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Jako wydawca jestem zmuszony poinformowa¢ o zakon-
czeniu wydawania Pixela. To dla mnie osobiscie bardzo
trudny czas, najtrudniejszy od wielu lat. Dla Was na pew-
no tez nie s to wiesci, jakie chcielibyscie uslysze¢.

Powdd jest do bélu prozaiczny. Po prostu w aktualnej sytuacji
ikosztach gléwnie druku, papieru i pradu nie moge sobie pozwo-
li¢ na dalsze wydawanie pisma. Zbyt wiele to kosztuje pod wzgle-
dem finansowym. Tym bardziej jest mi zal, bo udato sie Wam
stworzy¢ pismo wyjatkowe w wyjatkowych czasach. Ja osobiscie
spelnilem marzenie o wydawaniu czasopisma, ktéry wspéttwo-
rza moi idole z lat, kiedy zaczynalem swoja przygode z kompute-
rami. Jak o tym mysle, to dochodze do wniosku, ze ,impossible
is nothing”. Jestem Wam wszystkim niezwykle wdzieczny za to,
ze moglismy stworzy¢ te historie wspélnie. Dziekuje Redakdji za
stworzenie wspanialego magazynu o grach i popkulturze. Poka-
zaliscie, ze moznal

Co dalej? W kwestiach biznesowych bedziemy kontynuowa¢
wydawanie PSX Extreme. W obecnej sytuacji bedzie to jedyny
na polskim rynku miesiecznik poswiecony tematyce gier wideo.
Pod katem cyfr wypada lepiej niz Pixel i licze na to, ze jesli skon-
centrujemy sie na jednym tytule, uda sie nam go umocni¢. Mam
tez nadzieje, ze uda sie nam zacheci¢ réwniez Was do siegniecia
po ten magazyn, postaramy sie przemycic¢ na jego tamach ,ducha
Pixela”.

Bedziemy tez nadal organizowa¢ wydarzenia: dwa razy do
roku Gamedev & Creative Careers Expo (edycje wiosenna i je-
sienna), Festiwal Gier i Popkultury Pixel Heaven oraz Extreme
Party, pewnie tez pojawia sie jakie$ dodatkowe imprezy po dro-
dze, gdzie ré6wniez mam nadzieje na Wasze wsparcie i udzial.

Zaczelo sie od targéw On/Off i Lapusza w zéltej, optymi-
stycznej koszulce, potem byl pierwszy Pixel Heaven, fe-
lieton Pegaza, ktory przeobrazil si¢ w reaktywacje Secret
Service, grudniowa noca zrodzil sie Pixel, a potem nade-
szlo osiem lat. Ostatnie dwa bede slabiej pamietal, ale nigdy nie
zapomne, z jakim dream teamem przyszto mi pracowa¢. Bardzo
dziekuje Wam oraz czytelnikom, Ze byli z nami i trzymali za nas
kciuki w tych nieprzychylnych czasach. Kiedys, gdzies jeszcze sie

spotkamy. Moze nawet wkrétce.

PIOTR MANKOWSKI

Pixel zawsze byl dla mnie wyscielanym aksamitem
tesknoty wehikulem czasu, ktérym podrozowalem do
ukochanych lat osiemdziesigtych, by spotykaé sir Cli-
ve’a Sinclaira, braci Oliveré6w, Jona Ritmana, Berniego
Drummonda... Czy to koniec przygody? Absolutnie nie. Raz
puszczone w ruch koo nostalgii tak tatwo sie nie zatrzymuje. Nie

zegnam sie wiec, tylko méwie: do zobaczenia!

[flll MARCIN M. DREWS

Skontaktuje sie i ustale sprawy z prenu-
meratorami, patronami oraz zrealizuje
nagrody akdji z ksigzka ,Historia Commo-
dore 64 Piksel po Pikselu”.

Odnosnie do przyszlosci Pixela. Jestem
bardzo przywiazany emocjonalnie do tej
marki. Wielu z Was na pewno tez, wiem to
chocby z prywatnych rozméw z Wami czy
zaangazowania Czytelnikéw na fejsbuko-
wej grupie Secret Level (grupa oczywiscie
nie zniknie!). Z pewnoscia przed nami
chocby

przy okazji Pixel Heaven. Pozostawiam

wydawnictwa okolicznosciowe,

réwniez otwartq opcje powrotu pisma za
jakis czas. Obecnie nie moge tego obiecac,
ale nie powiem ,nigdy”.

Na teraz to tyle, raz jeszcze bardzo
dziekuje za wszystko, za wsparcie i niejed-
nokrotnie bezinteresowna pomoc, takze
prywatna, od wielu oséb. To dla mnie bar-
dzo wazne. Co$ sie zmienia, ale tego, co
wsp6lnie stworzylismy, nikt juz nie odbie-
rze. Stworzona wokdtl pisma spolecznosé
réwniez pozostanie, a my z branza sie nie
rozstajemy.

ROBERT LAPINSKI

Dlugi czas wydawalo sig, ze Pixel
ma papiery na przetrwanie, a jed-
nak to wlasnie papier okazat sie jed-
nym z gwozdzi do trumny. Bylo sporo
tytuléw, z ktérymi wspélpracowatem
i zniknely z rynku. Niby powinienem
mie¢ wprawe w pozegnaniach, a jednak
nie. Czego$ bedzie brakowato. Dzieki za
wszystko Szanownym Czytelnikom, Kole-
gom z taméw i Wydawcy!

DARIUSZ J. MICHALSKI

Zakoniczenie wydawania jedynego
drukowanego multiplatformowego
miesiecznika o grach wideo w Polsce
jest i smutne, i historyczne. Sktadam
wyrazy szacunku wszystkim Czytelnikom
oraz serdecznie dziekuje tym, ktérzy sie-
gali po moje teksty. Klaniam sie tez Ko-
legom Redaktorom. Spod naszych pidér
z pewnoscia jeszcze wyjdzie niejedno.

MARCIN M. GRANAT



Wspoélpraca z Pixelem byla dla mnie niczym spelnienie ma-
rzen, bo jeszcze jako dzieciak zaczytywalem si¢ w kolejnych
numerach Top Secretu i Resetu. Chciatbym podziekowac Lapu-
szowi oraz Miczowi, dzieki ktérym mogtem wspéttworzy¢ jedyny
w swoim rodzaju magazyn, u boku ludzi, ktérych podziwiam. Wie-
rze, ze niedtugo znéw spotkamy sie w tym gronie pod ta nazwa.

PIOTR STYPKA

Ponad piecdziesiecioletnia historia gier wideo to wazna
sprawa. Z niej si¢ tu wszyscy wziglismy, trzeba ja znaé, by
rozumiec, gdzie teraz znajduje si¢ nasze ukochane medium.
Redakcja Pixela wiedziata o tym znakomicie, co przyniosto setki ar-
tykutéw o korzeniach elektronicznej rozrywki — solidnych warszta-
towo, madrych, pisanych z sercem. Ciesze sie, ze mogtem dotozy¢
kilka cegielek do tego zbiorowego dziela, a poniewaz artykuly hi-
storyczne starzeja sie wolno, zachecam, by wraca¢ do archiwalnych
wydan magazynu. To jeszcze dtugo bedzie dobra lektura. Zatem
nie méwie ,,zegnajcie”, ale ,do przeczytania”.

BARTEOMIE) KLUSKA

Wiele lat temu, na dlugo przed powstaniem Pixela, zaczy-
tujac sie¢ w takich magazynach jak CD-Action czy Click!,
zamarzylem sobie, zeby kiedys moje nazwisko pojawilo sie
w jednym z branzowych pism. C6z, moge z pewna duma po-
wiedzie¢, ze udalo sie, i to u boku niesamowitej ekipy. Nie jestem
dobry w pozegnania, dlatego dodam jeszcze: na razie.

SZYMON GORAIJ

Panie, Panowie - przyszlo nam si¢ pozegna¢ po ponad czte-
rech latach wspélnej ekscytacji Big Boxami, bycia retro
w stylu lat siedemdziesiatych i osiemdziesiatych, wywia-
déw, dyskusji, spotkan na Pixel Heaven i reladji z targéw.
Dziekuje za to, ze kupowaliscie i czytali$cie Pixela, byliscie naj-
lepszymi czytelnikami, dla jakich zdarzylo mi sie pisa¢. Glowy do
gory, ani Wy, ani My nie powiedzielismy jeszcze ostatniego stowal
Jak to méwili kosmici z Zaka McKrackena — ,,See Ya!”.

PAWEL GAWLIKOWSKI

Na lamach Pixela spelnilem swoje najwigksze marzenia
z mlodosci, piszac o komputerach MSX, wyjasniajac zagad-
ki Konami czy rozmawiajac z Paulem Cuissetem o sekretach
Flashbacka. Nigdy nie zapomne szalonego rajdu przez Ameryke
w Death Stranding czy podbijania Night City. ,Wszystkie te chwi-

»

le...”.

MICHALR. WISNIEWSKI

Wlasciwie powinienem mieé ksywke
nie Borek, tylko Jonasz - wszystkie
pisma o grach, do ktérych pisuje,
znikaja z rynku. Jedyne, co mnie pocie-
sza, to ze popadaly tez te, do ktérych nie
pisywalem. Smutne to wszystko razem.
Dzieki Wam wszystkim za te osiemdzie-
sigt kilka numeréw — nie wiem, czemu
lubicie, jak przynudzam, ale czesto mi
dziekujecie, wiec musialem Wam jaka$
rados¢ przynosi¢. Miejmy nadzieje, ze sie

nie zegnamy — ze do zobaczenia!

MARCIN BORKOWSKI

Wciaz mam kilka rozgrzebanych tek-
stéow, ktére mialy trafi¢ do kolejnych
numer6w Pixela, ale zamiast je kon-
czyé, musze si¢ pozegnac. To oczywi-
$cie smutne, ale przynajmniej dostalem
szanse, ktérej zabraklo, gdy znikat Swiat
Gier Komputerowych — moge Wam po-
dziekowac za to, ze bylicie z nami, wspie-
raliScie nas i dawaliécie energie, by siada¢
do klawiatury. Czes¢ i dzieki za ryby!

ANDRZEJ BAZYLCZUK

W Pixelu cudowne bylo to, Ze nie bal
si¢ najdziwniejszych zakamarkéw
$wiata gier. Zglaszatem do Micza arty-
kuly o: a) spacerkach poza granica mapy
w grach Bethesdy, b) tekstowej parodii
Tolkiena, w ktérej hobbity zamykaja Bal-
roga w wychodku, ¢) okropnej grze reli-
gijnej, w ktorej rzuca sie w ludzi owoca-
mi, zeby sie nawrdcili. Wszystkie poszly.
Artykuly, nie owoce.

PAWEL SCHREIBER

Pisanie do Pixela bylo wspaniala
przygoda, a zglebianie historii elek-
tronicznej rozrywki dawalo ogromna
radoche. Nigdy tez nie przypuszczalem,
ze znajde sie w gronie tak zacnych redak-
toréw. Dziekuje Wam, drodzy Czytelnicy,
za wspolne podréze po odmetach prze-
sztodci. A poniewaz mam nadzieje, ze jesz-
cze sie wszyscy spotkamy, méwie tylko: do
widzenia, do uslyszenia i do przeczytania!

PIOTR ZYMELKA

Na lamach Pixela nie udzielalem si¢
czesto, ale kazde stowo, jakie napi-
salem dla Was, bylo dla mnie wazne.
Czulem, ze dziele wspanialg pasje z jesz-
cze wspanialsza spotecznoscia. Bytem tez
dumny, ze wspoéldziele przestrzen z po-
staciami, ktérych teksty wychowaty po-
kolenie graczy. Dziekuje. Na zakoriczenie
jedno zdanie: nie zapominajcie o starych
grach.

PIOTR POCZTAREK

PREMIERA MIESIACA: MORTAL KOMBAT X

PIXEL
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punkcie Kerfusia, uroczego sie z,Gwiezdnych wojen” przeszedt kolejny rip-off
kota-robota do rozwozenia i pogodzitem sie z faktem, Zagubionych” - serial

chipsow. Od niewybred- 7e zas przekazac pateczke ,Stamtad”. A szkoda! Choc

nych zartéw po fanowskie miodszym. Dlatego ze oparty na wytartych arche-
PI XEL szaleristwa — ktos sporym sceptycyzmem typach i najpewniej, jak to

zbudowat sobie nawet odpalitem, Andora” w tym gatunku juz bywa,

POST pl

funkcjonalny model. Moze

i... okazato sie, e nie

prowadzacy donikad, ma

Codziennie swieza dawka to chwilowa moda, amoze wszystko dla mnie w sobie potenjati pewien

popkulturalnej rozrywki. jednak w przysztosci stracone, a moja stara szczegolny urok. Moze war-
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Zeszloroczne przymiarki do
nastepcy Pendrive'a spality
na panewce (0 przyczynach
w felietonie). Kombinuje
Znowym pomystem,
wiasnie skoriczytem im-
plementowac inny sposéh
sprzedania podobnego
schematu sledztwa — jak
na razie efekty wygladaja
zachecajaco.

MARCIN
BORKOWSKI

NC

REDDEERGAMES ZAMIERZA POKAZAC ZLEGO
~BEZ LEKU PRZED ODWAZNYMI SCENAMI CZY
ROZWIAZANIAMI",ZAPOWIADAJAC, ZE GRA
BEDZIE KIEROWANA DO DOROSEYCH ODBIORCOW.

PIOTR
MANKOWSKI

Piaty,Indiana Jones” nie I Pierwszy magazyn poswie-

ma prawa sig udac. Ale cony grom komputerowym

na przekor wszystkiemu kupitem pod koniec

catym sercem wierze, ze 1992 roku. Réwne

ten film bedzie dobry. trzydziesdi lat temu... To byt

Niedawna premiera pierw- brytyjski PC Format nabyty

szego zwiastuna, w ktorym w ksiegami technicznej

ujrzatem Harrisona Forda w Warszawie. Teraz czytam

wikonicznym kapeluszu, zbiorcze wydanie Top

sprawita, ze poczutem sie Secretow od Retronicsu

jak nastolatek. Czekam i staram sig zrozumie¢

zniecierpliwoscia! fenomen sprzed lat.

PIXEL
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[@ Moze na wstepie wyjasnimy podstawowy termin ,,gry
typu live show" osobom, ktére nie miaty z nimi dotad
stycznosci?

Aleksander Sorokin: Gry na zywo to innowacyjny typ gier
taczacy Swiat rzeczywisty i wirtualny. Sq one prowadzone
przez doswiadczonych prezenteréw i czesto przyjmuja
format popularnych teleturniejéw. Wszystko sie dzieje

w specjalnie zaprojektowanym studiu telewizyjnym, w kté-
rym oprécz dekoracji umieszczony jest réwniez green box.
Gry na zywo sg zwykle transmitowane ze studia dewelope-
ra - jak Evolution czy NetEnt - specjalizujgcego sie w grach
z prezenterem na zywo.

P Czyli mozna powiedzie¢, ze mamy do czynienia ze
swoistym potgczeniem gry wideo, zasilanej przez kon-
kretny silnik, i transmisji na zywo?

Doktadnie tak mozna to ujgé. Nagranie wideo jest na biezg-
co przetwarzane przez silnik, ktéry rozszerza rzeczywisto$é
o elementy graficzne, i przesytane strumieniowo na kompu-
ter, tablet czy telefon komérkowy. Kazdy gracz podejmuje
decyzje i reaguje na zdarzenia z transmisji przy uzyciu in-
terfejsu graficznego na wiasnym urzadzeniu. Moze réwniez
wchodzi¢ w interakcje z prezenterem i innymi graczami za
posrednictwem funkcji czatu na zywo, ktéra dodaje kolejna
warstwe autentycznosci catemu doswiadczeniu.

[Joile dobrze pamietam, gry live tworzone byty przez
was od poczatku istnienia Evolution?

Tak, od samego poczatku, czyli od 2006 roku, chcielismy
przenies¢ prawdziwe doswiadczenia z gier, w ktére
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RZECZ O IGAMINGU

O $wiecie gier na zywo z Aleksandrem Sorokinem
z firmy Evolution rozmawiat Szymon GOrg;.

ludzko$¢ gra juz od wiekéw, do Swiata wirtualnego. Umoz-
liwito to graczom bez wychodzenia z domu poczuc sie jak
w dobrze znanym miejscu z filméw, na przyktad w Monte
Carlo czy Macao. W tych czasach okazato sie to tak nowa-
torskie, ze zrobilismy rewolucje na rynku gier online.

[3 Jak prezentowaly sie wasze poczatki pod wzgledem
czysto technicznym?

Na poczatku mielismy kilku inzynieréw. Zaczynalismy od
architektury monolitycznej, wykorzystujac jezyk programo-
wania Java z frameworkiem Spring. Poza tym uzywalismy
specyficznych technologii takich jak JSP, EJB, Oracle
WebLogic. Takie rozwigzanie wymagato prawie codzien-
nych przerw technicznych. Z perspektywy czasu wyglada
to na niedopuszczalne dziatanie, natomiast to byto najlep-
sze, co dato sie wtedy osiggna¢. W zwigzku z intensywnymi
pracami badawczo-rozwojowymi wprowadzilismy istotne
zmiany i sytuacja sie poprawita.

[3 A jak to wyglada obecnie?

Przeszli$my ewolucje. Na poktadzie mamy ponad tysigc in-
Zynieréw pracujacych w jedenastu centrach inzynieryjnych
- od grudnia 2021 roku mamy jedno réwniez w Warszawie.
Architektura zmienita sie na mikroserwisowa, a gtéwnym
jezykiem programowania na backendzie zostata Scala.
Nasze serwisy dziatajg 24/7/365 i sg zarzadzane za pomo-
cg Kubernetes. Kazda milisekunda przestoju kosztuje nas
bardzo duzo, dlatego zapewniamy klientom maksymalng
dyspozycyjnos$¢ z minimalnym czasem opdznienia trans-
misji. Oczywiscie caty czas pracujemy nad usprawnieniami,




testujemy i wdrazamy nowe rozwigzania, technologie czy
coraz lepszy sprzet. Dalej inwestujemy tez w dziatania ba-
dawczo-rozwojowe, poniewaz bez innowacji nie ma sukcesu
W naszej branzy.

[ 11e oséb jednoczesnie moze grac¢ w dany tytut?

Setki tysiecy, a nawet miliony oséb jednoczesnie. Projektu-
jemy nasze systemy z myslg o skalowalnosci, niezawodnosci
i zapewnieniu jak najlepszego doswiadczenia. Gry i od-
powiednie systemy skalujg sie w zaleznosci od obecnego
obcigzenia, w zwigzku z czym sg przygotowane na jego
zmiany.

[3 Ktére wasze gry sg najpopularniejsze?

Bez watpienia moge powiedzie¢ o naszych ekskluzywnych
tytutach jak Crazy Time, Megaball czy Monopoly, ktére
cieszg sie niesamowitg popularnoscig wsréd graczy i sg
niedostepne u innych dostawcow gier na zywo. W obecnych
czasach nie sg one juz ograniczone do klasycznych gier

i ich wariantéw - teraz sa tez inne ekscytujace tytuty do
wyprébowania.

[3 oczywiscie z racji tego, ze mamy do czynienia z grg na
pienigdze, nie ma tolerancji dla btedéw w systemie?

Tak, z tego wzgledu wyjatkowo dbamy o poprawnos¢ trans-
akcji i zapewnienie jak najwyzszego poziomu bezpieczen-
stwa danych. W celu zlikwidowania mozliwosci powstawania
btedéw wszystkie zmiany w systemach przed wdrozeniem
przechodzg przez obszerne etapy testowania - testy jednost-
kowe, integracyjne, wydajnosciowe i manualne. Dodatkowo
wszystko, co robimy, jest zgodne z regulacjami prawnymi
wprowadzonymi przez Unie Europejska, USA, Wielkg Bryta-
nie czy Kanade.

[@ wasze gry sg dostepne na catym swiecie, czyli w kazdej
strefie czasowej. To zapewne oznacza, ze musicie mie¢
studia otwarte przez dwadziescia cztery godziny na dobe,
prawda?

Zgadza sie. Studia s otwarte catodobowo, a pracownicy

w nich majg zmiany poranne, dzienne i nocne. Majg ustalone
harmonogramy pracy i dni wolne, by méc odpoczaé. Dbamy
o to, by prezenterzy byli szczesliwi i zarazali sie dobrym hu-
morem, gdyz to przektada sie na zaangazowanie i wrazenia
graczy.

[3 Jak rozumiem, caly czas sie rozwijacie?

Zdecydowanie tak. Tworzymy nowe produkty i rozwijamy ist-
niejace, rozszerzamy baze klientéw i otwieramy sie na nowe
rynki. Aby temu sprostac, caty czas zatrudniamy specjali-
stéw - réwniez w Polsce - z mozliwoscig pracy zdalnej.

[@od czego zaczeta sie wasza ekspansja na polski rynek?
Polska stynie ze $wietnie wyksztatconych programistéw

i jest krajem z ogromnym potencjatem inwestycyjnym,
ktéry dostrzegta nasza firma. W zwigzku z tym

postanowiliSmy otworzy¢ tu swoje centrum inzynieryjne
do rozwoju i tworzenia nowych produktéw. To wyjgtkowe
miejsce dla wysoko wykwalifikowanych inzynieréw, aby
wspolnie mogli tworzy¢ zadziwiajace rzeczy w jednej z naj-
szybciej rozwijajacych sie branz.

P Kogo obecnie najpilniej poszukujecie?

W zwigzku z niezwykle dynamicznym rozwojem naszych
gier poszukiwani sg specjalisci odpowiedzialni za ich
tworzenie, w tym przede wszystkim programisci w takich
jezykach jak Scala, TypeScript/JavaScript, C++ i Java.
Potrzebujemy réwniez artystéw 2D i 3D, testeréw opro-
gramowania, specjalistéw bezpieczehstwa oraz oséb do
zarzadzania infrastrukturg, projektami i zespotami.

[3 co mozecie zaoferowaé pracownikom na obecnym
rynku pracy?

W pierwszej kolejnosci oferujemy mozliwos¢ nieustanne-
go rozwoju na najwyzszym poziomie - praca w Evolution
pozwala wzig¢ udziat w ciekawych projektach z unikato-
wych obszaréw, z wykorzystaniem najnowszych podejs¢
i technologii. Praca w jednej z tzw. branz przysztosci sama
w sobie jest bardzo ciekawym i dobrze ptatnym doswiad-
czeniem. Oprécz tego oferujemy wiele typowych benefi-
téw — ubezpieczenie zdrowotne, nowoczesne srodowisko
biurowe, imprezy integracyjne, uczestnictwo w konferen-
cjach technologicznych, szkolenia, karte sportowg oraz
inne.

P Czy okres pandemii miat istotny wptyw na popular-
nosc¢ waszych gier, w negatywnym badz pozytywnym
sensie?

Popularnos¢ naszych pozycji drastycznie wzrosta podczas
pandemii. Dbajac o zdrowie, ludzie zostali w domach

i potrzebowali rozrywki, aby odwrdci¢ uwage od ztych
wiesci. Odnotowali$my prawie trzykrotny wzrost przycho-
déw, poréwnujac dane z 2019 do 2021 roku, ktére wynikaja
z naszych publicznie dostepnych raportéw finansowych.
Nawet po zniesieniu wszystkich ograniczen popularnosé
naszych produkgji nieustannie rosnie, poniewaz ludzie
coraz bardziej doceniajg wygode i komfort naszych gier, do
ktérych majg dostep przez swoje urzadzenia.

[3 sadzicie, ze iGaming to przysztos¢ przemystu?
Catym sercem w to wierze - iGaming jest jedna z naj-
prezniej rozwijajgcych sie branz dzieki przenoszeniu
kolejnych aspektéw zycia do internetu oraz ciggtemu
rozwojowi technologicznemu. Obserwujemy, jak branza
nieustannie rosnie, ewoluuje, tgczy sie z innymi techno-
logiami, jak na przyktad VR, zapewniajgc nowy wymiar
rozrywki. | | |
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ZLY ZNANY Z KULTOWEJ POWIESCI LEOPOLDA
TYRMANDA POJAWI SIE W GRACH TWORZ0-
NYCH PRZEZ REDDEERGAMES, GDZIE NA
0CZACH GRACZA BEDZIE DAWAL BRUTALNY
WYCISK CHULIGANOM, PRZESTEPCOM I ICH
SZEFOM.

Warszawa roku 1955 byta miastem rozdartym.
Ruiny starej zabudowy wypierane byty przez nowa,
socjalistyczna tkanke miejska, a wraz ze zgliszczami
znikaty ostatnie bastiony ,prywaciarzy”. W ruinie
byto takze spoteczenstwo, ktére wciaz nie mogto
otrzasnac sie z dramatu wojny i wttoczonej przez
lata okupadji brutalnej prawdy: to silny ma prawo.
Pokazat to Leopold Tyrmand w , Ztym”, powiesci
kryminalnej pokazujaca stolice bezlitosng dla
stabszych, bawiaca sie i wywotujaca mordobicia

do smaku tej samej wodki. Czytelnicy, poznajac
historie tajemniczego msciciela, mogli czuc sie jak

najlepsi na swiecie detektywi, dopasowujac do
siebie szczegoliki i poszlaki.

Ity pojawiat sie znikad i zostawiat po sobie chuliga-
néw pobitych i zwyciezonych. Szans nie miaty cate
gwardie ositkéw i ferajny kozakéw wystawianych
przez przestepcze spétdzielnie, Zty walczyt ze
zbrodnia i wystepkiem niczym Mroczny Rycerz. Byt
Batmanem na miare dwczesnych polskich czaséw,
mierzacym sie ze ztem ,czajacym sie za kazdym ro-
giem oraz w kazdym z nas”. W tym w samym Ztym,
ktéry tak jak Bruce Wayne zmuszony byt dziatac na
pograniczu dobra i zfa.

RedDeerGames zamierza pokazac Ztego ,bez leku
przed odwaznymi scenami czy rozwiazaniami”, za-
powiadajac, ze gra bedzie kierowana do dorostych
odbiorcéw. Prezentowana w rzucie izometrycznym
przygoddwka ma otrzymac maquillage noir z palety
UES.
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PEGASUS
EXTREME

Na 108 stronach przeniesiecie sie do magicznych lat 90.

i poznacie prawdziwa historie firmy BobMark, ktora objawita
Polsce Pegasusa.

recenzje najciekawszych kartridzy i gier z Mario, Contrg, Goalem 3,
Z6twiami Ninja i Tsubasq na czele

é

& anking 100 najlepszych gier na Pegasusa

@ opis, zdjecia i test kazdego z wydanych modeli Pegasusa, w tym
takich peretek jak Power Pegasus (16-bitowy kion Segi MegaDrive)
czy Pegasus GameBoy (podrdbka handhelda Nintendo)

" historia demosceny Pegasusa i ttumaczen gier na jgzyk polski

" Nie tylko Kaczki — przeglad gier na pistolet $wietiny

 zestawienie najdziwnigjszych podrobek Pegasusa z Poly Station
naczele

" Ttota Piatka i Ztota Czwdrka, czyli gry na licencji
" konkurencja pomiedzy Segq i Nintendo, a sprawa Polska

* Sledztwo, ktdrego celem jest znalezienie macierzystej fabryki
Pegasusow na Tajwanie

~ Sonic na Pegasusie? Najbardziej oryginalne przerdbki gier,
ktdre trafity na 8-bitowa konsole

" bazary i wypozyczalnie kartridzy od zaplecza, czyli co, jak i za ile
* okotogrowe teksty o historii powstania takich gier jak Mad Max,

RoboCop, Batman Returns czy Islander
" popkultura lat 90. - publicystyka o takich markachjak
e IR R ‘ Kapitan Tsuba.sa, Rambo, Terminator, Hgnna Barpera i wiele wiecej
godzin dynamicznej, brutalnej rozgrywki AA. Gra ma pokaza¢ ¥ ,00na komunig?" - redaktorzy wspominaja swoje Pegasusy
postaci i wydarzenia ,bardzo mocno inspirowane” powiescia. ﬂ jak reklamowano w prasie i telewizji Pegasusa
RfedDengames nie z.amlerza poprZ('esFa'c na JédnyrﬁFyFule. * konkurs dla Ezytelnikéw
Licencja na Ztego opiewa na dwadziescia lat i umozliwia T B

@ ijeszcze wigce...

stworzenie multiwersum wokot $wiata Tyrmanda (studio moze
P KUP NA ALLEGRO!

tez udzielac sublicencji). Juz teraz trwaja konkursy na pomyst
e ”~

G."!':_ ‘.’-’:_ qif.

n."_l':_ ‘."_l':, n'l':_

L

Tworcy zapowiedzieli piecdziesiat zadar rozgrywajacych sie

na gre planszowa oraz komiks (mozna sie zgtaszac do 30 marca
2023 roku na stronie theevilone.games).

,Ludzie czekajacy w zyciu na cos dziela sig na dwie kategorie:
na tych, ktorzy wiedza, na co czekaja, i na tych, ktorzy tego

nie wiedza, a tylko czekaja” — napisat Tyrmand. Kto zakochat
sie juz w jego romansie brukowym, zapewne nie moze sie
doczekac premiery. Pozostali na poznanie kultowej powiesci
kryminalnej maja czas do 2025 roku. Zty ma sie wtedy pojawic
na PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series S/X, PC oraz Nintendo
Switch. (MT) ] |
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Informacje s tak enigmatyczne i niejednoznaczne, ze nijak nie wiadomo,
o co chodzi, ale ewidentnie trwa jakis kryzys. Jeszcze kilka miesiecy temu
Disco Elysium byto ikong indyczej gry z sukcesem, ale na przetomie wrzeénia i paz-
dziernika pojawity si¢ informacje, ze rozsypat sie stojacy za nig zespét kreatywny
(,niektdrzy cztonkowie zespotu odeszli nie z wiasnej woli”, ,rozpadt sie kolektyw
artystyczny ZA/UM"). Réwnoczesnie studio ZA/UM (nazwa ta sama, ale kolektyw

i studio to dwa rézne byty, tyle ze wyrastajace z tej samej gleby) szuka nowych
ludzi, a na liscie specjalistow pojawity sie takie pozycje jak cztowiek do ,opracowa-
nia strategii monetyzacyjnej”. Sa zbitki stéw, ktdre wywotuja u mnie wysypke, to
jest wfasnie jedna z nich. Wiadomo, gry robi sie miedzy innymi po to, zeby na nich
zarabiac, ale taka korpomowa w ogtoszeniach sugeruje raczej prymitywne préby
odcinania kupondw od sukcesu Disco Elysium niz kolejne ambitne projekty. Szkoda
by byto.

Co robia tworcy gry, ktora odniosta sukces na pececie? Konwersje na
konsole. Ten los spotkat wtasnie Warpips (Pixel #72) i Bullets Per Minute (Pixel
#64). Oba tytuty wspominam z duza sympatia, rzadko kiedy mam czas pograc

w gry, o ktérych pisze w Indykarium, dtuzej niz minimum potrzebne do ocenienia,
czy warto o nich wspomina¢; w te dwie gratem dla przyjemnosci. Warpips wyszto
w pazdzierniku szerokim frontem rownoczesnie na PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series
X|S i Switcha. Bullets Per Minute juz w zesztym roku doczekato sie wersji na PS4

i Xbox One, teraz mozna zagrac i na Switchu.

Dopiero co pisatem o klopotach z kuratorami ze Steama i o decyzjach nie-
ktorych studiow o rezygnacji z tego kanatu marketingowego. Historia ma
dalszy ciag, nawet jesli niebezposrednio powiazany. Steam zbanowat dwudziestu
kuratordw, ktérym indyk: Cowcat udowodnit sprzedaz przekazywanych kluczy
recenzenckich i szantaz (wiecej kluczy albo obsmarujemy i wystawimy negatywa).
Szkoda, ze $ledztwem i zbieraniem dowoddw musiat sie zaja¢ indyk i ze Steam

sam takich rzeczy nie kontroluje, ale jesli juz sprawa wyptyneta i zostata oficjalnie
uznana za problem, to moze i Valve wprowadzi odpowiednie procedury.

PIXEL

0 Cult of the Lamb (Wintel, PS4, PS5, Xbox Series X|S, Switch) styszeliscie na pewno,
ale czy wiedzieliscie, gdzie ma siedzibe indyk: Massive Monster? Ja nie, whasnie sie
dowiedziatem, ze to kolejne studio z kontynentu przeciwwagi. To nie pierwszy raz, kiedy
Australijczycy goszcza w Indykarium, prawie dokfadnie rok temu pisatem o The Forgotten City.
Cult of the Lamb wtasnie dostato pie¢ nominacji do Australian Game Developer Awards. AGDA
technicznie rzecz biorac nie ma kategorii indie, ale znaczaca czes¢ nominowanych gier i studiéow
wyglada dos¢ indyczo. Dwa inne tytuty z duzq liczba nominacji to Heavenly Bodies (indyk: 2pt
Interactive) — sze$¢i Wylde Flowers z piecioma (cokolwiek to znaczy, Studio Drydock nie ma

w nagtéwku ,indie”).

Z takich zapowiedzi czesto na dtuzsza mete nic nie wynika albo koricza jak Stadia,
ktorej Google wiasnie wycigga wtyczke z kontaktu, ale raz na iles préb pojawia sie
wartosciowy kanat dystrybugji. Ubisoft doktada do swojego systemu subskrypji gry indie
- narazie na probe, ale z planami, zeby zostaty tam na state. Jesli wypali, to moze kilku indy-
kéw dostanie za swoje gry dodatkowe pieniadze, co zawsze jest mitym akcentem. Inna sprawa,
ze przy systemach subskrypcyjnych zysk twércow jest zwykle znikomy (o czym uczy chocby
Spotify, ptacacy w tej chwili muzykom okoto pét centa za odstuchanie ich utworu). Ubyto jeden,
przybyto jeden, bilans musi wyjs¢ na zero.

Artur Ganszyniec zrobit kolejna ankiete wsrod przedstawicieli branzy gamedevu

w Polsce. Najciekawsza dla nas liczba: 30 procent osob zadeklarowato, ze pracuje w segmen-
cie indie (do wyboru byty jeszcze AA, AAA, mobilkii ,inne”). Pozostate liczby tez sq na rézne
sposoby ciekawe, ale dotycza nie indykéw, tylko catej branzy (chociaz nie spodziewam sie
zasadniczych réznic miedzy obydwiema populacjami). Szybki przeglad: 60 procent pracuje

i mieszka w miescie powyzej 500 tysiecy mieszkanicow. Troche ponad 50 procent pracuje



wytacznie zdalnie, do tego co czwarty pytany zadeklarowat tryb mieszany, troche w domu,
troche w biurze. Pracujacych stacjonarnie byto najmniej. Tylko 18 procent zadeklarowato, ze
preferuje prace w biurze, cata reszta (mniej wiecej po potowie) woli albo zdalnie, albo hybry-
dowo — troche z daleka, troche w firmie. 96 procent pracuje zdalnie.

Najsilniejsza strong jamow zawsze byta czescinterpersonalna, czasem rozumiana
jako okazja do spotkania znajomych, czasem jaka okazja do wymiany doswiadczen
zinnymi deweloperami. Pandemia to zaburzyta, ale w pierwszy weekend pazdziernika
trwato — naile udato mi sie policzy¢ — sto siedemdziesiat piec jaméw. Cze$¢ z nich to oczy-
wiscie wielomiesieczne, wielotygodniowe albo i wieloletnie, wiec trudno je traktowac jako
szybkie spotkania towarzyskie, ale kilkudniowych, potaczonych ze spedem, byto kilkanascie.
To juz jest chyba business as usual, zaczynamy zapominac o ograniczeniach pandemicznych.
To oczywiscie nie znaczy, ze nikt nie choruje i mozna przesta¢ myc rece, ale zaczynamy zy¢

w miare normalnie.

GLOBﬁL
GAMEJ
023

A skoro tak, to mozna i zapowiedziec: temat pietnastego Global Game Jam 2023
zostanie ogtoszony 28 albo 29 stycznia (kwestia strefy czasowej), sam jam ma si¢
odbywac w tygodniu migedzy 30 stycznia a 5 lutego, doktadny termin do decyzji
lokalnych organizatoréw. Szykuje sie duza impreza, organizatorzy uznali, Ze pietnascie to
okragta liczba, wiec oprécz samego jamu bedzie tez GGJ Prep Week — tydzien transmitowanych
wydarzen (czegokolwiek beda dotyczy¢, opis jest dos¢ enigmatyczny) majacych wprowadzi¢
wszystkich w nastréj — i réwnolegle sie odbywajacy GGJ Next, czyli game jam dla mtodszych
(limit wieku: dwanascie—siedemnascie lat).

' INDVKARTUM

W niekoriczacej sie wojnie indykow z wydawcami tym razem za czarng
owce robi brytyjski PQube. Najpierw w sierpniu indyk: Mojiken Studio,
potem we wrzesniu indyk: Corecell oskarzyli go o niewywiazywanie sie ze
zobowiazan finansowych (czytaj: powinni ptaci¢, nie pfaca). Jak zawsze w takich
sytuacjach w tej chwili trwaja przepychankii przerzucanie sie, kto iz czego sie
wywiazat badz nie wywiazat i kto ktamie.

Dawno nie cytowatem Simona Carlessa: tym razem ogladat dane
zebrane w ciagu roku, poréwnujac (z grubsza, nie podat precyzyjnych
szczeg6tow) wielkos¢ wishlist w dniu premiery ze sprzedaza szaco-
wana na podstawie liczby recenzji (duzo powoddw, dla ktdrych to nie
musi by¢ dobre, ale tez lepsze takie dane niz zadne). Wniosek: najnizsza
konwersje wishlisty na sprzedaz maja gry wydawane w czwartym kwartale,
najwyzsza gry wydawane w pierwszym. Gtéwne pytanie mogace podwazy¢
przyjeta metodologie — czy stosunek liczby recenzji do liczby sprzedanych
egzemplarzy jest staty w ciagu roku? Potrafig sobie wyobrazi¢, ze kiedy gier wy-
chodzi wiecej, ludzie wola grac, niz wypisywac gtupoty po internetach. Roznice
nie s3 duze, raptem na poziomie kilku—kilkunastu procent, nie sq to liczby, ktére
by jako$ znaczaco zmieniaty sytuacje, jesli trafi sie pechowo z data wydania

na premiere wiralnego hitu, mozna stracic znacznie wiecej. Jedyne, czego na
pewno nie warto robic, to ustawiac premier na ktdra$ z duzych sezonowych
wyprzedazy na Steamie, to jest proszenie sig o ktopoty.

unity

Imieniaja sie ceny licencji Unity. Wiasciwie uzytem btednego stowa:
nie zmieniaja sie, tylko rosna. Dla najmniejszych uzytkownikow, korzy-
stajacych z wersji podstawowej, nic sie nie zmienia, byto i jest za darmo, ale
dla tych wiekszych ceny ida w gére, w zaleznosci od wariantu od kilkunastu do
25 procent. Z uwagi na zasuwajacy w gére kurs dolara dla niektdrych studiéw
to moze zacza¢ by¢ problem. To nie pierwszy raz, w przesztosci ceny juz rosty,
przez ostatnie trzy lata byty state. To kolejny ruch Unity, ktry nie musi sie
spodobac deweloperom, chociaz réwnoczesnie dostana dostep do lepszego
silnika fizycznego i dodatkowego wsparcia, co przynajmniej niektérym moze
zrekompensowac wzrost ceny.

PIXEL
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TROMBONE CHAMP

Bywaja indycze gry robione z zadeciem, artystowskie i ambitne

w stopniu uniemozliwiajacym ich odbidr. Bywaja indycze gry robione bez
zadecia, ale artystycznie trafiajace w punkt. A teraz wyszta indycza gra o deciu,
w ktdrej nie ma mowy o ambicjach artystycznych —ale i tak trafita w punkt.
Konkretnie w punkt H. H jak humor. Muzyczny drobiazg, cos na poziomie

Jak cztowiek styszy, ze indyk: The Chinese
Room wydat nowa gre, to mysli: , kolej-
ny symulator spaceru”. A tu ptodozmian,

THELONGEST WALK

Pierwszy od jakiegos czasu symulator spa-
ceru, ktory mnie ztapat. Bardziej etiuda i prze-
zycie niz gra sensu stricto. Wbrew nazwie bardzo
krétki, raptem na dziesie¢ minut, ale zaskakujaco
celnie faczacy narracje z grafika. Prébowaliscie

dopieszczonej gry stworzonej na jamie, prosty w implementacji, Swiezy

pomyst — a zabawa fantastyczna. Indyk: Holy Wow stworzytjuz wezesniej kilka
zabawnych drobiazgdw (znajdziecie je na itch.io), Trombone Champ (Wintel)
jest na Steamie. Mysz i spacja, Zeby ,grac” na puzonie — niemitosiernie przy tym
fatszujac, bo wtasnie efekty nietrafiania w nute (a pamietajcie, ze puzon nie ma
konstrukcyjnie ustalonej wysokosci wydawanych dZzwiekow, zmieniajac pozycje
suwaka, mozna na nim zagrac wszystko) sa nieodparcie zabawne. Obstawiam
wysyp produkcji mniej lub bardziej kopiujacych pomyst, sam grajac, pomyslatem

kiedys fotogrametrii? W zaleznosci od tego, ktdre-
go programu sie uzyje, procedura wyglada troche
inaczej, ale zwykle po drodze dostaje sie etap
posredni, $wiat zbudowany z punktéw o wstepnie
policzonych wspdtrzednych i kolorach. Te punkty
pdzniej beda wykorzystywane do stworzenia
siatki trojkatow i tekstur i tylko bardzo z grubsza
odtwarzaja modelowang rzeczywistos¢. Warto

o grach w strojenie gitary i grze na flecie prostym (kto probowat péttonow
w dolnej partii instrumentu, zrozumie, co mam na mysli). Wintel.

THIS GIRL DOES NOT EXIST

Puzzleréw sa na rynku setki, generalnie
omijam je szerokim fukiem, bo to rzeczy
trywialne do zaimplementowania (wiem,

co pisze, robitem to co najmniej dwa razy)
izwykle mato co oferujace. Wystarczy wziac
kilka obrazkéw, dotozy¢ — albo i nie — jakie$
elementy fabutki albo kolekcjonowania i gra jest
gotowa. Serio, dzieri roboty, praca zaliczeniowa

w klasie informatycznej w podstawdwce. Dlaczego
wiec wspominam o This Girl Does Not Exist? Bo to
chyba pierwszy taki przypadek, indyk: Cute Pen
Games oficjalnie sig przyznat, ze do wygenerowa-
nia assetow, poczynajac od grafiki, przez Sciezke
dzwiekowa (poza muzyka), po stworzenie prostych
historyjek, uzyt dostepnych w sieci SI. Whrew
pozorom skorzystanie z SI nie znaczy, ze , zrobito

14 PIXEL

je obejrze¢, zeby wytapac przypadki, w ktérych
trzeba sie cofnac z praca, bo wezesniejsze etapy
wyladowaty w krzakach. Indyk: Alexander Tarvet
wykorzystat ten etap posredni, ze wszystkimi jego
wadami i niedordbkami, do stworzenia Swiata

sie samo”, narzedzia do tworzenia grafiki (takie jak
uzyty w tym przypadku midjourney) na razie nie
s wygodnym narzedziem do takich zastoso-

wan. Dobrym promptem mozna kazac stworzy¢
interesujacy pojedynczy kadr, a nie ich stylistycznie
konsekwentny zestaw (w dodatku przedstawia-
jacy te sama osobe), wiec fatwiej wygenerowac
interesujace kadry i dopisac do nich catg reszte, niz
wymyslic gre i dorobic do niej grafike. To drugie
wymaga setek préb i cierpliwosci, bo efekty s3 dos¢
przypadkowe. Trudno, zeby raczkujaca technologia
od razu byta doskonata, ale ida kolejne generagje,
wiec podobnych gier moze niedtugo zaczac sie
pojawiac coraz wiecej. Prawdopodobnie znaczaca
cze$¢ich tworcéw nie bedzie juz taka chetna do
przyznania sie, jakich narzedzi uzyli. Wintel.

zrecznosciowka. (zes¢ graczy narzeka, ze jak na
powazna platforméwke gra jest za tatwa i nie
stanowi wyzwania, wiasciwie wystarczy iS¢ caty
czas w prawo i czasem podskoczy¢, najwyraz-
niej o ile The Chinese Room stara sie odej$¢ od
symulatoréw spaceru, o tyle symulatory spaceru
nie maja zamiaru odej$¢ od The Chinese Room.
Ale nie za rozgrywke cenitem ich poprzednie gry,
tylko za starannie nanizane i posplatane historie,
wyptywajace w trakcie eksploracji. To sie nie
zmienito, narracja jak zwykle trzyma poziom.
Wintel, Switch, PS4, Xbox One, X|S.

w grze, w ktérej jego ojciec opowiada o swoich
zmaganiach z depresja. Efekt jest zaskakujaco
spéjny, bo Swiat na ekranie jest koslawy, a z gto-
$nikéw saczy sie opowiesc o kalekiej psychice.
Za darmo, wiec jesli macie kilka minut, mozna
bardzo tatwo sprawdzic¢. Wintel.




- INDVKARTIUM

Nie wymieniam tytutu, bo ani to warto promowac, ani nie bede kopac
lezacego. Kuriozum, ktdre zwrdcito moja uwage kompletem negatyw-
nych recenzji. Erotyczna ,gra” (czyli kilka pornograficznych scenek w ,wie-
zieniu”), trwajaca pie¢ minut i kosztujaca 10 dolardw. Czes¢ tych negatywéw to
narzekanie, ze bez sztuczek nie mozna zostawic recenzji — bo Steam nie pozwala
ich wystawic, jesli nie pograto sie wystarczajaco dtugo. Tak, technicznie to tez

Captain Tuiorial |!~_ jest graindycza. Na poczatku pazdziernika Nintendo po cichu zmodyfikowato

oh 4 4 The Tutoria swoja polityke, utrudniajac wydawanie gier dla dorostych na Switcha (cos jak na
Which is “‘““1’ e [he Tutor i Hatd Facebooku — piersi, nawet narysowane, musza by¢ ocenzurowane). Steam na razie

puszcza wszystko.

OUTORE: DESKTOP ADVENTURE

W Indykarium w Pixelu #50 pisatem o grze polegajacej na modyfikowaniu i kopiowaniu plikow przy uzyciu notatnika

imenedzera plikow. Outcore zaczyna sie nieco podobnie, od pliku, ktory trzeba zlokalizowac na pulpicie, potem trzeba rysowac

w Paincie, a potem zaczyna sie jazda bez trzymanki. Whasciwie cafa konstrukcja opiera sie na licznych minigrach, niekoniecznie

majacych ze soba cokolwiek wspdlnego, ale petnych kreatywnych pomystéw i przewrotnego (a czasem celowo zenujacego) humoru.

Gra jest za darmo, ale mozna do niej dokupi¢ DLC o tytule Outcore: Desktop Adventure: The Amazing Super Duper Ultra Hyper Mama

Mia Papa Pipa Wawa Wee Waa Five Shekel Kosher Falafel Deluxe Extra Sugoi Mega Kawaii Gold Diamond Nirosta Plastic Director’s Cut

Special Edition Supporter Pack Plus PLUS. W tym DLC nie ma praktycznie nic, jest sprzedawane na zasadzie ,jesli podobata ci sie gra THE EXCAVATION

za friko, kup, Zeby wspoméc twérce”. Totalna szajba, ale w dobrym sensie tego stowa. Indyk: Doctor Shinobi, Wintel. OFHOB’S BARROW

TRUE IDLE SIMULATOR THE WANDERING VILI.AGE
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Zwykle nie pisze o grach w Early Access, ale ta przewija si¢ w zapowie-
dziach juz od dtuzszego czasu, a dotychczasowe doswiadczenia z indy-
kiem: Stray Fawn Studio wzbudzaja zaufanie. Dwie z ich poprzednich pozycji
Skoro o kuriozach mowa, to kolejne. Ale zostaty ufundowane na Kickstarterze, a potem uczciwie przeszty przez faze EA. The
tutaj trudno si¢ czu¢ oszukanym, bo zopisu  Wandering Village porusza sig tym samym szlakiem. Zbidrka odbyfa sig doktadnie
wynika, Ze w grze chodzi o nicnierobienie dwa lata temu, w pazdzierniku 2020 roku, po dwudziestu czterech godzinach byto
—ito jest czysta, zywa prawda. Nic. Okienko minimum, potem doszly wszystkie cele dodatkowe. Nie obyto sie bez poslizgu, gra  Polecit mi znajomy i chyba miat racje -
ze stoperem i listg innych. Innych nicnierobig- miata wyjs¢ w EA pod koniec 2021 roku, byta dwa razy przesuwana, ale w koricu bardzo solidna, klasyczna przygodéwka,
cych. Chociaz whasciwie nie, whasciwie czuje sie — jest. Whasciwie ity builder, ale z twistem, bo miasto znajduje sie na grzbiecie mocno, ale nie kurczowo trzymajaca sie

oszukany, bo jak odpalitem na lewym monitorze, ~ dinozaurowatego zwierzaka wedrujacego po $wiecie, wigc rozgrywka toczy sie na stylistyki retro. Czyli grafika w stylu pixel
a pracowatem na prawym, to licznik czasu dziatat, ~ kilku poziomach i wymaga podejmowania decyzji zwiazanych z budowg miasta, artu, ze skromng, ale dobrze dobrang paleta,

a (niezaleinie od tego, jak oceniamy efekty) trud-  traktowaniem Onbu (ten zwierzak, jeli nas lubi, da sig nim sterowac) i otocze- i solidna historia. Dowdd na to, Ze gatunek —
no pisanie do Indykarium uznac za nicnierobienie.  niem (od tego, dokad pdjdziemy, zalezy pogoda, stan Onbu i dodatkowe bonusy, cho¢ niszowy — wciaz zyje. Indyk: Cloak and
Indyk: PhantomHeadache, Wintel, Linux. po ktdre mozna wysytac mieszkaricéw). Wintel, mac0S, Linux, Xbox One, X|S. Dagger Games, Wintel, mac0S, Linux.
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VIVE VR CORNER

KAZDY, KTO SZUKAL KIEDYS MIESZKA-
NIA DO WYNAJMU LUB ZAKUPU, WIE,
JAKA MORDEGA JEST ZNALEZC COS SEN-
SOWNEGO. POSREDNICY, KTORZY TEO-
RETYCZNIE POWINNI POMOC, SAMI CZE-
STO NIE WIEDZA, CO MAJA W OFERCIE.
CZASEM TRZEBA JECHAC GDZIES DA-
LEKO, A OFERENT W OSTATNIEJ CHWI-

RZECWIELE MIESZKAN, NIE WYCHODZAC
ZDOMU, KIEDY NAM TO PASUJE, BEZ
POSPIECHU (ZY NAGABYWANIA.

| D LA NAS, WIADOMO, MOGLIBYSMY OBEJ-

Dla posrednika, bo nie musiathy sie obawiac, ze klient
sprobuje go obejs¢ i kupi¢ bezposrednio, przeciez nie
oglada fizycznej lokalizacji mieszkania. Posrednik nie
musiathy tez odpowiadac na pytania, na ktére czesto
nie zna odpowiedzi. Jakie s3 wymiary kuchni? Jak
szeroka jest wneka na szafe? Jak dhugi jest korytarz?
Jak wysoko jest sufit? W modelu VR, w odréznieniu
od filmiku, wszystkie te informacje bytyby dostepne

od reki. Mozna by takie wirtualne mieszkanie jednym

LI PRZEKLADA LUB s’E WYCOFUJE. OW- pstryknieciem opréznic i przymierzy¢ inne meble
SZEM, W WIELU OGLOSZENIACH MOZ.NA ikolory Scian. Wreszcie — oferent mogtby tylko raz udo-

stepnic mieszkanie do wykonania modelu i mie¢ swie-

ZOBACZYC TERAZ KROTKI FILMIK LO- sk hodydlejjeustionacbezkoniecnsi
’(ALU, ALE O lLEZ' PRos’c,E 'J |1 LEPIEJ BY pokazywania go coraz to nowym ludziom, bez ryzyka,

7e podczas ogledzin ktos cos ukradnie, bez proszenia

BYLO DLA WSz YSTK’CH, GDYBYSIM Y MO- obecnie wynajmujacych, ktérzy nie maja przeciez
GLI OG ’-A DA c' OFERTY MIESZKA N’ W VR? 7adnego interesu w sprzedazy, zeby udostepniali lokal.

Realizacja takiej wizji jest na wyciagniecie reki, a rézne
jej elementy juz s3 mozliwe.

ol User Jama

| r

o

ROOM DESIGNER VR

Zaazynamy z pusta przestrzenia, ktora mozemy dowolnie zago- wskaznikiem laserowym nie jest najwygodniejsze.
spodarowac. Takie podejscie wymaga pewnej sprawnosci w po- Jest tu duzy potencjat, natomiast trzeba doszlifo-
stugiwaniu sie modelami, duzo tatwiej bytoby zaimportowac wac szczegoty.

gotowy ukfad pomieszczeni. Zaczynamy zatem od postawienia

uktadu écian. Scianom i podtodze mozemy przypisa¢ tekstury réznych

materiatéw i rozne kolory. Nastepnie wstawiamy drzwi i okna. Na koniec

wszystkie potrzebne meble i sprzety. Bezwysitkowe ustawianie i przesta-

wianie wielkich sof czy matzeriskich tozek jest bardzo przyjemne, chociaz

nie wszystkie aspekty sterowania sq tutaj ergonomiczne. Przy wytyczaniu

$cian czutosc spustu jest taka, ze wystarczy wziac gtebszy oddech, zeby

je zacza¢ lub zakoriczy¢. Obracamy przedmioty, klikajac o kilka stopni,

a nie kat prosty. Wybieranie kolorow z palety, ktdra siega do nieba, nawet

DOSTEPNE SA W OVIVEPORT LUB W € stean
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VIVE VR CORNER

VR INTERIOR
DESIGNER PRO

Mozemy tu obejrze¢ dwa wnetrza, tak jak bedziemy w przysztosci
ogladac anonse mieszkar lub projekty architektéw wnetrz. Pierwsze
to rozbudowana kuchnia z widokiem na podmiejski krajobraz. Tutaj
mozemy przespacerowac sie dookota, w samej kuchni oraz po tarasie, usias¢
przy stole, by zobaczy¢, jaki jest widok z kazdego miejsca itp. Drugie to pentho-
use, ktérego jedna czesc jest pusta, a druga wyglada niczym wystawa w salonie
meblowym. Mozemy wybrane przez siebie meble aranzowac w tym pustym
pomieszczeniu. Sofe, ktérej nie udzwignetoby dwdch facetéw, zabieramy
jednym ruchem kontrolera. Umiejscawiamy ja i ewentualnie obracamy gestem,
a nie klikaniem, czylifatwo i wygodnie.

MAGIXHOME B REMODEL VR

Ze wszystkich programow ten najbardziej uruchomit moja wyobraznie.
Pomieszczenie jest z gory zadane, wielki salon z kominkiem, Tu tei jest gotowiec, domek jednorodzinny z wnetrzami blizszymi re-
przestronnymi przeszkleniami i wietlikiem, zbasenem na aliom, a nie serialu o milionerach. Wszystko jest juz wstepnie umeblowane,
zewnatrz. Jest to wizualnie efektowne, bo od razu zaczynamy dzigki czemu mozemy poczuc, jak poteznym narzedziem jest natychmiastowa

z gotowym projektem, ale w praktyce mato przydatne, bo zmiana koloru $cian w pomieszczeniu albo rodzaju wyktadziny na podtodze. Jest
szansa, e to wnetrze bedzie podobne do naszego lokum, jest to o niebo lepsze od wybierania barwy w realu na podstawie prébki wielkosci
jak nawygranie Duzego Lotka. Mozemy w ramach tej przestrzeni paznokcia albo tego, na ktdry kolor akurat sklep ma promocje. Mozemy od razu
aranzowac istniejace lub nowe meble. Do dyspozyciji sa dwa widoki - zobaczy¢, jak wyglada nowy kolor na duzej powierzchni na tle mebli, kominka,
zwnetrza mieszkania, jakby$my w nim byli, oraz pogladowy z zewnatrz, podtogiitd.
tak by ogarnac catos¢ jednym rzutem oka. Biblioteka mebli jest mocno

ograniczona do kilku designerskich modeli w stylu Breuera czy van der

Rohe. Jest to zatem bardziej wprawka na temat, jak mogtaby wygladac

aplikacja VR do aranzacji wnetrz, przy zatozeniu, ze uzytkownik ma

juz zaimportowany rozktad mieszkania oraz wybrana biblioteke mebli

w okreslonym stylu.

B

= :'.'lr

|.-r|.
i
- :'I]‘:f i

..--h

¥



IRCIEXERESS

RETRL

Vokal Monk
POE GAMES
ZX SPECTRUM

# Barttomiej Kluska

TYM RAZEM TO NIE PERFEKCYJNE
OPANOWANIE JOYSTICKA, LECZ
TECHNIKA WEDRUJACEGO DUCHA
BEDZIE KLUCZEM DO SUKCESU.
MNICH - BOHATER GRY - ZAMIAST
JAK INNI PROTAGONISCI OSMIO-
BITOWYCH PRODUKCJI AKTYW-
NIE SKAKAC PO PLATFORMACH

| STRZELAC DO WROGOW, WIEK-
$20SC CZASU SPEDZA BEZ RU-
CHU W POZYCJI KWIATU LOTOSU.
Gdy mnich medytuje, jego duch
przejmuje kontrole nad obecnymi na
planszy przeciwnikami i sprawia, ze
mordujg oni swoich kolegéw lub sami
ging, na przykfad wchodzac w ptomie-
nie. Dopiero gdy wszyscy wrogowie

ka

"HEEZ=

ojechat wiashie do ostatniej staciji, ale
zy W piekny $wiat

Cigz potrafig zach

ci¢ tak, jak robi

Ze nasi czytelnicy beda o tym pamietac.

smiobitowym szlakul!
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)
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zostang wyeliminowani, bohater
porzuca medytacje i lewituje w kie-
runku wyjscia do kolejnego etapu.
Trzeba przyznad, ze ta niespotykana
mechanika zaowocowata wciggajgca
grg logiczng, poniewaz wrogowie
dysponujg ciekawymi umiejetnoscia-
mi, a ich rozmieszczenie na planszach

Gherbert Groondhog

PUTTYCAD AND PSYCHICPARROT
ZX SPECTRUM

CZEGO SIE NIE ROBI, BY ZAIMPO-
NOWAC WYBRANCE SERCA. NA
PRZYKLAD SWISTAK GHERBERT
BIEGA PO OKOLICY | ZBIERA
PRZEDMIOTY, KTORE ZNOSI POZ-
NIEJ DO SWOJEJ NORY. DZIALA
PRZY TYM POD PRESJA CZASU,
BO LADA MOMENT DO APARTA-
MENTU BOHATERA PRZYBEDZIE
ATRAKCYJNA SWISTACZKA,

A GHERBERT NIE MOZE PRZECIEZ
POZWOLIC, BY RANDKA ODBYLA
SIE PRZY PUSTYM STOLE | GO-
LYCH SCIANACH...
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wymusza stosowanie nie zawsze

oczywistych sekwencji przyczynowo-

-skutkowych. Na szczescie autorzy

nie wywierajg na graczu dodatkowe;j

presji w postaci liczby zy¢ czy limitu I
czasu - prawidtowych rozwigzan

mozna szukac¢ poprzez medytacje lub

metodg prob i bteddw.

lasu, ale gra odwdzieczy sie koloro-
wa grafika, pomystowo zaprojekto-
wanymi planszami oraz tadng ani-
macja postaci. Gherbert Groundhog
- cho¢ to tylko kolejna o$Smiobitowa
labiryntéwka-platforméwka, gdzie
sie skacze, unika przeszkadzajek

i zbiera przedmioty, btgdzac w gali-
matiasie plansz - zapewni kilka wie-
czoréw udanej zabawy. Szkoda, ze
nie ma muzyki w tle, nieco meczy tez
monotonny backtracking w dalszych
partiach rozgrywki, ale za to mity
autor zapewnia mape $wistaczego
lasu, nie trzeba wiec jej samemu

Stawka jest wiec wysoka, podobnie zresztg jak poziom
trudnosci zadania. Pragngcy pomadc swistakowi gracz
bedzie musiat wykazac sie refleksem i precyzjg, by sadzi¢
wymierzone co do piksela susy miedzy platformami

i 0 milisekundy unika¢ kontaktu z innymi mieszkancami

rysowac w zeszycie. No i dobrze, ze
przetamano wizerunek $wistakéw
jako siedzacych i zawijajagcych w sre-
berka. Te gryzonie potrafig znacznie
wiecej!
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MINILOP
ZX SPECTRUM

TYTULOWY BOHATER TO
WOJOWNIK NA TYLE DZIELNY,
ZE ZAPUSCI SIE DO LOCHOW
STRZEZONYCH PRZEZ ARMIE
ZLEGO CZARNOKSIE,ZNIKA, ALE
NIE AZ TAK SILNY | WYTRWALY,
BY W LOCHACH TYCH PRZEZYC
BEZ POMOCY GRACZA.

