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ecret of Monkey Island zostanie

ze mn3a na zawsze. Nie chodzi

o to, ze jest zabawna gra przy-
godowa, lecz stal si¢ doswiadczeniem
ksztaltujacym wyobraznie gracza.

Latem 1992 roku zbieralem pienigdze na
kupno peceta. Obrazkami, ktére przeko-
naly mnie do ostatecznego porzucenia za-
kurzonego Atari 800XL i rozejrzenia sie za
nowym wehikutem wirtualnych marzen,
byto zobaczenie w empiku Amigi Format
z kolumnami pos$wieconymi grze Hook.
Gdy spojrzatem na siedzacego z wedka ry-
baka, stojacego obok niego chiopca, ktéry
nastepnie chodzit sobie po jakiej$ osadzie,
zrozumialem, jak daleko $wiat uciekt od
czasu pozostajacego wcigz w mojej glowie
idealem Maniac Mansion. Chwile pézniej
pierwszy raz w zyciu kupilem pismo po-
$wiecone grom komputerowym i byl to
numer Top Secretu z posepna warownia
na okladce.

W tym wydaniu Borek zamiescit roz-
wigzanie do Secret of Monkey Island II.
Tekstu nie czytatem, ale zobaczyltem za-
mieszczony z prawej strony ciag bajecznie
kolorowych obrazkéw z tropikalnej wyspy.
Woéwczas juz wiedzialem, ze musze sie
wziaé w garéc i sprzedac jeszcze wiecej lo-
séw loterii Express, zeby szybciej zarobi¢
na wymarzony sprzet. Nawiasem moéwiac,
pomdgt mi wéwczas Jerzy Brzeczek, ktd-
rego druzyna wygrywala na igrzyskach,
a ludzie kupowali wiecej los6w, wierzac, ze
szczescie sie i do nich usmiechnie.

Gdy juz mialem wielka szara bude z ser-
cem oznaczonym sygnatura 386SX, za-
czatem koniczy¢ po kolei wszystkie tytuly
opisywane w Computer Studio, a takze te
z Top Secretéw. Po przejsciu wymarzonego
Secret of Monkey Island II przyszedt czas
na oryginal. Trafitem na pograzona w gra-
natach nocy wyspe Mélée i poczutem, ze
moge stamtad nie wychodzi¢. Snulem sie
po rynku, pomoscie z tawerna, nabrze-
zu z automatem do wydawania grogu,

rezydencja na skraju urwiska. Snulem sie po ostepach Mélée, zwlaszcza po
lesie pelnym swietlikéw, uswiadamiajac sobie, ze tego wiasnie szukalem
w grach — odpoczynku w innym $wiecie, pozbawionym szarosci i trudéw
realnosci. Na automatach gonily mnie nieustannie klauny z kosmosu, a tu-
taj moglem zwiedza¢ i napawac sie widoczkami, jakze tadniejszymi od tych
z Maniac Mansion. Poza tym to byla wyspa, obszerny $wiat, a nie ciasne mury
rezydendji z przylegajacym do niej basenem.

Opuszczenie Mélée i poplyniecie do dalszych wysp archipelagu nie byto
juz takim przezyciem, ale wspomagany instrukcja wyprodukowana w kom-
puterowym studiu na Marsa 6 doszedtem szybko do finatu, po ktérym ekran
zgast, a na czarnym tle zamigotat napis: ,Wylacz komputer i idz spa¢”. Fak-
tycznie, byla czwarta rano. Nie wiedziatem jeszcze wéwczas, kto byt twérca
tej gry, ale stato sie jasne, ze jak nikt rozumie umysly graczy. Bylem jednym
z tysiecy jego fandéw.

Piszac ,Cyfrowe marzenia”, znalazlem adres mailowy Rona Gilberta i zapy-
tatem o pare rzeczy, proszac go przy okazji o przestanie jakichs unikatowych
zdje¢ do publikacji w ksiazce. Odpisal! Stwierdzil, ze nie ma teraz czasu, ale
postara sie wkrétce co§ znalez¢. Nigdy juz nie odpowiedzial, ale i tak bytem
wdzieczny za te wiadomos¢, tak bardzo dodajaca otuchy, potwierdzajaca, ze
bég istnieje naprawde.

Sto dwadziescia miesiecy p6zniej spotkatem go w pokoju Marriotta w San
Francisco, gdzie przez godzine rozmawialiémy o mitach Secret of Monkey Is-
land. Siedzieliémy we tréjke, z jego dziewczyna, a obecnie zona, ktéra wlacza-
jac sie czasem do rozmowy, przypominata Ronowi to, co wylecialo mu z pa-
mieci. Czutem, ze koto sie zamkneto, mlodziericze marzenia zostaly w pelni
przywolane i oswojone. Z tym wiekszym zdziwieniem przyjalem powrét
Malpiej Wyspy, bo bytem przekonany, ze pomiedzy Gilbertem a LucasArt-
sem wyrést raz na zawsze mur niezgody. Mam juz Return to Monkey Island
na dysku, uruchomilem go nawet na chwile, ale na razie nie wyszedtem poza
wesole miasteczko. Moze kiedy$ zdecyduje sie ponownie odwiedzi¢ kraine
miodosci. bn
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Zupelnie jak w piosence I
The Smiths — krélowa nie

2yje. Nie zyje tez, spoiler,
James Bond —ale pewnie
o0zywia go do nowego
filmu. Jedno jest pewne:
jesli nastepne przygody
007 nie beda nosity tytutu
,On His Majesty Secret
Service, bedzie to zmarmo-
wana okazja.
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86.Kosmiczne paliwa - 88. Sidequest
98, Felieton Sledzia

/0

GAME STUDY

Dying Light — powstanie i dzieje fenomenu

ONE LIFE LEFT ODCINEK 16: Technologia PRL czes$¢ 3

ANDRZE)
BAZYLCZUK

Tymrazem polece cos dla W przysztym roku

ludzi o mocnych nerwach. naprawde bede czekat
Chodzi bowiem o Swiezutki na pitke od EA Sports.
serial netfliksowy,Dahmer” Bardzo mnie ciekawi, czy
— czyli pokazanie historii dostaniemy po prostu Fife
Jeffreya Dahmera bez pod zmienionym tytutem,
cenzury iz czesto obrzy- (zy moze pojawia sie jakies
dliwymi detalami. Jesli eksperymenty, ktdre przez
tylko was to nie odrzuca, lata przegrywaty z pokusg
to bardzo zachecam, bo zarabiania w kétko na tej
rzeqz jest Swietnie zagrana samej grze.

i nakrecona.
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PAWEL
GAWLIKOWSKI
Nowa ksigzka Kinga to L
zazwyczaj zapowied?
bardzo dobrej przygody.
,Basniowa opowies¢”

nie zawodz, jest troche
nowym,, Talizmanem’,
atroche przygodami
Dorotki w Oz prosto
zkoszmarnego snu.
Niekoniecznie jest to horror,
chociaz przerazajacych scen
nie brakuje.

INC

SUPERMASIVE JEST DZIS DUZA FIRMA, W KTORE)
PRACUJE TRZYSTA OSOB. OCZYWISCIE ZNAMY

WSZYSTKIE SWOIE GRY, GRAMY W NIE| WIEMY,
CZEGO SPODZIEWAIJA SIE ODBIORCY.

BARTEK
CZARTORYSKI
Ciekawostkazniedawnego N
pobytu w Norwegii. Spo-
gladajac na moja koszulke
zespotu Satyricon, prze-
wodnik po Bergen zaczat

snuc opowiesci o tamtejszej
blackmetalowej scenie lat
dziewigcdziesiatych. Ale
gdy doszedt do tematu
palenia chrzescijaniskich
$wiatyn, wine za pozary
zrzucitna... trolle.

PIOTR
MANKOWSKI
L

JInnowatorzy”Waltera I

Isaacsona to nie jest

ksigzkowa nowos¢, ale

dopiero teraz jg przeczy-

tatem. Dwa lata temu

utknatem na pierwszym

rozdziale, skierowanym
do przebudzericow. Dalej
jest cudownie. Isaacson
odstania cat historie
komputerow w doskonale
przystepny sposob!
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W DOBIE KOMPLEKSOWYCH GIER Z MNIE)
LUB BARDZIEJ OTWARTYM SWIATEM WCIAZ
POZOSTAJE SPORO MIEJSCA NA TYTULY
ZBARDZIE) BEZPOSREDNIM MODELEM
ROZGRYWKI. DOBRYM NA TO DOWODEM JEST
POWSTAJACY PROJEKT LICZACEGO NIECO PO-
NAD DWADZIESCIA 0SOB MLODEGO STUDIA
IRONBIRD CREATIONS.

U podtoza konceptu Phantom Hellcat stoi
dziedzictwo takich tytutéw jak Devil May Cry czy
NieR: Automata. Jesli chodzi o narracje, dewelo-
perom zalezy przede wszystkim na uzyskaniu ba-
lansu pomiedzy odpowiednio wciggajaca historia
arozgrywka, ktdra nie jest rozwadniana przez
fabularne meandry. Postawiono w takim wypad-
ku na pewne czytelne motywy — zeby gracz mégt
bez trudu w te opowies¢ wejs¢ — wokét ktorych
rozbudowywane jest ztozone uniwersum. Tym
samym naszym oczom ukazuje sie magiczne
wigzienie, ktére zamkneto w teatralnych
rekwizytach wszelkie zto Swiata, pilnowane
przez tajemnicze bractwo. Gtéwna bohaterka,
Jolene, jest cdrka strazniczki owego wiezienia.
Gdy niemajaca dobrych relacji z dorastajaca
dziewczyna kobieta chce wreszcie uswiadomic
jej, ze nie jest zwykta pracowniczka teatru, nasza
postac popetnia btad, uwalniajac stwory, w tym
antagoniste gry. Gdy porywaja one matke Jolene,
musi ona stana¢ na wysokosci zadania i ja ocalic.
Po tutorialowej czesci, stuzacej jednoczesnie za
fabularne wprowadzenie, przechodzimy juz do
wiasciwej zabawy.

Co sie tyczy samej formy rozgrywki, poza tym ze
opiera sie na tradycjach najlepszych slasheréw,

TO

niezwykle waznym elementem jest sprawienie,
by kazda z rozlicznych zdolnosci, jakie bedzie
nabywac Jolene, nie zostata nigdy zepchnieta

na boczny tor. Przyktadowo to, co w trakcie
dynamicznej eksploracji pozwala nam sie szybko
przemieszcza¢, w walce moze nam stuzy¢ jako
unik. Bardzo duzo czasu poswiecono doszlifowa-
niu systemu walki. Cel jest taki, zebysmy mieli
petna kontrole nad Jolene i nie doszto do sytuadji,
w ktdrej na przyktad wykonuje ona skompliko-
wang animacje ataku po nacisnieciu przez nas
jednego przycisku. Przeciwnicy beda mieli dos¢
czytelny podziat na typowe migso armatnie

i bardziej zaawansowanych przeciwnikow. Tych
ostatnich zaleca sie zgtadzi¢ w bardziej wysubli-
mowany sposéb (chociaz da sie to zrobic bardziej
prostacka metoda, ale wtedy otrzymamy znacznie
mniej punktéw za walke).

Paliwem dla skilli maja by¢ zas specjalne teatralne
maski, ktorych zbieranie sprawia, ze jestesmy
coraz silniejsi. Mozna je nastepnie ulepszac

w klasycznym drzewku rozwoju, a fabularnie robia
za 7rédto mocy tego symbolicznego teatru. S3
zatem niezbedne, zeby pokonac finatowego bossa.
Owe artefakty zostaty poukrywane w specjalnych
wymiarach stylizowanych na sztuki teatralne.

Na razie wiemy jedynie o pierwszym levelu,
stylizowanym na Transylwanie. Reszta ma zosta¢
skrojona na podobna modte, przybierajac forme
tatwych do rozpoznania popkulturowych tropow.
Tak jak moglismy juz zobaczy( na pierwszych
materiatach, Phantom Hellcat bedzie miato

stale zmieniajace sie lokaje dzigki ptynnemu
przechodzeniu z perspektywy 2D w 3D oraz grze
Swiatet niczym w teatrze. Choc zostato jasno

okreslone, ze zrezygnowano z misji pobocznych,
w dalszym ciagu znajdzie sie co$ dla mitosnikow
zbieractwa i odkrywania lore Swiata. Absolutnie
nie jest to konieczne do przejécia gry, ale stanowi
potencjalne przedtuzenie zabawy. [ ] |
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P Czy wprowadzicie w Phantom Hellcat rézne poziomy
trudnosci?

Obecnie skupiamy sie na tak zwanym core experience,
tak by gra byta dobrze zbalansowana pod katem poziomu
trudnosci, szczegdlnie jesli chcemy po prostu podgzac
gtébwna $ciezka, wprost ku zakonczeniu. Niemniej jednak
chcemy tez zaoferowac dodatkowe wyzwania dla graczy,
ktérzy lubig sie nieco bardziej nagimnastykowac. Rozwa-
zamy tez wprowadzenie tatwiejszego trybu rozgrywki - dla
graczy, ktérzy chca gtadko przejs¢ gre bez dodatkowych
wyzwan. Jest to jednak przedmiot dyskusji, poniewaz

zastosowanie tego zabiegu moze zburzy¢ wspomniany
wczesniej balans i zwyczajnie zepsu¢ doswiadczenie, ktére
chcemy zaoferowad.

P Swojg drogg wydaje mi sig, ze w materiatach z roz-
grywka dostrzegtem tez pewne inspiracje Hollow Knight...
Masz racje, jest to jedna z naszych nietypowych inspiracji.
Hollow Knight $wietnie radzi sobie z taczeniem mechaniki
walki i platformingu, tak ze pomagaja sobie, zamiast wyklu-
czac sie nawzajem. Mozna wiec powiedzie¢, ze jest to dla
nas jeden z benchmarkdw, gdy testujemy, jak potgczenie
tych dwdch elementéw sprawdza sie w naszej produkcji.

4 J—

W PSTROKATYM

Z ALEKSANDRA GODLEWSKA, szefowa
ronbird Creations, rozmawia Szymon GOraj

TEATRZE

P Szykujecie jakie$ DLC?

W trakcie produkcji mamy pewne furtki, ktére by¢
moze pozwolityby na jej rozszerzenie, natomiast w tym
momencie o tym nie myslimy, aby nie zaburzy¢ pracy
nad grg, ktéra ma by¢ petnowymiarowym doswiadcze-
niem.

[ czyli na razie bedzie to integralny projekt.
Szykujemy petny, kompletny produkt i na tym chcemy
sie skupi¢. W tym momencie mozemy mysle¢

0 oddaniu w rece graczy kosmetycznych dodatkéw, nie
jest to jednak na razie nic pewnego.

P Kiedy planujecie premierg?

Na razie nie moge powiedzie¢. Wydawca tytut
- All in! Games - to spétka publiczna, w zwigzki
wszystkie kluczowe informacje na temat gry musza
by¢ dostepne dla inwestoréw w formie oficjalnego
komunikatu. Produkcja idzie petng para, polecamy
wiec wypatrywac kolejnych wiesci o Phantom Hellcat,
majac nadzieje, ze uda sie nam pozytywnie zaskoczy¢
graczy. ] |



Pod wzgle-
dem graficznym
pierwotna wersja
World of Warcraft
przynajmniej na
pierwszym rzut
oka niewiele rézni
sie od Dragonfli-
ghta. Oto przyktad
mocno ustalonego
kanonu!

WORLD OF WARCRAFT: DRAGONFLIGHT

PATRZAC NA SYTUACJE NA POLETKU MMO
RPG, MOZNA ZARYZYKOWAC STWIERDZENIE,
12022 JEST ROKIEM SMOKA. POD KONIEC
LUTEGO ARENANET WYPUSCIEO NA RYNEK
DODATEK DO GUILD WARS 2, ZATYTULOWA-
NY END OF DRAGONS, AW GRUDNIU FANI
WORLD OF WARCRAFT DOCZEKAJA

SIE ROZSZERZENIA 0 PODTYTULE DRAGON-
FLIGHT, Z KTOREGO WERSJA BETA PRZYSZLO
MISIE ZAPOZNAC.

Jedna z najwigkszych nowosci, jaka niesie ze soba
nadchodzaca produkja Blizzarda, jest mozliwo$¢
dosiadania ziejacych ogniem gadzin. Fruwanie

na ich grzbietach potrafi sprawic wiecej frajdy niz
korzystanie z innych powietrznych wierzchowcéw
i wydaje sie by¢ szybsze. Wazne jednak, aby

w trakcie korzystania ze smoczego srodka loko-
mocji zwraca¢ uwage na pasek wigoru zwierzaka,
bo bedziemy zmuszeni awaryjnie ladowac. Mimo
to skrzydlaty gad Swietnie spisuje sie w trakcie
eksploragji Smoczych Wysp, czyli nowej, rozlegtej
krainy zaprezentowanej w dodatku. Szkoda, ze nie
posmigamy na nim w innych czesciach Azerothu.

W Dragonflight sami mozemy wcielic sie w skrzy-
dlatego gada, poniewaz nowa rasa debiutujaca

w rozszerzeniu, czyli Dracthyrowie, sa hybryda
cztowieka oraz smoka. Dostownie w mgnieniu oka
mogtem przemieni¢ sie pomiedzy tymi dwoma
formami, c6z za kapitalna sprawa! Co wigcej, sporo
czasu spedzitem w samym kreatorze postaci, bo
liczba opcji modyfikacji wizualnych doprawdy
powala. Na starcie mozemy dostosowac nie tylko
wyglad obu istot, ale réwniez poszczegéine
elementy rynsztunku. Mam nadzieje, ze twércy
pdjda za ciosem i jeszcze mocniej wzbogaca te
mechanike, przy okazji rozszerzajac ja na inne
profesje oraz rasy juz dostepne w grze.
Dracthyrowie — jako jedyni — moga stac sie tak
zwanymi przywotywaczami. Naprawde Swietnie
sie bawitem, gdy méj awatar zionac ogniem, ob-
racat w proch cate oddziaty wroga lub eliminowat
ich za pomoca zaklecia mrozu. Dodajmy do tego
umiejetnos¢ krétkiego szybowania nad polem
walki lub leczenia sojusznikow i okazuje sie, ze
evoker jest doprawdy wszechstronng klasg posta-
ci. Dostosowanie tej profesji do swoich potrzeb nie
powinno stanowic problemu, poniewaz drzewko
talentéw zostato przemodelowane, przez co stato
sie bardziej przejrzyste.

Do premiery Dragonflight pozostato jeszcze troche
czasu, ale zmiany, jakie przyniesie ze soba ten
dodatek, nastrajaja pozytywnie. To dobrze, bo
konkurengja nie $pii jest coraz liczniejsza, a wielu
czeka na powrdt World of Warcraft w wielkim
stylu. (PS) Hin
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EDGERUNNERS

,CYBERPUNK: EDGERUNNERS”, ANIMOWANY  jako projektant karcianki ,Gwint” czy scenarzysta | R IR
POWROT DO NIGHT CITY, £ACZY W SOBIE mangi ,WiedZmin: Ronin”. Dlaczego akurat anime T W
PONURA EMOCJONALNOSC PRODUKCJI CD —to dosc oczywiste. Nie tylko dlatego, ze Jaki jest

* PROJEKT RED | EKSTRAWAGANCJE JAPON- fanem, ale to naturalne medium dla cyberpunka. Y
SKIEGO STUDIA TRIGGER. Wstepny projekt pokazujacy zatozenia serialu
6 wrzednia 2022 roku ukazata sie tatka 1.6 do gry przygotowat Robert Adler, ktdry ma na koncie
Cyberpunk 2077, nazwana Edgerunners Update. cyberpunkowe komiksy z serii , Status 7”. Trudno

Oprécz poprawy kilku drobiazgdw i dodania kilku przegapic¢ w nich mangowe wptywy. (62, japoriski
umilajacych zycie detali (mitosnikow przebieranek  animowany wktad w ten gatunek nie ma sobie
ucieszy garderoba, dzigki ktorej ciuchy na statsy réwnych —od , Akiry” i ,Ghost in the Shell”,

i ciuchy do wygladania nie musza juz by¢ tymi ktore zdefiniowaty, czym moze by animowane
samymi ciuchami; cieszy tez mozliwos¢ zagraniana  kino SF, po wiele przygodowych, nasyconych
automacie w przygody Ptotki) doszto kilka nowych ~ seksem i przemoca tytutow, popularnych na
questow. Jeden z nich prowadzi na Smietnik za Zachodzie w latach dziewigcdzjesiatych?
jednym z megablokéw, na ktérym V znajduje Serial czerpie z obu podejs¢ - jest tu

zapis Brain Dance. Po odpaleniu okazuje sig, ze to miejsce i na zadume nad ludzkim losem

zapis z potyczki policji i opetanego cyberpsychoza uwiktanym w eyfrowy kapitalizm

ciezkiego cyborga. A takze zach¢ta, zebypoznac (zupetnie zresztg jak w grze wnioski

losy niejakiego Davida Martineza. V udaje skon- wydaja sie dos¢ nihilistyczne), jak i to

taktowac sie z kims,-kto mdgt go znac, ale ten nie bombastyczne przedstawianie mrocz-

chce o tym gadad, zostawia jednak prezent —26ttg  nej przysztosci jako melanzu cyckéw,

medyczng kurtke z zielonym glifem ER. flakéw, chromu i okablowania.
Na szczescie dla nas mozemy odpali¢ Netflixa Indw — prawie jak w grze, tylko
i poznac losy mtodej legendy Night City. Pomyst znacznie bardziej. To pierwsze
na stworzenie serialu wyszedt od Rafata Jakiego, to zastuga scenariusza Bartosza

bytego juz pracownika (D Projekt RED, znanego Sztybora, ktdry juz w serii



komikséw towarzyszacych grze pokazat, jak czuje
Night City i nedze zycia jego mieszkancow. Za

to drugie odpowiada strona japoriska. Zatozone
przez bytych pracownikéw Gainaksu studio Trigger
byto jednym z kilku, ktdre Redzi Widzieli jako
potencjalnych wspétpracownikéw — wybdr okazat
sie strzatem w dziesiatke.

,Cyberpunk: Edgerunners” sita rzeczy nie jest typo-
wym anime Triggera — zwiazane silnie ze Swiatem
gry i miastem Night City nie pozwala na kompletny
odlot jak w przypadku , Kill la Kill” (2013), ale mimo
to juz od pierwszych scen widac odciski palcow
rezysera Hiroyukiego Imaishiego. To cztowiek
zdolny do wszystkiego, co pokazat shortem ,Sex
and Violence with Machspeed” czy serialem
,Panty & Stocking with Garterbelt” (2010). Umie
tez opowiadac historie, w ktorych najwazniejsze

sq postacie — jak ,Tengen Toppa Gurren Lagann”.
Efekt koricowy jest wynikiem burzy mozgéw
polskich i japonskich twércow, ktdrzy wiedzieli, jak
pewne rzeczy ze scenariusza nalezy przerobic, zeby

. & 5

F.N

pasowaty.do medium animacji. Projekt postaci
stworzytkolejny weteran — Yoh Yoshinari. Z Net-
fliksa mozna kojarzyc¢ jego seriale — urocza , Little
Witch Academia” i posthumanistyczne ,Brand New
Animal”, ale jego lista ptac jest znacznie dtuzsza

— pracowat jako animator przy ,Evangelionie” czy
,FLCL". Za muzyke odpowiada zas legendarny Akira
Yamaoka.

To, co rzuca sig w oczy, to idealne oddanie miasta.
Japonczycy nie tylko sfotografowali je cate przy
uzyciu narzedzi deweloperskich, ale spedzilitez
wiele godzin w grze — tak ze znali Night City jak
wtasng kieszen. Na spotkaniu z dziennikarzami
Sztybor podzielit sie anegdota — oto bohaterowie
mieli wedle scenariusza wraca¢pewng droga, ale
ludzie z Triggera zauwazyli, ze przeciez powinni
wybra¢znacznie krotsza — i to ona znalazta sie
ostatecznie w anime. To precyzyjne oddanie miej-
scowek sprowokowato nowa zabawe dla fanéw gry
— szukanie ich i pordwnywanie kadrow. Nie tylko
tta zostaty oddane z takq pieczofowitoscig

—=wszelkie dzwieki, interfejsy, bron czy pojazdy,
facznie z nawiazaniem do nieporadnego kierowa-
nia przez poczatkujacego gracza,

Oryginalny scenariusz i Sciezka dialogowa s3 japori-
skie, ale kto chce wiekszej spdjnosciz gra

— moze odpali¢ anime w wersji angielskiej lub pol-
skiej (ta ostatnia zdaje sie podchodzi¢ kreatywnie do
dialogdw). Niezaleznie od wybranej wersji w serialu
stychac polskich muzykéw — zakoriczenie , Let You
Down”(po angielsku) zaspiewat cyberwasaty Dawid
Podsiadto, w tle przygrywa zas na przyktad Zjedno-
czenie Soundsystem (efekt jest niezwykty). Osobng
produkgjq jest teledysk do piosenki Podsiadty. To
prequel serialu, ktrego rezyserem jest llya Kuvshi-
nov, znany z projektéw postaci do netflixowego
anime ,Ghost in the Shell SAC_2045".

Serial zostat doskonale przyjety, co z kolei wzbu-
dzito ponowne zainteresowanie gra. tatka 1.6
daje rade,'a w przysztym roku ma sie pojawi¢ DLC
Phantom Liberty. Kto wie, moze twdrcy CP2077
jeszcze nas czyms zaskocza? (MRW) ] |
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D23 EXPO:
DISNEY & MARVEL
GAMES SHOWCASE

MOZE REWOLUCJI NIE BY£O, REWELACII

TEZ NIE, ALE JEDNO JEST PEWNE: DISNEY
NARESZCIE PODCHODZI DO GIER POWAZNIE
1PO LATACH NIEKIEDY BEZMYSLNEGO LI-
CENCJONOWANIA BODAJ WSZYSTKIEGO, CO
POPADNIE | KOMU POPADNIE, STARANNIEJ
WYBIERA | SZYKOWANE PROJEKTY, I STUDIA
PARTNERSKIE.

Nie ma chyba sensu rozwodzic sie zbytnio

nad tym, co juz zostato zapowiedziane przed
tygodniami albo nawet i miesigcami, tudziez
poswiecac cennego miejsca na gry przezna-
czone na telefony komdrkowe, ale nie sposéb
nie zadumac sie nad tymi wszystkimi markami
znajdujacymi sie pod jednym parasolem. Bo
przeciez terazi Aliens: Dark Descent, ktérego
rozgrywke zaprezentowano na pokazie, i Avatar:
Reckoning, shooter MMO na urzadzenia mobilne,
i Disney Speedstorm, odpowiedz na Mario Kart
ipochodne tytuty, a takze Marvel’s Midnight
Suns, czyli taktyczne RPG z superbohaterami, to
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jedna i ta sama stajnia. A juz sama godna podziwu
gatunkowa réznorodnos¢ zaprezentowanych

gier, ich mnogosc oraz szykowany podbéj bodaj
wszystkich mozliwych platform pozwalaja méwic
o prawdziwym disneyowskim szturmie.

Podczas D23 Expo, czyli trzydniowej kalifornijskiej
imprezy, na ktdrej Disney zapowiada nadcho-
dzace produkcje filmowe, serialowe iinne, gry

nie byty moze najwazniejsze, ale poswiecono im
pdttoragodzinny panel na drugiej najwiekszej
sali. Sposrad szykowanych na kolejny rok tytutéw
zdecydowanie najciekawiej wyglada Disney
Illusion Island, czyli klasyczna z ducha, dwuwy-
miarowa platformowka przeznaczona wytacznie
na Switcha. Sterujac klasycznymi postaciami
wymyslonymi jeszcze przez samego Walta
Disneya, mamy, oczywiscie, uratowac Swiat.
Rozgrywka w lllusion Island ma nawiazywac do
epoki szesnastobitowej, a stylem do oldschoolo-
wych animacji, dlatego akwarelowe tta pozeniono
tuz pozorowanym tréjwymiarem. Niewyklu-
czone, ze co$ jest na rzeczy i Disney niebawem

VECUBE

podejmie kolejng prébe ozywienia pewnej

marki z lat osiemdziesiatych, bo byta ona na D23
mocno eksponowana. Takze podczas panelu

z grami. Szykowanemu dopiero TRON: Identity
poswiecono nawet krotka dyskusje, ale, jako ze
nie pokazano zywego materiatu z gry, a jedynie
krétki teaser, trudno to wszystko sobie wyobrazic.
Wiemy tyle, ze bedzie to visual novel z hybrydowa
rozgrywka, taczacq liczne dialogi z tamigtowkami
do rozwiazania. Wcielimy sie w program detekty-
wistyczny Query i przyjdzie nam rozwiktac sprawe
kradziezy, ktdra okazuje sie by jedynie czubkiem




gory lodowej. Trzecim najwazniejszym projektem

zapowiedzianym podczas D23 byfa nienazwana gra -
przygodowa realizowana do spétki przez Marvel Liste nowo zapowiedzianych produkcji zamyka Gar-
Entertainment i Skydance New Media, za ktorej goyles: Remastered, ktérego wydany przed prawie Fﬁ‘

sterem stanie Amy Hennig. Wiadomo jednak tylko trzydziestoma laty oryginat wyszedtjedynie na
tyle, ze jej bohaterami beda mtody Kapitan Amery-  Sege Genesis, i to tylko na rynku amerykarskim,

ka, Czarna Pantera, Nanali, wakandyjska szpiezka, oraz wykorzystujace technologie rzeczywistosci
oraz Gabriel Jones, amerykanski komandos, aakga  rozszerzonej Marvel World of Heroes, za ktére
osadzona bedzie w czasie drugiej wojny. Jest to odpowiada Niantic. Niestety nie zajaknigto sie
pierwszy projekt AAA nowej komdrki podpietejpod  chocby jednym stowem ani o Star Wars Eclipse,
wytwarnie filmowa Skydance, odpowiedzialnej ani o Indianie Jonesie, ale, c6z, trzeba mie¢ czym
wylacznie za gry wideo. czarowac publicznosczarok. (BC) IR
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To jest na swdj sposdb dalszy ciag tej samej awantury, ktorej czescig byt
proces wytoczony przez Epica Apple’owi i Google’owi. Jesli nie pamie-
tacie: w tamtym procesie jednym z elementéw pozwu byto zadanie obnizenia
trzydziestoprocentowej prowizji pobieranej przez gigantéw od kazdej operagji
sprzedazy (Epic procesu nie wygrat, ale prowizje zaczety sie ruszac). Teraz mamy
do czynienia z podobna sytuacja: ta sama przyczyna (30 procent), ale inny rynek
(brytyjski), inny pozwany (Sony PlayStation) i inny powdd (zbiorowy). Brytyjscy
aktywisci wystapili do sadu z pozwem, twierdzac, ze Sony korzystajac ze swojej
monopolistycznej pozycji na rynku PlayStation, zdarto z graczy i deweloperdw

5 miliardéw funtéw. Oczywiscie z tego na razie kompletnie nic nie wynika, ale
walka o obnizenie tej uznawanej za standard w branzy prowizji zatacza coraz
szersze kregi, wiec predzej czy pdzniej prawdopodobnie ustali sie nowy, nizszy
standard. Z korzyscig albo dla graczy, albo dla wydawcéw i deweloperdw, albo dla
obu grup.

Borek

R N T e N N e N P i g

UKRAINIAN
GAMES

FESTIVAL

PO E e T T TR T TP L e T TR TP R e Y

Niestety po fakcie, ale taka jest specyfika pracy w miesigczniku

i redagowania comiesig¢cznej kolumny — bardzo czesto dowiaduje sie

o ciekawych imprezach z bardzo krétkim wyprzedzeniem. Zwtaszcza

7e wydarzenia online mozna zorganizowac w kilka-kilkanascie dni. W sierpniu
najpierw GOG zorganizowat wyprzedaz ukrainskich gier, a chwile potem (w dniach
22-28 sierpnia) na Steamie odbyt sie Ukrainian Games Festival. Na tym drugim po-
kazywano dwiescie dwadziescia dwa tytuty, nie liczac DLC. Festiwal (i wyprzedaz)
oczywiscie dawno sie skoriczyty, ale lista gier na stronach Steama ciagle wisi,
wiec po raz kolejny mozna sobie obejrze¢, co robig nasi sasiedzi.

18 sierpnia skonczylo sie Indie Cup Germany '22. To nie jest do konca
nowa impreza, Indie Cup w poprzednich latach zbierat indykéw z Europy
Wschodniej, teraz probuje sie rozwijac i organizowac dodatkowe,
lokalne wydarzenia. Problem w tym, ze organizatorzy to Ukrairicy, wojna

w oczywisty sposéb zaburzyta w tym roku ich plany. Edycja, o ktdrej pisze,
dotyczyta indykow niemieckich, ale rozumianych dos¢ swobodnie, wystarczyto,
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ze w zespole pracowata przynajmniej jedna osoba z Niemiec. Indycy zgtaszaja swoje gry, jury
wybiera najlepsze. Jesli format nie wydaje wam sie specjalnie innowacyjny, nie jestescie sami,
ale to sie sprawdza, wiec po co kombinowac, zwtaszcza jesli znalezli sie sponsorzy gotowi
ufundowac nagrody pienigzne i sprzetowe. W gtdwnej kategorii wygrato Chained Echoes
(indyk: Matthias Linda, Wintel, macOS, jest demo na Steamie, ale rzecz jeszcze nie wyszta).
Jak na gre tworzona solo wyglada zaskakujaco obszernie. Pozostate nagrodzone tytuty tez
trzymaja bardzo solidny poziom.

Czescia mojego comiesiecznego rytuatu przy redagowaniu Indykarium jest
przegladanie gier i recenzji na Steamie. Wiele z tych produkcji nigdy sie nie przebija

i jedyne opinie na ich temat pochodza od kuratoréw, wiec mam troche obserwadji, jak to
dziata. Czasami tak, jak powinno — s3 kuratorzy, ktdrzy dziafaja powaznie, zamieszczaja
uczciwe i interesujace komentarze i s warci obserwowania. Niestety te same mechanizmy sa
wykorzystywane przez duza grupe cwaniakdw wyciagajacych od wydawcow klucze (daj dzie-
sie sztuk, to damy pozytywa). To jest jeden z wielu rakéw, jakie tocza Steama i przeszkadzaja
wydawcom — tak samo indyczym, jak i duzym. Doswiadczenia z Valve i Steamem sugeruja,

ze liczenie na zmiany, ktre uszczelnia system, to strata czasu, wiec ludzie biorg sprawy

w swoje rece. Wiem z prywatnych rozméw, ze mali indycy specjalnie tego nie rozgtaszajac,
decydowali sie ignorowac kuratoréw, wtasnie taka sama decyzje otwarcie i oficjalnie ogtosito
11 bit studios — nie bedzie kluczy dla kuratoréw i koniec. Oczywiscie w przypadku duzej firmy
z powaznym budzetem marketingowym taka decyzja jest duzo fatwiejsza niz w przypadku
indyka solo, ktéry na ogarniecie marketingu ma odfozone 100 dolaréw. Recznie wybierani
kuratorzy bywaja przydatni, niestety ich selekcja wymaga czasu.

Skoro o spostrzezeniach z rutynowych przegladow: jeszcze jedna putapka gier
zwczesnym dostepem. Kilkakrotnie trafitem na sytuacje, w ktdrych produkcje miaty
wszystkie opinie w wiekszosci pozytywne, ale z ostatniego miesiaca gtéwnie negatywne.

Za kazdym razem okazywato sie, Ze s to tytuty, ktdre wtasnie wyszty z wezesnego dostepu
—iwedtug graczy zbyt wczesnie. Za duzo bteddw, za mato zawartosci. To oczywiscie moze
by¢ statystyczna fluktuacja, ale zdarzyto si¢ na tyle czesto, ze zwrdcito moja uwage. Albo rze-
czywiscie deweloperzy pewnego dnia maja dosyc dalszej walki z tytutem (ktéry nie przynosi
oczekiwanych zyskéw) i rzucaja recznik, albo udaje im sie obietnicami rozbudzic oczekiwania
graczy do poziomu, ktdrego nie s3 w stanie zaspokoic. Tak Zle i tak niedobrze.

Dzie$ wyzej pisatem, ze liczenie na Valve to strata czasu, ale jednak czasem w kon-
cu reaguja. 0t6z byta sobie gra, ktdrej twérca — indyk solo — pozwalat sobie na niewybred-
ne, transfobiczne komentarze w notatkach opisujacych patche do niej. Miat tendencje do
takich uwag i w innych miejscach, ale trzymajmy sie jednej, zwiazanej tematycznie platformy.
| tak to trwato, trwato, az w koficu przebrata sie miarka i Valve go zbanowato i wywalito gre
ze sklepu. Niby z reakcjami problem, ale czasem jednak zapisy regulaminu staja sie podstawa
do zdecydowanych dziatan. A tytut gry — nie bede przeciez promowat kogos, kto nie umie

sie po ludzku zachowywac w przestrzeni publicznej, ale kto pomysli (albo grat w pendraka),
moze zgadnie.




I Fun&Serious
Industry-Play

Bilbao International
Games % Conference

Jak juz wspominatem, rzadko si¢ zdarza, zebym mogt co$ zapowiedzie¢, a nie napisac,
ze byto, ale o ile numer sie nie opdzni (czego — z uwagi na sytuacje na rynku papieru
—wykluczy¢sie nie da), jest okazja. Indycy: jest do wzigcia 4 tysiecy euro, jesliuda
wam si¢ przekonacjury, ze wasza gra jest najlepsza pod storicem. Termin zgtoszen upty-
wa 18 pazdziernika, zgtasza¢ mozna tytuty wydane po 1 pazdziernika 2018 roku. Haczyk? Trzeba
bedzie w listopadzie pojechac do Bilbao i tam w trzy minuty przedstawi¢ swoj projekt. Szukajcie
Bilbao Indie Games Contest.

0d czasow sukcesu Her Story (2015) sledze w Indykarium losy kolejnych gier indyka:
Sam Barlow. W 2019 roku wyszto Telling Lies, 30 sierpnia byta premiera Immortality
(recenzja na stronie 35). Mam wrazenie, ze Barlow gdzie$ zqubit ten koncept, za ktdry gracze
polubili Her Story, i szuka nowych pomystow, ale nie moze trafi¢. Immortality jest intrygujace, to
na pewno, ale chyba zbyt oderwane od rzeczywistosci. W Her Story potrafitem uwierzy¢, tu mam

wrazenie, ze kto$ mi opowiada bajki, usitujac ukry¢ za zagmatwanymi planami wydumana gfebie.

Takie pierwsze wrazenie, ale dam druga szanse. Sadzac po pierwszych reakcjach graczy — nie
jestem sam ze swoimi watpliwosciami.

' INDVKARTUM

Inkulinati zdobyto wtasnie na gamescomie dwie nagrody: za najlep-
sza gre niezalezna i za najbardziej oryginalny tytut. Rzecz nie jest
nowa, w 2019 roku tytut zgtoszono do Pixel Awards i pisatem o nim
wtedy w Indykarium. Wygladat intrygujaco, ale sama rozgrywka byta — co
tu duzo méwic — staba i mato porywajaca. Na ktoryms kolejnym Pixel Heaven
rozmawiatem z chtopakami zindyk: Yaza Games, troche narzekali, ze kilka
razy sie odbili od wydawcéw, bo najpierw byty achy i ochy po zobaczeniu war-
stwy wizualnej, ale po wystaniu wersji do ogrania kontakty sie urywaty. Ale
prac nie przerwali, walczyli dalej, szlifowali gre i moze te nagrody to w koficu
bedzie jakie$ Swiatetko w tunelu. Troche mnie martwi zapowiedz wyjscia

w EA — biorac pod uwage stan tego, co byto prezentowane kilka lat temu,
spodziewatem sie gry praktycznie gotowej, a nie szykowanej do dalszego
rozwoju. Ale trzymam kciuki.

Inowu juroruje w CEEGA (wiecej w felietonie, zapraszam na ostatnia
strone). W odréznieniu od Pixel Awards CEEGA to od razu finat finatéw, tu
praktycznie nie ma gier stabych, bo trafiaja do nas wytacznie tytuty wytypo-
wane przez krajowe organizacje indycze. A ze do finatu dotrze¢ moze tylko
kilkanascie, interesujacych przegranych nie brakuje — wspominam o nich na
nastepnej rozktadéwce. Zwykle w Indykarium koncentruje sie na tych, ktore
sie nie przebity, tym razem zrobie drobne wyjatki, bo dobrze mi sie facza
zreszta materiatow. O finalistach i nagrodzonych i tak ustyszycie, chociaz

w momencie, kiedy to pisze, zwycigzcy jeszcze nie zostali wytonieni, nawet
nie zaczelismy ostatecznego gtosowania. Jurorzy o ostatecznych wynikach
dowiaduja sie — tak jak wszyscy — w trakcie gali. Zreszta nawet gdybym
jakims cudem co$ wiedziat, to i tak bym pary z geby nie puscit.

PIXEL
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BEAR AND BREAKFAST

Bez nominagji. 0 ile Birds with Feelings mnie zaintrygowato, ale po-
trafie zrozumie¢, dlaczego nie zwrdcito niczyjej uwagi w jury, o tyle
to, ze Bear & Breakfast kompletnie przepadto, dos¢ mocno mnie
zaskoczyto. Solidny tytut, wyszedtw lipcu i juz sprzedat sie w co najmniej
kilkudziesieciu tysigcach egzemplarzy, ma bardzo pozytywne opinie od
graczy i robi takie fajne, ciepte wrazenie. Moze to znowu kwestia kategorii

TIMELOADER — B&B byto wystawione w Best Game i Visual Arts, ktére byty wyjatkowo

Zawsze jest tak, ze ktos musi odpasc. Sympatyczna i niezle zrobiona gra, a nie zatapatasiena ~ mocno obsadzone. Skrzyzowanie przygodéwki ze strategia ekonomiczng,

nominacje w zadnej kategorii. Zdalnie sterowany robot, podrdz w czasie, co$ miedzy przygodéwka budujemy pensjonat, a przy okazji dowiadujemy sie czegos o otaczajacym

i platformowka. Jak ktos w tych sprawach nie siedzi, moze nie zauwazyc, ale to jedna z tych gier mocno nas lesie. Indyk: Gummy Cat, Wintel.

opartych na silniku fizycznym odpowiedzialnym za wigkszo$¢ tego, co sie dzieje na ekranie. Indyk: Flazm,

Wintel. Jest demo, wiec mozna sprawdzic za friko.

BIRDS WITH FEELINGS _ LAST DAYS OF LAZARUS
L \ _:II ¥ 3 B,

Bez nominagji. Przygodowka 3D

z pogranicza horroru. Zaintrygowata
mnie stopniem pokrecenia, co$ jak abs-
trakcyjny sen mieszajacy rozne porzadki.

Bez nominacjii zmikroskopijna sprzedaza, a to interesujaca kombinacja Horrory zwykle operuja mrokiem i szarymi
kilku konwengji. Nieraz powtarzam, ze coraz trudniej wymyslié cos zu- brunatnosciami, a tu chwilami obraz jest
petnie nowego, ale ciagle jeszcze mozna probowaé szukaé zaskakujacych peten jarmarcznych kolordw splecionych
mieszanek gatunkowych. Birds with Feelings to dobry przyktad gry zgtoszonej z prawostawng ikonografia. Bardzo intry-
w nieszczesliwie wybranej kategorii (patrz felieton). Indyk: Bird Pals SIA, Wintel. qujace potaczenie. Indyk: Darkania Works

i GrimTalin, Wintel.
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LAZY GALAXY 2

Bez nominagji, ale tez nie ma w tej grze
niczego mocno ja wyrdzniajacego. Takie
sympatyczne klikadetko z elementami RTS. To
dlaczego wspominam? A bo zgrabnie gra na
retrosentymentach. Nie ma watpliwosci, ze pod
spodem siedzi silnik wymagajacy komputera co

EYES IN THE DARK

T LT

Dwie nominacje, wigc w poréwnaniu

z innymi wspominanymi tytutami potentat.
Ale i tak chce o niej wspomniec, zeby zwréci¢
wasza uwage na kapitalna grafike. Operujaca
wyfacznie czernia i biela, bez zadnych odcieni
szarosci, fenomenalnie rozgrywajaca sam pomyst
nawiazujacej do czarno-biatych, niemych filméw
platformowki, w ktdrej do walkii eksplorowania
terenu uzywa sie $wiatta. Troche mi zgrzyta
interfejs uzytkownika (zaréwno jego wyglad,
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najmniej trzydziestodwubitowego, ale grafika
i dZzwiek to kwintesencja najlepszych produkgji
z czaséw o$miobitowcéw. Lesnym dziadkom
pamietajacym czasy Bajtka wystarczy trailer,
zeby im sie geba usmiechneta. Indyk: Coldwild
Games, Wintel, macOS, Linux.

nie do korica utrzymujacy sie w manierze, jak

i system sterowania, chwilami psujacy zabawe).
Zaskakujaco gra zdobyta nominacje w katego-
riach Hidden Gem i Design, a na Visual Arts sie
nie zatapata (moim zdaniem nominacje wyszty
od czapy, ale jak wiele razy podkreslatem: to, ze
mi sie wynik naszego gtosowania nie podoba, nie
oznacza, ze go kwestionuje). Obejrzyjcie sobie
trailer, bo nieruchome zrzuty ekranu nie oddaja
efektu. Indyk: Under the Stairs, Wintel.

- INDVKARTUM

CATIEIN A MEOWMEOWLAND

Stylistycznie i graficznie troche mi sie kojarzy z grami Amanity
(ktorej Happy Game zatapato si¢ na nominacje do Best Game), ale

o ile Amanita zbiera nagrody niemal seryjnie, o tyle indyk: ARTillery
nie miat szczescia i nie przeszedt przez sito. Przygodéwka. Troche
absurdalnych klimatéw z , Alicji w Krainie Czaréw” i duzo kotéw. KOTY SA
MILE. Wintel, macOS, Linux.

ARTFORMER ANCIENT STORIES

Zatapato sie na Hidden Gem, ale wspominam o nim, bo to w pewien
sposob krewny Inkulinati, o ktérym juz w tym numerze pisatem.
Inkulinati korzysta w grafice z ilustracji pochodzacych ze Sredniowiecznych
manuskryptéw, ArtFormer bardzo zgrabnie wykorzystuje stylizacje na
sztuke naskalna, egipskie malowidta, grafike z greckiej ceramiki i rzymskie
mozaiki. Jeszcze nie wiem, czy rozgrywka dorasta do wygladu, czekamy (my,
jurorzy) na kody, zeby ograc. Indyk: Jan Sidlo, Adam Hruby, Wintel.

INDYK: CHARLES GAMES

Refleksja troche poboczna, bo mam z nimi narastajacy problem. Charles
Games tym razem z dwoma zgtoszonymi tytutami, Train to Sachsenhau-
sen (Wintel, Android, i0S) i Svoboda 1945: Liberation (Wintel, mac0S,
Linux). Oba mowia o réznych okresach drugiej wojny $wiatowej, oba poruszaja
wazne historycznie tematy, z potencjalnie catkiem aktualnymi odniesieniami. Ale
zaczynam czuc przesyt. Bardzo dobrze, ze takie gry powstaja, ale moja potrzeba
szukania rzeczy nowych w pofaczeniu z chocby zupetnie Swieza wojenna rzeczy-
wistoscig Ukrainy powoduja, ze najchetniej datbym Charles Games jedna duza
nagrode za catoksztatt i konsekwencje w dziataniu i przynajmniej przez jakis czas
nie ogladat ich kolejnych produkgji poswigconych wydarzeniom sprzed osiemdzie-
sieciu lat w kolejnych konkursach. Nazwijcie to zmeczeniem materiatu.

PIXEL 19



W70
VIVE VR CORNER I

‘ ///% CHOCIAZ NAJCHETNIEJ UZYWAMY WIRTUALNEJ RZECZYWISTO-
' $CI DO ROZRYWKI, TO NIE ZAPOMINAJMY, ZE TA TECHNOLOGIA MA
TEZ CALKIEM POWAZNE ZASTOSOWANIA. PROJEKTANCI SUPERSA-
MOCHODOW BUGATTI PRZESTAWILI SIE NA VR PRZY TWORZENIU
MODELU W16 MISTRAL Z SILNIKIEM O MOCY 1600 KONI MECHA-
NICZNYCH | CENIE 5 MILIONOW DOLAROW. W TRADYCYJNYM PRO-
JEKTOWANIU WYKORZYSTYWALI FIZYCZNE MODELE KAROSERII,
KTORYCH BUDOWA ZAJMUJE CZAS | KOSZTUJE. NATOMIAST W NO-
WOCZESNYM, WIRTUALNYM PROCESIE Z GOGLAMI VIVE PRO MOGA
OBEJRZEC MODEL W SKALI 1:1 NATYCHMIAST, ZA ULAMEK KOSZTOW.

ol User Jama

\

Kiedy ogladamy w kinie, jak Spider-Man przemierza miasto na

pajeczych linach, wszystko wydaje si¢ niesamowicie proste.

To dlatego ze ogladamy te wyczyny z boku, siedzac w fotelu. Troche

inaczej ma sie sprawa, kiedy jestesmy w centrum akgji, o czym mozemy

sie przekonac, grajac w zrecznosciowke Swarm. Pomyst jest prosty,

ale mocno wciagajacy. Nad ograniczonym terenem wisza w powietrzu

platformy, do ktdrych mozemy wypusci¢ ling z jednej lub obu rak.

Jednoczesnie poruszajac reka w gore i dot, mozemy napiac ling, zeby

sie wyzej wybic. Oczywiscie samo utrzymanie sie w powietrzu jest

dziecinnie proste, wystarczy wycelowac w platforme. Nieco trudniej

jest tak skalkulowac lot, zeby trafi¢ z trajektorig w okreslone miejsce

i ztapac wiszace w powietrzu bonusy. Czasem zdarza sie, ze zaczniemy

owijac line wokot platformy, zataczajac coraz ciasniejsze kregi. Czasem

w czasie lotu nie trafimy we wtasciwa platforme albo stracimy na chwi-

le orientacje w przestrzeni. To jednak nie wszystko, bo do opanowania

zasad rzadzacych ruchem na linach dochodzi strzelanie do tytutowego

roju robocikow. Warto zacza¢ od ustawienia poziomu trudnosci na , 4 § i
tatwy i stopniowo go zwieksza¢ wraz z nabyta wprawa. o B f (i f, B AT B

W 'l-l-'.r-.- Than o ‘I‘- .
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VIVE VR CORNER

EPIC ROLLER -
COASTERS

Ciekawe jest uczucie, kiedy wiemy, ze stoimy w pokoju, w swoim
mieszkaniu, ale mézg, biorac pod uwage obraz z oczu, zaczyna
zachowywac sie tak, jakby$my wiasnie pedzili na kilku petlach kolejki
gorskiej. Dezorientacja, podchodzenie zotadka do gardfa, trzeba mie¢ zelazne
nerwy, zeby wytrzymac do korica. W razie czego mozna zdjac z glowy gogle

i natychmiast wréci¢ do rzeczywistosci. W Epic Roller Coasters oprécz elementu
oszukiwania btednika mamy tez strzelanie do obiektéw umieszczonych po obu
stronach trasy, za co otrzymujemy dodatkowe punkty. Uwaga, za strzelanie do
przelatujacych mew dostajemy punkty ujemne. Wydaje sig, ze tego typu gra,
ktéra sama w sobie nie jest nadzwyczajnie pociggajaca, moze by¢ pomocna

w oswajaniu sie z dynamicznymi zmianami orientacji przestrzennej oraz w ¢wi-
czeniu umiejetnosd strzeleckich.

A\

Jﬁ' v B

READY PLAYER ONE
COMPOUND - OASIS BETA

Choc ta gra zostata wydana mniej wigcej w tym samym czasie
stein 30, ktGry nota bene te jest dostepny na VR jako projekt co film Spielberga, czyli cztery lata temu, to zaskakujaco dobrze

Jakims odlegtym echem ta strzelanka kojarzy mi sie z Wolfen-

sie starzeje. Sama koncepcja multiswiata OASIS, czyli Ontologicznie
Antropocentrycznej Sensorycznej Immersyjnej Symulacji, jest wymarzo-
nym zastosowaniem technologii VR. W filmie i grze OASIS podzielona jest
niczym elementy kostki Rubika na dwadziescia siedem sektordw, chociaz
w grze tak naprawde mamy do czynienia z czterema minigrami w réznych
Swiatach, w ktérych strzelamy z tuku lub broni palnej. Grafika dalej wygla-

fanowski. Jest tu grafika w stylu retro, s poziomy, ktdre trzeba
przeczesac, i przeciwnicy, ktérych trzeba zlikwidowac. Réznica
oczywiscie jest taka, Ze tutaj znajdujemy si¢ wewnatrz tego
tréjwymiarowego Swiata, tatwiej wczud sie w akcje, wieksze
jest zaskoczenie, gdy ktos zaczyna strzela¢ zza winkla. Kule
przeciwnikéw poruszaja sie nieco wolniej, aby mozna byto

robic uniki, wykonujac fizyczne ruchy glowa. 53 tu réine da prz-)-lzr\)N(:jicLe.dSq porgys%y,}{kt_é;(e [ sprawdzi’fyk, takied’-ak uzu(g)e’mianie
$mieszne napisy na Scianach, typu ogtoszenie o publicznych enkergl(lj.k 0 ;l,(? Z'mz 0 poimis a;p;)eczopym urcza |em,: rywamy b
egzekucjach co wtorek, na ktdre zapraszaja z rodzing i przyja- rekq udko, zblizamy o twarzy raz, zeby wzic gryza, potem rugi raz, zeby

dokonczyc obgryzac. Rewelacja. S3 tez pomysty takie jak rozplanowanie

ciétmi. Do wyboru mamy kilka rodzajéw broni, od najprost- ) S 5 3
sterowania kontrolerami, ktdre zostaty z biegiem czasu zastapione wy-

szego pistoletu, ktdry znajduje sie w gablotkach, niczym

waz gasniczy, do wykorzystania w razie awarii, po karabiny godn|ejsztym‘|, bard;lej ntuicy) nymtl r(?Z\?nellzamamlt. F;ra‘ws‘znt/ve OAS!S byt
- i granatnik. Ogélnie i wiekszego kopa ma brof, tym miej moze zostanie zrealizowane w postaci gtosnego ostatnio Metaverse'u.

razy mozemy z niej wystrzeli¢ bez uzupetniania amunicji.
N
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# Barttomiej Kluska

VECTORSGAMES
COMMODORE 64

NIE CHCE WYJSC NA DZIADA,
KTORY MARUDZI NA WSPOLCZE-
SNA MLODZIEZ, ALE NAPRAWDE
CORAZ SLABSI IDA DO ZAWODU
POSZUKIWACZA SKARBOW.
GDZIE TE CZASY, PANIE DZIEJU,
GDY HARRY PITFALL CZY RICK
DANGEROUS DZIARSKIM,
WYMIERZONYM CO DO PIKSELA

| CO MILISEKUNDY SUSEM
UNIKALI CZYHAJACYCH NA NICH
W DZUNGLI NIEBEZPIECZENSTW.
JUNGLE JOE CHCIALBY BO-
GACTW | SLAWY, A NIE POTRAF]I
NAWET SKAKAC!
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gowej uznamy to, jak dtugo funkcjonuje ona

dzacy wiashie czterdzieste urodziny C64 jest

krutowata prawie trzy dekady temu, a wciaz

uty co miesiac wzbogacaj

Bt

SEORE 000900

No céz. Bohater nie oderwie sie

od ziemi, ale umie przynajmniej
budowac drabiny i mosty z zebra-
nych po drodze gatezi, co daje cien
nadziei na szczesliwe zakohczenie
naszej misji. Niestety drewna jest
niewiele, trzeba wiec wcigz mysleé,
co i gdzie postawi¢, by przejs¢ dalej
i nie utkng¢ na nizszej platformie
bez nawet jednej deseczki. Wyzwan
umystowych znajdziemy wiecej:
zamiast, jak Indiana Jones, uciekad
przed toczgcym sie gtazem, Joe
sam toczy gtazy, by uczynic z nich
podesty prowadzgce na wyzej

g Retroexpress.

potozone poziomy planszy. Mimo
ekscytujgcej otoczki rodem z Tomb
Raider jest to wiec przede wszyst-
kim gra logiczna, ale szare komérki
w dzungli nie wystarczg (prosze za-
pyta¢ Nathana Drake’'a)! Przyda sie
réwniez sprawnos¢ fizyczna, a pre-
cyzyjnie wymierzony cios maczetga
wcigz stanowi najlepszy sposéb na
przyktad na agresywnego weza.
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Shallow Domains
DRMORTALWOMBAT
COMMODORE 64

DOBRA WIADOMOSC DLA
UZYTKOWNIKOW C64. KONIEC

Z WPRASZANIEM SIE, W GOSCINE,
DO KOLEGOW AMIGOWCOW NA
PARTYJKE BATTLE ISLE. OTO PO-
JAWILA SIE DOBRA STRATEGIA NA
HEKSACH DLA NASZEGO ULUBIO-
NEGO OSMIOBITOWCA.

Przysztos¢. Btad w kodzie sztucznej
inteligencji sprawia, ze zwraca sie ona

przeciwko swojemu stwércy. Dochodzi 3 A N

do wojny ludzi z maszynami. Tg 201 124 BEACH ATTACK 2 LIGHT TANK

pierwszg armia kieruje gracz, co daje

nam pewne szanse na zwyciestwo, ale

tatwo nie bedzie, wszak drugg armie ma pod kontrolg potezny przeciwnik parametry i mozliwosci (a te bardziej zaprawione w boju
- mikrokomputer Commodore 64. poprawiaja w trakcie bitwy swojg efektywnosc), kazda z bi-
Shallow Domains to dos¢ tradycyj- tew zawiera tez inne wyzwania dla dowddcédw. Warto wiec
ny przedstawiciel gatunku strategii wracac do gry, by poszukiwac nowych strategii prowadza-
turowych, lecz zaskakuje stopien cych do sukcesu. Pochwali¢ nalezy réwniez wykonanie -

ztozonosci programu. Walki toczg sie czytelny interfejs, zagrzewajace do boju motywy muzyczne
na heksagonalnych mapach o réznych  czy minimape utatwiajgca orientacje na polu walki. Do
typach terenu (jest tez fog of warl), petni szczescia brakuje chyba tylko trybu multiplayer. SI,
obie strony konfliktu dysponuja duza nawet tak mocna jak w przypadku C64, nigdy nie doréwna
liczbg jednostek, ktére majg rozmaite Zywemu przeciwnikowi.

Krights &
MONTE BOYD
COMMODORE 64

CZASEM BYWA | TAK, ZE NA KROLESTWO - ZA-
MIAST TRADYCYJNEJ ARMII POTWOROW DOWO-
DZONEJ PRZEZ ZLEGO MAGA - NAPADNA PO PRO-
STU KOLOROWE GLUTY. NO COZ. ODPOWIEDNIO
WYSZKOLENI RYCERZE PORADZA SOBIE | Z TAKIM
ZAGROZENIEM.

