 2017 roku
w Japonii, ktérej nie poznaje — zrozpaczony do-
wiaduje sie na przykfad, ze Sega przegrata wojny
konsolowe. Opiekuje sie nim jego siostrzeniec,
Takafumi, ktdry poczatkowo nie chce wierzy¢, ze
ostatnie siedemnascie lat wujek spedzit w Swiecie
fantasy. Tyle ze wujek ma dowdd — zachowat
magiczne moce, dzieki ktorym moze latac, mani-
pulowac zywiotami i wyswietlac obrazy z pamieci
zycia w innym $wiecie.

Juz sam pomyst powrotu do wspdtczesnosci ze
,statsami” z magicznej krainy bytby ciekawy
(wujek z siostrzenicem zaktada kanat na YouTubie
i zarabia pokazujac magiczne sztuczki, a takze
wykorzystuje magie, zeby nie pfacic za przesytki
z eBaya), ale to anime idzie znacznie dalej. Oka-
zuje sie, ze chociaz wujek byt otaku, w ogdle nie
potrafit rozpoznac schematéw fabularnych

i wykorzystac ich na swoja korzys¢, jak zwykle

to robig bohaterowie isekai. Na przykfad nie grat
W jRPG, tylko w Guardian Heroes, wiec zamiast
zrobic quest i zdoby¢ przychylnos¢ pigknej wo-
jowniczki, poszedt i sam zabit smoka przy uzyciu
sity i cierpliwosci. Nie radzit sobie tez z ptcig
przeciwng (w koficu jego pierwsza mitoscia byta...
gra Sonic 2) i byt brzydki, tak ze wszyscy brali go
zatrolla i przepedzaliz wiosek. Swietna komedia
dla fandw retro. (MRW) |

PREDATOR:

PREY

Nakrecony w 1987 roku ,Predator” Johna
McTiernana to juz absolutny klasyk i jeden
znajlepszych filméw z Arnoldem Schwarze-
neggerem.

Jego sukces wymusit stworzenie kontynuagji,
zkt6rymi bywato roznie. O ile jeszcze
,Predatora2”i,Predators” dato sig obejrze¢, o tyle
kolejna czes¢ z 2018 roku wypadta stabo (podobnie
obie odstony , Aliens vs. Predator”). Wydawato sie
wiec, ze nikt nie bedzie chciat jeszcze raz wchodzic
do tej rzeki, ale Dan Trachtenberg postanowit
zaryzykowac i siegnac po postac kosmicznego
towcy, tym razem osadzajac akcje w XVIII wieku

w Ameryce Pétnocnej, a na drodze Predatora sta-
wiajac rdzennych mieszkaricow tego kontynentu.
Bytem do filmu nastawiony bardzo sceptycznie

— pojedynek filigranowej Indianki postugujacej

sie fukiem i tomahawkiem z poteznym, dzikim,
bedacym niemalze ucielesnieniem pierwotnej sity
i wyposazonym w wymyslne, techniczne gadzety
przybyszem z kosmosu jawit mi sie materiatem co
najwyzej na kiepska parodie. Jednak, ku mojemu
zaskoczeniu, bawitem sie naprawde dobrze i by-
najmniej nie czutem zazenowania podczas seansu.

I
CZARNY PTAK | ==
e

Miniseriale jawig sie dzisiaj niczym
swoiste kota ratunkowe rzucane nam
na wzburzone wody streamingowej
obfitosci.

Bo przeciez seriali godnych obejrzenia jest
tyle, ze nie sposéb wszystkiego ogarnac, a tu-
taj, prosze, jakosciowy produkt, szes¢ godzin

i po krzyku. Dostepny na platformie Applea,
oparty na prawdziwej historii ,Czarny ptak”
to historia Jimmy'ego (mtody i piekny Taron
Egerton), handlarza narkotykami, ktdry idzie
na ukfad z FBI. Za zredukowanie wyroku ma
zostac przeniesiony do zaktadu o zaostrzonym
rygorze i wyciaggnac zeznania od domniema-
nego mordercy kobiet z celi obok.

Twdrcy sprawnie igraja z nami, bawiac sie
pytaniem, czy Larry faktycznie zabit, czy jest
moze cierpigcym psychiczne katusze mito-
manem. Spora w tym zastuga scenariusza
pidra Swietnego pisarza Dennisa Lehane’a
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1 Chyba kazdy znas ma swojego gatunkowego pupilka. I nie chodzi mi o to,
1 zejalubie horrory, a ty kino akdji, tylko 0 znacznie wezsze segmenty.

1 Nigdy nie krytem sie ze swojq staboscig do stalker thrillera z lat dziewigcdzie-
1 siatych, a od paru lat chtong koreariskie sensacje. Tamtejsi filmowcy wykazuja
1 ogromne zrozumienie gatunku i sktonni s podejmowac ryzyko, jakiego Holly-
1 wood od dawna unika. Nie zawsze koriczy sig to dla filmu dobrze, bo niektdre
1 fabularne wybory bywaja nastawione na zaskoczenie odbiorcy kosztem logiki,
1 aleitak chwataim za odwage.

1 Nieinaczej jesti tutaj. Bo ,Pétnoc” to nicinnego jak pottorej godziny zabawy
1w chowanego migdzy seryjnym mordercq i niestyszacq kobieta. Rezyser

1
1
:
1
1
1
1
1
:
1
1
1

(atos¢ zostata zrealizowana zaskakujaco na powaz-  skreslac go od razu. Jest brutalnie, ekscytujaco

nie, a tworcy zgrabnie wybrneli z przedstawienia i, mimo kameralnosci wydarzen, widowiskowo. i scenarzysta Kwon Oh-Seung sprawnie wygrywa kontrasty dzwiekowe miedzy
walki Dawida (uosabianego tu przez Indianke Naru) ~ Trachtenberg pokazat, ze w mocno juz wyeksploato- ' buzujacym, tetnigcym zyciem miastem, ktére nieustannie atakuje zmysty,

z Goliatem. Zaoferowali tez kilka ekscytujacych wanej marce wciaz jest miejsce na $wieze pomysty. a wyciszonym Swiatem mfodej Jin Ki-joo, na ktdrej zycie dybie zabdjca. Szybkie
i widowiskowych sekwencji pojedynkow. Wprawdzie  Dodatkowymi zaletami dla fanéw poprzednich tempo filmu nie pozwala odwrdci¢ oczu od ekranu i pét zartem, pét serio

w paru miejscach razg stabe efekty komputerowe, cze$ai beda umieszczone w filmie mrugniecia zastanawiam sig, jakie dystanse przebiegli na planie aktorzy, bo ,Pétnoc”
ainiektére elementy mozna by zmieni¢ i odrobine okiem, a jako ciekawostke warto dodac, ze ,Prey”to to film mocno akcentujacy fizyczng strone tej pogoni. Ciekawostka: grajacy
uprawdopodobnic finatowe starcie, ale generalnie pierwsza produkcja, ktdra ma mie¢ dostepna Sciezke ' morderce Wi Ha-joon zyskat rozpoznawalnos¢ serialem , Squid Game”, gdzie
warto dac najnowszemu, Predatorowi” szanse i nie dialogowa w jezyku Komanczéw. (PZ) | grat upartego policjanta poszukujacego zaginionego brata. (BC) |

FILM BIOGRAFICZNY
ELVIS

»Nie ma godnosc w Smierdi” - Spiewat Rob-
bie Williams w piosence,, Advertising Space’,
smutnym utworze o Elvisie.

lkona kréla rocka zmieniafa sie w karykature,
memosfere zaludniaja komiczne sobowtdry
(pamietacie Zak McKracken and the Alien Mind-
benders?), w teledysku, Without Me”w okrutny
spos6b kpit sobie z niego raper Eminem. Ktdry, tak
sie sktada, rapuje w jednej piosence w filmie, Elvis”
Baza Luhrmanna., Ukradtem czarng muzyke'
Zupetnie jak Elvis.

0Owa kradziez Luhrmann pokazuje jako przezycie

ekstazy — dzwieki muzyki gospel wioda mtodego piosenke nagrata przedstawicielka nowego,  tiktokowego”

Elvisa na pokuszenie na sam $rodek rozépiewanego pokolenia, Doja Cat. Ciekawym rozwiazaniem jest przedsta-

kosciofa, staje sie czescig tego thumu, z niego wienie historii z perspektywy narratora, ktdremu nie mozna
oraz kolejnej znakomitej roli Paula Waltera Hausera, ktdry potrafi uspi¢nasza 1 wyrasta. Film caty czas podkresla te korzenie, ufac — jest nim menedzer Elvisa, putkownik Tom Parker
czujnos$c tylko po to, aby nagle zaskoczy¢ niepokojacym spojrzeniem czy przypomina czarnych twdrcow, od ktdrych Elvis (w tej roli odmieniony Tom Hanks); odkryweca i nadzorca mu-
stowem. Cho¢ pod koniec serial idzie na lekkie fabularne skréty, $pieszac do Aaron Presley (Austin Butler) sie uczyt, miksuje zyka, ktdry zajechat go na $mier¢, aby opfacac swoje diugi
finatu, to i tak jest to jedna z lepszych letnich propozygji, ale, zaznaczam, klasyke ze wspdtczesng muzyka — tak jak sie to hazardowe. Film jest basniowym teledyskiem, ktdry koriczy
zupetnie niewakacyjna — to mocny thriller psychologiczny. Ponadto: jest tu dziato w poprzednich filmach Luhrmanna, takich sie w godny sposéb — nie napawa sie upadkiem Kréla, ale

nieodzatowany Ray Liotta w jednej ze swoich ostatnich rél. (BC) | jak,Moulin Rouge” czy, Wielki Gatsby’, wspaniaty pozwala wybrzmie jego wspaniatej muzyce. (MRW) I
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SERIAL ANIMOWANY
BIRDGIRL

-
A

SERIAI‘ FANTASY na mysli nie tylko sam fakt, ze serial ujrzat $wiatto dzienne, ale i to, ze okazat sie niezly.
S AN D M AN . SEZO N 1 Nie jest to adaptacja idealna, za duzo tu jednak korporacyjnego formatowania, drazni

wyzucie jej z elementu grozy, ale to sprawne i solidne ¢wiczenie z mrocznej fantastyki.
Fabularne odstepstwa to raczej drobiazgi (aczkolwiek bywaja one znaczace dla samego

NEW SEASON JUNE 19™

k [adultswim] | HBOMAX Dlugo, (‘u diug? NflI.Galmar! aekat, az ktos portre.tu post.acl @y ttazdarzen) nlewpiywajqce zbytrTlo‘ na przeblﬁg opowiesc zna?IeJ
nareszcie przyjdzie i to zrobi. z komiksu (pierwszy sezon to adaptacja tomu, Preludia i nokturny” oraz, Domu lalki”).
Amyrazemznim. Bo na przestrzenilat nie razi nie dwa Inakomicie sprawdzita sie dyskutowana szeroko obsada, scenografowie potrafi braki

Wychowatem si¢ na klasycznych kreskdwkach
Hanny-Barbery i mam do nich wielki senty-
ment, ktory procentowat w przysztosci — lata

przymierzano si¢ do zekranizowania jego flagowego dziefa,  budzetowe fatac biyskotliwymi pomystamii czuc tu artystyczny nadzér Gaimana, ktéry
ale nigdy nicz tego nie wyszto. Gaiman, pewnikiem nieco potencjalne stabosci przekut na zalety.
rozzalony, powtarzat nawet, ze chetnie przekazatby projekt  Nie zgubig sie tu ci, ktdrzy komiksu nie znaja — prosze natychmiast nadrobic! — bo na-

spedzone z serialem ,Johnny Bravo” pozwolity | Temryemu Gilliamowi, ale ito zakoriczyto sie fiaskiem. wet i bez owego kontekstu zostana z kawatem przyzwoitej fabuly i jedna z najlepszych
cieszycsie ,The Venture Bros.”, a takze doce- Dla Hollywood realizacja podobnego przedsiewziecia postaci, jakie wymyslono na potrzeby tamtego medium. Sandman to bowiem nie
nia¢ postmodernistyczne zabawy jak ,Harvey | wydawata sie by¢ niczym zamach motyka na samo kto inny jak Morfeusz, monarcha krélestwa sennych marzeri i mar. Tutaj, po stu latach
Birdman, Attorney at Law”. storice, bo przeciez, Sandman’; oniryczny, zakrecony niewoli, musi odbudowac swoje krdlestwo, co, rzecz jasha, nie bedzie tatwe, jako ze po
Ale do ogladania ,Birdgirl” nie potrzeba zadnego fabulamie i ornamentacyjny, byt piekielnie trudnym ma-  Swiecie, cho¢ moze raczej wiatach, chodza ucielesnione koszmary. | nie zawsze bywaja
zaplecza. Teoretycznie jest to spin-off rzeczonego teriatem. Lecz nareszcie sie udato. | piszac te stowa, mam  to monstra z piekielnych czelusdi, ale tez ludzie z krwi i kosi. (BC) |

,Harveya Birdmana”, ale w przeciwieristwie do
oryginatu —z powodu licengji — nie wystepuja

w nim Zadne postacie z kreskowek H-B (zajete sa
wystepami w ,Jellystone!”).

Jest wiec to zupetnie samodzielna produkcja, ktdrej
bohaterka jest Judy Ken Sebben. Jako Birdgirl walczy
z przestepczoscia. Jej ojciec to Phil Ken Sebben, po-
tentat i prezes firmy Sebben & Sebben Worldwide.
Gdy umiera, dziewczyna przejmuje jego obowiazki.
Prowadzenie firmy nie jest proste, zwfaszcza takiej,
ktdra ma trupy w szafach. Na szczescie Judy ma
przyjaciét — zielonoskdra Meredith, ktdra potrafi
manipulowac umystami, specjalistke od PR Charley,
oddana sekretarke Gillian San czy masazyste Paula.
To komedia dla dorostych, w stylu , Archera” czy
pierwszych sezonéw ,Bojacka”, nastawiona bardziej
na humor niz uczucia. Jest tu duzo satyry i pastiszu,
a takze watkéw paranormalnych czy science fiction

BULLET TRAIN

Japonski autor kryminatow Kotaro Isaka

w 2010 roku napisat powiesc sensacyjna

»Maria Beetle” - dzieki zainteresowaniu
Hollywood trafifa na Zachod i wyszta wasnie

w Polsce jako,,Bullet Train. Zabojczy podiag'”.
Akurat na premiere filmu w rezyserii Davida Leitcha,
ktéry ma na swoim koncie niezte, Atomic Blonde’;
nieco meczacych, Szybkich i wiciektych: Hobbs i Shaw”
i porzadnego, Deadpool 2" sogjopatyczng dziewczyne — i to nie wszystkie niespodzianki., Bullet Train” to zupetne
Podobnie jak powies¢ akgja filmu dzieje sie na pokfadzie  przeciwienstwo,Orient Expressu’; szybki, glosny i z duza liczba trupdw. Troche jak
pedzacego shinkansena z Tokio do Kioto, ale obsadajest ~ w,Deadpool 2, w ktdrym wystepowata niezwykle szczesliwa dziewczyna Domino,
miedzynarodowa. Najemnik o pseudonimie Biedronka ,Bullet Train” opowiada o losie, pechu, przeznaczeniu i fuksie, czyniac to przy uzyciu

w wydaniu pulpowym. Serial w ciekawy sposéb (Bratt Pitt) dostaje zlecenie skradzenia walizki; para przemocy. Nie ma tu zbednej sceny, wszystko jest doskonale skomponowane i poukfa-
podchodzi do ,girl power” — o ile Birdgirl jest kom- ptatnych zabéjcw (Aaron Taylor-Johnson i Brian Tyree dane, co ma znaczenie przy tylu postaciach. Film sprawia wrazenie koktajlu z Tarantino
petentng i spetniong superheroska, o tyle wtasnie Henry) eskortuje odhitego porywaczom syna wielkiego i Guya Ritchiego z odrobina anime; przyjemne, rozrywkowe, brutalne i zabawne. Cieszy
Judy musi zmagac sie z prawdziwymi problemami. mafioza; Kimura, ojciec zepchnigtego z dachu dziecka, tez w sumie prosty zabieg uzycia japoriskich coveréw przebojow takich jak,Holding Out
(MRW) | zostaje wplatany w dziwna gre zaplanowang przez for a Hero”w wykonaniu Miki Asakury. (MRW) |
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THOR: MI£0SC | GROM

Troche nie rozumiem narzekan na ten film

— ze jest Smieszniutki? Myslatem, ze fani
Marvela wiasnie to lubia.

Moja ulubiong ekranizacja komiksu Marve-

la — obok arcypowaznego ,Punishera” Lexi
Alexander — jest ,Kaczor Howard”. Obejrzatem go
w kinie jeszcze w latach osiemdziesiatych i bytem
zachwycony; jakie to byto Smieszne, ta planeta za-
mieszkata przez kaczki, ten ,Playduck” w miejscu
,Playboya”. A przy tym — ekscytujacy, przygodowy
scenariusz, ze stodko-gorzkim zakoriczeniem,
ktdre zrobito na mnie wéwczas wielkie wrazenie.

| whasnie , Kaczor Howard” przypomniat mi sie
podczas seansu czwartej odstony przygod Thora
(nie liczac wystepow w kolejnych , Avengersach”).
Ta faza sagi Marvela ewidentnie robi sobie lekka
przerwe przed wielkimi, epickimi narracjami,
nastawiajac sie na bardziej osobiste historie. To
film o poszukiwaniu siebie, o mitosci i o stracie.
Zaczyna sie bardzo serio i brutalnie, gdy pokazuje
powstanie Gorra (genialny jak zwykle Christian
Bale), ktory poprzysiega zabi¢ wszystkich bogéw
w zemscie za Smier¢ coreczki.

Ale to film, ktdry wyrezyserowat Taika Waititi,
wiec te wszystkie ponure rzeczy szybko zostaja

N

przykryte gruba warstwa slapsticku. Kochaj albo
rzuc, nie trzeha byto bi¢ braw na poprzedniej
czescil Wtedy mnie to draznito, dzi$ dostrzegam
metode. To chyba pierwszy film Marvela, ktéry
mysli o mtodych widzach, podobnie jak ,Shazzam”
zDC. Bitwa, w ktorej biora udziat obdarzone
mocami dzieci, sprawita, Ze sie poczutem, jakbym
miatznowu osiem lat. Szkoda tylko, ze wystep
Mighty Thor, czyli Jane Foster (Natalie Portman)
weielajacej sie w potezng wojowniczke, byt taki
krotki. Ale kto wie, to w koricu kino komiksowe,
nigdy nie méw nigdy. (MRW) |

ZBRODNIE PRZYSZLOSCI

Mistrz cielesnego horroru David Cronenberg
wraca zintymnym science fiction o pozadaniu
inadziei.

W nieokreslonej przysztosci ludzie przestali
odczuwac bdl, wiec zrobili, co kazdy zrobithy w tej

sytuagji — kroja sie dla przyjemnosci estetycznej,
artystycznej i erotycznej. ,Chirurgia to nowy seks”,
mowi jedna z bohaterek, grana przez (jak zwykle
wybitng) Kristen Stewart. Gtéwnymi bohaterami

jest para artystow Saul Tenser i Caprice (Viggo Mor-

tensen i Léa Seydoux, znana nam graczom z Death
Stranding). On cierpi na syndrom przyspieszonej
ewolucji oraz wcigz odczuwa bdl, co znaczy,

7e wyrastaja mu nowe i dziwne organy wewnetrzne.
Ona wycina je w trakcie artystycznych performan-
sow ku uciesze gapiow. Podobno widzowie z Cannes
wychodzili w Srodku seansu i mdleli, na mnie

akurat body horror nie robi wrazenia; moze przez
konsumpdje popkultury wyewoluowatem niczym
bohaterowie filmu, a moze za duzo siedziatem

w szpitalu.