Dopiero przy wsparciu weterana
o$miobitowych bojéw nasz heros
dzieki broni biatej oraz hojnie

Mike Mech
LC - GAMES
COMMODORE 64

CZASEM OKOLICZNOSCI WYMA-
GAJA HEROICZNYCH CZYNOW
OD ZWYKLYCH LUDZI. TAKICH
JAK PAN MICHAL - NIE DOSKO-
NALE WYSZKOLONY DO WALKI
NINJA CZY UZBROJONY PO ZEBY
KOMANDOS, LECZ ZWYCZAJNY
MECHANIK POKLADOWY.
Dotychczas zadaniem pana Mi-
chata byto utrzymanie zasilania na
statku kosmicznym, gdy jednak do
pojazdu dostali sie wrogo nasta-
wieni obcy i dezaktywowali

ALF YNGVE/PSYTRONIK
COMMODORE 64

GDY PIEKNA PANI KAPITAN
PRZYBYWA NA PLANETE, PE-
TIT-4 Z KURTUAZYJINA WIZY-
TA, ZAMIAST CHLEBEM | SOLA
POWITANA ZOSTAJE ZMASOWA-
NYM OSTRZALEM ZE STATKOW
BOJOWYCH. CHCAC NIE CHCAC
MUSI WIEC NAUCZYC OBCYCH
GOSCINNOSCI.

Powiedzmy sobie jednak szczerze,
ze to nie dla fabuty bedziemy uru-
chamiac te gre, lecz dla bezstre-
sowej rozwatki, te zas strzelanka

Cartain Ishtar

s« @ 6 6 6 o o °

rzucanym zakleciom bedzie ktas¢
trupem rzesze potwordéw i zanu-
rzac sie coraz gtebiej w labiryncie
podziemi. Gdzie - wedle sprawdzo-
nego schematu dungeon craw-
lera - spotka jeszcze mocniejsze

i liczniejsze monstra, ale i nabedzie

wszystkie baterie, nasz protagoni-
sta sprébuje powstrzymac agreso-
row. Nie umie strzelac¢ czy zadawac
cioséw, potrafi natomiast skakaé
po platformach, by wtgczac kolejne
ogniwa umieszczone na planszy.
Gdy uruchomi komplet (i nie da sie
przy tym zabi¢ kosmitéw), przecho-
dzi do kolejnego pomieszczenia.

| tak siedemdziesiat razy, tyle
bowiem etapéw przygotowali au-
torzy. To akurat w sam raz, by gra
nie zdazyta sie znudzié, poniewaz
dos¢ szybko pokazuje wszystkie
swoje atuty (windy, teleporty),

Captain Ishtar zapewnia w duzych
ilosciach i w dwdch postaciach. Na-
przemiennie bowiem pojawiajg sie
tu etapy 3D w formie celowniczka

i etapy 2D, w ktérych wyposazona
w jetpack i bronA palng protagonist-
ka pedzi ciggle w bok i eliminuje
przeciwnikéw. Te pierwsze - jako
rzadziej widywane - sg ciekawsze,

nowe, przydatne w walce umiejetnosci. Hakkenkast nie
odkrywa Ameryki i nie skrzy nowymi pomystami, jest
natomiast bardzo starannie wykonany, dopieszczony

w szczegOtach i rozlegty. Na Smiatkéw czekaja az cztery
labirynty do pokonania, a gdy graczowi zacznie do-
skwiera¢ monotonia i powtarzalnos¢, doktadnie w tym
momencie na ekranie pojawi sie plansza z gratulacjami.

i
<~ ANSESEEEEEEEE +

|
|
I
|

i w sumie szkoda, ze obcy po opa-
nowaniu statku nie przygotowali
dla bohatera nieco wiekszej liczby
atrakcji...

ale i te drugie - bardziej tradycyjne - cieszg tadng
grafika, dynamiczng akcjg oraz wpadajacym w ucho
motywem muzycznym. Wszystko to widzielismy juz
setki razy, ale autorzy wyszli ze stusznego zapewne
zatozenia, ze gdyby gracze szukali nowosci i innowacji,
niekoniecznie szukaliby ich na C64.

® PIXEL 19



20

<

LEGO Brawls

LEGO System A/S, PC/PS4/PS5/Xbox/Switch

WIEK:7+

U\

do popularnego Brawl Stars. Na
dwuwymiarowej, platformowej
planszy oktadaja sie ludziki

Bijatyka w stylu Super Smash Bros., w ktérej bohaterami -
inagrodami - s3 ludziki Lego.

Gry firmowane logo Lego ciesza sie popularnoscia wéréd rodzicow
— raz, ze za stynnymi klockami idzie legenda , najlepszej zabawki
$wiata’, dwa, ze pozwalaja na tytuly petne przemocy, a jednocze-
$nie przemocy pozbawione (to tylko klocki), trzy — ze podlizuja sie
starszym graczom, zupelnie jak hollywoodzkie filmy animowane
dostarczajac postmodernistyczne zarty i fabule, ktéra trafia glownie
do dorostych.

Lego Brawls to produkt innego typu. Lego to firma, ktéra od lat
boryka sie z realiami rynkowymi — musi walczy¢ nie tylko z innymi
zabawkami, ale i ze sposobem, w jaki mlodzi ludzie spedzaja czas.

Podejmuje wiec na przyktad proby wprowadzania klockow w rze-

Lego. Mozna zbudowa¢ wlasna
figurke (kolejne elementy sa
nagrodami za postepy) albo
wybraé,czempiona”. Oparte
na serii klockow plansze maja
zréznicowany styl i atrakcje,
chociaz musi dziwi¢, ze wiek-
szo$¢ nawiazuje do zestawow,
ktérych od dawna nie ma na
rynku. Rodzi to pytanie, kto

wiasciwie jest odbiorca gry — dla
dorostych fanéw jest zbyt prymitywna,

a dla dzieci nie wnosi zadnej wartosci

czywisto$¢ rozszerzona (seria Hidden Side), uruchomita wiasna,
,bezpieczna’ wersje TikToka nazwana Vidiyo, ktéra okazala sie kom-

pletna porazka — nie do$¢, ze do zabawy wymagala drogich zestawow

klockéw, to jeszcze byla bardzo staba aplikacja.

Lego Brawls to gra z Apple Arcade, ktéra trafita wlasnie na duze kon-
sole. Przypomina nintendowskie Smash Bros, tytul zas nawiazuje

Kto to byt

Ravenshurger, planszowka

WIEK: 6+

PIXEL

dodanej. Oczywiscie jak sie da miodemu
cztowiekowi pada, to bedzie sobie tupac, ale
te funkcje moze spetni¢ dostownie kazda
inna tupanina. Na tle gier imprezowych ze
stajni Nintendo wypada wyjatkowo blado.
(MRW)

»Kto to byl” to kooperacyjna gra dedukcyjna z pewnym
istotnym elementem interaktywnym, ktéry sprawil, ze
moi synowie wsiakli w nia na calego. Wcielamy sie w role
zamkowych detektywow, ktérzy musza odkryé, kto ukradt
magiczny pierscien. Jest to o tyle wazne, ze tylko jego moc
moze powstrzymac zlego czarnoksieznika przed podbojem
krélestwa.

Przemieszczamy sie wiec po komnatach zamczyska i rozmawiamy

ze zwierzetami, ktore moga podzieli¢ sie z nami wskazéwkami co do
tozsamoéci rabusia. Uzyskanie informadji nie jest jednak takie proste.
Kazdy zwierzak domaga sie jakiegos pozywienia, ktore réwniez mu-
simy odnalez¢, a gdy juz to zrobimy, trzeba przypomnie¢ sobie, komu
trzeba go zanies¢. Od czasu do czasu pojawia sie duch, ktéry blokuje
jakies pomieszczenie przed nami albo zmusza nas do przemieszczenia
sie, niekoniecznie tam, gdzie bysmy chcieli. Za interakje z otoczeniem
odpowiada spejalna skrzynia z nagranymi sciezkami dzwiekowymi.
Ona odmierza czas, ktéry mamy na znalezienie pierscienia, steruje du-
chem, informuje nas, czy co$ znalezlismy, i odtwarza kwestie zwierzat.

Niekiedy podczas rozgrywki dochodzi do zdarzen, ktére pomagaja

lub przeszkadzaja nam w osiagnieciu celu.

Kolejne wskazéwki pozyskiwane od zamko-
wych pupili pozwalaja na eliminowanie cze-
$ci podejrzanych, nieposiadajacych pewnych
cech (podobnie jak w ,Lisku urwisku”), albo
sugeruja, z kim jeszcze powinni$my poroz-
mawiac. Gra uczy dedukji i koncentracji, a do
tego ¢wiczy pamiec. Nagrania odtwarzane
przez skrzynie sa sugestywne i pomagaja
dzieciom wczuc sie w historie opowiadana
przez gre. Moje dzieci potrafity gra¢ w ,Kto
to byl” dos¢ czesto i nie kojarze, by wystapita
sytuacja, ze dwie rozgrywki byly identycz-
ne, wiec o regrywalnos’c’ sie nie martwie.
Tym bardziej ze zapamietanie wszystkich
informacji z jednej rozgrywki jest nie lada
wyzwaniem nie tylko dla dzieci, ale i dla
dorostych. Polecamy — nie tylko na jesienne

i zimowe wieczory. (KP)
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Niektoérzy wrogowie, jak
Tropicielki, majg podswietlone
stabe punkty, w ktére musimy
uderzad, aby ich ostabic.

Relacja Kratosa i Atreusa
jest tym trudniejsza, ze
chtopak spotyka inng figure
ojcowska - samego Odyna.
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PRODUCENT Santa Monica Studio Wersja PL: tak

Bartek Czartoryski

rzemierzajac kolejne swiaty
Prozsiane na mapie kosmosu,

wyrastajgce prosto z gatezi
oplatajgcego cate istnienie Drzewa
Zycia, nie bedziemy mieli ani chwili
wytchnienia.

O ile poprzednia wyprawa Kratosa

i Atreusa byta pochodem zatob-
nego konduktu, o tyle teraz jest to
istny wyscig z Przeznaczeniem. Kto
ukonczyt tamtg przygode, ten poznat
juz przysztos¢ i pytanie cigzace na
barkach mezczyzn, ktérzy rzucili
wyzwanie nordyckim bogom, brzmi:
czy faktycznie ich losy zostaty juz
dawno rozpisane? Odpowiedzi,
oczywiscie, udzieli¢ nie moge, bo na
jej poszukiwaniu opiera sie nie tylko
fabularna intryga gry, ale réwniez jej
dramaturgia oraz charakterologiczne
potyczki miedzy opiekuficzym ojcem
a dorastajgcym synem.

Od tamtych wydarzen minety trzy
lata i Atreus nie jest juz dzieckiem,
lecz porywczym miodzieficem pré-
bujacym dotrze¢ do prawdy o sobie,
rekonstruujgc tym samym zapomnia-
ny rozdziat z legendarnych kronik.

Bo omawiana gra to juz nie opowies¢
0 Kratosie, ten swoje zycie przezyt.
Teraz $wiadomie usuwa sie synowi

z drogi, pozwalajgc mu na odbycie
koniecznej dla chtopaka podrézy for-
macyjnej, chod, rzecz jasna, caty czas
bacznie obserwuje jego poczynania

i stuzy mu mocnym ramieniem.

Sitowanie sie z beznamietnym
Losem pozostaje swoistym lejtmoty-
wem catej gry; nawet bogowie wydajg
sie byc¢ zalezni od tego, co wyryto na
starozytnych tablicach. Kratos, Swia-
domy, ze nie zazna spokoju, ale nadal
uparcie spluwajacy na przepowiednie,
ulega synowi ogarnietemu goracz-
kg podrézy i wstepuje na Sciezke,

z ktérej moze juz nie powrdcié. A im
bardziej sprzeciwia sie Przeznaczeniu,
tym wiernigj realizuje kosmiczny plan
utkany dlan przez norny.

Pod sporym tematycznym cieza-
rem kryje sie jednak opowies¢ tuku
i topora, mniej refleksyjna, a bardziej
akcyjna. Nie na darmo od samego



Tym razem dotg-

czg do nas réwniez
i inni, sterowani
przez S| kompani,
miedzy innymi
boginii Freja.

WEDLUG MITOLOGII NORDYCKIEJ RAGNAROK
TO BOJ MIEDZY BOGAMI ASGARDU A GIGANTAMI
LOKIEGO, ZWIASTUJACY KONIEC, A ZARAZEM
ODRODZENIE SWIATA.

poczatku dysponujemy lodowym
Lewiatanem i ognistymi Ostrzami
Chaosu, a drzewka umiejetnosci przy-
pisane do obu broni predko wypetnig
sie btekitem i czerwienig — Ragnardk
to istna orgia zniszczenia, na dobre
ina zte.

Ba, wszystko pedzi tak szybko, ze
ledwie lizniemy jednego $wiata i juz
kaze nam sie skakac do drugiego.
Przecinajgcy nam droge wrogowie
czesto beda jedynie niczym bzyczace
przy uchu, upierdliwe komary. Podpo-
rzadkowano temu tempu architekture
poszczegdlnych miejsc, ktére sg dosc
liniowe, i tylko czasem otwieraja sie
przed nami huby upstrzone opcjonal-
nymi zadaniami, z ktérych najcie-
kawsze sa te fabularne, okreslone
mianem przystug. Ale za to, cho¢
Ragnarok to nadal gra pomostowa,
rozpieta miedzy dwiema generacjami
konsol, kolejne odwiedzane przez nas

lokacje wygladajg obtednie, szcze-
gbtowo i zréznicowanie. Az zal, ze to
wszystko otwarto tylko pozornie.

Mechaniki nie zmienity sie od
ostatniego razu ani troche, przy czym
teraz kierujemy takze Atreusem, ope-
rujgcym po mistrzowsku tukiem, ktéry
dysponuje swoim zestawem umiejet-
nosci i talentami. Potrafi on cho-
ciazby, gdy sie rozgniewa, przybrac
postac wilka. Moze to mato subtelna
metafora dojrzewania, ale seria nigdy
nie uciekata od dostownosci.

Do mezczyzn przytaczaja sie po
drodze takze i inni towarzysze, co
wymusza na nas czeste zmiany
taktyki, ale narzucana jest ona
zwykle przez przeciwnika. Tych jest,
oczywiscie, cate mnéstwo, od pluja-
cych jadem humanoidalnych ropuch,
przez nieumartych, do wtadajacych
mocami Bifréstu zotnierzy Asgardu,

ktérzy majg pokrzyzowac nam plany.

PIXEL
POLECA

Kolejne huby
zwiedzamy nie tyl-
ko, jak dotychczas,
na todzi, ale i na
grzbietach réznych
zwierzat lub na
saniach.

Dostepnych posunieé, zaczep-
nych i obronnych, jest multum, co
pozwala doszlifowac ulubione ruchy
(gra premiuje skuteczne i wytrwate
operowanie danym ciosem), ale nie
ma sie co przyzwyczajac¢ do danego
schematu, bo nigdy nie ma strategii
dziatajgcej na kazdego oponenta.
tamigtéwki wydaja sie prostsze
niz ostatnio, cho¢ i wtedy trudne
nie byty, ale wynika to z rzeczonej
dynamiki catosci, I1zejszeqgo, przy-
godowego tonu - jest tu i wyraz-
niejszy humor, i zagrywki typowe
dla opowiesci coming-of-age — i nikt
nie chce zatrzymywac nas chocby
na pie¢ minut. Nawet te bardziej
medytacyjnie sekwencje z Atreu-
sem, gdy juz zaczynajg ocierac sie
o0 rozmemtanie, przetamywane sg
nagtymi eksplozjami akcji.

Ogétem, mimo graficznych
usprawnien, gorgczkowej narra-
cji i drobnych réznic na poziomie
strukturalnym, nadal mamy do
czynienia z niemal doktadnie tym
samym tytutem, co przeszio cztery
lata temu. Ragnardk to nic innego
jak kolejny rozdziat tamtej opowie-
$ci, korzystajacy z identycznych
mechanik i rozwigzan formalnych,
stad amatorzy Boga Wojny odnajda
sie z miejsca.

A pozostali? Niech czym predzej
nadrabiajg gre z 2018 roku, bo ten
dyptyk to jedna z absolutnie naj-
lepszych rzeczy, jakie kiedykolwiek
przydarzyty sie PlayStation. ha

God of War Ragnardk to gra niemalze totalna,
ktéra ma tego,pecha’; ze jest sequelem.

PIXEL
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PRODUCENT Vile Monarch Wersja PL: tak

Sir Haszak

o potagczenie surwiwalu i city
T buildingu dziata falami. Szu-

kasz ludzi, a potem skrawka
ladu, zeby sie nie pozabijali, potem
znéw ludzi i znéw Iadu. Wcigga jak
bagno.

Co prawda w produkcje zaangazo-
wani byli twércy This War of Mine

i Frostpunka, ale gra ma zupetnie
inny klimat. Co zrozumiate, jest
znacznie bardziej wilgotny, ale tak-
ze o wiele bardziej optymistyczny.
Wszystko, co najgorsze, a okreslane
przez ocalatych Zdarzeniem, nalezy

24 PIXEL

do przesztosci. Zycie juz ich nie do-
jezdza, jak to sie dzieje do samego
konca w produkcjach 11 bit studios.
Przed nimi odbudowa $wiata,

z ktérym jest ktopot, jak z kazdym
zalanym, ale ostatecznie majg szan-
se wyj$¢ na prosta.

Oczywiscie samo wychodzenie
jest trudne i zmudne, a przy tym
wymaga sporo pozytywistycznej
pracy. Spotecznos¢ zaczyna od
zbierania $mieci, jagdd i wody.
Do$c¢ szybko pojawiajg sie bardziej
skomplikowane budulce i maszyny.
Jednoczes$nie zasobem sg ludzie,
bo oprécz pracownikéw zapew-
niajgcych codzienny byt potrzebni
sg i tacy, ktérzy rozwing technike
i zapewnig lepsze jutro.

Na drodze stajg trzy przeszkody:
ograniczone zasoby (krélestwo za
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= Rozbijmy obéz
przy biurze Vile Mo-
narch. Tam musi by¢
jakas cywilizacja.

== Stacja nadawa-
nia jest jednym ze
skuteczniejszych
narzedzi poszu-
kiwawczych. Nie

doszedtem dlaczego.
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gruz!), choroby i... ludzka natura.
Pierwsze dwie przeszkody sg pota-
czone. Szukanie zasobdéw wigze sie

z odwiedzaniem miejsc, gdzie mozna
ztapac¢ chordbsko. To z kolei moze
przerodzic¢ sie w epidemie i ktopot
gotowy. A zrezygnowac z poszuki-
wan nie mozna.

Ludzka natura jest natomiast taka,
Ze co prawda wszyscy sie zgadzajq
co do odbudowy Swiata, ale niemal
kazde ugrupowanie ma inng jego
wizje. Niektdérzy chcg wrécic do tego,
co byto, inni chca is¢ z postepem.
Jedni nastawieni sg na autoryta-
ryzm, porzadek i bezpieczenstwo,
drudzy preferujg bardziej otwarte
spotecznosci. Na tym tle dochodzi
do konfliktdw. Zwykte znalezienie
lalki moze wywotac awanture, a kilka
takich zdarzen prowadzi do rewolty.
Sam musiatem wygnac jedng ze
spotecznosci, by pozostali mogli zy¢
W spokoju.

Oczywiscie to trudna decyzja
i zawsze warto miec jakis wolny
teren, by rozdzieli¢ spotecznosci,
ktére krancowo sie nie znosza. Po
separacji jest tatwiej. Na szczescie sg
tez grupy ludzi niemajace zadnych

przekonan. Tych mozna dotgczy¢ do
dowolnej grupy z posiadanych.
Przeprowadzki sg wyraznie
inspirowane ustawodawstwem Unii
Europejskiej, poniewaz rozdzielono
towary i ustugi. Te ostatnie (a zatem
0soby je wykonujgce) nie moga
dowolnie przemieszczac sie miedzy
skolonizowanymi skrawkami Iadu,
zwanymi dzielnicami. Muszg korzy-
sta¢ z proméw. Towary nie maja
tego problemu. Smie¢ upchniety
w magazynie w jednej dzielnicy jest
wyjmowany z magazynu w innej.
Oczywiscie najpierw ten magazyn
trzeba na wyspie wybudowac. Wy-
prawa odkrywcéw wyruszajaca na
podbdj nowego skrawka lgdu $mieci
do jego wzniesienia moze zebrac na
miejscu albo przywiez¢ ze soba.
Sama rozgrywka - w sporej czesci
skupiona na gromadzeniu zasobéw
i zarzadzaniu ludZmi - wymaga nieco
mikrozarzadzania, ale bez przesady.
S odnawialne Zrédta pozywienia,
drewna i Smieci. Tak, gruzu nie ma.
Jednak nawet jesli ocaleni maja
zbierac surowce w terenie, wystar-
czy wskazac obszar z zasobami
i poczekac na realizacje zadania.

= W $wiecie postapo lofty sg nadal
modne, cho€ nie kazda fabryka
da sie zamieszkac.

W odkryciu ciekawych miejsc
pomaga radiostacja, o ile ocaleli
ja w kohcu uruchomia. Wskazuje
miejsca warte odwiedzenia, pod-
powiada, gdzie ukryte sg surowce,
ktérych potrzebujemy, a takze gdzie
moga ukrywac sie ludzie. | tu kolej-
na dygresja, poniewaz pomysty na
to, co zrobi¢, pojawiaty sie u mnie
falami. Odkrywatem teren, zaczy-
natem go zagospodarowywac i...
zawieszatem sie na jakis$ czas.

Albo brakowato mi surowcéw
(czy wspominatem o gruzie?) do
sensownego rozwoju, albo techniki,
by dostac sie w miejsca wskaza-
ne przez radiostacje. Jak odkry¢
nowe miejsca? Czasem pomagata
obserwacja dotychczasowych tras
zwiadowcéw i wypatrzenie skraw-
ka lagdu lub hatdy $mieci. Czasem
zdawatem sie na bezczelne macanie
we mgle w poszukiwaniu miejsca,
gdzie zwiadowcy bedg mogli rozbi¢
obdz (przynajmniej do czasu opra-
cowania techniki rozstawiania go na
wodzie).

Warto dodac jeszcze stowo
o oprawie. Wprawdzie na pierwszy
plan graficznie wysuwa sie szlam,
breja i syf, ale roz§wietlone ogniem
dzielnice i $wiatto ksiezyca odbija-
jace sie w wodzie dajg nadzieje na
lepszy Swiat. To samo jest z muzyka.
Motyw z menu mégtbym spokojnie
oskarzy¢ o stalking.

Jak pokazat Waterworld, na
laniu wody mozna nieZle poptynac.
Floodland daje rzadki (tu jest ta
woda!) konkret podany w atrakcyj-
nej formie. Ten $wiat nie straszy, ale
zaprasza do odkrywania i zagospo-
darowania. Warto z tego zaprosze-
nia skorzystac.

Odkrywanie i odbudowa $wiata po powodzi
wymaga uwagi, ale to gra surwiwalowa z gatunku
przyjemnych. Ciekawa, fadna, wciagajaca, choc
takze stanowiaca przestroge, jak moze wygladac
Swiat, jesli nie zatrzymamy zmian klimatycznych.

PIXEL
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Michat R. Wisniewski

o o$miu latach jedna
Pz najbardziej wyrazistych
bohaterek gier wideo wraca
w zupetnie nowej odstonie, w nowej

fryzurze, nowych ciuchach i total-
nie nowej przygodzie.

Swiat Bayonetty sktada sie z trzech
krélestw - Paradiso, Inferno i $wiata
chaosu, zamieszkatych przez anioty,
demony i ludzi. Z tymi pierwszymi
Bayonetta, zwigzana piekielnym kon-
traktem, walczyta w czesci pierwszej
(2009); w drugiej (2014) zstgpita
do piekiet; w trzeciej przeciwnikami
sg humanoidalne bioroidy (jakby
skrzyzowac styl Bayonetty i Vanqu-
ish), ktére majg zdolnosc taczenia
sie w wieksze struktury poteznych
bosséw. To motyw znany z innych
gier studia Platinum - Metal Gear Ri-
sing: Revengeance i Nier: Automata.
Nowy stréj Bayonetty przypomina
zresztg sukienke 2B, znajdzie sie tu
wiecej podobienstw, jak zmiana try-
bu gry na przyktad na strzelanke 2D.
Tytut rozwija tez motywy poprzed-
niej pozycji studia, Astral Chain.
Walki odbywajg sie na wielkich
przestrzeniach, tak aby Bayonetta
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Alternatywki

Alt-Bayonetty
oprocz unikatowe-
gowygladu wnosza
nowe bronie oraz
demony. Specjalny
bonus dostaje sie za
zapisang gre z pierw-
szej i drugiej czesc.

Piekielne
demony do
spektakularnej
walki potrzebuja
duzych, otwartych
przestrzeni.

mogta wzywac potezne demony,

z ktérymi zawarta kontrakt. Kon-
troluje je za pomoca tanca (i sama
nie moze atakowac), moze tez uzyé
mocy demonicznej maskarady i ze-
spoli¢ sie zdemonem. Dzieki rézno-
rodnosci owych demondw (jed-
nym z nich jest pancerny pociag,
ktéremu wyznacza sie trase) walki
dostarczajg wielu przezy¢ natury
estetycznej i satysfakcji z mordobi-
cia. Pojawia sie mtoda, tajemnicza
(i grywalna) bohaterka - punkowa
wiedZma Viola, ktéra walczy katang,
a jej asystentem jest demonicz-

ny, przypominajacy Totoro kocur
Cheshire. Dziewczyna jest nieco
fajttapowata (wspaniaty slapstick!),
ale stanowi ciekawg odmiane przy
Bayonetcie - na przyktad aby wejs$c
w faze Witch Time, musi sparowac
cios katang, a nie wykonac perfek-
cyjny unik.

Podreczne dziato, pita zrobiona
z lokomotywy, zabdjcze yo-yo
- Bayonetta ma czym walczyc.

Grajgc w Bayonette 3, miatem wra-
zenie, ze kto$ zrobit gre specjalnie dla
mnie. Fabuta to szalona podréz, ktéra
nie bierze zadnych jencéw. Najcie-
kawszym watkiem jest wprowadzenie
konceptu multiwersum i mozliwos$é
spotkania alternatywnych wiedZzm
- odwiedzimy wspdtczesng Japonie
(z wykrecong Shibuyg), steampunko-
we Chiny, Eqipt i Paryz. Gra jest petna
pysznych nawigzan popkulturowych
- wezwany demon Gamorrah zmienia
sie w gigantycznego Sin Gamorrah
(co brzmi jak tytut filmu ,,Shin Go-
dzilla"), sekwencja paryska to cudny
pastisz ,,Lupina lll", a osobny watek,
w ktérym przyjacidtka Bayonetty,
wiedZma Jeanne, infiltruje baze
wroga, to wyborna parodia Elevator
Action. Premierze towarzyszyta
awanturka o zmiane aktorki angiel-
skiej wersji, ale ja preferuje wersje
japonhska, w ktérej Bayonette gra
Atsuko Tanaka, znana miedzy innymi
z roli Motoko Kusanagi z ,,Ghost in
the Shell”. ha

Bayonetta 3 zmienia nieco ton znany z poprzed-

nich czesci, ale zachowuje sedno, jednoczesnie

rozwijajac bohaterke. To ekscytujaca jazda bez

trzymanki przez szalone multiwersum, gdzie za
= kazdym zakretem czeka nowa niespodzianka.

To gra dla kazdego, kto ceni sobie
silne postaci kobiece wielkosci wiezowca.
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AODIVQEN]Y EA Sports Wersja PL: tak

Sir Haszak

ajnowsza czes¢ idzie droga
N poprzednich, w ktérych

pojawiato sie sporo nowinek
niewiele zmieniajgcych w samej
grze. To pozegnanie serii EA Sports
z nazwa FIFA. Od przysztego roku
kazda z marek bedzie miata wtasny
produkt.

Kiedy EA zaczynata serie gra FIFA
International Soccer niemal trzydzie-
Sci lat temu, Robert Lewandowski nie
myslat jeszcze o wystepach nawet

w Partyzancie Leszno, nie wspomina-
jac o zostaniu gwiazdg Swiatowego
formatu. Dla réwnowagi dodajmy, ze
wtedy FIFA tez nie zapowiadata sie na
przebdj. Miata tadng grafike, ale
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niezbyt wygodny rzut izometryczny,
brak prawdziwych nazwisk zawodni-
kéw, tylko druzyny narodowe i buga,
ktéry pozwalat strzeli¢ bramke
podczas wybijania pitki przez bram-
karza druzyny przeciwnej. Od tego
czasu mndstwo sie zmienito. FIFA jest
najlepiej sprzedajaca sie gra pitkarska
na $wiecie, a Robert Lewandowski
jednym z napastnikéw najlepiej strze-
lajacych bramki.

Tegoroczna edycja wprowadza
sporo zmian, ale sg one albo poto-
wiczne, albo niewiele znaczace, cho¢

urozmaicajg gre. WeZzmy pitke kobieca.

Oprécz druzyn narodowych (nie ma
Polski) pojawity sie ligi: francuska

i angielska. Pitkarkami nie mozna grac
w trybie FUT - najpopularniejszym

w grze - czy kariery, wiec to krok
zaledwie w pét drogi.

Z pozaboiskowych nowinek tryb Ul-
timate Team rozbudowano o Momen-
ty. Dlatego starsi mogg by¢ spokojni:
momenty byty. Natomiast kilka stow
wyjasnienia dla mtodszych: to zadania
o réznym stopniu trudnosci, ktére
nalezy wykonac w trakcie meczu. Na
przyktad podanie dziesiec razy krzy-
zykiem. Ogdlnie wyglada to na prosty
sposob, by szybko zdobywac karty
gwiazd na wypozyczenie (na przyktad
Mbappe).

Teraz duzo
tatwiej zbudowad
rozumiejgca sie
druzyne.

Mozna zaliczy¢
upadek, jesli
wiedzie on do
zdobytej bramki.

= Biaty czto-
wiek tez moze
skoczyc.

Kolejng zmiang w UT jest
wprowadzenie chemii, czyli sposobu
obliczania zgrania zawodnikéw. Teraz
mozna mie¢ maksymalnie
33 punkty, ale nie trzeba sgsiadujgcych
zawodnikéw dopasowywac pod wzgle-
dem narodowosci czy ligi, dzieki czemu
sktady bywaja bardziej zréznicowane
niz w poprzednich edycjach.

Jesli chodzi o to, co na boisku,
pojawito sie szes¢ tysiecy nowych
animacji. Z jednej strony widac te prace
jak dodatkowe osiem tysiecy Zdziebet
trawy na murawie, z drugiej gra jest
ptynna, zapewne dzieki wykorzystaniu
technologii HyperMotion 2.0. Pozo-
stane konsekwentny, ze odbidr pitki
pozostat drewniany. Mimo to jest gra
kombinacyjna, ustawienie zawodnika
ma znaczenie, balans ciatem i zwody
robig robote, a rozgrywka dowozi
wagony emocji.

EA Sports zegna sie z Fifg godnie
i robi to, do czego zdazyto graczy
przyzwyczaié: wprowadza ewolucyjne
zmiany, ktére matymi krokami wzbo-
gacajg gre. Posiadacze ubiegtorocznej
wersji nie odczujg wielkiej réznicy, ale
zobacza Lewandowskiego w barwach
Barcelony. ha

Najlepsza (bo obecnie w zasadzie

jedyna) gra pitkarska, ktdra jest troche lepsza

od ubiegtorocznej wersji, ale w zwiazku z tym

niezupelnie nowa. Natomiast nadal ekscytujaca
. i obfitujaca w mndstwo trybow rozgrywki.
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PRODUCENT Asobo Studio Wersja PL: tak

ol Michat R. Wisniewski

zczury powracajg - bohate-
S rowie niespodziewanego hitu

A Plague Tale: Innocence
kontynuuja przygode.

Wszystko zaczyna sie niewinnie,

od dzieciecej zabawy. Nastoletnia
Amicia z braciszkiem Hugo i mtodym
alchemikiem Lucasem beztrosko
myszkujg w porosnietych krzakami
ruinach zamku. Ten nastréj szybko
pryska - juz w pobliskiej wiosce kryje
sie zagrozenie, ktére eksploduje
przemoca. Taki ton gry bedzie po-
wtarzat sie do samego konca - chwile
beztroski i piekna przetamywane

=W mroku nocy

i Swietle dnia

- niebezpieczen-

stwo czai sie | -

wszgdzie, trzeba ,’W

polegaé na sprycie | 3

i zwinnosci. i 3
il |i':| i

=y 1
it ‘|'

przez okrucieAstwo i beznadzie-
je. Kolejne stacje podrdzy, zeby
wyleczy¢ Hugo z jego klatwy - mocy
sprowadzania plagi szczuréw.
Troche tu The Last of Us (zwlasz-
cza poczucie beznadziei), troche
przygody Lary Croft, z ociupinka
kultowego Ico i catg masg szczurdéw.
W wywiadzie na blogu PlayStation re-
zyser gry Kevin Choteau powiedziat,
Ze W pierwszej czesci na PS4 szczu-
réw byto okoto pieciu tysiecy, a teraz
na PS5 jest ich az trzysta tysiecy.
Nie liczytem kazdego z osobna, ale
jestem gotéw w. to uwierzy¢ - mozna
tu spotkac cate rzeki gryzoni, szczu-
rokalipse na wielkg skale. Tytut do-
stepny jest tez na:Nintendo Switch,
ktéry by tego nie dZwignat, wiec gra
odbywa sie jako streaming z.chmury
(przed zakupem warto sprawdzi¢
wersje demo). Nie tylko szczuréw jest
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=* Klimat potequja efekty atmosferyczne
- cieszy wykorzystanie mozliwosci pada
PS5 do oddania deszczu.

wiecej - jest wiecej wszystkiego; to
ewolucja w stosunku do oryginatu,
zachowuijaca jego styl, ale dajaca
wiekszg swobode graczom. Zachwy-
ca grafika - od architektury po przy-
rode; kiedy jest tadnie, ale i kiedy robi
sie brzydko i wchodzimy w ten caty
$redniowieczny brud, ktry uderza
znienacka. Niezapomniane wrazenie
robi przedzieranie sie przez dzielnice
rzeznikQw.

W centrum opowiesci znajduje
sie bohaterka, Amicia, wojowniczka
z przymusu, pchana (czy wrecz
opetana) pragnieniem ocalenia
brata. Wytrwata, ale krucha (co jest
Swietnie zagrane gtosem, zwtaszcza
we francuskiej wersji), dzielna, ale nie
az tak silnajak wielcy rycerze, radzi¢
sobie musi gtéwnie dzieki sprytowi
i zwinnosci. Nie da rady w starciu
bezposrednim, pozostaje wiec skry-
tobdjstwo, proca i kusza. Ta pierwsza
miota kamieniami, rozbijajac gtowy
nieopancerzonych wrogoéw, jak
réwniez rézne elementy otoczenia.
W walce pomoze tez alchemia - $rod-
ki zapalajace lub proszek gaszacy,
ktéry jest przydatny, gdy chcemy
napusci¢ szczury na wroga, ogien
to bowiem jedyne, czego bojg sie
gryzonie. To psychologiczna przy-
goda, w ktérej brodzi sie po kolana
w Smierci, co sprawia, ze po pewnym
czasie przestaje ona robi¢ wrazenie.
Ale moze jest to po prostu problem
gier jako medium? s

Godny sequel we wspaniatej oprawie, dobrze
zagrany i zaplanowany. Chociaz rozgrywka skfada sie
z powtarzalnych elementow (eksploracja, skradanka,
przedzieranie sie przez rzeki szczurdw, walka), ich
kolejne iteracje staraja sie dodawac cos nowego.

PIXEL
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PRODUCENT Brass Token Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

he Chant zabiera nas na wyspe
petng klasycznych motywoéw

z horroréw i przygodéwek.

Gra od razu wyktada wszystkie karty
na stoét, pokazujac wydarzenia z lat
siedemdziesiatych - oto tajemnicza
sekta dokonuje réwnie tajemniczego
rytuatu, ale wszystko sie sypie, gdy
ciezarna kobieta - ktérg kontrolujemy
- prébuije zbiec. Wiadomo wiec, ze
bedzie mrocznie, tajemniczo i nad-
naturalnie. W koncu to horror, ktéry
juz ekranem tytutowym utrzymanym
w neonowo-demonicznej atmosferze
obiecuje klimatyczne przezycie.

Wiasciwa akcja zaczyna sie we
wspotczesnosci. Wcielamy sie w role
jednej z dwdch przyjacibtek,
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potgczonych traumatyczng przeszto-
Scig, ktére prébujg odbudowac relacje
podczas weekendu na wyspie, w new
age'owej sekcie obiecujacej uleczenie
duszy za pomoca pseudonaukowych
krysztatow. Matg osade zbudowang

z koput zamieszkuje charyzmatyczny
lider i grupa ludzi z réznymi trauma-
mi, ktére sprawiaja, ze s podatni

na kuszenie ponadnaturalnych sit
kryjacych sie w mroku.

Nasza bohaterka ma trzy wskazniki
energii - umystowej, fizycznej i ducho-
wej. Ta ostatnia umozliwia medytacje,
ktéra uspokaja umyst, gdy ten wpada
w panike, a takze pozwala korzystac
z mocy krysztatéw. Energie odbu-
dowuje sie, zjadajac ziétka, rosliny
stuzg tez do klecenia broni takich jak
pochodnie odstraszajgce sity nieczy-
ste. Rzeczone krysztaty pozwalajg tez
wkraczac w inne wymiary, pokrywaja-
ce wyspe kolorowg magta.

Niezbyt oryginalna fabuta toczy
sie wedtug klucza - kolejna postac

=

Zadna porzadna
nowoczesna sekta
nie moze oby¢ sie
bez typa wygladaja-
cego jak Jezus
z AliExpressu.

Dekoratorzy
wnetrz polecaja
w tym sezonie
motywy
animalistyczne
i rustykalne.

oo, 5 TR W pieknych

a Wyjatkowo dtuga
.=, noc - biata-szata=
= bohaterki brudzi
sie niczym
koszulka typa
- ze ,Szklanej
i putapki".

okolicznosciach

- przyrody mozna
odnalez¢ siebie

i odzyskac spokéj
ducha... cha... cha...
cha...

zostaje opetana, a my ruszamy jej

na pomoc; przemierzamy w tym celu
lesne labirynty, odszukujac klucze do
zamknietych drzwi i rozwigzujac inne
proste zagadki z repertuaru klasycz-
nych przygodéwek.

Wszystkie te misje sg dos¢ zrézni-
cowane, odwiedzamy rézne miejsca
na wyspie, ale poza siedzibg dawne;j
sekty sq to dos¢ standardowe loka-
lizacje. lle razy horrory kazaty nam
przemierza¢ opuszczong kopalnie?
Widac, ze nie jest to wysokobudzeto-
wa gra, zwtaszcza w modelach postaci
i animacji (rzucanie sie na zamkniete
drzwi).

To, co sie udato, to klimat nie-
ustajgcego zagrozenia i kruchosci
gtéwnej bohaterki, ktéra chociaz
walczy z hordami potwordw, to robi
to ostatkami sit. W bezposrednig
konfrontacje powinno sie i$¢ tylko
w ostatecznosci, gdyz czesto brakuje
surowcOw na bron. Gdy nasza postac
robi unik, nie jest to wycwiczony
koziotek, tylko spanikowane cofniecie.
Historia wyspy opowiadana jest przez
znajdzki - dokumenty i tasmy filmowe,
ktére mozna ogladac na projektorach.
Jesli skonczymy gre i czegos nie
obejrzymy, to mozemy jedynie zaczaé
od nowa. ha

(@ra, ktéra stara sie by¢ zyms wiecej, niz jest w stanie

udzwigna¢, ale wyktada sie na rzeczy, ktdra bytaby

najtatwiejsza do ogamiecia — scenariuszu. Nadrabia zas

klimatem i atmosfera, ale pozostawia niedosyt — rozczaro-
. wujace jest zwlaszza zakorizenie.




The Callisto
Protocol
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JAODIVEANY Striking Distance Studios Weersja PL: tak

Bartek Czartoryski

ironio, przystepujac do
pracy, twércy The Callisto
Protocol, chcacy przywo-

ta¢ ducha nieodzatowanego Dead
Space, nie mogli przewidzie¢, ze
remake rzeczonej gry ukaze sie
zaledwie miesigc po premierze ich
dzieta.

Bo cokolwiek moéwi¢, zgodnie z do-
mystami i zapowiedziami, faktycz-
nie mamy do czynienia z zagubio-
nym kuzynem tamtego tytutu. Nie
jest to przypadek, bo za narodziny
obu franczyz odpowiada ten sam
cztowiek — Glen Schofield. | cho¢
mozna kreci¢ nosem na to, ze zbyt
czesto korzystano tutaj z cyfro-
wego ksera oraz gros rozwigzan
designerskich i fabularnych jest
niemalze identycznych, to jednak
The Callisto Protocol broni sie jako
rzecz autonomiczna.

Przede wszystkim oryginal-
nym systemem walki w bliskim
dystansie, ktéry jest zarazem bodaj
najwiekszg bolgczkg omawiane;j
gry. Jest to dziwaczny paradoks,
ale przyjemnos¢ z zatozenia
wynikajgca z ptynnego unikania
cioséw przeciwnika, wychodzenia
kontratakiem i przerywania zabéj-
czego combo dobrze wymierzo-
nym strzatem z pistoletu bywa tu
skutecznie niwelowana frustrujaca
przypadkowoscia tego, co dzieje
sie na ekranie. Schofield ewident-
nie trzyma strone tych ztych i
zasypuje naszego gieroja mutan-
tami wytazacymi z kazdego kata,
kamera bardziej przeszkadza, niz
pomaga, checkpointy porozrzuca-
ne sg na chybit trafit, a Jacob Lee,
niby everyman, a jednak kozak,

Przez sporg
czesé gry towarzy-

morderca Elias
oraz oskarzona
o terroryzm Dani.

Potwory nazwano
biofagamii, wedtug
stéw Glauco Longhiego,
designera ze Striking
Studios, kazda mutacja
zgry odzwierciedla ktd-
133 ze skrajnych ludzkich
emogji jak przerazenie
@y furia.

szg nam skruszony

Role Jacoba
Lee gra
hollywoodzki
aktor Josh
Duhamel, znany
chociazby
z filmowej serii
o Transforme-
rach.

rusza sie powoli jak mucha, ktérej
wyrwano skrzydetka.

The Callisto Protocol rzadko jest
fair i czesciej niz z przeciwnikami
zmagamy sie z nieprzemyslanymi
decyzjami projektowymi, przez co
niektére sekwencje, na przyktad
bdj na ruchomej platformie (pozdro
dla kumatych), to istna mordega.
Ale kiedy mamy sporo miejsca,
zeby sie rozhustad, a twércy
nieco odpuszczaja i pozwalajg nam
zwyczajnie cieszyc sie rozgrywka,
ten kinetyczny balet przemocy
daje sporo satysfakcji. Antycypacja
kolejnego pojedynku potrafi przy-
prawi¢ o palpitacje, raz z powodu
rodzacej sie ekscytacji, a raz,
niestety, z racji nagtego zastrzyku
konskiej dawki kortyzolu.

Nie przewidziano zadnych tami-
gtéwek czy zagadek, a eksploracja,
cho¢ mamy tu $ciezki poboczne,

ogranicza sie do poszukiwania
amunicji czy baterii do rekawicy
grawitacyjnej pozwalajgcej nam
narzucanie wrogami po $cianach.
Intryga sprowadza sie z kolei do
ucieczki z zaktadu karnego na
tytutowym ksiezycu Jowisza, gdzie
rozpanoszyty sie zmutowane, sady-
styczne potwory. Znacie? Pewnie,
Ze znacie. To pograjcie. Szczegdl-
nie ze to naprawde piekna gra. b

The Callisto Protocol od Scistej ekstraklasy dzieli
kroczek. Jednak przeszkadzaja w tym nie epigoriskie
rozwigzania i powinowactwo z Dead Space, tylko
frustrujaco btedne decyzje designerskie.
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The Last Oricru
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AODIVEANE GoldKnights Wersja PL: nie

Szymon Goraj

raski zespot przygotowat dosé
Posobliwq kombinacje, przesigk-

nietg klimatami znanymi z gier
Piranha Bytes, podlanymi dodatkowo
delikatnym sosem souls-like (przede
wszystkim fabularnie uzasadnione
zgony, levelowanie i respawn przeciw-
nikéw).

Tak jak w uniwersum Eleksu fantasy
miesza sie tu z elementami SF. Oto
wskutek awarii statku kosmicznego
trafiamy na Wardenie - jak sie szybko
okaze, mato przyjazng dla nas planete,
trawiong przez zazarty konflikt pomie-
dzy frakcjg Naboru a zniewolonymi
przezen SzczuroludZmi. Jako Silver,

PIXEL

osobnik o efektownej fryzurze i irytu-
jacym usposobieniu, bedziemy musieli
powalczy¢ o nasz exodus. A nie bedzie
to tatwe, jako ze na start dostaniemy
tylko kilka metnych informacji. Do tego
wszyscy wokét zdajg sie chciec nas
wykorzystac z racji naszej osobliwej
niesmiertelnosci.

Oparta na niejasnosciach intry-
ga $wietnie sie sprawdza w ciggu
pierwszych godzin. Gorzej, gdy
zaczynamy krok po kroku poznawac
kolejne czesci dos¢ miatkiej fabularnej
uktadanki, poprzetykanej postaciami
do zapomnienia i z czasem coraz
gtupszymi zwrotami akcji. Owe zarzuty
sq jednak do$¢ mocno ztagodzone
dzieki niesamowitemu wrecz poczuciu
swobody. The Last Oricru pozwala nam
na zonglowanie stronnictwami do woli,
nagte wbijanie noza w plecy niemal
w kazdym momencie, a gdy co$ zawa-
limy... to zawalimy i po prostu trzeba

Takich widocz-
kéw bedziemy
miec sporo. Ale
nie martwcie sie,
techniczne babole
czy brzydkie
modele postaci to
wyréwnaja.

Sterowanie
w duecie mysz
plus klawiatura
zostato doprawdy
bardzo kiepsko
przemyslane,
w dodatku nie da
sie tego w zaden

sposéb zmienic (!).

Przynajmniej

na kontrolerze
wyglada to nieco
lepiej...

co$ wymysli¢. Podobna dowolnos¢ tyczy
sie takze doboru sposobu walki - od
ciezkozbrojnego tanka az po magiczne
kombinacje - czy catkiem ciekawego
rozwoju postaci, jak i atrakcyjnego syste-
mu zabawy ekwipunkiem (na przyktad
przydatne bonusy przy uzbieraniu
petnego zestawu broni). Krétko méwiac,
najwiekszg zaleta tej gry jest bez zad-
nych watpliwosci mozliwos¢ zapewnie-
nia sobie wiasnego, niepowtarzalnego
doswiadczenia, co stanowi pretekst do
przejscia jej co najmniej raz jeszcze. Tryb
kooperacji (w tym split screen) zapewnia
sporo bardzo ciekawych mozliwosci
wynikajgcych ze wspdtpracy graczy, jak
alternatywne pokonanie bossa. Kto ma
statego kompana do grania, moze nawet
znaczgco podbic¢ ocene koncowa. No

i oczywiscie plus za brak znacznikéw
czy map.

Nie moge sie jednak oprze¢ wrazeniu,
ze gdyby GoldKnights popracowato nad
The Last Oricru jeszcze choc kilka do-
datkowych miesiecy, pisatbym znacznie
odmienny tekst. Poza typowa dla tego
typu gier , drewnianos$cig" animacji czy
absurdalnymi wymaganiami sprzetowy-
mi jak na grafike sprzed minimum deka-
dy znajdzie sie masa niedopracowanych
tudziez nieprzemyslanych aspektéw.
Same walki to miejscami prawdziwa
udreka, szczegdlnie gdy sterujemy
fatalnie rozpisanym duetem
klawiatura-mysz. Jest siermieznie,
do tego hitboksy w trakcie potyczek
zatamia niejednego twardziela. Bugéw
nie ma nieprawdopodobnie duzo, ale jak
juz sie pojawiajq, to czesto trzeba re-
startowac gre, gdy nasz wojak wpadnie
w niewidzialng $ciane. Zdarzato mi sie
tez straci¢ cierpliwos¢ przy questach -

a to zadanie do wykonania okazato sie
dawno nieaktualne w momencie jego
przyjecia, innym razem gra zaskoczyta
mnie niesygnalizowanym anulowa-
niem misji z powodu przejécia jakiego$
niewidzialnego progu w fabule (a jako
Ze obowigzuje autozapis, juz do tego nie
wréce). ha

The Last Oricru mogto by¢ o wiele lepsza gra, gdyby
deweloperzy z (zech posiedzieli nad pewnymi jej
aspektami nieco dfuzej. Projekt ma pewne duze
zalety, ktore moga przyciagac, ale niemal réwna

= Jiczba wad i cena stanowig przeciwwage.
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Sir Haszak

ostep techniczny, odkrycia
Pgeograficzne i zmiany spo-

teczne - to wszystko oferuje
najnowsza czesc¢ gry. Poprzednia
tez to oferowata, ale ta robi to
w przystepny sposéb, co jednak nie
zwalnia gracza od przyswojenia ton
informacji.

Najnowsza inkarnacja opowiesci
o stuleciu rozpoczynajgcym sie
w 1836 roku nalezy do gier dla kla-
sycznych dtubaczy. Z matych cegietek
- zmian w prawie, rozwoju przemystu
i rolnictwa, opracowywania nowych
technologii, zawierania traktatow
dyplomatycznych, handlu i wypraw
odkrywcoéw - buduje sie pozycje
kraju. Najlepiej widac ja w klasyfikacji
panstw, ktéra podaje nie tylko pozy-
cje, ale tez liczbe ludnosci, poziom
zycia i dochéd narodowy.
Budowniczych imperidéw czeka
mnoéstwo mikrozarzadzania, z ktérego
duzg cze$¢ zabiera wznoszenie réz-
nych budowli i zarzadzanie nimi. Do$¢
powiedzie¢, Ze kazdy z budynkéw ma
kilka zmiennych, a kazda zmienna
otrzymuje nowe mozliwosci wraz
z postepem technicznym. Na przyktad
zaktady wtdkiennicze poczatkowo
szyjg odziez recznie. Odziez jest zwy-
czajna, tkaniny powstajg na krosnach
tradycyjnych, a zaktady nalezg do
gildii kupieckich.

Poniewaz histo-
ria jest pisana na
biezgco, moze sie
zdarzy¢, ze konfe-
deraci opanuja

95 procent teryto-
rium Stanéw Zjed-

noczonych. W tym
Nowy Jork.

POLECA

Wyprawy
odkrywcze to
koszty i szereg
trudnych decyzji
do podjecia. Nie
wszystkie koAcza
sie sukcesem.

Po szerequ ulepszen tkaniny prze-
chodzg przez warsztaty barwiarskie,
czes$¢ zaktaddw produkuje odziez
luksusowg wytwarzang z uzyciem
jedwabiu z krosien mechanicznych,
a zakfady nalezg juz do wtascicieli
prywatnych. Co prawda budowe
mozna kolejkowad, ale juz zasady ich
dziatania nalezy zmieniac recznie.
To pochtania sporo czasu.

Zdarzyto mi sie przez przypadek
zostawi¢ moja Belgie na piec lat gry.
Po powrocie przed ekran okazato sie,
ze kwitngcy wczesniej budzet jedzie
na oparach, a w kraju zaczat sie zamet,
ktéry obniza wptywy z podatkéw. Kra-
ju nie da sie prowadzi¢ na automacie.

Co prawda kierunek zmian spo-
tecznych jest wytyczony, ale tempo
ich wprowadzania trzeba dostosowad
do $wiadomosci spoteczenstwa. Przy
czym chodzi nie tylko o stronnictwa
popierajgce dane prawo, ale tez licz-
be i determinacje opozycji. Raz dla
sportu upartem sie na zmiane poli-
tyki handlowej z merkantylizmu (7,3
procent poparcia, reszta obojetna)
na wolny handel (43,4 procent po-
parcia, 25,8 procent przeciwnikow).
Doszto do wojny domowej, w wyniku
ktérej kraj z széstego miejsca spadt
w rankingu na dwudzieste, gospo-
darka zostata catkowicie zniszczona,
a dziura w budzecie tak duza, ze
mozna nig byto przejs¢ do Australii.
Generalnie gra zniecheca do wojny, bo

jej prowadzenie generuje astronomiczne
koszty. Chyba Ze sie jest Prusami, ktére
podczas jednoczenia Niemiec bijg sie
zawsze i z kazdym.

Ogdlnie Victoria 3 jest ztozona, ogrom-
na, gteboka, ale... ma genialny samo-
uczek. Podsuwa zadania - na przyktad
zaspokojenia popytu na okreslony towar
- i krok po kroku objasnia, jak nalezy
to zrobic. Dla chetnych jest dodatkowe
wyjasnienie po co. Jednak nawet uzupet-
nienie samouczka obszerng Vickipedig
nie zmienito faktu, ze z poczatku czutem
sie przyttoczony iloscig informacji. Jed-
nak dos¢ szybko opanowatem sytuacje
miedzy innymi dzieki wygodnym skrétom
prowadzacym do gtéwnych opcji polityki,
przemystu, dyplomacji, wojska i handlu.

Victoria 3 nosi imie krélowej, ale nie na-
lezy dac sie zmyli¢. To wykwalifikowana
ztodziejka, ktéra okradnie cie z potwornej
ilosci czasu. Jesli jednak lubisz takie gry,
nawet nie poczujesz straty, poniewaz za-
pewnia tez znakomitg zabawe i mnéstwo
satysfakcji z rozwoju dowolnego, w miare
rozwinietego dziewietnastowiecznego
panstwa. s

Wielka i piekna (zwiaszcza po zblizeniu mapy)

gra, ktdrej autorzy uczynili wiele, by byfa rdwnie
przystepna, jak jest gteboka. W moim przekonaniu
odniegli sukces.
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Pawet Schreiber

= Zamiast patrzeé na
zapierajacg dech

w piersiach panora-

me miasta, Octavio
sprawdza, Co mu Sie ey
przykleito do podeszwy.

adzieje miatem do samego
N konca - a nuz intryga ruszy

z kopyta, stanie sie co$ zabaw-
nego albo ktéras z postaci nagle
zrobi sie ciekawsza. Kiedy dotartem
do epizodu pigtego i ostatniego,
zorientowatem sie, ze pewnie juz za
pdéZno. Dotrwatem do konca, chociaz
byto ciezko, bo akt piaty jest chyba
najbardziej meczacy i monotonny.
A zakoniczenie tylko mnie utwierdzito
w przekonaniu, ze New Tales from
the Borderlands to jednak... nie to.

Niedobrze zaczynac¢ od marudzenia,
wiec moze najpierw powiem kilka
stéw o tym, co sie udato. Po pierwsze -
oczywiscie oprawa wizualna. Styl serii
zawsze byt rozpoznawalny, a w UE4
po prostu btyszczy. Do tego dochodzg
solidnie zrobione animacje motion
capture, ktére przy pewnych
postaciach sprawdzajq sie Swietnie.
W tej odstonie mimika i gesty czasem
przekazuja tyle, co stowa. Jest kilka
scen, przy ktérych nie mogtem sie
powstrzymac od rechotu, na przyktad
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+~Obowigzkowe
w kazdej grze
z serii Borderlands
wejscie do krypty.
Tutaj wyjatkowo
tadnej.

absurdalna strzelanina przy akom-
paniamencie Dies Irae z Mozartow-
skiego ,,Requiem”; poczucie humoru
jest w niej troche mniej subtelne niz
w pierwszych Tales from the Border-
lands, ale to niekoniecznie cos ztego.
NTftB bardzo dobrze radzi sobie tez
z réznorodnoscig postaci. Jedna
z gtéwnych bohaterek, Fran Miscowicz,
to biseksualna babka w srednim wieku,
ze sporg nadwaga, poruszajaca sie
na wézku inwalidzkim, ktéra ma tyle
charakterku, ze i Kratos czasem przy
niej blednie. Szkoda tylko, ze twércy
NTftB wymyslili Swietng postac, ale
nie umieli napisac dla niej sensownego
scenariusza.

Wiecej pochwat niestety nie umiem
juz z siebie wykrzesac. Podstawo-
wy problem z tg gra jest taki, ze
przez wiekszos¢ czasu prébuje by¢
$mieszna, ale jej to nie wychodzi. Jak
sie zorientuje, ze nie wyszto, prébuje
to jako$ naprawic, dodajac jeszcze
jakis zarcik oparty wtasnie na tym
nieudanym, ze niby nie byt on taki zty.
A potem... Nie badZmy gotostowni.

Niektérzy méwia, ze aby prowadzi¢ wiasny biznes, trzeba umie¢
liczy€. Fran od lat Swietnie sobie radzi bez tej umiejetnosci.

Jeden z bohateréw siedzi w celi. Jego
oprawca probuje mu dokuczad: ,,Bede
patrzat, jak gnijesz niczym kupka fasoli".
..Niczym kupka fasoli?" - pyta nasz
bohater. ,,Kupka fasoli moze zgni¢, jak
sie jg zostawi na dtuzej! Nie musze sie
ttumaczy¢!". Bywa gorzej niz w pol-
skim kabarecie. Motywacje postaci sg
absurdalnie ptaskie i ogdlnikowe (serio,
mamy tu postac, ktéra chce, uwaga,
»zmieni¢ Swiat"), ale bohaterowie lubig
je analizowac w dtugasnych, powaznych
rozmowach. W ostatnim epizodzie po-
jawiajg sie jeszcze wypchane po brzegi
tania psychologiag wizje, w ktérych
walczaca o przetrwanie Swiata boha-
terka analizuje swojg relacje z bratem,
jak widac¢ w tej chwili wazniejsza. Tu
dialogi tez btyszcza: ,,Zbudowatas...
MOST EMPATII". Nie zawsze jest az tak
strasznie, ale i tak przewaznie wieje
nuda. Pojawia sie tez sporo zarcikéw po
prostu oblesnych. W ztym tego stowa
znaczeniu. Zapadajacych w pamiec scen
jest dostownie kilka, minigierki i QTE sg
nudne i niepotrzebne, a fabuta do bélu
banalna i przewidywalna.

W dwdch pierwszych scenach ory-
ginalnego Tales from the Borderlands
dzieje sie wiecej ciekawych rzeczy niz
w catej dwojce. Sprawdzatem. Zamiast
wydawac kupe pieniedzy na nowa gre,
wrdccie do starej. Wcigz jest genialna. ba

Niemal kompletnie nieudany powrdt
Tales from the Borderlands. Jest tu
kilka dobrych zartéw i kilka ciekawych
postaci, ale sama opowie$¢ nie bawi

= bardzo sie dtuzy.



(true crime), wyrazana w setkach pod-
castow, filméw dokumentalnych i seriali.
W tradycyjnym prologu cofamy sie

w przesztos¢, by jako mitode matzenstwo
bezposrednio spotkac sie z Holmesem

i odwiedzi¢ jego stynny World Fair Hotel,
znany dzi$ jako Murder Castle. No wta-
$nie, znany - tytut nie trzyma zbyt dtugo
w napieciu, koniec nieszczesnikow jest
szybki.