Knights & Slimes to zrecznosciéwka petna radosnego
skakania po platformach i dynamicznych walk z glu-
tami. Plansze sg jednoekranowe, a wypadniecie poza
dolng krawedZ powoduje natychmiastowy powrét na
gore (jak w Bubble Bobble), gluty natomiast rozbijamy
na mniejsze precyzyjnymi cieciami mieczem (uwaga
jednak, bo przeciwnicy, jak to gluty, moga taczyc sie
w coraz wieksze organizmy). W realizacji misji poma-
gaja rézne magiczne power upy, a rycerze (ktérych
jest do wyboru o$miu) z czasem zyskujg nowe umie-
jetnosci pozwalajgce toczyd boje z jeszcze potezniej-
szymi monstrami. Wszystko w stylu salonéw arcade
lat osiemdziesigtych, cho¢ na szczescie nie trzeba co
chwile wrzuca¢ monet do wnetrza maszyny, wystar-
czy jednorazowo zaptaci¢ autorowi 3 amerykanskie
dolary za plik do emulatora. Warto doda¢, ze poziomy

sg generowane losowo, wiec do gry
mozna wracad wielokrotnie,

a na osobne wyréznienie zastuguja
tez wpadajgce w ucho motywy
muzyczne. Bytoby idealnie, gdyby
autor dodat jeszcze tryb kooperacji
- zawsze razniej rozprawiac sie

z glutami w parze z drugim dziel-
nym rycerzem.
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PREESZUKUJEMY ZASOBY SEZAMU GIER | JEGO OKOLIC PO TO.
EBY WYEUSKAC NAJBARDZIE, FAMILIINE TYTULY. NIEKONIECZNIE NAJNOWSEE,
ALE ZAWSZE NADAJACE SIE. DO SPEDZANIA CZASU Z POCIECHAM

sredniowieczem zestawy

P Nowy zamek to element obchodéw jubileuszu
to jedna z ikonicznych, chociaz ostatnio firmy, wiec az kipi od nawiazan do dawnych ze-

Zamekrycerzy herbu Lew

Lego

Kotki i smoki

Paragrafowka
WIEK: 5+

Komiksy paragrafowe sa obecne w moim
domu, odkad pojawily sie na rynku.
Gralem juz w tytuly dla doroslychidla
dzieci, choé nie znalazlem niczego dla
swojej najmlodszej pociechy.

Te luke postanowilo zapetni¢ wydawnictwo

Fox Games, wydajac dwa tytuly z nowej linii dla
miodszych czytelnikow: ,Kotki i smoki” oraz
,Kalinka i Chojrak. Misja: Ucieczka’. To, co rzuca
sie w oczy po wzieciu ich do reki, to duzo wiek-
szy formatilitery w poréwnaniu z komiksami
dla starszych, co ulatwia dzieciom czytanie, cho¢
w moim przypadku i tak w te paragraféwki gra-
my wspdlnie. Drugim, praktycznym elementem

24 PIXEL

nieco zapomnianych serii Lego. Z okazji
dziewiecdziesieciolecia firmy zdecydo-
wano sie znéw siegna¢ do swiata rycerzy
izaprezentowaé najwiekszy zamek

w historii stynnych klockéw.

Nowa forteca sklada sie z ponad 45 tysiaca
elementéw, wiec czeka nas sporo budowania.
Satysfakda z ukoriczonego dziela jest jednak
spora, gdyz warownia w rzeczywistosci wyglada
réwnie imponujaco jak na reklamowych fotkach
(w konicu Lego to nie McDonalds...). Co wazne,
dopiero po jej wzniesieniu mozna w pelni
nadieszy¢ sie takimi jej atutamni jak mechanizmy
iruchome czesdi, w tym opuszczane za pomoca
pokretta bramy i most zwodzony czy tajne przej-
$cia. Poszczegolne skrzydta sa zas na zawiasach,
wiec mozna je roztozy¢, by przejs¢ w tryb ,domu
dlalalek” i zajrze¢ do poszczegdlnych komnat.

staw6éw. Mamy miedzy innymi klasyczne frakcje,
w tym Rycerzy Lwa, Czarne Sokoly i Lesnych
Ludzi, komnaty zdobione przez tarcze z herbami
zaczerpnietymi z pierwszych zestawow, miniatur-
ke stynnego zottego zamku, ktéry w 1978 roku
dal poczatek calej sredniowiecznej serii, oraz
czarodzieja Majisto, chociaz tym razem nie ma

on swojej swiecacej w demnosdach rézdzki.
Zabraklo tez innych fluorescencyjnych elemen-
tow; co oznacza, ze wiréd dwudziestu dwoch
mieszkaticéw zamku nie znajdziemy duszka,
ktory straszyt rycerzy Lego od 1990 roku. Jeszcze
wieksza bolaczka moze by¢ cena. Zestaw jak dotad
nie trafit do szerokiej dystrybudi, wiec dostepny
jest wylacznie w ofigalnych sklepach Lego w cenie
1899 ztotych. Warto wiec zaczaic sie na promodje,
aby zaplaci¢ nieco mniej lub zatapac sie na jakis
bonus. (AB)

jest mnéstwo kolorowych , zaktadek’, ktére bardzo utatwiaja czytanie. Gdy
mamy przenies¢ sie do jakiegos kadru, to jest on oznaczony nie tylko liczba,
ale réwniez kolorem, przez co znajdujemy go duzo szybciej.

Historie, ktére tu przezywamy, sa bardzo bezpieczne — w tym sensie, ze
niemozliwe jest, by méj Ignacy czegos sie przestraszyt. Nie ma tu przemocy,
krwi, karykaturalnych potworéw; jest za to mndstwo pozytywnego przeka-
zu na temat wagi przyjazni, budowania poczucia wlasnej wartosci itp. A do
tego podejmowania samodzielnych decyzji i poszukiwania przedmiotow,
ktore sa nam potrzebne do wykonania réznorodnych zadar. Catos¢ buduje
bardzo pozytywne wrazenia, kolory uspokajaja, a historie sa ciekawe. ,Kalin-
kaiChojrak” to opowies¢ o zaginionej ksiezniczce uwiezionej w wiezy, ktéra
nie czeka na ratunek, ale sama postanawia sie uwolni¢, oczywiscie z pomoca
przyjaciot W ,Kotkach i Smokach” wcielamy sie w Mo — dzielnego ksiecia
kociego krélestwa, ktéry wyrusza na poszukiwania smoka Cukrasa siejacego
postrach wsréd mieszkanicéw.

Ina koniec — wydaje sie, ze nie ma co sie obawia, ze starsze dzieci uznaja te
komiksy za zbyt infantylne. Dolna granica wieku sugerowana przez wydaw-
ce to trzy lata, ale w moim domu zainteresowaly one zaréwno szescioletnie-
go Ignacego, jak i osmioletniego Dominika. Bardzo polecam i mam nadzieje,
ze ta linia bedzie rozwijana. (KP)



VOYAGE

Venturous, PC/PS5/PS5/NS/XBOX
WIEK: 3+

Voyage to szwedzka przygodéwka dla
jednego lub dwéjki graczy, w ktorej
zagadki opieraja sie na wspélpracy
dwéjki przemierzajacych obca plane-
te postaci.

Gra wyglada jak film animowany, fatwo
dostrzec tu fascynacje stylistyka znana
chociazby z filméw Studia Ghibli. Chociaz
Voyage nie osiaga az takich wyzyn
artyzmu, jest catkiem sympatycznym
doznaniem estetycznym.

Pozbawiona przemocy i dos¢ spokojna
(komus, kto wlasnie skonczyt mecz

w Splatoon 3, moze sie wydac wrecz
nudna), zagadki nie sa trudne i wymagaja
po prostu podstawowej spostrzegawczosci.
Bohaterowie nic nie méwia, moga za to sie
przytuli¢. Fabula to potaczenie science fic
tion, fantasy i historii w stylu gry Journey,
gdzie bardziej chodzi o odczuwanie emocji
niz dokladne zrozumienie, co dokladnie

sie tam wydarzylo. Nawet na tle innych

Pokémon TCG: Battle Academy 2022 =

Planszowka/karcianka
WIEK: 6+

Gra w prosty sposéb wprowadzajaca

w zasady karcianki ,Pokémon”.
Chociaz mijaja lata, szal na
Pokémony nie przemija.

Na Nintendo wychodza coraz

nowsze gry, w serwisach stre-
amingowych pojawiaja sie nowe
odcinki serialu, preznie rozwija

sie smartfonowy Pokémon Go,

a dzieciaki wciaz zbieraja karty

z tymi stworkami i wymieniaja sie
nimi (uwaga na chinskie podrébki!).
Istnieje wiec duza szansa, ze mlody
czlowiek wroci ze szkoly z checia zbie-
raniai grania w karty. Jesli ktos nigdy
nie nauczyt sie w nie gra¢, powinien
naby¢ Battle Academy 2022.

W zestawie znajduja sie trzy talie
liczace po szes¢dziesiat kart — zotta
(Pikachu V), pomaraniczowa (Cindera-
ce V) iniebieska (Evee V). Ta ostatnia
przeznaczona jest dla bardziej

zaawansowanych graczy. Oprécz

przedstawicieli tego gatunku Voyage wydaje

sie bardzo tajemnicza, ale w przypadku dziecka

moze to okazac sie zaleta — wszelkie niedopo

wiedzenia i niejasnosci moga by¢ doskonatym

¢wiczeniem dla wyobrazni.

Mimo prostych zasad gra stara sie by¢
réznorodna, pomagaja w tym zréznicowane
krainy; oprécz dosé oklepanych (las, ruiny,
pustynia) odwiedzamy mniej uczeszczane
miejsca (plonacy statek kosmiczny). Jedyne,
co jest matlo przyjazne mtodemu odbiorcy, to
emocjonalne zakonczenie, pokazujace pelna

poswiecenia roztake bohaterow. To dos¢ czes

ty

motyw fabularny, tymczasem niektére dzieci

przezywaja to nawet znacznie mocniej niz

ekranowa $mier¢. Wydaje mi sie to nieco tanie

ipsujace caly przekaz gry. (MRW)

tego zestaw zawiera medal (potrzebny do
losowania), zetony energii oraz plansze. Ta
ostatnia jest w zasadzie zbedna, ale znacz-
nie utatwia nauke gry, pokazujac, gdzie
ijakie karty rozlozy¢. Jest tez wygodna, gdy
nie chcemy grac przy stole, a na przyklad
na kanapie.

Niezwykle przemyslany jest proces

nauki gry — ot6z czes¢ kart z talii jest

ponumerowana; dwodjka graczy do-
staje broszurki z instrukcja, co ma
doktadnie robi¢ za pomoca wlasnie
tych ,znaczonych” kart. Krok po
kroku broszurki przeprowadzaja
przez krétki przykladowy pojedy-
nek, po ktérym mozna juz bra¢ sie
za prawdziwa gre.

Rozgrywka jest samowystarczal-
nainie potrzebuje dodatko-
wych kart. Dolaczone talie
wystarczaja na dtuga zabawe
ipozwalaja przetrenowac pod-
stawowe ruchy. Kto poczuje sie

na sitach, moze siegna¢ po nieco

trudniejsza do rozgrywania talie
niebieska. Czy bedzie to pocza-
tek, czy koniec przygody z kar-
cianka Pokémonéw — zabawa
jest wysmienita. (MRW)
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Popularne powiedzenie
glosi, ze umowy pisze
sie na zte czasy. Z popu-
larnymi powiedzeniami
nie warto sie spierac, ale
warto dodac, ze umo-
WY pisze sie rowniez po
to, zeby ,ztych czasow”
unikngC. Dolorze napisana
umowato inwestycja

W przewidywalng
wspotprace z kontrahen-
tem, a nie formalnos¢ do
odhaczenia.

Marcin Balicki

aka umowa jest napisana
J dobrze? Najkrécej rzecz

ujmujac - taka, ktéra jest
syntetyczna, zrozumiata i od-
zwierciedla zatozenia biznesowe
jej stron w granicach, na jakie
pozwalajg przepisy prawa. Jezeli
zobowigzania obydwu stron zo-
stang w umowie wyrazone jasno,
to ryzyko powstania sporu bedzie
mniejsze, a jego rozwigzanie
tatwiejsze. Umowy wydawnicze

. $g najwazniejszymi kontraktami,

jakie zawiera producent gry, wiec
warto poswieci¢ czas i uwage na
wynegocjowanie ich tresci. Zreszta
oparcie dziatalnosci na dobrze

. sformutowanych umowach utatwia

potencjalnemu inwestorowi decy-

AN zje o przeznaczeniu Srodkéw firmie
i tworzacej gry.

PACTA SUNT SERVANDA
Od czaséw prawa rzymskiego aktu-
alna jest zasada, ze uméw nalezy

Niewykonanie umo-
wy przez jedna ze
stron bardzo opdznilo
wydanie Axiom Verge
na Wii U.

-

dotrzymywac. No wtasnie - umdw.
Zobowigzaniami stron jest to, co
trafito do ich tresci, a nie to, co byto
omawiane z wydawcg podczas niezo-
bowigzujgcego spotkania na targach.
Niejasne sformutowanie zobowigzania
to zarzewie potencjalnego sporu.
Przyktadowo, czy gre majg promowac
L,wybrani przez wydawce streame-
rzy", czy streamerzy wybrani przez
wydawce, ale majgcy minimalng
liczbe subskrybentéw i popularnosé
na kluczowych rynkach? Oczywiscie
nieuzgodnienie w umowie niektérych
kwestii nie zawsze oznacza, ze nie

sg one w ogdle uregulowane miedzy
stronami - Zrédtem niektérych zobo-
wigzan moga by¢ przepisy prawa. Je-
$li obowigzek zaptaty kar umownych
nie bedzie w umowie uregulowany, to
faktycznie nie bedzie on istniat, ale je-
$li nie wskazemy terytorium, na jakim
udzielana jest licencja, to domysinie

whicze

(W 2Ny
J

bedzie to jedynie terytorium Rze-
czypospolitej Polskiej (zaktadajac, ze
licencjodawca ma tutaj siedzibe).
Obowigzek dotrzymywania posta-
nowien umowy nie oznacza, ze one
same sg wyryte w kamieniu albo
w innym NFT. Proces produkgji gry
trwa zwykle kilka lat, podczas ktérych
nieplanowane ,,features” stang sie
»must have", ,, deadline'y"” rozming sie
z ,milestone’ami”, a najlepsza formuta
Excela nie pogodzi kolumny ,,budzet”
i faktury do zaptacenia". Nieuniknio-
ne zderzenie z rzeczywistoscig mozna
zamortyzowac dzieki mechanizmom
kontraktowym, przewidujgcym na
przyktad mozliwos¢ przesuwania ter-
minéw dostarczenia kolejnych wersji
gry lub negocjowania dodania do niej
nowych funkcji. Takie postanowienia
nie gwarantujg, ze postulaty zmian
przeksztatca sie w aneks do umowy,
ale sprzyjaja prowadzeniu rozmaow.

N -
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Miedzy twércami
a wydawca Call of
Duty: Finest Hour
rozegrata sie praw-
dziwa batalia prawna.

1%

6 b

Negocjacje
studia z wydawca.
llustracja pogla-
dowa.

Rzadko sie zdarza, zeby ocze-
kiwania biznesowe stron byty tak
skromne jak fabuta przecietnego FPS.
Startujemy raczej od poziomu action
RPG, a doj$¢ mozna i do ztozonosci
strategii Paradoxu. Dlatego réwnie
rzadko sie zdarza, zeby projekt
umowy przedstawiony przez wydawce
od razu odpowiadat na wszystkie
potrzeby studia. Negocjowanie
umowy to nie afront dla wydawcy,
tylko jedyna droga do wypracowania
optymalnych warunkéw wspotpracy.
Nie bez przyczyny wiekszos$¢ procesu
negocjacyjnego jest czesto prowadzo-
na przez adwokatéw - reprezentanci
stron biorg na siebie rozwiktywanie
rozbieznosci, a strony angazuja sie,
kiedy wiekszo$¢ spornych kwestii
zostata juz uzgodniona.

MILESTONE'Y UMOWY
WYDAWNICZE)

Podstawowy obowigzek studia brzmi
prosto - dostarczy¢ wydawcy na

premiere dobrg gre. Jednak jezeli
jej produkcja jest finansowana przez
wydawce, to wczesniej studio musi
dostarczac kolejne wersje - wy-
starczajgco dobre, zeby je odbierat
(akceptowat) i ptacit kolejne raty
wynagrodzenia. Zeby odbidr miat
realne znaczenie dla oceny postepéw
prac nad grg, taczna liczba odbioréw
nie powinna by¢ zbyt duza. Poza tym
kazdy odbidr to wysitek organizacyjny
dla zarzadu i zespotu studia - zbyt
wiele oznacza dtuzszy czas pracy
nad gra. Na szczescie nie musi sie on
konczy¢ odbiorem bez zastrzezen
albo odmowg odbioru przedstawionej
wersji gry - miedzy dwiema skraj-
nosciami rozcigga sie szara sfera
odbioru z zastrzezeniami. Odbioru,
ktéry zobowigzuje studio do usuniecia
drugorzednych usterek najpdzniej
przy kolejnym odbiorze, ale nie bloku-
je finansowania produkgiji.
Zobowigzania wydawcy moga sie
ograniczac do dystrybuowania gry

Enigma: Rising
Tide - dla graczy
potyczki na
morzach, a dla pro-
ducenta potyczki
z wydawca na sali
sadowe;j.

Produkcja mobilnej wer-
sji Halo utkneta na sporze ¢
prawnym miedzy studignﬁir- ¥
In-Fusio i Microsoftem. "

badZ obejmowac caty wachlarz réznorod-
nych $wiadczen - finansowych, orga-
nizacyjnych lub prawnych, na przyktad
uzyskanie licencji na popularny znak
towarowy czy sprawdzenie listy symboli
zakazanych w danym panstwie. Im wiecej
tych Swiadczen bedzie, tym wiecej czasu =
nalezy poswieci¢ na wynegocjowanie In 18
ich doktadnej tresci. WeZmy grafiki .l od '
zapewniane przez wydawce - termin
ich dostarczenia producentowi gry,
ich jakos¢ oraz zasady, na jakich sg
licencjonowane. Podobnie w przypadku
ustug - marketingowych, QA, lokalizacji
oraz portowania gry. W przypadku tych
ostatnich warto rozstrzygng¢, czy prawa
do rezultatéw pracy ttumaczy i autoréw
portu przechodzg na wydawce, czy na
studio. To z kolei przewaznie zalezy od
tego, kto ma trzymac w garsci wtasnosé
intelektualng (IP) do gry. Pozornie garsci
do wyboru s3a tylko dwie - producenta
gry albo wydawcy. Jednak IP mozna kro-
i¢ na mniejsze kawatki i zonglowac nimi
miedzy wydawca i studiem.

Wydawcy finansujagcemu produkcje
gry zalezy na zabezpieczeniu swojej
inwestycji. Dlatego jest zainteresowa-
ny nabywaniem praw do jej kolejnych
odbieranych wersji. Na wypadek nagtego
zaprzestania wspotpracy przez produ-
centa wydawca bedzie miat kontrole nad
materiatem i dalsze prace powierzy inne-
mu studiu. Po premierze gry takie ryzyko
znaczaco spada, a do jej dystrybuowania
wystarczajaca jest licencja. Prawa do
gry moga wiec ,,wrdci¢" do producenta.
Oczywiscie sg tez modele wspotpracy,
w ktérych wkiad wydawcy w powstanie
produkcji jest tak duzy, ze o zwrotnym
przeniesieniu praw do niej na producenta
nie ma mowy. To sam producent bedzie
potrzebowat licencji od wydawcy na
utrzymywanie gry, tworzenie DLC lub
portéw. Przestrzeni do rozméw mozna
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. tez szuka¢, przygladajac sie IP gry

X
g W\

Tu'

28

pod lupa: sequel mozna zrobi¢, majac
jedynie znak towarowy na tytut -
poréwnajmy Duke Nukem 2 oraz 3D;
narzedzia i know-how zwigzane z pro-
dukcjg gry zasadniczo nie sg wydawcy
potrzebne.

Niezaleznie od loséw IP wydawca
bedzie oczekiwat przyjecia przez pro-
ducenta odpowiedzialnosci za wady
prawne gry. Takg wada jest wigczenie
do gry modelu postaci z asset store,
na ktérego uzycie producent nie kupit
licenciji. Tutaj relacja kontraktowa
z wydawca zazebia sie z umowami
zawieranymi przez studio z pracowni-
kami i wspdtpracownikami, a przede
wszystkim - z wszelkiej masci bankami
oferujgcymi uzyteczne elementy na
bardzo ograniczonych licencjach. Jed-
nym stowem prawa do IP gry s3 tak
mocne jak ich najstabsze ogniwo.

Wreszcie - zasady ustalania
wysokosci wynagrodzenia studia,
czyli postanowienia, ktére nieraz majg
wiecej wspdlnego z wrézeniem z lotu
ptakdw niz z kalkulacjami finansowy-
mi. Czy bedzie to ryczatt, czy procent
od przychoddéw ze sprzedazy gry?
Jakie sg warunki wyptaty kolejnych rat

wynagrodzenia - dostarczenie wersji

gry bez zadnych btedéw czy tylko

bez btedéw powaznych? Jak strony

*rozumiejg przychdéd ze sprzedazy gry?

Przede wszystkim jakie obcigzenia
podatkowe i poniesione przez wy-
dawce koszty mogg zostac odliczone

‘od wptywdw ze sprzedazy gry? Nie

bedg identyczne (przyktadowo zmieni
sie wysokos¢ podatkdw), to takie

PIXEL

nagrodzenia - nawet jezeli rzeczywiste
warunki ekonomiczne i biznesowe nie ',

wyliczenia beda stanowity dla pro-
ducenta punkt odniesienia w ocenie
prawidtowosci rozliczeh. Poniewaz
kontrola jest najwyzszg forma zaufa-
nia, producent powinien mie¢ prawo
audytowania stosownych dokumen-
téw finansowych wydawcy lub przy-
najmniej dostep do danych platformy,

na ktérej gra jest sprzedawana, i warto

zapewni¢ sobie taka mozliwos¢.

Niezaleznie od intencji stron czasem
wspdtpraca nie uktada sie dobrze i lep-
szym wyjsciem jest jej zakonczenie niz

usilne kontynuowanie - na przyktad
gdy wydawca reqgularnie spéZnia sie
z ptatnosciami. Zakonczeniu wspot-
pracy w sposéb mozliwie najmniej
konfliktowy stuzg postanowienia tak
zwanego exit plan. Rozstrzygajg one

zwitaszcza o losach IP do rozgrzebanej

produkcji, rozliczeniu niedokonczo-
nych prac i przekazaniu pateczki
innemu studiu.

Wspomniatem wczesniej, ze niektd-
re wymagania prawne lub zobowigza-
nia stron moga wynikac z przepiséw
prawa, a nie z postanowien umowy.
Chociazby nierzadkie przektadanie
.amerykanskiej umowy o pochodze-
niu internetowym’ na prawo polskie
konczy sie nieskutecznos$cig postano-
wien dotyczacych praw autorskich.

W pozwie wy-
dawca Rune Il za-
rzucit Human Head
Studios miedzy
innymi sabotowanie
produkcji gry
i porzucenie jej
tuz po premierze.

Spoér sadowy
miedzy producen-
tem i wydawca gry
Section 8 trwat
cztery lata.
Szybciej bytoby
rozstrzygnac¢ go
w jej multiplayerze.

By¢ moze dzieki ugodzie miedzy wydaw-
c3 i dotychczasowym deweloperem kolejny
Descent doleci wreszcie do premiery.

Dlatego lepiej nie lekcewazy¢, jakiemu
prawu umowa bedzie podlegac oraz
jaki sad bedzie wtasciwy do rozstrzy-
gania sporéw. Te lokalizacje nie muszg
by¢ tozsame, ale oczywiscie sad kraju,
ktérego prawo wybierzemy, bedzie miat
tatwiejsze zadanie, rozstrzygajac spér
zgodnie z przepisami, ktére zna. Jezeli
studio i wydawca majg siedziby w réz-
nych pafnstwach, mozna zdecydowac
sie na prawo i sgd wiasciwy siedziby
jednego z nich albo - w pewnych grani-
cach - na prawo i sad panstwa trzeciego
- w razie sporu zadna ze stron nie
bedzie miata przewagi wtasnego boiska.
Wybdr odlegtej (prawnie i dystansowo)
jurysdykcji jest ryzykowny dla studia
niedysponujgcego stosownymi zasoba-
mi gotéwki - koszty procesowania sie,
na przyktad w USA, moga przekraczac
wartos¢ sporu. Interesujgcym (cho¢
zwykle nietanim) rozwigzaniem jest tez
arbitraz.

DZWONI PAPUGA,

MOWI, ZE MUSI SIE UDAC
Przecietne studio na pewno specjalizuje
sie w produkowaniu gier, ale nieko-
niecznie w produkowaniu kontraktéw.
Dlatego przed ztozeniem na umowie
wydawniczej odrecznego lub cyfro-
wego podpisu warto skonsultowac jej
tresc¢ z adwokatem. Nie tylko zna on
przepisy, ale dodatkowo ma doswiad-
czenie nabyte przy doradzaniu innym
klientom. Dlatego z jednej strony potrafi
przetozy¢ oczekiwania producenta na
projekt postanowien umowy, a z drugiej
strony wychwycic te postanowienia,
ktére sq dla studia niekorzystne. To, czy
uda sie wprowadzi¢ do umowy wszyst-
kie postanowienia z pierwszej grupy

i usungc¢ wszystkie z drugiej, to juz
kwestia negocjacji. Na stronie https://
spcgblog.pl/ip/wzor-umowy-wydawni-
czej/ znajdziecie wzor krétkiej umowy
wydawniczej z naszym komentarzem.
Moze ona stanowic¢ punkt wyjscia do
negocjacji z wydawca. b
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Tom rozpoczat swoja przy-
gode zgrami, tworzacmapy
imody do Quake Ill Arena.
Pracowat jako projektant przy
Quake ll Revolution na PS2.
Przenidst sie do branzy mobilnej
— byt gfwnym projektantem

i producentem w Pocket Studios,
(limaxi Player One. Pracowat
jako projektant zewnetrzny gier
kazualowych w Eidosie.

W 2009 roku dofaczyt do Super-
massive Games, gdzie pracowat
przyTumble na PS3 Movei Until
Dawn orazjako rezyser Tumble
VRiMan of Medan.
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. NAJNOWSZA ODSLONA ANTOLOGII DARK PICTURES NOSI PODTYTUL DEVIL IN ME

HORROR
CZtOWIEKA

Z [ “’(MTMM, rezyserem gry

The Devilin Me, rozmawia Michat R. Wisniewski.

Jak radzicie sobie z oczekiwaniami graczy - po
fabularnych twistach w Man of Medan czy Little Hope
odbiorcy zaczeli sie ich spodziewac...

Wszystkie nasze opowiesci sg inne, wszystkie nasze gry
sg rézne. Czasem pojawia sie podobienstwo w struktu-
rze czy zasadach gry. W kolejnych pozycjach antologii
Dark Pictures widac wiele réznic - zaczeto sie od
statku-widmo, potem byly procesy czarownic z Nowej
Anglii, p6Zniej potwory na pustyni. Teraz pokazemy co$
nowego - inspiracje historyczng postacig H.H. Holmesa,
hotel peten putapek. Za kazdym razem wyzwaniem

jest opowiedzenie dobrej historii, ktéra wcale nie musi
miec twistow, ale musi dostarczac rozrywki. Sg zwroty
fabularne, ktére utrzymuja zaangazowanie graczy, ale
staramy sie nie uzywac wcigz tych samych motywdéw,
szukamy nowych pomystow. Gtdwne wyzwanie to
zachowanie Swiezosci, na szczescie pomaga w tym
zmiana gatunkéw.

Twaéj pierwszy tytut z antologii, Man of Medan,
i najnowszy, Devil in Me, tgczy to, ze sg oparte na
prawdziwych wydarzeniach. Czy bazowanie na czyms,
co jest znane, stanowi wieksze wyzwanie?
Historia, na ktérej oparty jest Man of Medan, jest tak
naprawde mitem, ludzie o niej styszeli, ale nie znamy
wielu szczegétow. W przypadku ,,morderczego zamku"
jest znanych znacznie wiecej detali - wiadomo, ze

Holmes istniat, ze istniat jego hotel, ze przyznat sie do
dwudziestu siedmiu zabdjstw, powstawaty o nim ksigzki.
Kazdy moze sprawdzic fakty, ale oprécz tego jest tez
duzo legend. Gdy zostat schwytany w Chicago, prasa
oszalata, to byta bardzo ekscytujgca sprawa, z ktérej
zrobiono sensacje; drukowano mapy zamku, spisy ofiar.
Sam Holmes byt mitomanem, lubit na siebie zwracaé
uwage - tak ze trudno dzi$ czasem ustali¢, co byto
prawda, a co zmysleniem. Jest wiec z czym pracowac.
Poza tym przyjeliSmy podejécie dystansu historyczne-
go - wiekszo$¢ naszej gry ma miejsce wspotczesnie,
opowiada o morderstwach zainspirowanych Holmesem.
Mamy wiec duze pole do manewru i bogaty materiat.
Wiadomo, Ze to okropna postac, ale z drugiej strony jest
interesujgcy i pomystowy, nic dziwnego, ze budzi taka
fascynacje.

Podobato mi sie otwarcie The Quarry, ktére cho-
ciaz nie nalezy do antologii, ma pare podobiernstw.
Troche oczekiwatem wiec, ze prolog rozegra sie
podobnie jak w Dark Pictures.

Nad The Quarry pracowat osobny zespdt, Supermasive
jest dzi$ duza firma, zatrudniajaca trzysta osdéb. Oczy-
wiscie znamy wszystkie swoje gry, gramy w nie i wiemy,
czego spodziewajg sie odbiorcy, wiec mozemy z tymi
oczekiwaniami pogrywac. Wszystkim nam zalezy na tym,
zeby odbiorca spedzit dobrze czas i dobrze sie bawit.




ZA KAZDYM RAZEM WYZWANIEM
JEST OPOWIEDZENIE DOBREJ HIS-
TORII, KTORA MUSI DOSTARCZA

ROZRYWKI. GOWNE WYZWANIE

TO ZACHOWANIE SWIEZOSCI

Na to sktada sie dobry scenariusz, dobre aktorstwo, ale
takze zwroty akcji - dawanie publicznosci czego$ wiecej,
niz oczekiwata, albo czegos, czego w ogdle nie oczekiwata.
Czesto zamieszczamy tez mate zarty dla wiernych fanéw
serii. W zatozeniu antologii Dark Pictures chodzito o usta-
nowienie konkretnych regut, by kolejne gry je rozwijaty.

[ Bardzo interesuje mnie posta¢ Kuratora, ktéra spaja
wszystkie gry. Czy jest tylko narratorem, czy bohaterem
jakiejs metanarracji?

Nie moge za duzo méwic o tej postaci, ale owszem, ma
swojg opowies¢. Segmenty z Kuratorem bardzo sie réznig
od reszty gry, petni on role gospodarza, ktéry wprowadza
w historie, przedstawia temat, co jaki$ czas robi przerwe

i pyta, jak sobie radzisz. Nie zawsze jest pomocny, czasem
bywa wrecz onie$mielajacy. Ale tak, jest rozwijana narracja
z nim i jej kolejne fragmenty mozna znaleZ¢ w The Devil in
Me.

[ Na czym polega rezyserowanie historii interaktywnej?
Czy widzisz jg jako jedng opowies¢ o wielu rozgatezie-
niach, czy kilka niezaleznych, alternatywnych historii?
Podejrzewam, ze kazdy twdrca ma inne podejscie. Dla
mnie polega to na tym, ze musze ustali¢ zestaw prawd

o grze. Poszczegdlni bohaterowie muszg miec jakies jadro,
na ktérym bedzie mozna sie oprzec. Na przyktad w The
Devil in Me jest Kate, ktéra jest prezenterka w ekipie

== Tym razem
bohaterowie

gry - ekipa filmu
dokumentalnego
- zmierzg sie

z zabéjca
zafascynowanym
H.H. Holmesem

i jego stynnym
.morderczym zam-
kiem". Na graczy
czekajq zabdjcze
putapki i trudne
decyzje.

LUAVING

krecacej dokument. Jest niepewna siebie, zarazem bardzo
sprytna, napedza jg pasja robienia wtasciwych rzeczy. To
jest jej esencja, niezaleznie od tego, co sie robi. Ale gdy ja
kontrolujemy, mozemy wybiera¢, co powie, tym samym
delikatnie regulujac postac.

Nadal jest sobg, ale nieco inna - i to wptywa na historie

i relacje miedzy bohaterami. Podobnie jest z miejscem akgcji
- gdy gra zaczyna sie na dobre, wiadomo, gdzie sie dzieje,
€O mMoze, a co nie moze sie staé. Gdy sie rozkreca, jest
podzielona na kilka odcinkéw w alternatywnych wersjach.
Trzeba zawsze o tym pamietad, miec¢ Swiadomosc¢ tych
wszystkich mozliwosci, zeby nie wchodzity ze sobg w kon-
flikt, bo wtedy moga sie dzia¢ rzeczy bez sensu. Nalezy

tez miec na uwadze rézne $ciezki, ktérymi dochodzi sie do
jakiegos$ wydarzenia, bo mogg one by¢ zupetnie rézne - do
sceny dramatycznej mogta prowadzi¢ scena akcji, ale mogta
sie tez nie wydarzy¢ - i wtedy odbidr jest zupetnie inny.
Trudno to wszystko spamietac, dlatego wazna jest doku-
mentacja. Najciekawszg rzeczg jest praca z aktorami, ktérzy
sg przyzwyczajeni, ze graja jedna role wedle liniowego
scenariusza. Tu czasem trzeba sie wtraci¢ i zwrdci¢ uwage
,,050ba, z ktérg rozmawiasz, wtasnie zostata pobita albo
moze nic jej nie jest”, czasem trzeba nakreci¢ dwie wersje.

P Czy masz swojg ulubiong $ciezke scenariusza, ktérag
uwazasz za ,hajprawdziwszg"?

Nie! Bardzo staramy sie nie robi¢ takich rzeczy. Uzywamy
takich pojec jak ztota $ciezka, ktéra zwykle jest najbardziej
Jfilmowa" - na przykfad bohaterowie ging jeden po drugim,
a na koncu zostaje tylko jedna posta¢, tzw. final girl. Nazy-
wamy to ztotg Sciezka, ale to dos¢ mylace, bo nie ma w niej
nic szczegdélnego. Potem robimy srebrng Sciezke, ktéra jest
jej przeciwienstwem - bohaterowie podejmujg odwrotne
decyzje. A potem robimy graf i zaczynamy od nowa.
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Nie mam ulubionej $ciezki, bo caty czas mysle o wszyst-
kich alternatywach. Wydaje mi sie, ze jesli preferowat-
bym jaki$ przebieg gry, musiatbym sie zastanowic, co

w takim razie jest nie tak z pozostatymi? Moze trzeba je
poprawi¢, zeby byty bardziej atrakcyjne?

No wtasnie, final girl - to chyba gtéwna réznica
miedzy horrorami kinowymi i grami. Filmy oglada sie,
zeby patrzed, jak nastolatki ging jeden za drugim,

a w grze chcemy wygrac i ocali¢ wszystkich.

Wydaje mi sig, Ze to czesciowa prawda - widzowie idg
ogladac $mier¢, ale mam wrazenie, Ze ludzie chca
ocali¢ tych bohateréw filméw i wtasnie dlatego sie
denerwujg, gdy postac¢ wchodzi do ciemnego pokoju

za dziwnym odgtosem. To jest ciekawe w grach - wielu
graczy stara sie ocali¢ wszystkich, a potem odpala tytut
od nowa i wszystkich zabija z ciekawosci, jak umieraja.
Wieksza réznicg jest interaktywnos¢ - ogladajac film,
jestesmy w kontrolowanym srodowisku, siedzimy sobie,
a na ekranie dziejg sie rzeczy, na ktére nie mamy wpty-
wu. To z kolei daje duzo wolnosci rezyserowi. W grze
oddajemy znaczna kontrole graczowi, ,,OK, to co teraz
zrobisz?". To stawia twércow przed duzym wyzwaniem
- jak zaprojektowac narracje i strachy. Z drugiej strony,
poniewaz gracz odczuwa odpowiedzialno$¢ za postac,
ktéra steruje, zwieksza sie poczucie strachu. Zwtaszcza
gdy wiadomo, ze czyny majg konsekwencje, co wpedza
w poczucie niepewnosci. To duzo bardziej intensywne
doswiadczenie.

Dlaczego ludzie lubig horrory?
Na to pytanie jest wiele odpowiedzi. Moja ulubiona jest
taka, ze horror bardzo szybko zabiera widza w miejsce,
w ktére wiekszos¢ dziet sztuki w ogdle sie nie zapusz-
cza. Ten gatunek dtugo byt traktowany jak cos gorszego,
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w ztym smaku - tak méwili ludzie, ktérzy lubig mysleé
0 sobie same dobre rzeczy. Tymczasem horror to
odbiera, pokazuje, ze cztowiek jest tylko workiem krwi,
ktérego zycie jest bardzo kruche, stawia pytania ,,jak
byscie sobie poradzili z takimi okropnosciami?”. Poza
tym horror zajmuje sie traumami, ktére przedstawia
jako metafory - tak byto w Little Hope, gdzie takg me-
taforg staty sie procesy czarownic i demony. To bardzo
uzyteczny aspekt spoteczny - nawet jesli nie przezy-
lismy traumy, w trakcie seansu mozemy sprébowad

ja sobie wyobrazi¢. Mozna to traktowac wrecz jako
co$ w rodzaju terapii - obejrzenie horroru, odczucie
realnego strachu, ale w bezpiecznym miejscu. Mozna
go wytaczy¢, zrobic sobie herbate. To doswiadczenie
moze sie okaza¢ pomocne w przygotowaniu na jakis
realny strach.

Moéwites o tym, ze wazna jest rozrywka - czy waz-
niejsze sg fajne tematy, czy potencjalne metafory?
Rozrywka to pojemne pojecie i moze brac sie z réz-
nych rzeczy - z tego, ze cos$ jest ciekawe, z tego, ze
jest ekscytujgce. Wydaje mi sie, ze House of Ashes ma
wspaniate zatozenia - jest gtebokie, sktania do myslenia,
ale to nadal jest rozrywka. Proces kreatywny polega
wiec na tym, ze jak w przypadku Devil in Me - zaczy-
namy od pomystu, H.H. Holmes, morderczy zamek,
seryjny zabdjca, jeszcze nie wiadomo, co z tego bedzie,
testujemy rézne koncepcje, tworzymy wczesny, bardzo
surowy scenariusz, zeby mie¢ postacie i sytuacje. Ale
potem dzielimy go na fragmenty, niektére wyrzucamy,
poprawiamy, méwimy, co nam sie podoba, wreszcie
analizujemy postacie i piszemy scenariusz. Jest duzo
pracy redakcyjnej, zwtaszcza nad bohaterami.

Jakie filmy zainspirowaty te odstone antologii?
Przyjrzelismy sie serii ,,Pita", bo jest zblizona tema-
tycznie - zamknieta przestrzen, morderca, ktéry toczy
z ofiarami gre. ZwracalisSmy tez uwage na slashery,
ktére swojg drogg sq moim ulubionym gatunkiem, ,,Pig-
tek trzynastego”, ,,Psychoza" i tak dalej. Lubie postac
bezwzglednego, powolnego mordercy, ktéra wystepuje
w slasherach; ten mezczyzna, bo to prawie zawsze sg
faceci, ktéry cie wytropi i zabije, bez Zadnej emocji, bo
po prostu musi. | oczywiscie ,,L$nienie”, ktére kocham,
to w koncu gra o hotelu, wiec doktadnie przyjrzeliSmy
sie, jak Kubrick pracowat kamera. Korytarze, otwarte
drzwi, to uczucie niesamowitosci. I

y

«% Horror pokazuje,
ze cztowiek jest
tylko workiem
krwi, ktérego zycie
jest bardzo kruche.
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* To jest ciekawe
w grach - wielu
graczy stara sie
ocali¢ wszystkich,
a potem odpala
tytut od nowa

i wszystkich zabija
z ciekawosci, jak
umieraja.



IHE GAME

ZGODNIE Z ZAPOWIEDZIAMIPRZYGODA ROZPOCZYNA
SIE DOKELADNIE W FINALE MONKEY ISLAND 2. PRZEZ
PONAD TRZYDZIESCI LAT GRACZE ZASTANAWIALISIE,

O CO CHODZItO RONOWI GILBERTOWI ...
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ol Piotr Zymetka

apewne pamietasz, czytelniku,
gdy dawno temu, po szkole, d

Statek

przynioste$ do domu nowa
gre, odpalites jg i niemal od razu,
W momencie ujrzenia obrazka tytu-
towego zanurzates sie we wspaniatej,
epickiej przygodzie. Wydawatoby sie,
ze teraz, po latach drzwi do tamtego
Swiata sg zamkniete i nie ma do
niego powrotu.

Wszak juz starozytni filozofowie
gtosili przeciez, ze nie mozna wejs$¢
dwa razy do tej samej rzeki. Na
szcze$cie zdarzajq sie jeszcze tytuty,
) ktére oferujg nowoczesng mechanike
i wspotczesne rozwigzania, a jedno-
czesnie jakims$ cudem stanowig portal

-,
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do czasdéw minionych. Jeden z nich
wiashie sie ukazat i jest to kolejna
czesé legendarnej serii o przygodach
Guybrusha Threepwooda.

Wies< o realizacji nowej Matpiej
Wyspy gruchneta kilka miesiecy
temu jak grom z jasnego nieba. Co
wiecej okazato sie, ze powraca dwdch
z trzech oryginalnych twércéw - Ron
Gilbert i Dave Grossman. Do wspét-
pracy zaproszono réwniez inne znane
ze ztotego okresu LucasArts nazwiska
- Davida Foksa czy kompozytoréw
Michaela Landa i Petera McConnella.
Ten przygodéwkowy dream team
musiat zmierzy¢ sie z legendg serii,
wysoko zawieszong poprzeczka oraz
rozbudzonymi nadziejami graczy.
Tym bardziej ze pierwsze screeny
i zwiastuny spotkaty sie z krytyka
przyjetego stylu graficznego. Teraz
jednak, gdy tytut w koAcu sie ukazat,
jest dowodem, ze antyczni mysliciele
nie mieli racji.

Zgodnie z zapowiedziami przygoda
rozpoczyna sie doktadnie w finale

Monkey Island 2. Przez ponad trzy-
dziesci lat gracze zastanawiali sie,

o co chodzito Ronowi Gilbertowi

w kuriozalnym zakonczeniu drugiej
czesci. | dostalismy wreszcie od-
powiedZ. Odpowied? nie dos¢, ze
przewrotng i zaskakujaca, to jeszcze




Gra powstawata przez ponad dwalata. Ron Gilbert
chwalit w wywiadach wspétprace zDisneyem, podkre-
$lajac, ze Mlyszka Miki nie ingerowata w proces tworczy.

niewykluczajacq zadnej z péZniejszych
odston serii oraz czytelng nawet dla
nowicjuszy w uniwersum Monkey
Island. Co wiecej, zadna z setek fanow-
skich teorii sie nie sprawdzita.

Tym razem Guybrush ma odnaleZ¢
legendarny Sekret Matpiej Wyspy.
Oczywiscie po drodze zwiedzi on
kilka réznorodnych, karaibskich wysp,
zgodnie z tradycja serii bedzie nisz-
czyt, kradt i oszukiwat (w kohcu to pi-
rat!), rozwigze mnéstwo zagadek oraz
spotka zaréwno starych znajomych,
jak i kilkanascie nowych postaci.

1%

«= Guybrush sie
nie zmienit przez
lata. To wciaz ten
sam ciapowaty,
sympatyczny

i w gruncie rzeczy
zaradny pirat,
ktérego pokochali
gracze na catym
Swiecie.
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* Demon Flambe
to jedna z naj-
barwniejszych
nowych postaci.
Méwiacy z fran-
cuskim akcentem
cztonek zatogi
LeChucka jest
leniem, ktéry
tylko patrzy, jak
wymigac sie od
roboty.

Co wazne, mimo ze znajdzie sie tutaj
sporo uktonéw w strone fandw, to
kazdy z bohateréw ma swoje miejsce
w fabule i nie zostat do niej dodany
tylko dlatego, ze musiat sie pojawic,
bo ,to Monkey Island".

Kontrowersyjny styl graficzny
sprawdza sie doskonale. Bytem do
niego nastawiony sceptycznie, ale
w momencie, gdy zobaczytem cato$¢
w ruchu - ptynng animacje postaci
i wygodny interfejs - wszelkie watpli-
wosci rozwiaty sie jak dym z fajki bos-
mana podczas tropikalnego sztormu.
Gra sie w to Swietnie i, co mogtoby
wydawac sie niemozliwe, patrzac
na screeny, wszystko doskonale ze
sobg wspdtgra, stwarzajac poczucie
catkowitej immersji. W grze az roi
sie réwniez od drobnych smaczkéw
i utatwien - na morzu poktad okretu
sie kotysze, a za pomoca dwukliku
sprawiamy, ze postac przyspiesza.
Mozna tez w kilku momentach zging¢,
ale zostato to zrealizowane na wzér
Monkey Island 1.

Gra oferuje dwa stopnie trudnosci
réznigce sie liczbg zagadek (podob-
nie jak w drugiej i trzeciej czesci). Ja
wybratem ten trudniejszy i bawitem
sie przednio. Do wyboru jest réwniez
rozszerzony wariant dialogéw. Pro-
blemy stawiane przed Guybrushem

. Na Mélée Island zmiany, zmiany,
zmiany. Trzej piraccy przywdédcy zostali
wyrzuceni z interesu i musieli zajac¢ sie
praca w handlu rybami.

zawsze da sie rozwigzac samemu,,

sg one logiczne (czasami w pokretny,
ale przystajgcy do $wiata przedsta-
wionego sposoéb), niekiedy wymagaja
elementarnej, ogélnej wiedzy lub
spostrzegawczosci. Nie ma nato-
miast absurdéw w rodzaju ,,monkey
wrench” z MI2. Co wazne, wynikaja
one wprost z interesujgcej i angazu-
jacej fabuty, ktéra stanowi idealny
motywator dla gracza. W kazdej chwili
mozna skorzysta¢ z podpowiedzi, do-
stepnych w formie ksigzki znajdujacej
sie w inwentarzu. Ponadto Guybrush
zbiera rozrzucone wszedzie karty

z pytaniami sprawdzajgcymi naszg
wiedze o Monkey Island - taka dodat-
kowa, opcjonalna minigra. Wreszcie,
jest kilka réznych zakonczen.

Zachowano réwniez wysokiej
jakosci humor. Dialogi sg btyskotliwe
i skrzg sie od dowcipéw, podkre-
$lanych jeszcze przez doskonale
dobrane gtosy (Dominic Armato jako
Threepwood jak zawsze bryluje) oraz
nawigzania do popkultury.

Return to Monkey Island stanowi
wiec idealny mariaz nostalgii z nowo-
czesnoscia. Jednoczesnie wpisuje sie
w standardy przygoddéwek i wyznacza
nowe trendy. Jest prawdziwg uczta
dla fanéw gatunku i $wietng propozy-
cja dla pozostatych graczy. Grac!

Petnokrwista, piracka przygoda z doskonatym
humorem, zaskakujacymi twistami fabulamymi,
wybornymi zagadkami i dajacym do myslenia,
pozostawiajacym pole do interpretacji zakoriczeniem.
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Not tonight-l'm.a cop.

Immorntality

HPC BXSX

[ODIVCENY Sam Barlow Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

kierownictwem Sama Barlowa,
jest w zasadzie kontynuacja serii
rozpoczetej przez Her Story (a moze
nawet wczesniej, przez Silent Hill:
Shattered Memories), kolejng opo-
wiescig o kilku postaciach sklejang
z rozsypanych fragmentéw ich zycia.

I mmortality, gra stworzona pod

Od czasu Her Story Barlow konse-
kwentnie tworzyt tytuty FMV, w kté-
rych zadaniem gracza byto szukanie
drogi w gaszczu klipdw wideo. Tak
byto w Telling Lies i w nieudanym
WarGames. Immortality jest jeszcze
blizej filmu, bo opowiada o karierze
fikcyjnej aktorki Marissy Marcel,
wystepujgcej w trzech obrazach,

z ktérych zaden nigdy nie trafit na
ekrany. Ogladamy fragmenty filméw

i materiaty pokazujace proces ich
tworzenia - zdjecia z planu, rozmowy
tworcow, proby przed wiasciwym
nagraniem. Mamy do odkrycia pod-
stawowg tajemnice - co sie wiasciwie
stato z zaginiong Marcel - ale po dro-
dze pojawia sie tez sporo mniejszych,
bo poznajemy kolejne sekrety postaci
zaangazowanych w tworzenie filméw
Z jej udziatem. Wszystko to jest na tyle
dobrze napisane i zagrane, ze wcigga.
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Z rozsypanych kawatkéw sktadamy
fabuty trzech bardzo réznych od
siebie (i petnych intryg) filméw, relacje
miedzy postaciami i historie mtodej
dziewczyny wcigganej w tryby prze-
mystu filmowego. Jest co robic.
Mechanizm przeszukiwania
klipéw jest zupetnie inny niz we
wczesniejszych pozycjach Barlowa.
Tam wpisywali$my stowa, a gra
wys$wietlata wybrane klipy, w ktérych
kto$ je wypowiadat. W Immortality
jest na pierwszy rzut oka prosciej
i efektowniej - klikamy na elementy
obrazu (twarz aktora, Swieczka, kartka
papieru) i przeskakujemy do innego
klipu, w ktérym tez sie pojawiaja. Sku-
tek jest taki, ze nawigacja jest duzo
bardziej arbitralna i przypadkowa.
W Her Story i Telling Lies prowadzi-
lismy w miare $wiadomie skompliko-
wane $ledztwa, a tu raczej dajemy sie
poniesc fali wizualnych skojarzen,
bo czesto sie zdarza, ze zwigzek mie-
dzy kolejnymi fragmentami wideo

Poczucie
obowigzku to
u gliniarza dosé
wazna sprawa.

Hrmem. Sustn't cut hif throal

405 @ X

Nagosci seks w grach
wideo zwykle nie

wypadaja zbyt dobrze —
gry bywaja albo zbyt pu-

rytariskie, albo traktujq
kwestie seksualne troche
infantylnie, jako atrakje
dla mniej lub bardziej
mtodocianych odbior-
cow. Immortality jest tu
chlubnym wyjatkiem.
Nagoscijest tu jak na gre
wideo sporo, ale nie jest
ona omamentem, tylko
waznym skfadnikiem
opowiesd.

Zycie policjanta
przenikajacego
do Srodowiska
Andy'ego Warhola
to nie przelewki.

jest bardzo luzny. Liczy sie co inne-
go - kiedy juz odpowiednio dtugo
przewijamy do przodu i do tytu filmy
z Marcel, nagle orientujemy sie, ze

za tymi nagraniami kryje sie... co$
jeszcze. Tak jakby tasma filmowa byta
nawiedzona. Chronologia i tozsamosci
zaczynajg sie platac. Nic dziwnego, bo
jednym ze wspoétscenarzystéw jest tu
Barry Gifford, odpowiedzialny miedzy
innymi za ,,Dziko$¢ serca” i ,,Zagubio-
ng autostrade” Davida Lyncha. Skoja-
rzenia z Lynchem siegajg tu gteboko
- mamy i postaci o niezdefiniowanej,
troche metafizycznej tozsamosci,

i poczucie narastajgcego niepokoju,

i eksploracje najbardziej ponurych
zakamarkdw duszy. Wszystko to
podane w bezkompromisowej formie
- seksu i przemocy jest tu duzo wiecej
niz w poprzednich grach Barlowa.

O wiasciwym $ledztwie niestety nie
moge juz pisac bez spoileréw, wiec
pozostaje mi po prostu zacheci¢ do
zanurzenia sie w kolejng dobra gre
twércy Her Story. ha

Kolejna filmowa rozsypanka od Sama Barlowa.
Na pierwszy rzut oka historia nieznanej
aktorki, nad ktora ciazyto tajemnicze fatum.
Na drugi — duzo, duzo wiecej. Film interakty-
. owny zyje!
EEm u
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Michat Tomaszkiewicz

a sukcesem kazdego zabdjcy
Z stoi utalentowany konser-

wator powierzchni ptaskich.
Sekrety mistrzéw zamiatania do-

wodow i ciat pod dywan poznamy,
grajac w Serial Cleaners.

Sprzatanie ekstremalne w wyjatko-
wo niebezpiecznych okolicznosciach
pracy - to najkrétsze podsumowanie
Serial Cleaners. Zadaniem gracza
jest wyczyszczenie miejsca zabdj-
stwa i uprzatniecie wszystkich ciat,
dowoddéw oraz wyjatkowo bogato
chlapigcej na wszystkie strony krwi.

Operacja sterylizacji miejsca zbrodni
toczona jest przed czujnymi oczami
policjantéw i straznikéw. Nie wystar-
czy wiec by¢ dobrym w obstudze od-
kurzacza i wynoszeniu $mieci - trzeba
zrobic to tak, by zaden z pilnujgcych
nie przytapat nas na wykonywaniu
obowigzkdéw stuzbowych. Sukces

Odpowiednie
zastosowanie pity
mechanicznej
zmienia duzy pro-
blem z ciatem na
kilka mniejszych.

Do sprzatnigcia
jest zazwyczaj kil-
ka ciat i dowodéw
oraz hektolitry
krwi.

Slalom miedzy kraweznikami to jedna
z drég do mety, w ktérej chowane sg ciata.

zalezy od odpowiedniego wykorzystania
rutyny strézéw prawa, ktérzy patrolujg
okolice w przewidywalny sposéb, a na
niespodziewane sytuacje reagujg do-
ktadnie tak, jak mozna sie spodziewac.
Zlecen podejmowac sie bedziemy jako
czterej rézni bohaterowie o znacznie
odmiennym modus operandi. Klasyczne
sprzatanie synchroniczne, prowadzone
do taktu wybijanego przez patroluja-
cych policjantéw, to tylko jedna z opciji.
Reprezentuje jg Bob, bohater pierwszej
czescigry.

Balet z dowodami i ciatami moze
by¢ teraz doprawiony brutalng sitg
i pita mechaniczng. Zamiast starac
sie przemykac niezauwazenie obok
strézéw prawa, mozna przypuscié
szarze, pozbawic¢ przeszkadzajacych
przytomnosci i utozy¢ do snu w miejscu,
w ktérym nie beda juz nas ktopotad.
Tak dziata Psycho. Jego antytezg jest
Vip3r, filigranowa hakerka, dla ktérej
wyzwaniem jest przeciggniecie ciata, ale
za to jest w stanie skryc sie tam, gdzie
wzrok nie siega. Na dodatek po dostaniu
sie do klawiatury komputera umie wzig¢
pod pantofel kazde podigczone do sieci
urzadzenie. Prawdziwg sztuke - i to
dostownie - potrafi z usuwania ciat
zrobic ostatnia z bohaterek, Lati. Jak na
diwe przystato, lubi by¢ na swieczniku,
z wrodzong gracjg i szybkoscia lawirujac
miedzy przeszkodami i wodzac za nos
prébujacych przeszkodzi¢ jej poli-
cjantéw, wprowadzajac sprzatanie na
zupetnie nowe poziomy.

Akcja Serial Cleaners toczy sie
w latach dziewiecdziesigtych XX wieku,
co pokazuje utrzymana w stylu z tego
okresu grafika, z charakterystycznie
skonstruowanymi modelami postaci
i 0ogélnym nasyceniem $wiata budzacy-
mi nostalgie akcentami. ha

@ 1

Sprzatanie, jak sie okazato, potrafi dawac
satysfakje. Urok lat dziewiecdziesiatych pojawia
sie jak za dotknieciem czarodziejskiego odkurzacza,
szczeg6lnie w momentach wciagania krwistoczer-
= wonych kresek.
EEm u
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eria Splatoon taczy prosty,
ale efektowny pomyst na
rozgrywke z fabuta, ktérej nie

powstydzitby sie Hideo Kojima
- i robi to w doskonatym stylu.

To trzecia cze$¢ serii, ktéra zadebiu-
towata na Wii U. W 2017 roku dwéjka
ukazata sie na Switcha. Teraz nad-
chodzi kolejna odstona ewolucji tego
wcigz Swiezego - jak na Nintendo,
ktérego franczyzy siegaja lat osiem-
dziesiatych - tytutu. Ewolucji, bo o
zadnej rewolucji wzgledem poprzed-
niej czesci nie mozna moéwic, chociaz
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poprawiono kilka uprzykrzajacych
zycie detali.

Co czeka nas w postapokaliptycz-
nym $wiecie zamieszkatym przez
zmiennoksztattne, humanoidalne
os$miornice? Duzo zabawy w bardzo
rozwinietg wersje paintballa. Podsta-
wowy tryb online (gra wymaga wyku-
pionych ustug sieciowych Nintendo) to
Turf War, wojna o wptywy - czworka
graczy walczy z przeciwng druzyng
o to, kto w krétkim czasie zamaluje
swoim atramentem plansze. Rozmaite
bronie - od prostych pistoletow
i karabinkéw po wielkie pedzle, wiadra
bojowe i rolki, ktérymi mozna rozwal-
cowywac przeciwnika - pozwalajg na
dostosowanie taktyki do umiejetnosci
i temperamentu zawodnikdéw.




W miescie
spotkamy innych
graczy i sklepy, nie
trzeba jednak po
nim biega¢, bo do
kazdej miejscowki
prowadzi wygodna
mapa.

Gre zaczynamy
na pustkowiu, a po-
tem z nasza wierng
rybka wyruszamy
robic kariere
w wielkim

atramentowym
miescie.

Moze ktos$ woli precyzyjne strzaty

z daleka (odradzanie sie w bazie zaj-
muje chwile), moze ktos lubi wjechac
jak czotg. Do tego dochodzg rozmaite
bronie dodatkowe - bomby, miny,
czotgi i tak dalej. Forma humanoidalna
strzela, a oSmiornica moze szybko pty-
wac w atramencie. W miare zdobywa-
nia doswiadczenia zwieksza sie wybor
broni i trybéw walki. Clam Blitz dodaje
elementy... futbolu amerykanskiego,

a Splat Zones i Tower Control wyma-
gajg zmiany podejscia. Kto zamiast
walki woli wspotprace, moze udac sie
na potéw jaj. Czteroosobowa ekipa
zostaje wystana na wyspe atakowang
przez zmutowane ryby - musi odpierac
ataki i zbierac jaja zostawiane przez
bosséw, ktérych nie powstydzitby sie
Death Stranding. Nie zabrakto tez
trybu fabularnego, w ktérym nasza
osmiorniczka wyrusza na wyprawe

w celu odzyskania elektrycznej ryby.
Oprécz walki z botami czekajg tu cieka-
we labirynty, w ktérych trzeba popisac

Kluczem do suk-
cesu jest znalezie-
nie odpowiedniej
broni, jak réwniez
szybka orientacja,
jak graja cztonko-
wie naszej losowej
druzyny.

W trybie dla
jednego gracza
odwiedzimy kanaty
w poszukiwaniu
elektrycznej ryby
zasilajgcej miasto.
To doskonaty
trening przed
potyczkami.

sie opanowaniem sterowania (przyda
sie w czasie potyczek).

Zarobiong w walkach i potowach
walute mozemy inwestowac w wyglad.
Ciuchy mozna kupowac w sklepiku
albo - jesli podoba nam sie styl
napotkanego w miescie gracza - za-
mawiac ,,online”. Wyrazimy tez siebie,
rysujac czarno-biate kartki pocztowe,
a takze dekorujac szafke - przedmioty
i naklejki czekajg w osobnym sklepiku.
Mozemy tez rozwijac postac, dodajgc
rézne zdolnosci, ktére pozwola lepiej
wprowadzaé w zycie naszg strategie
istylgry. ba

Ekstremalnie stylowa i ekstremalnie zabawna gra, ktéra
wiaz wnosi powiew Swiezosci do gatunku strzelanek
online. Nowa odstona nie wprowadza zbyt wielu zmian
wzgledem poprzedniej (nowe bronie, plansze, zmiana

= Jiczhy frakeji), ale od poczatku zapewnia duzg baze graczy.
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ak powszechnie wiadomo,
J najlepsza seria gier w historii

wszechswiata to Thief (do cze-
sci trzeciej wigcznie). Od pewnego
czasu nadzieje trawionych obtedem
fandéw tego tytutu (takich jak ja)
rozbudzaty zapowiedzi Gloomwooda,
podparte catkiem nieztym demem.
Miat on atmosfere, miat cienie,
w ktérych mozna sie byto chowac,
miat nawet klamki do ztudzenia przy-
pominajace te z dwdéch pierwszych
Thiefow.