Nie zszokowat mnie wiec ani chtopiec zjadajacy
wiaderko, ani pozer-tancerz pokryty uszami, ani
erotyczne zabawy skalpelem. Zachwycit natomiast
klimat filmu, dziejacego sie w podniszczonym
Swiecie — tempo i estetyka przypominaty aktorskie
filmy Mamoru Oshiiego, z biomaszynerig wyjeta
zinnego filmu Cronneberga ,eXistenZ”. Paradok-
salnie jest to film o nadziei, o tym, ze ludzie beda

w stanie dostosowac sie do zycia w zmieniajacym sie
klimacie, nawet jesli bedzie wymagato to dokonania
drastycznych przeobrazen. Kto by sie spodziewat, ze
wyjde tak podniesiony na duchu z seansu sadomaso-
chistycznego pornohorroru! (MRW) |

N
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KOMIKS SF
ROZKWIT I UPADEK IMPERIUM

TRIGANU. KSIEGA 1

Juz patrzac na oktadke tego komiksu, poczutem do niego stabos¢,
bo skojarzyt mi sie ze stara, dobra ,Ekspedycja” Bogustawa Polcha,
aprzeciez powstat ponad dekade przed nia!

VINTAGE

W, Rozkwicie i upadku Imperium Triganu’, jednym z kamieni wegielnych brytyj-
skiego komiksu, Don Lawrence narysowat fantazje dzieci kwiatéw, wyprawe do
fantastycznych planetarnych krain stworzong tuz przed nadejsciem,Wspomnien

z przysztosci” von Daenikena. To cudowny, bezpretensjonalny SF vintage, publiko-

wany pierwotnie w Wielkiej Brytanii w niekoniecznie branzowych magazynach

— i whasnie dzieki temu uzyskat tak wielka popularnosc, trafiajac do szerokich mas

odbiorcéw, ktérzy wezesniej o komiksie nie styszeli.

Historia rozpoczyna si¢ od dryfujacego statku kosmicznego. Reka trzymajaca ster jest

martwa, podobnie jak wszyscy pasazerowie. To ostatni ludzie Triganu, emigrujacy

ze swej dalekiej planety w odmety kosmosu. Dzikim trafem pojazd spada na

Ziemie i po opadnieciu fali masowego zdziwienia jego elementy trafiaja pod lupe

naukowc6w. Jeden z nich, postugujac sie komputerem wygladajacym na pobratymca

Eniaca, zaczyna rozgryzac triganiski jezyk, dzieki czemu wezytawszy sie wiich ksiegi,

odkrywa dzieje kosmicznych braci. Perspektywa ich ukazania przesiaknieta jest

tesknota — w koricu mowimy o Swiecie, ktdry juz nie istnieje, caty czas nie wiedzac,
co doprowadzito do jego unicestwienia. Fabularnie troche za szybko to sie wszystko

zaczyna toczy¢, wlew naiwnosc zatruwa delektowanie sie losami kosmitow, ale

na szczescie pozostaja wypetnione jaskrawymi barwami rysunki niczym z ilustraji

zamieszczanych niegdys w Nowej Fantastyce. Trzeba tez przymknac oko na to, ze
gtéwny bohater, Trigo, troche za mocno przypomina Flasha Gordona.

Piekna, dostojna kreska Lawrence'a dopchana zostata balonami tekstu. Bohatero-
wie nie moga sie nagadac, a czasem zdarza sig, ze dubluja sie z narratorem. Jest to

o klase mniej naiwne i przytfaczajace niz tacy na przyktad, Bogowie z gwiazdo-
zhioru Aquariusa” Zbigniewa Kasprzaka, niemniej jednak moze meczy¢i nie daje

szans na wchtoniecie opastej ksiegi pierwszej za jednym zamachem. Tyle w kwestii
wad, pozostaja same zalety. Ustawitem na pétce ten tom obok,Rozbitkéw czasu’,

bo pochodzi z epoki, gdy science fiction byto jeszcze mtode, nieskazone goniaca
je rzeczywistoscia, a przede wszystkim optymistycznie spogladajace na kondycje

ludzka. (PM)

PIXEL

KOMIKS SUPERBOHATERSKI
AMAZING SPIDER-MAN.

POWROT Z£OWIESZCZE)
SZOSTKI

Troche niesprawiedliwie te cyklizne comebacki
do Spider-Mana okresla sie zwykle mianem
nostalgicznego tripu.

Inaczy i, jasne, to jest nostalgiczny trip dla tych,
ktdrzy pamietajq czasy TM-Semic i rozgoraczko-

wani biegali do kiosku po kolejne numery przygéd
Pajaczka, ale wybér wydawniczy nie jest motywowany
cynicznym zerowaniem na minionym. A przynajmniej
nie tylko tym. Bo, Powrdt Ztowieszczej Szostki” to
faktycznie godny przeczytania, cho¢ pomniejszy klasyk  swojego czasu krytykowanego za pewna kanciastos¢,
regulamej serii z poczatku lat dziewigcdziesiatych. ale mato kto tak jak on potrafit oddac dynamike starc.
Zaczyna sie jednak niespodziewanie, bo od osiemdzie- ~ Scenariusz napisat David Michelinie, moim zdaniem
sieciostronicowej historii o duchach, o wycieczce Petera  najlepszy autor, jaki przydarzyt sie wtedy Spider-
Parkera do Szkodji, gdzie natyka sie na najprawdziwsze  -Manowi. Nie ma tu ani chwili przerwy, a korowdd

zjawy. To dos¢ niestandardowe otwarcie, ale przez to przewijajacych sie przez ten tom postaci przyprawia
jakby osobne i przykuwajace uwage, zwhaszcza dzieki 0 zawr6t gtowy. Tytut komiksu méwi sam za siebie,
Swietnym rysunkom Charlesa Vessa. Bo pozostata zego mozemy sie tutaj spodziewac, ale gwarantuje,
e8¢ tego tomiszcza to juz pierwszorzedne pojedynki 7e Michelinie i Larsen ukryli tu pare efektownych
dobrych ze ztymi, zilustrowane przez Erika Larsena, niespodzianek. (BC) |

KAJKO | KOKOSZ.

ZtOTA KOLEKCJA, TOM 4

Ztotakolekga”przygdd Kajkai Kokosza zostata
przygotowanaz okazji piecdziesiatej roaznicy
pierwszego pojawienia si¢ wojow Mirmita w druku,
w trojmiejskiej popotudniowce Wieczor Wybrzeza,
Wiasnie ukazat sie czwarty tom i jego zawartos¢

stanowi jak zwykle gratke dla fandw twérczosc Janusza
Christy. Tym razem znajdziemy w nim az cztery historie,
publikowane wczesniej w Relaksie oraz Swiecie Miodych,
a pbzniej wydane réwniez w postaci albumowej:, Szkota
atania’;, Wielki tumiej’;, Na wczasach” oraz, Zamach na atakze obszerny, petny ciekawostek i szkicéw materiat

EGMONT

Milusia” Wszystkie zawieraja to, z czego rysownik byt 0 poszczeg6lnych tomach komiksu autorstwa jednego
znany i za co czytelnicy w kazdym wieku pokochali jego z prowadzacych blog,Na plasterki!’, poswieconego
komiksy — fantastyczna kreske, dowcipne i pomystowe uniwersum Christy. Cato$¢ uzupetniajg oryginalne oktadki
gagi, galerie niezapomnianych bohateréw oraz zawo- razem z planszami do wiasnego przerysowania bohaterdw,
alowane nawiazania do codziennosci. Oprécz znanych obecnymi wezesniej w wydaniach albumowych. Komiksy

z poprzednich tomdw postaci tutaj pojawiaja sie wreszcie  mistrza w ogéle si nie zestarzay i oferujq nie tylko $wietna
ikoniczni antagonisci — rycerze rozbdjnicy zwani zbdjce- ~ zabawe, ale rdwniez sentymentalna podroz do dzieciristwa

rzami, na czele z, krwawym”Hegemonemi podstepnym  dla starszych czytelnikdw. Przygody wojow Mirmifa
Kapralem. A Kajko i Kokosz zyskuja przyjaciela w postaci spokojnie mozna pokazywac tez mtodym pokoleniom,

smoka Milusia. Poza tym w albumie mozna przeczytac bo nasi stowiariscy bohaterowie nie ustepuja w niczym
réwniez wspomnienie 0 Januszu Chriscie napisane przez -~ swoim galijskim kuzynom, Asteriksowi i Obeliksowi., Ztota
jego przyjaciela Stawomira Malinowskiego (autora kolekeja"to jak dotad najlepsze wydanie przygéd Kajka
miedzy innymi filmu dokumentalnego o rysowniku), i Kokosza i zdecydowanie warto mie¢ je na potce. (PZ)
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RECKLESS. TOM 1

To, co ustyszatem

Na samym konicu niniejszego komiksu Ed Bru-
baker ttumaczy, jak ten pomyst sie narodzit,

a kto zna poprzednie tytuly tego scenarzysty,
ani troche sie nie zdziwi.

HELLBLAZER.TOM 3

Mielismy przerwe, po ktorej oryginalny
tworca ,Hellblazera”, Jamie Delano,
powrdcit znowym contentem.

Nowym jak nowym, powstatym na poczatku lat
dziewieddziesiatych, ale pisze to z perspektywy
chronologii wydawanej przez Egmont sagi

0 Johnie Constantinie.

Obecnos¢ Delano gwarantuje rozbudowany
spoteczny kontekst, znacznie mocniejszy niz

w produkcjach Gartha Ennisa czy Briana Azzarel-
lo. Znienawidzona Margaret Thatcher ustapita,
wiec demony kapitalizmu zeszty w umysle
scenarzysty na drugi plan, a pogtebity sie proble-
my Constantine’a w relacjach miedzyludzkich.
Postacie gadaj o prozie zycia, a nie o diable czy
piekielnych czelusciach. Najwieksza wartoscia
scenariusza Delano s otwierajace kazdy rozdziat
monologi narratora, ewentualnie samego
Constantine’a. Przetozone przez niezawodng
Paule Braiter stanowia przepetnione wysoko-
gatunkowym gotykiem teksty, jakich mozna
szukac u znanych piewcow nurtu, jak chocby
Lovecrafta albo Poego. Dla nich samych warto
czytac Hellblazera” i jednoczesnie nie dawac sie
wcigga¢ w kanat, do ktdrego probowat wpusci¢

Chodzi bowiem o, zgadliécie, jego nieustajaca
fascynacje klasykami literatury groszowej. Tyle

7e ,Reckless” ma nawiazywac do nich nie tylko
formalnie, ale i sposobem wydania. Kolejne tomy
(napisatjuz trzy) nie beda tworzy¢ serii per se. Bru-
baker (znowu pracujacy do spétki ze znakomitym
rysownikiem Seanem Philipsem), nie trzymajac sie
kurczowo fabularnej ciagtosci, chce je potraktowac
jako osobne opowiesci z tym samym bohaterem.
Tytutowy Reckless przyciaga ktopoty jak Bednarski,
za wynagrodzeniem naprawiajac zycie tym, ktorym
wywrdcito sie ono do gory nogami. | jest diabelsko
skuteczny. Po czesci dlatego, ze po eksplozji, ktora
przyprawita go 0 amnezje, w jego duszy zionie
dziura, ktdrej nijak nie potrafi zatatac. Ale kolejna
sprawa pcha go w objecia przesztosci i dawnej
kochanki.

Brubaker jak zwykle eksploruje lubiane przez siebie
tematy, czyli mamy i femme fatale, i nieufnos¢

do rzadzacych, i czarny kryminat, lecz Reckless

to postac wrazliwego twardziela, jakiego jeszcze

u niego nie byto. No i az dziwne, ze po tylu latach
zgtebiania tematu nadal nie czu¢ u popularnego Bru
zmeczenia noirem. (BC) |

czytelnikdw Ennis. Tak, nie inaczej

— potwierdzam, ze nie uSwiadczymy tu
atakéw na pracie, okaleczen, opresyjnosci
seksualnej, wypatroszen ani impotencji
spotecznej, czyli wszystkiego, czym karmi sie
popularny Irlandczyk. Jest, mozna by rzec,
monotonnie i nudnawo, i wtasnie dlatego ten
tom ,Hellblazera” wydaje sie inny, odswieza-
jacy i tak bardzo spokojny. (PM) |

STAR WARS.
WOJNA LOWCOW NAGROD

Sledze komiksy z uniwersum Star Wars i mimo ze nie o wszystkich
piszemy, bo wiekszos¢ stargetowana zostata na niepoprawnych
normikow, to na szczescie zdarzaja sie peretki takie jak ,Wojna
towcow nagréd”.

Akcja pedzi tu jak Luxtorpeda, a biedny Boba Fett Swiezo po przejeciu skarboni-
zowanego Hana Solo, co widzieliSmy w finale ,Imperium kontratakuje”, popada
w grube tarapaty i jego droga do patacu Jabby okazuje sie nad wyraz wyboista.
Zawsze fascynowato mnie odkrywanie zapomnianych gwiezdnowojennych
historii, rozszyfrowywanie osobowosci szkicowo pokazanych w filmach
postaci. Boba zostaje zaszantazowany, sponiewieraja go niczym Deckarda

w towcy androidéw”, a przeciez wiemy, ze do Jabby w koricu i tak musi do-
trze¢, bo w ,Powrocie Jedi” monolit z karbonitu jednak tam laduje. Nawiasem
mowigc, zaréwno ten motyw, jak i wiele innych, z postacia Vadera na czele,
zostaty przez Lucasa najwyrazniej Sciagniete z ,Valeriana” Pierre’a Christina

i Jeana-Claude’a Mézieresa, co zauwaza Maciek Parowski w ksiazce, o ktdrej
piszemy w dalszej czesci Sidequestu.

Biate plamy z filmowej gwiezdnej sagi zostaja dzieki komiksom czesciowo
wypetnione. Boba Fett, ikona wielu fandw, staje sie dzieki temu tomikowi
jeszcze bardziej ludzki, a sto szes¢dziesiat kolorowych stron opakowanych

w stosowng dla takich wygtupéw miekka oprawe ze skrzydetkami nasze oczy
wehtaniaja szybciej, niz goszczacy takze w tym tomie Vader siega po miecz
Swietlny. (PM) |
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BEVERLY

Nie sg przesadzone poréwnania Nicka
Drnaso do Todda Solondza i innych kpiarzy,
ktorzy przygladaja sie Ameryce (i nie tylko)
zironicznym usmiechem, przecietym jednak
sptywajaca po policzku tezka.

Drnaso, cho¢ twérca niezalezny, doczekat sie kilka
lat temu docenienia przez tak zwany mainstream
i otrzymat nominacje do Bookera (wyrdzniona
,Sabrina” réwniez zostata u nas wydana), co byto
wydarzeniem dla catej branzy.

Teraz z kolei na nasz coraz bardziej chfonny rynek
trafit jego debiut ztozony z kilku nowelek

MIASTO W CHMURACH

Anthony Doerr zgarnat Pulitzera juz prawie de-
kade temu i mozna by pokusic si¢ o domysty, ze
nagroda go lekko sparalizowata, skoro kolejna
powies¢ wypuszcza dopiero teraz.

Ale wystarczy przyjrze¢ sie jego bibliografii, aby
spostrzec, ze podobne dtugie przerwy miedzy
ksiazkami to dla amerykariskiego autora bynajmniej
nic niezwyktego. Poza tym takich rzeczy nie pisze
sie szybko: mamy bowiem do czynienia z cegta na
ponad szes¢set stron, gdzie miesza sie obyczaj,
science fiction, basi i powies¢ historyczna.
Spoiwem zawartych tutaj, pozornie niepowigzanych

HUMOR

nanizanych na te sama fabularng ni¢. Wszystkie
taczy tez refleksyjne, ale niepozbawione dobrze
umotywowanej zjadliwosci spojrzenie na miedzy-
ludzkie relacje w réznych spotecznych konfigura-
cjach: rodzicow z dziecmi, przyjaciétki z przyjaciotka
czy tez masazystki z klientem.

Ze stronic , Beverly” bije pewien intencjonalny
chtdd, wynikajacy zaréwno z podanego na zimno
humoru, jak i niespecjalnej wiary, ze kiedys bedzie
lepiej, ze nareszcie uda nam sie wyrwac ze stuporu
narzuconego przez cywilizacyjne konwenanse.
Drnaso nie jest jednak nihilistyczny, raczej pokazuje,
ze nihilistyczny jest otaczajacy nas swiat. Oszczed-
ny, prosty, kojarzacy sie z gazetowymi paskami

styl autora kontrastowo koresponduje z nietatwa
trescia. Warto. (BC) |

BEVERLY

POWITSE AUTORA XAGRODZONICO PULITZEREN

SWIATEA, KTORFG_D NIE WIDAC

ze soba fabularnie historii jest dawno zagubiony
starogrecki manuskrypt o tytufowym miescie, ktdrego
niemal obsesyjnie poszukuja wszyscy zainteresowani,
niezaleznie od epoki. Omawiana pozycja ma strukture
szkatutkowa i petny obraz catosci otrzymujemy dopie-
ro na sam koniec ksiazki, ale kazda z zamieszczonych
opowiesci, tak bardzo od siebie réznych (bohaterami
sqiautystyczny nastolatek z terazniejszego Idaho,
imtoda szwaczka z oblezonego Konstantynopola),
jestna tyle dobra i autonomiczna, ze catos¢
chtonie sie jednym tchem. Sercem , Miasta chmur”
jestz jednej strony przeswiadczenie autora o nie-
$miertelnosci opowiesci jako takich, a z drugiej apel
oich pielegnowanie. Ale nie ma tu kaznodziejstwa

czy pretensji, proza Doerra jest tylez intelektualna, co
rozrywkowa. (BC) |

PULITZER

KSIAZKA NON-FICTION KSIAZKA POPULARNONAUKOWA
MIMOWOLNE CYBORGI NAJSLYNNIEJSZE

TEORIE SPISKOWE

W ksiazce,,Mimowolne cyborgi. Mozg i wojna przysztosc” tukasz Kamieriski
opisuje $wiat, ktory niby znamy z gier i filmow.

Moje skojarzenia biegna od razu do jakiegos, Terminatora’,,,Robocopa’, weterandw
yberpunka 2077, Appleseeda” zy, Ghost in the Shell” Jak to wyglada w realu,
opowiada whasnie ksiazka,Mimowolne cyborgi”. Nowoczesna wojna jest silnie
stechnicyzowana, coraz wiekszy nacisk ktadzie sie na uzycie maszyn. Ale czynnik ludzki
jest wiaz decydujacy, to nie wojny droidéw jak w, Mrocznym widmie”. Nowoczesnym
armiom zaleze¢ wiec bedzie na stworzeniu doskonatych wojownikéw, ktorzy beda
w stanie dotrzymac kroku maszynom i by¢ z nimi lepiej sprzezonymi.

Pomysty biotechnologdw na udoskonalenie cztowieka budz oczywiscie opdr
spoteczny. Kamieniski przypomina jednak:, tematyka poprawiania homo sapiens
jest ponadczasowa i uniwersalna. Siega najwczedniejszych mitéw” i patrzy na
Achillesa jak na protocyborga wzmocnionego przez boska technologie. Figura
Achillesa-cyborga stuzy do opowiadania o nowych zdobyczach nauki, techniki,
medycyny i filozofii — 0 nadziejach zwiazanych z ulepszaniem cztowieka, ale
takze o wszelkich zagrozeniach. Przede wszystkim — jakie sa granice tego, czym
moze stac sie cztowiek, ile takich sztucznych zmian moze unies¢? To pytania, ktére
: twércy science fiction zadaja od dawna, ale chyba jeszcze nigdy znalezienie na nie
q odpowiedzi nie byto tak palace. Przyszios¢ jest juz przecie tuz za rogiem i zawsze jest

] jakas wojna. (MRW) |

Lukasz Kamierski

Taksigzeczka pod wzgledem formatu kojarzy sie
zwydaniami Harlequina, ale katalog zawartych
w niej haset kaze spojrzec na produkcje Jamiego
Kinga z wigksza doza przychylnosci.