Wiasciwa gra opowiada o grupie ludzi
krecacych filmy dokumentalne. Ich
najnowsza produkcja ma by¢ poswiecona
wiasnie Holmesowi, pochowanemu pod
warstwg betonu mordercy ponad dwustu

- Kto powiedzial, g, Rasyser dostaje telefon od tajemni-
ze w horrorze , .

o seryjnym zabéjecy ~ CZ€g0 bogacza, ktory zaprasza ekipe na
nie znajdzie si¢ skrytg we mgtach wyspe, gdzie zbudowa-

:ezgsk::‘fhw'le no replike morderczego zamku. Podczas
obiadu okazuje sie, ze nasz gospodarz
sie ulotnit, ale to nie znaczy, ze jestesSmy
w hotelu sami...

Jak zwykle celem gry jest przezycie
pieciu postaci (lub chociaz jednej), na co
wptyw bedg miaty nasze decyzje i napie-
cia miedzy bohaterami. Atmosfera stare-
go hotelu jest wspaniata; Swiadomos¢, ze
czekaja tu mordercze putapki, sprawia, ze
odczuwa sie prawie nieustajgce napiecie.

GLOV@EN]Y Supermassive Games Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

statnia odstona pierwszego
sezonu antologii Dark
Pictures odwotuje sie nie

tylko do tradycji horroru, ale tez

gier przygodowych. Prawie, bo gra okazuje sie mocniej niz po-
przednie czerpad z tradycji przygodéwek,
Kazdy z poprzednich odcinkéw o ) toz to prawie Maniac Mansion - postacie
eksplorowat temat horroru na rézne i realnym, oraz testowaty odpornos¢ Pierwsze napo- majg rézne zdolnosci (karta kredytowa
sposoby. Man of Medan opowiadato na podejmowanie decyzji w sytuacjach  tkane dekoracje otwierajaca skrzynki, mikrofon kierun-
o okrecie widmie, Little Hope zabrato  stresu, podobnie jak inne gry Super- gfb:ver::_q niczego kowy, elektryka), zbiera sie przedmioty
nas do wymartego miasteczka. massive - Until Dawn, Inpatient czy i rozwigzuje proste zagadki. Z jednej stro-
House of Ashes przenosito graczy The Quarry. ny te momenty, ktére majg zagadki, daja
(widzéw) do podziemi Iraku, gdzie Tym razem inspiracjg jest postac nieco odpocza¢, z drugiej - gra sprytnie
czaito sie prastare zagrozenie. pierwszego amerykanskiego seryjnego wykorzystuje te chwile, gdy czujemy sie
Wszystkie gry rozgrywaty napiecia zabdjcy, H.H. Holmesa, ale takze bar- Dla niektérych nazbyt bezpieczni.
. . . , to ostatnia podréz,
miedzy naszg wiedzg a oczekiwa- dzo wspdtczesny fenomen kulturowy ale przynajmniej Atmosfera starego hotelu petnego
niami, miedzy $wiatem nierealnym - fascynacja prawdziwg zbrodnig na poziomie. manekindéw jest niesamowita; tytut
przecudnie gra $wiattem (kazde ma inne
N ll = Zrédio rozjasniania mroku - zapalniczke,
: diode led mikrofonu, latarke czy lampe

btyskowq). Morderca tym razem sie nie
$pieszy - torturowac ludzi mozna na
wiele réznych sposobdw. b

,L3nienie” spotyka Maniac Mansion i, Pite”— atmosferyczny
slasher o bardzo aktualnej tematyce (co, jesli mitosnicy
morderstw stana sie ofiarami?). Kolejne spotkanie

POLECA
— — z charyzmatycznym Kuratorem, tym razem bardziej przy-
= godéwkowe. Z niecierpliwoscia czekam na drugi sezon.
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World of Warcraft:
lich King Classic

W grze pojawia
sie wiele nowych
dan oraz napitkéw
dziatajacych
zbawiennie na
postac bohatera.
Na przyktad taka
przekaska z mamu-
ta zapewni niematy
bonus do sity ataku
oraz wytrzyma-
tosci.

Inskrypcje to
nowa profesja,
dzieki ktérej
gracze moga
tworzy¢ przerézne
Swiecidetka lub
zZwoje wzmachiaja-
ce herosa w trakcie
walki.
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[ODIVEENY Blizzard Wersja PL: nie

Pjotsze

rél Lisz znéw podnosi swoj teb
Kw Northrendzie, skad kieruje

plugawg armig nieumartych,
zagrazajgcq bezpieczenstwu catego
Azerothu. Przywdédca Plagi az prosi
sie o kolejng wizyte domowg, aby
wyttumaczyé mu raz na zawsze,
ze bycie tobuzem nie poptaca. Nie
pozostaje nam nic innego, jak tylko
wyruszy¢ w emocjonujaca i senty-
mentalng podréz na skuty lodem
kontynent.

Juz po kilku chwilach spedzonych
w Lich King Classic widzimy, jak
wiele na przestrzeni lat zmienito
sie nie tylko w World of Warcraft,
ale réwniez w catym gatunku MMO
RPG. Weterani z pewnoscig poczuja
sie tu jak w domu, ale nowicjusze
mogq mie¢ pewne problemy na
poczatku zabawy. Walka jest tu mniej
dynamiczna niz we wspétczesnych
produkcjach, przez co starcia wydaja
sie trudniejsze oraz wymagaja wiecej
taktycznego myslenia. W grze nie
znajdziemy tez trackera zadan, wiec
nie bedziemy prowadzeni do celu
misji jak po sznurku, co jest mitg
odmiang w dobie powiadomien,
znacznikéw albo innych znakéw
zapytania zasmiecajgcych mape.
Chcesz sie dowiedzie¢, jak rozwigzad
zadanie? Wystarczy uwaznie prze-
czytac kwestie wypowiadane przez
zleceniodawce, drogi awanturniku.
System rozwoju postaci w Lich
King Classic lekko wyhamowat, przez
co wbijanie kolejnych pozioméw
dos$wiadczenia trwa dtuzej niz
w podstawowej wersji World of
Warcraft. Gra nie zmusza nas
do uczestnictwa w wyscigu o jak
najszybsze osiggniecie maksymal-
nego levelu, co mozna jedynie uznaé

W Lich King Classic debiutujg Rycerze
Smierci. W odréznieniu od oryginalnej
wersji klasa dostepna jest dla wszystkich
chetnych juz na starcie przygody.

za plus odswiezonego dodatku.
W trakcie catej swojej przygody na
pdétnocnych rubiezach Azeroth nie-
spiesznie eksplorowatem przerdzne
zakamarki Northrendu, catkowicie
zagtebiajgc sie w ten nieprzystepny
i piekny $wiat. Doprawdy trudno mi
zliczy¢ godziny spedzone w takich
miejscoéwkach jak urokliwe, tropikal-
ne Sholazar Basin czy tez smocze
cmentarzysko Dragonblight.
Podczas prac nad Lich King Classic
autorzy zdecydowali sie na usuniecie
zautomatyzowanej wyszukiwarki
lochéw, wprowadzajgc w zamian ma-
nualne narzedzie o nazwie Looking
for Group. Opcja LfG zostata stworzo-
na z myslg o wzmocnieniu interakcji
pomiedzy graczami, ale nie zawsze
dziata ona, jak nalezy. Czat bywa zale-
wany wiadomosciami uzytkownikéw
poszukujacych chetnych do sfor-
mowania wspalnej ekipy i wcale nie
jest powiedziane, ze uda im sie tego
dokonac. Sytuacja wyglada lepiej na
mocniej zaludnionych serwerach,
ale mechanika az prosi sie 0 uspraw-
nienie lub zmiane na wspomniang
automatyczng wyszukiwarke.
Pomimo niedopracowanej opcji
LfG Lich King Classic to kapitalny
powrét do przesztosci i mozna go
poleci¢ zaréwno weteranom, jak
i fanom, ktérzy nie grali w oryginal-
ny dodatek. Na pétnocy Azerothu
mozna spedzi¢ mase czasu, dobrze
sie przy tym bawiac. b

Lich King Classic to sentymentalna podr6z do

czaséw, gdy World of Warcraft nie miato sobie

réwnych na polu MMO RPG. Pomimo uptywu

lat magia Liszego Kréla nie ostabta, bo dodatek
" wcigga jak diabli.
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17 Bartek Czartoryski

ewnym paradoksem jest, ze
Po grze, gdzie nie pada choéby

jedno stowo, bedzie rozma-
wiane jeszcze dtugo. Lecz tatwiej

powiedzieé, czym Scorn nie jest,
niz czym jest.

Trudno juz chyba nawet zliczy¢, ile
lat powstawat ten projekt, ale trzeba
serbskiemu studiu Ebb Software
oddad, ze az do dnia premiery zgady-
wano, co to w ogdle bedzie. Nie bez
pewnej satysfakcji donosze jednak,
Ze nadal nie ma odnosnie do tego
pewnosci. Oczywiscie nie sg to stowa
pozbawione pewnej ztosliwosci, bo,
szczegdlnie jesli weZmiemy pod uwa-
ge, jak dtugo na te gre czekalismy,
jest to nic innego niz kapiszon. Ale za
to cholernie gtosny.

Bo Scorn wyglada pieknie, choé
pewnie raczej powinienem napisac,

ze paskudnie, gdyz petno tu poroz-
rywanych ciat, fallicznych symboli
i techno-organicznej materii, ktéra
postuzyta za budulec przedstawione-
go $wiata. Nic dziwnego, bo jest on
bezposrednio inspirowany twérczo-
$cig stynnego szwajcarskiego artysty
H.R. Gigera (przewijajacego sie
w niektérych materiatach promocyj-
nych Zdzistawa Beksinskiego jest tu
z kolei niewiele), ktéry tkat koszmary
na zamowienie.
| cho¢ Scorn to na poty spacerowa
gra logiczna, gdzie rozwigzujemy
tamigtéwki pozwalajgce nam przej$é
do kolejnych pomieszczen, a na
poty - no, moze po ¢wierci - toporna
strzelanka, to jedyng jej kartg atutowa
jest design srodowisk. Istotnie trudno
oderwac oczy od ekranu, nawet gdy
przestaniaja go oderwane cztonki,
z ktérych tryskajg fontanny krwi,
nie zadumac sie nad majestatem
tajemniczych miejsc, ktére przyjdzie
nam eksplorowad, i nie zachtysnagé
sie klimatem tego miejsca lezgcego
gdzie$ w odlegtym nigdzie. Ale Scorn
nie ma do zaoferowania duzo wiecej.
To powiedziawszy, zrozumiem, jesli
kto$ zanurzy sie w tej atmosferze na
tyle gteboko, ze przestang przeszka-
dza¢ mu wady omawianej gry, lecz
mi, gdy juz mineta szczera fascynacja
nowym, wydata sie ona monotonna
i nuzaca. Zagadki opierajg sie prze-
waznie na fazeniu z miejsca na miej-
sce, przesuwaniu wajch i przyciskaniu
przyciskéw obstugujgcych réznorakie
mechanizmy, ktérymi, przyznaje

.. Pierwsza bron,
jaka zdobywamy,
to bardziej narze-
dzie stuzace do
obstugi napotkanej
maszynerii.

bez bicia, z czasem operowatem juz
na pate, bo niewiele z nich anga-
Zuje szare komorki; to raczej testy
naszej cierpliwosci. A zostaje ona
wystawiana na prébe jeszcze i przy
innych okazjach, bo gra zapisuje sie
wytgcznie automatycznie i potrafi
nas wyrzuci¢ albo w petli $mierci,
albo na dtugo przed wykonaniem
mozolnego zadania. Wytchnienia nie
przynosi tez walka, zbedna i frustru-
jaca, dlatego doradzam, by wrogdéw,
po prostu, omijac.

Scorn to jeden z tych tytutow,
o ktérych fajniej sie rozmawia, niz
w nie gra. Teorii na temat metafo-
rycznego wymiaru szczatkowej fabu-
ty jest bowiem mnéstwo, ale o tym,
czy jest to krytyka zunifikowanego,
kapitalistycznego spoteczenstwa,
czy metafora narodzin, zdecydujcie
sami.la

Gra nie do grania, ale do patrzenia.
Scorn jest niczym przydtuga
niedzielna wizyta w galerii sztuki.
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Valkyrie Elysium
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Pjotsze

edtug nordyckich wierzen
najmezniejsi wojownicy po
$mierci zostajg sprowadze-

ni przez walkirie do Walhalli, gdzie
ucztujg przy jednym stole z bogiem
Odynem. Przy okazji herosi przygo-
towuja sie do ostatecznej bitwy, czyli
Ragnaréku. W grze Valkyrie Elysium
widzimy, ze co$ poszto nie tak

i Wszechojciec ledwo przetrwat star-
cie z zastepami zta. Ostatkiem sit
powotuje do zycia ostatnig z walkirii,
aby pomogta mu ocali¢ umierajacy
Swiat.

Chociaz nowa produkcja studia Soleil
jest kontynuatorka zastuzonej serii
Valkyrie Profile, to mocno sie rézni od
swoich poprzedniczek. Autorzy zdecy-
dowali sie odejs¢ od przyjetej w cyklu
konwencji, tworzac tytut action RPG.
Walka jest tu niestychanie dynamiczna
oraz bardzo dopracowana, co sprawia,
iz kazdy pojedynek z przeciwnikiem
dostarczy nam masy emocji. Na
ekranie dzieje sie czasem tak duzo,

Ze zdarzato mi sie zatrzymac gre, aby
cho¢ na chwilke odetchnad. Taki przy-
ptyw adrenaliny najczesciej czutem

w trakcie spotkan z bossami, mimo

ze Valkyrie Elysium daleko pod
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wzgledem poziomu trudnosci do
tytutéw typu soulslike.

W krucjacie ocalenia $wiata gtéwna
bohaterka nie jest zdana tylko na
siebie. W trakcie rozgrywki dotaczajq
do niej Einherjerzy, ktérych wsparcie
w walce jest po prostu nieocenione.
Wojownicy przydadza sie tez przy
rozwigzywaniu prostych zagadek
srodowiskowych i sami poinformu-
ja nas, gdy na takowa tamigtéwke
natrafimy. Towarzyszacy nam herosi
maja tez swojg osobowos¢, potrafig
przekomarzac sie miedzy sobg, a na-
wet krytycznie odnosic sie do dziatan
walkirii. Dzieki temu stanowig udana
przeciwwage dla chtodnej, Slepo
wierzacej Odynowi boginki.

Do dyspozycji bohaterki oddano
kilka - réznigcych sie od siebie - ro-
dzajéw broni, ktére mozna ulepszyc.
O niezbedne do tego surowce nie ma
co sie martwic, bo w trakcie rozgrywki
znajdziemy ich cate mnéstwo. Szkoda
tylko, ze nie mozemy zadbac o wyglad

W grze zastosowano
mechanike biegtosci
w postugiwaniu

sie bronia. Im lepiej
walkiria zaznajomiona
jestz danym orezem,
tym wyzsze zadaje
uszkodzenia fizyczne

i magiczne. Co wiecej,
wigksza wprawa
pozwala tez na
ulepszanie zelastwa za
pomoca magicznych
run.

Dzieki odpowied-
nim umiejetno-
$ciom mozemy
odblokowaé
automatyczne
wezwania wojow-
nikéw. Pojawig
sie wtedy na polu
walki, gdy na przy-
ktad wykonamy
unik w idealnym
momencie.

Po przywotaniu
Einherjera bron
bohaterki zostanie
zaczarowana
odpowiadajgcym
mu zywiotem.
Pomoze to jeszcze
lepiej wykorzystac
stabosci wroga
i zadawa¢ mon-
strom wigcej
obrazen.

walkirii, w grze prézno szukac elemen-
téw rynsztunku takich jak zbroja czy
nawet hetm. Dziewczyna postuguje sie
réwniez poteznymi zakleciami zwigza-
nymi z réznymi zywiotami. Warto o tym
pamietad, gdyz poszczegdini wrogowie
podatni sa na konkretne ataki magicz-
ne. Nieraz za pomocg czaru btyskawicy
udato mi sie ogtuszyc kilka stworéw
jednoczesnie, co znaczaco utatwito
wymagajacg potyczke.

Swiat Valkyrie Elysium charaktery-
zuje sie specyficzng oprawg wizualng,
ktoérej dzieki ciekawym zabiegom
graficznym blisko do cel shadingu. Do$¢
nietypowo rozwigzano tez mechanike
zadan pobocznych, ktére rozgrywamy
w oddzielnych instancjach, na tych
samych mapach, co misje fabularne.
Wyludnione lokacje, jakie przyjdzie nam
zwiedzad, s naprawde klimatyczne,
majg przy tym korytarzowa strukture,
co jednak nie przeszkadza w zabawie.
Zastanawia mnie tylko jedno, dlaczego
siedziba wielkiego Odyna w Asgardzie
nie ma do zaoferowania zadnych atrak-
cji? O ile opustoszaty po zagtadzie $wiat
ludzi da sie zrozumie(, o tyle niewy-
korzystanie potencjatu tej miejscowki
trudno juz wyttumaczyé. e

Nietypowa kontynuacja cyklu Valkyrie Profile,

w ktdrej wiekszy nacisk potozono na dynamiczng
akje niz na elementy RPG. Warto siegna¢ chocby
zuwagi na genialny system walki.
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Michat R. Wisniewski

lacktail to niezalezna, basnio-
wa, polska peretka, ktéra bawi
sie historig o Babie Jadze.

Zastanawia mnie czesto narodowos¢
gier. W przeciwienstwie do innych
dziedzin kultury - kina czy literatury

- elektroniczna rozrywka jest bardzo
zamerykanizowana. Istniejg oczywi-
$cie kraje, ktére majg wtasny, bardzo
charakterystyczny styl, jak Japonia,
wiekszos¢ jednak zmierza w strone
unifikacji. Polskie gry wypracowaty
wiasny sposéb - wrzucanie ,,smacz-
kéw". Widac to nawet w arcyame-
rykanskim Cyberpunku 2077, gdzie
mozna natkngac sie na wiersze
polskich poetéw. Co robic - nie mozna
zawsze jechac na egzotycznym powa-
bie fantastycznej stowianszczyzny, jak
seria o WiedZminie.

Ale czasem mozna - i Blacktail robi
to wy$mienicie. Bohaterka jest Jaga,
dziewczyna-sierota, wioskowy wy-
rzutek, kryjgca za maskg znamie na
twarzy, ktdra bierze tuk i rusza do lasu
szukac zaginionej siostry bliZzniaczki.
Las jest magiczny, peten mitologicz-
nych stworzen i wiedZmy zwanej
Baba, mieszkajacej w budzacej groze
chatce. Zupetnie niespodziewanie
Baba staje sie gtosem w gtowie naszej
bohaterki, ktérg nazywa ksiezniczka
i kim$ w rodzaju nauczycielki i prze-
wodniczki. Gre oglgdamy z oczu boha-
terki, wrazenie robi wiec swojski las.

A

C

Tere-fere kuku,
strzela baba z tuku.
A gdy strzat zabrak-
nie, bohaterka zagra
na cieciwie ,,Wlazt
kotek na ptotek''.

POLECA

Szumig jodty
na gor szczycie
/ Szumig sobie w dal
/ | mtodemu smutne
zycie / Gdy ma
w sercu zal.

Magiczny las peten dziwadet, zachwycaja-
cej fauny i flory, zacheca do zanurzenia sie
w basniowa przygode.

Im dalej oddalamy sie od natury, tym
chetniej twércy gier siegaja po zielen,
ale Blacktail to klasa sama w sobie. lle
tu koloréw, i to bez uciekania w este-
tyke anime - chabry, nasturcje, piekne
brzozy i $wierki, a takze przepiekne
borowiki, budzace nieco frustracji, bo
rece same sie rwg do zbierania, a tu
sie nie da. Prawdziwa magia dzieje sie,
gdy spojrzymy w niebo, ale o tym juz
przekonajcie sie na wtasna reke.
Otwarty swiat, crafting, surwiwal
- zwykle sa to terminy, ktére budza
mojg podejrzliwos¢, ale nie dosé, ze
po tym lesie (i innych krainach) chodzi
sie bardzo przyjemnie, to i fatwe
i przyjemne jest robienie strzat do
tuku (potrzeba patykow i pior), elik-
siréw i tak dalej. Polowa¢ mozna na
jelenie (pieczenie miesa to nieco iry-
tujgca minigra), w duchu szacunku dla
zwierzyny (jak w ,,Avatarze"), mozna
tez wcinac jagddki. W gre wbudowany
jest tez prosty system etyczny - jak
sie robi dobre uczynki (na przyktad

Kociotek w magicznej chatce wiedZmy,
w ktérym mozna przygotowywac przerézne
wywary.

pomoze jezykowi siegngc jabtka), to
wskazdwka idzie w strone stonca,
a jak zte (wesprze ztg krélowg mréwek
w podboju $wiata) - w strone ksie-
zyca. Obie ,,strony mocy" dajg inne
frukta, wiec od nas zalezy, czy bedzie-
my dobrg, czy ztg czarownica. Do tego
mamy drzewo umiejetnoscii cztery
rodzaje magii. Jest i obowigzkowy
czarny kot, ktéry stuzy jako teleport.
Swiat gry zamieszkujg wspaniate
postacie (gadajace grzyby!). To do-
skonata zabawa, w ktdérej akcja taczy
sie z przygodg, a mrok z humorem
i kolorem. s

Hej, dziedi, jesli chcecie, odwiedzic Jagi las, przed

ekran dzi$ zapraszam was, zatem konsole wiaczcie,

weicie padai usigdZcie, zazynamy dla was nowa gre!

Polska gra, z polski, magiczna przygoda, gdzie nawet
. btadzenie po lesie okazuje sie przyjemnoscia.
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Bazyl

atman powrdcit! Na jakis kwa-
B drans, gdyz w Gotham Knights

witamy i zegnamy go juz we
wstepie. Potem na scene wkraczajq
Batgirl, Nightwing, Red Hood oraz
Robin, prébujacy rozwiktac zagadke,
nad ktdrg przed $miercig pracowat ich
mentor.

Wiele os6b wieszczyto, ze Gotham
Knights bedzie nastawiong na grind
gra-ustugag w stylu Marvel's Avengers.
Tymczasem produkcja ta podaza
Sciezkg wytyczong przez serie Arkham.

42 PIXEL

| trudno sie dziwic, skoro to dzieto stu-
dia WB Games Montréal. Juz przy Ar-
kham Origins pokazato ono, ze potrafi
robic¢ dobre gry, ale na czele rewolucji
z pewnoscig nie stanie. Teraz mamy
tego kolejny dowdd. Na przyktad walka
i elementy skradankowe od razu przy-
wodzg na mysl przygody Gacka. Warto
jednak zaznaczyc, ze o ile Batman ba-
zowat na blokach i kontrach, o tyle jego
protegowani stosujg uniki, co wetera-
nom Arkham moze przeszkadzac. Sam
nie miatem z tym problemu. Zatuje za
to, ze nie postarano sie bardziej zrézni-
cowac postaci, gdyz kazdym z czworki
mtodych pogromcéw zbrodni gra sie
podobnie. Na plus nalezy zaliczy¢ to,
7e wszyscy maja wiasne aktywnosci

# Réznice miedzy
postaciami nie s
moze gigantyczne,
ale pogtebiajg sie
wraz z odblokowy-
waniem nowych
umiejetnosci.

PIXEL
POLECA

%" Po Gotham
$migamy w nocy,
wiec ttuméw nie
ma, ale nie znaczy
to, ze miasto jest
wymarte.

poboczne oraz inne charaktery, wiec
i nieco inaczej przebiegajg ich rozmowy
z NPC. Heroséw mozemy zmieniac mie-
dzy misjami, ale niezaleznie, kim gramy,
doswiadczenie dostajg wszyscy, czyli

nie trzeba sie martwic, ze pozostawiony
w kacie msciciel stanie sie zbyt staby, by
stawic czota przestepcom.

Akcja toczy sie oczywiscie w Gotham
City, ktére jest spore i nie brakuje w nim
charakterystycznych miejsc jak pomnik
Jima Gordona, imponujaca katedra czy
klimatyczny cmentarz. Nie szukano tez
wymowki, zeby z metropolii pozby¢ sie
zwyktych mieszkancow, wiec dostalismy
Zyjace miasto, w ktérym wiecznie cos sie
dzieje. Owo cos to zazwyczaj kradzieze,
pobicia i napady. Mozna je przerywac, by
przy okazji z obezwitadnionych oprysz-
kéw wydoby¢ plany powazniejszych
zbrodni, ktérym bedzie mozna zapobiec
pozniej. Zta wiadomosc¢ jest taka, ze
po kilku patrolach ma sie wrazenie, ze
miejscowe gangi w kétko popetniaja te
same przestepstwa, a w pozbyciu sie déja
VU nie pomaga koniecznos$¢ ciggtego
oczyszczania z fachmytéw tych samych
miejsc. Ponarzeka¢ mozna tez na stan
techniczny gry. Cho¢by kamera potrafi
robic fikotki skutecznie utrudniajace
orientacje. Co gorsza, kilka razy zdarzyto
mi sie, ze przeciwnik glitchowat sie i unie-
mozliwiat ukonczenie zadania.Wprawdzie
byty to tylko misje poboczne, ale niesmak
pozostat. Mam nadzieje, ze buble te zo-
stang potatane, gdyz niepotrzebnie psuja
dobrg gre z ciekawg fabutg, dynamiczng
walkg i mnéstwem aktywnosci dodatko-
wych. Gotham Knights pokazuje bowiem,
Ze chociaz uczen mistrza nie przerést, to
istnieje zycie po Batmanie. b

Gotham Knights to duchowy spadkobierca serii Arkham.
Jezeli wiec jq lubiliscie, to poczujecie sie jak w domu

i docenicie efektowne walki oraz zaprezentowang historie.
Zatojesli oczekujecie zupeknie nowej jakosci, to uczniowie
Batmana wam jej nie zapewnia.
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Szymon Goraj

poteznej ekspans;ji Flying Wild Hog

w 2022 roku. Firma znaczaco po-
wiekszyta swoje kadry, dzieki czemu
mogta zaangazowaé wiecej zespotéw
do réwnolegtej pracy nad projekta-
mi. Po trzeciej odstonie przygéd Lo
Wanga, kosmicznym aRPG i samuraj-
skiej przygodzie pora na rozwatke na
paranormalnym Dzikim Zachodzie.

I doczekalismy sie ostatniej fazy

0Od samego poczatku twércy Evil West
przejrzyscie prezentujg nam zasady
gry. Wcielamy sie w cztonka specjal-
nej organizacji zwalczajacej wam-
piry i inne bestie, ktére w tej wersji
Swiata sa jak najbardziej realne. Jesse
Rentier to podrecznikowy twardziel.
Ot, syn szefa tegoz instytutu i jego
prawdopodobny sukcesor, ktéry
jednak bynajmniej sie do tego nie
pali. Po catkiem dobrym zawigzaniu
akcji on i jego wieloletni towarzysz
chcac nie chcac wybieraja sie na
pewng uroczystos¢ w ichniej siedzibie.
Impreze przerywa zmasowany atak
wampirdw, stanowigcy punkt zwrotny
w opowiesci.

Narracyjnie mamy do czynienia
z projektem staroszkolnej roboty: pet-
na filmowych przerywnikéw, liniowa
historia z nastawieniem na niemal
ciggtag akcje. Jako ze brakowato mi
ostatnimi czasy takiego potaczenia,
w rozgrywke wsigktem natychmiast.

Gre zaczyna-
my od oktadania
wrogéw jedynie
piesciami, z czasem
jednak do akcji
wkraczajg pistolety,
strzelba, obrzyn,
a nawet kusza. | od
groma dodatko-
wych modyfikacji.

Eksploracja moze
sie wydawac z po-
czatku nieco sztyw-
na, ale znakomicie
zaimplementowane
mechaniki walki po-
winny pozwoli¢ nam
o tym zapomniec.

Mimo ze lokacje
w Evil West maja
swoje ograniczenia,
nalezy sie spory
plus za réznorod-
nos¢ ich designu.

Westernowo-fantastyczne klimaty

z nutkg steampunkowego aromatu
(na przyktad niesamowita elektryczna
rekawica, obok broni palnej bedaca
kluczowym elementem ekwipun-

ku), nastrojowg muzyka, Swietnymi
aktorami gtosowymi i galerig postaci
zywcem wzietg z hollywoodzkich
klisz napedzajq bezpretensjonalng
rozwatke.

Sercem Evil West jest jednak
oczywiscie rozgrywka. Flying Wild
Hog robi w tej kwestii mniej wiecej to,
co powinno przed laty Ready at Dawn
z The Order: 1886. Tutaj réwniez
mamy ograniczone pole manewru na
poszczegdlnych poziomach i petno
niewidzialnych $cian, ale urozma-
icenie map rozlicznymi znajdzkami
niemal catkowicie eliminuje ten
problem. Dodajmy do tego znakomi-
cie rozwiniety system walki, czerpigcy
garsciami z chociazby God of War, ale
zarazem majacy wiasng tozsamosé.
Deweloperzy pozwalajg nam powoli
zapoznawac sie ze specyfikg walki
wspominang wczesniej rekawica
i bronia palng, by potem miarowo,
level po levelu, dodawac kolejne oreze

POLECA

oraz umiejetnosci. Kombinacji zwigza-
nych z drzewkami zdolnosci i atutéw
jest tak duzo, ze samo to motywuje
do przejscia historii Rentieréw wiecej
niz raz. Swietnym pomystem jest

tez odpowiednio czeste rozrzucenie
specjalnych stacyjek pozwalajacych
zresetowad naszg aktualng konfigura-
cje, dzieki czemu odzyskujemy wszel-
kie punkty zdolnosci. To umozliwi
nam poszukiwanie synergii pomiedzy
konkretnymi skillami i po prostu luzne
eksperymentowanie. Godna pochwaty
jest takze galeria zréznicowanych
przeciwnikéw o bardzo réznej cha-
rakterystyce oraz stojgcy naich czele
wymagajacy bossowie.

Nie obyto sie oczywiscie bez man-
kamentdéw. Tytut najezony jest mniej
lub bardziej irytujgcymi bugami. Po
pewnym czasie moze takze leciutko
znuzyc prosty i schematyczny design
pozioméw z nazbyt czytelnymi
miejscami na rozwatke. Kilka razy
bytem takze sfrustrowany tym, ze
powrét do okreslonych obszaréw na
mapie jest z irracjonalnych wzgledéw
zablokowany, co uniemozliwiato mi
zebranie kilku przedmiotéw w danej
rozgrywce (gramy tylko na jednym
autozapisie).

L = 84_

Evil West twardo trzyma sie wielokrotnie przetartych
szlakow, ale robi to ze smakiem. To niepozbawiona
wad, az jednoczesnie niesamowicie satysfakcjonu-
jaca gra akgjii mifa odskocznia od podrozy Kratosa

- i Atreusa. Czekam na sequel!

EEm u
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Pjotsze

moki to stworzenia przed-
S wieczne, obdarzone niezwy-

ktg madroscig, sitg, a nawet
wiedzg tajemng pozwalajgca im na
korzystanie z magii. To wszystko
sprawia, ze skrzydlate gadziny
stajg sie niezwykle niebezpiecz-
nymi przeciwnikami, o ile ktos jest
na tyle nierozsadny, aby nadepngé
jednemu z nich na odcisk lub po-
kusic sie o skarb, jakiego strzega
w swoich legowiskach.

W Dragonflightcie zostajemy
wplatani w wojne pomiedzy dwoma
stronnictwami latajgcych jaszczu-
réow. Oczywiscie stajemy po stronie
tych dobrych, poniewaz ztole - jak
to zwykle bywa - zainteresowane
sg jedynie sianiem chaosu i total-
nego zniszczenia. Smocze Wyspy,
czyli kontynent, na ktérym toczy
sie akcja dodatku, prezentuja sie
ciekawiej niz Kraina Cieni z po-
przedniego rozszerzenia World

of Warcraft. Mozemy zapomnie¢

o stylistyce ocierajacej sie prawie
o science fiction, autorzy serwuja
bowiem graczom powrét do bar-
dziej klasycznych klimatéw fantasy.
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Nowy lad zdaje sie mie¢ réwniez
bardziej otwartg oraz wertykalna
strukture.

Z pewnoscig byto to celowe
dziatanie autoréw, aby méc czerpad
petnie radosci z eksploracji $wiata
na grzbietach smokdw, jakich mo-
zemy dosiadac. Korzystanie z tych
zwierzakdw jest o wiele bardziej
emocjonujgce niz w przypadku zwy-
ktych skrzydlatych wierzchowcéw.
Trzeba jednak przywyknac¢ do no-
wego modelu lotu, ktéremu blizej do
szybowania niz typowego fruwania
w przestworzach. Najwazniejsze to
pamietaé o odpowiednim wykorzy-
stywaniu wigoru gadziny, poniewaz
bez niego potwér szybko zacznie
opadac na ziemie, zamieniajac sie
w powolne zwierze Igdowe. Przeko-
natem sie o tym na wiasnej skérze,
przy okazji ladujac na terenie opa-
nowanym przez wrogie stworki.

Mozemy wejs¢

w posiadanie
czterech réznych
maszkar, ktérych
umiejetnosci mozemy
ulepszac za pomocg
magicznych gliféw.
Artefakty poukrywane
sa W réznych zakat-
kach Smoczych Wysp.

Raz odblokowa-
ne wzmocnienia
smokoéw beda
dostepne dla
wszystkich bohate-
réw przypisanych
do danego konta.

Dostownie w mgnieniu oka moze-
my zmieni¢ specjalizacje herosa. Gra
zapamietuje przy tym ustawienia HUD
przypisane do kazdego z profili postaci.

Zwiedzajac Smocze Wyspy, nie
mozna narzekac na nude. Poza
ujmujgcymi widokami wszedzie
czeka na nas masa misji pobocz-
nych, czasami naprawde ciekawie
skonstruowanych. Pamietam, jak
szeroki usmiech miatem na twarzy,
gdy pomagatem matemu, pociesz-
nemu smoczeciu w naprawie jego
ukochanej zabawki. Jednak najbar-
dziej w pamieci zapadt mi quest,
podczas ktérego moj awatar jedynie
siedzial, stuchajac poruszajgcej opo-
wiesci pewnego bardzo wiekowego
jegomoscia. Cztowiek z Blizzarda od-
powiedzialny za to zlecenie zastuzyt
na premie!

Po wykonaniu niektérych misji
- takze tych pobocznych - gracze
zostajg nagrodzeni schematami,
ktére mozna wykorzystac do od-
blokowania wizualnych modyfikacji
smoka. Przyznam, ze po pewnym
czasie przywigzatem sie do mojej
skrzydlatej gadziny i zatowatem, iz
nie moge skorzystac z jej unikal-
nych umiejetnosci poza Smoczymi
Wyspami. Moze w przysztosci tworcy
dodadza taka mozliwos¢, przy okazji
rozbudowujgc kreator postaci, bo
na razie do zaawansowanych opcji
zmiany wygladu dostep ma jedynie
nowa rasa debiutujgca w dodatku,
czyli Dracthyrowie.

Dragonflight to nad wyraz udane
rozszerzenie, o wiele bardziej dopra-
cowane i przemyslane niz jego po-
przednik. Wida¢, Zze autorzy przywia-
zywali wiekszg wage do jakosci jego
wykonania, czego przyktadem moga
by¢ nawet kapitalne, zrealizowane
z rozmachem przerywniki filmowe.
Ten dodatek to krok w dobrg strone,
dzieki ktéremu World of Warcraft be-
dzie mégt ponownie walczy¢ o tron
kréla MMO RPG. I

Dzieki Dragonflightowi w swiecie World of Warcraft

pojawiaja sie smoki, ktdre nie tylko mozemy

dosiadac, ale rowniez wizualnie tuningowac. Nowy

kontynent wydaje sie by¢ stworzony do eksploragji
5 zpomocy skrzydlatych gadéw.
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Sir Haszak

inakata Dynamics wywozi
M gracza na odlegtg planete,

by budowat systemy trans-
portu szynowego dla korporacji
Nakatani Chemicals. W tej prostej
grze nie ma nic odkrywczego, ale
wprowadzenie jednego elementu

daje wiele zabawy.

Akcja bardzo przypomina stadium
proof of concept dowolnego projektu
biznesowego. Gracz dostaje okreslo-
ne zadanie do rozwigzania. Moze to
by¢ rozbudowa miasta, wyeksporto-
wanie okreslonej ilosci surowca czy
osiggniecie wymaganej wydajnosci
produkcji (fakt - liczba ich rodzajéw
nie jest oszatamiajgca). Na poczatku
zawsze jest czas, by przyjrzec sie
mapie, przygotowac koncepcje, a na-
wet cze$ciowo jg zrealizowaé. Sama
gra bowiem toczy sie na czas, jednak

jego odliczanie rusza dopiero po uru-
chomieniu pierwszego pociggu. Do
tej chwili mozna kfasc tory, stawiac
stacje oraz zaklady przemystowe

i wydobywcze w ramach otrzymane-
go budzetu.

Kiedy pierwsza lokomotywa ruszy,
przychodzi czas na korekty koncep-
cji. Niekiedy cel zmienia sie w trakcie
misji i trzeba na to zareagowad. Do
tego miasta po osiggnieciu kolejnego
poziomu rozwoju oczekujg dostar-
czania innych towaréw. W zamian
zapewniajg robotnikéw do zaktadow.
Na wszystkie takie zmiany nalezy
reagowac jak najszybciej, poniewaz
na kazdy ze scenariuszy wyznaczono
okreslone czasy ukonczenia. W im
krétszym zmiesci sie gracz, tym
wiecej dostaje kupondw, ktére stuzg
do ulepszania zaktadéw przemysto-
wych i wykupu dodatkowych $ciezek
muzycznych. Przyznam, ze pierwszy
rodzaj nagréd dopingowat mnie
znacznie bardziej niz drugi i zache-
cat do realizowania scenariuszy
pobocznych.

Dlatego to wtasnie czas stanowi
moim zdaniem o atrakcyjnosci gry.
Przed uruchomieniem jego uptywu

Wiadukty moga
miec rézng wyso-
kos¢, ale nie jest
ona nieograniczona.

Szybkie spojrzenie
na Zrédta zasilania
surowcami i miejsce
dostarczenia goto-
wych produktéw.

Lokomotywa

Jednym z warunkow
osiggniecia sukcesu
jest dobor whasci-
wych lokomotyw do
zadan. Dopasowanie
modelu do dtugosci
skfadu i nachylenia
trasy pozwala zopty-
malizowac koszty.

Z daleka miasta
wygladaja slicznie,
zwtaszcza w nocy.
Z bliska okazuije sie,
Ze nie maja ulic.

trzeba zrobic¢ na tyle duzo, by
zmiescic¢ sie w najkrétszym limicie,
a jednoczesnie na tyle mato, by nie
przeinwestowad. Bo warto wiedzie¢,
ze niewykorzystana infrastruktura
generuje koszty.

Samo budowanie toréw jest zajmu-
jace, poniewaz mozna je uktadaé na
réznych poziomach. Strome pod-
jazdy wymagajg lokomotyw o innej
charakterystyce niz ptaskie odcinki.
Niekiedy optaca sie potozyc¢ cata linie
na wiadukcie, by unikng¢ podjazddw.
Poniewaz graficy zdecydowanie
dostarczyli, przy okazji tworzy sie
malownicze widoki mimo industrial-
nych klimatéw. Twércy najwyrazniej
zdawali sobie z tego sprawe, gdyz po
zakonczeniu misji mozna uruchomié
tryb fotograficzny i spokojnie poogla-
dac¢ zabudowang mape z wykorzy-
staniem réznego rodzaju filtréw.

Railgrade stanowi dla mnie swego
rodzaju zaskoczenie. Dowodzi, ze
stare pomysty niesztampowo podane
potrafig Swietnie bawi¢.

Strategia ekonomiczna, ktdrej japoriscy tworcy do
rozbudowy linii kolejowych, zaktadéw przemystowych,
rozwijania miast i przekfadania zwrotnic dodali czynnik
asu. | okazato sie to bardzo od$wiezajace!

u

u
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tu bardzo wiernie, co
jednak oznacza wiele
styléw graficznych,

i\ czasem wzajemnie
sie gryzacych.

B itk
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Piotr Pierikowski

ragon Ball to popularna japoni-
Dska marka o historii siegajgcej

drugiej potowy lat osiemdzie-
sigtych ubiegtego wieku. Zaczeto sie
od mangi, spopularyzowato w anime,
a uzupetnito w grach wideo. | cho¢
uniwersum to ma swoje ustalone
kanony, to jednak najnowsza odstona
zapewne zaskoczy wiekszos$¢ fanéw.

No wtasnie, grajgc wczesniej w tytuty
z tego $wiata, zazwyczaj mielismy do
czynienia z czyms lekkim, niezobowig-
Zujacym, bezstresowym. Tymczasem
Dragon Ball: The Breakers tamie te
zasade. Juz sam fakt, ze gramy w sie-
ci, zespotowo, sugeruje odmiennos¢,
zas$ intro zakonczone dynamicznym
filmikiem sprawia, Zze mamy pewnos$¢
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Wezwanie Shen
Longa po zebra-
niu wszystkich
smoczych kul robi
wrazenie, jednak
przeciwne emocje
wywotujg nachalne
mikrotransakcje
- dla dzieci?

- bedzie ostro. | apetyt nam btyska-
wicznie rosnie. Tu jednak pojawiajg sie
pierwsze problemy.

Bo i co$ nie styka z animacjg
(u mnie gra dziatata na poczatku
z predkoscia dwdch-trzech klatek na
sekunde, przez co musiatem grzebac
w ustawieniach karty graficznej),

i grafika wydaje sie cukierkowa jak
dla matych dzieci (i nie mam na mysli
bohaterdw, bo to jest zrozumiate, ale
budowe map), i orientacja w terenie
szybko okazuje sie totalnie chaotycz-
na (przy okazji - kto wymyslit, ze
mapa ma by¢ na state przypisana do
klawisza Enter?).

Z drugiej jednak strony, kiedy
przymkniemy oko na te mankamenty,
okaze sig, ze zabawa jest catkiem
przyjemna. | nieprawdopodobnie
dynamiczna. Bo pojawiamy sie na wy-
branej mapie w grupie siedmiu innych
graczy, za$ ten ésmy wciela sie w tego

ztego z uniwersum Dragon Ball i robi
wszystko, aby nas pokonac i wchtongc.
My w tym czasie biegamy po okolicy
jak szaleni i przeszukujemy kolejne
skrzynki w poszukiwaniu kluczy uru-
chamiajgcych wehikut czasu (ktérym
uciekniemy), ale takze zbieramy roz-
maite uzyteczne przedmioty, ratujemy
cywiléw, reanimujemy swoich wspot-
towarzyszy, a czasem i bezposrednio
walczymy z arcywrogiem. Do tego raz
na jakis czas uzywamy swoich mocy i tu
fajny pomyst, bo przygrywa nam wtedy
oryginalna muzyka z filmu. Réwnie cie-
kawym zabiegiem jest narastajace bicie
serca, kiedy nasz przeciwnik sie zbliza,
co nieZle podnosi ci$nienie. Mozemy
zresztg wtedy uciekac lub walczy¢, ale
mozemy tez sie ukry¢ (czasem nawet
zamieniajgc sie w jaki$ przedmiot!).
Oczywiscie jest takze system rozwoju
naszej postaci plus - niestety - caty
system mikroptatnosci, ale tutaj do$c
powiedzie¢, ze moim zdaniem obydwa
te elementy s nieco za bardzo rozbu-
dowane jak na taka gre.

A wiasnie, grajac w Dragon Ball: The
Breakers, nieustannie myslatem, dla
kogo ta pozycja powstata. Bo mitosnicy
tego uniwersum maja dzi$ nawet po
czterdziesci lat, ale dla nich gra bedzie
zbyt dziecinna. Z kolei najmtodsi fani
moga by¢... za mtodzi. Bo cho¢ mamy
tu mocno umownag rzeczywistos¢, to
jednak jest to tzw. niesymetryczna gra
akcji, a to sugeruje sporg doze przemo-
cy, w ktorej zto nie zawsze przegrywa
(a wedtug standardéw w tytutach dla
dzieci - powinno). | nie ratuje tu sytuacji
fakt, ze tym ztym mozna zosta¢ po
pewnym czasie, zebrawszy odpowied-
nig pule punktéw, co zreszta starszych
graczy, mitosnikéw chocby Dead by
Daylight, wrecz zirytuje.

Generalnie zatem gra jest dynamicz-
na, fajna, ale mam wrazenie, ze nieprze-
myslana i Zle stargetowana, a to takze
sie liczy. | to bardzo. ks

Legendarne uniwersum w anturazu kooperacyjnej,
niesymetrycznej gry akgji a la Dead by Daylight.
Dzieto wierne oryginatowi, dynamiczne, przyjemne
— pytanie jednak, dla kogo to jest?
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Bazyl

fiary kryzysu wieku srednie-
go kupujg motocykle, a ofiary

kryzysu sredniowiecznego
wsiadajg na konie i ruszajg walczyd,

by potezny artefakt nie wpadt w nie-

powotane rece. Tak jak Theoderich
von Akenburg, emerytowany krzy-
zowiec i bohater RTS The Valiant.

W pierwszej chwili produkcja studia
Kite Games moze budzi¢ skojarzenia
z Age of Empires |V, ale szybko sie
okazuje, ze pod wzgledem rozgrywki
przypomina takie tytuty jak Dawn of
War Il. Nie ma wiec rozbudowy bazy,
wysytania kmieci po sto réznych
surowcéw i tworzenia armii, ktéra
mogtaby podbic¢ caty Swiat, gdyby
dobrze sie rozpedzita. Zamiast tego
kierujemy sitami ograniczonymi, ale
dysponujgcymi specjalnymi zdolno-
$ciami. Mamy tez bohateréw, ktérzy
w miare rozwoju kampanii zdobywaja
nowe umiejetnosci i coraz lepszy
ekwipunek.

Sama rozgrywka pokazuje, ze jest
nieco prawdy w twierdzeniu, ze RTS
to strategie zrecznosciowe. Umie-
jetnos¢ szybkiego klikania przydaje
sie choc¢by podczas potyczek, gdy
chcemy jak najlepiej wykorzystywacd
zdolnosci specjalne oddziatéw. Bywa
tez, ze mamy ufortyfikowac swoje
pozycje i okazuje sie, ze jest na to le-
dwie kilkanascie sekund. Taka presja
podnosi stawke, ale bywa irytujaca.
Szczegdlnie ze stanu gry nie zapisze-
my w dowolnym momencie - sg tylko
autosave'y po wykonaniu kolej-
nych celéw misji. To zdecydowanie
zniecheca do podejmowania ryzyka
i brawurowych manewréw. Sprawy
nie utatwia takze fakt, ze w czasie
walki nie zawsze mozna sie od razu
potapac, kto wygrywa i czy nasz od-
dziat za chwile posle przeciwnika do
piachu, czy sam wymaga wycofania

Chociaz w grze
zasadniczo nie ma
zakle¢, to momen-
tami pole bitwy

wyglada jak ustawka

czarodziejow.

Kazdy z boha-
teréw ma wtasne
umiejetnosci oraz
drzewka rozwoju.
Ich zdolnosci moze-
my tez modyfiko-
wac, dodajac bron
i wyposazenie.

Przyjdzie nam
walczy¢ w réznych
okolicznosciach
przyrody. Tu na
przyktad trzeba
skopac tytek Kré-
lowi Gér zwanemu
Liczyrzepa lub
Karkonoszem.

na z géry upatrzone pozycje. Chyba
w zadnej innej strategii nie miatem
takiego problemu.

Pochwali¢ trzeba za to konstrukcje
misji. Kazda z nich jest niewielkg
opowiescia, a cele do wykonania
zmieniajg sie dynamicznie. W dodat-
ku jest réznorodnie - raz trzeba po
prostu zetrze¢ przeciwnika w proch,
innym razem po cichu likwidowac¢
wrogie patrole, a jeszcze kiedy
indziej bronimy wyznaczonego
terenu. Czasem wszystkie te rzeczy
sg elementami jednej misji. Takze
grafika jest przyjemna, a historia
wysyta nas na bardzo réznorodne

pola walk - od piaskéw Ziemi Swietej,
przez lodowe pustkowia i bagna, az
po ulice sredniowiecznych miast.
Sama fabuta tez wypada ciekawie,
chociaz niestety opowiesci pojawiaja-
ce sie po kolejnych misjach ciggna sie
w nieskofczonosc¢ i zamiast budowacd
klimat, raczej powodujg zniecierpli-
wienie.

Jak widzicie, The Valiant nie jest
konkurencja dla AoE IV nie tylko
ze wzgledu na inne podejscie do
gatunku, ale tez jakos$¢ wykonania.
Niemniej mamy kolejny, catkiem
solidny dowdd, ze chociaz RTS nie sg
juz w takiej formie jak dwadziescia lat
temu, to pogtoski o ich Smierci byty
mocno przesadzone. b

The Valiant to taktyczna strategia czasu rzeczywi-
stego oferujaca ciekawie zaprojektowane misje oraz
interesujaca fabute. Sama rozgrywka wypada juz raczej
przecietnie, wigc to produkcja bardziej dla fandw RTS
niz 0s6b chcacych przekonac sie do tego gatunku.

PIXEL
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Pjotsze

Swiecie wirtualnej rozrywki
istnieje zasada méwiaca,
ze przejscie gry na model

free to play moze uratowac jg przed
niechybng $miercia. Oczywiscie, o ile
nie zrobi sie tego za pézno. Wielu
produkcjom taka decyzja wyszta

na dobre, wiec nic dziwnego, ze na
podobny krok zdecydowali sie ludzie
z Blizzarda przy okazji Overwatch 2.

Oferowanie swojego produktu w for-
mie darmowej jest tylko jednym ze
sposobdw na przyciggniecie do gry
nowych fanéw. Pomoze w tym réwniez
uatrakcyjnienie rozgrywki, co zawdzie-
czamy zmniejszeniu druzyn z szesciu
do pieciu graczy.
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Ograniczenie liczby tankéw nadato
starciom wiecej dynamiki, nie sg one
tak statyczne jak w jedynce. Poprzed-
nio w trakcie meczu mozna byto
poczu¢ sie niczym uczestnik wojny
pozycyjnej, chowajaca sie za barierami
ekipa mogta odpierac ataki przeciwni-
kéw w nieskonczonos¢. Teraz druzyny
zmuszone sg do wiekszej mobilnosci,
a tankujacy bohaterowie przypominajg
$miercionosne czotgi, a nie betonowe
stupy. Jeszcze nigdy tak szybko nie
zwiewatem Sombrg na widok Orisy!
Wydaje sie, ze nawet wiekowy Rein-
hardt ma w sobie wiecej werwy i nie
rusza sie jak wéz z weglem.

Sporym modyfikacjom poddano
umiejetnosci heroséw, tylko po to
aby jeszcze mocniej podkreci¢ tempo
rozgrywki. Najwazniejszg zmiang jest
spore ograniczenie roli atakéw bazuja-
cych na kontroli ttumu.

Z gry zniknat
wskaznik
»W ogniu”, a takze
pomeczowe nada-
wanie odznaczen.
Nieobecnos¢ tej
drugiej mechaniki
ma pono¢ ograni-
czyc¢ hejt wobec
stabszych graczy.

Trylo PVE

Wedtug zapewnien
tworcow

w przysztym roku

w Overwatch 2 poja-
wi si¢ petnoprawna
kampania fabularna
—Zmisjami, przeryw-
nikami filmowymi
oraz mozliwoscia
ulepszania postaci.

Na razie nie wiadomo
jednak, czy zawarto$¢
PVE bedzie dostepna
za darmo, czy tez
trzeba bedzie za nig
zapfacic.

Dostajemy do
dyspozycji tak
zwany system
sygnatéw. Dzieki
tej opcji mozemy
na przyktad poin-
formowacd druzyne
o wykryciu prze-
ciwnika.

Mato tego, niektére z postaci catkowicie
pozbawiono mozliwosci ogtuszenia
przeciwnika. Brigitte nie oszotomi juz
swojego adwersarza za pomocg ude-
rzenia tarcza, ale za to moze przywali¢
nig czesciej i mocniej. Z kolei rewolwe-
rowiec Cassidy przerzucit sie z grana-
téw btyskowych na tradycyjne tadunki
wybuchowe, ktére przylepiaja sie do
wroga. Dzieki takim zmianom mecze
staly sie o wiele bardziej emocjonujace
i to niezaleznie od trybu, w jakim gramy.
Warto pochwali¢ autoréw za wywalenie
z gry Szturmu oraz zastapienie go kapi-
talng Przepychanka, bo ten rodzaj map
jest strzatem w dziesigtke.

W Overwatch 2 debiutuja tez trzy
nowe bohaterki. Mimo ze Kiriko jest
genialng postacia leczaca, to moja fawo-
rytka stata sie Krélowa Junkertown i to
nie tylko z racji jej zamitowania do siania
chaosu i zniszczenia, ale réwniez za role,
jaka odgrywa na polu bitwy. Luzacka
Australijka rodem z ,,Mad Maksa" jest
bowiem niezwykle ofensywnym tankiem,
przez co genialnie spisuje sie w nowe;j
formule rozgryweki.

Ludziom z Blizzarda udato sie tchngé
nowe zycie w Overwatcha dzieki cat-
kowitemu przemodelowaniu produkcji.
Mozna sie spierac, ze zmiany datoby sie
wprowadzi¢ dzieki duzej aktualizacji,
ale twércy zdecydowali sie na potrakto-
wanie nowej, udanej inkarnacji gry jako
petnoprawnego sequela. Szkoda tylko,
ze jest to produkt wcigz niepetny, wszak
nadal czekamy na zapowiedziany tryb
PVE oraz reszte obiecanych heroséw. Na
szczescie frajda z zabawy jest duza, wiec
autorom mozna wybaczy¢ to opdznie-
nie, czego niestety nie da sie powiedzie¢
o monetyzacji, ktéra mogtaby by¢ lepiej
przemyslana. b

@ 19

Overwatch 2 oferuje dynamiczniejsze oraz bardziej
emogjonujace starcia. Grze brakuje jednak niekt6-
rych, zapowiadanych wczesniej elementow (tryb
PvE), a zaimplementowana w niej monetyzacja

" wzbudza sporo stusznych zastrzezen.




ZACZELO SIE OD POMYSEU NA INTERAKTYWNEGO #
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je go jako zwykte wyscigi — s3 checkpointy,
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Cwieré wieku temu (jak ten czas leci...) miatem spory problem z grami przygodowymi.
Z jednej strony bardzo mnie kusity, juz od czasu, kiedy zobaczylem u kolegi pierwsze-
go Police Quest i na tyle malo z niego rozumiatem, ze wydawal mi sie czyms§ zupet-
nie niesamowitym. Z drugiej — kiedy juz sam miatem w domu peceta i zabratem sie
za, przygodowki, zorientowatem sie, ze nie do konca sg takie, jak sie spodziewatem.

ol Pawet Schreiber
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ywaty w nich problemy z...
przygoda. Pewnie, przeno-
sity w inne Swiaty, wciggaty
i bawity dialogami (na tyle,
na ile bytem wtedy w stanie
je zrozumiec), dawaty spore
mozliwosci dziatania, ale
kiedy tylko akcja sie troche
rozkrecata, pojawiaty sie
zagadki. | skutecznie jg
zatrzymywaty. Pomyslatem, ze tak pewnie musi by¢.

W zagadkach nie ma przeciez nic ztego, opiera sie na nich
wiele genialnych gier.

Pewnego dnia trafitem na Conquests of the Longbow:

The Legend of Robin Hood. Znatem juz wtedy kilka serii
stworzonych przez Sierre, ale ta gra nie nalezata do zadnej
z nich. Byta troche inna. Troche dziwna. Poczynajac od
intra. Rozpoczecie CotL opowiada dramatyczng historie
porwania Ryszarda Lwie Serce i nie prébuje, jak inne intra

z tamtych czaséw, udawac filmu. Jest raczej serig bardzo
oszczednie animowanych ilustracji, w ktérych czasem kto$
poruszy rekg, a kto$ inny otworzy usta, ale cata reszta trwa
- ito dhugo - bez ruchu. Liczy sie co innego: ot6z na samym
poczatku na ekranie pojawia sie trubadur z lutnig, a pod
nim wyswietla sie fragment rymowanego tekstu. Dla historii
o Robin Hoodzie nie ma lepszego poczatku niz ballada, i to
ballada dobrze napisana. Wiersze bywaja bolgczka gier

== Portrecik zbiorowy najwazniejszych zakapioréw z druzyny
Robina z Sherwood. W centrum trubadur, ktéry cata te historie
wymyslit.
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= Ogniska juz do-
gasa blask... Kiedys$
zycie harcerza byto
duzo bardziej ekscy-
tujace niz dzisiaj.

Frince John
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W CONQUESTS OF THE LONGBOW
UDERZA DBALOSC 0 ZACZERPNIETE
Z HISTORII SZCZEGOLY.

wideo. Kiedys$ naczytatem sie recenzji
poréwnujgcych do Szekspira rymowanki
z Child of Light, na ktérych wspomnienie
do dzi$ bolg mnie zeby. A w CotL wszystko
jest na swoim miejscu - nie tylko solidne
rymy, ale tez rytm zgodny z tradycyjnym
metrum ballady. Wszystkiemu towarzyszy
wpadajgca w ucho melodia, ktdra pasuje
do stéw, czyli caty tekst da sie do niej bez
rytmicznych zgrzytéw zaspiewac. Jak
ballada, to ballada.

Ta budujaca atmosfere dbato$¢ o szcze-
géty jest w Conquests of the Longbow
wszedzie. Portrety méwigcych postaci sg
w ramkach przybranych zazielenionymi
gatazkami, w tle przygrywa brzdaka-
jaca lutnia (w koncu stuchamy piesni
trubadura), a rozktad miasta Nottingham
jest oparty na dawnych mapach. Takie po-
dejscie nie powinno zaskakiwac. Nie byta
to przeciez pierwsza gra zaprojektowana
dla Sierry przez Christy Marx. Poprzed-
nia - Conquests of Camelot: The Search
for the Grail - byta pod tym wzgledem
podobna do CotL. W interfejsie roito sie od
ornamentéw nawigzujacych do $rednio-
wiecznych rekopiséw, a krélowa Ginewra
nazywata sie Gwenhyver (wariacja

na temat oryginalnej walijskiej formy
jej imienia). Marx potozyta duzy nacisk
na skomplikowang warstwe religijng -
w Anglii Artura roi sie od kultéw béstw
Swiezszych i dawniejszych. Mamy $lady
religii, ktére funkcjonowaty tam jeszcze
przed podbojem rzymskim, a w Came-
locie stojg dwa sasiadujace ze soba
oltarze, bedace dziedzictwem Rzymu.
Przy jednym krél modli sie do Chrystusa,
a przy drugim do Mitrasa, ktérego kult
byt popularny w imperium rzymskim

w Ili Il wieku naszej ery (ruiny $wiatyni
Mitry mozna znalez¢ nawet w centrum
Londynu). Inna sprawa, ze mndstwo
rzeczy sie tu nie zgadza - na mapie
Anglii w grze widnieje rok 800 naszej
ery, a czasy legendarnego Artura to
jednak V-VI wiek - w roku 800 w Wielkiej
Brytanii istniejg juz krélestwa anglo-
saskie i lada chwila powstanie kronika
,Historia Brittonum" wspominajaca
zamierzchte czasy, kiedy Artur bronit
Brytanii przed anglosaska nawata. Czas
mitraizmu dobiegt w imperium konca
w |V wieku naszej ery, kiedy wykohczyli
go chrzescijanie, wiec trudno uwie-
rzy¢, zeby kilkaset lat pdZniej Arturowi
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PLACILA PODATKU. OKAZUJE SIE, ZE TO JUZ
TRZECI PODATEK W TYM TYGODNIU.

chciato sie trzymac u siebie oftarz Mitry
jako konkurencje dla ottarza Chrystusa
(chyba ze w podtrzymywaniu religii
w stylu retro miat zapat godny atarow-
ca). Licentia poetica posuwa sie tu wiec
dos¢ daleko. Marx wrzuca do jednego
garnka elementy najrézniejszych religii,
legend i watkéw historycznych, potem
beztrosko to wszystko miesza, ale zupka,
ktéra ostatecznie z tego wychodzi,
naprawde dobrze smakuje. To basniowa
przesztosé, po ktérej od razu widaé, ze
jest nieprawdziwa, ale i tak chce sie w nig
uwierzyc. Ba, nawet narrator bawi sie
nawigzaniami do mentalnosci epoki -
kiedy zabraknie nam pieniedzy, mozemy
na ekranie przeczytac stowa ,, Twoja
sakiewka jest pusta jak panienskie tono".
Poza takimi uroczymi drobiazgami
Conquests of Camelot ma jeszcze

e,

-

Ryszard Lwie Serce przed krélem Leopoldem.
0d razu widac, ktory jest tym wrednym.
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jedna charakterystyczng ceche - czesto stara sie ucieka¢ od
typowych przygodéwkowych zagadek. To oczywiscie charak-
terystyczne dla tytutéw Sierry, w ktérych pojawiato sie sporo
zrecznosciowych minigierek, ale w CoC jest takich urozmaicen
wiecej niz zwykle. Polujemy na dziki, machamy mieczem,
walczymy na kopie... do tego dochodzi jeszcze sporo eksplo-
racji rozlegtych map i rozwigzywanie tradycyjnych zagadek,

w ktérych czytamy enigmatyczny opis i musimy zgadnaé, o co
chodzi (to w zasadzie kolejne nawigzanie historyczne - poetyc-

kie zagadki to wazny gatunek literatury staroangielskiej). Typo-

we wyzwania przygodéwkowe (znajdZ-przedmiot-i-uzyj-go-na)
masowo pojawiaja sie wiasciwie tylko w jednej z ostatnich
partii gry, w ktérej Artur trafia do Palestyny.