Pawet Schreiber

Po dtugim oczekiwaniu pojawita sie
wreszcie wersja Early Access. Od razu
powiedzmy uczciwie, ze jest kréciutka
- na razie starcza na okoto trzy godzi-
ny rozgrywki na trzech potgczonych
ze sobg sporych etapach. Ale dodajmy
tez - jest w tych trzech godzinach
wiecej dobra niz w niejednej grze cig-
gnacej sie piec razy dtuzej. Podobnie
jak w tytule, ktéry zainspirowat
Gloomwooda, skradamy sie w ciemno-
$ciach, orientujac sie na biezgco, jak
dobrze jesteSmy ukryci, za pomoca
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$wiattoczutego krysztatu. Klimat $wia-
ta przypomina nieco Thief 2 - trafiamy
w realia steampunkowe, ale z wyrazna
domieszka lovecraftowskiego horroru
(nadmorskie miasteczko zajete przez
ponurych kultystow). Twércy Gloom-
wooda nie ograniczajg sie do inspiracji
Z zewnatrz, bo przeciez majg wiasny,
rozpoznawalny jezyk, tgczacy grafike
3D w stylu retro, niepokdj i makabre
- kto grat w Duska, ten wie.

Skradanie wypada dobrze. Dzieki
krysztatowi zawsze wiemy, jak bar-
dzo jestesmy widoczni. Liczy sie tez
(cho¢ chyba w mniejszym stopniu
niz w Thiefie) dZwiek. Bezposrednie
starcia z przeciwnikami sg ryzy-
kowne, tym bardziej ze stan gry
mozemy zachowywac tylko w rzadko
rozmieszczonych checkpointach.
Rumakowac wiec mozna, ale nie
warto. Pojawia sie tu do$¢ mocna
bron palna, ktéra na pierwszy rzut
oka przeczy idei strzelanek, ale,
po pierwsze, jest do niej do$¢ mato
amunicji, a po drugie - zwala nam
na gtowe straznikdw z catej okolicy,
ktérzy czesto tez majg strzelby.
Przed strzatem warto sie wiec
dobrze zastanowic. Co najwazniej-
sze w grze thiefopodobnej - catos¢
da sie przej$¢ w ogdle bez uzycia
broni. Dla weteranéw przydataby sie
wieksza wrazliwosc¢ straznikdw na
dZwiek (na razie mozna sie za nimi
dos$¢ swobodnie przekradad), ale Zle
nie jest.

GwoZzdziem programu sg tu
projekty pozioméw, petne alterna-
tywnych drég i ukrytych drobiazgéw.
Raz do celu dojedziemy po Bozemu

Uroki tego
miasta poznamy
dopiero w kolej-
nych wersjach
w ramach wcze-
snego dostepu.

POLECA

— 03—

Czerwona
ramka

W Gloomwoodzie
nie uswiadazymy

tradycyjnego paska
energii. Zamiast
niego mamy coraz
wyrazniejsze czerwone
obramowanie ekranu.
Kiedy zrobi sie za
zerwono — giniemy.

W Thiefie zawsze
lubitem zrzucaé
obezwtadnionych
straznikéw w tym
samym miejscu.
Gloomwood to
nowy Thief.

winda, a dopiero péZniej odkryjemy,
ze mozna byto wyjs¢ innymi drzwiami,
wspigc¢ sie na dach i wybic szybe na
pierwszym pietrze. Jest mnéstwo cie-
kawych kryjéwek i miejsc, w ktére da
sie wabic przeciwnikdéw, a to hatasem
(ludzi), a to smakowitym kawatkiem
miesa (potworne ogary). Drzwi mozna
rozbijaé, przeciwnikdw podpalac...

Tak jak w pierwszych czes$ciach Dark
Souls od czasu do czasu gwizdzemy

z podziwem po otwarciu kolejnego
btyskotliwie umieszczonego skrétu

do wczesniej odwiedzanych miejsc.
Swietnie skonstruowanych, wieloto-
rowych poziomoéw do skradania z Glo-
omwooda nie powstydzitaby sie nawet
firma Arkane (ktérej pracownicy dali
zresztg wyraz swoim zachwytom).

W finatowej scenie wersji Early
Access pojawia sie postac, ktéra méwi
gtosem Terri Brosius. To SHODAN
z System Shock, Victoria i Laurel
z Thieféw, Ava Johnson z Deus Ex:
Invisible War; wspdtscenarzystka serii
Thief i Dishonored. Wtasciwa osoba na
wiasciwym miejscu. Jezeli reszta gry
utrzyma poziom tego, co jest teraz we
wczesnym dostepie, Gloomwood bedzie
godnym spadkobiercg Thiefa. ha

Wspaniata skradanka z najlepsza mozliwg
inspiracja — serig Thief. Jedyny minus — na razie
wersja Early Access to tylko trzy godziny gry.
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by chronic sie przed zaraza,
Aprawdziwy doktor plagi pod

dziéb charakterystycznej ma-
ski wktadat wonnosci takie jak jato-
wiec czy kamfora. Natomiast w grze
wcielamy sie w bardziej skutecznego
doktora, ktéry zaraze i jej nosicieli
wycina w pien Zelazem.

Intro jest tu zrobione zdecydowanie
po taniosci - jedna plansza z napisami
to jednak troche mato jak na wprowa-
dzenie, nawet w grze, ktérej sednem
jest brutalna walka. Natomiast juz
podczas rozgrywki fantastyczna jest
mroczna atmosfera $wiata, wizualnie
dopieszczona i uzupetniona ade-
kwatnymi dZwiekami tta. Zawo-

dzace jeki gdzie$ w oddali, groZnie
brzmigce warczenie trawionego
zarazg mutanta, potepienczy szloch,
trzaskanie ognia, kiedy zblizamy sie
do zawieszonej na Scianie pochodni.
Poziomy sg tu swoistymi labiryntami,
do ktérych nie ma mapy. Pozosta-

je znalezienie wszystkich przejs¢
metodg préb i btedéw. A préb bedzie
bez liku, bo jest to jeden z tych RPG
akcji, gdzie tatwo i czesto sie ginie.
Thymesia mocno kojarzy sie z Mortal
Shell, ale oczywiscie wiekszos¢ tego
typu gier inspiruje sie mechanika serii
Dark Souls.

Bohater nie skacze, ale moze sie
wdrapywac wyzej za pomocg drabin
albo zeskoczyc¢ na nizszy poziom. Po-
dobnga utomnos¢ przejawiajg czasem
przeciwnicy. Jesli atakujemy kogos
na przyktad na skraju muru, to nawet
mocnym atakiem nie damy rady
zepchnac go za krawedz. Dopiero gdy
zginie, to z niego zleci. Walka jest bar-
dzo szybka - tak szybka, ze czasem
kamera najezdza tak blisko, ze widac
wioski w nosie wroga, ale nic wiecej.

Na plus jest tu caty system rozwoju
statystyk bohatera, poznawania
i ulepszania umiejetnosci, a takze
pozyskiwania i rozbudowywania
magicznych broni, wszystko w miare
pokonywania kolejnych przeciwnikéw.
Nie zmienia to faktu, ze trzeba mie¢
bardzo zreczne i szybkie palce, zeby
moc dotrzymac kroku przeciwnikom
w skomplikowanym tancu atakéw
zwyktych, atakéw silnych i magicz-
nych, unikéw, blokéw, uzupetniania
zdrowia za pomoca eliksiréw czy prze-
rywania ataku krytycznego wroga za

= Jaki piekny,
jesienny dzien...
Liscie juz czescio-
wo spadty z drzew
i tak mysle sobie,

ile oséb dzisiaj de-

finitywnie uwolnie
od zarazy.

=* Ten elegancki
dzentelmen

w kapeluszu jest
duzo bardziej
ruchliwy, niz na to
wyglada, i o wiele
bardziej zabdjczy.

= Kiedy docho-
dzimy w grze do
wiekszej otwartej
przestrzeni

lub komnaty,
zwykle czeka tam
komitet powitalny.
Im wiekszy prze-
ciwnik, tym wiecej
zabawy.

pomocgq pierzastych strzatek. Czasem
wystarczy jedna pomytka w sekwencji
i wracamy do checkpointu. Zdarza sie,
ze pokonamy silniejszego wroga, a wy-
czerpanych nas zaktuje za rogiem jaki$
parobek albo odgtosy walki z jednym
wrogiem zwabig kilku jego wypocze-
tych kolezkdéw.

A juz w starciach z bossami, wiek-
szymi i silniejszymi niz nasz wattej
postury doktor plagi, ginie sie raz za
razem. Podczas nich czujemy sie jak
Dawid z Goliatem - jak rgbng bronig,
to cata okolica sie trzesie. Bossowie sg
zwinni, bezpardonowi i majg swoje uni-
kalne ataki. Nie majg tylko podktadu
gtosowego. Kiedy wielki jak dab rycerz
podczas morderczej walki ryczy, ze
zaraz zrobi z nas kotleta mielonego, to
trzeba czytaé to w napisach, co juz nie
robi takiego wrazenia. ha

Udany debiut OverBorder Studio. Kilka rzeczy
do poprawy nie przewaza gtdwnej zalety:
walki s3 wciagajace, ptynne i dynamiczne,

a pokonanie réznorodnych przeciwnikow
sprawia zastuzona satysfakcje.
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Pjotsze

latach piecdziesiatych
brytyjski matematyk Alan
Turing zaproponowat stwo-

rzenie testu, dzieki ktéremu bedzie
mozna sprawdzi¢, czy badana ma-
szyna osiggneta samoswiadomos¢.
Zenski robot Aegis, czyli gtéwna
bohaterka Steelrising walczaca

z mechaniczng armig oszalatego
Ludwika XVI, bez watpienia osig-
gnetaby w tym zadaniu dos¢ wysoki
wynik.

Ludzie ze studia Spiders lubig bawic¢
sie konwencjg. W Mars: War Logs

i Technomancerze wymieszali magie
z postapokaliptycznym sci-fi, za miej-
sce akcji wybierajgc Czerwong Pla-
nete, z kolei przy GreedFallu mocno
inspirowali sie europejskim barokiem
oraz klimatami fantasy. Fabuta ich naj-
nowszej produkcji toczy sie w czasie
rewolucji francuskiej, a mianowicie

w Paryzu, na ktérego ulicach terror
siejg krwiozercze roboty.

W odréznieniu od swoich poprzed-
niczek Steelrising nie jest RPG, ale gra
typu soulslike i znajdziemy tu wszyst-
ko, czego mozna sie spodziewac po
przedstawicielce takiego gatunku.
Rozgrywka jest dos¢ wymagajaca, na-
wet najstabsze automaty stanowig tu
zagrozenie, szczegdlnie gdy damy sie
zapedzi¢ do naroznika lub wdamy sie
w bdjke z przewazajgcymi liczebnie
sitami wroga. Nie zapomne chwili,
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Hak mocno po-
maga w eksploracji
i odszukiwaniu po-
ukrywanych skrzyn
z rynsztunkiem.
Zdobywamy go po
ubiciu pierwszego
bossa.

Mechaniczne
westalki sg miej-
scami, w ktérych
mozemy ulepszac
wszelkie zdolnosci
oraz sprzet Aegis.
Podobng funkcje
petni mechaniczny
powdz. Warto
o tym pamietac.

gdy w trakcie walki z uzbrojonym

w armate feniksem datem sie podejs¢
dwém wybuchowym, mechanicznym
kotom. Mozna powiedzie¢, ze Aegis

z hukiem odeszta na tamten $wiat.

W Steelrising pojawia sie cata
zautomatyzowana menazeria: proste
automatony uzbrojone w szpady, wta-
piajgce sie w otoczenie weze, a nawet
powolne, twarde niczym czotg tarany.
Jednak najwieksze wrazenie zrobili
na mnie plujgcy ogniem trebacze oraz
reszta ich muzykalnych kuzynéw. Gdy
styszatlem wygrywang przez nich,
wywotujgca gesig skérke melodie,
czutem, jakbym uczestniczyt w jakims
diabelskim, cyrkowym przedstawieniu.
Oczywiscie Aegis nie jest bezbron-
na. Do dyspozycji dostajemy sporo
zelastwa, za pomoca ktérego mozemy
przerobic¢ adwersarzy na ztom. Na
starcie wybieramy jednga z czterech
klas postaci oraz przypisane jej narze-
dzie walki, ale nic nie stoi na przeszko-
dzie, aby w trakcie rozgrywki dobrac
pasujgcy nam rynsztunek. Co wazne,
poszczegdlnymi klasami broni wiada
sie inaczej i doskonale da sie wyczuc
réznice pomiedzy ogromng halabarda
a lekkimi wachlarzami lub szponami.

Jak na produkcje soulslike z ele-
mentami RPG przystato, umiejetnosci
bohaterki mozemy rozwing¢ za

pomocg pozostawionej po wrogach
esencji, a nawet wzmocni¢ heroine
specjalnymi modutami zapewniajg-
cymi bonusy. Trzeba jednak dobrze
przemysleé rozwdj atrybutéw Aegis,
poniewaz z kazdym poziomem koszt
ulepszen mocno szybuje w gére,

a o resetowaniu wydanych juz
punktéw mozemy zapomniec. Choc
w Steelrising prézno szukac opcji
wyboru poziomu trudnosci, to autorzy
zaimplementowali szereg utatwien,

w sam raz dla poczatkujgcych graczy.
Jakis niemilec bije za mocno? Nic
prostszego, wystarczy pogrzebac

w menu ustawien.

Studio Spiders kolejny raz udowod-
nito, Ze potrafi zaserwowac graczom
cos intrygujacego, a wraz z kolejnymi
produkcjami poczyna sobie coraz
odwazniej. Wtasnie dlatego z jeszcze
wiekszym optymizmem czekam na za-
powiedziane niedawno GreedFall 2. ha

Wart ogrania soulslike osadzony w alternatywnej
wersji osiemnastowiecznego Paryza. Dobry system
walki, ciekawa historia oraz piekne — cho¢ zniszczone
rewolucyjng pozoga — miasto to plusy tej produkji.
n
u
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= Otoczenie moze
by¢ sobie bluZnier-
cze, obrzydliwe

czy nawet totalnie
z kosmosu, ale
jedno jest wazne

- przyjemne kolorki!

PRODUCENT Zelart Wersja PL: nie

il Zdan

obrze jest czasem stawia¢
Dsobie wyzwania. Ot tak - pod-

niesc poprzeczke, prébowac
przebiec dalej, zrobi¢ wiecej pompek,
przysiadéw czy przewali¢ wiecej
zelastwa na sitowni. Odpowiednio
postawione wyzwanie to wtasciwie
istota dobrze przemyslanego growe-
go ,,miesa".

Za tatwo - i nie ma zadnej przyjem-
nosci z poszatkowania w kosteczke
kolejnej hordy demondw czy inszych
obrzydlistw. Za trudno i niestety
czesto pozostaje tylko rzucenie
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kontrolerem o $ciane oraz wycie do
ksiezyca z powodu frustracji. Nie
wiadomo, co gorsze. Cho¢ osobiscie
chyba wolg, jak jest za tatwo...

There Is No Light jest dla mnie nie
lada zagwozdka. Teoretycznie wszyst-
ko powinno mi pasowac - gra akcji
z elementami RPG, klimaty rodem
z horroru i potezne czerpanie z Love-
crafta, trudno$¢ wzorowana na grach
soulsopodobnych i przepigkny pixel
art. Czyli wszystko na swoim miejscu.
Niby tak, ale w pewnym momencie
pojawia sie wspomniana frustracja. Bo
tak - walka jest dynamiczna, lokacje
mroczne, historia ujawniana powoli,

a potwory obrzydliwe. Tylko co z tego,
jesli tworcy Zle zrozumieli stowo ,trud-
ne" oraz drugie wazne wspomniane




= Jesli cos ma
ogniste wtosy,
miecz wigkszy od
naszego bohatera,
a otoczenie przy-
pomina areng, to
istnieje niezerowa
szansa, ze mamy
do czynienia

z bossem.

=2 Bardzo podoba mi
sie kontrast cieptych
koloréw, swiatta oraz
obrzydliwych po-
tworéw, ktére potem
trzeba poszlach-
towac.

£ Zawsze zasta-
nawiatem sie,

co jest z grami
RPG i wrakami
pociggow.

Co jakis czas to
sie pojawia i nie
wiem, czemu.
Kto$ mi wyjasni?!

o

juz stéwko, czyli ,,wyzwanie". Czym innym
jest bowiem nauczenie sie tego, jak ataku-
ja przeciwnicy jak w Soulsach, a czym
innym wybitnie sztuczne budowanie owej
trudnosci. Ot prosty przyktad - wrogowie
w pewnym momencie niby ci sami, tylko
jest ich duzo wiecej i nie ma jak manew-
rowac, bo jesteSmy na matej platformie.
Przy dziesigtym podejsciu do tego same-
go fragmentu rece opadajg i nie chce sie
po prostu dalej w to brnaé. Mimo ze $wiat
przedstawiony to cukiereczek i chciatoby
sie zobaczy¢, co dalej, to zdenerwowa-
nie bierze gére. Wtedy caty misternie
budowany klimat - a gra jest go petna,
przyznaje - bierze w feb, a ja ide zaparzy¢
rumianek na uspokojenie i sie potozy¢.
Szkoda, ze tak jest, bo tytut prezentuje
sie wybornie, a podstawowa mechanika
walki opierajgca sie na przerywaniu
atakéw przeciwnika swoimi jest ciekawa.
Moze ktos lepszy ode mnie zasmieje sie
w tym momencie z tych narzekan, ale ja
polegtem.

Wiecie co? Nadal nie znalaztem
odpowiedzi na pytanie, czy mozna wam
There Is No Light poleci¢. Z jednej strony
ta gra mnie zauroczyta swoim klimatem
i Swiatem, a z drugiej byta powodem
wrzaskow i bardzo niecenzuralnych
wypowiedzi. Sam juz nie wiem. Tam kryje
sie naprawde ciekawy tytut, ale to, co
zrobiono z poziomem trudnosci, to moim
zdaniem wielka pomytka. Sprawdzcie,
moze to ja po prostu jestem jednym
wielkim cieniasem. ba

Swietnie wygladajaca i bardzo klimatyczna gra
akeji/RPG z totalnie skopanym balansem

i za wysokim poziomem trudnosci,

ktory psuje odbior.
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Podobnie jak rok temu - posiadacze
PC i last-genéw bawig sie na todzi,
a next-genowcy dostali cate miasto.

W Jordan
Challenge odtwo-
rzymy pietnascie
pamietnych
meczéw
Jego Powietrznej
Wysokosci.

Sama rozgryw-
ka zmienita sie
niewiele, ale na
przyktad trudniej
jest wykonczy¢
alley-oopy.
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W trybie MyTeam znéw budujemy druzyne
od zera i nawet strojéw czy logo nie przerzucimy
z poprzedniej czesci.

NBA 2K23

HPC EPS4 EPS5 EXONE MXSX MSWITCH

DIV Visual Concepts Wersja PL: nie

Bazyl

asto, ze zwycieskiego sktadu
H sie nie zmienia, musi wisie¢
na honorowym miejscu
w siedzibie Visual Concepts, gdyz
jest ono najwyrazniej gtéwna
zasada, ktorg kieruje sie studio.
W efekcie NBA 2K23 to - zgodnie
z tradycja - od$wiezona wersja
poprzedniej edycji.

Dobra wiadomos$¢ jest taka, ze
oznacza to, ze znéw dostajemy
napakowang zawartoscia gre,

w ktérej moze zatracic sie kazdy fan
elektronicznej koszykdwki. Wracajg
wiec znane tryby MyCareer, MyTeam
i MyLeague, a na mitos$nikéw zaba-
wy z innymi graczami znéw czeka
Neighborhood.

Pewna nowoscig jest za to poja-
wienie sie znanego z NBA 2K11 trybu
Jordan Challenge. Trudno mie¢ pre-
tensje o jego recykling, gdyz edycja
z numerkiem 23 jest wrecz idealna,
zeby ponownie pobawi¢ sie w od-
twarzanie wyczynéw najlepszego
koszykarza w dziejach. Zreszta tym

razem tryb ten rozwinieto i przed
kazdym spotkaniem mozemy wystu-
chac¢ wywiadu, a mecze stylizowane
sg na relacje telewizyjng z danego
okresu.

Zmiany w innych trybach tez sie
pojawity. Na przyktad w MyCareer
zrezygnowano z zaczynania zabawy
w druzynie uniwersyteckiej i od razu
wskakujemy do NBA. Fabuta kreci
sie zas$ wokdt konfliktu z gosciem,
ktéry ma straszny bél Sledziony, ze
zostat wybrany w drafcie nizej od
naszego herosa. Oczywiscie wyzyn
scenopisarstwa i aktorstwa nie
uswiadczymy, ale jest catkiem inte-
resujgco. Z kolei z MyTeam zniknety
kontrakty i z zebranych zawodnikéw
mozna tatwiej korzystac, a Clutch
Time dostepny jest takze w trybie
dla jednego gracza. Jak widzicie,
wprowadzone zmiany idg w dobrg
strone, ale trudno méwic tu o rewo-
lucji. Jasniejszg strong wydawania
co roku niemal tej samej gry jest
to, ze NBA 2K doprowadzito swojq
formute oraz rozgrywke niemal do
perfekcji. Mimo to w najnowszej cze-
$ci znalazto sie nieco kuriozalnych
bteddw jak konieczno$¢ zmieniania

s

o

kamery po kazdym wejsciu na bo-
isko w MyCareer czy odwrotne pod-
pisanie sktadéw gracza i SI. Moze nie
psuje to zabawy, ale irytuje.

Poza tymi niedociggnieciami NBA
2K23 prezentuje sie bardzo dobrze,
ale Jordan Challenge to moim
zdaniem jedyny powdd, by w ogéle
rozwazac jej zakup, jesli ma sie juz
w kolekcji ktéras z ostatnich odston
cyklu. Caty czas licze, ze odzyje NBA
Live lub pojawi sie inny tytut, ktéry
sprawi, ze NBA 2K bedzie musiata
sprébowac czego$ nowego. Z rado-
scig przyjatbym tez zmiane polityki
i wydawanie nowej odstony co kilka
lat, a w miedzyczasie wypuszcza-
nie ptatnych aktualizacji lub nawet
wprowadzenie abonamentu na gre
w sieci. Aby do tego doszto, nie
wystarczg jednak narzekania graczy
i recenzentéw. Potrzebne bytoby
gtosowanie portfelem i wyrazny
spadek sprzedazy kolejnych, bliZznia-
czo do siebie podobnych koszyké-
wek od 2K. Péki do tego nie dojdzie,
bedziemy ogladali coroczny konkurs
rzutéw odgrzanym kotletem. ha

Najnowsza odstona NBA 2K zndw nie przynosi rewolugji, wiec
jesli macie jedna z ostatnich czesdi, a nie przekonuje was tryb

Jordan Challenge, to spokojnie mozecie j3 sobie odpusci¢.
Zato kazdy fan basketu, ktory miat dtuzszy rozbrat z jego
. elektroniczng wersja, powinien by¢ zachwycony.
EEn u



Ulepszanie elemen-
téw bolidu jest Zzmudne,
bo daje niewielkie zy-
ski. Rozwéj samochodu
widac po dtuzszym
czasie.

F1 MANAGER 2022

HPC EPS4 HPS5 EXONE HXSX

[{ODIVI€2NIN Frontier Developments Wersja PL: tak

Sir Haszak

ie miatem szczegélnych ocze-
N kiwan wzgledem tej gry. Moze

dlatego przezytem pozytywne
zaskoczenie. Jego ilustracja niech
bedzie to, ze na poczatku staratem
sie przewija¢ wyscigi. Dos¢ szybko
jednak zaczatem jeZdzi¢ w czasie
rzeczywistym. Rzeczywiste sg takze
emocje, jakie wzbudza rozgrywka.

W dwdch trzecich wyscigu Sainz
prowadzi. Wyprzedza maruderéw

i odrywa sie od Verstappena, ktéry
traci dystans i nie moze juz skorzystac
z DRS (systemu wspomagajgcego
wyprzedzanie). Do konca wyscigu
jeszcze kilkanascie okrgzen i jedna
zmiana opon. Przewaga przekracza
pie¢ sekund i rosnie, wiec wydaje sie,
ze nic nie odbierze Sainzowi zwy-
ciestwa. | wtedy lider blokuje kota!
Verstappen wyprzedza go, a potem
pierwszy wyjezdza z padoku. Osta-
tecznie Sainz konczy na trzecim miej-
scu. Sytuacje ratuje kolega z zespotu
Ferrari, Leclerc, ktéry dzieki wytrwatej
pogoni przesuwa sie z czwartego na
pierwsze miejsce!

Niby zwykta gra menedzerska: kie-
rowcy, samochody, liczby, tuning, ba-
dania, strategie na torze. Trzeba przy-
gotowac bolidy do wyscigu, w czym
pomagajg trzy sesje treningowe,

potem przej$¢ trzy rundy kwalifikacji

i ruszy¢ po punkty w Grand Prix. Juz
od pierwszej chwili wida¢, ze tworcy
mieli licencje F1. W intrze filmy z zawo-
déw wymieszali z grafika, by graczowi
zlato sie w jedno palenie gumy i ryk
silnikéw realnych i wirtualnych.

Jako osoba niespecjalnie znajaca
sie na wyscigach Formuty 1 miatem
pewne obawy, przygotowujgc samo-
chdéd do wyjazdu na tor. Okazaty sie
nie do konca uzasadnione. Samo-
uczek prowadzi przez wszystkie opcje
za reke. Ustawianie parametréw
bolidu jest pozostawione graczowi, ale
daje sie ogarnaé. Wszelkie informacje
pojawiajq sie w formie e-maili, wiec
mimo ztozonosci gry nic nie umyka
uwadze.

Oczywiscie esencjq jest sam
wyscig. Podczas niego potwierdza sie
pare prawd. Chocby to, ze samochdd

Ulepszanie ele-
mentéw bolidu jest
zmudne, bo daje
niewielkie zyski.
Rozwéj samochodu
widac po dtuzszym
czasie.

POLECA

Strefa DRS, wiec
jadacy na czele
mercedes zaraz
straci prowadzenie.

jest wazniejszy od cztowieka, dlatego
na poczatku z Ferrari trudno wygrac.
Albo to, ze jazda w tunelu aerodyna-
micznym oszczedza paliwo. Albo to,
ze deszcz rozwala najlepsza strategie
i na torze tworzy sie taki rozgardiasz,
ze moze wygrac kazdy. W kazdym ra-
zie do podjecia jest mnéstwo decyzji
i to w okreslonym czasie. Przekona-
tem sie o tym, gdy podczas zjazdu

do padoku wymienitem uszkodzong
cze$¢, a zapomniatem o oponach.
Kosztowato to mojego zawodnika

z pie¢ miejsc i sporo punktéw.

W grze twércy ukryli tez kilka
smaczkow. Chyba bali sie, zeby gracze
nie przysypiali podczas wyscigéw,
wiec wprowadzili reczng aktywacje
DRS. Dzieki temu co okragzenie nalezy
puknac jego przycisk do szesciu razy.
Gdy kierowcy sa blisko siebie i maja
kogo wyprzedzad, robi sie z tego
niemal element zrecznos$ciowy.

Z kolei w czesci turowej sg dodatkowe
wymagania sponsoréw, do ktérych
wykonania mozna sie zobowigzad. Ich
realizacja daje spore pienigdze, ale
niepowodzenie zabiera cze$¢ gwaran-
towanego budzetu. | stawka wyscigu
rosnie! ha

PRk 84_

Menedzer Formuty 1, gdzie nawet komunikaty
podawane z padoku wygladaja realistycznie, a kazda
decyzja ma znaczenie. Fani tego typu gier, nawet
nieznajacy F1, powinni poczucsie jak u siebie w domu.

PIXEL
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PRODUCENT So Romantic Wersja PL: nie

Zdan

ztowiek czasem potrzebuje po
C prostu odsapnac. Wiecie, tak

zwyczajnie sie zrelaksowac.
Ja wiem, ze rozwdj, ze trzeba ku

nowemu, Ze warto siegac po to, co
nieznane, ale ilez mozna?

Latka leca, nostalgia coraz wieksza,
bdle w krzyzu jakby silniejsze, to
ciagnie cztowieka do tego, co zna

i lubi. Jak gtosi bowiem znana ludowa
prawda: ,,najbardziej podobajg sie
nam te piosenki, ktére juz znamy".
Smiem twierdzi¢, ze to samo dotyczy
tez giereczek. Wystarczy pociggna¢
odpowiednie struny i od razu dany
delikwent ma usmiech na twarzy. Zo-
baczcie, jak tatwo byto ze mng i Jack
Move - RPG, cyberpunk, pixel art a la
gry ze SNES.

Uwielbiam takie tytuty jak Jack
Move. Niby wykorzystujg bardzo pro-
ste elementy sktadowe, a efekt mimo
to jest znakomity. Osobno bowiem
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Aby oszcze-
dzac benzyne,
nie dymié, nie
sta¢ w korkach
i przemieszczaé
sie szybko, nalezy
wybrac podréz
czyms$ w rodzaju
drona. Ladowanie
moze byc¢ twarde,
ale céz...

Niby dystopia,
niby cyberpunk,
a jaki zmyst
architektoniczny!
Korporacja nazywa
sie Monomind i czy
widzicie to piekne,
wielkie M? Zaiste
robi wrazenie!

o |

niby nic w tej grze nie powala. Mamy
do czynienia z prostg, ale efektowng
pixelartowa grafika, klimatyczng, ale
nie powalajgca muzyka i cyberpun-
kowym $wiatem. Niby to wszystko

juz byto, ale od samego poczatku po-
taczono to tak, ze chce sie zobaczy¢
jeszcze fragment historii czy choéby
zagadac do kolejnego przechodnia.
Moze dlatego, ze Jack Move ktadzie
mocny nacisk na element ,,punk”

w ,,cyberpunk”. Jestesmy bowiem
hakerka, nasi przeciwnicy to czesto
cztonkowie gangu, punki i oczywiscie
wszechobecne stugusy korporacji,

z ktéra to walczymy. To wszystko na-
daje tej niezbyt dtugiej grze specyficz-
ny smaczek, ktéry mnie utrzymywat
przy - powiedzmy sobie - dos¢ prostej
rozgrywce. Walka jest bowiem turowa
i dos¢ standardowa. Mamy ataki fi-
zyczne oraz rézne programy imitujgce
zaklecia, ktérymi mozemy uszkadzac
oponentéw, leczy¢ czy wptywac pozy-
tywnie albo negatywnie na ich status.
Generalnie totalny standard. Podane
jest to jednak z sensem i ciekawie -
mamy ograniczong ilo$¢ miejsca na
programy czy dodatkowe komponen-
ty pomagajgce nam podczas walki

i czesto trzeba je wymieniaé, zeby

Jest wszech-
obecny deszcz,
jak nakazuje
konwencja, oraz
wszechobecne,
palace sie stale
beczki. Ciekawe,
co wygra? Ogien
czy woda?

optymalnie radzi¢ sobie z korpora-
cyjnym Scierwem. Sama historia to
rzecz btaha, ale sprawdza sie moja
teoria RPG - jesli polubimy posta-
cie, to nawet takie fabuty wciggaja.
A tutaj wilasnie tak jest - Noa Solares,
czyli nasza gtéwna bohaterka, da sie
lubi¢. Przezywa dramaty, potrafi sie
odgryz¢, rzucic¢ zartem - jest nieZle
zarysowang postacia. Wielki plus za
o]}

Jak méwitem - uwielbiam takie gry
jak Jack Move. Pojawiajg sie znikad,
sg krotkie, konkretne, przemyslane
i nastawione na dawanie wielkiej
frajdy. Jesli kto$ lubi cyberpunka
i klasyczne RPG, to moze spokojnie
zainwestowac w ten tytut. Szczerze
maowigc, nie widze w nim zadnych wad,
nawet gdybym miat sie czepiad. bn

Swietny kawatek krotkiego i bardzo konkretnego RPG,
jakby rodem z szesnastobitowcéw. Dowdd na to, ze
nie potrzeba gry AAA, by opowiedzie¢ ciekawa historie
iwciggna¢ niby znang, ale nadal bardzo grywalng
mechanika.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR



KYLE DOSTAJE SIE DO PILNIE STRZEZONEGO KOMPLEKSU
IPOZYSKUJE PROBKE METALU UZYWANEGO DO
PRODUKCJI ZBROI MROCZNYCH SZTURMOWCOW.

Vice City byto obok San Andreas tytutem, ktdry zbudowat marke Grand Theft

Auto. Gra nie wymyslata kota na nowo, tylko korzystata z wzorcow zaczerpnietych

2, Miami Vice”. Robita to tak sprawnie, 7 stafa sie Najlepsza Gra na Swiecie,

A jednak sie udato

==

)
To opowies¢ o kalibrze mogacym sie rownac z ,Diuna”
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Opracowat TOMEK KRECZMAR
(holistyczny.com.pl)

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

16/2022

Niezalezny
dodatek
do magazynu

PIXEL

Technologia PRL:
Nostalgiczna reszta




i

P

spolczesnie dziela inzZynierdow z czasow Polskiej Rzeczpospolitej Ludowej bu- 4
dza mieszane uczucia. Naprawde dali rade to skonstruowaé? Swietnie to wy- =
kombinowali! Dlaczego to si¢ nieustajaco psuje? Nie dalo si¢ lepiej?! Te sprzety p
przypominaja tez dni, kiedy po najdrobniejsze technologiczne dobro stalo si¢
w kolejkach, zdobywalo po znajomosci, wyszukiwalo na bazarze albo uzyski- ¥ o
walo wykorzystujac kartkowy system. Albo ogladalo w filmach czy komiksach, przez co stawaly

sie niedostepnym popkulturowym dobrem. PRL nie byl kraing mlekiem i miodem plynaca, a taka _
ograniczajacq wolnos¢ i dostep réwniez do technologii. Tym bardziej posiadacze wszelkich gadze- 7
ciarskich »cudeniek« cenili je w tej szarej Polsce ponad miare. I chyba dlatego dzi§ patrzenie na nie '

budzi nostalgiczne westchnienia.

Notatka

o wytrzymalosci

spolczesnie czesto narzeka-
my, ze komputery, drukar-
ki czy zmywarki psuja sie
tuz po okresie gwarancji; ze
trzeba je regularnie wymie-
niaé, bo tak ,,planuja” producenci; Ze przed
laty sprzety byly wytrzymalsze. I owszem, wie-
le gadzetow sprzed dekad wciaz dziala — sg jed-
nak duzo mniej skomplikowane niz aktualnie
produkowane. Popatrzcie choéby na maszyne
do pisania, czysto mechaniczng. Albo XX-
wieczna lodowke, ktéra nie posiada zadnych
czip6w czy super-zaawansowanych systeméw
no-frost. Nie inaczej ma sie¢ sprawa z niekto-
rymi produktami PRLowskimi. Cz¢$¢ z nich
wcigz dziala i nawet niespecjalnie si¢ psuje. To
bez watpienia pochwala dla inzynierskiej i ro-
botniczej doskonalosci. Ale tez potwierdzenie
swiadomosci, iZ prostsze sprzety sa mniej awa-
ryjne. Wreszcie §wiadectwo czaséw, albowiem
owczesni wytworcy mieli na uwadze réwniez
ograniczenia rynkowe — wiedzieli, iz sprzet musi

“czy AGD rodem z NRD. Czgsto sprzet ten zre

dziala¢ mozliwie dlugo. Czasem to si¢ udawa-

lo, a czasem wrecz przeciwnie (0-czym bylo w i
dwu poprzednich numerach ,,One Life Left”). e
Dodaé trzeba, iz nie wszystkie egzemplarze da- ;o igd
nego modelu byly wytrzymale — raczej te wy- 7%

jatkowe, trafione, odporne.i traktowane z sza- “ e
cunkiem oraz dbalo$cia oferowaly uzytkowni- i e
kom dlugie zycie. Te wladnie przetrwaly ' 3
do dzis.

co najczesciej weiaz dziala w roz-
nych domach albo czeka na stry-
chu, by znow sie przydaé¢? Rzecz
jasna farelka do ogrzewania,
rzalka do wody, suszarki do
wloséw, sokowiréwki, miksery, maszyny do -
szycia, wspomniane lodowki, niektére pralki

prad ponad miar¢. Czasem si¢ psuje i latwo
go naprawi¢. Wreszcie umiera lub odchodzi
W zapomnienie. - :



Caly ten kram

Czas na alfabetyczny spis ciekawych moim zdaniem urzadzen z czaséw PRL,
ktére wowczas mogly zachwyci¢ geekéw i nerdéw, gdyby tacy istnieli.
Oczarowywaly czasem inzynierska mysla, albo samym faktem swego
istnienia. Dzis bywaja w muzeach, ale i w rekach prywatnych.

Aparat fotograficzny

Rzecz jasna aparaty foto-
graficzne nie sg wynalaz-

scura (czyli najprostszy przy-
rzad do rejestracji obrazu) li-
czy sobie tysigc lat, jako ze
urzadzenie to opisat matema-
tyk Ibn al-Hajsam (965-1040),
a nad »prototypami« praco-
wali Arystoteles czy Euklides.
Bardziej wspotczesna pierw-
sza trwata fotografia powsta-
ta niemal 200 lat temu — francuski wynalazca Joseph-Nicépho-
re Niépce (1765-1833) wytworzyt w 1826/1827 roku obraz na
wypolerowanej cynkowej plytce pokrytej asfaltem syryjskim,
€o wymagato raptem 8 godzin ekspozycji na storice. Nieco po-
nad pét wieku pézniej George Eastman (1854-1932) wypro-
mowat specjalny Zel, dzieki ktd-
remu fotografowie mogli zrezy-
gnowac z ptytek i ciezkich che-
micznych substancji. W czerw-
cu 1888 roku na rynek wszedt
pierwszy aparat jego firmy zwa-
cej sie Kodak reklamowany ha-
stem ,You press the button, we
do the rest”. Jesli za$ chodzi

0 barwy, to pierwsze kolorowe zdjecie wykonat w 1861 roku
szkocki fizyk James Clerk Maxwell (1831-1879).

W powojennej Polsce aparaty fotograficzne oczywiscie
istniaty. Pierwszym byt ,Start”,
produkowany od poczatku lat
50. przez Warszawskie Zakfa-
dy Kinotechniczne czy Polskie
Zaktady Optyczne. Na prze-
strzeni lat powstato kilka mo-
deli tego dwuobiektywowego
urzadzenia.

Znacznie bardziej wygodny
byt aparat z serii ,Ami”,

kiem nowym — ba, camera ob-

Izejszy od wezesniejszego ,Druha”, bo jego obudowe wyko-
nano z polistyrenu. Wada urzadzenia byta spalajaca sie za-
réwka lampy btyskowej, z ktora wspotpracowato.

Niemniej gtéwnie zagladali$my ,Smienom w oczy hienom”
(o czym dalej).

Grzalka do wody (3

Zanim rozpowszechnity sie elektryczne czaj- \ 2
niki, grzatka byta gtéwny zrodtem goracej h‘ R
wody u studenckiej braci i wsrod tych oséb, kto- 7 .
‘ rym brakowa- 7ty i
e @) to dostepu do p ‘ __y_ﬂg&
kuchni. Dlatego ( NN

tez grzatka nur-
kowa stawata sie niecenio-
nym wakacyjnym gadzetem,
cho¢ niezbyt bezpiecznym.
Specjalisci gotowali przy jej
uzyciu nie tylko wode,
ale i jajka czy produkowali
grzane piwo.

Kalkulator

Wroc%awskie Zaktady Elektroniczne ,Elwro” w 1959 roku
powotat do istnienia minister przemystu cigzkiego, by
zwiekszy¢ liczbe produkowanych
w Polsce telewizoréw, podéwczas
produkowanych gtéwnie w stolicy.
Za siedzibe przedsiebiorstwa stu-
zyly budynki starej zrujnowanej cu-
krowni, ale nigdy nie powstaty w
nim ani jeden telewizor (cho¢ pro-
dukowano tam obrotowe przetacz-
niki kanatow). Dyrektor zaktadow,
Marian Tarnkowski, zaplanowat dla
nich inng wizje: produkcie elektro-
nicznych maszyn cyfrowych.
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To tu powstata ,Odra

© 1001", ,Odra 1003” czy

b seryjnie montowane

" komputery ,Jednolitego

| Systemu R-32".

- We Wroctawiu powsta-

ty tez bardziej przyziem-
ne idostepne »malucz-
kim« urzadzenia, jak jeden
z pierwszych w Polsce elektronicznych kalkulatoréw biuro-
wych ,Elwro 105LN”" z zielonkawym wyswietlaczem dwuna-
stocyfrowym, chronionym ostonka, ktdrej zamkniecie wyta-
czato sprzet. Wigczato sie go za$ za pomocg suwakowe-
go przetacznika. Kalkulator obstugiwat czterech podstawo-
we dziatania arytmetyczne, ale nie miat pamigci. Zasilany
byt tylko z sieci.

Bardziej rozwiniete modele to ,Elwro 441” i ,Elwro 481"

— odpowiednio »Bolek« oraz »Lolek« (jak w tej animaci,
wiecie, he he). Pierwszy oferowat cztery podstawowe dziata-
nia matematyczne, pamie¢, procenty, odwrotnosci, pierwia-
stek kwadratowy czy podnoszenie do kwadratu. Bateria na
wiele czasu nie starczata, ale na szczescie byto tez zasila-
nie sieciowe. LEDowy wys$wietlacz miat 8 miejsc i w Swietle
mato co byto na nim wida¢. Urzadzenie uzupetniata
niepewnie dziatajgca klawiatura.

W identycznej do »Bolka« obudowie produkowany byt
»Lolek«: kalkulator naukowy z potega x do y, logarytmami,
funkcjami trygonometrycznymi, wielkosciami katowymi

w stopniach, nawiasami czy pamigcia. Oferowat zapis

stato- (8 cyfr) i zmiennoprzecinkowy (5 cyfr).

Wady jak stabszy »Bolek«.
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Lodowka

* / w——— przet ko-
RAAAA [ nieczny w
ATttt kazdym domu
— hiemal odkad

zostat wynale-

ziony. Podobnie
do kuchenki ga-
Zowej, rowniez
obecny w cza-
sach PRLu. Je-
$li chodzi o lo-
dowki, to naj-
bardziej rozpo-
wszechnione byly modele Polaru, cho¢ nie brakowato tez ra-
dzieckich, topornych Miniskéw. Oba sprzety chfodzace dzia-
tajq do dzis, choé ciezko jest nazwaé energooszczednymi.
Sprawa tak oczywista, ze nie bede sie rozpisywat.
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Maszyna do szycia

N ajstarsze sprawnie dziatajace maszyny do szycia po-
wstaty w XIX wieku, a za wynalazce wspdtczesnej wersji
uznaje sie tworce Singer Corporation, Isaaca Merritta Singera
(1811-1875). W Polsce rzecz jasna najpopularniejsza

i istniejaca do dzi$ jest w tym segmencie marka ,tucznik’.
Firma powstata w 1925 roku i na poczatku produkowata ro-
wery czy bron, by dopiero po wojnie zmieni¢ specjalizacje.

W 1954 roku pojawity sie pierwsze t.uczniki przeznaczone do
domowego uzytku, ktére szybko trafity do wielu PRLowskich
mieszkan. Dzieki nim pasjonaci krawiectwa mogli modyfiko-
wac odziez i ubiera¢ rodzine, a co bardziej rzutcy specjalisci
— zarobkowaé. Dzi§ oczywiscie poprawki czy domowe szycie
to domena chyba gtéwnie cosplayerow. Wéwczas jednak sa-
lonéw mody byto niewiele, ale i o wykroje nie byto tatwo — po-
zyskanie niemieckiej ,Burdy” z odpowiednig wktadkg wyma-
gato wszak posiadania wymienialnej waluty.

Maszynka
do mielenia

Oczywiécie reczna maszynka do
mielenia migsa to byto co$, bo

i migso sie dawato zrobi¢ smaczne,

i pojazd dla Tytusa, Romka i Atomka
niezly z tego wyszedt. Niemniej ten napedzany sitg mig$ni
gadzet w latach 80. XX wieku zastapito cudowne urzadze-
nie ,Predom-Mesko
Jaga”. Co prawda
przede wszystkim
korzystaly zen sto-
towki, ale szczesliwi
posiadacze znajo-
mosci réwniez mo-
gli po nie siegnaé
we wiasny domu.




Odkurzacz

Kolejne urzadzenie utatwiajgce codziennosc¢ i kolejne, kto-
re byto mniej dostepne niz na to zastugiwato. Niezwykig
popularno$¢ zyskat odkurzacz ,Alfa K2”, ktéry pojawit sie na
polskim rynku w latach 60. XX wieku, zastepujac ,Alfa II” (typ
Ab), a potem ustepujac miejsca produkowanemu do pierwszej
potowy lat 80. ,Alfa K-3”. To urzadzenie powstawato w zakta-
dach éwczesnego monopolisty, czyli w Rzeszowskiej Fabry-
ce Sprzetu Gospodarczego, a po zmianie (1967 rok) w Zakta-
dach Elektromechanicznych im. Augustyna Micata w Rzeszo-
wie ,Zelmer”, potem ,Predom-Zelmer” (od 1973 roku).
Jamnikowy, workowy, czesto psujacy sie odkurzacz wzbu-
dzit furore w wielu domach. Nie spetniat zadnych norm,

sily ssania nie dawato sie regulowag, a o filtrach HEPA nikt
woéwczas nie marzyt (za takowy stuzyt worek, z ktérego po
sprzataniu pokoju dziecigcego wygrzebywato sie drobne
zabawki). Z czasem ,Predom-Zelmer” wprowadzit na rynek
wiele modeli — obtych, kanciastych, zgnitozielonych i buracz-
kowych — ale wszystkie cechowaty dwie rzeczy: znaczacy
hatas i potezna moc.

Odkurzacze z rodziny ,Alfa” ,Zelmer’/,Predom-Zelmer” pro-
dukowat niemal éwier¢ wieku. Nie posiadaty one kétek, wiec
suwato sie je po podtodze na szynach lub nézkach (zaleznie
od modelu), ktére zmniejszaly nieco tarcie. Niektore wersje
umozliwiaty podtaczenie suszarki do wlotu lub rozpylacza cie-
czy (wody w lany poniedziatek, a farby w dniu malowania).

Pralka

To rzecz jasna jeden z najwazniejszych sprzetéw

w PRLowskich domach. A kiedy myslimy o pralce z tych
szarych lat, od razu przychodzi na my$l stynna ,Frania”,
ktéra w latach 70. byta cudem techniki, obecnym pono¢

w niemal 80% gospodarstw domowych. Wéwczas $wiadczy-
ta o statusie, a dzi$ potrafi wcigz dziataé. Trafia tez do mu-
zebw, obok ,Marysi” z lat 30. XX wieku, pierwszej polskiej
mechanicznej konstrukji pralniczej.

,Frania” powstata w epoce poprzedzajacej nadejscie pra-
lek bebnowych, gdzie wcigz jeszcze w Polsce czyszczacy
mieli na podoredziu balie i tare. Wtadza wyliczyta wéwczas,
Ze reczne upranie bielizny czteroosobowej rodziny wymaga
rocznie 430 godzin — dawato to 54 dni robocze i wysitek po-
rownywalny do gérniczego. Rozwigzanie przyszio z kielec-
kich Zaktadéw Wyrobéw Metalowych, z Huty ,Ludwikow”,
stynacej przed wojng z produkcji motocykli. Po ,Frani”
nadeszly ,Ewy” i ,Kasie” o podobnej konstrukcji, ale Zaden
model nie poruszat tak serc rodakéw. Bo to ,Frania” stata sie
synonimem wszystkich pralek wirnikowych.

Produkowana serynie od 1958 roku wpierw miata posta¢
dwaoch cylindrycznych komér z emaliowanej blachy. Jedna
z nich, ta na spodzie, byta ocynkowang komorg pralnicza,
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wyposazong w wirnik. Konstrukcje uzupetnita wyzymaczka,
a w pdzniejszych modelach dano nawet mozliwos¢ ustale-

nia czasu prania czy podgrzewania wody. Szczytem techno-

logicznego rozwoju byta elektryczna pompka pozwalajaca
oprézni¢ zbiornik.

W pierwszych modelach ,Frania” wymagata napetnienia cie-

ptg woda. Nastepnie nalezato wsypaé wystany w kolejkach
proszek do prania (np. ,IXI" czy ,Cypisek” do prania tetro-
wych pieluch). Po wigczeniu pradu rozlegat sie charaktery-

styczny odgtos, z jakim silnik wprowadzat w wir wode i ubra-

nia. W odpowiednim momencie r1la_L§2a+o wiaczy¢ przycisk

.--- h
)

\Fe O

raz jeszcze — rozlegat sie wowczas charakterystyczny klik
- a potem niepokojace wibracje powietrza odczuwato sie
jeszcze bardziej. Gdy maszyna skoniczyta prace, mokre
ubrania z goracej wody Polacy wydobywali drewnianymi
szczypcami i umieszczali je w wyzymaczce, czyli pomiedzy
dwoma walcami poruszanymi za pomocg korby. Namydlo-
na, brudng wode wylewato sie za pomocg weza do wiader-
ka, sedesu czy gdziekolwiek indziej.

Warto wspomnieé, ze ,Frania” miata funkcje bardzo przy-
pominajacg éwczesne telewizory. Byta Facebookiem, Twe-
eterem i Spotify’em tamtych dni. Zanim sprzet stat sie 0gol-
nodostepny, na praniu spotykata sie sasiedzka grupa, kto-
ra gadata, plotkowata, opowiadata oraz pomagata sobie na-
wzajem. ,Frania” wymuszata tez zaangazowanie mezczyzn,
przez co stawata sie zaczatkiem rodzinnej wspotpracy. Do-

czekata sie swojego hitu: w 1973 roku krakowski zespét Tro-

picale Tahitii Granda Banda wydat ptyte, ktora otwierata pio-
senka ,Robotna Frania”.

,Frania” byta prawdziwie wielofunkcyjnym gadzetem. Umoz-
liwiata nie tylko pranie, ale rowniez farbowanie tkanin. Spry-
ciarze-gadzeciarze produkowali we ,Franiach” masto, ciasto
na gofry, majonez, beton, albo alkohol. Domowi medycy

i rehabilitanci sugerowali domowa rehabilitacje w cieptej,
wirujgcej wodzie. Pralkowe wyzymaczki przemieniaty sie
za$ w drukarska prase i staty sie symbolem poligrafii drugie-
go obiegu.

,Franig” produkowano do 1986 roku, zalewajac rynek 6 mi-
lionami egzemplarzy i réznymi modelami. Marke juz bardziej
wspdtczesnie przejeta firma Emalia Olkusz, wprowadzajac
na rynek nowa wersje. Na przetomie 2008 i 2009 roku
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pojawita sie réznokolorowa ,Frania”, by pono¢ szybko zna-
lez¢ 30 tysiecy nabywcdw; rocznie. Tyle ze w 2014 roku
Emalia Olkusz upadta.

Niemniej stara ,Frania” przetrwata — w memach oraz no-
wych zastosowaniach, jako hokery, doniczki czy stoty. | cho¢
byta jednym z najpopularniejszych sprzetow AGD minionej
epoki, to nie znaczy, iz jednym urzadzeniem pioracym. Od
1971 roku powstawaty w PRL bebnowe pralki automatycz-
ne, wyprodukowane przez ,Polar’, w oparciu 0 rozwigzania
jugostowianskiej marki Gorenje. Zmiana z ,Frani” na nowo-
czesny sprzet, jak choéby na ,Polar PS 663 Bio”, byto prze-
tomowa dla rodziny i sgsiadow.

Prodiz

Ogrzewane, metalowe naczynie z pokry-
wa z okienkiem i grzatka zasilang pra-
dem (rzadziej gazem). Stuzy do pieczenia
ciast, zapiekanek czy mies, no i tej naszej
PRLowskiej piccy (sic!). Prodize byly w Pol-
sce popularne przed rozpowszechnieniem

sig elektrycznych piekarnikéw. Wcigz mozna je kupi¢, cho¢
oczywiscie w nowoczesniejszej wersji. Te stare zresztg czesto
wcigz oddajg swe ustugi fanom starych smakdw.

Saturator

RLowskie ulice nie mogty sie obej$¢ bez saturatorow,

czyli dystrybutoréw wody sodowej, ktérg na naszych
oczach sprzedawca nasycat gazem, uzupetiajac domiesz-
ka soku »owocowego«. Potocznie ciecz owa byta zwana
gruzliczanka, a do probleméw zdrowotnych po napiciu przy-
czyniat sie zapewne brak higieny, jako ze szklane szklanki
tylko przemywano w specjalnej fontanience urzadzenia, me-
toda »natryskowa«.
Saturator miat postac wozka — szerzej zwanego ,punktem
handlu detalicznego” — na ktéry sktadaty sie kota, aparat do
saturacji, szafka, duza butla ze sprezonym gazem oraz stgj
z dozownikiem syropu. Do tego dochodzity weze, szklanki,
czasem parasol. Wode pobierano z miejskiej sieci, np. z hy-
drantéw przeciwpozarowych. Pono¢ przez lata byt tylko




Pono¢ dzi$ zdobycie dziatajgcego saturatora graniczy z cu-
dem. Sprzet wyceniany bywa nawet na 50 tysiecy ztotych.
| przezywa druga »mtodo$c« na przeréznych imprezach.
Posiadacze nie moga sie opedzi¢ od zamowien...

Na marginesie: Nazwa urzadzenia wywodzi sie od
,saturacji’, czyli od procesu nasycania cieczy gazem.

o P
Sokowirdwka
jeden producent tych przyciagajace uwage dzieciakéw

urzadzen: ,Domgos” z Rudy Slaskiej. | ky&;- ! Kolorowe kartony petne
Poza saturatorami mobilnymi byly tez stacjonarne, umiesz- | \‘ t soku — tego w czasach
czone przy lokalach gastronomicznych, a takze samoobstu- PRL oczywiscie nie byto. Mi-

‘ A _==nmm  gowe, importowane z ZSRR, tonicy owocowych czy wa-
E" 21 ktore po wrzuceniu 50 groszy rzywnych napojéw musie-
! napetniaty szklanke sodéwka,

li wyprodukowac je
a po wrzuceniu ztotowki sobie samodziel-

j e soddwka z sokiem. nie. Z jednej strony problemem byt materiat do ich
Saturator byt jeszcze w cza- produkgiji (najczesciej byty to jabtka lub marchew
sach PRLu bohaterem piose- i zero konserwantdw). Z drugiej — narzedzie, czy-
nek (Waly Jagiellonskie li rzeczona sokowiréwka. W szarych latach minio-

z Rudim Schubertem) i seriali  nej epoki nie kazdy mdgt sobie na taki luksuso-
(»Zmiennicy”). P6zniej powrd-  wy sprzet pozwoli¢ czy go zdoby¢. SzczeSliwcy
cit, jak cho¢by na EP rapera posiadali urzadzenie ,Predom Mesko SW-3”, kto-
0.S.T.R. (rok 2000, kaseta re trafito na rynek w 1982 roku, lub jego nastep-
,Saturator”) czy w serialu ,Swiat wedtug Kiepskich” (Ferdek  ce — ,Katarzyne”. | czesto produkowali soki dla
tak zarabiat, a nawet poczestowat saturowang wodg same- rodziny oraz sasiadéw. Sokowiréwka byta niemal
go Edwarda Gierka). niezniszczalna, wyciskata jak sie patrzy, tyle ze dzwiekowo
spetniata chyba tylko normy przeznaczone dla samlotow.

Syfon

Butelkowana sodéwka to dzi$ normalna rzecz, ale jesz-
cze przed tymi 3-4 dekadami produkowato sig jg

w domu za pomoca stynnego syfonu. Miat on posta¢ grubej,
ciezkiej, metalowej butli na-
petnianej woda, u gory ktorej
umieszczaliSmy nabdj (kupo-
wany w warzywniaku) ze spre-
zonym dwutlenkiem wegla - po
zakreceniu gtowicy uwalniat on
gaz. Tak powstawata woda so-
dowa, ktdra uderzata do gto-
wy domownikom. Samo jej na-
lewanie byto zabawa, bo zbyt
mocno wcishieta dzwignia
oznaczata mokrg fontanne na
stole i okolicach. Mozecie sie
domysli¢, iz syfony byty nie tyl-
ko w uzytku okoto-gastrono-
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micznym, bo dziecigca wyobraznia uwalniata sie wraz z ko-
lejnymi psiknieciami (ciezka butla stawata sie chocby ele-
mentem kosmicznych walk — dziatem obcych niszczacym
plastikowe zotierzyki). Dodatkowa pozywka byta réznorod-
no$¢ butli, ktore oferowaly ciekawe wrazenia estetyczne.

anim dostalismy te-

lefony z przyciskami,
zanim nadeszty stuchaw-
ki bez kabla i komérki bez
stacji bazowej, wreszcie
na dtugo przed smartfona-
mi — na co dzien korzysta-
liSmy z urzadzen z tarcza-
mi. Rzecz jasna nie za-
wsze we wtasnym domu,
bo przeciez nie kazdy miat
podciagniety kabel. Na
pomoc przychodzity porozrzucane czasem w losowych
miejscach budki telefoniczne na Zetony lub monety.
Za wynalazce telefonu uznajemy Aleksandra Bella
(1847-1922), ktdry opatentowat opracowywane juz wcze-
$niej urzadzenie w 1876 roku. Jeden z pierwszych dziataja-
cych prototypow skonstruowat w 1857 roku Antonio Meucci
(1808-1889). Na ziemiach polskich pierwszy telefon pojawit
sig juz w 1877 roku, a do testow wykorzystano 14-kilome-
trowy odcinek toru telegrafu kolei warszawsko-wiederiskiej.

Rok pdzniej w Warszawie
publicznie zaprezentowa-
no mozliwosci urzadzenia.
W pionierskich czasach te-
lefonizacji nasi rodacy mieli
tez znaczny wktad w rozwoj
technologii — choéby Hen-
ryk Machalski (1835-1919)
w 1879 roku opatentowat mikrofon proszkowy i wykorzystu-
jacy ten wynalazek telefon.

Produkcja tak zwanych dzi$ telefonéw tarczowych ruszyta

w Polsce w Dwudziestoleciu Miedzywojennym, m.in. w Pan-
stwowych Zaktadach Tele- i Radiotechnicznych, ktére po
wojnie odtworzono i przeksztatcono w Zakfady Wytwarcze
Urzadzen Telefonicznych, a takze w Polskiej Akcyjnej Spot-
ce Elektrycznej Ericsson. Po Il wojnie $wiatowej ruszyta
produkcja w Zaktadach Wytworczych Aparatow Telefonicz-
nych, p6zniej zwanych ,Unitra Fonica”. Rzecz jasna ogrom
egzemplarzy dostarczata podlegta Zjednoczeniu Przemy-
stu Teletechnicznego w todzi Fabryka Telefondw T-4 w Ra-
domiu (dziatajaca w przejetych budynkach Polskiej Akcyjne;
Spotki Elektrycznej Ericsson), nazywana kolejno Zaktadami
Wytwérczymi Aparatury Teletechnicznej (ZWAT) i Radomskg
Wytwornig Telefonow (RWT) — zaczynata z niecatymi 100
pracownikami, a w 1988 roku byto ich ponad 2 tysiace,
produkujac od okoto 600 tysiecy aparatow rocznie (lata 70.)
do ponad 1,5 miliona (lata 80.).

Popularna, wcigz uzywana nazwa tego urzadzenia wy-
wodzi sie od nazwy firmy, w ktérej powstawato. W fir-
mie Farel nie zawracano sobie gtowy marketingowg tytuto-
manig, stad i dzi§ zamiast termowentylatoréw kupujemy fa-
relki. Te elektryczne grzejniki nie tylko zapewniaty ciepto, ale
tez pozeraly energie, przy okazji zdobigc wnetrze charakte-
rystycznym pomaranczowym kolorem Zarnikéw. Farelki rato-
waly niedogrzane mieszkania, okazywaty nieocenione ustugi
przy suszeniu i awariach cieptowniczych. Byt z nimi taki kfo-
pot, ze potrafity wywali¢ korki w bloku, gdy wszyscy po nie
siegali...