(o prawda mifosnicy rozwiazywania zagadek przeszfosci
nie przepadaja za pojeciem, teoria spiskowa’, niosacym

ze sobg pierwiastek obtakarizej wizji obowiazkowego
bycia na bakier z rzeczywistoscia, preferujac zamiast

tego okreslenie, wersja nieoficjaina’, ale z powodu jego
upowszechnienia si nie ma co z tym nadmiemie walczyc.
Wyjasnione spiski, takie jak inwazja w Zatoce Swiri czy
Watergate, rzezjasna autora ani nas nie interesuja. Liza
sie tylko domniemane, niedopowiedziane, zagmatwane
wydarzenia, obroste najrézniejszymi teoriami spiskowymi.

MGZG | WDINA PREYSZLDAC]
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KOMIKS POLSKI

Ta ksigzka ma prawie siedemset stron w forma-
cie B4iwazy ponad cztery kilogramy.

W przypadku nowej publikacji znanego badacza
polskiego komiksu Adama Ruska w pefni uzasadnione
bedzie wigc uzycie okreslenia opus magnum.

Rusek, obecnie emerytowany pracownik Biblioteki
Narodowej, szczegétowo dokumentuje tu dzieje rodzi-
mych historyjek obrazkowych, ich twdrcow i bohaterdw.
Wychodzi od czaséw pionierskich — XIX wieku czy mig-
dzywojnia (Koziotek Matotek) — koncentrujac sie jednak
na ztotych latach polskiego komiksu, czyli epoce PRL
(Chmielewski, Christa, Rosiriski, Relax). Narracja niby
urywa sie na roku 1989, ale niezbyt konsekwentnie, bo
poznajemy tez dalsze losy kultowych serii i autoréw.

I tu od razu skandal, bo King pisze 0 zahdjstwie JFK,
najpierw w kilku zdaniach autorytatywnie stwierdzajac,
ze zrobit to samotnie Lee Harvey Oswald, a nastepnie
wylizajac wszystkie mozliwe opge (CIA, KGB, mafia,
rzad USA) po to tylko, by je wyémiac. W przypadku
wiekszosci haset na szczescie jest bardziej trzezwy,

w kronikarski sposdb przytaczajac najpopularniejsze
pomysty majace podwazac wersje oficjalna. Oprécz
historycznych wydarzeri omawia tez piktogramy Nazca,
gdzie cigzko weszyc jakikolwiek spisek. Stowem, zajmuje
sie wszystkim, co niewyjasnione i tajemnicze, troche
nieudolnie podpinajac to pod teorie spiskowe, bo to
przeciez nosny slogan.

W omawianej ksiazce autor przytacza teorie, 0 ktérych
wazesniej nie styszatem, chochy te o skrdceniu przez
cesarza kalendarza, eliminujacym w efekcie prawie
trzysta lat historii. Sa rozdziaty poswiecone wydarzeniom
prawie juz wyjasnionym — na przyktad rzekomej wiedzy
Franklina Delano Roosevelta na temat Pearl Harbor

i niepodejmujacego zadnych dziafar zapobiegawczych

Przy czym na szczescie autor nie ogranicza sie do
temat6w dobrze juz opisanych (Zbik, Swiat Mtodych),
alez pasj hibliotekarza tropi takze watki mniej

znane (komiks w Fantastyce, Szpilkach czy pismach
dzieciecych, efemeryczne wydawnictwa...). Ogrom
faktografii zostat tu szczegétowo opracowany, ale opi-
sany dos¢ oszczednie — autor powsciaga erudycyjne

i stylistyczne popisy, aby zostawic wiecej przestrzeni
swoim bohaterom. Mimo nasycenia informacja czyta
sie to jednak dobrze. Pomagaja tez indeksy tytutow,
postaci i nazwisk oraz biogramy najwazniejszych
tworcow, dzieto Ruska na pewno bedzie wiec pomoca
i punktem odniesienia dla wszystkich, ktdrzy chcieliby
w przysztodc o historii polskiego komiksu pisac.

Na osobna pochwate zastuguje réwniez oprawa
grafizna, w tym reprodukeje okfadek, plansz, kadrow,
anawet szkicow, czesto cyfrowo zrekonstruowane —
warto takze podkresli¢, ze nie jest to przypadkowy
wyhér, lecz przemyslana selekgja (cieszy na przyktad
zestawienie zabawnych powiedzonek Tytusa).
Chciatoby sie, by wszystkie publikacje o komiksach tak
wihasnie wygladaty.

Atuty ksiazki, jak i sama ksiazka, s wiec wielkie,

z recenzenckiego obowiazku trzeba jednak wspo-
mniec takze o mankamentach. Ja dostrzegam trzy. Po
pierwsze, autor troche powtarza to, o pisat wezedniej
(na przyktad w monografii, Tarzan, Matotek i inni”). Po
drugie, w nagromadzeniu encyklopedycznych detali
nieco brakuje czynnika ludzkiego, chochy fragmentéw
wywiadéw. Wiemy, co twércy stworzyli, lecz z ksigzki
nie dowiemy sie, jak na to wpadli, co ich inspirowato.
Po trzecie, cena,Komiksu polskiego. Od tapigrosza do
Funkyego Kovala’, ktéra dramatycznie obnizy liczbe
aytelnikéw. Powinno bycich jak najwigcej ale opus
magnum Adama Ruska kosztuje prawie 500 zlotych...
(BK) [ |

TEORIE
SPISKOWE

Zhidr najstynniejszych zagadek
w dziejach i najwiekszych
mistyfikacji ostatnich lat

... JAMIE KING

— oraz kompletnym bzdurom, ktdrych istnienie

w przestrzeni publicznej ma by¢ moze za zadanie
stuzy¢ dyskredytowaniu innych teorii. Nie liczcie, ze
Najstynniejsze teorie spiskowe” przekonaja was do
ktorejkolwiek z hipotez. Nalezy traktowac te ksigzke
jako strawnie podany, pozbawiony wodolejstwa
katalog historii niesamowitych. (PM) |

KAZDY KOMIKS JEST

FANTASTYCZNY

MACIEJ PAROWSKI

Kazdy komiks -
jest fantastyczny

P

Wydawnictwo Kurc wypuscito juz kilka publikacji poswigconych komik-
sowi. MieliSmy historie magazynu Relax, niedawno Konrad Wagrowski
napisat z kolega ksiazke o pobocznych seriach komiksowych PRL.

,Kazdy komiks jest fantastyczny” to z pewnoscia najwazniejsza z tych ksiazek,
mogaca pod wzgledem zawartosci konkurowac z dziesieciokrotnie drozsz od
niej cegta, o ktérej obok pisze Bartek.

Jest to zbidr artykutow, wywiaddw i felietonéw Macieja Parowskiego z trzech
dekad. Cztowieka, ktdrego dobrze znatem, przez kilka lat pisatem dla niego
teksty do Nowej Fantastyki, a przede wszystkim podziwiatem za przyjazne
podejscie do ludzi. To prawda, ze odrzucat wiele opowiadar, moje tez odrzucit,
tyle ze zniostem to bezproblemowo, stuchatem jego rad wygtaszanych w poko-
ju o wysokim suficie na Mokotowskiej, ale niektdrzy inni odrzuceni odpalali mu
zaocznie inby na internetowych forach, na ktérych Maciek przeciez nie bywat.
Z niesmakiem ohserwowatem, jak srodowisko zorganizowato sie przeciwko
niemu po ,CyberJoly Drim” i co wypisywano potem na usenetowej grupie
zwanej potocznie syffem. Ale to juz zamierzchta przesztos¢, potem sie wszyscy
pogodzili, Maciek odszedt, pozostaty po nim wspaniate teksty, ktére teraz jego
spadkobiercy w porozumieniu z Kurcem wydali w formie zbiorczej.

Najbardziej w tym opastym tomie podobaty mi sie wypowiedzi Macka o jego
autorach i wspdtpracownikach, podobne w formie do tych z,Waszego cyrku,
moich matp”. Bezcenne, nie do znalezienia w sieci, s3 zdjecia pokazujace pol-
skich autoréw SF podczas konwentéw i prywatnych spotkan. Przede wszystkim
obecna jest ta szczera fascynacja Macka komiksem, poszukiwanie nicitaczacych
go z literatura oraz filmem, a takze wskazywanie elementéw nobilitujacych go
do miana petnoprawnej sztuki.

,Kazdy komiks jest fantastyczny” to wybér tekstow poswieconych historiom
obrazkowym, ale nie tylko — takze towarzyszacej im otoczce kulturowej. Nalezy
te ksiazke traktowac nie jako leksykon czy encyklopedie, lecz zbior rozwazan

o medium, do ktérego Maciek podchodzit jako fan, a nie przemawiajacy
zambony znawca, przez co teksty zdotaty zachowac lekkos¢ i bezpretensjo-
nalno$¢. Wyptywa z nich obraz zyczliwego cztowieka, petnego energii i checi
poznawania Swiata. Bardzo za nim tesknie. (PM) |
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Popkultura to nie tylko film, komiks
i ksigzka. Sidequest zyskat state strony

poSwiecone grom planszowym.

SAN FRANCISCO

Reiner Knizia znanym autorem gier jest...
Ale gry miewa lepsze i gorsze, chocliczba
tytutow jego autorstwa jest imponujaca.
Coiistotne, w wiekszosci jego pozycji powigzanie
mechaniki z tematem bywa dos¢ luzne. ,San Fran-
cisco” przenosi nas do pierwszej potowy XX wieku,
gdzie jako projektanci bierzemy udziat w konkursie
na najlepszy plan przebudowy miasta. Zasady roz-
grywki thumaczy sie w pie¢ minut, bo w swojej turze
mozemy zrobi¢ jedna z dwéch dostepnych akgi.
Oprdcz tego musimy przyswoic, za co zdobywamy
punkty zwyciestwa, jakie s3 zaleznosci miedzy
kartami, i mozemy zacza¢ rozgrywke. W jej trakcie
bedziemy planowac zabudowe dzielnic, przebieg

KARCIANKA
TWISTED FABLES

Witamy w $wiecie, gdzie Krélewna Sniezka za-
mordowata swoich rodzicow, Czerwony Kapturek
zostat cyborgiem, a Spigca Krolewna uwolnita sie
ze szpitala psychiatryaznego, pozostawiajacza
soba $mierci zniszczenie.

Spotkamy tu tez Mulan i Kaguye z réwnie pokreconymi
biografiami. Wszystkie te kobiety z nieznanych nam
powoddw walcza ze soba, a my mozemy pokierowac
kazda z nich.

Mwisted Fables”to pieknie zilustrowana gra karciana,
wzorowana na komputerowych bijatykach 2D. Kazda
zwymienionych postaci ma swoje mocnei sfabe strony
reprezentowane przez odpowiedni zestaw kart. W trakcie
rozgrywki dokupujemy kolejne karty, ktére umozliwiajq
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linii tramwajowych i wyznacza¢ miejsca, w ktdrych powstana wiezowce. Tym,
co sprawia, ze mozemy poczuc klimat planowania budowy miasta, s3 zaleznosci

miedzy rodzajami kart, ktérymi wypetniamy
nasz projekt. Nie wystarczy zbudowac linii
tramwajowych, by mogty one funkcjonowac, bo

nam zadawanie potezniejszych ciosow i tworzenie nowych
combosow. Elementem, ktdry bardzo mocno kojarzy mi
sie zdwuwymiarowymi bijatykami z automatdw, jest po-
ruszanie sie po torze walki. Mozemy zblizy¢ sie do przeciw-
nika lub oddali¢, co jest nierzadko kluczowe, bo zaréwno
my, jak i przeciwnik mamy do dyspozydji ciosy zadawane
zbliskiegoi dalekiego zasiequ. W swojej turze zwiekszamy
ceche obrony, a tym samym przygotowujemy sie na atak
przeciwnika (odpowiednik bloku). W trybie zaawansowa-
nym pola toru walki (arena, na ktdrej walzymy) zyskuja
pewne cechy, z ktérych mozemy skorzystac (odpowiednik
interakgji z otoczeniem), by w jakis sposab sie wzmoanic.
Niektére nasze dziafania faduja parametr mocy, ktdry
stuzy nam do zdobycia nowych, coraz mocniejszych kart
(odpowiednik zadawania ciosow spejalnych).

potrzebujq zajezdni. By powstat wiezowiec, potrzebni
sq robotnicy, czasami by mogli oni dotrze¢ w dane
miejsce, potrzebne jest potaczenie tramwajowe.
Oprécz planowania budowy mamy tu do czynienia
zwyscigiem. Ten, kto pierwszy zrobi okreslone rzeczy,
zdobedzie dodatkowe punkty. Mozna powiedzie¢,

ze toczymy walke o zdobycie przewagi w poszcze-
gdlnych dziedzinach: wigksza liczba mieszkancow

w dzielnicach, zbudowanie pierwszego wiezowca

i dzielnicy czy dtugosc sieci tramwajowej. Dzieki
temu, mimo ze w grze brak bezposredniej interakgji
miedzy graczamii kazdy tworzy wtasny projekt, to
jednak chcemy wyprzedzi¢ pozostatych, dlatego $le-
dzimy ich poczynania. W sumie to prosta gra, w ktdrej
czu¢ klimat projektowania miasta, wymaga troche
kombinowania, ale zwoje mozgowe na
pewno nie przegrzeja nam sie podczas
rozgrywki. (KP) |

Moim zdaniem twércy,,Twisted Fable” Swietnie zaadaptowali cechy charakterystyczne
Street Fightera, Tekkena i innych tego typu gier. Oczywiscie nie doswiadczymy tutaj
identycznych wrazen, chochy przez to, ze nie liczy sie tu refleks, a tury graczy s3 naprze-
mienne, ale klimat zostat zachowany.

Bardzo fajnym elementem w instrukgji jest notka biograficzna kazdej wojowniczki
oraz przydatne przy pierwszych rozgrywkach opisy ich mocnych i stabych stron
wraz z kilkoma wskazéwkami taktycznymi. Oczywiscie nic nie stoi na przeszko-
dzie, by je pomina¢i samemu odkry¢ potencjat kazdej postaci. Na koniec trzeba
wspomniec o oprawie graficznej, ktdra stoi na najwyzszym poziomie. Znajdziemy
tu wiele oryginalnych, niepowtarzajacych sie grafik ilustrujacych dziatania
poszczegdlnych kart. Wojowniczki wyobrazone s za pomocg tekturowych,
estetycznych standow, a jesli ktos preferuje plastik, moze dokupi¢ dodatek ze
szczegotowymi figurkami szesciu postaci obecnych w podstawowej wersji gry.

Na rynku dostepne s3 rowniez dodatki zwiekszajace liczbe postaci i dodajace tryb
druzynowy (dwdch na dwéch). (KP) |
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CUBITOS

»Cubitos: Ryzykowny wyscig” to planszéwka,
ktéra wygrywa w kategorii najdziwniejszej
oktadki, z jaka miatem do czynienia.

Ireszt sami zobaczcie. Podtytut sugerujacy,

ze w grze bedziemy sie ze sobg $cigac, i kostka

sera znogami, w bawarskim stroju, delikatnie
méwiac, srednio do siebie pasuja. Nie da sie jednak
zaprzeczy¢ temu, ze zwraca uwage. Najbardziej
rzucajacym sie w oczy elementem gry jest

ponad setka kosci (mniejszych niz standardowe).
Tytutowy Cubitos to szescienny Swiat, w ktorym
$cigamy sie szesciennymi stworkami i tyle nam
wystarczy, jesli chodzi o fabute. Do wyboru mamy
kilka toréw rozniacych sie od siebie przebiegiem
trasy i roztozeniem réznych bonuséw i przeszkod.
Jak to w wyscigach bywa, celem gry jest dotarcie
jako pierwszy do mety. Kos¢mi rzucamy po to, by
poruszac sie po planszy, by wykonywac przypisane
do nich akcje oraz by zdobywac walute, za ktéra
kupimy kolejne kosci do naszej puli.

Ale spokojnie, nie polega to tylko na rzucaniu
i korzystaniu z tego, co wypadnie, mamy tu
element ryzyka, mozemy bowiem zdecydowac sie

na powtdrny rzut czescia kosci, dzieki ktéremu albo
zyskamy wiecej, albo sporo stracimy. W grze, mimo

jej losowosci, mamy troche decyzji do podjecia:
poczawszy od tego, czy i ktdrymi kostkami rzuci¢
ponownie, przez wybor kostek, ktére chcemy
kupic, po trase, ktora bedziemy sie poruszac

w strone mety. Swietnym rozwiazaniem jest brak
czekania na swoja ture, wszyscy gracze wykonuja
je jednoczesnie, dzieki czemu rozgrywka jest
bardzo ptynna.

Kazda kolejna partia bedzie inna z uwagi na liczbe
zmiennych elementéw: rzuty, ktorych nie sposéb
przewidzie, cztery trasy do wyboru i kilkadzie-
sigt kart decydujacych, jakie specjalne akcje
mozna odpali¢ dzieki poszczegélnym wynikom
na kosciach. Dla mnie to nie tylko ryzykowny, ale
i szalony wyscig, przy ktérym mozna dobrze sie
bawic, o ile zaakceptujemy, ze czasami zte rzuty
moga pokrzyzowac nasze plany.

Na koniec warto wspomniec o stownym

humorze obecnym na kartach, ktdry oscyluje od

btyskotliwosci po poziom zartéw prowadzacego telewizyjna ,Familiade”,
niemniej warto docenic starania thumacza.

W, Cubitosie: Ryzykownym wyscigu” rzeczywiscie sie $cigamy i wygrywamy,
jeslijako pierwsi dotrzemy na mete (co w planszowych grach wyscigowych
weale nie jest takie oczywiste). Proste zasady, szybkie i zrdznicowane rozgryw-
ki oraz satysfakcja z rzucaniem garsci kosci to zdecydowane atuty tego tytutu.
(KP) ]

(GRA PARAGRAFOWA |
SERCE LODU

“EopUr

KSIAZKOWA CRA FABULARNA

DAVE MORR|s

Mamy rok 2300, swiat po wielu katastro-
fach klimatycznych spowodowanych przez
superkomputer GAIA stat sie w wiekszosci
pustkowiem ukrytym pod gruba warstwa
snieguilodu.

Liczba ludzi na $wiecie znacznie sie zmniejszyta.
Zycie toczy sie w miastach, pomiedzy ktérymi

rozciagaja sie mrozne pustkowia zamieszkiwane przez rozne istoty bedace
owocem mutacji i zmian zaistniatych w $rodowisku naturalnym. GAIA ciagle
jeszcze dziata, ale jej przekazy przypominaja betkot pijaka, ktory od czasu

do czasu trzezwieje i méwi co$ sensownego. Jestesmy $wiadkiem jednego

z takich sensownych komunikatéw i postanawiamy podjac misje, ktéra moze
doprowadzic do ocalenia lub zniszczenia naszego Swiata.