Conquests of Camelot ma wspaniatg atmosfere, ale to jedna
z tych pozycji, w ktére dzisiaj gra sie juz dos¢ trudno. Sekwen-
cje zreczno$ciowe sg niedopracowane i bardziej denerwuja, niz
bawig. Przemieszanie elementéw rozgrywki nie zawsze buduje
spdjna catosé. Mozna sie tatwo zapedzi¢ w kozi rég, zapomina-
jac o zabraniu z zamku konkretnego wyposazenia na samym
poczatku gry. Zamiary twércéw sg zbozne, ale ich realizacja

r r . ﬂ

Mieszkanie w jaskini ma swoje minusy, ale kiedy
jest to jaskinia namalowana przez magikéw ze
Sierry, od razu robi sie fatwiej.

= Ksztatt Nottingham w grze z grubsza
zgadza sie z uktadem ulic znanym ze
starych planéw miasta.

- niekoniecznie. Mozna powiedzie¢, ze to
rozbieg przed wiasciwym wyczynem, czyli
Conquests of the Longbow.

Jedno z pierwszych wyzwan w CotL
zaczyna sie spokojnie - Robin Hood,
tak jak kazdego innego dnia, wychodzi
na gorke, z ktérej ma dobry widok na
gosciniec. Wiadomo - banita powinien sie
orientowac w tym, co sie dzieje w okolicy.
Nagle dostrzega wiesniaczke, za ktérg
biegnie jeden z ludzi szeryfa Nottingham.
Tu pojawia sie pierwszy wybdr, na tyle
naturalny, ze gra w ogdle go nie komuni-
kuje. Mozemy zej$¢ na droge i zobaczy¢,
0 co chodzi, albo po prostu bezczynnie
poczekad, patrzac, jak zotnierz dogania
kobiete i wlecze za sobg w kierunku mia-
sta. Jezeli postanowimy zej$¢, zaczynamy
rozmowe z dwdjka postaci. Zotnierz méwi,
ze wiesniaczka ma by¢ ukarana za to, ze
nie zaptacita podatku. Okazuje sie, ze to
juz trzeci podatek w tym tygodniu... Kiedy
cztowiek szeryfa wprost grozi kobiecie, ze
kiedy nie zaptaci, on odbierze naleznos¢
w innej formie, przychodzi czas na dziata-
nie. | znéw otwierajg sie przed nami rézne
mozliwosci. Mozemy prébowac podejsé
do kobiety. Mozemy wezwac na pomoc
kompandw. Mozemy po prostu chwycic za
tuk i strzeli¢. Kazde z tych dziatar moze
mie¢ konsekwencje, na przyktad za kolejng
préba podejscia do Zotnierza moze on
spetni¢ swoja grozbe i zabic kobiete. Kiedy
bytem nastolatkiem, ta scena od razu mnie
wciggneta. Nie miatem poczucia, ze stoje
przed przygodéwkowa zagadka. To byto
zupetnie co innego - ciasna, ograniczona
przestrzen i drastyczna sytuacja, w ktérej
trzeba szybko i roztropnie zareagowac.
Przedsmak tego, co p6Zniej fundowaty
graczom Fahrenheit, Heavy Rain czy The

W kazdej grze nawiazujacej do sredniowiecza
powinny by¢ ponure, osnute mgta mokradta.
Ponure, osnute mgta zamczysko to mity dodatek.
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= Oczywiscie w gfrze nie moze zabra
stynnego turnieju tuczniczego, wktér
Robin wystrychnat szeryfana du_d.h:a e

Walking Dead Telltale'éw. A do tego malutka piaskownica,

w ktdrej mozna byto poprébowac wszystkiego i zobaczy¢, co

z tego wyniknie. Mozna tez byto - i to moze najwazniejsze - nie
zrobic nic. | ponies¢ tego konsekwencje. Takiej swobody wcze-
$niej nie widziatem.

Ta poczatkowa scena jest dobrym wprowadzeniem do catej
gry. W przeciwienstwie do swojego poprzednika, obejmujacego
kawat Anglii i Palestyny, Conquests of the Longbow rozgrywa
sie na bardzo matej przestrzeni - mamy tu tylko wycinek lasu
Sherwood i kilka lokacji w miescie Nottingham. Pierwotne
plany byty ambitniejsze. Po podliczeniu wszystkich miejsc i wy-
darzen, jakie Christy Marx chciata zawrze¢ w grze, okazato sie,
ze projekt bytby dwa razy drozszy od planowanego budzetu.
Dlatego gtéwng strategig twoércow stato sie wielokrotne wyko-
rzystywanie tych samych lokacji. Do tego stanowigcy ogromna
czes$¢ przestrzeni gry las zostat zbudowany z powtarzalnych
modutéw drzew i chaszczy, wiec chociaz sktada sie teoretycz-

nie z wielu lokacji, jest w nim dostownie kilka unikalnych miejsc.

Na pierwszy rzut oka ta ciasna przestrzen jest minusem gry,
ale twércy wiedzieli, jak zrobi¢ z niej zalete. Fabuta jest podzie-
lona na kolejne dni. W kazdym odwiedzamy z grubsza te same
miejsca, ale robimy w nich co$ innego - czasem lokacja, w kté-
rej nigdy nie dziato sie nic ciekawego, nagle staje sie centrum
waznej intrygi. Wcigz odkrywamy co$ nowego, a ograniczona
przestrzenh coraz bardziej sie otwiera. Tak jak w Conquests

of Camelot mato tu konwencjonalnych przygodéwkowych
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POD KONIEC GRY, KIEDY WRACA
KROL, ROBIN STAJE PRZED SADEM.
MOZE SKONCZYC Z TYTULEM SZLA-
CHECKIM ALBO PETLA NA SZVI.

zagadek. Pojawiajg sie za to minigry -
catkiem sensownie zrobione strzelanie
z tuku (trzeba bra¢ pod uwage kierunek
wiatru i odlegtos¢ do celu), przydatne
po6Zniej w turnieju strzeleckim o nagro-
de szeryfa, walka na kije i najwieksza
trauma mitosnikéw CoC - gra w miynek
przeciwko bezlitosnej Sl.

Mamy do wykonania zadanie, ktére
sie stopniowo krystalizuje. Krél Ryszard
Lwie Serce przebywa w austriackiej nie-
woli. Jego matka, Eleonora Akwitanska,
zbiera pienigdze na okup. Robin musi
w tym pomdc, tak zeby przed korcem
gry dysponowac odpowiednig suma.
Warto, zeby nie stracit przy tym zbyt
wielu swoich kompandw i ocalit zycie
pewnej damy, ktéra pojawia sie w toku
fabuty. Kiedy pod koniec opowiesci
powraca krol, Robin staje przed sagdem.
| wtedy okazuje sig, ze nasz styl gry
i wczesniejsze decyzje majg spory wptyw
na to, jak bedzie wygladat finat. Liczy sie
nie tylko to, ile zebralismy pieniedzy i ilu
naszych towarzyszy pozostato przy zy-
ciu, ale tez gtos kazdego $wiadka, ze nie
zastugujemy na wyrok Smierci, ktérego
zada szeryf. Jesli w pierwszej scenie nie
pomoglismy wiesniaczce nekanej przez
zotnierza albo przyczyniliémy sie do
jej $mierci - na rozprawie zabraknie jej

= Jesienia w Europie Pétnocnej czesto"

pada deszcz, wigec nie mozna wycho-

dzi¢ na dwér, zeby sie niesprzeziebic,

i trzeba sobie znaleZ¢ jakies inne
gjecie.

gtosu. Jezeli sg postaci, ktére potrakto-
wali$my bez litosci - na pewno pojawig sie
na procesie. Ostateczne efekty moga by¢
bardzo rézne - od tytutu szlacheckiego

i pieknego $lubu po stryczek. | to jest
chyba w CotL najpiekniejsze - w ramach
ptynacej w konkretnym kierunku fabuty
gra daje nam duzg swobode dziatania,

a potem kazdy nasz wybér, nawet gtupi,
rejestruje i szanuje.

Jasne, Conguests of the Longbow nie
jest gra doskonata. Nigdy nie przepa-
datem za monotonnymi spacerkami po
lesie w poszukiwaniu tego czy owego (na
przyktad potrzebnych Robinowi roslin)
ani za zadaniami wymagajacymi ciggtego
zagladania do instrukcji w poszukiwaniu
informacji na temat celtyckich nazw
drzew, symboliki kamieni szlachetnych czy
europejskiej heraldyki. Oczywiscie ochro-
na przed kopiowaniem to wazna sprawa,
ale opieranie na niej catej serii zadan
w réznych punktach gry to lekka przesada,
bo zagladanie do instrukcji wyrywa z zaba-
wy, a satysfakcja z rozwigzania problemu
jest... skromna.

Jednak struktura rozgrywki, ktéra
pozwala na to, zeby graczowi od czasu do
czasu cos sie nie udato, otworzyta mi kie-
dys$ oczy na to, czym mogg by¢ gry wideo.
Czesto nie szanujg one porazki - sg skon-
struowane tak, zeby gracz jak najszybciej
wczytat ostatniego save'a, a nie probowat
zobaczy¢, co wyniknie z tego, ze co$ zawa-
lit. W Conquests of the Longbow mozemy
zawali¢ bardzo duzo, a gra i tak dojdzie do
zakonczenia. Czasem bardziej pouczajg-
cego niz to, ktére nam sie przytrafi przy
maksymalnej liczbie punktéw. To dzieki
temu CotL Iaduje na mojej subiektywnej
lidcie Najlepszych Gier na Swiecie.

Christy Marx zdarzato sie jeszcze pra-
cowac nad grami, ale nigdy nie powt6-
rzyta sukcesu serii Conguests. Nic to, bo
przeciez $wietnie sobie radzi na innych
polach - jej zywiotem jest przede wszyst-
kim telewizja, dla ktérej zaczeta pisaé
w roku 1978. W 2000 roku zostata na-
grodzona przez Writers Guild of America
za wkiad w rozwdj scenariuszy filméw
animowanych. Pisywata tez scenariusze
komikséw (miedzy innymi dla DC). ba
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= Rura dmierci, jedna z pietwszych putapek
czyhajacych na graczy, ktarzy zapobiegaw-
czonie uzbroili sie w miecz.




o tym autor Montezuma's
Revenge. Po sukcesie gry
w 1983 roku wydawca wysytat
po niego limuzyne, po zatamaniu
rynku w 1984 roku kazat zama-
wiac na wtasny koszt takséwke.

Szesnastoletni Robert Jaeger
w 1983 roku byt juz doswiadczo-

nym deweloperem, moggac pochwa-

li¢ sie stworzeniem dwdch gier.

OTO HISTORIH GREY, KTORA NIGODY MIE Z0STALA
DOKONCZONA, SWOJE POCZATRI MIALA

W NIEWYBREDNY b EIEIHDIE, HSWIAT MOGL

0 NIEJ MIE USEYSEZEC, GOYEY MWIE PORND.
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zczescie i pech czesto cho-
dza w parze. Przekonat sie

Chomper byt jego wizjg Pac-Mana,
Pinhead za$ inspirowany byt Kick
Manem. Po okresie kopiowania Rob
postanowit stworzy¢ co$ oryginal-
nego i napisac gre, ktéra pokaze

w petni potege Atari 800 wyposa-
zonego w az 48 kilobajtéw RAM.
Muzga okazat sie przyjaciel Jaegera,
Mark Sunshine, ktéry zaproponowat
.zrobienie gry w klimatach $rod-
kowoamerykanskich i nazwanie

jej Montezuma's Revenge". Idea
spodobata sie mtodemu Robertowi

mimo znaczenia tytutu: zemsta
Montezumy nazywa sie problemy
zotadkowe, jakich nabywajg turysci
odwiedzajacy Meksyk.

Inspiracjami dla szaty graficz-
nej oraz koncepcji Montezuma's
Revenge byty Donkey Kong oraz
dwie gry z Atari 2600 - Adventure
i Superman. Te ostatnie oferowaty
nieliniowos¢, pierwsza wptyneta na
rozgrywke.

Gra miata czerpac¢ bardziej niz
w petni z mozliwosci sprzetowych




Atari 800: gracze mieli zanurzy¢
sie w Swiat przedstawiony dzieki
petnym szes$édziesieciu klatkom na
sekunde, responsywnosci sterowa-
nia oraz wyrézniajgcej sie grafice.
Jednym z elementéw oprawy byto
stworzenie wiekszego niz w éwcze-
snych tytutach bohatera, stwarza-
jacego wrazenie wiekszej bliskosci
akcji. O innym rozwigzaniu, ktére
na pierwszy rzut oka dawato rezul-
taty niemozliwe do uzyskania, opo-
wiedziat nam sam Robert Jaeger.

- Zwielokrotnitem liczbe
sprite'éw, uzywajac przerwania
podczas rysowania ekranu. Ta
metoda byta nieco prymitywna,
ale za to skuteczna, gdyz mozna
byto umiesci¢ wielu animowanych
wrogoéw w jednej ramce - pochwalit
sie twérca Montezumy. W praktyce
ekran podzielony byt na strefy,
po ktérych narysowaniu uzywane
byto przerwanie, by mozna byto
od nowa wykorzystac sprite'y. Ten
sam przeciwnik pojawiat sie na
ekranie wiecej niz raz.

Zadaniem gracza byto prowadze-
nie Pedra przez zdradliwy labi-
rynt komnat patacu Montezumy,
unikanie czaszek, wezy i pajgkéw,
otwieranie zamknietych drzwi
zdobywanymi podczas rozgrywki
kluczami oraz napychanie kieszeni
towcy skarbéw odnajdowanymi po
drodze skarbami, ktérych zebranie
kwitowane byto radosnie odegra-
niem charakterystycznej melodii

<+ Robert Jaeger, autar
Montezuma’s Revenge, prezen-
tujacy swoje dzieto w 1923 roku.

-~ Ma oktad-
ke gry trafit
Panama Joe.
Jakiekalwiek
podobiefistwo
do Indiany
Jonesa ,przy-
padkaowe”,

.La Cucaracha". Eksplorowana
$wiatynia liczyta sobie dziewiec
kondygnacji, im nizej, tym byta
bardziej rozlegta, a na najnizszych
poziomach czekata na graczy nie-
spodzianka: ciemnos¢, spod ktorej
wyzierali tylko wrogowie oraz
znajdzki. Mrok rozswietli¢ mozna
byto za pomocg pochodni, trzeba
byto jednak najpierw jg znalez¢

i mie¢ na nig miejsce w ekwipunku.
Gracz mégt niesé jednoczesnie
maksymalnie pie¢ przedmiotdw,

a btedy popetniane podczas jego
wypetniania nie byty tak tatwo
wybaczane.

Na samym dole na gracza
czekat duch Montezumy. Jaeger
nie zdgzyt jednak zaprogramowacd
walki z bossem, gdy pojawita sie
ogromna szansa na wypromowanie
gry na targach CES 1983. Udato
mu sie wejs¢ w spétke z producen-
tem kaset VHS i wynajaé potowe
stoiska. Po roztozeniu sie na hali
wystawienniczej okazato sie, ze
stanowisko znajdowato sie daleko
od przestrzeni przewidzianych na
prezentacje gier komputerowych:
kasety VHS umiejscowiono na skra-
ju strefy porno. Jaeger wspomniat,
ze jednymi z pierwszych, ktérzy
widzieli Montezume, byli John Hol-
mes oraz Ron Jeremy. Mtodzieniec
znatich ,,z widzenia".

Ostatecznie okazato sig, ze
blisko$¢ do porno byta btogosta-
wienstwem: strefe z rozrywka dla
dorostych odwiedzata wiekszos¢

-
G




goszczacych na targach. Wsréd
nich znaleZli sie takze pracownicy
Parker Brothers, ktérzy w Monte-
zumie dostrzegli ogromny poten-
cjat. Jaeger ustyszat propozycje
nie do odrzucenia: gigant, ktory

w swoim portfolio miat miedzy
innymi ,,Monopoly”, ,,Risk", ,,Ouije"
czy ,Scrabble”, zobowigzat sie do
dystrybuowania gry na catym $wie-
cie. Z otrzymanej szansy Robert
skorzystat, udzielajgc wydawcy
licencji, a nie sprzedajac prawa do
tytutu.

Niedokonczona wersja Monte-
zumy prezentowana na CES miata
35 kilobajtéw, co oznaczato, ze
miescita sie tylko na dyskietkach.
Wydawca chciat rozprowadzac ja

na kartridzach, zeby utrudnic zycie
piratom i jednoczes$nie zwiekszy¢
liczbe platform, na ktére bedzie
mozna wydac gre. Robert ustyszat
wiec, zeby nie ktopotat sie z kon-
czeniem produkcji, jako ze i tak
bedzie musiata zostac pocieta i od-
chudzona do 16 kilobajtéw. Z gry
znikneta czes¢ fajerwerkdw, takich
jak muzyka, nietoperz porywajacy
gracza oraz walka z bossem. Pedro
za$ stat sie Panama Joe, a jego
sombrero zostato zastgpione
kapeluszem nawigzujgcym - tak
jak i nowa nazwa postaci - do

«» Eksploracja patacu Montezumy wymagata
rozwaznego planowania — zamknietych drzwi
byto wiecej niz kluczy.

- Liny i drabiny, weZe i czaszki,
klucze

imiecze do zdobycia.
Kazda kornmata to tamigtdwka,



Opracowat TOMEK KRECZMAR
(holistyczny.com.pl)

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

17/2022

Niezalezny
dodatek
do magazynu
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wszelkie zmysly.

O samym radiu jako urzadzeniu, polskich sprzetach audio powstajacych w czasach PRL 23
(i nie tylko) napisatem w ,,One Life Left” numer 14. Tu zajmuje si¢ wiec nie urzgdzeniem )

elewizja nie byla jedynym narzedziem propagandy i rozrywki w czasach Polskiej
Rzeczpospolitej Ludowej. Obok czasopism i skrzynki z ruchomymi obrazkami
istnialo jeszcze magiczne pudelko do grania. Radio oferowalo muzyke, wiadomosci,
ale takze ,,teatr wyobrazni”, czyli przerozne stuchowiska, ktore pobudzaty chyba

do odbioru, ale tym, co nadawano i jak nadawano.

PS. Nie bedzie nic 0 nadawaniu przez radio programéw komputerowych.

O tym zapewne wszyscy wiecie.

amo urzadzenie do odbioru sygnatu nie ma
sensu bez wysytanego medium. Nic wiec
dziwnego, ze wynalezienie radia doprowadzi-
to tez do powstania radiowych audyciji. Pierw-
szg nadano w 1914 roku w Belgii — ponad 100
lat temu. W czasie | wojny Swiatowej radio rozpowszechni-
to sig jako Srodek tacznoci, co z kolei przyspieszyto produk-
cje radioodbiornikéw. W latach 20. i 30. XX wieku w Euro-
pie powstawaty tzw. towarzystwa radiofoniczne i rodzity sie
pierwsze emisje. Aw Stanach Zjednoczonych, w Pittsburghu,
w 1920 roku rozpoczeta nadawanie pierwsza na $wiecie sta-
cja radiowa (KDKA), co z kolei doprowadzito do narodzin ca-
tej masy komercyjnych dziatan. W przeciggu 10 lat w samym
USA liczba radioodbiornikéw wzrosta z kilkuset tysiecy do 14
milionow, by w latach 40. XX wieku osiagna¢ zawrotna licz-
be 44 milionéw. W Europie pierwsza stacja radiowa ruszy-
fa w Moskwie, w 1922 roku. Réwniez na naszym kontynen-
cie pojawito sie pierwsze oryginaine stuchowisko — napisa-
ng specjalnie na potrzeby radia BBC sztuke ,Niebezpieczen-

Radiowe audycje
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stwo” Richarda Hughesa wyemitowane na zywo 15 stycznia
1924 roku.

Na poczatku w radiu emitowano przede
wszystkim muzyke, ale upowszechniano tez
kulture stowa, zachecajac do uczestnictwa

w zyciu publicznym, kulturalnym oraz poli-
tycznym. Z czasem walka pomiedzy stacja-
mi przerodzita sie w walke pomiedzy miedzy-
narodowymi audycjami. Radio stato sie sil-
nym konkurentem prasy. A w krajach totalitar-
nych — narzedziem propagandy.

Podczas Il wojny $wiatowej radio stato sie po-
teznym narzedziem, pozwalajacym przekazy-
wag informacjami za linie frontéw, do okupo-
wanych krajéw, by podtrzymywa¢ ducha opo-
ru. Po jej zakonczeniu wcigz petito istotne funkcije informa-
cyjne, wpisujac sie w zycie kolejnych pokolen, bedac przez
lata najwazniejszym $rodkiem przekazu. Ceny i jako$¢ od-
biornikdw coraz bardziej zachecaty do zakupu. a5
A potem znaczenie radia spadio ze wzgledu na wzrost i ., A
popularnosci telewizji. : = i




Polskie radio

Zrodzona ponownie po I wojnie swiatowej Pol-
ska powoli odbudowywata nie tylko struktury
panstwowe czy gospodarke, ale tez rozwijala sie
technologicznie. | cho¢ radiofonia w naszym kraju ru-
szyfa nieco p6zniej niz w innych krajach Europy, nie bylismy
bardzo zapdznieni. Warszawskie proby techniczne ruszyty

juz w 1924 roku — byty to emisje muzyki z ptyt i krétkie zapo-

wiedzi. Natomiast 1 lutego 1925 roku o 18.00 program roz-
poczat dyrektor inzynier Roman Rudniewski stowami:

,TU prébna stacja radionadawcza Polskiego Towarzystwa
Radiotechnicznego w Warszawie, fala 385 metréw...".

W sktad premierowego programu weszty nie tylko oficjalne
przeméwienia, ale réwniez fragment ,Popiotéw” Stefana
Zeromskiego — czytany przez Stefana Jaracza uzna¢ chyba
nalezy za protoplaste polskich audiobookéw.

Tak rozpoczeto codzienng emisje prébng wtasnie o 18.00,
a w audycjach brali udziat wybitni aktorzy i artysci. Niecate
10 dni p6zniej stacja PTR wigczyta do programu codzienne
komunikaty meteorologiczne. A kiedy 18 kwietnia 1926 roku
ruszyta pierwsza oficjalna stacja radiowa w Polsce,

na naszym kontynencie dziatato 17 panstwowych radiofonii.
O godzinie 17.00 w eter poptynety stowa dziennikarki

Janiny Sztompkowny: ,Halo, halo, Polskie Radio Warszawa,

fala 480”. Te date dzi$ uznaje sie za oficjalny poczatek
polskiej radiofonii.

2 stycznia 1927 roku Polskie Radio oficjalnie uruchomito
nadajnik postawiony przy ul. Ractawickiej 99, w ktérym uzy-
to popularnego wowczas sprzetu firmy Marconi Wireless
Co.Ltd., zapewniajacego moc nieustepujaca stacjom dzia-
tajgcym w Rzymie czy Berlinie. Z kolei 24 maja 1931 roku

otwarto nowg stacje, Warszawa |, ktéra byta wowczas najsil-

niejsza w Europie. Wykorzystano w niej antene o dtugosci
280 metrow, ktdra zawieszono na dwéch masztach
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0 wysokosci 200 metréw kazdy, umieszczajac ja w ten spo-
sob najwyzej na $wiecie. Lampowe odbiorniki pozwalaty
stuchac¢ stacji w promieniu 4000 kilometrow.

Niestety, w czasie Il wojny $wiatowej Polskie Radio nie dzia-
tato, a Polakom w Generalnym Gubernatorstwie skonfisko-
wano odbiorniki, za ktérych posiadanie grozita Smier¢ lub
uwiezienie w obozie koncentracyjnym. Rzecz jasna radio
mimo to byto wykorzystywane przez walczacych z okupan-
tem oraz przez zwyktych obywateli. Stawato sie dla wielu je-
dynym tacznikiem ze $wiatem, a w eterze nieustajaco toczy-
ta sie wojna aliantdéw z Ill Rzesza. | nie tylko, bo wszak w lip-
cu 1944 roku Radiostacja im. Tadeusza Kosciuszki (nadaja-
ca z Moskwy) nawotywata ludno$¢ Warszawy do powstania
przeciw Niemcom. Z kolei 8 sierpnia tego samego roku swaq
pierwszg audycje wyemitowata Stacja Nadawcza Armii Kra-
jowej ,Btyskawica”.

Juz 11 sierpnia 1944 roku na lublinskiej bocznicy kolejowej
stanely otrzymane w darze od ZSRR urzadzenia nadaw-
cze tymczasowej rozgtosni ,Pszczdtka”. A w lutym 1945 roku
Polskie Radio rozpoczeto nadawanie z Warszawy. Z kolei 3
pazdziernika 1949 Polskie Radio rozpoczeto nadawanie na
caly kraj dwu programow. W tym samym roku, ale zupetnie
gdzie indziej, rozpoczeta dziatalno$¢ amerykanska rzadowa
rozgto$nia, noszaca miano Radio Wolna Europa.

W nastepnych latach nastapit rozwoj technologiczny i mery-
toryczny. W 1961 roku prébnie nadano audycje stereofonicz-
na. W 1966 rozpoczely sie programy nocne, a w 1973 — cafo-
dobowe. Wreszcie w 1974 roku postawiono w Konstantyno-
wie koo Gabina maszt o wysoko$ci 646 metrow. Byt najwyz-
szy na $wiecie, a znajdowat
sie na nim nadajnik 0 mocy
2000 kW. Dzigki temu tech-
nologicznemu cuderiku Pol-
skiego Radia mozna byto
stucha¢ w catej Europie czy
w Afryce Pétnocnej, a takze
na terytorium dwczesnego
Zwigzku Radzieckiego.
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Slynne

kontrowersje

30 pazdziernika 1938 roku o.

godz. 20:00 czasu wschodnie-
go w Stanach Zjednoczonych

z okazji Swieta Halloween wy-
emitowano stuchowisko ame-
rykanskiej stacji CBS pod tytu-
tem ,The War of the Worlds”
(,Wojna swiatéw”), do ktore-

g0 scenariusz napisat Howard
E. Koch. Weszto ono w sktad nieprze-
rywanego reklamami cyklu ,The Mercu-
ry Theatre on the Air”, ktérego gospoda-
rzem byt stynny Orson Welles, i w ktdre-
go sktad weszly audycje , Treasure
Island”, ,A Tale of Two Cities” czy ,The
Man Who Was Thursday”. ,The War

of the Worlds” nie byto pierwszym stu-
chowiskiem w serii (premierowy odci-
nek to ,Dracula” z 11 lipca 1938 roku),
ani ostatnim (finatowy, dwudziesty dru-
gi, wyemitowano 4 grudnia 1938 roku

i byt to , The Bridge of San Luis Rey").
Niemnigj to ta adaptacja stynnej powie-
$ci H.G. Wellsa pod tym samym tytutem
zrobita najwieksze zamieszanie. Opo-
wies¢ o Marsjanach atakujacych Ziemie
padta na podatny grunt czaséw napie¢
spotecznych poprzedzajacych Il wojne
Swiatowg. Czes¢ radiostuchaczy uznata,

4 ONE LIFE LEFT

iz jest to reportaz o faktycznej inwazjj,
co wzbudzito panike wsrod mieszkarn-

cow New Jersey. Wypada chyba zazna-

czyc, iz wokét wydarzen narosto sporo
mitéw, gdyz premierowa emisja wcale
nie miata az tak wielu stuchaczy,

jak niektorzy sugerowali.

Liczace 60 minut radiowe przedstawie-
nie rozpoczat tradycyjny temat muzycz-
ny cyklu oraz informacja, iz stuchowisko

jest adaptacjg stynnej powiesci. Nastep-
nie Orson Welles przeczytat prolog, kto-
rego waznym elementem byto przenie-
sienie akcji oryginatu do wspotczesnych
mu czasow. Pierwsze 20-kilka minut stu-
chowiska przypominato tradycyjng wie-
czorng audycije radiowa, ktorg przery-
waty wejscia z wiadomosciami o nie-
zwyklych eksplozjach na Marsie czy ta-
jemniczym obiekcie ladujacym na far-
mie w New Jersey. Byto to ciekawe roz-
wigzanie. P6zniej nastapita ,relacja na
Zywo” z miejsca ladowania obiektu. Re-
porter opowiadat o funkcjonariuszach
policji i gapiach, ktdry otoczyli dziwny,
cylindryczny obiekt. Nagle wyszli z niego
Marsjanie i zaatakowali ludzi promienia-
mi ciepfa. Spanikowany reporter opisy-
wat wydarzenia na zywo, dopdki sygnat
nagle sie nie urwat. Wéwczas na ante-
nie zaprezentowano serie coraz to bar-
dziej niepokojacych wydarzen, opisuja-
cych niszczycielska inwazje. Obcy pa-
noszyli sie po Stanach Zjednoczonych,
a armia daremnie prébowata ich po-
wstrzymac¢. Wreszcie na antene weszta
kolejna ,relacja na zywo”, tym razem

z dachu manhattariskiego wiezowca.
Reporter opisywat gigantyczne machiny
wojenne i rozpylany przez nie po
Nowym Jorku trujacy dym. Rwacym sie
glosem méwit o zdesperowanych
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nowojorczykach, ktorzy na jego oczach
umierali, prébujac uciec. Wspominat
przy okazji o kilku statkach, ktore wy-
ladowaty w réznych zakatkach Swia-

ta. Wreszcie jego relacje zaczat przery-
wac kaszel, a potem umilkt. Zaskoczo-
ny ,prowadzacy audycje w studiu” pytat
nerwowo: ,Czy jest kto$ jeszcze na an-
tenie? Czy kto$ mnie styszy?”, lecz nie
uzyskat odpowiedzi. Tak kofczyta sie
pierwsza cze$¢ radiowej adaptacii. Mi-
neto ponad 30 minut od wprowadze-

nia Wellesa. 30 minut bardzo spéjnego
przedstawienia radiowego, sprawiajace-
go niemal rzeczywiste wrazenie.
Dopiero druga, kilkunastominutowa
cze$¢ miata juz klasyczna postac stu-
chowiska. Welles wcielit sie w cztowieka
ocalatego po inwazji, ktéry prébuije prze-
trwa¢ pod marsjariskg okupacjg. Podob-
nie jak w oryginale, stuchowisko koriczyt
zaskakujacy zwrot akcji — niepokonani

wydawato sie obcy ging wyniszczeni
przez mikroby. Juz po tej czesci Welles
porownat przedstawienie radiowe z hal-
loweenowym ,przebieraniem sie w prze-
Scieradto, wyskakiwania zza

krzaka i krzyczeniem »Bul«”.

Wokoét stuchowiska narosto wiele kontro-

wersji, opartych na ztozeniu, iz wprowa-
dzito w btad stuchaczy wierzacych w to,
Ze prawdziwa inwazja ma miejsce. Styli-
zacja na serwis informacyjny zrobita za-
skakujgca robote. By¢ moze na btedne
przekonanie wptyw miat tez fakt, iz wielu
stuchaczy przetaczyto sie na adaptacje
powiesci Wellsa juz po utworze otwiera-
jacym i informacii, ze audycja jest dzie-

tem wyobrazni opartym na stynnej ksigz-

ce. Rézne media bardzo szybko pod-
chwycity rodzace sie oburzenie. Formu-
te nasladujaca serwis informacyjny nie-
ktére gazety uznaty za niebezpieczne
oszustwo. Nagonka, w ktérg wiaczyty

sie osoby publiczne, przyczynita sie
finalnie do zapewnienia Wellesowi stawy
wybitnego dramatopisarza i producenta.
O sam mit postarat sie zresztg Wel-

les, wspominajac pdzniej o opuszczo-
nych mieszkaniach i zapetniajgcych

sie kosciotach czy o przerazonych lu-
dziach gromadzacych sie na ulicach
,0d Nashville po Minneapolis”. To row-
niez ten stynny rezyser podsycat infor-
macje 0 oskarzeniach i stukajacych do
jego drzwi prawnikach, ktére pojawiaty
sie w gazetach. Stacja CBS, emitujaca
stuchowisko, réwniez wpisata sie w ten
trend, podkreslajac w ten sposob site
medium wptywajacego na ludzkie zycia.
W 50. rocznice emisji Welles wraz z cy-
klem ,Mercury Theatre on the Air” trafit
do Radio Hall of Fame, a samo stucho-
wisko , The War of the Worlds” byto jed-
nym z pierwszych, jakie trafity do naro-
dowych zbiorow Biblioteki Kongresu.

L

Nastepstwa

W oparciu o caly mit powsta-
ly liczne reportaze, dokumen-
ty, kolejne adaptacje czy filmy
(i nie tylko). Oto kilka wybra-
nych pozycji.

O 1949 rok: W Ekwadorze wyemito-
wano hiszpansko-jezyczna wersije stu-
chowiska, a ta wywotata panike, w kto-
ra wiaczyta sie policja i strazacy pragna-
cy walczy¢ z inwazja. Finalnie panika
przerodzita sie w zamieszki, w ktorych
Smier¢ poniosto 7 0sdb. Leonardo Paez,
gtéwny twérca audycji, uciekt po tych
wydarzeniach do Wenezueli.

O 1968 rok: Amerykanska stacja
WKBW wyemitowata po raz pierwszy
jedng z wielu od$wiezonych adaptacii
adaptacji.

[0 1975 rok: Premiera filmu ,The Night
That Panicked America®, bedacego
fabularyzowang opowiescig o tym,

jaki wptyw miata audycji na stuchaczy.
[0 1988 rok: W migjscu fikcyjnego

ladowania Marsjan, Grover’s Mill, West
Windsor, New Jersey, w 50 rocznice

premierowej emisji, zorganizowano czte-

rodniowg impreze z dyskusyjnymi pane-
lami oraz festiwalem filméw nawigzuja-
cych do Wellsa i Wellesa. Punktem kul-
minacyjnym byto wzniesienie pomnika
Z brazu upamigtniajacego wydarzenia.
[0 1988 rok: WGBH, a potem okolo
150 innych amerykariskich stacji radio-
wych wyemitowato remake, ktdry zostat

nominowany do nagrody Grammy

w kategorii Best Spoken Word

or Nonmusical Recording.

0 1994 rok: Stacja KPCC zorganizo-
wata w Los Angeles transmitowane na
Zywo przedstawienie przed publiczno-
Scig, w ktorym wystapili aktorzy znani
z roznych odston cyklu ,Star Trek”.

O 2002 rok: Stacja XM Satellite wyemi-
towata audycje opartg na oryginalnym
scenariuszu Kocha.

[0 2013 rok: W KPCC raz jeszcze
wyemitowano oryginalng audycie,

tym razem uzupetniajac jg materiatem
dokumentalnym o jej powstawaniu.
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Orson Welles
(1915-1985)

eden z najstynniejszych amery-
J kanskich tworcow, pracujacy nad

filmami, przedstawieniami teatral-
nymi oraz stuchowiskami. Uznawany
za jednego z najwybitniejszych aktoréw
klasycznego Hollywood. Juz w czasach
szkolnych zatozyt teatralny zespét, choé
szybko porzucit sformalizowang eduka-
cje na rzecz indywidualnego nauczania.
Wystepowat w dublinskim Gate The-
atre, zorganizowat festiwal teatralny
w Woodstock. Na poczatku lat 30. XX
wieku zadebiutowat na Broadwayu, by
potem zaja¢ sie wtasnie stuchowiskami.

$rod najwiekszych osiagnie¢
WWeIIesa, poza wspomniang
adaptacjg powiesci Wellsa,

wymienia sie broadwayowska adapta-
cje ,Juliusza Cezara” Szekspira z 1937
roku oraz film ,Obywatel Kane” z 1941
roku, za ktory otrzymat Oskara w kate-
gorii najlepszego oryginalnego scena-
riusza. Jesli za$ chodzi o kreacje aktor-
skie, to wérod najwspanialszych wymie-
niane s Charles Foster Kane (wspo-
mniany ,Obywatel Kane”), Hank Quin-
lan (,Dotyk zta”, 1958) oraz Harry Lime
(»Trzeci cztowiek Carola Reeda”, 1949).

lls nagrat narracje do dwdch
WMoréw zespotu Manowar
(,Dark Avenger” oraz ,Defen-

der’) i podktadat réwniez gtos Unicrona
w filmie ,The Transformers: The Movie”
z 1986 roku. Niestety, nie dozyt jego pre-
miery, umierajac na atak serca. Bylo to
jego ostatnie artystyczne dokonanie.

6 ONE LIFE LEFT

Najstarsze i polskie

rzed |l wojng $wiatowa w polskim radiu pojawity sie pierw-
sze stuchowiska. W ciggu mniej wiecej 15 lat powstato nie-
mal 2500 takich nagran. Wpierw byty to transmisje spekta-
kli teatralnych, a 29 listopada 1925 roku Polskie Towarzystwo
Radjotechniczne wyemitowato na zywo specjalng adapta-

cje sztuki Stanistawa Wyspianiskiego ,Warszawianka”. Jedna z najwiekszych

zmian w konwenciji to oczywiscie wprowadzenie narratora, ktory opisywat

wydarzenia i wspierat wyobraznig stuchaczy.

Warto wspomnie¢ o nadanym przez Polskie Radio Wilno 17 maja 1928 roku

stuchowisku Witolda Hulewicza ,Pogrzeb Kiejstuta”. Byta to zrealizowana na

zywo i w plenerze sztuka osnuta na litewskich legendach. W efekcie chocby

dzwieki rzeki dochodzace w tle byly prawdziwe.

Inng ciekawostkg jest stuchowisko Jerzego Szaniawskiego ,Zegarek” z udzia-

tem Mieczystawy Cwiklinskiej czy Stefana Jaracza, ktorego premiera odby-

ta sie 7 listopada 1935 roku. Niezwykle doktadna konstrukcja scenariusza,

wsparta precyzyjnie przygotowanymi dzwigkami, a oparta na emocjonujacych

dialogach, wciggata radiostuchaczy w etyczne rozwazania na temat prawdy

i oszustw. Audycja zostata zaadaptowana do teatru i do telewizji. Ponadto byt

to tak duzy sukces, iz zmodyfikowany nieco scenariusz trafit do ponad

dwudziestu krajow, nawet do odlegtej wowczas Argentyny.

W przedwojennym radiu wyemitowano row-

niez pierwszg méwiong powies¢ radiowg,

pionierskie rozwigzanie w skali $wiatowe;.

,Dni powszednie panstwa Kowalskich” napi-

sala stynna i popularna Maria Kuncewiczo-

wa (1895-1989). Premierowy odcinek wy-

emitowano 3 listopada 1936 roku. Konwen-

cja nie byta jeszcze tak nowoczesna, jak po-

wojenne audycje. Wcielajacy sie w rézne

postaci aktorzy czesto ustepowali miejsca

dtugim prozatorskim fragmentom.

PoniewaZz w zasadzie wszystkie realizacje

odbywalty sie na zywo, wigkszos¢ przedwo-

jennych stuchowisk nie zachowato sig w ca-

tosci, cho¢ fragmenty mozna znalez¢ w in-

ternecie. Nie przetrwata zatem takze ostat-

nia transmitowana audycja przed Il wojng

$wiatowg — 31 sierpnia 1939 roku 0 21.30

nadano ,Larum w obozie” w rezyserii Jana

Zaremby.




e
jel
i ,,Matvsrc\ owie ¢z¥ »
Zielone Oko’, 0 ktorym dalel-
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Wybrane audycje
Teatru Polskiego Radia

[] ,Czy pan istnieje mister Jones”, Stanistaw Lem,
1955 rok: Rozpoczynajaca sie stowami ,Opowies¢ nie-
samowita” stynna historia naszego mistrza fanta-
styki, poruszajaca tematy cyborgizacji i wynikaja-
cych ztego probleméw prawnych. Uzyskata ona wer-
sje sceniczne (o czym bedzie niedtugo przy okazji opo-
wiesci o Teatrze Telewizji) i nowa posta¢ jako filmowa
nowela pod tytulem ,Przekladaniec” (patrz ,One Life
Left” numer 3). W stuchowisku wystapili m.in. Tade-
usz Fijewski oraz Andrzej Eapicki.

[0 ,Czlowiek czy maszyna”, Philip K. Dick, 1958 rok:
Stuchowisko oparte na opowiadaniu ,Impostor: test
na czlowieczenstwo’, ktére w 2001 roku doczekalo sie
amerykanskiej ekranizacji. Niemniej polska audycja
jest blizsza oryginalowi, a opowiada o inzynierze pra-
cujacym nad bronia przeciwko najezdZcom z kosmo-
su. W typowej dla Dicka historii gtéwny bohater na-
gle zostaje oskarzony o bycie robotem wyposazonym
w bombe. Udaje mu sie uciec i prébuje udowodnic,

iz jest czlowiekiem. Wystepuja m.in. Andrzej Szalaw-
ski i Zofia Petri.

[0 ,Zdradzieckie serce (Serce oskarzycielem)”, Edgar
Allan Poe, 1960 rok: W cyklu ,Kryminalek na lato”
pojawilo sie wiele adaptacji stynnych historii, w tym
réowniez to studium obledu przestepcy, do ktorego
uszu dochodzi wiecej niz stysza zwykli ludzie. Obsada
to m.in. Tadeusz Skorulski i Zbigniew Bielawski.

[] ,Czciciel parasola’, Arthur Conan Doyle, 1965

rok: Kim jest tytulowy, tajemniczy »czciciel para-
sola«? Ijaki ma zwiazek z garscig diamentéw? Opo-
wies¢ oSherlocku Holmesie i Doktorze Watsonie po-
jawila sie w cyklu ,Zabdjcze historie”, w ktorym przez
lata emitowano adaptacje dziet Doyle. W role Holme-
sa wcielat sie m.in. Mieczystaw Pawlikowski i Piotr
Fronczewski, a w role Watsona - Edmund Fidler czy
Jerzy Tkaczyk.

[] ,Bledny pociag”, Stefan Grabiriski, rok 1966: Pola-
czenie kilku opowiadan polskiego przedwojennego
mistrza grozy (patrz ,One Life Left” nr 5). W adaptaciji

Feliksa Fornalczyka ,Maszynista Grot", ,Bledny
pociag” i ,Sygnaly” tworza spojna calosc.
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[0 ,Zegnaj, Profesorze”, Jerzy Debski, 1967 rok:
Zabawna historyjka oparta na czasowych paradok-
sach - gléwny bohater prébuje naprawic popelnio-
ne bledy, co skutkuje jeszcze wiekszymi. Co ciekawe,
sluchowisko konczy! fragment utworu zespotu The
Tornados pod tytutem ,Telstar”, ktory skomponowa-
no w 1962 roku na cze$¢ pewnego satelity telekomu-
nikacyjnego. Wystapili m.in. Jerzy Debski i Andrzej
Polkowski.

[0 W erze robotow”, Jozef Switalski, 1968 rok: Dy-
lemat prawny przyszlosci - czy zdrada z robotem to
zdrada? W postepowaniu Mitchell kontra Mitchell
sad rozstrzygnie te watpliwosc, albo i nie. Wystepuja
m.in. Tadeusz Skorulski i Jadwiga Skupnik.

[0 ,Solaris”, Stanistaw Lem, 1970 rok: Ta ,powies¢

w wydaniu dzwiekowym” jest oczywiscie adaptacja
jednej z najwazniejszych polskich ksiazek fantastycz-
nonaukowych. Na tytutowej planecie laduje ziemska
ekspedycja, i natrafia na galaretowaty ocean plazmy,
ktory okazuje sie myslacym bytem. Wystepuja m.in.
Marek Walczewski, Barbara Barska czy Jerzy Trela.

[] ,Adam, jeden z nas” Konrad Fiatkowski, 1987
rok: Audycja z cyklu ,Codziennie Powies¢ w Wyda-
niu DZzwiekowym", bedaca adaptacja ksigzki polskie-
go naukowrca i pisarza. Autor rozwaza ztozonos¢ cza-
su i losu, przedstawiajac ziemska cywilizacje jako
efekt eksperymentu blizej nieokreslonych boskich
sit kosmosu. Fabula odwotuje sie do ,Nowego Testa-
mentu” i réznych wydarzen historycznych. Wyste-
puja m.in. Gustaw Holoubek, Edmund Fetting, Alek-
sander Bardini.

[0 ,451 stopni Fahrenheita” Ray Bradbury, 1989 rok:
Zrealizowana na potrzeby cyklu ,Radiowy Teatr dla
Mlodziezy” adaptacja stynnej antyutopii opowiadaja-
cej o Swiecie, w ktérym ksiagzki sa zakazane i palone
w tytulowej temperaturze. Obsada (m.in.): Andrzej
Blumenfeld, Maria Ciunelis, Jerzy Rosotowski.



W sobote, 15 grudnia 1956
roku, na antenie Programu
II o godzinie 20:35 zadebiu-
towalo najstarsze i naj-
diuzej kontynuowane stu-
chowisko w Polsce: wcigz
emitowani cotygodniowo
,Matysiakowie'".

pierwszych latach ta

20-30 minutowa audy-

cja miata stuchalnos¢
na poziomie 12 milionéw. ,Pét Polski,
$miem twierdzi¢, uwazato, ze to sie
naprawde dzieje” — wspominata
Stanistawa Grotowska, wieloletnia
rezyserka audycji.
W latach 1973-1976 opublikowano
cztery powiesci o Matysiakach. W 2012
roku wydano dwuptytowy album zawie-
rajacy archiwalne odcinki tej »powie-
$ci radiowej«. W 2014 roku wyemito-
wano 3000. odcinek serii. Dzi$ stucha¢
jej mozna réwniez w internecie, gdzie
znajduje sie tez drzewo genealogiczne
gtéwnych bohaterdw oraz skrdcony zy-
ciorys postaci. Starsze au-
dycje zostaly streszczone.
Stuchowisko opowiada
0 perypetiach tytutowej,
fikcyjnej rodziny mieszka-
jacej na warszawskim Po-
wislu, przy ul. Dobrej 21
(w tej okolic mieszkat
gtéwny scenarzysta serii,
zmarty.w 2007 roku

Matysiakowie |
w Jezioranach

Jerzy Janicki, ale budynek o tym nume-

rze nie istnieje). Sama konwencja jest
ciekawa, jako ze mikrofon znajduje sie
w jednym miejscu mieszkania i nie jest
ukryty — byta to dos¢ nowatorska kon-
wencja. Bohaterowie zdajq sobie spra-
we z jego istnienia i z tego, ze ich zycie
jest nagrywane. W audycji pojawiajg,
sie tez postaci ,grajace samych siebie”,
czyli prawdziwi ludzie nie bedacy ak-
torami. Albo tez znanymi osobistoscia-
mi, bo wizyty $piewajacych gosci (Bar-
bary Krafftowny, Bohdana t.azuki, Mie-
czystawa Fogga i Violetty Villas) prze-
szty do historii jako najmilej wspomina-
ne. Warto jeszcze zaznaczy¢, ze dosé
rzadko tego samego bohatera grat inny
aktor — zwykle rola byta az ,do $mierci”
lub odej$cia (a dawniej: usuniecia

z przyczyn politycznych).

Na pierwszy rzut oka seria przypomi-
na telewizyjng opere mydlang, cho¢ sg
pewne rdznice, jak na przyktad wzgled-
nie mata nutka sentymentalizmu. Cykl
opowiada za$ o zwyktej rodzinie robot-
niczej, nie majacej jakiegos wyjatkowe-
go status majatkowego czy istotnej po-
zycji spotecznej. Nagrywane w tygo-
dniu emisji scenariusze powstajg zwy-
kle na biezaco, odwotujac sie do ak-
tualnych wydarzen. Cho¢ w stuchowi-
sku nigdy nie bylo Zadnych reklam, to
czasem postaci dajg rady stuchaczom,
rozmawiajace miedzy sobg — to bywa
cenna edukacja, jak ostrzeganie przed
piramidami finansowymi.

Co ciekawe, na adres Matysiakow wy-
stano miliony listow (pono¢ w pierw-
szym autora oburzyli pijacy w sobo-

te wieczorem piwo panowie, Zle wypo-
wiadajacy sie o pierwszym sekretarzu)
oraz sterty prezentow, nawet sprzetu
AGD, ktére trafiajq do domoéw dziecka

i organizacji dobroczynnych. Ich mia-
nem nazwano zas$ istniejacy od 1966
roku Dom Pomocy Spotecznej na

o

o

[

Saskiej Kepie czy popularny w PRLu
bar mleczny przy ul. Swigtokrzyskiej

w Warszawie. Z kolei potozony na
Powislu skwer u zbiegu ul. Dobrej

i ul. Bednarskiej nosi nazwe ,Radiowe;
Rodziny Matysiakow”.

Na przestrzeni lat w audycji wystapi-

to wielu znanych aktoréw, m.in. Stani-
stawa Celinska, Wiestaw Drzewicz, Bo-
zena Dykiel, Tadeusz Fijewski, Stefan
Friedmann, Tadeusz Janczar, Tomasz
Knapik, Krystyna Kréléwna, Zofia Mer-
le, Jacek Rozenek, Marek Siudym, Ro-
man Wilhelmi, Czestaw Wottejko.
Drugim réwnie starym i wcigz emitowa-
nym cyklicznie stuchowiskiem jest

,W Jezioranach”, ktére od 29 maja
1960 roku powstaje w Teatrze Polskie-
go Radia. Opowiada ono o wielopoko-
leniowej rodzinie Jabtorskich, miesz-
kajacych w fikcyjnej wsi Jeziorany. Au-
torzy audycji postanowili stworzy¢ wiej-
ski odpowiednich wspomnianych wyzej
,Matysiakdw”. Pokazywali zmiany spo-
teczne, gospodarcze i mentalne na pol-
skiej wsi, przy okazji edukujac o upra-
wach czy dofinansowaniach. Dzi§ jest
to pono¢ wcigz najczesciej stuchana
audycja literacka Polskiego Radia,

a 7 kwietnia 2019 roku wyemitowa-

ny jej 3000. odcinek. ,W Jezioranach”
réwniez pojawito sie wielu stynnych
polskich aktoréw radiowych, teatral-
nych i filmowych, w tym choéby
Zygmunt Kestowicz, Artur Barcis,
Franciszek Pieczka, Danuta Stenka
czy Henryk Talar.
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- Ilustrowany

Tygodnik Rozrywkowy

Jeden z pierwszych magazynéw satyryczny Programu III Polskiego Radia, emitowany w latach 1970-1974, kt6-
ry prowadzili Jacek Janczarski i moj niezyjacy od lat kuzyn, Adam Kreczmar. Program miat dos¢ standardowsa
formule, czyli powtarzajace sie cykle uzupelmione komentarzami prowadzacych. Wsréd wystepujacych w pro-
gramie byli Jonasz Kofta, Stefan Friedmann, Maciej Zembaty, Irena Kwiatkowska czy Maria Czubaszek. To tu po
raz pierwszy pojawity sie stynne ,Kocham pana, Panie Sutku” (ktére powtarza rencistka Eliza, opiekunka nie-
zbyt inteligentnego, wiecznego ucznia szkoly podstawowej) czy wyktady ,O wyzszosci Swiat
Wielkiej Nocy nad Swietami Bozego Narodzenia” wyglaszane przez profe-
sora Katedry Mniemanologii Stosowanej. Rzecz jasna w
programie pojawialy sie tez piosenki.

specjalistow. Bohaterami sa Maj-
ster (Friedmann) oraz Docent (Kofta).
Pierwszy to prosty, niewyksztalcony
WYBRANE SKECZE robotnik, ktéry przewodzi ekipa, cze-
[ ,Rodzina Poszepszynskich’, dzielo Macieja Zemba- sto rzucajac ,Nie teoretyzuj/teoryzuj,
tego i Jacka Janczarskiego, ktore w réznych wersjach Docent!”. Docent to inteligenty hu-
przetrwato do 1998 roku (juz poza ,Jlustrowanym Ty- manista, ktéry lubi dywagowac i filo-
godnikiem Rozrywkowym”), a debiutowato w 1972. zofowad, a zawsze przynosi kanapki,
Oczywiscie byla to parodia ,Matysiakéw” i promowa- ktore zabiera przelozony. A Majster
nych w tej popularnej audycji wartosci. Akcjarozgry-  pojawia sie tez w stuchowisku ,Eks-
wala sie w mieszkaniu tytulowej rodziny (warszaw- ploracja”.
skie blokowisko Na Rozdrozu 2) oraz na lonie natu-
ry. Pelni wad bohaterowie doswiadczali bardzo sza-
lonych przygdd, prébujac przetrwaé w trudnych cza-
- sach. Sama audycja dosé szybko stala sie sztandarowa
. produkcja rozrywkowa Polskiego Radia.

- [1 ,Fachowcy” to dialogi Jonasza Kofty i Stefana
""" Friedmanna przesmiewczo pokazujace »etos socjali-
stycznej pracy« Akcja rozgrywa sie w Polsce, w la-

ktadajace sie z ok. 10 kilkuminutowych odcinkéw

stuchowisko o kosmitach nawiedzajacych Ziemig,
ktore napisat Adam Kreczmar. Obcy X i'Y (w tych rolachg :
Piotr Fronczewski i Matgorzata Niemirska, zastapiona |
- przez Joanne Sobieska) badajg Ziemie, opisujac w sa- wli'
| tyryczny sposéb ludzi czy samochody. W akcje audycji ¢
plecione sg postacie z innych skeczy, jest zatem
Sutek (Krzysztof Kowalewski) czy Majster.

!
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minut
na godzine

Jedna z na najstynniejszych audycji satyrycznych, emitowana na antenie

Programu III Polskiego Radia w latach 1973-1981. W jej sktad wchodzity

piosenki oraz cykliczne materialy. Po latach czes¢ z nich trafila do réwnie
stynnej ,Powtorki z rozrywki” (uzupeiajac materiaty z ,Ilustrowanego
Tygodnika Rozrywkowego’). Pomystodawca ,60 minut na godzine” byt Marcin
Wolski, z ktérym wspélpracowali m.in. Andrzej Zaorski, Krzysztof Materna
czy Jacek Fedorowicz. Czesc¢ tekstow zebrano w postaci ksigzki (wydania z lat
1978 1 1980), do ktérej dotaczono kasete.

autorzy wspierali NSZZ ,Solidarnosc’, co z kolei zachecato cenzure

do blokowania emisji, zastepujac nowe materialy nagraniami
archiwalnymi. Wraz z wybuchem stanu wojennego ,,60 minut na godzine”
zostalo zawieszone, by juz nigdy nie powrdci¢ na antene. Autorzy otrzymali
zas$ zakaz pracy w radiu, co nie powstrzymato ich przed kontynuowaniem
satyrycznej pracy w formule spektaklu pod tytutem ,1000 metréw na
kilometr”.

Od sierpnia 1980 az do grudnia 1981 w audycji wielokrotnie

tuchowiska, piosenki, wiersze, rysunki i tak dalej” Uzupelniaty je

przygody czlonkéw Redakcji Eacznosci z Terenem, w ktorych wcielat
sie Jacek Fedorowicz (Kolega Kierownik, Kolega Spiker, Kolega Sprawozdaweca,
Kolega Inteligent czy Pana Kazio) oraz tzw. ,piratow” (w tych rolach Andrzej
Zaorski i Marian Kociniak oraz rzadziej Danuta Rinn, Ewa Zlotowska czy
Krzysztof Kowalewski), a takze liczne piosenki czasem stajace sie hitami
(,Ragazza da Provincia” czy ,Czego sie boisz ghupia”). Samo ,60 minut na godzine”
obejmowalo stale cykle, ktére przeszly juz do historii i w ktdrych pojawilo sie
wiele kultowych takze dzi$ cytatow (w tym chocby ,momenty byly” czy ,$wie¢
panie, byle nie w godzinach szczytu”). Bohaterowie réznych skeczy wedrowali
pomiedzy seriami, tworzac amalgamat absurdalnego humoru.

Oryginalna czoléwka informowata, ze w skiad audycji wchodza ,felietony,

pojawiajacymi sie w ,,60 minutach na godzine”
byty stuchowiska Marcina Wolskiego. Bardzo
znaczaca popularnosé zdobyty ,Matriarchat” (doczekat
sie kontynuaciji) oraz ,Swinka” Drugi z wymienionych
eksploruje koncept transplantacji ludzkiego mézgu
do cial zwierzat w iscie przewrotny sposob, gdy
znany naukowiec w wyniku podstepu trafia do
tytutowej swini. Z kolei ,Matriarchat” malowat przed
shuchaczami obraz swiata po katastrofie, w ktorym
rzadza kobiety, a meZczyzZni Zyja w rezerwatach
(,Seksmisja” Machulskiego pojawila sie dopiero na go dz i ne
w 1984 roku).

Chyba najbardziej fantastycznymi watkami
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Wybrane skecze

O ,Para-met pikczers, czyli kulisy
srebrnego ekranu’, z udzialem Andrze-
ja Zaorskiego (Jedrek) i Mariana Ko-
ciniaka (Maniek). Kazdy odcinek byt
parodystyczna recenzja popularne-

go w owych latach filmu. Jedrek zwy-
kle streszczat fabute, a Maniek rozpra-
szat go dygresjami. Na poczatku Jedrek
mowil ,Fajny film wczoraj widzialem”,
Maniek pytat ,Momenty byty?”, Jedrek
odpowiadal ,No masz! Najlepiej jak...” i
dalej szto. Z kolei w finale zawsze poja-
wialo sie , A najlepsze bylo, gdy...", gdzie
po abstrakcyjnym rozwinieciu wat-

ku gtéwnego wybuchat glosny smiech
obu postaci. Wéréd godnych uwagi dla
fanéw fantastyki tytutéw byty choc-
by ,Barbarella’, Hibernatus”, ,Kobieta
waz” czy ,Planeta matp”.

O ,Rycerze” z tekstami Andrzeja Wa-
ligérskiego, ktory nadat nowy wymiar
postaciom Zagtoby, Kmicica, Wotody-
jowskiego, Oleniki czy Basienki. W »ry-
cerzy trzech« wcielali sie Andrzej Wali-
gorski, Leszek Niedzielski, Jan Kaczma-
rek, ktérym asystowali Ewa Szumanska
czy Jerzy Debski. Przeszto 100 odcin-
kéw byto wielokrotnie emitowane oraz
przerabiane. Przyczynkiem do powsta-
nia tej czesci audycji byta popularnosé
filmu ,Potop” (1974), ale tworcy odwo-
tywali sie do calej Trylogii Sienkiewicza,
parodiujac postaci i wydarzenia.