ONE LIFE LEFT 9



Wspomniane przedsiebiorstwo powstato w 1948 roku na te-
renie niemieckich koszar jako Centralne Warsztaty Sprzetu
Sportowego, by w latach 60. przeksztatcic sie w Ketrzynskq
Fabryke Sprzetu Elektrotechnicznego Farel, gdzie produko-
wano nie tylkotermowentylatory, ale réwniez suszarki

do wioséw. Warto podkreslic, ze firme przejat w latach 90.
Philips Lighting Poland i dziata ono wcigz jako Philips
Lighting-Farel Mazury.

Turystyczny aparat
do masazu

N ie ma co sie sugerowac¢ wygladem czy ksztattem tego
gadzetu wyprodukowanego przez Spotdzielnie Inwali-
déw ,Telsin”. Byt to faktycznie produkt niezbedny podczas
relaksu po dtugich wyprawach turystycznych. W instrukcji
wszak wprost napisano, iz ,aparat do masazu przeznaczo-
ny jest do masowania twarzy /przede wszystkim/ jak réwniez
i tutowia i koriczyn. Nadaje
sie do zabiegow wykony-
wanych w Gabinetach Ko-
smetycznych, jak réwniez
do masazu, ktory moze
wykonywa¢ samodziel-

nie pacjentka lub pacjent,
bez pomocy kosmetyczki.
Obudowa aparatu wykona-
na jest z poliweglanu do-
puszczonego do kontaktu
z zywnoscig i jest nieszko-
dliwy dla skéry. Obstuga
aparatu jest niezmiernie

prosta. Aparat ten nie wymaga pod-
taczenia do sieci, gdyz zasilany jest
z dwaoch baterii R14 /po 1,5 V kaz-
da/ i moze by¢ stosowany nie tylko
w pomieszczeniach zamknietych,
ale réwniez na otwartym powietrzu /np. na plazy, w lesie
itp./ Przed uzyciem, bezpo$rednio przekreca sie nakretke
zgodnie z oznaczeniem /w prawo/, aby wprawi¢ aparat

w rytmiczne drgania i ruchami okreznymi lekko masuije sie
zadany odcinek skéry”.

E

Zelazko

biorniki na wode czy

dmuchanie parg? Tego
w zelazkach z czaséw PRL
nie byto. Za to byty one nie-
mal niezniszczalne i pozwa-
laty na ustawienie tempera-
tury. Miaty tez naprawde faj-
nie sprawdzajace sie i cie-
kawie pomyslane wersje tu-
rystyczne. Jednym z hitow
byto zelazko ,Dezamet 275"
od Zaktadéw Metalowych
Dezamet z Nowej Deby.
Obok zelazek powstawaty
tam czajniki, opiekacze, sil-
niki motocyklowe oraz amu-
nicja. Obecnie Dezamet SA
nalezy do do Polskiej Gru-
py Zbrojeniowej SA i zbiera
m.in. Nagrody Defender.

Rzecz jasna poza nasza rodzima produkcja mieliSsmy w Polsce jaki-taki dostep do za-
granicznej technologii. Byly to z jednej strony urzadzenia wyprodukowane w brat-

nich krajach, a z drugiej - najbardziej pozadane dziela ,ze zgnilego Zachodu’”. Te pierw-
sze mozna bylo naby¢ w zwyklych sklepach, te drugie zas przywiez¢ lub zakupic¢ w Pe-
weksie badz Baltonie za walute. A czego pozadaliSmy? O walkmanach, radiach, ma-
gnetowidach i telewizorach wspomnialem wczesniej. Do tego dochodzilty komputery
czy CD Playery (oficjalnie zwane cyfrowymi gramofonami laserowymi czy dyskofona-
mi, skladanymi tez u nas w oparciu o glowice laserowe Sony czy Philipsa). Pragnelismy
rowniez gierek Elektroniki i oficjalnych game-&-watchy. O tych wszystkich okotogro-
wych gadzetach zapewne juz nieraz czytaliscie. Dlatego ja wymienie kilka sprzetéow
innej masci, na ktérych nam w owych latach zalezalo.
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Aparaty
fotograficzne

bok polskich aparatéw fotogra-

ficznych i trudno dostepnych za-
chodnich modeli mieli$my dostep do
kilku naprawde nieztych radzieckich
urzadzen. Stynny byt profesjonalny
LZenit” produkowany od lat 50. w ro-
syjskim Krasnogorsku (sprzet znajdo-
wat sie m.in. na wyposazeniu Milicji),
popularnoscig cieszyly sie tez ,Prakti-
ki", a ,Zorka” zyskata niesmiertelno$¢
w stynnym filmie ,Rejs”. Wymieni¢
wypada jeszcze ,Cmena” / ,Smiena”,
bowiem byt to jeden z najbardziej roz-
powszechnionych aparatéw na $wie-
cie. Historia marki siega lat 30. XX
wieku. Krazylo wszak stynne powie-
dzenie: ,Ze Smienom w oczy hienom”.
Na zupetnie innym biegunie staty Za-
chodnie ,Polaroidy” — magiczne pudet-
ka wypluwajace samowywotujace sig
w krotkim czasie zdjecie. Urzadzenie

pokazywane w hollywoodzkich pro-
dukcjach byto drogie — cena zwalata
z ndg, a koszty uzytkowania dobijaty.
Ale marzenie o zdjeciach natychmia-
stowych byto bardzo namacalne.

Dtugopis
Z zegarkiem

Gadzet zaprawde gtupawy, bo céz
wielkiego oferowat zwykty dtugo-
pis ze zwyklym zegarkiem z budzikiem
i najprostszym wyswietlaczem? Przede
wszystkim byt gadZzetem wzglednie ta-
nim i do pokazania w szkole, nawet do
uzywania. Ponadto w epoce bez komé-
rek, zegarek naprawde sie przydawat.
Z czasem okazywato sie, iz dtugopis
lubit gubi¢ godzine, budzik nie dziatat,
a wkiad sie wypisywat i niekoniecznie
tatwo go byto zastagpic. A nietypowe
baterie dodatkowo komplikowaly zycie
uzytkownika.

b T |

Drukarka

todna niczym maszynowy kara-
bin. Oferujaca jako$¢ niby maszy-
na do pisania. Ale w pofgczeniu z kom-
puterem stawata sie ,sprzetem poligra-
ficznym” budzacym groze stuzb
i Milicji. Igtowe drukarki byty w PRL
w latach 80. najpopularniejszym
typem. Do drukowania uzywano tasmy
barwigcej, przypominajacej te w ma-
szynach do pisania.

Zalety — poza opcjg budzenia domow-
nikéw — to niskie koszty eksploatacii

i mozliwos¢ druku na papierze
samokopiujacym.

Mal r
z NRD

iemal niezniszczalna technologia
bratniego narodu niemieckiego
okazywata swa potege przy tym
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wielofunkcyjnym robocie, dzi$ oficjalnie zwanym malakse-
rem. Miksowanie — prosze bardzo. Siekanie
— da rade. Ubijanie piany — oczywiscie. Krojenie — no tez.

Toster z NRD

Zadna zapiekanka nie smakowata tak dobrze, jak ta
wysmazona w tosterze-opiekaczu wyprodukowanym
w Niemieckiej Republice Demokratycznej. Technologiczna

prostota urzadzenia i jego uzytecznos$¢ sa ponadczasowe.
Do dzis bywa wykorzystywany do produkowania
najlepszych zapiekanek z serem (byle bez pieczarek!).

Zapalniczka Zippo

| /larka kultowa, pozadana przez palaczy — nie tylko Marl-
boro, ale tez Klubowych i przede wszystkim Ekstra

12 ONE LIFE LEFT

Mocnych. Pierwsze Zippo pojawity si¢ w latach 30. XX wie-
ku, by szybko podbi¢ teatry, kina, telewizje czy oktadki
rockowych ptyt. W epoce, gdy ciezko byto o najprostsze
zapatki, Zippo stawato sie szczytem luksusu. Oraz szpanu,
oczywiscie.

Zegarek

De facto — zegarki. | to
nie byle jakie, bo te za-
pewniajace szpan oraz szyk.
Najbardziej szpanerskie

i najbardziej szykowne byty
w moich kregach dwa typy.
Montana zachwycat 3, 7,

12, a nawet 16 melodyjka-
mi. Zamiast monotonnego
bziu-bziu budzika mogli$my cieszy¢ uszy mechanicznymi hi-
tami w rodzaju ,Oh My Darling, Clementine”. Ktopot byt taki,
ze najtafiszy model kosztowat 2/3 $redniej pensji. Mimo to

z Montanami wigzaly sie liczne zabawy, jak chocby jedno-
czesne podcigganie rekawdw i pokazywanie zegarka,

by pusci¢ te samg melodyjke.

Jeszcze wigkszym marzeniem byty

zegarki z kalkulatorami, ktdre przy-
dawaty sie nie tylko podczas klasé-
wek, ale réwniez przy okazji pod-
rywu. Te modele byly jeszcze cen-
niejsze, bo pojawiaty sie w filmach
(nosit taki Marty McFly w ,Powrocie
do przysztosci) czy na rekach mu-
zykéw (Sting na oktadce plyty Poli-
ce). Co ciekawe, ostatnio powraca-
ja one w nowej odstonie.
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Pewex
i bony towarowe

Wspomniane wczesniej gadzety nie byly ogdlnie dostep-
ne. Wiele z nich zdobywatlo sie po znajomosci, pozyski-
walo z zagranicy lub kupowalo w specjalnych sklepach
za specjalne pieniadze.

on towarowy PeKaO byt
$rodkiem pfatniczym cza-
sow PRL — zamiennikiem
waluty, waznym wytgcznie
w wydzielonej sieci skle-
pow, czyli tzw. sprzedazy towardw eks-
portu wewnetrznego. Poza naszym
krajem banknoty miaty warto$¢ li tylko
kolekcjonerska. To byt sposéb wtadzy
na przejecie deficytowych zachodnich
pieniedzy. Nielicznych Polakéw posia-
dajacych dolary, marki czy franki zmu-

szano za pomoca bonow towarowych
do przekazania owych pieniedzy pan-

stwu. W miejsce przelanej waluty oby-

watel otrzymywat ekwiwalent w bo-
nach. W latach 50. i 60. XX wieku ob-
rét dewizami byt do$¢ restrykcyjnie
karany, a panstwowy bank
skupowat je we
wspomniany spo-
sob. W latach 70.
za handel walutami
nie grozita juz tak

powazna kara, ale pozabankowe
transakcje nimi wcigz pozostawaty nie-
mile widziane. Z czasem z racji ogrom-
nej inflacji bony staty sie drugg wa-
lutg PRL, a przestaty mie¢ racje bytu
w chwili, gdy wymienialno$¢ ztotéwki
uwolnity reformy Balcerowicza.

Bony emitowano w nominatach:

1 cent, 2 centy, 5 centow, 10 centow,
20 centdw, 50 centow, 1 dolar, 2 dola-
ry, 5 dolaréw, 10 dolaréw, 20 dolaréw,
50 dolaréw i 100 dolardw.

Przy uzyciu bonéw zakupéw mozna
byto dokonywaé w jednej z dwu sieci:
Przedsiebiorstwo Eksportu Wewnetrz-
nego Pewex (wczesniej sklepy

banku Pekao) oraz Baltona
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dla marynarzy (emitowata nieco inne
bony). W obu mozna byto tez pta-

ci¢ dewizami, ale reszte dostawato sie
w bonach. W obu dawato sie kupié to-
wary najbardziej poszukiwane - nie tyl-
ko te importowane, réwniez trudno do-
stepne krajowe. Byty tam samochody,
normalnie dostepne z przydziatu. Albo
jedzenie, ktérego bez kartek nie dawa-
to sie zakupi€. Innymi stowy: bony i de-
wizy umozliwiaty posiadaczom zakup
towardéw reglamentowanych — spozyw-
ki, papierosow, ale tez elektroniki

i AGD. Ktopotem byly rzecz jasna ceny,
bo w latach 80. XX wieku minimal-

na pensja robotnika w Stanach Zjed-
noczonych zapewniata mu okoto 500
dolaréw. W Polsce przecietna pensja
po kursie czamorynkowym wahata sie

L%5"ONE LIFE LEFT

od 15 do 40 dolaréw. Ceny w Pewek-
sach byly raczej z tych amerykanskich.
Zwyktych zjadaczy chleba nie byto na
nic w nich stac, ale turysci czuli sie jak
u siebie w kraju, a i marynarze (otrzy-
mujacy czes¢ pensji w dewizach)

sie tu zaopatrywali.

Wspomniane sklepy pozwalaty pari-
stwu $ciggna¢ obca walute z ryn-

ku. Dziatajacy od 1973 roku Pewex

w grudniu 1989 roku miat ponad 800
sklep6w i obracat rocznie 500 milio-
nami dolaréw. Byt to prawdziwy po-
wiew Zachodu, oferujacy nie tylko nie-
dostepne towary, ale takze typowe ga-
dzety — siatki z logo sieci, papier pako-
wy, znaczki, dzi$ bardzo poszukiwane
przez kolekcjonerow. Potki dostownie
uginaly sie pod towarami, obstuga byta
usmiechnieta i pachnaca. Dzieci za-
chwycaly sie stodyczami, lalkami, lego
i komputerami. Dorosli kawa, proszka-
mi do prania, alkoholem i papierosami.
Byfo tam wszystko, tyle Ze $rednio
dostepne, bo kosmicznie drogie.

W efekcie zwykta reklaméwka z logiem
Peweksu byta szpanerskim gadzetem,
oznaka lepszego $wiata, przechowy-

wang w szafie na najlepsze okazje.

Na zakonczenie dodam wstawke 0so-
bista: kiedy szczesliwym trafem zna-
laztem sie dziecieciem bedac za gra-
nic, po drugiej stronie Zelaznej Kur-
tyny, z zachwytem wyrzektem podob-
no: ,tat, to wszystko wyglada jak jeden
wielki Pewex”.
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Podsumowanie

czasach PRLu niemal wszystko stawalo sie towarem

luksusowym - nawet (a moze: szczegdlnie?) papier

toaletowy, albowiem wladza informowalta, iz

produkuje siedem rolek na glowe kazdego obywatela...

rocznie! Zgodnie z piramida Mastowa wiekszo$¢ narodu
realizowala potrzeby przyziemne: jedzenie, papierosy, alkohol, potem
dobra w rodzaju podstawowego wyposazenia kuchni. Zmywarki czy
mikrofale, kupowane za granica lub w Peweksach, ladowaly na dalszym
planie, podobnie jak wszystkie mniej konieczne do funkcjonowania
przedmioty. Szaros¢ dnia rozswietlaty telewizory, syfony czy zdobyte przy
okazji $wiagt pomarancze. A czasem i Smiesznostki, w rodzaju szklanek-
rozbieranek, czyli herbacianek z wizerunkami pani, ktéra po wlaniu wody
tracila okrycie.

omimo siermieznosci, mieliSmy
technologiczne sukcesy, o ktérych _
wiele napisano - w tym i ja. Wspomne | °
moze jeszcze choc¢by tu o Syrenie 110, =
kombajnie Bizonie czy Iskrze TS-11. ;
Te produkty nie mogly jednak przykrvc faktu,
ze W PRLu nie kazdy mial pralke, lodéwke czy
odkurzacz; ze ich zdobycie wymagalo zapisania sie
na kolejkowej liscie i wielogodzinnego koczowania
pod sklepem; zZe caly ten proces byl upokarzajacy;
ze trafiajac na Zachdéd obywatel PRL czasem
nie umial skorzystac z -
najprostszych urzadzen.
A mimo to wielu ciggnie
nostalgicznie do tamtych
lat. Do tego dziwnego,
schizofrenicznego techno-
$Swiata, gdzie Swietne
: inzynieryjne rozwigzania
zderzaly sie z komunistycznym betonem
produkcyjnym; gdzie unikalismy patowania i czekaliSmy w kolejkach po
jedzenie, gdy inni rozwijali cyberpunkowe wizje.

a firmy dumne z korzeni siegajacych tych kilku dekad wstecz,

jak Amica (fabryka sprzetu AGD powstala we Wronkach

wlatach 50.), inne przetrwatly kilka lat po zmianie systemu, jak

niektore z oddzialéw Unitry (w 1961 roku powotano Zjednoczenie

Przemystu Elektronicznego i Teletechnicznego, ktore podzielono
na Unitra-Elektron czy Unitra-Dom): dzierzoniowska Diora (oglosita
upadlosé w 2001 roku), Fonica (przetrwata do 2002) czy Tonsil (koniec
spotkat go w 2004, cho¢ marka zostala pdzniej jeszcze wskrzeszona). Trzeba
powiedzie¢ wprost, Ze technologiczne zapéznienie fabryk - zderzone
z realnym, rynkowym systemem ekonomicznym - rzucilo je na kolana.
Trudno bylo konkurowac z duzo nowoczesniejszym, lepszym sprzetem
dostepnym na polskim rynku po 1989 roku.




Post Scriptum

a zakonczenie tematyki
technologicznej drobne
post scriptum i nieco

prywaty w jednym. Albowiem

nasze technologiczne osiaggnie-

cia nie sprowadzaty sie li tyl-
ko do samych urzadzen cyfro-
wych. W Polsce powstawaty
tez jezyki programowania.

* System Adres6w Symbolicz-
nych (SAS, wspélczesny asem-
bler, obstugujacy takze m.in.
radziecki komputer ,Urat 2")
oraz System Automatyczne-
go Kodowania (SAKO) opra-
cowane w latach 1957-1960
na potrzeby ,XYZ"i,ZAM-2".
WSAKO pojawily sie polskie
komendy, na przykiad CZY-
TAJ, SKOCZ DO, a nowatorska
jak na owe czasy byla wow-
czas obstuga wyrazen boole-
‘'owskich, ktorych wowczas
nie posiadat Fortran.

L, ?_ﬂ
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*MOST 1i MOST F na potrzeby
komputeréw ,Odra 1003”
i,0Odra 1013", bedace jezykami
wysokiego poziomu, wymaga-
jacymi kompilaciji.

* Loglan 82 opracowany na pol-
skie mikrokomputery jak
~Mera 400", Jego rozwoj rozpo-
czal sie w 1977 roku w Insty-
tucie Informatyki Uniwersy-
tetu Warszawskiego w zespo-
le pod kierownictwem profe-
sora Andrzeja Salwickiego, do
ktérego nalezal rowniez maéj
ojciec. Pono¢ Loglan 82 miat
wplyw na wspélczesne jezy-
ki - chocby wyznaczanie bez-
posrednich superklas w Javie
(2010-2011) powstato w opar-
ciu o wyniki prac nad tym
polskim jezykiem programo-
wania. Wiele cech tego jezy-
ka sprzed dekad wynosi go po-
nad aktualne wersje Javy czy

0

C++. Jesli wierzy¢ profesorowi
Salwickiemu, zastosowanie
wielu Loglanowych rozwia-
zan we wspoélczesnych jezy-
kach daloby zyski liczone

w dziesigtkach milionéw euro
na rok (cho¢by zaadaptowanie
w jezykach Java czy C# sys-
temu zarzadzania obiektami
wymyslony przez mojego ojca,
Antoniego Kreczmara).




HALL OF FAME vice city

W 1984 roku w amerykanskiej
telewizji zadebiutowat serial, ktory
odmienit jej oblicze. Doczekaf

sie pieciu sezonéw i szturmem
przetoczyt sie przez ekrany
odbiornikéw, rowniez poza granicami
Ameryki, w tym w Polsce, w okresie
schytkowego PRL. ,,Miami Vice”
(czyli,,Policjanciz Miami”}, bo o nim
mowa, sprawiaf, Zze tuz przed emisja
kolejnego odcinka ulice pustoszaty.

zybki, teledyskowy
montaz oraz niebanalne
historie, odbiegajgce od
typowych policyjnych
procedurali (seriali, w kt6-
rych kazdy odcinek opowiada nowg
fabute), a takze fenomenalna, ztozona
z hitéw Sciezka dzwiekowa, na ktorej
znaleZ¢ mozna takie nazwiska jak
Phil Collins, Glenn Frey czy Tina Tur-
ner, z miejsca uczynity ,,Miami Vice"
jednym z najwiekszych przebojéw
w historii telewizji.

Produkcja przyczynita sie nawet do
rewitalizacji catych dzielnic Miami.
Gtéwni bohaterowie - James ,,Sonny"
Crockett (Don Johnson) i Ricardo
»Rico" Tubbs (Philip Michael Thomas)
- wykreowali meskg mode, a takze
stali sie idolami i symbolami seksu. Jak
przystato na popkulturowy fenomen,
Miami Vice" stosunkowo szybko
znalazto sie réwniez na komputerach
- zawitato na nie juz w 1986 roku za
sprawa firmy Ocean. Szybko jednak

Piotr Zymetka

o tej wersji zapomniano. Na prawdziwg,
petnokrwistg adaptacje gracze czekali
prawie dwadziescia lat. A gdy w koncu

ja dostali, nie miata ona w zasadzie nic
wspoélnego ze stynnym serialem. Ale po
kolei...

ZLODZIEJ SAMOCHODOW,

Po sukcesie pierwszej czesci sagi GTA
szybko postanowiono spieniezy¢ popular-
nosc¢ gry i wydano do niej dodatek, kté-
rego akcje umieszczono w Londynie pod
koniec swingujacych lat szes¢dziesiatych.
Grand Theft Auto: London 1969 nie réz-
nito sie specjalnie od podstawowej wersji,
jednak klimat stolicy Anglii w niezwykle
barwnym anturazu do pewnego stopnia
wynagradzat te braki. P6Zniej ukazat

sie jeszcze jeden mission pack, réwniez
rozgrywajacy sie na Wyspach Brytyj-
skich - Grand Theft Auto: London 1961.

S . lowe kolory.
W Rockstarz? pojawit SI? wiec pomysl, by Poliestrowe ?armtux’l t;}?ﬁz{:] e
kontynuowac ten trend i w kolejnych do- Tworcy gry nie mogliny R

datkach przenosic fabute w rézne ciekawe oznajmic; W ktorey dekadzieto
miejsca i w co barwniejsze epoki.
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Jedng z propozycji byty lata osiemdzie-
sigte w Miami. Idea na razie pozostata
w sferze marzen, poniewaz firma zajeta
sie petnoprawng kontynuacjg GTA,
czyli GTA 2, a pézZniej przeniesieniem
konceptu w tréjwymiar, co zaowocowa-
to wielkim hitem w postaci GTA 3.

Ta ostatnia gra, cho¢ bardzo dobrze
oceniana i bedaca tytutem niezwy-
kle popularnym i ogrywanym przez
konsolowcéw, a nastepnie pecetow-
céw, nie ustrzegta sie réwniez kilku
gorzkich stéw skierowanych pod jej
adresem. Jako istotne problemy recen-
zenci i gracze wskazywali milczacego,
W gruncie rzeczy pozbawionego
osobowosci protagoniste Claude'a oraz
szare, ponure miasto Liberty City. Gdy
zatem zapadta decyzja o kontynuacji,
ekipa Rockstara wzieta sobie te zarzu-
ty do serca i postanowita dac¢ graczom
to, czego ci pragneli. Sam Houser,
jeden z producentéw GTA 3, bardzo nie
chciat tworzy¢ sztampowego sequela,
ktéry bytby tylko nieco poprawiong
wersjg poprzedniej czesci. Wtedy
przypomniat sobie o starym pomysle,
by przeniesc¢ akcje do stonecznego,
rozéwietlonego kolorowymi neonami
Miami i cofna¢ jg do lat osiemdziesia-
tych, a dokfadniej do roku 1986.

Podzielit sie swojg koncepcja
Z zespotem, ale nie spotkata sie ona
z entuzjazmem. Przeciwnie, budzita
raczej zdziwienie. Cztonkowie ekipy
twierdzili, ze to nie najlepszy kierunek
dla serii. Jednak im bardziej inni wat-
pili, tym bardziej Houser utwierdzat sie
w swoim przekonaniu.

GANGSTERZY(I POLICJANCI
Houser przeforsowat swojg wizje
i projekt wystartowat na poczatku

»Policjanci z Miami”. Krecony w latach 1984 — 1989 serial legenda, stworzony przez
Michaela Manna oraz Anthony'ego Yerkovicha. Charakterystyczna moda sprawita, ze
gtowni bohaterowie stali sie idolami pokolenia. W 2005 roku Michael Mann zrealizowat

remake w postaci filmu z Colinem Farrellem i Jamie Foxxem.

2002 roku. Nie byto czasu do stra-
cenia, poniewaz premiera produkcji
zostata ustalona na jesien. Nawet
biorgc pod uwage, ze nie trzeba byto
wszystkiego robi¢ od zera - wszak Vice
City miato stanowic ulepszong wersje
GTA 3, a wiec kod Zrédtowy wymagat
jedynie podrasowania - dziewiec¢
miesiecy na dostarczenie duzego
sandboksa wcigz robi wrazenie.

W trakcie intensywnych prac nad

maczat palce w takich
gra ekipa czerpata inspiracje z dwéch hitach jak Max Payne 3,
Zrédet - filmu ,,Cztowiek z blizng" Red Dead Redemption 2
Briana De Palmy z 1983 roku, a takze, @ LA Noire.

gtéwnie, ze wspomnianego na po-
czatku serialu ,,Policjanci z Miami".

| cho¢ historia bohatera pnacego sie
po szczeblach przestepczej kariery
bardziej przypomina ten pierwszy,

to klimat miat przywodzi¢ na mys|

ten drugi. Twércy reqularnie urzg-
dzali sobie seanse zaréwno filmu, jak

i serialu, ktérego nie wydano jeszcze
wtedy na DVD, wiec Houser musiat
skompletowac catos¢ (sto jedenascie
odcinkéw!) na uzywanych kasetach
VHS. Ponadto, by na wtasnej skérze
poczuc klimat stonecznej Florydy,
cztonkowie ekipy wybrali sie do Miami
i zamieszkali w hotelu mieszczacym sie
przy stynnej Ocean Drive, nieopodal
plazy. Ich zadaniem byto po prostu
chtona¢ atmosfere miejsca, by pdzniej
przelac jg do gry.

Jednym z gtéwnych celéw zespotu
byto naprawienie niedostatkéw po-
przednika - ukazane miasto, skapane
w pastelowych kolorach i zaludnione
skapo odzianymi dziewczetami, ele-
gancikami w poliestrowych garnitu-
rach i hawajskich koszulach, miato zy¢,
a gtéwny bohater, Tommy Vercetti,

w odréznieniu od milczagcego Claude'a,

w dtuzszej, trzygodzinnej wersji rezyserskiej!

Sam Houser — producent
GTA: Vice City. To whasnie
jemu zawdzieczamy
unikalny klimat gry. Wciaz
aktywny. Oprécz sagi GTA

+Cztowiek z blizna". Jeden z najlepszych filméw w dorobku Briana De Palmy z brawu-
rowa rol3 Ala Pacino. Brutalny i dosadny (przez pewien czas rekord , fuckw” na ekranie),
opowiada o drodze na przestepczy szczyt Tony'ego Montany. Uwaga — ogladac wytacznie

vice city HALL OF FAME

miat zostac obdarzony charyzma i by¢
petnokrwistg postacig. Twércy musieli
zatem znaleZ¢ kogos, kto tchnie zycie
w przestepce z ambicjami. Wybér padt na
Raya Liotte, ktéry swietnie czut sie w kli-
matach gangsterskich, poniewaz zagrat
gtéwna role w bardzo dobrych ,,Chtopcach
z ferajny” Martina Scorsese. Wspotpraca
z aktorem nie byfa ustana rézami, ale
koniec korcéw Liotta rewelacyjnie wykre-
owat Tommy'ego, tworzac o wiele bardziej
interesujacg postac niz nijaki Claude.
Oprécz Liotty w grze mozna ustyszed
réwniez inne znane gtosy - pojawiaja sie
Burt Reynolds (z ktérym tworcy tez mieli
sporo probleméw podczas nagrywania
kwestii), Luis Guzman, Dennis Hopper,
Tom Sizemore, Danny Trejo, wokalistka
Blondie Debbie Harry, Gary Busey, znana
z filméw dla dorostych Jenna Jameson
czy serialowy Tubbs, czyli Philip Michael
Thomas. PéZniej Houser w jednym z wy-
wiaddéw stwierdzit, ze znacznie tatwiej niz
z ,duzymi" aktorami pracuje sie z mniej
znanymi osobami, stad w péZniejszych
czesciach lista topowych nazwisk zostata
mocno ograniczona (cho¢ nie catkowi-
cie - w GTA: San Andreas pojawia sie na
przyktad Samuel L. Jackson).

RADIO GTA

Nic tak nie tworzy klimatu jak muzyka

z epoki i pod tym wzgledem tworcy spisali
sie, nomen omen, koncertowo. We wszyst-
kich pojazdach (a gracz ma do dyspozycji
samochody, todzie, motocykle, skutery,
czotgi i helikoptery) dostepnych jest
dziewiec stacji radiowych odtwarzajacych
utwory w réznych stylach (na przyktad
latynoski, rock, a nawet audycje publicy-
styczne). Lista piosenek i wykonawcéw,
ktére mozna ustyszec podczas gry, robi
ogromne wrazenie. W odbiornikach
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( radiowych rozbrzmiewaja, by wymieni¢  dodatkowych, na przyktad wozi¢ pasa-

& tylko kilku: Michael Jackson, INXS, zeréw takséwka (wczesniej oczywiscie
Electric Light Orchestra, The Pointer ukradziong), czy tez podszy¢ sie pod
Sisters, Slayer, Kate Bush, Frankie Goes  policje. Do tego dochodzg poumiesz-
to Hollywood, Blondie, Nena czy ,,Croc-  czane w réznych miejscach znajdzki

sie z wirtualnej podrézy w czasie. Tego
samego nie da sie niestety powiedzie¢
o misjach. Niedoskonatosci silnika i S|
sprawiajq, ze wiele z nich przechodzi sie
dzieki czystemu fartowi albo tez gracz

Pocztéwka z Vice City. Tutaj
kett's Theme" z ,,Policjantéw z Miami” urozmaicajace rozgrywke, a w osta- wpostaci grafikizekranu  PONOSi kleske, bo akurat pod reka nie
skomponowany przez Jana Hammera. tecznosci przyjemnie jest po prostu fadowania, ale wiele ma zadnego samochodu i zanim znaj-
Oprécz utworéw muzycznych w gto$ni-  zasigs$c¢ za wirtualng kierownica jakiej§ ~ Widoczkow z gry nada- dzie sie jakis$ pojazd, cel ucieka. Niektére
watoby sie na prawdziwa

kach ustyszymy réwniez przezabawne
reklamy fikcyjnych produktéw oraz
rozmowy z osobliwymi ludZmi, zazwy-
czaj wysmiewajace ludzka gtupote lub
bedace satyrg na przywary spoteczen-
stwa. A jesli komus zabrakto jakichs$
piosenek, to nic nie stoi na przeszko-
dzie, by samemu umiescic je w grze
(w postaci mp3) i odtworzy¢ w radiu.
Muzyka w GTA: Vice City niesa-
mowicie wptywa na immersje i wraz
z wszechobecnymi neonami oraz
bijgcymi z kazdego kata pastelowymi
kolorami przenosi nas w sam Srodek lat
osiemdziesigtych do stonecznego Mia...
Vice City. Ten element nie zestarzat
sie ani troche, a wrecz na fali nostalgii
tylko zyskuje.

KINO GANGSTERSKIE
Fabuta rozpoczyna sie w 1986 roku,
gdy Tommy Vercetti, mtody, ale am-
bitny rzezimieszek, Swiezo zwolniony
Z wiezienia, bierze udziat w transakcji
narkotykowej w Vice City. Niestety
nie wszystko przebiega po jego mysli
- zostaje oszukany, a towar i pienig-
dze znikaja. Vercetti musi odzyskac
skradzione dobra, bo inaczej straci co$
wiecej niz honor. Poszukujgc odpowie-
dzialnych za fiasko transakcji, natyka
sie na gangsterdéw, baronéw narkoty-
kowych, skorumpowanych politykéw
i bezwzglednych biznesmendéw. Wypet-
niajac dla nich zadania, zyskuje coraz
wiekszg potege, ale jego rozpychanie
sie tokciami w przestepczym Swiecie
zaczyna draznic¢ lokalnych bosséw.
Ukazana w grze historia niczym
nie ustepuje klasykom filmowym
spod reki Martina Scorsese i stanowi,
obok klimatu, najwieksza zalete GTA:
Vice City, bedac przy okazji gotowym
wiasciwie scenariuszem na gangster-
ski fresk prosto z kinowego ekranu.
Swiat przedstawiony daje ogromne
mozliwosci, poniewaz oprécz misji
zwigzanych z gtéwng osig fabularng
mozna natknac sie na mnéstwo zadan

szpanerskiej bryki i mknac ulicami
w ostatnich promieniach zachodzace-
go stofica w rytm znanych przebojéw.
A pbzZniej duszna, parna noc w Mia... to
znaczy w Vice City, koniecznie z jakim$
sentymentalnym kawatkiem w tle...

Misje sg dos¢ réznorodne i praktycz-
nie zawsze krecg sie wokot nielegal-
nych dziatan. Zastraszanie, pobicia,
zabéjstwa, przemyt, kradzieze, rozbéj
- mamy tu petny repertuar. Twércy
oddali w rece Tommy'ego réwniez
wiele narzedzi zbrodni - od wszelkiej
masci pistoletéw, az do mtotkdw, kijow
golfowych i pit mechanicznych. Oprécz
tego nasz bohater ma do dyspozy-
cji telefon komérkowy, za pomoca
ktérego kontaktujg sie z nim rézne
nieprzyjemne typy. Zabawne przy tym
wszystkim, ze protagonista wcigz nie
potrafi ptywac.

Gra petnymi garsciami czerpie
z popkultury i epoki. Poza wspo-
mnianymi juz ,,Policjantami z Miami"
i ,Cztowiekiem z blizng" znajdziemy
nawigzania do ,,Zycia Carlita"”, ,,Zy¢
i umrze¢ w Los Angeles”, ,,Rambo II"
czy ,,Czerwonego Switu". W jednym
z kluboéw tancza mezczyZni przebrani
za Village People, a lotnisko zostato
nazwane na czesc (?) Pablo Escobara.
Nawet samochody przypominajg praw-
dziwe modele z epoki i chociaz twércy
nie mogli uzy¢ rzeczywistych marek,
to jednak w przypadku wielu pojazdéw
bez problemu mozna dostrzec, na
czym byty wzorowane - na przyktad
sportowy Stinger przypomina fure,
ktoéra jezdzit Sonny Crockett w ,,Po-
licjantach z Miami" (czarne Ferrari
Daytona Spyder).

NIE ZAWSZE JEST,ROZOWO

Gra po latach trzyma sie nad wyraz
dobrze. Wprawdzie kanciaste postaci

i mata réznorodnos¢ NPC razita nawet
W momencie premiery, a pojawiajgce
sie i znikajgce samochody momenta-
mi draznig, ale wspaniata atmosfera
pozwala przymknac na to oko i cieszy¢

z zadan przeszty tez do niechlubnej
historii elektronicznej rozrywki, jak na
przyktad ta przekleta misja z podkta-
daniem bomb w wiezowcu za pomoca
zdalnie sterowanego helikopterka. Da
sie jg ukonczyc po kilku/kilkunastu pré-
bach, co osobiscie sprawdzitem przed
napisaniem tego artykutu, ale wcigz
stanowi przyktad jednej z najbardziej
frustrujacych czynnosci do wykonania
w annatach sagi GTA. Mimo wszystko
gra wcigga na tyle, ze nawet wyjatkowo
irytujace fragmenty nie sg w stanie
popsuc przyjemnosci obcowania z nig.

[POWROT,DO\VICE CITY{

Az dziw bierze, ze poza wydanym
jedynie na PSP i PlayStation 2 prequelu
do VC, GTA: Vice City Stories (2006),

i wersji na dziesieciolecie (na zesztorocz-
ny remake litosciwie spus¢my zastone
milczenia) w zasadzie nie powrdcilismy
juz w uniwersum GTA na Floryde.
Spragnieni cyfrowego stofica gracze
mogg sprobowac swych sit w grze

z 2006 roku, Scarface: The World Is
Yours, bedacej kontynuacjg filmu Briana
De Palmy. Tytut ten ma podobng mecha-
nike i zblizone realia, aczkolwiek nieco
ustepuje produkcji Rockstara.

Dla mnie Vice City byto, jest i praw-
dopodobnie bedzie najlepsza odstona
stynnej serii. Przeniesienie sie w lata
osiemdziesiagte stanowito strzat w dzie~
sigtke i wywindowato miodnos¢ GTA 3,

i tak juz przeciez wysokg, na niebo-
tyczne poziomy. | chociaz bezposredni
nastepca (GTA: San Andreas) oferowat
znacznie wiecej mozliwosci oraz wieksze
miasto do eksploracji, to niesamowita at-
mosfera i przyjeta w Vice City stylistyka
bijg na gtowe to, co Rockstar zaserwowat
w poézniejszych odstonach cyklu. Mam
tez cichg nadzieje, ze w nadchodzacym
predzej czy pdzniej GTA VI powrdcimy
na Floryde (na co zdajg sie wskazywac
przecieki) i do lat osiemdziesigtych. ba
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STAR WARS: DARK FORCES

tOTR

CZYLI KTO PIERWSZY SKRADt PLANY

v Nowy tad Imperium rozcigga swe ztowieszcze macki w catej
galaktyce, z niszczycielskim skutkiem pozerajgc planety:.

W czasie licznych zmagan Sojusz Rebeliantow dowiaduje sie
o istnieniu Gwiazdy Smierci — nowej imperialnej stacji bojowej,
ktora ma wystarczajgcg moc, by zniszczyc¢ caty glob. Nie
mogac zdobyc¢ plandw Smiercionosnej broni, buntownicy
zdaja sie na umiejetnosci Kyle'a Katarna. Znany wiekszosci

jako cztowiek do wynajecia, totr ten zawiera luzny sojusz

Z rebeliantami. Uzbrojony w laserowy blaster i dogtebna
Znajomosc imperialnych metod, Kyle przygotowuje sie do
infiltracji imperialnej bazy, w ktorej przechowywane sa plany...

Marcin M. Drews

Star Wars: Dark Forces byto wéwczas doskonatg wrecz
odpowiedzig na wszystkie prosby ogdlnoswiatowego
fandomu, a przy tym wykreowato w rozszerzonym uni-
wersum nowego bohatera, ktéry okazat sie zaskakujgco
wrecz popularny - do tego stopnia, ze w jednej z przygdd
partnerowat mu sam Luke Skywalker. | cho¢ zywot samej

Cutscenki byty nieco eklektyczne,

poniewaz taczyty animacje 3D z malowany- gry byt stosunkowo kroétki (rok pdézniej swiat podbit Duke
mi w 2D postaciami, ale wszystkie wiernie Nukem 3D), jej protagonista stat sie jedng z najbardziej
odtwarzaty gwiezdnowojenne realia. Nawet | h taci Star W E Ae) U

dzi€ oglada si¢ je z przyjemnoscia, choé rozpoznawalnych postaci Star Wars Expanded Universe.
rozdzielczo$¢ juz nie imponuje. | byt nig do czasu, az Disney wcisnat klawisz reset...
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Krete byly sciezki losu Kyle'a Katarna,

e by¢,moze,dlatego wiasnie zyskat

znacznie wiekszg popularnos¢ niz jego
mtodszy kolega po fachu, Dash Rendar
(Shadows of the Empire), ktéry jakze
szybko popadt wezapomnienie. Jednym
z czynnikow, jakie miaty zadecydowad
0 uznaniu fanéw, byt duchowy rozwoj
bohatera, cho¢ poznajemy go jako
klasycznego zakapiora.

Pierwsze swiatto'na postac Katarna
rzuca dotgczona do oryginalnego
wydania gry instrukcja, na kartach
ktérej zapoznajemy sie z tajng
korespondencjg agentki Jan Ors ze
znang nam z ,,Powrotu Jedi” Mon
Mothma - jedng z naczelnych postaci
Rebelii. ,Rozumiem, ze istniejg pytania
dotyczace dalszego wykorzystywania
Kyle'a w charakterze niezaleznego
agenta, zaréwno ze wzgledu na jego
doswiadczenie w stuzbie imperialnej,
jak i ciggty status okazjonalnego, nie-
zaangazowanego najemnika” - pisze
Ors, ktéra zaraz potem przytacza fakty
z przesztosci gtéwnego bohatera Dark
Forces.

Katarn urodzit sie na Sulonie,
ksiezycu Sullust, jako syn lokalnego
sprzedawcy maszyn rolniczych. Kiedy
wstgpit do Akademii, skupit sie na

star wars: dark forces . HALL OF FAME
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Y HALL OF FAME. star wars: dark forces

doskonaleniu licznych umiejetno-

$ci, ignorujac tto polityczne i coraz
wiekszy wptyw Imperium na program
nauczania. Tymczasem na rodzinnej
planecie doszto do tragedii. W za-
sadzce, rzekomo urzadzonej przez
Rebeliantéw, zgineli rodzice Kyle'a.
Przyttoczony bélem i wiedziony
checiag zemsty, Katarn wstapit do
imperialnej armii i rozpoczat stuzbe
w wydziale operacji specjalnych. Tam
jednak szybko przekonat sie o praw-
dziwym obliczu totalitarnego systemu
stworzonego przez Palpatine’a.

Po kilku latach poznat Jan Ors,
oficjalnie agentke imperialnego
wywiadu, w rzeczywistosci zdolnego
szpiega Rebelii. ,,Wielokrotne kontak-
ty z Kyle'em pokazaty mi blizny, ktére
skrywat pod pozorem cichej kompe-
tenciji, i jego rosnace rozczarowanie
armig i wszystkim, co reprezentowata”
- napisata potem dziewczyna w rze-
czonym liscie, wspominajgc przy tym,
iz postanowita podsuna¢ Katarnowi
raporty, ktére ujawnity prawde na te-
mat akcji, w ktérej zgineli jego rodzice,
w rzeczywistosci zamordowani przez
Imperium. Kiedy stuzby zdemaskowa-
ty Ors, Kyle nie wahat sie juz ani chwili
i uwolnit agentke. Razem uciekli do

jednej z baz Rebeliantéw, jednak Ka-
tarn nie byt gotowy, by zaangazowac
sie w walke o wolnos¢. Przystat wiec
do przemytnikéw i piratéw, zostajac
zakapiorem do wynajecia. To jednak
byt dopiero poczatek jego kretej drogi
przez galaktyke...

MROCZNI SZTURMOWCY
Cho¢ Kyle'a poznajemy, gdy postana-
wia wykras¢ plany pierwszej Gwiazdy
Smierci z silnie strzezonej placéwki
imperialnej na planecie o wdziecznej
nazwie Danuta, gra nie skupia sie na
losach gigantycznej stacji bojowej,
lecz na tajnym programie wdrozonym
po jej zniszczeniu w bitwie o Yavin.
Dark Trooper Project, bo 0 nim
tu mowa, powstat z poduszczenia
generata Roma Mohca, zwolennika
walki wrecz. Zniesmaczony Gwiazdg
Smierci, a jednocze$nie zafascyno-
wany hybrydowym, pét ludzkim, pot
mechanicznym ciatem lorda Vadera,
stworzyt nowa generacje szturmow-
céw. Pierwotnie, w testowej fazie O,
byli to ludzie z bionicznymi implan-
tami. W kolejnych etapach Mohc
postawit juz na autonomiczne, nieza-
lezne od jednostki centralnej roboty
wyposazone w ciezkg bron reczna.

«= Misje pod gotym
niebem, na pokta-
dzie gwiezdnej barki
Jabby oraz w taj-
nych imperialnych
bazach wojskowych.
Miodzio!

« Grafika na
pudetku zapo-
wiadata ostra
rozwatke i trzeba to
powiedzie¢ otwarcie
- nikt nie poczut sie
rozczarowany!

Miejscem realizacji projektu Dark
Trooper stat sie ztowrogi, gigantyczny
statek Arc Hammer.

Niedtugo po zwyciestwie w pa-
mietnej bitwie o Yavin Mon Mothma
ponownie zwraca sie o0 pomoc do
Kyle'a, ktéry razem z Jan wyrusza
na Talay. Znajdujaca sie tam rebe-
liancka baza operacyjna Tak zostata
doszczetnie zniszczona. Atak byt
prawdopodobnie akcjg odwetowq za
zniszczenie Gwiazdy Smierci, jednak
jego zaskakujaca szybkos¢ i skutecz-
nos¢ zwrécity uwage dowddztwa
Sojuszu. Zgodnie z informacjami
przekazanymi przez szpiega dziataja-
cego w imperialnych szeregach rzez
mogta sie wigzac z realizacja tajnego
programu militarnego, co Katarn i Jan
maja potwierdzi¢. Tak rozpoczyna
sie $ledztwo w sprawie Mrocznych
Szturmowcow.

Dark Troopers zostali wprowadzeni
do rozszerzonego uniwersum wtasnie
w pierwszej czesci przygdd Kyle'a Ka-
tarna. Koncept chwycit, wiec Mroczni
Szturmowcy pojawili sie jeszcze
w Empire at War: Forces of Corrup-
tion, Battlefront Il czy The Force Unle-
ashed. A wiele tez wskazuje na to, ze
przetrwali nawet... reset Disneya!
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Z GRUBEJ RURY

Star Wars: Dark Forces zawiera az
czternascie wypakowanych akcjg misji
rozgrywajacych sie w réznych zakat-
kach galaktyki. Po odzyskaniu planéw
Gwiazdy Smierci na planecie Danuta
i infiltracji zniszczonej bazy Rebelian-
téw na Talay Katarn lgduje w jedynym
miescie na Anoat, gdzie w odpycha-
jacych, petnych dianég podziemiach
odnajduje i zatrzymuje Moffa Rebusa,
konstruktora broni w projekcie Dark
Trooper. Pojmany zdradza kolejng
lokalizacje istotng dla tajnego progra-
mu - planete Fest. Istnienie tamtejszej
placéwki badawczej Imperium zostaje
potwierdzone przez szpiega. Kyle
dostaje sie do pilnie strzezonego
kompleksu i pozyskuje probke specjal-
nego metalu uzywanego do produkcji
zbroi Mrocznych Szturmowcéw.
To phrik, niezwykle rzadki i zdolny
powstrzymac nawet uderzenie miecza
Swietlnego. Jan Ors odkrywa, ze wy-
dobywany jest na jednym z ksiezycow
Gromas. Kyle infiltruje i ostatecznie
niszczy kopalnie, po raz pierwszy przy
tym stajac oko w oko z Mrocznym
Szturmowcem wiasnie.

Niestety tuz po akcji na Gromas Im-
perium demaskuje w swych szeregach

7
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FABULE DARK FORCES MOZE DALEKO BYLO DO GENIUSZU ,,IMPERIUM
POZNIEJSZE ,MROCZNE WIDMO" ZA 115 MILIONOW DOLAROW.

KONTRATAKUJE”, JEDNAK GRA DALA FANOM KOLEJNA ZGRABNA
PRZYGODE W UNIWERSUM STAR WARS. | ZROBILA TO LEPIE) NIZ
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szpiega Rebelii, dzieki ktéremu wy-
ciekty dotychczasowe informacje na
temat projektu Dark Trooper. Zdrajca
zostaje przetransportowany do
wiezienia na planecie Orinackra, gdzie
oczekuje na wyrok $Smierci. Katarn
odbija jednak szpiega w karkotomnej
misji i razem uciekajg w bezpieczne
miejsce, gdzie byty juz imperialny
oficer ujawnia kolejne informacje,
wedle ktérych ruda z Gromas trafia
do sekretnej fabryki robotéw, gdzie
przetapia sie jg i oczyszcza. Koncowy
etap tworzenia Mrocznych Sztur-
mowcéw ma sie odbywac na statku
Arc Hammer. Niestety szpieg nie zna
potozenia ani fabryki, ani krgzownika.
Odkryt jednak, ze ruda transporto-
wana jest potajemnie przez przemyt-
nikéw poprzez port Ramsees Hed

na Cal-Ceti. Katarn rusza wiec tam

i na jednym ze statkéw umieszcza
lokalizator z nadziejg odkrycia, gdzie
znajduje sie fabryka.

Nowy trop prowadzi na niezamiesz-
katg planete Anteevy. Kyle dociera
do fabryki i walczac z Mrocznymi
Szturmowcami, podktada tadunki
wybuchowe. Eksplozja catkowicie nisz-
czy placéwke. Wsciekty Rom Mohc,
koordynator projektu Dark Trooper,

wyznacza nagrode za gtowe Katarna.
Na nieszczescie Kyle musi udac sie

na Nar Shaddaa, kontrolowany przez
Huttow stynny ksiezyc przemytnikdw,
gdzie az roi sie od towcdw nagrdd.

| cho¢ udaje mu sie zdoby¢ karte
nawigacyjna mogaca zawierac klu-
czowe informacje na temat lokalizacji
kragzownika Arc Hammer, jego statek
zostaje schwytany wigzka $ciggajaca
przez kosmiczny jacht Jabby. Hutta
nie ma na poktadzie, jednak podczas
potaczenia holograficznego kaze
swoim siepaczom rzuci¢ Kyle'a na po-
zarcie smokowi Kell. Katarn ledwie po-
konuje monstrum i ucieka, odzyskujgc
swoj ekwipunek i dopiero co zdobyta
karte nawigacyjna.

Tymczasem z analizy przeprowa-
dzonej przez Jan wynika, ze danych
na karcie nie da sie odczytac bez
specjalnego klucza deszyfrujgcego.
Katarn musi udac sie do imperialnego
miasta na Coruscant. Laduje tam bez-
piecznie dzieki kodom pozyskanym
przez uratowanego na Orinackrze
szpiega, przedostaje sie do siedziby
wywiadu i deszyfruje karte. Po powro-
cie na lgdowisko znienacka atakuje
go Boba Fett, osobiscie wynajety
przez zadnego krwi Roma Mohca.
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Kyle wygrywa starcie i ewakuuje sie
z Coruscant.

Odkodowane informacje nie ujaw-
niajg pozycji Arc Hammera, poniewaz
regularnie dokonuje on nadprze-
strzennych skokdw, zmieniajac swa
lokalizacje, jednak Jan dowiaduje sie,
ze krazownik spotyka sie w wybra-
nych miejscach z okretem lorda
Vadera, Executorem. Katarn rusza
na imperialng stacje paliwowa Ergo,
gdzie porywa statek przemytniczy
i tym sposobem przedostaje sie na
poktad superniszczyciela, gdzie ukry-
wa sie az do spotkania z Arc Hamme-
rem. Na pokfad tajnego krazownika
trafia w kontenerze z zaopatrzeniem.
Tam stawia czota réznym modelom
Mrocznych Szturmowcéw i staje do
ostatecznej walki z opancerzonym
Romem Mohkiem. Z dtugiego starcia
Kyle wychodzi zwyciesko i odlatuje
promem typu Lambda, detonujac
tadunki rozmieszczone na krgzowniku.
Finat tej akcji z poktadu Executora
obserwuje lord Vader, ktéry wyczuwa
drzemigca w Katarnie Moc...

WIELKI POWROT GENERALA
Star Wars: Dark Forces z wdziekiem
taczy kanon z uniwersum rozszerzo-
nym. W grze pojawia sie Mon Mothma,
ktérg pierwszy raz dane nam byto
zobaczy¢ w ,,Powrocie Jedi", a takze
ktos jeszcze... Dziatajgcy w szeregach
Imperium szpieg, ktéry przyczynit sie
do odkrycia i zniszczenia programu
Mroczny Szturmowiec, to sam Crix
Madine, péZniejszy generat sit Soju-
szu, réwniez znany widzom z VI epizo-
du gwiezdnej saqgi! Pamietany z bitwy
o Endor, byt autorem $miatego planu
kradziezy imperialnego promu typu

Lambda i ataku grupy dywersyjnej

na generator oston drugiej Gwiazdy
Smierci. Co ciekawe, Corellianczyk ten
pierwotnie miat mie¢ w filmie wieksza
role. Nakrecono bowiem alternatywne
sceny, w ktérych to Madine, a nie Ack-
bar, wygtasza stynne kwestie podczas
ataku rebelianckiej floty.

Tymczasem to wiasnie dzieki Star
Wars: Dark Forces mozna byto zajrzec
nieco w przesztosc tej postaci i prze-
konac sie, ze Madine pierwotnie byt
oficerem Imperium. Jak podaje serwis
screenrant.com, to jedna z pierwszych
gier, ktére wprowadzaty bohateréw
znanych z klasycznej trylogii do uni-
Wersum rozszerzonego.

STARY KANON, NOWY KANON
Wielki reset Disneya znaczgco zmienit
$wiat ,,Gwiezdnych wojen". Star
Wars Expanded Universe, przez caty
okres swego istnienia mocno zresztg
niespdjny, przestat sie liczyé. Nie ska-
sowano go jednak ostatecznie, tylko
zamieniono w zbidr niekanonicznych
historii zwanych Legendami. Przez
oka gestego, disneyowskiego sita do
nowej rzeczywistosci przedostato sie
naprawde niewiele - ze znaczacych
postaci czystke przezyt chyba tylko
wielki admirat Thrawn. Nie udato sie
to Kyle'owi Katarnowi i partnerujacej
mu w przygodach Jan Ors. Mimo to
gra Dark Forces w subtelny sposéb
wywarta wptyw na nowy kanon, cho¢
w tej akurat kwestii oficjalne Zrddta
wcigz milcza.

Warto choéby zwrdci¢ uwage na
kanoniczny obecnie film ,.totr 1.
Gwiezdne wojny - historie". Tu takze
mamy przeciez watek infiltracji impe-
rialnej bazy w celu zdobycia planéw

DARTH VADER ODKRYL, ZE W KYLE'U DRZEMIE MOC. NIE POMYLIE SIE. KA-
TARN POJAWIL SIE JESZCZE W SZESCIU KOLEJNYCH PRODUKCJACH.
W TRZECH Z NICH PONOWNIE ZAGRAL GLOWNA ROLE I SIEGNAL

PO SWIETLNY MIECZ.

pierwszej Gwiazdy Smierci. Co wiecej,
Cassian Andor, podobnie jak Kyle
Katarn, stracit ojca, ktéry zostat zabity
przez imperialne sity. A gdyby i tego
byto mato, partnerka filmowego boha-
tera, Jyn Erso, jako zywo kojarzy sie
ze skrzydtowg Katarna - Jan Ors. Kto
wiec naprawde wykradt plany stacji
bojowej? Kanon odrzeknie, ze Andor,
jednak Smiato zaryzykowa¢ mozna
stwierdzenie, ze to przefarbowany
przez Myszke Miki Kyle Katarn.

Recyklingowi poddany tez zostat
wymyslony na potrzeby Dark Forces
watek Mrocznych Szturmowcéw, chod
zndw zrobiono to niejako potajemnie.
Najpierw mieliSmy okazje zobaczy¢ te
formacje we wspomnianym juz ,.to-
trze 1". Oficjalna strona starwars.com
podata jednak, ze byli to nie Dark, lecz
Death Troopers - elitarni szturmow-
cy wystepujacy w roli ochroniarzy
wysoko postawionych osobistosci
Imperium, takich jak Orson Krennic
czy Moff Gideon, ktérego poznalismy
w serialu ,,The Mandalorian".

Jednoczesnie jednak w finale dru-
giego sezonu rzeczonej serii pojawiajq
sie bez watpienia juz nie Death, lecz...
Dark Troopers, ktérzy najwyrazniej,
podobnie jak Thrawn, przetrwali
disneyowska czystke! Kiedy bowiem
Din Djarin, Bo Katan, Fennec Shand
i Cara Dune docierajg na okret Moffa
Gideona, ten aktywuje i rzuca do walki
wiasnie Mrocznych Szturmowcéw (co
zresztg potwierdza oficjalna strona
starwars.com). To jeszcze jeden
dowdd na to, jak wielkie pietno na
Swiecie ,,Gwiezdnych wojen” odcisne-
ta pamietna gra Dark Forces.

Swojg drogg to niejedyny raz, gdy
Disney siegnat cichaczem do Legend,
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nabierajac jednoczesnie wody w usta.
Ostatnia, dziewigta czes¢ filmowej
sagi ,Skywalker: Odrodzenie" nad
wyraz mocno oparta jest przeciez

na komiksie Toma Veitcha ,,Mroczne
Imperium” z 1991 roku (w Polsce wy-
danego po raz pierwszy w 1997 roku).

EKSPLOZJA POPULARNOSCI

Gra Star Wars: Dark Forces byta odpo-
wiedzig na modlitwy skomputeryzo-
wanego fandomu i spetnita wiekszos¢
poktadanych w niej oczekiwan. Steven
L. Kent na tamach The Seattle Times
w pozabranzowej recenzji poetycko
stwierdzit, ze tytut wiernie odtwa-

rza klimat klasycznej trylogii, duch
Obiego-Wana nawiedza kazdy I$nigcy
korytarz, a klasyczne starcie dobra

i zta rozbrzmiewa w kazdym cieniu.
Zaznaczyt przy tym, ze to pozycja dla

wszystkich graczy, nie tylko fanéw
,Gwiezdnych wojen".

Z kolei branzowy serwis GameSpot
orzekt, ze gra ulepszyta formute
Dooma, stajac sie nie kolejnym
klonem, lecz znakomitym, innowacyj-
nym tytutem na wtasnych prawach.
Zaznaczono przy tym, ze rozgrywka
wymaga jednoczes$nie pomyslunku
przy rozwigzywaniu tamigtéwek i spo-
rej zrecznosci w momentach petnych
akgiji.

W tej beczce miodu nie zabrakto
jednak tyzki dziegciu. Tytutowi dostato
sie za brak multiplayera i zbyt krétki
zdaniem recenzentéw czas rozgrywki.
Odbiorcy byli jednak zachwyceni,
poniewaz po raz pierwszy w historii
mogli tak gteboko zanurzy¢ sie w in-
teraktywnym $wiecie ,,Gwiezdnych
wojen". Nic wiec dziwnego, ze gra

star wars: dark forces .HALL OF FAME

= Interesujacy recy-
kling. W tym ujeciu
Vader pozyczony
zostat z innej sceny
w starszej o dwa
lata grze Star Wars:
X-Wing.
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doczekata sie kontynuacji. Katarn powrdécit w Star Wars:
Jedi Knight: Dark Forces Il 1997) i dodatku Jedi Knight:
Mysteries of the Sith (1998), Jedi Knight Il: Jedi Outcast
(2002), Jedi Knight: Jedi Academy (2003) i Star Wars: Em-
pire at War (2006). A nie byty to jedyne jego przygody. Kyle
zagoscit bowiem réwniez na kartach powiesci i komikséw
osadzonych w rozszerzonym uniwersum, gdzie zyt dtugo

i szczesliwie do... 2014 roku, kiedy to Disney uznat go za
postac niekanonicznga. Co ciekawe, Moc w nim byta jednak
na tyle silna, ze powrdcit jako grywalna posta¢ w produkcji
Star Wars: Galaxy of Heroes (2015). Trudno jednak ten tytut
traktowaé powaznie...

Niestety oryginalna gra mogta sie pochwali¢ znacznie
krétszg karierg niz jej bohater. Ledwie rok péZniej sromotnie
zdetronizowat jg niezwykle kreatywny zespét 3D Realms, two-
rzac Duke Nukem 3D - tytut, ktéry wywotat na rynku pierwszo-
osobowych strzelanek kolejng rewolucje. Pierwsze przygody
Katarna przetrwaty jednak w sercach fanéw, ktérzy reqularnie
i z checig do nich wracajg. Sama gra do dzi$ dostepna jest na
platformach Steam i GOG w wersji zintegrowanej z DOSBox.
Czy warto w nig zagra¢? Bezapelacyjnie! s
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HALL OF FAME theme hospital

= Typowe problemy
dyrektora szpitala
- ttumy chorych,
zapaskudzona,
$mierdzaca podto-
ga, brak personelu
oraz opuszczajacy
klinike niezadowo-
leni pacjenci.

