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marzytes o pracy w tej firmie. a teraz
ta firma realizuje projekt o kotach. i ty tez.
chociaz nie cierpisz kotow.

dlatego na https://theprotocol.it dbamy by oferty, ktore u nas znajdziesz
byty konkretne i doktadne - tak doktadne, byS wiedziat w jakim projekcie
bedziesz pracowat. I ze nie beda to koty.
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INTRO WSTEPNIAK

(Gracz auz
qracz mao

ie wszyscy zdazyli sie zorientowac

(nie sprawdzajcie mediéw spoza

branzy),ale gryjuzdawno przestaty

by¢ rozrywka zarezerwowang dla
mtodzieniaszkéw. Szokujace, prawda? Z tego
tezpowodu w ogéle odbywassie ta interakcja
- to znaczy Wy czytacie stowa, ktore pisze ja.
Wiemy z réznych badan i ankiet, ze przeciet-
nemu czytelnikowi CD-Action blizej wiekiem
na przyktad do mnie niz do kojarzonego nie-
gdys z grami nastolatka. Ba, nawet statystyki
kanatu CD-Action na YouTubie pokazujg, ze
zaledwie 1,4% naszych widzéw to osoby
niepetnoletnie.

Tak jak w przypadku poprzednich numeréw za stworzenie trzeciego wydania
Retro odpowiedzialny jest Smuggler. Juz w sprzedazy! Retro, nie Smuggler.

L LT KLASYEzpe

\

Prawda (nieszczegdlnie
odkrywcza) jest taka,
ze dzisiaj w gry wideo
graja przedstawiciele
wszystkich grup wie-
kowych i spotecznych.
Zr6zng intensywnoscia,
rzecz jasna, i zgodnie
zodmiennymi preferen-
cjami. Co prawda zawsze staralismy sie trafia¢
naszym gtéwnym medium do jak najszerszego
gronaodbiorcéw, ale nie ma co zaklinac¢ rzeczy-
wistosci — przecietny jedenastolatek nie czy-
tatby papierowego CD-Action. Nieprzecietny
pewnie tak, ale wiecie, o co
mi chodzi.

|

Z tego powodu powstato
kiedy$ CD-Action Retro -
bo s wérdéd graczy ludzie
obcujacy zta forma rozrywki
od dwudziestu, trzydzie-
stu czy czterdziestu lat. No
i miodsi, ktérzy rozumieja,
jak wiele mozna sie o grach
nauczy¢, analizujac klasyke.

Kilka lat temu wyszty dwa
numery Retro, ale trzeci
z réznych wzgledoéw juz sie
nie ukazat. Dzisiaj Retro wra-
ca-ijezeliWasze zaintereso-
wanie bedzie wystarczaja-
co duze, nie skonczy sie na
trylogii. Posiadacze prenu-
meraty premium otrzymali
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T magazyn z tym numerem
i CD-Action — wszyscy inni
moga go kupi¢ miedzy inny-
miza posrednictwem strony
sklep.cdaction.pl.

GRY W SERyy)se
| 606.Cop

Nie pisatbym tak dtugiego
wstepu o réznych grupach
odbiorcow, gdyby nie jesz-
cze jeden powédd. Wielu

=&l

z Was ma rodziny - to tez wiemy z badan
iankiet! -ajako gracze jestelcie, co oczywiste,
szczegolnie Swiadomitego, jakie tresciw grach
sie pojawiaja. Czy kazdy materiat o grach
opublikowany w internecie - czy to pisany,
czy nagrywany - nadaje sie dla kilkulatka?
Niekoniecznie. W takim razie skad mozna mie¢
pewnos¢, jak dobierac tresci odpowiednio
do wieku, wrazliwosci i preferencji dziecka?
Niedtugozpomocawtym przychodzi¢ bedzie
CD-Action Family - nasz nowy internetowy
projekt skierowany wtasnie do rodzin. Szcze-
gotéw wypatrujcie na cdaction.pl.

No dobrze, ale rozgadatem sie, a tu jeszcze
trzeba cos o numerze powiedzie¢! Dziat Gramy
zostat urozmaicony - co zreszta zajawiatem
w poprzednim wstepniaku. Do serca wzielismy
sobie tez przerézne rady i konstruktywne opi-
nie, za ktére dziekuje. Jak pewnie zauwazycie,
poréwnujac oba wydania kwartalne, nowy
ksztatt CD-Action nie byt i nie jest ostateczny.

Co sie zas tyczy samej tresci: nie bede Wam
pisa¢, od czego polecam zacza¢zapoznawanie
sie ztym numerem (i dlaczego akurat od wy-
wiaduzJoshem Sawyerem), bo na nastepnych
dwdch stronach macie kilka takich polecanek.
Dodam tylko na koniec, ze jestem dumny
z naszych autorek i autoréw, bo wspdlnymi
sitamidostarczylinam wszystkim kawatdobrej
lektury. Czytajmy wiec!

Mitej lektury, dobrej zabawy!
Dawid ,spikain” Bojarski

CDAI3
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Vampire: The Masquerade

006 - Bloodhunt i Swansong

014 Diablo Immortal

020 King Arthur: Knight's Tale
Swieze, dobre, niezalezne

022 PUBLICYSTYKA

030 Ksiega bolesnych wspomnien

036 z Cichego Wzgorza

038 Kochamy je nienawidzi¢.

040 Cyberpunkowe $wiaty w grach

Oddajcie mi mojg samotnos¢

REDAKTOR NACZELNY: Dawid Bojarski
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tysiac réinygh‘.'ﬁl_a etiPytanie

tylko, czy wartonalnie/poleciec!

Legenda rewolweru.

048 Elegancka bron na barbarzynskie czasy 082
052 Felieton: Niespokojny sen o wyborach 088
056 Felieton: Nie kupuje juz flagowcow 089
060 Po-Po Power-Up! 090

Gry tacza, nie alienuja.

Rozmawiamy z Marcinem Gortatem 092

Felieton: Jedzenie, toaleta, spanko 094
066 Miedzy gra a filmem.

Wywiad z Davidem Cage’em 096
070 Muzeum Zabawy: Tazo 100
076 Muzeum Zabawy: Kolejka PIKO 103

Niezamoéwionych materiatow redakcja nie zwraca. Zastrzegamy sobie prawo do skracania
iredagowania tekstow. Za tres¢ ogtoszen redakcja ponosi odpowiedzialnos¢ w granicach
wskazanych w ust. 2 art. 42 ustawy Prawo prasowe. Wszystkie nazwy handlowe i towaréw
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irozpowszechnianie materiatow zawartych w pismie w jakiejkolwiek formie zabronione.

GTEM SA ostrzega PT. Sprzedawcow, ze sprzedaz numerdw aktualnych i archiwalnych
pisma po innej cenie niz wydrukowana na okfadce jest dziataniem na szkode wydawcy
i skutkuje odpowiedzialnoscia karna i cywilna.

DYREKTOR ARTYSTYCZNY: Krzysztof Freudenberger
OPRACOWANIE GRAFICZNE: Grzegorz Jaszczyszyn, Beata Haratym,
Roman Nowacki, Michat Wolski
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Tym razem w Megatescie przygladamy si¢ myszom i klawiaturom dla graczy.

Rozmawiamy zJoshem

Sawyerem (Icewind Dale,
Nie zespo||ujemy, co/Krigor sadzi o nowym Dlablo, ale o Fallout: New Vegas)'0jego
jego tekst zaczynasie od,,Dat sobie Sp0k0] Krigor”. : nowej grze: Pentiment:

Nie kazda gra musi by¢ olbrzymia. MEGATEST
Josh Sawyer opowiada o Pentimencie Klawiatury i myszki dla graczy
Gametelmeni
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INTRO E

Routine

IPC, XSXIHORRORILUNAR SOFTWARE
IDATA NIEZNANA

ISTNIEJE szansa, ze Routine tym razem
nie wyparuje. Tegoroczne NiE3 obfito-
wato w horrory science fiction, wiec byt
to réwniez idealny moment na powrét
zzaswiatdw tej zapowiedzianej jeszcze
w 2012 gry. Twércy nie byli zadowole-
ni z weczesniejszych efektow, dlatego
rozpoczeli wspotprace z Raw Fury,
szwedzkim wydawca, zdobyli srodki
finansowe i zrestartowali produkgcje.
W Routine zwiedzimy porzucong baze
na Ksiezycu. Klimat jest tu niezwykle
gesty, udzwiekowienie jezy wtosy na
gtowie, a dodatkowo w prace za-
mieszany jest Mick Gordon, twdrca
muzyki do nowozytnego Dooma czy
Wolfensteina. Jasny gwint. [Bolestaw]

Marvel's
Midnight Suns

IPC, PS5, PS4, XSX, XBOITAKTYCZNA,
KARCIANKA | FIRAXIS GAMES
17 PAZDZIERNIKA 2022

FIRAXIS kolejny raz potwierdzito, ze
Midnight Suns nie bedzie miato wiele
wspdlnego z XCOM-ami, a pod réznymi
wzgledami okaze sie wrecz ich prze-
ciwienstwem - superbohaterowie nie
musza trzas¢ portkamiprzed byle chiyst-
kami i modlic sie o przetrwanie kolejnej
tury.Tutaj to oni stanowig postrach okoli-
cy, conieznaczy, ze zamierzaja si¢ obijac.
Walka, cho¢wciagzturowa, masie opieraé
na.. kartach. Zaczatbym marudzi¢, ale
poniewaz w ekipie gracza zamelduja
sie Spider-Man i Venom, tym razem
sobie daruje. Pozrzedze w pazdzierniku,
jak dostane juz gre do fapek. [Cursian]

61 CDA

DIABLO IV

PC, PS5, PS4, XSX, XBO | HACK'N’SLASH I BLIZZARD ENTERTAINMENT 1 2023

NIE MAM pojecia, czy to kwestia podswiado-
mego przeniesienia kaca po Immortalu na cata
marke, czy teznajnowszy zwiastun ,czworki”fak-
tycznie wygladat wyjatkowo nedznie. Blizzard,
ktory przyzwyczait nas przeciez do rewelacyj-
nychanimacji,datw nim po oczach niskiejjakosci
ttami i nudnawa rezyserig. Céz, najwazniejsze,
ze kolejna grywalna klasa beda nekromanci.
Ponadto pochwalono sig, ze w otwartym $wie-
cie - bo taki tym razem zwiedzimy — ukryto catg
mase atrakgji. Trafimy do niemal 150 unikalnych
lokadji, a ich oczyszczenie zostanie niekiedy do-

datkowo nagrodzone cho¢by odblokowaniem
nowego lochu czy miasteczka. Nie zabraknie
rowniez miejsca dla wydarzen pod otwartym
niebem, w tym dla tzw. world bosséw. Esteci
uciesza sie z kolei z bogatego edytora postaci,
wypierajac fakt, ze przez wiekszo$¢ czasu beda
ogladali tylko czubek gtowy swojego bohatera.
Blizzard potwierdzit takze cross-play pomiedzy
PCiXboksem-o PlayStation Zzadnawzmiankasie
w tym kontekscie nie pojawita, ale prezentacja
gry stanowita cze$¢ konferencji Microsoftu. Aha
— i faktycznie jest jakby mroczniej.  [Cursian]

The Lord of the Rings:
Return to Moria

IPCISURVIVAL, CRAFTING I FREE RANGE
GAMES 1 WIOSNA 2023

JAK WIADOMO, krasnoludy maja dwie pasje:
stylizowanie bréd i eksplorowanie kopalni. Temu
drugiemu zajeciu poswiecimy sie w Return to
Moria - grze survivalowo-craftingowej, ktéra
przeniesie nas do cudownego $wiata wykre-
owanego przez J.RR. Tolkiena. W pojedynke lub
wtowarzystwieinnych brodaczy bedziemy prze-
szukiwac opuszczong kopalnie Khazad-diim,
wydobywac rudy, odnajdywac artefakty, produ-
kowac bron i zbroje, a nawet kopac tak gteboko,
by obudzi¢ co$ prawdziwie strasznego. A zatem
nie zwlekaj.,Powiedz przyjacielu i wejdz”. [DaeL]

Scom

IPC, XSXIHORROR, AKCJAIEBB SOFTWARE
121 PAZDZIERNIKA 2022

GRUPKA zapalenicow zaszytych gdzies w stolicy
Serbii nie data za wygrana. Po o$miu latach prac
przed nimi w koncu ostatnia prosta. Scorn to
biopunkowy horror, w ktérym nie padaanijedno
zdanie. Eksplorujemy enigmatyczny i obrzydli-
wy obcy $Swiat, gdzie stal przenika sie z ciatem.
Zaznajomieni z tworczoscia Hansa Rudolfa
Gigera czy Zdzistawa Beksinskiego - prace
obu autoréw stanowily dla studia gtéwna
inspiracje - poczuja sie tu jak w (przerazaja-
cym) domu. Gra doczekata sie kolejnej, miejmy
nadzieje ostatecznej, daty premiery. A trafi od
razu do Game Passa. [Bolestaw]



Aliens: I]rk Descent

IPC, PS5, PS4, XSX, XBOI TAKTYCZNA,
AKCJAITINDALOS INTERACTIVE12023

KORPORACJA Weyland-Yutani zdecy-
dowanie pfaci nam za mato. Po raz ko-
lejny musimy sprzatac po eksperymen-
tach, ktére wymknety sie spod kontroli.
Na czele oddziatu marines wybierzemy
sie do kompleksu wzniesionego na
ksiezycu Lethe, gdzie zajmiemy sie
rozbudowywaniem bazy, tworzeniem
nowych przyczétkéw i odbijaniem
miejsc zajetych przez ksenomorfy oraz
inne nieciekawe formy zycia. Tymrazem
wiasnorecznie jednak nie postrzelamy,
zamiast tego skupimy sie na dowo-
dzeniu czteroosobowym oddziatem.
Drég do zwyciestwa bedzie réwnie
wiele, co mozliwosci rozwoju naszych
podopiecznych. Tylko $mier¢ okaze sie
jedna - ostateczna. [Ranafe]

American Arcadia

IPC, KONSOLE IPLATFORMOWA, PRZYGODOWA
10UT OF THE BLUE GAMES | DATA NIEZNANA

WITAJCIE w Arcadii! Retrofuturystycznej metro-
poliiwzorowanej na estetyce lat 70. Tutaj miesz-
karicy wiodg komfortowe Zycie nieswiadomi, ze
kazdy ich ruch jest transmitowany w globalnym
reality show.Tak, szykuje sie nam growa wersja
»Truman Show”.Co wiecej, wtej pozornej utopii
spadek popularnoscioznacza $mierc. Prowadzac
dwie postacie - jedng w widoku 2,5D, druga
w 3D - gracz musi odkry¢ catg prawde o Arcadii
i uciec z miasta. Tworcy zapowiadaja elementy
platformowe petne akgji, poscigi, skradanie sie,
famigtéwki i hakowanie. [Karol Wilczek]

PC, XSXIWYSCIGII TURN 10 STUDI

MICROSOFT lubi bawi¢ sie uczuciami graczy
- po fikusnym nazewnictwie swoich konsol
przyszta pora na Forze Motorsport bez numer-
ka w tytule. Rozpoczynajaca nowy rozdziat
w historii serii Scigatka ma wygladac lepiej niz
prawdziwe zycie, a wedtug twércow wiernos¢
symulagji fizyki wzrosnie 48-krotnie. Jako
mitosnik symulatoréw z zadowoleniem przyj-
muje informacje o mozliwosci zarzadzania
paliwem i oponami. Fantastyczna wiescia jest
tez wykorzystanie fotogrametrii do wiernego

0S 1 WIOSNA 2023

odtworzenia prawdziwych toréw wyscigowych
- az po najdrobniejszy wybdj. Lakier pojazdow
ma sie mieni¢dzieki magiiray tracingu (zapewne
docenianego gtéwnie w powtdrkach), dyna-
micznym warunkom pogodowym oraz cyklowi
dobowemu, a uszkodzenia wyscigéwek zaczng
sie juz od widocznych pojedynczych rysek.
Rozptywam sie, wymieniajac te wszystkie wo-
dotryski, ale zanim skapani w deszczu efektow
czasteczkowych zderzymy sie zrzeczywistoscia,
musimy wytrzymac do wiosny. [Davy]

The Alters

IPCIPRZYGODOWA, SF111BIT STUDIOS
IDATA NIEZNANA

NIE JESTEM wielka fanka This War of Mine,
jednak Frostpunka uwazam za niesamowitego
-niezaleznie od osobistych preferencji trzeba
przyzna¢, ze wszystko, co wyjdzie spod reki
11 bit studios, zyskuje Swiatowy rozgtos. Pro-
ducenci wtasnie biorg sie za kolejny gatunek,
tréjwymiarowa przygoddwke ze znaczacymi
wyborami, i mam co do tego bardzo dobre
przeczucie, bo zwiastun wbit mnie w fotel.
Tworzenie tytutowych alternatywnych wersji
bohatera przedstawiono w sposéb niepo-
kojacy, dodatkowo to takie science fiction
- skupione na watkach osobistych - jakie

lubie. Jeszcze bardziej fascynujaca wydaje
sie jednak mobilna baza stanowigca centrum
gigantycznej obreczy przemierzajacej obca
planete. Podczas ogladania materiatu musia-
tam na chwile zrobi¢ pauze, zeby sprébowac
wykombinowa¢, w jaki sposéb wewnetrzne
koto trzyma sie nieruchomo pomimo obro-
téw pierscienia, i razem z enkim doszlismy
do wniosku, ze musi kreci¢ sie w przeciwng
strone - ciekawe, jak ten ,pojazd” wptynie
na rozgrywke. Zabawnie bedzie, jesli kamera
sie odsunie i okaze sie, ze widok przypomina
bardziej Fallout Shelter. [9kier]
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»DRAGON

AGE” [ NOWA

»GASTLEVANIA”

NETFLIKSA

STREAMINGOWY gigant robi, co moze, by
poprawi¢ swoje notowania gietdowe po
pierwszym od ponad dekady spadku liczby
subskrybentéw (po wycofaniu sie z Rosji
stracitprawie 200tys. uzytkownikéw).Podczas
specjalnego pokazu zapowiedziat urozma-
icenie swojej oferty m.in. wieloma nowymi
serialami animowanych opartymi na grach
wideo. | tak w grudniu zobaczymy ,,Dragon
Age: Absolution” - przygotowywana wraz
z BioWare produkcje, ktérej akcja zostanie
osadzona w $wiecie ze znanych i lubianych
erpegéw. Miejscem gtéwnych wydarzen
stanie sie Imperium Tevinter, jednak serial
opowie nam o losach nieznanych wczesniej
postaci.Za scenariuszodpowiada Mairghread
Scottznanam.in.zanimowanych, Straznikéw
Galaktyki"i,Gwiezdnych wojen:Ruchuoporu’”.

Netfliksowa ,Castlevania” bywa czesto wy-
mieniana posroéd najlepszych produkgji

serialowo-filmowych stworzonych na pod-
stawie gier. Firma idzie za ciosem, dlatego
po czterech sezonach przygdd Trevora Bel-
monta, Syphy Belnades i Alucarda mozemy
spodziewac sie kolejnego serialu osadzonego
w tym uniwersum. ,Castlevania: Nocturne”
skupi sie na historii Richtera Belmonta
(jego biczem moglismy smagac w Rondo of
Blood orazna samym poczatku Symphony of
the Night), cho¢ na premiere przyjdzie nam
pewnie jeszcze troche poczekad.

Kontynuacji doczeka sie ,Filus i Kubus’,
czyli serial o perypetiach bohateréw Cup-
heada - Netflix zamoéwit juz kolejne 36
odcinkéw. Potwierdzono tez zaplanowany
na sierpien trzeci sezon ,Dota: Dragon’s
Blood".Noi nie zapominajmy o powstajacych
animacjach ,Sonic Prime” (premiera jeszcze
w tym roku) oraz,,Cyberpunk: Edgerunners”

(wrzesien 2022).

[rajmund]

Layers of Fears

IPC, PS5, XSXIHORRORIBLOOBER TEAM, ANSHAR
STUDIOSIPOCZATEK 2023

NIEMIALAMjeszcze okazjiogrywac The Medium,
ale z pozostatymi produkcjami Bloobera jestem
raczej na biezaco-iniestety odnosze wrazenie, ze
tetytuty sa dosiebie podobne niezaleznie od tego,
czy ich akcja dzieje sie w domu, czy w nawiedzo-
nym lesie. Layers of Fear 2 dato graczom wiecejniz
Jjedynka’, jednak bezefektu wiezosci. Zakazdym
razem licze na to, ze producenci zaproponuja co$
naprawde innowacyjnego (z najwiekszym entu-
zjazmem powitatabym gre Bloobera niebedaca
horrorem, bo, jak sadze, przerwa wysztaby studiu
na zdrowie), a tym razem tworcy nie probuja
nawetudawac, ze szykujq cosfaktycznienowe-
go. Layers of Fears to troche remake serii, troche
jej kolejna odstona — udostepnione materiaty
s3 dos$¢ niejednoznaczne - co dla mnie brzmi
niestety jak odcinanie kuponéw. Kiedy na pod-
stronie Steama przeczytatam o, zbiorze psycho-
delicznych horroréw”i,,nowej grze zbudowanej
na fundamentach LoF’, ucieszytam sie, majac
nadzieje na krdtkie, zréznicowane formy rodem
z What Remains of Edith Finch, ale teraz wiem,
Ze zostatam wprowadzona w btad. Wspomniano
cos o rozbudowanych scenariuszach, jednak méj
entuzjazm catkiem juz opadt. [9kier]

Gall of Duty: Modern Warfare li

IPC, PS5, PS4, XSX, XBOIFPSIINFINITY WARD 128 PAZDZIERNIKA 2022

CZESC, jestem Kuba, mam 21 lat i gram
w CoD-a dla fabuty. | wiem tez, ze trudno po
tej serii oczekiwa¢ zmian ponad te kosme-
tyczne(*), ale Modern Warfare z 2019 roku
byto tak bliskie ideatu (rzecz jasna wytgcznie
w granicach marki), ze czekam na kontynuacje
(tymrazemzrzymska dwdjka w tytule) zpewng
taka niesmiatoscig. Odstona z 2019 skrecita

w filmowa alejke, oparta
gameplay na bardziej wia-
rygodnychfundamentach.
Jednak wrzucenie rozbu-
chanej formuty CoD-éw
w realia no-powiedzmy-
-ze-polityczne skazato ja
na bycie znieczulajgcym
The Best of Zbrodnie Wo-
jenne. Zagazowanie mia-
sta, mordowanie dzieci,
szturm na domy, ostrze-
liwanie cywili, publiczne
egzekucje - bo przeciez
ciggle musi sie co$ dziac, to Call of Duty. Licze
na sprawniejsze pogodzenie ze soba fabularnej
intrygi i tego, ze - stety czy niestety — seria
sprowadza sie do prucia z broni palnej. A do-
tychczasowy marketing nie zapowiada nic
wiecejponad powazne strzelanie wréznych
miejscach $wiata. Pozostaje czeka¢ do paz-
dzier... 350 ZtOTYCH?! [SztywnyPatyk]

(*) Bo to prawda. W sequelu woda bedzie fadniejsza. | nowy system renderowania materiatow bedzie.
| Warzone 2 bedzie, tworzone wespdt z Modern Warfare Il.

Overwatch 2

IPC, PS5, PS4, XSX, XBO, NSIBLIZZARD
ENTERTAINMENTIFPS, HERO SHOOTER
14PAZDZIERNIKA 2022 (WCZESNY DOSTEP)

ZGODNIE z naszymi przewidywaniami Over-
watch 2 bedzie dziata¢ w modelu free-to-play
—aprzynajmniejjego warstwa PvP (ale uméwmy
sie, gtéwna atrakcja,,dwdjki’, czyli rozbudowany
tryb kooperadji, na razie nikogo specjalnie nie
grzeje).Co bardziejzaskakujace, w pazdzierniku
tytut zadebiutuje we wczesnym dostepie.
Oczywiscie mozna zastanawiac¢ sie dlaczego,
skoro sequel, jak pokazata beta, to tak naprawde
spory patch do pierwszej czesci.Niema cojednak
marudzi¢, Overwatch w koncu wréci do zycia,
aniczegowiecejdo szczesciaminietrzeba. Nawet
jesli na PVE zaczekamy do 2023. [Witold]
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Flashhack 2

IPC, PS5, PS4, XSX, XBO, NSIPLATFORMOWA, PRZYGODOWA I MICROIDS
STUDIO LYONIKONIEC 2022

CZY WIECIE, ze pierwszy Flashback miatby¢ adaptacja,Ojca chrzestnego”?
Kto czytat CD-Action 03/2021, ten wie. A kto nie czytat, zapewne kojarzy
.jedynke” jako przetomowy tytut przygodowo-platformowy wymieniany
jednym tchem z produkcjami takimi jak Prince of Persia czy Another World
i okupujacy zastuzona pozycje na liscie najwazniejszych gier w historii.
Ateraz, 30 lat po tym, jak Conrad B. Hart odkryt spisek zmiennoksztattnych
Obcychipoturlatsie podzunglachicyberpunkowych miastach, Flashback
powraca z sequelem.

Naturalnie rodzi to dwa zasadnicze pytania. Po pierwsze - czy aby wiasciwa
kontynuacja ,jedynki” nie byto Fade to Black z 19957 | po drugie - czy po
$rednio udanym remake’u z 2013 roku nie powinnismy podejs¢ do sprawy
nieco ostrozniej? Nieznam na to odpowiedzi. Ale na pewno Flashback 2 ma
asaw rekawie, adoktadnie projektanta pierwszej czesci, Paula Cuisseta,
ktory zostal zaangazowany takze do pracy nad sequelem. A ja jestem
gotowy na platforméwkowy powrét do przesztosci. [Dael]
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IPCIRTSIFROST GIANT STUDIOS 12023

AUTORZY StarCrafta Il i trzeciego Warcrafta mieli dos¢ awersji Blizzarda
do strategii czasu rzeczywistego i postanowili zatozy¢ wihasne studio.
Ich pierwszy projekt? RTS aczacy science fiction i fantasy, oferujacy
kilka zréznicowanych stron konfliktu i kladacy spory nacisk na sfere
esportowa. Szok, prawda? Doswiadczenie twércoéw daje jednak nadzieje,
ze Stormgate faktycznie zawalczy o schede po starzejagcym sie z wolna
StarCrafcie. Na pewno bedzie to ciekawy eksperyment, bo producenci sta-
wiajg na model free-to-play (,never pay to win’, jak przy tym akcentuja) oraz ) o
stopniowe wydawanie kolejnych rozdziatéw kampanii, nowych jednostek,

map itd. W zakresie samej rozgrywki czeka nas za$ komplet atrakgji: we-

wnatrzgrowy system turniejow, rywalizacyjne rankingi, petnoprawny tryb

kooperacji (pozwalajacy takze wspdlnie przechodzic¢ fabute) czy ,potezny

i przyjazny uzytkownikowi” edytor map. To wszystko na Unreal Enginie 5,

cho¢ po screenshotach w zyciu bysmy tego nie zgadli. [Witold]
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The Last Case
of Benedict Fox

IPC, XSX, XBOIMETROIDVANIAIPLOT TWIST
IWIOSNA 2023

LOVECRAFTA nigdy za wiele. Bohateréow wia-
dajacych demonicznymi mocami nigdy za
wiele. Nawiedzonych rezydencji skrywajacych
sekrety zbrodni nigdy za wiele. The Last Case of
Benedict Fox nigdy zawiele...? Oby! To ten rodzaj
barwnego, petnego fantazji, ale ogarnietego
goraczka swiata, w ktérym czuje sie najlepie;j.
A w dodatku ma to by¢ metroidvania z wy-
magajaca sprytuwalka i gtbwnym bohaterem
wspomaganym przez zaprzyjaznionego de-
mona. Czuje potencjat na wewnetrzny konflikt
idealnie wspotgrajacy z potyczkami z licznymi
monstrami. | te wspaniate scenerie! Poza na-
wiedzong rezydencja Benedict odwiedzi kraine
zwang Limbo, do tego kazdy poziom wypetnia
zagadki srodowiskowe. A nad tym wszystkim
unosi sie cienn macek Wielkich Przedwiecznych
(chociaz oficjalnie gra nie jest osadzona w uni-
wersum Cthulhu). [Ranafe]

Minecraft Legends

IPC, PS5, PS4, XSX, XBO, NSIAKCJA,
STRATEGICZNAIMOJANG STUDIOS,
BLACKBIRD INTERACTIVEI2023

MOJANG i Microsoft nieustannie spraw-
dzajg granice potencjatu marki Mine-
crafta - i wcigz zadna nie pojawita sie na
horyzoncie. Po sukcesie hack'n'slashowe-
go Dungeons nie watpie, ze i Legends
ma racje bytu, nawet jesli w pierwszej
chwili pomyst stworzenia strategii w tym
uniwersum wydaje sie ciut dziwny.
Klasycznie jednak nie bedzie: zamiast
ograniczacsie do RTS-owegoklikania,
zaczniemy dowodzi¢ bezposrednio
z siodta (m.in. creeperami), réwnie
czesto wydajac rozkazy, co machajac
mieczem. Ale to nie wszystko, bo przyj-
dzie nam tez np. budowac umocnienia
czy szukac skarbow. [Witold]
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Sonic Frontiers

IPC, PS5, PS4, XSX, XBO, NSIACTION ADVENTURE,
PLATFORMOWAISONICTEAMIIV KWARTAL 2022

MOJ SPACZONY nowa francuska ekstrema
mozg podmienia ,Sonic Frontiers” na ,Sonic
Frontiere(s)” - i az chciatoby sie powiedzie¢, ze
to najciekawsze, co gra ma do zaoferowania,
ale w przypadku Sonica nigdy nie jest tak fa-
two. Pare toméw mozna by napisa¢ na temat
kryzyséw tozsamosci, jakie nawiedzaty te serie
przez lata, o tym, jak Sonic Team prébowat przy
kazdej odstonie zmieni¢ formute, nawet gdy
miat juz w rekach taka, ktéra wymagata jedynie
dalszego doskonalenia (Unleashed, Colours,
Generations). Frontiers kontynuuje te  tradycje’,
wrzucajac nagle jeza w... otwarty $wiat na po-
graniczu tego zBreath of theWild, Xenoblade
Chronicles oraz, ekhem, assetflipow na Unity.
No dobra, to ostatnie ma nieco sensu, bo to, co
dotad widzielismy, to wyludnione Starfall Islands
- niby idealne do ponaddZzwiekowego hasania.
Gorzej, ze fakt ten nadal nie usprawiedliwia
pustych lokacji niczym z jakiej$ alfy oraz tego,
ze kreskowkowy jez pasuje do realistycznych
terendw jak pies¢ donosa.  [SztywnyPatyk]

The Invincible

IPC, PS5, XSXITHRILLER, EKSPLORACJA, SF
ISTARWARD INDUSTRIES 12023

PRZYZNAIJE, ze klasyczne science fiction
znacznie lepiej mi sie ogrywa, niz czyta, przez
co prawdopodobnie nigdy nie siegne po kulto-
wych przedstawicieli gatunku. The Invincible -
tworzone przezdebiutujgce Starward Industries
i wydawane przez 11 bit studios - to produkcja
oparta na motywach powiesci,Niezwyciezony”
Stanistawa Lema.W grze pobrzmiewaja retrofu-
turystyczne echa i inspiracje tytutami pokroju
Moons of Madness, jednak mnie pokazany
materiat najbardziej przywodzi na mysl... Fire-
watcha na obcejplanecie. Astrobiolozka Yasna
poszukuje zaginionej zatogi, podejmuje trudne
decyzje i eksploruje petng piachu planete,
a wszechobecng cisze przerywajg czeste roz-
mowy przez radio — doktadnie tak, jak w dziele
Campo Santo. Szkoda tylko, ze gtosy aktorow
nie maja startu do tych z Firewatcha.  [9kier]

PART |

PC, PS51AKCJA, HORROR, REMAKE I NAUGHTY DOG I 2 WRZESNIA 2022 (PS5)

NA KILKA dni przed oficjalnym ogtoszeniem
remake’u ponownie odpalitem remaster klasy-
kaNaughty Dog.Zdazytem pograc paredziesiat
minut i zupetnie nie czutem, bym miat do czy-
nienia — w przypadku wersji na PS4 — z osmio-
letnia produkcja. | cho¢ biorac to pod uwage,
mogtem remake uznac za zwyczajnie zbedny,
towystarczyta jedna scenaz pierwszego traile-
ra, bym wiedziat, ze odtad bede niecierpliwie
odliczat dni do wrzesnia. Jesli bowiem dato sie
co$ The Last of Us zarzuci¢, to jedynie niedo-
statki techniczne. Wiedzac natomiast, jakim
majstersztykiem pod tym wzgledem okazat

Fi#

sie sequel, nie moge doczekac sie nowej wersji
Ljedynki”. Oczywiscie ziemia nie zatrzymata sie
po tej zapowiedzi, ale okrzyk triumfu mozna
byto ustysze¢ w domach wielu posiadaczy
komputeréw. Wiasnie padt kolejny bastion
ekskluzywnosci gier na PlayStation - re-
make TLoU trafi nie tylko na PS5, ale rowniez
na pecety. | pod tym wzgledem wypuszczanie
zupetnie odnowionych przygdd JoelaiElliema
sens. Wszak studiu nie wypadatoby sie wita¢
z nowymi odbiorcami starg (cho¢ wciaz jarg)
produkcja. A na pewno nie mogtoby zaspiewac
za nig 70 dolaréw. [Ninho]



Pentiment

1PC, XSX, XBOIPRZYGODOWAI OBSIDIAN
ENTERTAINMENTILISTOPAD 2022

OBSIDIAN robi nowa gre, ktéra wyjdzie
juztejjesieni.W zasadzie natym mogta-
bym poprzestac, bo czyz trzeba przed-
stawia¢ to znakomite studio? Ale na-
kre¢my sie jeszcze troche. Oto zamiast
dofantastycznych swiatow petnych ma-
gii zawitamy do XVI-wiecznej Bawarii.
Tytut wyréznia sie wyjatkowym, na-
wigzujacym do sredniowiecznych
manuskryptow stylem graficznym
tak rzadko obecnym w grach (cho¢
ostatnio pojawit sie w polskim Inkuli-
nati). Josh Sawyer nosit sie z pomystem
na Pentimenta juz od 1992 roku, kiedy
to zachwycito go Darklands osadzone
w XV wieku w Swietym Cesarstwie
Rzymskim. Projektantowi spodobata
sie idea $ledztwa osadzonego w re-
aliach historycznych. Gtéwny bohater,
artysta Andreas Maler, wcieli sie wiec
w detektywa, majac za cel oczyszczenie
przyjaciela z zarzutéw o morderstwo.
Gra nie oferuje liniowej sciezki wiodacej
do prawdy - zamiast tego protagonista
ma mozliwos¢ oskarzenia dowolnej
osoby, opierajac sie tylko na wtasnych
domystach. Oj, Umberto Eco bytby
zadowolony! [Ranafe]
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JUZ OD czterech lat wyczekujemy Witch-
fire'a-a niektérzy mozeiod jedenastu, bo ostat-
nia strzelanka zrealizowana pod wodza Adriana
Chmielarza to Bulletstorm. Tymczasem Astro-
nauci wrzucili nowy, soczysty gameplay, a na
blogu dzielg sie kolejnymi informacjami o grze.
Ich dzieto nie bedzie ani liniowe, ani w stylu
looter shooteréw, bo ekipa postawita na
rougelite'owos¢—gdzie,rouge”oznacza pewng
losowos¢ (schodzaca do poziomu perkéw, ktdre
wskocza nam do broni), a,lite” to, ze Smier¢ nie
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oznacza utraty wszystkiegoizaczynaniaodzera.
Ale czas leci, a wcigz wiele aspektéw wydaje sie
przystonietych mgtg tajemnicy. Dowiedzielismy
sie za to, kiedy w Witchfire'a zagramy. Bedzie to
(prawdopodobnie) trzeci kwartat 2022 roku. Nie
zobaczymy jednak od razu petnej wersjigry, tylko
early accessa, ale Hades czy Dead Cells udowod-
nity stusznos¢ takich manewréw. Poczatkowo
z produkcja zapoznaja sie tylko pecetowcy na
Epic Games Store. Inne platformy? Warszawskie
studio nie moéwi nic ponad , tak”. [b-side]
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REMAKE

PC, PS5, XSX ! SURVIVAL HORROR ' CAPCOM | 23 MARCA 2023

O ILE Capcom pospieszyt sie z odnowiona
wersja RE3, otyle w przypadku hotubionej przez
fanéw ,czworki” nie moze pozwoli¢ sobie na
potkniecie. Tym bardziej uspokajaja informacje,
jakoby nad produkcja pracowano juz od kilku
lat. Jesli jednak spodziewacie sie kurczowego
trzymania sie pierwowzoru, to mozecie sie
zawies¢ — wprost zapowiedziano ,zmoderni-
zowang rozgrywke i historie opowiedziang na
nowo”. Co moze to oznaczac? Pierwsza kwestia
wydaje sie dos¢ oczywista: Leon, podobnie jak
w RE2R, bedzie umiat strzela¢ podczas ruchu,
a gameplay zblizy sie do nowych gier z serii
zkamerazawieszongnad ramieniem postaci.
Co do drugiej... pewnego rodzaju wskazéwke
powinna stanowi¢ niedawna wersjaVR-juztam
wycieto drobne elementy, ktére obecnie w naj-
lepszym razie mozna uznac za niepoprawne
politycznie. Na pewno mozemy spodziewac sie
zdecydowanie gestszejatmosfery, gdyz wieksza

cze$¢ akcji ma rozgrywac sie po zmroku. Mysle,
ze wszystkie zmiany zostang wprowadzone
w duchu tego, do czego przyzwyczajono nas
w poprzednich remake’ach - cho¢ dostaniemy
tytut w miare wierny pierwowzorowi, to jego
nadrzednym celem bedzie fabularne spojenie
RE4 z pozostatymi odstonami serii. Nie oznacza
to, ze nie zobaczymy miejscéwek znanych
z 17-letniego klasyka — w odnowionej wersji na
pewno pojawi sie wiekszos¢ z nich (a przynaj-
mniej pragne w to wierzyc).