O ,Z pamietnika mtodej lekarki”

z udziatem Ewy Szumanskieji Jana
Kaczmarka, a potem Stanistawa Szel-
ca. Tytulowa Mtoda Lekarka przyjmuje
w gabinecie réznych pacjentéw z réz-
nymi dolegliwosciami. Skecze zaczy-
naty sie od wprowadzenia ,Bedac mto-
da lekarka...”, a zglaszane schorzenia le-
karka kwitowata bardzo réznymi me-
dycznymi dziataniami, catos¢ wien-
czyt za$ morat. Lekarka dziatata bardzo
niestandardowo, na przykiad otwiera-
jac czaszke czyms brzmigcym niczym
wiertarka.
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Teatrzyk

Zielone Oko

o bez watpienia jedna z najbardziej geekowo-nerdowych audycji cyklicz-

nych tamtych lat. Stuchowiska taczyly tematyke sensacji, fantastyki, grozy,

a czasem tez komedii. Pierwsza seria powstawata w latach 1967-1981, druga

tuz po zawieszeniu stanu wonnego (1982-1987), a potem ,Teatrzyk” powra-

cal jeszcze kilkukrotnie (m.in. 1992-1994, 2002-2003). Premierowe shuchowi-
sko nadano 13 czerwca 1967 roku. Wsréd audycji pojawialy sie adaptacje znanych kla-
sykow zagranicznych (Arthur Conan Doyle, Herbert George Wells, Edgar Allan Poe),
stynnych pisarzy science fiction (Ray Bradbury, Gordon Dickson, Robert Bloch, Henry
Kuttner, Brian Aldiss) i autorow polskich (Janusz A. Zajdel, Stefan Grabinski, Andrzej
Zimniak) oraz utwory napisane z mysla o audycji. Wiele z tych shuchowisk nieZle sie
broni mimo uptywu czasu. Czasem zaskakujge pomysty realizacyjne, a podkresli¢ war-
to wyjatkowa obsade i gre aktorska - wciaz mozna sie delektowad.

Wybrane stuchowiska:

00 ,Maszyna’, Ilja Warszawski, 1974 rok: Zartobliwa historia o tym, jak tajemnicze grono naukowcéw pra-
cuje nad problemem, ktérego tak naprawde nikt z nich nie rozumie, jako Ze peing wiedze posiada tylko
centralny komputer. Obsada m.in.: Leon Pietraszkiewicz i Anna Seniuk.

0 ,Amator paradokséw” Gordon R. Dickson, 1977 rok: Adaptacja opowiadania z 1951 roku (,The Monkey
Wrench”) o »starciu« ludzkiego umystu z wszechwiedzacym, niezwykle logicznym komputerem, oparte
na stynnym filozoficznym problemie ktamcy. Wystepuja: Andrzej Szczepkowski i Zdzistaw Tobiasz.

0 ,Byle szesnastolatek”, Frederick Forsythe, 1981 rok: Skromny urzednik natrafia w przedziale pociagu
na erotyczne czasopismo z ogtoszeniami. Odpowiada na jeden z anonséw niejakiej panny Sally, co niesie
niespodziewane konsekwencje. Wystepuja m.in. Bronistaw Pawlik i Jolanta Lothe.

[J ,Operacja Waterloo” Waldemar Lysiak, 1983 rok: Profesor Boczynski stara sie powstrzymaé szanta-
zyste, ktéry w roku 2131, w Brytyjskim Instytucie Czasonautyki, poprawia przesztos¢ Europy. Obsada
m.in.: Zdzistaw Wardejn i Andrzej Tomecki.

0 ,Jad mantezji’, Janusz Andrzej Zajdel, 1985 rok: Niezwykla substancja zwana mantezja to pozaplanetar-
na trucizna, na ktéra nie ma lekarstwa i ktérej nie da sie wykryé w zaden sposéb. Jej tajemnica trafia
W niepowolane rece cztowieka pragnacego zawladnaé nad $wiatem. Przed laty na Forum Archiwum
Listy Przebojéw Programu Trzeciego uznano to stuchowisko za najlepsze w cyklu Teatrzyku Zielone Oko.
Z udziatem Henryka Talara i Gustawa Lutkiewicza.

U ,Przydzial’, Adam Kreczmar, 1989 roku: Antyutopijna wizja przysztosci, w ktorej nieSmiertelni ludzie
ograniczyli populacje do okreslonej liczby i dzieci moga rodzié sie tylko w miejsce kogos, kto zdecyduje sie
zahibernowac. Wystepuja m.in. Adam Bauman, Dorota Dobrowolska i Andrzej Blumenfeld.
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bok wielu stuchowisk dla dorostych i prze-
roznych kabaretowych skeczéw - nie za-
wsze zrozumiatych dla naszych miodych
uszu - na ptytach i w radiu pojawialy sie tez
audycje dla dzieci. Z jednej strony powsta-
waly programy oparte na literackich dzietach lub poz-
niej sie przeradzajace w diuzsze literackie formy - tu
swietny przykiad postuza dziela wspomnianego prze-
ze mnie w ,One Life Left 12" Stanislawa Paga-
czewskiego, ktory stworzyl m.in. shuchowi-
ska ,Diabelski kamien’, ,Cérka marynarza”
czy ,Gospoda pod Upiorkiem'. Z drugiej zas
otrzymywaliSmy rozwijajagce wyobraz-
nie, pieknie wyrezyserowane i brawuro-
wo zagrane bajki-grajki. Te wydawane na
ptytach winylowych stuchowiska byty
adaptacjami klasycznych opowiesci (,Ali-
cja w krainie czar6w” oraz ,Piotrus Pan”),
polskich basni (,Wars i Sawa”), programow te-
lewizyjnych (,Pora na Telesfora”) czy autorskimi
historiami (maéj ulubiony ponury i mroczny ,Czaro-
dziejski miyn”). Tu pleja-
da gwiazd tworzyla fe-
nomenalne dzwieko-
we przedstawienia
okraszone piekny-
mi piosenkami. Baj-
ki-grajki s3 stynne
do dzis i juz trzecie,
albo i czwarte poko-
lenie moze sie nimi za-
chwycaé.

14 ONE LIFE LEFT



Poslowie

Moéwione historie towarzysza

ludzkosci od tysiecy lat - wszak stynna
Jliada” i ,0dyseja”, przypisywane dzis
Homerowi, sa raczej dzielem aojdoéw,
czyli wedrownych spiewakow, ktorzy
przemierzali Grecje recytujac te poema-
ty. My, dzieki nowoczesnej technologii,
uwolniliSmy sie od opowiadania przy
ognisku. Nie musimy tez juz wyczeki-
wac na konkretna godzine i dostrajac
radia, przewijaé¢ kaset czy siega¢ po
plyty. Wspodlczesne stuchowiska sa
serwowane na zyczenie przez internet

i staja sie coraz bardziej ztozone, coraz
nowoczesniejsze oraz coraz ciekawsze

- no i coraz popularniejsze. Warto zatem
pamietad, iz za tymi najnowszymi pro-
dukcjami stoja cale pokolenia tworcow,
wypracowujacych kolejne rozwiazania.

ONE LIFE LEFT 15



Na marginesie

Oto kilka przykladéw.

* Czeslaw Chruszczewski w 1960 roku otrzymat
nawet nagrode Komitetu do Spraw Radia i Tele-
wizji za ,Fotel na autostradzie”, a w 1966 specjal-
ne wyroznienie za dzialalnos¢ w zakresie radio-
wych stuchowisk.

* Zbigniew Dworak debiutowat literacko audycja
~Temida” stworzong wspélnie z Romanem
Danakiem. Wyemitowany w 1967 roku program
doczekal sie rok pozniej publikacji w ,Mlodym
Techniku”.

* Debiutujacy w 1975 roku jako licealista Witold
Banach to autor m.in. kilku stuchowisk, w tym
wyroznionego w konkursie Polskiego Radia pro-
gramu ,Czarna dziura”.

* Andrzej Ziemowit Zimowski to autor az 20 shu-
chowisk, w tym wyroéznionej przez IV Program
w konkursie ,Miedzy fantazja a nauka” audycji
,BAZ-100 wzywa Ziemie” z 1984 roku.

16 ONE LIFE LEFT
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* Mirostaw P. Jabtonski przygotowat pétgodzinna
produkcje ,Mankut”, wyemitowana w 1987 roku.
* Na kasecie ,Tonpressu” w 1985 roku ukazalo sie
opowiadanie ,Garaz smierci” Michala Markow-
skiego, pisarza kojarzonego z sensacja.

* Wspomniany juz Marcin Wolski to jeden z nie-
licznych satyrykoéw, ktérzy przez lata wykorzy-
stywali fantastyczny sztafaz, by bawi¢ odbior-
cow. Juz od lat 70. w radiu tworzyt liczne aluzje
socjologiczno-polityczne. Napisal tez groteski,
humoreski i satyry, ale tez cykle shuchowisk

- chocby wspomniany ,Matriarchat”, ale tez
LAntybasnie”.

Zdarzaty sie nie tylko radiowe sukcesy. Stucho-
wisko Andrzeja Ziemianskiego , Czlowiek, kto-
ry nie potrafi umrze¢” otrzymalo wyrdznienie

w konkursie Teatru Polskiego Radia. Nie zostalo
jednak zrealizowane, byl to bowiem rok 1981,

a emisja przypadla na czas stanu wojennego.




= Ten widok gracze znalinapa-
miei

- wtasnie tak zaczyna sie
poszukiwanie skarbu Montezumy.

Swiecacego triumfy kinowe Indiany
Jonesa.

Montezuma's Revenge trafito
do sprzedazy w 1984 roku. Gre
wydano z rozmachem, od razu na
o$miobitowe odstony Atari, konsole
Atari 5200, Commodore 64, Apple
I, ColecoVision oraz IBM PC AT.
Porty byty do siebie bliZzniaczo
podobne. Montezuma pojawit sie
takze w zubozonej wersji na Atari
2600 oraz na Sega Master System,
gdzie z kolei zyskat nowy, lepszy
wyglad i intro. Gra trafita réwniez
na ZX Spectrum, gdzie znana byta
jako Panama Joe, w tym wydaniu
byta jednak daleka od oryginatu.

Premiera tytutu zbiegta sie
z katastrofalnym zatamaniem na
rynku, ktére tak bardzo wystra-
szyto autora, ze porzucit na wiele
lat branze rozrywkowg i zwigzat
sie jako programista z rynkiem
finansowym. Mito$nikéw Monte-
zumy - a najwiecej jest ich w Chile
i w Polsce - o grze jednak nie
zapomnieli. - W Polsce jest bardzo

wielu fanéw Montezumy, za co
jestem bardzo wdzieczny. Dziekuje!
- skomentowat ten fakt dla Pixela
Robert Jaeger.

Do pierwszego powrotu Mon-
tezumy doszto w 1997 roku, gdy
Utopia Technologies wydato na
PC tréjwymiarowe, dziatajace na
autorskim silniku UVision Monte-
zuma's Return. Gra nie okazata
sie jednak komercyjnym sukce-
sem i z wydania jej na Nintendo
64 ostatecznie zrezygnowano.
Réwnolegta premiere miata wersja
na Game Boy Color, takze i w tym
przypadku sukces pierwowzoru nie
zostat powtdrzony.

W 2011 roku, ku zaskoczeniu
Roberta Jaegera, na smartfonach
zadebiutowata gra Montezuma's
Resurrection. Jej autorem byt
Dmitrij Pawtow, ktérego celem byto

= Pedra, pier-
watny bohater
g7y, nosit spek-
takularne som-
brevo. Panama
Joe wolat ka-
pelusz Indiany
Jonesa.
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odtworzenie magii pierwowzoru
na wspdétczesnych urzadzeniach.

Jaeger przymierzat sie wtedy do wy-

puszczenia Montezumy na telefony,
zaczat wiec z Pawtowem wspoét-
pracowac. Resurrection znikneto

ze sklepéw z aplikacjami i zostato
opublikowane ponownie jako petno-
prawne Montezuma's Revenge.

W 2020 roku Montezuma wrécita
na komputery PC w ubogaconej
wersji. Gracze mogli sprawdzic sie
w odstonie dopieszczonej graficznie
oraz muzycznie. Artystg odpowie-
dzialnym za nowy wyglad zostat
Mark Sunshine, czyli pomystodawca
gry.

Montezuma's Revenge pojawito
sie w tym roku na jedynej znaczacej
osmiobitowej platformie, na ktérej
do tej pory byto nieobecne - NES.
Wydanie gry zostato ufundowane na

Kickstarterze, gdzie dostepna byta na

kolekcjonerskich kartridzach.

"

£

Ma wigkszosci platform gra
wiygladata niemal identycznie,
rozniac sie co najwyzej kolory-
stycanie.

- Obecnie pracuje nad zrealizowa-
niem wszystkich dostaw wersji na
NES. Niedtugo wyjdzie tez aktuali-
zacja obecnych wersji gier na iOS,
Android, Windows, MacOS i iiRca-

de, ktéra wprowadzi efekt monitora

CRT - poinformowat nas Jaeger.
Plany Roberta sg bardziej ambitne
- Montezuma's Revenge zostanie
dokonczone i jako kompletna gra
pojawi sie w potowie 2023 roku,
akurat na czterdziesta rocznice
powstania oryginatu.

Director’'s Cut powstaje na Atari
i ma korzystac ze sztuczek, ktére
programisci odkryli w ciggu minio-
nych dekad. Gra ma mie¢ podkre-
cony poziom trudnosci, ulepszong
grafike oraz przebudowane nizsze
poziomy Swigtyni. W dokofnczonym
Montezuma's Revenge pojawi sie
duch Montezumy, ktéry - zgodnie
z zatozeniami pierwowzoru - na
kazdym kolejnym poziomie trudno-
$ci ma sie uczy¢ nowych sztuczek.
Robert Jaeger zaznaczyt, ze
z powodu rozbudowania i skompli-
kowania komnat wersja rezyserska

wymagacd bedzie wiecej eksploracji.

Plany Normal Distribution, przed-
siebiorstwa Jaegera rozwijajgcego
gry z serii Montezuma's Revenge,
sg znacznie ambitniejsze. - Zamie-
rzamy wydac ulepszong wersje
40th Anniversary na wspdtczesne
konsole. Za wcze$nie, zeby podac
szczegoty. Czytelnicy Pixela usty-
szeli o tym pierwsi - zdradzit nam
Robert. a

Jedynie port
na Atari 2600
macno odstawat
graficznie od
wersii na
silniejsze sys-
terny.
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\ s dy nie przepac aiemfz?a graml wysqgowyml Zdarzato mi sie wprawdzie
radyczn ',; ° palgc rozne tytuty, jak'na przyktad amigowy Jaguar XJ220 czy
~“Moto Racerod Delphiné Software, ale generalnie wolatem spedzaé czas przed
monitorem2 przygodowkami czy FPS. Jednak pewnego dnia natrafitem na tytut
teorety« iCznie nalezqey do nielubianego przeze mnie gatunku, ale na wskro$
or aIny Kontrowersyjny, przesycony groteskowa przemoca i epatujacy
bruta Inosqa na skale dotychczas niespotykana. Carmageddon, bo o nim mowa,

oferowat rozgrywke skapang we krwi.
ol Piotr Zymetka
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== Poczatek wyscigu. Juz za kilka se-
kund zacznie sie chaos i zaden pieszy
nie bedzie bezpieczny, gdy kierowcy

rusza na towy.
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ednak zanim przyjrzymy sie
J grze blizej, musimy siegna¢

do korzeni, a $cislej do lat
piecdziesigtych ubiegtego wieku.
W 1956 roku bowiem amerykanski
pisarz dunskiego pochodzenia Ib
Melchior opublikowat opowiadanie
zatytutowane ,, The Racer”, w kto-
rym wymyslit wyscig samochodowy
rozgrywajacy sie w dystopijnych
Stanach Zjednoczonych.

Celem zawoddw byto, oprécz
zajecia mozliwie najwyzszej lokaty,
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eliminowanie przechodniéw, im
bardziej wymysinie i brutalnie, tym
lepiej. Niemal dwadziescia lat péZniej
po tekst siegnat legendarny produ-
cent kina klasy B - Roger Corman
(aktywny do dzisiaj nieprzerwanie od
1954 roku!). W efekcie w 1975 roku
na ekrany kin wszedt ,,Wyscig
$mierci 2000", w ktérym gtéwna
role zagrat David Carradine, a na
drugim planie wystapit mtodziutki
Sylvester Stallone. Twércy filmu roz-
budowali nieco watki opowiadania

i dodali sporo pomystéw od siebie,

—

ale gtéwny zamyst pozostat ten
sam - brutalny wyscig miat stuzy¢
panujgcemu w USA totalitarnemu
rezimowi do pacyfikacji niepokornej
ludnosci, $ledzacej przed ekranami
telewizoréw poczynania kierowcow.
Uczestnicy zawoddw to zbieranina
psychopatéw, mordercéw i sza-
lencédw, ktérzy nie cofng sie przed
niczym, by wygrac. , Wyscig $mierci
2000" zyskat miano kultowego i do-
czekat sie serii remake'éw, a nawet
zrealizowanego ponad czterdziesci
lat p6Zniej sequela. Stat sie takze
podstawg jednej z najbrutalniejszych
gier komputerowych w historii.

LICENCJA NA ROZJEZDZANIE
Idea zrobienia gry wyscigowej cat-
kowicie tamigcej schematy krazyta
przez kilka lat po gtowie zatozycieli
Stainless Games - Patricka Bucklan-
da oraz Neila Barndena. Zawsze, gdy
ogrywali jakas ,.Scigatke”, prébowali
jechac pod prad i taranowac pojazdy
pozostatych uczestnikéw zawodow.

| w pewnym momencie pojawit sie
pomyst, zeby zrobic¢ z tego gre.
Przypadt on wszystkim do gustu,
wiec zabrano sie za opracowanie
bardziej szczegétowej koncepcji.
Programisci ze Stainless Games .,.‘\
niemal od razu stwierdzili, ze chcg
oprze¢ jg na znanej, najlepiej filmo-
wej licencji, co zmniejszytoby ryzyk
catej inwestycji. Pierwotnie celow

w ,Mad Maksa", ale nie udato irr
skontaktowac z wtascicielem ;
do postapokaliptycznej seriifW pew-

nym momencie ktorys z:¢ :
ekipy natknat sie na infermacje, ze

wkrétce maja ruszyé prace na pla 3
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& i spotka szaleja

«= Carmageddon
pozwala na ponow-
ne odtwarzanie
fragmentdéw roz-
grywki - sadysci
moga do woli
napawac sie urza-
dzong przez siebie
masakra.

" |
DeathRace

-

Produkga Rogera
Cormana, cho¢
niskobudzetowa, ofe- |
rowata zaréwno sporo
ciekawych pomystéw, W
jaki typowo kam-
powych rozwiazan.
Wyglad samochodu

Maxa Damage'aw grze
jest natomiast wprost
waziety z filmu. Warto
dacfilmowi szanse,

by zobazy¢ Sylvestra
Stallonea u progu

wielkiej kariery.

>

iec sie na bacz:
“nosci, gdy Max:

w okoligy"r{* -
2a
B

A
s
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i .' maska juz wie-
dza... A ci stojacy
tytem wkrétce sie
przekonaja...

IEDNA Z NAIWIEKSZ YCH ZAI.E T Qi
CARMAGEDDONU BYL PRZ Y-r y
JEMNY MODEL JAZDY. CZ UC

BYLO PREDKOSC, A SAMO_CHO

DY EFEKTOWNIE WCHODZItY

W ZAKRETY NA RECZNYM
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kontynuacji ,Wyscigu $mierci 2000",
roboczo zatytutowanej ,,\Wyscig
$mierci 2020". Klamka zapadta i gra
miata stanowi¢ komputerowg wersje
filmu.

Wtedy tez postanowiono wpro-
wadzi¢ do niej pieszych. Co ciekawe
jednak, pierwotnie za rozjezdzanie
przechodnidéw tracito sie punkty,
poniewaz twdércy obawiali sie kontro-
wersji. Dopiero wydawca, Sales Curve
Interactive, zdecydowat, by péjs¢ na
catos¢ i zamiast odwodzi¢ graczy od
urzadzania masakry na chodnikach,
wrecz ich do tego zacheci¢, dodajac
odpowiednie bonusy. W miedzycza-
sie anulowano filmowa kontynuacje
»Wyscigu $mierci 2000" (dopiero
w 2017 roku zrealizowano sequelo-
remake ,,Wyscig $mierci 2050"), ale
w SCl uznano, ze gra nieZle rokuje
i warto stworzy¢ wiasng, nowg marke
(cho¢ niemalze do samego konca plik
wykonywalny nosit nazwe Deathrace.
exe, a wirtualny samochéd wyglada
bardzo podobnie do filmowego).

CIERPIENIA

MLODEGO PROGRAMISTY
Skfadajaca sie w wiekszosci z mto-
dych twércéw (Srednia wieku
oscylowata okoto trzydziestki) ekipa
Stainless Games ochoczo wzieta sie
do pracy. W sktad zespotu wchodzito
zaledwie osiem (pdZniej dziewiec)
0s0b, ktére podeszty do sprawy am-
bitnie. Gra miata zawierac¢ porzadng

carmageddon HALL OF FAME

W WERSJI GRY PRZEZNACZONEI NA
#RYNEK INDYJSKI CALKOWICIE USUNIETO
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2 KROWY, PONIEWAZ ICH ZABIJANIE MO

= Moze wydacd
sie zaskoczeniem,
ze w trakcie
rozgrywki pojawia
sie nawet policja
w opancerzonych
pojazdach. Da

sie je zniszczy¢,
cho¢ jest to dos¢
trudne.

< W grze mozna
tez natknac sie na
samochody nie-
biorgce udziatu

w wyscigu, ale nie
majg one wptywu
na rozgrywke.

fizyke jazdy, modele pojazdéw, od kté-
rych odpadaty uszkodzone fragmenty
karoserii, i mozliwe do niszczenia
obiekty Swiata przedstawionego. Bio-
rac pod uwage, ze moc obliczeniowa
dwczesnych komputeréw nie pozwa-
lata na zaprezentowanie srodowiska
3D petng gebg, programisci musieli
uciekac sie do sprytnych sztuczek. Na
przyktad lampy uliczne przez wieksza
czes$¢ czasu gry stanowity element tta,
a dopiero gdy gracz sie do nich zblizat,
nastepowata ich sprytna zamiana na
osobny obiekt.

W trakcie rozgrywki w rogu ekranu
wyswietla sie twarz kierowcy, ktérego
poczynaniami steruje gracz (Max Da-
mage lub Die Anna). W tego pierwsze-
go wcielit sie Tony Taylor, ktéry stuzyt
tez jako model dla przechodniéw, od-
grywajac sekwencje ucieczki, przewra-
cania sie czy tez przelatywania przez
maske. Zostaty one zarejestrowane
i wykorzystane przez programistéw
podczas implementacji zachowan
pieszych. Taylor upart sie nawet, by
twércy nakrecili, jak uderza w niego
samochdd jadacy z predkoscig 35 mil
na godzine (mniej wiecej 56 kilome-
tréw na godzine). Zdarzeniem zainte-
resowata sie policja, poniewaz jeden
z okolicznych mieszkancéw zgtosit, ze
na parkingu przejechano cztowieka.
Na szczescie udato sie wyjasnic funk-
cjonariuszom, o co chodzi, i sprawa
rozeszta sie po kosciach.

RADOSNA ROZWALKA

I KRWAWA MASAKRA

Na pierwszy rzut oka mamy w Car-
mageddonie wszystko, co kwalifikuje
go jako zwykte wyscigi - sg check-
pointy, wytyczone trasy, uptywajacy
czas, przeciwnicy oraz pozycja, ktérg
zajmujemy. Twércy dodali nawet pre-
tekstowa fabute o postapokaliptycznej
Ziemi A.D. 2028, na ktérej 80 procent
populacji stanowig zombie, a uczestni-
cy krwawych zmagan bronig cywiliza-
cji, jaka znamy (sic!). Kazda plansze
mozna byto przejechac w klasyczny

= GLOBY STANOWIC TAM BLUZNIERSTWO.

sposéb, docierajgc do mety. Tyle Ze...
nikt tak w Carmageddona nie grat.
Gdy tylko odliczanie startowe
dobiega konca, staje sie bowiem
jasne, ze nie o wyprzedzenie rywali tu
chodzi. Istota gry polega na tym, by
pokonac swoich przeciwnikdw, tara-
nujac ich pojazdy az do catkowitego
zniszczenia. Podobny pomyst pojawit
sie w $wiecie elektronicznej rozrywki
juz wczesniej, chociazby w Destruc-
tion Derby, ale tam arena zmagan
byta zamknieta, a w Carmageddonie
dostajemy do eksploracji duze, otwar-
te przestrzenie. | pieszych, ktérych
mozna, a wrecz trzeba rozjezdzaé
(jakkolwiek to brzmi), poniewaz za
kazda wirtualng $mier¢ dostaje sie
bonus w formie dodatkowego czasu.
A w im bardziej wymysIny sposéb
pozbedziemy sie przechodnia lub im
wiecej 0s6b zostanie przeniesionych
na tamten $wiat za jednym razem,
tym wiecej czasu (i pieniedzy) zosta- -
nie nam doliczone. Chore! ;
Twércy przewidzieli trzy sposoby 3

na przejscie planszy: klasyczne R %
przejechanie wyscigu, eliminacje ‘
kazdego z przeciwnikéw lub rozje- :f
chanie wszystkich przechodniéw. ,

Tego pierwszego nikt nie stosowat,
a ten trzeci wymagat duzej cier-
pliwosci, bo wirtualni mieszkancy
miast i wsi czesto znajdowali sie

w trudno dostepnych miejscach,
wiec wiekszos$¢ graczy wybierata .
niszczenie samochoddéw oponentéw, 1
nie stronigc przy tymod urzadzania. « & '..;'
pieszym piekta na ziemi. Specyfigz%‘f/
poczucie humoru ekipy Stainless - 4
Games sprawito, ze w grze pojawiily,”
sie réwniez zwierzeta, na przyklad .
krowy (jeden z poziomdw nosi dwu- '~
znaczna nazwe Beef Curtains), ktére & 4

przechodniow (na'przykiadisg -
wiajace, ze ¢i sg przez pevie
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Carmageddonu nieustannie przekra-
i czali granice dobrego smaku. A jed-
nak catosc¢ bawita w groteskowy
.. “I niepoprawny politycznie sposéb, na
wzor co bardziej dosadnych odcin-
?, %" kéw ,South Park". Nie byto zadnych

X Swietosci, tylko brutalna, eskapi-

4 styczna, a nawet surrealistyczna
miejscami rozrywka. Autorzy umoz-
liwili réwniez moderom grzebanie
w grze, co wydtuzyto jej zywot.

NIEUNIKNIONE KONSEKWENGCIJE
Po premierze w1997 roku rozpetata
sie burza. Prasa wytykata przemoc
i brutalnos¢, nagtéwki wzywaty, by
,bojkotowac gre o zabijaniu ludzi
samochodem". Przeciwko Carma-
geddonowi protestowata miedzy
innymi organizacja pomocy ludziom
starszym, poniewaz mozna byto
rozjezdzac staruszki, krzyczace
w panice, ze byty na wojnie, a jeden
z cztonkdéw stowarzyszenia Road
1 Peace oferujgcego wsparcie ofiarom
- wypadkdéw, ktérego corka zgineta
pod kotami, zadzwonit nawet do
Barndena, by wyrazi¢ swéj sprze-
ciw. Ponadto pojawity sie zarzuty,
ze tworcy drwig ze $mierci ksieznej
Diany (mimo ze gra ukazata sie kilka
miesiecy przed tragicznym zda-
rzeniem). Dlaczego? Przeczytajcie
szybko imie i nazwisko protagonistki
- Die Anna. Ostatecznie, po wielu
dyskusjach i ustaleniach, Carma-
geddon otrzymat etykiete dozwo-
lonego od lat pietnastu, co moze
zaskakiwac, zwazywszy na hektolitry
posoki zalewajgcej monitor. Mimo
to na niektérych rynkach ukazat sie
W wersji ocenzurowanej - bez krwi
lub z robotami zamiast pieszych.
Kontrowersje - i nie ma tu zadne-
go zdziwienia - pomogty w dobrym
przyjeciu gry. Abstrahujac bowiem
na chwile od brutalnosci, Carma-
geddon to po prostu bardzo solidnie
*wykonany produkt. JeZdzi sie

i
64 PIXEL

IRON MAIDEN W PEENEJ KRASIE

MENTAI.NEI W SEQUELU MOZNA USEYSZEC

przyjemnie, plansze sg spore i w za-
sadzie mozemy tu wrecz moéwic

o prostym sandboksie, a rozwalanie
przeciwnikéw daje duzo satysfakciji.

KOLEJNE OKRAZENIA
Carmageddon okazat sie sukcesem, ze-
brat dobre opinie w prasie i cieszyt sie
powodzeniem wsréd graczy. Nic wiec
dziwnego, ze szybko wydano dodatek
Splat Pack, a wkrétce rozpoczeto
prace nad petnoprawnym sequelem.
Ukazat sie on w1998 roku pod tytutem
Carmageddon 2: Carpocalypse Now

i stanowit rozwiniecie oryginalnego
konceptu. Poprawiono grafike, dodano
kolejne bonusy oraz zwiekszono réz-
norodnos$¢ pieszych i zwierzat, ktére
mogty stac sie ofiarami sadystycznych
kierowcédw. Z HUD znikneta za to twarz
kierowcy. Tory wyscigowe umieszczo-
no w réznorodnych plenerach - w mie-
$cie, na wsi, w o$niezonym kurorcie
czy w poblizu lotniska. Ponadto zaofe-
rowano réwniez kilka misji specjalnych
w rodzaju: rozjedZ dwudziestu klaunéw
w okreslonym czasie. Koniecznie
nalezy tez wspomnie¢, Zze na sound-
tracku do gry znalazty sie utwory Iron
Maiden, $wietnie podkreslajgce chaos

i masakre, ktérg mozna byto zobaczy¢
na ekranie.

Dwdjka zebrata réwnie dobre
recenzje, co oryginat, wiec szybko
zapadta decyzja o realizacji kolejnej
czesci serii. Te, w odréznieniu od po-
przednikdw, zrealizowata firma Torus
Games. Carmageddon: TDR 2000
wylgdowat na pétkach sklepowych
w 2000 roku. Tytut nawigzywat do
pierwotnej koncepcji oparcia catosci
na licencji filmowej (,, The Death Race
2000"). Twércy zaoferowali trzy
tryby rozgrywki - pojedyncze misje,
kampanie oraz multiplayer (cho¢ tryb
wieloosobowy pojawit sie juz w pierw-
szej czesci serii), przy czym nacisk
zostat potozony na ten ostatni.
Trzecia odstona podobata sie

Im bardziej efek-
townie (dachujac,
wchodzacw zakret)
zabije sie pieszych,

tym wigcej punktow
i zasu zostanie
dolizonych. Mozna
tez znalez¢ na planszach
rozne dodatki, ktdre
powoduja, Ze piesina
przyktad zostaja wypel-
nieni helem.

graczom mniej niz pierwsza, noty
w prasie byty nie najgorsze, cho¢
dalekie od zachwytéw. Mimo to
wydano dodatek The Nosebleed
Pack, a uniwersum trafito réwniez do
innych mediéw - ukazato sie dwana-
$cie numerdw komiksu rozwijajgcego
pretekstowga fabute z gry.

Czwarty Carmageddon planowa-
no wydac w 2005 roku, ale prace
nad tytutem wstrzymano. PézZniej
nastapity przepychanki zwigzane
z prawami autorskimi i ostatecznie
gracze ponownie wcielili sie w Maksa
Damage'a dopiero po udanej kampanii
na Kickstarterze w 2016 roku w Car-
mageddon: Reincarnation. Powrdcita
oryginalna ekipa twoércéw ze Stainless
Games, ale rozgrywka wtasciwie sie
nie zmienita - wcigz chodzito o rozwa-
lanie samochodéw przeciwnikdw oraz
rozjezdzanie pieszych. Ostatnim jak
na razie tytutem w serii jest Carma-
geddon: Max Damage, ktéry stanowi
poprawiong wersje Reincarnation. Gra-
cze nie byli juz az tak chetni, by sia¢
terror na ulicach wirtualnych miast
i wsi, a recenzenci wystawiali czwérce
nizsze oceny niz poprzednikom.

PO PROSTU HEKTOLITRY
WIRTUALNE) KRWI
Carmageddon jest interesujaca gra.
O ile zazwyczaj przemoc stanowi tyl-
ko dodatek do fabuty, jak na przyktad
w GTA czy nawet w Manhuncie, o tyle
tutaj twdrcy nawet nie prébowali
ukrywac, ze chodzi o co$ wiecej

niz o brutalna rozrywke, skapang

w groteskowym sosie. Kontrower-
syjny pomyst wywotat skandal, ale
jednoczesnie chwycit i gracze ttumnie
brali udziat w krwawych igrzyskach. P
W sumie sprzedano ponad dwa milio-
ny egzemplarzy wszystkich-tytutéw

w serii. Sukces miat jednak swojq
cene - Buckland nie o wszystkich
aspektach moze méwié, ale jak sam+
to ujmuje, ,,zaden z cztonkéw ekipy
nie jezdzi ferrari"”.

Na razie nie stychac nic o kolejnej
czesci, jednak skoro cykl juz raz
powstat z popiotéw, by¢'moze zdarzy :
sie to ponownie. Tymczasem mozn
z powodzeniem grac w cztery do-p‘s}r
tychczasowe odstony, bez probl
dostepne na GOG czy Steamllrel.’
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z czasem zmienita
sie na bardziej
szczegotowa

i w wiekszej
rozdzielczosci, ale
idea pozostaje ta
sama od zarania
dziejéw serii.
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i czerwony do- zniszczenie, wybuchy, krzyki
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HALL OF FAME. the 7th guest

Duchy szesciu chciwych gosci

dlabol?cznego Henry'ego Staufa
‘rom tort, nie czekajac na

gospodarza domu.

_Stary mroczny dom okazuje si¢
pojemiym naczyniem dla metafor,
kulturowych i spotecznych zjawisk,

pragnien, lekow” — czytammy
w eseju ,Dom z lekéw i widm. Horror
i wiktorianska rezydendja”.

\

,Schody, schody, schody,
schody jak na filmie
2 Hollywood. Nie moga
schody wyjs¢ nigdy z mody,
najtrwalsz

a to z wszystkich
mod!”

Po czym poznac bohatera
upadtego, oddajacego sie
bezwstydnie mrokom
dekadencji? Po nonszalancko

trzymanym papierosie!




Zaczelo sie od po

w konwengdji ,,Cluedo” .
horrorze dla calej rodziny, traktujacym o...

zabojcy dzieci. Eklektyczni .
nie s3 tym, czym si¢

1966 roku Sergio Leone
nakrecit stynny film ,,Do-
bry, zty i brzydki". | choé

obraz ten nie ma z nasza historig
absolutnie nic wspdlnego, jego
tytut jak ulat pasuje do Siédmego
goscia. To jedna z niewielu gier,
ktére mogtyby konkurowac z ko-
tem Schrédingera. Jest bowiem
piekna i brzydka, trudna i tatwa,
ciekawa i nudna, nowoczesna

i archaiczna, a w koncu - zywa

i martwa. Jednoczesnie.

Co wiecej, przy wszystkich swych
wadach pozostaje tytutem rewolu-
cyjnym, ktéry na trwate zapisat sie
w historii komputerowej rozrywki.
| cho¢ mato kto dzi$ strawi wizualia
i rozgrywke Siédmego goscia,
kazdy winien wen zagrac. To nie
tylko zaskakujgco wrecz ciekawa
wycieczka w przesztos¢, ale i moz-
liwos¢ dotkniecia przetomowego
momentu w rozwoju multimedidw.

Marcin M. Drews

Gra czy film?

1o nowy standard w interaktywnej
rozrywce" - osSwiadczyt sam Bill
Gates i miat po temu powody. The
7th Guest byt jedng z pierwszych
gier wydanych na ptycie kompak-
towej i wykorzystujgcych technike
FMV (Full Motion Video). Ba, zyskat
przy tym status ,killer app"”, po-
niewaz zbudowat popyt na napedy
CD-ROM.

Byta to zarazem pierwsza gra
wykorzystujgca animacje 3D
uzywane w nawigacji. Cho¢ wiec
poruszalismy sie tylko i wytacznie
po szynach, prerenderowane na
poteznych wéwczas komputerach
sekwencje wideo dawaty nam utude
ruchu w tréjwymiarowych loka-
cjach. Tego nie miat nawet Myst.
Owczesny konkurent Siédmego go-
$cia korzystat bowiem z nawigacji
poprzez statyczne screeny. A jesli
doda¢, ze w prerenderowanych
lokacjach pojawiali sie... prawdziwi

e? Zaiste, ale pam

the 7th guest .HALL OF FAME Y’

wydaja!

aktorzy, rewolucyjnos¢ takiej pro-
dukcji w roku 1993 byta absolutnie
bezdyskusyjna.

Pytanie, czy to jeszcze gra, czy
moze jednak juz film, byto w tam-
tych czasach w petni uzasadnione.
FMV uwazano nie tylko za przy-
sztosc gier, ale i kierunek, w ktérym
zmierzaé winno kino, cho¢ w tym
drugim przypadku eksperymenty
z interaktywna fabuta filmowa
miaty juz miejsce na dtugo przed
pojawieniem sie komputeréow
osobistych. Pierwsza taka produk-
cje pokazali bowiem swiatu Czesi
juz w1967 roku podczas Swiatowej
wystawy EXPO w Montrealu. To
jednak temat na osobng opowies¢,
na ktéra w Pixelu przyjdzie jeszcze
czas.

Rewolucja w cyfrowych techni-
kach wideofonicznych pozwolita na
rozwoj oblicza tekstonu w hiper-
tekstualnych, narracyjnych grach
komputerowych. Przestat by¢ on

myslu na interaktywnego Lyncha

a skonczylo na quasi-wiktorianskim
, demonicznym
ietaj, ze sowy

Zagadki

Mysle, ze moja
gtéwna inspiracja
byta mata gra zatytu-
fowana The Fool's
Errand”—wspo-

mina Rob Landeros,
autor zagadek. ,To seria
famigfowek réznego
rodzaju z historig oparta
na kartach tarota. Za
kazdym razem, gdy
rozwiazywates zagadke,
otrzymywates kawatek
mapy, ktdra prowadzita
cie do ostatecznego celu.
Tak tez zorganizowalismy
The 7th Guest”
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juz tylko forma tekstowa lub tek-
stowo-graficzng, a przybrat postac
audiowizualnga. Ta z kolei zawierata
w sobie rézne techniki ruchomego
obrazu - animacje analogowe 2D
poddane procesowi digitalizacji,
animacje komputerowe 2D (liniowe
i nieliniowe), animacje komputero-
we 3D (w tym zaréwno odtwarzane
jako liniowy przekaz, jak i te, ktére
wspottworzyt gracz, poruszajgc
sie po wygenerowanym w grze
tréjwymiarowym srodowisku),

a takze analogowe filmy aktorskie
poddane procesowi digitalizacji

i w koncu aktorskie filmy cyfrowe.
Mozliwos¢ taczenia technik (w tym
przede wszystkim technologia
blue screen) wydata tez na Swiat
formy hybrydyczne. Najczesciej
byty to potgczenia animacji 2D i 3D
z ucyfrowionymi lub cyfrowymi
filmami aktorskimi kreconymi na
niebieskim lub zielonym tle, ktére
nastepnie byto wycinane (kluczo-
wane) i zastepowane odpowiednim,
prerenderowanym ttem.

Oczywiscie takie produkcje,
wypetnione nieskompresowanym
materiatem wideo, wymagaty
niemato miejsca. | tu wkraczata, az
chce sie rzec, cata na biato, tech-
nologia CD-ROM. O tym, jak wielka
byta to rewolucja, niech $wiadczy
prosty przyktad. Zajmujaca prze-
szto 3 gigabajty na siedmiu ptytach
CD gre Phantasmagoria mozna
byto z powodzeniem uruchomic na
komputerze z dos¢ powszechnym
wéwczas twardym dyskiem o po-
jemnosci zaledwie 120 megabajtéw.

Zawarty na dwéch ptytach
CD Siédmy gos¢ wykorzystywat
prerenderowane animacje 3D, na
ktére natozono aktoréw uprzednio
nagranych na wideo. Rozwigzanie
to byto nadéwczas bliskie perfek-

Cji - gracze (widzowie?) otrzymali
bowiem w petni filmowg, aktorska
produkcje interaktywna w rozdziel-
czosci 640 x 320 i to w dwustu
piecdziesieciu szesciu kolorach!

W konkurencyjnych produkcjach
FMV, takze tych péZzniejszych,
wyrazna byta obecnos¢ interfejsu
zawtaszczajacego powierzchnie
ekranu, ktéra w przypadku kla-
sycznego kina w petni przynalezy

nie jedz pizzy przed
j bedziesz miat
yna

Pamietaj,
snem! Inacze
koszmary i dziwaczne sn
jawie!

Doswiadczenie w petni
filmowe, a przy tym niezwykle
interaktywne!

Tak miata wyglada¢ przysztosc
kina. Potrzeby widzow
zweryfikowaly jednak mrzonki
kulturowych wrézbitow.

Cokolwiek niekompletn: duch
Henry'ego Staufa

_ amerykanskiego Faus.ta
z epoki dwudziestolecia
miedzywojennezo.

Nawigacja po prer_egderowanych

lokacjach, choc’_%zywiécie ! ;
prowadzona po Eﬂpgch, ‘byla1
wyjatkowo ptynna, To jedna z zalet

gryy
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Inny budzet, te same problemy! Tworcy The
7th Guest zmierzy¢ sie musieli z tym samym.
wyzwaniem, przed Ktorym trzynadcie lat wezesmie]
staneli kreatorzy ,Imperium kontratakuje’.
Blue screen nie wybaczal btedow!

Uloz teraz z puszek has}?
ernym czytelnikiem

jestem wi
g groda

magazynu Ppixel”. Na;
bedzie uscisk dloni autora
artykutu.

I Bulia Heine, prézna,
. Jipodsta-.Lf‘_ga}21‘3_11<()1"101'1czl<a,
 Swyrzucona n'legdyé z prac’y
i zapomniana, pragnie Znéw
by¢ piekna i mloda.

e

alb

przeciez do obrazu filmowego. Nie
sprzyjato to immersji i w konse-
kwencji doprowadzato do destruk-
cji kinowej iluzji. The 7th Guest
tymczasem zredukowat interfejs do
minimum, pozostawiajgc jedynie...
stylizowany kursor! W efekcie
odbiorca otrzymywat petnoekra-
nowe wideo w konwencji FPP, na
ktére mogt mieé znaczacy wptyw
jako interaktor - nie tylko widz,
ale i bohater filmu. Zaiste byta to
rewolucja! ,The 7th Guest oferuje
graczowi do eksploracji prawdziwe
srodowisko 3D ze sceneria, ktéra
doskonale przesuwa sie i obraca,
gdy tylko grajacy zmieni punkt wi-
dzenia" - relacjonowat w 1993 roku
zachwycony Chuck Miller, recen-
zent Computer Gaming World.
.Istniata juz gra Sherlock Hol-
mes: Consulting Detective, ktéra
miata malutkie wideo o rozdzielczo-
$ci160 x 100" - wspomina z kolei
Graeme Devine, twérca Siédmego
goscia. ,,Nikt jednak do tej pory
nie prébowat korzystac z petnego
ekranu. Wiele os6b uwazato, ze to,
co robimy, jest po prostu niemoz-
liwe, a nasze dema nie moga by¢
prawdziwe".

Oktadka Siédmego goscia

a pelnokrwisty,
orror. Obietnice
mali

zapowiadal
Kklasyczny h
spelnita — gracze otrzy
historie wrecz szokujaca.

Ten nieznosny biekit
Oczywiscie efekt daleki byt od
jakosci kinowej, chociazby z uwagi
na ograniczenia SVGA. Do tego
twércy gry musieli sie zmierzy¢

z problemami technicznymi.
Pierwotny scenariusz zaktadat,

ze ogladac bedzie mozna zywych
bohateréw. Tu jednak pojawita sie
przykra niespodzianka.

Nagrania aktoréw wykonane
zostaty analogowg kamerg S-VHS
na blue screenie, a nastepnie zdigi-
talizowane i poddane kluczowaniu.
.Krecilismy przez dwa dni na tle
niebieskiego ekranu, ktéry tak
naprawde niebieski nie byt i ktéry
zepsuliSmy" - méwi Devine. ,,Jeden
z aktoréw wpadt nan i go rozerwat,
wiec naprawiliémy rozdarcie tasmga
malarska".

Szybko sie przy tym okazato, ze
wyciecie niebieskiego tta pozo-
stawia brzydka, upiornga, btekitng
poswiate wokot postaci. Wykluczo-
wane sylwetki natozone na preren-
derowane tta wygladaty fatalnie.
Mglistej, niebieskawej poswiaty
pozby¢ sie mozna byto wéwczas
tylko poprzez zmiane parametréw
kluczowania i transparencji. Ceng
byto jednak to, ze aktorzy stawali
sie potprzezroczysci. Zapadta wiec
decyzja, by zmieni¢ fabute i boha-
teréw uczynié... duchami.

Dzi$ niewiele juz oséb pamieta,
ze z podobnym problemem zmie-
rzyli sie réwniez twércy ,,Imperium
kontratakuje". Sceny bitwy o Hoth
krecone z kokpitu snowspeedera
realizowane byty wtasnie na blue
screenie. Przy kluczowaniu wokét
karoserii pojazdu takze pojawita
sie niebieska poswiata. Zreduko-
wano jg, wprowadzajgc czesciowa

przezroczysto$¢ wnetrza speedera.

Ujecia byty jednak na tyle szybkie
i dynamiczne, ze nikt tego w kinie
nie zauwazyt. W wersji specjalnej
twércy naprawili juz cyfrowo ten

L
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Swiadomie popetniony btad, do
czego przyznali sie w jednym z ma-
teriatéw dodatkowych.
Tymczasem jednak w przypadku
The 7th Guest, cho¢ zwiekszenie
transparencji zlikwidowato btekitng
obwddke, wyciecie postaci z tta
nadal pozostawiato wiele do zycze-
nia. Nagrania zrédtowe wykonane
byty bowiem w trybie przeplotu,
ktéory na ekranie komputera, przy
szybszym ruchu, ujawniat niemite
dla oka paseczki i odpowiadat za
poszarpane krawedzi postaci.

Nawiedzone archetypy
.Rob Landeros (wspétautor gry)

i ja interesowali$my sie serialem
«Miasteczko Twin Peaks», z ko-

lei firma, w ktérej pracowalismy,
Virgin Games, miata prawa do gry
planszowej «Cluedo» - wspomina
Devine. ,Wymyslilismy wiec, ze
stworzymy wtasng wersje «Clu-
edo» w klimatach «Twin Peaks».
Ale ze uwielbiamy tez stare filmy
jak «Dom na Przekletym Wzgdrzu»
czy «Nawiedzony dom», pomyst
powoli skrecit w te wtasnie strone”.

Kierunek nie grzeszyt oryginal-
noscia, ale archetyp nawiedzonego
domu byt w Stanach Zjednoczo-
nych niezwykle popularny. Dosko-
nale ujeta to Dominika Laszczyk-
-Hotynska w eseju ,,Dom z lekéw
i widm. Horror i wiktorianska
rezydencja":

,Stary mroczny dom okazuje sie
pojemnym naczyniem dla meta-
for, kulturowych i spotecznych
zjawisk, pragnien, lekéw. Zmur-
szate mury pamietajg dawne winy,
labirynt pomieszczen koresponduje

: »Gotyckie odrzwia chyla sj
1skrzypiac suna w bok, biafa
Paniplynie z njcp
w brylantowej mgle.”
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71i, zepsuci i pozbawieni
Henry'ego
3 grzech:
ne. Kim jednak jest

Tow
£ si6dmy?

Fabuta w The 7th Guest zdecydowanie nie byta
pretekstowa, co wynagradzato graczom mato
dynamiczna rozgrywke i zwigzany
z ograniczeniari FMV brak swobody

w poruszaniu si¢ po lokacjach przekletej
rezydendji.

: “Ciasto pelne czaszek

- i nagrobkoéw podane
na talerzach z wzorem
]

przekrwionego oka. Edgar :
Allan Poe bytby zachwycony:

-
-

Tad, chlopiec ;nl?szkajatcy .
nieopodal, zostgjg_pqc'l.s_tegme
zwabiony do rez den ll,Stauﬁa.
Colaczygoz EGO - glownym b
bohaterem py?—




T.he Nunan House
Wrzeczywistogs

z rozpadajaca sie pod wptywem
traumy psychika, a od doswiadcze-
nia nawiedzenia nie ma odwrotu.
W piwnicach wiktorianskich posia-
dtosci zawodza duchy wypartych
wspomnien, nieprzepracowanej
przesztosci, nieodkupionych grze-
chéw Ameryki'.

Z pewnos$cig wartg odnotowa-
nia ciekawostka jest fakt, ze dom
widoczny na oktadce i screenie
tytutowym gry istnieje naprawde.
Wzniesiony w 1892 roku szesnasto-
pokojowy The Nunan House, bo tak
nazywa sie ta budowla, stoi w Jack-
sonville w stanie Oregon. Oczywi-
$cie wnetrza jego komputerowego
odpowiednika, jak i rozgrywajgce
sie w nich dramaty sg juz wytwo-
rem wyobrazni autoréw.

Wprowadzenie do gry opowiada
historie Henry'ego Staufa (nazwi-
sko jest anagramem Fausta), wto-
czeqi, ktéry w latach trzydziestych
ubiegtego wieku podrézowat od
miasta do miasta, okradajac sklepy
i stacje benzynowe. Pewnego
dnia posunat sie jednak znacznie
dalej i zamordowat przypadkowa
kobiete, by odebrac jej torebke.

Krétko potem doznat we $nie wizji,
w ktérej ujrzat dziwaczna drewnia-
ng lalke - prezent od nieznanych,
mrocznych sit. Po przebudzeniu
postanowit jg wyrzezbic. Lalka bar-
dzo sie spodobata cérce wtasciciela
jednego z baréw, ktére odwiedzat
Stauf. Wtéczega wymienit wiec jg
za miejsce do spania i jedzenie.
Krétko potem otrzymat kolejng wi-
zje. Tym razem zobaczyt drewniang
zabawke-tamigtéwke. Po przebu-
dzeniu postanowit jak najszybciej

jg odtworzy¢. Zabawka okazata

sie prawdziwym przebojem. Kazdy
chciat jg miec!

Fortuna usmiechneta sie do
Staufa, ktéry otworzyt wiasny sklep
z wyjatkowymi, wy$nionymi za-
bawkami. Klienci wpadli w zachwyt,
w krétkim czasie czynigc twérce
majetnym cztowiekiem. Niestety
tajemnicze sity zazadaty sptaty dtu-
gu. Dzieci, ktére otrzymaty zabawki
Staufa, zaczety umierac na tajem-
niczy wirus. Henry szybko wycofat
sie z zycia publicznego i skupit na
realizacji swej ostatniej wizji - wiel-
kiego, wypetnionego tamigtéwkami,
dziwacznego domu, ktérego bano
sie w catej okolicy. Pewnego dnia
zaprosit szesciu chciwych gosci,
kazdemu sktadajac zyciowa obiet-
nice. Ich zadaniem byto rozwigzac
demoniczne tamigtéwki i... przypro-
wadzi¢ Staufowi siédmego goscia.
Nikt wiecej nie zobaczyt tych ludzi
zywych, a w miescie plotkowano,
ze wiasciciel domu zamordowat ich
i odebrat sobie zycie.

Gracz przejmuje kontrole nad
tajemniczym EGO, ktéry budzi
sie w opuszczonej juz, przekletej
rezydencji Staufa. Nie wie, kim
jest i jak sie tu znalazt, a jedyna
szansg na zdobycie odpowiedzi jest
eksploracja domu i rozwigzanie

Ciprezentyje O gTZGChach, o)

the 7th guest .HALL OF FAME
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diabelskich tamigtéwek. W kazdym
z pomieszczeh widzi duchy szesciu
gosci Staufa odtwarzajgce minione
zdarzenia, ktére w koncu doprowa-
dzity do tragedii. Kim jednak jest
tytutowy gosc siodmy i jaka jest
jego rola?

Fabuta w The 7th Guest zde-
cydowanie nie byta pretekstowa,
co wynagradzato graczom mato
dynamiczng rozgrywke i zwigzany
z ograniczeniami FMV brak swobo-
dy w poruszaniu sie po lokacjach
przekletej rezydencji.

Krotkie zycie trylobita
Niezaleznie od tego, jak bardzo
ograny byt juz archetyp nawiedzo-
nego domu, konstrukcja fabularna
Siédmego goscia wyraznie wskazy-
wata na fakt, iz jej twérca legity-
mowac sie musiat doswiadczeniem
w kreowaniu takich historii. | fak-
tycznie - za scenariusz odpowiadat
Matthew J. Costello, ktéry, choc

w branzy elektronicznej rozrywki
dopiero debiutowat, miat juz za sobg
sukcesy pisarskie na rynku literac-
kiego horroru.

Za oryginalny koncept i pro-
gramowanie odpowiadat z kolei
wspomniany juz Graeme J. Devine.
Urodzony w Szkocji, kariere kompu-
terowa rozpoczat w wieku czterna-
stu lat. Dwa lata péZniej pracowat
juz dla Atari nad portami gier Pole
Position i Ballblazer na komputery
o$miobitowe. Z czasem jego portfo-
lio wzbogacity dziatania dla takich
tuzéw jak Lucasfilm, Activision, Vir-
gin Games, id Software i Apple Inc.

W grudniu 1990 roku Devine
wespot z Robem Landerosem
powotat do zycia studio Trilobyte.
Panowie rzucili sie w wir pracy nad
Siédmym gosciem. Gra miata stra-
szy¢ juz w Halloween 1992 rok

o
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Zaliczyta jednak pdétroczny poslizg
i na rynku pojawita sie w kwietniu
1993 roku.

Koszt przygotowania aktorskich
materiatéw wideo wynidst zaledwie
35 tysiecy dolardw, jednak stworze-
nie grafiki i animacji zajeto dwa lata
i pochtoneto pono¢ az 500 tysiecy
dolaréw. Wydana przez Virgin
Games gra zwrdcita sie jednak z ko-
losalng nawigzka. Pierwszego dnia
sprzedano 60 tysiecy kopii,

a w ciggu roku do uzytkownikéw
trafito az 450 tysiecy egzemplarzy,
co przetozyto sie na 15 milionéw
dolaréw zysku. A byt to dopiero
poczatek, poniewaz tgcznie sprze-
daz wyniosta az 2,3 miliona kopii!
W sumie Siédmy gos¢ zarobit

50 milionéw!

Niestety sukces gry nie byt w sta-
nie uratowac wizji Devine'a i Lan-
derosa. Technologia FMV powoli
stawata sie slepym zautkiem, cho¢
jej tabedzi $piew trwat jeszcze
przez chwile po upowszechnieniu
sie technologii DVD. Nie pomogty
tez problemy zwigzane z wydaniem
The 11th Hour - kontynuacji The 7th
Guest. Premiera gry przesuneta
sie o przeszto rok. Tytut wydano
pod DOS w momencie, gdy triumfy
Swiecit juz powszechnie Windows
95, i mimo uruchomienia sprze-
dazy przedpremierowej przycho-
dy nie pokryty nawet kosztéw
produkcji.

Sukces btyskawicznie przerodzit
sie w gwézdz do trumny.

1

|
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Gra zagoscita na platformie CD-i,
przez pewien czas produkowanej tez

w polskim Kwidzynie.
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Siédmy gos¢ pozostaje
kamieniem milowym
w historii gamedevu,

nawet jesli jawi sie dzis

jako produkda brzydka
i toporna.

Robert Hirschboeck graj {cc1
’ 5cit do
Henry'ego Staufa pox./vroc
roli w The 11th Hour1 The 13t.1.'1
Doll — fanowskiej kontynuacjl
cyklu.

CAC,

reprezentowana przezen gataz
rozrywki szybko uschta i obréci-
ta sie w proch. Akceleratory 3D
znokautowaty bowiem technologie
FMV, ktéra, cho¢ na krétki czas
odrodzita sie w nieSmiatych i niszo-
wych eksperymentach na tamach
serwisu YouTube, zdecydowanie
jest dzi$s martwa, a pamietajg o niej
wytacznie najstarsi gérale.
Pozostaje jednak Siédmy gosc
kamieniem milowym w historii
gamedevu. Gra jawi sie dzis$ jako
produkcja brzydka i toporna, a jed-
nak w dniu premiery oszatamiata
pieknem i doskonale utkang iluzjg
nieskrepowanego ruchu po preren-
derowanych lokacjach. Dla wielu
pozostaje zbyt tatwa, choc sa tacy,
ktérzy polegli juz na pierwszych jej
tamigtéwkach. Amatorskie aktor-
stwo nikogo juz dzi$ nie zachwyci,
ale przeciez kochamy je za to, ze
tak odwaznie wkroczyto wéwczas
do $wiata gier. Bo The 7th Guest to
gra piekna i brzydka, dobra i zta,
zywa i martwa. Jednoczesnie... I

Devine i Landeros prébowali sie ra-
towac¢ pomniejszymi produkcjami,
ktére wydawali juz samodzielnie,
jednak tarcia miedzy twércami byty
tak duze, ze w listopadzie 1996
roku zerwali ze soba kontakt. Osta-
tecznie Trilobyte zamkniety zostat
na poczatku 1999 roku. A jednak to
nie koniec historii, poniewaz spé6t-
ka... zmartwychwstata jedenascie
lat péZniej, by zarobi¢ na nostalgii.
Siédmy gos¢ pojawit sie bowiem

na iPhone'ach i iPadach.

W 2013 roku firma uruchomita

na tamach Kickstartera zbiérke
funduszy na produkcje The 7th
Guest 3. Niestety nostalgia okazata
sie stabsza, niz oczekiwano. Nie
udato sie zebra¢ wymaganej kwoty
nawet po drastycznym obnizeniu
progu. Zbiérka zostata anulowana
w czerwcu 2014 roku.

Turystyka

The Nunan House to
dzi$ jedna z najbar-
dziej niedocenionych
lokagji na Swiatowej
mapie set jettingu.

Dlaczego? To budowla
zapomniana tak bardzo,
jakisama gra. Owszem,
zpowodzeniem mozna
dzi$ wynajac w niej
pokdj, jednak mato juz
kto zdaje sobie sprawe
zfaktu, iz obiekt stanowi
pierwowz6r nawiedzo-
nego domu szalonego
Henry'ego Staufa.

A jednak sie kreci

The 7th Guest to piesn przeszto-
$ci. Choc¢ tytut byt produkcja
pionierska, ba, wrecz wizjonerska,
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IAN BOGOST W SWOIEJ KLASYCZNE) KSIAZCE ,,PERSUASIVE GA-
MES” POKAZAL, ZE GRY OD DAWNA SA ZAROWNO NARZEDZIA-
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MiSLLE-
INDUS-
TRIA

GRANIE (NIE CALKIEM)
NA POWAZNIE

O Paolo Pedercinim oraz jego ministudiu Molleindustria pisaty nie tylko
media poswiecone grom, ale tez magazyny O Sztuce i najpowazniejsze

tytuty swiatowej prasy, od Guardiana i Libération poczynajac, przez
Financial Times i Forbbesa, na New York Times konczac. Pora na Pixelal

ol Mirek Filiciak

roku 2011, po serii donie-
sien o fatalnych warunkach
pracy w chinskich fabrykach

produkujgcych iPhone'y i fali samo-
béjstw wsréd robotnikéw, Molleindu-
stria wypuscita gre Phone Story.

Aplikacja pozwalata miedzy innymi
ratowac skaczacych z okien despera-
téw przy uzyciu siatek ochronnych,
co byto gorzkim komentarzem na
temat zgtaszanych przez podwyko-
nawce Apple'a propozycji rozwig-
zania problemu. Gra, przeznaczona
- jakzeby inaczej - takze na iPho-
ne'y (jest tez wersja na Androida),
utrzymata sie w App Store zaledwie
kilkadziesiat godzin. PéZniej byto juz
tylko ciekawiej.
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Trudno wypierac¢ mysli na temat
mrocznej strony produkcji telefonéw,
kiedy kto$ przypomina nam o tym
w momencie, gdy owoc ludzkie-
go cierpienia trzymamy w dtoni.