Rozgrywke rozpoczynamy od odpowiedzi na pytanie: kim jesteSmy? Do wyboru
mamy osiem zréznicowanych klas postaci, z ktorych kazda jest definiowana za
pomocg czterech umiejetnosci. Cecha charakterystyczna tej gry paragrafowe;
jestz jednej strony brak testéw i rzutéw kostkami czy losowania wynikow
ztabeli jak w ,Wojowniku Autostrady”, z drugiej za$ nie jest to czysta fabuta jak
w grach z serii ,Choose Cthulhu”. Mamy tu karte postaci, po drodze zbieramy
ekwipunek, a posiadany przez nas sprzet i umiejetnosci sprawiaja, ze niektdre
$ciezki opowiesci otwieraja sie przed nami, a inne pozostaja zamkniete.

Dzieki temu, co nieczesto spotyka sie w grach
paragrafowych, mamy tu do czynienia ze spora
jak na ten typ rozrywki regrywalnoscia. Na pewno
nie odkryjemy wszystkich lokacji i mozliwych drdg
po jedno- czy dwukrotnym przejsciu, co wiecej,
niektdre mozliwosci s3 dostepne tylko dla czesci
postaci.

Wybory, ktére stanowia sedno gier ksiazkowych,
s tu bardzo zroznicowane i czasami sprawiaja, ze
mamy niezta zagwozdke. Kilka razy znajdzie-

my jakie$ przedmioty albo trafimy na kupca
posiadajacego sporo towaru. Problem polega na
tym, ze nasz ekwipunek pomiesci tylko osiem
rzeczy i weale nie jest oczywiste, co bardziej nam
sie przyda w dalszej drodze. Nieraz sie zdarzyto,
ze niewtasciwy wybor doprowadzit mnie na skraj
$mierci lub po prostu spowodowat, ze zginafem.
Podobnie ma sig sprawa z towarzyszami. 0d

czasu do czasu bedziemy mogli przytaczy¢ sie do
kogos, a to, jak ocenimy intencje napotkanych
0s6b, réwniez moze mie¢ kluczowe znaczenie dla
naszych dalszych perypetii.

Mimo ze w trzecim tysiacleciu wiekszo$¢ Swiata
pokryta jest Sniegiem, uniwersum stworzone przez
Dave’a Morrisa nie nalezy do monotonnych. Napoty-
kamy tu pozostatosci Sladow dawnej cywilizacj, lu-
dzi majacych swoje plany i motywagje, stronnictwa
polityczne scierajace sie ze soba i ciekawie opisane
lokacje. Do tego dochodza istoty, ktdrych wyglad

i zachowanie bywaja dos¢ oryginalne. (KP) M
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NIE LUBIE 51
SPIESZYE. JAK WIEMY-
POSPIECH PONIZA.

KIEDY W GRZE
POJAWIA SIE LICZNIK
CZA5V, ZACZYNAM SIE
POTWORNIE MECZYE.

CAELA PRZYIEMNOSE
Z EKSPLORACII
PRZYGOTOWANEGC
SWIATA PRYSKA.

BEZ WSKAKIWANIA W TE
MIEJSCA, OZNACZONE PRZEZ
TESTEROW CZERWONA FLAGA?
PRZECIEZ DA SIE TAM WEJSC.

MAM PEDZIC PRZEZ
POZIOM BEZ ZBADANIA
WSZYSTKICH PODEIRZANYCH
PEKNIEC W 5CIANACH7

JAK TO?7 NIE MOG
| 4 ZAIRZEC W KAZDY KAT?
4 W MIEJSCA Z NIENATURALNIE
- CIEMNIEJSZA TEKSTURA?

A W

¢z DA SIE WYI5E7 A TO |
JUZ INKA KWESTIA,

ALE Mmm?(szs, TORTURA 54 DLA MNIE 6EOD JEST (ZYM5, CO MNIE DOGLEBNIE PRZERAZA,
LICZNIKI NIE TYLE ODMIERZAJACE UMOWNO5E JAK CHY®A WSZYSTKO, CC PIERWOTNE, TROCHE
E MNIE O TYM, NIEWVOBRAZALNE. WOINA ZA GRANICAMI SPOWODOWALA,
ZE sYTO5E, DO KTORE) NAWYKEEM, NAGLE STALA SIE
e BARDZIE] KRUCHYM KONCEPTEM.

CZA5U W GRZE, (O INFORMUJ
ZE MOJh POSTAE GEODNIEJE.

| TA DESPERACIA, POCZUCIE BRAKU KON-

JEDNOCZESNIE TO NADAL JEST STRACH CHCIALEM POPLYWAL POMIEDZY WYSPAMI
CZLOWIEKA, KTORY DO LOKALNEGO BISTRO W GRZE INDIE KUPIONE) NA PROMLE, TROLI NAD WYDARZENIAMI WOKOL, NAD
MA 100 METROW, A JE5ZCZE MNIE] DO TYMCZASEM SKONCZYLEM, DESPERACKO ZYCIEM, CHOCBY JEGO ILUZIH, PRZEZ
DOBRZE ZAOPATRZONEGO SPOZYWCZEGO. SZUKAJAC CZEGOKOLWIEK DLA MOJEJ PO- TO POBLADLEM NAJEARDZIED.
. - STACI DO ZIEDZENIA... ABY PRZETRWAEA.
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kukasz Orbitowski

Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

MOGLISMY NIE TYLKO STRZELAC Z PROCY,
ALE I CZYNIC TO TAK, BY POSZKODOWANY
NAUCZYCIEL UKARAL INNEGO UCZNIA.
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Z szablg na kon
wsréd siarczystej
zimy, czyli Biali
kontra Armia
Czerwona

w Battlefield 1.

Raid over Mo-
scow. Gdy przerwa-
to sie rozgrywke na

. minute, urucha-
miata sie wersja
demogry. %

zystko za sprawg
‘wydanego

w 1848 roku
~,Manifestu komu-
" “nistycznego”.

' To wlasnie wnim zebrano i wyja- z
' _s’niond cechy, ja"lk_iéj'cha‘t_ja'ltt_e_xyzujq =
“‘ten radykalnie 'lewicowy ruch. Uwa-
-ge przykuwaja wzmianki o walce

klas, ktorej efektem powinno by¢é
wyzwolenie ciemiezonego prole-
tariatu spéd jarzma burzuazji. Nie
sposéb przejsé obojetnie obok in-
nych, odwaznych komunistycznych
deklaracji. Zniesienie wlasnosci
prywatnej, wrézenie rozpadu jed-
nostki, jaka jest rodzina, czy twier-
dzenie, ze spoleczenstwo nie bedzie
potrzebowac religii, brzmia nie tyle
$mialo, co wrecz ryzykownie.

Nie da sie jednak ukry¢, ze pomimo catej
swojej kontrowersyjnosci komunizm
porwat niejedno serce. Wplynat na mysl
filozoficzna, ekonomie i rozwdj polityki.
Préby weielenia komunizmu w zycie
spowodowaly, ze zaczat sie on réznico-
wad, niejednokrotnie przybierajac postaé
ustroju totalitarnego. Miat ambicje
wplywac na nauke i kulture, odciskajac
nanich charakterystyczne dla siebie
pietno. Z naturalnych przyczyn doczekat
sie w sztuce wielu przedstawien, a jego
obraz nie ominat branzy gier wideo.

WSCHOD KONTRA ZACHOD
Pierwsza gra wideo, ktéra obrazowata
komunizm jako zagrozenie, byto Raid

- over Moscow wydane w 1984 roku na

WALKA POMIEDZY KOMUNIZMEM
A GRAMI WIDEO TRWA. CHINY
ZBANOWALY DEVOTION, FOOTBALL
MANAGER 2005 CZY BATTLEFIELD 4.

=

Commodore 64. W menu gry dumnie
wyswietlal sie symbol sierpa i mlota,
a fabuta oparta byta na nuklearnym
konflikcie USAiZSRR.

Antagonizm pomiedzy Wschodem
a Zachodem byl pézniej w grach wideo
czesto przedstawiany, rzadkojednak
prébowano ukaza¢ komunizm glebie;j.

Z takiego zadania catkiem dobrze:
wywiazal sie Battlefield 1, ktérego akcjé.
rozgrywa sie podczas pierwszej wojny
$wiatowej. Multiplayerowy dodatek
zatytulowany W imie cara zabiera gracza
do poczatkéw wojny domowe;j w Rosji.
Przedstawiono w nim potyczki pomie-
dzy Biatymia Armia Czerwona, a jedna
z map nawiazuje do bitwy o Carycyn. To
wlasnie na niej umieszczono zniszczone
miasto z symbolicznie ptonaca posrodku
cerkwia. Wiadomo, materialistyqzn'}a' ;
filozofia komunizmu i religia nigdy nie
byly dobrym potaczeniem.

W nawiazujacym do poczatkéw bol- -
szewizmu dodatku znalazly sie zwiaza-
ne z tym okresem historycznym mdtywy
muzyczne. Skomponowano podniosty °
utwor ,Grace and Glory”; ktérego orkie-
strowe dZzwieki ustepuja wysuwajacemu
sie na pierwszy plan majestatycznemu
wokalowi. Kompozycja zagrzewa do
boju na wzér dawnych propagandowych

SCORE: 900000

piesni, a jej stowa s3 oczywiscie $piewane
wjezyku Puszkina. _
WYZWALAJAC

OD HITLEROWCOW

Wojenne walki z udziatem radzieckich
zolnierzy pojawily sie réwniez w Call-of
Duty 22003 roku. W grze zamieszczono
nawet sowiecka kampanie. Gtéwnie

- ukazywata ona Armie Czerwonajako
~ ~wyzwolenicza, pomijajac jej okrucien-

stwo, ktére moglo przeciez ré6wnac sie
znazistowskim. a
Pewne nichumanitarne radzieckie
dzialania w grze sie jednak znalazty: * |
Za przyktad mozna poda¢é rozkaz nr -
227, zwany popularnie jako.,, Ani kroku
wstecz!”. Polegat on na rozstrzeliwa-
niu zolnierzy, ktérzy cofali sie z polal
walki. Podczas rozgrywkiw Call of Duty - _‘ :
mozemy do$wiadczyc jego egzekwo- -
wania w trakcie misji przedstawiajacej
starcie o Stalingrad.-Inny element gry,
oparty z kolei na wyposazaniu tylko co
drugiego sowieckiego zotnierza w bron,
byt z historia juz niezgodny, a jedynie
inspirowany filmem ,,Wrég ubram”
22001 roku. Bez wzgledu na metody
ukazana w rozgrywce komunistyczna
machina wojenna niosta na bagnecie
zwyciestwo az po Berlin. A tam, pod
koniec walk, oddziat naszeg(; protagoni-
sty triumfalnie machat flaga ZSRR nad
plonacym miastem. .

. Taka sama drogaze wschodu na .
zachéd znalazta sie w innej, réwniez
$wietnej, ale tym razem strategicznej
gx_‘zé, Company of Heroes 2. Stawiajac
odb‘iorce po stronie radzieckiej,
rozgrywka koncentruje sie na inwazji
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III Rzeszy na ZSRR. Zadaniem gracza
jest powstrzymanie nazistéw, ktérzy
planuja dtugoterminowa eliminacje Sto-
wian i pozyskanie Lebensraumu, czyli
przestrzeni do zasiedlenia dla Niemcow.

Armia Czerwona, podobnie jak w po-
wyzszym Call of Duty, zobrazowana jest
przede wszystkim jako sita wyswoba-
dzajaca od rezimu. Walki, w ktérych
bierzemy udzial, ponownie ciagna sie az
do Berlina, zahaczajac po drodze o Sta-
lingrad, ob6z koncentracyjny w Majdan-
ku czy Poznan. Sowieckie jednostki nie
zostaly w grze przedstawione pozytyw-
nie - czesto na przyklad dopuszczaja sie
zbrodni wojennych. Mordercza twarz
komunizmu odstania sie takze wlosach
dwdjki gtéwnych bohateréw. Jeden
zostaje zeslany do syberyjskiego gutagu,
drugiemu za$ grozi $mier¢ na skutek .
stalinowskiej czystki.

SZPIEDZY I INFILTRACJA

Naiwny byt ten, kto myslat, ze wraz z po-
konaniem nazistéw polityczne relacje
pomiedzy Wschodem a Zachodem beda
serdeczne. W 1947 roku rozpoczela sie
zimna wojna. Dtugi czas jej trwania oraz
niemal dostowny podziat $wiata na dwa

antagonistyczne obozy sprawity, ze
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* Szpiegowska akcjaz ZSRR w tle obecna

Bl | -
zZwz Ied'nal, stanglisSmy

lejce, algorytm Call of Duty nigdy.
t

Press [Spnue?. i
N\ Press [C] tocro
N\ Press [Ctrl

znalazta ona swoje odbicie w popkul-
turze.

O zimnej wojnie w grach pisalismy
w Pixelu #53. Chciatbym tylko doda¢
od siebie, ze zagrozenie zza zelaznej
kurtyny pojawia sie réwniez w grze ze
stynnym agentem 007, zatytulowanej
From Russia with Love. Nie zabrakto
w niej sowieckiej maszyny szyfrujacej,

Bitwa o Berlin.
Choc brali w niej
udziat réwniez Po-
lacy, w Call of Duty
obecni sg jedynie
Sowieci.

KGB, spiskéw i tajnych organizacji. zenskim odpowiednikiem Jamesa
Bonda. Czes¢ rozgrywki ma miejsce
jest réwniez w No One Lives Forever 2:
A Spy in H.A.R.M.'s Way z 2002 roku.

W grze wcielamy sie w Cate Archer,

w patistwie Sowietéw, a konkretnie na |
Syberii, gdzie poza pr6szacym $niegiem
itajgg przyjdzie nam podziwiac zapusz-

protagonistke, ktéra mozna okresli¢ czone i nierzadko drewniane domostwa,

- ktore przypominaja, ze zwyklemu
obywatelowi z radzieckiej rzeczywistosci
Sojusznik Bonda
z From Russia with
Love, ktéry nawet
w obliczu radziec-
kiego zagrozenia
potrafi zachowacd
zimna krew.

1- A\

*  nie zyje sie kolorowo. Nie oznacza to, ze
komunistyczny rzad z gry nie ma ambicji -
stworzenia luksusowych warunkéw
zycia. Jak zdradza fabula, planuje
bowiem przeksztalcenie pewnej wyspy
w pieciogwiazdkowy, wakacyjny punkt
wypadowy dla komunistéw. Znajac

historie, pewnie bylby on dostepny i tak
tylko dla rzadowych dygnitarzy.
Podstepy i wszelkie inne niecne dzia-
lania kraju dumnie rozwijajacego sie pod
\,  cieniem czerwonej flagi sa takze ttem
dla fabuty Crysisa. To wtasnie w nim

/
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odbiorca, jako czlonek elitarnej jednost-
ki armii USA, musi pokrzyzowac plany
Korei Pétnocnej, ktéra zostata przedsta-
wiona jako lekkomyslny i nieliczacy sie
z losami $wiata przeciwnik, czemu daje
wyraz w $miatym eksperymentowaniu
z technologia obcej cywilizacji.

Nadal fikcyjne i réwniez zwigzane
z dzialaniami péInocnokoreanskiego
rzadu sa wydarzenia ukazane w Ho-
mefront. Produkeja od Kaos Studios
ksztattuje obraz tego totalitarnego pan-
stwa jako agresora anektujacego tereny
w Azji, a po uro$nieciu w site odwaznego

Niszczenie
pojazdéw z czer-
wong gwiazda to
w Crysisie chleb
powszedni. Gorsi
od komunistéw
okazuja sie jednak
obcy.

Gtosu Paganowi
Minowi uzyczat
Troy Baker, znany

To, ze Korea Pétnoc-

na zakazata Homefront,
“jest oczywiste, ale

_-dlaczego zrobita to
Potudniowa? Rzadza-
cym nie spodobato sie
to, ze ich kraje zostaty
potgczone.

T
&
B 1917

POMIEDZY SZARYMI BUDYNKAMI
S.I.LA.L.K.E.R.A. DA SIE DOSTRZEC
SOCREALISTYCZNY MURAL ALBO -
REWOLUCYINA RZEZBE.

z Batman: Arkham
Origins, BioShock
Infinite czy Death
Stranding.

na tyle, aby w 2025 roku zaatakowa¢
Stany Zjednoczohe. W swiecie-
przedstawienym zycie pod butem
opresora jest przerazajace.

Okupant szerzy propagande, a jego

zolnierze sa bezwzgledni: znecaja sie nad

cywilami oraz grzebia ciala w masowych
grobach.

WIZJA OD UBISOFTU
Pozostajac geogrz;ﬁcznie w Azji, warto
wspomnie¢ o Far Cry 4. Miejsce akcji
tego tytutu rozgrywa sie w fikcyjnym
himalajskim kraju Kyrat. Podczas
jego tworzenia twércy inspirowali sie
Swiatem rzeézywistym, WZOrujac sie na
Nepalu. Podczas rozgrywki nie Itylko
zauwazymy charakterystyczna dla tego
panistwa faune czy ustyszymy nepalski
jezyk, ale zobaczymy réwniez nawiaza-
nia do polityki w tym regionie.
Wydarzenia przedstawione w grze,
w ktérych toczy sie walka pomiedzy .
samozwanczym monarcha-dyktatorem
Paganem Minem a ludowym, zbrojnym
ugrupowaniem zwacym sie Ztoty Szlak,

* “przypomina bowiem nepalska wojng

dormowa zlat 1996-2006. Braty w niej

“udziat sity zbrojne Krélestwa Nepalu

oraz 6ddziaty komunistow.

Efektem trwajacych dekade walk bydo :*~ .
obalenie monarchii oraz syr\nboliczne .
umocowanie czerwonego sztandaru na
dachu $wiata, gdy Komunistyczna Partia
Nepalu (Maoistowska) zdobyta w rzadzie -
wiekszos¢. Far Cry 4 ma wiele zakoﬁ._czer'l, -
ale jedno z nich ukazuje zwyciestwo Zto-
tego Szlaku i objecie rzadéw przez postaé
zwang Amita, co nasuwa skojarzenia
z rzeczywistym pokonaniem rojalistow.
Twoércy gry poszli jednak o krok dallej
izaprezentowali swoja wizje przyszlosci
Kyratu w sytuadji, gdy rzadza nim sity
kojarzone z komunistycznymi. Fantazja
ta jest przestroga. Obrazuje bowiem
przeksztalcenie sie himalajskiego kraju
w eksportera narkotykéw, w ktérym oby-
watele zmuszani sa do pracy, a poborowi .
zotnierze zajmuja sie tropieniefn ielimina-
cja pozostatosci krolewskich oddzialéw.

O ile kolejno pojawiajace sie czesci
cyklu, takie jak Far Cry Primal, Far Cry 5
oraz Far Cry: New Dawn, nie poruszatly

] zbyt mocno watkéw politycznych, o tyle

Far Cry 6 22021 roku byt juz polityka
\przesigkniety. Eksplorujac swiat

.
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przedstawiony, gracz stopniowo poznaje
Yare: kolejne fikcyjne panstwo wykre-
owane przez Ubisoft. Jest ono stworzo-
ne na wzér wspoélczesnej Kuby. Oba kraje
leza na Karaibach, ich relacje ze Stanami
Zjednoczonymi nie sa najlepsze, a widok
za oknem sugeruje, ze czas zatrzyma} sie
tu kilkadziesiat lat temu.

Gléwny antagonista gry, Antén
Castillo, nie jest co prawda komunista
sensu stricto, lecz z jego metodami
rzadzenia méglby sie zgodzi¢ sam Fidel
Castro. Przywédca dba o swéj wizeru-
nek, pilnujac odpowiedniego przekazu
propagandowego, i sprawuje wiadze
zelazna piescia, za nic majac sobie to,
ze na jego kraj nakladane sa sankgje.