Nie mam za to tyle wiary w Re:Verse — dodatek
do Resident Evil Village zadebiutuje 28 paz-
dziernika wraz ze ztota edycja gry. Poza fabu-
larnym DLC dostaniemy mozliwos¢ zagrania
m.in. Lady Dimitrescu w trybie Mercenaries.
No i przede wszystkim ponownie przezyjemy
historie Ethana, tym razem takze z perspektywy
trzeciej osoby. [Ninho]

Wo Long:
Fallen Dynasty

IPC, PS5, PS4, XSX, XBOIAKCJAITEAM NINJA
IPOCZATEK 2023

JEDYNE studio, ktdre jest w stanie dotrzymac
kroku FromSoftware na polu soulslike’d6w, znéw
zabierze nas w podréz w przeszto$c. Tym razem
jednak zamiast feudalnej Japonii zwiedzimy
starozytne Chiny u progu epoki Trzech
Kroélestw (akcja zaczyna sie w 184 roku) — cho¢
nie zaskocze was, piszac, ze historii raczej sie
z Wo Longa nie nauczymy. Zawalczymy za to
z demonami trapigcymi cesarstwo, uzywajac
do tego miecza i chinskich sztuk walki. | tak,
zadnych fragmentéw gameplayu jeszcze nie
zobaczylismy, a gatunek oficjalnie pozostaje ta-
jemnica...ale wspomne, kto stoi na czele zespotu

121 CDA

odpowiedzialnego za gre: Fumihiko Yasuda
(rezyser obu Niohdw) oraz Masaaki Yamagiwa

(producent Bloodborne'a). [Witold]

Redfall

IPC, XSXIFPS, KOOPERACJATARKANE
STUDIOS AUSTINII POLOWA 2023

NARESZCIE zobaczylismy gameplay
z Redfalla i... c6z, rozczarowani nie je-
stesmy, bo zreszta zbyt duzych oczeki-
wan nikt chyba nie miat. Od pierwszej
zapowiedzi pomyst druzynowego
shootera z czterema grywalnymi
bohaterami o réznych umiejet-
nosciach wydawat sie nie w stylu
Arkane (nawet jesli mowa o zespole
z Austin, a nie z Lyonu). | wiasnie tak
jest: cho¢ mnéstwo tu elementow
znanych z poprzednich gier studia,
catos¢ odarto z jego znaku rozpo-
znawczego - samodzielnego wyboru
metod, jakich uzyjemy do osiggniecia
celu. Chciatbym sie myli¢, ale na razie
walka z wampirami wyréznia sie na
tle konkurencji jedynie zakreconym
projektem artystycznym.  [Witold]

snufkin: Melody of
Moominvalley

1PC, KONSOLEIPRZYGODOWA, MUZYCZNA
IHYPER GAMES12023

POLACZENIE MuminkéwimuzykiSigurRés, gdy
sie juz o nim pomysli, jest tak oczywiste, ze az
dziw, jak dtugo musieli$my na cos takiego czekac.
Podobnie jak na gre o przygodach tytutowego
Widczykija. Ta na papierze zapowiada sie wprost
cudownie-muzyczna przygodowka (i okazjo-
nalnie prosta skradanka) zotwartym swiatem
pelnym tamigtéwek. W akgji zas... prezentuje
sie jeszcze lepiej! Co prawda niektorych pewnie
zemdli od tego catego uroku, cho¢ - warto za-
znaczy¢-oprawie blizejdoilustracjiTove Jansson
niz stynnej japoriskiej kreskowki. [Witold]



FinaFanasv VI
Rehirth

IPS51RPGISQUARE ENIX1KONIEC 2023

MAMY to! Tak! Druga czes¢ odswie-
zonego Final Fantasy VIl nareszcie do-
czekata sie chociaz przyblizonej daty
premiery! Oznacza to, ze po siedmiu
latach od zapowiedzi remake’'u musi-
my poczekac jeszcze tylko ponad rok,
by pozna¢ srodkowy fragment opo-
wiesci! Whasnie tak, srodkowy, bo jak
potwierdzono, caty projekt stat sie juz
oficjalnie trylogia. A dla zabicia czasu
tej zimy dostaniemy remaster Crisis
Core'a.Comitam -itaksie jaram, nawet
jezeli catg fabute (najpewniej coraz dalej
odchodzacg od pierwowzoru) poznam
dopiero na emeryturze. [Witold]

Final Fantasy XVi

IPS5IRPGISQUARE ENIXILATO 2023

DLUGO przyszto nam czeka¢ na kolejne sin-
glowe FF osadzone w ,tradycyjnym” swiecie
fantasy, choc teraz przynajmniej wiemy, kiedy
mniej wiecej w nie zagramy - latem przyszte-
go roku. Za produkcje odpowiada co prawda
komoérka Square Enix zajmujaca sie do tej
pory przede wszystkim erpegami MMO, w tym
hitowa ,czternastka’, ale poniewaz do prac nad
tytutem zapedzono multum weteranéw z catej
firmy, o gre jestesmy chyba spokojni. Juz teraz
moznazreszta powiedzie¢, ze walka prezentuje
sie szalenie efektownie, zwlaszcza... starcia
dobrze znanych fanom summonéw. Dodajmy,
Ze te ostatnie ukazano z dwoma paskami zycia
u gory - jak w bijatykach. [Witold]

PC, PS5, PS4, XSX, XBO 1 BIJATYKA | CARCOM 2023

CAPCOM niespiesznie wydaje kolejne odstony
jednej z najwazniejszych serii bijatyk w historii.
Siedem lat przerwy to jednak az nadto, dlatego
w przyszlym roku wreszcie zagramy w Street
Fightera 6. Po tak dtugim czasie co nieco musiato
sie zmienic. Studio odchodzi od kreskdwkowego
stylunarzecztroche bardziejrealistycznejoprawy
(tworzonej przy uzyciu RE Engine), jednoczesnie
jednak czesciatakéw towarzyszy charakterystycz-
ny efekt: slad kolorowej farby czy tuszu, nieraz
zostawiajacy po sobie nawet katuze. Dzieki temu
»5z6stke” w thumie bijatyk mozna rozpoznac

na pierwszy rzut oka, nawet jesli niektérym
wydasie tojedynie ruchem majacymnacelu pod-
bicie,fajnosci” produkgji i przyciagniecie do niej
- olaboga - mtodziezy (motywem przewodnim
tytutu jest zreszta kultura ulicy wraz z jej graffiti,
tancemitp.). Nowinek tu zresztg znacznie wiecej,
bo np. w trybie World Tour zwiedzimy $wiat
gry, obserwujac go zza plecow naszej postaci
iwchodzac w interakcje zenpecami. Sama walka
za$masie opierac przede wszystkim nakilkustop-
niowych, fadowanych paskach umozliwiajacych
zadawanie specjalnych ciosow. [Witold]

The Gallisto Protocol

IPC, PS5, PS4, XSX, XBO I SURVIVAL HORROR,
KOSMOS ISTRIKING DISTANCE STUDIOS
12 GRUDNIA 2022

DEBIUTANCKA gra Striking Distance Studios na
swoich barkach niesie spory bagaz. Nie tylko by-
cia duchowym spadkobierca Dead Space’a, ale
moze przede wszystkim dos¢ nieprzemyslanego
marketingu.W koricuThe Callisto Protocol rekla-
mowano przez czas jakis jako tytut ,AAAA”. Po
tym, co obejrzatem na Summer Game Fescie, nie
tylko nie widze tutaj jakosci przewyzszajacejinne
wysokobudzetowe produkgje, ale nie wierze na-
wet w grudniowa date premiery. Gameplay nie-
kiedy,chrupat’, tracit ptynnos¢, bohater poruszat

sie sztywno, a w pewnym momencie animacja
zmiany broni do walki wrecz na pistolet zostata
ucieta w potowie. Jedyne, co The Callisto Pro-
tocol podczas pokazu udzwigneto, to wysoko
zawieszona poprzeczkaw kontekscieklimatu
horroru. Pod tym wzgledem czu¢ wptyw Glena
Schofielda - bo cho¢ napisatem na wstepie, ze
to debiutancka gra studia, to tworza jg weterani
odpowiedzialni za powstanie wspomnianego
juz Dead Space'a, jednej z najstraszniejszych
serii w historii. [Ninho]
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B RPG, KOSMOS, OTWARTY SWIAT

B Nie moze sie doczeka¢: Krigor

To bedzie Skyrim w kosmosie - tyle
wiedzieliSmy na poczatku. W miare naptywu .
informaciji krystalizuje si¢ troche inny obraz
Starfielda, niz przypuszczatem, ale jedno sie
nie zmienia - jest na co czekac.

Co tu duzo mowie: udostepnione przez tworcéw wiado-
mosci na temat ,kosmicznej” warstwy produkcji zmieniaja
nieco roztozenie akcentéw. Starfieldowi zdecydowanie
blizej do najciekawszych tytutéw traktujacych o eksploracji
olbrzymich miedzygwiezdnych przestrzeni, niz sie spodzie-
walismy - ale nie uprzedzajmy faktow.

Kosmiczna eksploracja .
Starfield to erpeg rozgrywany w FPP lub TPP, a zara‘
pierwszy zupetnie nowy tytut twércéw The Elder Scrolls od "
naprawde dtugiego czasu — w koricu na ostatnie 20 lat pro- \
ducent ugrzazt w tematyce postapo i fantasy. A tu — zupetna ,
zmiana. Wcielamy sie w XXIV-wiecznego odkrywce, ktory o 7
podrézuje po wycinku Galaktyki rozciagajacym sie na L 4
ok. 50 lat swietlnych od naszego Uktadu Stonecznego.

Wiéczega-pe. kosm@&t@-;w'*

préby eksploracji nuedzypianetarnégo p’ d

Jestesmy cztonkiem grupy o nazwie Ko’nstelacMﬁwa rzy-
szenia ostatnich odkrywcow Galakt §Za’$aune‘pbdw01e

organizacji stanefy przed na m po tym, jak zna- ,‘.;.q. :
Iezllsmy tajemniczy artefakt/lak‘s“e okazuje, to tylko jeden. i
/ ‘;;

T \\ /



W grze beda cztery wielkie mlasta wsrod ktérych najwieksze to

Ty New Atlantis. Tworcy chwala sig; ze to najrozleglejsza metropolla
stworzona przez Bethesde. (2 \ wﬁ R e
b 2 e

zwielurozsianychwkosmosie elementéw
stanowigcych najpewniej wieksza catos¢
i zwigzanych dodatkowo z intrygujaca
tajemnica. Kazdy, kto wszedt w kontakt
z ktéryms z tych przedmiotéw, doswiad-
czyt wizji - 53 i tacy, co wprost twierdza,
Ze obiekty do nich przeméwity. Dziwna
sprawa, ale niezbyt - nomen omen -
odkrywcza. Zanim jednak zaczniecie
wypatrywac za rogiem Master Chiefa
zwypuszczonego niedawno serialu, akcja
przyspieszyiwsigdziecie do kosmicznego
pociggu wiozacego was w najdalsze frag-
menty uktadéw planetarnych.

- 9 Swiat Starfielda, jesli chodzi o mieszkar-
¥ c6w, podzielono na frakcje. Z niekt6rymi
zyjemy w zgodzie, inne z kolei witaja
nas quaml karabin6w. Pewne wybory -
et juz na etapie tworzenia postaci
awia, ze czes¢ drzwi pozostanie
zfmﬂeme.tm‘Szukajqc artefaktow, sitq o T
},fzeczy bedzmmy przebywaé w'f"a- S
j:l=zystW|e istot nastawionych do nas
zroinlcowany sposéb — obstawiam
c, Ze pojawisie jakis system reputacji,
adomo jednak, czy zostanie on
ozrysowany, czy ukryty przed
iec koricowzabawabedzie
2 odwiedzaniu kolejnych
&yplomacjiieksploracji. >0 s
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Innymi stowy: Skyrim, ale podniesiony do
potegi kosmiczne;j.

Karabinem i skanerem
Gra w duzej mierze-zapowiada sie na
shooter. Do dyspozycji dostaniemy réz-
nego typu uzbrojenie: pukawki korzy-
stajace z prochu (karabiny czy shotguny),
bror energetyczna, nie zabraknie tez
czego$ ciezszegoigranatow. Skorzystamy
réwniez z gadzetéw, chocby w postaci
smartwatcha z NFC pozwalajacego nam
np.otwiera¢ drzwi. Skojarzenia wydaja sie
= oczywiste: wygladatotroche tak, jakby ze-
garek miat by¢ odpowiednikiem Pip-Boya
zserii Fallout. Do cato$ci uzbrojeniamamy
dostep przez menu szybkiego wyboru -
———pod tym wzglederStarfield nie odréznia
_sie od tradycyjnych strzelanek. Tym, co
moze okazac sie powiewem sSwiezo-
Sci, s starcia w warunkach zmiennej
grawitacji zaleznej od miejsca, w ktérym

Wedtug zapewnier tworcow to naj
jak dotgd produkcja Bethesdy,

akurat sie znajdujemy. Z krétkiego frag-
mentu gameplaya da sie wywnioskowac,
ze ostrzeliwanie sie w kosmosie przetozy
sie na ruch postaci, cho¢ zastrzegam, ze
moge sie myli¢.

Nie sama walka jednak cztowiek zyje. Po
wyladowaniu na powierzchni planety
zyskamy dostep do skanera wskazujace-
go interesujace nas surowce. Ponownie
bedziemy musieli gromadzi¢ materiaty,
ktére potem wykorzystamy do wielu
aktywnosci - o czym za chwile. Oprécz
surowcow na swej drodze spotkamy
przedstawicielilokalnejfauny, ktorzy pre-
zentuja sie dos¢ zréznicowanie, cojestwy-
nikiem odmiennych warunkéw na kazdej
z odwiedzanych planet. Wzrok przyciaga
pasek zycia przeciwnikéw odwzorowu-

16 | CDA

jacy ich sity witalne, a zna
sie obok liczba wskazujaca
konkretnejkreaturyinformi
nas o stopniu zagrozenia.
Wyraznie wida¢, ze $wiat,
podobnie jak w
nych grach Bethes
bedziemy zwiedzz
W rytm wpat
cych na konto
naszej posta-
cipoziomow
doswiad-
czenia, ktor
przelozg sie
posz:rxm 0;
liwosci eksploracyj-
nych. Swoja drogg, jak to juz
u tego producenta~bywato,
nasze konto za sam fakt odkryw.
lejnych planetimiejsc.|choé sg to oczywi-
$cie utamkizdobytego po drodze,,ekspa’;
—

fakt ten jasno pokazuje, ze Starfield to
produkgja dla ciekawych kosmosu.

Bohater na zaméwienia

Kazdy, kto zna poprzednie gry Bethesdy,
wie réwniez, ze ich twdrcy na ogot w cat-
kiem prosty, ale i rownoczesnie sprytny
sposob uzasadniajg zupetng niemal do-
wolno$¢ w tworzeniu postaci. Podobnie
bedzie zapewne tutaj, cho¢ na razie
wiemy tyle, ze w $wiecie Starfielda poja-
wiamy sie najpewniej za sprawa jakiego$
systemu hibernacyjnego, ktéry wybudza
przysztego odkrywce zkosmicznego snu.

Bethesda chwali si¢ najbardziej ela-
stycznym kreatorem postaci w historii
swoich gier. Niby nic, ale jako ze niemal
kazdy z nas poswieca sporo czasu na do-

e

ST

O

pieszczanie wlasnego bohatera, to jel ch
system.Tym razem 66 wybraniu ptcimamy do dyspozydji
typy sylwetki: muskularng, szczupta i tegg (mozpa pot "
nimi ptynnie przechodzi¢, wybierajac réwniez stopien nateze-

nia efektu). Ponadtozmodyfikujemy sposébcho?nia, kolor
skory, a w pozniejszych etapach takze bardziej sZzczegétowe
elementy wygladu postaci — mysle, ze jesli ktos zechce
stworzy¢ kosmicznego Kojime, co niechybnie stanie sig poz-
niej zrodtem plotkarskich newsoéw, to bedzie maégt to zrobic.
Nastepnie dobierzemy naszemu bohaterowijedenz 16 zycio-
ryséw — kazdy warunkuje trzy poczatkowe skille, np. cyberne-
tyk dostaje bonusy w postacilepszej skutecznoscimedpackéw
i bronilaserowej orazw starciach przeciw robotom. Urodzony
dyplomata bedzie mdgtz kolei uzyskiwac upusty w sklepach
i sprzedawac swoje towary drozej. Ponadto tatwiej kogo$
.przgada”podczas rozmowy, a w walce ugra dla siebie chwile
wytchnienia, zmuszajac agresywnego przeciwnika do krétkiej
przerwy.Natymjednak charakterystyka postacisie nie konczy.




Kazdy statek, ktory s%rzymy,
amy za5|qd2|emy zajegoisterami?
s /

ji my réwniez opcjo-
na hy, ktére moga okazac si¢ in-
teresujacym dodatkiem wplywajacym

na nasze funkcjonowanie zarowno
pozytywnie, jak i negatywme (patrz:
ramka). Co jednak ciekawe przy tak za-
awansowanych mozliwosciach tworzenia
bohatera...nigdy nie ustyszymy jego gtosu.
Tworcy zdecydowalisie, wzoremThe Elder
Scrolls, nie nagrywac kwestii dialogowych,
rozmowy zas bedziemy prowadzi¢ zawsze
w widoku pierwszej osoby.

Talenty

Nie zabraknie tez drzewka umiejetnosci.
Podzielono je na pie¢ segmentéw odpo-
wiadajacych za zdolnosci fizyczne i spo-
feczne, walke, nauke oraz technologie.

Wszystkie odnogi maja po cztery,pietra”

~  Budujacwhasny statek, bedziemy musieli zadha¢

gromadzi¢ surowce, a nastepnie wyko-
rzystywac je do opracowywania okreslo-
nych technologii, zwigzanych z szeroko
pojeta farmacja, zywnoscia, bazami,
wyposazeniem i uzbrojeniem. W tym
ostatnim przypadku mamy do dyspo-
zycji m.in. modyfikacje lufy, chwytu czy
optyki. By przyktadowo wymieni¢ lufe,
najpierw trzeba zebra¢ odpowiednie
materiaty: zelazo, nikiel i spoiwo. Nawia-
sem mowiac, juz na pierwszym poziomie
modowania uzbrojenia czynnos¢ ta wy-
magatacznie az 50 jednostek surowcédw,
$miato mozna wieczatozy¢, ze szykuje sie
kolejna gra Bethesdy z wybitnie wrecz
rozwinietym zbieractwem wszystkiego,
co wpadnie nam w tapy. Pamietacie Sky-
rima i walajace sie w ekwipunku chocby

o 4
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dziekilevelowaniu postaci, arozwinie-
my, uzywajacich i zaliczajac wyzwania
- przyktadowo ostatni poziom wspo-
mnianejwczesniej balistyki odblokujemy,
pozbywajac sie za pomocg broni palnej
250 przeciwnikéw. W podobny sposéb
usprawnimy m.in. postugiwanie sie snaj-
perka i ciezkim uzbrojeniem, celowanie
czy przetadowywanie broni. Ogoétem
pukawek dotyczy 17 umiejetnosci, a po-
réwnywalng liczbe talentéw znajdziemy
w pozostatych obszarach drzewka.

W Starfieldzie znalazto sie takze miejsce
na crafting. Bedziemy wiec musieli

0jego wyposazenie ofensywne defensywne.

192 58 18 18LY 91

: . kosmlcznej prer'
erny wierzchowiec
Jesliktos$ lubitbudowanie w poprzednich
produkgcjach Bethesdy, to nie zawiedzie
sie i tutaj: w grze pojawi sie¢ mozli-
wos¢ stawiania whasnych baz. Zabawa
opiera sie na réznych modutach, a wiec
nasze konstrukcje bedziemy wznosic¢
z niejednorodnych klockéw. Sluzy, kwa-
tery mieszkalne, laboratoria, korytarze,
miejsca, gdzie urosnie co$ do jedzenia,
punkty obserwacyjne - to zapewne
tylko cze$¢ dostepnych w Starfieldzie
elementoéw. Kazdy z nich zuzywa surow-
ce, np. aluminium czy, zelazo, i wymaga
odpowiedniego zasilania. Gotowe kon-
strukcje charakteryzujg sie okreslong
powierzchnia magazynowa, mozemy tez
zatrudnia¢ w nich personel, ktéry zadba
ofunkcjonowanie stworzonego przeznas

>
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przyczotku i ciggtos¢ produkcji (np. zyw-

. » nosci, jak przypuszczam).
=
# To jednak nie koniec. W Starfieldzie do-
staniemy oczywiscie do uzytku statki -

- ite rowniez bedziemy mogli budowac,
postugujac sie rdznymi modutami. Kazdy

o . stworzony przez nas okret kosmiczny
» cechowac ma sie szeregiem wspétczyn-

i

Warunki panujaceinakazdym ze swmtow
moznazawczasuisprawdzic. &

PaRImetry statku bedg wgpadkowq mod
*Klorycn uzyjemy do zbudowanit.go.

'L

nikéw, a wsréd nich znajdziemy zdolnosci
bojowe, czyli site ognia laserowego,
balistycznego i rakietowego, odpornosé
pancerza czy moc tarcz. Pojazdy zapro-
jektowanotak, by réznity sietadownoscia,
wymagang do dziatania liczbg cztonkéw
zatogi oraz maksymalnym dystansem
skoku podawanym w latach swietlnych.
Zwrotnos¢, predkos¢ i masa z kolei po-
wiedza nam sporo o tym, jak nasze dzieto
zachowa sie w atmosferze. Wszystkie te
parametry beda wypadkowa zastosowa-
nych,klockow’, wsroéd ktorych znajdziemy
elementy o odmiennych wiasciwosciach
pochodzace od réznych producentéw.
Kabina, silniki, reaktor, fadownia, osprzet
do ladowania, tarcze - za to wszystko
zapfacimy juz kredytami, w taki sposob
dobierajac kolejne czesci, zeby zmiesci¢
sie w budzecie projektowymioptymalnie
wywazyc¢ wady i zalety maszyny.

Kazda nasza konstrukcje oczywiscie
przetestujemy w praktyce. Rzeczo-
nymi statkami polatamy zaréwno
w atmosferze, jak i w przestrzeni ko-
smicznej. Pod naszg kontrola znajdzie sie

~ poktadowe uzbrojenie - w gre wchodzi
ST wiec takze walka. Ale nie tylko.

. XA . W udostepnionych materia-
' lachwidac, jakstatek pro-
™= wadzony przez gracza

W przedziera sie przez
pole asteroid oraz
dokuje w innych

jednostkach czy §tacjacH. W skrécie”

kosmos naswyciagniecie reki. A wyglada
na to, ze przestrzen oddana do naszej
dyspozycji bedzie naprawde wielka.

Dokad polecimy?

Fakt, ze w Starfieldzie bedziemy podré-
zowac po réznych planetach, to zadna
niespodzianka.Wrazenie jednakrobi skala
tego przedsiewziecia. Odwiedzimy nie
tylko stolice i inne duze osrodki, lecz
wyladujemy w dowolnie wybranym

punkcie kazdego globu. Twércy chwala

sie, ze w grze znajdziemy przeszto sto

- gwiazd, a orbitujagcych wokét nich ciat
niebieskich do eksploracji- ponad tysiac.
' Mozemy by¢ pewni, ze zobaczymy tez

gazowe olbrzymy i krazace wokét nich

_ ksigzyce - zupetnie jak w przypadku

naszego Jowisza bedacego przeciez
w istocie miniaturg uktadu planetarnego.
Zreszta Chawle - jeden z naturalnych
satelitéw planety Olivas z uktadu Alpha
Centauri-moglismy przez chwile ogladac

‘w udostepnionych materiatach.

W opisie tego lodowego ksigzyca (jak
i kazdej z planet) zawarto takie aspekty
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Nie tylko statystyki, czyli o cechach dodatkowych

Starfieldowy system tworzenia postaci udostepnia niecodzienne opcje. Mozemy np. zacza¢ gre jako
wiasciciel domu na jednym z ksiezycéw, ale za to z ogromnym kredytem hipotecznym na karku. Intrower-
tyk? Ekstrawertyk? Jak najbardziej — tu oznacza to bonus lub kare w zaleznosci od tego, czy podrézujemy
samotnie, czy w grupie. Lubicie swych rodzicéw? Nie ma sprawy, mozecie mieszkac z nimi i od czasu do
czasu wpadac do domu, lecz to oznacza z kolei, ze na utrzymanie chaty oddajecie 10% zarobionych pienie-
dzy. W grze okreslimy tez swoje pochodzenie; jesli zostaniemy np. wyrzutkiem z ulic miasta Neon, przetozy
sie to na odpowiednie bonusy i specjalne opcje dialogowe w tamtej okolicy, co przypomina nieco wybor
$ciezki z Cyberpunka 2077. Ale tu jest to tylko jedna z wielu opgji, a mozemy do niej dotozyc... wyznanie.
Jako cztonek grupy religijnej zyskamy dostep do jej zasobow, tracac jednak szanse, by uszczknac cos od
ktéregos konkurencyjnego kosciota. Cechy dotyczace warunkéw Scisle fizycznych okreslaja zas np. to, czy
lepiej radzimy sobie na powierzchni planet, czy raczej z dala od uscisku grawitagji.

Jjakgrawitacja, temperatura, atmosfera, magnetosfera,
flora, fauna i woda. Smiato mozemy wiec zatozy¢, ze
| 8potkamy sie ze zr6znicowanymisrodowiskami, a kaz-
de odwiedzone miejsce bedzie stawia¢ przed graczem
i jego zabawkami odmienne wyzwania. W podobny
Sposob zreszta przedstawiono gwiazdy. Klasa, tem-
peratura, masa, promien, wielko$¢ gwiazdowa, liczba
planet, ksiezycéw oraz placéwek - tego wszystkiego
Yowiemy sie, badajac kolejne swietliste punkty na
niebie. Nie sposob tu nie dostrzec podobienstw
chocbydo Elite:Dangerous czy No Man's Sky, gdzie
takze mieliSmy do czynienia z tak przepastnym
kosmosem. W Starfieldzie co prawda przestrzeni be-
dzie mniej —w takim E:D mierzymy sie przeciez z... caty
Galaktyka w jej naturalnej skali - ale to wciaz obszar
wrecz nieprzebrany.

Ztegowzgledu obstawiam réwniez, ze nawzér wymie-
nionych gier znaczna czesc przestrzeni - nie liczac
czterech gtéwnych miast, w tym stolicy New Atlan-
tis, kluczowych baz i innych istotnych dla fabuly
miejsc - zostanie wygenerowana proceduralnie.
Nie sposdb przeciez wyrzezbic¢ takiej masy swiatédw
recznie. W praktyce Starfield moze wiec okazac sie gra
faczaca obydwie metody tworzenia srodowiska, troche
wiasnie na modte Elite: Dangerous, gdzie najblizsze
nam kosmiczne podwérko odtworzono z pietyzmem,
cafg reszte zas wyplut juz komputer nakarmiony
odpowiednimi danymi wejsciowymi. Sposdb, w jaki
tworcy Starfielda opisuja kolejne obiekty kosmiczne,
wiasnie na to wskazuje. To na pewno spore zagroze-
nie dla gry — nawet duza liczba zmiennych w koncu
zacznie sie powtarza¢, powodujac znuzenie brakiem
niespodzianek i oryginalnosci. Wida¢ to w kazdej
generowanej proceduralnie grze, a szczegdlnie wdru-
gim rozszerzeniu do Elite: Dangerous. Cho¢ tworcy
udostepnili w nim mozliwos¢ zwiedzania Swiatéw
,Z butami na ziemi’, czyli doktadnie tak, jak to bedzie
wygladato w Starfieldzie, catos¢ nie sprawdzita sie za
dobrze. Pozostaje wiecliczy¢, ze kosmiczny Skyrim nie
powtdrzy bfedédw konkurengji.

*Pole do popisu
Taki kawat kosmosu to takze pewna szan-
sadlagry-wystarczy odwiedzi¢ dowolny
serwis z modami, by przekonac sie, ze
produkcje Bethesdy spotecznoscia stoja.
Obstawiam, ze Starfield bedzie tytutem
niesamowicie wrecz podatnym na
modowanieigracze zaczna sie bawic...
w zasadzie wszystkim. Bazy, pojazdy, ba,
cate planety - jesli tylko twdrcy udostep-
nig odpowiednie narzedzia, a zapewne
tak sie stanie, bo gtupi nie sg, to z biegiem'
czasu zobaczymy tutaj prawdziwe cuda.
Kto wie, moze wiasnie w tym celu po-
wstang te mniej lub bardziej maszynowo
tworzone Swiaty - zeby spoteczno$¢ miata
swoje piaskownice?

Nie da sie ukry¢, ze Starfield nareszcie
nabiera rumiencéw. Przyznaje, nie
spodziewatem sig, iz gra skreci akurat
w te strone, ale moze z tego wyjs¢ cos
naprawde niesamowitego. Oczywi-
Scie jesli tworcy dopracuja swoj tytut
przed premierg, by z powodu btedéw
nie sptonat niczym statek w atmosfe-
rze. Przeciez bugi - obok poteznego
wsparcia spotecznosci — sg znakiem
rozpoznawczym Bethesdy. Wystarczy
wspomniec Fallouta 76, ktéry niemalze
polegt pod ich naporem. tatanie tego
tytutu zajeto szmat czasu, ale ze misja
ratunkowa najwyrazniej sie powiodta,
to i dalej o grze stycha¢, podobnie
zresztg jak i o Skyrimie, w momencie
premiery réwniez dalekim od ideatu.
Biorac nato wszystko poprawke, jestem
przekonany, ze i Starfield koniec kon-
cow sie udaizagoscina dyskach graczy
na dtugie lata. Niestety nie wczesniej niz
w 2023 roku. |CDA|
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,25 lat CD-Action: Chwile chwaty
(i przypaty)”. :D A tak powaznie,
to Chen Pi polecat kiedy$ na
famach magazynu ksigzke Alice
Lugen ,Tragedia na Przeteczy
Diattowa. Historia bez konca".
Miatem okazje potkna¢ ja w dwa
dni. Absolutnie fenomenalne
dziennikarstwo $ledcze zapre-
zentowane tak, ze trudno mi byto
sie oderwac.

JAKIE MASZ HOBBY

(POZA GRAMI)?

Granie na perkusji. Posiadam
wiasna, elektryczng, ale z racji
tego, ze obecnie nie bardzo mam
jagdzietrzymad, to czekanamnie
w domu rodzinnym. :(
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SYLWETKI REDAKTOROW

PUU USIRZAE

POLEC MI FILM LUB SERIAL

Ech, nie jestem zbytnio serialowy,
a Netfliksy czy inne HBO Maksy
mogtyby dla mnie nie istniec.
Jak juz cos ogladam, to z drugg
potéwka, bo przynajmniejmozna
sobie podyskutowa¢ w trakcie
seansu. Moje polecajki beda wiec
mato odkrywcze: jezeli chcecie
przezy¢ co$ dotujgco okrutnego,

to siegnijcie po ,Opowie$¢ pod-
recznej” (ale tylko dwa pierwsze
sezony, potem sie rozjezdza), na
ostode odpalcie sobie doskonate
,Community” (podobnie: wylgcz-
nie sezony 1-3), a jesli brakuje
wam w zyciu jakiejs$ postaci, ktorej
znie$¢ nie mozecie, to polecam
4Przyjaciot” (Ross, blargh!).

TWOJ ULUBIONY GADZET Z GRY

Figurka Crasha Bandicoota sie-
dzacego w gokarcie prosto z gry
Crash Team Racing Nitro-Fueled.

Wyglada zjawiskowo, w ogdle
polecam wszystkie gadzety od
Numskull! <3

MASZ JAKIES ZWIERZATKO?

W pakiecie ze wspomniang dru-
g3 potéwka dostatem kotka. Ma
duzo imion, ale ostatecznie naj-
bardziejreaguje na...,Pipek”. Nie
pytajcie. Generalnie mam strasz-
liwa alergie na koty - gdyby
nie odpowiednie leki i steroidy,

prawdopodobnie nie moégtbym
na co dzien funkcjonowac. Ale
bytem gotéw sie poswieci¢, bo
ten miks wrednej matpy, kocha-
nej maskotki i wiecznie gtodne-
go potwora absolutnie skradt
moje serce.

-\ N

CZEGO OSTATNIO
StUCHASZ?

Wszystkiego. Jestem entuzjasta
muzyki elektronicznej w kazdej
postaci, bo przede wszystkim
lubie wpadajace w ucho melodie
- warstwa liryczna nigdy mnie
zbytnio nie interesowata (wyjat-
kiemjestduettonaiWebber).Nie-
zmiennie uwielbiam Pendulum,
The Qemists (z tymi to sie nawet
spotkatem i autograf mam!) oraz
Camo & Krooked.Wracam do nich
caly czas, ale ostatnio zastuchuje
sie w soundtracku z BPM: Bullets
Per Minute. Piekne rzeczy! A, po-
lecam tez muzyke z polskiego
Elderborna - pan Kacper Kajz-
derskiz Obsidian Mantra wykonat
fenomenalna robote.



CZEGO OSTATNIO StUCHASZ?