W historii Phone Story wydarzyto sie
jednak wiecej: dyskusja o tym, czym
sg i czym powinny by¢ gry. Usuwajac
tytut, Apple powotato sie na naste-
pujgce reguty procesu recenzyjnego
swojeqgo sklepu: ,,Postrzegamy apli-
kacje inaczej niz ksigzki czy piosenki,
ktérymi sie nie zajmujemy. Jesli
chcesz skrytykowac religie, napisz
ksigzke. Jesli chcesz opisac seks, na-
pisz ksigzke lub piosenke albo stwérz
aplikacje medyczng". Co prowadzi
nas w strone pytan o wiele ciekaw-
szych niz kiedys tak lubiane przez

graczy ,czy gry sg sztuka?". O ile
bowiem w tamtym wypadku dyskusja
byta dos¢ abstrakcyjna, dopdki nie
ustalono, jak rozumiemy sztuke

(a na to zazwyczaj w podobnych
rozwazaniach brakowato miejsca),

o tyle tutaj sprawa jest jasna: czy gry
mogaq komentowad rzeczywistosc,
zajmowac stanowisko w waznych
sprawach, wptywac na to, jak po-
strzegamy rézne procesy i wydarze-
nia albo czy w ogéle je dostrzegamy?
Czy sgraczej - jak zasugerowato
Apple - tresciami z innego porzadku
niz ksigzki i piosenki, btahg rozrywka
z margineséw kultury? Czyms, co
uruchamiamy tylko wtedy, kiedy
chcemy pouktadac klocki albo sobie
postrzelaé¢? Na szczescie odpowiedzi




BlueMaxima

BlueMaximas' Flashpoint to prowadzony
przez Australijczyka Bena Latimore'a pro-
jekt majacy na celu zachowanie starych
gier we Flashu. Format archiwum? (6z, to

po prostu gigantyczny torrent, wazacy blisko
900 gigabajtow. Miesci sie w nim prawie

100 tysiecy gier.

na te pytania nie udzielajg wytgcz-
nie wielkie korporacje, nawet jesli
majg w tej branzy sporg wtadze. lan
Bogost w ,,Persuasive Games", swo-
jej klasycznej ksigzce z roku 2007,
pokazat, ze gry od dawna sg zaréwno
narzedziami ekspresji ich twdrcéw,
jak i narzedziami perswazji. Od in-
nych mediéw réznig sie sposobem jej
przedstawiania: nie wszystko muszg
,opowiadac¢" stowami, dZwiekami
czy obrazami. Moga tez budowac
ztozone systemy i umieszczac nas

w ich $rodku. Pokazad, ze cos jest
dobre lub zte nie dlatego, ze kto$ tak
mniej lub bardziej wprost napisat,
lecz konstruujgc okreslone reguty

i pozwalajgc nam samym przekonac
sie, jak to dziata. To potezne narze-
dzie krytyki, ale i wymyslania

MYSL, ZE GRY W MNIEISZYM STOPNIU OD IN-
NYCH MEDIOW NADAIJA SIE DO ZAIMOWANIA
POWAZNYMI TEMATAMI, JEST KURIOZALNA.

alternatywnych, lepszych wersji
rzeczywistosci. Tym wtasnie, w naj-
wiekszym skrécie, zajmuje sie Paolo
Pedercini. | dlatego warto go zna¢
- nawet jesli jego (jednoznacznie
lewicowe) poglady zapewne czesci
Z was nie przypadng do gustu.
Jedna z pierwszych gier wypusz-
czonych przez Pederciniego pod
szyldem Molleindustrii byto The
McDonald's Videogame (2006)
- krytykujace siec fast foodéw
przez wydobycie na pierwszy plan
wszystkich tych dziatan, ktérych nie
widzimy w reklamach, od negatyw-
nego wptywu na srodowisko, przez
zte warunki pracy, po sprzyjanie
otytosci. Te elementy mozna znalez¢
w wielu sposréd blisko piecdziesieciu
zréznicowanych gier, ktére ten label

ma na swoim koncie. Katalog jest
bardzo réznorodny i wida¢, ze niekté-
re pozycje wymagaty miesiecy pracy,
inne sg przetozonymi na system

gry notatkami z ciekawego pomy-
stu. Stad mamy tu i VR, i $cigge do
rozgrywania analogowej gry podczas
protestow.

Pedercini jest jednak takze teore-
tykiem, stad wéréd materiatéw na
stronie Molleindustrii znajdziemy
tez refleksje nad grami jako taki-

mi - zaréwno w postaci wyktadéw,
jak i w obrebie samych produkgji.

W McDonald's Videogame mamy
wiec tez wglad w konwencje ,,sima”,
bo przeciez nie tylko reklamy tenden-
cyjnie wybieraja, ktére elementy
rzeczywistosci maja trafi¢ na ekran,
a ktoére do kosza. Takze gry.

Gryjako
przestrzen sztuki

Pandemia sprawita, ze wiele instytugji
kultury zaczeto szukac alternatywnych
sposobow funkcjonowania. Hito Steyerl,
jedna z najbardziej znanych artystek wizual-
nych, rozpoczefa dziatalnos¢ w Minecrafcie,

gdzie wystawita migdzy innymi sztuke Brechta

Decyzja”.
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GRY MOLLEINDUSTRII KOMENTUJA RZECZYWISTOSC,
ALE TEZ INNE GRY: TO, CO W NICH JEST UKRYTE,
POMINIETE ALBO ZNORMALIZOWANE.

Dlatego tez w swoim wyktadzie

o serii SimCity Pedercini, ktéry jest
tez akademickim badaczem, zwraca
uwage, ze chod produkcje Willa
Wrighta zapowiadajg mozliwos$¢
~zbudowania miasta swoich marzen”,
W rzeczywistosci zawsze konczy

sie powstaniem czegos, co wyglada
jak Phoenix" (lub inne amerykanskie

Narob na Putina

Jedna z gier, ktore powstaty w reakgji na
napas¢ Rosji na Ukraine, jest Poopin. Pozwala
narobi¢ gotehiem na gtowe (i twarz) Putina,
aréwnoczesnie zacheca do wptaty pieniedzy na
rzecz dzieci — ofiar wojny.
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miasto dla samochodéw, z oddzielo-
nymi przestrzennie strefami o réz-
nych funkcjach i z zamiecionymi pod
dywan kwestiami takimi jak napiecia
rasowe czy choéby parkingi). Przy-
ktadéw wyeksponowania tego, co
pominiete, u Pederciniego znaj-
dziecie wiecej - zagrajcie chocby
w Unmaned, dzieh z zycia pilota
drona...

Oczywiscie to nie sg gry, ktére
mozna bezposrednio poréwnywac
z komercyjnymi, wysokobudzetowy-
mi produkcjami. To dziatania, ktérym
blizej do witoskiej tradycji partyzanc-
kich mediéw, waznej na przyktad dla
kilkukrotnie goszczgcego w Polsce
Franco ,,Bifo" Berardiego, ktéry
zanim stat sie cenionym filozofem, za-
ktadat w 1976 roku pierwszg piracka
wioska radiostacje, kontrkulturowe
Radio Alice. Nietrudno bytoby znalez¢
odpowiedniki takich dziatahn w histo-
rii PRL, nawet jesli w kategoriach
$wiatopogladowych etykiet wtoskie
akcje przeciwko ttamszgcym wolnosé
wiadzom miaty kierunek odwrotny
(choc to oczywiscie skomplikowane).

= Chris Crawford,
ktéry juz na po-
czatku lat osiem-
dziesiatych pisat

o grach jako formie
sztuki, ma na
swoim koncie nie
tylko bestsellerowe
Balance of Power.
W roku 1990
opublikowat tez
Balance of Planet,
gre z przestaniem
ekologicznym,
ktéra jednak, jak
wiele ambitnych
projektow, okazata
sie rynkowa klapa.

=2 McDonald's Videogame - jedna
z pierwszych nie do korica powaznych
»powaznych gier" Molleindustrii.

W wypadku Pederciniego bezposred-
nim punktem odniesienia w momen-
cie uruchomienia Molleindustrii byty
rzady Silvio Berlusconiego, dema-
gogicznego populisty, ktéry jako
medialny potentat do mistrzostwa
doprowadzit sztuke odwracania spo-
tecznej uwagi od waznych tematéw.
Frywolne i widowiskowe programy
pozwolity mu na szefowanie czterem
rzadom w ciggu dziewieciu lat,
czynigc z niego nie tylko postac
kojarzong z ,,bunga bunga", ale tez
nowy rodzaj lidera politycznego,
ktéry doprowadzit do transformacji
telewizji w medium, w ktérym od
polityki wazniejsze sg niekomplet-
nie ubrane tancerki. Na tym tle gry
Molleindustrii sg rodzajem antytele-
wizji - czyms, co ma na pewno nizszy
poziom produkcyjny, ale zarazem
wiecej pobudzajacych do myslenia
tresci.

Trudno tutaj choéby krétko
opisac znaczgcg czes$c produkcji
Pederciniego - jest ich po prostu
zbyt duzo, zapewne w kolejce sg
nastepne. Stojacy za Molleindustrig
cztowiek méwit zresztg niedawno
Guardianowi, ze chciatby zagra¢
w duzg gre sieciowg, jak No Man's
Sky czy Minecraft, ale ,,skoncen-
trowang na odkrywaniu ekosyste-
mow i na zarzadzaniu nimi, a nie
na ekstrakcji zasobdéw i akumulacji
géwna". Na razie mozecie jednak
pograc (jak zwykle w wypadku jego
produkcji za darmo) na telefonie
w jego ostatni tytut, Democratic
Socialism Simulator - oparta na pro-
stym, znanym z Reigns (i Tindera)
interfejsie polegajacym na wybo-
rze lub odrzuceniu pojawiajgcych
sie opcji. Gra pozwala wcieli¢ sie
w role prezydenta USA, ktéry moze
przetestowad przykrecenie $ruby
miliarderom i cyberkorpom, zajac sie
publiczng stuzbg zdrowia i general-
nie zrobi¢ wszystkie te rzeczy, ktére
umieszczony w niej doradca ekono-
miczny odradza. A wszystko to przy
zerkaniu na popularnos¢ (wiadomo,
nawet socjalistyczny prezydent ma
ochote na reelekcje), ale tez inne



«= Przed wyru-
szeniem w droge

nalezy zebra¢ dru-

zyne... A pézniej,
stosujgc demo-
kratyczne zasady,
debatowac nad

kazdg podejmowa-

ng decyzja.

== Wiemy, ze

nie kazdy chce
mieé na ekranie
ikonke z podpisem
Socialism, ale jesli
chcecie poekspe-
rymentowacd

z alternatywnymi
politykami - warto
sie przetamac.

EMHUIGI
by Josh
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PEDERCINI TROSZCZY SIE TAKZE O DOSTEP DO
STARYCH GIER, ZWEASZCZA MALYCH, ANAR-
CHISTYCZNYCH PROJEKTOW EPOKIFLASHA.

wskazniki: budzet, poziom , wtadzy
ludu" oraz ekologie.

Krytyka branzy technologicznej,
ale tez nieréwnos¢ pici czy kwestie
ekologiczne to wazne tematy produk-
cji Pederciniego. Gry Molleindustrii
stanowig jednak nie tylko lustrzane
odbicie mediéw gtéwnego nurtu.
Nie sg tez tylko elementem kryty-
ki artystycznej, bo wioski twérca
bardzo uwaza na to, zeby utrzymac
anarchicznego ducha i nie dac sie
zamkna¢ w galeriach, gdzie mégt-
by zapewne gtéwnie przekonywac
przekonanych. Do udziatu w swoich
performansach zaprasza wszystkich
i trudno nie dostrzec w tym jeszcze
innej tradycji: prostych, oddolnych
gier, ktére dzis znéw czesciej

pojawiajq sie w sieci (w dramatycz-
nym konteks$cie wojny w Ukrainie),
a ktére swojg ztota ere przezywaty
w czasach Flasha. Produkcje Mol-
leindustrii to wiec troche oddolne
sieciowe wygtupy, a troche mniej
abstrakcyjne i bardziej zaangazowane
odpowiedzi na to, co w Polsce robit
chocby Sos Sosowski.

Z tego powodu Pedercini jest nie
tylko twércg, ale i kuratorem. Bo
jesli zgadzamy sie co do tego, ze gry
bywaja wazne, to powinnismy mied
mozliwie najtatwiejszy dostep do ich
przesztosci (do czego czytelniczek
i czytelnikéw Pixela akurat chyba nie
trzeba przekonywac). Dlatego decyzja
0 zakonczeniu wsparcia dla platformy
takiej jak Flash, przez dwie dekady
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OperacjaGlemp

Byta ich masa, ale chyba zadna zaangazo-
wana politycznie gra nie zyskata wigkszego
rozgtosu niz kontrowersyjna, antyklerykalna
i— nie ma co kryc - niezbyt wyrafinowana
Operacja Glemp z roku 1996. W trzy lata po
upublicznieniu stafa sie ona obiektem zaintereso-
wania mediéw, ale i wymiaru sprawiedliwosci.

stanowigcej podstawe tworzenia nie-
zwyktych, nawet jesli czesto petnych
chaosu i ukrytych w masie stabych
produkgji gier, mozna poréwnac do
Zniszczenia waznego muzeum czy
archiwum. Zatozyciel Molleindustrii
angazuje sie wiec w rozwdj platformy
Wick Editor, ktéra ma by¢ ,,nowym
Flashem", przede wszystkim jednak
wystawia niezalezne gry z przesztosci.
W niewielkim pomieszczeniu w Pitts-
burghu, ale od czasu pandemii takze
online. Zajrzyjcie na witryne LikeLike,
stwdrzcie sobie awatara i ruszajcie
zwiedzad! Jesli bedziecie mie¢ szcze-
Scie, spotkacie innych mitosnikdw
nietypowych gier - interfejs pozwala
na prowadzenie wspdlnych rozmoéw.
W tym wszystkim oczywiscie nie
chodzi tylko o zachowanie prze-
sztosci. Pedercini jest tez krytyczny
wobec branzy, ktéra ma dtuga
tradycje w przechwytywaniu pomy-
stéw niezaleznych twoércéw, a nawet
catych platform jak Kickstarter,
przez co mali deweloperzy majq
coraz wieksze trudnosci w realizacji
nietypowych projektéw. Dlatego
tez spetnia sie jako pedagog uczacy
eksperymentalnego programowa-
nia - przygotowuje swoich pod-
opiecznych nie tylko do tworzenia
wielkich gier. Kto$ przeciez musi
bowiem robic tez te mate, ktére
inaczej, niz chce Apple, mogtyby
by¢ nosnikiem istotnych tematéw
spotecznych, podobnie jak literatura
czy zaangazowana muzyka. ba
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Stworzony we wczesnych
latach dziewiecdziesiatych
przez grupe tarnowskich
nastolatkéw (w tym miedzy
innymi pozniejszego best-
sellerowego pisarza fantaste
Jacka Dukaja) kosmiczny klon
Sokobana na Atari XL/XE nie
doczekat sie wéwczas komer-
cyjnego wydania. Teraz PTODT
przywrécito te gre zbiorowej
pamieci w wersji rozszerzonej,
na kartridzu i w efektownie
prezentujacym sie na pétce
pudetku. Edycja cyfrowa
dostepna jest za darmo, wiec
dzieki magii emulagji kazdy
moze sie przekonac, ile mfo-
dzi ludzie potrafili wyciagnac
ze — zdawatoby sie — oklepa-
nej zabawy w przesuwanie
klockéw po planszy.
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DZIEDZICTWA TECHNICZNEGO

Zaczynali od uwieczniania dokonan polskich uzytkownikow
Atarii nieformalnych zlotow mitosnikow tego komputera,

ale ich ambicje siegajg dalej. Sformalizowali swoja
dziatalnosc, by jako PTODT chroni¢ dawne urzadzenia
techniczne i wiedzg o nich zarazaC mtodziez.

Z Krzysztofem Ziembikiem o planach stowarzyszenia

rozmawia Barttomiej Kluska.

@ Jak oceniacie dotychczasowy stan ochrony dziedzic-
twa technicznego w Polsce? Mamy przeciez painstwo-
we Muzeum Techniki w Warszawie i liczne prywatne
placéwki, na przyktad Muzeum Historii Komputeréw

i Informatyki w Katowicach. Jak zamierzacie uzupetni¢
ich dziatania?

Instytucje publiczne przewaznie dziatajg odgdrnie, moga
tyle zrobi¢, ile majg pieniedzy. My odwrotnie - wykorzy-
stujemy inicjatywy oddolne, a kluczowe jest dziatanie

w ramach wspdlnej pasji, nie budzetu. | czasami mo-
zemy zrobi¢ wiecej i szybciej. Skupiamy pojedynczych
aktywistéw czy mate grupki, ktére wtasnymi sSrodkami
realizujg ciekawe projekty. Sq one zbyt niszowe, by
pasjonaci mogli liczy¢ na wsparcie miasta czy pozyskanie
publicznych funduszy, a my, w ramach stowarzyszenia,
wspomagamy sie kompetencjami, dzielimy sie unikalng
wiedzg, doswiadczeniem, kontaktami czy chocby finan-
sami. Robimy to z zamitowania, a nie w celu osiggniecia
zyskéw. Komercyjny sukces nie jest dla nas istotny, przez
co nie podlegamy tym ograniczeniom, ktére krepujg wiele
innych podmiotéw.

[d No wtasnie. Mimo powaznie brzmigcej nazwy uderza
fanowski charakter inicjatyw PTODT. To wida¢ tez

w kwestiach finansowych. Czy da sie dziata¢ bez finan-
sowego wsparcia sponsoréw, instytucji czy uczelni?
Mozna. Przyktadem wydanie gry Cosmic Hero, na co

nie poszta ani ztotéwka ze srodkéw publicznych. Sami
ufundowalismy caty projekt, a pienigdze ze sprzedazy

gry wystarczyty na to, zeby zwrdcity sie koszty, zeby
sprezentowac autorom pudetkowe wydanie ich dzieta,

a takze uzbierac pewnga kwote na kolejne projekty PTODT.
Tak dziatamy. Kto$ umie przygotowac poligrafie, kto$
umie napisac kod gry, inni potrafig narysowac grafike.
Ktos ma dostep do sali wyktadowej, ktos inny jest chetny,
by wygtosi¢ wyktad. Nikt nie bierze za to pieniedzy, nikt
na tym nie zarabia, bo cieszy nas akt twdrczy, a nie jego
komercjalizacja. Podobnie jest z czasopismem Grel.

[d Grel to wasz biuletyn informacyjny. Drukowany. Czy
analogowe czasopismo jest w dzisiejszych czasach
skutecznym i potrzebnym medium?

No wiasnie nie i dlatego to robimy. Po to tez powstato
PTODT, by robi¢ rzeczy, ktére nie majg szans, by zaistniec
w mainstreamie, sg nieoptacalne komercyjnie, trudne

w realizacji, niskonaktadowe. To przeciez nie oznacza,

Ze nie sg ciekawe i rozwijajgce. Pismo Grel sktadalismy

w programie Calamus na platformie Atari, uzylismy
czcionek popularnych w latach dziewieédziesiatych, a spis
tresci byt najpierw pisany w polskim edytorze Panther

z 1991 roku, nastepnie drukowany na siedmioigtowej
drukarce 1029, relikcie z lat osiemdziesiatych. Czytelnicy
chwalg nas jednak za profesjonalizm wydania.

[ANazwa stowarzyszenia sugeruje szerokie pole
zainteresowan, a tymczasem wasze dziatania dotyczg
przede wszystkim informatyki, Scislej zas mikrokompu-
teréw i to tez nie wszystkich, tylko gtéwnie Atari...
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Nazwa wzieta sie od okreslenia, graficzny element’, ktére — zdaniem jezykowych
purystéw — miato zastapi¢ w polszczyznie angielskie picture element, czyli pixel.
Grel znaczy wiec. ... piksel. Pierwszy numer biuletynu PTODT to lektura eklek-
tyczna: od wykazu wirusow na Atari i porad, jak zmusic ten mikrokomputer do
wyswietlania wiekszej liczby kolordw, przez historie programu do DTP Calamus,
az po refleksje o serii Tekken i instrukcje, jak zostac spotecznym opiekunem
zabytkéw. Duzo i réznorodnie, a moze nawet nieco chaotycznie, co jednak od-
zwierciedla zakres zainteresowan cztonkow stowarzyszenia.

Nazwa odzwierciedla wizje tego, czym chcemy sie zaj-
mowac w dtuzszej perspektywie. Owszem, w pierwszym
numerze naszeqgo biuletynu przewazajg tematy starych
komputeréw, szczegdlnie Atari, ale to dlatego, ze z tego
srodowiska sie wywodzimy. Zapraszamy jednak chet-
nych do pisania dla Grela, réwniez osoby pasjonujgce

sie innymi zakresami dziedzictwa technicznego i kultury
cyfrowej, tamy sg otwarte. Nasi cztonkowie i sympatycy
interesuja sie wieloma réznymi platformami kompute-
rowymi, cho¢by Commodore'em czy Sinclairem, a takze
innymi zabytkami techniki i dziedzinami historii. Sq w$réd
nas mitosnicy zabytkéw fotografii, elektryki, telefonii czy

nawet maszyn rolniczych. Wéréd naszych przysztych pro- W i Fo B g s
jektéw jest uruchomienie ponad stuletniego pieca chle- Y ; h '::.‘ i .:
bowego, a takze odbudowanie sadu z gatunkami starych | o . & Tk
drzew owocowych, moze nawet zbudowanie muzeum

pomologicznego. Cho¢ wymaga to sporych naktadéw 1 h - i
finansowych i czasu, chcemy te projekty zrealizowaé, bo ~ 5.‘_:‘ o i

sg unikatowe nawet w skali europejskie;j. gl Sog r |

@ Jakie s plany PTODT na najblizszg przysztos$¢? P /
Wiasnie kofnczymy produkcje kilku urzadzen dla platfor- M

7
my Atari, od najszybszego interfejsu Centronics, przez . Wd W Ajlé
interfejs MIDI, az po proste ,,wgrywadetko” do plikéw g

umieszczonych na karcie microSD. Ale to nie oznacza, ze
ograniczamy sie do spraw technicznych. Wkrétce nakta-

L

dem PTODT ukaze sie powies¢ science fiction ,,Erodine o <l @ISIOILA Z [HOIDZANY CLIE ) ST RAE:
znaczy zyzna gleba", ktérej towarzyszyc beda dwie, stwo- : Slsh *

rzone przez tego samego autora, gry z akcjg osadzong
w uniwersum z ksigzki. Przechodzimy tez do kolejnego ] - ‘}I
etapu realizacji interaktywnego pomnika Robbo, ktéry |
marzy mi sie i od kilku lat za nim lobbuje. s
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Lord

Pawet Gawlikowski

tadca Pierscieni - cza-
sy, kiedy czekato sie na
swoj3a kolejke w bibliotece,

aby drzacymi z ekscytacji rekami
przewracac strony do cna zaczyta-
nego egzemplarza dzieta Tolkiena,
minety bezpowrotnie w przesztos¢
(jak mawiat pewien stusznie miniony
polityk). W 2022 roku mamy do
wyboru rozszerzone wersje filmowe
trylogii, trzy czesci ,,Hobbita",
najnowsze ,,Pierscienie wtadzy", nie
wspominajgc o Shadow of Mordor,
Shadow of War, wersjach LEGO czy
LOTR Online. Kazdy znajdzie cos dla
siebie.

Do poczatku lat dziewiecdziesigtych
w Swiecie software’owych adaptacji
prozy Tolkiena istniaty w zasadzie
jedynie trzy tekstowe przygodoéwki
wydane przez Melbourne House

- Hobbit, LOTR: Game One i Shadows
of Mordor, ukazujace sie kolejno

w latach 1982, 1985 i1987. Duzg cie-
kawostke stanowito War in the Middle
Earth, bedgce czyms na ksztatt
proto-RTS. Poza tym nic.
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W 1990 roku Interplay wydato
Lord of the Rings, vol. 1. Przede
wszystkim po raz pierwszy posta-
wiono na system RPG - statystyki,
starcia z przeciwnikami rozstrzyga-
ne dzieki przewadze cech broni, ma-
gie i rozlegte obszary do zbadania,
twdérczo rozwijajgce watki z ksigzki.
Oczywiscie Vol. 1 0znaczato tutaj
,Druzyne Pierscienia”, znang u nas
jako ,,.Wyprawa". Widok z géry
przypominat serie Ultima, system
walki byt dos¢ podobny, a instrukcja
petnita takg sama role jak Dziennik
Przygdd z SSI. Odpowiedni para-
graf stanowit rozwiniecie tekstu
z ekranu. W 1992 roku pojawita sie
czes$¢ druga, Two Towers, bedaca

kolejnym etapem wedréwki Druzyny

Pierscienia.

Ta edycja to konkretny double
feature, obydwie czesci w jednym
pudetku. Pamietam polski oryginat
wydany przez IPS, ktéry zawierat
wydrukowang w niewielkim forma-
cie czarno-biatg instrukcje i raczej
nic poza tym, tutaj na szczescie
mamy do czynienia z zawartoscig
prosto zza oceanu.

Kolaz z orygi-
nalnych oktadek
wykonano catkiem
niezle, jak widac dla
Gandalfa zawsze

zarezerwowane
byto najlepsze
miejsce.

THE T L L

Podstawowa instrukcja jest gruba,
kolor stron przywodzi na mys| stary
pergamin, a rysunki przewijajgce
sie na marginesach stron doskonale
wprowadzajg w klimat. Mapki Shire
znajdujacej sie w srodku ksigzeczki
brakowato niestety w rodzimym wy-
daniu. Do Two Towers, czyli czesci
drugiej, réwniez dodano swietnie
napisany podrecznik i pomimo tego,
‘ ze wiekszg jego czesc stanowia
paragrafy, czuje sie klimat Tolkie-
na. Tutaj rozktadéwka przedstawia
Rohan z przylegto$ciami. Dodatko-
wym smaczkiem jest osobna karta
wykonana z czerpanego papieru,
gdzie niesamowicie rozrysowa-
no potozenie lokalizacji z czesci
pierwszej, co byto bardzo pomocne.
Catos¢, czyli obydwie czesci gry,
miescita sie na czterech dyskiet-
kach, co dzisiaj wydaje sie niepraw-
dopodobne, ale wtedy nikogo nie
dziwito. Niestety trzecia czes$¢ nigdy
sie nie ukazata, za co do dzisiaj mam
zal do Interplay. Bo grato sie w to
wyjatkowo dobrze. ks

Mapy naryso-
wano zgodnie ze
sztuka, dos¢ mocno
przypominaty
oryginalne szkice
z ksigzek.

Instrukcje byty
bardzo dobrze przy-
gotowane, a pieknie
wykonane arty
rozpalaty wyobraz-
nie. Do dzisiaj wielu
graczy uwaza je za
najlepsze graficzne
przedstawienie
Balroga.
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= Artystyczne
wyobrazenie
za¢mienia Storica
przez Ziemie .
widzianego
z Ksiezyca. Na real
photo trzeba bedzie
* jeszcze poczekad.

-
. ™

= Cieri zaémienia Storica
przez Ksiezyc rzucany

na Ziemie. Tak wygladat
z orbity, uchwyconyrz pokta-
du stacji kosmicznej MIR.

= Nie catkiem za
Storica przez ksie!
Fobos sfotografow:
z powierzchni Marsa
obiektywem tazika
Perseverance.

% A tutaj to samo
zaémienie Storica

z sierpnia 1999 roku,
ale widziane

z powierzchni

Ziemi. Zza Ksiezyca
wychyla sie korona
stoneczna.

82 PIXEL

= Fotka zac¢mienia
Stonica przez Ziemie
wykonana gdzies
pomiedzy Ziemig

a Ksiezycem

w trakcie powrotu
misji Apollo 12

w 1969 roku.



s

.l.!.s.lli.

h

KOSMICZNE

Petne zaCmienie Stonca jest wyjatkowym spektaklem, ktorego
Warto przynajmniej raz W zyciu osobiscie doswiadczyc.

Niby kazdy wie, jak to wyglada, jest mnostwo mozliwosci
strumieniowania doskonatej jakosci wideo, mozna ogladac
symulacje w telefonie czy na komputerze, ale nic nie zastgpi
ZOobaczenia tego na zywo.

ol User Jama —

opiero co w pazdzierniku mo-
Dgliﬁmy w Polsce obserwowacé

czesciowe za¢mienie Stonca.
Dzien byt niezbyt pogodny, ale dzieki
temu w odpowiednich momentach
przez ciefszg warstwe chmur mozna
byto podziwia¢ zjawisko gotym
okiem. Mimo Zze w szczytowym mo-
mencie zakryta byta circa jedna trze-
cia tarczy stonecznej, wrazenie byto
takie, jakby caty czas byto tak samo
jasno. Gdyby nie wielka medialna
wrzawa, tatwo bytoby to zaémienie
przegapic. Co ciekawe nawet przy
duzo wiekszym cze$ciowym zaémie-
niu, jakie bedziemy mogli w kraju
obserwowacé w 2026 roku, bedzie
podobnie. Ma to prawdopodobnie
zwigzek z procesowaniem danych
wzrokowych w mézgu. Po prostu
przy odpowiednio duzych nateze-
niach swiatta nie rozrézniamy zbyt
dobrze stopniowych, réwnomier-
nych zmian tego natezenia. Oko
sie akomoduje, mézg wygtadza
nieréwnosci w postprocessingu,
zatatwione.

"

Ariel, czwarty najwiekszy ksiezyc Urana,
rzuca cieri na planete. Jest na tyle duzy,
by zaémic Stonce obserwatorowi z Urana.

jest bardziej niecierpliwy, to moze wybrac¢ sie we wspo-
mnianym 2026 roku do Hiszpanii. Tylko nie zostawiajmy
tego za bardzo na potem. Za 560 miliondéw lat Ksiezyc
oddali sie na tyle od Ziemi, ze nie da juz rady zastonic¢
catego oblicza Stohca. Wtedy sorry, koniec catkowitych
zaémien, zostang nam juz tylko zaémienia obraczkowe.
Dla urozmaicenia wrazeh mozemy tez wybrac sie
do jednego z hoteli orbitalnych, ktére zapewne kiedy$
wyrosng jak grzyby po deszczu i z pewnoscig beda
obstugiwaty Polski Bon Turystyczny. Umozliwi to ogla-
danie efektéw zaémienia z mniej oklepanego punktu
widzenia. Spogladajac z géry na dét, bedziemy mogli
obejrze¢ wedrujgca plame cienia, jaka w czasie za¢mie-
nia Ksiezyc rzuca na Ziemie. Mimo ze obszar, w ktérym
widac cze$ciowe zaémienie, jest dos¢ duzy, o $rednicy
ponad 6000 kilometréw, to juz sam $cisty placek ciem-
nosci jest maty, ma circa 200 kilometréw Srednicy.
Kiedy to tez nas w koncu znudzi, wybierzmy sie do
bazy ksiezycowej. Najlepiej gdzie$ na réwniku, oczywi-
$cie od jasnej strony, bo tylko stad wida¢ naszg planete.
To umozliwi nam obejrzenie za¢mienia Stonca, ale
tym razem przez Ziemie. Petne za¢mienie StoAca jest

Catkowite za¢mienia Stonca sg duzo
rzadsze i jeszcze bardziej spektaku-
larne. Tu nie trzeba patrzec przez
kask spawacza, po prostu w pewnym
momencie gasnie Stonce. Choc

i tutaj mozna sie zdziwic, bo ta
kulminacja zaémienia trwa zaledwie
kilka minut. W Polsce nastepne takie
za¢mienie bedzie mozna zobaczy¢
juz w 2135 roku, natomiast jak kto$

widoczne z Ksiezyca do trzech razy w roku, wiec zawsze

kosmos m secret level

dostepne bedg w miare nieodlegte
terminy. Zaémienie jest tu o tyle cie-
kawsze, ze $wiatto stoneczne ulega
ugieciu na atmosferze ziemskiej,
os$wietlajgc Ksiezyc stonowanym
czerwonawym blaskiem. Ogladanie
.Krwawego Ksiezyca" jest o wiele
efektowniejsze z powierzchni same-
go Ksiezyca. Tak nam sie przynaj-
mniej wydaje, bo po prawdzie nikt
tego na oczy jeszcze nie widziat.
Kolejnym stopniem zgtebiania
tematu beda odwiedziny w plano-
wanej marsjanskiej kolonii Elona
Muska. Podréz w jedng strone
bedzie trwac szes¢ miesiecy i bilet
bedzie zdecydowanie drozszy niz
na Ksiezyc, wiec najlepiej pota-
czy¢ ogladanie za¢mienia Stohca
z dtuzszymi wczasami, zwiedzaniem
Olympus Mons, a moze i wypadem
do pasa planetoid za rogiem. Dobra
wiadomosc jest taka, ze Mars ma
dwa ksiezyce, jest wiec wiecej moz-
liwosci i kombinacji. Zta natomiast,
Ze sg one mate i jakies takie niewy-
darzone. Ciezko moéwic o zaémieniu,
jest to wiasciwie tranzyt na tle
tarczy stonecznej. Niemniej kto$
powaznie myslacy o za¢mieniach
powinien takie show tez zaliczyc.
Jesli mowa o tranzytach, takich
.prawie, ale zupetnie nie"” za¢mie-
niach, to mozna upolowac inne ra-
rytasy, na przyktad przejscie Wenus
przed Stoncem. Kto sie zatapat na
widowisko w roku 2004 lub 2012,
jest prawdziwym szczeS$ciarzem.
Wenus jest co prawda duzo wieksza
od Ksiezyca, ale znajduje sie duzo
dalej od Ziemi, przez co tranzyt
widzimy nie jako apokaliptyczne
wygaszenie Stonca, ale w postaci
wedréwki czarnej kropki tak matej,
ze bez teleskopu trudno bedzie jg
zobaczy¢. Kolejne okazje na gorace
fotki do mediéw spotecznosciowych
beda dopiero w 2117 i 2125 roku.
Miejmy nadzieje, ze medycyna
zdota szybko wyleczy¢ nas z przed-
wczesnego starzenia, inaczej takie
okazje po prostu przejdg nam koto
nosa. s

BHUNGUSKA
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LYCORIS RECOIL

Sledze na Twitterze uwaznie Hideo Kojime,
ciekawy, co on tam knuje, z jakimi tworcami

rozmawia i co planuje.
Niedawno spotkat sie na przyktad z Mamoru

Oshiim, rezyserem ,Ghost in the Shell”, i razem na-
grali odcinek podcastu ,Brain Structure” (dostep-
ny w serwisie Spotify). Czesto pisze tez o filmach

i muzyce. Natomiast nie pamigtam, zeby ogladat

anime. Tymczasem nagle zaczat pisac o, Lycoris

Recoil”. Co sie okazato — obejrzat je przypadkiem,
klikajac w serwisie streamingowym, przekonany,
7e zaraz zobaczy amerykanski film , Licorice Pizza”.

A potem sie wciagnat.

Nie dziwie sie — sam odpalitem serwis
Crunchyroll, zeby zobaczy¢, co oglada Kojima
— i sie wciggnatem. Z jednej strony to typowe
postcyberpunkowe anime, taka lzejsza wersja
opisywanego juz w Pixelu ,Psycho-Passa”

— oto pokdj w Japonii zapewnia tajna rzadowa
organizacja, ktéra eliminuje kazde potencjalne
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zagrozenie przy pomocy agentek noszacych
szkolne mundurki (dzieki temu s niewidzial-
ne w ttumie). Rekrutowane sposrdd sierot,
poddane rygorystycznemu treningowi, s
niezwykle skuteczne — az co$ idzie nie tak

w trakcie misji powstrzymania handlu bronia.
Sprawa ewidentnie $mierdzi, ale koztem
ofiarnym staje sie powazna i bezkompromi-
sowa Takina Inoue. Za kare zostaje zestana do
LycoReco, matego oddziatu organizadji, ktéry
dziata pod przykrywka kawiarni. Poznaje tam
Chisato Nishikigi, genialng agentke, ktdra
przeszta na co$ w rodzaju emerytury i zajmuje
sie pomniejszymi misjami. W tle — spiski,
terrorysci, ktorzy chca obnazy¢ hipokryzje,
ktamstwa schowane w przesztoici i tak dalej,
w sumie standard. Ale sympatyczne postacie
— zwiaszcza przecudnie pozytywna Chisato
— sprawiaja, Ze ten serial po prostu wciaga.
(MRW) |

E S

BLACK ADAM

»Black Adam” to spin-off filmu
»Shazam” z 2019 roku, czesci kinowego
uniwersum DC.

W przeciwienstwie do serialu kinowego

(i telewizyjnego) Marvela $wiat Batmana,
Supermana i Wonder Women nie jest
szczegdlnie spéjny miedzy filmami, mozna
wiec ogladac kolejne czesci bez ktopotania
sie znajomoscig reszty, a takze wprowadzac
nowych bohateréw — jak Justice Society of
America, ktére gra tu drugoplanowa role.
Tym, co wyrdzniato ,Shazama” na tle reszty
kina superbohaterskiego, byt nastoletni
bohater, ktdry dzieki poteznemu czaro-
dziejowi stat sie powiernikiem supermocy.
W poréwnaniu do zachowujacych sie jak
niedojrzate nastolatki dorostych trykociarzy
byto to bardzo od$wiezajace doswiadczenie
— przypominato, dla kogo tak naprawde sa
te filmy. O ile jednak ,Shazam” byt zabawny
(zatowatem, ze nie mam dziesieciu lat),
otyle ,Black Addam” bawi sig z przemoca
(zatowatem, ze nie mam dwunastu lat); oto
przebudzony po latach bohater robi porzadek
w matym pustynnym panstwie wyzyskiwa-
nym przez kolonizatoréw.

SERIAL KATASTROFICZNY
WIELKA WODA

Jak to bywa w wielu dzietach o tematy-
ce katastroficznej, samo wystapienie
tragedii poprzedzone jest szeregiem
docierajacych do odbiorcy sygnatow, ze
lada chwila cos péjdzie nie tak.
Identycznie jest w ,Wielkiej wodzie”, netflikso-
wym serialu obierajacym sobie za cel ukazanie
kulis stynnej powodzi tysiaclecia z 1997 roku.
Cho¢ widz doskonale wie, jak potoczy sie bieg
wydarzen, to zbudowane napigcie uniemoz-
liwia oderwanie si¢ od ekranu. W pierwszych
odcinkach, gdy do powodszi jest jeszcze daleko,
juz wida¢ wrogdw jej skutecznego przeciw-
dziatania. 53 to nie tylko btedy popetnione
przez cztowieka, ale i sama ludzka natura:
zaklinanie rzeczywistosci oraz troska o interesy
polityczne. Prawda jest, ze pewnych zabiegéw
scenariuszowych nie starano sie wymyslac na
nowo, a za przyktad moze postuzy¢ mfoda pani
naukowiec i sztab kryzysowy, ktdry nie stucha
jej rad i idzie po rozum do gtowy zdecydowanie
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Ten watek polityczny wypada nadzwyczaj dobrze,
zwhaszcza ze jest pokazywany z perspektywy
nastolatka, ktdrego matka przypadkiem budzi ty-
tutowego hohatera. Miedzy chtopakiem i herosem
powstaje wieZ podobna do tej z ,Terminatora 2",
tyle ze Black Adam przybyt z przesztosci. Film jest
spojny i dobrze skonstruowany, no i przyjemnie sie
oglada Dwayne’a Johnsona w ciasnych trykotach,
a nie w koszuli Indiany Jonesa, jak w ostatnich
dwudziestu pigciu filmach. (MRW) |
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Po znakomitych ,Corkach dancingu”
Agnieszka Smoczynska znow opowiada

o niezwyktym rodzenstwie.

Tam byta para syrenek, fantasmagoria, ktéra
tanecznym krokiem wkroczyta w kolorowy Swiat
PRL-owskiej dyskoteki, tu réwniez trafiamy w Swiat
fantazji — kraing wyobrazni dwdch dziewczynek,
Junei Jennifer Gibbons. To prawdziwe osoby, opisane
w reportazu Marjorie Wallace , Milczace blizniaczki”
(wydanym wiasnie przez Wydawnictwo (zarne)

— mieszkajace w Walii dziewczynki, ktdrych rodzice
pochodzili z Karaibow. Przesladowane w szkole przez
kolor skory i wade wymowy wycofaty sie, przestajac
odzywac do kogokolwiek poza soba, w koricu tworzac
whasny jezyk. Ich historia zainspirowata piosenke
Jsunami” Manic Street Preachers.

x .

R

Film nie skupia si¢ na przemocy i postepujacej
chorobie psychicznej, tylko na tym, co dziato sie

w kreatywnych umystach dziewczyn, ich poezji

i prozie — marzyty o zostaniu pisarkami, zapisaty sie
na kurs korespondencyjny, a June udato sie nawet
wydac powies¢ ,The Pepsi-Cola Addict” (za wydanie
zaptacita z zasitku). Walie udatnie gra Slask, to w kori-
cu bardzo podobne krainy; szaro$¢ rzeczywistosci
przetamuje kolorowa kraina fantazji (dziewczyny
obsesyjnie marzyty o Ameryce), animacja poklatkowa
ztworzonych przez nie kukietek. W gtéwnych rolach
wystepuja Letitia Wright (jakze rézna od wystepow
w Marvelu) i Tamara Lawrance, ktdre miaty zreszta
duzy wptyw na ksztatt filmu. Z catosci wybrzmiewa
szacunek dla dziewczyriskich marzen i amatorskiej
tworczosci, rzecz niezwykle rzadka. (MRW) |

za pozno. Nie przeszkadza to jednak w odbiorze
cafosci, a pewne wydarzenia i tak zaskakuja.

To whasnie ta fabularna strona , Wielkiej wody”
jest jej najwieksza zaleta. Serial z powodzeniem
przeplata dylematy hydrologiczne z osobistymi
problemami bohateréw, ktérzy s3 dobrze
wykreowani, majg interesujaca przesztos¢,

aich gre aktorska — szczegdlnie Dymnej, Schu-
chardta czy debiutujacej Blanki Kot — oglada sie
Zprzyjemnoscia. Istotne jest tez to, ze produkcja
przedstawia wydarzenia z réznych perspektyw.
Widac wiec nie tylko dramatyczng sytuacje we
Wroctawiu, ale i sceny z okolicznej, fikcyjnej,
aczkolwiek wzorowanej na prawdziwych
tanach, wsi Kety, gdzie mieszkaricy nie dopuscili
do wysadzenia watéw przeciwpowodziowych,
ratujac tym samym swéj dobytek, ale zalewajac
miasto. ,Wielka woda” to wreszcie udany
wehikut czasu do lat dziewiecdziesiatych, ktore
Holoubek sobie chyba szczegdInie upodobat.

W modzie s3 kolorowe garsonki, w radiu hitem
jest,,Co ty tutaj robisz” Elektrycznych Gitar, lecz
zdrugiej strony szaleje tez heroinizm. Szes¢
odcinkéw ,Wielkiej wody” to idealna propozycja
na serialowy jesienny dzieri. (MMG) |
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JAK POZNAEAM

WASZEGO 0JCA

»Jak poznatem wasza matke” (,How | met
your mother”, 2005-2014) byt fenomenem
kulturowym.

Serial komediowy, obyczajéwka o mtodych nowo-
jorczykach, ,Przyjaciele” dla nowego pokolenia —
milenialséw. Doskonale trafit w swoj czas — epoke
internetu, ktora zmienita odbidr seriali. Raz, ze
skecze z miejsca stawaty sie memami, dwa — ze
wikipedyczna fanowska dziatalnos¢ umozliwiata
budowanie dtugoletniej narracji petnej detali

i zabaw z czasem: nawet jesli cos sie przegapito,
ktos inny to z pewnoscia zauwazyt.

Internet stat sie tez przyczyna, dla ktdrej wiele
0s6b 7le wspomina ten serial, a to z powodu
finatu, ktdry nie podobat sie wszystkim widzom
(ja bytem zachwycony) i dzieki popkulturowej
portalozie stat sie poteznym memem o jednym
z najgorszych zakoriczen w historii.

By¢ moze byta to jedna z przyczyn, dla ktdrej tak
dtugo nie mdgt powstac planowany spin-off.
Dostepny na Disney+ serial ,Jak poznatam
waszego ojca” to trzecia, wreszcie udana, préba.
0Odwrdcona jest nie tylko pte¢, ale tez narracja.
W oryginale ogladalismy dwdjke nastolatkéw
zroku 2030, ktérym ojciec, Ted Mosby, zza kadru
opowiada historie swoich mitosnych podbojow;
tutaj ogladamy starsza Sophie, ktéra w 2050 roku
rozmawia przez Zooma z niewidocznym synem.
Serial nie stara sie na site udawac poprzednika,

chociaz podobnie oddaje zeitgeist. To zupetnie nowa historia, ktdra taczy sie z po-
przednia tylko w kilku nostalgicznych detalach; po dziesieciu odcinkach pierwszego
sezonu dopiero sie rozkreca i raczej nie ma szans na powtdrzenie sukcesu oryginatu,
ale jest bardzo sympatyczna komedia romantyczng. (MRW) |

SERIALSF |
THE PERIPHERAL

William Gibson nie ma szczescia do adapta-
qji. Ekranizacja ,Neuromancera”, klasycznej
powiesci cyberpunkowej z 1984 roku, wciaz
pozostaje w piekle producenckim.

,Johnny Mnemonic” z 1995 roku (na podstawie
opowiadania z tomu ,Wypali¢ chrom”) okazat sie
zupetnie innym filmem, niz planowano — zamiast
skromnego, artystycznego kina powstato bom-
bastyczne hollywoodzkie dziwadto, chociaz po la-
tach trudno nie doceni¢ jego gtupkowatego uroku.
,Hotel New Rose” (1998) Abela Ferrary okazat sie
z kolei zbyt niszowy, chociaz pojedynek aktorski
Walkena i Dafoe to sama przyjemnosc. Az wreszcie
przyszta epoka serialii na Amazon Prime Video
mozna ogladac serial na podstawie przedostatniej
powiesci Gibsona ,Peryferal” z 2014 roku (wyszto
tez wznowienie ksiazki, ale polskie thumaczenie
pozostawia wiele do zyczenia).
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Rozgrywajgca sie w dwéch planach czasowych
— Londyn w 2099 roku, amerykarska prowincja
w 2030 roku — fabufa spieta jest tytutowym
urzadzeniem pozwalajacym odwiedzac
przysztos¢. Flynn (genialna Chloé Grace Moretz),
dorabiajaca jako profesjonalna graczka (na

co dzieri pracownica punktu ustugowego

z drukiem 3D) nie jest od razu tego Swiadoma
—mysli, ze uczestniczy w kolejnej symulacji.

Jej przewodnikiem w przysztosci jest fixer Wilf,
ktdry powoli odstania przed nia tajemnice star-
szego o siedemdziesiat lat $wiata. Fabuta nie
podaza wiernie za ksiazka i idzie na oczywiste
skrdty. Tworcy (odpowiedzialni wczedniej za
Westworld”) doskonale oddaja klimat powiesci
i roznice miedzy dwoma Swiatami, catos¢ jest
intrygujaca i wyrdznia sie na tle innych seriali
fantastycznych. (MRW) |

FILM HORROR
GOSCIE

Oile ,Funny Games” stuzy czesto jako swoisty
wzorzecz Sevres dla catego podgatunku home
invasion, o tyle ta niepozorna, skromna,
dunsko-holenderska koprodukcja przesuwa
granice o kroczek dalej.

|, co chyba najwazniejsze, nie czyni tego z preme-
dytacja, epatujac scenami przemocy, przeciwnie. Bo
,Goscie” to przede wszystkim mocny, intensywny
horror psychologiczny traktujacy o niemocy w obli-
czu absolutnego zta.

Punktem wyjscia dla fabuty jest spotkanie dwdch
matzeristw z dziecmi podczas wakagji. Dorosli zzywaja
sie ze sobg na tyle, ze jedni postanawiaja ruszy( przez
kawatek kontynentui zostac u drugich przynajmniej na
weekend. Nawet znawcow gatunku spodziewajacych
sie zobaczy¢ od razu sceny tortur fizycznychi psychicz-
nych moze tutaj zawies¢ wycwiczony nos, bo ,Goscie”
rozwijaja sie niespiesznie, z zelazna konsekwencja
budujac nieliche napiecie az do finatowej eskalacji.
Mimo Ze czasem zawodzi tu logika scenariusza i wy-
taz3 z niego niechlujne szwy, nie ujmuje to filmowi
poteznej mocy, bo oddziatuje on przede wszystkim
na poziomie emocji. Jako stary wyjadacz rzadko
posuwam sie do podobnych stwierdzen, ale dawno
zaden film mna az tak nie wstrzasnat. (BC) |
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ION MUD

Pierwszy album z planowanej przez
wydawnictwo Kurc serii zatytutowanej
»Widok na nieznane” jest rownie doskonata
przejazdzka na skraj nieskonczonosci, jak
niegdys byt nia ,Cube”.

Wiasnie z tym filmem ,lon Mud” skojarzyt mi

sie najbardziej, bardziej nawet niz z komiksami
Moebiusa, ktdre od razu chce sie taczy¢ z powodu
podobnej kreski i postaci wygladajacych troche,
jakby uciekty z ,Arzacha” czy ,Swiata Edeny”. Ale
to bez wiekszego znaczenia — mozna by tropy
debiutanckiego albumu Amaury’ego Biindgena
jeszcze dtugo wskazywac, ale wazne jest to, ze
,lon Mud” jest albumem innym niz wszystkie.

To grube, prawie trzystustronicowe dzieto
narysowane w czerni i bieli. Co najwazniej-

sze — petne pustych wnetrz, ciagdw stron bez
dymkéw, a jedynie tajemnicy kryjacej sie za
kazdym rogiem. 0d dawna marze o podobnych
komiksach, kontemplacyjnych, stanowiacych
ostra kontre wobec takich ,Wielkich wypraw”
Zbigniewa Kasprzaka, gdzie tekst dostownie wy-
lewa sie z albumu. W ,lon Mud” istota o imieniu
Lupo znajduje sie w wielkim statku kosmicznym.

Barry Windsor-Smith to cztowiek i insty-
tugja, i legenda. Niegdys mtody gniewny,
swojego czasu wjechat do redakgji Marvel
Comics taranem, predko doszlifowujac swoj
talent tak, ze ciasne ramki tamtejszej szkoty
rysunku przestaty mu wystarczac.

U nas cieszy sie nieustajaca estyma za ,Bron X",
ktéra, wydana po raz pierwszy po polsku jeszcze
za czaséw TM-Semic, faktycznie pokazata, ze
mozna —a nawet trzeba — robi¢ komiksy superbo-
haterskie inaczej.

Opaste, imponujace rozmiarem ,Potwory”

to jednak opowies¢ zupetnie innego rodzaju

i zarazem powrdt autora na rynek po kilkunastu
latach milczenia. Trudno oméwic prawie czterysta
zadrukowanych gesto stron, ale to historia o nazi-
stowskich eksperymentach na ludziach, ktére, po
zakoriczeniu wojny i przeniesieniu laboratorium
do Ameryki, maja sie dobrze pod ptaszczykiem
wojskowego programu. Ich ofiarg pada dwudzie-
stoparoletni Bobby, ktérego petne tragedii zycie
poznajemy potem z relacji innych os6b.

Sktadaja sie one na nafaszerowang

Naprawde wielkim, stanowiacym maty wszech-
$wiat. Penetruje jego zakamarki w poszukiwaniu
mitycznych czarnych drzwi majacych go. .. bez
spoilerdw. Zreszta fabuta jest tu pretekstem do
pokazania cudownie opustoszatych przestrzeni,
po ktérych wedruja samotne sylwetki istot
niewiedzacych, jakiich jutro czeka los.

Pisza, ze Biindgen tworzyt wcze$niej gry wideo.
Troche tak, ale pracujac w Lyonie dla dwdch firm,
dziatat tam raptem kilka miesiecy. Plus robit szkice
do planszéwek. Wyglada mi wiec na to, ze ,lon
Mud” jest jego artystycznym debiutem, dokona-
nym tuz przed piecdziesiatka i moze dlatego tak
szczerym i niebanalnym. Po prostu wtozyt w niego
swoje zycie — wspomnienia i emocje. (PM) W

KURC

BOBBY

okropiestwami (BWS potrafi jak mato kto nary-
sowac anatomiczne szczegéty), ale przejmujaca
i ztozong opowies¢ o ludzkiej empatii i czystej
nienawisci. Cho¢ niekiedy historia ta wydaje sie
staroswiecka i deczko naiwna — uwidaczniaja
to dialogi — to jej emocjonalny tadunek jest
nie do przecenienia, zwtaszcza kiedy cicha groza
przemocy domowej wydaje sie by¢ bardziej zto-
wieszcza niz sugestywny body horror. Nie brakuje
tez autotematyzmu, bo ten oparty na skrajnych
kontrastach i licznych dysonansach komiks jest na
poty pulpowym remiksem opowiesci o Kapitanie
Ameryce. (BC) |
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KOMIKS SUPERBOHATERSKI
W GLOWIE SHERLOCKA

HOLMESA.TOM 1

Niejeden probowat zajrzec prosto do umystu
Sherlocka Holmesa, mato komu si¢ udato.

A przeciez forma komiksowa wydaje sie by¢
do tego stworzona.

| cho¢ omawiany komiks nie podchodzi do tematu zbyt
powaznie i analizy umystu detektywa z Baker Street

to jedynie pretekst do graficznych wodotryskw, to
jednak ujeto tu sedno procesu myslowego Holmesa.
Moze sama przedstawiona sprawa zaginie¢ promi-
nentnych londynczykéw, majaca najpewniej zwiazek
z pewnym chifiskim magikiem, nie jest przesadnie
intrygujaca— a przynajmniej jeszcze, bo to dopiero  niektdre strony narysowane sa tak brawurowo, ze
pierwszy tom — ale sama forma narracji, ktéra opie-  przypominaja szczegétowe przekroje pojedynczych

ra sie na zaprezentowaniu, jak Sherlock kojarzy fakty, ~ mysli. No i na uwage zastuguje to, Ze nie jest to zaden

zbiera informacje i wychwytuje kluczowe stowa postmodernistyczny wygibas, ale klasyczna, lecz

z prowadzonych rozmdw, jest niezwykle interesujaca.  niepodprowadzona z ksigzek, tylko wymyslona na
Nie pomoze ona zapewne zrozumie( tego, co potrzeby serii, opowies¢ o Holmesie, tyle Ze opowie-
faktycznie dzieje sie w genialnej gtowie, ale dziana niestandardowo. (BC) |

MROCZNE MIASTA.

BRUSEL

KOMIKS SENSACYINY
NOIR BURLESQUE

Enrico Marini to rysownik obdarzony wyjatkowym talentem, co
udowodnit chociazby w znanym polskiemu czytelnikowi ,Mrocznym
ksieciu z bajki”, komiksie o Batmanie.

Nieco gorzej idzie mu z opartymi najczesciej na gatunkowych kliszach i ste-
reotypach scenariuszami, ale sama albumowa uroda kolejnych jego dziet to
mocna karta przetargowa. | nie zawsze tez trzeba wymyslac koto na nowo.
Dlatego tez ,Noir Burlesque” nie sili sie na oryginalnos¢, lecz eksploruje znane
patenty. Mamy tu wiec twardziela, ztodzieja i zaprzanca z przesztoscia, ktory
szefom mafii sie nie ktania; jego byt kochanke, czyli femme fatale igrajaca
znaszym bohaterem, a takze ze swoim narzeczonym (rzeczonym szefem
mafii); no i owego szefa mafii. Te trzy postacie dramatu sa wyjete niczym

z greckiej tragedii, a Marini podkresla ich posagowos$¢ swoimi portretowymi
rysunkami, nierzadko zajmujacymi cate strony. Choc teoretycznie wszyscy
53 po tej samej stronie, daja upust swoim namigtnosciom, ktérym ustepuje
zdrowy rozsadek. Nagle przestaje juz chodzi¢ o dtugi, pieniadze i dzielone
niesprawiedliwie tupy, ale o trudne do nazwania uczucia.

Takie juz wymogi klasycznego czarnego kryminatu, w ktdrego konwencji
Marini czuje sig jak ryba w wodzie. Co bedzie z tej zaledwie zarysowanej
dopiero fabuty, jeszcze zobaczymy, lecz graficznie ,Noir Burlesque” to dzieto
nieprzecietnej urody. (BC) |
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Scream wydat we wrzesniu kilka interesuja-
cych tytutéw, miedzy innymi ,Szalong z Sacre
Coeur”, w ktorej Moebius zJodorowskym uciekli
zkosmicznych w catkiem ziemskie tematy.

Ale przede wszystkim ukazat sie kolejny tom
,Mrocznych miast”. Jakzez to jest fajnie wydawa-
ne, w tej samej konwengji jak poprzednie albumy!
Komiks stylizowany jest na stara ksiege poprzez
papier i lekko wyblakte kolory. | taki wtasnie ma
by¢, zwhaszcza ze opowiada bardzo niewspétcze-
sna historie.

W, Briisel” pojawiajg sie typowe dla duetu
Schuiten—Peeters motywy. Staruszek poznaje
mtddke, ktdra chetnie odstania przed nim swe
wdzieki. W odrdznieniu od innych czesci ,Mrocz-
nych miast” niewiele jest tutaj fabuty, a gtéwnie KSI E GA
kafkowskie zmaganie sie z systemem. Mniej jest

tu dramatu niz w ,Niewidzialnej granicy” i mniej

surrealizmu niz w ,Goraczce urbikandyjskiej”.

W ogdle ten album nie jest wystrzatowy pod V//

wzgledem wizualnym, ale jego puenta po prze-

czytaniu idzie nam w piety. To po prostu najmniej

wykoncypowana, a najbardziej prawdziwa, ludzka

cze$¢ belgijskiego cyklu. (PM) | %
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Tysiac stron kryminatu brzmiec moze jak
czytelniczy czysciec, bo zanim poznamy
rozwiazanie zagadki, to mina nie godziny,
aledni.

Ale ja mam ogromna stabo$¢ do ksiazek J.K.
Rowling pisanych pod meskim pseudonimem —
jako Robert Galbraith — i raczej nie wynika ona
zteqo, ze z racji metryki bytem chyba deczko za
stary na ,Harry’ego Pottera”.

Bynajmniej, seria o Cormoranie Strike'u i niegdy$
sekretarce, a teraz juz jego partnerce Robin Ella-
cott to ksiazki nie dos¢, ze znakomicie napisane,
to jeszcze ze Swiezymi fabutami. Eksploruja

one bowiem nie tylko, jak lubi sie powtarza¢ na
tylnych stronach oktadek, mroczne strony ludzkiej
natury, ale i toksyczno$¢ spotecznych relacji
wymuszanych przez konwenanse.

A ,Serce jak smofa” moze szczegdlInie zainte-
resowac czytelnika Pixela, bo rzecz traktuje

o internetowej nagonce, ktéra poszta za daleko

i koficzy sie morderstwem. Z kolei narzedziem
kontaktu miedzy podejrzanymi jest pewna
darmowa gra online. Twércy popularnej kreskéwki

UCIECZKA Z CHINATOWN

Niewykluczone, ze okreslenie powiesci, kté-
ra zdobyta National Book Award, mianem

realiach uczynity z powiesci atrakcyjny materiat
dla filmowcow whasnie, bo prawa do ksiazki jakis

STRIKE

tak zwanych czerwonych $ledzi i naszpikowane
bezczelnymi cliffhangerami, przetykane jest,
oczywiscie, nie mniej napietym obyczajem, bo
skomplikowani bohaterowie to sie przyciagaja,
to sie odpychaja. Az chciatoby sie przeczytac

o nich romans. (BC) |

czas temu kupito Hulu, a serial wyprodukuje
hollywoodzki pupilek Taika Waititi. (BC) |

»madrej i zabawnej” moze zabrzmiec niczym
dziatanie sabotazowe, proba zdyskredyto-
wania jednej z najciekawszych ksiazek tego
kwartatu, ale liczg, ze Charles Yu nie obrazit-
by sie za tak prozaiczne podsumowanie.