=" Poszukujac pra-
cownikéw, nalezy
zwracac uwage na
stosunek wymagan
finansowych do
umiejetnosci

i pracowitosci.

A w grze jak

w zyciu - im ktos
lepszy, tym wiecej
pieniedzy zada.
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= Kazdy poziom rozpoczynamy, dyspo-
nujac pustym budynkiem, ktéry trzeba
zamienic¢ w szpital, odpowiednio wyposa-
zajgc i zatrudniajac personel.




theme hospital HALL OF FAME

KOSZMAR HIPOKRATESA

Pod koniec lat osiemdziesigtych i w latach dziewiecdziesigtych Bullfrog wypuszczat hit za
hitem, gczac kapitalne pomysty ze Swietng, wciggajgca rozgrywka. Populous, Powermonger,
Syndicate czy Magic Carpet do dzisiaj wywotujg cCiarki na plecach graczy, a wielu wcigz
ogrywa bedace juz klasykami tytuty. Jedna z najloardziej znanych gier angielskiego studia
to wydany w 1994 roku Theme Park, w ktorym zadaniem gracza byto wybudowanie
przynoszacego zyski wesotego miasteczka. Pomyst chwycit, wiec postanowiono
zdyskontowac sukces i stworzyc drugg czesc. Jak sie jednak wkrotce okazato, zamiast
bezposredniej kontynuacii otrzymalismy duchowego nastepce. Ale za to jakiegol!

ol Piotr Zymetka

isje stworzenia ‘ }
sequela Theme
Park dostat

Mark Webley. Jego
droga twércza nie
odbiega od typowej dla
wielu programistéw zajmu-
jacych sie elektroniczng
rozrywka. Bakcyla ztapat juz
jako nastolatek, gdy spedzat
mnéstwo czasu w salonach
arcade. Pierwsze kroki w pisaniu
wiasnego kodu Zrédtowego stawiat
na nalezagcym do brata Spec-
trumie, na ktérym tworzyt
proste programy w rodzaju
zegara.

zaczely go nudzic¢ ,,powazne”
programy petne wykreséw, tabel,
zestawien i bilanséw. Pociggata
go za to bardziej rozrywkowa
czesé branzy, wiec zdecydowat
sie poswiecic¢ tworzeniu gier. Od
razu zasiadt do pracy i zapro-
jektowat swéj pierwszy tytut,
wyraznie inspirowany Space
Hulk. Nastepnie skontakto-
wat sie ze znajoma pracujaca
'w Electronic Arts. Kobieta
zaprosita go do biura i pod-
czas rozmowy pokazata mu
folder ze screenami z réznych
gier. Webleyowi wpadt w oko
kadr z Populousa, a gdy
okazato sie, ze siostra jego
przysztej zony to matzonka Pe-
tera Molyneux, spotkanie twarzg
w twarz z szefem Bullfroga byto
tylko kwestig czasu i wkrétce Mark
zostat zatrudniony (pono¢ przy
pierwszym spotkaniu Molyneux,
skupiony na programowaniu, wziat

Programowanie tak go wcig-
gneto, ze postanowit zajac sie

nim zawodowo. SkoAczyt studia
techniczne, a nastepnie zatrudnit
sie w firmie produkujacej aplikacje
biznesowe. Dochrapat sie w niej
wysokiego stanowiska, ale szybko
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go za... sprzedawce fotokopiarek!).
Zadania Webleya polegaty na

przenoszeniu gotowych gier miedzy

platformami. Zaczat od przeporto-
wania Populous 2 z Amigi na PC,

a péZzniej na Maca. Wtedy tez twor-
cy stwierdzili, ze warto przesigsc

sie z bedacego wprawdzie ,,blisko”
sprzetu, ale bardzo wymagajacego
assemblera (w ktérym powstaty
pierwsze gry Bullfroga) na C, czyli
jezyk wyzszego poziomu. Nastepnie
Webley pracowat jako programista
nad Theme Park, by wreszcie zosta¢
kierownikiem projektu wyczekiwane-
go przez graczy sequela tego tytutu.

SZPITAL NA PERYFERIACH
W zamysle Theme Park stanowito
pierwsze ogniwo cyklu Designer
Series, w ktérym kazda kolejna gra
miata umozliwiac zarzadzanie innym
obiektem. Po parku rozrywki wybér
twércow padt na szpital. Ekipa, pod
wodzg Marka Webleya, zaczeta
zatem opracowywac koncepcje roz-
grywki. Traf chcial, ze siedziba stu-
dia znajdowata sie w poblizu dwéch
szpitali, wiec szybko wystarano sie
o0 zgode dyrekcji obu placéwek, by
ludzie z Bullfroga mogli je zwiedzi¢.
W jednej z nich pozwolono im nawet
na obserwowanie operacji (co skoi-
czyto sie tym, ze cztonek ekipy pro-
gramistéw prawie zemdlat, a chirurg
kazat ,,wyprowadzic tych idiotow
z sali"). Z wizyty w kostnicy przezor-
nie zrezygnowali. Doswiadczenie to
przekonato twércéw gry, ze nie ma
za bardzo z czego ulepi¢ atrakcyjnej
i interesujgcej rozgrywki - szpital to
biate sale, pokoje dla lekarzy, chorzy
ludzie i ogdlnie powazna, czasem
smutna atmosfera. Dodatkowo oka-
zato sie, ze prowadzenie kliniki jest
rowniez zwyktym biznesem, a obie
placéwki medyczne stanowity dla
siebie konkurencje.

Wtedy podjeto brzemienng
w skutki decyzje, ze catos¢ bedzie
utrzymana w humorystycznym
tonie, a przedstawione choroby
zostang zmyslone i majg przede

S 0T |
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% Chorzy, czekajac
na pomoc, snujg
sie po szpitalu.
Warto by pousta-
wiac im na koryta-
rzach tawki

i automaty

z przekaskami.

Mark Webley

Glowny tworca oraz
projektant Theme
Hospital. Aktywny

w branzy od poczatku
lat dziewiecdziesiatych.
Obecnie szef Two Point
Studios. Oprécz TH praco-
wat réwniez nad Theme
Park i Black & White.
Wiasnie ukazata sie jego
nowa gra — Two Point
Campus (Pixel #82).

wszystkim wywotywac usmiechy

na twarzach graczy. Co wiecej,
pierwotna koncepcja zaktadata, ze
W grze pojawig sie cztery okresy -
Sredniowiecze, epoka wiktorianska,
wspotczesnosc oraz przysztosé. Ale
z czasem stato sie jasne, ze byto to
zbyt ambitne zatozenie i poprzesta-
no na wspoétczesnosci. Dostarczenie
gotowego produktu zajeto ludziom
z Bullfroga dwa lata, ale w kohcu,
pod koniec marca 1997 roku, Theme
Hospital pojawito sie na pdtkach
sklepowych.

OSTRY DYZUR

Gracz wciela sie w dyrektora szpita-
la, a wiasciwie pustego z poczatku
budynku, ktéry musi zamienic

w sprawnie dzialajaca i przynoszaca
zysk klinike. Wiaze sie to z szere-
giem zadan - zaprojektowaniem

i wyposazeniem gabinetdw oraz
pomieszczen socjalnych, zatrudnie-
niem personelu (lekarzy, pielegnia-

rek, ale réwniez woZnego i recepcjo-

nistki), a takze urzadzeniem wnetrz
tak, by umili¢ pacjentom czas ocze-

kiwania w kolejkach. A zadowolenie
chorych jest jedng z najistotniejszych
rzeczy, moga oni bowiem opuscic¢
naszg placéwke i udac sie do konku-
rencji lub tez nie doczekad kuracji i po
prostu wyziong¢ ducha. W obu przy-
padkach nasz prestiz spada, a zyski
trafiajg do innych klinik. Konieczny
jest réwniez zakup tawek, automa-
tow z napojami i przekaskami oraz
wybudowanie toalet. Nie zaszkodzi
uatrakecyjni¢ wnetrz poprzez pousta-
wianie w korytarzach roslinek oraz
kaloryferow i gasnic. Gdy klinika jest
juz przygotowana, nastepuje wielkie
otwarcie i zgtaszaja sie pierw-
si chorzy. | dopiero wtedy
zaczynajg sie prawdziwe
kiopoty...

0d samego poczatku,
wiasciwie od intra (w kté-
rym mozemy zauwazyc
w poczekalni Rogatego
RzeZnika z Dungeon
Keeper), rzuca sie
W oczy, ze catosé
jest przesycona
humorem,

Manager

-




nierzadko w jego czarnej odmianie.
Kreskéwkowy styl graficzny tylko
wzmaga przeswiadczenie, zeby nie
traktowac catosci powaznie. Takze
choroby, z ktérymi zgtaszaja sie pa-
cjenci, nie odbiegaja od panujgcego
w grze klimatu zgrywy - niektérzy
maja na przyktad ogromna gtowe,
a leczenie polega na przektuciu jej
i napompowaniu niczym balonu.
Inni cierpig na ,.kompleks Kréla" -
wygladajg oraz zachowuja sie jak
Elvis Presley. Jeszcze inni paraduja
po szpitalu z monstrualnym jezy-
kiem, ktéry trzeba ucigé maszyna
przypominajgcg drukarska gilotyne.
Czasami lekarze nie sg pewni, czy
kuracja zadziata, i wtedy gracz musi
zdecydowac o podjeciu ryzyka.
Oprécz trudnosci zwigzanych
z opieka nad pacjentami musimy
sie zmagac z nagtymi wypadkami,
trzesieniami ziemi psujgcymi urzg-
dzenia, niezadowoleniem personelu,
plaga szczuréw (mozliwych do elimi-
nacji - kursor zamienia sie wtedy
w maty celownik), czy tez serig
incydentéw fizjologicznych. Od cza-
su do czasu klinike odwiedza VIP,
ktéry zaglada w kazdy kat i péZniej
sporzadza raport, ktéry wptywa na
reputacje. No i wcigz trzeba opra-
cowywac nowe terapie i urzagdzenia
medyczne. Stowem przez caty
czas mamy petne rece roboty i nie
sposéb sie nudzi¢. A jesli sprawnie
poradzimy sobie ze wszystkimi
trudnosciamii szpital przyniesie
zysk, mozemy przej$¢ do kolejnego

etapu, gdzie czekajg nowe wyzwania.
W tym miejscu warto zwréci¢ uwage
na najpowazniejszg wade gry, czyli
jej powtarzalnos$¢. W kazdej planszy
rozgrywka przebiega wiasciwie tak
samo. Wprawdzie twércy starali sie jg
urozmaicic, rzucajac pod nogi gracza
kolejne ktody, ale z czasem mozemy
poczué znuzenie wykonywaniem
wcigz tych samych czynnosci. To
jednak niewielki problem, bo catos¢
wcigga i gwarantuje $wietna rozryw-
ke, ktérej skutkiem ubocznym jest
réwniez wzrost empatii, poniewaz
naprawde chce sie tych wszystkich
pacjentéw wyleczyd.

Theme Hospital ukazato sie na
pecety (pod DOS i Windowsa) oraz
na PlayStation. Miata sie réwniez
pojawi¢ wersja na Sege Saturn, ale

theme hospital HALL OF FAME

= W péZniejszych
etapach nasza
klinika rozrasta
sie tak bardzo, ze
czes$é gabinetéw
trzeba przeniesé
do innych budyn-
kow.

=* Pacjenci

z wypadkéw maja
zawsze priorytet.
Ich przyjecie jest
ryzykowne, bo
trzeba szybko roz-
poczac leczenie,
ale w razie sukcesu
bardzo sie¢ optaca.

ostatecznie z niej zrezygnowano.
Gra okazata sie wielkim sukcesem -
na catym $wiecie sprzedano ponad
4 miliony egzemplarzy. Jego skala
zaskoczyta nawet twércéw z Mar-
kiem Webleyem na czele.

DWADZIESCIA LAT POZNIE)
Bullfrog planowat kontynuowacd
Designer Series, ale ostatecznie
ukazaty sie tylko kolejne czesci
Theme Park, cho¢ rozwazano

takie tytuty jak Theme Prison oraz
Theme Resort. Theme Hospital

nie doczekato sie petnoprawnego
sequela, a odpowiedzialni za niego
ludzie wkrétce opuscili firme i zajeli
sie innymi tytutami. Dopiero

w 2018 roku Mark Webley i jego
ekipa powrdcili do $wiata biatych
fartuchdéw i sal operacyjnych,
wydajgc duchowego nastepce TH,
czyli Two Point Hospital, ktéry miat
podobng mechanike co przebdj
21997 roku i réwniez zostat utrzy-
many w humorystycznej konwencji.
Udato sie tez zachowac wysoka
jakos¢, potwierdzong znaczkiem
jakosci Pixel Poleca (TPH zostat
opisany w numerze #41). Natomiast
jesli chodzi o Theme Hospital, to
nadal mozna w niego z powodze-
niem zagrac i wcigz dobrze sie
bawié. Hit Bullfroga zestarzat sie
godnie, grafika nie odrzuca, a hu-
mor jest ponadczasowy. Nic tylko
przywdziac biaty kitel i ruszy¢ do
walki z mikrobami! ba
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NIE WIEM, KTORY TO BYL ROK. POZNA PODSTAWOWKA, MOZE WCZESNE LICEUM? MIALEM CIEZKA GRYPE, NIE BYLEM W STANIE CZYTAC,
RATOWALO MNIE STARE, LAMPOWE RADIO POSTAWIONE PRZY L0ZKU NA TABORECIE | GRAJACE CICHUTKO PRZEZ CALY DZIEN. LECIALA
POWIESC W WYDANIU DZWIEKOWYM, USEYSZALEM FRAGMENTY JAKIEJS HISTORII, JAKIS STATEK KOSMICZNY, WIELKI, 0BRACAJACY SIE
CYLINDER, AUTOMATYCZNIE (?) POSTEPUJACY WEDLUG ZAPROGRAMOWANYCH PROCEDUR | ZIMNO IGNORUJACY SWOICH ODKRYWCOW.
C0S JAK GOSC Z OPOWIADAN 0 PILOCIE PIRXIE, TYLKO Z BARDZIE) KOMPETENTNA ZALOGA. MIALEM TAKA TEMPERATURE, ZE NIE
ZAPAMIETALEM TYTUEU, WEASCIWIE NAWET NIE BYLEM PEWIEN, CZY TO WSZVSTKO NIE BYLY MAJAKI.

ol Borek

zytatem w tamtych czasach
C bardzo duzo, a mimo to

na wyjasnienie, co to byto,
czekatem wiele lat. W bibliotece
i ksiegarniach zawsze pytatem
o fantastyke naukowa i dostawatem
ksigzki z serii tematycznych - KAW,
Iskier czy Czytelnika. Dopiero
w czasach studenckich zupetnie
przypadkiem trafitem w antykwa-
riacie na pozycje spoza serii, za to

=W PRL
dostepnosé
zachod-
niego SF
byta mocno
| ograniczo-
na, akurat
Rama sie
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z doskonale mi znanym nazwiskiem
Arthura C. Clarke'a na oktadce.
Wspomnienie z pétprzytomnego snu
okazato sie znakomitg, petnokrwista
powiescig, ktérej polskie ttumacze-
nie w 1978 roku wydato Stowarzy-
szenie PAX.

Nie ja jeden bytem pod wrazeniem
.Rendezvous with Rama". Wydana
w 1973 roku powies$¢ zdobyta komplet
najwazniejszych nagréd: Hugo, Nebu-
le i John W. Campbell Award, a takze
szerokie grono mitosnikéw. Dzieki nim
tworcy gier prébowali wykorzystac
stworzony przez Clarke'a $wiat w ko-
lejnych produkcjach. W wiekszosci
niestety niezbyt szczesliwych.

Pierwsza byta przygodéwka. Czytel-
nicy SF zawsze byli grupg mocno zain-

teresowang nowinkami technicznymi,
wiec kiedy pojawity sie komputery do-
mowe i zaczety powstawad pierwsze
gry, powiesci fantastycznonaukowe
byty wsrod pierwszych potencjalnych
kandydatéw do konwersji. Nic dziw-
nego, ze ,Rama" doczekata sie swojej
pierwszej egranizacji juz w 1984 roku.

~ Rama, jej ksztatt
i rozmiary, to
wiasciwie jedyna
niezmienna rzecz
we wszystkich
grach i ksigzkach.

= The Ramans do
everything in thre-
es - stad trzy kule
w interfejsie gry
21996 roku.




(= TR = =

The utility room is a small.
used for seneral storage.

Foner.

Jako autor gry wymieniany jest
Ron Martinez, wydawca byto Telarium
Corp., ale ta informacja to tylko cze$¢
prawdy. Przygotujcie sie na jazde bez
trzymanki, jakg zapewnia préba usta-
lenia faktéw na podstawie rozsianych
po réznych zrddtach oficjalnych

dimlu lit

~ Pierwsza gra
wygladata tak, jak
na to pozwalaty
mozliwosci gra-
ficzne sprzetu z lat
osiemdziesiatych.

= Wersja MSX byta
o kilka lat pézniej-
sza. Scenariusz po-
zostat ten sam, ale
grafika wyraznie
sie poprawita.

informacji. Zaczyna sie od Spinnaker
Software, firmy, ktéra we wczesnych
latach osiemdziesigtych zbudowata
solidng pozycje na rynku programéw
edukacyjnych. Jej szef, C. David Seuss,
chciat wydawac gry, ale nie pod tg
sama markg - wiec zatozyt kolejng

rama HALL OF FAME

firme, Trillium. Zanim powstaty
pierwsze tytuty, okazato sie, ze jest
juz wydawca o tej nazwie - wprawdzie
ksigzek, ale szykowata sie prawnicza
awantura, wiec Trillium zmienito
nazwe na Telarium i dopiero pod tym
szyldem zaczeto dziatalno$¢ wydawni-
cza. Oficjalnie gry Telarium korzystaty
z silnika szumnie nazywanego Spin-
naker Adventure Language (SAL),
majgcego wersje C64, Apple Il i MS
DOS. SAL, cho¢ ma w nazwie Spin-
naker, powstat w Byron Preiss Video
Productions, ktérg czasami podaje

sie jako bezposredniego dewelopera
wydawanych przez Telarium tytutéw.
Spinnaker Software do wydawania
gier powotato oprécz Telarium jeszcze
jedng firme, Windham Classics, ktéra
miata tworzy¢ pozycje dla dzieci.

| do tego wszystkiego nalezy jeszcze
dotozy¢ Idealogic SA, ktére robito
konwersje gier korzystajgcych z SAL
na MSX2, chyba wytacznie na rynki
hiszpanskojezyczne. Mam wrazenie,
ze szefujgcy catemu temu galimatia-
sowi firm i marek Seuss w pewnym
momencie musiat sie sam zakiwac na
$mierc.

Przy czym kiedy znalaztem Rona
Martineza i zapytatem go o szczegéty,
okazato sie, ze potowa tego obrazu to
czysty marketing, niemajacy pokrycia
w rzeczywistos$ci. Byron Preiss byt
producentem ksigzek. Zatrudniat na
kontraktach ludzi, ktérzy opracowy-
wali (piszac, rysujac) pozycje na zada-
ny temat, i sprzedawat jg ostateczne-
mu wydawcy. W ten sposéb tasmowo
powstawaty czesci réznych popular-
nych serii. Ten sam schemat zostat
uzyty podczas pisania Rendezvous
with Rama - tekst zaadaptowat Ron
(ktdry juz wczesniej wspotpracowat
z Byronem Preissem), silnik napisat
Lee Jacknow, Spinnaker zaptacit za
produkcje i wydat catos¢ pod marka
Telarium.

Biorgc pod uwage wszystko, co
wiem o tym galimatiasie, jestem
ostrozny z tym autorstwem silnika.
Troche wczesniej Michael Crichton
prébowat stworzy¢ gre oparta na
swojej bestsellerowej powiesci ,,Con-
go". Prosty interfejs komunikacyjny
(rozpoznajacy komendy czasownik/
rzeczownik) napisat wspétpracujgcy
z pisarzem Stephen Warady.
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PIERWSZA OPARTA NA KSIAZCE GRA MIALA
SZYSTKIE WADY WCZESNYCH PRZYGODOWEK

TEKSTOWYCH. GROWNA ZALETA BYtA MOZLI

OSC OBCOWANIA Z KULTOWYM TYTULEM
NA EKRANIEKOMPUTERA.
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= CGl wyglada jak
przyktadowe ren-
deringi z POV-Raya
z 1991 roku, cho¢
gra wyszta piec lat
pézniej.

== W 1996 roku
ograniczenie pale-
ty do 256 koloréw
ciagle jeszcze ne-
gatywnie wptywato
na jakos¢ filmow.

Spinnaker kupit od nich prawie
gotowa gre i wydat jako swojg, wiec
zapewne miat dostep do kodu i nie
da sie wykluczy¢, ze SAL byt oparty
wiasnie na nim. (Chcecie wiecej
bataganu? Ze wzgledu na sprzedane
wczesniej prawa do tytutu Congo
wyszto jako Amazon, a komunikujgca
sie z ludZmi gorylice Amy zastgpita
papuga. Pogubili$cie sie? Ja tez).

Pomijajac ten organizacyjny misz-
masz i wracajgc do tematu:
Rendez-vous with Rama (bo gra
zachowata oryginalny tytut) byta
klasyczng jak na swoje czasy przygo-
déwka, wyswietlajaca opisy lokacji
i taczacq wydawane z klawiatury
proste polecenia z elementami grafiki
i minigrami. Klasyczno$¢ sterowania
oznaczata miedzy innymi uproszczo-
ny standard uzywajgcego ,,jezyka
naturalnego” interfejsu, wymuszajacy
na sfrustrowanym graczu zgadywanie
w nieskonczonos¢, jaka kombinacje
stéw autor gry miat na mysli (wiem,
o pisze, jako autor Puszki Pandory
powinienem siedziec¢ za wspétudziat).
SkoAczenie gry graniczyto z cudem,
w dodatku wymagato rozwigzywania
zagadek metoda prob i btedéw. (Sa
trzy kable, ktéry wybierasz? Ojej,
wiasnie wybrates zty. Do widzenia).
Przynajmniej mozna byto zapisac stan
gry (chociaz w wersji dostepnej pod
DOS Boxem zdanie to nalezy rozu-
mie¢ dostownie - da sie zapisac, nie
da sie odczytac). Dzisiaj tatwo ocenig,
ze w obrebie tej samej technologii
mozna byto zrobi¢ gry duzo lepsze,
wtedy, ze wzgledu na brak punktu
odniesienia, nie byto to oczywiste.

A historia opowiadana w Rendez-
-vous with Rama nie stara sie by¢
zbyt wierna oryginatowi. Jest statek

= Zdobione $ciany sugerujg cywilizacje
z interesujaca kultura, ale gra zupetnie
nie rozwija tego watku.



kosmiczny, jest Morze Cylindryczne,
sg miasta i jest Wazka, ale catos¢ sta-
nowi raczej wariacje na temat ksigzki
niz prébe jej adaptacji. Przybyto tez
kilka kreatywnych zakonczen czy tez
raczej rodzajéw dostepnej $mierci
konczacych rozgrywke. Ron w czasie
pracy nad grg kilka razy rozmawiat

z Clarkiem i konsultowat z nim swoje
pomysty, wiec zapewne byty w jakiej$
formie przez ACC zaakceptowane.

Kilka lat p6Zniej wyszty sequele
ksigzki: ,,Rama II" 1989), ,,The Garden
of Rama" (1991) i ,,Rama Revealed"
(1993), formalnie napisane przez
Clarke'a i Gentry'ego Lee, ale gtéwnie
przez tego drugiego. To byt czas,
kiedy jeZdzilismy do Londynu na targi
ECTS, zawsze wtedy zagladatem do
ksiegarh i obkupowatem sie w nowo-
$ci. Kiedy zobaczytem kolejne czesci
»Ramy", nie zastanawiatem sie ani
chwili, ale troche sie zawiodtem. Po
pierwsze, Gentry Lee wielkim pisa-
rzem nie jest, umie sprawnie stworzyc
i opowiedzie¢ historie, ale czuje za
duzg potrzebe postawienia kropki nad
i, a odpowiedzi czesto trywializujg
pobudzajgce wyobraZnie pytania. Po
drugie, Lee wprawdzie przyktadat
znacznie wieksza wage do swoich
bohaterdéw (Clarke byt technokrata
i portrety psychologiczne bywaty
u niego naiwne), ale tworzac postacie,
rozdymat didaskalia do absurdu i miat
tendencje do opierania sie na kliszach.
W efekcie kolejne czesci sg przegada-
ne i wprawdzie dobrze , wchodzg", ale
blizej im do czytadet niz do pobudza-
jacej literatury.

W 1996 roku, ewidentnie na fali
powodzenia sequeli ksigzkowych, wy-
szta kolejna gra z uniwersum. Gentry
Lee byt jej projektantem, wiec mato
zaskakujace, ze byta troche podobna
scenariuszowo: zbyt precyzyjna i zbyt
trywialna.

Nie zdazytem jej zrecenzowac,
cho¢ gratem w oryginalng wersje
zaraz po premierze. W 1996 roku
padta Spétdzielnia Bajtek i Top Secret
zostat zamkniety, ale na adres redakc;ji
jeszcze przez jakis czas przychodzity
gry i trafiaty do mnie. Jednym z tych
spéznionych tytutow byta wtasnie
wydana przez Sierre Rama.

Przynajmniej w kwestii autorstwa
i wydawcy tym razem nie ma takiego

rama HALL OF FAME

NAJPOWAZNIEISZYM PROBLEMEM WYDANE)
PRZEZ SIERRE W 1996 ROKU RAMY OKAZAL SIE

BRAK WYOBRAZNITWORCOW.

bataganu jak w przypadku podejscia
wczesniejszego o dekade - wydawca
i producentem byta Sierra. Co prawda
intro zaczyna sie od wyswietlenia
dwdch logo - Sierry i Dynamiksu, ale
wiele wskazuje, ze udziat tej drugiej
firmy ograniczat sie do oddelegowa-
nia pracownikéw. Na drabince oséb
zarzadzajgcych projektem (poza
wymienionym juz gtéwnym projek-
tantem) cata wierchuszka to Sierra.
Ludzie z Dynamiksu zaczynaja sie
dopiero od Marka Brennemana (Lead
Production Assistant) i - jak zwrdcit
mi uwage Peter kukaszuk - sg to wy-
tacznie graficy. Dynamix w 1990 roku
zostat przez Sierre kupiony, wiec
poniekad nie ma w tym uktadzie

nic dziwnego, ale uzycie logo w tak
waznym miejscu zdaje sie sugerowac

znacznie wieksze i powazniejsze
zaangazowanie Dynamiksu niz to
wynikajgce z listy ptac.

Nowa Rama byta przygoddéwka,
troche w stylu trzy lata wczesniej-
szego The 7th Guest czy Mysta,

z prerenderowanymi grafikami i fil-
mami tgczacymi liczone tta i animacje
z aktorami kreconymi w studiu. Ale
catosé, choc solidna, byta staba. Rok
wczesniej do kin weszto ,, Toy Story",
nietrudno byto oceni¢, nawet biorgc
pod uwage ograniczenia éwczesnych
pecetéw, ze CGl w grze odstawato od
mozliwosci technologii. To sie oczywi-
Scie tatwo krytykuje i analizuje dzisiaj,
ale juz wtedy byto widad¢, ze cos$ jest
nie tak, w koncu czytelnicy przysytali
nam do redakcji lepsze prace kilka lat
wczesniej. Aktorstwo i rezyseria byty
dos¢ drewniane. Interfejs uzytkow-
nika, chwilami wrecz utrudniajgcy
gre, sprawiat wrazenie robionego
przez ludzi niemajacych wielkiego
pojecia o istniejgcych juz standardach
sterowania, a réwnoczesnie usitujg-
cych za wszelkg cene btysngé nowymi
pomystami. Pod tym wzgledem Rama
z1984 roku byta duzo lepsza: nawet
jesli byta dramatycznie trudna

i z dzisiejszego punktu widzenia

= Arthur C. Clarke

i Gentry Lee

w materiatach
dodatkowych z gry.
Swiat, interfejs

i zagadki wypusz-
czonej przez Sierre
Ramy byty dretwe

i brakowato im
polotu.

% Rama obiecu-
je gigantyczna
przestrzen do
eksploracji, ale

w grze dostep-

ne byto tylko
kilka obszaréw na
powierzchni i cigg
pomieszczen

w $cianach cy-
lindra.
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W PRZYSZEYM ROKU MINIE POEWIECZE OD

PREMIERY KSIAZKI. PO SWIETNYM STARCIE

RAMA ROZMIENIEA SIE NIESTETY NA DROBNE.

kompletnie niegrywalna, dobrze
osadzata sie w zwyczajach graczy,

a jej préby innowacyjnosci nie sta-
waty w poprzek rozwigzan znanych
uzytkownikom. Nowych pomystéw nie
wolno implementowad w oderwaniu
od znajomosci dobrze dziatajgcych
praktyk, bo to recepta na porazke.

W dodatku kiedy gracz opanowat
ten nieintuicyjny interfejs i zaakcepto-
wat $redniej jakosci oprawe audiowi-
zualng, trafiat na marny scenariusz.
Sama historia, przedstawiana
w krétkich filmikach, jest oparta
na ,Ramie IlI" i ma te same wady,
co ksigzka, ale od biedy sie broni.
Problemem sg zagadki: sitowe,
odtwércze i robione na jedno ko-
pyto. Granie przypominato lekture
Rozkoszy tamania gtowy" Lecha
Pijanowskiego w dekade po pre-
mierze. Nie byto w tym nic nowego,
wyobrazni, polotu i lekkosci, ot, seria
kolejnych zagadek z cyklu ,,uzupetnij
diagram brakujgcym elementem”.

W dodatku z rozgrywki wynikato,

Ze gtéwne zajecie przedstawicieli
obcych ras to przeliczanie miedzy
kilkoma systemami liczbowymi. Niby
z wygladu pomieszczen wynikato, ze
spotykane gatunki majg swoje kultu-
ry i zwyczaje, az sie prosito, zeby co$

= Podczas londynskich targéw ECTS
w 1996 roku Sierra zorganizowata event
promujacy swoéj nowy przebdj. Zaprosze-
niem na niego byt gustowny medalik.
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na tym zbudowa¢, da¢ graczom pole
do uruchomienia wyobrazni, ale nie.
Jedynym sposobem na popychanie
narracji do przodu byta ta przyciez-
ka, sitowa logika.

W grze pojawiaty sie smaczki
dla mitosnikéw Clarke'a - fragment
kolejnej powiesci (,,3001: The Final
Odyssey") i filmiki z samym ACC
komentujgcym poczynania gracza,
a nawet zapowiadajacym w epilogu
kolejng czes$¢ (w koncu ,, The Ramans
do everything in threes"). Ale na
tej zapowiedzi sie skonczyto. Samo
nazwisko i tytut nie wystarczyty,
tytut byt za staby, zeby podbic serca
graczy i recenzentéw. Sprzedaz
wypadta ponizej oczekiwan, projekt
zamknieto.

To jest dos¢ przygnebiajaca
historia i mégtbym ja tutaj skonczy¢

- wiecej ksigzek ani gier nie powstato.

Te, ktdre sie pojawity, skonsumowaty
popularnos¢ oryginatu, niestety

-

< Etiuda Rossa technicznie sig zestarzata,
ale wcigz ma swoj wdziek. Ale to tylko
trzy minuty, bardziej teaser niz powazna
catos¢.

nie poszerzajac rzeszy fanéw wy-
myslonego przez ACC $wiata. Ale
zostata jeszcze jedna branza, ktéra
od lat ostrzy sobie zeby na IP: kine-
matografia.

W 2001 roku powstata trzyminu-
towa studencka etiuda CGl, ,,Ren-
dezvous with Rama". Podpisat sie
pod nig Aaron M. Ross (growe trivia:
Ross przez wiele lat pracowat w Weta
Digital, nowozelandzkiej firmie spe-
cjalizujgcej sie w cyfrowych efektach
specjalnych, zakupionej niedawno
przez Unity z zamiarem rozbudowy
silnika o dodatkowe technologie).
Ale to byta tylko kréciutka etiuda,
atmosferycznai z duszg, nic ponadto,
a ,Rama" znakomicie nadaje sie na
petny metraz. Do tego od poczatku
stulecia przymierza sie Morgan Fre-
eman. Chichot losu: Clarke, do spétki
ze Stanleyem Kubrickiem, byt scena-
rzystq jednego z najlepszych filmoéw
SF wszech czaséw, ,,2001: Odyseja
kosmiczna", a wedtug tego, co
Freeman moéwit w wywiadach, prace
nad ekranizacja ksigzki nie posuwaty
sie do przodu ze wzgledu na brak do-
brego scenariusza. Dopiero w grud-
niu 2021 roku cos$ drgneto - ogtoszo-
no, ze za ekranizacje ma sie wzigé
Denis Villeneuve. | na razie tyle.

+Rama’" tak samo nie miata szcze-
scia do kina, jak i do gier. A moze
odwrotnie, moze wtasnie miata
szczescie? Bo o ile gry zmarnowaty
temat, zty film jeszcze nie powstat, co
pozostawia $lad nadziei na powstanie
dobrego. ha
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W POROWNANIU DO KULLA CONAN TO ZBIR JAKICH MALO. JAK

WIADOMO, JEST SAMOLUBNYM ZtODZIEJEM, ZDRAICA, PIRA-
TEM, KTORY CHETNIE ZROBI WSZYSTKO DLA WEASNEJ KORZYSCI.
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ENERYTER

Wprawdzie Zakiad Ubezpieczen Spotecznych nie odpowiedziat na nasze pytanie
o wiek emerytalny szympansow, ale jesli uznamy, ze starania Romka i ATomka,
by Tytusa ucztowieczyc, przyniosty skutek, pan de Zoo —jako
szescdziesieciopieciolatek — moze juz cieszyc sie zastuzong emerytura.

ytus zadebiutowat w paz-
szierniku 1957 roku na

tamach harcerskiej gazety
Swiat Mtodych, a w jego narodzi-
nach pomégt fakt, ze w tym samym
czasie Zwigzek Radziecki wypuscit

na orbite okotoziemska pierwszego
sztucznego satelite - Sputnik-1.

Propaganda panstw socjalistycznych,
w tym i Polski Ludowej, przedsta-
wiata to wydarzenie jako triumf so-
wieckiej nauki, a gdy redakcja Swiata
Miodych zastanawiata sie, jak jeszcze
uczcic sukces Wielkiego Brata,

grafik Henryk Jerzy Chmielewski
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ol Barttomiej Kluska

zaproponowat historyjke obrazkowa, ktérg narysowat
wczesniej do szuflady.

Traf chciat, ze historyjka byta o kosmosie. Dlaczego?
.Kazdy poczatkujacy sie tego chwyta, bo tu wszystko
dozwolone, nie mozna byto przeciez tego sprawdzi¢”

- wspominat po latach autor. W publikowanej w odcinkach
opowiesci dwdch chtopcéw - Romek i ATomek - rusza

w kosmiczng podréz, a we wnetrzu rakiety znajduje
matpke doswiadczalng o imieniu Tytus. Trzech przyjaciét
ma liczne przygody, po czym wraca na Ziemie, co podsyca
zainteresowanie mtodziezy nie tylko pozaziemska prze-
strzenia, ale takze sowieckim sukcesem. Autor wspomi-
nat, ze redakcja bata sie reakcji wtadz PRL, niechetnej
promowaniu amerykanskiej kultury (nikt wtedy nawet nie
$miat uzywac stéwka ,.komiks™), ale dzieto Chmielewskiego
zyskato aprobate partii. Pomdc w tym miat... dziesiecioletni

syn jednego z prominentnych dziata-
czy, ktéry stat sie fanem Tytusa.

., TO ja widze pozytek, niech sie ukazu-
je" - miat powiedzie¢ 6w decydent,

a historyjki o Tytusie, Romku

i ATomku szybko staty sie najpopular-
niejszym elementem gazety.

UCZLOWIECZANIE

PRZEZ UKOMIKSOWIENIE
Chmielewski byt juz wéwczas od deka-
dy grafikiem zatrudnionym najpierw
w miodziezowym Swiecie Przygody,
pdZniej w harcerskim Swiecie Mto-
dych, absolwentem stotecznej Akade-
mii Sztuk Plastycznych, niewiele miat




jednak wczesniej okazji do pokazania swojego talentu. Jak
wspominat, najlepiej czut sie w pracy na samym poczatku,
gdy ideologiczna presja ze strony komunistycznych wtadz
nie byta jeszcze tak silna i mozna byto publikowa¢ histo-
ryjki obrazkowe. Chmielewski przerysowywat wéwczas
przez kalke zachodnie paski komiksowe, dopisujac do nich
dymki w jezyku polskim, gdy za$ oryginaty nie docieraty
do kraju na czas, a trzeba byto drukowac kolejny numer, na
poczekaniu tworzyt wiasne kontynuacje tych opowiesci.

Z 1at 1947-1948 pochodzi tez debiut autora: seria ,,Sadet-
ko i Szczudetko", w ktérej Chmielewski powotat do zycia
dwdch bohateréw: jednego chudego i wysokiego, drugiego
grubego i niskiego.

Pod koniec lat czterdziestych komunisci uznali, Ze za-
chodni, kapitalistyczny komiks niepotrzebnie demoralizuje
polska, socjalistyczng miodziez, wiec ,,Sadetko i Szczudet-
ko" szybko znikneli z gazety, ale pdzZniej ich autor wyko-
rzystat ten sam schemat kreowania postaci w przypadku
Romka (szczuptego lekkoducha) i A'Tomka (korpulentnego
lidera grupy). Do kompletu dotozyt matpe - i miat hit. Ry-
sunkowe przygody, wedréwki po $wiecie, a nawet
podréze w czasie tercetu Swiat Mtodych drukowat w odcin-
kach przez trzydziesci piec lat - niemal do konca istnienia
gazety. Bohaterowie tych historyjek - zwtaszcza Tytus -
stali sie tez znakiem rozpoznawczym periodyku: wystepo-
wali w publikowanych na jego tamach grach planszowych,
kalendarzach, konkursach i artykutach. Tytus udzielat
wywiaddéw i patronowat reportazom podrézniczym, a na
przyktad ATomek firmowat ,,Szkote jazdy" (czyli serie
tekstéw o przepisach ruchu drogowego). To w gazetowych
komiksach zadebiutowali tez ekscentryczny wynalazca,
profesor T.Alent oraz... Papcio Chmiel - przeniesiony do
komiksowych kadréw autor, prowadzacy inteligentng gre
z konwencjg medium, czytelnikami i samymi bohaterami.
Z czasem wykrystalizowaty sie réwniez gtéwne motywy
serii: tréjka bohateréw - podobnie jak Chmielewski
w dziecinstwie - przystgpita do harcerstwa (A Tomek w roli
zastepowego), w podrézach pomagaty im dziwne pojazdy,
a Tytus - jako szympans - poddawany byt przez chtop-
céw wychowaniu i ksztatceniu, czyli ,,ucztowieczaniu” (co
pomagato Chmielewskiemu w przemycaniu elementéw
dydaktycznych).

Z TUSZU POWSTALES...

Gazetowy komiks zyskat ogromna popularnos$¢ wsréd mio-
dych odbiorcéw. Po pierwsze - nie miat w dwczesnej Polsce
praktycznie zadnej konkurencji. Po drugie - byt naprawde
znakomity. Nic dziwnego, ze czytelnicy wycinali ze Swiata
Mtodych kolejne odcinki i wklejajgc paski do zeszytow, two-
rzyli wiasne ksigzeczki z przygodami Tytusa. W 1966 roku
mogli przestaé, bo szympans i jego przyjaciele doczekali
sie wreszcie albumowego wydania. Ksigzka opowiadata

o trudach wiaczenia gtéwnego bohatera do harcerstwa.

W ramach oszczednosci tylko co drugi arkusz byt w kolo-
rze, potowa tej przygody - podobnie jak i kilka nastepnych -
byta czarno-biata, nie mogto to jednak przeszkadzaé czytel-
nikom, jako ze komiksy w Swiecie Mtodych réwniez tylko

w wyjatkowych okolicznosciach miaty kolorowe elementy.

i
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Ciekawostka: w pdzZniejszych wyda-
niach Chmielewski dodat plansze o po-
wstaniu Tytusa - w tej wersji narodzit
sie on z plamy tuszu rozlanego przez
Papcia Chmiela.

Sukces albumu sprawit, ze od tej
pory regularnie pojawiaty sie kolejne
.ksiegi”, ktérych tematyke czesto na-
rzucaty wtadze. Dlatego na przyktad
w ksiedze IV Tytus zostaje zotnie-
rzem Ludowego Wojska Polskiego,

a w ksiedze V - podczas podrézy po
$wiecie - w Stanach Zjednoczonych

- )

\
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W

bohaterowie widzg atak rasistéw na
czarnoskdrego, najlepiej zas bawig sie
na goscinnej i przyjaznej Kubie Fidela
Castro. Chcac publikowaé, Chmielew-
ski godzit sie na takie scenariuszowe
ustepstwa, po latach jednak chyba
troche sie ich wstydzit i widziat, ze te
odcinki nie zestarzaty sie dobrze.

Inne ksiegi jednak przeszty do
kanonu polskiego komiksu. Ksiega IX
-, Tytus na Dzikim Zachodzie" - to
postmodernistyczny western, w kté-
rym bohaterom przychodzi grac¢ wcigz
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inne role. Ksiega XIIl - ,,Wyprawa na Wyspy Nonsensu" -
pozwala poznac¢ mieszkancdw surrealistycznego archipe-
lagu takich jak uwielbiajacy biurokracje papierolubkowie,
fanatycy zdrowego trybu zycia czy mitosnicy samochoddéw.
W ksiedze XVIII Tytus jest ucztowieczany przez uplastycz-
nienie i wskakujgc do réznych obrazéw, poznaje historie
sztuki. W ksiedze XV bohaterowie odbywajg podréz do
wnetrza Ziemi, by zobaczy¢ miedzy innymi autorytarne

i militarystyczne panstwo krasnoludkéw. W ksiedze XVI
Tytus zostaje dziennikarzem i korzysta z pomocy kaczek
dziennikarskich oraz rzezby palca do wysysania newsow...
Mozna by wymienia¢ dtugo, a sam Papcio Chmiel po latach
najwyzej cenit chyba ksiege XIX -, Tytus aktorem"

- w ktérej fragmenty wplétt wiasne wspomnienia z czaséw
okupaciji hitlerowskiej (na jednym z kadréw bohaterowie
idg nawet ulica, przy ktérej mieszkat rysownik).

Do mowy potocznej przeszty réwniez cytaty z komiksu:
rymowanki , Wynalazek, cho¢ nie z USA, w gére niesie
nam Tytusa" i ,,Bo w Tytusie taka dusza, cho¢ go mecza,
to sie rusza", toast ,,Aby nam sie dzieci nie czepiaty rakiet”
czy senny okrzyk ,,Precz z preczem!" (by przywotac tylko
kilka najbardziej oczywistych przyktadéw). Klasykami staty
sie tez konstruowane przez profesora T.Alenta pojazdy,
ktérymi podrézowali bohaterowie: napedzany pieknem
krajobrazu slajdolot, syfonolot, ktéremu paliwa dostarczaty
rozwodnione opisy z ksigzek, czy chocby przypominajacy
zelazko i zasilany duszg prasolot.

CZY WANNOLOT

MUSI STAC W KORKU?

Cho¢ jego komiksy skrzyty sie humorem, zycie w PRL nie
zawsze bylo wesole. Chmielewski stale sie skarzyt na niska
jakos$¢ druku jego ksigzek (Zle naktadane kolory, niedo-
ktadne szycie kartek, puste, pozbawione rysunkéw strony).
.Ksigzeczki sg czyms, co miato po mnie pozostac.

Przykro po sobie zostawi¢ Smieci”

- pisat w liscie do dyrektora Mtodzie-
zowej Agencji Wydawniczej. Ubolewat
tez, ze jego honoraria autorskie sg
nieadekwatne do zyskéw wydawcy,

a samochdd - fiata 126p - kupit nie za
swoje komiksy, lecz za dolary, ktére
zarobit... malujgc domy w USA. ,,Za
to, co zarobity Tytusy, mozna by, na
wzér Disneylandu, wybudowac wesote
miasteczko Chmieland - fantazjowat
- tymczasem pienigdze gdzie$ prze-
padaty". ,,Zamiast rysowac nastepng
ksigzeczke, spedzam czas na staniu
w ogonku (catonocne dyzury) przed
sklepem po telewizor" - pisat w liScie
do innego wydawcy.

Papcio Chmiel udowodnit jednak, ze
komiks ma w Polsce Ludowej miliony
czytelnikdw i sam stat sie gwiazda.
Jako twdrca historyjek obrazkowych
otrzymat szereg wyréznien - od
Orderu Odrodzenia Polski po Order
USmiechu. Byt takze, zawsze ekscen-
trycznie ubrany, z charakterystyczng,
potargang czupryna, gosciem wielu
imprez targowych i festiwalowych.
Sam najbardziej cenit jednak spotka-
nia z dzie¢mi w szkotach. ,,Przepra-
szam, ze spdznitem sie na spotkanie
dwadziescia sekund, ale méj wannolot
stat dtugo w korku ulicznym. Oto ka-
watek tego korka. Pokazuje korek od
wina i puszczam w obieg” - opisywat
przebieg jednego z takich wydarzen.
W spotkaniach zawsze towarzyszyt
Papciowi Tytus w postaci samodziel-
nie wykonanej przez autora kukty.

Na pytania dzieci o to, skad
bierze historyjki do komiksoéw,

demonstrowat natomiast pistolet
kapiszonowy, odpowiedzialny jakoby
za ,strzelanie pomystami” do gtowy.
Zaraz jednak dodawat (walor dydak-
tyczny!), ze zeby mie¢ pomysty, trzeba
miec przede wszystkim wiedze: a wiec
ogladac programy edukacyjne, czytac
madre ksigzki i... uwazac na lekcjach.

Najwazniejsze jednak, ze Chmie-
lewski przetart szlak, ktérym podazyli
miodsi autorzy: Janusz Christa (,,Kaj-
ko i Kokosz"), Tadeusz Baranowski
(,Antresolka profesorka Nerwosolka")
czy Szarlota Pawel (,,Przygody Jonki,
Jonka i Kleksa"; sam Kleks z czasem
zaczat nawet rywalizowac z Tytusem
w roli maskotki Swiata Mtodych). Przy
czym o ile przywotani wyzej autorzy
mieli tez innych bohateréw i inne
serie (,Kajtek i Koko", ,,Orient Men”,
.Kubus Piekielny"), o tyle Chmielewski
konsekwentnie trzymat sie ,, Tytusa,
Romka i ATomka".

DOBRA MALPA
W TRUDNYCH CZASACH

Gdy jednak w latach dziewiecdzie-
sigtych miodziez wybrata przygody
amerykanskich superheroséw,
a jeszcze czesciej gry komputerowe,
kasety wideo i telewizje satelitarna,
zas polski komiks podupadt, to wia-
$nie Papcio Chmiel stosunkowo naj-
tagodniej z grona twoércéw historyjek
obrazkowych wszedt w nowa rynkowa
rzeczywistos¢. Tworzyt duzo, tworzyt
szybko. , Kapitalisci nietaktownie usta-
wili na rysownicy Papcia muzyczny
taktomierz, ktéry miat dyktowac tem-
po rysowania. Tik-tak, tik-tak, machat



wahadetkiem taktomierz. Tik - kreska
pionowa, tak - kreska pozioma. Papcio
przyktadat sobie [6d do ciemienia i,
dwojac sie i pieciojac, machat komiks
strona za strong, nie zwazajgc
oczywiscie na uwagi Tytusa, ze rysuje
mu za krétkie nogi, a za diugie tapy" -
wspominat pézniej. Premierowe ksiegi
(od XIX) ukazywaty sie naktadem
prywatnych wydawcéw - gtéwnie Pro-
szynskiego - a Tytus miedzy innymi
ponownie odwiedzit Wyspy Nonsensu
(tym razem videobzikolotem) czy
poszukiwat dla odchudzajgcego sie
profesora T.Alenta owocéw chichotu.
Zostat tez wskanowany do internetu,
a nawet - co wzbudzito kontrowersje
wsréd fandw - znalazt zone, z ktéra
wyruszyt w podréz poslubng lovelo-
tem (Prészynski odmowit druku tej

ksiegi). W tych trudnych dla autoréw
i wydawcow czasach nowe ksiegi nie
miaty oczywiscie szansy na uzyskanie
takiej popularnosci jak te dawne,

w zgodnej opinii czytelnikéw nie osig-
gaty takze chocby zblizonego pozio-
mu artystycznego. Papcio z wiekiem
uwypuklat tez w swoich komiksach
elementy dydaktyczne i publicystycz-
ne: Tytus zwalczat wiec zorganizowa-
ng przestepczos¢, przestrzegat przed
narkotykami czy (w ostatniej nume-
rowanej - XXXI - ksiedze) promowat
kulturalne kibicowanie.

W schytkowym etapie swojej
tworczosci Chmielewski poswiecit sie
popularyzowaniu historii, przenoszac
Tytusa, Romka i A'Tomka w czasy
Powstania Warszawskiego, bitwy
pod Grunwaldem czy wojny
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polsko-bolszewickiej. Tytus uczyt réwniez dzieci czytac

i pisa¢ w ,,Elemelementarzu”. Wznawiano tez naturalnie
dawne jego przygody (w tym wcze$niej publikowane

w prasie - w ,ksiedze zerowej"). Sam Chmielewski czesto
przerysowywat, poprawiat i uaktualniat stare plansze
(na przykfad tam, gdzie bohaterowie pierwotnie jechali
tramwajem, w nowej wersji korzystali z wybudowanego
w Warszawie metra), co czyni kolekcjonowanie wszyst-
kich jego prac duzym wyzwaniem. Szacuje sie, ze taczna
sprzedaz wszystkich ksigzeczek z przygodami Tytusa de
Zoo osiggneta poziom 11 milionéw egzemplarzy.

Nic wiec dziwnego, ze bohater Papcia stat sie bodaj
pierwszg w historii polskiego komiksu powszechnie roz-
poznawalng ikong popkultury. Wigzato sie to oczywiscie
z jego wystepami w innych mediach i nie zawsze niestety
przynosito dobre efekty. O ile jeszcze zaangazowanie
Tytusa w promocje Wielkiej Orkiestry Swigtecznej Pomocy
czy Muzeum Powstania Warszawskiego (sam Chmielewski
byt przeciez powstafncem) nie budzito kontrowersji,

a spektakle teatralne czy stuchowiska na podstawie
komikséw zyskiwaty na ogét pozytywne recenzje,

o tyle udziat stynnego szympansa w kampanii wyborczej
jednej z partii politycznych fani uznali za duzy nietakt.

Zle oceniono tez wykorzystanie postaci Tytusa w rekla-
mach marketéw z elektronika. Klapa okazat sie takze
animowany film ,,Tytus, Romek i A'Tomek w$rdd ztodziei
marzen" (2002), w ktérym gtéwnemu bohaterowi gtosu
uzyczyt Marek Kondrat. Sam Chmielewski krytykowat ten
obraz za brak waloréw dydaktycznych, straszenie dzieci
(na przyktad armia robotéw) czy reklamowanie sieci
baréw szybkiej obstugi. Nie podobat mu sie takze pojazd
stworzony przez scenarzystke. ,,[W komiksach] kazdy
pojazd jest fantastyczny, ale teoretycznie przystosowany
do latania. Ma opracowane technicznie silniki. Tymczasem
w filmie w kosmos lata warszawski tramwaj. A jaki ma na-
ped? Wyobraznie scenarzysty. W wyobraZni mozna postac
w kosmos wszystko: szafe, krowe, nawet nocnik. Tylko ze
dziecko w to nie uwierzy" - pisat rozzalony Papcio. Nie
wiadomo natomiast, czy widziat komputerowa gre platfor-
mowa na podstawie przygdd Tytusa (2005). Lepiej chyba,
zeby nie, bo produkcja ta, w ktérej szympans walczy

z armig robotdw, uznawana jest za jedng z najstabszych

w historii polskiego gamedevu.

Sam Chmielewski, mimo sedziwego wieku, zachowywat
jednak aktywno$c twércza. Spisat w formie ksigzkowej
Swoje wspomnienia - zaréwno z lat dziecinstwa
i wojny (,,Tarabanie w Barbakanie"), jak i zycia dorostego
(,Zywot cztowieka zmatpionego”). Bywat na festiwalach
i konwentach, udzielat wywiaddw, wchodzit z czytelnikami
w dyskusje w internecie... Rysowat praktycznie do konca
zycia. Ostatni album historyczny, o tym, jak Tytus, Romek
i A'Tomek pomagali Mieszkowi ochrzcic¢ Polske, ukazat sie
w 2021 roku. Kilka miesiecy péZniej Henryk Jerzy Chmie-
lewski zmart. Miat dziewiecdziesiat siedem lat.

Tytus - cho¢ emeryt - nie mysli jednak o zastuzonym
odpoczynku. Niedawno sie¢ obiegty informacje, iz stynny
szympans i jego opiekunowie majg powréci¢ w serialu
animowanym. ha
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Na mange ,,City Hunter"” polscy
czytelnicy czekali od co najmniej
roku 1996. Wtasnie wtedy, w prze-
gladowym artykule o japonskich
komiksach i animacji (w pierwszym
tomie ,,Kompendium Wiedzy Secret
Service"), przygotowanych przez duet
Mr. Root i A'gus, pojawita sie pierwsza
krétka notka i kilka ilustracji - w tym
petnostronicowy portret gtéwnego
bohatera. Tak jak dekade wczesniej
gust muzyczny polskich stuchaczy
ksztattowany byt przez redaktoréw
Trojki i ich prywatny import winyli,
tak oniryczne imaginarium mangi/
anime zdefiniowali polscy ojcowie

i matki chrzestne. O ile Mr. Root
przywidzt do Polski kasety z anime
wydawanymi przez brytyjskie Manga
Entertainment, o tyle A'gus japonska
kulture popularng poznata we Francji.
Tam wiasnie emitowany byt serial
animowany ,,Nicky Larson”, czyli

7

cITY HUNTER 1 secret level

i przedstawmy inspektora Toshio Utsu-
miego, jego kompletne przeciwienstwo.
Dni spedza w kafejce Cat's Eye, uzalajac
sie nad sobg i nad faktem, ze nie moze
ztapac tria ztodziejek dziet sztuki znanych
tak samo jak jego ulubiony lokal. | to
mimo ze dziewczyny niczym Arsene Lu-
pin uprzedzajg o miejscu, czasie i obiekcie
zamierzonej kradziezy. Kafejke prowadzi,
wraz ze swoimi dwiema siostrami Rui i Ai,
dziewczyna Toshio, Hitomi Kisugi. Jest
jej, oczywiscie, zal biednego Toshio, ale
niestety nie moze nic dla niego zrobi¢,

bo jak sie pewnie wszyscy domyslaja, to
wiasnie one sg rzeczonymi wtamywaczka-
mi. Ich motywem nie jest che¢ zysku, ale
odzyskanie dziet z kolekcji zaginionego
0jca, malarza Micheala Heinza.

Manga ,,Cat's Eye" wychodzita w la-
tach 1981-1985 i zamkneta sie w osiem-
nastu tomikach. Na poczatku projekty
postaci byty do$¢ surowe, ciekawie
obserwuje sie ewolucje, jakg przeszta,
zeby na koniec osiggnac to, co widac
w ,,City Hunterze". Dobre wrazenie robity
realistyczne rysunki dziet sztuki, pojaz-
déw i architektury. W Europie ukazata sie
jedynie we Francji i Wtoszech, ale polscy
mitosnicy telewizji satelitarnej mogli
zapoznac sie z ,,Cat's Eye” dzieki seria-
lowi animowanemu. W latach 1983-1985
powstaty dwa sezony (drugi ma bardziej
nowoczesng animacje), dos¢ wiernie

.City Hunter" we francuskiej wersji Stynny stutono-

wy miot przypomi-
na, ze serig ,,City
Hunter" nalezy
traktowac

z dystansem!

jezykowej.

Tworca mangi, Tsukasa Hojo, zostat
zaliczony w notce do rysownikdw,
ktorzy maja ,.kompleks szczegotu”

(; Zwrécono tez uwage na aspekty
fizyczne bohatera: ,,Czytelniczki,
ktére cenig sobie 1,91 metra wzrostu

u faceta i wymiary 105-83-91. powinny
zakochac sie w Ryd od razu”, atakze
na inne atrakcje mangi: ,,dla panéw
lubigcych tadne buZzki, duze biusty,
dtugie nogi (@z do ziemi...) i Magnum
Pythoon 357 bedzie to réwniez
idealna lektura!”, w koncu w kazdym
tomie mangi znalez¢ mozna ,trzy,
cztery nowe very sexy panienki” (lata
dziewiecdziesiate byty dziwne, nie?).

Umibozu, znany
takze jako Falcon,
to fan militariéw,
zaprzyjazniony ry-
wal Ryo i wtasciciel
kawiarenki Cat's
Eye.

Tsukasa Hojo, urodzony 5 marca
1959 roku w Kokurze, zaczat by¢
rozpoznawany, podobnie jak ma to
miejsce w przypadku wielu man-
gakow, po sukcesie odniesionym
w konkursie rysowniczym. Zajat
drugie miejsce w Tezuka Grand Prize
w 1978 roku, przedstawiajac mange
zatytutowana ,,Space Angel". Potem
stworzyt dwie komedie - szkolng ,,Ore
wa Otokoda" oraz policyjng ,,Third
Deka" dla magazynu Shonen Jump.
W 1983 roku rozpoczat zas ryso-
wanie ,,Cat's Eye". Warto
zatrzymac sie przy niej
na chwile.
Odtézmy na
chwile pana
Ryd Saebe
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adaptujace mange, cho¢ zabrakto
tam kilku watkéw i postaci.

,City Hunter"” zadebiutowat jako dwie
krétkie formy (,City Hunter - XYZ"

w 1983 roku) i (,,City Hunter - Double
Edge"” w 1984 roku). Seria oficjalnie
rozpoczeta sie w 1985 i trwata do
1991 roku, dochodzac do trzydziestu
pieciu tomikéw. W Polsce ukazato

sie wydanie ,,XYZ", w ktérym mange
zawarto w dwunastu tomach po
szesc¢set stron kazdy. Historia rozkre-
ca sie powoli - oto poznajemy Ry&
Saebe i jego partnera, Hideyukiego
Makimure. Ich agencja XYZ zajmuje
sie wszelkg robotg - jesli potrzebujesz
ochroniarza, prywatnego detektywa
albo ,,sprzatacza", mozesz skontakto-
wac sie z nimi przez tablice ogtoszen
na stacji Shinjuku. Akcja rozkreca sie,
gdy Makimura zostaje zamordowany
przez przestepczy syndykat, a Ryd
zobowiazuje sie zaopiekowac jego
siostrg Kaoru.

Chociaz kreska jest realistyczna
(widad, jaka frajde musiato sprawiac
rysowanie samochoddw i broni), to
komiksowi do realizmu jest jak najda-
lej. Rzadzi sie prawami bombastycz-
nej akcji; Ryd wyczynia cuda z bronig,
przestepcy sg bezwzgledni, kobiety
- seksowne (tekst z ,,Kompendium"
nie ktamat) - ot, sto procent mangi
w mandze. Poczatkowe rozdziaty
byty bardziej serio (w sensie, w jakim
serio sg gry o yakuzie), ale ,,City
Hunter"” nabrat rumiencéw i zdobyt
popularnos$é, gdy autor zdecydowat

sie wprowadzi¢ wiecej elementéw ko-
micznych, takich jak niespodziewane
erekcje Ryd. Z dzisiejszej perspekty-
wy ten seksowny seksizm ,,City Hun-
tera" wydaje sie wrecz niewinny, jesli
sie popatrzy, co dzi$ wyprawia sie na
przyktad w niektérych amerykanskich
komiksach.