Po tym, jak wyprowadzi-
tem sie wreszcie z tego
przekletego blokowiska,
to gtdwnie $piewu ptakow
i cykania swierszczy - jakze
piekna jest cisza! Powaz-
niej: co$ mi moéwi, ze mam
jeden z najbardziej ,dziad-
kowych"gustéw w redakgji,
bo nie ma dla mnie muzy-
ki ponad dinozaury rocka
i metalu. Niespecjalnie
znam trendy, wiec catkiem
mozliwe, ze zarazsie oSmie-
sze, ale wiecie co? Mam to
W nosie, wazne, ze mnie sie podoba
(polecamte postawe, swojg droga).
Do brzegu: gesia skorke wywotuje
u mnie choc¢by ,Holy Diver” Dio
- facet miat fenomenalny gtos.
Zachecam tez do zapoznania sie

POLEC MI KSIAZKE

BESTSELLEROWY CYKL

CHEOpC

Jakus Cwiek

O, no tutaj wkraczamy na znacz-
nie blizsze mi tereny, bo nie wy-
obrazam sobie dnia bez ksigzki
w koscistej tapie. Nie zamie-
rzam wam $ciemniac, ze ponizej
sUlissesa” Jamesa Joyce'a nie
schodze - ja tam prosty cztowiek
jestem, dajcie mifantastyke, a po-
czuje sie szczesdliwy. Jaka kon-

z,Zero to Hero"Star-Lorda. Piosen-
ka powstata specjalnie na potrzeby
gry Marvel's Guardians of the Gala-
xy, ale nie dajcie siezwie$¢-toistna
peretkaigenialne nasladownictwo
stylu sprzed lat.

kretnie? Cykl ,Wielkie
Ptaszcze” Sebastiena
de Castella to Swietna,
czterotomowa saga
Z pogranicza opowie-
$cispod znaku ptaszcza
i szpady. Sympatyczni
bohaterowie, wartka
akcja, cyniczny humor
- czego chcie¢ wiecej?
A ze mato odkrywcze?
No i co z tego - grunt,
ze autor Swiadomie
trzymat sie konwencji,
w dodatku czu¢, ze do-
brze sie bawil, piszac.
Z polskiego poletka
polecam ,Gamedeca”
Marcina Przybytka.
Dwa pierwsze tomy
cyklu sa rewelacyjne,
trzeci - bardzo dobry,
czwarty co prawda tyl-
ko $redniawy, bo trudno sledzic¢
w nim akcje, ale piaty znéw
daje rade. Ach, no tak - na de-
ser koniecznie ,Chtopcy” Jakuba
Cwieka. Kumple Piotrusia Pana
doroéli, zatozyli gang motocyklo-
wy i pokazuja Swiatu wielkiego,
soczystego, w petni zastuzonego
fakulca. Musze zachecac dalej?

MASZ JAKIES

ZWIERZATKO?

Terazjuznie, ale przez szmat czasu
miatem zétwia, ktéry nosit imie
Czester. Wiecie, bo gepard od
chrupkow, a tu zétw... No co, jak sie
makilka lat, to brzmito jak Swietny
dowcip! Zmarto sie biedaczkowi,
apozniejjuzniezdecydowatem sie
na zadne zwierze. Z psem trzeba
wychodzi¢, a jak wiadomo, swiat
poza koputg to twdj wrdg, kot zas...
c6z,zmojego doswiadczenia wyni-
ka, ze futrzaki bywaja bardzorézne
-spokojny przytulas patetajacy sie
po pokojach wydaje sie okej, ale
na co mi wsciekte, humorzaste,
drapiace bydle? A przeciez jak raz
przygarne, to pdzniej juz z domu
nie wyrzuce...

JAKIE MASZ HOBBY
(POZA GRAMI)?

Czekaj, to jest jaki$ swiat poza
grami? A to dziekuje, nie jestem
zainteresowany. Czytac lubie, jak
juzwspomniatem, i wiecej miw za-
sadzie do szczescia nie potrzeba.
Kiedys sporo gratem w papierowe
erpegi, ale to juz dawno za mng,
bo ekipa mi sie rozpadfa. Dorastac
im sie zachciato i rodziny zaktada¢,
jakby duzych dzieci na $wiecie byto
zbyt wiele. Maamoooo, a Marcin
iRoberttoniechcajuzze mnagrac!
Kurde, to sie wydrukowato? Szlag.

TWO) ULUBIONY
GADZET Z GRY

nunummﬂ’a

Mimo ze pisze dla CDA juz ponad
dekade, mam skandalicznie mato
gadzetow, za co niniejszym obwi-
niam listonosza, kolegéw z pracy
i Swiat caty skapiacy mi tych styn-
nych press packéw, ktérymi po-
dobno przekupuje sie pismakdw.
Ze tez mnie, cholera, nikt nigdy
nie chce skorumpowac! Skandal!
Za prywatne $rodki kupitem sobie
kiedys figurke Claptrapa. Lubie
ja, bo kazde spojrzenie na tego
blaszanego gtupola z gry sprawia,
Ze ponura morda automatycznie
mi sie rozpogadza.

POLEC MI FILM LUB SERIAL

Nie moge. Jestem okropnym
dziwakiemizwyczajnie nie lubie
ich ogladac¢. W kinie ostatni raz
bytem gdzie$ za czasow liceal-
nych (czyli fadnych kilkanascie
lattemu), a przed monitorem ga-
pitem sie na,Warcrafta: Poczatek”
(okropny) albo ,Mad Maksa: Na

drodze gniewu” (obleci). Z seriali
byt to pierwszy sezon Netflik-
sowskiego ,Wiedzmina”, ktory
nie zrobit na mnie specjalnego
wrazenia, a ze kontynuacja po-
dobno wypadta jeszcze gorzej,
nie zamierzam sobie wiecej za-
wracac nim gtowy.
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- gry w.ykarzystu;qce 1:n_eehan|zmy nieznane &
b .krasycznym FPS-om. Nie da’sue ukry¢, ze Wol-
- ~*_ fenstein, Doom czy Duke nie byty rougellte ami
- zmozliwoscig, podwdjnego skoku. A pytania
awato sie mnozg. Gdzie-znalezé miejsce dla-nowych
imiaks -~ ShadowWarrioréw? oz remastérami pokroju

sprawa z boomer shooterami jest: = ma,jeszcze w-scenie:
: '_r_a__czej prosta.,Boomer”to po czesci zartobliwe, pierwsze 6woce wia:

_apoczesci ztodliwe okreslenie osoby w b ise of theTriad 220 ksplodo- PowerSlave Exhumed? | czy w ogole jakiekol- .
o ?’a\_é'l_wansowanym wieku. Nawiqzujeoﬁ " watowroku2018, gdy Dawd'S’zymanskl zadziwit -~ wiek proby wyznaczania granicy pomiedzy
“tykanskiego pokolenia tzw. baby boemers, czyli nas swoim nawigzujacym do Quake’a Duskiem. boomer shooterem a mainstreamowym
do ludzi'uredzonych w.wyzu demograficznym FPS-em maja sens?

pomiedzy 1946 a 1964. | choc prawdziwi baby Tyle tylko, ze z takg definicjg wiecej jest utrapien

boomers nigdy nie byli gtdwnym targetem niz pozytkéw. No bo raz, ze na przestrzeni lat W redakgji dwoilismy sie i troilismy, prébujac
dla tworcéw gier, to juz potocznie rozumiani 90. strzelanki pierwszoosobowe zmieniaty sie znalez¢ odpowiedzina te zagwozdki definicyjne.
boomerzy - w praktyce przedstawiciele po- w sposéb znaczacy i wydestylowanie z nich jed- Ktos w koricu padt z wyciericzenia. Ktos inny(*)
kolenia X i najstarsi sposréd milenialsow - jak

najbardziej. W koricu oni tez zapadli na chorobe

wieku star.czego redefiniujaca oczekiwania B O O m e ( S h O Ote rg p O d b |J OJ q S/W | GJ[

wobec FPS-6w. Nie, nie méwie o artretyzmie.

Chodzi mi o nostalgie. nego modelu to raczej trudne zadanie. Dwa, ze zaczat biegac w kétko i wyrywajac sobie wtosy
rodzisie problem zzakwalifikowaniem gierzpo- z gtowy, krzyczat, ze nie po to zdecydowat sie
Kiopoty definicyjne granicza - takiego chociazby System Shocka. pisac o grach wideo, by go jeszcze przymuszano
Azatemboomer shooter—jak potocznie nazywa Trzy, ze nie wiadomo, czy w ramach boomer do myslenia. Ostatecznie postanowilismy p6js¢
sie ten podtyp strzelanek - powinien by¢ pro- shooteréw mieszczg sie tytuty, ktére do lat 90. w slady sedziego Sadu Najwyzszego Standw
dukcja skierowang do graczy nieco starszych, nawigzujg oprawa graficzng lub dzwiekowa, ale Zjednoczonych - Pottera Stewarta, ktéry w 1964
tesknigcych za FPS-ami typowymi dla lat 90. juznie mechanika. Cztery, ze cezura czasowa tez roku, podczas rozprawy dotyczacej Jacobellis
| nietrudno takiego przedstawiciela gatunku jest nietatwa do wyznaczenia - w koncu tytuty v. Ohio, na prosbe opisania pornografii odrzekt,
odnalez¢ - w koricu przezywamy renesans takie jak Painkiller czy FE.A.R., niewatpliwie za- izkonkretna definicja nie jest potrzebna, botego
dynamicznych i wymagajacych strzelanek liczane do strzelanek staroszkolnych, powstaty rodzaju tresci rozpoznaje sie, gdy sie je widzi.
zainspirowanych bardziej leciwymi produk- juz w pierwszej dekadzie XXI wieku. Pie¢, ze | przy tym pozostaniemy. Pokazcie mishootera,
cjami. Zjawisko, ktore swe absolutne poczatki réwnie istotnego problemu dostarczaja nam a powiem, czy jest w sam raz dla boomera.
(*) Tym kims mogtem by¢ ja.
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0d przybytku gtowa boli

Ale przygotowujac przeglad boomer shoote-
réw, natrafiliémy tez na inny problem —kleske
urodzaju. Gdyby zebrac wszystkie FPS-y retro,
ktére miaty premiere od czasu, kiedy na rynek
przebojem wdart sie Dusk, pewnie doliczy-
libysmy sie kilkudziesieciu wartych uwagi
produkgji. No bo jak tu nie napisa¢ o takich
tytutach jak Project Warlock, Severed Steel,
Serious Sam 4, Wrath: Aeon of Ruin, Hedon
Bloodrite, Amid Evil, lon Fury, Maximum
Action, Ultrakill czy tez wspominany juz Dusk?
Gdyby natomiast chcie¢ cho¢ stéwkiem
napomknac o kazdej z gier, jakich wydanie
zapowiedziano na najblizsze miesiace,
trzeba bytoby przegladowi poswiecic caly
biezacy numer CD-Action. Musielismy wiec
p6js¢ na kompromis. Na kolejnych szesciu stro-
nach zaprezentujemy wam wytgcznie Swiezaki
- produkgcje, ktore albo trafity do wczesnego
dostepu, albo miaty premiere w ciggu ostatnie-
go roku. Jest to przeglad czysto subiektywny,
nawet przy narzuconych ramach czasowych
nieobejmujacy wszystkich dobrych boomer
shooterdéw, jakie ukazaty sie w tym okresie.
Ale pokazuje on to, co naszym zdaniem jest
szczegdlnie warte uwagi. Dlatego, drodzy
boomerzy, zapraszam was na nostalgiczna po-
drozw przeszto$¢. Ufam, ze nie zapomnieliscie
jeszcze, jak sie robi rocket jumpy? [Dael]

VA CO ESTCTECTRRANY? =

Jesli w ostatnich latach boomer shootery zalewaty rynek gier, to wkrotce czeka nas prawdzi-
wy potop. W przegladzie nie mogliSmy niestety wspomniec o wielu produkcjach, na ktore
czekamy z wypiekami na twarzy. W niektorych wypadkach po prostu nie mieliSmy jeszcze

okazji, by w nie zagra¢. W innych nasz kontakt z tytutami byt bardzo krétki (udostepniono "" ——
nam prasowe demo albo wersja we wczesnym dostepie przedstawiata niewielki wycinek =
e

rozgrywki), przez co nie potrafiliSmy z czystym sumieniem juz teraz przedstawic czesci pro-
dukcji jako wartych nabycia. To powiedziawszy, o grach tych warto wspomniec chociazby po =
to, aby przygotowac sie psychicznie na nadchodzaca FPS-owa uczte.

Aznajda sie na niej dania takie jak Cultic, czyli znakomi-
ty duchowy spadkobierca pierwszego Blooda potrafigcy
za pomoca okrojonej palety barw wyczarowa¢ prawdzi-
wie upiorne lokacje. Gra, ktora pozwala wygrzebac sie

z wiasnego grobu i rozpoczac eksterminacje ztowieszczej
sekty religijnej, po prostu nie moze zawies¢.

Bardziej kolorowo niz Cultic zapowiada sie Selaco, tytut

wykorzystujacy silnik GZDoom, czyli uwielbiany przez -

modderéw najpopularniejszy source port klasycznego < Qh. =

Dooma. A jaka gre wyczarowali przy jego uzyciu tworcy " = o

Selaco? Ot6z w tym przypadku dostaniemy z dawna wy- g ﬂ
B A

czekiwanego klona FE.A.R.

Mito$nicy strzelaniny w zwolnionym tempie moga sie
radowac, bo FE.A.R. niebawem doczeka sie jeszcze
jednego nastepcy. Krwawa masakra w ocierajacym sie
o fotorealizm (przynajmniej w trybie slo-mo) Trepang2
bedzie prawdziwie przerazajaca.

Tworca Brutal Dooma to postac dos¢ kontrowersyj-
na, ale jednego odmowic mu nie sposob - wie, jak
zrobi¢ soczysta i dynamiczna strzelanke. | planuje

S ..‘--'*
e -ﬁ
udowodnic to ponownie, tym razem nie podpierajac
sie dzietem id Software. Brutal Fate, jego najnow-
sze dzieto, ma by¢ jeszcze szybszy i jeszcze krwaw-

szy od najpopularniejszego moda do Dooma.

Pamietacie znakomite FPS-y z lat 90. oparte na li-
cencji Warhammera 40K? Ja nie, bo takich produkcji
nie byto (moze z wyjatkiem Space Hulka: Vengeance
of the Blood Angels, ale to bardziej gra taktyczna
niz strzelanka). Warhammer 40,000: Boltgun ma to
straszliwe niedopatrzenie nadrobié, przenoszac nas
w Swiat rozpikselowanych kosmicznych marines.

To wszystko to zaledwie wierzchotek gory lodowej. Ale juz z tej odlegtosci wierzchotek ow
wyglada imponujaco. [Dael]
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protagonista to Jo
nazwisko, dajace mu miej
takich jak Duke Nukem, Max Payne, Rex Colt
i jeszcze kilku innych o réwnie obtednejgodno-
$ci. Misja Johnny'ego jest nieskomplikowana —
musion pokonaésztucznainteligencje, ktérana
razie zawtadneta cyberpunkowym, skapanym
w $wietle neonéw miastem Paradise, a wkrétce
zdominuje caty $wiat.

Jak nietrudno sie domysli¢, fabuta to w tym
przypadku raczej pretekst do ostrej strzelanki
kopiujacej dziesigtki rozwigzan zaréwno z naj-
lepszych FPS-6w ostatnich lat, jak i z prawdzi-
wych klasykéw gatunku. Najtatwiej rozgrywke
opisa¢ wiasnie przez poréwnanie do innych
stynnych tytutow.

Kradzione nie tuczy

Azatem -z gier opartych na silniku Build (gtow-
nie z lon Fury) Turbo Overkill pozycza projekty
pozioméw. Z polskiego Ghostrunnera zgapia
bieganie po $cianach. Dostrzezemy w nim tez
mase podobienstw do Ultrakilla, zwtaszcza
w kwestii dynamiki rozgrywki. Gdy policzymy,

Wybuchowa mieszanka
najlepszych FPS-6w,

iluwrogéw biegaw naszym kierunku zniecnymi
zamiarami, skojarzeniazSerious Samem nasung
sie same. Z kolei whasciwa walka - w szczegol-
nosci zachety do czestego zmieniania broni,
a takze oparty na finisherach system zdoby-
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FPSMQW POLY, CYBERPUNK, BIEGANIEPO $CIANACH; PILA tANCUCHOWA
-

erza - jest wyjeta zyw-
cem z Dooma Eternala. Mechanizm ulepszen
sporo czerpie z BioShocka, a wyglad i odgtosy
sklepéw pozyczono z Borderlandséw. A czy
wspominatem juz, ze w pewnym momencie gra
zmienia sie w Descenta?

No wiasnie, pewnie ktos mégtby powiedzie¢, ze
taki miszmasz nie moze dobrze dziata¢.W odpo-
wiedzi zachecam do spojrzenia na oprawe gra-
ficzng. Co my tu mamy? Ano wcale nie mniejszg
réznorodnos¢ pozornie niepasujacych do siebie
elementéw. Doskonate przedstawienie efektow
pogodowych (wiadomo, to cyberpunk, wiec
musi padad) i gry swiatet z tysigcami neonéw
odbijajacych sie w katuzach, a to wszystko sasia-
dujace z rozpikselowanymi teksturami. Modele
postacitozkoleistyl low poly rodemzQuake'all.
I co? I nic. Nie dos¢, ze ten styl graficzny podoba
mi sie szalenie, to jeszcze jest niezwykle efek-
tywny w porzadkowaniu chaotycznej akgji. No
bo niby sto rzeczy sie jednoczesnie na ekranie
rusza (ijeszcze do nas strzela), ale nadal jestesmy
w stanie to ogarnac.

Mechaniczna doskonatos¢

Od strony czystej mechaniki strzelania,
skakaniairozrywania wrogéw na kawat-
ki Turbo Overkill jest naprawde nie do
pobicia. Gra doskonale miesza ze sobg
rézne typy wrogow, zmuszajac nas do
myslenia na temat kolejnosci ich eksterminacji.
Nie uswiadczymy tu hitscanneréw, ale za to
nawet jedenznajmniej wymagajacych przeciw-
nikéw, odpowiednik doomowego impa, posle
w naszg strone po kilka ,fireballéw’, czyniac

iﬂ"luﬂ Pt I !

“-przeciwnikow.

¥ -

Oto nasz gtéwny przeciwnik SYN,
rzadzacaimiastem sztuczna mtellge(nzc);lal
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Otwarta przestrzer to gwarangja, ie zarar’

zaczng w naszym.klerunku biec dnesqtkl
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(zasem trudno uwierzy, ze Turbo
Overklll to gra w stylu low poly.
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lawirowanie pomiedzy tymi pociskami czyms
autentycznie emocjonujacym.

Z kolei narzedzia, jakie otrzymujemy do
radzenia sobie ze sterowang przez sztuczna
inteligencje halastra, sa naprawde odjazdo-
we. Zeby nie psu¢ nikomu zabawy z ich odkry-
wania, wspomne tylko o dwdch pierwszych.
Pita fanncuchowa zamontowana na podudziu
umozliwia wykonywanie wslizgdw przerabiaja-
cych na krwawa miazge catg kupke przeciwni-
kéw za jednym zamachem. Pistolet za$ oferuje
alternatywny tryb,smart’, ktéry pozwala zrobic¢
headshota nawet kilkunastu wrogom naraz.

Jakby tego byto mato, Turbo Overkill stanowi
nieziemska uczte dla wszystkich mitosnikow
synthwave'u doprawionego gitarowymi riffa-
mi, a przez pokazna liczbe zabawnych nawia-
zan do fenomenéw popkulturowych (takich
jak,Martwe zto", ,Dread” czy ,Matrix"), sprawi,
ze grajac, bedziemy wielokrotnie chichotac.
Nie musze wiec chyba dtuzej ttumaczyc¢, dla-
czego przygody Johnny'ego Turbo dostarczyty
mi tak duzo frajdy. [DaelL]
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Zamknieta w szpitalu psychiatrycznym (i to takim rodem

z hollywoodzkiego filmu, czyli do$¢ upiornym, wypetnionym
wyciem pacjentow i dziwnymi inskrypcjami) kobieta pograza
sie we $nie. A $ni o jednym z najlepszych roguelite'owych,
generowanych proceduralnie looter shooteréw.

W zasadzie omawiana gra nie powinna mi
sie podobac. Nie ze wzgledu na fabute - ta
jest catkiem intrygujaca. Zaryzykuje nawet
stwierdzenie, ze tworcy probuja opowiedzie¢
nam co$ z sensownym przestaniem. To inny
aspekt Nightmare Reapera nie zapowiadat sie
obiecujgco.Ja po prostu nie przepadam za looter
shooterami. Destiny w ogéle mnie nie intereso-

Shooter z prawdziwie
szalonym lootem.

wato, Borderlandsy wymeczytem do korica i to
widzac w tym wiecej grindu niz przyjemnosci.
Czemu wiec miatbym dac sie ztapac na haczyk
podobnejstrzelankiw stylistyce retro? A jednak
Nightmare Reaper zdotat przekona¢ mnie do
siebie. | to jak!

To zaden koszmar

Moze to z powodu konstrukji gry ze stosunko-
wo krotkimi poziomami, ktére sg przedstawie-
niem snéw pacjentki zamknietej w upiornej
placéwce medycznej. W zasadzie nie ma tu ty-
powego grindu, po prostu przechodzimy przez
lokacje, a po jej ukoriczeniu mozemy zatrzymac
jeden typ zdobytej broni (chyba Zze zakupimy
odpowiednie ulepszenie, to wtedy dwa typy)
i tyle. Ponadto po kilku mapkach otrzymujemy
mozliwos¢ézagrania w proste minigry (strzelanki,
platformdwki itd.), ktérych koriczenie nagradza
nas réznymi ulepszeniami zwigzanymi czy to
z poruszaniem sie bohaterki, czy to z bronia.

I mieczem na zombiaki? Jasne, czasem trzeba oszczgdz

amunigje. Poza tym mieczjestimagiczny.

a +
100 #1555z

A moze tym, co sprawito, iz wbrew uprzedze-
niom nie mogtem sie od Nightmare Reapera
oderwac, byfa sciezka dzwiekowa? W réwnie
kreskéwkowej, co rozpikselowanej strzelan-
ce nie spodziewalem sie ustysze¢ jednego
z najlepszych metalowych soundtrackow
ostatnich lat. C6z, gdybym wczesniej spojrzat
na liste ptac i zauwazyt Andrew Hulshulta,
kompozytora muzyki odpowiedzialnego za
Sciezke dzwiekowa Duska i Dooma Eternala:
The Ancient Gods, to uniknatbym zaskoczenia,
kiedy gitary elektryczne zaczety przy pierwszej
wiekszej potyczce pompowac miadrenaline tak
mocno, ze od mimowolnego machania gtowg
0 mato nie nabawitem sie urazu szyi.

Kraina absurdu

Ale chybatym, dziekiczemu ostatecznie zakocha-
fem sie wtej prostej gierce, byta progresja mecha-
niki rozgrywki. A moze powinienem powiedzie¢:
eskalacja. Nightmare Reapera zaczynamy z no-

L,p;«.ﬁ
Smier¢niejest problemem/
do spmlkolotu i wracam
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zem. Potem zdobywamy rézne pukawki, bron
biatg, pity faricuchowe i magiczne ksiegi - oczy-
wiscie o coraz wyzszych parametrach. Wszystko
zgodnie z logika typowego looter shootera,
prawda? Zyskujemy jakas bron, nastepnie jej
lepsza wersje, poréwnujemy drobne zmiany
w statystykach... Ot6z nie, moi drodzy. Arsenat
z Nightmare Reapera jest tak kompletnie od-
jechany, ze w potowie gry bedziemy nawala¢
do wrogdéw z dziat orbitalnych i wyrzutni
taktycznych tadunkéw jadrowych. Nawiasem
mowigc — wyrzutnia atomowek ma swoja ulep-
szona wersje, ktora strzela... seriami. A to nie jest
nawetaninajbardziej mordercza bror w grze, ani
najdziwniejsza. Chwilami ma sie wrazenie, jakby
cztowiek odpalit jakiegos jajcarskiego moda do
Dooma. W przeciwienstwie jednak do fanow-
skich modyfikacji wszystko jest tu perfekcyjnie
zbalansowane, arozgrywkazkazdym poziomem
stawia coraz wieksze wyzwanie. | nie mozna sie
juz od tego koszmaru oderwac. [Dael]
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Zawsze mito wrdci¢ do klasycznego Dooma. Nawet wtedy, .c-'

gdy maskuje sie pod innym szyldem.

12 lat temuw éwiecie FPS-6w stato sieco$nad-
zwyczajnego. Swojg premiere miat Brutal Doom,
modyfikacja do kultowego klasyka id Software
21993 roku czynigca go... c6z, ta sama gra, tylko
ze nasterydach.Mod bytszybszy, krwawszy i na-
prawde tchnat nowe Zycie w starego, dobrego
Dooma. Nie wiadomo, jak potoczylyby sie losy
FPS-6w, gdyby nie on. Pewnie nie dostalibysmy
zadnej z innych utrzymanych w podobnym
duchu modyfikacji (takich jak Project Brutality),
a ostatnie dwie odstony Dooma bytyby mniej
dynamiczne. Kto wie, czy w ogéle doczekaliby-
$my sie wylewu boomer shooteréw.

Ale jedno jest niemal pewne. Stawiam dolary
przeciw orzechom, ze nigdy nie powstatby
Prodeus. Wszak ta gra to nic innego jak Brutal
Doomw nowej, niesamowitejoprawiegraficz-
nej. | niby tworcy gry — Mike Veller i Jason Mojica
(notabene pracujacy wczesniej nad Doomem
z 2016 roku) — prébuja ten fakt maskowac, ale
DNA produkgjiid Softwareijejnajpopularniejszej
modyfikacji jest tu widoczne gotym okiem.

» " mWstretne monstra tak sie
rozbryzgaty, ze az bron mi sie
cataposklejata. —
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Doom3

No bo taks® z dotu ekkanu spoglada na nas
wkurzona mordka bohatera. Monstra moze
imaja przerézne dziwne nazwy, ale sa dos¢ oczy-
wistymi wariacjami na temat znanych zDooma
zombie, kakodemondéw czy impdw. Arsenat tez
rozni sie tylko detalami wizualnymi, a obstuga
nawet najprostszych pukawek ma w sobie te
,miesistos¢’, jaka znamy z Brutal Dooma. Strzaty
niemal fizycznie oddziatujg na gracza. Zresztg
potwory wcale nie maja lepiej, bo kazda salwa
urywa im konfczyny, zdziera skdre i sprawia, ze
eksplodujg, rozchlapujac krew na lewo i prawo.

| zapewniam: w moich stowach nie maani odro-
biny przesady. Kazdy potwor potraktowany
z bliska shotgunem zabryzga nam farba
wszystkie okoliczne powierzchnieito wtakiej
ilosci, ze az bedziemy zachodzi¢ w glowe, gdziez
sie w danym monstrum tyle krwi pomiescito.
O tym, jak bardzo owe eksplozje flakdw i ju-
chy sa efektowne, najlepiej zaswiadczy to, iz
cztowiek przez wiekszos¢ czasu spedzonego
z grg czuje sie brudny, a i na bron - naturalnie
tezzbrukana —nie bardzo moze patrzec. Poziom
krwawej przemocy w Prodeusie swoim absur-
dem przewyzsza nawet to, co mozna zobaczy¢
w serii Mortal Kombat.

Powrét do przesztosci

Krwisto$¢ nie bytaby tak spektakularna, gdyby
nie naprawde interesujaca oprawa graficzna.
Ot6z Prodeus stosuje kombinacje skomplikowa-
nych modeli 3D, tekstur o niskiej rozdzielczosci
oraz nowoczesnych efektéw swietlnych i cza-
steczkowych. Jest to mieszanka wybuchowa.

W

Teksturylwniskiej rozdziel
izaawansowane efektylczas
tworza\wybuchowq mleszank‘éﬁ
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A jesli ktos ma
ochote pod-
kreci¢ poziom
nostalgii do

Joom na
maksimum, to SterngGh

wac rozdzielczos¢ do 320 x 240 pikseli, zamienic¢
tréjwymiarowe modele przeciwnikéw na ptaskie
sprite’y,anawet uruchomicfiltr symulujacy jakos¢
obrazu z monitoréw CRT. Ach, wspomnier czar.

Na szczeécie muzyki do formatu MIDI nie
skonwertujemy. Bo - przy catym szacunku dla
doomowego soundtracku - to, co wyrabiajg
kompozytorzy Sciezki dzwiekowej do Prodeusa
(Josh,Dragonfly”O’Sullivani Andrew Hulshult -
tak, ten sam, co w Nightmare Reaperze), to po
prostu mistrzostwo.

| nie mam tu w zasadzie nic wiecej do dodania.
Prodeus to Brutal Doom, tyle ze wygladajacy
lepiej niz co$, co moglibySmy sobie wymarzy¢.
Nic, tylko grac. [Dael]
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“Arthurian
Legends

Prawdziwy rycerz winien walczy¢ w imie sprawiedliwosci i chroni¢
pokrzywdzonych. Postanowitem zatem dotozy¢ wszelkich

staran, aby zlikwidowac straszliwa niesprawiedliwos¢, jaka jest
stosunkowo mata popularnos¢ Arthurian Legends.

Pozwolcie, ;e przeniose was w mroki Sred-
niowiecza. Oto Uther Pendragon, zapatawszy
cielesnymi zadzami do Igerny, zony Gorloisa
zKornwalii, namawia Merlina, by ten pomdgt mu
zdobycupragniona kobiete. Postuszny czarodziej
rzuca zaklecie, dzieki czemu wiadca upodabnia
sie do meza swej ukochanej. Uther spedza noc
zlgernai ptodzisyna (ktory w przysztosci stanie sie
pewnym znanymkrélem), a kiedy Gorlois umiera,
bierze kobiete za zone. Ale magia ma swoja cene.
Niedtugo po narodzinach Arturalgernatakze od-
chodzi z tego Swiata. Wadca zamiast zdac sobie
sprawe, iz ukochang zabita jego wiasna podfos¢,
tragedie przypisuje samej magii i zakazuje uzy-
wania jej w swoim kraju. A na taki btad polityczny
reagujg Sasowie, z pomocg czaréw najezdzajac
Brytanieidocierajacdodomunaszego bohatera,
ktory terazmusiich przepedzi¢. Nietylkozdomu,
ale z catego krolestwa.

Sasowie to pocioty i wyronie!

Tak zaczyna sie Arthurian Legends. Z samej gry
w zasadzie duzo wiecej fabuty sie juz nie wyci-
$nie, choc¢ gwoli sprawiedliwosci musze powie-
dzie¢, ze zawarte w opisie quasi-historycznego
tla naszej przygody archaiczne wulgaryzmy

Arthurian Legends przeniesie

nas w mroki lat 90,

ubawity mnie setnie. Ale wiadomo, Arthurian
Legends nikt nie odpali dla historyjek, tylko dla
siekaniai ttuczenia Saséw (tudziez réznego ma-
gicznego tatatajstwa). A to wypada znakomicie.

Arthurian Legends to shooter tylko potowicz-
nie, bo obok razacych na odlegtos¢ kusz, nozy,
toporkéw i réznych magicznych artefaktow
korzystac bedziemy ze Sredniowiecznego arse-

Tarcza w lewej rece to koniecznosc, gdy
gra zacznie rzuca przeciw nam grupy
tucznikow i kusznikéw.

X

7 1-|m:_\ 3 Oft
natu do walki na dystansie krétkim (miecze czy
buzdygany).Innymistowy, bardziejnizHexena
czy Heretica gra przypomina Witchavena,
jedna z pierwszych (i stabszych) produkcji
stworzonych na silniku Build. Tyle tylko, ze
jest od niej o niebo lepsza.

System walki wykorzystuje obie fapy naszego
bohaterskiego Bryta. W prawej, dominujacej
(i zwigzanej z lewym przyciskiem myszy),
trzymac bedziemy gtéwna bron ofensywna.
W lewej mozemy dzierzy¢
tarcze, minikusze albo szty-
let (jeslinam zycie niemite).
Sprawdza sie to catkiem
niezle, pojedynki maja
swoja dynamike i rytm,
uderzenia wrogdéw mozna nawet parowac. Do
tego dochodzi ogrom mozliwych do sprytnego
wykorzystania przedmiotéw (na czele z moimi
ulubionymi sidtami), ktore sprawiaja, ze walka
nie jest po prostu bezmysing sieczka.

Uczen czarnoksieznika
Wiele dobrych stéw mozna tez powiedzie¢
o solidnym designie naprawde duzych pozio-

3

FPS, HACK'N’SLASH, WITCHAVEN

B\
Yigh

A

erka do skomplikowanych nie
?\ZaeI:T;,e ;Ie i tak dostarcza frajdy.

mow i $licznie rozpik-
selowanych, dwuwy-
miarowych sprite’ach
reprezentujacych na-
szych przeciwnikéw.
Nawiasem moéwiac, tworca gry ponoc przygo-
towat wiekszos¢ tych sylwetek, robigc zdjecia
plastikowym figurkom rycerzy i potwordw.
Trudno w to uwierzy¢, widzac, jak ciekawe
animacje (zwtaszcza smierci) udato mu sie za
pomocg takich srodkéw uzyskac. Cho¢ pewnie
jeszcze trudniej pojac to, ze cata gra powstata
przy uzyciu silnika 001 Game Creator, a wiec
jednego z najprostszych engine'éw dla poczat-
kujacych twércow.

| oto przypadkiem dotknelismy powodu, dla
ktérego Arthurian Legends pozostaje gra
stosunkowo nieznana. Otéz studio Scolaro
Games odpowiedzialne za ten tytut to tak
naprawde jeden cztowiek, a opisywana pro-
dukcja stanowi jego debiut. | - zaryzykuje
twierdzenie - o ile twdrca naprawde zdotat
zgtebi¢ tajniki designu dobrych FPS-6w retro,
o tyle marketing pozostat dla niego czarna
magia. Nie ma wiec sie co dziwic, ze Arthurian
Legends znikneto w mgtach Avalonu. Ale, do
licha, cho¢bym miat kazda rozmowe zaczynac
od napomkniecia o tym tytule, to gre wypro-
muje.| mam nadzieje, ze mnie w tym zboznym
przedsiewzieciu wesprzecie. [Dael]
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Nie mogto zabrakna¢ przeciwnikéw i
odmetow. Nazwisko Lovecrafta zobozw"ilqozrlij!(e'.c '
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Debiutanckiego shootera studia Byte Barrel przechodzitem dwa f i "\_;,
razy i wkasnie popetniam na jego temat trzeci tekst. Warto jednak, -2 Al
bo za niepozorna fasada kryje sie miesista, brutalna i szalenie j it “’2‘"—‘% _
klimatyczna rzeznia w klimatach prozy H.P. Lovecrafta. ' y U "“ S | ’
c oo S e 2 i

tworczoscia SamotnikazProviden- paralizuje na moment wroga-i do- .« & (K o oy ﬂ‘,'?.kv ;
ce sg widoczne w kazdej sktadowej gry: Laduje ktadnie to samo robi flesz aparatu 1 o AN X ,’&7/&* 7C A
w Pestisville, obskurnym portowym miasteczku, dziennikarki. Bron i dodatkowe i NOgRO i
ktérego mieszkaricom przytrafito sie co$ ztego. klamoty moge rozwija¢, wydajac ‘-' A v - 3 /

Jednizagineli,innizaszostali szalonymikultysta-
mi albo - nie majac tyle szczescia - przemienili
sie w oslizgte stwory z mackami wyrastajacymi
z twarzy. Przebijam sie przez ulice ponurej
miesciny, okoliczne farmy, bagna i lasy, szpitale
psychiatryczneicmentarzyska, korczac krwawa
przebiezke w mitycznych miastach wzniesio-
nych przez samych Przedwiecznych.

Petne rece roboty

Bezwzgledu na okolicznosci przyrody zkazdego
ciemnego zautka cztapia lub pefzng w moim
kierunku jakie$ maszkary.To towarzyskie bestie:
uwielbiaja wystepowa¢ w grupach, zawsze
z obtedem w oczach i zadza mordu. Ksigdz
lub dziennikarka, w ktérych moge sie wcieli¢,
nie pozostaja im dtuzni - szybko rozstawiam
dwuwymiarowe kreatury po katach. Nie prze-
jezyczytem sie, 6w retro shooter jest naprawde
retro — wszyscy przeciwnicy to sprite’y. Jesli
z rozrzewnieniem wspominacie Blooda i inne
klasyki na silniku Build, w bluznierczym Pestis-
ville od razu poczujecie sie jak w domu.