Tak jak w komunistycznej Ku:bie, tak.
_ iwYarze byt szarego obywateia jest

drugorzedny. Podczas gdy jedni decyduja

sie na ucieczke, prébujac doptynaé na
16dkach do Florydy, inni sa zsytani do
obozéw pracy. -

TRYBIK W MASZYNIE
Jednostka w komunizmie jest postrze-
gana dwojako. Ustr6j ten z jednej strony
czci przywodcéw: Stalina, Mao czy
Hoxhy. Z drugiej za$ podporzadkowuje
sobie obywateli, ttumiac u nich przejawy
niezaleznej mysli. Kazdy czlowiek moze
by¢ przeciez wrogiem jedynego stuszne-
go ustroju.

Prébe przedstawienia jednostki,
ktoéra ma kontakt z komunistycznym
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Czarna kolejka ludzi, granatowa sylwet-
ka zotnierza i wyptowiata twarz osoby
przy okienku. W Arstoczce ludzie to tylko #
trybiki w maszynie.

aparatem wtadzy, mozemy zaobser-
wowac w Papers, Please. Na potrzeby
uniwersum gry stworzono kraj o nazwie
Arstoczka, a przejécie graniczne pomie-
dzy nim a jego zachodnim sasiadem jest
naszym miejscem akcji. W Papers, Please
widzimy tez sama granice. Wyznacza ja
mur, co nawiazuje do dawnego podziatu
na Berlin Wschodni i Zachodni.
Arstoczka jest krajem, ktory tak jak
dawne paristwa bloku wschodniego musi
monitorowad, kto trafia na jego teryto-
rium. To na graczu bedzie spoczywac
decyzyjnos¢ w kwestii przepuszczama ;
kolejnych oséb. O ile wydawanie zezwo-
lerr na przej~s'c__ie na podstawie samych

'dokumentéw}gést proste, o tyle podej-
- mowanie décyzji, gdy w gre wchodza

dylematy moralne, bywa trudniejsze.
Czy przepusécimy mezczyzne, ktérego
podejrzewamy o sutenerstwo, pomimo
ze jego dokumenty s3 w porzadku? Czy
wezmiemy tapéwke? A moze pomozemy
tajemniczej organizacji, ktéra chce obali¢
rzad?

Decyzje staja sie jeszcze bardziej
skomplikowane, gdy uswiadamiamy
sobie, ze za nedzna urzednicza pensje
musimy oplaci¢ rachunki oraz kupi¢
jedzenie czy leki dla rodziny. W Papers,
Please bezbarwna proza zycia w matym,

komunistycznym kraju wylewa si¢ wrecz l ﬂ

z ekranu. Atmosfere dopelniaja wrazenia . -

aud.lngzualne Pixelartowa grafika utrzy-"
manaw barwach szaroéci oraz nieopusz-
czajacy nas, megafonowy komunikat
,Nastepny!” idealnie buduja klimat.

* ADOOKOEA CZERWONY SWIAT

Nie mniej depresyjnie jest w polskiej,
darmowej grze Martial Law, dla kté6rej za
czas akdji twércy wybrali bozonarodzenio-
wy okres 1981 roku. Stara sig ona ukaza¢
codziennos¢, w jakiej zyli Polacy w PRL,
doktadajac do niej wisienke na torcie

w postaci tytulowego stanu wojennego.

' W scenariuszu przewija-sie motyw wspét-

pracy ze stuzbami Polski Ludowej czy wa-
tek robotniczego strajku, ktéry rozpoczat
sie 13 grudnia po przeméwieniu generata
Jaruzelskiego.

Tym, co moze zainteresowac zwlaszcza
zachodniego odbiorce, jest oglne
przedstawienie tego, jak wygladato

e

Kolejki po pod-
stawowe towary,
wielopietrowe
blokowiska, a dla
szczesciarzy pe-
wex. Strach cofnaé
sie w czasie.

Antén Castillo
i jego syn Diego.
Wyglad i gtos tego
pierwszego otrzy-
mano dzieki pracy
Giancarla Esposito,
znanego z serialu
Breaking Bad.
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zycie w ustroju bedacym tak zwanym

realnym socjalizmem: towary na kartki,
karp na wigilijnym stole, a na osiedlach
bloki z wielkiej plyty i od czasu do

czasu pewex. Martial Law nie prébuje
wybiela¢ wad dawnej Polski, nie patrzy
na jej historie przez nostalgiczne rézowe
okulary. Prébuje za to podkresli¢, jak mo-
nopartyjna dyktatura, ktéra zapanowata
nad Wista po wojnie, wpltyneta na byt
jednostki. Obrazu swoistej beznadziei
dopelnia wzmianka o pochwyceniu przez
wiadze komunistyczne jednej z postaci
tylko dlatego, Ze jej przesztos¢ byta
zwigzana z AK.

~ Jednak czym sa rozterki jednostki,

: jesli symbol czerwonej gwiazdy trzeba

szerzyénie tylko na Ziemi, ale i poza jej
granica-mi?‘O powadze sy'fuacji $wiadczy
prawdziwa rywalizacja o przestrzen ko-
smiczna pomiedzy ZSRR a USA, ktéra
zaczeta sie w latach piecdziesiagtych

i trwata okoto dwie dekady. Pomimo
sukces6w i porazek obu stron zadnej
nie moglo sie $ni¢ to, co zaprezentowali
tworcy Spaceguy: Red Space.

W tej niemal nieznanej strzelance na
rozkaz towarzysza Steelina (sic) wal-
czymy w odlegltych zakatkach galaktyki
0 komunistyczna sprawe, pokonujac
po drodze kapitalistyczne roboty. Do
walki przeciw miedzyplanetarnemu
imperializmowi zagrzewani jeste§my
juz od menu, slyszac elektroniczna
muzyke z rosyjskojezycznym przeméwie-
niem w tle. ’ .

2

WIC TOWARZYSZA

Zartobliwe portretowanie komunistycz-
nej ideologii nie zostato ograniczone do
powyzszej produkdji. Trudno bowiem
powstrzymac sie od $miechu, grajac
chociazby w Workers & Resources: Soviet
Republic. Ten wydany w 2019 roku tytut
jest niczym innym jak symulatorem
budowania sowieckiego panstwa.

Celem gry jest przeksztalcenie naszej
ojczyzny z ubogiej w kraj ociekajacy
dobrobytem. Czy aby odnies¢ sukces,
trzeba wypelni¢ stynny postulat z ,Ma-
nifestu komunistycznego” wzywajacy
do zniesienia r6znic pomiedzy miastem
awsia? Bynajmniej. Obowiazkowe sa -
za to uprawa pol, wznoszenie blokéw
z wielkiej plyty, peronéw z zardzewialymi
dachami oraz siedzib partii. Zbudowac

mozna nawet elektrownie atomowa, ktéra

nieprzypadkowo zaprojektowana jest na
wzor tej z Czarnobyla. )

Rozgrywke umila nam skoczna

sowiecka muzyka; czerpiaca co najlepsze
z propagandowych kompozydji ZSRR.
Instrumentalne wyczyny towarzyszy
uzupeiane s3 dumnym wokalem chéru.

Melodie sa wznioste i optymistyczne. Co

prawda czasami zdarza sie motyw elektro-
niczny czy folkowy, ale nie przeszkadza to
stuchajacemu ich graczowi w wyrobieniu
130 procent normy.

Z podobnych produkdji warto
wymienic serie Tropico. Z pominieciem
czesd drugiej we wszystkich pozostatych
odstonach cyklu gracz wciela sie wrole E1
Presidente. Jest on dyktatorem polozo-
nego na Karaibach panistwa do ztudzenia
przypominajacego Kube. W grze mozemy

I lekcewazy¢ demokracje, uktadac sie

ze Zwiazkiem Radzieckim i przelewa¢
oszczednosci na szwajcarskie konto.

' KOMUNISTYCZNE
PSZCZOREY ZAKEADAJACE

Tropico 6
i komunisci. Ich
przedstawicielem -
jest Marco Moreno,
posta¢ wzorowana
na Che Guevarze.

W-Workers.
& Resources praca
wre. Rzad kontro-
luje przemyst, wiec
przysztosci nig'ma
co sie obawiac.

S

ZWIAZEK ZAWODOWY.
~ TAKIERZECZY TYLKO
W GRIM FANDANGO.
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DUCHA KOMUNIZMU CZUC

W HALF-LIFE: ALY X — REPRESIE,
ARCHITEKTURA BLOKU WSCHOD-
NIEGO, NAPISY CYRYLICA.

A wszystko to w rytm radosnej karaibskiej
muzyki.

Podkresleniem absurdéw zycia w re-
alnym sogjalizmie zajelo sie tez polskie
Artifex Mundi. Gra Irony Curtain: From
Matryoshka with Love wysyta naszego
amerykaniskiego protagoniste za zelazng
kurtyne i przy kazdej okazji wyszydza czer-
wony totalitaryzm. Raz zartuje z szalejacej
w nim inflagji, kiedy indziej nasmiewa sie
z probleméw z dostepnoscia papieru toale-
towego, by wreszcie drwic z obijajacych sie
robotnikéw. Gra ma $wietng rysunkowa
grafike, ktéra groteskowo oddaje $wiat
przedstawiony: widzimy patrzace w dal
pomniki przywédcy czy komunistyczny
apartament ze zlotym sedesem.

The Big Red Adventure zabiera odbior-
ce w inng zabawna podréz. Akga tytutu
dzieje sie w postsowieckiej Rosji, a fabuta

Nie wiem, czy wiecie, ale
1953 roku Stalin zostat
otruty przez asasynéw, gdyz
byt marionetka templariuszy.

skupia sie na niejakim doktorze Virago,
ktory planuje powrdt swojej ojczyzny

do komunizmu. Gra w przejaskrawiony
sposob kresli jego dzialania oraz wizje
wspolczesnej twércom Rosji, w ktéra
zaczeli inwestowa¢ zagraniczni inwesto-
rzy (mamy na przyktad fastfoodows sie¢
McRomanov). Ku koricowi tytut sili sie na
banalne przestanie informujace, ze komu-
nizm to ustrdj, ktéry sie juz przedawnit.
Ale chyba co$ w tym jest, bo sam wiecznie
zywy Lenin (zostaje wskrzeszony pod
koniec rozgrywki) oznajmia, ze caly ten
kapitalizm nie jest wcale taki zly.

PIEKNO REWOLUCJI

Nawiazujaca do estétyki komunizmu
artystyczna wizja twércéw obecna jest
w Assassin’s Creed Chronicles: Russia,
platforméwkowym spin-offie serii. Roz-
grywka, toczaca sie w 1918 roku, ani na
chwile nie pozwala zapomniec o bolsze-
wickiej rewolugji. Wiekszo$¢ budynkéw
w grze jest szara, co pieknie kontrastuje
z celowo przekolorowanym, czerwonym
niebem. Na horyzoncie majacza z kolei
fabryczne kominy, stanowiace dow6d na
sile robotniczego ruchu.

Industrialna atmosfera oraz futurystycz-
na wizja komunistycznej Rumunii stanowi
z kolei pole dla rozgrywki w Black the Fall.
Obraz nadmiernie uprzemystowionego kra-
ju pracy zostat przez twércéw zrealizowany
poprzez wszechobecno$é maszyn oraz
zrujnowane srodowisko naturalne.

Black the Fall nie boi sie posqazenia

o bycie mrocznym. Dystopijny klimat

gry podkreslony jest przez dominacje
ciemnych barw, z ktérymi kontrastuja - -
ﬁraggaentaryczne iintensywne, zétte =~ -
i czerwone rozjasnienia, towarzyszace
nam nieustannie niczym oko komuni-

: styczhegq Wielkiego Brata.

GRY WSZYSTKICH KRAJOW,
LACZCIE SIE! -

Jak wida¢, wizerunkéw komunizmu

jest w grach wideo wiecej niz nurtéw

tej ideologii. Dotycza one przeréznych
plaszczyzn. Bywaja filozoficzne, jak to ma
miejsce w przypadku podwodnego swiata

“BioShocka, gdzie prébowano stworzy¢ ide-

alne spoleczenstwo bez podziatéw. Dobrze
sie maja tez produkdje typowo satyryczne,
wéréd ktorych przoduje BEAR, VODKA,
STALINGRAD), ograniczajacy rozgrywke
do niedzwiedzia strzelajacego z karabinu do
nazistéw ileczacego rany wodka.

Jednak wszystko to jest niczym w po-
réwnaniu z gra, ktéra bytaby prawdziwie
komunistyczna. Traktowataby ona
o radzieckim chiopaku, ktéry zaciggnat
sie do wojska, aby walczy¢ z faszyzmem.
Po zwyciestwach i odznaczeniach zostatby
kosmonauta i wyladowat przed USA
na Marsie. Za sukcesy dostatby miesz-

_ kanie i zdobyt serce pigknej blondynki.

Wstapilby do partii, wygrat wybory i jako
I sekretarz zajatby sie rozwojem panstwa.
Takich gier pr6zno szukac na rynku. Ale
to chyba dobrze. In

Black the Fall to
ponura platfor-
moéwka, chod

. pojawiajg sig w niej
réwniez tagod-
niejsze dla oka
poziomy.

HROT to czeska
rozwatka z nawig-

zaniami do czerwo-

nych lat. Jeden
z bosséw wzorowa-
ny jest na Klemen-
cie Gottwaldzie.



tukasz Orbitowski

Autor 0miu powiesc (miedzy innymi, Kultu"i ,Innej duszy”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Stucha metalu.
Podnosi ciezary. Zbiera nosorozce.

SWIATEO GASNIE,
CZAS UCIEKA

ram w Dying Light 2: Stay Human. Miaz-
dze by zywych trupéw, szukam siostry
i prébuje zdoby¢ dziewczyne.

Pamietam do$wiadczenie z pierwszej czesci. Po-
cisnalem przez kilka godzin i dalem sobie spokd;j.
Wszystkiego byto za duzo: zywych, umarltych, lokadji,
koloréw, $ciezek wyboru, polegtem pod tym ciezarem
i miatem pewnos¢, ze w wypadku kontynuacji bedzie
podobnie. Ot6z nie. Ciesze sie produkcja Techlandu.
Gre zmienili czy ja si¢ zmienitem?

Coraz czesciej reaguje paradoksalnie na teksty
kultury. Rzeczy, ktére powinny mnie smuci¢, bawia,
ina odwrét, pasjami ogladam filmy, w ktérych nic sie
nie dzieje, przysypiajac na tych pelnych strzelanin
iposcigéw. Z grami mam podobnie. Domyslam sie, ze
w wypadku Stay Human twércy prébowali stworzy¢
dzieto umiarkowanie przerazajace, taki horror dla
masowego odbiorcy. Przestrasze sie, lecz nie padne
na serce.

Owszem, autorzy wlozyli wiele pracy w stworzenie
ponurych lokagji i upiornie satysfakcjonujacych hord
zombie. Te ozywione trupy gnija tak pieknie, ze az
konsola zaczeta mi §mierdzie¢. Sa zwodniczo tepe,
ajednak morderczo szybkie. Zywy trup to w ogéle
najbardziej przerazajaca figura z calego swiata hor-
roru. Jako parodia cztowieka wymyka sie rozumowi
- zyje i nie zyje jednoczesnie.

Klimatu dopelniaja bardzo dobrze zaprojektowane
lokacje. Nie mam na mysli wiezowcéw, po ktérych
fasadach sie wspinam (a raczej spadam, parkouro-
we fragmenty gry w moim wykonaniu zmieniaja
sie w festiwal upadkéw), lecz opustoszate trzewia
fabryk i zdewastowane wnetrza blokéw, gdzie latarka
z trudem rozprasza mrok. Przywotam tez ulice petne
rdzewiejacych samochodéw, pomiedzy ktérymi bta-
dza nieumarli, resztki wiaduktéw i kolejowych trakdji,

czarne strugi rzek, zatrute splachetki gotej ziemi i wiele innych lokacji budujacych
klimat jak jasna cholera.

Dawno tak dobrze sie nie bawitem. Powiem wiecej, dwéjka Dying Light ma
gigantyczny walor odprezajacy. Bojac sie, wypoczywam. Radosnie rozktadam bandy
renegatéw, wykonujac przy tym niedorzeczne akrobadje, bije sie z zombiakami, ratuje
jakichs ludzi, zas bieganina z kablami czyni ze mnie najdzielniejszego elektryka od
czasu Watesy. Wypoczywam lepiej niz z drinkiem i pod palma ostaniajaca mnie przed
storicem Karaib6w.

Oczywiscie nie wiem, z czego ten paradoks wynika. By¢ moze nadmiar obejrzanych
(i ogranych) horroréw wywolal we mnie znieczulice. Nie boje sie tego, co powinno by¢
przerazajace. I odwrotnie, groze odczuwam, obcujac z nachalna kultura radosci i ter-
rorem pozytywnego myslenia. Nie ma nic straszniejszego niz usmiech za pieniadze,
przybity do chciwej geby. Tego wlasnie sie obawiam, nie wymyslonych potworéw.

Pamietam tez piekne i niedawne czasy, kiedy dluga gre z otwartym swiatem
przechodzitem w dwa tygodnie. Tak byto z obiema czesciami Red Dead Redemption
i Elden Ring. W Dying Light 2 cisne od p6znej wiosny i zostato catkiem sporo do korica
(wlasnie zdobyltem buty dla kolezanki). Odpuscitem misje poboczne, odczuwajac przy
tym najbardziej idiotyczne z wyrzutéw sumienia. Porzucitem jakies dzieci. Nie zanio-
stem listu wdowie po nagle zmartym zoinierzu. Facet wcisnal mi go w rece i umart.
Jak mogtem tak postapi¢? Przejmuje sie, a przeciez ci ludzie nigdy nie istnieli. Zostali
wymysleni dla mojej rozrywki. Zywymi przejatbys sie lepiej, durniu jeden!

Wiec chodzmy do zywych. Gry byly zawsze wazna czescia mojej codziennosci.
Spedzatem jakas godzine dziennie przy konsoli. Tyle wystarczato. Nie wiecej, ale tez
nie mniej. Traktuje granie jako pielegnowanie dziecka w sobie oraz element higieny
psychicznej. Podczas grania dobrze mi sie mysli.

Wloke sie w Dying Light, bo tak po ludzku nie mam czasu. Chcialbym to zmienic,
ale nie moge. Obawiam sie nawet, ze nie mierze sie z przepracowaniem i przemecze-
niem. Nawet dziecko we mnie ma sie dobrze i teskni za swoja ulubiona rozrywka. Boje
sie, ze zmiana w moim zyciu ma charakter trwaly i powoli zegluje w strone smutnej
rzeczywistosci wyznaczonej wylacznie przez obowigzki. Pogram sobie w grobie. Bylby
to, nomen omen, prawdziwy swit zywych trupéw. la
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REALM OF TERROR

Wydane wiosng, 1993 roku The Legacy stanowito tabedzi §piew Magnetic
Scrolls. Tworcy wielu fabularnych przebojow z lat osiemdziesiatych zostali
kupieni przez MicroProse i oddelegowani do stworzenia, RPG w duchu
Lovecrafta. Nie do konca to wyszio, cho¢ piecze nad projektem dzierzyt?
weteran ,,Dungeons & Dragons”, ,,Fighting Fantasy” i ,Warhammera”,

Jim Bambra. W przededniu epoki multimedialnej gracze otrzymali horror,
jakiego jeszcze nie widzieli...