Bo ,Ucieczka z Chinatown” to rzecz niestychanie
oryginalna i, co wazniejsze, spojna na poziomie
formy i tresci, jako ze wykorzystuje format
scenariusza filmowego do przedstawienia historii
niejakiego Willisa Wu, ktdry usituje przebic sie

w Hollywood. Tyle ze zaczyna od etapu goscia
grajacego nawet nie ogony, tylko robiacego za tho,
a chciathy by¢ tym, ktéry kopie z pétobrotu.
Omawiana powies¢ to zjadliwa i trafna satyra
pietnujaca rasowe stereotypy, mowiaca o trudach
asymilacji i kulturowym wyobcowaniu, oddajaca
gtos tym, ktdrzy sa niewidoczni nie tylko dla
filmowej kamery, ale chyba przede wszystkim

dla tych, ktérzy uzywaja mitycznej ,politycznej
poprawnosci” jako ideologicznego wytrycha.

Co ciekawe, humor i humanizm , Ucieczki z Chi-
natown” oraz osadzenie akgji w popkulturowych
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solidnej siedziby i poradzenie sobie z przebrzydtymi
czeka nas przygotowanie do przybycia towcéw W fazie walki planujemy, ktdre potwory wyslemy do boju i jakich putapek i zapadnie. Oczywiscie nie zawsze wszystko sie udaje,

bohaterami, ktérzy beda chcieli nam pokrzyzowa¢

plany. Po uptywie tego czasu przedstawiciele mini- ~ wczesniej zdobyc ztoto. Jesli chcemy zatrudnic grozniejsze potwory, ktére wampira, trolla, czy moze zwyktego goblina, przynosi
przygdd. W tym celu rozbudowujemy podziemia, uzyjemy. Kazde ma swoj specyfike, mocne strony, ale i ograniczenia, no i nie czasami to my dostajemy fupnia.,Wtadcy Podziemi”to
ale nie jest to takie proste. Wystepuje tu sporo dysponujemy catym mozliwym arsenatem. Wiemy, ze moga nas zaatakowac gra, ktdra ujeta mnie swoim klimatem i zawsze chetnie

Popkultura to nie tylko film, komiks
i ksigzka. Sidequest zyskat state strony
TEZ BEZ PRADU poéwi@cone grom planszowym.
PLANSZOWKA
. l' L
— n " - e NLUBR e
D.ngkl wyd'a\fvm(twu Rebel po v‘welu.late.lch ) ; :La!" - - w._é'_‘_ |
nieobecnosci na rynku ponownie pojawita i+
sie kultowa juz gra,Wtadcy Podziemi”, | et e o
planszéwka, ktéra chyba wszystkim fanom g‘ % ; |
komputerowych gier retro kojarzy si¢ z,,Dun- A ' - + i : r : .
geon Keeper”. 4 = 3§ gy W 2} B = i . .
Zinstrukgji, ktorej lektura sprawia ogromna frajde : 5 IH 1 ; . 4 . . L et £ i
dzieki humorystycznym wstawkom fabularym, : ’ - ' Fa L : : i -
dowiadujemy sie, ze jesteSmy mfodymi wtadcami ! ' - . : | i .
podziemi starajacymi sie o oficjalng licencje Mini- : 3 4 ) . 2
sterstwa Podziemi. Mamy dwa lata na zbudowanie d - i 1
sterstwa ocenig nasze postepy. W trakcie rozgrywki  pomoga nam w walce, potrzebujemy odpowiedniej ilosci jedzenia. Trzeba wiec ~ sporo satysfakgji, podobnie jak patrzenie na elimino-
bedziemy budowac i walczy¢. W pierwszej fazie madrze podejmowac decyzje, co i w jakiej kolejnosci zbudowac. wanie bohaterdw przez $ciany ognia, kamienne kule
bardzo klimatycznych zaleznosci — aby kopac druzyny ztozone z wojownikow, magdw i ztodziei. Chcemy ich pokonac jak do niej zasigde. Jedynym mankamentem jest to, ze przy
tunele, potrzebujemy chochlikow, zeby zbudowac najszyhciej, bo kazdy zdobyty przez nich tunel czy pomieszczenie to wymierne liczbie graczy ponizej czterech musimy kontrolowac
nowe pomieszczenia lub kupi¢ putapki, musimy straty dla naszych Podziemi. Musze przyznac, ze zastanawianie sie, czy lepiejuzy¢  tzw. gracza lub graczy niezaleznych. (KP) |

mogliby miec zupetnie inny temat i nie ciagle stara im sie bruzdzi¢ podczas rozgryw-
miatoby to zadnego wptywu na rozgrywke, ki. Ta karcianka jest wypetniona negatywna
choc trzeba przyznag, ze pieknie zilustro- interakgja, ktdra stanowi jej istotny element.
wane karty pozwalaja poczuc klimat rodem INDIANA  Razmyzabierzemy komus dobre karty, innym

z ,Indiany Jonesa”. razem ktos zabierze nam — trzeciej mozliwosci
Wykonanie jest tu zdecydowanie na plus. Instruk- nie ma. Dobrze sig gra zaréwno w dwie osoby, jak
¢ja miesci sie na dwdch stronach, a czas rozgrywki, i w wiekszym sktadzie (wéwczas rozgrywka moze
przy mniejszej liczbie graczy, to kilkanascie minut. potrwac pudetkowe trzydziesci minut). Polecam
Naszym celem jest zdobycie artefaktow, ktére wszystkim fanom rywalizacji, ktérzy szukaja
przyniosa nam jak najwiecej punktéw. Jedna szybkiej karcianki. (KP) |
partia trwa trzy rundy, w kazdej wykorzystujemy
jedynie szes¢ kart, o roznym dziataniu, ktére spro-
wadza sie do wymiany zagranych kart, zabieraniu
ich naszym przeciwnikom i blokowaniu niektérych
znich. Sytuacja zmienia sie dynamicznie, dlatego

KARC'AN KA nieustannie musimy reagowac na dziatania innych

graczy i dostosowywac swoje plany do sytuacji.
RYZYKANCI Pod koniec kazdej rundy wybieramy zagrozenie,
zktorym sie zmierzymy, co sprowadza sie zazwy-
W tej grze karcianej wcielamy si¢ w przy- czaj do odrzucenia konkretnych kart z naszej puli.
wodcow ekspedycji towcow skarbow, ale +Ryzykanci” to szybka gra dla tych, ktérzy potrafia

”

jest to zupetnie bez znaczenia. ,Ryzykanci przegrywac i nie denerwuija sie tym, ze kto$
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NEMESIS LOCKDOWN

»Nemesis Lockdown” to samodzielna kontynu-
aqjagry ,Nemesis”, ktora rozszerza rozgrywke
o kilka ciekawych elementéw.

Podobnie jak w pierwszej czesci rdwniez i tutaj probuje-
my zrealizowac swoje cele i przetrwac spotkania z nie-
znang rasg obcych. Znajdujemy sie w bazie badawczej
na Marsie, do kt6rej leciat Nemesis, statek kosmiczny
zpierwszej czesci. Adam Kwapiriski — autor, powiedziat
kiedys, ze bardzo nie chciat, by ten tytut statsie gra
osstrzelaniu do obcych — i udato mu sie to. Gracz szybko
sie przekonuje, Ze posiadanie natadowanego karabinu
to gwarangja wyjécia ze starcia bez szwanku.

W, Nemesis Lockdown” staramy sie przetrwac wszel-
kimi mozliwymi sposobami, przy ograniczonej liczbie
mozliwosd, a spotkania z Nocnymi Lowcami (rasa
obcych z tej czesci) rzadko koricza sie dla nas dobrze.
Jesli pamietacie klimat filmowej serii , Obcy”, to znaj-
dziecie go tutaj. To ksenosi s3 tymi, ktdrzy s mocniejsi
i bardziej zabdjczy, nie ludzie. My tak naprawde nie
wiemy, zczym mamy do czynienia. Dopiero w miare

SOBEK DLA 2 GRACZY

Nowosadeckie wydawnictwo Hobbity ma

w swoim portfolio juz kilka gier Bruno Catha-
li, ktory zaprojektowat wiele dobrych pozycji
rodzinnych. Autor znany, wiecioczekiwania
wobecgry spore.

Podobnie jak w innych planszowkach tego autora

i tu dostajemy krotka instrukcje z prostymi zasada-
mi, ktdre jednak wymagaja od graczy podejmowa-
nia wcale nieoczywistych decyzji.

Podczas rozgrywki wcielamy sie w kupcéw, ktérzy
chca jak najwiecej zarobic, a przy okazji zyskac
przychylno$¢ tytutowego béstwa. Robimy to przez
pozyskiwanie towar6w z rynku i ich sprzedawanie,
ale sednem gry s3 decyzje odnosnie do tego,

€0 najlepiej zrobi¢ w danym momencie. Kazda
nasza decyzja wptywa w pewnym stopniu na to,
jakie mozliwosci w swojej turze bedzie miat nasz

ALIEN

uptywu czasu, jesli uda nam sie dotrze¢ do laboratorium z truchtami czy jajami
Nocnych towcéw, mamy szanse odkrycich stabosci. Wezesniej musimy nastuchiwac
szmerdw i stara sie zachowywac cicho w nadziei, Ze w kolejnym pomieszczeniu,

do ktdrego dotrzemy, znajdziemy cos, co zwiekszy nasze szanse na przezycie.
Postacie, ktdre wybieramy na poczatku, s bardzo zréznicowane, a ich umiejetnosci/
przedmioty startowe, cho¢ rézne, ostatecznie wyréwnuja szanse. Nie jest wiec tak,
zetatwiej wygra¢ wartownikiem niz astrobiolozkg czy sprzataczem, kluczem do
zwyciestwa jest dostosowanie stylu gry do specyfiki postaci, w ktéra sie wcielamy.
Nowoscig w ,Nemesis Lockdown” jest mechanika Swiatta. W bazie uszkodzone jest
zasilanie, w zwiazku z tym na niektdrych poziomach o$wietlenie dziata, ainne s
pograzone w ciemnosci. Efekty dziatania obcych s bardziej zabjcze, gdy gracze
znajduja sie w nieoswietlonych sektorach. Na szczescie niektdre lokacje umozliwiaja
sterowanie oswietleniem, s3 tez przedmioty generujace Swiatto. Umiejetne
wykorzystanie tego faktu moze wydatnie przyblizy¢ nas do wygranej. Podobnie jak
W pierwszej czesci gracze moga ze soba wspotpracowac, by przetrwad — zazwyczaj
jest towrecz konieczne, ale ostatecznie kazdy ma swoje ukryte cele, ktdrych

realizacja moze wymagac pokrzyzowania plandw
pozostatym (celem moze by¢ na przyktad Smier¢
ktdregos z graczy albo doprowadzenie do zniszczenia
bazy i ucieczka z niej).

Wszystkie moje rozgrywki w ,Nemesis Lockdown”
byty petne emodjii podekscytowania. Czy w korytarzu
obok pojawi sie obcy, a jesli tak, to czy bedzie to
dorosty osobnik, czy larwa? Jest, przyszedtdo mnie
— walczy¢ czy uciekac? Otrzymatem trzecia ciezka
rane — realizowac cel, ryzykujac Smierc, czy biec

do ambulatorium, zeby sie uleczy¢? A moze lepiej
szuka¢ materiatéw opatrunkowych w poblizu? Tych
dylematow i rozterek jest mndstwo, podobnie jak
sytuadji, w ktdrych gra i decyzje wspétgraczy nas
zaskakuja. No i niektdre sekwencje wydarzen, ktére
przeciez pojawiaja sie losowo, sprawiaja, ze czujemy
sie jak w epickim filmie science fiction. Nie mam po-
jecia, ile razy trzeba zagrac, zeby ten tytut sie znudzit.
Kocham sugestywny klimat w grach, a tu mam go
cate mnéstwo. Ale ostrzegam — $miertelno$¢ graczy
jestw ,Nemesis Lockdown” wysoka (co dla mnie jest
zalety, a nie wada). (KP) |

sie opfaca, jak i tym, zeby nie przyczyni¢ sie do zyskania przewagi nad nami
przez drugiego gracza. Poza tym w swojej turze mozemy zrobic tylko jedna
rzecz, tak wiec decydujac sie na sprzedaz, zostawiamy naszemu przeciwnikowi
wolng reke w dobieraniu towaréw z rynku. W wygranej moze nam tez poméc

wykorzystanie zdolnosci postaci, ktére pozyskujemy tak samo jak towary.

przeciwnik. Dzieje sie tak dzieki sprytnie zaprojek-
towanemu mechanizmowi. Biorac produkt z rynku,
przesuwamy specjalny znacznik — krzyz Ankh,
ktérego ustawienie determinuje, do jakich towaréw
bedzie miat dostep kolejny gracz. W kazdej turze
musimy mysle¢ zaréwno o tym, co nam najbardziej

,Sobek dla 2 graczy” moze byc spokojna rozgrywka lub zacigtym pojedynkiem,
w ktérym gracze uwaznie sledza swoje ruchy. Tutaj kazda decyzja ma znaczenie,
ale trzeba pamigtac, ze czasami w wygranej moze pomdc tut szczescia. Nie jest
to gra logiczna, w ktdrej wszystko jestesmy w stanie przewidzie¢, jest tu troche
losowosci, ale kr6tki czas trwania partii sprawia, Ze przegrana nie jest zbyt
dotkliwa, bo zazwyczaj proponujemy druga partie w ramach rewanzu. (KP) Il
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tukasz Orbitowski

Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

NIEODLACZNYM ELEMENTEM TRYBOW TYPU
ULTIMATE SA PACZKI Z ZAWODNIKAMI, PiEKA-
MI, STROJAMI, STADIONAMI | KONTAKTAMI.
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ol wiaclomo, iZ nawet naj[)ar&ziej antyspo[eczny osobnik zc[o[ny jest
do cloéwiac{czania przeréz’nych c{oznaﬁ.

ol Piotr Stypka

owyzsze definicje nie pasujag  Warto zatem ponownie przyjrze¢ byt jednak wielkim fanem tytutéw
P jednak do protagonisty Dra-  sie jedynce, ktérej narodziny siegaja arcade, uwielbiat styl potyczek rodem

gon’s Dogma, ktérego ser- ponad dwadziescia lat wstecz. To z drugiego Street Fightera, a w swoim
ducho - dostownie - skradl wielki, = wtasnie w okolicach 2000 roku CV miat chociazby Capcom vs. SNK 2.
czerwony smok. Nieszczesnik nie w glowie Hideakiego Itsuno pojawit Nim designer zabrat sie za rozwija-
ma zatem innego wyjscia, jak tylko  sie wstepny zarys osadzonej w $wiecie  nie swojego intrygujacego konceptu,
odszukaé paskudna gadzine i od- high fantasy gry RPG z nastawionym szefostwo Capcomu oddelegowalo
zyskac jakze wazny organ swojego  na akcje systemem walki. Jak na go do odratowania Devil May Cry 2,

. ciala. Dokonujac przy tym, rzecz realia panujace w Kraju Kwitnacej poniewaz projekt cierpial przez brak
jasna, wielu bohaterskich czynéw.  Wisni takie polaczenie byto dos¢ odpowiedniego przywédztwa. Jak
nietypowe. Wszak klasyczne japonskie = wiemy, Hideaki sprawuje piecze nad

W potowie czerwca tego roku, przy produkcje fabularne, jak serie Dragon . tym cyklem po dzi§ dzien.
okazji dziesiatych urodzin gry, zapo- Quest lub Final Fantasy, stawialy na W 2008 roku Itsuno powierzono
wiedziano sequel Dragon’s Dogma. starcia rozgrywane turowo. Itsuno zadanie stworzenia catkowicie nowego
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tytutu, ktéry zainteresowalby co

najmniej milion odbiorcéw na catym
$wiecie. Poczatkowo projektant
zaprezentowat swoim przetozonym
kilka konceptéw: od bijatyk i gier akcji
po RPG oraz strategie typu SimCity.
Tutaj niestychanie przydatne okazaty
si¢ wspomniane pomysty, nad jakimi
Japonczyk pracowal osiem lat weze-
$niej. Jednym z nich byta mechanika
tzw. Pionkéw, bohateréw niezalez-
nych towarzyszacych protagoniscie.
Co ciekawe, inspiracja do stworzenia
takich postaci byta ustuga Bulletin
Board System, dajaca uzytkownikom
dostep do zasobéw znajdujacych sie na
komputerze wlasciciela. Dzieki takie-
mu zabiegowi mozna byto skorzystac
z maila, grup dyskusyjnych, a nawet
zdalnie odpali¢ gre wideo. Nowy
produkt miat by¢ tytutem action RPG
z otwartym $wiatem, a gracze mieliby
pozyczal sobie nawzajem stworzone
przez siebie Pionki. Jak przyznawat
pozniej sam designer, niezwykle trud-
no byto mu przeméwic do wyobrazni
zwierzchnikéw. Itsuno staral sie prze-
konac¢ szefostwo, ze jest gotéw podjac
wyzwanie stworzenia takiej gry, mimo

y N

=* Cyklopa warto potraktowac
ogniem, ale jeszcze lepiej razi¢ go
piorunem. Btyskawica nie tylko ogtu-
szy giganta, ale réwniez sprawi, ze
upusci on swéj orez.

ze w tamtym czasie w Japonii gatunek
fabularnych sandbokséw byt czyms
totalnie nowym. Aby postawi¢ na
swoim, zaprezentowat nawet wyniki
sprzedazowe takich produkeji jak Fal-
lout 3, Oblivion oraz Fable 2. Zapew-
nial tez, ze samo istnienie systemu
Pawnéw pozwoli zbalansowa¢ poziom
trudnos$ci gry, dzieki czemu stanie sie
ona przystepniejsza. Co, oczywiscie,
pozytywnie odbije sie na wynikach
sprzedazy.

Dragon’s Dogma zadebiutowalo
na konsolach w 2012 roku, a cztery
lata pdzniej — juz w wersji rozszerzo-
nej — na pecetach. Tytul nie prowadzi
gracza za raczke. Juz na samym
poczatku rodzinna wioska gtéwnego
bohatera zostaje zaatakowana przez
gigantycznego smoka, ktéry przy oka-
zji réwnania osady z ziemia wyrywa
serce protagonisty. Heros staje sie
Powstatym, przez co jego los zwigzany
jest nierozerwalnie ze wspomniana
gadzing, przynajmniej do momentu
$mierci jednego z nich. Po opuszczeniu
chaty, w ktérej po wspomnianej napa-
$ci dogladata nas urocza kuzynka,
gra daje nam pelna wolnos¢. A to jest

domowa.

niczym wrzucenie na glteboka wode.
Jak w produkcjach studia Piranha
Bytes protagonista to zwyczajny
stabeusz i spore wyzwanie stanowi dla
niego pierwszy lepszy karzetkowaty
goblin. Pomimo arcade’owego charak-
teru rozgrywki starcia z przeciwnika-
mi sa wymagajace, blizej im do serii
Dark Souls niz typowych produktéw
hack and slash. Na szczescie tu z po-
moca przychodza Pionki.
Zastosowany w Dragon’s Dogma
system towarzyszy sterowanych przez
komputer byt jak na swoje czasy praw-
dziwga rewolucja. Malo tego, potrafi

«= Warownie rozsiane po Gransys przy-
wodzg na mys| zamki z okresu Europy
feudalnej, twércy wzorowo odrobili prace

1
3

= Zmiana klasy posta-
ci gtéwnego bohatera
to tatwy i szybki pro-
ces. Musimy jedynie
wykupi¢ interesujaca
nas profesje u odpo-
wiedniego handlarza.

P ierwotnie — poza cyL[em c[nia

i nocy — autorzy p[a.nowa[i

zastosowal system zmiennych

elektow pogoc[owych, na Ltéry

reagowa[i[)y bohaterowie

nieza[



W Dragon’s Dogma zaimplementowano
mechanike romansowania z NPC. Za ple-
cami herosa widzimy jedng z mozliwych
partnerek, Quine.

Jec[na z postaci
sterowanycli przez SI .
Mac[e[eine, miala juz
przygotowanych kilka

zestawow oclzienia, Ltére

i clziewczyna zmieniala[)y

_ w za[ez’noéci od aury
panujacej na Eezc[roz’acll

ransys.

zadziwi¢ nawet dzi$. Juz na poczatku
przygody tworzymy wlasnego Pawna,
ktory odtad staje sie przybocznym na-
szego awatara. Korzystamy przy tym
z tego samego, kapitalnego edytora
postaci, jakiego uzyliémy w trakcie
kreacji gléwnego bohatera. W sktad
druzyny wchodzi jednak czterech
czlonkéw, wiec wakaty uzupetnia sie
NPC nalezacymi do innych graczy.
Werbujemy ich w miedzywymiarowej
szczelinie, ktéra warto odwiedzac jak
najczesciej, aby wymienia¢ najemni-
kéw na takich o poziomie doswiad-
czenia zblizonym do protagonisty.
Pionki nie tylko $wietnie spisuja sie
jako wsparcie podczas walki, ale moga
tez podzieli¢ sie wiedza, jakiej nabyty
podczas swoich dotychczasowych
wedréwek po $wiecie. Przed rozpo-
czeciem trudnego zadania doradza
uzupelnienie zapaséw, powiedza, co
robi¢, gdy utkniemy w srodku questa,
lub udziela informacji na temat sta-
bych punktéw mocarnego przeciw-
nika. To znakomita mechanika, tym
bardziej ze nawet jesli robimy sobie
przerwe od grania, to stworzony przez
nas towarzysz moze uczestniczy¢

w przygodach innych graczy, poznajac
rézne tajemnice ksiestwa Gransys.
Oczywiscie ta wiedza pdzniej podzieli
sie z nami. System Pionkow nie jest
pozbawiony wad.

Sterowani przez SI towarzysze miewaja
problemy ze znalezieniem odpowiedniej
trasy, biegajac po okolicy, jakby ich od-
biornik GPS zgubit sygnat. Dodatkowo
w trakcie eksploracji ré6znych budynkéw
lub pomieszczen zachowuja sie niczym
Diabet Tasmarniski ze , Zwariowanych
melodii”. Niszcza kazda skrzynke lub
najdrobniejszy pojemnik w chacie
jakiego$ nieszczesnika w poszuki-
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stwora moze odwré- SW I TC H

ci¢ jego uwage, nawet
jesli wczesniej zauwa-
2yt ekipe bohatera.

waniu czego$ do zrabowania. A jesli nie lubimy ciagtych
pogaduszek, to najlepiej pogrzeba¢ w opcjach i wyciszy¢
komputerowych kompané‘;v, poniewaz potrafia trajkotac
mocniej niz bazarowe przekupy. Tlez mozna stuchac o tym,
ze wymachujac mieczem na slepo, nie trafimy atakuja-
cego nas wilka? Z drugiej strony takie pogawedki dodaja
grze uroku, a swojego Pionka mozemy poprosi¢ o to, aby
wypowiadal swoje kwestie rzadziej. Co na ogét dziala, ale
i tak trudno oprze¢ sie wrazeniu, iz towarzysze dostownie
nakrecaja sie wzajemnie, jakby brali udzial w zawodach

o to, kto powie wiecej.

Wygadana ekipa przyda sie podczas przemierzania
Gransys. Oddana do dyspozycji graczy kraina jest po-
kaznych rozmiaréw, a nie wszedzie mozna dostac sie za
pomoca opcji szybkiej podrézy. Cho¢ mechanika ta zostata
z czasem usprawniona wzgledem oryginalnej wersji

gry. Na mapie nie znajdziemy tysigca znacznikéw albo
innych znakéw zapytania, bo w Dragon’s Dogma ciekawe
lokacje odkrywamy w trakcie eksploracji $wiata. Droge do
miejscéwki, w ktérej wykonujemy zlecone zadanie, réw-
niez musimy odszuka¢ sami, o ile wcze$niej nie bylismy

w okolicy. To wszystko sprawia, ze kazda wyprawa poza
mury stolicy lub rodzinnej wsi moze sie okaza¢ nie lada
przygoda. Szczegodlnie jesli zastanie nas noc, w trakcie kté-
rej nad wyraz aktywne robia sie wszelkiej masci maszkary,
bandyci oraz cala reszta ztowrogiego elementu. O ile roz-
zuchwalone szeregowe potworki moga nie stanowi¢ wiek-
szego problemu, o tyle juz akompaniujacy im bossowie sa
konkretnym wyzwaniem. Starciom z takimi adwersarzami
towarzysza nie lada emocje i niemata w tym zastuga,

; - 5 [ -
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worcy p[anowa[i réwnies

V'S'yl(orzystanie elfow i choc
‘W grze ich nie uéwiac[czymy,
' to spotLamy ich

/
w ZamI(niqtym juz Dragon S

Dogma On[ine.

zapozyczonej z Shadow of the Co-
lossus, mechaniki wspinania sie na
ogromne monstra. Nalezy zaznaczy¢,
ze bestie nie czekaja, az gracz odrabie
im ogon, pozbawi koriczyny lub wy-
tupie oczy, i za wszelka cene sprébuja
pozby¢ sie intruza okaleczajacego ich
cielska.

Latajace kreatury wzniosa sie w po-
wietrze, aby grawitacja dopelnita dzie-
ta. Z kolei te mocno stapajace po ziemi

M zdrowym
ciele zdrowy duch”

— taka dewiza na
pewno nie jest obca
Hideakiemu Itsuno.
Japonczyk lubi jezdzi¢
rowerem, a przed
swoimi piecdziesia-
tymi urodzinami brat
udziat w zawodach
triathlonowych.

postaraja sie pochwycic i zmiazdzy¢
$miatka lub przygniota go, umyslnie
padajac na glebe.

Druzyna Hideakiego Itsuno zadbata
o to, aby w Dragon’s Dogma poja-
wily sie profesje charakterystyczne
dlaklasycznych RPG. Dostepne jest
dziewiec klas postaci, podzielonych na
trzy grupy: podstawowe, zaawanso-
wane oraz hybrydowe. Mimo ze Pionki
moga zmieni¢ swoja specjalizacje, to do
zawodéw z ostatniej grupy maja dostep
jedynie gléwni bohaterowie.

98 PIXEL

Twércy postarali sie, aby pasowaty one
do klimatu produkgji, w ktérej czué
ducha zachodnich gier fabularnych.
Autorzy wybrali sie nawet, wzorem
ekipy pracujacej nad filmem , Laputa

- podniebny Zamek”, do Europy, aby
przyjrzec

sie tutejszej architekturze. Dzieki
temu stolica Gransys, Gran Soren,
wyglada niczym zywcem wyjeta
zlegend arturianskich, z kolei rybacka
wioska Cassardis przypomina $r6d-
ziemnomorskie miesciny. Réwniez

w trakcie projektowania ubran

e
s bt

Lighi bk X

bohateréw niezaleznych Japoriczycy
inspirowali sie europejskim $rednio-
wieczem. Nie bez znaczenia byt tez
fakt, ze Itsuno byt pod wplywem twor-
czosci J.R.R. Tolkiena oraz systemu
,Dungeons & Dragons”. Dodajmy
jeszcze, ze w pracach nad angielska
lokalizacja gry thumacze starali sie
korzystac z bardziej archaicznego
stownictwa.

Wynik sprzedazowy Dragon’s
Dogma przekroczyl oczekiwania
kierownictwa Capcomu. Cho¢ gra

sprzedawala sie lepiej w Japonii niz
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/A\risen, poniewaz w momencie p

posiac[al juz praw c[o wspomnianej Iranczy:

na Zachodzie, to i tak trafita do péttora
miliona nabywcéw na $wiecie w mie-
siac po premierze. Co ciekawe, edycja
rozszerzona, czyli Dark Arisen, wbrew
stabszym wynikom réwniez okazala sie
niematym hitem. Wersja na PC zyskata
nawet tytul najszybciej sprzedajacej sie
produkeji firmy na komputery osobiste,
i to pomimo kiepskiej kampanii mar-
ketingowej. Jesli wierzy¢ samemu It-
suno, jeszcze nim Dark Arisen ujrzato
$wiatlo dzienne, fani zaczeli domagaé
sie pelnoprawnego sequela. Zamiast
drugiej czesci w 2015 roku uraczono
ich gra MMO Dragon’s Dogma Online,
sandboksem, ktéry nie byl powiazany
z oryginatem. Innymi stowy zdecydo-
wano sie na ruch znany z serii Final
Fantasy. Usprawniono edytor postaci,
wykorzystano ten sam arcade’owy
system walki oraz zaimplemento-
wano mechanike Pionkéw. Gracze
mogli wlasnorecznie stworzy¢ kilku
wirtualnych towarzyszy, a nastepnie
obsadzi¢ nimi wszystkie wolne miejsca
w druzynie. Oczywiscie nic nie stato
na przeszkodzie, aby do ekipy
zaprosié¢ innych graczy.

W orygina[e mosna L)ylo zcloh
,,Berserl/. Zestawy rynsztunI(ﬁ.

! =]

Produkcja byta dostepnajedynie w Ja-
ponii i niestety nigdy nie trafita na
rynek zachodni. Capcom nie potrafit
znalez¢ odpowiedniego europej-
skiego wydawcy ani nawet zapewni¢
grze angielskiej lokalizacji. Miato to
negatywny wplyw na finanse firmy,
ktéra ttumaczyla, iz nie jest w stanie
zapewni¢ fanom wtasciwej jakosci
ustug. W grudniu 2019 roku zamknie-
to serwery na dobre i projekt umart.
Mozliwe, ze Japoriczycy zdecydowali
sie na ten ruch, poniewaz juz wtedy my-
sleli o rozpoczeciu prac nad podobnym
tytutem. Teraz juz wiemy, ze Itsuno oraz
jego zaloga przygotowuja dla nas sequel
Dragon’s Dogma. Na razie wiadomo
jedynie, ze gra bedzie korzystac z silnika
RE Engine, pierwotnie stworzonego
przez Capcom na potrzeby siédmego Re-
sident Evil. A czego bysmy sobie zyczyli
po nowej odstonie gry ze smokami? Na
pewno wiecej tego samego co w jedynce,
réwnie wielkiego $wiata, cho¢ moze
bardziej zaludnionego. Rozwiniecia me-
chaniki szybkiej podrézy oraz genialnego
systemu Pionkéw, ktérzy mogliby zyskac
odrobine wiecej osobowosci, poniewaz

owane 1

-

W 2020 roku swiatto dzienne ujrzato anime ,Dragon’s Dogma” luzno nawiazu-
jace do wirtualnego pierwowzoru. W serialu styszymy muzyke Tadayoshiego
Makino, ktory skomponowat muzyke do gry, a takze gtos aktora Davida
Lodge’a, w obu produkcjach wcielajacego sie w role smoka.

kazdy wie, ze pyskaty mag na podoredziu
to prawdziwy skarb. Aha, i przydatby siq
w konicu jakis srodek transportu. Jezeli
mamy zaglada¢ w przerézne zakatki
gigantycznej mapy, to miejmy opcje zwie-
dzania $wiata na grzbiecie wierzchowca.
Albo gryfa. Tak czy inaczej fani nie moga
doczekac sie kolejnych wiesci na temat
Dragon’s Dogma 2. Jest wéréd nich
piszacy te stowa. I
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GRACZE OD DAWNA NARZEKAJA, ZE WYDAWANE CO ROKU GRY SPORTOWE TO NIEMAL WIERNE
KOPIE SWOICH STARSZYCH SIOSTR. TYMCZASEM TROCHE PO CICHU GATUNEK TEN PRZESZEDE
REWOLUCJE, DZIEKI KTORE) EA SPORTS CZV 2K NIE MUSZA ZMIENIAC SPRAWDZONYCH
PATENTOW, BY WYCHODZIC NA SWOJE. PRZELOMEM TYM STALY SIE TRYBY ULTIMATE, W KTORYCH
MOZEMY ZBUDOWAC WIRTUALNA DRUZYNE, INWESTUAC W NIA PRAWDZINE PIENIADZE.

ol Bazyl

obienie gier AAA nie jest
tania zabawa. Nic wiec
ziwnego, ze producentom

zalezy, by ich dzielo zarabialo na
siebie dlugo po premierze. Méwiac
dosadnie: staraja si¢ wymyslié¢
cos$, zeby wyciagnaé jeszcze wigcej
kasy od ludzi, ktérzy juz kupili
gre. Szczegoélnie istotne jest to

w przypadku najbardziej budze-
tozernych produkcji, a do tych
zaliczaja sie tytuly sportowe, kté-
rych koszty dodatkowo podbijaja
licencje pozwalajace prezentowaé
cyfrowe wersje znanych klubow

i zawodnikow.

Moéwimy tu o imponujacych kwotach.
Na przyktad obecne czesci NBA 2K
ukazuja sie na mocy siedmioletniej
umowy, ktérej podpisanie kosztowato
Take-Two Interactive 1,1 miliarda
dolaréw. Pieniadze te trafity do ligi

100 PIXEL

NBA oraz stowarzyszenia zawod-
nikéw NBAPA. Jeszcze wiecej musi
placi¢ EA za mozliwo$¢ dostarczania
co roku zmagan gosci uganiajacych
sie za jajowata pitka. W tym wypadku
za piecioletni aneks obejmujacy lata
2021-2026 wydawca musial zaptaci¢
NFL i NFLPA 1,5 miliarda dolaréw.

PILKARSKIROZWOD

W przypadku gier pitkarskich sprawa
jest jeszcze bardziej zagmatwana, gdyz
tu mamy od groma lig, firm i orga-
nizagji, z ktérymi trzeba negocjowa¢
osobno. EA Sports do wydawania Fify
w takim ksztalcie, jaki znamy obecnie,
musialo podpisa¢ astronomiczna liczbe
okolo trzystu porozumiert. W tym
oczywiscie z federacja, ktérej cykl
zawdziecza swoja nazwe. Sprawa jej
przedluzenia zamienita sie w opere
mydlang podobna do przenosin Ro-
berta Lewandowskiego do Barcelony.




T
b el i
- .

{FL,H‘FET’H =1 F'k- t

Podobno negocjacje trwaly przeszto
dwa lata i zakoriczyly sie fiaskiem, gdyz
pitkarscy dzialacze chcieli otrzymac
miliard dolaréw za kolejne cztery lata
wspolpracy z EA Sports. Méwi sie, ze
oznaczaloby to podwojenie dotych-
czasowe]j kwoty, a mozliwe, ze optata
za licencje nie byla jedyna przyczyna
rozpadu trzydziestoletniego zwigzku
Fify i EA. Wedtug doniesiert Gianni

Infantino ijego koledzy zadali tez wpty-

wu na to, jak zarabia sie na grze juz po
premierze. Mozliwe wiec, ze marzyto

im sie ingerowanie w tryb Fifa Ultimate

Team. A to mogtoby by¢ jeszcze trud-
niejsze do przyjecia niz astronomiczne
zadania finansowe. FUT to bowiem
prawdziwa kopalnia zlota.

T

<]
Rozwod

EA juz zapowiedziato,
2e w EA Sports FC
zobaczymy tryb Ultima-
te Team. Tymczasem
federacja FIFA ponoc szuka
nowego partnera, ktéry
pomoze sie jej whi¢ na
rynek z konkurencyjnym
tytutem.

NARODZINY GWIAZDY

Owa kura znoszaca zlote jajka wy-
klula sie niepozornie, a w dodatku
na $wiat nie przyszta wcale w Fifie.
EA Sports czesto traktowato World
Cup, Euro i inne spin-offy swojej
sztandarowej pitki jako poligon
doswiadczalny i tak tez stato sie
tym razem. W roli szczura labora-
toryjnego wystapito Champions
League 2006-2007. By¢ moze teraz
krecicie z niedowierzaniem gltowa,
przypominajac sobie, ze w grze

tej wprawdzie bylo co$ takiego jak
Ultimate Challenge, ale polegato
na odtwarzaniu stynnych meczéw
Ligi Mistrzéw. [ jest to prawda,
gdyz wielu graczy strzelajacych gole

«= Nie trzeba byto
dtugo czekaé, az
fani kolejnych
dyscyplin dostali
szanse budowy
swych wymarzo-
nych druzyn.

=* Giannis Goumas
ttumaczy Piotrowi
Reissowi, ze nie
wierzy w sukces
trybu Ultimate
Team (dramatyzo-
wane).

PIXEL 101
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== Odpowiednikiem
FUT w PES byt
myClub, ale

w eFootball 23 zo-
stat on zastgpiony

przez Dream Team.

= Zdobycie niekté-
rych zawodnikéw
mozliwe jest tylko
przez okreslony
czas i wymaga
wielu godzin gry.
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w CL 2006-2007 nie miato nawet
pojecia, ze obcuje z tytutem przyno-
szacym rewolucje. Wyjatkiem byli
posiadacze wersji na Xboxa 360, gdyz
tam wspomniany Ultimate Challenge
nazywat sie UEFA Champions League
Challenge, a obok niego widniat nie-
dostepny na PS3 i PC Ultimate Team.
Tryb ten pozwalat budowa¢ swoja
druzyne marzen dzieki zawodnikom
iinnym bajerom wycigganym z paczek
kupowanych za gromadzone w trakcie
gry kredyty. Test spotkat sie z pozy-
tywnym odzewem, wiec nowy tryb
zdecydowano sie niebawem wiaczy¢
do gtéwnej serii. Réwniez ten debiut
obyt sie bez fajerwerkéw, poniewaz
FUT pojawit sie jako DLC do Fify 09 na
PlayStation 3 i Xbox 360. Dodatek byt
platny, co wzbudzito pewne

cp A T e BT P G

§98383dsdvdads 313
& ! | 2 i

Contirm Cloze Player Menu ¥ Team Menw (M Swilch Preset Tactics

kontrowersje, ale nie przeszkodzito mu
zdoby¢ ogromnej popularnosci. Skoro
manewr sie powiédt, to powtérzono
go takze w dwoéch kolejnych latach.
Ostateczne przebicie do mainstreamu
przyszlo za$ z edycja o numerku 12,
gdyz wéwczas Ultimate Team przestat
by¢ oferowany jako DLC, tylko stat sie
integralna, dostepna juz od premiery
czescia gry. W dodatku wyszedt poza
konsole, by pierwszy raz trafi¢ takze
do pecetowcéw.

Oczywiscie $wiat, takze ten wir-
tualny, nie kreci sie wylacznie woké6t
pitki kopanej, wiec sprawdzone w Fifie
pomysty zaczeto szybko przenosi¢ do
innych gier. Madden Ultimate Team
zagoscilo juz w Madden NFL 10 i takze
tutaj zaczynalo jako ptatne rozsze-
rzenie. W kolejnym roku bliZniaczy
tryb wélizgnat sie do hokeja i od NHL
11 mamy Hockey Ultimate Team,
natomiast w serii UFC jego odpowied-
nik pojawil sie w wydanej w 2016
roku drugiej czesci cyklu. W tyle za
EA Sports nie pozostala konkurencja,
ktéra — widzac ogromny potencjat -
postanowita podobne rozwiazania za-
serwowac we wlasnych tytutach. Dzie-
ki temu w NBA 2K mozna budowaé
swoja wymarzona ekipe w MyTeam,
mitosnicy oktadania patka niewinnych
pitek dostaja tryb Diamond Dynasty
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w MLB The Show, a gracze stawiajacy
PES ponad Fife mieli myClub. Wpraw-
dzie kazdy z tych trybéw ma swoje
charakterystyczne opcje i rozwigzania,
ale wszystkie sprowadzaja sie do tego
samego — budowania zespotu stworzo-
nego z obecnych zawodnikéw ilegend
z przesztosci. Dowcip polega na tym,
ze zanim bedziemy mogli dotaczy¢ do
sktadu Michaela Jordana, Steve’a Yzer-
mana czy Petera Schmeichela, trzeba
spedzi¢ w grze dtugie godziny.

Zabawe zaczynamy bowiem od

zbieraniny graczy o nieprzesadnej




tr_'—'

dawce talentu i przewaznie jedne-

go zawodnika pelniacego funkcje
$wiatetka w tunelu. Dopiero w miare
rozgrywanych spotkan, wypelnianych
zadan i ukoriczonych wyzwan groma-
dzimy $rodki, ktére dadza nam szanse
ulepszenia zespotu oraz siegniecia po
lepszych grajkéw i najcenniejsze trofea.

PACZKA ZAWODNIKOW

I tu znéw pojawia sie haczyk, gdyz
nieodlacznym elementem trybéw typu
Ultimate s3 wspomniane juz paczki

z zawodnikami, pitkami, strojami,
stadionami, kontaktami, ulepszenia-
mi i innymi wodotryskami. Moga sie
one kojarzy¢ z albumami firmy Panini
czy kartami do kolekcjonowania, ale
réwnie wiele (o ile nie wiecej) wspdl-
nego maja z niestawnymi skrzynkami
zlosowa zawartoscia. Oczywiscie
czasem siegamy po gwarantowane
nagrody i z géry wiemy, jaki zawodnik
trafi do naszej kolekgji, lub moze-

my prébowac odkupi¢ wymarzona
gwiazde w ramach oferowanego przez
gre domu aukcyjnego. Podstawa jest
jednak kupowanie kota w worku.
Calkiem powszechne s wiec sytuacje,
ze nabedziemy mase paczek, lecz nie
trafimy na zadna z upragnionych kart
iz przerazeniem odkryjemy, ze

= Wraz z wytacze-
niem serweréw
nasza mozolnie
budowana druzyna
odchodzi w cyfro-
wy niebyt.

= Gracze od dawna
narzekaja, ze MUT
stoi w miejscu, ale
i tak co roku pré-
buja skleci¢ ekipe
superfutbolistéw.

7
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BUDOWANIE ZESPOLU GWIAZD SZYBKO
STAL0 SIE ULUBIONYM TRYBEM GRAGZY,

A ZYSKI Z MIKROPLATNOSCI PRZEWYZSZYLY
TE ZE SPRZEDAZY SAMYCH GIER.

uciutane w pocie czota punkty, kredyty
czy zetony wywalilismy w btoto. Wte-
dy mamy do wyboru dwie opcje: zaka-
sa¢ rekawy i grindowac dalej lub péjs¢
na skréty i wirtualna walute kupi¢ za
prawdziwe pieniadze. Pokuse wyboru
bramki numer dwa moga poczué nawet
najwieksze sknery, gdyz opisywane gry
nie maja w zwyczaju obsypywac graczy
wirtualnymi monetami. Co wiecej,
zazwyczaj zawieraja co najmniej dwie
waluty, w tym jedna, ktérej zdoby-
wanie wymaga czego$ wiecej niz po
prostu $migania po boisku.

GRA W GRZE
Oczywiscie gracze czesto reaguja aler-
gicznie na mikroplatnosciinie siegna

do portfela, jesli rozgrywka ich nie
wciagnie. Uczciwie trzeba przyznac,
ze autorzy gier sportowych robia wie-
le, zeby tryby Ultimate imponowaty
zawarto$cia i skutecznie przykuwaty
do monitora. Dlatego norma jest stale
dodawana zawarto$¢ i bezlik r6znych
sposobéw przetestowania swojej
druzyny zaréwno w pojedynkach ze
sztuczna inteligencja, jak i innymi
graczami. Wszystko to sprawia, ze
FUT czy MyTeam s3 ogromne i nawet
po spedzeniu tam setek godzin
zawsze jest co$ do zrobienia i odblo-
kowania. A jesli akurat chwilowo
mamy to, na czym nam najbardziej
zalezalo, mozemy by¢ pewni, ze wraz
z kolejna aktualizacja pojawi sie nowy
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I = Jesli w budowe
TRAM EDIT LINDLPS 1 druzyny nie

- - chcemy inwesto-
wacé pieniedzy, to
bedziemy musieli
zainwestowac swdj
czas.

¥

N

L] 2
WILLWAT=1N

Il'ﬁ'.li'!l B e e T

-

[ ‘uTHEHﬂE + + + +

powdd, by wréci¢ na boisko. Dodat- To spektakularny wynik, nawet jesli
kowo do czestego sprawdzania, co przyjmiemy, ze cze$¢ oséb skompo-
stycha¢ w naszym wirtualnym klubie,  nowata po kilka sktadéw. Za liczba
zachecaja mechaniki dobrze znane graczy podazaja pieniadze i to one
z produkecji mobilnych i MMO, czyli najbardziej przekonuja producentéw
miedzy innymi premie za codzienne iwydawcéw, ze wytyczona przez
logowanie czy ograniczone czasowo FUT droga nalezy podaza¢, a najle-
wyzwania z unikalnymi nagrodami. piej jeszcze ja poszerza¢. Méwimy
Jesli wiec nawet na chwile zapomnimy  tu o niebotycznych sumach. I to
o dogladaniu naszego skladu, to szan- w dodatku rosnacych z roku na rok,
~ Budujac zespét sa na zdobycie unikalnego zawodnika co pokazuja publikowane przez Elec-

w FUT, trzeba moze bezpowrotnie przej$¢ nam koto tronic Arts sprawozdania finansowe.

zadbac ntie tylko nosa. W roku rozliczeniowym 2015 spétka
0 umiejetnosci

pilkaer\f ale tez Patenty te dzialaja niezawodnie, zarobila na trybach Ultimate w swo-
chemig miedzy skutecznie wciagaja (zeby nie powie- ich produkcjach blisko 600 milionéw
nimi. dzie¢ ,uzalezniajg”) i chociaz takie dolaréw, a w 2018 roku byto to juz

serie jak FIFA, Madden NFL czy NBA dwa razy wiecej. Natomiast raport za

2K maja naprawde sporo do zaofero- zeszlty rok wykazal, ze gracze prébu-
7 7 :i::g;’t‘; T—'aUVYI'oga- wania, to gracze najchetniej wybie- jacy stworzy¢ swéj wymarzony sktad
Ps tak popularne, ze raja wlasnie pogon za wymarzonym przeznaczyli na ten cel 1,6 miliarda
niektérzy zbijaja skladem. Potwierdzaja to dane - na dolaréw. Gdyby - zamiast inwesto-
e i:r;it?crﬁsfi;?/cpzr::cuhk- przyktad EA Sports poinformowato, waé w wirtualne druzyny w grach
o wersji. ze w ciagu dwéch tygodni od premiery  EA - zrzucili sie, to uzbieraliby kwote
Fify 22 za cyfrowa pitka uganiato pozwalajaca kupi¢ tak uznane kluby
"I:' o " M sie 9,1 miliona os6b, a w trybie FUT jak Charlotte Hornets, Montreal
H I Hﬂ” I H u stworzono 7,6 miliona druzyn. Canadiens albo AC Milan.

ANl SUPERDRUZYNY NIE ZBUDUJEMY 0D RAZU.

C 69POD  GAFIZ CYKLICZNE UDOSTEPNIANIE CORAZ LEPSZYCH

g WERSJI TYCH SAMYCH ZAWODNIKOW POMAGA
< i UTRZYMAC ZAINTERESOWANIE GRA.
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NIE WSZYSTKO ZLOTO...
Chociaz tryby Ultimate przynosza
krocie i sa uwielbiane przez zastepy
graczy, to nie brakuje takze glosow
krytyki. Watpliwosci budza choc¢by
wspomniane mechaniki rodem z dar-
mowych gier mobilnych. W 2021 roku
wyciekt kilkudziesieciostronicowy
dokument, ktéry media zinterpre-
towaty jako zbiér technik majacych
naklania¢ uzytkownikéw do grania

w FUT i zostawiania tam pieniedzy.
Wiceprezes EA Sports David Jackson
tlumaczyl wowczas, ze nie byly to
praktyki nastawione na wykorzysty-
wanie graczy, ale majace zapewnic im
jak najciekawsza zawartos¢ w czasie
przerwy miedzy sezonami. Prawda
lezy tu pewnie posrodku - pomiedzy
szukaniem sensacji a zakleciami PR.
Niemniej sytuacja ta pokazala, ile
wysitku wklada sie w uatrakcyjnianie
trybéw Ultimate oraz jak istotna role
odgrywaja. We wspomnianym doku-
mencie otwarcie bowiem stwierdzono,
ze FUT jest podstawa Fify oraz prezen-
towano sposoby kierowania tam ruchu

«= Sprowadzenie swojego ulubionego
gracza zawsze daje mase radosci. Czasem
jednak trzeba zadowoli¢ sie¢ Jadonem
Sancho.

-

z pozostatych trybéw gry.

Tym bardziej irytuje wiec fakt, ze
deweloperzy zdaja sie nie szanowac
wysitku, ktéry wkiada sie w rozwoj
wymarzonego teamu. W koncu kolejne
gry sportowe niewiele réznia sie od
swoich poprzedniczek, ale gracze co
roku musza montowac swoja ekipe
marzen od nowa. Moze nie zawsze
startujemy od zera, gdyz na przyktad
FUT pozwala przynajmniej przenies¢
informacje o stworzonym klubie
i oszczednosci w jednej z dostepnych
w grze walut, ale cala reszta znika
bezpowrotnie. Dla odmiany NBA 2K
nie pozwala zachowa¢ niczego — nawet
zaprojektowanych przez siebie strojow
czy pieczolowicie urzadzonej hali nie
przeniesiemy do nowszej czesci serii,
mimo ze ich tworzenie od lat wyglada
dokladnie tak samo. Wprawdzie nikt
nam nie kaze od razu przerzucad sie
na $wiezsza odstone danego cyklu,
ale wtedy stracimy szanse zdobycia
zawodnikéw dostepnych w ograniczo-
nych czasowo wyzwaniach. W dodat-
ku po jakims czasie i tak bedziemy

«= Zdobycie tej karty Jordana w NBA
2K20 graniczyto z cudem. Po wytgczeniu
serweréw zostaty tylko screeny.

zmuszeni do przesiadki, gdyz po kilku

latach serwery dla danej gry sa wyla-
czane, co oznacza utrate budowanego
sktadu i brak mozliwo$ci zagrania nim
choc¢by towarzyskiego spotkania z SI.

I pot biedy, jesli wraz z wylaczeniem
opcji sieciowych znika tylko nasz
ukochany zesp61, ale niestety czasem
tracimy znacznie wiecej. Warto tu
znéw wspomnie¢ o NBA2K, gdyz tam
MyTeam powiazano z innym bardzo
lubianym trybem — MyCareer. Oczywi-
$cie mozliwo$¢ zagrania stworzonym
przez siebie koszykarzem w meczach
przeciw innym graczom oraz wlacze-
nie go do budowanego supersktadu to
nic zlego, ale pojawia sie bolesny efekt
uboczny. Otéz w momencie wylacze-
nia serweréw takze nasza rozwijana
gwiazda z hukiem przywali w drzwi
pikselowej Walhalli. Jesli za$ kupiliscie
ktéras z ostatnich wersji NBA 2K
iz rozpoczeciem zabawy czekaliscie na
odpowiedni uktad gwiazd, to moze sie
okaza¢, ze stracicie dostep nie tylko do
tryb6w stricte sieciowych, ale takze do
Lfilmowego” MyCareer.

= Logika wskazy-
wataby, ze gracze
nie beda chcieli co
roku budowac swo-
jego klubu od zera,
ale najwyrazniej
logika trybow Ulti-
mate nie dotyczy.

=
Btedne koto

Po kazdej wydanej
zlotdwce i rozegranej
godzinie trudniej jest
nam porzuci¢ swoja
pieczotowicie budowa-
na druzyne, a tym
samym ro$nie szansa,

ze rozegramy kolejne
godziny i wydamy kolejne
Zotowki.
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SKAZANI NA ULTIMATE
Krytyka rozwiazan kreatywnych oczy-
wiscie moze zaszkodzi¢ grom,

ale jest co$, co ich twércom przyprawia
o siwe wlosy jeszcze skuteczniej. Mowa
o zarzutach o naklanianie do hazardu.
Loot boksy zostaly

wziete na celownik przez sady,
organizacje konsumenckie, a nawet
rzady wielu krajéw, w tym Kanady, Nor-
wegii, Wielkiej Brytanii czy niektérych
stan6w USA. Wsréd analizowanych
przez urzednikéw przyktadéw takich
praktyk zazwyczaj pojawiaja sie wlasnie
sztandarowe pozycje EA Sports z Fifg

i Maddenem na czele. Najczarniejszy
dla wydawcéw scenariusz ziscit sie na
razie w Belgii, gdzie nie brano jericéw

i po awanturze wokét Battlefront II po
prostu zdelegalizowano wszelkie formy
kupowania kota w skrzynce. W efekcie
31 stycznia 2019 roku handel waluta
FIFA Points w tym kraju przeszedt do
historii. Podobne watpliwosci mieli Ho-
lendrzy. Tam proces zaczat sie w 2019
roku i pierwszy wyrok stanowit, ze FIFA
to gra losowa oraz naktadal na wydawce
grzywne w wysokosci 10 milionéw euro.
EA sie odwotalo, a sprawa ciagneta sie
az do marca tego roku. Ostatecznie
uznano, ze skoro paczki sa tylko jednym
z wielu elementéw Fify, to nie mozna jej
w calosci uznaé za gre hazardowa. Tym
razem EA wyszlo wiec z afery obronna
reka. Z ktopotéw w krajach Beneluksu
wyciggnieto wazna lekcje i pozwolono
graczom podejrze¢ zawarto$¢ czesci
paczek przed ich zakupem.

Problemy ma réwniez Take-Two,
ktére musi sie liczy¢ nie tylko z ob-
ostrzeniami wynikajacymi z ogélnych
przepiséw dotyczacych loot bokséw, ale
takze sprawami wymierzonymi kon-
kretnie w NBA 2K. Na poczatku roku do
amerykanskiego sadu trafit pozew wy-
toczony firmie przez rodzicéw ze stanu
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== Problemy

z prawem sprawity,
ze EA Sports po-
zwolito podgladac
zawartos¢ paczek
przed ich zakupem.

= Moze paczki

z zawodnikami

sg tadniejsze niz
skrzynki z tupem,
ale sprowadzajg sie
do tego samego.

Wi’

MOZNA GRAG SAMEMU, ALE WIELE NA-

GROD DOSTANIEMY, POKONAWSZY ZYWYCH
PRZECIWNIKOW. A SZANSE NA WYGRANA
ZWIEKSZYMY, JESLI SIEGNIEMY DO KIESZENI,
BY ZDOBYC LEPSZYCH ZAWODNIKOW,

Ilinois. Tym razem, précz klasycznych
argumentéw przeciw wszelkiej masci
skrzynkom, podkreslana jest kwestia
sprzedawania paczek z losowymi
zawodnikami nieletnim, ktérzy nie roz-
rézniaja waluty wirtualnej od prawdzi-
wej i nie rozumieja faktu, ze ich pogon
za Michaelem Jordanem o overallu
99 uszczupla konto rodzicéw. Trzeba
przyznac, ze wydawca nie powinien by¢
specjalnie zaskoczony takim pozwem,
poniewaz od dawna obrywat za techniki
przywodzace na mysl hazard. W do-
datku sam sobie nie pomagat tym, ze
w kolejnych odstonach NBA 2K minigry
upodabniano do wizyty w kasynie.
Wyroki - szczegélnie tak surowe
jak ten w Belgii - moga zatrzymac

A
-
[
==

s

ekspansje tryb6éw Ultimate, ale jeszcze
wieksza wladze maja tu sami gracze.
Ijuz raz pokazali, ze wiedza, jak jej
uzywad. Ot6z wprowadzenie trybu
Ultimate do serii UFC spotkalo sie

z krytyka, ktéra najwyrazniej prze-
wyzszata zyski, i w UFC 4 odpowied-
nika FUT juz nie zobaczyliémy. To
dos¢ optymistyczne, gdyz pokazuje,
ze chociaz deweloperzy i wydawcy
moga prébowac ksztattowaé mody
oraz zachowania, to jednak gracze
musza da¢ im na to przyzwolenie, glo-
sujac portfelem. Paczki z zawodnika-
mibeda nam wiec towarzyszy¢ tylko
tak dtugo, jak ich istnienie bedzie
poparte odpowiednimi tabelkami

w Excelu. In

< Seria NBA 2K
chetnie uzywa
elementéw zwia-
zanych z kasynami
i losowoscia. Co
mogto p6js¢ nie
tak?



JA.
KROL SZCZUROW

Gram w A Plague Tale: Requiem. Zaluje, bo prawie

juz skonczylem.

Doskonale pamietam spotkanie z pierwsza czescia.

W ogdle nie slyszatem o tym tytule i ktos mi go wcisnat.
Zakochatem sie po pierwszej godzinie i trwatem we
wzniostym uczuciu az do finatowej walki z jakimg
potwornym arcybiskupem. Do dzisiaj pamietam

ognie w kaplicy, kaskady szczuréw i rechot purpurata.
Wiekszo$¢ gier zapominam natychmiast po przejsciu.
Bardzo czesto zapominam nawet w trakcie, po prostu
nie wiem, w co gram. Tu stalo sie inaczej.

A Plague Tale: Innocence bylo jedna z nielicznych
duzych i oryginalnych gier. Do tej puli dorzucitbym
jeszcze przygody chorej psychicznie wojowniczki Senuy.
Doskonale rozumiem potrzebe powtarzalnosci i odtwa-
rzania tych samych schematéw w grach, zwlaszcza ze
ludzie pragna ciagle tego samego. W gruncie rzeczy sam
jej oczekuje i wiciektbym sie, gdyby takie Elden Ring
znacznie sie réznito od poprzednich cudéw z From-
Software. Jednoczesnie chce by¢ zachwycany. Ot,
paradoks. Pragne zaproszenia do osobliwego $wiata.
Pokazcie mi cos, czego jeszcze nie widzialem.

Dlatego obawialem sie drugiej czesci A Plague Tale.
Nie oczekiwatem rewolucji. Wrecz przeciwnie. Sequel
powinien pozostawa¢ w tacznosci z pierwowzorem.
Powrd6ca znajomi bohaterowie, pojawi sie paru nowych.
Mechanika rozgrywki zostanie wzbogacona. Nowe
lokacje beda wieksze, przeciwnicy bardziej r6znorodni,
generalnie dowioza nam jeszcze raz to samo, tylko
wiecej. Cena okaze sie brak $wiezosci.

Rzeczywiscie, na pierwszy rzut padem nowa czes¢
wydaje sie niczym wiecej jak turbodotadowaniem sta-
rych pomystéw. Rodzenstwo, Hugo i Amicia, prébuje
znalez¢ spokdj, w zamian jednak znajduje ktopoty.
Hugo zapada na tajemnicza chorobe. Powracaja
szczury. Aby ocali¢ zycie chlopca i $wiat przed zaraza,

tukasz Orbitowski

Autor 0$miu powiesci (miedzy innymi, Kultu"i ,Innej duszy”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Sfucha metalu.
Podnosi ciezary. Zbiera nosorozce.

rodzeristwo wyrusza na najezona przygodami wyprawe po wyspie, ktora, traf chciala,
pojawila sie we $nie. W tle pojawia sie przyjemna wojenka, piraci oraz stary rycerz o nie-
okreglonych zamiarach.

W tej opowiesci trudno znalez¢ cokolwiek oryginalnego. Nie oczekuje tego od basni.
Basnie, tak w ogéle, sa zawsze takie same i w tym lezy ich wyjatkowe piekno. Ta znalazta
jakim$ cudem klucz do serca starzejacego sie, ponurego chtopa. Szczerze przejatem sie
losem dwojga bohateréw. Podziwialem ich wiez, lojalno$¢ miedzy nimi - proste wartosci,
o ktére coraz trudniej. Zastanawialem sie, co bedzie dalej i jaki sposob znajda (z moja
skromna pomoca), aby wykaraskac sie z kolejnej kabaly.

Tym, co urzekato w czedci pierwszej, byta bezbronnos¢ tych dwojga. Zmagali sie
z nieskoniczenie potezniejszym $wiatem. Padali od jednego ciosu. Rozszarpywaly ich
szczury. Amicia dysponowata gléwnie proca, bezuzyteczna w bezposrednim starciu. Tu
zastosowano podobny mechanizm. Moi bohaterowie szukaja sposobu na opancerzonych,
muskularnych przeciwnikéw. Oblewaja ich smota. Gasza im pochodnie. Z czasem staja
sie coraz mocniejsi, wreszcie zyskuja pomoc w postaci siepacza — wystuzonego wojowni-
ka. Ten bije sie za nich, lecz do czasu. Pada, gdy wrogéw znajdzie sie zbyt wielu. Amicia
pilnuje, aby do tego nie doszlo, udzielajac dystansowego wsparcia. Procz brata troszczy sie
takze o swojego opiekuna.