W swojej krwawej krucjacie mam solidne argu-
menty w postaci wachlarza porecznych spluw
- m.in. strzelbe przerabiajaca na kisiel nawet
kilku wrogéw jednoczesnie czy zaskakujaco
zabojczy harpun - a klasyczne narzedzia mordu
wspiera szereg przydatnych akcesoriéw. Kazdy
z bohateréw dysponuje innym wyposaze-
niem, choc efekty ich dzialania okazuja sie
dos¢ podobne. Przyktadowo kropidto ksiedza
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punkty doswiadczenia na dos¢
rozlegtym drzewku rozwoju.

I'm a madman!

Forgive Me Father nawigzuje dialog z twor-
czoscig Lovecrafta, wiec nie mogto zabrak-
na¢ naczelnego pierwiastka powracajacego
w grach inspirowanych mitologia Cthulhu.

Ki

kadziesigt etapow daje tqeznie ki

przekonac cel-shadingowa grafika, dziekiktorej
screeny przywodza na mysl komiksowe kadry.
Mnie ta spojna estetyka kupita, a uzupetniona
o metalowe brzmienia ze Sciezki dzwiekowej
idealnie wspétgrata z charakterem rozgryweki.
Jucha wesoto chlupocze w buciorach, klimat

ka[nascie)

godzin uroczo staroszkonej zabawy,

Mowa o obtedzie, w tym przypadku wizuali-
zowanym za pomocg czarno-biatego filtra
pojawiajacego sie zawsze wtedy, gdy zbytnio
zatracam sie w morderczym tancu. Co jednak
ciekawe, szalenstwo mi stuzy -
chocobraz ciemnieje, ogranicza-
jacwidocznos¢, moja skora staje
sie twardsza, a wystrzelone kule
rania dotkliwiej.

Oczywiscie debiutanckie dzieto
gdanskiego studia nie jest gra bez
wad. Fabuta prosita sie o gtebszy
rys—szczegolnie uwzgledniajac tak
zacne inspiracje - a przez rzadko
wystepujace punkty zapisu i wysoki
poziom trudnosci przydadza sie
wam spore zapasy cierpliwosci. Po-
nadto nie kazdego zdofa do siebie

poczwara. b

Przedstawiam ‘am WielkajBrzydkalRybe
0.dziwo nie kazdy/bossijestigargantuiczng
W

wylewa sie z ekranu w nadprogramowych
ilosciach, a geba sama sie cieszy - Forgive Me
Father to jedna z takich wtasnie produkgji.
Czego chcie¢ wiecej?  [Eugeniusz Siekiera]
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Ta gra to odpowiedz na pytania:,Co wyjdzie z polaczenia
Quake’a i Duke’a Nukema 3D?” oraz,,Czy da sie fajnie inspirowac

czasami komuny?”.

Jedna z nowszych plansz jest inspirowana

wojnami husyckimi.

Wsrod coraz liczniejszych FPS-6w retro HROT
tojedenzniewielutakjasno btyszczacych punk-
téw na mapie gier - a jednoczesnie produkcja
diabelnie brzydka. Przy czym ta brzydota nie
jest ani efektem nieporadnosci autora, ani tur-
pizmem, a cudownym hotdem dla szaroburosci

Ta tworzona przez jedng 0sobeg Strze

iarsenale,aletezw spo-
sobie poruszania sie,
gunplayu czy tempie
rozgrywki. HROT bar-
dzo wyraznie sygnali-
Zuje, z Czego sie zro-
dzit. Zaréwno ponura
paleta barw, jak i sys-
tem strzelania to zde-
cydowanie pierwszy
Quake, czyli petne 3D,
sprawnie poruszajacy
sie na wszystkie stro-
ny bohater i pociski
lecace doktadnietam,
gdzie je poslemy. Ale
plansze to nie odrealnione pijackie fantazje
na temat sredniowiecznych forteci kosmicz-
nych baz, akreatywne odtwarzanie prawdzi-
wych lokacji ze - jak zarzeka sie autor - stolicy
6wczesnej Czechostowadji. Mamy wiecirozlegte
podziemia, i place przed blokami, i ,tyt sklepu

anka

oddaje esencie stylistyki weird east’

charakteryzujacej demoludy. Zapraszam na
wycieczke po Pradze z 1986 roku, gdzie ulice,
fabryki i domy kultury sa réwnie piekne, co
niekonczace sie korytarze obskurnych bun-
kréw i rzygajacych brazowa mazia kanatow.
Aha, noioczywiscie zamiast poczciwych prazan
towarzyszy¢ nam beda wojsko oraz kosmici.

Ksiaze wstrzasow

Jak juz wspomniat wczesniej Dael, stylizowane
na lata 90. strzelanki nie stanowig jednolitej
masy, bo kazda ma inne Zrédta inspiracji. A te
wybrzmiewaja nie tylko w wygladzie plansz

warzywnego’, i dom kultury, i wyszehradzki
zamek, i mauzoleum pierwszego sekretarza
partii. Czyli wypisz wymaluj typ pomystéw
z Duke’a Nukema 3D.

Ale ta $wietna fuzja nie udataby sie, gdyby sty-
lizacja nie siegata tak gteboko, jak sie da. HROT
to troche Half-Life zza Zelaznej kurtyny - jakas
niewyjasniona katastrofa oraz ulice wypetnio-
ne sotdatami w maskach przeciwgazowych
i naukowcami-stworami w kombinezonach
ochronnych. Brzydote przestrzeni dopetnia ma-
gia drobiazgéw: od portretéw dziataczy, przez

Szarobura paleta barw doprowadzona
20stata do rangi sztuki.

Lung

przywracajace zdrowie menazki z jedzeniem,
az po takie detale jak ten, ze kolejnych wrét nie
otwieramy za pomoca kart magnetycznych,
a zardzewiatych kluczy czy siermieznych prze-
kfadni. Z kolei wisienka na tym brazowym
torcie sg bossowie - najczesciej nieporadne
mutanty, ktére jeszcze bardziej podkreslaja
ruskosc” catejscenerii. Oto,weird east”(patrz:
CDA 10/2021) w petnej krasie!

To nie koniec, to poczatek

HROT niezle sprawuje sie tez na najwazniejszej
pfaszczyznie, czyli tej dotyczacej strzelania i za-
chowania wrogéw. Quake'owa klasyka, a wiec
shotgun, rakietnicaigranaty, zostata wzbogaco-
naopistoletiautomaty (juzbardziejwyciagniete
ze starego Call of Duty), a takze mine przeciwpie-
chotngi-jakze byinaczej-sierp.Wszystko dziata
soczyscieisatysfakcjonujaco. Troche gorzejz Al
przeciwnikow - ci nie s3 jacys kiepscy, ale
czesto za mato w nich agresji. Brakowato mi
choc¢by pojedynczych momentéw, w ktérych
po prostu dostatbym w kos¢. Do tego pierwszy
epizod to gtdwnie masakrowanie czterech tych
samych typow wroga.

Ale!HROT zostatwydany we wczesnym dostepie
i szybki rzut na liste aktualizacji pokazuje, jak
tadnie ta gra spuchta od stycznia 2021 roku.
Spytihnév cyklicznie dorzuca do niej nowosci:
mapy, bronie, przeciwnikéw. Poprawia, ulepsza,
dodaje ,pijalne wino’, mopa czy fajerwerki na
zakonczenie epizodu. Absolutnie nie trzeba
czekac na petng wersje, bojuzto,comamyteraz,
to materiat na 8/10. [b-side]
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W najlepszego Postala od 1997 zagrat: Eugeniusz Siekiera
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Niewiarygodne, ze da sie zrobic Postala, ktory nie sypie sie jak doméi( zkart,
nie ma miliona bledéw, nie ftaduje jednej ulicy przez pot minuty. | -0 Zgrozo
- bywa autentycznie zabawny. Zaslepieni fani No Regerts i patatachow

z Running with Scissors musza czuc sie niepocieszeni. \

301 CDA

studio dowodzi, ze nawet
w czasach powszechnej poprawnosci
politycznej mozna zrobi¢ bezkompro-
misowego Postala. W dodatku takiego,
w ktérym Zarty sa mitym dodatkiem, a nie
przykrywka dla kiepskiej mechanikii nie-
dopracowanejzawartosci. Postal4 okazat
sie kompletnym zakalcemizamierzam to
powtarzac przy kazdej sposobnosci. Brain
Damaged niby uderza w podobne tony,

&
wcisnaéto samo, co niespetna20lattemu,
tylko wznacznie gorszym wydaniu.

Powspominajmy, jak drzewiej
bywato . G

Kto$ mégtby powiedzie¢, ze z Brain Da-
maged zadenPostal, bo zanadtoodbiega
od macierzystej serii. Ale po pierwsze
mamy do czynienia ze spin-offem, czego
tworcy nigdy nie kryli, a po wtére nawet

Polski Postalito jeden wielki £8i08
cytatow z p@bultury.

alejego melodia przewaznie wybrzmiewa
czysto, bo okraszono ja dobrze skrojong
zawartoscig — niebombardujacg mnie
ekranami tadowania co pie¢ sekund
i nieprzycinajaca sie jak Crysis odpalony
na wyswietlaczu mikrofali. A przede
wszystkim grama pomystna siebie, dzieki
czemu nie staje sie jedynie przebrzmiatym
echem dawnego hitu prébujacym mi

gtéwna seria od poczatku biadzita,
szukajac dla siebie idealnej formuty.
Siadajac do ,jedynki’, wspoétczesny gracz
zapewne wzruszy ramionami, ale zare-
czam, ze w 1997 roku robita piorunujace
wrazenie. Ta surowa, serwowana wrzucie
izometrycznym i na recznie rysowanych
planszach opowies¢ nie zonglowata nam
przed nosem prymitywnymi dowcipami

Biada temu, kto weicnie i ! .
Przed wiciekly %g;l;g;e “16 W kolejceldo kasy

i kloaczrin humorem. Byta bole$nie pro-
stg historig Kolesia, ktory miat zty dzien,
aswafrustracjeiniekontrolowanaagresje
postanowit wytadowac na mieszkaricach

wszechnie uwazanazakultowa,znaczaco
odeszla od tych zatozen. Bohaterem niby:
wciaz byt Koles, a terenem’ dziatan mia-
steczko Paradise w Arizonie, zmienita sie
jednak perspektywa (tym razem padto na
FPS-arozgrywanego w quasi-sandboksie)
i przede wszystkim ciezar opowiesci.
Scenarzysci u‘kli w satyre, fadujac do
gry sporo popkulturowych smaczkéw
i mase niewybrednych zartéw. Pomyst
chwycit, wiec po dwoch latach powstat
dodatek Apocalypse Weekend, ktéry do
pieciu dni z podstawki dorzucat dwa
kolejne. Oczywiscie w formule rozgrywki
nie zmienito sie nic - byto gtupio, przasnie
i rzecz jasna bardzo brutalnie. 4
/

A, tréjka"? Zdaniem Running with Scissors
ta czes¢ wogolesie niewydarzyta. Trudno
im sie dziwi¢, poniewaz odpowiedzialne
za tego potworka rosyjskie studio Trash-
masters chyba zbyt dostownie potrakto-
wato wiasng nazwe, tworzac zarobaczo-
nego i niegrywalnego Smiecia. Szkoda
tylko, ze Amerykanie nie wyniesli z tego

| -




Ten oblesny typ
Neie chee w?egzll,ecsk d.

zadne
wrocik
dfa, po
dostep
festiwa

Kreci

W czy Jamage

lepiej niz No Regerts?"Cozy

okazatob nienienie teg@w czym
wypada bede sie juz fuzejroz-

wodzit Postal znad Wisty nie

atakuje hami, psujaca sie
fizyka i dociagnied,
adoteg ujesietak
ybko reenshota
ek owar apet to,
co obie gry do siebi topnit
zbliza'i wyréznia na onkurencji -
rubaszny, mom mi przyciezki i z cata
pewnoscig bardzo specyficzny humor.
&

w v
Obie gry uderzaja w podobne tony i ﬁg
uznaja zadnych Swietosci, petna zgoda.
Ale Brain Damaged robi to po prostu
lepiej, bo kazdy zart ma jakis kontekst,
punktodniesienia.Wiecie jakiego napisu
tu nie ujrzycie? ,Wszelkie podobienstwo
do prawdziwych postacii zdarzen jest wy-
facznie przypadkowe”. Wiasnie tak; w tej
grze absolutnie nic nie jest przypadkowe,

zaraz wyciagnie sobie hamburgera®

~

Jesli atakuja cie goscie rzebra_nizaGwiazdgﬁmierci
i Godzille, \lr?iesez,g 7e trafites na impreze nerdow.

-

zadna sﬁ, przytyk czy mniej lub b‘ér-.’PBiikulturowe smaczki pojawiajq sie

dziej oczywista inspiracja nie znalazty sie
tam niezamierzenie. Polski Postal to jeden
wielki zbiér cytatéw z popkultury. Kazdy
poziom od nich pecznieje, a nawigzan
do komikséw, filmoéw, gier i rozmaitych
zjawisk kulturowych jest tak wiele, ze
potykatem sie o nie co krok, cho¢ ide
o zakfad, ze sporej czesci nie wytapatem.

w formie przerobionych nazwisk, tytu-
tow badz cytatow, czasem poréwnania
prowokuje konkretnezdarzenie,innym
razem nazwa poziomu lub imie ktéregos
z bohateréw drugiego planu. Jesli ladu-
jeszw etapie zwanym,Skazany na oklep’,
ktéry odnosisie rzeczjasnado,Skazanych

na Shawshank’, mozesz mie¢ pewnos¢, >>>
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Odwiedzamy poziomy przywodzacena
mysl pamietne Sanitarium czy niestusz-

32| CcbA

Ze wyjscie z wieziennej celi znajdziesz za
plakatem z jakas cizia. Koles lubi cytowac
kawatki muzyczne (,Another Brick in the

Nawet w czasach poprawnosci polityczne)
moZna zrobic bezkompromisowego Postalc.

Wall” Pink Floyd czy ,Welcome Home
(Sanitarium)”Metalliki),awanimowanych
przerywnikach miedzy aktami tworcy
dworujg sobie z twérczosci Uwe Bolla,
,Strefy mroku” (kultowego serialu z lat
80.) i Jasia Fasoli. Jest nawet skok wiary
w kupe siana rodem z Assassin’s Creeda
- oczywiscie symboliczny, bo Kole$ nic
sobie nie robi z grawitacji i nie zrani go
nawet upadek z Mount Everestu. Nie to,
zeby w grze znajdowat sie Mount Everest.

Popkulturowy tygiel

To jedna strona medalu. Na drugiej znaj-
dziemy caly szereg inspiracji w zakresie
level designu, projektéw przeciwnikow
czy modeli konkretnych pukawek, co
moim zdaniem ma wieksza wartos¢
niz kolejny wcisniety kolanem zart, bo

realnie przekftada sie na rozgrywke. Co
jakis czas wpadamy na areng, na ktorej
roi sie od wrogéw. tagodne brzmienia

zastepuje ostry metalowy podktad, a my
lawirujemy miedzy chodnikamii pétkami
skalnymi, korzystajac z punktéw wybicia
badz zaczepéw dla haka ze strzelby. To
oczywista inspiracja ostatnimiinkarnacja-
mi Dooma; zreszta z Eternala bez zenady
podpieprzono rzeczonego shootguna
zfaricuchem, do czego twércy dowcipnie
sie przyznaja (,Jest cos bardziej klasycz-
nego niz dwururka? Tak. Dwururka, ktéra
jest ordynarna zrzynka z tej-gry-z-tym-
-gosciem-w-hetmie”).

Pozostajac w sferze wptywow twadrczosci
id Software —mamytu potwora przypomi-
najacego cacodemona, tyle ze w cyrkowej
wersji, jedna z pukawek wyglada jak
spawarka, a inng zasilaja gwozdzie (to
dla odmiany z Quake'a, jakby kto pytat).

nie zapomniane Kiss: Psycho Circus
- The Nightmare Child. Nawet jesli nie
byly to bezposrednie inspiracje twércéw,
to przeciez skojarzenia nadal wydaja sie
stuszne. Doszto do tego, ze doszukiwa-
fem sie smaczkéw w sce-
nach, ktére pewnie zadnego
konkretnego nawigzania nie
zawieraly. Spodziewajac sie
odniesien na kazdym kroku,
sam tworzytem kolejne.

Olej to!

Dobre jest réwniez to, ze znaleziono
praktyczne zastosowanie dla najbar-
dziej kretynskiej ,umiejetnosci” Kole-
sia znanej z gtéwnej serii. Chodzi oczy-
wiscie o oddawanie moczu - czynnos¢,
ktéra tu pozwala aktywowac stosowne
panele badz doprowadza¢ do zwarcia
w uszkodzonych instalacjach, a w efek-
cie - do eksplozji (w jednej misji sikanie
jest nawet czescig zagadki Srodowisko-
wej, trzeba bowiem wypetni¢ moczem
pomieszczenie bez wyjscia). Ponadto
po zazyciu kilku réznych specyfikéw
strumien uryny nabiera dodatkowych
wiasciwosci. Dzieki ostremu sosowi (uzy-
waj ostroznie, piecze dwa razy!) struga
moczu stanie sie jezorem ognia pozwa-
lajagcym podpala¢ wrogéw, po wypiciu
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ptynnego azotu zamienimy ich w lodowe
rzezby, a podejrzana berbelucha sprawi,
ze obsikany przeciwnik zacznie walczy¢
PO naszej stronie.

W ogéle caly ten system przedmio-
tow jednorazowego uzytku jest fajnie
przemyslany, bo praktycznie wszystko
przydaje sie w boju. Sterydy zwiekszaja
moc kopniakéw i uderzen topatg farcu-
chowa (jedyna bron biata w grze), piguty
aktywuja klasyczny bullet time, a akimbo
zamienia nas w chodzacg maszyne za-
gtady - dzierzymy dwa gnaty miast jed-
nego i przez krétka chwile dysponujemy
nielimitowang amunicja. Trzy ostatnie sg
najbardziej banalne, ale nie mniej przy-
datne: zdrowotna fifka taduje ,hapeki”
do petna, pudto zamunicja uzupehnia jej
zapas do aktywnej w danym momencie
broni, a przenosna zbroja to, céz, po
prostu zbroja.

Byleby gadali

Mimo oczywistych podobienstw trudno
tworzy¢ jakies powazne zestawienia
poréwnawcze dwéch najnowszychinkar-
nacji Postala. Ostatecznie z jednej strony
mamy sztampowego, pozbawionego
polotu sandboksa, w ktérym dostownie
wszystko trzeszczy, z drugiej indyczego
liniowego retro shootera nawigzujacego
do klasykow z lat 90. Nie bez znaczenia

tyby amerjﬂn; ie przedmiescialbezidoml
opiarkililchorobliwieotytychinastolatkow?

=

- A y

PRZECZYTA)J 7
RECENZJE ocena
Z jednej strony znam kilka
lepszych shooterow ataku-
jacych pikselamiwielkosci
kostki rosotowej, z drugiej
bawitem sie Swietnie, a jesli porwe sie
kiedys na stworzenie listy ,najbardziej
pokreconych poziomow w grach”, z cata
pewnoscig wyladuje na niej kilka mapek
z Postala: Brain Damaged.  [Siekiera]

Recenzje Postal: Brain Damaged
i wielu innych gier znajdziesz na

pozostaje tez fakt, ze Brain Damaged
byto pewnie znacznie tatwiej stworzyc,
o kosztach produkgji nie wspominajac.
Okej, to zrozumiate, ale babka mi zawsze
powtarzata: mierz sity na zamiary tudziez
nie porywaj sie z motyka na storice.

Poziom partactwa i dyletanctwa w przy-
padku Postala 4: No Regerts jest tak
olbrzymi, ze samo wypuszczenie gry w ta-
kim stanie z wczesnego dostepu wydaje
sie bezczelnym, obliczonym na okreslony
efekt cynizmem. RWS doskonale wie-
dziato, ze ich tytut zostanie rozjechany
walcem w recenzjach, nie tyle zuwagi na
miatka tres¢, co przede wszystkim za stan
techniczny wdniu wydania. Liczac jednak
na powtérke sytuacji, do jakiej doszto
po premierze Postala 2, miato zapewne
nadzieje, ze niskie oceny beda dlafanbazy
niczym paliwo wlane do dogasajacego
ogniska. W tej sytuacji potezng salwa
w pysk oberwali nie odpowiedzialni za
katastrofalng jakos¢ tworcy, a pismaki
osmielajace sie podnies¢ reke na swietosc.
Ostatecznie niewazne przeciez, coméwia,
byleby méwili.

Dlatego tym bardziej doceniam prace
polskiego zespotu. Tworzac produkcje
prostszq w zatozeniach, studio posta-
rato sie, by kazdy jej aspekt zostat do-
szlifowany, by zarty nie byty kamuflazem

Narzedzi zagtady — majacych alternatywne tryby strzatu lub dodat-
kowe funkcje = udostepniono w grze dziewig¢. Niemal wszystkie
bez wyjatku sa dziwaczne, ale tez zaskakujaco praktyczne. Oto moja
ulubiona piatka:

Najmniej odjecha-
na ze wszystkich
pukawek, ale niech
was nie zwiedzie jej
banalny wyglad. To
przekozackie narze-
dzie masowej zagtady (na bliskim dystansie) pigknie dynamizuje
potyczki, pozwalajac skracac odlegtos¢ od przeciwnika poprzez przy-
ciagniecie sie do niego. taricuch z hakiem wykorzystujemy réwniez
w sekcjach zrecznosciowych, wigc ze strzelba nie rozstawatem sie na
dtuzej, niz to konieczne.

Dziatko Gatlinga;

krecisz korbka,

azwrogow zostaje

krwawa miazga.

Minusem jest to, ze

bron pozera amuni-

¢je szyhciej niz inflacja moje oszczednosci. Alternatywny tryb strzatu
pozwala przyczepi¢ znacznik do ofiary, dzieki czemu pociski beda
automatycznie sledzic cel.

Skad
ta kretynska nazwa?
{= Zapewne z zamie-
rzonej gry stéw, bo
amunicj zasilajaca
tego czerwonego
bydlaka sa gwozdzie
(angielski wyraz,,nail” moze oznaczac zaréwno paznokiec, jak
i gwo6zdz). Morderczo precyzyjna zabawka, ktéra w alternatywnym
trybie strzatu wyrzuca hombowy budzik zatrzymujacy czas w zasie-
gu eksplozji.

Kot -
jako ttumik do M4 jest juz
przezytkiem. To ustroj- e
stwo przypominajace od-
kurzacz po prostu strzela
miauczacymi futrzakami,
zadajac przy tym potezne
obrazenia. Co wiecej, zwierzeta przyczepiaja sie do Scian, a trzy
ostatnie, pociski” mozemy wessac z powrotem do specjalnego zbior-
nika. Istne perpetuum mobile.

tuk strzela-
/?, jacy wielkimi, rézowymi
I~ dildo? To nie brzmi po-

/ -

waznie. Ani nie wyglada.

Ale nie dajcie sie oszukac

\q — to najprecyzyjniejsza

4 bror w grze (alternatyw-
ny tryb przybliza widok),

potrafiaca nawet wiekszych kozakoéw zdjac na jednego strzata.

Cos jak railgun z Quake’a.

5

—

dla fatalnej zawartosci, a jedynie mitym
dodatkiem do tego, co w grze najbardziej
sie liczy. Zreszta nawet w temacie tych
przyciezkich dowcipéw Brain Damaged
wypada po prostu lepiej. Pozwdlcie wiec,
ze w ramach podsumowania powtdrze
wiasne stowa z recenzji na naszej stronie:

takiego Postala szanuje! [coa; >>>
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Elementy wyrézniajace Postala:
Brain Damaged to m.in. scenariusz

i specyfika zawartych w nim dowci-
pow. Wzigtem na spytki jegomoscia,
ktory za te wszystkie bezecenstwa
odpowiada. Przed wami Joachim
von Snoch.

Eugeniusz Siekiera: Wiem, ze przez
lata pisates o grach. Co sprawito, ze
przekroczytes barykady, i jak wkreci-
tes sie do tego projektu?

Joachimvon Snoch:Tow sumie Smieszna
sprawa, bo ostatnio odszedtem z jedynej
redakcji, w ktdrej siedziatem na state
(Komputer Swiat). Tym samym po okofo
dwoch dekadach pisania dziennikar-
skiego postanowitem dac sobie troche
oddechu. A co sprawito, ze przeszedtem
na jasna strone dolara? Céz, tak na-
prawde od lat wczesnej podstawdwki
zawsze chciatem tworzy¢ gry, jako géw-
niarza krecito mnie pisanie paragraféwek
w Basicu, p6zniej Pascalu, robienie mapek
fabularnych do StarCrafta i tak dalej. Na
szczedcie to wszystko przepadto w po-
mroce dziejow, a ja nigdy nie wzigtem sie
za programowanie i tak — troche jak Jan
Himilsbach —zostatem z tg umiejetnoscia

|
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Finatowe starcie, Tak, nawet ono mruga fobuzersko,

krzyczac ,zgadnij, do czego nawiazuje!”.

-
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historyjek. Do projektu za$
0 drodze pracy pisarskiej
cjiwydawanej przezHy-
nowicie przy Frozenhe-
w klimatach wikingéw).
sad2|e zaczela sie moja
przy grach od tej faj-
iz ciggte marudzenie, ze
trawamazar alo polygonoéw.

Jakiei'sie pracowato przy scenariuszu?
Swietnie. Zabrzmi to moze upiornie, ale
jestem fanem Postala od jego pierwszej
odstony, w ktdra zagrywatem sie jeszcze
jako 13-letni dzieciak, i szczerze méwiac,
do dzi$§ uwazam ja za najlepsza - moze
dlatego, ze w ,jedynce” na pierwszym
planie wida¢ jednak mroczna, obrazo-
burcza gre, a jakie$ satyryczne teksty
sa pod spodem. Z kolei to, co znajduje
sie w Brain Damaged, to totalnie inna
wrazliwos¢ niz moja; dla niektorych
0s6b byto szokiem, ze taki niby ze mnie
literat, e-g intelektualista, klepie jakies
opowiadania, pisze liryczne wiersze o wsi
i tak dalej, a jednoczesnie tworzy do
gierki teksty o fizjologii i troche jednak,
nie ukrywajmy, rynsztokowe zarciki. Tym
bardziej ciesze sie, ze odnalaztem w sobie
to id, ktére mi pozwolito uzewnetrznic
rowniez 6w koszarowy humor.

Jak konkretnie wygladata praca nad
scenariuszem: dostosowywates godo
istniejacych poziomow czy na odwrot
- probowates temu tematycznemu
bigosowi nadac jakies idiotyczne, ale
okreslone ramy?

To pierwsze. Gdy dotaczytem do zespo-
tu, byfa juz gotowa z grubsza potowa
gry, wiec, parafrazujgc mojego szefa,
musiatem wykona¢ nieco gimnastyki
umystowej. Mysle jednak, ze udato misie
upchnaé sporo-nomen omen-goéwnia-
nego humoru. Dla jasnosci, co najwyzej
raz czy dwa podrzucitem jakis pomyst
albo koledzy z zespotu poprosili mnie
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0 co$, ale generalnie design byt gotowy,
ajaporuszatem sie juzwsrdd skaczacych
fasolek, Grazyn i koronawirusow.

Z gtowy. Mam to szczescie, ze jestem
z wyksztatcenia literaturoznawcg i edy-
torem, naogladatem sie tez od groma
filméw, nastuchatem muzyki, naczytatem
tysiecy ksiazek, wiec mozna to jako$
sobie uzewnetrzni¢ i ten méj moézg to
jest... no moze nie patac pamieci, ale
taki porzadnie zaSmiecony szpargatami
strych u dziadka. Zawsze zresztg uwaza-
tem, ze pismak growy musi znac sie na
réznych odnogach kultury. [ tuto dziatato
tak samo. Troche to przypomina takich
postmodernistycznych pisarzy, u ktérych
jedna z niewielu wartosci danego tekstu
to jest zabawa w ,co autor przeczytat
i zobaczyl" Ale nie przeszkadza mi to,
Postal: Brain Damaged w zatozeniu
nie miat byc¢ satyra, a raczej gtupawa
komedia. Specjalnie na poczatku pracy
odswiezytem sobie kilka razy jedyny,
moim zdaniem, dobry film Uwe Bolla,
czyli wtasnie ,Postal”. Doskonale oddaje
klimat ,dwojki’, a przy okazji ma swoja
osobng wartos¢—to po prostu klasyczna,
gtupia niemiecka komedia z masa dow-
Cipdw o wyproéznianiu sie. No i ma jeden
z najbardziej edgy zartéw na otwarcie.
Trudno przebic te scenke z samolotu.

Musisz wymysli¢ na przyktad tekst,
one-liner albo opis czegos. Ma by¢
dostosowany do zalecen szefa, spiety
z designem postaci czy innego enpeca,
powinien by¢ zabawny, troche edgy,
fajnie, gdyby byt tez nawigzaniem kul-
turowym, troche metatekstem, a troche
dowcipem o wymiotach i kupie. | teraz
powtérz to 50 razy. A potem przejdz do
kolejnej zaktadki z Excela. Szczesliwie
jestem natogowym palaczem, a ostatnio
przeprowadzitem sie na daleka wies,
gdzie mam swiety spokdj po wielu
latach przebywania w stolicy, wiec po
prostu wychodzitem na fajke, patrzytem
na Swietokrzyskie plenery i wracatem
z durnymi pomystami.

Jedli pytasz o warstwe tekstowa, to prze-
wazajaca wiekszos¢ jest moja. Troche
byto juz napisane, czes¢ z tego przere-
dagowatem, a kilka tekstow wymyslit
szef projektu. Ale moge powiedzie¢, ze
jesli poczujesz sie zniesmaczony jakims
tekstem w grze, to najprawdopodobniej
moja wina.

Teksty do gry pisatem po angielsku,
a potem uznano, ze bedzie polska ki-
néwka, wiec dos¢ sensowne wydawato
sie, zeby zrobit to koles, ktdry i tak jest
Polakiemi, noc6z, wie, co napisat. Fakt, ze
projektowatem dowcipy stowne czesto
albo pod amerykanska popkulture, albo
wiasnie jako zabawe z jezykiem, wiec

Tonormalna czes¢ tej pracy.O pomystach,
ktére odrzucili, wole nie méwic¢, wiec
niech starczy tylko tyle: okazato sie, ze
bywamy znacznie bardziej hardkorowi
niz studio, ktére ma na koncie te wszystkie
bezecenstwa w Postalu.

Tak, gratem, ale niewiele, cho¢ teksty
do gry znam bardzo dobrze, bo zaj-

Wieza 5G. Nazwe moze ma idiotyczna, aléuméglaby
wystapi¢ goscinnie w horrorze.

nieco z tego przepadto w thumaczeniu.
Ale z kolei w rodzimej wersji dodatem
rzeczy z polskiej popkultury i slangu.

Tak. I tak. Jawypowiem sie tylko w kwestii
scenariusza i pisania, bo nad tym praco-
watem. Byto troche poprawek, redakgji,
zmieniliSmy tez pomyst outro (i to dwa
razy), ale nie miatem z tym problemu.
99% tej roboty to rzemiosto, a pozostaty

mowatem sie ttumaczeniem ,czworki”
na jezyk polski. O ile moge wiec po-
wiedzie¢, ze fabute i setki durnowa-
tych tekstéw znam na wylot, to juz
sama rozgrywke - nie bardzo. Czasem
sprawdzatem sobie tylko w grze cos,
co dostatem do przettumaczenia, ale
nie znatem kontekstu. Ale zebym mégt
powiedzie¢ ,przeszedtem »czworke«”,
to niestety nie, nie miatem na to cza-
su. Cho¢... thumaczytem karte gry na
Steamie, wiec zacytuje siebie:, to dtugo
oczekiwana kontynuacja »Najgorszej
gry ever™, czyli POSTAL 2".To w sumie
wiele ttumaczy. Wydaje mi sie, ze to

/arty sg mitym dodatkiem, o nie
nrzykrywkg dla kiepskie] mechaniki

jeden to jakas tam iskra. Nie robie wiec
z siebie artysty, ktérego piecze tytek,
bo jego superwymuskany pomyst nie
przeszedtprzez studio. Takie zycie, iteracji
roznych tekstow moze byc¢ sporo i tak
wyglada ten proces pisaniny do gry albo
w zasadzie do czegokolwiek. Gdy w innej
sferze zycia tworzytem naukowa ksigzke
o kuchni staropolskiej, to tez wiele rzeczy
zmieniatem, sporo wylatywato i tak dalej.

taki liscik mitosny RWS dla fandw - nikt
inny przy zdrowych zmystach nie jaratby
sie Postalem. Zresztg ta seria — co mnie
zszokowato - ma ogromng spotecznos¢,
ludzie robig r6zne animacje z Kolesiem,
cosplaye, tocza zazarte dyskusje i tak
dalej. Ba, nawet przy Brain Damaged
musiatem kombinowac z osig czasu
wydarzen, bo fani s bardzo wyczuleni
na takie rzeczy. [CDA|
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Il FMV, JAPONIA, KRYMINAL

éHE CE

A SHIJIMA ST‘QKR,

B Szuka ptatkow kwiatu wisni na miejscu zbrodni: Ranafe = .

Produkcje FMV to gry-filmy, w ktérych gameplay ogranicibﬁ‘ﬁes't do.
minimum. Square Enix udowadnia jednak, ze oprécz akcjii ekiploracjl
istniejg tez inne sposoby na satysfakcjonujaca rozgrywke LR

Na co‘
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Rytual kwitnienia wisni odbywa sie
w posiadtosci rodu Shijima raz na 100 lat.
Kolejna ceremonia wypada w 2022 roku.
Odziani w tradycyjne stroje cztonkowie
rodziny gromadza sie pod gateziami
roztozystego drzewa i zapalajg kadzidfa.
Medytujac, zdaja sie nie zauwazaé dwoch
nowoczesnie ubranych dziewczyn, ktére
przygladaja im sie z niewielkiej odlegto-
$ci. Sg to Haruka Kagami, mtoda pisarka,
oraz Akari, jej agentka. Oficjalny powdd
ich obecnosci to opracowanie relacji
zwydarzenia.

Ale prawda jest zupetie inna. Kobie-
ty przyciagnat do posiadtosci odkryty
niedawno w korzeniach drzewa ludzki
szkielet i legenda o przechowywanym
przez rodzine Shijima sekrecie wiecznej
mtodosci. Zbuntowany syn gtowy rodu,
naukowiec o imieniu Eiji, potrzebuje
pomocy Haruki i Akari, by dowiedzie¢
sie, gdzie znajduje sie legendarny Owoc
Mtodosci. Udziatdwoch kobiet w ceremo-
nii to tylko przykrywka dla dochodzenia.
Film ukazujacy pierwsze momenty sledz-
twa zaczyna sie spokojng scena skapana

oni takipatrza’

g
kolejnego trupa"h’

w zieleni oraz dystyngowanymi rozmo-
wami. Nieco zniecierpliwiona zastana-
wiam sie, czy wszystko tutaj bedzie takie
subtelne i stonowane, ale na szczescie
nie mija kwadrans, kiedy pojawia sie
pierwszy trup, a goscie zrzucajg maski.
Fabuta The Centennial Case, w cato-
Sci zrealizowanego technika FMV,
pochtania i nie chce odpusci¢. Tempo
wypada Swietne, postacie wytamuja
sie ze schematow, japonska kultura jest
zas pokazana w bardzo ciekawy, daleki
od stereotypow sposob, bo ogladamy
fragmenty czyjego$ zwyktego zycia, a nie
kompilacje najdziwniejszych, wedtug
ludzi z Europy, nawykéw mieszkancéw
Kraju Kwitnacej Wisni (polecam dodat-
kowo granie w jezyku japonskim). Tylko
gdzie w tym wszystkim sama gra?