Micz
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e schody w gléwnym holu wygladaja

Ipodejrzanie, ale nie ma wyjscia i trzeba
Ipoznad pokoje, do ktérych prowadza.

ds serrithee and

bozka stala pod szklanym
futeralem, ale hukniecie
nia bejsbolem zatatwilo

isprawe.
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Belthegor, mistrz Mrocznego
Triumwiratu, uwieziony na Astralnej

Roéwninie. To wlasénie ta istota — I

S przekleta trucizna e L
e - mi
iR
L
]
E

. . | |
(W 1865 roku na drugim pietrze }
zalozono oddzial psychiatryczny, do 0CONC1a, 2 WoKO |

|

- - , odplywu wann
ktorego bogate rodziny mogly wysytaé .
g g g =

swych odszczepiencéw. Zamykano ich 1
-
(w celach, ktérych bezruch tylko) L Xawatilcaa

pogltebial szalenstwo.| o

P o =
zdazono zlozy¢é w ofierze Melchiorowi, Wladc

Bezbrzeznej Pustki.
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Gdy organy otrzymaja

' W

otrzymam artefakt umozliwiajac

drodze do Belthegora.|

=
[Wsrod blekitow przestrzeni dostepnej tylko dla
lwtajemniczonych mieszkaja langoliery.|
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Za iluzoryczna $ciana chowal]
apartamentu z przepotezn3]
inkantacja na podoredziu.

Gdy sczezl, moje postannictwo
sie zakonczylo.

sie Belthegor. Wpadlem do jego
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ol Marcin M. Drews

yl kwiecien roku 1986.
B Mialem jedenascie lat,

zaczalem uczeszczaé do
klubu komputerowego, a ze byta
sobota, buszowalem po jednym
z pierwszych w miescie pokazéw
osmiobitowego sprzetu. Szybko
upatrzylem sobie przepigknego
gumiaczka, na ktérym ktos wgrat
Wheelie - cudownie bezpretensjo-
nalng produkcje, w ktorej mogtem
pedzié motocyklem przez spory,
pietrowy labirynt drég. Pamie-
tam, ze pomyslatem wtedy
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«% Ludzik na tablicy jest nieprzypadkowy.
Eric umiescit tu Kilroya. To stynne graffiti,
jakie zostawiali po sobie amerykanscy zot-
nierze w trakcie drugiej wojny $wiatowej.

z uznaniem o geniuszu tworcow. f
Krotko potem w rece wpadta mi
kolejna produkcja studia Mi-
crosphere, Skool Daze. Gra byla

wrecz wybitna, a ja wiedzialem

juz, ze to nie przypadek...

Skool Daze pojawito sie w Polsce dosé
po6zno, bo okoto dwéch lat po swojej
premierze. Trafito do nas oczywiscie
w wersji pirackiej i bez instrukgji,

a bylo jedna z tych gier, ktore bez

opisu stawaly sie niemal niemozliwe
do skonczenia. Konia z rzedem temu,
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ERIC BOY WANDER

kto wéwczas zrozumial, jakie zadanie
stato przed bohaterem. Ale to nie byto
wazne. Liczyt sie fakt, ze w polowie
lat osiemdziesiatych ubiegtego wieku
otrzymalismy o$miobitowy sandbox
z powodzeniem dzialajacy przy
48 kilobajtach pamieci operacyjnej
(sic!). Jak rzekt Roger Hulley, zatozy-
ciel Alternative Software Ltd. (pdz-
niejszego wydawcy Skool Daze), zeby
mie¢ frajde, nie musiates ukonczy¢
gry. Mogtes po prostu zy¢ i bawi¢ sie
w jej wlasnym $wiecie.

A byto tam co robi¢! Moglismy nie
tylko strzela¢ z procy, ale i czynic
to tak, by poszkodowany nauczyciel
ukaratl innego ucznia. Mozna tez
byto tamac¢ przepisy, wchodzac do
pomieszczen, gdzie wstep byt wzbro-
niony, bazgra¢ po tablicy, wyrzucaé
uczniéw ze szkolnych tawek, odwie-
dzaé nie swoje lekcje, by sia¢ zamet,
a takze straca¢ barwne tablice wiszace
na wszystkich pietrach. To ostatnie
dziatanie stanowito zreszta clou catej
rozgrywki.

Tto fabularne prezentowata
instrukcja dotaczona do oryginalnej
kasety magnetofonowej z szalonym

ANGELFACE

EINSTEIN MR WACKER

nauczycielem na oktadce. Instrukgcja,
przypomnijmy, ktérej w Polsce nie
widzial nikt na oczy, przez co nawet
opis na tamach Bajtka (3-4/86) nie
byl w stanie przyblizy¢ gracza do
zalozonego przez twércoéw celu.

Jako Eric, mocno problematyczny
uczen, musieliémy wykrasé swiadectwo
zamkniete w sejfie pokoju nauczy-
cielskiego, by poprawi¢ niskie oceny.
Najpierw jednak nalezato pozyskaé
czteroliterowe hasto. I tu pojawiaty sie
schody. Kazdy nauczyciel znat tylko
jedna litere kombinacji. By ja zdradzit,
musieli$émy straci¢ wszystkie tarcze
w szkole. Niektére byty w zasiegu reki,
inne jednak wisiaty tak wysoko, ze
trafi¢ je mozna byto jedynie pociskiem
z procy... odbitym od gtowy nauczycie-
la! Co wiecej, stary pan Creak, prowa-
dzacy lekcje historii, miat juz powazne
problemy z pamiecia, wiec nie mielismy
pewnosci, ze poda nam wlasciwa litere!
A1 to nie koniec przeszkdd, poniewaz
za kazdym razem, gdy zostalismy
przylapani na tamaniu szkolnych
przepiséw, dostawalismy kare — takze
za absencje na wybranych lekcjach. A to
grozito wyrzuceniem ze szkoty...

MR ROCKITT

= Gtéwni bohate-
rowie oraz nauczy-
ciele mieli swoje
imiona i nazwiska,
ale na poczatku
gry mozna byto je
zmieniac! Czasem
byta to rozkoszna
zemsta na wta-
snych belfrach.

== Dopiero po kilku
minutach grania

w remake zdajemy
sobie sprawe, ze
w szkole zmienit
sie nieco uktad
pomieszczen.

W konicu mamy
toalete!

MR WITHIT

Dopiero po latach, juz w czasach in-
ternetu, dowiedzielismy sie, ze za gra
stato sympatyczne matzenistwo z kolega
na doktadke. David Reidy linie kodu
pisal na papierze, jego zona Helen prze-
pisywala je na komputerze, a oprawe
graficzng zapewniat Keith Warrington,
przyjaciel rodziny, ktéry projekty two-
rzyl nie w Art Studio, lecz... analogowo,
na papierze milimetrowym. Sama gra
stanowita mariaz wspomnien Reidych.
David uwielbiat w szkole tobuzowa¢
ipo latach najlepiej wspominat przerwy
miedzylekeyjne, z kolei Helen przed
zalozeniem rodzinnej firmy pracowala
jako nauczycielka.

Skool Daze odniosto komercyjny suk-
ces, sprzedajac sie na pniu w liczbie
50 tysiecy egzemplarzy przy minimal-
nych wrecz naktadach na promocje.

Jego popularnos¢ zachecita matzenstwo
Reidych do stworzenia rozbudowanej
kontynuacji, ale to juz temat na osobna
opowies¢. Oryginalna gra dostepna jest
dzi$ za darmo na stronach spectrum-
computing.co.uk i worldofspectrum.org,
a stynna grupa magikéw z retrospecsgn.
net oferuje tez Klass of 99 — znakomity,
bezptatny remake na PC. Warto zagra¢! ba

= Klass of 99 to T
wyborny rema-
ke, ktéry wiernie
oddaje ducha
oryginatu, ale

i wprowadza
subtelne
poprawki, jak
chociazby

liste tarcz
pozostatych do
stracenia.

KLASS OF 99

= --—-‘yh § Aas
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HMr Rockith - The 439 Lines
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KLASS OF 99

Morning fssembly
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WIEDZMIN

(A WYBOISTYM
NIEDZMINSKIM
%32'- ARU

Pod koniec przysztego

miesigca minie juz pietnascie
wiosen od momentu, gdy
prawdopodobnie najbardziej
wpflywowa polska seria gier
miata swoj poczatek. Zapewne
wiekszos¢ osob czytajgcych

ten tekst przynajmniej zapoznafa
sie z pierwszg czescia tej [jak
narazie) trylogii. Sama droga, - \
ktora do tego doprowadzita,

to fascynujgca opowiesc.

Szymon Goraj

-
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.~ The Witcher
CD Projekt RED
Y Atari 65(2, CcD
Projekt RED (PL)
26.10.2007 PC

99,90 ziotych

Metacritic

81%

coposzio dobrze
absolutny kamien milowy polskiej
_ branzy gier, podwaliny pod

' rozpoznawalng na catym $wiecie
= serie, klimat, niejednoznaczny
systemmoralnosci, sciezka
Zwiekowa, aktorzy glfosowi,
bezapelacyjny komercyjny sukces
coposziozle
- sporo technicznych btedow w dniu
~ premiery, fabularne kalki z ksigzek,
- walka dosc szybko sie zestarzafa,
ostatnirozdziat
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arto rozpoczac¢ od
tego, ze CD Projekt
RED bynajmniej nie
byto pierwszym stu-
diem, ktére podjeto
sie stworzenia gry wykorzystujacej
uniwersum Andrzeja Sapkowskiego.
Mowa o studiu Metropolis Software
House z Adrianem Chmielarzem
na czele. Ta krétka - i pozbawiona
happy endu - historia miata miejsce
dekade przed premierg tytutu, ktéry
tak dobrze znamy.

Po debiucie opowiadania ,,Wiedz-
min" u schytku 1986 roku na tamach
miesiecznika Fantastyka Geralt szybko

118 PIXEL

zawojowat serca wielu nadwislanskich
czytelnikéw. W latach 1993-1995
powstato nawet szes¢ albumow
komiksowej wersji przygéd biatowto-
sego, autorstwa Macieja Parowskiego
i Bogustawa Polcha. W listopadzie
1997 roku zas ukazato sie prasowe
ogtoszenie warszawskiego studia, kté-
re poszukiwato ludzi do projektu gry
komputerowej WiedZmin. Po wyne-
gocjowaniu od pisarza praw do marki
zabrano sie do pracy. Poza tym, ze
gra zapowiadata sie na co$ w rodzaju
Tomb Raidera z elementami RPG,
byta tez wzorowana na jeszcze kilku
zachodnich tytutach, w tym pierw-
szym Resident Evil - z tg réznicg, ze

H GAME | | IO e ensee

oproécz postaci w 3D réowniez tto miaty
stanowic tréjwymiarowe plansze
(zamiast ptaskich i w 2D jak w grze

od Capcomu). Proporcje postaci zas
miaty byc takie jak w bijatyce Battle
Arena Toshinden. Szkice, nieco
screenshotéw z éwczesnej prasy,

a nade wszystko odnalezione zale-
dwie kilka lat temu technologiczne
demo wskazuja na niezwykle ambitne
jak na tamte czasy przedsiewziecie.
Gtéwng przeszkodg w powstaniu gry
miat by¢ sceptycyzm firmy Topware,
ktdra nie wierzyta w sukces niezbyt
znanej im marki, poktadajac raczej na-
dzieje w Gorky 17 czy Reflux. Dopiero
na poczatku 2002 roku Metropolis




wydato WiedZmina w formie... gry
tekstowej na komorki dla telefonii
komdrkowej Idea (dzi$ Orange).

PIERWSZE PLANY

W PRZEDEDNIU

BRANZOWYCH PRZEMIAN
Przechodzimy juz powoli do czesci
opisujgcej wiedZminskie poczatki

w gamedevie. Ich inicjatorami byl
Marcin Iwinski i Michat Kicinski. Dawni
licealni koledzy zatozyli w 1994 roku
spotke CD Projekt, ktéra dwa lata p6z-
niej jako pierwsza zaczeta wydawac
gry z polskimi instrukcjami i w pol-
skich pudetkach, wraz z uptywem
czasu nawigzujac wspotprace z takimi
zagranicznymi firmami jak Blizzard,
Bioware czy Interplay. Wydawniczym
przetomem stata sie jednak pierwsza
petna lokalizacja Baldur's Gate w roku
1999. Iwinski wziagt na swoje barki
organizacje (przy pomocy prowadzg-
cego dokumentacje ojca), zatrudnia-
jac znanych aktoréw do podktadania
gtosu, Kicinski zas zajat sie miedzy
innymi kwestiami reklamy czy PR.
Efekt przerdst wszelkie oczekiwania.
W dniu premiery sprzedaliSmy na
pniu caty naktad, czyli 18 tysiecy sztuk,
a warto wspomniec, ze wéwczas

najlepsze tytuty schodzity w liczbie
ledwie kilku tysiecy” - wspomina Iwin-
ski w rozmowie z Miczem dla Pixela.
.Moim zdaniem wiasnie polska edycja
Baldur's Gate byta jednym z kamieni
milowych rozwoju gier w naszym kra-
ju. W duzej mierze to owa produkcja
przekonata odbiorcéw, ze zakup orygi-
natéw ma sens". Po tej premierze CD
Projekt ugruntowat swoja pozycje na
rynku, co okazato sie trampoling do
pézZniejszych sukcesow.

W koncu panowie uznali, ze czas
najwyzszy spetni¢ swoje marzenie
i tworzy¢ gry, zamiast jedynie je wyda-
wac. Naturalnie byto to podyktowane
takze wzgledami czysto praktycznymi:
zmiang podejscia klientéw. Marcin
Iwinski przyznat, ze o ile wczesniej ich
ekipa miata petng swobode pod wzgle-
dem produkcji tytutéw - od doboru
obsady az po wszelkie marketingowe
aspekty pracy - o tyle w tym okresie
zaczeto dochodzi¢ do niekorzystnych
zmian. ,Niestety wraz z rozwojem
rynku kontrahenci coraz czesciej
zaczeli nadzorowac proces, wywierac
presje w zwigzku ze zmianami, jesli
tylko cos nie zgadzato sie z ich global-
nym planem. Z samodzielnego
wydawcy szybko zmierzalismy

. - NAPOCZATKU WCALE NIE BYLO PEWNE, CZVJE
~ UNIWERSUM NA WARSZTAT WE?MIE’_GI] PROJEKT RED.
ROZWAZANY MIAL BYC NAWET LEM, CHOC PRZYCZYNA
REZYGNAC)I BYLA PODOBNO ZBYT WYSOKA CENA

ZA SPRZEDAZ PRAW.
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w kierunku dziatalnosci czysto dystrybu-
cyjnej". Te postepujace rynkowe zmiany
nie byty im w smak, a zarazem pobudzity
ambicje, by dotgczyc¢ do grona wielkich
deweloperdw. Taki byt poczatek narodzin
CD Projekt RED. Pozostata jeszcze
sprawa bezposredniego wydarzenia
popychajacego do dziatania.

Dtugo nie trzeba byto na to czekac,
jako ze akurat w tamtym okresie wazny
projekt szykowat Interplay. ,Kilka dni
przed kolejnymi targami E3 zostalismy
zaproszeni na tak zwany Export Day
do siedziby firmy w Irvine w Kalifornii"

- relacjonuje Iwinski. ,,Celem tego typu
spotkan byto zademonstrowanie dystry-
butorom nowych gier i na koncu zebranie
na nie zamoéwien. Podczas catego dnia
prezentacji odbyliSmy rozmowy kolejno

z Davidem Perrym z Shiny Entertainment
oraz Feargusem Urguhartem z Black

Isle, ale kluczowym punktem programu
okazato sie demo Baldur's Gate: Dark
Alliance, hack'n'slasha stanowigcego
spin-off macierzystej serii. Tytut zachwy-
cit polska ekipe, ktéra jednak zwrécita
réwniez uwage na brak planowanej wersji
na pecety. Interplay nie zamierzat sie tym
zajmowac, ale po konsultacjach zgodzit
sie na to, by konwersja zajeli sie Redzi.
Dalej poszto szybko: wizyta w londynskim
oddziale studia, ustalenie formalnosci

i odebranie devkitu do PlayStation 2, by
rozpoczac na dobre prace nad portem
PC.

ZMIANA KURSU

I UKLAD WARSZAWA-LODZ

CD Projekt RED zaufat Sebastianowi Zie-
linskiemu. Poznany wczesniej na jednym
z eventéw tédzki deweloper stworzyt
takie gry jak Project Intercalaris na Ami-
ge czy przede wszystkim Mortyra. Nie
dane mu jednak byto zajmowac sie zbyt
dtugo Baldurem. Juz pierwsze miesigce
pracy zbiegty sie z kryzysem Interplaya,
stanowigcym zreszta preludium upadku
tej firmy, w zwigzku z czym tworzenie
Dark Alliance stracito sens.

Byt to jednak pewien punkt wyjscia do
przysztej gry. Trzeba byto jednak wybrac
inne Zrédto, na podstawie ktérego miata
zostac stworzona. Czesc¢ ekipy optowata
chociazby za uniwersum Warhammera
czy Conana, ale ostatecznie w 2002 roku
wykupiono prawa do WiedZmina od
Sapkowskiego. ,,Pan Andrzej oczekiwat
jednorazowej optaty i nie chciat brac¢
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zadnego udziatu w produkgji”
- przyznat Iwinski. ,,Pamietaj, ze
chwile wczesniej pojawit sie film
kinowy, czyniacy straszliwg krzywde
catemu uniwersum wiedZminskie-
mu. Pana Andrzeja, zdaje sie, o nic
nie pytano, nie zaproszono go na
premiere. Nastaty ciezkie czasy na
proze o wiedZminie, a tutaj pojawiaja
sie jacys kolesie i chca robic gre. Nie
dziwi mnie jego podejscie”.

Tak czy inaczej w prace nad - jak sie
pozniej okazato - pierwszg wersja gry

')
|
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FILM BRODZKIEGO | WYPUSZCZONY ROK POZNIEJ SERIAL
OKAZALY SIE PRZESZKODA TAKZE DLA EKIPY REDOW.
0D POCZATKU MIELI SWIADOMOSC, ZE JAKAS CZESC

- GRACZY BEDZIE PATRZEC NA NOWE DZIELO PRZEZ

ponownie zaangazowano Zielinskie-
go, bazujac na jego autorskim silniku
znanym z Mortyra. Programista stat
sie czescig czteroosobowego zespotu
ulokowanego w todzi. Scenarzystami
byli dwaj pisarze: dopiero budujacy
swoje nazwisko Jacek Komuda oraz
Maciej Jurewicz, znany w Srodowisku
przede wszystkim jako jeden z twor-
cow papierowego systemu ,,Dzikie
Pola". Co ciekawe, rozwijany przez
nich koncept nie przewidywat stynne-
go biatowtosego w gtéwnej roli.

PRYZMAT FATALNEJ EKRANIZAC)I.

.Geralt miat sie pojawi¢ dostownie

w jednym z epizoddw. Gracz wcielat
sie w niego na chwile, zeby uratowac
gtéwnego bohatera” - ttumaczyt
Komuda w gto$nym i waznym dla zro-
zumienia tej historii dokumencie przy-
gotowanym przez serwis arhn.eu pt.
..Biaty Wilk: Historia komputerowego
WiedZmina". Tamten okres byt bardzo
bolesny dla fanéw ksigzek Sapkow-
skiego, jako ze gtebokie rany zadane
przez tragiczny film Marka Brodzkiego
wcigz bolaty. Zdecydowano sie zatem
na rozwigzanie znacznie wierniejsze
literackiemu pierwowzorowi niz to, co
p6t dekady pdzniej poznali gracze. Na
starcie tworzyliSmy postaé wiedZmina
lub wiedZminki, a pierwotny zamyst
gry nie porzucat do konca koncepcji
Baldur's Gate: Dark Alliance. Innymi
stowy rozgrywka krecita sie wokot
walk z potworami a la Diablo w rzucie
izometrycznym z rozwijajaca sie
fabutg w tle. Szczegdty scenariusza
wielokrotnie przemeblowywano - re-
agujac na zmiany w modelu rozgrywki
czy poszczegdlnych idei samej gry

- aczkolwiek pewne elementy wpro-
wadzone przez éwczesnych scenarzy-
stéw mozna znalez¢ w finalnej wersji
(na przyktad rozpoczecie historii
atakiem na siedzibe wiedZminéw czy
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Amnezje
mam

DZIS TRUDNO WRECZ
WYOBRAZIC SOBIE
INNEGO BOHATERA

TRYLOGII NIZ
GERALT, JEDNAK

Z POCZATKU TWOCY
NIE CHCIELI NARU-
SZAG KSIAZKOWE)
FABULY.
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pojedyncze postacie niezalezne takie
jak Kalkstein).