Poczucie osaczenia, wlasnej malosci, grozy bijacej z otoczenia wspaniale buduje napiecie
w grze, zwlaszcza gdy wedrujemy przez ogarniete zaraza dzielnice, pelne trupéw. Strach
o moich bohateréw, o los umierajacego Hugo zostaje skontrastowany przez absolutna
rewelacje, mianowicie szczury.

Mniej wiecej w potowie gry Hugo odzyskuje kontrole nad szczurami. Manipuluje
cala masa, tysiacami gryzoni. Przegania je i pcha na wrogéw, co staje sie fantastycznym
oczyszczeniem. Bylem maly i staby. Teraz jestem potezny i was wszystkich, moi wrogowie,
za przeproszeniem, rozpierdole. Miotam szczurami. Ciskam fale ze szczuréw. Buduje
szczurze $ciany i wzniecam szczurze tornada. Zemszcze sie. Wymierze sprawiedliwosé,
nawet gdybym miat umrze¢. Moja $§mier¢ wobec takiej chwaly nie ma zadnego znaczenia.

W napieciu pomiedzy bezbronnoscia i szczurzym triumfem widze najwieksza wartosé
A Plague Tale: Requiem. Niewiele znajdziecie gier, ktére oferuja tak silne emocje. ln

PIXEL 107

OINGLE FLATER



Core Design zrobito Heimdalla i planowato szybko wypusci¢ podobna gre, tyle ze osadzona
w krainie fantasy. Projekt znany pierwotnie jako Zeloria przechodzit mutacje, by z action
adventure stac si¢ petnokrwista przygodowka, jednym z najpigkniej zrealizowanych
przedstawicieli swojego gatunku. Curse of Enchantia po trzydziestu latach od premiery
nadal zachwyca swa wyobraznia, kolorami i lokacjami z innego $wiata.

Micz
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Bohater nazywa sie Brad
i zostal szybka teleportac]

oderwany od party]kl 'i.
baseballa.

© o e—

Ucieczka z zamku jest dosy¢
prosta, ale polujaca na krew
bohatera stara wiedzma nie

odpusci tak tatwo.

W podwodnym
$wiecie Brad zaktada
na glowe akwarium
i szybko nawiazuje
ichtiologiczne
kontakty.
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Lokacja niemalze skopiowana

z King’s Quest V. Autor grafiki
Rolf Mohr, nigdy nie kryt

miasteczku praktycznie z nikim -
nie porozmawiamy. To zgodne
z filozofia Core Design, ze nadmiar P — ca = L R
= iDL . e, ljako ,$redniowieczng’, ale i o e
tekstu spowalnia gre, czego

taki dk k
przyktadem miato by¢ Adventures LN Wg Pt r'yn =
of Willy Beamish. e it

Tak, to jest
enchantianska
wiedzma Mojo.
Ekipa z Derby
musiata widzieé
wczesniejsze

o rok LeChuck’s
Revenge.

W lodowym zamku toczy
sie spory kawatek akcji,
ale jedynie wrota stanowia
godna oka lokacje.

110 PIXEL



Strzat fireballem z tego
wulkanu mozna przyjac
prosto na glowe.

Wysypis-ko é:m}eci.,;
czyli Enchantia |

mnawet nleestétxczﬁe
eczy sa pi kne b g
y ﬁp € .J;'

Ozywiony i ztosliwy
nos byt symbolem
dziwnoéci tej gry.
Zreszta piramidalne
cmentarzystko
samochodéw réwniez.

Zdecydowanie najbardziej
wizyjna lokacja w grze.
Pomyst powtérzony
zostal potem przez
Mohra w Universe.
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112 PIXEL



Znane z bajek odbicie magicznej
wiazki bedzie zabdjcze dla
geriatrycznej wiedzmy.
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Jo byly dziwne czasy, wrecz inna epoka. W 2006 roku nikt
nie pomyslaft, ze ukazujacy sie ledwie od trzech lat komiks

/ »ihe Walkmg Dead’” Roberta Kirkmana odniesie taki
sukces Nikt tez sie nie spodziewaf, ze $ﬂka ta stanie

sie podstawa dla serialu telewizyjneg dtym samym

tytutem, ktory na cafe lata zdommule eKrany i zdobedzie
& szczyty popularnosci.lze Wraz z nim wybuchnie modana
zywe trupy Mgﬂlmach grach wideo i grach plans 3wych

Piotr Pierikowski
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' DEAD ISLAND BEZ WATPIENIA WYPRZEDZILO SWOJA EPOKE
NA WIELU PEASZCZYZNACH — DOKEADAJAC SWOJA CEGIEKE
(WRECZ BLOK) DO ROZWOJU CALE) BRANZY.

¢ ‘h\\

studio

Techland

wydawca

Deep Silver

premiera

06.09.2011- PC, Xbox
360, PS3,08 X, Linux" .,

29905 "bﬂ

dodatkowe edycje

DLC:Ryder White - 31.01.2012 ,q
DLC:Riptide - 23.04.2013

Dead Island Definitive Edition

- 31.05.2016

Metacritic

80%
co poszio dobrze .
« rozbudowany, otwarty swiat [klimat)

« funkcja co-op do czterech graczy
« Swietny system melee combat

« wstrzelenie sie w mode nazombie
coposzio zle

» WysoKiprog wejscia

» powtarzalnos¢ niektorych misji
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TRAILER GRY DEAD ISLAND DO DZIS UCHODZI ZA JEDEN
ZNAJLEPSZYCH W BRANZY, A DOWODEM NA T JEST
WIELE PRESTIZOWYCH NAGROD — NA PRZYKELAD
ZEOTEGO LWA W CANNES.

4

L
* N -

a, nikt nie mégt przewi- nie marzyt. Po prostu inny swiat.
B dziec, ze prawie poéttorej | wiasnie w takich realiach na swia-

dekady péZniej na Swiecie towych targach E3 polskie studio
wybuchnie Smiertelnie niebez- Techland ogtosito rozpoczecie prac
pieczna pandemia, cho¢ moze nad gra Dead Island.
nie tak dewastujgca jak w wizjach Niestety, cho¢ poczatkowo pre-
zombie-tworcéw. Ale ulice nam miere planowano na 2008 rok, na
przeciez opustoszaty, a w niekté- efekt koncowy trzeba byto jednak
rych sytuacjach byto naprawde poczekad nieco dtuzej, ale w koncu,
niebezpiecznie. w roku 2011, stato sie - przyszedt

czas na wielka premiere. Hm... to

Poza tym nie byto platform stre- znaczy wcale nie taka wielka. Po
amingowych, smartfony dopiero prostu doskonaty trailer wprowa-
raczkowaty, a o powszechnej dzajacy w $wiat gry nieco zmylit
dostepnosci do zaawansowanych graczy i chyba oczekiwali czego$
silnikéw z technologig ray tracin- innego. Byli tez ortodoksi, jak
gu czy fotogrametrii nikt nawet ja, ktérzy uwazali, ze zwiastun
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zwiastunem, ale jak bedg zombie,
to bedzie i mroczny, duszny klimat,
jakis pétmrok, mgta, rozkopane
cmentarze. A tymczasem od same-
go poczatku ladujemy na stonecz-
nej plazy kurortu w Papui - Nowej
Gwinei, w tle mamy ogromny,
luksusowy hotel, a wokét biegajg
pokrwawione stwory, polujgce na
ludzi. Co wiecej, trudno byto sie
wbi¢ w samg rozgrywke, bo niby
dokad mam is¢ i co mam robic,

a to za sprawg faktu, ze bardzo
szybko dostajemy spory wybér

w tym otwartym Swiecie. | jeszcze
ta walka. Zadnego tam strzelania,
zadnego wysadzania w powietrze
- trzeba byto chwyci¢ za patke czy
wiosto i trzaskac te stwory, az pad-
ng one albo my. To byt jednak szok,
bo wczesniej nie istniaty takie gry,
a jesli nawet, to byto ich niewiele.
Na szczescie za ktéryms podej-
$ciem, podobnie jak wielu innych
graczy, zatapatem, w czym rzecz,

i wtedy sie zaczeto (stupki popular-
nosci faktycznie wystrzelity w gére
z dziwnym opézZnieniem).
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TRAILER DEAD ISLAND

Zwiastun ukazuje sugestywny fragment z zy-
cia pewnej rodziny, ktdra udafa sie na wczasy
do luksusowego kurortu i ktra zastata tam
Smiertelna pandemia. Uzyto tu nie tylko
Swietnej oprawy graficznej (studio Axis Ani-
mation z Glasgow), ale takze muzycznej (Giles
Lamb). Catosc za$ oparto na doskonatym
pomysle, aby korzystajac z nowatorskich na-
rzedzi, w duzej czesci opowiedzie¢ cat histo-
rig od tytu i w slow motion oraz wymieszac to
ze wstawkami z normalnym tokiem zdarzen.
Ibitka ta okazata sie rewelacyjnym pomystem
iwywotywata niezwykle silne emocjonalnie
reakgje. Dos¢ powiedziec, ze w ciagu tygodnia
film obejrzato na YouTubie ponad milion oséb
(spodziewano sie okoto 100 tysiecy).

Jak wspominaja dzi$ sami autorzy gry,
zwiastun okazat sie na tyle wielkim sukcesem,
ze postanowiono wprowadzic kilka zmian

w specyfice rozgrywki, a takze uwzglednic

te lokacje w grze (aby spotegowac wrazenie

u graczy). Niestety nie byto to takie tatwe,
poniewaz co innego obraz renderowany, a co
innego lokacja w grze, gdzie ograniczenia sil-
nika daja sie we znaki. Ostatecznie udato sie to
0siagna¢ na przyzwoitym poziomie, stosujac
cate spektrum sztuczek, trikow i obejsc.

Dzis trailer Dead Island uwazany jest za jeden
z najlepszych zwiastunow wszech czaséw

w Swiecie gier komputerowych.

Mozliwos¢ wyboru jednej z czterech
postaci (kazda o innym charakte-
rze), rozwoj umiejetnosci swojego
bohatera, upgrade'owanie broni
recznej, przeszukiwanie walizek

i toreb, zeby znaleZ¢ cenne przed-
mioty czy pienigdze na zakupy
arsenatu. Do tego Swietny interfejs
z kotowym, btyskawicznym doste-
pem do wyboru broni i gadzetéw,

a na deser... co-op na cztery posta-
cie, jak w Left4Dead, tyle ze tutaj
mieliSmy éw otwarty $wiat, fabute
z misjami gtéwnymi i dodatkowymi
oraz mozliwos$¢ réwnolegtego reali-
zZowania we wspomnianym co-opie
odmiennych zadan (czyli druzyna
nie musiata wcigz wszedzie chodzic¢
razem).

No i ta dynamika walki, ktéra po
prostu zwalata z nég. Dostownie
czuto sie potege uderzenia, kon-
takt naszej broni z przeciwnikiem,
bezwtad i site ciosu. | na pewno
pomagat tu wigczajacy sie raz po
raz slow motion. Po prostu szok.
Nomen omen wiele tych innowacji
trafito potem do serii Dying Light,
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OBSESJA?

— W pewnym momencie prac wszyscy
bylismy juz na wyczerpaniu — mowi Piotr
Mistygacz. — Ja na przyktad bytem tak prze-
fadowany obowiazkamiiw ogdle tematyka
gry, ze mi sie te zombie $nity po nocach. | nie
tylko to, bo byta nawet pewna zabawna
sytuacja. Moja szwagierka organizowata
ogdlnopolskie spotkanie fandw mangi i anime
i pod naszym blokiem nagrywali reklaméwke
zachecajaca do wziecia udziatu w kolejnym
takim evencie. Wiec wracam sobie spokojnie
na rowerze do domu, zajezdzam pod drzwi,

a tuzza rogu wyskakuje na mnie cata masa
przebranych za zombie ludzi, bo wfasnie kreca
klip do wydarzenia poswieconego miedzy
innymi apokalipsie zombie. | tak sobie wtedy
pomyslatem —w pracy zombie, w snach
zombie, a teraz nawet pod domem zombie.
Dzieri jak co dzien.
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techlandowego nastepcy Dead
Island.

Autorzy zadbali takze o wiele detali
parafabularnych, czasem opartych
na celowej sprzecznosci, wptywajg-
cych na klimat gry. Gonigce nas po
ztocistym piasku zombie, luksusowe
minibaseny oraz domki letniskowe
petne rozcztonkowanych zwiok,
zabataganiony korytarz w piecio-
gwiazdkowym hotelu, po ktérym
wsciekle goni nas zombie (rany, jaka
to byta sekwencjal), a nawet nagta
zmiana otoczenia, kiedy z catego
tego przepychu trafiamy do miasta
przypominajacego zabiedzone
slumsy. Co istotne, podczas walki
nie mielismy do czynienia tylko

z jednym rodzajem przeciwnika, po-
niewaz typéw zombie byto kilka iza *




kazdym razem musieli$my stosowac
inng taktyke podczas starc.

W moim odczuciu takie podejscie
do tematu stato sie istotnym, acz
oczywiscie niejedynym przyczyn-
kiem do powstania i péZniejszego
gwattownego wzrostu popularnosci
surwiwali z zombie w tle (DayZ,
Infestation, 7 Day to Die), a takze
surwiwali w ogéle (Miscreated, The
Forest, nawet The Long Dark). Po
prostu gracze, jak mysle, bawili sie
przy Dead Island na tyle dobrze,

ze poczuli apetyt na wiecej - i nie
miaty to by¢ zwykte strzelanki, ale
witasnie walka o przetrwanie, do-
wolnos¢ w zwiedzaniu Swiata gry,
handel sprzetem, crafting, zajmo-
wanie obiektéw na swojg siedzibe.
Rozpoznajecie te cechy?
Ponadto tym, co szczegdlnie
cenie u twércéw z Techlandu,

B BZASY GRAFIKA ZASKAKIWAI:A A PRZECIEZ
pA WIELE DZISIEJSZYGH TEBHNUL GIl WOWGZAS

NIEWIELU DZISIE}-
SZYCH GRACZY WIE,
ZE OBECNE MECHA-
NIKI W DYING LIGHT
112 BIORA SWOJ
POCZATEK WEASNIE
W DEAD ISLAND — NA
PRZYKLAD MELEE
COMBAT CZY SLOW
MOTION STOSOWANE
PODCZAS WALKI.

e i ww POWIJAKACH!
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poza - nie béjmy sie tego sto-

wa - wizjonerstwem, jest takze
szczegdlna dbatosc¢ o wtasne
dzieto i patrzenie na produkcje

w szerokiej perspektywie (co

w tamtych czasach wcale nie byto
norma). Po pierwsze, tuz przed
premierg pojawita sie powies¢
pod tym samym tytutem, co gra,
autorstwa Marka Morrisa, a trzy
lata péZzniej takze e-komiks wyda-
ny przez Dark Horse Comics (cho¢
tylko pierwszy zeszyt z trzech -
dzi$ do przeczytania za darmo).
Po drugie, szybko umozliwiono
modowanie gry, czym sam takze
sie zajmowatem (zmienny system
pogodowy), a po trzecie, Techland
zadbat réwniez o dodatki i w 2012
oraz 2013 roku wydat po jednym
DLC. | nie byty to przypadkowe
produkcje.
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Dodatek Ryder White stanowit
zupetnie osobng historie, ukazujac
jednak wiele tych samych miejsc

i zdarzen z podstawki, ale z innej
perspektywy. Wprowadzono takze
kilka istotnych zmian w rozgrywce.
Na przyktad usunieto broh melee,

a w zamian wprowadzono bron
palna, dzieki czemu - jak méwig
sami twércy - gracze mogli sobie
poszalec¢ w stylu strzelanek FPP.
Précz tego ostabiono kopniaki, kté-
re dziataty juz tylko na najstabsze
zywe trupy, a same zombiaki biega-
ty szybciej i w wiekszych grupach.
Niestety gre pozbawiono co-opa
(bo bohaterem byt tylko Ryder Whi-
te) i zarazem odebrano gtéwnej po-
staci mozliwos$¢ rozwoju. Zrezygno-
wano takze z zadan pobocznych.
Te dwie pierwsze zmiany mozna
zrozumie¢, bo sg konsekwencja
zatozen dodatku, ale tego ostatnie-
go na pewno zal. Cho¢ rozumiem,
ze po prostu brakowato juz na to
czasu. W efekcie tych ograniczen
catos$¢ byta do skonczenia

MOCAPINOGA

Dekade temu technologia mocap byfa na

tyle droga, ze mato ktdrego dewelopera stac
byto na whasne studio. Korzystali wiec z kilku
zewnetrznych firm, ktre pochtaniaty znaczng
czes¢ budzetu, liczac sobie za godziny przy
kilkudniowych nagraniach. Aby takie nagrania
mogty sie odbyc, jechato sie z cata ekipa, ktéra
dla oszczednosci éwiczyta wezesniej wszystkie
potrzebne sceny ,na sucho” w domu. Jednak
mimo przygotowan nigdy nie obywato sie bez
stresu i napiecia. Z takich momentéw rodza
sie niezapomniane anegdoty, jak taz obec-
nym Chief Creative Directorem Dying Light 2:
Stay Human — Adrianem , Pyz3” Ciszewskim.
Podczas jednego z dni nagraniowych chciat
pokazac kaskaderowi, jak wedtug niego
wyglada upadek zombie, i... zademonstrowat
ten pomyst na materacu, tamiac sobie przy
tym noge. Na materacu!
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w dwie-trzy godziny, ale dodatek

ten i tak jest wart zagrania, bo daje

intrygujace wrazenie, ze te same
rzeczy mozna widzie¢ inaczej.
Z kolei dodatek Riptide to juz byt

prawdziwy gigant, w sumie mogacy

stanowi¢ osobng kontynuacje gry.
Do ukonczenia tego DLC potrzeba
byto srednio okoto pietnastu-dwu-
dziestu godzin, a byli i tacy, ktérzy
pozostali tu nawet grubo ponad
piec¢dziesigt godzin. Dodatek
ciggnat watki z podstawki, a wiec
mieli$my tych samych bohaterdéw,

ten sam system broni i rozwoju, ten

sam uktad misji (kampania i misje
poboczne), no i znéw wrdcit co-op.
Zmieniono jedynie miejsce akcji,

bo tym razem, po ucieczce z Banoi,

na skutek awarii helikoptera nasza

S, ALE SZYBKO OKAZALO SIE, ZE WI:ASNIE W TY

N .\UDMIENNYM PUDEJSBIU D TEMATU TKWI SII:I-\ GRY.
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grupa awaryjnie lgduje w samym
srodku bagiennej wyspy Palanai
petnej zombie i nowych wyzwan.
Oczywiscie ulepszono tu przy oka-
zji grafike, a takze dodano zmienny
system pogodowy.

W kwestii samego Dead Island jako
marki wisienkg na torcie jest fakt,
ze w 2016 roku Techland wydat
jeszcze wersje zremasterowang
Dead Island: Definitive Edition, do-
stosowujgc gre do wspétczesnych
wymagan jakosciowych. Jak tatwo
sie domysli¢, gtéwnie chodzito

o zmiany w kwestii grafiki. Mamy
zatem wysokiej jakosci tekstury,
poprawione modele postaci, lepszy
antyaliasing, efekty HBAO czy mo-
tion blur, ale takze catkowicie nowy
system os$wietlenia.
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Jak wszyscy wiemy, ostatecznie
drogi Techlandu i Deep Silver sie
rozeszty, a nasze polskie studio
postanowito nie tylko pdj$¢ wiasna
$ciezky, ale takze kontynuowac po-
myst na gre w klimatach apokalipsy
zombie, tyle ze z istotng innowacja.
Wedtug opowiesci twoércy Dying
Light catkiem szybko stwierdzili, ze
gdyby juz tak straszna pandemia
nastapita, to za Chiny nie wskaki-
waliby co rusz w sam $rodek hord
zombie, ale raczej wspieliby sie na
jaki$ murek czy dach i poruszaliby
sie tg droga. | tak pojawita sie nowa
idea rozgrywki, ktéra ostatecznie
przeobrazita sie w jeden z najlep-
szych systeméw parkouru, jesli nie
najlepszy, obecny w grach wideo. Ale
to juz catkiem inna, nowa historia.
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TO BYLY SZALONE CZASY

WYWIAD Z PIOTREM MISTYGACZEM (TECHNICAL LEAD LEVEL
DESIGNER), BARTOSZEM ,,GLOVA” KULONEM (LEAD GAME
PROGRAMMER) | KAMILA ZIELINSKA (PR SPECIALIST).

Czy w poczatkach produkcji nie mieliscie obaw, ze
gra o zombie to czyste szalefistwo? Przeciez wtedy
ta tematyka wcale nie byta tak popularna jak kilka lat
pézniej.
Bartosz Kulon: No wtasnie nie, bo filmy o zombie produ-
kowano przeciez juz od lat osiemdziesiatych i wiedzieli-
$my, ze bedziemy mieli pewng grupe odbiorcéw. Do tego
celowo wymyslilismy sobie zderzenie przeciwnosci, ze
mamy horror, zywe trupy, a jednoczesnie catos¢ dzieje sie
w pieknym, stonecznym kurorcie.

No tak, to zestawienie wielu ludzi kompletnie zasko-
czyto. | byto chyba bardzo ryzykowne.
B.K.: Na pewno. W dodatku, jak wspomniates$, w tamtych
czasach ta tematyka faktycznie nie byta zbyt popularna.
Ale wtedy mysleliSmy sobie, ze nawet jesli nie odniesiemy
wielkiego sukcesu, to ta zbitka - zombie i kurort - bedzie
czyms oryginalnym, czyms, co nas odrézni od innych
tego typu produkcji.
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Ktorych zreszta nie byto az tak wiele, bo raptem Re-
sident Evil, Dead Rising oraz Left 4 Dead. Ale faktycz-
nie na ich tle zaproponowaliscie co$ zupetnie innego.
Piotr Mistygacz: Kiedy dotgczytem do zespotu, powie-
dziano mi: chodz, zobacz, robimy tu taka gre. | juz wtedy
widziatem zombie i stoneczng plaze. Wiec to nie byt
przypadek czy rzecz, ktéra wyszta w czasie produkcji, ale
byta zaplanowana od samego poczatku.

B.K.: Nie chodzito zreszta tylko o klimat. To przeciez byt
tzw. otwarty swiat, a takich produkcji wcale nie wycho-
dzito tak wiele, a juz w horrorach to w ogéle byto co$
unikalnego. | powiem szczerze, ze my wtedy nie mieliSmy
wiekszego doswiadczenia w produkowaniu tego typu gier.
P.M.: Chociaz dodajmy, ze wczesniej zrobilismy lekka
przymiarke do tego tematu, bo w Call of Juarez: Bound in
Blood mielismy dwie takie mapy. | to byto nasze pierwsze
podejscie do otwartych swiatéw i sprawdzenie, czy my to
w ogdle umiemy - i to na technologii, ktéra nie wspiera
takich rzeczy.

Chodzi o wasz autorski silnik?
P.M.: Tak. Dato nam to wiele do myslenia, z czym sie
mierzymy przy Dead Island i jakie wyzwania nas czekaja.
A przeciez w grze chcieliSmy dotozy¢ takze co-opa, co
technologicznie w ogdle byto ogromnym wyzwaniem.

A propos co-opa - podobno po premierze gry
zapchaliscie nawet serwery Sony, takie gra miata obto-
zenie w sieci.

B.K.: Zgadza sie. Przy okazji tego tematu - dla mnie
powodem do dumy byto to, ze w co-opie w Dead Island

w kazdej chwili mozna sie w druzynie rozdzieli¢ i wykony-
wac kilka misji rownolegle. To co$, co nawet we wspodt-
czesnych grach nie jest standardem. Zazwyczaj dostaje
sie w takiej sytuacji komunikat, ze gracz opuszcza teren
misji, @ u nas to dziatato bezproblemowo. Juz wtedy,
kilka lat temu. Albo inny aspekt - dzisiaj ludzie doceniaja
takie usprawnienia - jak funkcja dotaczania do gry online.
A mysmy to na naszym silniku mieli juz prawie dekade
temu. Udata nam sie ta sztuka, bo nie wiedzielismy, ze to
niemozliwe - wiec po prostu to zrobiliSmy.

P.M.: To byty po prostu szalone czasy...

A jak wygladata sama praca? Sporo siedzieli$cie
przy projekcie?
P.M.: Nikt tego nie zauwazat i na pewno nie traktowat jak
przymusu. Po prostu siedzieliSmy w biurze catymi dniami,
bo to byto fascynujgce. Bylismy mtodzi, zaczynaliSmy
przebijac bariery wtasnymi pomystami i zyliSmy zyciem
nerda. Dzisiaj jako dorosli ludzie zupetnie inaczej na to
patrzymy i jestem pierwszy do wyrzucania ludzi do domu.
Niech odpoczng, nabiorg sit i wrécg. Wtedy jednak pano-
wata wolna amerykanka. Bez pytania robito sie wiecej, niz
do kogos nalezato. Ja zresztg bardzo mito wspominam
tamten okres. Tak ostatnio nawet wspominatem pro-
dukcje Dead Island z moim kolegg, tez level designerem,
i przypomnieliSmy sobie, ze my byliSmy wtedy zapisani
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L e i seriali, gdzie byta walka, animacji na YouTubie, nawet jak
- kto$ miat jakis$ fragment skadkolwiek, to go szczegétowo
DEAD SLA analizowalismy. Kazdy cios, kazdg reakcje, rozbryzgi krwi,
- N L sekunda po sekundzie. Zeby znalez¢ te wszystkie timingi,

THE BaON zeby uderzenia trafiaty doktadnie tam, gdzie Iaduje

X HERRIE bron. Po jakims czasie mieliSmy tego serdecznie dos¢,

a przeciez wcigz dochodzito co$ nowego. Na przyktad

. w pewnym momencie sinik dat nam mozliwos¢, zeby po

TECHLAND OD LAT DBA 0 T0, ABY JEGO PRODUCJE BYLY OBECNE TAKZE uderzeniu od ciala odpadaly fragmenty skdry,  to tez

W INNYCH MEDIACH, TWORZAC CALY BRAND. PODCZAS PRODUKC)I DEAD trzeba byto uwzglednic.

ISLAND BYLY TO KSIAZKA ORAZ KOMIKS (CHOC TYLKO JEDEN ZESZYT

Z TRZECH PLANOWANYCH — DZIS DOSTEPNY ZA DARMO).

Najwazniejsze, ze wyszto to rewelacyjnie.
B.K.: Moze i tak, chociaz tu zdradze, ze byto jeszcze lepiej,
bo kazano mi popsuc najlepsza rzecz w tej grze, czyli

do zespotu jako writerzy. Ale sie tym w ogdle nie przejmo- analog fighting. Chodzito o to, ze walczyto sie tak, jak
walismy i robilismy swoje. Cho¢ kiedy brakowato jakiegos porusza sie gatka. Ale szefostwo uznato, ze to moze by¢
fragmentu tekstu, tez go pisaliSmy. Bo nikt nie patrzyt, ze zbyt trudne w obstudze dla casualowych graczy i kazano
ma robic tylko toi to. mi przygotowac alternatywna, tatwiejsza wersje. | to zro-
bitem. Na szczescie ostatecznie pierwotng wersje takze
Podobno czasami nawet wykazywaliScie nadmierng zatgczono do gry i jest ona w opcjach do wyboru. Jesli
kreatywnos¢. Mam na mysli easter eggi... ktos zechce ponownie zagra¢ w Dead Island, polecam mu
P.M.: No tak, dzisiaj nikt juz nie robi takich rzeczy na wa- ten wariant.
riata. To wszystko jest przemyslane i zaplanowane. Ale
w tamtych czasach nikt o takich rzeczach nie myslat. A jak to byto z waszym stynnym trailerem?
Szefostwo nawet zabronito nam umieszczania ester B.K.: Kiedy pierwszy raz go zobaczytem, to nawet nie
eggoéw, bo nie wiadomo, czy sie przyjma i czy w ogole miat jeszcze tekstur. Ale juz na samych brytach widzia-
nie bedzie z tego jakiegos problemu. Ale my to i tak tem, ze to bedzie co$ rewelacyjnego. | nawet juz wtedy
robilismy. Po cichutku, nie méwigc nic gérze. A potem sie wzruszytem i pomyslatem, ze ludzie pewnie beda

sie okazato, ze to byt strzat w dziesigtke. Chociaz nie-
ktére byty po prostu gtupie, ale sprawiaty nam mnéstwo
zabawy.

B.K.: Pomnik?

P.M.: Nie powiem.

A co z systemem walki wrecz? Dead Island z pew-
noscig stanowi tu wzér do nasladowania, bo az sie
fizycznie czuje te ciosy.

B.K.: Byto tak - pewnego razu przyszedt do mojego
pokoju dwczesny szef i powiedziat do mnie, Swiezo
zatrudnionego pracownika: ty masz tutaj bardzo proste
zadanie, musisz stworzy¢ najlepszy w historii gier system
melee combat. | wyszedt. Mowe mi odebrato. Oczywiscie
zaraz wrdcit, zeby$smy konkretnie uzgodnili, jak podejs¢
do tematu, ale wtedy pomyslatem, ze juz po mnie. A co
wydarzyto sie potem? Najpierw byty dostownie setki
godzin poswieconych na research. Ogladanie filméw
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PEWNEGO RAZU
PRZYSZEDL
OWCZESNY SZEF

| POWIEDZIAL DO
MNIE, SWIEZO
ZATRUDNIONEGO
PRACOWNIKA: ,TY
MASZ TUTA) BARDZO
PROSTE ZADANIE,
MUSISZ STWORZYC
NAJLEPSZY W HI-
STORII GIER SYSTEM
MELEE COMBAT".

| WYSZEDE. MOWE
MI ODEBRALO.

reagowac tak samo. A witasnie, pokazatem go tez mojemu
znajomemu, ktéremu wtasnie urodzita sie cérka, i on tylko
powiedziat, ze nas chyba... No nie dokoncze, bo tu padto
niecenzuralne stowo.

P.M.: Ze zwiastunem wigze sie jeszcze inna ciekawa
historia. Wtedy wtasnie uswiadomilismy sobie, ze ludzie
beda chcieli zobaczy¢ to miejsce w grze. Problem polegat
na tym, ze silnik ni hu hu na to nie pozwalat i musielismy
robi¢ niezte akrobacje, zeby utozy¢ modele postaci tak,
jak lezaty w trailerze, i zeby w ogdle pokazac caty tamten
pokdj w takim samym stanie. To byto spore wyzwanie.

lle oséb pracowato przy projekcie?
P.M.: Na poczatku to byta mata grupa, a potem wcigz
dochodzili nowi ludzie. Nie tylko nowo zatrudnieni, ale
takze z naszego innego projektu, ktéry byt realizowany
réwnolegle.
B.K.: Docelowo byto to na pewno grubo ponad sto oséb.
Moze nawet w jakim$ momencie blizej dwustu.

A byty jakies sprzeczki, starcia, powazne kryzysy?
P.M.: Wiadomo, Ze lekko nie byto. Podczas prac bylismy
zmeczeni, bo jednak napiecie wynikajace z nattoku
obowigzkdéw potrafito zrobic¢ swoje, ale nie, nie mielismy
skrajnie nerwowych reakcji. To byt zresztg na poczatku
stosunkowo maty zespdt, gdzie kazdy wiedziat, za co
odpowiada, i tatwo sie dogadywalismy, nawet pomimo
stresu. Zresztg mieliSmy tyle pracy, ze nie byto czasu na
bezproduktywne spory.

Kamila Zielinska: Warto dodad¢, ze u nas zawsze proble-
my byty zatatwiane ugodowo. Kiedy Bartosz miat swoj
pomyst na mechanike walki, ale zespét uznat, ze to trzeba
uprosci¢, zamiast wchodzi¢ w ktdtnie, ostatecznie posta-
nowiono da¢ w grze obydwa warianty - niech decyduje
gracz. Do dzisiaj staramy sie tym kierowac, bo skoro sami
mamy rézne spojrzenia na jeden temat, to gracze tez
beda je mieli. Sami chcemy mie¢ wybdr, wiec dajemy go
innym.

To fakt, ludzie dostrzegaja, ze ich stuchacie i dajecie
im mozliwo$¢ wyboru w réznych aspektach, a takze to,
ze staracie sie caty czas rozwijac¢ swoje produkcje. Tak
byto juz od czaséw Dead Island, kiedy wydaliscie dwa
DLC .oraz wersje remasterowang, a ponadto pojawity
sie powiesc i komiks. | tak samo jest teraz z serig Dying
Light.

GAME = |/
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K.Z.: Tak, to Swiadoma strategia, cho¢ kiedys byta dzie-
tem naturalnego odruchu i intuicji. W koAcu tez jesteSmy
graczami i robimy to, co sami chcielibysSmy otrzymac

od twdrcéw gier. Rozwdj uniwersum to nie tylko sposéb
na dotarcie do nowych grup, ale po prostu potrzeba
dopowiadania wydarzen tam, gdzie jedno medium nie
wystarczy.

To jeszcze na koniec cos o waszym najnowszym
dziecku - grze Dying Light 2, a doktadniej o nadchodza-
cym DLC. Co to bedzie?

K.Z.: Dying Light 2: Stay Human - Bloody Ties ma mie¢
premiere juz 10 listopada. To na pierwszy rzut oka typowy
DLC z gatunku ,,arena”, ale nie byliby$my sobg, gdybysmy
nie zrobili tego po swojemu, dodajac kilka gameplay-
owych smaczkéw. Bedzie to tez normalny, petnoprawny
dodatek fabularny, peten ciekawych NPC i z wyborami,
ktére pozwolg zastanowic sie nad motywacja gtéwnego
bohatera. A i historia bedzie miata kilka puzzli, ktére
dopiero po ztozeniu w catos¢ dadza petny obraz sytuaciji.
Ale odkrycie szczeg6téw zostawmy graczom na dzien
premiery.

Licze tez, ze podobnie jak to miato miejsce z Dead
Island, takze w przypadku Dying Light 2 otrzymamy
wreszcie narzedzia do modowania gry?

K.Z.: Takze my mamy to wysoko na liscie zyczen. Na-
tomiast na razie dowozimy z jednej strony to, co mamy
zaplanowane na roadmapie na najblizsze miesigce,

jak ostatnio Chapter 2 i teraz pierwsze fabularne DLC,

a z drugiej - caty czas obserwujemy i wdrazamy feedback
graczy, na przyktad za pomocg patchy z serii Community
Update - bedzie ich zresztg wiecej. | byé moze wiasnie

w takim patchu kiedys$ uda nam sie dodac takie narzedzia.

Dziekuje za rozmowe. I
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Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej

50 procent spétki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych
gier i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

TESKNOTA ZARAIEM

osjan nikt teraz nie lubi. To oczywiscie
uproszczenie i - jak to wszystkie generaliza-
je — grozne. Niemniej jednak swiat stal si¢
juz tak skomplikowany, ze trzeba go sobie uprasz-
czacé, by nie oszaleé. Nawet jesli to nie do konica
prawda, to przynajmniej na potrzeby niniejszego
felietonu przyjmijmy, iz Rosjanie s3 po prostu zli.

A poniewaz generalizacje czesto dotycza takze domeny
temporalnej, to uznajmy, ze konstatacja ta odnosi sie
zaréwno do czasow przyszlych (co zdaje sie oczywiste,
gdy slyszy sie coraz czestsze pogloski o koniecznosci powo-
lywania réznej masci miedzynarodowych trybunatéw,
ktorych zadaniem bedzie sadzenie Rosjan wtasnie), jak
iprzeszlych - z tym ze tutaj pisa¢ wypada bardziej jednak
o Sowietach, a nie o Rosjanach.

Tak, tu akurat watpliwosci zadnych nie mozna mie¢.
Stwierdzenie — bodajze Ronalda Reagana — ze Zwiazek
Sowiecki byt ,,imperium zia”, jest po prostu zwyczajnie
prawdziwe. I jednoczesnie strasznie denerwujace. Swiat
urzadzony wedlug regut komunizmu powinien by¢
bowiem, jesli nawet nie rajem na ziemi, to przynajmniej
bardzo przyjemnym miejscem, szczegdlnie dla tych
0s6b, ktére cenia sobie sprawiedliwo$¢ i dobro drugiego
cztowieka.

Skad to wiem? Alez to proste — ze zrodet. Dokladnie zas
z ksiazek autor6w fantastyki — sowieckich (przede wszyst-
kim braci Strugackich, pod warunkiem ze beda to ich wcze-
sne dziela), ale takze i polskich. Sam mistrz Lem popeit
kilka dziet opiewajacych zalety ustroju komunistycznego,
ktérych co prawda usitowat sie niemalze wyprze¢ i o nich
zapomnie(, ale c6z — ,Obtoku Magellana” i ,, Astronautéw”
nie da sie juz wymazac z historii literatury.

Obie te powiesci przeczytalem, pacholeciem bedac,
bo tez i czytatem wtedy po prostu wszystko. I przyznam
sie, ze szczegélnie ta druga bardzo mi sie podobata. Wizja
$wiata, w ktérym nie trzeba pracowac, gdzie nie istnieja
pieniadze, gdzie wszyscy zajmuja sie tylko tym, co ich
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interesuje — czyz moze byc¢ co$ piekniejszego? Niestety zycie nauczyto mnie dos¢ szybko,

ze $wiat powszechnej dostepnosci wszelakich débr nie jest po prostu mozliwy. Zas winni
temu nie sa owi zli kapitalisci, ale prawa fizyki. Nie da sie bez wysitku rozmnozy¢ fizycznych
przedmiotéw, niezaleznie od tego, czy sa to ziemniaki, czy czolgi.

Aha. No tak. Wiecie oczywiscie, dokad ten pokretny wyw6d zmierza. Oczywiscie powyz-
sze ograniczenia nie dotycza dobr cyfrowych. Cho¢bysmy nawet chcieli, to nie mozemy
wszystkich obdzieli¢ (po réwno czy wedtug potrzeb) wspomnianymi czot... eee, ziemniaka-
mi. Ale filmami, grami i innym oprogramowaniem innych nie obdzielamy, cho¢ mozemy
- wlasnie tylko dlatego, ze nie chcemy. Co$ mi musialo w glowie pozosta¢ z owych
milodzienczych lektur, skoro sama koncepdja ,praw autorskich” do dzis wydaje mi sie wyjat-
kowo nienaturalna, niemoralna i po prostu paskudna.

Moze tez taka wydawala sie Lemowi w owych — w sumie takze i jego szczeniecych —
latach. Bohaterowie , Astronaut6w” zabieraja wszak na poklad pokazna biblioteke w postaci
czysto elektronicznych kopii, najwyrazniej nie interesujac sie takimi imponderabiliami jak
copyright. Jakze to inaczej wyglada dzis! Wezmy chocby , Project Hail Mary” Andy’ego We-
ira. Gdy trzeba wyposazy¢ miedzygwiezdna misje, ktérej celem jest uchronienie ludzkosci
przed zagtada, w cyfrowe kopie ksiazek i oprogramowania, to rzecz natychmiast staje sie
przedmiotem zainteresowania trolli patentowych oraz stowarzyszen zbiorowego zarzadza-
nia prawami i trafia na wokande. Poniewaz jednak , Project Hail Mary” to powies¢ z gruntu
optymistyczna, to sprawa konczy sie w sadzie i to definitywnie — dosadnym ,,odpier... si¢”
skierowanym do wszystkich owych wlascicieli praw wlasnosci intelektualnej.

Spytacie pewnie, czemu akurat teraz o tym pisze? Ot6z nie ma obecnie nikogo, kto,
podobnie jak powiesciowa madame Stratt, mialby che¢ i przede wszystkim wiadze
pozwalajaca na zrobienie czego$ takiego. Sa jednak organizacje i ludzie, ktérzy prébuja.
Jest The Internet Archive - jedno z niewielu miejsc w globalnej sieci, dzieki ktérym mozna
przeczytac stare, takze moje, teksty z Top Secretu, czy tez obejrzec zapomniane gry z lat
osiemdziesiatych i dziewiec¢dziesiatych. Jest tez Jason Scott, ktéry od wielu juz lat zajmuje
sie archiwizowaniem starych cover diskéw czy zasobéw serwiséw BBS. Do niedawna jeszcze
w ogromie zgromadzonych przezeri danych trudno bylo sie porusza¢ - teraz jednak, dzieki
pomocy anonimowych wolontariuszy, powstata wyszukiwarka, dzieki ktérej mozemy to
archiwum wygodnie przeglada¢. Niestety nie ma tam zasob6éw Top Secret BBS. Nie ma
nawet tych z Bajtek BBS. Ale mysle, ze kiedy$ beda! Im
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a ostatnio gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwiazany z polskim rynkiem
gier. Mitosnik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotéw. Obecnie inwestor i wyktadowca.

FELIETON O NICZYM

apewne juz nieraz czytaliscie tekst kogos,

kto wyraznie nie wiedzial, o czym pisac.

Ale do tej pory pewnie nie widzieliscie, by
ktos otwarcie si¢ do tego przyznal. Docencie te
chwile.

Spotkatem sie niedawno z moja chrzes$nica, obecnie
juz studentka. Kiedy zapytatem ja, jakie sa jej pasje,
odpowiedziata, ze lubi je zmieniac i co jaki$ czas po-
$wieca¢ sie innym rzeczom. Zaczatem wiec indagowac,
czym najbardziej interesuje sie obecnie. Z pelna otwar-
toscia odpowiedziata: ,Obecnie najbardziej interesuje
sie niczym”.

To mi autentycznie zaimponowalo i wciaz jestem
pod wrazeniem. Zyjemy w czasach, w ktérych wszyscy
musza co$ robié, najlepiej zas robi¢ wszystko. Nicos¢
jest niemodna, ale co gorsza nicos¢ jest nieznosna.

W calym tym rozwibrowaniu boimy sie momentu, kie-
dy muzyka przestanie gra¢, samochéd pedzi¢, ludzie
co$ do nas méwi¢, a telefon wysyta¢ powiadomienia.
Nico$¢ nas przeraza. Ciekawe, czy bede umial napisa¢
o nicosci.

,O czym myslisz, Aleksy?”, pyta za kazdym razem
pan Fejsbuk. Najtrudniej napisa¢, ze o niczym, ze
w ogdle nic nie mysle. Nadmiar myslenia czesto
mi szkodzi. Silnik umystu musi czasem ostygnac.

W jednym z ikonicznych Dilbertéw bohater stwierdza,
ze rozwaza zostanie idiota, aby w pelni cieszy¢ sie
efektami bycia szczesliwym. To efektowne, choé jak
wszystko, co efektowne - znacznie na wyrost. A jednak
najczesciej jestem szczesliwy, gdy o niczym nie mysle.
To nie tak znéw czesto.

LW co ostatnio grate$?”, pada czeste pytanie
- w nic. Regularnie gram, by tak rzec, zawodowo, ale
granie w alfy, bety, prototypy, dema, vertical slice’e
- to nie granie, to praca. Troche grywam na komoér-
ce, gléwnie podczas podré6zy lotniczych, zazwyczaj
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w niesmiertelne klasyki pokroju Mini Metro, Bejeweled, Subway Surfers (tak!). Nie
uwazam tego jednak w gruncie rzeczy za granie, bo immersja jest zbyt mata, wole
o tej czynnosci myslec jak o zrecznosciowo-logicznym zajmowaniu czasu. W zadne
wielkie gry od kwartatéw nie mam ochoty ani przekonania gra¢. Ghost of Tsushi-
ma jest genialne i lezy w samej osi moich zainteresowari (kendo, Usagi Yojimbo,
Akira Kurosawa), a jednak odpuscitem po paru godzinach. Cyberpunk 2077 auten-
tycznie mnie oczarowat, z tym samym jednak finalnym efektem. Chyba jestem juz
stary i najlepsze, co moge zrobi¢, to sie do tego przyznaé. Mocno sie zapalitem do
wirtualnej rzeczywistosci (czemu dalem wyraz w tej rubryce), ale zapat ten ostabt.
Chyba zreszta nie tylko méj. Kwartalne wyniki Mety (korporacji znanej niegdy$
jako Facebook) pokazaty spadek przychodéw firmy w obszarze metaverse (zjawiska
znanego niegdys jako VR) o 50 procent, za$ trzyip6imiliardowa strata wskazuje, ze
do kazdego wydanego przez uzytkownika dolara Mark Zuckerberg doptaca
14 dolardéw (!) z wlasnej kieszeni. Wysyta pieniadze w nicosé.

,Co sadzisz o tym lub 0 owym?” — nic. Czasem kto$ mnie pyta o opinie w jakiej$
sprawie, biznesowej, politycznej, osobistej albo zgota innej. Kiedys uwazatem to
za wspaniala okazje, by sie popisac glebia, rozlegloscia, oryginalnoscia. Z czasem
dostrzegam warto$¢, stosowno$¢ nieposiadania pogladéw ani wiedzy w jakiejs
sprawie. Czasem sie kogos rozczaruje, czasem wyjdzie na ignoranta, czasem na
glupka. Sam w rozmowach najbardziej doceniam ludzi zdolnych zwiezle odpowie-
dzie¢ ,nie wiem”. Byle nie byta to odpowiedz na wszystkie pytania.

,Co by jeszcze chcial zobaczy¢?” - nic. Od paru lat - z covidowa przerwa — udaje
mi sie sporo podrézowac i rzecz jasna jest to bardzo przyjemne doswiadczenie.
A jednak pozostawia mnie z przekonaniem, ze $wiat jest o wiele za duzy, by udato
sie go chocby banalnie zwiedzi¢, tym bardziej zas pozna¢. By cos pozna¢, potrzeba
naprawde wiele czasu. Marze, by udato mi sie pozna¢ Wtochy, te, jak rzekt Sienkie-
wicz, druga ojczyzne kazdego cztowieka inteligentnego. W tym celu nie chciatbym
juz zbyt wiele nowego we Wloszech zobaczy¢. W poznawaniu chodzi o co$ innego.

Z wiekiem doceniam nicoé¢. W swiecie, w ktérym wszystko jest wszystkim
wszystkiego, ,nic” - to jest jednak cos.

,Co napiszesz na koniec, Aleksy?”. In
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PENDRAK],

Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byty redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
posta znana i lubiana.

POKEMONY | ZMIANY

en felieton najpierw byl o pedraku i po-

I kémonach, potem mial by¢ o sztucznej
inteligencji, potem w wyniku obsuwy
zmienily si¢ terminy i przymierzalem si¢ do wersji

$wiagteczno-urodzinowej (nie co roku czlowiek
koriczy szesédziesiatke), a potem wybuchlo

i wyszlo, ze wlasciwie powinienem si¢ zegnac. A ja
nie lubi¢ pozegnan, zwlaszcza tych smutnawych.
Czuje si¢ skrepowany i zazenowany sytuacja,
cokolwiek powiem, jakkolwiek zareaguje, bedzie
zle. Nie umiem by¢ naturalny, miotam si¢ miedzy
maska bolesnego smutku i glupkowatego dowcip-
kowania, wszystko sztuczne, wycofuje sie, jakbym
olewal (tez zle) i czekam, az sie ten krepujacy cyrk
skonczy.

Na razie wiec - do zobaczenia, ,moze by gdzies na piwo”,
,zadzwon, pogadamy”, ,czwérka albo dwunastka”, ,ja
tedy”, ,my tam”.

* % %

I jednak wré¢my do pendraka, od jakiego$ czasu cho-
dzi za mna takie podsumowanie, post mortem. W tym,
co sie wydarzylo, bylo kilka wartosciowych lekji.

Bo w sumie to — cytujac klasyka — ten pendrak narobit
mi smrodu i géwna.

Oczywiscie $wietnie sie przy nim bawitem, oczywiscie
byly nominacje, akademie, wizyty w zakladach pracy,
ale caly czas miatem $wiadomos¢, ze pomyst jest bardzo
niszowy i nie dla kazdego. To wyszlo jak dupa z po-
krzywy, kiedy dorzucitem steamowa wersje do bundla
dla Ukrainy. Miatem swoj mikroskopijny udzial w tych
zebranych 17 milionach dolaréw, wiec w serduszko
cieplo, ale o ile przedtem gre kupowali ludzie otwarci,
szukajacy czegos$ nowego, o tyle przy okazji bundla
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trafita do graczy masowych, w swej masie mato elastycznych. Pojawily sie dziesiatki
negatywnych recenzji, mieszczacych sie gdzies miedzy ,,na pewno wirus albo trojan”
(bo podtaczenie dysku wymaga praw administracyjnych) a ,,dlaczego to nie jest gra
jak kazda inna?”. To nie miata by¢ gra jak kazda inna, negatywy potwierdzaja, ze sie
udalo, ale to marne pocieszenie.

Bo: miatem pomyst na kolejna gre oparta na mniej wiecej tym samym pomysle.
Pendrak miat swoich zwolennikéw, mozna byto ich wykorzysta¢ do zbudowania ma-
lutkiej niszy na kolejny projekt. Rozpisatem sobie bohateréw, nazbieratem materia-
16w na ich temat i kiedy siadalem do szlifowania, przyszed! Putin z wojna, pomoc dla
Ukrainy i ta fala krytyki. Trudno budowa¢ spotecznos¢ na podstawie negatywnych
reakgji. Uznalem, ze kopanie sie z koniem nie ma sensu. Recznik na ringu, koniec,
kropka.

Z tym ze nie do konica, bo chwile potem na spacerze (jestem perypatetyk, najlep-
sze pomysty przychodza mi do gtowy, kiedy chodze) wymyslitem, jak bez praw admi-
nistracyjnych zapewni¢ graczom dostep do plikéw i dac im szanse grzebania w nich
po swojemu. To wymagato nowej historii i zbudowania portretu gtéwnej postaci,
duzo ode mnie mlodszej. Z konsultacji wyszlo, ze pasowaltby milosnik pokémonéw.
Nie lubie pisa¢ o rzeczach, o ktérych nie mam pojecia...

Wiec, stary dziad, zainstalowatem Pokémon Go i zaczatem wedrowac po okolicy
znosem w komérce. Gra jak gra, ale powiozta mnie w nieoczekiwanych kierunkach
socjologicznych. Po pierwsze — PokéStopy dookota mnie okazaly sie by¢ zdominowa-
ne przez fanéw Legii (facznie z takim nawolujacym do niekonsensualnych czynnosci
seksualnych z Motorem Lublin). Bawi mnie wizja kibola, za ktérym drepce Pikachu.
Po drugie, zafascynowatl mnie poziom gamifikacji majacej utrzymac uwage gracza
i sktoni¢ go do kontynuowania. Przypadek kliniczny, na zajecia na kierunkach psy-
chologicznych i grorobienia.

I tylko szkoda, ze wpadlem w zastawiong przez gre putapke: jeden konkretny po-
kémon przydalby mi sie do wiaczenia w historie, ale musialbym go najpierw ztapac,
wiec ciagle chodze i gram. A ze najlepsze pomysly przychodza mi do glowy w czasie
spacer6w, robota staneta w miejscu, réwnoczesnie mysle¢ o dwéch grach jest trudno.
Nawet jesli ma sie duzo czasu, bo nie siedzi sie nad kolejnym Indykarium. bs

Porcl
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Z MM(«W (9"0}75’57'41 Studio Head polskiego
oddziatu Infinity Ward, rozmawvia Piotr Mankowski.
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@ po franczyzy Call of Duty trafites dziewiec lat temu.
Mozesz opowiedzied, jak do tego doszto?

Zaczynatem w Reality Pump, dostatem miejsce w Sony,
pracowatem w Guerilla Games przy Killzone: Shadowfall,
zahaczytem nawet o Horizon Zero Dawn. Przeniostem
sie do Ubisoftu Montréal, az pewnego dnia otrzymatem
propozycje, czy chciatbym mieé wiecej do powiedzenia
o renderingu i grafice w Call of Duty. Moim pierwszym
projektem byto Infinity Warfare.

= Michat przed
udzieleniem
wywiadu prowadzit
prezentacje Mo-
dern Warfare I,
podczas ktérej
wskazywat najcie-
kawsze graficzne
osiggniecia

w grze. Foto: Pawet
Konarzewski.
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P Gdy powstat polski oddziat Infinity Ward, byliscie
dostarczycielami technologii...

Activision ma ciekawa strukture, z czego ludzie by¢ moze
nie zdajg sobie sprawy, myslac o korporacji. Otéz wszyst-
kie pracujgce nad nowym tytutem studia - na przyktad

my, Treyarch, Sledgehammer Games - wspétpracujg nad
wspdlnymi elementami takimi jak technologia czy silnik.
Nie ma contractordéw, nie ma podziatéw - wszyscy jestesmy
jednym zespotem. Dla nas powstanie studia w Krakowie
poczatkowo miato motywacyjny charakter, ale z biegiem

lat rozroslismy sie i obecnie osobowy sktad zbliza sie do
czterdziestki. Mamy inzynierdw, artystéw. Duza liczba broni
pojawiajacych sie w Call of Duty jest robiona w Polsce.

[d Mam wrazenie, ze nowa odstona CoD idzie w strone
kina sensacyjnego, a nie jest tak ostrg strzelaning jak
na przyktad Modern Warfare z 2019 roku.

Chodzito nam o przekazanie historii, zwrécenie uwagi
na pewne rzeczy na $wiecie. Tonacja kolejnych czesci
zmienia sie wraz z tym, czego ludzie potrzebuja i jak
zmienia sie nasz swiat. Czes¢ fabularna dzieje sie w wie-
lu miejscach na globie. Stawiamy na réznorodnos¢, ale
przyswiecajagcym nam celem jest dostarczanie zabawy.

[d Jestes gtéwnym architektem silnika graficznego, ale
czy twdj zespot wspéttworzy tez fabute?

My akurat w matym stopniu, ale jej zreby powstajg na
catym $wiecie, na przyktad w studiu meksykanskim. Nasi
pracownicy sg réznorodni kulturowo i etnicznie, wiec
kazdy co$ wnosi do fabuty. Gdy realizujemy misje w Am-
sterdamie, musimy mie¢ w gtowie, Ze jest ona wazna dla
0s6b mieszkajgcych tam, i starac sie by¢ wrazliwym.

Ale zeby pokazad, ze to jest ten Amsterdam, umiesci-
lismy w grze tablice z napisem, czego nie wolno robic¢
z mostu - tak jak w rzeczywistosci. Gdy robilismy misje
w Meksyku, ktos stamtad zwrdécit uwage, ze piniaty nie
powinny wisie¢ na kazdym drzewie. Kazdy, komu takie
smaczki sg bliskie, zauwazy je.

P Czy w zespole pracujgcym nad Call of Duty istnieje
dziat zajmujacy sie zatwierdzaniem scen?

Moge powiedziec tyle, ze to, czy dana scena jest zbyt
mocna lub po prostu nieodpowiednia, stanowi element
wewnetrznej dyskusji. Pojawia sie mysl, ze to by¢ moze
nie jest najlepszy srodek wyrazu. Czasem niektére rze-
czy sg zmieniane ze wzgledu na dziejgce sie na Swiecie
wydarzenia. Pamietaj tez, ze scisle stosujemy sie do
oficjalnej kategoryzacji wiekowej.

@ co uwazasz za najwieksze osiggniecie w waszym
silniku graficznym?

Poprzeczka, ktéra co roku zawieszamy sobie coraz
wyzej, to to, zeby kazda nowa wprowadzana rzecz,
modut czy cecha wszedzie dobrze dziataty - na réznych
platformach, konfiguracjach, w grze czy scenkach. Dazy-
my do tego, by gra byta odpowiednio ptynna i by co roku
mozna dodawac do niej cos nowego. To stanowi dla nas,
twoércédw, najwieksza przyjemnosé. b
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PRODUCENT Infinity Ward Wersja PL: tak

ol Szymon Goraj

rzy lata temu Infinity Ward
T dato poczatek dos¢ specy-

ficznemu rebootowi. Cho¢
bowiem scenariusz zostat rozpisa-
ny na nowo, ponownie przywitali-
$my kultowe postacie z kapitanem
Price’'em na czele, wraz z wianusz-
kiem kilku nowych. Teraz do gry
weszta wyczekiwana kontynuacja.

Call of Duty: Modern Warfare Il
zaskakuje pewnymi rozwigzaniami
w zasadzie od samego poczatku.
Gtéwny ciezar narracji potozony
jest na ,,zaginione" rakiety, ktére
znalazty sie w rekach niebezpiecz-
nego ekstremisty. Daje to twércom
pretekst do stworzenia siedemna-
stu réznorodnych misji, w ktérych
wchodzimy w skére kilku bohate-
réw, odkrywajac kawatek po kawatku
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% Grafika jest na
tyle przekonu-
jaca, ze zdjecia
kilku lokacji

mozna postawic
obok faktycznych
fotek i kogos nieZle
nabrac.

intryge. | cho¢ z punktu widzenia
scenopisarskiego nie jest ona zbyt
imponujgca, pozwala na szes¢-
-osiem godzin Swietnej zabawy.
Eklektyczna struktura poszcze-
gélnych zadan sprawia wrazenie,
jakby deweloperzy zrobili sobie kil-
kudniowy maraton hollywoodzkich
superprodukcji - od ,,Helikoptera
w ogniu" az po ,Sicario” - po czym
gorgczkowo zaczeli realizowac swoj
plan zgodnie z tymi inspiracjami.
Potyczki na wschodnich ziemiach,
szpiegowska misja w Amsterda-
mie, przebijanie sie nocg przez
meksykanskie osiedle na granicy
ze Stanami Zjednoczonymi - mato
teqgo, z czasem pojawiaja sie
misje z elementami craftingu a la
The Last of Us, gdzie na starcie
jeste$my praktycznie bezbronni!
Dodajmy do tego prostolinijnych,
acz charyzmatycznych i zapadaja-
cych w pamiec zotnierzy czy dobér




= Wieloosobowe
tryby jak zwykle
dajg duzo mozliwo-
$ci, a w przysztosci
ma sie pojawic
wiecej atrakcji.

== Rozgrywka bedzie na tyle zréznico-
wana, ze pojawi sie nawet sekwencja
skradankowa z widokiem z géry.

e

dialogéw w trakcie misji (cho¢ to atrakcji. Co wiecej, tempo wielu walk
ostatnie uwazam raczej za zbytecz- zdaje sie by¢ nastawione bardziej
ne). Niektérzy tradycjonalisci moga na taktyke niz dynamike, co wielu
oczywiscie troche kreci¢ na to no- uzna za plus. Mapy z kolei moze
sem, ale ja doceniam kreatywnos¢. nie zachwycajqg jak te z kampanii,
Catos¢ wienczy niesamowita, niemal ale i tak wyréznitbym kilka peretek
fotorealistyczna grafika. Gdyby nie (strzelanina na torze F1!). Mito$nicy
lekko odstajgce od tej idylli, sztywno  rusznikarstwa i wszelakiego rodzaju

poruszajace sie modele postaci, personalizacji sprzetu réwniez beda

mozna by uznad, ze uczestniczymy miec pole do popisu. Czy jednak

w jakiej$ superprodukcji. mamy do czynienia z zawartoscig
Jak zwykle nie zawodzi takze godng ponad 300 ztotych? Mam

rozgrywka; wprowadzono pokazny watpliwosci. ks

wachlarz broni, z ktérych w zasa-

dzie kazda ma wtasny charakter,

i wymagajacy poziom trudnosci (na-

wet na ,normalu” trzeba sie czasem
wysili¢). Jesli chodzi o multiplayer, P
przetomu nie uswiadczytem, ale

mamy czym sie bawi¢. Deathmatche - ModgrnWarfarell nie odkrywa ostatecznie Ameryki, ale
. na wielka skale, tryby kooperacji, 2 rownledalekomudopustggp,generycznegoproduktu,
a0 | i 4 Bbiianic tacinicaRi R eo- . To bgrdzo dobq p(zedstaWicleI gatun‘k’u.zkllkomafe’nome[lal—
ol dNESIEZIN G IR R0 = nymisekwencjami, mogacy zadowoli¢ nie tylko fandw serii.
a:- oo osobowy, walki o dominacje etc., Giostatni chyba jednak zaczekaja na jakas promodje.
a twércy obiecujg z czasem wiecej EEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
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