Po co ci Netflix, skoro masz
Steama?

Okazuje sig, ze FMV zyje i ma sie dobrze
(0 czym zreszta wspominam w najnow-
szym Retro, w tekscie poswieconym Phan-
tasmagorii). Nawet biorgc pod uwage
realizm osiggany w najnowszych grach

i

iwszystkie piegi na policzkach Aloy, zywi
aktorzy maja swaj urok - s3 nieidealni
w sposob, ktéry trudno osiagnac w przy-
padku postaci renderowanych cyfrowo,
ztgich gtadka skdrairéwniutkimi, biatymi
zebami. Majg bogata, niepodrabialna mi-
mike i to cos, co powoduje, ze nie mozna
pomyli¢ ich ze sztucznym tworem.

Problem z produkcjami FMV polega na
tym, ze znacznie ograniczajg interakcje
gracza z cyfrowym $wiatem. Dlatego tez
cze$¢ odbiorcdw zwie je interaktywnymi
filmami - i trzeba przyzna¢, ze w nie-
ktérych przypadkach faktycznie trudno
nakresli¢ granice miedzy gra a filmem.
Wydawane obecnie tytuty FMV to peretki,
powiew nostalgiiiciekawostka. Najnow-
sze dzielo Square Enix jest, podobnie
jakTelling Lies czy Her Story, dowodem
na to, ze ta odmiana gier nadal ma
wiele do zaoferowania.

Zabawa w puzzle

The Centennial Case: A Shijima Story
to w istocie serial podzielony na odcin-
ki, z ktorych kazdy poswiecono jakiejs
zbrodni, taczy je zas rodowa tajemnica
oraz bohaterowie. Wszystkie segmenty
fabularne zaczynaja sie dtugim filmem
wprowadzajacym trwajacym nawet do
kilkudziesieciu minut.

Nastepnie przenosimy sie do patacu mysli
czy tez,przestrzeni kognitywnej” Haruki.
To juz wihasciwa cze$¢ produkgji, gdzie
mozemy do woli przeglada¢ podzielone
na sceny odcinki i sprawdzac tropy poja-
wiajace sie jako lewitujace hasta. Zarza-
dzanie scenamijestwygodneiintuicyjne:
fatwo sie je przewija, przyspiesza i cofa.
W trakcie ogladania mozna tez wiaczyc
podpowiedzi dotyczace postaci.
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Naszym polem do dziatania
jest przedstawiona w postaci
wstegi $ciezka dedukdji ztozo-
na z hekséw reprezentujacych
hasta, mysli i poszlaki. Na sa-
mym poczatku rozgrywki na
planszy znajduja sie tylko jarzace sie na
czerwono tajemnice - kazda z nich to py-
tanie ojakisistotny aspekt sledztwa. Wokot
uktadamy mozaike z pasujacych poszlak,
prawidtowe dopasowanie elementow
skutkuje zas pojawieniem sie hipotezy.
Zgameplayowego punktuwidzeniaten
etap gry przypomina puzzle. Co cieka-
we, mozna catkowicie zignorowac logike
wydarzen, a zamiast tego pobawic sie
w dopasowywanie wzorkéw widocznych
na elementach, ale moim zdaniem takie
granie to zniewaga dla catego gatunku,
wiec zapomnijcie, Ze to napisatam.

Gdy juz pojawi sie przed nami hipoteza,
na planszy znajdziemy wszelkie mozli-
we whnioski: fatszywe, naiwne, z gruntu
gtupie oraz te catkiem prawdopodobne
ioczywiste. Niektore sg tak absurdalne, ze
scenarzysci powinnije sobie darowac (juz
W opisie gry zaznaczono, iz tropy dotycza-
cezjawisk paranormalnych s nieistotne).

Wielki finat

Trzeci etap $ledztwa to, niczym w klasycz-
nych kryminatach, zebranie $wiadkow,
przedstawienie drogi dedukcji detekty-
wa oraz wskazanie winnego. Nie ma tu
miejsca na pomytke, poniewaz The
Centennial Case jest liniowe. Bedziemy
drazy¢ tak dtugo, az odkryjemy praw-
dziwego winnego i jego motywy, liczba
opdji dialogowych zalezy zas od tego,

ile poszlak uda nam sie utozy¢ w patacu
mysli. Podobato mi sie, ze nieprawidtowe
wnioskowanie byto szybko wytykane
przez co bystrzejszych swiadkéw, powo-
dujac konsternacje Haruki i powrét do
miejsca, w ktérym uktadalismy puzzle
z tropow. W takich momentach mozna
tez skorzystac z systemu podpowiedzi.

Jednakkilkarazy wnioskowanie bohaterki
byto dla mnie catkowitym zaskoczeniem
imiatam wrazenie, ze jej wiedza wykracza
poza obszar informacji, jakimi dysponuje
sam gracz — jak w kiepsko napisanych
kryminatach, w ktérych czytelnik nie
ma szans rozwikfa¢ zagadki, poniewaz
pisarz nie dostarczyt mu wszystkich po-
szlak. Takich momentéw pojawito sie na
szczescie niewiele (i biore tez pod uwage
fakt, ze cos mi umkneto i po prostu nie
domyslitam sie rozwiazania).

Cztowiek o wielu twarzach

Gry z udziatem aktoréw sporo kosztuja,
zczym wThe Centennial Case poradzono
sobie w bardzo ciekawy sposéb. Otéz
Haruka kilka razy wykonuje podréz
w przesztos¢, by odnalez¢ zrédto se-
kretu wiecznej mlodosci, w zwigzku
z czym bohateréw jest tu naprawde
wielu. Kiedy jednakza pierwszym razem
trafia w jej rece oparta na faktach po-
wies¢ z 1922 roku, dostaje porade, by
wyobrazita sobie siebie w roli gléwnej

dzaj rzonych przy uzyciu nagran zywych
Czasami 53 oni jedynymi reprezentantami naszej
(jak w Phantasmagorii czy polskim Reah:
nym) widocznymi na ekranie. Bywa
cyfrowe 6g?aniaajq.§ig wylacznie do’
statniego jest wiasnie

mi s odtwarzane z pliku, a nie renderowane na biezaco. Kaz-
da dodatkowa aktywnosc udostepniona graczowi oznaczata
wiecej nagran, co wydtuzato proces filmowania, a kolejne

dni na planie pochtaniaty cenne dolary. Poza tym trudno byto
sprzac zdjecia z procesem powstawania gry. Przez to tytuty
FMV okazywaty sie z reguty krétkie... co nie zmienia faktu, ze
czasami zajmowaty nawet szes¢ ptyt CD! Zmierzch produkgji
korzystajacych z full motion video nastgpit w momencie,

gdy postep w dziedzinie kart graficznych umozliwit robienie
gier tak tadnych, ze najmowanie catej ekipy aktoréw i planu
filmowego przestato sie po prostu optacac.

WA'ShijimaiStoryjjestiwiele nastrojowych' zdje¢

'i dtugich kadrowiukazujacychiprzyrode.

.

Dowad na to, ze produkcje FMV nie
Muszg DYc przasne ani prymitywne.

bohaterki, a waznym po-
staciom przypisata twarze
0s6b znanych z jej oto-
czenia. Dzieki temu nie
razi fakt, ze widzimy tych
samych aktoréw obsadzo-
nych w réznych rolach,
a nawet mozemy lepiej
docenic¢ich kunszt.Bardzo
sprytnie, Square, bardzo
sprytnie.

Wrazenie robig tez sce-
nografia, kostiumy, sta-
rannie dobrane kadry
i Swietna muzyka skom-
ponowana przez Yukiego
Hayashiego. Jesli do tej pory produkcje
FMV kojarzyty sie wam z przasnoscia,
kiepska gra aktorska oraz matym budze-
tem widocznym nakazdym kroku, to tutaj
czeka was spore zaskoczenie. Square Enix
postawito na bardzo wysoka jako$¢ mate-
riatu, co przejawia sie m.in.wzatrudnieniu
znanych w Japonii aktoréw, ktérzy robia
wszystko, by jak najlepiej oddac charakter
swoich bohateréw.

The Centennial Case to $wietny tytut na
dtugie wieczory, do tego wciggajacy jak
dobry skandynawski kryminat. Opowies¢
otajemnicy rodu Shijima okazata sie jedna
z najlepszych fabut, z jakimi miatam do
czynienia w tym roku. |CDA|
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ROLKI, TROCHE PILKA NOZNA, A TROCHE ZUZEL

Wyrolowany zostat: spikain

Roller Champions sie ukazato. Niespodzianka! Nikt nie zauwazyl,
ale tez nikogo to nie obchodzi - w tym najwyrazniej samego
Ubisoftu, ktory pod ostona nocy wrzucit gre do okna zycia.

Doskonale

To mogta byé moja nowa
ulubiona gra druzynowa.

381 CDA



w ferworze meczu, wykorzystywac jq do

przejmowaniai posytania pitki w nieloso-

wych kierunkach, trzeba sporo ¢wiczy¢.

~._ Jednak nawet na niskim poziomie

- %, bawimysig przednio, wigcdroga
\  do perfekgji nie frustruje.

W Roller Champions wprawni
gracze bardzo szybko trafiaja
na skillowy sufit - ba, ja sam
nie zaliczytbym sie do mistrzéw,
a zdatem sobie z obecnosci tego
sufitu sprawe juz po pierwszych
meczach.Podania sprowadzajg
sie do wcisniecia przycisku —
gra automatycznie celuje
, zanas, tj. wysyta pitke do
2N

osobyznaszejdruzyny.

A Ale raz, ze na faktycz-
""\ .\\ ng trajektorie lotu
Sl nie mamy zadnego
-8 wplywu,adwa, ze

Dzieki systemowi punktacji mecze moga trwa¢ nawet 10 minut, ale

bardzo czesto w ca-
tym tym chaosie nie
sposob stwierdzic,
czy nie przejmie jej
kto$ z drugiego ze-
spotu. Ba, spojrzmy
na to z innej stro-
ny... Takie przejecie
w locie tez odbywa
siezawsze przezprzy-
padek - po prostu
krecimy sie blisko
przeciwnikéw, wiec
mozemy znalez¢ sie pomiedzy nimiakurat
w chwili podania.

Jest jeszcze jeden spory problem. Roller
Champions premiuje gre zespotowa
- druzyna dziatajaca jak jeden orga-
nizm potrafi btyskawicznie wygra¢
mecz (duza w tym zastuga bardzo faj-
nego mechanizmu ,wypychania sie” do
przodu, kiedy jedziemy za cztonkiem
naszego zespotu). Gdzie tu problem,
spytacie? Ot6z w grze z przypadkowymi
ludZmi takie druzynowe dziatanie zdarza
sie niezwykle rzadko - niektdérzy nawet
nie spetniaja absolutnego minimum
i nie podaja nikomu pitki jak w cholernej
podstawdwce. Datoby sie to rozwigzac,
po prostu bawigc sie w ekipie ztozonej
ze znajomych — wiasnej, zorganizowanej
i.. kompletnie nierealnej, bo nawet ja,
otoczony na co dziert graczami, miat-
bym problem ze znalezieniem trzeciego

ST nierazkoncza sie btyskawicznie.
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chetnego do druzyny w produkgiji, ktéra urodzita sie od razu
na fozu $mierci.

W teorii mdgtbym grac dalej - szlifowac umiejetnosci, coraz
sprawniej faulowac, unikac i strzelac - ale... po co?

...pointless to master

Najgorsze jest to, ze Ubisoft o tym wszystkim najwyrazniej
wiedziat, bo wydat gre na pewna $mier¢. Moze préby po-
gtebienia rozgrywki nie powiodty sie? Moze w ogéle ich nie
podjeto? Amoze kto$ wpadtna dobre pomysty, ale wdrozenie
ich oznaczatoby rok obsuwy? Widziatem za duzo gamede-
vowych memdow, zeby udawad, ze z perspektywy odbiorcy
da sie tu cokolwiek wywnioskowac.

W kwestii braku marketingu pokusze sie jednak o hipoteze.
Mozna bylto Roller Champions anulowag, ale wtedy gra
zupetnie niczego by nie zarobita - po becie poddano ja
wiec ostatnim poprawkom i wydano, zeby znalazto sie cho¢
paruwariatéw, ktdrzy przeznacza zywa kase na season passa.

Bo oprocz ciggle-tej-samej rozgrywki jest tu jeszcze tylko
strojenie postaci. A jezeli nie wydajesz kasy - bardzo
powolne strojenie, bo nowe przedmioty kosmetyczne
wpadaja rzadko, a na dodatek w jednakowej kolejnosci dla
kazdego. No i nie mozna przemilczec tego, jak brzydkie sg
to postacie.Tojuz dzi$ prawie niespotykane, ajuzna pewno
rzadkie w przypadku duzych wydawcéw, zeby kreator nie
pozwalatnam stworzy¢ dostownie niczego, co wygladatoby
chociaz akceptowalnie. Jezdzimy wiec tymi szkaradami
przez diugie godziny, co jaki$ czas tylko zmieniajac im
nieznacznie stroj — i obserwujac innych ludzi, ktérzy przez
rownie dtugie godziny tez nie zdobyli niczego poza tym
pieprzonym blond irokezem, mietowymi rekawiczkami czy
pomaranczowym strojem.

Mégtbym tu jeszcze ponarzekac¢ na pare
rzeczy. Na przykfad na to, ze w starciach
rankingowych gracze nagminnie opusz-
czaja mecze, kiedy zaczynaja przegrywac
- bardzo czesto wiec pod koniec potyczki
ktoras zdruzyn nie ma petnego sktadu. Ale
- bede brutalnie szczery - nawet nie chce
mi sie sprawdza¢, czy to wynika z braku
kary dla takich gagatkow, czy czegos in-
nego. Konkluzji to i tak nie zmieni: Roller
Champions mogto by¢ bardzo dobre,
a okazato sie sredniakiem, i juz nawet
nie recenzencka rzetelnos¢, a zwykta,
ludzka przyzwoitos¢ kaze mi radzic¢
wam omijac te gre szerokim tukiem.
Ogromna szkoda. |cDA|
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powiedzie¢, ze Supermassive Ga
zatoczylo koto i wrdcito do zrédta

pomystom studia, szybko dojdzie
Brytyjczycy nigdy go nie opuscili.

to przypomina historie Telltale
Games, ktore wstrzelito sie w nisze hito-
wym The Walking Dead, a p6zniej ma-
sowo odcinato kupony, mielgc kolejne
nosne marki (m.in. Borderlandsy,
Batmana, Gre o tron) i dopasowujac
ich Swiaty do przycietego zgrabnie
wzorca. Jak wiemy, w koricu sie to na
Telltale zemscito. Czy Supermassive
Games czeka podobny los?

Byle do Switu
Takie skojarzenia nie dziwia, bo podo-
bierstwa narzucaja sie same. Przypadek
brytyjskiego studia jest jednak odrobine
inny i chyba mniej przewidywalny. Cho¢
Until Dawn nie byto pierwsza gra ekipy, to
DLCdolLittleBigPlanetczy gryimprezowe,
o ktérych nikt nie styszat (seria Start the
Party!), w tym momencie nas nie intere-
suja. To whasnie wspomniany horror miat
stanowi¢ prawdziwy przetom i szanse na
nowe otwarcie dla firmy zajmujacej sie
do tej pory drobnica, mimo ze samo UD
miato na poczatku nieco inny ksztatt. Pro-
jekt pierwotnie tworzono na wytacznosé
PlayStation 3 z myslg o mozliwosciach
kontrolera ruchowego PlayStation Move.
Sterowania za pomoca klasycznego pada
w ogole nie brano wtedy pod uwage;
w pierwotnym zamysle posiadanie skad-
inad niszowego Move'a nie bylo wiec
opcja, a wymogiem. nia niektérych przedmiotéw. Nietypowe
sterowanie i fabularna sztampa raczej
Skierowanie $wiatfa z latarki miato auto- studzity zapat graczy, niz nakrecaty ich
matycznie wskazywac kierunek marszu, oczekiwania. Do tego doszedtuptywajacy

z kolei odpowiednie gesty pozwalatyby
wykonywaé proste czynnosci pokroju
otwierania drzwi i szuflad czy podnosze-
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czas: przez ponad dwa lata od pierwszych
zapowiedzi z targéw gamescom 2012
zdazylismy o Until Dawn zapomniec.

i



2yC, plekny kawalerze" ' '
kwauscle kustosza znanego z antologii The Dark Pictures, ale

. stqplli.go ims réwnie ciekawym. Po kazdym ukoriczonym rozdziale'gry

Jednak wbrew pozorom pra-
ce nad tytutem nie zostaty
zawieszone. Ostatecznie
przeprojektowano go od
podstaw, decydujac sie
jednoczesnie na ge-
neracyjny przeskok

- gra miata obstu-

\  giwac tradycyjne-

\ go pada i trafi¢ na
liste tytutéw na

=) wylacznoé¢ Play-
Station 4. W mie-
dzyczasre rozros’fa sie

naZW|ska znane z kina.

a"_GdywkoricuUntil Dawn ujrzato swiatto
" dzienne, zrobilo wszystkim olbrzymia
# niespodzianke. Po pierwsze zaskakujacy
byt sam fakt, ze gra w ogdle pojawita
sie na rynku. Po drugie - ze okazata
sie nadspodziewanie solidna. To jedna

-5 : z tych produkgji, na ktéra nikt nie czekat,

Android Bishop z,,Obcego (Lance Henriksen)
rowniez zatapat sie na plan zdjeciowy. -

amy tajemmczq wrézke, ktéra mowi zagadkami, a jg zachowame bywa

k0jace, ale kobieta moze nam pomdcw odaytamu przfsz’toscl Do tego jednak

buje kart tarota, ate znajdujemy w Swi

a po zapoznaniu
sie z pierwszymi
recenzjami niemal
kazdy mitosnik ga-
tunku chciat w nig
zagrac. Portfolio
Sony zasilit kolejny mocny tytut na wy-
tacznos¢, a Supermassive Games prze-
stato by¢, studiem znikad”. Fani wirtualnej
grozy chcielisie przekonad, co Brytyjczycy
wysmazg hastepnym razem.

Obrazki z wystawy

Jedli nie liczy¢ romansu z VR-em (patrz:
ramka,Horror w goglach”), zapadta cisza
w eterze. W 2017 roku pojawit sie co
prawda Ukryty plan, ale byt to bardziej
eksperyment (w grze sterowalismy za
pomoca smartfona, a scenariusz pekat po
90 minutach) niz kolejna duza produkgja.
Dopiero zapowiedz pierwszego odcin-
ka The Dark Pictures Anthology dawa-
ta nadzieje na solidna porcje grozy.
Niestety w poréwnaniu do Until Dawn
nastapit wyrazny regres. Pomyst na an-
tologie wydawat sie ambitny, ale pierwsze
efekty okazaly sie rozczarowujace.

Seria ztozona wedle wstepnych planéw
z o$miu odcinkéw doczekata sie na razie
trzech czesci (i zapowiedzi czwartej).
Pierwszaz nich, Man of Medan, to projekt
czerpiagcy catymi garsciami z wysmieni-
tego Until Dawn, ale wtérny wzgledem
niego i niespetniajacy oczekiwan. Sred-
nio angazujacy scenariusz, monotonne
miejsce akgji, techniczne niedorébki
i problematyczne sterowanie - nizszy
budzet byt widoczny w kazdej sktadowej
produkgji. Brak profesjonalnego polskie-
godubbingu (ba, poskgpiono nam nawet
lokalizacji kinowej) stanowit dodatkowy
cios dla rodzimych graczy.

Dwoém kolejnym odcinkom udato sie
odbudowac¢ nadszarpniete zaufanie,
cho¢ wciaz nie prezentowaty one po-
ziomu, ktérym studio popisato sie przy
swoim pierwszym duzym projekcie.
Cieszy natomiast, ze Brytyjczycy nie
spoczelina laurachibrali pod uwage
gtosy krytyki. Little Hope oraz House of
Ashes prébowaty naprawi¢ najczesciej
wytykane btedy, a scenariusze i miejsca
akcji tez okazaty sie bez poréwnania
ciekawsze. Druga czes¢ serii
zabrata nas do nawiedzonego
miasteczka noszacego pietno
dawnych proceséw czarownic,
a w trzeciej schodzilismy do
$wigtynnych komnat ukrytych
pod irakijskg pustynia. Kazdy
kolejny rozdziat antologii réznit
sie szczegbtami —dla przyktadu
HoA uwolnit kamere, co znacz-
nie poprawito komfort zabawy
i eksploracje. Oczywiscie pod-
stawowe zatozeniaizasady roz-
grywkipozostawaty identyczne
dlawszystkich odston i czerpaty
ze wzorca, ktérym byt rzeczony
Until Dawn, najlepsza gra ekipy.
Az do teraz.

Nowe rozdanie

W swoim najnowszym projekcie studio
nie wymysla kota na nowo i nawet nie
prébuje eksperymentowac z formg czy
ksztattem. Supermassive Games posta-
wito na wiasne, sprawdzone patenty, ale
wykorzystato je w udany i przemyslany

- _l @?@mmﬁ@j, mamy/chwile/spokojulnal
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The Quarry to fimewe doswiodezenie
opokowane w'szaty gry wideo,
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sposob, a mozliwos¢ zrzucenia kajdan
odcinkowosciizdecydowanie wiekszy
budzet pozwolily scenarzystom roz-
wina¢ skrzydta. The Quarry jest filmo-
wym doswiadczeniem opakowanym dla
niepoznaki w szaty gry wideo, a klimat
spopularyzowanych w latach 80. teen
slasheréw wprost wylewa sie z ekranu.

To komplement, jakby kto pytat, cho¢
oczywiscie nie kazdemu ta konwencja
musi przypas¢ do gustu. Co by nie mo-
wi¢, nie jest to zbyt lotne i ambitne kino.
Fabuta, postacie i miejsce akcji okazg sie
natomiastduzym plusemdlatych graczy,
ktérzy z rozrzewnieniem wspominajg
skromne i nader surowe poczatki 'serii

"~ takich jak ,Piatek trzynastego” czy ,Hal-

loween”. Wszyscy mitosnicy hor?mw
doskonale kojarza te klimaty: garstka
mtodych ludzi imprezujacych na jakims$
odludziuiczajace sie w ciemnosci zto mo-
gqceyprzybrac’ dowolng postac - od psy-
chopaty z maczetg po potwora z bagien.
Whblizniaczo podobne tony uderzato Until
Dawn, cho¢ byto mniej banalne, fundujac
wdrugiej potowie gryfabularnegofikotka.

The Quarry nie pozostaje
w tyle. Owszem, do$¢ wyraz-
nie wskazuje, skad czerpato
inspiracje, ale na gruncie sce-
nariusza robi znacznie wiecej
niz przewidywalne horrory
sprzed dekad. Fabuta tylko
zpoczatku wydaje sie oczywi-
sta, podsuwajac nam pod nos
mylne tropy. W miare poste-
poéw odkrywamy nowe fakty
rzucajace $wiatto na catg hi-
storie, a opowies¢ niemal staje
na gtowie, by wzbudzaé naszg
ciekawos¢ do samego konca.
Naprawde duze uktony dla
scenarzystow, ktorzy po-
trafiliutrzymacwryzach tak
rozgateziajaca sie fabule,
dodatkowo sprowadzajac nas
namanowce i zapuszczajac sie
w dos¢ nieoczywiste rejony.

sq takie,

, brutalna/smiercig

“ZRYTRCR

Zabij mnie, glino

Podobnie jak w Until Dawn, wystarczy
chwila nieuwagi, by zgina¢. Nie znaczy
to jednak, ze jest trudno, szczegdlnie ze
The Quarry moze sie pochwali¢ niezwykle
elastycznym systemem utatwien. Dzieki
niemu gra potrafi dostownie przechodzi¢
sie sama, podejmujacza nas wyboryizali-
czajac poprawnie sekwencje zrecznoscio-
we (badz chociaz znacznie je utatwiajac).
Pojawita sie tez opcja cofniecia Smierci (do
trzech razy w trakcie jednej gry). Nieco
dziwne rozwiazanie, ale to dobra opcja
dla graczy, ktorzy nie lubig by¢ karani za
skutki wczesniejszych decyzji. Zwlaszcza
jesli nie mogli ich przewidzie¢, a takich
sytuacji wystepuje tu mnéstwo.

By pozegnac sie z zyciem, niekoniecznie
musimy skrewi¢ jakas sekwencje zrecz-
nosciowa, czasem wybdr, mniejszego zta”
(a przynajmniej mniejszego w naszym
przekonaniu) dopiero po kilkugodzinach
doprowadzi do tragicznych w skutkach
konsekwencji. Oczywiscie wzorem po-
przednich gier Brytyjczykéw $mier¢
jednego zbohateréw nie oznacza kon-
caprzygody. Scenariuszrozpisano tak, by
mogt toczy¢ sie wielotorowo. Jesli nam
sie poszczesci, do napiséw koricowych
dotrwa cata ekipa, cho¢ istnieje spore
ryzyko, ze po drodze stracimy kilka oséb.
Z kolei w najbardziej pesymistycznym
wariancie zging wszyscy.

Z ZAINTRYGOWANIEM

Czy wiec Supermassive Games to przy-
ktad studia jednego pomystu? Troche
tak, narazie jednak nie mam z tym wiek-
szego problemu. Przynajmniej tak dtugo,
jak ich gry bedg jakosciowo blizsze The
Quarry niz Man of Medan. O ewentual-
nym utrzymaniu tendencji zwyzkowej
Brytyjczykdow przekonamy sie zapew-
ne niedtugo, bo przeciez zakonczenie
House of Ashes zapowiedziato kolejny,
czwarty juz odcinek antologii The Dark
Pictures. The Devil in Me zadebiutuje
prawdopodobnie w okolicach Hallowe-
en (jak wszystkie poprzednie odstony),
azaprezentowany zwiastun gry obiecuje

wybornie ponurg uczte. |CDA|

PRZECZYTAJ 9
RECENZJE

’ Nibyznow to samo: grupa
postaci, rozgateziajacy
sie scenariusz, liczne QTE
i setki wazkich wyborow.
Diabet tkwi jednak w szczegotach -
styl narracji, tempo opowiesci i zaska-
kujaca historia stawiaja The Quarryna
szczycie podium sposrod wszystkich

dotychczasowych gier Supermassive
Games. [Siekiera]

Recenzje The Quarry i wielu innych
gier znajdziesz na

[




Badz jak Maverick®dzigki |
Turtle Beach VelocityOne Flight |

.Top Gun: Maverick” to bez watpienia udana kontynuacja hitu z lat 80. Okazuje sie, ze podobne
emocje mozemy przezy¢ w domu, zasiadajac przed ekranem komputera z odpalona gra Microsoft
Flight Simulator oraz z wolantem Turtle Beach VelocityOne w dtoniach.

6’:

=

N ajnowsza edycja gry Microsoft
I W Flight Simulator jest dla fanow

wirtualnego latania jednym z najciekaw-
szych tytutéw dostepnych obecnie na
rynku. Réwniez ze wzgledu na dodatki.
W ramach ostatniego z nich - wcigz
dostepnego za darmo rozszerzenia na
motywach filmu ,Top Gun: Maverick”
- mozemy wskoczy¢ do kokpitu sa-
molotu F/A-18E Super Hornet.

Jak w ,Top Gunie”

Wspomniany dodatek oddaje nam do
dyspozycji wymieniona wczesniej ma-
szyne wraz z charakterystycznym malo-
waniem, a takze trzy misje treningowe,
ktore pozwolg opanowaé mozliwosci
L,Superszerszenia“. To jednak nie koniec:
mozemy wylagdowac¢ na lotniskowcu,
wzig¢ udziat w pieciu wyzwaniach oraz
wznies¢ sie na putap stratosfery.

By wycisng¢ maksimum z rozgrywki,
wypadatoby jednak mie¢ - rzecz
jasna oprocz samej gry i peceta lub
konsoli Xbox—odpowiednie akcesoria.
A wéréd dostepnych w sprzedazy ze-
stawéw dla fanéw lotnictwa Turtle Be-
ach VelocityOne Flight jest jednym
z najciekawszych. To kontroler, na

ktory sktadaja sie wolanti przepust-
nica — a wiec kompletny zestaw nie
tylko zapewniajacy najlepsze wrazenia,
ale tez dzieki analogowym spustom
z powodzeniem zastepujacy orczyk.
Innymi stowy, z Turtle Beach Velocity-
One Flight na biurku nie potrzebujemy
juz niczego wiecej, by wskoczy¢ do
wirtualnego kokpitu i ruszy¢ na podbdj
przestworzy.

Komplet idealny

Tym, co przycigga wzrok, jest budowa
urzadzenia. Wolant i przepustnice
mozemy ze soba spia¢, korzystajac
z dobrze zaprojektowanej obudo-
wy, catos¢ zas - dzieki wysuwa-
nemu mocowaniu - bez klopotu
przykrecimy do biurka. Do dys-
pozycji gracza przeznaczono szereg
przyciskéw i przetacznikdw. Oprécz
analogowych spustéw mamy tu po
dwa komplety przetacznikow POV
i HAT, cztery przyciski funkcyjne oraz
komplet guzikéw Xboksa. Z kolei na
przepustnicy umieszczono az siedem
manetek, w tym trzy Verniera, dziesie¢
przyciskéw funkcyjnych oraz bardzo
wygodne, duze pokretto trimu, ktére
korzysta z technologii optycznej. Za

SPRZET ZNAJDZIESZ W SKLEPACH MEDIA EXPERT.

odczytywanie ruchu wolanta odpo-
wiadaja zas$ sensory Halla.

Oprécz wymienionych funkgji urzadze-
nie Turtle Beach wyposazono w szereg
dodatkéw. Mowa tu przede wszystkim
o wygodnym, ciektokrystalicznym
ekranie konfiguracyjnym, ktory po-
zwala m.in. zmieniac profile i przetaczac
sie pomiedzy pecetem a konsolami
z serii Xbox. Producent nie zapomniat
rowniez o bardziej hardkorowych fa-
nach symulacji i w korpusie obudowy
umiescit wyswietlacz SIP umozliwia-
jacy — dzieki wymiennym naktadkom

ilicznym kontrolkom - podglad na zywo
stanu wielu urzadzen poktadowych pi-
lotowanej przez nas wirtualnej maszyny.

Turtle Beach VelocityOne Flight wspot-
pracuje zaréwno z pecetami, jak i kon-
solami Microsoftu, najlepiej sprawdzi
sie za$ z Microsoft Flight Simulatorem
—choc oczywiscie zrobimy z niego uzytek
rowniez w pozostatych grach i z innymi
maszynami niz te, ktore znamy z ,Top
Guna: Mavericka". Jesli nie masz wojsko-
wego zaciecia i wolisz spokojng podréz
przez przestworza, to sprzet Turtle Beach
tez sprawdzi sie wysmienicie.

Turtle Beach VelocityOne Flight

- dane techniczne

Obstugiwane platformy: PC, Xbox Series X|S, Xbox One | Sterowanie:
12-osiowy wolant 180° z sensorami Halla, 2 x osmiokierunkowy POV,
2 x czterokierunkowy HAT, 4 x przyciski, 2 x analogowe spusty, przyciski
kontrolera Xbox (wolant); optyczne pokretto trimu, 10 x przyciski,
4 x manetki, 3 x manetki Verniera (przepustnica) | tacznosé: USB-C
(podtaczenie catosci, kabel USB-A — USB-C), USB-C (podtaczenie
przepustnicy do wolanta, kabel USB-C - USB-C), wyjscie mini-jack
3,5 mm | Inne: kolorowy ekran LCD 320 x 230 z ustawieniami, profilami
i czterema przyciskami sterujacymi, na wolancie podswietlany panel
informacyjny z trzema wymiennymi naktadkami, konfigurowalne
podswietlenie RGB LED, uchylna gérna pokrywa z kluczem i dostepem
do $rub mocujacych, cztery kolorowe naktadki na manetki | Wymiary:

483 x 496 x 183 mm | Waga: 6,5 kg

MATERIAL PRZYGOTOWANY WE WSPOLPRACY Z PARTNEREM
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= \ N Kazdy, ktona koleng boku, moze dojé¢ do wniosku,
o AN
N~ ~zeto prawdopodobme namu‘mejsza seria w historii branzy. No bo jak
N to: co odstona, to znéw meczymy do upadlego te plastikowe klocuchy.
N Rzeczywistos¢ jednak jest nieco'bardziej skomplikowana.
& ~-a = <
\ \ = Tl -
— & spod znaku Lego goszcza w moim 80%, jednak sprzedazowo wygladato to
LR ™ .. . . . . . . B
< domu chyba od samego poczatku serii. juz zupetnie inaczej. Gwiezdne Wojny
- a Kiedys przechodzitem je sam, teraz gram w dunskim wydaniu staty sie 13. najpo-

gtéwnie z rodzing, ale widziatem niemal
kazda odstone, przeszedtem wiekszos¢,
awkilku mam platyne - czy to samodziel-
ng, czy to na koncie innego domownika
po dziesigtkach godzin spedzonych na
wspolnej zabawie. | gdy o tym mysle,
to dochodze do dwdch wnioskéw. Po
pierwsze jeszcze mi si¢ nie znudzito. Po
drugie mimo pozornej stagnacji i klepa-
nia przez lata niemal tego samego seria
rozwinefa sie naprawde pieknie, czego
ostatecznym przyktadem jest wiasnie
Saga Skywalker6w.

Dawno, dawno temu...

Pomyst, by na kanwie znanych filméw ro-
bi¢ gry platformowe zklockamiLegowroli
gtéwnej, zostat skutecznie zrealizowany
juz w 2005 roku. Oczywiscie wczesniej
réwniez pojawiaty sie podobne przymiar-

pularniejsza produkcja 2005 roku ogétem,
a 10. sposrdd tych przeznaczonych na
PlayStation 2. Globalna sprzedaz gry
przekroczyta 3,3 min sztuk w marcu 2006,
do maja 2009 rozeszto sie za$ 6,7 min
egzemplarzy. Jednym stowem: hit.

W wykreceniu takich rezultatéw po-
mogta formuta. Produkcja z grubsza
Sledzifa historie z kinowych epizodéw
I-lll. Gracz musiat przedzierac sie przez
znane z filméw lokacje, rozwiazywac
proste famigtéwki i zbiera¢ rozrzucone
wokétklocki. Opowiesézostata podana
w formie parodii, Swiat zas stworzono
w catosci z kanciastych elementéw, co
bytoiscie szatanskim zabiegiem -bokon-
sole w kwestii grafiki potrafity z obecnej
perspektywy raczej niewiele, wade wiec
przekuto w zalete. Oczywiscie trudno

i Saga Skywalkeréw rodzita sig w bélach,

7 — taka klasy-
fikacje wiekowa
przyznato Sadze

Skywalkerow PEGI,
mozna wiec Smiato
grac z dziecmi.
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ki, jak chocby tytuty z serii Lego Creator,
ale na dobra sprawe historia wspoétcze-
snych ,klockowych gierek” zaczela sie
dopiero od Lego Star Wars: The Video
Game wydanego wiasnie 17 lat temu
na pecetach i dwczesnych konsolach.

_Co tu duzo méwié: zazarto. Srednia ocen

zatrzymata sie co prawda przed granica

ale to jedna z najlepszych odston seril

tu méwic o rewolucji w gamingu - gra
Traveller's Tales trafita jednak w nisze,
ktorej studio nie opuscito przeznastepne
lata. | nie przeszkodzit w tym sukcesie na-
wet fakt, o ktérym dzi$ czes¢ nie pamieta:
pierwsze Lego Star Wars byto produkcja
zatosnie wrecz uboga, jesli chodzi o pre-
zentacje Swiata i postaci czy wreszcie

- rozgrywke. Do$¢ powiedzie¢, ze znani
zfilméw bohaterowie toczylirozwazania
natemat potegiMocy... pochrzakujac, bo
dialogéw jako takich w grze zabrakto.
Wszyscy jednak zaakceptowali to jako
czes¢ konwencji i w ten sposob worek
z kolejnymi odstonami rozwigzat sie
niejako sam.