Ostatecznie jednak podziat geogra-
ficzny na wierchuszke w Warszawie
i niewielki zesp6t w t.odzi nie wytrzy-
mat préby czasu. Ztozyto sie na to co
najmniej kilka czynnikow, ale oprécz
zbyt matego jak na tak ambitny pro-
jekt personelu w oczy rzucat sie kon-
flikt pomiedzy kluczowymi cztonkami
zespotu, a nawet otwarta wrogosé.
Wspdtpracujacy wtedy z CDPR ttu-
macz i dialogista gier komputerowych
Ryszard ,,Rystaw" Chojnowski po
latach méwit miedzy innymi o wyob-
cowaniu Sebastiana Zielinskiego tu-
dziez jego nieumiejetnosci znalezienia
wspdlnego jezyka z ekipa, w szcze-
gélnosci scenarzystami. ,,Powiedzmy,
Ze ta wspotpraca nie byta najlepsza
od samego poczatku. Pamietam, ze
Sebastian i twércy scenariusza sie

NIEZALEZNIE 0D TEGO,

JAK SPOJRZYMY NA LODZKO-
-WARSZAWSKIE SPIECIA,
ROZLAM BYE KONIECZNY.

NIEMNIE) JED

NAK BARDZIE) 0D

CHIRURGICZNEGO CIECIA PRZY-

POMINAL ON POLAMATORSKA

PACJENT NIEOMAL
- SIEWYKRWAWIL.

wrecz nienawidzili, nie mogli wrecz ze
sobg normalnie rozmawiac. Miatem
by¢ osobg, ktéra postuzy za interfejs
pomiedzy programista a twoérca-

mi scenariusza (...)". Wasnie z lat
2002-2003 byty na tyle zaognione,
ze pamietano o nich po bardzo
dtugim czasie. Przyktadowo Zielinski
w wywiadzie dla youtubowego kanatu
.Szafa z grami” z 2018 roku narzekat
na to, ze jego koledzy z zespotu w du-
zej mierze nie rozumieli jego pracy

i zawsze znajdowat sie poza kregiem
zaufania. Komuda bynajmniej nie byt
mu dtuzny, stwierdzajgc bez ogrédek,
ze gdy go po raz pierwszy spotkat

go w warszawskiej restauracji, miat
ochote mu ,,stotkiem gtowe rozbic"
(,,Biaty Wilk: Historia komputerowego
WiedZmina"). Z kolei z perspektywy
innych cztonkéw zespotu Zielinski
miat w nieomal fanatyczny sposéb

bronic¢ swojego autorskiego silnika, nie
Zwracajac uwagi na jego ograniczenia
i odrzucajac jakiekolwiek wsparcie.
Przykrg konsekwencjg owych tarc byt
moment, gdy management z Warszawy
postanowit pokazac zagranicznym wy-
dawcom demo technologiczne - jak sie
wydawato, ukoronowanie okoto rocznej
pracy. Projekt jednak, delikatnie méwiac,
nie zostat pozytywnie przyjety. Marcin
Iwinski i reszta, dotad niemieszajgcy sie
zbyt mocno do pracy tédzkiego oddziatu,
musieli zainterweniowac. ,,Zaczelismy od
rozmow z Sebastianem, ale nie bylismy
w stanie sie porozumiec. Technologia
nalezata do niego, a on nie zgadzat sie na
dopuszczenie do niej zadnych dodatko-
wych programistéw, co w naszym odczu-
ciu przekreslato szanse na stworzenie
RPG z prawdziwego zdarzenia". Koniec
koncéw prace nad grg zostaty przeniesio-
ne do Warszawy, a z Zielinskim zakonczo-
no wspétprace. Lodzka twierdza padta.

REAKTYWACJA

Decyzja CD Projekt RED o zrobieniu
twardego resetu okazata sie mieczem
obosiecznym. Z jednej strony spowodo-
wata konsolidacje wokot projektu i przy-
niosta oczyszczenie atmosfery, z drugiej
zas - tymczasowo zostawita wszystkich
na lodzie. Grupa z £odzi, liczaca zaledwie
trzech grafikdw i jednego projektanta,
pozostata ze scenariuszem i grafikami
koncepcyjnymi, ale bez silnika i progra-
misty. Na poczatku XXI wieku nie mozna
byto jeszcze wykorzysta¢ darmowego
silnika, a préoba zakupienia takowego
zrujnowataby budzet przeznaczony na
produkcje gry.

W pewnym momencie karta sie jednak
odwrdcita. Gtéwng przyczyna byto
ponowne skrzyzowanie drég z jednym
z najwazniejszych klientéw z okresu
wydawniczego CDP. ,,Poniewaz temat
wyptynat zaraz przed E3, przy okazji
wizyty na miejscu odwiedzilismy stoisko
BioWare, pytajac, czy moze zupetnie
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przypadkiem nie byliby zainteresowa-
ni udzieleniem nam licencji na swojg
Aurore - silnik, na bazie ktérego stwo-
rzyli Neverwinter Nights” - méwi lwin-
ski. Jak sie okazato, nie tylko byli, ale
wrecz zastanawiali sie nad sprzedaza
praw do uzywania go. Dodatkowo
Chojnowski pracowat wczesniej nad
lokalizacjg Neverwintera, dzieki cze-
mu znat juz nieco specyfike Aurory.
Redzi czym predzej podjeli rozmowy
z legendarnym studiem i w koncu za
dos¢ symboliczng jak na tamte czasy
kwote prawa zostaty zakupione.

SILNIK, KSZTALTUJACY SIE
TEAM I PIERWSZA PROBA SILY
Pozyskanie Aurory okazato sie zaiste
waznym krokiem, ale w dalszym ciggu
byto wiele do zrobienia. Starczy rzec,
ze 6w silnik byt mimo wszystko dos$¢
prymitywny i po pierwszym urucho-
mieniu oczom deweloperdw ukazat
sie klon Neverwinter Nights. Ludzie,
ktérzy nad nim pracowali, okreslali
Aurora Engine jako po prostu zestaw
narzedzi, bez spéjnosci typowej dla
wspotczesnych silnikow. Adam Ba-
dowski pamieta to w ten sposéb:

.(...) kraza legendy o tym, ze przepisa-
lismy 90 procent kodu, i mysle, ze tak
wiasciwie byto, poniewaz podstawy
tego silnika byty inne niz to, czego
potrzebowalismy. Nam niepotrzebny
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byt na przyktad multiplayer”. Ozna-
czato to rzecz jasna mase zmian.
Kwestig czasu byto sprowadzenie
pierwszego programisty od czaséw
tédzkiego fiaska. Okazat sie nim Pawet
Czopa, wspdtpracujgcy z Ryszardem
Chojnickim chociazby nad Warcraft 3
czy Diablo: Lord of Destruction. Cho¢
sam nie miat zadnego doswiadczenia
w tworzeniu gier, petnit miedzy innymi
kluczowa role w rekrutowaniu innych
programistéw. Wsrdd kilku nowych

G -\:11‘- F

.

twarzy pojawit sie Jacek Brzezinski,
a takze 6wczesny student Politechniki
t.6dzkiej Michat Iwanicki, ktory zrobit
Swietne wrazenie juz na rozmowie
kwalifikacyjnej, przygotowawszy spe-
cjalnie na te okazje render do Quake
Ill: Arena. Tym samym krystalizowat
sie trzon nowej druzyny, majacej zwa-
li¢ z nég Polske, a potem Swiat.

Poza wprowadzaniem zaawanso-
wanych poprawek do Aurory wiele do
ustalenia byto na poziomie samego

.. TARGI E3 2004 SA JEDNYM Z WAZNIEJSZYEH PUNKT[]W
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Tygiel
pomystow

WIZJA, KTORA ZNA-
MY, KSZTAETOWALA
SIE W STUDIU DOSC
DEUGO. POLEMIKI
DOTYCZYLY NIEMAL
KAZDEGO ELEMENTU,
NAWET TAKICH RZE-
CZY JAK... ROZMIAR
DEKOLTU TRISS.

s

konceptu. Co oczywiste, praktycznie
kazdy z deweloperéw CD Projekt RED
dopiero zbierat pierwsze powazne
doswiadczenia w tworzeniu gier, totez
wizja pierwszego WiedZmina byta
niejednorodna, jeszcze wielokrotnie
zmieniajac sie u samych podstaw. Na
przyktad nieco pdzniej Michat Kicinski
miat wparowywac do studia jak
meteor i rzucac¢ abstrakcyjnymi pomy-
stami, co z rozbawieniem wspomina
Chojnowski. Ten ostatni zresztg miat
sie péZniej rozsta¢ w bardzo nie-
przyjaznych stosunkach z Kicinskim
pomimo wsparcia ze strony ekipy
deweloperdéw. Zagadniety przeze
mnie Ryszard stwierdzit wrecz, ze bez
wspotzatozyciela CDPR ,,projekt po-
wstatby znacznie wczesniej i taniej"”.
.Michat bardzo chciat dgzy¢ do
doskonatosci w pewnych kwestiach”
- méwi Iwanicki. ,, To dotyczyto
naprawde drobnych detali. Potrafito
byc¢ ciezko wtasnie z tego powodu, ze
Michat miat jaki$ bardzo konkretny
pomyst, w jaki sposéb pewne rzeczy
powinny wygladac. | to byt bardzo

™
P @

czesto dobry pomyst, natomiast jego
realizacja czesto wymagata srod-
kéw niewspoétmiernych do finalnego
efektu”.

WiedZmin miat zostac¢ ukonczony
w 2004 roku - takie przynajmniej
byty wstepne plany CD Projekt RED.
Za swoiste sole trzezwigce postuzyty
owczesne targi E3. Podtrzymywanie
dobrych relacji z Rayem Muzyka i Gre-
giem Zeschukiem z BioWare ponownie
bowiem wyszto projektowi na dobre.
Branzowi hegemoni dostawali
update'y odnosnie do prac nad gra
i zaprosili mtodych kolegéw po fachu
do swojego stoiska na targach, by méc

Najpierw jednak BioWare chciato zo-
baczyc je jako pierwsze u siebie, w Ka-
nadzie. ,,Nie ukrywam - to byto dla nas
by¢ albo nie by¢ i nie chodzito tu nawet
0 miejsce na imprezie. Nie wyobrazali-
$my sobie sytuacji, w ktérej Ray i Greg,
najwieksze autorytety w dziedzinie
tytutéw RPG, okresliliby prototyp jako
taki sobie, a my kontynuowaliby$my
prace” - przyznaje lwinski. Oczywiscie
przyjecie byto pozytywne, a Swiat po
raz pierwszy zobaczyt WiedZmina

(@ przynajmniej jego wczesng wersje).
Zagraniczna prasa byta zadowolona,
wyrazajac zdziwienie, ze jest to efekt
zaledwie o$miu miesiecy pracy. To byt
pierwszy duzy plus préby sity na E3.
Drugim okazato sie zrozumienie przez
zarzad CDPR, ze musi jednak uptyngc
jeszcze wiele wody w Wisle, nim ten
obiecujgcy, ale wcigz wielce niedo-
pracowany produkt bedzie mozna
wypuscic jako petnoprawna gre.

pokazac ludziom swoje pierwsze demo.

ZAPANOWAC NAD CHAOSEM
Wcigz jednak trudno byto mowic

o spojnej wizji rozwoju. W duzej mierze
przeszkodami byty czynniki czysto
zewnetrzne, na przykitad kreslona fabuta
wigzata sie nierozerwalnie z konfronta-
¢jg z fanami prozy Sapkowskiego, juz
podraznionymi wspominanym filmowym
fiaskiem. Decyzja o uczynieniu Geralta
gtéwnym bohaterem zostata juz podijeta,
a aby ugruntowac jego wprowadzenie do
historii po piecioksiegu wiedZminskim,
postuzono sie starym narracyjnym tri-
kiem: amnezjg. Deweloperzy dyskutowali
nad kwestiami zblizonymi do tych, ktére
poruszali sami gracze po premierze -
zmienionym wyglagdem Triss w stosunku
do literackiego pierwowzoru czy brakiem
Yennefer i Ciri. Koncowa wersja historii
nosi pewne znamiona zachowawczosci.
Przyktadowo sporo dialogéw i postaci
(lub ich archetypéw) zywcem wzieto

z ksigzkowego cyklu (Magister, jeden

z gtéwnych antagonistéw gry, to przeciez
niemal kalka Sapkowego Profesora).

W kazdym razie linia fabularna z , t6dz-
kiego" okresu prac musiata zostac¢
diametralnie zmieniona, by pasowata

do ostatecznie obranego kierunku. Spu-
$cizna Komudy i Jurewicza zostata tym
samym rozerwana w takim stopniu, ze
ostaty sie po niej ledwie strzepki.

Wizja artystyczna zdawata sie zas byc
jednym z niewielu w miare spdjnych
elementéw. Od razu postawiono na dark
fantasy - wybdr naturalny, zwazywszy na
charakter $wiata Sapkowskiego - oraz
inspiracje epokami $redniowiecza czy
renesansu, a nawet nawigzania do nider-
landzkiego malarstwa. Ekipa grafikdw
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WALKA W WIEDZMINIE BYLA EFEKTEM BARDZO .
SKRUPULATNYCH PRAC, W REZULTACIE DAJAC

CAEKIEM ROZBUDOWANY SYSTEM. OSTATECZNIE

JEDNAK NIE PRZETRWWAL ON PROBY CZASU.

przygotowata mase lokacji bez zadnej
konkretnej kolejnosci - czes¢ z nich
oczywiscie nigdy nie ujrzata Swiatta
dziennego, jak wiedZminska Mordow-
nia. Mechanika walki zostata oparta
na technice motion capture. ,,Chyba
bylismy pionierami w ogéle w stoso-
waniu mocapu w grach w tej czesci
Swiata. Na pewno w Polsce” - wspo-
mina Adam Badowski. W praktyce
wygladato to jednak bardzo cha-
tupniczo. Najbardziej wymowny byt
chyba obraz podtgczonego kablami
do komputera Borysa Szyca - wtedy
jeszcze obiecujgcego, mtodego aktora
- odgrywajgcego utopce w grze. P67-
niej robiono to juz bardziej systemo-
wo, szczegdlnie gdy przyszta kolej na
opracowanie wiedzminskiej walki. Po
zaawansowanym researchu wybrano
do pomocy pewng grupe kaskaderska.
Dzieki niej, z Maciejem Kwiatkowskim
na czele, mielismy we wiasciwej grze
do wyboru rézne style walki na miecz
stalowy i srebrny. Mechanika mogta
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robic¢ wrazenie pod katem czysto
estetycznym, bo oddawata nieludzka
szybkos¢ i umiejetnosci wiedZmindw
opisywane przez Sapkowskiego,

ale sprowadzata sie do naciskania
jednego przycisku w odpowiednim
momencie (czyli po prostu siermiezne
QTE) i co zrozumiate, Redzi odeszli od
niej w kolejnych czesciach.

,.Gdy dotgczytem do ekipy WiedZ-
mina, to projekt trwat juz chyba
ponad dwa lata, ale nie nazwatbym
go zaawansowanym" - te stowa
Macieja Migsika zdajg sie catkiem
dobrze oddawac stan prac w latach
2004-2006. Poszczegdlne dziaty - od
designu, poprzez programistéw, az po
QA - funkcjonowaty na tyle odrebnie,
ze w praktyce stanowity panstwa
w panstwie. Regularnie wysytane
skrawki materiatéw na coroczne
targi E3 jedynie maskowaty te kraine
wiecznych eksperymentéw. Migsik,

Z poczatku zaledwie programista
skryptowy, zaczat angazowac sie

W Sprawy organizacyjne z racji swoje-
go do$wiadczenia i szybko stanat na
czele projektu u boku Jacka Brzezin-
skiego i Adama Badowskiego. Mozna
w tym momencie méwic o przetomie.
Doszto do kilku przeprowadzek studia,
kadry zaczely sie coraz bardziej zapet-
niac i pracowac bardziej zespotowo.
Czas nauki w terenie sie skonczyt.

BRZYTWA GERALTA,

CZYLI CRUNCHOWE CIECIA
Ambitne projekty w tej branzy majg
to do siebie, ze dotrzymywanie
terminéw bywa piekielnie trudne.
Zwtaszcza gdy konczy je niedo-
$wiadczone studio. Tym sposobem
na ostatnie kilka miesiecy przed
premierg zapanowat regularny
crunch i masa daleko posunie-
tych zmian czy przetasowan na
ostatnig chwile. USwiadomiono
sobie na przyktad, ze spora czes¢
zaplanowanych lokacji czy postaci
nie ujrzy Swiatta dziennego, chyba

K>

Na dwoje
wiedzmin
wrozyt

WIDOK Z GORY
JEST OSTATECZNIE
JEDNYM Z DWOCH
MOZLIWYCH
TRYBOW KAMERY,
0BOK POPULARNIE)-
SZEGO TPP. JAKIES
NALECIALOSCI

Z WCZESNIEJSZYCH
PRAC ZATEM
POZOSTALY.
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stopniu stanowi jedng wielka sieka- Przez pewien czas panowata wrecz

nine z poteznymi przeciwnikami. patriotyczna atmosfera wokét tego
produktu, ktérej nie mogty zmaci¢ zadne

KRAJOBRAZ PO PREMIERZE jego wady.

Ostatecznie udato sie i 26 paZzdzier-
nika 2007 roku WiedZmin pojawit sie FRANCUSKIE ZASIEKI

w sklepach. Co oczywiste, pomimo Rozochoceni sukcesem Redzi chcieli
catkiem dobrego odbioru za granica p6j$¢ za ciosem i przeprowadzi¢ szturm
gra nie podbita globalnego rynku, na rynek konsolowy. A do tego potrzebne
najlepiej radzac sobie na rodzimym byto zewnetrzne studio, ktére zaprojekto-
poletku. Sukces byt z pewnoscig wiek- | watoby Wieska od zera (silnik Aurory ze
szy, niz przewidywano. W ciggu kilku swoimi ograniczeniami zdecydowanie sie

pierwszych dni sprzedano 50 tysiecy do tego nie nadawat). Wreszcie skontak-
egzemplarzy - czyli mniej wiecej tyle, towali sie z Widescreen Games. Zespot
ile choc¢by piatego Heroes of Might z Lyonu zrobit dobre wrazenie, co zaowo-
and Magic przez okragty rok. Aspek- cowato podpisaniem z nimi kontraktu
tami tytutu, nad ktérymi rozptywali sie | na The Witcher: Rise of the White Wolf
dziennikarze i gracze, byty znakomite oraz finansujacym projekt Atari. Marcin
uchwycenie wiedZminskiego klimatu Iwinski przyznat pézniej, ze nie wiedziano
oraz bezposrednio z nim zwigzana o ich ktopotach (skasowany projekt przez
moralna niejednoznacznos¢ questow. Eidos) i wynikajacej z nich desperacji,
Konsekwencje poszczegdlnych decyzji | by znalez¢ cokolwiek. Adam Badowski
nierzadko poznawaliSmy nieco p6z- okreslatich z kolei jako najemnikéw
niej, dzieki czemu dane Sciezki stawa- | bez zaangazowania koniecznego do

ty sie niepowtarzalne. Gigantycznym sukcesu. Tak czy owak prace zaczety

& B ze prace zostatyby przedtuzone sukcesem byt tez dubbing, a Jacek sie przedtuzad, kolejni cztonkowie
Lj‘gg %’:ﬁ nawet o dwa lata (co rzecz jasna nie | Rozenek stat sie dla wiekszosci CDPR przybywali na odsiecz kampanii

wchodzito w gre). Sitg rzeczy takze graczy gtosem Geralta, tak jak Kevin francuskiej, ale niewiele to dawato.