Na przetomie lat osiemdziesigtych
i dziewiecdziesigtych manga doczeka-
ta sie adaptacji na serial animowany
(wydany takze w USA) i kilka filméw
kinowych i telewizyjnych. Najnowszy
,.City Hunter The Movie: Shinjuku
Private Eyes" wyszedt w 2019 roku
- wystepujg w nim goscinnie bohater-
ki ,Cat's Eye".

Oprécz adaptacji animowanych

,City Hunter"” doczekat sie wersji
aktorskich. W 1991 roku w Hongkongu
nakrecono ,,Saviour of the Soul",
nieoficjalnie inspirowany manga.

W 1993 roku powstat natomiast ,,City
Hunter"” w rezyserii Wonga Jinga.

W gtéwna role wcielit sie sam Jackie
Chan. To m¢j ulubiony film Chana,

Z jego najlepszego okresu. Peten
humoru i oczywiscie scen akcji. W roli
Kaoru wystgpita Joey Wong (jedna

z ,czterech kwiatéw" hongkonskiego
kina akcji). Fabuta jest prosta - Ryo

i Kaoru zostali wynajeci przez japon-
skiego biznesmena, zeby odnalez¢
jego cérke uciekinierke. Pogon za
dziewczyna prowadzi na luksusowy
statek wycieczkowy Fuji Maru, ktéry,
tak sie sktada, stat sie obiektem ataku
terrorystéw-ztodziei. Dwie sceny

Wiele obliczy
,City Hunter"
- kinowe i telewi-
zyjne ekranizacje
z Francji i Hong-
kongu, alternatyw-
ne historie...

Bohaterki
poprzedniej mangi
.Cat's Eye", siostry
Kisugi, ztodziejki
o ztotych sercach
i okazjonalne kole-
zanki Ryo Saeby.

TSLKASA HOMD

z filmu przeszty do historii - bijatyka
w kinie wyswietlajagcym ,,Game of
Death” z Brucem Lee (Jackie nasladuje
jego ruchy) i walka w salonie gier, gdzie
nasi bohaterowie i ich przeciwnicy
zamieniajg sie w postacie ze Street
Fighter Il. To jak dotad najwierniejsza
ekranizacja jakiejkolwiek gry, a Jackie
Chan jako Chun-Li jest po prostu
obtedny. Film mozna bez trudu naby¢
na BluRayu w oryginalnej i angielskiej
wersji jezykowej (sam ogladatem go
lata temu z niemieckim dubbingiem).
Jak wspomniatem na poczatku,
,City Hunter" we francuskiej wersji
zostat zlokalizowany i nazwany ,,Nicky
Larson”. Wiasnie pod tym tytutem
w 2019 roku Francuzi nakrecili film
aktorski z podtytutem ,,Perfumy
kupidyna". Obok , Speed Racera" sidstr
Wachowskich to najlepsza zachodnia
adaptacja anime, jaka kiedykolwiek
powstata. Céz, kto moze lepiej zro-
zumiec¢ zboczony japonski humor niz
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Francuzi? Genialne kino rozrywkowe
- nieustanna kawalkada Zzartéw i akcji,
w dodatku stworzona z otakowskim
zacieciem i szacunkiem do orygina-
tu. Odtworzono nie tylko ikoniczne
sceny i doskonale oddano postacie,
ale oddano tez nostalgiczny hotd
innym anime z lat osiemdziesiatych
(.Dragon Ball", ,,Rycerze Zodia-

ku™), ktére francuska publicznosé
poznawata w audycji telewizyjnej
,.Club Dorothée". Rezyserem filmu
jest Philippe Lacheau, ktéry wcielit
sie takze w gtéwnego bohatera, w roli
Laury (Kaoru) towarzyszy mu Elodie
Fontan, jest tez nieoczekiwane cameo
Pameli Anderson. Film mozna obej-
rze¢ z polskim lektorem w serwisach
VOD (i czasem w telewizji).

W czasie pracy nad ,,City Hunterem”
Tsukasa Hojo stworzyt réwniez
krétsze formy -, Splash!”, , Tenshi no
Okurimono” i ,, Taxi Driver”. Pokazat
takze swdj talent na polu romantycz-
nych i nastrojowych historii zbiorkiem
opowiadan ,,Sakuro no Hana Saku
Koro" i ,,Komorebi no Moto de". Wré-
cit do bardziej dynamicznych pozycji
w ,,RASH", opowiadajgcym o perype-
tiach mtodej wieziennej lekarki, oraz
.Melody of Jenny", epickiej historii
wojennej. W 1997 roku rozpoczat ry-
sowanie komedii obyczajowej ,,Family
Compo"”, opowiesci o mtodziencu
imieniem Masahiko, ktéry po smierci
ojca jest zmuszony przeprowadzi¢ sie
do wujka i ciotki, ktérzy okazujg sie
parg trans.

.

.City Hunter"”
w wersji Jackie
Chana taczy
najlepsze cechy
oryginalnej mangi
i kina akcji z Hong-
kongu.

Ryd Saeba
wystapit tez
w grze Jump Force,
bijatyce zbierajacej
réznych bohate-
réw z magazynu
Shonen Jump.

W roku 2001 wrécit zas do Swiata
,.City Huntera” w mandze ,,Angel He-
art". Poczatkowo miata to by¢ zwykta
kontynuacja, ale fani sie oburzyli.
Dlaczego? Ot6z autor postanowit
usmierci¢ Kaori i wprowadzi¢ nowg
postac. Ostatecznie manga jest
traktowana jako ,historia z alterna-
tywnego swiata". Nowa bohaterka to
Xiang Ying, mioda Tajwanka, ktéra
nie pamieta swojego dziecinstwa.
Wytrenowana jako zabojczyni przez
przestepcza organizacje, postanawia
ze sobg skonczyc. Organizacja ma
inne plany - wykrada serce Kaoru
(ktora wiasnie zgineta w wypadku
samochodowym) i przeszczepia je
Xiang Ying. Dziewczyne zaczynajg
nawiedzad wizje - wspomnienia
Kaoru, prowadzace jg wprost do Ryd
Saeby, ktory po $mierci dziewczyny
przeszedt na emeryture. Postanawia
jednak zaopiekowac sie Xiang Ying
i, co za tym idzie, pgj$¢ na nowg woj-
ne. Historia zamkneta sie w szeshastu
tomach, powstata takze wersja anime.

=
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W 2015 roku na podstawie komiksu na-
krecono japonski serial telewizyjny, ktéry
mozna obejrze¢ w serwisie Crunchyroll.
Wystepuja w nim Takaya Kamikawa
(Ry0 Saeba), Ayaka Miyoshi (Xiang Ying)
i Saki Aibu (Kaori Makimura). Ma jedynie
dziewie¢ odcinkéw oraz wszystkie wady
(budzet, tempo akgji) i zalety (humor,
urok) typowej japonskiej produkcji telewi-
zyjnej, ale to jeden z niewielu sposobdw,
zeby w legalny sposéb spotkac sie z Ryo
Saeba.

W 2017 roku powstata za§ manga
.Kyo Kara City Hunter" (,,City Hunter
Rebirth"), opowiadajgca o czterdziesto-
letniej, niezameznej fance mangi ,,City
Hunter"”, ktéra po wypadku trafia jako
nastolatka do $wiata znanego z komik-
su. Tym razem Hojo napisat scenariusz,
ilustrowat zas Nishiki Sokura. C6z, jak
to pisata A'qus, czytelniczki ,,powinny
zakochac sie w Ryd od razu”... I
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: Fantast?ka ma wiele imion. Nawet jesli skupimy sie na samym fantasy, to w jego
podgatunkach mozna grzetac, przebierac, szukac ikazdy znajdzie cos dla siebie. © g

Jlasna rzecz, ze pierwsze wielkie nazwisko, jakie przychodzi na mysl, to Tolkien.

t Stusznie, bo to, co uczynit profesor dla gatunku, jest albsolutnie nie do przecenienia.
~ . Satezinni,ktorzy zanurzylisie w swiat epickiego high fantasy — chocby David Eddings

czy Robert Jordan. A jednak... moze by tak inaczej?

e il Zdan

olkien bowiem kojarzy sie
jednak z pewnym podnio-
stym klimatem, z bardziej
i szlachetnym sznytem,
Bs z opowiescig o walce
dobra ze ztem. Nie ma w tym nic
ztego, ale nie zawsze cztowiek ma
na to ochote. e

" | Czasem warto siegna¢ do czego$
" pardziej barbarzynskiego, petnego -
' przemocy, bardziej osobistego, Swia-
b T ~ ta, gdzie magia bywa prawie zawsze
~ zgubg i czym$nieczystym. Ten pod-
E gatunek literatury fantastycznej ma~
i “tez swojg nazwe i zwie sie to ,,sword
- ..'-_and sorcery". O jakict autorach tu

s i ~ méwimy? Mozna wymienia¢ dtugo
- napewno od razu na mys|

i :

przychodzg Fritz Leiber, Clark Ashton
Smith czy jeden z moich faworytéw,
czyli Michael Moorcock. Jest jednak
jeszcze jeden - ten, ktéry gatunek
spopularyzowat czy wrecz stworzyt

- Robert E. Howard. Oczywiscie naj-
bardziej znany z opowiesci o Conanie
Barbarzyncy (wiadomo - gry, filmy
etc.), ale trzeba wam wiedzie¢, ze

to byt niesamowicie wrecz ptodny
tworca, ktéry stworzyt wielu cieka-
wych bohaterdéw. Co prawda czes$¢

z nich byta do siebie podobna, ale
warto o nich pogavyhedzié, bo nie tylko
Conanem Howard stoi. Zanim jednak
o nich, to o samym Hewardzie warto
tez cos niecos powiedzie¢, bo

jego twdérczosc¢ nosita bardzo

silne autorskie pietno, jesli chodzi

o postrzeganie literatury, spojrzenie
na $wiat czy nawet hobby. Chodzi
oczywiscie tylko o nakreslenie posta-
ci, bo jego osobista historia to temat
na solidng ksigzke.

Howard urodzit sie 22 stycznia
1906 roku w miasteczku Peaster
w Teksasie. Swoje najwczesniejsze
lata zycia spedzit na tutaczce po ma-
tych miasteczkach stanu, poniewaz
jego ojciec - Isaac M. Howard - byt
wedrownym lekarzem. W momencie
urodzenia sie Howarda w petnym roz-
kwicie byt tak zwany boom naftowy.
To oznaczato, ze kolejne miasteczka
wyrastaty jak grzyby po deszczu.
Wraz z nimi pojawiali sie osobnicy,
ktérych mozna tylko opisac jako
.twardych" - robotnicy, przestepcy,

RD

.

Kiedy widzimy
takiego jegomo-
$cia, wydaje sie
rozsadne oddaé
mu pienigdze, rze-
czy wartosciowe,
dusze oraz prawo
do naszej corki,

a potem szybko
oddali¢ sie na

z géry upatrzone
pozycje.

Jak wida¢, Ho-
ward nie wygladat
na dziwaka czy
patrzacego
w chmury poete.
Jego ,,normal-
nosc¢" tworzy
ciekawy kontrast
z postaciami,
ktére stworzyt!

‘e




skorumpowani biznesmeni czy
prawnicy. Czesto rzadzito prawo
piesci i w sytuacjach konfliktu
wygrywat silniejszy. Howard patrzyt
na to od wczesnej mtodosci i mozna
by¢ pewnym, ze wywarto to na
niego absolutnie kluczowy wptyw.
Widziat wiec sporo wypadkdw, krwi,
choréb - bo to wigzato sie z zawo-
dem ojca - ale tez zwyktej, ordynar-
nej przemocy. Elementem réwnowa-
zacym to wszystko byta jego matka
- Hester Howard. Wtasciwie to od
niej mtody Robert przejat zaintere-
sowanie literaturg, poezjg i historia.
Matka czytata mu ksigzki, kiedy tyl-
ko mogta. Byta tez osoba uczynng
i bardzo pomagata swojej rodzinie.
Problem w tym, ze efektem
pomocy chorym krewniakom
A byto to, ze sama zachoro-
A wata na gruzlice i zmagata
sie z nig przez cate zycie
Roberta. Ten caty kociot
spowodowat, ze Howard
byt w pewnym sensie
zafascynowany przemo-
cg i byciem ,meskim”
- na pewno kochat boks,
ktéry byt w tamtym okresie
bardzo popularny. Jednocze$nie
postrzegat $wiat wspdtczesnej

W sumie naj-
wieksze wrazenie
tutaj robi nie
rumak, nie hetm
czy jezdziec, ale
sposéb trzymania
miecza. Praktycz-
ne? Niepraktycz-
ne? Swietne? Nie
wiem i meczy
mnie to!

mu cywilizacji jako zdegenerowany,
brudny i bezsensowny oraz - co
moze jeszcze gorsze - staczajacy
sie coraz nizej. Howard wierzyt

w mit wczesniejszych wiekow, ktére
byty ..czystsze". To akurat wynikato
Z jego zainteresowania historia.
Uczynno$¢ matki napetnita go tez
swego rodzaju nihilizsmem, widziat
bowiem, ze uczynnos$¢ i pomoc
konczy sie tylko cierpieniem. To

tez byto czescia jego postrzegania
Swiata. Howard wierzyt rgwniez

w twardych” i ,meskich” mez-
czyzn, bo takich obserwowat od
urodzenia. Duze znaczenie miaty
takze dla niego tezyzna fizyczna
czy umiejetnosci walki (tu ktania sie
wspomniany boks). Pisarz popetnit
samobojstwo w 1936 roku; wcze-
$niej kilka razy wspominat o odebra-
niu sobie zycia. Byt tez przerazony
perspektywa starosci.

Ws$réd autoréw, ktérzy na niego
wptyneli, na pewno warto wymienié
Jacka Londona i Rudyarda Kiplinga.
Spory wptyw miaty oczywiscie
wszelkie mitologie oraz ksigzki
historyczne (przyktadem praca
o Piktach, ktéra zainspirowata go do
stworzenia jednego z bohateréw).
Sama twérczos¢ Howarda to setki
opowiadan oraz wierszy, wiec ich
dogtebna analiza jest w tym artyku-
le niemozliwa. Dos$¢ powiedzied, ze
byt on wybitnie ptodnym twérca
- napisat to wszystko w trzydzie-
$ci lat zycia. Warto tez doda¢, ze
tworzyt w wielu gatunkach - pisy-
wat oczywiscie fantasy/sword and
sorcery, ale tez horrory, westerny,
komediowo-akcyjne opowiastki,*
gdzie bohaterami byli czesto bokse-
rzy badZ zeglarze, czy po prostu
zwykte opowiesci akcji. Zdarzato
mu sie nawet tworzy¢ erotyke!
Howard pisat przede wszystkim do

ROBERTE. HOWARD m secret level

Gdy analizuje sie zyciorys Howarda, nasuwa
sie wniosek, ze byt on postacia tragiczna. Wy-
daje sie zupetnie nie pasowac do epoki, w ktdrej zyt,
ajuz szczegdlnie do miejsca i warunkow swojego
urodzenia. Nie dziwi wiec jego skupienie sig na
czasach przesztych, ktore uwazat za prawdziwsze

i czystsze. y

magazynéw pulpowych, czyli wyda-
wanych masowo, na tanim papierze
pism petnych wszelakich ,,opowie-
$ci niesamowitych” czy po prostu i
wypetnionych prostymi historiami

petnymi akcji. Za zycia najwiecej

jego historii wydrukowat magazyn

Weird Tales, ale zdarzato mu sie tez -
publikowac w bardziej prestizowych |
Argosy czy w Fight Stories. Howard |
prowadzit tez korespondencije

z samym H.P. Lovecraftem i catym
kregiem innych twércéw zwigza-
nych z tym mistrzem grozy. Zreszta
stwory z mitéw Cthulhu zaczety sie-
pojawia¢ w jego utworach.

Kilka uwag odnosnie do przed-
stawionych bohateréw - to tylko
pewien wybor postaci stworzonych 1
przez Howarda, tych, ktére uznatem
za najciekawsze lub najwazniejsze. -
Jest ich cate mnéstwo i nie sposéb
omdéwié wszystkich. Jesli chodzi
o tytuty opowiadan/zbioréw, to po-
lecam czytanie autora w oryginale
- w przypadku ttumaczen pojawiaty
sie przerézne tytuty i trudno za
tym nadazyc¢ (zreszta zmieniano je
tez po angielsku). Nie wszystko, co ¥ J
napisat, wydano po polsku, a czes¢
jest trudno dostepna nawet w jego
rodzimym jezyku. Wole podawac
angielskie tytuty. PrzejdZzmy wiec do *
postaci.
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L+ samolubnym zfodziejem, zdrajca, piratem, ktdry

Kull to ciekawy przypadek. Te posta¢ mozna
postrzegac jako co$ w rodzaju proto-Cona-
na, tyle ze mniej udanego i popularnego.
Warto jednak spojrzec na tego bohatera troche
inaczej. Owszem, Kull to banita, pirat, gladiator,
barbarzynica i wreszcie krél. To sprawia, ze

w pewnym sensie jest oczywiscie podobny do Co-
nana. Jego przygody dzieja sie jednak wczesniej
— pojawia sie w nich bowiem Atlantyda, cho¢
zostaje zalana. Kull staje sie krélem Valusii. | to
chyba jego najwazniejsza cecha. Conana poznaje-
my bowiem na réznych etapach zycia, a Kulla zna-
my przede wszystkim jako monarche. Ten bohater
jest tez duzo bardziej pozytywna postacia niz
Cymeryjczyk — jest bowiem prawy, broni swoich
poddanych, wybacza, rozpacza nad zdrada. Nie
jest zainteresowany kobietami, a mozna wrecz

go opisac jako wojownika-filozofa. Jest poteznym

(62 mozna napisac o Conanie, co nie
zostato napisane. Jesli ktos styszy ,Robert

7 twérczosé Howarda trafifa do kanonu popkultury

i wszczegélnosci fantastyki. W poréwnaniu do

Kulla Conan to zbir jakich mato. Jak wiadomo, jest

tez cztowiekiem ambitnym do przesady i w koricu
_udaje mu sie siegna¢ po kororfe najwiekszego

,' * zkrdlestw epoki hyboryjskiej (ktora nastata po

E. Howard’, to mysli od razu,,Conan”! Poniekad
' stusznie, albowiem to dziki barbarzyricy z Cymerii

* chetnie zrobi wszystko dla whasnej korzysci. Jest -

czyli Aquilonii. Mozna go przeciwstawic wiasnie Kullowi, ktory byt bohaterem
moralnym, meznym, czystym. Conan z kolei jest po prostu zbirem czy wrecz
fantastyczng karykaturg ludzi, ktdrych Howard widziat podczas swoich wedrd-
wek po Teksasie, gotowych dla zysku zrobi¢ innym wszystko. Oczywiscie Conan
z ksigzek jest tez inny niz znany nam z filmow. To cztowiek wyksztatcony, oczy-
tany, umiejacy prowadzic¢ konwersacje. Co ciekawe jest on w pewnym stopniu
postacia dwuznaczng, czyni bowiem wiele dobra, zabijajac innych mordercow,
demony czy ztych czamoksieznikéw. Mozna powiedziec, ze czyni dobro whrew
swojej amoralnosci czy chciwosci. To tez powoduje, e jest bohaterem nad |
wyraz ciekawym. Jesli chodzi-o popkulture, to gier, filméw czy komiksow

z Conanem jest cate mrowie i nie ma miejsca, by ich wymieniac, ale odwieczny
klasyk (cho¢inny od opowiadari!) to oczywiécie ,Conan Barbarzyrica”

21982 roku. Uwaga! Unikac jak ognia remake'u z 2011 roku!

wojownikiem, ale podnosi bron tylko przeciwko
tym, ktdrzy nastaja na jego zycie. Mato interesuje
go wiadza i chce czynic to, co stuszne. Opowiesci
0 Kullu s tez duzo bardziej oniryczne i mistyczne.
Wydaja sie bowiem czyms spomiedzy jawy i snu.
Nie dziwi wiec, Ze nie znalazty wielkiego odzewu
w czasie zycia Howarda. W 1997 roku wyszedt
film ,Kull the Conqueror” z Kevinem Sorbo, ale

to dzieto tylko dla najwytrwalszych koneseréw
kina klasy Z.

To postac u nas bardzo mato znana. Bran
Mak Morn to ostatni krdl Piktow u Howar-
da. Pisarz byt bardzo zainteresowany t3 grupa
plemion Zyjacych na terenie obecnej Szkogji.
(zasy Brana to mniej wiecej Il wiek naszej ery,
asamym Piktom udato sie przezyc ostateczny
upadek zaréwno Atlantydy, jak i Valusii. Opo-
wiesci o Branie maja w sobie co$ z przygdd Kulla,




choc s3 podszyte wszechogarniajacym nastrojem
upadku. Sam Bran ma cos ze ,starych” Piktéw —
jestwyzszy, silniejszy, sprytniejszy, madrzejszy.
Wie jednak, ze czas ich dominacji przeminat

i powoli staczajg sie w otchtari degeneracji. Bran
ma tego swiadomos¢, a jednak walczy pomimo
niej, poniewaz taki jest jego obowiazek. Nie byt
popularn postacia — historii z nim powstato
tylko kilka, a zaledwie w jednej jest narratorem.
Pojawit sie w serii komikséw ,Savage Sword of
Conan”. Mfoda heavymetalowa kapela Eternal
Champion poswiecita mu kawatek , The Last King

of Pictdom”.
- - I

A teraz mowimy o moim absolutnym fawo-
rycie, przebijajacym nawet samego Conana.
Solomon Kane to ponura postac, zyjacy na przetomie
XVIi XVIl wieku purytanin, ktory nie ma w zyciu
zadnego celu poza walka z wszelkim ztem. Co czyni
Kane'a ciekawym? (6z, jesli poczyta sie opowiada-
nia o nim, to rysuje nam sie obraz cztowieka iécie
szalonego. Kane wierzy bowiem, ze jest w istocie
naczyniem Bozego gniewu, ktéry musiwylacsiena o *
wszelkich ztoczyricdw. Jest postacia zdeterminowa-
na, chmurng i wrecz pozbawiong bardziej ludzkich
odruchéw. Trudno sie z nim identyfikowac, ale moze
dlatego jest fascynujacy. Jak wygladatby prawdziwy
Bozy szaleniec, gdyby byt do tego znakomitym szer-
mierzem i nieznajacym strachu poszukiwaczem zta?
Motzliwe, ze wygladathy wiaénie niczym Solomon
Kane. W jego przypadku mieli$my do czynienia z sys-
temem RPG oraz filmem z 2009 roku, ktory mozna
obejrzec, ale zakcentem na ,mozna”.

Il Kolejna ciekawa postac, ktéra jest zupetnie nieznana u nas.

Francis Xavier Gordon to wiasnie El Borak, co ttumaczy sie z arabskiego
na ,Szybki”. El Borak to rewolwerowiec z El Paso w Teksasie, ktdry
podrézowat po $wiecie, az dotart do Afganistanu. Tam zaczat walczy¢

o utrzymanie porzadku oraz o sprawiedliwos¢ w $wiecie petnym zbirdw
i ludzi nastajacych na zycie innych. Opowiesci o El Boraku sg ciekawe

o tyle, e weale nie zawieraja elementow fantastycznych. Pokazujg

Howarda jako zdolnego autora petnych dynamiki opowiadan przygo-
dowych. El Borak jest tez postacia bardziej subteln niz opisani wyzej
bohaterowie. Czesto z opresji, réwnie czesto jak szybkie strzaty czy
machanie nozem, ratuje go szybkie myslenie. Jesli kto$ pragnie dobrej
przy.gody, to opowiesci o El Boraku powinny przypas¢ mudo gustu. 4§

-

ROBERTE.HOWARD m secret level

COSTIGA

Tutaj mamy juz do czynienia z bohaterem,

ktorego nikt nie kojarzy, a szkoda. Steve Costigan

to jedna z najpopularniejszych postaci Howarda,

przynajmniej jesli méwimy o sukcesie ﬁnansowyn;.

| To tez zupetnie inna odstona jego twdrczosci. Jest

to bowiem opowies¢ przygodowa, ale zzacigciem 'E,
humorystycznym, z niedopowiedzeniami, z pewng :
forma bajdy opowiadanej przy kuflu zimnego z pianka.

0t6z Steve Costigan to zeglarz, ale tez wzigty bokser. 4
Inaczej niz w przypadku reszty bohateréw Howarda

nie jest on tytanem z poteznymi mie$niami czy-bardzo

szybkim asem ringu. Costigan totroche nieudacznik,

ale z sercem ze ztota. Taki dobry gtupek, ktory uwierzy ~ =

we wszystko, co mu sie powie, a walki wygrywa tym, ze

jego szczeka jest z azbestu, a wola walki wrecz nieskoni- !
czona. Opowiesci 0 Zeglarzu s3 petne przechwateki do |
tego zwykle maja totalnie niewiarygodnego narratora.

Bywaj3 tez autentycznie zabawne, co mato kto akurat

kojarzy z Howardem. Sq tez ciekawe jezykowao, albo-

wiem s3 petne slangu. Jesli ktos chce zobaczy¢ Howarda

| zinngj strony, niech siggnie po przygody zeglarza

| Costiganal
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The Bard's Tale

Pawet Gawlikowski

bierzcie sie wokét ogniska,
Z zacni mieszczanie, aby po-

stuchac opowiesci o przy-
godach, zdradzie, nadziei, mitosci,
ztym czarowniku i jego pogromcy...
llustracja na oktadce jasno pokazu-
je, ze caty tytut bedzie mocno osa-
dzony w klimatach fantasy, a czyny,
ktérych dokonamy jako bohater, na

rozpoczecie przygody z bohaterami
Ultima III' Wystarczyto uruchomic
program do importu i moglismy sie
cieszy¢ napakowanymi postaciami
od samego poczatku. Dodatko-
wym tgcznikiem z sagg o Avatarze
jest miasto Skara Brae, w ktérym
rozpoczynamy nasze wojaze. Gdyby
ktos sie pytat, kto od kogo pozyczat,
spiesze z wyjasnieniem, ze jest to
prawdziwa osada megalityczna lezg-

ca na Orkadach.

Big Box w tym przypadku jest
raczej ptaski, w zasadzie w ogdle nie
jest pudetkiem, tylko kartonowym
folderem przypominajgcym wiel-
koscig oktadke na winylowe single.
Podobnie tez zostat zaprojektowany
- w miejscach, gdzie normalnie wkta-

pewno beda wyjatkowo heroiczne.

Tytut pojawit sie w 1985 roku na
Apple Il, ktéry w przypadku wielu
tworcow gier byt ,,tym pierwszym"”
sprzetem, na ktéry napisali swoje
premierowe programy - tak byto

z Richardem Garriottem, Jordanem

Mechnerem czy witasnie z Michaelem da sie ptyty, umieszczono instrukcje,
Cranfordem, ktéry w wieku zaled- czynnosci zdominowat na kilka Pudetko zostato karte referencyjna i dyskietki, ktére
wie dwudziestu dwdch lat stworzyt dobrych lat prawie wszystkie RPG na aa‘?;:’r::';tgkwl:z; o mozemy tez wyjgc przez sprytne
dzieto, ktére miato wielki wptyw na rynku. Stat sie ztotym standardem, mate plyty winy- wyciecie. Ta konkretna edycja ma
wydane kilka lat péZniej kolejne ktéry w rozwinietej wersji wykorzy- lowe. Dzigki temu dopisek ,, Tales of the Unknown Vo-
czesci gier opartych na Dungeons stano w Eye of the Beholder czy %".::éﬁ:ﬁi?ﬁﬁa lume 1" - tak sie miata nazywac cata
& Dragons z serii Gold Box. chociazby w Dungeon Master. na przechowy- seria, jednak juz przy drugiej czesci
Dosc¢ powiedzie¢, ze uktad ekranu Jednakze czyms, co wyrdznia wanie. zrezygnowano z tego i kolejne wy-
gry sktadajacy sie z matego okienka BT wsréd reszty gier fabularnych dania zostaty po prostu Opowiescia
w lewym gérnym rogu, ukazujacego z tamtego okresu, jest mozliwos¢ Barda. Kiedy otworzymy nasz ,,box",
otaczajacy $wiat, osobnego panelu zaimportowania postaci nie tylko do na wewnetrznych stronach obwoluty
ze statystykami i aktywnej listy kolejnych gier z trylogii, ale rowniez znajdziemy mape wspomnianego juz
— miasta, krotki opis czekajgcej nas

wyprawy i oddajgce ducha czaséw
zdjecie twoércy, ktéry w mocno
wycietym podkoszulku dziarsko
prezy muskuty - pewnie mu narosty
od tworzenia wers;ji tytutu na kolejne
platformy. Trzeba bowiem wiedzie¢,
ze edycja na PC wyszta dopiero po
dwéch latach od debiutu, rok wcze-
$niej hitowa produkcja ukazata sie na
Amige i C64. Na koniec ciekawostka
- producentem byto stawiajgce swoje
pierwsze kroki na rynku Interplay
Productions (jeszcze bez charaktery-
stycznego logo), a wydawca zostata
istniejgca zaledwie od dwéch lat
niewielka firma Electronic Arts... s

Instrukcje i materiaty
reklamowe zostaly do-
stosowane wielkoscig
do opakowania, rekla-
ma hint bookéw byla
w tamtych czasach
norma.
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Na naszywce misji kosmicznej nie ma wiele miejsca, zwykle zawarta jest na niej jakas
symbolika oraz najwazniejsze informacje. Stanowi bezcenng pamiatke dla uczestnikow
lotu, jest tez poszukiwana przez kolekcjonerow, w tym serie wypuszczane na okragte
rocznice najstynniejszych misji. Olbbecnie kazda misja kosmiczna ma swojg naszywke,

ale nie zawsze tak byto.

- User Jama

ierwsza naszywka pojawita
Psie w kosmosie w ramach

rosyjskiej misji Wostok 6
w roku 1963. Nosita ja kosmonaut-
ka Walentina Tierieszkowa, pierw-
sza kobieta na orbicie ziemskiej.
Przedstawiata ona biatego gotebia
unoszacego sie na tle nieba
i promieni stonecznych. Ponizej
czerwonymi literami rosyjski
odpowiednik ZSRR. W transmisji
telewizyjnej, gdzie kosmonautka
wystepowata w pomaranczowym
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skafandrze kosmicznym, jej
jednak nie wida¢. A to dlatego, ze
naszywka byta przyszyta do nie-
bieskiej odziezy termicznej, ktéra
znajdowata sie pod skafandrem.

Pierwsza amerykanska naszywka
pojawita sie przy okazji misji Ge-
mini 5 w 1965 roku. Zaprojektowat
ja jeden z astronautéw, Gordon
Cooper. W pierwotnym projekcie
byta na niej nazwa misji, nazwiska
dwdch astronautdéw, wizerunek

Nasz: wka SpaceX w glada

najbardziej now:

andzie 0Czesnie, zaraze
gst Swietnie rozp lanowana,
Zal, e nie b

, " fa prz twierdzona do 2.

kafandrow asg

Tonautéw w czasie
Misji. Tu charakteryst cZnym

elementem jest Qterolistna

(s LG

wozu rodem z Dzikiego Zachodu
oraz hasto ,,8 dni albo nic", nawig-
zujace do planowanego czasu
trwania misji: NASA zatwierdzita
projekt pod warunkiem usuniecia
hasta, na wypadek gdyby misja

z réznych przyczyn trwata kré-
cej. Wszelako wszystko poszto
dobrze, dtugi czas misji wymagat
zastosowania ogniw paliwowych
zamiast baterii, a lot ustanowit
éwczesny rekord dtugosci pobytu
na orbicie.
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Pierwszy chifski zatogowy lot
orbitalny odbyt sie w roku 2003.
Po Zwigzku Radzieckim i Stanach
Zjednoczonych Chiny staty sie
trzecim krajem na $wiecie zdol-
nym do wysytania ludzi w kosmos.
Oczywiscie nie mogto zabraknac tu
naszywki dla taikonautéw. Przed-
stawia ona chinski-zapis nazwy mij-
sji Shenzhou, czyli ,,boski statek”,
czerwone smugi ciggnace sie za
postacig Chang'e, chinskiej bogini
Ksiezyca, ktére razem tworzg cyfre
5. W tle wida¢ niebieski glob ziem-
ski oraz czarne niebo z gwiazdami.

Warta wspomnienia jest tez
naszywka misji Sojuz 30 z roku
1978, ze wzgledu na swojski akcent.
To wtasnie wtedy na orbite poleciat
pierwszy Polak, Mirostaw Herma-
szewski. Naszywka przedstawia
statek Sojuz ciggnacy za sobg dwie
flagi, Zwigzku Radzieckiego i Pol-
ski, jest nazwa programu kosmicz-
nego Interkosmos oraz rok misji.

Jesli chodzi o Europe, to nie
mamy niestety jeszcze mozliwosci
samodzielnego wystania ludzi w ko-
smos, dlatego Europejska Agencja
Kosmiczna podrdézuje autostopem
z krajami, ktére je majg. Pierwsza
znaleziona przeze mnie naszywka,
w ktérej nie pojawia sie flaga

aszywka 7 orojektowand przez

y NASA jestW koztatcie kapsy
[Dragon, QW daje Si€ fa-n .n:t -
pomystem. Pozatymza duzg e
powdiskan! ch elementow
: . N
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bo do druzyn koszy-

akieta, stacja
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konkretnego kraju europejskiego,
tylko-nazwa i logo ESA, pochodzi

z roku 1994. Byta to misja trzydzie-
stodniowego pobytu na rosyjskiej
stacji kosmicznej MIR, w ktérej
goscinnie wzigt udziat niemiecki
astronauta UIf Merbold. Naszywka
przedstawia nazwe misji i postac
cztowieka w skafandrze kosmicznym.

Japonia‘tez wysyta ludzi
w kosmos okazjg. Pierwszy Ja-
ponczyk pojawit sie w kosmosie
réwniez na stacji kosmicznej MIR,
jednak pierwsza naszywka z nazwg
agencji kosmicznej (wtedy NASDA,
obecnie JAXA) pojawita sie pézniej,
podczas lotu Chiaki Mukai, pierw-
szej japonskiej kobiety na-orbicie,
w roku 1998 w. ramach misji STS-95
na poktadzie wahadtowca Disco-
very. Naszywka przedstawia kule
ziemska opasang napisem,Pracu-
jac w kosmosie".

Jak wiemy, oprécz panstw na
orbite mozna zabrac sie tez lotem
prywatnym. Pierwszy zatogowy
lot rakieta Falcon 9 firmy SpaceX
odbyt sie dopiero co - w 2020 roku.
Mamy tu az dwie oficjalne naszyw-
ki. Pierwszg zaprojektowata NASA,
a konkretnie jeden z astronau-
téw misji, Doug Hurley ze swoim
siostrzencem, ktory jest grafikiem.

isii Jeffa Bezosd ma {0

Nastywka L=

0, dzieki ’(om'\en. o
o cym sie 2 4YsZ silnika. >l

ez ma {0 0%, e NiE 7Wazajac
7yko, noleciat whasng

r .
(akieta do qranicy kosmosud

Ksztatt naszywki nawigzuje do
kapsuty Dragon, natomiast tres¢
jest mocno przetadowana. Druga
naszywke zaprojektowato SpaceX:
Wspdlnym elementem obu jest
sylwetka Miedzynarodowej Stacji
Kosmicznej, jednak firma Elona Mu-
ska bardziej elegancko ujeta temat,
zaznaczajac gwiazdkg miejsce star-
tuna Florydzie, odbite w wizjerze
nowego, designerskiego skafandra
kosmicznego. Na naszywce SpaceX
znajduje sie tez mata, czterolistna
koniczynka, symbol szczescia. Co
ciekawe zadna z nich nie pojawita
sie na kombinezonach astronau-
téw, co byto zerwaniem z kilkudzie-
siecioletnia tradycja. Nie podano
przyczyn takiej decyzji. Astronauci
mieli na skafandrach tylke logo
NASA na jednym ramieniu oraz
amerykanska flage na drugim.
Zabrali jednak ze sobg w kosmos
paczke naszywek, wiec trud wtozo-
ny w.ich projektowanie nie poszedt
zupetnie na marne.

MIUNGUSKA
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FILM ANIME
DRAGON BALL
SUPER: SUPER HERO

Serii ,Dragon Ball” nie trzeba raczej
nikomu przedstawiac — nawet jesli nie
czytato sie mangi Akiry Toriyamy czy nie
siedziato przed telewizorem, patrzacna
RTL7, ikoniczni umiesnieni wojownicy
zamieszkali w zbiorowej pamieci.
Pokolenie, ktére dwie dekady temu latato po
szkolnych korytarzach, wrzeszczac ,kameha-
meha” i uczyto sie $piewac ,Dan Dan Kokoro”,
jest od dawna doroste; czasem na fali nostalgii
skrzetnie wykorzystywanej przez przemyst tek-
stylny paraduje po ulicach w koszulkach z Goku
czy Vegeta. Teraz dostato wspaniaty prezent.
Oto do kin trafit nowiutki, petnometrazowy film
,Dragon Ball Super: Super Hero” — i to w dwdch
wersjach, z napisami i dubbingiem. Ten pierw-
szy zadowolit fandw anime, ten drugi pozwolit
pokazac ,Dragon Balla” najmtodszym.
Chociaz to dwudziesty pierwszy (") film kinowy
z serii, nie trzeba zna poprzednich. Scenariusz
Toriyamy wprowadza nowe postacie, ktore

AB Andrzej Bazylzuk
BC Bartek Czartoryski
BK Barttomiej Kluska
PM Piotr Marikowski
KP Krzysztof Pilch
MRW Michat R. Wisniewski
Pz Piotr Zymetka
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mimo rozwijania jednego ze starych watkow
maja wfasna, niezalezna opowies¢. W niezwy-
kty sposdb udato sie potaczy¢ oba filary serii
- przygode i humor, obecne w pierwszych
tomach, z nastawieniem na spektakularne
walki, znane z pdZniejszych odston. Nowi
widzowie nie powinni by¢ zbytnio zagubieni
— jest tu duzo streszczen i wyjasniania
dawnych wydarzen, co nieco spowalnia tempo
akgji, ale jest jednoczesnie nostalgiczng
wycieczk. Przygodowy scenariusz okazat sie
nadspodziewanie aktualny — z jednej strony
dotyka istoty superbohaterstwa, z drugiej —
karmienia fatszywymi opowiesciami, ktére
potrafig zamieni¢ miejscami kata i ofiare.
Marvel mégtby sie sporo nauczy¢. Jak zwykle
w ,Dragon Ballu” promowane s3 wartosci:
przyjain, wytrwatos¢, prawda i mozliwos¢
odkupienia.

Maluchy odnajda sie w postaci wnuczki Goku,
starsi — w jej ojcu Gohanie, ktdry odwiesit
bijatyki na kotku i zajat sie kariera naukowa.
Kiedy jednak jego nauczyciel Piccolo trafia

na $lad nowego zagrozenia, Gohan staje do
walki (Goku i Vegeta, najsilniejsi wojownicy,
pojawiaja sie tylko w niezaleznym watku
pobocznym). Obawiatem sie nieco kompu-
terowej animagji, ale okazato sie, ze catkiem
niezle oddaje styl Toriyamy; flashbacki

i wspomnienia utrzymane s3 w klasycznej
formie. Bardzo pozytywne wrazenie zrobit na
mnie polski dubbing, ktdry w sprytny sposdb
poradzit sobie z uzyciem prawidtowych imion
bohateréw. Wersja serialu emitowana na
RTL7/TVN7 byta w kiepski sposdb przetozona
z francuskiego, co zaowocowato nazwaniem
zielonoskérego Piccolo Szatanem Serduszko
—w polskim dubbingu filmu ze ztoscig podaje
swoje prawdziwe imie. (MRW) |
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FILM DRAMAT
BROAD PEAK

Zimowe pojedynki z Broad Peakiem to
wazny i dramatyczny rozdziat w dziejach
polskiego himalaizmu.

Kiedy wiec okazato sie, ze zdecydowano sie
wziac na tapet historie Macieja Berbeki, ktdry

w Karakorum zostat na zawsze, spodziewatem sie,
ze efekty moga by¢ rézne. Natomiast absolutnie
nie bytem gotowy na to, co w rzeczywistosci
dostalismy. 0tdz ,Broad Peak” w rezyserii Leszka
Dawida jest przede wszystkim nudny.

W dodatku chyba nie do korica wie, czym chce
by¢. Wiekszos¢ czasu spedzamy, obserwujac
walke z g6ra uczestnikéw dwdch oddzielonych

o ponad dwadziescia lat wypraw. Tyle ze uje¢ uka-
zujacych majestat poteznych szczytéw, z ktrych
styna podobne produkje, jest relatywnie mato.
Z kolei $wietna scena pokazujaca, jak maty jest
cztowiek wobec gry, pojawia sie zaskakujaco
pdzno. Gdyby widz zobaczyt to szybciej, zapewne
lepiej rozumiatby, na co porywaja sie bohatero-
wie, i bardziej przejmowat sig ich losami.
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FILM FANTASY
TRZYTYSIACE

LAT TESKNOTY

George Miller to australijski geniusz, ktéry dzigki ,Mad Max”
potrafit stworzy¢ nowy gatunek filmowy, a jednoczesnie

krecit gadajace swinki i tanczace pingwiny.

Ktos, kto umie wszystko, moze robic, co chce — ,Trzy tysiace lat tesknoty”
jest wiec czym$ zupetnie innym. Wprawdzie tytut zdaje sie nawiazywa¢
do dokumentu ,40,000 Years of Dreaming” z 1997 roku, w ktdrym

Miller pokazat powiazania australijskiego kina i rdzennej kultury, ale to
ekranizacja opowiadania ,The Djinn in the Nightingale’s Eye” brytyjskiej
pisarki A.S. Byatt.

Narratorka ,Trzech tysiecy lat tesknoty” jest Alithea Binnie (Tilda Swin-
ton), badaczka opowiesci i narragji, ktéra podczas konferencji w Stambule
doswiadcza halucynacji, a potem zupetnie przypadkowo znajduje fiolke,
w ktérej zaklety jest dzin (Idris Elba). Duch domaga sig, zeby Alithea
wypowiedziata trzy zyczenia, aby mégt spetnic swéj obowiazek

i odzyskac wolnosc. Ona jednak nie chce — raz, ze nauczyta sie zy¢ sama
ze soba i wyzbyta z potrzeb, dwa, ze jako znawczyni narracji doskonale
wie, ze wigkszos¢ opowiesci o dzinach koriczy sie Zle. Aby zapewnic

0 swoich szczerych zamiarach, dzin opowiada Alithei swoja historie

— jak to sie stato, ze zostat zamkniety w butelce przez samego krdla
Salomona, i losy kolejnych oséb, ktérych zyczenia spetniat.

To przepieknie nakrecony film o mitosci i opowiesciach o mitosci.
Podobnie jak w przypadku ostatniego ,Mad Maksa” Miller podchodzi
zszacunkiem do kultur, o ktérych opowiada — nawet dialogi prowadzone
sa w odpowiednich jezykach. Moze dlatego film okazat sie klapg w USA?
(MRW) |
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FILM HORROR
NIE!

JORDAMN PEELE

Wallllva  malilmm  YelN

NOPE

L -

Jordan Peele zaczynat jako Smieszek, a teraz
kreci horrory bawiace sie z gatunkiem

i oczekiwaniami.

To nie tylko film grozy, ale tez list mitosny do

kina i szerzej — widowiska. Z inng wrazliwoscia

niz Tarantino, Peele pokazuje cichych bohate-

row kinematografii, o ktérych rzadko myslimy,
gdy ogladamy film. Jesli na ekranie pojawia sie
zywy niedZwiedz, to oznacza, ze jest jakas mata
firma, ktdra nie robi nicinnego, tylko zajmuje

sie dostarczaniem tego niedZwiedzia na plan.
Bohaterami ,Nie!” (oryginalne ,Nope” ma nieco
inny wydZwigk) jest 0J Haywood, spadkobierca
rodzinnej firmy wypozyczajacej konie. Jego ojciec
zginatw dziwnych okolicznosciach — zabity spada-
jacym z nieba metalowym przedmiotem. Interes nie
idzie najlepiej (kino stawia na cyfrowe zwierzeta),
0J jest zmuszony sprzedac cze$¢ stada sasiaduja-
cemu westernowemu miasteczku, prowadzonemu
przez bytego dzieciecego aktora. Ricky ,Jupe” Park
przezyt traumatyczne wydarzenie, gdy na planie
sitcomu, w ktorym grat, w szat wpadt wystepujacy
W nim szympans.

Film jest peten cytatéw z klasyki kina (czasem
zupenie niespodziewanego — nie bytem przy-
gotowany na nawiazanie do , Akiry”, ale tak sie
ucieszytem, ze az wstatem z fotela), ale podanych
subtelnie. Operuje wkasnymi, prawdziwymi
emocjami, zrecznie skonstruowanymi kadrami,
doskonale budowanym napieciem i wspaniatymi
postaciami, ktére opetane sa magig kina. To film

0 ludziach i zwierzetach, ale przede wszystkim

o nieposkromionej ludzkiej potrzebie gapienia sie.
| pokazywania. (MRW) |

,Broad Peak” nie sprawdza sie takze jako film
biograficzny, gdyz nawet o samym Macieju
Berbece dowiadujemy sie bardzo niewiele, na-
tomiast pozostali bohaterowie robia wytacznie
za tto, majac osobowos¢ i motywacje godna
kartonowej atrapy. W efekcie zaczatem sie
zastanawiac, czy moze nie nalezy oceniac ,Bro-
ad Peaku” w kategoriach fabularyzowanego
dokumentu. Pojawiajg sie w nim bowiem takie
elementy jak plansze tekstowe czy fragment
archiwalnej rozmowy. Tyle ze ich wartosc tez
jestograniczona, gdyz film jedynie $lizga sie
po ogdInie znanych faktach. Wypada wiec
bladziutko w poréwnaniu z wydanym kilka lat
temu ,Dreamlandem” w rezyserii syna Macieja
Berbeki, Stanistawa. Wszystko to sprawia,

ze obraz Leszka Dawida moze by¢ najwyzej
wstepem do poznania loséw tego wybitnego
himalaisty, ale dla osob, ktére wiedza, co sie
zdarzyto na Rocky Summit, beda to prawie
dwie godziny nudy. Jedyny pozytyw tego
podejscia jest taki, ze autorom udato sie zrobic
film na kontrowersyjny temat i chyba nikogo
przy tym nie urazic. (AB) |
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SERIAL SENSACYINY
KLEO

Berlin Wschodni, 1987 rok. Kleo Straub (Jella
Haase) pracuje jako zabdjczyni dla Stasi.

Po udanej misji w Berlinie Zachodnim nieoczeki-
wanie zostaje przez swoich mocodawcow zestana
do wiezienia. Na mocy amnestii po upadku muru
berliriskiego wychodzi na wolno$¢ z mocnym po-
stanowieniem zemsty na sprawcach jej nieszczesc...
Serial stanowi mieszanke sensaji, dramatu

i komedii (momentami przesyconej typowym,
niemieckim humorem, na szczescie stonowanym),
ale catos¢ utrzymana jest raczej w lekkiej tonacji,
choc zdarzaja sie rowniez fragmenty powazniejsze.
Fantastycznie oddano atmosfere tamtego okresu
— najpierw Niemiec Wschodnich i ich kontrastu

zNiemcami Zachodnimi, a péZniej czasow tuz po
przemianie ustrojowej. Scenografia, samochody,
ubiory, plenery — wszystko razem sprawia, ze
mozna wirtualnie przeniesc sie do poczatku lat
dziewiecdziesiatych. Na swojej drodze Kleo spotka
galerig barwnych charakteréw — od ciapowatego
policjanta, poprzez dawnych wspdlnikéw (na uwage
zastuguje rewelacyjnie odtwarzajacy kompletnego
psychopate Vincent Redetzki), a intryga oczywiscie
zatacza coraz szersze kregi. Z czasem pojawiaja

sie tez reminiscencje z przesztosci bohaterki,
doskonale obrazujace sposéb, w jaki totalitarne
stuzby s w stanie przemieli¢ czyjes zycie. | nawet
jesli znalazto sie kilka scen czy watkéw, bez ktdrych
serial tylko by zyskat, to jednak zdecydowanie warto
dac tej produkji szanse, bo stanowi kawat dobrej
rozrywki, ktéra momentami moze wrecz sktoni¢ do
przemyslen. (PZ) [ |

SERIAL KOMEDIA
ZBRODNIE

PO SASIEDZKU, SEZON 2

»Zbrodnie po sasiedzku” powrdcity, znéw

w udany sposéh taczac elementy komediowe
zlekkim dramatem i frapujaca zagadka
kryminalna.

Tym razem Charles (Steve Martin), Oliver (Martin
Short) i Mabel (Selena Gomez) musza rozwigza¢
tajemnice morderstwa ich zgryZliwej sasiadki.

0 popetnienie zbrodni oskarzona jest Mabel. Drugi
sezon serialu wypada jeszcze lepiej niz pierwszy

— tworcy nie musieli juz przedstawia¢ bohaterow
ani pokazywac rodzacych sie miedzy nimi relagji,

a zamiast tego mogli skupic sie na eksploracji gow-
nego watku, oferujac, zgodnie z prawidtami gatunku,
odpowiednio przewrotne, zaskakujace i zabawne
zakoriczenie. Naturalnie podsuneli po drodze mné-
stwo fatszywych tropdw, z ktorych czes¢ stuzy tylko
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warstwie komediowej, ale kilka moze autentycznie
zmylic. Oprécz trojki sympatycznych gtéwnych
postaci réwniez drugi plan zapada w pamiec, na czele
ze Swietnie bawiaca sie rola Shirley MacLaine. Aisam
budynek, w ktdrym rozgrywa sie akcja (nowaojorski
apartamentowiec Arconia), staje sie wasciwie
petnoprawnym hohaterem. Twércy znale?li tez
réwnowage miedzy humorem a nieco bardziej
lirycznymi momentami, nigdy nie wpadajac jednak
w przesadng ckliwos¢. Formuta serialowa pozwolita
ponadto na pogtebienie sylwetek mieszkaricow
Arconii, nawet tych drugoplanowych, wiec o kazdym
dowiadujemy sie czego$ nowego, co wyszto catosci
tylko na plus. Obejrzatem z przyjemnoscia i czekam
na juz zakontraktowany trzeci sezon, ktérego gtéwny
watek zostat zapoczatkowany w epilogu. (PZ) M

SERIAL DOKUMENTALNY ¥ s |
TOTALNA KATASTROFA:
'WOODSTOCK 99

Bawiac sie na festiwalu, nikt sie nie zastanawia, jak wiele pracy trzeba
whozyc, aby najwiekszym zmartwieniem uczestnikow pozostato to, czy
nasetlistach znajda sie ich ulubione kawatki.

Tymczasem, jesli wystarczajaco wiele rzeczy péjdzie Zle, to moze sie okazac,

ze ludzie nie tylko beda niezadowoleni, ale wrecz wybuchna zamieszki. A tak
whasnie stato sie, gdy w trzydziestolecie Woodstocku probowano wskrzesic te
kultowa impreze. Do miasteczka Rome w stanie Nowy Jork zjechato wtedy okoto
200 tysiecy osb, dla ktorych miedzy 22 a 25 lipca 1999 roku zagraty najwieksze
dwczesne gwiazdy, w tym Metallica, Korn, Rage Against the Machine, Red Hot
Chili Peppers, Limp Bizkit czy Fatboy Slim. Transmitowana przez MTV impreza
skoriczyta sie jednak scenami rodem z ,Mad Maxa”, a wiecej niz o Swietnych
koncertach méwiono o aktach przemocy i domniemanych gwattach.

Serial dokumentalny , Totalna katastrofa: Woodstock '99” stara sie odpowiedzie¢
na pytanie, co musiato sie sta¢, aby muzyczne $wieto zamienito sie w migawki
zarmagedonu. A zdecydowanie jest tu co analizowac, gdyz lista fatalnych
decyzji, bagatelizowanych probleméw i innych zachowar oraz zdarzen, przez
ktore frustracja i napiecie sukcesywnie rosty, okazuje sie wreczimponujaca. Gwa-
rantuje tez, ze bedziecie chwytac sie za gtowe, widzac, jak osoby, ktére powinny
dbac o oliwienie festiwalowej machiny, momentami zdawaty sie same sypac
piach w jej tryby. SzczegdInie ze mamy okazje ustyszec relacje z kazdej mozliwej
perspektywy, gdyz autorom dokumentu udato si dotrze¢ zaréwno do muzykow,
jak i uczestnikéw, organizator6w, szeregowych cztonkéw obstugi czy pracujacych
przy Woodstocku 99 reporteréw. Catos¢ zaprezentowano za$ w sposéb tak
wciagajacy, ze wszystkie trzy odcinki, trwajace tacznie okoto dwie i pot godziny,
obejrzatem ciurkiem. (AB) [ |
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FAWELA

Choénad stotecznymi fawelami storice stoi
wysoko, to panuje tam smolisty mrok.

Stowem, nie jest to komiks z kategorii, feel good’, by-
najmniej. Mato komu przytrafia sie tutaj cos dobrego,
anawet jesli, to sa to radosci drobne i efemeryczne,
bedace zaledwie preludium do kolejnego nieszczescia.
Tom otwierajacy serig, Rio” to dwa rozdziaty
przejmujacej historii obyczajowo-sensacyjnej o losach
sierot, Rubeusa i Niny, 2yjacych na ulicy tytutowego
miasta po tym, jak skorumpowany i bezwzgledny
glina zastrzelitim matke. Pierwsza ptaszczyzna
fabularna tego komiksu to poszukiwanie przez nich
swojego miejsca posrod nieprzyjaciot, cos na ksztatt
pokreconego,, Olivera Twista”, bo dzieciaki predko zdaja
sobie sprawg, e pomoc nie nadejdzie i pozostaje im
jedynie droga wystepku.

Druga to ich losy juz jako dorostych, naniesione
sprawnie na bogate konteksty spoteczne i polityczne,
pokazujace Swiat wspétczesnej magnaterii jako wyle-
garnie moralnego zepsucia. Sporo tu szpil powbijanych
moznym tego $wiata, ale,Rio” nie ma agendy antyka-
pitalistycznej per se, to komiks wyrazajacy niemalze
nihilistyczna niewiare we wrodzong ludzka dobroc.
By¢ moze kolejny tom przyniesie nieco bardziej
optymistyczne konkluzje, ale jako ze zostat tu zaryso-
wany jeszcze watek okultystyczny i przywotane imig
samego Lucyfera, nie ma chyba co liczy¢ na happy end.
Wymagane mocne nerwy i Zofadki. (BC) |

U

PROJECT MERMAID

Gdy zobaczytem ten komiks podczas Targow
Ksiazki w Warszawie, jakos odrzucit mnie styl
graficzny Freda Simona i na trzy miesiace
zapomniatem o nim.

Azw koricu dotarto do mnie, Ze skoro scenariusz
wspéttworzyt Leo, nie powinno by¢ Zle. | nie byto.
Fabuta troche jak w Dreamfallu, ktérego uwielbia-
tem — korporacja pracuje nad tajnym projektem,
ktdrego szczegdty zaczynaja wyciekac do $wiata
zewnetrznego, mocno zaniepokojonego majstro-
waniem przy granicach inzynierii genetycznej.
llustracyjnie jest to co$ na poziomie ,Arq” Andreasa,
ale zwracaja uwage swietne dialogi i uciekanie jak
najdalej od psychologicznych klisz. Leo dostat jako
wspdtscenarzystke autorke z Belgii, prawdopodobnie
dzieki czemu gtéwna hohaterka, inspektorka poligji,
Romane Pennac, pozbawiona jest podskémych cech
komicznych, jakimi niezamierzenie obdarzone zostaty
bohaterki ,Aldebarana”.

Zbiegiem stronic poziom sensacyjnego dreszczyku
zostaje utrzymany, nie pada to catkowicie jak

GROB BATMANA

Niby Gacek ten sam, a jednak troche inny,
jakby zatrzymat sie na niezbyt cieniutkiej
granicy biegnacej pomiedzy kolorowymi ko-
miksowymi klasykami i posepnymi kinowymi
eksperymentami Todda Philipsa czy Matta
Reevesa.

Bo choc bez cyrku sie tutaj nie obyto, to Warren Ellis
daje sobie spokdj z korowodem poprzebieranych
szalericow coi rusz dybiacych na zycie Batmana. Bar-
dziejinteresuje go kryminat, suto doprawiony licznymi
béjkami na piesci, przynajmniej dopéty, dopdki nie
dowiemy i, kto za tym wszystkim stoi.

Moze ,Gréb Batmana” jest przez to troche przydtugi

i nie brakuje tu waty, ale na rysunki Bryana Hitcha az
chce sie patrzec. Sporo tu zamaszyscie skompono-
wanych scen, ktdre sasiaduja na zasadzie ostrego
kontrastu ze stosunkowo kameralnym charakterem
najwazniejszego aspektu tej opowiesci. Bo najcie-
kawsze nie jest to, kto zabiti jak Batman upora sie
zkolejnym czarnym charakterem, ale rozterki Alfreda.
To najlepiej napisana tu postac, nie stuzacy, ale
figura ojcowska, cztowiek zamartwiajacy sie, co
bedzie, jesli ktdregos dnia jego podopieczny nie
zapuka juz, jak zawsze, do drzwi. Moze nie wszystko
tu wypalito, ale to $wietna odskocznia od regularnej
serii. (BC) |

w,,Dzinn", takze od wydawnictwa Scream. Co najwaz-
niejsze, seria ukazata sie w albumie zbiorczym, a nie
na raty jak wspomniany chwile wezesniej cykl Jeana
Dufaux. Bardzo przyjemna, nieskomplikowana, acz
Swietnie skonstruowana opowiesc. (PM) |
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OCALENI. ANOMALIE KWANTOWE

Wreszcie na polskim rynku ukazuje si¢ ta nieznana dotad czesc sagi

o podboju Aldebarana.

,Ocalonych” brazylijski artysta Luiz Eduardo de Oliveira, znany lepiej jako Leo, zaczat
rysowac w 2011 roku, gdy jeszcze byt w trakcie tworzenia , Antaresa”. Wszystkie
rozdziaty, podobnie jak poprzednio, Egmont wypuszcza w jednym, odpowiednio
grubym tomie. Pisatem juz w Sidequescie o tym, jak bardzo proekologiczne i koniec
koric6w optymistyczne s3 komiksy Leo. W ,Ocalonych” zaczynasie od katastrofy,

a podrdznicy zamiast na Aldebarana trafiaja do innego uktadu i to w zdziesiatkowa-
nym skfadzie osobowym. A potem? Mniej wiecej to samo, co w poprzednich seriach:
dwunastka ludzi eksploruje planete, rozdzielaja si, poznaja faune i flore, odwiedzaja
miasta i osady, ale do$wiadczaja tez tytutowych anomalii kwantowych. Ducha czystej
eksploragji przestaniaj niestety pekate dymki z ich opisujacymi sytuacje dialogami.
Gadaja i gadaja, a gdy znajda sie sami w pokoju, to nie zgadniecie — tak, od razu
rozbieraj sie i uprawiaja przyjacielski seks, jak zwykle u Leo. W $wiecie, do ktdrego
dotarli, mieszaja sie rasy, a widok jajogtowych kosmitdw nie jest niczym dziwnym.
Jednoczesnie ci nasi bohaterowie wpasowuja sie troche do tego tumu barwnych
postadi, nie wyrdzniaja sie, chyba Ze negatywnie, jak delikwent czyniacy szowinistyczne
przytyki do kobiet i wkrétce potem popadajacy w nieliche ktopoty.

Ale to jednak Leoi dla kazdego zakochanego w, Aldebaranie” zy, Betelgezie” pojawienie
sie, Ocalonych”to sygnat, zeby odéwiezy¢ wspomnienia o kosmicznych peregrynagjach.
Nie jest to tak dobra czes¢ jak wspomniane, a mimo to polecam, bo kazdy tyk tego
orzezwiajacego, wypranego z brudéw SF dziata pozytywnie na zmysly. (PM) |
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KOMIKS SUPERBOHATERSKI
TOM STRONG, TOM 3

Zakonzenie znakomitej serii zapoczatkowanej
przed laty przez Alana Moore‘a przynosi pewne
zaskoczenie, przede wszystkim dlatego, ze
brytyjski mag podpisat si¢ tylko pod finatowym
zeszytem.