Dobry pomyst

Od 2005 roku przez kolejne kilkanascie
lat w regularnych odstepach pojawiata
sie jakas oparta na znanych filmach
czy komiksach produkcja Lego. Kolejne
Gwiezdne Wojny, Harry Potter, India-
na Jones, Batman - twdrcy podtapali
schemat i zaczeli klepac gry na potege,
czesto nawet wiecej niz jedna rocznie,
czego apogeum nastapito w 2011, gdy
firma wydata az trzy tytuty. Nie wdajac
sie zbytnio w szczegoty, trzeba tylko od-
notowac, ze sytuacja ta trwataazdo 2017
roku i premiery Lego Worlds, ktére miato
rzuci¢ wyzwanie Minecraftowi. Niezbyt
sie to udato, a réwnoczesnie stato sie
jasne: formuta kolejnych platformoéwek
wyraznie sie wyczerpuje, a twoércy nie
maja pomystu, co ztym zrobi¢. Gameplay
byt co prawda rozwijany, ale powoli i bez
rewolucji, wiec nie dato sie oprzec¢ wraze-
niu, Ze seria staneta w miejscu.

Tworcy zaczeli wiec romansowac z wpro-
wadzonym we wspomnianym Worlds
otwartym Swiatem, czego wynikiem
okazata sie Lego Przygoda 2 - Gra wideo,
produkcja nudna, prostackainiemitosier-
nie wrecz zbesztana przez recenzentéw.



Nie Ii&zqc wersji naXboksa One, zadna jej.

edycja nie zyskata sredniej ocen powyzej
60%, a my wystawilismy 4/10. Oczywi-
$cie to byt odskok od gtéwnej linii gier
opartych na zewnetrznych markach -
wszyscy jednak zrozumieli, ze nie tedy
droga. | zapewne z tego powodu tworcy
postanowili powrdci¢ do sprawdzonego
juzpomystu, ponownie bioragc na warsztat
Gwiezdne Wojny, czyli uniwersum, ktére
stato sie kamieniem wegielnym wszyst-
kich wspétczesnych gier Lego.

Drzenie Mocy

Saga Skywalkerdw przez lata stata sie
obiektem Zartéw, nie tylko w naszej
redakgcji. Nabijalismy sie, rzucajac rownie
wyswiechtane, co czerstwe dowcipy
o cisnieciu klocka w kontekscie prze-
dtuzajacego sie proces produkcji gry.
Pierwsza jej zapowiedz pojawita sie
jeszcze w 2019 podczas E3. Rok pdzniej,
w maju, na oficjalnym youtube'owym
kanale Star Wars zagoscit trailer z datg
premiery zaplanowana na 20 pazdzierni-
ka 2020...ibardzo szybko z niego zniknat
zastapiony tym samym materiatem, ale
" juz bez deklaracji dotyczacych terminu

..
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Han Solo: Raczej nas nie przepusci, dopoki sie

wypuszczenia gry. In-
nymi stowy:jasne stato
sie, ze reboot Lego
Star Wars rodzi sie w bélach, a terminy
nie s dotrzymywane. Jakis czas pézniej
na horyzoncie zamajaczyta kolejna zapo-
wiedz rychtego debiutu: méwiono wtedy
o pierwszej potowie 2021, ale w kwietniu
wspomnianego roku... tak, znéw przeto-
zono Sage Skywalkeréw bez podawania
nowego terminu. Gdzie$ w miedzyczasie
pojawity sie doniesienia o ostrym crun-
chu, grozbach kierownictwa, problemach
technicznych i pracownikach narzekaja-
cych-na warunki, w jakich przyszto im
tworzy¢ gre. W koncu jednak przyszedt
gamescom 2021 i tam ostatecznie zapo-
wiedziano premiere na poczatek 2022
roku (cho¢ ten,poczatek” przyjat koniec
konicow postac kwietnia). Uff!

Powiem wam, ze jednak warto byto cze-
kac. Saga Skywalkeréw jest wynikiem
trwajacej ok. 17 lat ewolucji catej serii.
Moze nie systematycznej - w dodatku
obarczonej btedami i przede wszyst-
kim przebiegajacej gdzies na uboczu
gtéwnego nurtu ogdlnie pojmowanego

nie przywitasz.

. - - : r .
Rey brze strzelasz!
©RUCH € PRZYSPIESZ g; a‘?’gm.ncz W sTRZEL

w ,giereczkowie” rozwoju - ale zakon-
czonej sukcesem, co moge zadeklarowac
z petnym przekonaniem.

To samo, ale lepiej

Producent w istocie nie zrobit nic od-
krywczego. Po prostu postawit na te
elementy, ktére dotychczas sie spraw-
dzaly, i odpowiednio je podkrecit.
Pochrzakiwania bohateréw juz dawno
odeszly w przesztos¢ - tu jednak dialogi
nagrano w petnejformie, zbardzo duzym
pietyzmem i niejednokrotnie z udziatem
aktoréw z oryginalnej obsady filmowe;j.
Otwarty $wiat? Czemu nie! Tutaj przyjat
on jednak postac nie tyle znanej zWorlds
nieokietznanej, nudnej przestrzeni, ile
raczej hubéw umozliwiajacych wypady
domniejszych, towarzyszacychim lokacji,
pomiedzy ktéryminajczesciej mozemy sie
swobodnie przemieszcza¢, robigc sobie
przerwy od watku gtéwnego.

Fabutafabutg, ale pobocznych zadanirdz-

norakiej aktywnosci mamy tu az nadto. 3%

28 - tyle opar-
tych na réznych
licencjach gier
Lego ukazato sie
dotychczas na kon-
solach i pecetach,
wliczajacw to
zbiorcze reedycje.

CDA |l 45



Gra jest w petni spolszczona, wiec najmtodsi nie

-

pogubig sie przed ekranem.
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300 - tworcy Sagi Skywalkerow chwala sie, ze tylu

bohaterow znanych z réznych czesci ,,Gwiezdnych wojen”
trafito do ich gry.

Poczucie ogromu swiata Gwiezdnych
Wojen, bezliku planet, charaktery-
stycznych miejscowek i scen z filmow
udalo sie utrzymac bez najmniejszego
problemu. Prymitywizm rozgrywki? Céz,
pojawia sie, szczegodlnie na tle gier AAA,
jednakze réwniez i tu tworcy siegneli

To dziewied filmaw.z seri
Gwiezdne wojny' w jednej grze.

gtebiej do kieszeni i wygospodarowali

fundusze nie tylko na réznego rodzaju

zagadki czy tradycyjne juz zbieranie

poukrywanych wszedzie klockéw, aleina
PRZECZYTAJ

RECENZJE ocsm\s

Czekalismy dtugo, ale byto warto. Sporo akji,
wiele tamigtowek i bogaty Swiat to niewat-
pliwe zalety Sagi Skywalkerdw. To niby wcigz
stara konwencja, ale umiejetnie podlana
nowymi pomystami i odpowiednio rozbudowana, do tego
w kompletnej polskojezycznej wersji. [Krigor]

Recenzje Lego Gwiezdne Wojny: Saga Skywalkerow
i wielu innych gier znajdziesz na cdaction.pl

-
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szereg urozmaicen z nowym, niezwykle
przyjemnym systemem rozwoju postaci
na czele. Podsumowujac, zmiany — mniej
lub bardziej wyrazne - sg wszedzie,
a catosciowy efekt wypada bez watpienia
pozytywnie.

Stara historia na nowo

Réwniez pod wzgledem zawartosci fa-
bularnej nowe Lego jest lepsze niz po-
przednie odstony przygdd spod znaku
Mocy i miecza $wietlnego. Dostajemy
tu wszystkie dziewiec
filmoéw sktadajacych sie
na trzy trylogie. Od po-
czatku mamy dostep
do catoéci - wrazenia
mozemy wiec sobie
dawkowac wedle uzna-
nia. Oczywiscie historie sa przezto odpo-
wiednio krétsze: kazdejzkinowych czesci
przypadta sita rzeczy mniejsza liczba
misji niz we wczesniejszych, samodziel-
nych odstonach ,klockowych” Gwiezd-
nych Wojen, nie przeszkadza to jednak
w ogole. Tak czy inaczej otrzymujemy
»pigutke” i szereg bardzo charaktery-
stycznych scen, bez ktorych trudno
sobie wyobrazi¢ proby streszczania
przygod trzech pokolen Skywalke-
réw. Jest tresciwiej, cho¢ z oczywistych
wzgledéw podobnie do poprzednich gier
- tworcy pozbyli sie jednak wielu niepo-
trzebnych dtuzyzn, wiec koniec kofcow
wzrosto i tempo rozgrywki, i atrakcyjnos¢
tego, co widzimy na ekranie.

Rey: Ten droid musi jak najszybciej trafi¢ do

bazy Ruchu Oporu!

23 - tyle planet znanych z cyklu
»Gwiezdne wojny” widzimy w Sadze
Skywalkerow.

To bezwatpienia réwniez doskonatagra
rodzinna. Mozemy korzysta¢z opgji ka-
napowego €o-opa, a — Co wazne - Saga
Skywalkerow nie powiela btedéw zna-_-
nych choc¢by z Lego Marvel's Avengers,
wiec zabawa dla obydwu graczy jest ~
réwnie intensywna. Gramy na sztywno
podzielonym ekranie - linia wyzna-
Czajaca obszary nie zmienia swojego
potozenia w przeciwienstwie do wielu
poprzednich odston, co dla niektérych
pewnie stanowi krok wstecz. Moze ma
to zwigzek z zastosowaniem nowego
silnika o nazwie NTT - ten podczas pro-
dukgji gry sprawiat tyle problemow, ze
pracownicy studiaanonimowo potwier-
dzali, iz liczne op6znienia, o ktérych pi-
satem, wynikaty wtasnie z zastosowania
tej technologii i koniecznosci ,walki”
m.in. z animacjami: Co$ musiato by¢ na
rzeczy, skoro - wedtug nieoficjalnych
doniesien z Traveller’s Tales - firma
przy okazji tworzenia kolejnych tytutéw
zdecydowata sie porzuci¢ swéj nowy
engine na rzecz sprawdzonej techno-
logii Unreal.

Prawie najlepsza

Ostatecznie jednak wysitek sie optacit.
Saga Skywalkerow jest wedtug sa-
mych tworcéw najwieksza gra z serii,
wyglada wysmienicie i cieszy bogac-
twem starwarsowego Swiata. Trud
przetozyt sie rowniez na wyniki: w pierw-
szych dwdch tygodniach sprzedato sie
ok. 3,2 min sztuk tej produkgji.

Czy datbym zatem dyche? Nie - nadal
najlepszg grg Lego jest dla mnie City
Undercover. Jeslimozecie do niej wroci¢,
to nawet sie nie zastanawiajcie. A naj-
nowsza odstona klockowych Gwiezd-
nych Wojen? Z wymieniong produkcja
przegrywa o wios, Smiato wiec mozecie
kupic sobie obie. |CDA|
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Rodzina CD-Action sie powiekszal Bo tak jak kiedys podczas

szkolnych przerw czytaliscie kolejne numery z wypiekami na
twarzy, tak dzis wielu z was (i nas) ma juz rodziny i dzieci. Zeby
pomdc wam zarazad pociechy pasjg do gamingu, wyszukiwad
najlepsze nowosci i — co najwazniejsze — wspdlnie spedzad
czas, odpalamy CD-Action Family. Portal, kiéry bedzie waszym
zrédtem inspiracii i rzetelnych porad nie tylko w temacie gier
wideo, ale tez filméw, seriali czy planszéwek.

Do zobaczenial

Partner strategiczny:

WYPATRUJCIE INFORMACIJI NA CDACTION.PL!




PLATFORMY PC, PS5 PRObﬁCENj
BATTLE ROYALE, WAMPIRY, PRA

Ceni sobie kazda krople: Ranafe

RKMOB AB WERSJA PL PELNA

Z tesknoty za dobrq gra ze swiata Vampire: The Masquerade siegam
dostownie po wszystko. | nie zawsze zatuje, chociaz nie trafitam jeszcze

na godnego nastepce Bloodlines. Tymczasem krwiopijcy pojawiaja sie

w catkiem zaskakujacych tytutach. Czy battle royale to dobry pomyst na gre
w uniwersum Swiata Mroku? Czy RPG to pewny sukces?

zaszto, pora zatem zapolowa¢. Wybierzmy sie do
cyfrowych miast i zobaczmy, jakie pokusy czekajg na nas
w dzielnicach Epic, Steam i GOG. RPG petne krwawej walki?
A moze jakie$ ponetne visual novels? Dwa najnowsze, bo
wydane w tym roku tytuty, ktore mogly zaspokoic nasze
wybredne podniebienie, pozostawiaja wiele do zyczenia.
A szkoda, bo Swiat Mroku miat w przesztosci szczeécie do
doskonatych produkgji. Wielu do dzi§ wspomina Redemp-
tion z 2000 roku oraz wyprodukowane cztery lata p6zniej
legendarne Bloodlines. Jaki smak miaty te gry?

Redemption byto, méwigc wprost, brutalne. Nie oferowato
graczom zadnej pomocy, nie wyjasniato mechanizmoéw

48 | CDA

walki ani uzywania zdolnosci (atrybu-
téow czy Dyscyplin), ale wystarczyto
wgryz¢ sie w jego trzewia, by zaczac
dobrze sie bawi¢. Jak na produkcje
stawiajgca w duzej mierze na walke, dw
tytut zdotat tez wykorzysta¢ charakte-
rystyczne dla uniwersum nieoczywiste
umiejetnosci, takie jak Dominacja (cza-
sowe przejecie kontroli nad wrogiem)
czy Prezencja (krotkotrwaty paraliz
wszystkich, ktorzy ujrzeli bohatera). Miat
poza tym doskonata sciezke dzwiekowa
(studio Nihilistic Software wykorzy-
stato kawatki Gravity Kills czy Type
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O Negative) oraz historie zaczynajaca
sie w Sredniowieczu i zabierajaca nas
w podréz az do czaséw wspotczesnych,
w ciekawy sposéb ukazujac przemiany
w wampirzym spoteczenstwie. | nigdy
wczesniej ani pdzniej nie czutam takiego
respektu do wilkotakow.

Jeslijednak Redemption pokazato, jak
za pomoca dobrze skrojonej opowie-
Sci ostodzi¢ granie pomimo licznych
bugéw i wysokiego progu wejscia,
to Bloodlines podniosto poprzeczke
jeszcze wyzej. Nadal pamietam te
zwroty akgji i Swietnie napisane posta-
cie. Troika Games idealnie uchwycito
w swoim dziele istote bycia wampirem
we wspotczesnym spoteczenstwie, no-
woczesnos¢ przetykang starozytnymi
rytuatami i technologie podlana magia.
Dla wielu tytut ten nawet teraz jawi sie
jako ideat erpega ze wzgledu na bardzo
zréznicowane archetypy postaci, w ktére
mozna sie byto wcieli¢. Granie Malkavia-

B



Piekna ta Praga, taka

niezbyt stoneczna.

nem potym, jak ukonczylismy Bloodlines
Toreadorem, stawato sie zupetnie inna
przygoda znowymi opcjami dialogowy-
mi i rozwigzaniami fabularnymi. Zresztg
studio juz w poprzedniej swojej produk-
¢ji, Arcanum, udowodnito, ze potrafi ro-
bi¢ doskonate —choc technicznie dalekie
od ideatu - tytuty.

Gryzaréwno Nihilistic Software, jak i Troiki
w znakomity sposéb ujety atmosfere
Wampira, czyli wiasnie to, co przewazyto
o atrakcyjnosci tej serii. Kiedy w latach 90.
firma White Wolf pojawita sie w Swiecie
fabularnych erpegéw ze swoim debiu-
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Bloodhunt ma .
ciekawe lokacje, ale -
J Krwawe towy to nie
} czas na zwiedzanie.

Ny
&

tanckim systemem Swiata Mroku, okazato
sig, ze jego zniuansowany mechanizm
moralnosci to znakomita odskocznia od
np. Advanced Dungeons & Dragons. Nie
byto w nim czerni i bieli, tylko rozmaite
odcienie szarosci. Zabrakto heroséw
bez skazy, a zamiast nich pojawili sie
tacy, ktorzy co najwyzej potrafig ukazac
rezultaty swych dziatar w dobrym swietle.

W ramach umilenia sobie czasu przed
majacym niesamowitego pecha Blood-
lines 2 (patrz: ramka), siegna¢ mozemy
poBloodhuntaorazSwansonga. Pierwszy
tytut to battle royale, w ktérym gracze
wecielaja sie w wampiry biorace udziat
w wielkim polowaniu, drugi zas jest opar-
tym na samych dialogach i eksploracji
erpegiem podobnym w wielu aspektach
do gier Telltale czy Quantic Dream. Oba
zostaly solidne osadzone w uniwersum,
poniewaz zaréwno Krwawe towy, jak
i pietrzace sie intrygi stanowia clou Swiata

Mroku ikazdy, kto miatw zyciu mozliwos¢
rozegrania ,papierowej” sesji, byt Swiad-
kiem takich wydarzen.

Bloodhuntowi udato sie cos, co w mo-
mencie zapowiedzi wzbudzito u mnie

FY 1]
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najwieksze watpliwosci: wykorzystanie wampirycznych
zdolnosci w formule opartej tylko i wytacznie na walce.
Tutaj bardziej nastawione na perswazje klany takie jak Ven-
true czy Toreador tez maja racje bytu. Ten pierwszy, poza
ograniczonym czasowo naturalnym pancerzem zwanym
Ciatem z Marmuru, posiada zdolno$¢ pasywna spowal-
niajaca wrogoéw, a jego nieustepliwy atak jest niemozliwy
do przetamania. Z kolei nieziemskie piekno R6z (jak zwie
sie czasami Toreadoréw) zadaje fizyczne obrazenia tym,

20
CULTISTS
PRESENT

WD VMRS MIED
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ktorzy na nich patrza. >

.

]
Bloodlines 2

premiery — marzec 2020 — szybko zostata przeniesiona

winniSmy spodziewac sie nie wczesniej niz w 2021 roku.

Labs, odeszli dyrektor kreatywny Ka’ai Cluney i gtowny
scenarzysta Brian Mitsoda, a niedtugo po tym Paradox
ogtosit, ze studio nie bedzie dtuzej zajmowac sie Bloodli-
nes 2. Wycofano takze mozliwosc sktadania preorderow.
Obecnie znajdujemy sie w momencie, gdy prawie niczego
nie wiemy: ani kiedy nastapi premiera, ani kto sie teraz
produkcja zajmuje, ani tego, jak bardzo obecny jej stan
przypomina to, nad czym trudzito si¢ Hardsuit Labs.

Gre zapowiedziano w 2019 roku i juz po paru miesiacg_gﬂ
mogli$my ujrzeé fragmenty gameplayu. Pierwotna data -

na trzeci, a nastepnie czwarty kwartat. Po jakims czasie . J
wydawca, Paradox Interactive, oznajmit, ze produkcji po-

Tymczasem z firmy, ktora pracowata nad gra, czyli Hardsuit
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Ciekawe, jaki trunek sprzedaja w tak ~

urzadzonym lokalu. A?B?AB? LBl
L
Nie tylko Bloodlines

Poza wspomnianymi w tekscie produkcjami w ostatnich
latach Swiat ujrzat jeszcze Vampire: The Masquerade -
Heartless Lullaby, ktory byt efektem 30 dni pracy w ramach
Vampire Jam 2021. Entalto Studios pochyla sie juz nawet
nad jego druga czescig zatytutowana Heartless Symphony.
Innym tytutem ze Swiata Mroku jest Vampire Prelude: We
Eat Blood and All Our Friends Are Dead, ktory ukazywat
intryge wytacznie za pomocg SMS-6w. Aktualnie nie ma
mozliwosci zagrania w te gre, gdyz w 2019 roku zostata
wycofana ze sprzedazy w zwiazku z bojkotem jej tworcy,
Zaka Smitha. Kilka kobiet, w tym byta partnerka artysty,
Mandy Morbid, oskarzyto go bowiem o gwatt.

501 CDA

Mimo Ze nie jest to moj ulubiony gatu-
nek, nie mogtam oprzec sie ciekawie
zaprojektowanej Pradze. Naprawde
zatowatam, ze nie moge jej spokojnie
zwiedzad, bo co chwila kto$ strzelat do
mnie z dachu. Miasto ma wiele cieka-
wych zakatkéw ze skarbami, poza tym
po ulicach bfakaja sie mieszkancy i towcy
wampiréw, wiec gracze nie sg jedynymi
istotami, ktére mozna tam spotkac.

No ale to jednak battle royale, wiec
interakcje sg ograniczone. To tez pro-
dukcja, ktéra obecnie nie ma wiele do
zaoferowania, ot, kilka klanéw i w sumie
jedna, niewielka lokacja. Co gorsza, sam
zamyst gatunku odziera uniwersum
z praktycznie wszystkiego, za co je ko-
chamy i cenimy. Owszem, w Wampirze:
Maskaradzie istnieje walka, ale nigdy nie
graonagtéwnej roli.To system stworzo-
ny do snucia dtugich, skomplikowanych
sesji opartych na fabule, intrygach
politycznych czy kreowaniu atmosfery
wspotczesnego krélewskiego dworu.
Tymczasem w Bloodhuncie natrafitam
raptem na kilka dziecinnie prostych
misji wymagajacych ode mnie znale-
zienia jednej ksigzki w bibliotece oraz
dotarcia do ukrytej na dachu skrzyni,
nim ktos mnie odstrzeli. Poza tadng
sceneria i mozliwoscia picia krwi gra nie
ma w sobie zbyt wiele ze Swiata Mroku.

| oto wszedt Swansong, caty na biato (acz
z kilkoma plamkami krwi tu i éwdzie).
Gra, ktérej wypatrywatam od momentu
jej ogtoszenia w 2020 roku i ktéra mogta
stac sie moim ulubionym tytutem ostat-
nich miesiecy.

Swansong faczy w sobie narracyjnosc¢
gier Davida Cage’a z zagadkami ro-
dem z najlepszych przygodéwek. Opo-
wiadana historia zawiera wszystkie
najatrakcyjniejsze, ale i kluczowe dla
Wampira aspekty. Pokrecimy sie chwile
po dworze Ksiecia Bostonu, poznajac
nowa definicje zwrotu, ktebowisko zmij".
Winnym rozdziale nauczymy sie ukrywac
swoja prawdziwg tozsamos¢ i natrafimy
na slad przerazajacej Drugiej Inkwizycji,
zjawiska, ktére wspotczesnie wzbudza
w wampirzej spotecznosci wiekszy nie-
pokdj niz wilkotaki. Jedna z bohaterek
wyruszy na spotkanie z magami, dzieki
czemu gracz zda sobie sprawe, ze nie
tylko nieumarli sa predestynowani do
rzadzenia $wiatem.

W kazdym miejscu znalez¢ mozna doku-
menty, ksigzki, notatkiichronione hastem



__|Wampirze moce okazujq' sie
datne podczas

PRZECZYTA)J * ' \
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RECENZJE oc:mxﬁ ey Jedyna_ta}(a para: / ‘ )-
Vampire: The Masquerade matkai cérka z klanu o \ . 7
- Swansong w doskonaty Malkavian. \

podrézuje z o$Smio-
letnig Halsey, ktéra
jest réwnie urocza,
co niepokojaca, aich
historia przywodzina /|~ |
mysl, Wywiad zwam-
pirem”.

-| sposoboddajeklimat sesji
RPGw Swiecie Mroku. Nie-
stety, grafika nieraz psuje atmosfere,
opanowanie niektorych mechanizméw
nastrecza zas sporo trudnosci. Szkoda,
bo aktorzy i scenarzysci dali z siebie
wiele. [Ranafe]

Recenzje Vampire: The Masquerade

Ale czy Swansong
- Swansong i wielu innych gier znaj-

zaspokoit mdj gtdd

dziesz na cdaction.pl. gier ze $wiata Mroku
iostodzitdiugie ocze- il / {
pliki tekstowe — Swietnie napi- kiwanie na Bloodli- / B\ | [ ;’
sane i snujgce opowies¢ row- nes 2? Chciatabym, k \ / Swanson;g ma
nolegfa do tej, ktéra wytania  zeby tak byto. Moge ! ciekawe, filmowe

sie z dialogéw. Tak mogtaby
wygladacwymarzonasesja
papierowego erpega.

Ale nie tylko historia jest

wazna. Pamietam sesje,

podczas ktérych gracze

pchali sie do jakiejs

lokacji tylko po to,

by spotka¢ lubia-

nego przez nich

enpeca, a hajwie-

cej przyjemnosci sprawiato

im odgrywanie rél. W przypadku Swan-
songawszyscytrzejbohaterowie (wcie-
lamy sie w nich na przemian) stanowia
atrakcje sama w sobie. Kazdy z nich ma
co$ do opowiedzenia na temat swojej
przesztosci, ale dotarcie do sekretéw,
jakie skrywaja, wymaga czasu. | nie prze-
szkadza nawet fakt, ze sg oni typowymi

przedstawicielami.wtasnych klandw: Ga-
lebtozdystansowanyVentrue, Emem jest
wyzwolong Toreadorka, a zaniki pamieci
to tylko jeden z probleméw Malkavianki
Leyshy. Zdecydowanie najciekawiej wy-
padta ta ostatnia, zwlaszcza ze, jak trafnie
zauwazyta Ola Olszar na blogu,6 koloréw
gier wideo’, motyw relacji matki z corka
nieczesto pojawia sie w grach. Leysha

przymkna¢ oko na

topornag animacje, |
jednak trudno mi

przejs¢ do porzad-

ku dziennego nad licznymi bugami
uniemozliwiajacymi ukonczenie roz-
grywki. Gdyby Swansong trwat piec¢
godzin, rozpoczynanie wszystkiego od
nowa nie wydawatoby sie tak bolesne.
Ale kiedy po 17 godzinach musiatam
zrezygnowac z catego postepu (jako
ze kilkukrotne restartowanie rozdziatu
czy nawet ponowna instalacja gry nie
pomogty), stwierdzitam, ze tego juz za
wiele. Codziennie sprawdzatam media
spotecznosciowe tworcow, szukajac in-
formacji o fatce, ktdra rozwiagzataby moj
problem. Niestety nawet teraz, gdy pisze
te stowa dwa tygodnie po premierze,
gracze naforach zastanawiaja sie, czy tytut
w ogole zostanie naprawiony.

Pare lat temu ukazaty sie dwie produkcje
spod szyldu Vampire: The Masquerade,
tj. Coteries of New York oraz Shadows
of New York - $wietne gry, ale przez
wzglad na gatunek niemogace sie prze-
bi¢ do szerszego odbiorcy. To historie
petnokrwiste, ale krétkie. Podobnie jest
z cyklem studia Choice of Games i jego

1kadryjilpotrafimms
~ budowacnapiecie.

pozbawionymi dzwieku i grafiki, wybitnie tekstowymi
produkcjami. Night Road, Parliament of Knives czy Out
for Blood to horrory ,rozmiaréw” matej powiesci i choc ci,
ktérzy w nie grali, doceniaja klimat produkgji, to niewielu
o owe;j serii styszato. Visual novels nadal stanowia rozrywke
dla nieduzej grupy odbiorcow.

Paradox, ktéry w 2015 roku wykupit prawa do Swiata
Mroku od twércéw EVE Online, czyli CCP, prébuje réznych
sposobdw, by wykorzystac te jakze atrakcyjng marke. | cho¢
zdaje sie, ze w przypadku Bloodhunta zapomniat, dlacze-
go w ogdle lubimy Wampira, to Swansong jest krokiem
w dobrym kierunku do zrobienia czegos wiecej niz visual
novel: obok udanejfabuty gra ma tez catkiem rozbudowany
gameplay. Niestety techniczne niedoskonatosci i toporna
animacja nie pozwolg wielu odbiorcom doceni¢ trudu
scenarzystow.

Czy jednak gra z ,Vampire: The Masquerade” w tytule
moze udac sie dzi$ jedynie w formule visual novel? Céz,
Bloodlines 2 - wyczekiwany przez wielu mesjaszWampira
- $pi snem wiecznym i chyba lepiej tego trupa zostawic
w spokoju. Ale gtéd graczy pozostaje niezaspokojony.
Bloodhunt ma narazie niewiele do zaoferowania, cho¢
tograwciazrozwijanainie wiadomo, jakie niespodzianki
przygotowali dla nas twércy. Swansong, mimo ze polegt
na wadliwych mechanizmach rozgrywki, zapewnit mi
kilka niezapomnianych chwil i kto wie, co sie wydarzy,
gdy zostanie zatatany. Moze wiec lepiej skupic sie na tych
nieidealnych produkcjach i nie wybrzydza¢? W korcu
wampir tez musi sie niezle namordowa¢, by znalez¢ ten
jeden jedyny aromat, ktéry zaspokoi jego podniebienie.
Nauczmy sie takiej cierpliwosci. |coa|
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PLATFORMY PC, AND, 10S PRODUCENCI BLIZZARD, NETEASE WERSJA PL NAPISY

HACK'N’SLASH, MMO

Dat sobie spokdj: KRIG®R

Krétka historia o tym, jak Blizzard przeszedt od, Ludzie, czy wy
nie macie telefonéw?” do, Ludzie, czy wy nie macie portfeli?”.

, ze z fascynacjg oglada-
tem BlizzCon, na ktérym zapowiedziano
Diablo Immortal. Nieczesto zdarza sie
widzie¢ ludzi bedacych na wiasnym po-
dworku, pewnych siebie, majacych w swo-
immniemaniu asaw rekawieittumfanéw
na skinienie reki. Ludzi zderzajacych sie
chwile pdzniej-zzupetniedlanich niezna-
nych powoddw - ze Sciang krytyki, drwin,

fana pierwszych trzech odston serii, to
zapowiedziana w 2018 roku produkcja
wydaje sie czyms$ kuriozalnym. To tytut,
ktory miat by¢ gwiazda wieczoru i wy-
czekiwanym nastepca Diablo Ill, a okazat
sie — za przeproszeniem - jakas mobilkg
do klikania w kiblu.

Przyjmujac z kolei perspektywe Bliz-

koniec pierwszej dwudziestki. Patrzac
za$ na druga strone barykady, czyli tam,
gdzie trawa wydawata sie Blizzardowi zie-
lensza, kazdy z dziesieciu tytutdw naliscie
najlepiej zarabiajacych gier mobilnych
przyniést swemu wydawcy co najmniej
cztery miliardy dolaréw przychodu. Nic
zatem dziwnego, ze firma postanowita
rzuci¢ sie na nieznane wody i wejs¢
we wspotprace z NetEase - chinskim
koncernem wyspecjalizowanym m.in.
w produkcji mobilek, odpowiedzialnym
za Fantasy Westward Journey (jedna

o wrecz nienawisci. To jeden z najbardziej zarda, mozna powiedzie¢, ze bytto cie- z gier zowej ztotej dziesiatki) i zbijajacym

- wyrazistych w historii branzy przyktadow kawyruchiprzyktad nieszablonowego kokosy na platformach Blizzardowi do tej

tego, jak tworcy catkowicie nie zrozumieli myslenia. Oto bowiem producent posta- pory nieznanych. Pokusa dla twércéw

wychowanych na ich grach fanéw. nowit sprobowac czegos nowego i wyjsé Warcrafta byta po prostu zbyt wielka,

do nieznanej sobie grupy odbiorcéw. a gorycz po wypuszczeniu ze swoich rak

D@BRYMI CHECIAMII... Wedtug tworcéw gry smartfony posiada potencjatu gatunku MOBA (Heroes of the

Przyczyna zachowania widowni zgroma- dzi$ prawie potowa ludzkosci i jesli cho¢ Storm okazafo sie sp6znione i nie mogto

> dzonejw Anaheim jestjednak dos¢jasna. cze$¢ z tych ludzi miataby na tyle mocny zagrozi¢ LoL-owi czy Docie 2) za bardzo

Jeslispojrze¢ nalmmortalaz perspektywy sprzet i checi, by sprébowac uruchomic palita w usta i stan konta. Poszukali wiec

. e podworka pecetowego i hardkorowego mobilne Diablo, to sukces murowany. nowej drogi - efekt tej decyzji zagoscit

w sklepach Google Play oraz App Store,

~ \ 5 s U podstaw decyzji o pro- gdzie wszyscy moga pobra¢ go za darmo.
. Uzupetnianie be\stiariusza to przyktad jedne; z ciekawszych aktywnosgi dukgjilmmortalastaly oczy-

w,grze. Kule do tego zadania zhieramy przy okazji, nagrody zas s zacne. = wiscie pienigdze. A raczej  ...PIEKL® JEST WYBRUKOWANE

Tus dla przyktadu)\dostatem dwa przedmioty legendarne. E ich brak. Nie to, ze Bliz=  Immortal jestwhasnie taka proba wdrapa-

n B 2 raboinie IR ‘ St zard nie Smierdzi groszem, nia sie na niezdobyty dotychczas szczyt.

tdziat
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wprost przeciwnie, jed-
nak - cho¢ trudno w to
uwierzy¢ - tytutéw studia
najczesciej nie ma nawet
w pierwszej dziesigtce
réznych zestawien naj-
lepiej sprzedajacych sie
»duzych” gier. Ba, niekiedy
wydawca ten pojawia sie
z Diablo Il dopiero pod

To tytut mobilny powstaty jako kolejna
odstona uznanej serii. W zasadzie hasto
,Diablo nakomoérce”méwi o zatozeniach
gameplayowych wszystko - jak na
hack’n’slasha i action RPG przystato,
znajdziemy tu wszystkie pomysty,

ktore sprawity, ze poprzednie czesci
odniosty sukces. Na p:;i%biera-
my jedna z szesciu po: . Niespodzia-

nek nie ma, to Fa?Barzyhca, czarownik,



fowca demondw, mnich, krzyzowiec lub
nekromanta - a wiec zestaw powszech-
nie kojarzony z serig. Kazdy z bohateréw
dysponuje umiejetnoscia podstawowa
oraz atakami specjalnymi. Cho¢ tych
ostatnich mamy do wyboru wiecej,
w starciach robimy uzytek ogétem z pie-
ciu, ktérych skroty umieszczono - w for-
mie wachlarza — w prawym dolnym rogu
ekranu komorki (catos¢ uzupetnia szosta,
mocniejsza zdolnos¢).

Mechanika walki opiera sie na cool-
downach, zabrakto tu wiec zbiorniczka
z mana. Posta¢ wyposazona jest jedynie
w pasekzycia umieszczony bezposrednio
pod portretem w lewym gérnym rogu

ILE ©s6B GRA W DIABL® |IMMeRTAL?

Niestety trudno powiedziec, gdyz platformy mobilne nie
oferuja takich mozliwosci publicznego sledzenia wybranej
pozydji jak chochy Steam. W ciagu 48 godzin od premiery
w Google Play pojawita si¢ adnotadja, ze aplikacje pobra-
no ponad milion razy. Do momentu powstawania tego
tekstu 6w wynik zmienit si¢ w pie¢ milionow. Jesli wierzy¢
danym Blizzarda, zainteresowanych Diablo Immortal byto
ponad 30 min graczy — ponoc tyle przedpremierowych
rejestracji odnotowata firma i z tej tez okazji udostepnita
zestaw skorek do zmiany wygladu postadi. Niedtugo potem
w wiadomosci rozsytanej bezposrednio w grze pojawita sie
informagja, ze nowa odstona serii zgromadzita juz 10 min
aktywﬁych uzytkownikéw. Ponadto producent stwierdzit, ze
Immortal stat sie najczesciej pobieranym erpegiem w App
Storze (na terenie USA), a w dodatku trafit na pierwsze

miejsca w ponad 40 regionach poza Stanami Zjednoczony-
mi. Jesli chodzi o dane, to niestety Apple nie podaje nawet
orientacyjnych informagji — trudno tu zatem przytoczyc ja-
kiekolwiek liczby. Co jednak ciekawe, gra Blizzarda ma zde-
cydowanie wyzszg ocene w sklepie Applea niz w serwisie
Google‘a. Gdy pisze ten artykut, srednia z ok. 83 tys. recenzji
uzytkownikéw iPhone’éw i iPadéw to 4,5/5. Zdecydowanie
gorzej Immortal radzi sobie w krélestwie Androida: tam
srednia z 554 tys. oddanych gtoséw wynosi 3,8/5. Niedtugo
po premierze sytuacja w Google Play nie wygladatazle © .
— wtedy widniato tam 4,8/5, lecz z zasem nastapit syst?—&
matyczny spadek wskutek jedynek wystawianych zaréwno
przez uzytkownikéw telefonéw Samsunga (na urzadzeniach
tej firmy tytut zesto nie dziatat), jak i przez graczy zirytowa-
nych skala i natarczywoscia mikroptatnosci.