X fabuta musiata zosta¢ odpowiednio Conroy zrést sie z postacig Batmana Widescreen Games nie radzito sobie
mﬁ %ﬁ skondensowana, by szta w parze ze za sprawg animacji czy gier wideo. z konsolowym portem i gdy poprosito

zmianami. Jeden z konceptow za- Premiera WiedZmina przyniosta takze | o jeszcze kilka miesiecy - co wigzato sie
ktadat nawet przeniesienie poczatku | od groma bugdw, a wiele aspektéw tez z wystaniem pokaznych funduszy
opowiesci z Kaer Morhen na ulice technicznych - jak poziom interakcji - podjeto bolesng decyzje o zerwaniu
Wyzimy, ale te cze$c¢ burzy mézgéw | z otoczeniem i ogdlna , drewnianos¢” wspotpracy. Oznaczato to wejscie na
szybko uciat Michat Kicinski. By¢ modeli postaci - nie byto na najwyz- niebezpieczny grunt, ale ostatecznie
moze wtasnie przez takie ciecia szym poziomie, ale nie wptyneto to Atari, ktére wtopito wiele milionéw
finatowy rozdziat gry w ogromnym tragicznie na odbidr catosci. w przedsiewziecie, zgodzito sie na

polubowne rozwigzanie (prawa do dys-
trybucji pecetowego WiedZmina 2

w USA). lwinski zaznacza, ze gdyby sie

nie dogadano, CD Projekt RED niechyb-
nie by zbankrutowato.

WIEDZMINSKA SPUSCIZNA
Z tego wszystkiego najwazniejsze
|NA DZ|ENN|KARZE’ jednak jest dziedzictwo, jakie pozosta-

Al | S|E W SUPERLATY- . | wita po sobie pierwsza gra CD Projekt
RED. Powstajacy w bélach tytut, ktéry
na wzor biatowtosego zabdjcy potwo-

.':'POWALI ZAZWYCZAJ PATRZBC réw wielokrotnie zawedrowat na skraj
PRZYCHYLNYM 0K|EM NAWET NA ' wiasnego grobu, nie tylko zbudowat
k:aa ASPEK]‘Y KT[]RE p[]szj B | swiatowa marke z wybitnym przedstawi-
N cielem w postaci trzeciej czesci, ale tez
PUDDAWANE MOCNEJ KRY stat sie impulsem do ekspansywnego

. TYCE [NIESI'-AWNE ZDOBYGZNE rozwoju catej rodzimej branzy. Trudno
Wb‘\ KARTY KOCHANEK GERALTA.S

doprawdy stwierdzi¢, w ktérym miejscu
znajdowatby sie polski gamedev bez
przecierajgcego szlaki Geralta z Rivii. I

b3 -

PIXEL 125



KUPAMIEC..

tarozytni to jednak byli madrzy. Oczy-

wiscie piszac to, mam na mysli starozyt-
nych Grekéw, choé zapewne juz niedtugo
uzywajac takiego okreslenia, trzeba bedzie
sprecyzowad, czy aby przypadkiem nie chodzi
o Egipcjan, Majow albo Aztekow, o bardziej
oczywistych Rzymianach nie wspominajac. Jak
na razie jednak czyni¢é tego nie musimy i mam
nadzieje, ze jasne jest to, iz chodzi tu przede
wszystkim o greckich filozoféw - osobliwie
zas o Platona, ktorego darze wielka sympatia.
Z jego zas dziel szczegélnie mily memu sercu jest
»Eajdros”, jeden z ,,dialogéw srednich” mistrza.
W dzielku tym rozwaza bowiem Platon miedzy
innymi zgubny dla ludzkiej natury i cywilizacji
wynalazek pisma, ktorego rozpowszechnienie
spowodowaé ma uwiad umiejetnosci zapamiety-
wania informacji.

Tak, tak, wiem, to zabawnie brzmi dla wspétczesnych,
ktérzy bez pisma — ktére jest niezbedne do postugi-
wania sie wspéiczesnym sprzetem informatycznym

- nie wyobrazaja sobie zycia. Ale zaiste miat racje
Platon! Ot6z bowiem siedze sobie wlasnie w miejscu,
w ktérym owe wynalazki informatyczne dzialaja
stabo lub prawie wcale. Bez internetu. Prad niepewny.
Komputer mocno sfatygowany. Kto wie, czy nie bede
musiat tych stéw napisac¢ od nowa, a wiec z pamieci!

A ta wlasnie mocno szwankuje, za nic bowiem nie
moge sobie przypomnie¢, w ktérym to numerze Pixela
wspominatem o szacownej firmie Zacha Barta - czyli
Zachtronics - oraz céz takiego pisatem o jej produk-
tach. Gdybym tylko, zgodnie z zaleceniami Platona,
bardziej ¢wiczyt swa pamie¢, to z pewnoscia mégtbym
to teraz z niej wydoby¢...

Czemu jednak jest to kwestia dla mnie obecnie
istotna? C6z, gry Zachtronics to jedne z najlepszych
zabawek dla intelektu (powigzanego zreszta z pamie-
cia, nieprawdaz?), jakie mozna sobie wymarzy¢, szcze-
gélnie dla umystow scistych. Swietna mechanika,
doskonate pomysty i klimat. O tak, gry logiczne moga
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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.

mieé klimat, a Zachtronics stworzyto peretki (cho¢by TIS-100 albo Exapunks),
ktérych fabuta i oprawa graficzna poruszaty czute struny duszy podstarzatych
informatykéw takich jak ja.

Jak to w kazdym Pixelu powtarza Borek, utrzymanie malego, niezaleznego
studia to nie jest prosta sprawa. Wiekszos¢ z nich upada po wydaniu swojego
pierwszego tytutu, chyba ze 6w tytul okaze sie sukcesem - to jednak zwykle
takze oznacza kres istnienia firmy, zostaje ona bowiem kupiona na pniu przez
jednego z wielkich wydawcéw. Zachtronics istniato za$ od ponad dwudziestu
lat! Oczywiscie nie byta to prosta egzystencja, nie wszystkie gry byty sukcesami
komercyjnymi, z kolei na niektérych ich pomystach duze pienigdze zrobit kto
inny. Szczegélnie bolesne musiato by¢ chyba przejecie Mojanga przez Microsoft,
Minecraft to bowiem przeciez nic innego jak rozwiniecie jednej z pierwszych gier
Zacha Barta, czyli Infiniminera. Pomimo to ludzie z Zachtronics nie tylko sie nie
poddawali, ale tez z niezwykla regularnoscia przez ponad dwie dekady tworzyli
wspaniate gry!

Wtasnie, czas przeszty, jaki pojawil sie w powyzszym akapicie, to nie pomytka
gramatyczna. Oto6z jako$ na poczatku wakacji gruchneta wie$¢, ze Zachtro-
nics przestaje istnie¢. Oczywiscie, tak jak wspomniatem, bankructwo matego
producenta niszowych gier nie jest rzecza osobliwa. W tym jednak przypadku
nie mamy do czynienia z upadkiem. Zachtronics przestaje istnie¢ nie dlatego,
ze skonczyty sie pieniadze albo dlatego, ze do drzwi firmy zapukali prawnicy
jakiegos duzego koncernu z pozwem o prawa ,wlasnosci intelektualne;j”. Nie.
Zachtronics przestaje istniec¢ dlatego, ze jego pracownikom i wlascicielom troche
sie znudzito! Czas najwyzszy sprébowac czego$ nowego, czego$, co da radosé
zaréwno im, jak i odbiorcom, nie za$ dalej pracowac¢ tylko po to, by byta ciepta
woda w kranie...

Tego rodzaju decyzja to przejaw odwagi, tylko ci najlepsi potrafia sie zdoby¢
na co$ takiego. Dlatego tez, niezaleznie od tego, co bedzie teraz robit Zach Bart
- pono¢ zamierza sie zaja¢ nauczaniem mlodziezy - juz zazdroszcze tym, ktérzy
korzysta¢ beda z owocéw jego pracy. hn
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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.

ROZWAZANIA NAD ISTOTA

awsze chciatem da¢ ten tytul! Dzi$ bowiem

zamierzam pochyli¢ si¢ nad sprawami powaz-

nymi, takimi jak korzenie naszej tozsamosci
i przysztosc ewolugji na Ziemi. Bardzo mi przykro.

Ostatnio tamy Pixela pono¢ rozgrzewa dyskusja felietoni-
stéw o sztucznej inteligengji. Niestety nie jestem na bieza-
co, bo z uwagi na najdtuzsze wakadje zycia mam kolosalne
zaleglosci czytelnicze. Moze to ilepiej, bo ile razy siegam
po felietony mych serdecznych druhéw, tyle razy mam
zepsuty humor, widzac, jak to oni potrafia pisa¢

io czym. Kimze ja przy nich jestem?

Historie rozwoju sztucznej inteligendji mierze po
swojemu, wydarzeniami, ktére przykuly moja uwage.
Pierwszym kamieniem milowym byt IBM Deep Blue, ktéry
w 1996 roku wygrat z Garrim Kasparowem, éwczesnym
mistrzem $wiata, jedna partie, a rok pézniej, wzmocniony
(na pewno podkrecili mu Celerona), pobit go juz
w calym meczu. Ja jako nerd wtedy oczywiscie kibico-
watem komputerowi, zwlaszcza ze sam miatem peceta.
Istotnej czesci ludzi wydawalo sie, ze jest to symboliczny
przetom, bo wirtuozeria szachowa miata by¢ tajemnym
iniezglebionym przymiotem ludzkiego umystu. Deep Blue
zadna wirtuozeria sie nie wykazywat, liczyt czotgowo duzo
ruch6éw naprzéd i to mu wystarczylo, no ale furtka
w zbiorowe]j swiadomosci zostata otwarta. Maszyny zacze-
ty myslec lepiej od cztowieka!

Test Turinga to jeden z najelegantszych ludzkich
konceptow, jakie kiedykolwiek widziatem. Genialny
(i nieszczesliwy, to zbyt czesto idzie w parze) matematyk
zaproponowat, aby dla oceny sztucznej inteligendji po-
zwalac jej rozmawia¢ z ludzkim sedzia, niewiedzacym, czy
konwersuje z maszyna, czy z innym czlowiekiem. Jesli po
pewnej dhugoéci wymiany zdan cztowiek nie bedzie maogt
rozpozna¢, z kim gada — bach, mamy istote myslaca.

W tym przypadku nie byto wydarzenia stanowiacego
cezure niczym mecz Kasparowa, ale od ponad
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dziesieciu lat algorytmy coraz lepiej radza sobie z podszywaniem sie pod ludzi i bariere
testu generalnie uwaza sie za przetamana. Przy tej okazji nie sposéb poniecha¢ refleksji,
Ze coraz wiecej jak najbardziej biatkowych homo sapiens, ktérych znam, w tescie Turinga
zostatoby uznanych za komputery.

Kilka tygodni temu opinie publiczna rozgrzata informadja, ze rozbudowana chmurowa
sztuczna inteligencja Google’a zostala przez jej opiekuna uznana za na tyle samodzielny
iniezalezny umyst, by zastugiwal na podmiotowos¢ prawna. Wyciekly zapisy dialogéw,
w ktérych SI dyskutuje o literaturze, ale i swojej percepdji bytu (odnoszac swoja sytuacje
do ,Nedznikéw” Hugo) w sposéb wykraczajacy poza zdolnosci umystowe istotnej czesci
znanych mi oséb. Sprawa chyba jakos ostatnio ucichla, nie wiem, co sie stato z sama Al
pewnie wylaczyli jej prad, to nie s3 tanie rzeczy w tych czasach.

Kazdy ma swoja ulubiona ksigzke Stanistawa Lema, moja — do$¢ nietypowo — jest
,Fiasko”, ostatnia powie$¢ autora, ejtisowa jak my wszyscy, obcigzona zta legenda
napisanej dla kasy, aby zarobi¢ na skomplikowane leczenie i zwigzane z nim drogie zycie
we Wiedniu. Dla mnie jest to ksiazka wspaniale zamykajaca r6zne poruszane przez Lema
watki (na czele ze stalym rozwazaniem, czy mozliwe jest nawigzanie realnego kontaktu
z obca cywilizacja), dyskretnie wykorzystujaca postac pilota Pirxa, w naturalny sposéb
najbardziej nowoczesna i wspélczesna. A przy tym dalej na dobre i na zte konserwatyw-
nie Lemianska — pytanie ,daczego tam nie ma kobiet?” co roku brzmi mocniej.

Obok innych pomystéw autora mamy tu superkomputer ostatniej generadji, wszech-
potezny i wygadany. W godzinie préby okazuje sie za$, jak stwierdzaja astronauci, bardzo
ludzki, obciazony pokrewieristwem z nami i wynikajacymi z tego ograniczeniami.

Generalnie nie wiem, co to znaczy sztuczna inteligendja, czy jej stworzenie w sposéb,
ktéry da poczatek ,cyfrowej ewolugji”, w ogéle jest mozliwy ani kiedy to jest mozliwe.
Wiem jednak, ze do tej pory raczej skupiamy sie na budowaniu algorytmoéw, ktére imi-
tuja czlowieka, wygrywaja z nim w jego zabawach albo - to ostatnia nowa moda - lepia
zabawne rysunki na zamoéwienie. ,, Papiez jedzacy bardzo duza kreméwke z alienem za
plecami?” — prosze bardzo.

Niczego nie potepiam, po prostu wskazuje, gdzie jestesmy w tej drodze. Co na niej
dalej nastapi i jak to bedzie wygladato, wydaje mi sie poza naszym zasiegiem umysto-
wym. TO bedzie catkiem nowe i nie takie, jak nam sie zdawato. Ssaki nie byly potezniej-
szymi dinozaurami. Nagie malpy musialy sie bardzo strzec wielu silniejszych i szybszych
drapieznikéw. Ostatni wspdlny przodek cztowieka i szympansa, zyjacy zaledwie szes¢
milionéw lat temu, nie byt zdolny przewidzie¢, co sie dalej wydarzy. My réwniez nie. bn
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znana i lubiana.

PATRZE W LEWO, PAIRZE W PRAWO

akacje, wigc na luzie. Dalej latam

w MSES 2020, teraz dookola Morza

Srédziemnego. Nienaruszalna zasa-
da podrozy jest wlasciwie jedna: startuje z tego
samego lotniska, na ktérym wylagdowalem. Poza
tym jest duzo woletéw - wole nie uzywaé autopilo-
ta, wole nawigowac wylacznie po terenie, wole nie
pauzowacé, wole nie wstawac od komputera - ale
wszystkie maja to do siebie, ze czasem przychodzi
sila wyzsza i trzeba troche nagiaé rzeczywistosé.
Planowalem Cessne 172, ale koniec konicow zde-
cydowalem si¢ na CubCrafters NXCuba, bo dzieki
temu, ze gérnoplat i z waska kabing, ma znacznie
lepsza widocznosé.

Zaczatem w Chorwadji (tak, na Hvarze, jestem przewidy-
walny) i lece wzdtuz brzegu godzinke dziennie zgodnie

z kierunkiem wskazéwek zegara. Wycieczka, w zatozeniu
relaksacyjno-widokowa, okazata sie podr6za przez czas
iwsp6tczesna geopolityke. Nie sposéb lecac nad Tebami,
nie myslec o starozytnosci, nie sposéb przelatujac nad
Gallipoli, nie mysle¢ o pierwszej wojnie, nie sposéb

lecac nad Tunisem, nie mysle¢ o wojnach punickich, nie
da sie ladowaé w Tobruku czy El Alamein, nie myslac

o kampanii pénocnoafrykanskiej. Grecka starozytnosc

i epickie zmagania panstw-miast okazaly sie z dzisiejszej
perspektywy lokalnymi konfliktami. Z Teb do Aten jest
dwadziescia minut lotu, to byta rywalizacja jak miedzy
Dzialdowem i Brodnica. Druga wojna to juz skala
kontynentalna, od Nilu do Gibraltaru lecialem przez p6t
miesiaca. Nad Albania przypomniato mi sie czytane kilka
lat temu ,Bloto stodsze niz miéd” Matgorzaty Rejmer.
Nad Korfu cytowatem z pamieci Geralda Durrela, w del-
cie Nilu wspominatem , Kwartet aleksandryjski” jego
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starszego brata. Kiedy doleciatem do Dardaneli, zaczeta sie geopolityka — tureckie
wiadze oglosily, ze nie beda rozmawia¢ z Grekami. Ladowatem na Cyprze, wiec zgle-
bitem kawalek historii tego konfliktu. A dalej skrecitem na chwile w glab ladu nad
Jerozolime i Morze Martwe, przeleciatem nad Strefa Gazy, Syria, Bejrutem, Aleksan-
dria, w ktérej moj Ojciec odczytywat napisy i symbole wydrapane przez starozytnych
wandali na stadionie... Co krok historia albo Historia.

Poza odkryciami zwigzanymi z historia i geografia dokonatem jeszcze jednego —
sprzetowego. Kiedy nawiguje sie wedtug wzroku, kiedy podchodzi sie do ladowania,
trzeba patrze¢ w lewo, prawo, w dol, za siebie, przechyla¢ sie, zeby spojrze¢ w d6t
pod samolot, na przyrzady, czy nie za wolno, nie za szybko, trzeba mie¢ caly czas
oczy dookota gtowy. Sterowanie widokiem z pada - kiedy réwnoczesnie trzeba
sterowa¢ samolotem - jest niewygodne i psuje immersje (a i bywa przyczyna kata-
strof). Od kilku lat wiedziatem, ze sa systemy pozwalajace na sterowanie widokiem
ruchami gtowy, ale teraz dowiedzialem sie, ze sa wersje kosztujace nie tysiac ztotych
(jak TrackIR czy Tobii), ale dziesie¢ razy mniej (jak FaceTrackNolR i opentrack).
Postanowitem sprébowac tego ostatniego. Zmodyfikowana (usuniety filtr IR) ka-
mera PlayStation Eye nad monitorem, palak z trzema diodami IR LED na rzepie na
stuchawkach, kilka minut konfiguragj...

Jakiez to jest cudownie wygodne, zupelnie nowa jakos¢ latania. Kamera przechyla
sie i obraca razem ze mna. Rozgladanie sie nagle stato sie zupelnie naturalne, nie
wymaga kombinowania, krece glowa odruchowo, kamera podaza automatycznie,
wiec nauczytem sie tym sterowa¢ praktycznie natychmiast. Zalozytem i pasowato jak
filtfrak Paulowi Atrydzie, jedna z tych rzeczy, co to czlowiek sie zastanawia, jak mégt
bez niej zy¢ tyle lat.

W innych symulatorach (choc¢by EuroTrucku) tez dziala, a i podobno Cyberpun-
ka potrafi obstuzy¢. Sprawdze, ale dopiero gdy skoricze petle. Jeszcze jakies dwa
tygodnie. I
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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



STRON
CZYSTEGO
RETRO!

108

PODANE W STYLU LAT 90.

Kup swoj egzemplarz

shop.psxextreme.pl
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