Reszte napisali rdzni scenarzysci — ale same tuzy, od Eda
Brubakera do Michaela Moorcocka —i moze, z calym
szacunkiem dla Mistrza, tego,Tom Strong” potrzehowat.
Bo choc od samego poczatku byto to dzieto konse-
kwentne, spéjne i rdwne, to na tym etapie jego formuta
juz chyba by sie wyczerpata, stad ciekawym pomystem
wydaje sie przekazanie pateczki innym. Chochy dlatego,
ze od samego poczatku, Tom Strong’, czyli historia
wyprodukowanego sitami nauki nadcztowieka i jego
superrodziny, byt hotdem ztozonym przedwojennym
opowiesciom dziwnej tresdi, literaturze groszowej

i fantazyjnym komiksom dla dzieci.

Teraz pod tym intertekstualnym mitosnym listem
podpisuja sie scenarzysc o innych wrazliwosciach, ale

SCREAMING PLANET

Bryta zywego metalu, powiedzmy sobie
wprost — wielka, srebrna czacha — pruje
przez samotny kosmos z ogonem ognia

za soba, niosacze soba smutek i jeczac po
nieistniejacej juz planecie.

Gdziekolwiek dociera, po czyim niebosktonie
przelatuje, uruchamia procesy rozpadu,
nieszczedcia i sieje $mierc. Tak wygladat pomyst
chilijskiego boga komiksu, Alexandro Jodorow-
sky’ego, na serie miniopowiesci do reaktywowa-
nego na poczatku nowego tysiaclecia kultowego
magazynu Metal Hurlant.

Nowelki rysowane s3 przez roznych artystow,
zamykaja sie w maksymalnie kilkunastu
stronach. Szczegdlnie podobata mi sie ta majaca
w sobie ziarno ,Metabaronéw” o areopagu
prorokéw bawiacych sie losami trafiajacych

pod ich skrzydta ludzi. Jodo w catym swym
mistycyzmie, przeplatanym programowym
bluznierstwem i btazenstwem, zawart tam
alegorie mitosci, a dokfadniej tego, jak rzadzi
nig przypadek. Nie wszystkie historyjki maja ten
sam gen dziatajacy na wyobraznie, niektdre sa
nieudane, ale gdy pojawia sie dymek

z powtarzajacym sie tekstem o bryle zywego
metalu dryfujacej w kosmosie i ciagnacej za
soba lament niewystowionego smutku — ta
mantra o ryczacym metalu jest jak stare, dobre
wino.

podobnych dowiadczeniach czytelniczych, co
rozbudowuje barwne uniwersum Toma Stronga.

Ta gruba porcja samoswiadomej pulpy pozwala marzyc,
7e zostang wydane u nas réwniez, Terrific Tales’, czyli
spin-off omawianej serii. (BC) |

Metal Hurlant po reaktywacji przetrwat tylko cztery
lata i potem kolejnych kilkanascie spedzit w uspieniu,
by powrdci¢ dopiero, o ironio, na poczatku pandemii.
Wydana w twardej oprawie przez tédzkie wydawnic-
two Scream ,Screaming Planet” przypomina lepiej
niz sam magazyn o zamitowaniu Francuzéw do
fantastyki. (PM) [ |
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KOMIKS PRZYGODOWY
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KOMIKS HORROR
PIERWOTNY

Jeff Lemire wyrobit sobie na rynku juz tak
mocng pozycje, ze moze robic, co chce, reali-

zujac najbardziej nawet pokrecone pomysty.

Po lekturze jego miniserii , Pierwotny” nadal nie
mam pewnosci, Ze wszystko rozgryztem! Juz
,Gideon Falls” byto komiksem $miato igrajacym
sobie z percepcja czytelnika, jego spostrzegaw-
cz0$cia i umiejetnoscia kojarzenia, ale tutaj mamy
do czynienia chyba z jeszcze bardziej wymagajaca
lektura.

Punkt wyjscia dla ztozonej fabuty jest nastepujacy:

wystane niegdys ku gwiazdom zwierzeta, czyli
pies tajka oraz matpy Able i Baker, napotkaty na
orbicie co$ tak straszliwego, ze Stany Zjednoczone
i Zwiazek Radziecki zrezygnowaty z programu
kosmicznego. 6z to takiego byto?

Trudno orzec, bo Lemire nie spieszy sie z odpo-
wiedziami. Przeciwnie, mnozy pytania. Szukamy
ich razem z doktorem Donaldem Pembrookiem

z MIT, ktdry czuje, ze cos jest na rzeczy. Predko
zwolniony za swoje odkrycia, nawiazuje kontakt
zradziecka naukowczynia i razem starajq sie
wyjasni¢ pozaziemska tajemnice.

BINIO BILL, WYDANIE ZBIORCZE

Gdy dowiedziatem sig, ze wychodzi

integral ,Binio Billa”, pomyslatem sobie,

e pozostaje jeszcze tylko czekac na grube
tomy Kleksa i ,Tytusa, Romka i A'tomka”,
zeby zgromadzic w bibliotece komiksowe
kamienie milowe dziecinstwa.

Pierwszy kontakt ze Zbigniewem Bileckim
zaliczytem rzecz jasna na ostatniej stronie

Swiata Mtodych w opowiesci ,100 karabinow”.
Byt 1981 rok, nie styszatem jeszcze o Lucky Luke'u,
i uznawatem komiks Jerzego Wréblewskiego za
oryginalne arcydzieto.

Zaczatem wiec lekture zbiorczego tomu przygdd Bi-
nio Billa od tej historyjki, w ktdrej naszego bohatera
przykryt swa charyzma podstepny drari Sam Porter.
Pamietatem jego ucieczke z wiezienia i spotkanie ze
stadem bizonéw. Niezmiennie Smieszy, bo nie jest
w czambut zty, lecz po prostu chce robic biznes

W miejscu i czasie wybitnie do tego nieprzeznaczo-
nych. Potem wgryztem sie w , Binio Bill kreci western
i... w kosmos”, rzecz, ktdra juz jako uczen podsta-
wowki odbieratem jako przerysowang i na swoj
sposob schytkowa, odcinki z szeryfem z Rio Klawo, na
ktore nie zatapatem sie w Swiecie Mtodych, a takze

te najswiezsze, ukoriczone ze wsparciem drugiego
rysownika. One niestety nie s3 zbyt dobre.

Prawie trzystustronicowe tomisko zawiera na
koficu minibiografie Jerzego Wrdblewskiego,
opisujaca, jak w przedpokoju bydgoskiego
mieszkania whrew przeciwnosciom tworzyt tony
komiksow, do scenariuszy swoich, jak ,Binio
Billa", ale i cudzych. Redaktorka Swiata Mtodych
wspomina, ze nigdy nie miata okazji go poznac,
bo nie przybywat do Warszawy, a wszystkie prace
przysytat poczta. Nie miat talentu Moebiusa

czy Bilala, by zosta¢ wizjonerem komiksu, lecz
byt najpracowitszy z nich wszystkich. Sposréd
wszystkich powotanych przez niego do zycia
obrazkowych $wiatéw Rio Klawo i okolice byty
tym najbardziej ,wtasnym”, dzieki ktéremu nigdy
go nie zapomnimy. (PM) |

7/%/

LEMIRE

7

Ale to nie tylko opowie$¢ szpiegowska ani
wyfacznie science fiction naniesione na tto
historii alternatywnej, gdzie wybory wygrat
nie Kennedy, tylko Nixon, lecziintymna

rzecz o tesknocie i mitosci, do tego madrze
prozwierzeca. No i, juz niejako tradycyjnie, to
komiks swietnie skomponowany i narysowany
przez wtoskiego artyste Andree Sorrentino,
ktdry chetnie i Smiato eksperymentuje z sama
koncepcja komiksowego kadru, ewidentnie
inspirujac sie Kubrickiem. (BC) |
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WOJNA LOWCOW NAGROD. DARTH
VADER, TOM 3

Nie pytajcie o chronologie ani doktadna fabute — moge powiedziec tylko
tyle, ze ten tom zawiera koriska dawke midichloriandw, zapewniajaca
dobra zabawe.

(zytatem zeszyt z tej serii réwnolegle z przygodami Hana Solo i Chewiego, muszac
whacza¢ przyspieszenie gatek ocznych, zeby dotrwac tam do ostatnich stronic.
,Darth Vader” zawiera sceny znane dobrze z duzego ekranu. Pracowicie
rekonstruuje sceny zamrozenia gwiezdnego awanturnika w karbonicie,
przypomina, jak Luke sieknat Anakina w bark podczas pojedynku w Cloud
City, a potem zanurza nas w perypetiach tak rozkosznie absurdalnych, ze az
otwieramy ze zdziwienia paszcze. Vader, ten stary dobry abnegat nieznajacy
norm spotecznych ani towarzyskich, bierze sie za rozwiazywanie probleméw,
dowozac swoje ulubione, zdawkowe one-linery i czesto muszac siegac po
miecz $wietlny, uruchamiany niezmienna onomatopeja ,vnnnnnnn”. Dzigki
temu omawiang odstone ,Wojny towcow nagréd” wchtania sie bez potrzeby
wspomagania sie cola i popcornem. Odjazdowa historyjka, tylko ortodoksyjni
fani musza odtozyc¢ na bok swoje wspomnienia, bo starwarsowi bohaterowie
stali sie rozbrajajaco komiksowi. (PM) |

-

7

e

SILVER SURFER, TOM 1

Ha, to zabawne, ze komiks sprzed zaledwie
osmiu lat ma juz etykiete ,Marvel Classic”,
alezdrugiej strony nie istnieje chyba zadna
zasada, ktora okreslataby okres karencji.
Kosmiczne przygody superbohaterskie nigdy nie
nalezaty do moich ulubionych, ale ,Silver Surfe-
ra” pisanego przez Dana Slotta moge szczerze
polecic. Juz od pierwszych stron jest oczywiste,
7e mamy do czynienia z komiksem traktowanym
niezupetnie serio, petnym zonglerki dowcipami

i przygody nieskrepowanej nudnymi zasadami
doczesnosci. Run Slotta jest radykalnym
odejsciem od dotychczasowych opowiesci

o Srebrnym Surferze, zwykle refleksyjnych,
nierzadko filozofujacych.

o
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Ale to takze, poniekad, historia o odkupieniu,
bo tytutowy bohater podrézuje po kosmosie

i usituje zado$cuczynic temu, co nawywijat
jako stuga Galactusa, tyle ze ma ona eteryczng
lekkos¢, a rysunki Michaela Allreda, choc nieraz
brakuje im rozmachu, idealnie komponuja sie
zimprezowym tonem tego bezpretensjonal-
nego komiksu. Do czytania w kazdej sytuacji

i miejscu!

W tej galaktycznej wyprawie Silver Surferowi
towarzyszy Ziemianka, Dawn Greenwood, ktdra
niegdy$ wypowiedziata don zyczenie, myslac,
ze ten jest spadajaca gwiazda. Potaczyto to losy
obojga juz na zawsze, na dobre i — niestety
czesciej—na zte. (BC)
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KSIAZKA 0 GRACH
JACKED

Napisatbym, ze daje ksigzce Davida Kushnera
piec gwiazdek, ale przeciez w Swiecie GTA nie
oznacza to nic dobrego.

Kushner, autor, Masters of Doom', znakomicie
opowiedzianej historii id Software, ma na koncie takze
bestsellerowy reportaz o Rockstar Games i Grand Theft
Auto. To temat trudny do spisania — wiele postadi,
liczne watki poboczne — ale sie udato. Sa tu oczywiscie
klasyczne elementy ksiazki o grach: kuchnia dawnego

i wspétczesnego gamedevu, wspomnienia tworcow,
chronologicznie wymieniane wazne tytuty, historyczne
tto w formie opisow kolejnych generacji sprzetu,
cytaty z recenzji itp., ale na szczescie doswiadczo- I
ny dziennikarz zdotat wyjs¢ poza ten schemat. GTA: San Andreas sceny seksu. Seria przedstawiajaca USA w krzywym zwierciadle ~ *
Géwnym bohaterem,,Jacked” zostat Sam Houser, co dostata wowczas interesujacy dodatek w Swiecie rzeczywistym: oto brutalne I
w przypadku podobnych publikacji nie jest zeste, bo strzelaniny, kradzieze samochodéw czy ataki na poliantéw nie gorszyty tak bardzo
to ani programista, ani scenarzysta czy projektant, lez jak kochajace sie na ekranie (do korica zreszta w ubraniu) rozpikselowane kukietki.
producent wykonawczy, cztowiek, ktdrego zadaniem Rzeaz charakterystyczna dla Stanéw Zjednoczonych: w sieciach sklepéw, ktdre nafali
byto spinac i koordynowac tworcze procesy zachodzace  spotecznego oburzenia na autordw GTA wycofywaty wowczas gre ze swoich pétek, '

w gtowach innych. A przy okazji — takim maluje go bez probleméw mozna byto kupic brori palna. . .

autor — pracoholik, furiat z obsesja kontrolii manierami W, Jacked” zagrazajace istnieniu firmy Housera Hot Coffee jest punktem kulmina-
gwiazdy rocka oraz wizjoner, ktéremu zamarzyto cyjnym opowiesci, ale skoro gry wideo — w znacznym stopniu dzieki produkgom
sie, by wydoby¢ gry wideo z ich wieku dzieciecego, Rockstar Games — staty sie medium dorostym, Kushner nie stroni tez od innych
zinfantylnych zabaw w elfy i ratowanie ksiezniczek. dorostych watkow: prawdziwych aktow przemocy, ktérych sprawcy inspirowali sie
Historia batalii Housera o dorostos¢ gier doczekata GTA, czy permanentnego crunchu i fatalnych warunkdw pracy w firmie. Szkoda

sie niespodziewanej puenty za sprawa niestawnego tylko, ze narracja koriczy sie na GTA IV, zostawiajac czytelnika z przykrym uczuciem
moda Hot Coffee, wyciagajacego z zakamarkéw kodu niedosytu. (BK) |

FILOZOFIA CYBERBEZPIECZENSTWA

Zyjemy w wyjatkowo niespokojnych czasach, w ktérych maszyny maja-

WYDARZENIE
ce dostarcza¢ nam rozrywki i utatwiac zycie staty sie zrodtem udreki. — Ja
Jak zmienia sie $wiat? 0d ztosliwego oprogramowania do cyberwojny” — taki KU I'T BOSKOSC
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tytut nosi ksigzka tukasza Olejnika i Artura Kurasiriskiego. Ten drugi dat siejuz 1
poznac jako popularyzator wiedzy o wspétczesnej technice (sam okresla sie jako : UTRA(ONA

cyberrealista, odcinajac sie od optymistow i pesymistow) — stworzyt na przyktad :

serig ksigzek dla dzieci ,Rdza, a co chcesz wiedziec?”. Doktor Olejnik to niezalez- :

filozofia ny badacz oraz konsultant do spraw cyberbezpieczefistwa i prywatnosci, ktory E
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Rusza akcja crowdfundingowa dodatkéw do
RPG ,Kult”: ,Poza mroki obted” oraz ,Labirynty
i miejsca ukryte”.

Kultu” przedstawiac nie trzeba. To bogata opowies¢
grozy, historia wielkiej manipuladji, iluzji, ktéra karmi
nasze oczy, i strachu, ktdry rozrywa nasze serca. Ten
wspdtczesny horror zabierze odbiorcéw tam, gdzie
inne gry nie potrafia (albo nie chca). Polska edycja
zostata wydana w 2021 roku. Teraz pora na kolejne
dodatki z ostatniej kickstarterowej zbiérki Helmgastu.
,Labirynty i miejsca ukryte” zostaty uhonorowane
nagrodami ENnies w kategoriach , najlepsza kartogra-
fia” i ,najlepszy produkt powiazany z RPG”. Zbiérka na
portalu crowdfundingowym wspieram.to rozpocznie
sie 11 pazdziernika 2022 roku. (PB) ||

al=] poza praca dla réznych instytucji prowadzi strone prywatnik.pl.
E Z P1 ecze I:IEtWﬂ ,,Eilozoﬁa. L Fo doskonale skompoTlowafla i Przejrzyélcie nap'isa1.1a pigfﬂa .
wiedzy o wspdtczesnym cyberbezpieczenistwie, po ktéra moze siegnac kazdy

domowy ,specjalista od IT". Po wprowadzeniu (streszczeniu historii i doktadnym
wyjasnieniu niezbednych pojec) przechodzimy bowiem do bardzo pozytecznego
rozdziatu ,cyberbezpieczenstwo od strony uzytkownika” — to obowiazkowa lek-
tura dla wszystkich swiadomych useréw, ktéra zawiera wiele trzezwych porad
na przyktad dotyczacych wyboru haset. Kolejny rozdziat zajmuje sie dziedzing,
ktdra coraz hardziej bedzie nas dotykac — cyberbezpieczeristwem infrastruktury

7% zdrowia. Tu autorzy wchodza juz na wyzszy poziom, opisujac zagrozenia dla
powaznych systeméw — nastepne w kolejce sq infrastruktura krytyczna i bez-
/ pieczenistwo paristwa. Ostatnia czes¢ opowiada o cyberwojnie — co ciekawe, juz
7

zuwzglednieniem rosyjskiej agresji na Ukraing w 2022 roku. (MRW) |

PIXEL 95



S l D

KARCIANKA
DINOKALIPSA

Jestem bardzo sceptyzny wobec gier, w ktérych
humor jest istotnym elementem.

Zawsze obawiam sig, ze by¢ moze wydawca chciat
dowcipnymi tekstami i ilustracjami ukry¢ jakies stabosci
mechaniczne danego tytutu. To bytjeden z powoddw,
dla ktérych nie siegnatem po imprezowy bestseller
,Odjechane jednorozce” Dlaczego wigc zdecydowatem
sie na kolejny tytut stworzony i zilustrowany przez tego
samego autora — Ramy'ego Badiego? Odpowieds jest
prosta — mam stabos¢ do dinozauréw!

Weielamy sie w mfodego dinusia (moim ulubiericem
jest Nerwowy Rex) i probujemy uciec przed zblizajaca
sie katastrofa, a raczej calym mndstwem czyhajacych na
nas kataklizmow. Przy okazji staramy sie, by pozostali
gracze nie przezyli. Jesli wigc nie lubimy negatywnej in-
terakgji, to zdecydowanie nie jest to gra dla nas. Tutaj nie
ma miejsca na litosc! Apokalipse przezyje tylko jeden!
W, Dinokalipsie” ciagle probujemy przechytrzy¢
przeciwnikéw, podktadacim Swinie i jak najbardziej

OVERBOSS

»0verboss” jest petnoprawna gra plan-
szowa w Swiecie znanym z karcianki ,Boss
Monster”.

W obu tytutach cechg charakterystyczna jest
Swietna oprawa graficzna w stylu pixel art, ktra
sprawia, ze wszystkim mitosnikom starych gier
serca zaczynaja szyhciej bic. Wizualnie to stary
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GRAMY

TEZ BEZ PRADU

poszczegdlnych kart jest banalnie proste. Podoba mi sie, ze humor w grze jest
umiarkowany, stanowi tto i nie przestania rozgrywki. Nawet usmiechnatem sie po

przeczytaniu w instrukgji, ze jednym z typow katastrof, przed ktdrymi uciekamy, s3

katastrofy emocjonalne.

Swietnym dodatkiem s3 drewniane pionki dinozaurow i solidne planszetki graczy, po

ktdrych sie poruszamy, uciekajac przed katastrofa i zaznaczajac zdobyte punkty.

dobry , Boss Monster”, mechanicznie to jednak
zupefnie inna gra. Znéw wcielamy sie w jednego

z potwornych wiadcow, ale wychodzimy z podziemi

i staramy sie stworzy¢ najbardziej niebezpieczng
kraine i pokazac tym przebrzydtym bohaterom, kto tu
rzadzi. Ciesze sie, ze polski wydawca zmienit podtytut
na ,Gra (zamiast przygoda) w $wiecie Boss Monstera”,
bo ten oryginalny jest dos¢ mylacy. Nie mamy tu do
czynieniaz zadna przygoda. ,Overboss” to prosta,
logiczna gra kafelkowa, w ktdrej staramy sie utozy¢
kafle terendw i zetony potwor6w na swojej planszy,
by zdoby¢ jak najwiecej punktéw. A te dostajemy

za odpowiednie sasiadowanie terenéw, jak bagna
zwoda, i za konkretne umiejscowienie potwordw,
przyktadowo wampir w zamku, a koboldy w lesie.
Zasady s3 banalnie proste — wybieramy kafelek z ak-
tualnie dostepnych i wyktadamy go na swoja plansze.
Oczywiscie jest tu miejsce na planowanie, ale przede
wszystkim na reagowanie na zmieniajaca sie sytuacje.
Jesli kto$ szuka tu doznan rodem z ,Dungeon
Keepera”, to raczej ich nie znajdzie. Gra ma dwa
tryby: prosty i zaawansowany (ktéry tez jest
prosty), wedtug mnie najlepiej od razu zacza¢ grac
w ten drugi, ktéry jest ciekawszy. Mozna w nim
zaszkodzi¢ pozostatym graczom, wprowadzajac

BOSS

fJ .-

o y 2

Niby gadzety nic niewnoszace do mechaniki, ale bez
nich nie gratoby mi sie tak dobrze. Rozgrywki s szybkie
i wystepuje w nich sporo losowosci. W tej grze chodzi
przede wszystkim o oszacowanie, jak bardzo optaca nam
sie zaryzykowac i kiedy uzyc tej $wietnej karty, ktora wia-
$nie mamy na rece. Emocje generuje fakt, ze nie wiemy,
co zagra przeciwnik i jak zareaguje na to, co my zrobimy.
| whasnie karty, ktore pozwalaja odpowiedziec na ruchy
pozostatych graczy, stanowig sedno rozgrywki.

Jedyne, czego mi zabrakto w tej grze, to wiekszej
roznorodnosci kart, ale spodziewam sig, ze naprawia to
zapowiedziane jeszcze na ten rok dodatki:, Dinokalipsa:
Niebezpieczeristwa dojrzewania”i,Dinokalipsa: Dodatek
dla5-6 grazy” (KP) |

zmiany na ich planszy, mozemy sie tez wcieli¢

w bosséw posiadajacych pewne umiejetnosci

i dodatkowe sposoby zdobywania punktéw.
,Overboss” zapewnia krotka (okoto trzydziestu
minut), przyjemna rozgrywke okraszong grafika
przywotujaca wspomnienia. (KP) |
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KARCIANKA
DZIKI SAMOGON

Jakub Wedrowycz, bohater humorystycznych
ksigzek Andrzeja Pilipiuka, dorobit sie juz
statusu postaci kultowej.

Sam polubitem go dopiero za drugim podejsciem
do jednej z pierwszych ksiazek, a pézniej juz
wojstawickie uniwersum wciggneto mnie na dobre.
W grze ,Jakub Wedrowycz — dziki samogon” wie-
lamy sie w bohaterdw znanych z kart powiesci — nie
tylko w samego Jakuba, ale w réwnie malowni-
czych: Semena, Jézefa Paczenko, ks. Markowskiego
i Tomasza Cie$luka. Kazda z tych postaci ma rézne
zdolnosci, ale faczy je jedno: picie bimbru wzmacnia
ich sity witalne i wszelkie ataki. Bo c6z moga robic
przyjaciele najstynniejszego wedrownego egzorcysty
amatora, jesli nie polowac na plugastwo, ktére
whdczy sie po okolicy? Na poczatku gry wybieramy,
zktdrym bossem bedziemy toczy¢ walke: Diabtem
czy Drakul3 — kazdy ma inne zdolnosci i popleczni-
kow, czyli stwory, ktére wykonujg za niego

ze$¢ brudnej roboty. Zanim bedziemy w stanie

zaatakowac gtownego przeciwnika, staramy sie go
ostabi¢, walczac z pomniejszymi potworami.

Jako ze ,Dziki Samogon” to gra kooperacyjna,

w turze kazdego gracza biorg udziat wszyscy, zasta-
nawiajac sie, czy i jak wesprze¢ aktywnego gracza.
Jest to o tyle istotne, ze z jednej strony mozemy po-
moc w skutecznej eliminacji potwora, ale z drugiej
wsparcie wigze sie zazwyczaj z jakim$ negatywnym

dziataniem innego potwora w stosunku do wspieraja-
cego gracza. Mozemy tracic zycie, przedmioty, flaszki
zhimbrem. Podczas catej rozgrywki musimy sie stara¢,
by utrzymywac na odpowiednim poziomie liczbe
atakujacych nas przeciwnikéw. Dochodzi jeszcze presja
zasu — gtéwnego bossa musimy pokonac przed
uptywem okreslonej liczby tur. Sa wiec emodje i jest tez
satysfakdja, szczegdlnie gdy uda sie jakis wzmocniony
atak, ktdry uszkodzi lub zabije kilka potwordw.

Na uwage zastuguje oprawa graficzna, ktéra Swietnie
oddaje ducha ksiazek. Fani znajda tu sporo nawiazan
do powiesciowego uniwersum: nie chodzi tu tylko

o postacie, ale rowniez przedmioty i potwory.
Catos¢ oczywiscie oblana jest prze$miewczym
iironicznym sosem, ktéry sprawia, ze jedni kochaja
Jakuba Wedrowycza, a inni go nie cierpia. (KP)

K2 BIG BOX

,»K2" to jednazmoich pierwszych wspétczesnych
gier planszowych, w ktore zagratem po tym,
gdy odkrytem je na nowo w dorostym zyciu.

Ta pozycja ma wiec juz swoje lata, ale jej nowe
wydanie w postaci ,Big Boxa”, razem zdwoma
dodatkami, to dobra okazja, by o niej przypomniec,
bo to $wietna rodzinna rozrywka, nie tylko dla
mitosnikow wspinaczki wysokogdrskiej.

W ,K2" prowadzimy dwuosobowy zespét alpini-
stow wspinajacy sie na jeden ze szczytow, naszym
celem jest nie tylko dotarcie na gdre, ale réwniez
bezpieczne zejécie. Do wyboru mamy tytutowy K2,
Broad Peak i Lhotse. Kazda z trzech dostepnych

planszy jest dwustronna, co daje nam szes¢ roz-
nych tras do pokonania — na brak réznorodnosci
nie mozemy narzekac. W trakcie wyprawy musimy
dbac o aklimatyzacje naszego zespotu i reagowac
na zmieniajace sie warunki pogodowe. Dlatego
niejednokrotnie rozsadniejsze bedzie rozbicie
obozu i zatrzymanie sig na trasie niz ciagte parcie
w gore. Obnizenie wskaznika aklimatyzacji do zera
oznacza Smier¢ himalaisty.

Obecne w,Big Boksie” dodatki oprdcz nowych
szczytéw do zdobycia wprowadzaja niewielkie
zmiany, ktérych zadaniem jest, oprécz urozma-
icenia rozgrywki, pokazanie specyfiki wspinaczki
w rdznych warunkach. W , Lhotse” pojawiaja sie
liny poreczowe, mozliwos¢ wyznaczania wtasnego
szlaku oraz nowe efekty pogody dziatajace
odmiennie na réznych wysokosciach. W ,Broad
Peaku” ruszamy $ladami polskich himalaistow

LHOTSE

21984 roku: Krzysztofa Wielickiego i Jerzego
Kukuczki.

Jest jeszcze minidodatek ,Lawina”, ktdry utrudnia
rozgrywke i zmusza graczy do mierzenia si¢
zkonsekwencjami schodzacych lawin. W ,K2",
mimo ze staramy sie tu gtéwnie optymalizowac
ruchy i liczy¢, co nam sie najbardziej optaca, czu¢
klimat wspinaczki i zagrozenia. Kazda plansza to
rzeczywiscie inna gora, nie ma tu zmian jedynie
kosmetycznych. Klimatu dodaje tez fragment
relacji z wyprawy Wielickiego, w ktérego wcielamy
sie w rozszerzeniu ,Broad Peak”.

K2 Big Box" to zestaw, ktdry pozwala zmieniac
stopien trudnosci rozgrywek, dzieki czemu beda
sie przy nim dobrze bawic zaréwno gracze mniej,
jaki bardziej zaawansowani. (KP) |
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DZISIAJ NIE UMIEM JUZ W SKROMNEJ
SZTUCZNEI INTELIGENCJI LUDZIKOW Z POPU-
LOUSA DOPATRYWAC SIE GLEBSZYCH EMOCII.

PIXEL



VOX POPULI

I ODDAC GRACZOM GEOS
Z Mwhdw'{ Mrozkieat, level

designerem Quantic Dream,
rozmawia Bartek Czartoryski
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== Fani Detroit:
Become Human
doszukiwali sie
nawigzan do
NieSmiertelnego”
z uwagi na role
Clancy'ego
Browna, ktéry

w tamtym filmie
grat Krugana, oraz
jego niecheci do

android imieniem...

Connor
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@ jak zaczela sie twoja przygoda z branza gier i jak
trafiles do zespolu Quantic Dream?

Jestem graczem od dziecka. Moja pierwsza konsola byto Nin-
tendo 64 z Super Mario 64, ale dopiero The Legend of Zelda:
Ocarina of Time sprawila, ze zakochalem sie w grach. Od tego
czasu mam obsesje na punkcie narracyjnych gier przygodo-
wych. W réwnym stopniu inspirowaly mnie kino i literatura,

w zwiazku z czym wyboér $ciezki zawodowej zajat mi lata. Przez
kilka lat pracowatem w sklepie z grami, dzieki czemu zebratem
spora kolekcje nowych i starszych tytutéw. Wtedy uswiadomi-
fem sobie, ze moja mitos¢ do gier musi stac sie czyms wiecej niz
hobby. Uznatem, Ze pracujac w tej branzy, moge polaczy¢ rézne
moje pasje — literature, kino, muzyke, architekture i granie.
Ukonczytem studia na kierunkach projektowanie pozioméw
oraz modelowanie 3D na fantastycznej uczelni w Montrealu —
Le Campus ADN. Moja pierwsza praca po jej opuszczeniu byto
uczenie innych projektowania pozioméw. Nie tak wyobrazatem
sobie swoje poczatki, ale uwazam to do$wiadczenie za cenne. Do
dzi$ doradzam studentom i dziele sie swoja wiedza, gdy mam
taka mozliwo$¢. Zanim trafitem do Quantic Dream, pracowa-
tem w Warner Bros. Games Montreal. W Ubisoft Fun House
zajmowatem sie psychologicznym horrorem Transference

il
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we wspdlpracy ze SpectreVision, firma Elijaha Wooda. Moim
ostatnim projektem dla Ubisoftu byto Rainbow Six Extrac-
tion.

[d Quantic Dream specjalizuje si¢ w interaktywnych fa-
bulach, ktore zawieraja r6zne watki i punkty widzenia.
Czy mozesz opowiedziec wiecej o historiach ktadacych
nacisk na postaci w segmencie produkcji AAA, ktore
tworzy wasza firma?

Uwazam, ze sekwencje akcji w grach sg ekscytujace i robia
wrazenie pod wzgledem wizualnym, ale to na ludzkich
interakcjach i relacjach opieraja sie nasze wartosci. Stawiajac
graczy przed ztozonymiwyborami moralnymi oraz pozwala-
jac im obserwowac konsekwencje wlasnych decyzji, zapewnia-
my im mocne do§wiadczenia. Niewatpliwie w ostatnich latach
wyszto sporo niesamowitych gier akcji, jednak nas bardziej
interesuje rozwijanie postaci, ktére przezywaja rozne
przygody. Wiele os6b moze sie z nimi utozsami¢. JesteSmy
pod wrazeniem, jak wiernie dzieki rozwojowi technologii
mozemy pokaza¢ wyglad i zachowania naszych bohateréw.
Pozwala nam to odda¢ niuanse pracy aktoréw i dodac kolejne
wartstwy do emocjonalnej opowiesci.
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= Akcja wyczekiwanego Star Wars Eclipse
ma by¢ osadzona w epoce Wielkiej Repu-

bliki, czyli nawet do kilkuset lat przed wy-
darzeniami z oryginalnej trylogii filmowej.
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~ " Akcja Star Wars Eclipse bedzie osadzona na dalekich,
Zewnetrznych Rubiezach, gdzie zapuszczajg sie
najwieksze mety galaktyki.

byto demojKara z 2013 roku, ktére przy-
ciggneto na tyle duzg uwage, ze Quantic
Dream miatoe motywacje, aby przekuc je

.

= Michel
Mrozek urodzit
sie i wychowat
w Montrealu,
gdzie zyje i
pracuje do dzis.

PIXEL 101



[d Wasz narracyjny styl jest czesto okreslany jako filmo-
wy, jednak wazne tez, by gra pozostala gra. Jakie jest
wasze najwieksze wyzwanie z tym zwigzane?

Jest ich wiele. Staramy sie tak skonstruowac rozgrywke,

by stuzyta fabule, co nie jest tatwe. Budujemy fundamenty
naszych systeméw w taki sposéb, by méc wielokrotnie uzywac
danych elementéw, ale tez by jednoczesnie moc je zmienia¢, by
osiagnac réznorodnosé. W tym celu musimy wlozy¢ wiele pracy
w prototypy i wybiera¢ wlasciwe koncepcje. Na szczescie mamy
fantastyczne zespoty w Paryzu i Montrealu. Mam nadzieje,

ze wszyscy beda pod wrazeniem, co pokazemy w Star Wars
Eclipse.

[ pPrzezlata Quantic Dream wspélpracowatlo z gwiazda-
mi swiatowego formatu jak David Bowie czy Elliot Page.
Jak wykorzystujecie ich talenty, by ich udzial nie byt
postrzegany tylko jako chwyt marketingowy?

Jedna z gléwnych atrakeji w pracy w naszym zespole jest bycie
czescia procesu tworczego. Kazdy, niezaleznie od stanowiska
czy specjalizacji, moze proponowac swoje pomysly dotyczace
rozgrywki czy fabuly. Ludzie dotaczaja do naszego studia, po-
niewaz wierza w projekty, nad ktérymi pracujemy, ichca

"
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dotozy¢ swoja cegietke, by byly niesamowitym doswiadcze-
niem. To nie chwyt marketingowy, tylko che¢ przyciagania
talentéw, by napedzi¢ kreatywno$¢ zespotu w celu stworze-
nia jak najlepszej gry. Sam nie pracuje przy motion capture
z udziatem aktoréw, ale jestem przekonany, Ze maja podob-
ne relacje z Davidem Cage’em i pozostatymi dyrektorami

W czasie procesu twoérczego.

= Androidy

w Detroit: Become
Human, gdy unie-
zalezniaja sie od
swojego programo-
EREMELIEEIE]
ludzkich cech, na
przyktad zaczynaja
mrugac.

[d Mimo e David Cage jest prezesem studia, wciaz od-

powiada za strong kreatywnga. Jaki jest jego codzienny

wklad w wasza prace?

Zespot level designu pracuje ze skryptem, poniewaz buduje-

my $rodowiska dla kazdej sceny. Naturalnie wiec David ma

znaczacy wplyw na nasza prace. Wiekszo$¢ czasu poswieca

na pisanie scenariuszy do kazdej sceny w grze, jednak

zawsze chetnie odpowiada na nasze pytania dotyczace jego

decyzji odnosénie do narracji. Jest otwarty na nasze propo-

zycje zmian w skrypcie, ktére mogltyby co$ poprawié. Jest

skarbnica wiedzy o calej fabule gry i waznych elementach

$wiata w poszczegélnych scenach. David pomaga zespotowi

level designu w jego iteracyjnej pracy, by jej owoce pasowaty

do jego wizji gry.

\
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= Praktycznie wszystkie po-
stacie w Heavy Rain zostaty
wymodelowane na podobien-
stwo grajacych je aktoréw,
ktorzy takze uzyczyliim
swojego gtosu.




P Wazn3 czescia filozofii Quantic Dream jest traktowa-

nie gier jako formy sztuki. Czy obecnie tatwiej przeko-
nac do tego niegrajace osoby?

Nie spos6b nie zauwazy¢, jak mocno branza zmienila sie

w ciagu ostatnich lat. To niesamowite, ze jeste$my $wiadkami
tylu r6znych form growych doswiadczen. Wedlug mnie gry sa
$wietnym miejscem na spotykanie sie réznych rodzajow sztu-
ki. Zatrudniamy artystéw tworzacych piekne modele 2D i 3D
dla naszych pozycji. Ich praca najbardziej przypomina tradycyj-
ne dziedziny jak malarstwo i rzezbe, a to tylko jeden przyktad.
Trzeba tez wspomniec o muzyce, ktéra jest kolejna forma
tradycyjnej sztuki, a teraz znalazta w grach swéj nowy dom,

w ktérej twércy moga prébowac nowych gatunkéw i wznosi¢
sie na wyzyny. Ponadto gry sa w stanie dostarczy¢ glebokich
doswiadczen narracyjnych, ktore moga sie réwnac z najlepszy-
mi filmami, serialami czy powiesciami. Jednak aspekt, ktory
czyni je unikalnym medium, to ich interaktywnos¢, dzieki
ktorej nie sa biernym doswiadczeniem. Na pewno sporo pracy
jeszcze przed nami, by gatunek dojrzat, ale jego potencjat jest -
nieograniczony. Kazdego roku wychodza gry przekraczajace
granice i na nowo definiujace, czym moze byc elektroniczna
rozrywka. To.swietny okres dla graczy. E

P Quantic Dream od poczatku szuka nowych rozwia-
zan, a jego innowacyjnych sposobow opowiadania hi-
storii uzywaja teraz inne firmy. Czy s3 jeszcze obszary,
w ktérych mozliwe s3 innowacje?

Zmienil sie kontekst — nie jestesmy juz w latach dziewiec¢dzie-
siatych, gdy wszystko bylo mozliwe, a kazda nowa konsola
wprowadzata rewolucyjne zmiany zaréwno technologiczne, jak
i dotyczace twérczych mozliwosci. Mysle jednak, ze innowacje
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wciaz s3 mozliwe. Przyktadem w segmencie gier AAA jest

Death Stranding ze swoim nowatorskim Social Strand System.

Jednak nawet w tym tytule wiele podstawowych mechanik
jest opartych na tradycyjnych rozwigzaniach. Nie wymyslamy
juz kota na nowo, tylko stopniowo je udoskonalamy. Mimo

to czekam na nastepna duza innowacje, ktéra wszystkich nas
zachwyci.

[d obecnie przygotowujecie Star Wars Eclipse, pierw-
szy tytul Quantic Dream, ktory nie tylko wykorzystuje
cudzg licencje, ale jest tez opracowywany we wspélpracy
z Lucasfilm Games. Czy zmienilo to w jakis sposéb wasze
podejscie do tworzenia gier?

Oczywiscie nie mozemy dziata¢ w taki sam sposéb jak wezesniej,

poniewaz pojawilo sie wiele nowych czynnikéw, jak wspomnia-
na licencja, wspélpraca z Lucasfilm Games, a takze tworzenie
dodatkowego studia w Montrealu. Kreatywne decyzje zapadaja
teraz nie tylko w Paryzu. Mimo to uwazam, ze gléwne zatozenia
naszego studia pozostaty niezmienione. Kazdy cztonek zespotu
czuje motywadje, by stworzy.c’ najlepsza mozliwg gre.

P Czy mozesz opisac swoja role w tym projekcie i za co
odpowiadasz?

W Star Wars Eclipse projektuje poziomy i tworze wiele scen,
ktére zobaczycie w grze. Giéwnie zajmuje sie Srodowiskami 3D
we wspolpracy z artystami, skupiajac sie na tym, by pasowaty
do naszego ,filmowego” stylu oraz by mechaniki rozgrywki byly
przystepne. Poza tym pracuje nad waznym aspektem naszego
tytuty, czyli oddaniem graczom swobody dzieki decyzjom doty-
czacym rozgrywki i fabuty. To filar gier Quantic Dream. Oprécz
tego pomagam game designerom i programistom w prototypo-
waniu, jak réwniez wspélpracuje z programistami narzedzio-
wymi. Nie da sie ukry¢, pracy jest sporo, ale kazdy jej aspekt jest
fascynujacy.

P Czy mozesz zdradzi¢ cokolwiek na temat nowych pro-
jektow, nad ktérymi pracuje Quantic Dream?

Na razie niewiele moge o nich powiedzie¢, poniewaz nie zostaty
jeszcze zapowiedziane. Moge zdradzi¢, ze Montreal Studio
pomaga w pracy nad wszystkimi aktualnymi projektami. Mimo
Ze ja sie nimi nie zajmuje, zawsze chetnie odpowiadam na py-
tania nowych deweloperéw w Quantic Studio, ktérzy dopiero

poznaja nasze narzedzia. b

= Quantic Dream
sie nie patycz-
kuje: soundtrack
do Heavy Rain
orkiestra nagrata
w stynnym Abbey
Road Studios.

< Elliot Page
potwierdzit,

Ze scenariusz

do Beyond: Two
Souls liczyt az
dwa tysigce stron.
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Daleka przysztos¢. Syberia. Miasto jest obiecujgce i da sie z niego wydusic
calkiem sporo pieniedzy, ale problem w tym, ze kto§ zainteresowat sie nim
juz wezesdniej. Na ulicach tego wiasciwie nie widagé — ludzie chodzg tu i tam,
zajeci wlasnymi sprawami, niektorzy spieszg sie do pracy, inni wyszli na
spacer. Dopiero bardziej wyczulone na takie sprawy oko dostrzeze, ze cos
jest nie tak. Dziwny gos¢ stojacy bez ruchu gdzies w bramie.

ol Pawet Schreiber

iemna sylwetka prze-

mykajaca po dachu po-

bliskiego budynku tak

szybko, ze trzeba mieé

duzo szczescia, zeby ja
zauwazy¢. Psy pasterskie pilnujace
stada przechadzajacych si¢ ulicami
owiec. Jest srodek lata, ale ci ludzie
sa w dlugich plaszczach. Nosz3 je
niezaleznie od pory roku - pod ptasz-
czem latwiej ukryé bron.

Oczywiscie nie chodzi o to, zeby owce wy-
zwala¢. Owce nawet tego nie chca — czuja
sie bezpieczne i maja dostep do zielonych
pastwisk, sklep6w pelnych towaréw
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z catego $wiata. Jestesmy tutaj po to, zeby to wreszcie byly nasze
owce, nie ich. Czas polozy¢ kres obecnosci innych syndykatéw.
Czworo agent6w powinno wystarczy¢ — maja lepsze uzbrojenie,
wyszkolenie i modyfikacje ciata od tamtych. Ale cos jest nie tak.
Zamiast walczy¢ z wrogimi syndykatami, agenci zatrzymuja sie
przy peronie kolejki miejskiej i gapia sie na pociag. Pociag od-
jezdza. Zatrzymuje sie na drugiej stacji. Wraca. Agenci wciaz sie
gapia. A wszystko przez to, ze w polowie lat dziewiecdziesiatych
wyczytatem, ze w Syndicate $wiat ZYJE WEASNYM ZYCIEM,

a przechodnie moga dojezdza¢ pociagiem do pracy. Byla to oczy-
wicie jedna z podbarwiajacych rzeczywistos$¢ zapowiedzi Petera
Molyneux. Chociaz moi agenci stali na peronie bardzo dtugo,
nie widzieli, zeby ktokolwiek dojezdzat do jakiejkolwiek pracy.
Ludziki na ulicach blgkaly sie bez celu. Samochody jezdzily sobie
w kétko, co jakis czas wracajac w to samo miejsce. Miasto zyto

— ale co to bylo za zycie? Znowu mnie kto$ oktamat.



,Zycie wlasnym zyciem” to sformuto-
wanie, ktére rozpalato moja wyobraznie
gracza od bardzo dawna. W moim przy-
padku zaczeto sie chyba od tekstowego
Hobbita, w kt6rym Thorin, a zwlaszcza
Gandalf, chodzili do$¢ swobodnie po
wielkiej mapie $wiata, robiac — jak mi sie
wtedy wydawato — wszystko, na co tylko
mieli ochote. Przygoda zwykle zaczynata
sie od tego, ze Gandalf zabierat mi mape
prowadzaca do Samotnej Géry, a pézniej
nie chciat jej odda¢. Dziwnie byto na
niego wpasc, kiedy btadzitem po niepo-
trzebnie skomplikowanym labiryncie
Gér Mglistych — niestety nie dawalo sie
go zapytac o droge. Kiedy trafiatem do
lochu goblinéw, zdarzato sie, ze Gandalf
juz tam siedziat. Czasem z jakim$
przedmiotem, ktéry mi kiedys zabrat.

W potowie lat osiemdziesiatych, kiedy
wiekszosé¢ postaci w grach ograniczata

sie albo do chodzenia tam i z powrotem,
albo gnania w strone postaci gracza, taka
samodzielno$¢ byta imponujaca. Bytem
przekonany, ze do$¢ chaotyczne dziatania
Gandalfa i Thorina maja jakie$ moty-
wacje emocjonalne. Ze Gandalf jest taki
bezczelny, bo jest czarodziejem i czuje sie
wazny, ze szwenda sie po gérach, zeby za-
tatwia¢ swoje sprawy, ze Thorin umie sie
na mnie obrazié. W latach osiemdziesia-
tych w grach tekstowych takie wrazenie
wywolywalo sie stosunkowo tatwo

= Samotny ludek
w Populousie szuka
nowego domu. Nie-
stety nie jest zbyt
lotny i bedzie mu
trzeba pomaéc.

-
CooperTeam

Dawno temu oszukiwa-
nie za pomoca kodow
bywato bardzo waznym
zrédtem uciechy z gra-
nia. Krélem wszystkich
kodéw w Syndicate byt
COOPERTEAM — dawat
nam wszystkie dostepne
bronie i ulepszenia, a do
tego otwierat wszystkie
poziomy. (62 to za
Cooper? Zapewne jeden

z filarow Bullfroga i ojcow
Syndicate, Sean Cooper.

— gracze zakladali, ze za fasada

postaci w grach dzieje sie co$ cieka-
wego. Wystarczy przypomniec jedna

z najbardziej pamietnych postaci
tamtych czaséw, robocika Floyda z gry
Planetfall firmy Infocom, napisanej
przez Steve’a Meretzky'ego. W grach
Infocomu zdarzaty sie postaci wi6czace
sie po mapie i uprzykrzajace graczom
zycie (poczynajac od Zlodzieja z pierw-
szego Zorka), ale Floyd nie robit nawet
tego — po prostu wcigz nam towa-
rzyszyt i miat zbiér krétkich tekstow
opisujacych rézne stodkie zachowania,
ktére w zaden sposéb nie wplywaty na
rozgrywke. Meretzky wspomina, ze
programowanie Floyda bylo po prostu
prymitywne, ale dobrze napisany tekst
czynit cuda.

= Syndicate, misja
Colorado. Kto jej
nie sprébowat, nie
zna prawdziwego
zycia.

Kolejne wazne wspomnienie — Populo-
us i ogromne tlumy ludzikéw szwenda-
jacych sie po ekranie w poszukiwaniu
dobrego miejsca na dom. Uwielbialem im
w tym przeszkadza¢, zeby zobaczy¢, jak
zareaguja. Od czasu do czasu wybie-
ratem sobie matego Hiobka, kt6remu
niszczytem kilka kolejnych domkéw, zeby
go doprowadzi¢ w odpowiednie miejsce,
a potem w nagrode dostawat ogromna
réwnine, na ktérej mégt wybudowac
wielki zamek i zy¢ dtugo i szczesliwie,
az do armagedonu. Dzisiaj nie umiem
juz w skromnej SI ludzikéw z Populousa
dopatrywac sie glebszych emodiji, ale
dzieciak, kt6rym wtedy bytem, miat
troche bujniejsza wyobraznie. Postaci
w tej grze nie robia nic oprécz bladzenia,
budowania domkéw i (kiedy sie czuja na
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PIERWSZY POZIOM
DEUS EKSA POWINIEN
SIE ZNALEZC NA LISCIE
0BOWIAZKOWYCH
LEKTUR SZKOLNYCH.

sitach) walki z przeciwnikami — to do$é
skromny repertuar czynnosdi, ktéry
$wietnie sie sprawdza w grze (grywam do
dzisiaj, z duza uciecha), ale iluzja zywego,
wiarygodnego $wiata gdzies prysta.
Podobnie byto z zyjacym $wiatem w innej
grze Bullfrogéw — Powermongerze.
Najpierw datem sie porwac¢ iluzji — kazdy
maleriki ludzik na mapie miat imie, $wiat
zmieniat sie w rytmie mijajacych pé6r
roku, a przed maszerujacymi armiami
wzbijaly sie w powietrze stada sptoszo-
nych ptakéw. Potem zrozumiatem, ze
zycie moich ludzik6w jest ograniczone
do bardzo ciasnych granic wyznaczonych
przez rozgrywke. Zyli po to, zeby walczy¢
i zdobywac surowce. Kiedy sie tym nie
zajmowali, siedzieli sobie bezczynnie przy
ognisku. Nie mieli zadnego wtasnego
zycia, tylko szereg moich poleceri do
wykonania.

W miare jak wraz z rozwojem kom-
puteréw komplikowata sie sztuczna
inteligencja wystepujacych w grach
postaci, coraz czesciej przekonywaly
mnie produkgje, w ktérych mozna byto

w czasie rzeczywistym obserwowac
dziatania calych gromadek istot
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= Thief: Deadly
Shadows. Strazni-
cy miejscy zapusci-
li sie na terytorium
pogan. To niezbyt
rozsadne...

% Z ciemnosci
wytaniajg sie
zarysy jednej

z najlepszych misji
w historii gier

- Liberty Island

z Deus Ex.

wyposazonych w prosty pomyslu-
nek i wlasne zmysly. Najlepiej byto

w takich tytutach, gdzie dawalo sie te
istoty wzajemnie na siebie napuszczac.
Brylowaty w tym dobre immersive simy,
takie jak pierwszy Deus Ex (do ktérego
w tej serii tekstéw bede pewnie jeszcze
nieraz powracal). Juz na pierwszym
poziomie, ktéry powinien sie znalez¢ na
liscie obowiazkowych lektur szkolnych,
zamiast przekradac sie miedzy terrory-
stami czy z nimi walczy¢, mozemy ich

Ppo prostu zwabi¢ na pozycje zajmowane
przez UNATCO, pod morderczy ostrzat
mecha, ktérego przeciwnicy nie sa w sta-
nie nawet drasna¢. Jeszcze wiele razy
zdarza sie, ze po mapie chodza przeciwne
sobie grupy, kt6rym mozemy utatwia¢
spotkania. W mojej ukochanej serii Thief
z poczatku takich sytuacji nie ma za
duzo, ale wraz z rozwojem fabuly Miasto

staje sie polem bitwy miedzy dziatajacy-
mi w nim frakcjami — po ulicach ganiaja
sie, tradycyjnie, Mlotodzierzcy i Poganie,
ale do ulicznych walk aktywnie wiacza sie
straz miejska, a z czasem nawet pilnujacy
réwnowagi Miasta Straznicy. Zamyst gry
jest taki, Ze sytuacja ma eskalowa¢, wiec
pod koniec mieszkancy czasem walcza ze
soba na kazdym rogu. A na to wszystko
mozemy wplywa¢ — na przyktad budujac
pozytywne albo negatywne relacje z po-
szczegdlnymi frakcjami.

Takie ujecie wietnie sie sprawdza
w grach — wyraznie czujemy swoja
sprawczo$¢, bo przeciez mozemy bardzo
znaczaco wplywac na to, co sie dzieje na
ulicy. Czy tak zbudowany $wiat jest prze-
konywajacy? Pod pewnymi wzgledami
na pewno tak, ale nie wiem, czy mozna
tu méwic, ze zyje wlasnym zyciem. Bo
jego zycie nie jest jego wlasne — jest
przede wszystkim moje. W filmie Petera
Weira ,Truman Show” jest piekna scena,
w ktérej bohater rozpoznaje falsz swiata,
w kt6rym zyje (czyli zbudowanego od
zera na potrzeby reality show miasteczka
wypelnionego statystami). Wychodzi
na $rodek jezdni i zatrzymuje caly ruch
uliczny w centrum miasta. Wyciaga rece,
a samochody sie zatrzymuja. Nikt nie
prébuje go powstrzymac czy aresztowac.
Ma sprawczos¢, o ktorej zwykly



przechodziert mégtby tylko marzy¢ —iza-

czyna powoli rozumie¢, ze caly ten $wiat
istnieje po to, zeby sie grzecznie ukladac
wokot jego dziatan. Kluczowe dla gier
poczucie sprawczosci staje sie przejawem
falszu.

Niezaleznie od tego, jakich eksce-
s6w bedziemy sie dopuszczad, zyjacy
wiasnym zyciem $wiat nie moze sie
zawali¢. Nie moze tez swoja chaotycz-
noscia przestania¢ tego, co mamy robic.
Kiedy powstawala czwarta czes¢ The
Elder Scrolls, Oblivion, twércy chwalili
sie kierujacym postaciami niezaleznymi
systemem Radiant Al Czasem z lubo-
$cia opowiadali o tym, jak RAI potrafita
catkowicie rozbi¢ porzadek $wiata gry
- moja ulubiona opowiastka (nie wiem,
w jakiej mierze prawdziwa, a w jakiej do-
datkowo ubarwiona; twércy z Bethesdy
lubili wtedy przecenia¢ mozliwosci RAI)
jest o tym, jak gtodny straznik miejski
upolowat sobie na granicy miasta jelonka.
Pozostali rzucili sie na niego, bo, bylo nie
byto, zabit kogo$ w miescie. Inni straz-
nicy zobaczyli, ze kto$ atakuje straznika,
wiec dolaczyli do bitki, w ktéra zaanga-
zowali sie wszyscy miejscy stréze prawa.
Ostateczny efekt — puste sklepy, bo
mozna byto swobodniej kras¢. Emil Pa-
gliarulo, jeden z projektantéw Obliviona
(wczesniej wspottworca drugiego Thiefa,
pdzniej gléwny projektant bethesdowych
Falloutéw), wspominat problem przy
testowaniu gry — okazalo sie, ze nie da sie
wykonac jednego z zadan Gildii Zaboj-
c6w, bo jego cel, handlarz skooma, zostat
juz zlikwidowany przez swoich klientéw,
ktérych uzaleznienie doprowadzito do
desperadji. Ostateczny efekt testéw byt
taki, ze rozbuchane namietnoéci NPC
zostaly w Oblivionie przytlumione. Prze-
stali sie mordowac¢ na ulicach - z rzadka
tylko da sie zobaczy¢, jak jeden zakrada
sie do drugiego, zeby go okrasé. Straze
czasem nawet na to reaguja, ale wielkich

= Oblivion, dzier
jak co dzien. Bieg
uliczny strazy
miejskiej i Khajiit,
ktérego zabit jakis
inny NPC z przy-
czyn sobie tylko
znanych.

= Ultima 7. Zaraz
rozpocznie sie
Wielka Przygoda.

awantur nie ma. Jedyna osoba, ktéra
rzeczywiscie ma prawo wprowadzi¢ chaos
w $wiecie gry, jest posta¢ kierowana przez
gracza. Moze bardziej przekonujacy bywa
wiec pozér wlasnego zycia? Od czasu do
czasu wcigz wracam do jednego z moich
ulubionych interaktywnych $wiatéw —
Britannii w Ultima 7. NPC nie siedza tam
w miejscu, tylko wciaz sie czyms zajmuja.
Rolnik pracuje w polu, wojownik ¢wiczy
walke, piekarz przechodzi przez kolejne
etapy produkdiji chleba... Noca cale towa-
rzystwo chodzi spa¢ (do wlasnych t6zek
lub ich odpowiednikéw). Wieczory lubia
spedzac w tawernie — wtedy siadaja przy
stolach i zamawiaja positki, ktére obstuga
przynosi z kuchni. Niektérzy maja
jeszcze bardziej skomplikowane zycie —

w pewnym momencie dostajemy zadanie
sprawdzenia, z kim sypia burmistrz
Britannii. Rozwiazanie jest logiczne

- kiedy uczestnicy conocnego nabozen-
stwa rozchodza sie do doméw, trzeba za

nim p6j$¢ i zobaczy¢, u kogo wyladuje
na noc. To wszystko oczywiscie gotowe
skrypty, dzialajace dos¢ elastycznie (mo-
zemy w ich trakcie zagadywac¢ postadi,
odrywac je od pracy czy atakowac), ale
jednak $cisle ustalone. Calos¢ dziata za-
skakujaco dobrze i w szerszej skali, kiedy
patrzymy, jak pol miasta idzie po pracy
odpoczaé w tawernie, i w skali mikro,
kiedy hatasliwie otwieramy okiennice,

a zdenerwowany wiasciciel domu wstaje
z16zka iidzie je zamkna¢, bo przeciez
noc.

NPC dziatajacy wedhug cisle okreslo-
nego przepisu moga by¢ bardzo przeko-
nywajacy. Od lat z powodzeniem dziata
w grach formula, zgodnie z ktéra otacza
nas cata gromadka NPC zajmujacych
sie — za kazdym razem tak samo — swoimi
sprawami, ale caly problem w tym, ze
zaréwno ich, jak i spraw jest na tyle
duzo, ze nie da sie ich ogarna¢ za jednym

razem, wWiec gracz musi przynajmniej

OBYWATELE BRITANNII MAJA SWOJE ZAJECIA
| PORZADEK DNIA. RANO PRACUJA, WIEGZO-
REM ODPOCZYWAJA W KARCZMIE.
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= Dwarf Fortress.
Powiedzie¢, ze ta
gra zyje wtasnym
zyciem, to nic nie
powiedziec.

=
Dwairf Fortress

Tojednaztych
cudownych gier, ktdre
powstaja od lat, nikt nie
ma pojecia, kiedy osiagna
wersje 1.0, ale tez nikt

sie tym specjalnie nie
przejmuje. Tarn Adams
zaczat pracowac nad DF
dwadziescia lat temu.
Pierwsza wersja dostepna
dla uzytkownikéw
(0.21.93.19a) ukazata

sie w roku 2006, a dzisiaj
dostepna jest wersja
0.47.05.
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kilka razy cofa¢ czas, sledzac raz jedna,

raz druga postac, i dopiero w taki sposéb
moze doj$¢ do ostatecznego rozwiaza-
nia zagadki, jaka gra przed nim stawia.
Wedtug takiego przepisu zbudowano
na przyktad wspanialy The Last Express
Jordana Mechnera — w ciasnej przestrze-
ni Orient Expressu jadacego do Stambutu
dostownie w przededniu pierwszej wojny
$wiatowej trzeba sie najpierw dowiedzie¢,
jaki jest rytm dnia, kto kiedy chodzi
do wagonu restauracyjnego (wtedy
mozna mu sie wbi¢ do przedziatu) i ktére
rozmowy warto podstucha¢. Sledzenie
tego, co sie dzieje o ktorej godzinie, jest
kluczowe réwniez w jednej z najbardziej
wyjatkowych odston serii The Legend of
Zelda, czyli Majora’s Mask. Jej akja roz-
grywa sie w ciggu trzech dni konczacych
sie zaglada $wiata. Jak w filmie ,Dzien
$wistaka” przezywamy je raz za razem, za
kazdym przejsciem poznajac inne tajem-
nice postaci krecacych sie po swiecie gry.
Mito$nicy kryminatéw na pewno docenia
zbudowane wedtug tego samego schema-
tu The Sexy Brutale czy Overboard!
Oczywiscie bohaterowie tych wszyst-
kich gier zyja niemal wytacznie zyciem,
jakie zaplanowali dla nich twércy, ale jest

ono na tyle skomplikowane, Ze chociaz
za kazdym razem dziata podobnie,
wcigga i intryguje. Tak jak w poprzednim
tekscie z tej serii moglibysmy skoriczy¢

w punkcie, w ktérym autor pogodzit sie

z tym, ze gry go oklamuja, ale znalazt taki
rodzaj klamstewek, ktéry go przekonuje.
Ale tym razem oczywiscie tak nie bedzie,
poniewaz jest Dwarf Fortress. To gra,
ktéra zastuguje na oddzielny artykut i nie
wiem, czy to ja powinienem go pisa¢, bo
zawsze szto mi w DF koszmarnie, ale nie
gram w nia po to, zeby osiaga¢ sukcesy,
tylko po to, zeby popatrze(, jak sie poto-
cza losy $wiata, kt6ry komputer stwarza
na moich oczach.