" PRADAWNA SZCZELINA i

HISTORIA EMBLEMATU
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lejnot legendarny.

sie z bataganem powstatym po znisz-
czeniu Kamienia Swiata. Z tego wzgle-
du rzeczywistos¢ Immortala to troche
takie ,The Best of Diablo II". Zobaczymy
wiele znajomych lokacji oraz twarzy
poznanych przy okazji premiery ,dwoj-
ki" i jej niedawnej reedycji. W skrdcie:
jest swojsko. Ksztatt gameplayu z kolei
zdecydowanie wydaje sie blizszy Diablo
ll. Wspomniane talenty postaci, to, jak
dziataja w praktyce, wyglad i zachowa-
nie przeciwnikdw - mobilna odstona

[MMORTAL DAJE MNOSTW®
OKAZJI, BY WYSKOCZYC Z KASY.

orazw pasek XP ciggnacy sie przezdolna
krawedz wyswietlacza. Ogétem interfejs
wydaje sie w porzadku - cho¢ z poczatku
zdarzato mi sie odpala¢ niektore ataki
przypadkowo, potem przywyktem i byto
juz okej. Innymi stowy: pod wzgledem
dostosowania sterowania do nowych
warunkéw ograniczonych kilkoma cala-
mi ekranu komérkowego Blizzard spisat
sie dobrze.

[MINIATURKA DIABL®

To samo zresztg mozna powiedzie¢ o roz-

grywce jako takiej. Fabutanajnowszego

Diablo rozgrywa sie pomiedzy czescia
: drugaq a trzecia, gracz zas musi uporac

serii pokazuje, ze jej twoércy postawili
na sprawdzone rozwigzania i kazdy, kto
w ostatnich latach bywatw Sanktuarium,
od razu poczuje sie jak w domu.

Sita rzeczy wszystko jest mniejsze. Droge
z bazy do lochéw pokonamy w kilka
minut, wliczajac w to nawet tupanie po
drodze przeciwnikéw - w zadnym razie
nie znajdziemy tutaj rozlegtych map.
Interfejs na kazdym kroku utatwia prze-
mieszczanie sie dzieki licznym i dobrze
rozlokowanym punktom nawigacyjnym,
czestym i automatycznym po wybraniu
questateleportacjom,anawet-jeslitylko
wczesniej poznamy mape — samoczyn-

nemu prowadzeniu postaci w wybrane
miejsce. Caty czas towarzyszy nam réw-
niez swego rodzaju GPS - cos jak nawi-
gacjaw dowolnej,duzej”grze zotwartym
Swiatem. Fabuly nie podzielono na akty,
rytm zabawy wyznaczaja za to kolejne
zadania. Wszystko to sprawia, ze Diablo
Immortal jest tytutem wreczidealnie skro-
jonym pod niewielkg przestrzer ekranu
smartfona - to udato sie wysmienicie,
dzieki czemu powstat solidny fundament
pod jak najbardziej pozytywne pierwsze
wrazenia. Mozna gra¢ wszedzie, nawet
w kilkuminutowych sesjach Immortal
radzi sobie z tym wysmienicie i wyglada
jak stare Diablo w nowym srodowisku.
Fundamentalny problem z tq produk-
cjadotyczy jednaktego, ze towcale nie
jest stare Diablo.

Prac, Graczu!

Niestety zmiany zwigzane sa nie tylko
zdostosowaniem gry do nowej platformy
- pojawity sie rowniez mikroptatnosci. Co
jestoczywiscie zrozumiate, zwazywszy, ze
taka juz specyfika gier mobilnych. Tutaj
pienigdze zarabia sie nie na sprzedazy
samego tytutu, a wiasnie na dodatko-
wych, mniej lub bardziej okazjonalnych
zakupach. Swiat zdazyt sie juz przyzwy-
czai¢, réwniez sam Blizzard nie.ukrywat:
tego faktu. Tyle ze - jak sie okazato
- omawiajac wptyw mikrotransakgji na
rozgrywke, zwyczajnie nie mowit catej >>>

)
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prawdy. Immortal okazat sie przykta-
dem patologicznejwrecz monetyzacji,
ktéra stawia pod znakiem zapytania
sens dtuzszego grania.

Przyktadowo Blizzard twierdzit, ze nie
sprzedaje wyposazenia postaci. | fak-
tycznie, nie handluje nim jako takim - bo
wcale nie musi tego robi¢, by zapewnic
sobie ogromny przyptyw gotowki. W za-
mian oferuje klejnoty, ktére pakujemy do
zbroi oraz oreza, co znaczaco wptywa na
gameplay. Wynika to z wprowadzonego
w grze mechanizmu naliczania staty-
styk. Do grona tych ostatnich dofaczyt
tzw. wspotczynnik rezonansu opisujacy
klejnoty legendarne. Sprawia on, ze po
zamontowaniu wspomnianej btyskotki
atrybuty wyjsciowe wyposazenia boha-
tera podnosza sie o okreslony procent.
Innymi stowy, od tego, jak dobre dodatki
umiescimy w sprzecie, na pézniejszych
etapach zabawy w olbrzymim wrecz stop-
niuzalezy ogélny potencjatnaszej postaci.

Pozwdlcie, ze nakresle obraztego, jak 6w
mechanizm wyglada, by lepiej przedsta-
wi¢, o czym moéwie. Klejnoty legendarne
dziela sie na trzy klasy rzadkosci, dodat-
kowo kazdy z nich mozemy ulepszy¢
dziesie¢ razy. Najgorszy i najbardziej
pospolity klejnot powoduje, ze wspo-
mniany poziom statystyk zwieksza sie
0 0,75%. Drugopoziomowy dodatek to
juzwzrosto 1,5%-a przeciezwspomnia-
nych poziomdw jest prawie tuzin, tworcy
przewidzieli zas mozliwos¢ umieszczenia
W Wyposazeniu az szesciu tego rodza-
ju dodatkéw. Wszystko to sprawia, ze

%

@_. Pokonaj Zoltraxa(0/)

Tematyczne utozenie lokaji jest

z Diablo II: nasza podroz koriczymy
gdzies w piekielnych krainach.

z grubsza podobne do tego, co znamy
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mentéw. Dlaczego te emblematy sg tak
wazne? Otéz kazdy z nich gwarantuje, ze
w Szczelinie znajdziemy losowy legen-
darny klejnot. Blizzard sprzedaje wiec
posrednio jeden z najwazniejszych
elementow do budowy potegi postaci.

Mato tego... Mechanika gry zostata zbu-
dowana tak, ze wielotorowo - na réz-
nych ptaszczyznach - spowalnia postepy
gracza. Rozwdj postaci oznacza mie-
rzony w setkach godzin grind - czy to
w przypadku upgrade'owania klejnotow
legendarnych, czy tych zwyktych, czy
przy podnoszeniu pozioméw wyposa-
Zenia. Ograniczane sg takze nagrody za
aktywnosci. Przykladowo osmioosobowy
rajd, do ktérego dostep zyskujemy gdzies
w potowie gry, sypie nagrodami...tylko raz
na tydzien. Serio. Gra — co wydaje sie juz
karygodne - ogranicza réwniez tempo
przechodzenia fabuly. Kilkukrotnie

BLIZZARD CHWALIL SIE UCZCIWYII
MIKROPLATNOSCIAMI. KLAMAL.

koniec koncéw okazujg sie one w me-
chanice gry niesamowicie wazne. A to
dopiero poczatek.

RACHUNEK ZA BRYLANTY

Szczegoélnie duza szanse na zdobycie
klejnotéw mamy w Pradawnej Szczelinie
- wchodzac tam, mozemy postuzy¢ sie
tzw. emblematami, ktére po zaapliko-
waniu zwiekszajg prawdopodobienstwo
zgarniecia lepszego lootu. Dzielg sie one
na dwa rodzaje: rzadkie i legendarne. Te
pierwsze sa dos¢ powszechnie dostepne,
drugie z kolei stanowia rzadkos¢ - w grze
za walute wewnetrzng kupimy je tylko
raz na tydzien. Jednak za prawdziwa
gotowke Blizzard sprzedaje legendarne
emblematy zaréwno na sztuki (wychodzi
ok. 13 ztotych za jeden), jak i w ramach
jednego z az trzech dostepnych abona-
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natkniecie sie na konieczno$¢ dolevelo-
wania bohatera tylko po to, zeby zoba-
czy¢ ciag dalszy historii. Wiekszos¢ tych
probleméw mozna oczywiscie rozwigzac
za pomocy karty kredytowej, kupujac
ulepszonego battle passa, inne opcje
abonamentowe lub w koricu skrzynie
zréznego rodzaju fantami-wten czy inny
spos6b przyspieszycie rozwdj postaci.
Granice miedzy materiatami a walutami
w Diablo Immortal naturalnie sie zacieraja
- a $ciezek ,podciagniecia” bohatera jest
tu cate mnéstwo, podobnie jak okazji do
utraty zawartosci portfela.

LePIE] ®DPUSCIC

Takie postawienie sprawy powoduje,
ze Diablo Immortal upodabnia sie do
koreariskich MMO nastawionych na wy-
tawianie z thumu graczy z pokaznym

portfelem i z duzym parciem na zwiek-
szanie statystyk. Diablo jest wtasnie
takim mobilnym MMO: z dziennymi
questami, rajdami i w koncu cata sek-
cja PvP zwiazana z przygotowanymi
dla gracza mozliwosciami grupowania
sie w oddziaty, klany czy - jak to bywato
w WoW-ie - wielkie stronnictwa odpo-
wiadajacezgrubsza Hordzie i Przymierzu.
Caly jednak problem w tym, ze z taka
skalg monetyzacji i nastawieniem na
sprzedaz potegi postaci wiekszego sensu
to wszystko nie ma.

Diablo Immortal to tytut, ktéry mozna
zainstalowac i przejs¢ dla fabuty — cho¢
w sumie i ona nie rzuca na kolana. Jak
pisatem, zaleta Immortala jest na pewno
powrdt na stare Smieci. Catosciowo jednak
nowa odstona serii na tle poprzednich
czesciwygladatroche jak...ich miniaturka.
Oczywiscie to specyfika platformy, ale
wszystko wydaje sie tu mniejsze, kroétsze,
uproszczone. Trzeba miec tego swiado-
mos¢. No i historia przedstawiona w grze
moze przynies¢ rozczarowanie — szcze-
gdlnie koricdwka pozostawia niedosyt.

To zdecydowanie najbardziej kontro-
wersyjna premiera Blizzarda w historii.
Diablo Immortal jest produkcja dla ludzi
nawyktych do srodowiska mobilnego
i jego przywar. Weteranéw serii swymi
zatozeniami odrzuci, nowym graczom
- a przynajmniej tej ich czesci, ktéra
bardziejkrytycznie podchodzi do tematu
mikropfatnosci — nie pozostawi nawet
cienia ztudzen, czy maja do czynienia
Z uczciwa grq. Tutaj po prostu placisz,
by by¢lepszym. Oczywiscie dla samego
singlamozna zainstalowaciwten sposéb
przekonac sie bez wydawania pieniedzy,
co tez Blizzard wymyslit - i w tej formie
Immortala da sie zaakceptowac. Tym
bardziej ze przez pierwsza potowe fa-
buly nic ztego (tj. z perspektywy gracza)
sie nie dzieje, a koniecznos¢ grindu
pojawia sie dopiero po6zniej. Jesli jednak




Miesiac grania w Diablo Immortal, gdy wykupimy

wszystkie ustugi abonamentowe i sugerowane przez

gre.dodatkiyjest.drozszyniz niejedna ,duza” gra. ;
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Diablo Immortal mozemy ogrywac nie tylko na komdrce, ale
tez na pececie. To rownowazne sposoby: mamy to samo konto,
te same postacie, a pomiedzy urzadzeniami przetaczamy sie,
kiedy chcemy. Jednak moim zdaniem zabawa na telefonie
jestlepsza. To gra zaprojektowana na mniejsze ekrany,

w przypadku komputera przeszkadza wiec, przero-

$niety” interfejs czy kamera zawieszona zbyt blisko

naszego bohatera. A do tego dochodza problemy

ze sterowaniem: interfejs skrojony,, pod mobilke”

i przetozony na realia PC nie sprawdza sie do kon-
ca, gdyz kursor myszy nagminnie sie gubi, przez co
precyzyjne sterowanie umiejetnosciami okazuje
sie fatwiejsze na ekranie dotykowym. Sam w sobie
Immortal dziata jednak na komputerze dobrze —
ale to samo mozna powiedziec o edycji mo-

bilnej (pod warunkiem, ze nie gramy na
Samsungach z Exynosem). Ja bawitem

si¢ na Xiaomi Mi 11 Ultrai zadnych

probleméw nie odnotowa}em- gra

PRZECZYTAJ 5
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E=Y Diablo Immortal to tech- ]]

é_ nicznie fajna gra, w ktorej \
5 czu¢ ducha Diablo I i Ill. .

Niestety przyjety przez -

sprawiaja, ze nadaje sie co najwyzejdo W}/

= . . A
= Blizzarda model biznesowy i agresyw- %)
X ne mikroptatnosci na kazdym kroku :_5\’ ‘

chcemy czego$ wiecej, marzy nam sie
stata obecnos¢ w Sanktuarium i potyczki
z innymi, to bez ptacenia gra na dtuzsza
mete okazuje sie, parafrazujac Swietli-
ki, tytutem nieprzysiadalnym. Co nie
zmienia smutnego faktu, ze Immortal
,Sprzeda sie” najpewniej bardzo dobrze,
zapewniajac producentowi przychody
od 0s6b, ktére dadza sie wciagnac w ten
do cna niesprawiedliwy gameplay.

SMUTNE WID®KI
Jakto wptynie naBlizzarda? Trudnow tym
momencie wyrokowac. Firma oczywiscie

nie zrezygnuje z Diablo IV, zresztg przy
okazji ostatnich bieda-E3 pokazano
nowy trailer z nekromanta. Zwiastun
nie zrobit co prawda duzego wrazenia,
ale stanowit wyrazne przypomnienie, ze
petnoprawna kontynuacja serii powoli
sie zbliza. Pytanie tylko, jaki ostatecznie
bedzie miata smak? Czy w zwigzku z po-
kaznymi sumami ptynacymi do firmy
za posrednictwem Immortala Blizzard
rownieziwtym przypadku zdecyduje sie
wycigga¢ mikropfatnosciami pienigdze
z portfeli graczy? Reputacja dla tej firmy
prawdopodobnie nie ma juz wiekszego

przejscia fabuty i wyrzuceniaz pamieci.

Recenzje Diablo Immortal i wielu in-
nych gier znajdziesz na

znaczenia: pod rzadami Bobby’ego Ko-
ticka koncern bez problemu przekraczat
kolejne - zdawatoby sie nieprzekraczal-
ne - granice bezczelnosci, trudno wiec
uwierzy¢, ze tu bedzie inaczej. Czarno
to widze i nie mam juz do producenta
Diablo za groszzaufania. Ale doczekac sie
,CzZWOrki” oczywiscie nie moge. W koricu
nadzieja umiera ostatnia. |CDA|
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Rzadzit zelazna reka: Cursiar

Krol Artur: dzielny, madry, szlachét;y'i- ze wszech miar godny nasladowania. Wz6r cnét
rycerskich... i straszny nudziarz, jakby mnie ktos pytat. O wiele ciekawszy zawsze
wydawat sie mi podstepny Mordred, ktorego rola sprowadzata sie niestety zwykle
do malowniczego umierania w ostatniej bitwie. Nie tym razem.

z NeocoreGames wybrali bo-
wiem interesujgce podejscie do legend
arturianskich. Zamiast powtarza¢ wielo-
krotnie watkowany scenariusz o poszu-
kiwaniu Swietego Graala, Ekskaliburze
i bitwie pod Camlann, gdzie Mordred
i Artur przebili sie wzajemnie mieczami,
twércy zadali pytanie:,No dobrze, ale co
byto dalej?”. Dalej, prosze panstwa, byta
Smierc... a potem dopiero sie zaczeto.

Padtes? Powstan! P...ani Jeziora
Zgony bohaterskiego krdlainikczemnego
zdrajcy orazci$niecie magicznego miecza
w odmety jeziorazwiastowaty zwykle ry-
chte opuszczenie kurtyny, aleten wiasnie
moment uznano za idealny do wybicia
pierwszych taktéw King Arthur: Knight's
Tale. Po nieudanej probie przejecia tronu
Mordredowi nie bytlo dane spoczywac
w spokoju — ledwie zasuneta sie nad nim
pokrywa sarkofagu, na scene wkroczyta
Pani Jeziora z budzikiem w dtoni. Okej,
moze zamiast przerosnietego zegarka
w gre wchodzita potezna magia, ale fakt
pozostaje faktem: syn Morgause (patrz:
ramka) musiat zwlec tytek z kamiennego
toza, przywdziac zbroje i ponownie ruszy¢
przeciw swemu bytemu panu.

»Aha, czyli znéw to samo,

tyle ze tym razem =
jako ten zty’, mruk-

neliscie pewnie pod

nosami. Doceniam

marudzenie, swoi

ludzie jestescie, ale
naszczescie to nie takie

)
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-
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proste. Avalon mocno zawi6dt oczekiwa- -4
nia Mordreda, bo okazat sie kraing petna
mroku, zepsucia i kosciotrupdw, a nie
krélestwem wiecznej szczesliwosci. Kto
tak paskudnie namieszat? Krél Artur we
wiasnej osobie, rzecz jasna. Byty wiadca
wyjatkowo kiepsko znidst przedwczesny
zgon i najwyrazniej oszalat, porzucajac
pozory szlachetnosci. Mordred musi
wiec powrdci¢ z zaswiatow, przejac
nalezng mu wiadze nad Camelotem
i policzy¢ si¢ zdawnym wrogiem.

+Ale o co chodzi jakby?”
Wybrany przez Neocore pun
strzat w dziesigtke, gorzej ni
zacjg. Powszechnie zna
tacy jak Percival czy Ginéwra, w nowych, .
nierzadko sprzecznych z dotychcza- !
sowymi wyobrazeniami rolach na- L N
prawde moga sie podo- : '
bac, tak samozreszta jak
mroczny, ciezki klimat.

Nie dajcie sie zwies¢

lekkiemu tonowi, ja-
kiego uzywatem

™



_ Piktowie to tutaj wyjatkowo nieprzyjemne typki.
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To wreszcie Morgana czy jakas tam Morgause?
Legendy arturiariskie to dos¢ ptynny zbiér opowiesci, dlatego nie
sposob ustalic jednej bezspornej wersji dowolnego w zasadzie
wydarzenia. R6znorakie podania przecza sobie nawzajem zaréwno
jesli chodzi o bohateréw, jak i kluczowe momenty fabuty. Przykta-
dowo Mordreda niemal zawsze przedstawia sie jako syna Artura,
ale raz jego matka jest Morgana le Fay, innym razem zas Morgause
(zwana niekiedy Anng). Legendarny krél zazwyczaj umiera w bitwie
pod Camlann, bywa jednak, ze zostaje tylko ciezko ranny i odptywa
todzig do Avalonu... czyli na Wyspe Jabtoni. Ciekawe, czy spotyka
tam biatowtosego pogromce potwordw.
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! Podezas tej podréty sir Mordred musi dokonywat trudnych wybordw, ktdre
| wphmy na historig oraz lojainodd sojuszniczych bohaterdw,
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Mg woly bylo postanie rycerza, kidiry proeprowadsi rytual i

'“1 NG)  aminie brame do zabwiatiw,
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il " ograniczanych farfiwe
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N Zmej woli uchodicy uciekajgcy preed hordy zagubsenciw nie
e znajdy schronienia w Camelocke, Mamy jut dodt luds do

wykarmienia

wczesniej — to naprawde ponura, smut-
na w gruncie rzeczy opowies¢. Brutal-
ne, krwawe rytuaty Piktow, ztowieszcze
klatwy pradawnych bogéw, spory po-
miedzy chrzescijanami a wyznawcami
starej wiary — tego wszystkiego jest tutaj
pod dostatkiem. Szkoda tylko, ze zostato
,Sprzedane” w tak chaotyczny sposob.

Nie majac glebszej wiedzy o mitach
arturianskich, nietatwo potapac sie
w bohaterach i relacjach faczacych ich
z pozostatymi postaciami. Jesli nie po-
traficie bezzagladania dointernetu stwier-

dzi¢, kimjest sir Kay, ani wyjasni¢, cotu
u diabta robi Tristan (ten od Izoldy),
to — pomijajac krociutkie biogra-

fie - z gry sie tego nie dowiecie
i pozostanie wam doszkalanie sie
na wiasna reke, co i ja zreszta

il i Mol wasale poprosli miie o motliwodt preeprowadzania ' _f
"f.-t m\tcmad(pl-:::-I:..:]rl:..\-nsnb-1:::‘:':3;:\:5::0'“ -‘:I::r:-:.\th
I wiary, Kakdy rycerz zastuguje na whisny raj, Alba piekho. k .’
il i sie erekemat s dana henrrersinid e di nasred | = f“‘\{; : “
m— e —— e (R il e —?
System moralnosci to clekawy bonus, alejego :
wplyw na gre jest niewielki- ~— * ¢ & N
3
wszystko w matym paluszku, i tak jest na tania do gry Firaxis. C6z jednak poradze:
co narzekac. Wiekszos¢ ciezaru narracji wiekszos¢ tworcoéw do niej nawigzuje (nie
ztozono na barki krétkich, ogdinikowych bez przyczyny zresztg), a ponadto jest to
dialogdéw, a takze enigmatycznych od- przyktad dobry, bo zrozumiaty dlawszyst-
praw przed misjami. W dodatku zadania kich. XCOM to w zasadzie przypadek
gtéwne przepleciono ztymi pobocznymi, podobny do Soulséw - kazdy matpuje,
opowiadajacymi oddzielne minihistorie, mato kto robi to z glowa. Na szczescie
chociazby o Boudice. Tworzy sie z tego Neocore wprowadza do sprawdzonej
Nieustanny cigg podebnych do siebie
. ' /
notyczek potrafi lekko znuzyc.
istny gaszcz watkéw, przez ktére prze- formuty wystarczajaco duzo zmian, by
brnacdasie wylaczniezmaczeta w postaci weteran gatunku nie usnat po 10 minu-
otworzonej w drugim oknie przegladarki. tach od rozpoczecia zabawy.
Inna opcjajestniewchodzenie w szczegoty
i uznanie, ze skoro sa Zli goscie, to trzeba Zdecydowana wiekszos¢ rozgrywki
czynitem. Jednak nawet zrobic tak, by by¢ przestali. uptywa tu na toczeniu turowych bata-
jesli ma sie to lii, w trakcie ktérych niewielka grupa
Panier cerzu, czy widziat heroséw (zwykle czteroosobowa, cho¢
pan UF0? bywaja wyjatki) staje naprzeciw prze-
Teraz serdecznie prosze szanownych wazajacych sit wroga... i przechodzi
czytelnikdw o chwycenie za papiero- przez nich jak Cursian przez galerie
NN l’“ “.\ we torebki - bede poréwnywat. handlowa. Czyli bardzo szybko, zeby
4 \ ' King Arthur: Knight's Tale to ta- zminimalizowa¢ czas wystawiania sie
» % ki nowoczesny XCOM, tyle ze na wrogie srodowisko. Ha, i co, potrafie
Fan “,_ zrycerzamizamiast kosmitow. jednak wyplu¢ z siebie oryginalniejsze
. 9 Juz? Uzyliscie sobie? Spoko, nie poréwnanie! Ze stabe i niesmieszne?
PN oceniam, bo tez zbiera mi sie na Coz, zawsze moge wrdci¢ do banatéw
ﬁ\‘» - mdtosci, gdy widze kolejne odwo- ipogledzi¢ co$ o zombiakach zWar of the >
N, \. -~
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No dobrze, podworo al;s ny s f) ¢
do rzeczy. Faktﬁ’v asi herosi rz
kiedy stawiaja cz a‘mme' ]ql[(p 3
stu wrogom i s3 w stanie polozy¢ pa
z nich w jednej turze, Zi

przeszkadza, bo pasuje to d

Sterujemy wszak kwiatem rycerstwa,,
legendami miecza i magii, a poteznemu

Merlinowizwyczajnie nie przystoi meczy¢
sie z byle zombiakiem. Nie jest jednak
bezstresowo, bo niekied

/ odr6znien rj. meJG
iSpéik\aNél P 1" 3 om odz
punktéw zdrowia akze

nie komplikujmy spra
Utrata pomaranczo 7. adZIen\em
sie co przejmowac, bo regeneruja sie au-

tomatycznie miedzy misjami. Gorzej, gdy, ‘

przeciwnik zdota uszczkna¢ bohaterowi .
co$ z zapasu zielonych - te odnawiaja sie
bowiem tylko w szpitalu, co oznacza wy-
stanie poszkodowanego na przymusowy
urlop i koniecznos¢ wprowadzenia zmian
w sktadzie. Ufoki tez tak miaty, powiecie?
Owszem, ale tam mozna bylo wzig¢ pod
swoje skrzydfa ogromne stadko zotnierzy,
tutajzasjedynie dwunastu.Bezmysine par-
ciedo przodu niemalnapewno skoriczy sie
wiecw ktéryms momencie posyfaniemna
front ciezko rannych,aciniedos¢, ze walcza
znacznie gorzej, to jeszcze ryzykuja zupet-
nym wyczerpaniem zielonych ,hapekéw’,
a tym samym nieodwracalnym zgonem.
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w pierwszej kolejnosci.

KoSciane totemy przywotuja nowych wrogow dlategoiwa

Sp Jnle' ie

wybntme trudna i p i‘l

askiej grupy hardkorowcow Ostroz-
_ nos¢ i odrobina
by wyjs¢ ca azdej opresji, a naw
jeéli co$ potoczy sie nie tak, jak powinno,
wsze mozna wczytac stan gry i po-
y¢ Co najwyzej ostatnig bitwe. No,

a ze ktos Swiadomiezdecydujesiena

¥ tryb roguelite, gdzie takie ,0szustwo” jest
niemozliwe. Mieczakow, ktérzy podobnie

omyslunku wystarcza,

kna bohaterowerpega g@ysta{o odi
Vordreda zdobywaja akcie
now kwipunek, ale wy
w grach kon

Zyr e
sie z dy mat tyI czy statystykl (c6z
mi po wypasionym pancerzu, skoro méj

~ wychuchany heros prezentuje sig¢ w nim
3 2 RS o »
: Jak ostatni oberwaniec? )ran" i

A

jak ja nie moga jednak znies¢ myslio tra- Neocore zdecydowalo sie po’fozyc kres

ceniu ludzi, uspokajam: dobrniecie do
napiséw koncowych z petnym sktadem
nie powinno nastreczy¢ nikomu wiek-
szych ktopotéw. Ja po drodze musiatem
nawet zwolni¢ kilku nadprogramowych
rycerzy, bo zwyczajnie nie miescili sie
juz na moim dworze. Krétko méwiac:
domysiny poziom trudnosci nie odbiega
zanadto od gatunkowego standardu, ale
jesli ktos lubi uprzykrzac sobie zycie, jak
najbardziej moze to zrobic.

rozterkom estetéw i postawito na Sys- A é
tem runiczny. Wysypujace sie ze skrzyn¢ o

przedmioty nie s3 wiec de facto
mieczami czy tukami, ale jedynie
czysto liczbowymi modyfikacjami
tychze. Nie zawsze sprowadza sie to do
wyzszych obrazen czy wiekszej liczby
punktéw pancerza, a czasem bywa
naprawde ciekawie, ale faktem jest, iz
w jakim wdzianku kto$ wszedt na scene,
w takim samym z niej zejdzie. Przyznam,
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ze nie do konca mi to pasuje, bo lubie
przebierac ludziki (takie zboczenie, co
poradzi¢), ale w tym przypadku moge
przymkna¢ oko. System ma bowiem
jeszcze jedng konsekwencje - skoro
nie istnieje mozliwo$¢ zmiany broni, to-
pornik zawsze pozostanie topornikiem,
tak jak tank nie ma co liczy¢ na kariere
tucznika. Logiczne: Merlin z dwurecz-
nym mieczem wygladatby przeciez
cokolwiek niepowaznie.

Z powyzszego zatozenia bezposrednio
wynika tez rozwdj bohateréw. Przykucie
zotnierzy do konkretnych przedmiotow
umozliwito nadanie im indywidualnych
cech. Cho¢ wszyscy mieszczg sie z grub-
sza w grupie kilku archetypéw, takich jak

tej samej klasy nie s idealnymi ko-
_piami. Przykladowo zaréwno Mordred,
“jak i Percival kryja sie za tarczami, ale
tylko drugi z nich dysponuje ptonagcym
mieczem, co znajduje swe odbicienaroz-

N
T T et

otrz?k mag czytucznik, przedstawiciele

budowanej karcie talentéw. To ciekawe
podejscie do tematu i cho¢ poczatkowo

si¢ na nie boczytem, ostatecznie musze

uznac je za mita odmiane.

Solidny zawéd spotkat mnie za to wzwiaz
ku z walka o lojalno$¢ podwiadn
W teorii utrzymanie w ryzach bandy zbro
nych rézniacych sie absolutnie w: ,}szy.-s kir
Zwyznawana wiarg wigcznie, powinno
piekielnie trudnym wyzwaniemw

jacym zmyslnego kupczenia dworski
stanowiskami. Cz, niby mozna przyzna-
wac podwtadnym przerézne tytuiy'ale

" na,,nadzor zzadania wywiazano sie bar-

whaszcza w tak niszowym
j nlewszystk05|etutaj uda-

robi sie to raczej dla pasywnych bonusow £ dzo niechlujnie, pozostawiajac catg mase

Nawigzuje do XCOM 0, ale rie kopiuje
Jo W kuzdgm mozhvvgm aspexcie.

z budynkéw (o tym za chwile) niz dla
leczenia czyjegos nadkruszonego ego.
Cho¢ moj Mordred okazat sie wyznawca
starych bogéw z ciggotami do tyranii,
nie miat absolutnie zadnych probleméw
z utrzymaniem wokét siebie swietoszkow
pokroju wspominanego po wielokro¢
Percivala. Z duzej chmury maty deszcz.

Moja twierdza moja...

eee... no wlasnie

Kolejna rzecz, ktora ewidentnie nie wypa-
lita, to zarzadzanie zamkiem. Mordred na
samym poczatku zdobywa upragniong
wiadze nad Camelotem i bierze na siebie
obowigzek przywréceniamu dawnejswiet-
nosci. Ktokolwiek miat jednak nadzieje, ze
kry¢ bedzie sie za tym co$ ambitniejszego,

o>
( "!(\
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nieprzettumaczonych fragmentéw. Pét
biedy, kiedy mowa o nazwach przedmio-
téw, gorzej, gdy angielszczyzng swieca
tez czasem opisy umiejetnosci, a nawet
cate dialogi. Widziatktos tow ogole przed
wypuszczeniem na rynek?

W gruncie rzeczy jednak bawitem sie
przy dziele Neocore catkiem dobrze
i moge polecic je fanom

An

turéwek, oiletylkobeda
pamietali, ze taduja sie
w gre solidna, ale nie
wiekopomna. Sugero-
watbym tez przeplatac ko-
lejne sesje posiedzeniami
przy innym tytule, bo nie-
ustanny cigg podobnych
do siebie potyczek potrafi
lekko znuzy¢. W kolejnej
czesci - jedli w ogdle na-
dejdzie - zdecydowanie
przydatoby sie popraco-
wac nad zréznicowaniem
celéw misji. [CDA|

" PRZECZYTAJ
RECENZJE

King Arthur: Knight’s Tale
to erpeg w klimatach dark
fantasy, bedacy dosc prze-
wrotna reinterpretacja le-
gend arturianskich, oferujacy turowy
system walki, ktory ucieszy kazdego
fana serii XCOM. Ciekawa fabuta, przy-
jemne starcia i niezty klimat daja co
najmniej 25 godzin dobrej zabawy - do
tego po polsku.

Recenzje King Arthur: Knight’s Tale
i wielu innych gier znajdziesz na
cdaction.pl.

OCENA 8

[Mac Abra]
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B Wytuskata to, co najlepsze: 9kier

Pierwsze miesigce 2022 roku obfitowaty w udane premiery. Gdybym miata opisa¢ wszystkie dobre gry,
musiatabym zapeni¢ caty numer - na szczescie dostatam tylko kilka stron.

Sucker for Love: First Date

PCisymulator randek, komedia, horror, Lovecraft i Akabaka

Nierealne wzorce piekna dotycza rowniez
Wielkich Przedwiecznych.

Ostatnio wreszcie
zamowitam ,Krola
w Z6fci” - bedzie
czytany.

to the curfew thou I-is'this what youlWish I looked like?!¢9%8
bark in the dimmed
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Symulator randek z Wielkimi Przed-
wiecznymi to pierwsza gra, w ktorej
zakochatam sie w 2022. Trudno nie
ulec jej czarowi. Wszystkie trzy przy-
wolywane za pomocg mrocznych rytu-
atéw postacie zostaty naprawde dobrze
napisane i w petni udzwiekowione
- moja ulubiong jest chyba sympa-
tyczna cthulhupodobna Ln'eta, cho¢
jej dominujaca, inspirowana Hasturem
siostra takze okazata sie fantastyczna
- a wszystko razem stanowi bardzo
udany miks elementéw komedio-
wych i horrorowych. Bohater jest tak
napalonyizdesperowany, ze za jednego
buziaka moze poswieci¢ wiasne zdro-

wie fizyczne i psychiczne, a nawet cata
ludzkos$¢. Na dtoni wyrosty mu usta? Ot,
to tylko drobna niedogodnos¢!

Wielkie Przedwieczne to bohaterki jed-
noczesnie straszneiurocze; podczasran-
dekznimisktadanie krwawych ofiar prze-
plata sie z romantycznym karmieniem
sie smakotykami; mroczne béstwo jest
sktonne zniszczy¢ $wiat, ale jednoczesnie
wstydzi sie tego, ze Smiertelnik mogtby
podejrzec je nagie pod prysznicem. Od
czaséw dema Sucker for Love wyewo-
luowato w trzy akty, wszystkie mozna
rozegrac na kilka sposobéw, by odkry¢
dodatkowe sceny i rézne zakonczenia.

Kazdy z rozdziatéw jest troche inny,
jednak taczy je przeprowadzanie ma-
gicznych ceremonii: przygotowywanie
rekwizytdw, ustawianie odpowiedniego
oswietlenia i spetnianie pozostatych wa-
runkéw potrzebnych do udanegorytuatu.
Biada ci, jesli sie pomylisz - randka zWiel-
kimiPrzedwiecznymito zaszczyt, ale takze
olbrzymia presja. Smiatam sie przy tym
wszystkim gtosnoiszczerze, coniezdarza
mi sie wcale tak czesto — Akabaka niekiedy
wreczw absurdalny sposéb nawigzuje do
Swiata stworzonego przezH.P.Lovecrafta.
Nie przepadam za komediami, ale w te
po prostu trzeba zagra¢ - zwtlaszcza ze
powoli drepcze do nas sequel.
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Needy Streamer Qver

PClvisual novel, strategiczna, streaming I xemono, WSS playground

0ad

I =

still the oow i love
ok? no need to get

Hice
™ ute
WONG A NEW STREANER
meute

@00 youre sa fessing
cute

Waot it

Wweird nams

Here Comes KAngel

I Streamy mozna szczatkowo moderowaé, usuwajac
wiadomosci i wybierajac niektdre do skomentowania.