Dla tych, ktérzy nie znaja — Dwarf For-
tress to roguelike, w ktérym zarzadzamy
krasnoludzka kolonia, troche w guscie
Dungeon Keeper (Wyznaczamy zadania
do wykonania, metry szescienne skat do
wykopania i przeznaczenie dla kolejnych
pomieszczen, a krasnoludy staraja sie to
wszystko zrealizowac). Gra cieszy sie zia
stawa produkgji hipertrudnej — to lekka
przesada, bo kiedy juz sie przekopiemy
przez (rzeczywiscie okropny) interfejs,
okazuje sie catkiem intuicyjna, chociaz
oczywiscie warto mie¢ w drugim oknie
caly czas otwarte solidne wiki. Kiedy juz

opanujemy podstawy, szybko okazuje sie,

ze mamy do czynienia z jedna z najbar-
dziej fascynujacych rzeczy, jakie da sie
wiaczyé na komputerze. Na poczatku
powstaje $wiat — ze strefami klimatyczny-
mi, geologia, korytami rzek, zaleznymi od
nich ekosystemami... Potem nadchodzi
czas na historie - z tysigcami postaci, ktére
buduja miasta, stwarzaja cywilizacje, poko-
nuja legendarne potwory, umieraja w sta-
wie lub niepamieci (w kazdym przypadku
mozna sprawdzi¢ date). Wreszcie nasze
krasnoludy ruszaja na swoja ekspedycje.
Nie bede wchodzit w szczegély budowania
i organizowania kolonii — powiem tylko,

ze kazdy krasnolud ma swoja osobowos¢,
sympatie, antypatie i problemy emocjo-
nalne. To, ze w DF gram stabiutko, tylko
pomagato to dostrzec. Najlepiej wciaz
pamietam Kubuka Melbilidena, ktéry

po przegranej bitwie z koboldami musiat
podnosic z pola walki rozcztonkowane
ciato swojego najlepszego przyjaciela. Po
pogrzebie najpierw zamknat sie w swojej
komnacie. Wywabit go stamtad przy-
wddca kolonii, ktéry go zabrat do jadalni
na impreze, w nadziei, ze go pocieszy.
Pomogto, Melbiliden wrécit do pracy. Ale,
niestety, tylko na chwile. Kiedy wybiegt

z krzykiem z krasnoludzkiej fortecy, na
okoliczne wzgdrza, nie dawalo sie juz nic
zrobi¢. Przywédca kolonii chodzit do niego
pare razy, zeby go przekonac do powrotu,
ale bezskutecznie. Melbiliden przestat jes¢
ipié. Zmarli spoczat w krasnoludzkiej
krypcie obok swojego polegtego przyjaciela.
Dwarf Fortress spelnito moje marzenia,
ktére rodzity sie lata temu przy Populousie.
Swiat zyjacy wtasnym zyciem bywa ktam-
stewkiem, ale nie musi nim by¢. I

DWARF FORTRESS. GRA, W KTORE)
ZAWSZE DA SIE COS POPSUC — | KTORA
PODZIWIAMY JAK ZADNA INNA.



tukasz Orbitowski

Autor 0smiu powiesci (miedzy innymi, Kultu”i ,Innej duszy”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Sfucha metalu.
Podnosi ciezary. Zbiera nosorozce.

JAK PROPAGOWALEM
SATANIZM WSROD DZIEC]

Gram w Cult of the Lamb, urocza komedie
o kulcie szatana.

Sam pomyst na te gre mam za cudowny. Oto baranek
zlozony w ofierze zyskuje druga szanse. Potezna, speta-
na kajdanami istota (zapewne sam Rogaty, Wielki Psuj)
odsyla go z powrotem do $wiata zyjacych z zadaniem
przygotowania gruntu pod swéj powrét.

Tak zaczyna sie misja mojego baranka. Dzieli sie
z grubsza na dwie czesci. W pierwszej chodzi o gro-
madzenie wyznawcéw i zapewnianie im wzglednego
dobrobytu. Zapewniaja go $wiatynie, legowiska, maga-
zyny, kuchnia i tym podobne, znane z wielu podobnych
produkdji. Nowos¢ stanowi idol, do ktérego wyznawcy
sie modla (sita modlitwy ma charakter wymierny,
dzieki niej powstaja nowe projekty budynkéw), a takze
odprawianie mrocznych rytuatéw i sktadanie czlonkéw
trzédki w ofierze. Ci przyjmuja swoja role z ekstatyczna
wrecz radoscia.

Czes¢ druga, mniej $mieszna, a bardziej ekscytujaca,
wyraza sie w wyprawach, zwanych tutaj krucjatami.
Baranek mdj zbrojny wypuszcza sie w dzicz, szlachtujac
najrézniejsze maszkary. Te bronia drogi do bosséw,
zwanych biskupami, cho¢ przypominaja bardziej grote-
skowe, poganskie béstwa. Biskupi dawno temu uwiezili
diabta. Gdy padna, diabel powrdci i $wiat znowu stanie
sie pieknym miejscem.

Trudno podobny temat traktowac serio. Cult of
the Lamb zbiera watki satanistyczne, budujac z nich
kolorowa zgrywe. Sceneria urzeka bajkows zielenia,
sam baranek i jego wyznawcy sa rozkoszni i sympa-
tyczni w podszyty ironig sposob, co budzi skojarzenia
z ,Happy Tree Friends”, makabryczna kresk6wka
z poczatkéw internetu. Miedzy te wesote mordki i baj-
kowe budyneczki powtykano pentagramy, odwrécone
krzyze i tym podobne cuda, co razem buduje wrazenie
przechadzki po przedszkolu dla blackmetalowc6w.

Smieje sie, bo przypominam sobie, jak powaznie, mtodym metalowcem bedac, trakto-
walem satanizm. Bylem pietnastoletnim ucielesnieniem metalowego mroku, chodzitem
w czarnym, skérzanym plaszczu nawet w lipcu i zrezygnowalem z jazdy na rowerze jako
zbyt mato diabelskiej. Walczytem ze storicem i kazdym usmiechem. Az dziwne, ze nikt
mnie nie kopnat w glowe. Wcigz jestem zapieklym metalowcem, ale nie rozumiem, jak
mozna traktowa¢ powaznie diabta i pentagramy. Sa tylko czescia wielkiego, popkulturowe-
go dowcipu.

A moze nie? Ostatnio jaki$ dziennikarz zapytat mnie, czy diabel, ktérego mam na ko-
szulce, przypadkiem nie odpowiada za wojne w Ukrainie. Pomyslalem i odpowiedzialem,
ze wrecz przeciwnie. Te wojne popart Bég, co ustyszalem w stowach jego ambasadoréw:
Franciszka i Cyryla. Jesli wiec Bég popiera wojne, przyzwoici ludzie powinni zadeklarowa¢
sie jako satanisci.

Pamietam tez rozmowe z pewnym bardzo wiekowym i zastuzonym tlumaczem,
czlowiekiem wielkiej wiary ulokowanej w katolicyzmie. Opowiadat mi, ze widziat ludzi
zmierzajacych na czarng msze. Chodzito mu o metalowcéw zmierzajacych na koncert
Marylina Mansona (dzialo sie to w czasach $wietnosci tego ostatniego). Méj rozméweca nie
moégh zrozumied, jak diabta mozna traktowac w kategoriach zartu, inaczej niz ze $miertel-
na powaga. Z jego stéw brzmiata groza, ale i troska o dusze mtodziezy. Przez szacunek nie
oznajmitem, ze mnie trudno traktowa¢ powaznie nie tylko diabta, ale tez bogéw, aniotéw
i swietych.

Niedawno pojechatem na wakacje z przyjaciétmi. Mam dwéch nastoletnich synéw, oni
dzieci w podobnym wieku. Kazde zabrato swojego Switcha. Zastanawiam sie, jakim cudem
im sie nie pomylily. Zaczeli gadac¢ o grach i w koricu przyszli do mnie, jedynego grajacego
dorostego na catym wyjezdzie. ,Tato, wujku, jaka gre mamy $ciagnac?”. Niewiele myslac,
polecitem Cult of the Lamb. Pozostali rodzice odnieli sie do tego pomystu z zyczliwoscia.
W efekcie nieletnia cze$¢ naszej popieprzonej wycieczki zajmowala sie pozyskiwaniem wy-
znawcéw, odprawianiem ponurych rytualéw, ze o szlachtowaniu biskupéw nie wspomne.
Wymieniali sie doswiadczeniami i przybiegali do mnie po rade, wskutek czego nareszcie
poczutem sie im potrzebny.

Sam bym pogral na tym wyjezdzie, ale nie wziatem Switcha. Wstydzitem sie. Jestem
przeciez dorosty. I
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BRENT ERICKSON PO ODEJSCIU Z ACCESS SOFTWARE ZALOZYE FLASHPOINT PRODUCTIONS | CHCIAL ZMIENIC
RYNEK MULTIMEDIALNYCH PRZYGODOWEK. PIERWSZYM STRZALEM BYLO NOCTROPOLIS, PODRGZ DO RZADZONEGD
PRZEZ WAMPIRY MIASTA CIEMNOSCI. GRA KORZYSTALA Z NAJNOWSZYCH ZDOBYCZY Z DIGITALIZOWANA GRAFIKA,
SEKWENCJAMI FMV | NAGRANYMI GLOSAMI BOHATEROW. W WIEKSZOSCI RECENZJI UZNANO JA ZA SCENARIUSZOWE
| AKTORSKIE FIASKO, ALE PATRZAC NA NOCTROPOLIS Z DZISIEJSZE) PERSPEKTYWY, WIDZIMY, JAK WIELE LOKAC) -

ZAINSPIROWALO POZNIEJSZEGO 0 TRZY LATA BLADE RUNNER. TO MIASTO POTRAFILO UWIESC, ZWEASZCZA

W POLACZENIU Z NIEZAPOMNIANA MUZYKA RONA SALTMARSHA. POWROCMY ZATEM DO MIEJSC, GDZIE RZADZI MASTER
MACABRE, A SZPICZASTE TROJKIWCALE NIE 0ZNACZAJA NIESTARANNIE ZROBIONYCH IMPLANTOW.
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arsztat Mastera Macabre ze Stiletto roztozong
na stole do eksperymentow. Psychopate graj

pojawili sie w grach wideo. Wystepowat
w ,Kasynie”, ,Edzie Woodzie” czy ,,.Bugsym”.)
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Jesli kroliczek Playboya w postaci

Hope Marie Carlton rozbiera sie nie dla
Hefnera, lecz w grze wideo, wchodzimyj
na wyZzszy poziom wtajemniczenia

Po transformacii laluni
Drealmera zostatem

izabrany do wesotego f
MiasteCzka. g

To paszcza cyrkowego

klauna, a nie bebech - - e iy
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gdzie wszystko sie zakonczy.

Flux z odstonieta maska przegra,am

— ja jako Darksheer, a ona jako moja

partnerka zdwoma wiernymi s
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AKTUALNIE ROZWIJANYM TYTULEM JEST 0CZYWISCIE DYING
LIGHT 2 | NOWI GRACZE KOJARZYC BEDA WMSMIEEQZESﬂ,_.‘

L1424 JEDNAK WARTO COFNAG SIE KILKA LAT W CZASIE | PREESLE-
e \ DZIC PROCES, KTORY DOPROWADZIL DO TEGOROCZNEGO HITU.
o - r > 7/ -

‘é studio
Techland

wydawca

"8 Warner Bros.
. Interactive
- Entertainment

- premiera .

& 27.01.2015PC, PS4, XONE
§ 19.10.2021Switch

8.03.2022 PS5

. 21.03.2022XSX

cena na dzien premiery

139,90 z

Metacritic

75% PC
74% PS4, XONE

co poszio dobrze

Znakomite rozwiniecie pomystow

. zpoprzedniego IPiwieluinnych gier,

| parkour, miasto Harran, swietny na tamte
czasy silnik graficzny, cykl dniainocy,
walka wrecz, immersyjny model rozwoju
postaci, $ciezka dzwiekowa, Roger Craig
Smith jako giowny bohater, siedem lat
konsekwentnego rozwoju tytufu
coposziozle

Przecietna fabuta, optymalizacjana

PC daleka odideatu [szczegdlnie na

~~_ premiere), na upartego zabrakio wiasnego,
niezapozyczonego od innychpomysfu
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TECHLAND TO DZIS BODAJ NAJPUWAZNIEJSZY 0BOK
CD PROJEKT RED GRACZ NA KRAJOWYM PODWORKU
BRANZOWYM. ZANIM JEDNAK DO TEGO DOSZLO,
MUSIALO UPEYNAG WIELE WODY W WISLE,

A FIRMA PRZESZEA PRZEZ TEN CZAS CAEKIEM

SPORO PRZEOBRAZEN.

rudno jednak pisac o tej

grze, nie zahaczywszy

o tworcéw tej rosnacej na

naszych oczach franczyzy

czy jej fundamentéw. Dla
kontekstu siegnijmy moze najpierw
do samych korzeni firmy, ktéra odpo-
wiada za te jedng z najwazniejszych
polskich gier.

Pawet Marchewka, dzi$ jeden

z najbogatszych Polakéw, zaczat
budowac swoje imperium, bedac
jeszcze w technikum, na poczatku lat
dziewiecdziesiagtych, gdy zaopa-
trywat sie w gry na wroctawskiej
gietdzie, by potem sprzedawac je

w Ostrowie Wielkopolskim. Z czasem
wtajemniczyt takze swoich kolegéw
z klasy - najpierw dwdch, potem juz
nieco wiecej. Wspdlnie opuszczali
lekcje, by dzieli¢ miedzy sobg tytuty
do sprzedania w réznych czesciach
kraju. ,,Do szkoty chodzitem tylko

po to, zeby jg skonczy¢" - przyznat
biznesmen po latach w wywiadzie
dla Forbesa. Gdy w Polsce wpro-
wadzono przepisy o0 ochronie praw
intelektualnych, Marchewka musiat
zmienic strategie. Dystrybuowanie
programéw w otwartej domenie
okazato sie strzatem w dziesiatke,
totez poszedt za ciosem i w 1991 roku
zatozyt Techland.

|
—— e

[

Na poczatku firma kroczyta podobna
drogg co CD Projekt, zajmujac sie
lokalizowaniem i wydawaniem zagra-
nicznych programoéw. Rok 1993 mozna
uznac za drobny kroczek w nowym
kierunku, jako ze Techland zaczat two-
rzy¢ wtedy wiasne oprogramowanie.
Nie byto to jeszcze nic na wiekszg skale
- ot, tytuty powigzane z popularnymi
w Polsce aktywnosciami jak zuzel czy
szachy oraz réznej masci translatory.
Warte wzmianki jest Prawo krwi z roku
1995, w swoim czasie reklamowane
jako lokalny odpowiednik Mortal Kom-
bat 3. Gra studia MyysArt opowiada
dosy¢ banalng historie, w ktérej jako
cztonek agencji antyterrorys’tycznej

.
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W tle troche egzotycznej roslinnosci
i... ptongcy cztowiek. Wtem nasza mata
bohaterka podrywa sie razem z unosza-
cymi sie drobinkami szkta. Zanim wleci
z powrotem na pietro na barana jakiegos
mezczyzny, a szyba sama sie naprawi,
mozemy sobie juz uswiadomic, ze mamy
do czynienia z przewijaniem sceny do
tytu na podgladzie...

Tak wtasnie zaczynat sie makabryczny
i zarazem fenomenalnie zrealizowany
filmowy zwiastun Dead Island, ktérego
wydzwiek wywotat tez w swoim czasie
mase kontrowersji. Cho¢ nie miat nic

wspdlnego z rozgrywka tytutu, ktéry
promuje, w ogromnym stopniu przy-
+ GROM stajemy do walki z panoszacymi | Dalej mamy juz bardziej znang historie. | czynit sie do jego popularnosci. Dos¢

sie w naszym kraju po upadku komuni- | Techland ostro przebierat w gatunkach, | powiedziec, ze pierwsze informacje o IP
zmu zbirami ze Wschodu, tworzgcymi starajgc sie nadgzac za popularnymi pojawity sie w 2006 roku, ale wskutek
mafijne struktury. Choc tytut nie sprze- | trendami na rynku. Crime Cities, Xpand | opdZnien pojawito sie ono na rynku do-
dat sie Zle, oczywiscie nie byt w stanie Rally, trylogia Call of Juarez - to tylko piero piec lat pdzniej, a jako ze wydawca
nawigzac do klasy Mortala. Znacznie gtosniejsze przyktady bardzo réznorod- | Deep Silver postarat sie o dyskrecje,
bardziej udata sie wydana w 1999 roku nej oferty. Wtedy tez zaczety powsta- rozpoznawalne stato sie pot roku przed
Eksterminacja - RTS nawigzujacy do wac kolejne generacje autorskiego premierg - wiasnie gdy pojawit sie 6w
takich klasykdw gatunku jak Warcraft silnika graficznego Chrome Engine. materiat. Co ciekawe, nie zostat on nawet
i Command & Conguer. Wykorzystano | w konicu nastat czas zombie. zmontowany przez Techland, tylko przez
w nim dos$¢ popularny motyw najazdu pracujgce na ich zlecenie Axis Studios,
kosmitdw, a gra odznaczata sie natam- | PROTOPLASTA W TROPIKACH obecnie mocarna firme odpowiadajgca
te czasy catkiem sporg skala i porzad- Dziewczynka w zakrwawionej za dziesigtki animacji najwyzszej jakosci
nym wykonaniem. koszulce lezy na trawniku bez zycia. - od Diablo II: Resurrected i Halo Infinite

-



az po wktad w netfliksowy serial
.Mitos¢, Smierc i roboty". Designerzy
dostali jedynie czastkowe informacje
o projekcie, co ttumaczy brak gteb-
Szego powigzania zwiastuna z fabutg
samej gry.

Juz ponad dziesie¢ lat temu
tytuty o tematyce zombie zdawaty
sie by¢ wyschnietym Zrédtem, do
cna wychteptanym przez mniej badz
bardziej kultowe tytuty o ogromnej
réznorodnosci - od Resident Evil po
dziwaczne Dead Rising. Ale Techland
znalazt swojg nisze. Kluczem okazat
sie aspekt genialny w swojej prostocie
i otwierajgcy wiecej niz jedna Sciezke.
Wirus zamieniajgcy zwyktych ludzi
w bezmysIne potwory nie pojawit sie
w kliszowym centrum handlowym,
wielkiej posiadtosci czy w betono-
wej dzungli Nowego Jorku tudziez
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innego Los Angeles. Dobrano jedng
z najbardziej nieoczywistych lokacji
- tropikalng wyspe z luksusowymi
kurortami. Ten pomyst natychmiast
po pierwszych prezentacjach zwrdcit
uwage odbiorcéw. Kolejnym wyréz-
niajgcym elementem Dead Island byta
sama narracja - do pewnego stopnia
bedgca mieczem obosiecznym, z cza-
sem stajac sie obiektem silnej krytyki.
Powiedzmy sobie szczerze: fabuta
w tej grze wiasciwie mogtaby nie
istnie¢, przypominata bowiem horrory
klasy B. Do tego wiekszos$¢ aktorow
gtosowych byta w najlepszym razie
przecietna, w najgorszym - tragiczna,
a niemrawy watek gtéwny poprzeci-
nano prostackimi sidequestami.
Jednak byta w tym gtebsza mysl.
To wszystko zostato niejako ztozone
w ofierze na rzecz nieprawdopodobnie

=
—
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wrecz wciggajacego modelu rozgryw-
ki. Wybieramy jedng z czterech posta-
ci 0 zupetnie odmiennych charakte-
rystykach i ruszamy w otwarty $wiat,
bijgc zombiaki dostownie kazdym
ztapanym po drodze przedmiotem. To
wiasnie tutaj wprowadzono absur-
dalny (i z tego tez wzgledu cudowny)
crafting, pozwalajacy na przyktad
chatupniczo zmodyfikowac¢ maczete,
przeksztatcajgc jg w razgcego pradem
przecinaka. Swietnym manewrem
okazato sie dawkowanie atrakgji. Broni
palnej praktycznie nie byto na hory-
zoncie przez spory kawatek poczat-
kowej rozgrywki, wiec gdy juz doszto
do jej wprowadzenia, robita spore
wrazenie (cho¢ uméwmy sie, gunplay
w Dead Island pozostawiat wiele do
zyczenia). Konstrukcja gry sprzyjata
tez kooperacyjnym wypadom.
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Crafting

TECHLAND ZAINICJO-
WAL W DEAD
ISLAND JEDEN

Z NAJCIEKAWSZYCH
MODELI MODYFIKA-
CJI KLUCZOWYCH
ELEMENTOW
EKWIPUNKU

I KONTYNUOWAL

TO W DYING LIGHT,
GDZIE MOZLIWOSCI
STAJA SIE NIEMAL
NIEOGRANICZONE.



To wiasnie dzieki frajdzie ze wspél-
nych rozwatek ze znajomymi takie
bolgczki jak bardzo stabe prowadzenie
pojazdu czy liczne bugi nie bolaty tak
mocno. No i wreszcie walczylisSmy

z ogromna liczbg odmian zombie czy
oczywiscie, w ramach urozmaicenia,
zywymi przeciwnikami.

Gdy w 2011 roku doszto do premie-
ry, Dead Island okazato sie bezapela-
cyjnie najwiekszym hitem Techlandu
do tej pory, zbierajac do tego wiecej
niz przyzwoite recenzje. Dzisiaj zdaje
sie miec zblizong rzesze zwolennikéw
i przeciwnikéw. Ale najwazniejsze jest
to, ze - jak sie z czasem okazato - gra
stworzyta ogromny wytom dla péz-
niejszego topowego IP zespotu.

NIE-DEAD ISLAND
Skoro juz osadzili$my temat
w pewnym kontekscie, przejdZzmy do

Traddd Wy skl Pty w B £

"
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CHOC NA PIERWSZY RZUT OKA DYING LIGHT MOZE
WYDAWAG SIE SWOISTYM DEAD ISLAND W WERS)I 2.0,
KROTKIE POSIEDZENIE POWINNO WYSTARCZYC,

BY DOSTRZEC CALA MASE ROZNIC.

kluczowych watkdéw. Trzeba podkre-
$li¢, ze punktem zwrotnym w po-
wstaniu Dying Light byty niesnaski
pomiedzy Techlandem a Deep Silver
w kwestii kierunku rozwoju serii

Dead Island i spory na temat ogdInej
etyki pracy. Jak wspominat pdzniej
Marchewka, stawiane przez ich
wydawce deadline'y sprawiaty, Ze nie
poswiecono odpowiedniej uwagi wielu
czynnikom, czego przykrym efektem
byty wspominane bugi. Ponadto mtode
studio chciato ewoluowac, wprowa-
dza¢ nowe pomysty, co bytoby trudne
z dwczesnym partnerem. Techland nie
miat wtedy niestety odpowiednich fun-
duszy, by wywalczy¢ sobie tego typu
samodzielnos¢, wiec byt zmuszony
sprzedac Deep Silver prawa do Dead
Island. By zaja¢ sie nowym przedsie-
wzieciem, podjat wspotprace z Warner
Bros. Interactive Entertainment.

Multiplayer

ZAROWNO DEAD
ISLAND, JAK | DYING
LIGHT POSZCZYCIC
SIE TEZ MOGA BAR-
DZ0 PRZYSTEPNYM
MODELEM KOOPERA-
CYINEJ ROZGRYWKI.
TEN DRUGI TYTUL
DODAJE JESZCZE
MASE USPRAWNIEN,
W TYM WPROWA-
DZONY POTEM TRYB
BE THE ZOMBIE,
GDZIE JEDEN

7 GRACZY PRZEIMU-
JE ROLE ZABOJCZEGO
DRAPIEZNIKA.

Juz po wstepnych zapowiedziach
Dying Light deweloperzy musieli
odpierac zarzuty, ze gra to po prostu
Dead Island 2 (ewentualnie ,,Dead Is-
land z parkourem"), tylko z wymuszo-
ng zmiana tytutu. Jeden ze sternikéw
projektu, Tymon Smektata, stwierdzit
pewnego razu, ze o ile Dead Island
mozna okresli¢ po prostu jako pierw-
szoosobowy slasher, o tyle préba zde-
finiowania Dying Light mogtaby zaja¢
caty dzien. Innym razem przyznat, ze
ich pierwsza gra o zombie stanowita
Jliceum i uczelnie wyzsza w jednym",
natomiast oni chcieli wejs¢ na wyzszy
poziom, korzystajac z dotychczaso-
wych doswiadczen czy powiekszone-
go zespotu.

OPOWIESCI ZE WSCHODU

Tak samo jak w przypadku Dead
Island nowy tytut Techlandu umiej-
scowiony zostat w dos¢ nietypowej
lokalizacji, bo gdzie$ w Azji Srodkowej.
Fikcyjne miasto Harran padto ofiarg
straszliwej plagi, ktéra zamienia ludzi
w bezmysine i Smiertelnie grozne
stwory. Gdy trafiamy tam jako Kyle
Crane, agent wymyslonej na potrzeby
gry organizacji rzadowej, los lokalnej
spotecznosci zdaje sie by¢ przesadzo-
ny. Pozostatych przy zyciu wykonczyc¢
ma albo $miertelna choroba, albo pre-
wencyjne bombardowanie z zewnatrz.
Zrzucony na spadochronie Crane ma
znaleZz¢ plik zawierajacy informacje na
temat potencjalnego leku na zaraze.
Jak to jednak zwykle bywa, sprawy
zaczynajg wymykac sie spod kontroli,
a sam bohater zostaje niemal na-
tychmiast zakazony i chcac nie chcac
musi wmieszac sie w sprawy miasta
bardziej, niz chciat, co przewartosciuje
jego punkt widzenia w wielu spra-
wach.

Sama fabuta Dying Light nie jest
tak niedorzeczna i marginalna jak
w Dead Island, uderza takze
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catosé. Zaréwno poszczegdine watki,
jak i postacie to klisza na kliszy w za-
sadzie od poczatku do konca. Cato-
Sciowe wrazenie do pewnego stopnia
ratujg przemyslane misje poboczne,
ktére nie tylko nie sg zawieszone

w prézni, ale tez stopniowo buduja
straszliwy obraz tragedii w Harra-
nie i ludzi skazanych na zagtade.
Sporg zaletg jest wprowadzenie kilku
dobrych aktoréw gtosowych, na czele
ze znakomitym Rogerem Craigem
Smithem, ktéry wciela sie w Crane'a.

NOWY SWIAT,

NOWE PODSTAWY

Prace nad Dying Light rozpoczely sie
w 2012 roku i najpierw trzeba byto
opracowac fundamenty tego
zupetnie nowego konceptu.
Zdecydowano zatem, ze gra bedzie

Drzewko
zdolnosci

NASZE PREFEREN-
CJE WZGLEDEM
CRAFTINGU MOZNA
EADNIE EACZYC

Z UMIEJETNOSCIAMI,
KTORE DOBIERA-

MY PO NABICIU
ODPOWIEDNICH STA-
TYSTYK W TRAKCIE
GRY (PRZETRWANIE,
ZWINNOSC, SILA).

Z CZASEM ROZWO)
WYDLUZA SPE-
CJALNE DRZEWKD
LEGENDY.

l
0 ILE NA POCZATKU GRY JESTESMY co NAJWYZEJ SRED-
NIO WPRAWIUNYM PARKI]UR[]W[}EM OTYLE Z CZASEM
STAJEMY SIE PRAWDZIWYM ATLETA KTORY Z POMOCA -
TAKIGH GADZETOW JAK LINKA JEST W STANIE WEJSC
NIEMAL NA KAZDE MIEJSCE NA MAPIE.~ "--_’F-

sie opierac na dwéch solidnych
filarach: parkourze z perspektywy
pierwszej osoby na wzor Mirror's
Edge oraz cyklu dnia i nocy. To - wraz
z takimi nieodzownymi elementami
jak crafting - stato sie trzonem do-
Swiadczenia w grze.

,,Gdy usiedliSmy do pracy nad
Dying Light, bardzo szybko zdecy-
dowalismy sie usungc te cholerne
sztuczne bariery, ktére tak czesto fru-
strujg w grach FPP. Na przyktad ptot
wzniesiony na wysokos¢ kolan, ktéry
jestesmy zmuszeni obejs¢, albo stos
pudet - bezproblemowy do przebicia
dla kazdego cztowieka w prawdziwym
Zyciu, ale nie dla naszej $wietnie
wyszkolonej postaci w grze" - wyja-
$niat w wywiadzie dla Game Deve-
loper Maciej Binkowski, lead game
designer zespotu. ,,Naszym celem
byto wprowadzenie realnego poczucia
wolnosci, ktéra stale sktaniataby

gracza do zadawania pytan w rodzaju
«Powinienem z tym walczy¢ czy moze
unikngc¢?y. (...) Idea postaci beda-

cej adeptem parkouru byta w tym
przypadku naturalnym wyborem, pod-
jelismy zatem od tamtego momentu
decyzje, ze to urzeczywistnimy".

W poczatkowej fazie ksztattowa-
nia level designu kluczowe stato sie
wprowadzenie specjalnych obiek-
tow (,,hakéw", jak ujeto to w jednej
z rozmdw) we wszystkich miejscach,
na ktére nasz bohater bedzie mégt
sie wspinac. ,,(...) niestety bardzo
szybko sie okazato, ze mielismy tych
obiektéw ponad 50 tysiecy i wcigz
byto ich za mato. W tym momencie
wiedzielismy, ze to jest Slepa uliczka,
musielismy wymysli¢ co$ nowego”

- ttumaczy Binkowski. Na znakomite
rozwigzanie wpadt Bartosz Kulon,
gtéwny programista zespotu. To on
zapoczatkowat specjalng mechanike

B GAME |
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polegajgcq na skanowaniu Srodowiska
w czasie rzeczywistym i decydowanie
na podstawie ustalonych kryteriéw,
czy bohater jest w stanie sie wspig¢
lub wejs¢ w interakcje z obiektami.
Stanowita ona swojego rodzaju
centrum dowodzenia podejmujgce
decyzje, jakie akcje (skok, $lizg) moga
zostac podjete w danych warunkach.
Tak powstat tzw. natural movement

" system - absolutny filar rozgrywki.

Wczesne wersje byty dalekie od

ideatu. Koncept wymagat péttora
roku niezwykle drobiazgowej pracy,

~ po drodze rzecz jasna pojawity sie
nowe problemy, z ktérymi musieli
sobie radzi¢ deweloperzy, a nawet
niektére guesty musieli zaprojektowac
od nowa. Dochodzity takie trudnosci

‘ jak wadliwe animacje czy zbyt mata
kontrola gracza nad wykonywanymi

~ ewolucjami. Te ostatniag zniwelowano,
wprowadzajgc mozliwosé rozgladania
sig w trakcie parkouru zamiast locko-

- wania sie na jednym obiekcie. Jeszcze
innym mankamentem w trakcie
rozwoju podstawowej mechaniki byt
zbyt niski poziom trudnosci - atle-
tyczny bohater przez pewien czas

byt nieosiagalny dla $cigajacych go

-
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zainfekowanych, co mogto zniszczy¢
poczucie zagrozenia. Rozwigzaniem
w tym przypadku okazata sie zmiana
podstawowego ataku. Tym samym
bazowe uderzenie zostato zmienione
w chwyt i gryzienie. ,Stato sie to
bezposrednim zagrozeniem dla naszej
najwiekszej broni - mobilnosci" -
wyjasnia Kulon. ,,Wrogowie przypie-
rajg cie do muru i blokujg w kazdym
bezposrednim starciu, wiec musisz sie
teraz dobrze zastanowic, czy chcesz
wbiec w ttum, jako ze twoja umie-
jetno$¢ wymanewrowania ich miata
powazng stabos¢". Problem ,,spawno-
wania sie" przeciwnikéw znikad zostat
z kolei wyeliminowany przez wpro-
wadzenie systemu, w ktérym zombie
wypetzajg z samochoddéw, sasiednich
budynkéw czy kanatéw Sciekowych.
Dzieki temu miato to logiczny sens.
Innym wskazywanym przez tworcow
powaznym problemem do rozwigza-

nia m
.Pamietam, jak w trakcie jednego
z gamescoméw pewna dziennikarka
z Polygonu skontaktowata sie z nami,
zgtaszajac, ze po rozgrywce w Dying
Light poczuta sie bardzo Zle i stan ten
utrzymat sie do konca dnia" - wspo-
mina Binkowski. Ten ktopot musiat by¢
oczywiscie rozwigzany natychmiast.
Popracowano zatem miedzy innymi
nad ruchem kamery czy efektami
rozmycia. Sprawa byta o tyle trudna,
7e wiekszos¢ cztonkdw zespotu nie
doswiadczata takiego problemu, wiec
trudno sie byto do niego odniesc¢.
Ekipa z Techlandu zadata sobie
wiele trudu, by tytut w jak najwiek-
szym stopniu realizowat ich wizje.
| nie ograniczato sie to bynajmniej do
wyszukiwania odpowiednich tropéw
w filmach. Po gtebszym researchu
firma nawigzata wspétprace z Davidem
Belle'em, czyli samym twdrcq parkouru.
Wspoétpracowat on takze przy wielu pro-
dukcjach filmowych - w tym ,,Babylon
A.D., , Transporter 2", w kilku nawet
wystepujac (miedzy innymi w dwéch
czesciach francuskiej ,,13. dzielnicy"”).
Wraz z grupa podobnych sobie profe-
sjonalistéw Belle wspart programistéw
Techlandu, tak aby parkour w grze byt
mozliwie jak najblizszy ,,aktywnej me-
dytacji”, jak sam okreslit esencje tego
mtodego sportu. Trzeba przyznac, ze
gigantyczna wrecz swoboda manewro-
wania po ulicach Harranu, jak i atakéw
W walce wrecz - poszerzanych zresztg
w trakcie rozgrywki - bytaby trudna do
znalezienia w innych pozycjach z per-
spektywy pierwszej osoby.
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ZDYING LIGHT PRAWDZIWY PLAC ZABAW.

SPEKTRUM WRAZEK ROZSZERZA MASA DODATKOW
Z THE FOLLOWING NA CZELE, GDZIE MIEDZY INNYMI '
WYCHODZIMY POZA MIASTO | DOSTAJEMY POJAZD,

KTORY MOZEMY MODYFIKOWAC.

o

Idealnym dopetnieniem tych zalet
jest konstrukcja samego, podzielonego
na odmienne strefy miasta. Tak szcze-
gobtowego, wypetnionego zawartoscig

i proszaceqo sie, by je eksplorowac
wiasnie w stylu, jaki zamierzyli twércy,
doprawdy ze Swiecq szukac. Harran
zostato stworzone przez Jule Arendt.
Projektantka oparta je na szerequ réz-
nych prawdziwych miast, starajac sie,
by wygladato jak najbardziej autentycz-
nie. Szczegdlnie widac to na poczatku
po wyjsciu ze slumséw na stare miasto.
W potaczeniu z silnikiem Chrome Engi-
ne 6 robi to imponujgce wrazenie.

SURWIWAL

DWOCH PREDKOSCI

Do rewolucyjnego natural movement
system nalezy dodac cykl dnia i nocy,
ktory istotnie ksztattuje rozgrywke

w Dying Light. Pomyst ten sprawia
bowiem, ze pod pewnymi wzgledami
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mamy dwie gry w jednej. Na poczat-
ku, biegajac przez ulice w ciggu dnia,
jestesmy co prawda stale zagrozeni

i nieuwazny badzZ jeszcze niewprawiony
gracz moze tatwo wpas¢ w ktopoty, lecz
w dalszym ciggu mamy do czynienia

z surwiwalem pod wzgledng kontrola.
Wiekszos¢ zainfekowanych jest bierna,
a z prawie kazdej sytuacji da sie wyjs¢,
uzywajac broni lub dzieki zwinnosci.

To my jestesmy krélami dzungli,
biorgcymi, co chca, skanujgcymi teren

i $migajacymi nad gtowami otepiatych
zombie. Predzej czy pdZniej jednak

w te same miejsca trafimy noca - jezeli
jakim$ cudem unikniemy tego w ciggu
pierwszych godzin gry, popchnie nas

w tym kierunku ktéra$ fabularna misja.
Szok jest gwarantowany. Zombie nie
przepadajg za $wiattem stonecznym,
noca zas sg znacznie aktywniejsze.

Co jednak najistotniejsze, o tej porze

na zewnatrz wychodzg potezniejsze

odmiany tych stworéw, pod wzgledem
sity i mobilnosci niemajace sobie réw-
nych. Jednoczesnie sciezka dZzwiekowa
przechodzi w mocniejsze rytmy, zeby
podkresli¢ powage sytuaciji. | to jest
moment, gdy wiekszos$¢ poczatku-
jacych graczy - zaskoczona tym, ze

z mysliwego zmienia sie w ofiare -
zmuszona zostaje do strategicznego
odwrotu, by potozy¢ sie grzecznie

spac w bezpiecznej strefie i zaczekac p 1
do rana. Daje to sporg motywacje do ¥
lepszego opanowania mechanik czy
dobrania odpowiedniego ekwipunku.
Nalezy w tym miejscu zaznaczyc,

Z€e nocne wojaze sg nie tylko o wiele
trudniejsze - wszelkie punkty rozwoju
postaci otrzymuja spory mnoznik, wiec
nie sa to czcze wysitki.

Skoro juz mowa o charakterze gry,
wypada sie pochyli¢ nad istotng zmia-
ng ciezaru gatunkowego Dying Light
w stosunku do poprzednika
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- i chodzi nie tylko o ciezki klimat.
Wielu graczy zagrywajacych sie
uprzednio w Dead Island przezyto
spory szok od pierwszych minut
rozgrywki. Podczas gdy na rajskiej wy-
spie ruszanie na przeciwnika z otwar-
ta przytbicg byto wrecz wskazane,
Dying Light wymusza wybieranie pola
bitwy, a nawet sugeruje obejscie pro-
blemu. Stad niejeden weteran Dead
Island (i nie tylko) musiat sie przesta-
wiac. Poziom trudnosci jest zresztg
na tyle wysrubowany, ze wyréznia

sie na tle Iwiej czesci gier o zblizonej
tematyce. Zeby daleko nie szukac,
kiedy w Days Gone po kilku godzinach
oswajania sie z mechanikg i potykania
misji pobocznych mozemy czu sie

na trasie z zombie i bandytami jak

w domu, takie samo poczucie w Dying
Light wymaga o wiele wiekszego
wysitku.

MORDERCZY PLAC ZABAW
Deweloperzy wielokrotnie powtarzali
takze, ze cho¢ Dying Light to zupetnie
inny tytut od catego ich dotychcza-
sowego dorobku, starajg sie wycia-
gac lekcje ze swych doswiadczen.

. Dlatego tez nie powinny dziwi¢ pewne

elementy Dead Island w mechanice.
Crafting w dalszym cigqu stanowi
paliwo rozgrywki, ale zostat rozbudo-
wany na ogromng skale i pozwala na
fantazyjne konstrukty z napotkanego
zelastwa - od kijéw bejsbolowych

az po bron palna.

Zniszczalnos$¢ ekwipunku nie pozwala
z kolei na stagnacje i przywigzywanie
sie do jednego zestawu. Wszystko to
jest sprzezone z niezwykle natural-
nym rozwojem postaci, premiujgcym
udane akcje danego typu (na przyktad
powalajgc przeciwnika, zyskujemy
punkty sity, ratujgc kogos z tap
zombie - przetrwania, natomiast
skakanie po budynkach nalicza nam
pule zwinnosci), co przektada sie

na mozliwos$¢ kupna umiejetnosci

i personalizacje naszego stylu grania.
Rozgrywke przedtuza kilka dodatko-
wych atrakcji, w tym do dzi$ cieszacy
sie popularnoscia tryb kooperacji,
dzieki ktéremu mozemy dotaczy¢ do
innego gracza i wspélnie przemierzac
Harran. Jeden z trybéw pozwala tez
wcieli¢ sie w drapieznego, nieprawdo-
podobnie silnego zombie i polowac na
innych w trakcie ich nocnych eskapad.
Cate to zréznicowane doswiadczenie
wspiera kompozytor Pawet Blaszczak,
perfekcyjnie dopasowujgc synteza-
torowe dZwieki do danego momentu
w grze.

HARRAN WCHODZI NA RYNEK
Ostatecznie Techland zdecydowat sie
zrezygnowac z wprowadzenia Dying
Light na konsole Xbox 360 i Play-
Station 3. Cho¢ miato to nieco ucigé
przychody, techniczne limity tych
platform nie pozwalaty na wiasciwe
funkcjonowanie Al czy poradzenie
sobie z mapa gry. Z perspektywy

czasu okazato sie to raczej trafiong
decyzja z uwagi na fakt, ze gra potra-
fita napsuc wiele krwi nawet bardziej
zaawansowanym pecetom. Premiera
odbyta sie 27 stycznia 2015 roku i cho¢
skrytykowano takie aspekty jak niezbyt
wciggajacy watek gtéwny, tytut zebrat
w wiekszosci pochwaty zaréwno ze
strony graczy, jak i recenzentéw. Po p6t
roku firma ogtosita 5 milionéw sprzeda-
nych egzemplarzy. Oczywiscie ani pod
katem artystycznym, ani komercyjnym
nie mogto sie to réwnac z sukcesem
WiedZmina 3, ktéry wszedt na rynek
kilka miesiecy p6zniej, jednak w dal-
szym ciggu Marchewka i spétka mogli
by¢ zadowoleni.

PLAN SIEDMIOLETNI

Techland wykazat sie tez zelazna
konsekwencjg, jezeli chodzi o rozwoj
swojego IP. Przez ponad siedem lat
liczba rozszerzen i uaktualnien byta
wprost imponujgca. Wprowadzono na
przyktad The Following, gdzie kontynu-
owana jest fabuta z podstawki, a takze
dodano nowe elementy, w tym jazde
samochodem. W miedzyczasie wyszto
tez Hellraid, dodajace inspirowane
niewydanym slasherem Techlandu
lochy w konwenciji fantasy, w ktérych
rozprawiamy sie z falami piekielnych
istot. Nalezy on jednak do stabszych
DLC przez brak wiekszych usprawnien,
monotematycznos¢ i krétki czas po-
trzebny do przejécia. Dzisiaj warto za-
kupi¢ Definitive Edition - chocby przez
wzglad na niesamowicie réznorodny
pakiet usprawnien i dodatkéw.

RECYKLING MARZEN

Dying Light to idealny przyktad projek-
tu, ktéry na dos¢ waskich fundamen-
tach zostat rozbudowany w co$ nie-
prawdopodobnie ztozonego. Banalnie
proste w swojej strukturze Dead Island
otrzymato zaréwno swojg ewolucje, jak
i rewolucje. Wykorzystujac szereg ogra-
nych juz motywéw - na czele z abso-
lutnie sztampowymi zombie - Techland
stworzyt tytut ze wszech miar integral-
ny, ktérego atuty przykrywajg wszystkie
bolgczki. Stawia on na rozgrywke
totalng, o intensywnosci i mnogosci
rozwigzan umozliwiajacych dziesiatki
godzin rozgrywki w otwartym swiecie
bez obaw o0 monotonie znang chocby

z taSmowych megagier Ubisoftu. la
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OINGLE FLATER

Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej

50 procent spétki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych
gier i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

ONIEBEZPIECZENSTWIE
POSIADANIA TELEFONU...

nercja to jedna z najbardziej poteznych sil przy-
rody. Trudno sie¢ jej przeciwstawi¢ i dlatego tez
jedynie z najwiekszym wysitkiem pisze te stowa.
0t6z bowiem, zgodnie z tym, do czego usiluje zmusi¢
mnie inercja, powinienem wlasnie tworzyé opowiesé
o kolejnym zastosowaniu sztucznej inteligendji
w dziedzinach mniej lub bardziej okologrowych.

Wszak to juz nie tylko mnie, ale tez i pozostalym autorom
Pixelowych felietonéw udzielito sie owo szaleristwo ostat-
nich miesiecy. Tak, m6gibym tu po raz kolejny rozwazac to,
czy ludzie sa jeszcze komputerom potrzebni, wspominajac
juz nie tylko generatory tekstu czy obrazu (w tym miesigcu
to juz nie Dall-E, tylko Stable Diffusion), ale nawet wideo
(Runway) i zastanawiajac sie, czy spowoduje to rychto
powstanie systeméw automatycznie tworzacych cate

gry komputerowe. Mégtbym, ale tego nie zrobie. Przede
wszystkim dlatego, ze tego rodzaju dywagacje powoli zaczy-
naja robi¢ sie nudne. Tak, oczywiste jest to, ze SI wczesniej
czy pdzniej na to wszystko pozwoli. Oczywiste jest takze
to, ze temat ten jest moze i czyms$ nowym dla zwyklych zja-
daczy chleba, ale przeciez dla autoréw fantastyki naukowe;j
to od dawna 6w — ahem - chleb powszedni. Zamiast zatem
zastanawia¢ sie, do czego nas to wszystko doprowadzi,
wystarczy poczytac madrzejszych od nas, ktérzy juz dawno
ten problem na wszystkie strony przeanalizowali. Ot,
chocby Iana Banksa, ktérego co prawda jedna polowa mej
duszy nienawidze (za ,Wasp Factory”), ale druga uwiel-
biam - przede wszystkim za cykl powiesci , The Culture”.
Tamze Banks do$¢ dobrze pokazal, ze ostatecznie sztuczna
inteligencja nie jest taka zla - siadajcie zatem i czytajcie,
oczywidcie ci, ktérzy tego jeszcze nie uczyniliscie.

Ja za$ chcialbym zadumad sie nad czyms innym. Miano-
wicie wielu medrcéw rozpisujacych sie o wyzej wspomnia-
nych kwestiach wrézy nam rychla rewolucje (spoteczna,
gospodarcza, a moze polityczna — tu zgody jako$ nie ma)
zwigzana z rozpowszechnieniem sie zaawansowanych sys-
temow sztucznej inteligengji. Co do tego, ze pewnie takowa
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nieuchronnie nas czeka, nie mam wiekszych watpliwosci, natomiast odnosnie do tego, czy
wydarzy sie ona szybko, pozostaje gteboko sceptyczny. Mnie zapewne nie uda sie jej dozy¢,
co zreszta nie jest pewnie takie zle, bowiem zbyt duzo rewolugji to chyba niezdrowo.

A przeciez zyjemy obecnie w czasach innej rewoludji technologicznej! Tyle tylko, ze jest
ona tak slamazarna i pelzajaca, ze zwykle o niej zapominamy. Mam tu na mysli powolne
zacieranie sie granicy pomiedzy $wiatem wirtualnym i fizycznym. Nie chodzi mi tu o fa-
cebookowy Metaverse - to jest bowiem konstrukt chyba wytacznie marketingowy. Moze
zreszta byltby i nie taki bezsensowny, gdyby owa firma (Facebook?, Meta?, sam juz nie wiem)
wiedziala, co to pojecie oznacza. Tak sie ztozylo, ze miatem niedawno do czynienia z przed-
stawicielami owej korporacji na niwie profesjonalnej i byta to doskonata okazja do zapytania,
0 c6z tez chodzi z tym metawersum. Niestety... nie udato mi sie uzyska¢ odpowiedzi. Nie
sadze zatem, bysmy szybko przeniedli sie do $wiata wirtualnego, czego pewnie gtéwnym po-
wodem jest marny stan wszelkiego rodzaju urzadzen pozwalajacych nam sie w nim znalez¢,
szczegdlnie tych stuzacych doswiadczeniu rzeczywistosci rozszerzonej (i nie przypuszczam,
by nowe produkty firmy Apple mogly tu cokolwiek zmienic).

My jednak nie musimy sie do tego $wiata przenosi¢. To on, 6w $wiat wirtualny, powoli
wkracza do naszego, rzeczywistego. Na razie powoli i prawie niewidocznie. Wtedy gdy
placimy wirtualnym pieniadzem (kryptowaluty) za wirtualne ustugi (NFT). Wtedy gdy pra-
gniemy zagra¢ w gre, kt6ra rozgrywa sie w $wiecie rzeczywistym i jednoczesnie wirtualnym
(wiem, wiem, wydawa¢ by sie moglo, ze czasy Pokémon Go i Ingressa juz przeminely, ale ja
wierze w renesans). Ale takze wtedy, gdy cos, co jest w duzej mierze wirtualne (software)
i,sztuczno” inteligentne, nagle powoduje istotne zmiany w naszej jak najbardziej rzeczy-
wistej egzystendji, wyswietlajac komunikat: ,,samochéd dalej nie pojedzie”. To oczywiscie
poczatek, wiec rewoludja jest — jakom rzekt — pelzajaca. W szczegélnosci wiekszos¢ bytéw
wirtualnych, czyli oprogramowania, ma do$¢ ograniczony wplyw na $wiat rzeczywisty.

W koncu jedynym ,efektorem” wiekszosci telefonéw komérkowych jest stabiutki silniczek
wibracyjny. Skoro jednak, jak to niedawno wspominat Raymond Chen, mozliwe jest (fizycz-
ne) uszkodzenie dysku twardego komputera poprzez odtworzenie piosenki Janet Jackson...
to moze nie powinienem tak lekcewazy¢ swojego telefonu.

Ajak to sie wszystko moze skoficzy¢? A nie wiem, za ghupi jestem. Ale - tak jak juz
pisatem powyzej — poczytajcie madrzejszych ode mnie. Chocby lana Banksa, tym razem
,Feersum Endjinn”... In
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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



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.

POWROT KROLOW

akie pokolenia, takie ich BB. Boomerzy

mieli B.B. Kinga, dzieci kwiaty - Brigitte

Bardot. My mamy Beavisa i Butt-heada.
Godne to i sprawiedliwe.

Odruchowo protestuje, kiedy probuja mnie zapisac¢ do
jakiegos ,pokolenia”. Czuje sie, rzecz jasna, indywidu-
alista, niepowtarzalng jednostka, nieuksztaltowana
przez zgota nic i nieprzynalezaca nigdzie. Jak my
wszyscy. Jak my wszyscy.

Rozumowo jednak trzeba sie zgodzi¢, ze grupy ludzi
urodzone w tych samych czasach i zblizonych miej-
scach dziela pewne do$wiadczenia, wspomnienia czy
kody kulturowe w sposéb powodujacy, ze wewnatrz tej
grupy generalnie zachowuja sie i rozumieja lepiej niz
z osobami starszymi czy mlodszymi. Sg inni i troche
bardziej podobni do siebie, tak po prostu. Jesli czytasz
Pixela i w dodatku znalazles site na te rubryczke, to
zapewne jeste$ osoba, ktéra uksztaltowata w szerokim
sensie ostatnia ¢wiartka XX wieku. Gdybym miat to
zawezac do dekady, wskazywalbym nie najntisy czy ej-
tisy, tylko przelom jednych i drugich. Lata 1985-1995.
Dlaczego tak? Na przyktad dlatego, ze to wyznacza
okres od pojawienia sie w kioskach pierwszego Bajtka
do ostatniego klasycznego Top Secret. (Wiem, ze TS
zamkneli w 1996 roku, ale jak sie chce dokonywaé
$miatych kategoryzacji, to trzeba tez umie¢ émiato
nagina¢ fakty).

Gdybym miat wskaza¢ na dziesie¢ dziet kultury,
ktére nas w tych czasach ksztaltowaly, to, po pierwsze,
miatbym nie lada problem, a po drugie, nigdy bym
tego nie zrobit. Jestem jednak catkowicie pewien, ze
jednym z tych dziesieciu bytby na pewno serial , Beavis
& Butt-head”.

W warstwie meta Beavis i Butt-head z niewielkim
opéznieniem wprowadzali nas w kulture teledyskéw
i telewizji kablowych, a w zasadzie bez op6znienia —
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w krétkotrwale, a jakze znaczace zjawisko kultury MTV. Stanowili cieta satyre na
amerykanskie spoteczenstwo i jego mtode pokolenie, a poza wszystkim innym —
kapitalna komedie do zarykiwania sie ze $miechu. Ich twérca Mike Judge potamat
wiele barier i zasad, zapewne nie zawsze stusznie i ze smakiem.

Stysze, ze przy okazji kolejnego sezonu , Stranger Things” jaka$ grupa mtodziezy
odkryta Metallice, a potem jaka$ cze$c tej grupy odkryla, ze Metallica ma to i owo
za paznokciami, r6zne wybryki i wypowiedzi sprzed czterdziestu lat, ktérych trud-
no dzi$ broni¢, a gtupio nawet przytacza¢. Sam mam jaki$ angielski koncert chyba
z 1988 roku, na ktérym w przerwie pomiedzy piosenkami zespét zacheca fanki,
aby pokazaly biusty (i niektére to czynia). Pamietam tez mine mojej corki, wielkiej
fanki Metalliki, gdy ogladaliémy ten moment. To byto niedowierzanie polaczone
z obrzydzeniem. To sie jej nie mie$cilo w glowie. Jak wspaniale, ze to sie nie miesci
w nowych gtowach! Brawo, mtodzi - rzeczy, ktére nie mieszcza sie wam w glowie,
po prostu znikna, znikng razem z nami, i bardzo dobrze.

Siedem sezonéw ,Beavisa & Butt-heada” zakoriczylo sie jeszcze w XX wieku. Po-
czatek XXI wieku przynidst sezon 6smy, nie mam wrazenia, ze szczegdlnie udany.
W tym roku dostaliémy sezon dziewiaty oraz drugi film pelnometrazowy: ,Do the
Universe”. Ten powr6t jest wspanialy.

W dziedzinie ozywiania legend sukcesem jest juz nieodniesienie porazki. Wiem,
co moéwie, przeciez wskrzeszatem Top Secret. W wypadku nowych odcinkéw czegos
takiego jak ,B&B” wszystko, co mozna osiagnaé¢, to ocena 8/10, droga wyzej nie
istnieje. I to sie powiodto. Judge zdecydowat sie na subtelne, ale wyrazne zmiany
w grafice: pelne szczeg6léw tla, niekiedy bardziej dynamiczne animacje i nietypo-
we ujecia kamery. Zamiast teledyskéw bohaterowie ogladaja czasem TikToki czy
fragmenty reality shows. W kilku przejmujacych odcinkach poznajemy starych
Beavisa i Butt-heada. Udato sie nawet fabularnie wyttumaczy¢, co tych dwéch
gamoni robi w nowych czasach, nie starzejac sie. A wszystko to podlane starym,
dobrym humorem balansujacym na granicy poprawnosci i za granica dobrego sma-
ku. Udala sie rzecz niezwykta: , Do the Universe” wydaje mi sie lepsze od odrobine
wymeczonego, spdznionego ,Do America”.

Nie lubie najntiséw, bo w nich zytem, ale lubie Beavisa i Butt-heada, bo nimi
bylem. Ciesze sie, ze wrdcili i skopali nam wszystkim tytki. I
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byty redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
posta znana i lubiana.

CIERPIENIA STAREGO JURORA

nowu juroruje, tym razem po raz dru-

gi w Central & Eastern European Game

Awards. Jurorowanie to zawsze jest okazja
do réznych przemyslen, troche na temat samych
gier, troche na temat stanu branzy, troche na
temat samego procesu wyboru zwycigzcéw.

Zacznijmy od tego, ze zastanawiam sie nad zgtosze-
niem organizatorom CEEGA wniosku racjonalizator-
skiego dotyczacego regulaminu. W Pixel Awards to
jury wybiera, za co warto nagrodzi¢ zgtoszone gry,

w CEEGA gry zgtaszane sa od razu w zdefiniowanych
kategoriach. Ten drugi wariant troche ulatwia jurorom
prace, ale bywa niesprawiedliwy. Przegladajac tytuly,
kilka razy pomyslatem ,,0, jaki fajny pomyst, a i wy-
konanie niezle, za mate na Best Game, ale nadaje

sie na Hidden Gem” - po czym okazywalo sie, ze gra
zostala zgloszona w kategorii Narrative. I wlasciwie
miatem zwiazane rece, nic nie mogtem zrobic. To jest
krzywdzace w stosunku do skromnych twércéw, ktérzy
wybieraja kategorie, oceniajac, co im fajnie wyszlo.
Inni nie maja zahamowan, ida na catos¢ i zglaszaja
gre we wszystkich kategoriach od géry do dotu, na
zasadzie ,a nuz sie uda”. I nawet jesli ich produkeja to
tylko solidne rzemiosto bez btysku, maja szanse, ze

w ktdrejs z kategorii konkurencja bedzie na tyle staba,
ze przynajmniej zalapia sie na nominacje. Bede tutaj
sugerowat jakie$ zmiany, zeby regulamin wyréwnat
szanse.

Z kategoriami to w ogéle jest troche problem. Grafi-
ka, audio - kazdy widzi, kazdy slyszy, wiadomo, wygra
Papetura i nikt nie bedzie zaskoczony. Ale przyznawa-
nie nagréd w kategorii Technologia? Czasy, kiedy na
pierwszy rzut oka byto wida¢, ze ktos zrobit istotny
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postep, czy to w technice generowania obrazu, czy w silniku fizycznym, dawno
minely. Znakomita wiekszos¢ pracy wziely na siebie gotowe silniki i mato kto je
modyfikuje, wiec nie bardzo wiadomo, kogo i za co nagradza¢. W innych czesciach
silnik6w gier — na przyktad odpowiedzialnych za interakcje czy za sztuczng inteli-
gencje — tez juz od lat nie wida¢ szwéw, wiec nawet jesli dokonuje sie rewolucyjny
postep techniczny w metodach, ktérymi te efekty sie uzyskuje, nie sposéb sie

o tym dowiedzie¢ bez albo dlugiej dyskusji z twércami, albo bez dostepu do kodu
zrédtowego. Jedno i drugie jest poza zasiegiem jury, ktére widzi tylko efekt konco-
wy, wiec nie jest w stanie oceni¢, co sie dzieje pod spodem (chyba ze przypadkowo
ma sie jakie$ informacje od twércéw). W dodatku wiekszo$¢ gier zgtaszanych w tej
kategorii korzysta z VR, ktory tez juz stracit powab technologicznej swiezosci i stat
sie jednym z checkboks6éw zaznaczanych przy tworzeniu nowego projektu.

Troche problematyczne jest tez nagradzanie za narracje. Nieraz juz wspomina-
em, ze zwykle praca dzieli sie na dwa etapy — szybki, kiedy trzeba przelecie¢ przez
duzo gier w mozliwie krétkim czasie, zeby wyselekcjonowaé czotéwke, i drugi,
kiedy jest troche czasu na spokojne ogranie i wyrobienie sobie lepszej opinii. To
niestety niesie ryzyko, ze tytuly z dobra narracja, jesli nie robia dobrego pierwsze-
go wrazenia (albo jesli jurorzy przypadkiem nie ograli ich wczesniej), poodpadaja
w przedbiegach.

I do tego wszystkiego dochodzi problem z gtosowaniem — mamy wewnetrzne
ustalenia méwiace, ze nie glosujemy na gry ze swojego kraju. Ta regutka gwaran-
tuje, ze nikt nam nie bedzie moégt zarzuci¢ gtosowania ,pod swoich”. Tyle ze jesli
w ktérejs kategorii wiréd czterech nominowanych tytutéw sa dwa polskie, zostaje
mi oddanie glosu na dwa pozostale, a jesli uwazam, ze zadnemu z nich sie nagroda
nie nalezy (tak, byly takie kategorie), stoje przed dylematem. Bo wprawdzie moge
nie odda¢ glosu na nic, ale tym sposobem i tak dokonuje pewnej manipulacji,
zmniejszajac szanse konkurengji.

O samych grach kilka dodatkowych stéw w Indykarium, a wyniki poznamy
w drugi weekend pazdziernika. Warto czeka¢. ln
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