=5

o e |

waiiAngel, ktorej
marzg sie stawa
i bogactwo. Twoim
zadaniem jest takie
zarzadzanie jej dzia-
faniami i zawarto-
$cig prezentowang
podczas transmisji
(gry, erotyka, ASMR,
teorie spiskowe,
creepypasty...), by

Chyba najdziwniejsza pozycja w zesta-
wieniu. W tej naprawde ciekawej grze
wcielasz si¢ w partnera i menedzera
poczatkujacej streamerki, OMGka-

z jednej strony ob-
serwowato ja jak
najwiecej osdb, azdrugiej- by nie odbito
sie to negatywnie na zdrowiu psychicz-
nym dziewczyny. Ta bezmyslnie wykona
wszystkie polecenia, przedktadajac pra-

| | e g [ W=

gnienie bycia podziwiana nad wtasne
bezpieczenstwo i potrzeby. Jednak gdy
poziom stresu czy,wewnetrznego mroku”
przekroczy norme - ba, nawet gdy rela-
Cja romantyczna stanie sie niepokojaco
zazyta - Aniol pokaze swoja toksyczna
strone i destrukcyjne sktonnosci.

Needy Streamer Overload oferuje pono¢
az 22 zakonczenia, z ktorych widziatam
cztery. Gra ukazuje kontrast pomiedzy
rézowymi ttami, gnajacg coraz bardziej
muzyka i uroczymi metamorfozami bo-
haterki-zmieniajacejsie przed streamem
niczym ekipa z ,Czarodziejki z Ksiezyca”
- a naprawde mrocznymi momentami;
zderza niskg samoocene i desperacka
potrzebe akceptacji z przekonaniem
o wiasnej wspaniatosci. Jak daleko posu-
niesz sie dla popularnosci?
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Mapa niczym ze Slay theSpire; tylkomoim zdaniem
niewystarczajaco asymetryczna.

PC 1 pachinko, taktyczna, roguelike,
wezesny dostep I Red Nexus Games

Réine r.;dzaje kdlek-uderzajq paliki
w okreslony sposdb. :

Miks Peggle’a z gra taktyczna, do
tego generowana proceduralnie - co
za dziwne pofaczenie gatunkdéw. Gracz
wystrzeliwuje kulke, ktéra odbija sie od
rozstawionych na mapie palikdw i osta-
tecznie laduje w jednej z dziur na dole
ekranu. Jednak od wspomnianej serii
rézni Peglina to, ze im wiecej przeszkod
nasz ,pocisk” uderzy, zanim spadnie,
tym wiecej obrazen zada przeciwni-
kom. Ten pomyst okazat sie genialny

w swojej prostocie — od paru dni nie
moge sie od gry oderwac.

Peglin to nie tylko przewidywanie, do-
kad poleci kulka, ale przede wszystkim
petnokrwisty roguelike z tworzeniem
nietypowej talii. S3 tu i wybierane po
drodze relikty rodem ze Slay the Spire,
i rézne rodzaje wystrzeliwanych kulek,
ktére do tego da sie ulepszac. Jedna ni-
czym piorun uderza kilka palikéw naraz,
druga dzieli sie na dodatkowe pociski,
jeszcze inna nakfada na przeszkody
sprezystos¢, tworzy bomby albo atakuje
wszystkich przeciwnikéw na mapie. Mi-
mo kilku podej$¢ za soba — w tym dwdch
wygranych - ciaggle odkrywam nowe
kulki i ciekawe interakcje z reliktami,

Card Shark

PCllogiczna, zreczno$ciowa, oszukiwanie w karty I Nerial

a przeciez to dopiero wczesna wersja.
W petnej pojawiga sie na pewno kolejne
klasy postaci, ale juz teraz — zwtaszcza ze
i tu na gracza czeka tryb z coraz trudniej-
szymi podejsciami - mozna sie wkrecic¢
na dtugo. Peglin uzaleznia.

Obecnie moim ulubionym buildem
jest ten na tworzenie bomb, cho¢ kilka
godzin przed napisaniem niniejszego
tekstu doprowadzit mnie do zguby
- zabitam sie wlasnymi czerwonymi
tadunkami, bo wystrzelona przeze mnie
kulka niszczyta kolejne obiekty, zamiast
przestac sie wreszcie odbijac i wpas¢ do
dziury. Mogtam jedynie siedzie¢ z roz-
dziawiona buzig i patrzec na ten festiwal
destrukgiji... Sprobuj - Peglin to ztoto.

Trojka karo mnie nie interesuje. Czekam na gruba

rybe: asa

sie oszukiwaé przy

la, dame lub waleta.

¢wiczeniu uskuteczni¢ w prawdziwym

%W Al przyjemnoscia podejf

bl grze w karty. A ile jest
przy okazji twoje karty.

sposobdw, by czegos

zyciu.Nie matutajzadnejdroginaskréty,
bo zamiast polegac na cutscenkach, Card
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To kOlEjna—obokSuckerforLove:First
Date i Kaiju Wars - produkcja, w ktorej
zakochatam sie juz po ograniu dema.
Przemawia do mnie stodkim jezykiem
hazardu, milszym miniznajczulsze nawet
stéwka, a do tego stoiza nig studio majace
na koncie udana ministrategie Reigns.

W stylowym, logiczno-zrecznosciowym
i bardzo emocjonujacym Card Sharku
wcielasz siewniemego chtopaka, ktory
pod okiem rasowego kanciarza uczy

takiego dokonac! To za
pomocg tajemnych sygnatéw - tego, jak
trzyma kieliszek zwinem czy wyciera stét
szmatg -informuje kolege, jaka najwyzszg
karte udato mu sie podpatrze¢ u opo-
nenta; to zagina rog asa; to odpowiednio
zbierakarty po rozdaniuiudaje, ze tasuje,
by nastepnie da¢ kumplowi te najlepsza
do reki. A wszystko pod czujnym okiem
rywali i presja czasu.

Najlepsze jest to, ze kazda z tych sztu-
czek da sie przy odpowiednim prze-

Shark kaze wszystkie triki wykonywac
krok po kroku - jesli chcesz nauczy¢ sie
kantowa¢, musisz... nauczy¢ sie kanto-
wad. Stawki sg coraz wyzsze, a sztuczki
coraz trudniejsze. To ostatnie moze czes¢
graczy odrzuci¢, ale jesli masz w sobie
zytke hazardzisty, nie odejdziesz od stotu.
W pewnym momencie bedziesz nawet
pamietac i to, ze oponent ma asa pik
(jeden wysuniety palec, karta rzucona od
gory), i to, ze musisz w kolejnej rundzie
wyrzuci¢ z talii pie¢ zdublowanych kart.
| lepiej, bys o niczym nie zapomniat!




Kaiju Wars

PCi taktyaznal Foolish Mortals Games, Michael Long

Stwor.zawsze kieruje sieido najblizszego-budynku,
chyba ze odkryje lokalizacje/doktor Wagner.

Niesamowicie mi sie Kaiju Wars
podoba i kiedy to pisze, ciagle mam
do przejscia 1/3 obszernej kampanii -
mimo ze wpakowatam w nig juz ponad
35 godzin. Dawno nie spotkatam sie
zréwniestylowa, wyrazista graficznie
gra taktyczna, a przede wszystkim
z tak doskonatq Sciezka dzwiekowa.
Kiedy pojawia sie motyw muzyczny to-
warzyszacy kaiju - wielkiemu stworowi,
ktéry atakuje miasto i prébuje namie-
rzy¢ doktor pracujaca nad specjalnym
serum - po plecach przechodza mi
ciarki.Oczyma wyobrazni widze pilotéw
mysliwcow stajacych na drodze bestii
i poswiecajacych zycie, by zaatakowac,
gdy tylko sie zblizy; mysle o czotgach
spowalniajacych lecacego feniksa albo
grasujacego pod ziemia robala. To nic
dramatycznego, bo kazda jednostke
w Kaiju Wars da sie naprawi¢ za dolara,
ale jest w tym pewna podniostos¢

Dialogi s3 gtupawejialenie dla
nichssie w to gra.

L

i odwaga. Takiej muzyki potrzebuja gry,
a hie pompatycznych utworéw rodem
z japonskich erpegow.

JednaktomechanikaKaijuWars btyszczy
najbardziej. Troche jest w niej Wargro-
ove, troche — wytacznie ze wzgledu na
niewielkie mapy - Into the Breach. Kaiju
maja rozmaite talenty, ale sg przewidy-
walne i zawsze, przynajmniej dopoki
nie odkryja lokalizacji doktor Wagner,
ruszaja ku najblizszemu budynkowi.
Gracz musi kazdorazowo zdoby¢ odpo-
wiednia liczbe przetoméw naukowych,
ado dyspozycji mawznoszenie budowli
i rekrutowanie jednostek: samolotéw,
piechoty, pojazdéw i bronieksperymen-
talnej. KaijuWarswciagajakdiabliidaje
popali¢ nawet na,,normalu”, a oprécz
kampanii czekaja mnie jeszcze wyzwania
tygodniowe, dodatkowy stopientrudno-
4ci, tryb wolnej gry i edytor map.

Motyw ze szklarnia jest w grze
jednym z moich ulubionych.

g anaas
Rozgrywka polega na wrzucani s
kosci w sloty w roznych lokacjach.

Citizen Sleeper

PC, XSX, XBO, NSizarzadzanie koscmi, RPG, visual novel,
cyberpunkiJump Over The Age

Niefatwo okresiic gatunek nowej gry twoércoéw In
OtherWaters. Po czescito bazujgce na tekscie RPG pokro-
ju Disco Elysium, a po czesci strategia, w ktorej rzuca sie
kostkami i przypisuje je do réznych dziatan. Sekwencje
fabularne wygladaja za to jak zywcem wyciggniete
zvisual novel, a wszystko to faczy retrocyberpunkowa
konwencja w klimacie,,Neuromancera”z lekka muzy-
ka elektroniczna przygrywajaca w tle.

Bohater jest tytutowym Spiacym - cyfrowa $wiadomo-
4cig umieszczong w nieorganicznym, a wiec nie swoim
ciele, ktére zgodnie zzamystem korporacji ulega powol-
nej degradacji i wymaga ciagtych dawek drogiego sta-
bilizatora. Wrazzwybudzeniem dostaje szanse utozenia
sobie zycia na podupadajacej stacji kosmicznej. Para sie
réznymi zadaniami, poznaje potencjalnych przyjaciét
i wrogow, eksploruje i hakuje strzezong przez towce
sie¢ —a przede wszystkim podejmuje decyzje. Kazdego
dnia startuje z losowym zestawem kosci determi-
nujacych jego dziatania i ich rezultaty. Musi tez jes¢
i regularnie korzystac¢ ze wspomnianego stabilizatora.
Jednak to fabuta gra tu pierwsze skrzypce. Mezczyzna
z dzieckiem potrzebujacy pomocy w wydostaniu sie ze
stacji; mechaniczka okradziona przez swojego bytego;
Al zamkniete w automacie na przekaski; hipisowska
komuna hodujaca grzyby... Atmosfera Citizen Sleepera
bardzo kojarzy mi sie z Sunless Sea i Sunless Skies, co
jest, mysle, dobra rekomendacja.
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Strange Horticulture LT

PCllogiczna, identyfikacja roslin 1 Bad Viking

Rzuéw kat Potion Crafta (chyba ze zrobit
sie ciekawszy od czasu debiutu we wcze-
snym dostepie..) i przyjrzyj sie Strange
Horticulture - produkgji o identyfikacji
i sprzedazy magicznych roslin czy
grzybow. Ekonomie kompletnie z niej
wycieto, a dla gracza pozostawiono to,
Co najlepsze: poznawanie nowych ga-
tunkéw zidt, odkrywanie tajemniczych
miejsc na mapie okolicy oraz skapang
w okultyzmie fabute. To angazujaca gra
logiczna na wieczér-dwa, w ktdrej w za-
ciszu niewielkiego sklepu poréwnujesz
roéliny w doniczkach z opisami ze swojej
opastej ksiegi botanicznej.

——

T;ygptowali dziesiqtki gatunkow
ych roslin i grzybow.

(R TR

isyw
nyc “papieﬁ&iw.

Gestosciksztattlisci, dtugos¢todyg, kolor
kwiatéw, wydzieliny, kolce - wszystko to
maznaczenie podczas prawidtowejiden-
tyfikacji. Twércy z Bad Viking zaprojek-
towali dziesigtki gatunkow o réznym
wygladzie i odmiennych funkcjach.
Jednazroélin otwiera kazdy zamek, inna
,Sznuruje” usta osobie, ktora ja spozyje,
a pewien grzyb podrézuje noca, potra-
fiac przesunac sie w tym czasie nawet
o kilka metréw. Magiczne wiasciwosci
to, w potaczeniu ze wspomniang iden-

[ Who's Li

PC1point'n'click, sterowanie mimika, weird fiction 1 Garage Heathen
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Fascynujqca przygoddwka typu
point'n’click, ktérej o maty wtos nie
zignorowatam, myslac, ze jedyne, co ma
do zaoferowania, to sterowanie mimika
bohatera nieradzacego sobie z okazy-
waniem emocji. Popetnitabym olbrzymi
btad. Who's Lila? wpuszcza gracza w labi-
rynt pozbawionych chronologii scen. To,
co poczatkowo wyglada jak thriller czy
kryminatozaginionejkolezance ze szkoty,
okazuje sie mie¢ drugie dno. A potem
trzecie - i by¢ moze kolejne, choc¢ tego
nie wiem, bo poznatam zaledwie osiem
z kilkunastu zakonczen.

Collect

dentyﬁkom;gpe roslinyzapomoca

tyfikacja, moj ulubiony aspekt Strange
Horticulture, ale bawitam sie niemal
rownie dobrze, rozwigzujac famigtéwki.
Zazwyczaj dotyczyly one odnalezie-
nia konkretnego miejsca na mapie,
ale czasami olsnienia doznawatam we
wiasnym sklepie. Najlepiej zagrywac
sie w te powolng produkcje, kiedy za
oknem pada i grzmi. Fabuta prowadzi
do o$miu zakonczen, z ktérych sama
doswiadczytam tego najmroczniejszego.
Zero zdziwienial

To gra bardzo prosta pod wzgledem
mechaniki (wychodzenie ze $mieciami,
eksploracja, sterowanie rozszalatg mi-
mikg podczas rozméw), ale fabularnie
skfada sie z rozmaitych elementéw. Sa tu
i wycinki z zycia, i metafory, i kompletnie
odjechana psychodela, a zakonczenia
reprezentowane sa przezkarty tarota. Nie-
ktdre sceny da sie rozegrac na rézne spo-
soby, a cel zabawy stanowi odkrywanie
kolejnych miejscizdobywanie informacji
na temat tozsamosci tytutowej Lili. Ta
petnadziwactw nieliniowa przygoddwka

przeznaczona jest przede wszystkim
dla graczy lubiacych sciggac z fabuly
kolejne warstwy. Zaréwno grafika, jak
i - przynajmniej miejscami — atmosfera
przypomina mi zesztoroczne Critters for
Sale. Cutscenki pojawiaja sie w Who's
Lila? rzadko, ale zawsze okazujg sie sza-
lenie klimatyczne. Mnie szczeka opadta
szczego6lnie wtedy, gdy odkrytam — uwa-
ga, spoiler - konieczno$¢ zdobywania
informacji poza grg oraz fakt, ze twércy
umiescili w fabule droge do tajemnego,
demonicznego DLC.



Stacklands

PCi strategiczna, survival, crafting 1 Sokpop Collective

SOprp tworzy gre co miesiac, a to
oznacza mnostwo produkgji. Z kilku prze-
testowanych do tej pory najbardziej po-
dobata mi sie pyramida, lecz Stacklands
- moje najnowsze odkrycie — chwilowo
przejmuje pateczke faworyta. Mechanika
tego strategicznego city buildera wydaje
sie zerznieta z niesamowitego Cultist
Simulatora - to nieustanne przeklada-
nie kart jednostek i zasobow z miejsca
na mlejsce, a w efekcie tworzenie

nowych przedmiotow i lokacji - jednak
nie ma tak wysokiego progu wejscia. Tym
razem nie wszystko chce cie zabic. Jesli
zaopatrzysz sie w grupe wojownikéw
i bedziesz dba¢ o odpowiednia ilos¢
jedzenia dla swoich wiesniakéw, mo-
zesz grac i grac. Podczas pierwszej sesji
polegtam w 30. miesigcu, zabita przez
przeciwnikéw, ktorzy wylezli z magicz-
nego portalu; podczas drugiej, bedacej
jednoczesnie mojg ostatnig, zdgzytam
w tym samym czasie ukon-
czy¢ gtdwny watek.

To pierwszy stopien wta-
jemniczenia przed Cultist
Simulatorem - w przeci-
wienstwie do niego tytut
niemal pozbawiony fabuty
i opisow, w dodatku z jasny-
mi zadaniami do wykonania
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i podpowiedziami dotyczacych formut
craftingowych. Przede wszystkim jednak
Stacklandsto granazaledwiekilka, anie
kilkadziesiat godzin - niewykluczone,
ze dasz rade skonczyc¢ jg w jeden wieczor.
Wielka szkoda, iz po dotarciu do konca
watku gtéwnego nie ma sensu do zabawy
wracac¢, co najwyzej zeby odblokowac
pojedyncze, niewidziane wczesniejkarty.
Trudnoteznie zauwazy¢, ze wizualnie pro-
dukcjawyglada tak, jakby ktos zapomniat
podmieni¢ grafiki nafinalne. Ale kosztuje
tylko 18z}, czyli tyle, ile wyjscie do kina.

IE

Ravenous Devils

PC, PS5, PS4, XSX, XBO, NS1 tycoon, kanibalizm 1 Bad Vices Games

Krew sie leje, a z ludziny robi sie zapiekanki, steki czy kiethaski.

To gra, ktora kosztowata 182t a sprawita
mi wiecej radosci niz niejedna produkcja
dziesieciokrotnie drozsza. W Ravenous
Devils chodzi o prosta przyjemnos¢ ply-
naca ze sztyletowania niewinnych ludzi,
sprzedawania ich skradzionych i przero-
bionych ubran oraz - co najwazniejsze
- serwowania ciastek i cieptych potraw
zludzkiego miesa. Matzeristwo prowadzi
wiec biznes dwutorowo, ale nic sie nie
marnuje. Oto przyktad zgranego zwiazku,
bezwzglednego zaufania, umiejetnego
podziatu obowiazkéw, wspdlnych celéw
i przemyslanej strategii przedsiebior-
stwa. M3z morduje na pietrze, wrzuca
ciato do zsypu, zmywa krew, przerabia
kostiumy na maszynie do szycia i wiesza
je na manekinach; zwtoki nieszczesnika
trafiaja do piwnicy, po czym zona mieli
je w wielkiej maszynie albo przerabia na

kietbaski, a nastepniefaczy zmaka czy wa-
rzywami, wsadza do piekarnika i serwuje
klientom. Voila!

Fabuta obraca sie wokét spetniania mrocz-
nych présb cztowieka, ktéry zna tajemnice
matzenstwa, a pozakoriczonymdniu pracy
zarobione pienigdze mozna zainwesto-
wac w rozwdj placéwek. Pod wzgledem
mechaniki Ravenous Devils to bezmysina,
goraczkowa klikanina i przeskakiwanie
z pietra na pietro, ale wynagradzajg to
soczyste, krwawe animacje. Jucha try-
ska na wszystkie strony, gdy Zzona mieli
mieso (razem z gaciami), a gra nawet nie
prébuje zastania¢ widoku odcinania gtowy
i konczyn podczas produkgji stekow. Ten
cyfrowy ,Sweeney Todd: Demoniczny
golibrodazFleet Street”zdecydowanie nie
powinien trafi¢ do os6b wrazliwych. [CDA|
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Uderzat Konami linijka po fapach: rajmund

Cho¢ czwarty Silent Hill dzielit podtytut z prawdopodobnie najgorszym
filmem w historii(*), to wcale nie jego uwaza sie za najstabsza gre z serii.
Prawdziwym rozczarowaniem byta dopiero czes¢ pigta: Homecoming. A to
dopiero poczatek tragedii, ktéra zapoczatkowato Konami, rozwigzawszy
japonskie Team Silent i zleciwszy kolejne odstony zachodnim twércom.

maja ustyszelismy, ze Konami we
wspotpracy z réznymi studiami ma rozwijac jed-
noczesnie az trzy projekty. Fani, ktérzy sledzili
losy serii w 2012 roku, mogli doznac¢ déja vu.
Przeciez wtedy japonski wydawca takze zlecit
zachodnim firmom stworzenie trzech gier! Jedna
znich miafa by¢ odswiezeniem dwoch starszych
czesci, druga pomniejszym spin-offem, a trzecia
- kolejna ,duza’; petnoprawng odstong cyklu.
Czyzby czekata nas powtdrkazrozrywki? Miejmy

nadzieje, ze nie,bo zadnego ztytutéwz 2012 roku
nie mozna raczej zaliczy¢ do udanych...

We wspotpracy z Midwich Elementary Scho-
ol postanowitem przygotowac - w oparciu
o tamte produkcje - kilka lekgji. I licze na to,
ze wnioski wyciggng z przesztosci nowi tworcy
przy projektowaniu wiasnych gier osadzonych
w miasteczku Silent Hill.

Czeskie tzy w deszczu

Gdy w 2010 roku Konami ogtosito na E3, Zze za
nowa odstone serii (wdwczas nazywang po pro-
stu Silent Hill 8) bedzie odpowiedzialne czeskie
Vatra Games, moglismy odczuwac pewne oba-

wy. Twércy nie mielizadnego doswiadczenia
zwiekszymi produkcjami, dopierorok pézniej
udatoim sie wydac platformowke Rush’N Attack:
Ex-Patriot - kontynuacje zapomnianej zimno-
wojennej produkgji Konami z lat 80., znanej tez
jako Green Beret. Do tego dochodzito zakoncze-
nie wieloletniej wspotpracy z kompozytorem
odpowiedzialnym za uwielbiane przez fanow
sciezki dzwiekowe do wszystkich poprzednich
gier serii. Akire Yamaoke zastapit na tym stano-

wisku Daniel Licht kojarzony przede wszystkim
zmuzyka do serialu,,Dexter”.

Ostatecznie okazato sie, ze soundtrack gry, ktéra
trafita na europejski rynek 30 marca 2012 roku
jako Silent Hill: Downpour, byt niczego sobie.
Fanom mogto brakowa¢ wpadajacych w ucho,
nieco triphopowych utworéw Yamaoki, ale
bardziej ambientowe podejscie Lichta po-
magato w budowaniu posepnego klimatu.
Réwniez opowiedziana historia potrafita
zaangazowac. W Downpourze wcielamy sie
w Murphy'ego Pendletona - wieznia, ktéry
w trakcie transportu do innego zaktadu karne-
go dostaje szanse od losu w postaci ucieczki

na wolnos¢. Pech chce, ze mezczyzna trafia
akurat do Silent Hill, a w poréwnaniu z tym
miejscem chyba kazde wiezienie wydaje sie
rajem na Ziemi...

Teoretycznie wszystko jest na swoim miejscu:
gra ma niezte podtoze psychologiczne, szes¢
zakonczen do wyboru, a czeska interpretacja
tytutowego miasteczka nosi nawet znamiona
otwartego $wiata, co mogto wydawac sie na-
turalnym krokiem w rozwoju marki. Niestety
wspomniane zakoriczenia uzalezniono od wybi-
jajacych znastroju QTE. Otwarty Swiat okazuje
sie powtarzalny i zamiast zacheca¢ gracza
do eksploragji, frustruje brakiem punktow
orientacyjnych i niedoktadnag mapa. Nawet
Inny Swiat nie jest juz niestety tak mocno
zwigzany z wewnetrznymi przezyciami boha-
teréw, jak w pierwszych czterech odstonach
serii. To po prostu kolejna efekciarska sceneria
rodemzamerykanskiego horroru nastawionego
na tanie szokowanie.

Gwézdz do trumny Downpoura stanowita
oprawa graficzna oraz wydajnos¢ na konsolach
(wersji na PC nigdy sie nawet nie doczekalismy).
Grawygladata paskudnie, dziatata ociezale,ado
tego przepetniona byta btedamiiniedorébkami.
Do dzi$ to najnizej oceniana petnowymiarowa
odstona cyklu.

Lekcja na przysztosé: Nie zatrudniaé nie-
doswiadczonych studiéw. Na rynku jest
mndstwo uznanych twércéw, ktarzy dahby sig
pokroié za mozliwosé spréb b sit
z markq Silent Hill.

Koszmary

w koszmarnym HD

Mozna podejrzewa¢, ze Konami chciato zaréwno
pozyskac dla Silent Hillanowych odbiorcéw (do

(¥) Jesli jakims cudem obcy jest ci ,The Room” Tommy‘ego Wiseau, to polecam zapoznac sie z tematem, chocby za sprawq
filmu ,Disaster Artist” Jamesa Franco.
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\ Downpoura mégt ich przycia-
gnacnp. promujacy gre kawatek
grupy Korn), jak i zadowoli¢

»« fandwstarych czeéci. Doktadnie

" e W dniu premiery dziela Vatra
T’ Games do sklepéw trafita skia-
danka zawierajaca drugaq i trzecig
odstoneserii: Silent HillHD Collection. Naryn-
ku byto w tamtym czasie mnéstwo podobnych
wydawnictw odswiezajacych klasyke z epoki
PS2 (ze wspomne tylko o Metal Gear Solid HD
Collection przygotowanym przez Bluepoint
Games). Co wiec mogto pdjs¢ nie tak?

-

I
]
~

Zacznijmy od tego, ze za silenthillowa kolekcjg
nie stali specjalisci pokroju Bluepoint Games, lecz
kolejne niedoswiadczone studio. Kalifornijskie
Hijinx miato co prawda na koncie m.in. niezle
oceniane Vandal Hearts: Flames of Judgement,
ale w temacie remasterowania nie mogto sie
wtedy niczym pochwali¢. Tymczasem od razu
zostato rzucone na gteboka wode: Konami
nawet nie zapewnito twércom dostepu do
kodu zrédtowego oryginatéw. Finalna wersja
zagineta, wiecamerykanskizespdt musiat dziatac
na materiatach z niedokoriczonych buildéw. | to
niestety wyraznie odbito sie na remasterach...

Silent Hill 2 jest powszechnie uznawany za
najlepsza odstone cyklu i do dzi$ wymienia
sie go posréd najwiekszych arcydziet naszej 3>

Wstepne demo Broken Covenant wykorzystujace
assety z Silent Hilla Origins.

NIEBSZtA KULMINAGJA CLIMAK STUBI®S

Climax Studios przechodzito przez zmiany projektow kilkukrotnie. Poczatkowo oddziat stu-
dia w Los Angeles miat stworzy¢ dla Konami remake pierwszego Silent Hilla z mysl3 o kon-
soli PlayStation Portable. W migdzyczasie tworcy doszli jednak do wniosku, ze w obliczu
czekajacego ich ogromu pracy lepiej bedzie stworzy¢ co$ Swiezego. Tak narodzit sie Silent
Hill Origins, ale nie ten, ktorego doskonale znamy, lecz... strzelanka TPP utrzymana w kli-
macie czarnej komedii i inspirowana serialem ,,Hozy doktorzy”. Cate szczeScie producenci

Wybory moralne w Silent Hillu: Downpourze
sprowadzaty sie do wciskania X lub 0.

¥

4’# % Congole him sami spodziewali si¢ katastrofy i oddali projekt do gruntownego przerobienia brytyjskiemu
: < ] oddziatowi Climax Studios.
Taunft him
Tymczasem kalifornijskie Climax w 2006 roku przymierzato sie do przygotowania — z mysla
o PlayStation 3 - spin-offu serii zatytutowanego Broken Covenant. Gracz miat si¢ w nim
“ wecielac w ojca Hectora Santosa, ktory wyrusza z teksafiskiego El Paso do Arizony, gdzie ma

pomac swojej siostrzenicy, Annie. Wyznawcy kultu znanego z ,.jedynki” i ,,trojki” uznali bo-
- wiem, ze Anna zostanie ich kolejna Alessa, co doprowadzito do czasoprzestrzennej zawie-
- ruchy, w ramach ktorej mieliSmy odwiedzac lokacje z roznych epok. Planowano, ze Broken
N Covenant zaoferuje odprawianie rytuatow, jazde samochodem terenowym, tamigtowki,
skradanie sie, a nawet goscinny wystep Piramidogtowego. Gre probowano jeszcze odrato-
wac jako samodzielna, odcinkowa produkcje, lecz i w takiej formie zostata porzucona.
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ZremaSterowany Silent Hill 2 dodawat m.in. mozliwos¢
przechodzenia przezsciany. ..

branzy. Tym bardziej moze dziwi¢, ze zespét
Hijinx Studios postanowit ulepszy¢ pierwowzor
zgodnie ze swoim widzimisie. Do najbardziej
kontrowersyjnych decyzji nalezato przepisa- 5 4

S|Iena|.-llll Book of Memories daje nieczesta mozliwos¢
'twaelema sie w nastoletnia gotke zabijajaca demony.

nie dialogéw i nagranie nowego dubbingu
z Troyem Bakerem i Mary Elizabeth McGlynn
(wokalistka znang z piosenek Akiry Yamaoki)
w rolach Jamesa i Marii. Cate szczescie gra
pozwala tez wybrac pierwotna wersje dubbin-
gu, ale niestety takiej opcji nie znajdziemy juz
w zremasterowanej ,tréjce’, w ktorej jestesmy
skazani na nowe gtosy bohateréw. A to naj-
mniejszy problem tej kolekcji.

Wspominatem o bugach i glitchach w Silent
Hillu: Downpourze? Gdybym chciat by¢ ztosli-
wy, posadzitbym Czechéw oraz twércéw HD
Collection o udziat w wyscigu o to, kto bardziej
zepsuje swoja gre. Rzekomo zremasterowany
Silent Hill 2 wyglada miejscami... gorzej od
wersji z PS2. Brakowato stynnej mgty, tekstury
czesto sie przenikaty, a muzyka niepotrzebnie
sie zapetlata albo odtwarzano zupetnie inny
utwdr niz w oryginale. W przypadku Silent Hilla
3 do probleméw dochodzity czeste spadki fps-
-6w i ogdlna niestabilnos¢ dziatania (jak czesto
zdarzyto wam sie na PS3, ze jaka$ gra wywalata
sie do ,pulpitu”?). Na szczescie posiadacze
sprzetu Sony po kilku miesigcach doczekali sie
patcha, ktéry naprawit najbardziej ucigzliwe
usterki. Nie mogliniestety na niego liczy¢klienci
Microsoftu - Konamizaoferowatoim (choc tylko
tym mieszkajacym w USA) wymiane gry nainny
tytut ze swojego katalogu.

Lekqa na przysztosé: Nie zatrudniaé niedo- 1
dezonych studidw... i nie poprawiad nie-

potrzebnie tego, co wszyscy znajq i kochajq.

Kieszonkowa ksiega strachu
Dwiessilenthillowe odstony, ktére trafity na Play-
Station Portable - Origins i Shattered Memories
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— spotkaty sie z catkiem nieztym odbiorem graczy. Sam pomyst wypuszczenia
kolejnej produkcji na konsolke przeno$ng — tym razem PS Vite — wydawat sie
kuszacy. Kalifornijskie WayForward Technologies od lat ostrzyto sobie zeby
na taki projekt: w 2006 roku prébowato sprzedac¢ Konami swdj pomyst na gre
przeznaczong na Nintendo DS-a. Wtedy jednak Japoriczycy nie byli zaintere-
sowani tytutem akurat na te platforme. Grze przygotowywanej na Vite dali
jednak zielone swiatto, ale postawili dos¢ nietypowe zadanie - miata by¢ ona
dostosowana do niedtugich sesji multiplayerowych...

Lubie Silent Hilla i hack'n’slashe, ale takie potaczenie nie miato prawa
wypalic¢-ichyba podobnego zdaniabyta wiekszos¢ fanéw serii. Twércy co
prawda starali sie nadac grze jakas fabularna gtebie, rozmieszczajac na losowo
generowanych mapach fragmenty notatek, ale to nie zmieniafaktu, ze Book of
Memories sprowadzito walke ze stynnymi potworami z serii (z Piramidogtowym
na czele) do prostackiej rzezni pozbawionej jakiegokolwiek psychologicznego
uzasadnienia. A przeciez potwory w Silent Hillach zawsze stanowity ucielesnie-
nie lekéw i cierpienia gtéwnych bohateréw.

Ale dajmy spokoj potworom. To po prostu Zle zaprojektowany hack'n’slash
z zagmatwang mechanika karmy, szczatkowym rozwojem postaci i nuzacym
grindem. Gry nie ratuje nawet ciekawy pomyst wyjsciowy wyraznie inspi-
rowany popularnym ,Death Note'em”: na poczatku historii gtéwny bohater
otrzymuje od znanego z Downpoura listonosza ksiege wypetniong wiasnymi
wspomnieniami, by nastepnie prébowac je zmieniac. Niestety dalszy ciag tej
opowiesci poznajemy juz tylko ze strzepkow notatek przedstawiajacych
wydarzenia i postacie, ktorych nawet nie spotykamy w trakcie gry. Nie
pomagt tez oryginalny wachlarz klas postaci, takich jak mol ksigzkowy, ositek,
got czy lalus (w DLC doszli m.in. imprezowicz i cosplayer).

Lekcja na przysztosé: Trzymaé sig survival horroréw (ostatecznie flirtujgc = ga-
tunki jon adi e) i nie udziwniad gier na sifg. [COA}

JRGJKA” | PIATKA” MBGLY WYGLABAG INAGZE

Pewnie juz higd. ie’dowiemy sig: co skrywato tytutowe
pudetko, ale stawiam na cos rdwnie bolesnego, jak
w ,Diunie” Franka Herberta.

K8 JiMIE TEZ SIE NiE UBALS

Najstynniejszym anulowanym projektem ze Swiata Silent Hilla byt niedo-
szty owoc wspétpracy Hideo Kojimy i Guillermo del Toro z aktorem Norma-
nem Reedusem: Silent Hills. Zanim poznaliSmy jakiekolwiek konkrety na
jego temat, obrost legenda za sprawa grywalnego teasera zatytutowanego
PT. (skrot dostownie oznaczat ,,Playable Teaser” — wiecej o tej produkgji
pisat na cdaction.pl Ninho: bit.ly/silenthillscda). Interaktywna probka,
prawdopodobnie niepowigzana w zaden wyrazny sposob z sama gra, to
wszystko, co zostato po Silent Hills (i to na nielicznych konsolach, bo Kona-
mi usuneto P.T. z katalogu PS Store).

Wiemy, ze to Konami poprosito w 2012 roku Kojime o stworzenie kolejnego
Silent Hilla. Za projekty potworow miat odpowiadac legendarny mangaka,
Junji Ito (jesli nigdy nie czytaliscie ,,Uzumaki”, to marsz nadrabiac!), lecz
gra zatrzymata sig na tak wczesnym etapie rozwoju, ze nawet nie zaczat

ich szkicowac. Gotowos¢ do pracy zgtaszat takze publicznie Masahiro Ito,
dyrektor artystyczny oryginalnego Team Silent. Ito wielokrotnie sprzeciwiat
sie naduzywaniu postaci Piramidogtowego w innych odstonach serii, gdyz
potwor ten byt zwigzany z gtownym bohaterem ,,dwojki”. Twérca prawdo-
podobnie byt zaangazowany w projekt spod znaku Silent Hilla w okolicach
2013 roku - nowa gre planowat rozpoczac od sceny Smierci Piramidogto-
wego. Do dzis nie mamy jednak pewnosci, czy chodzito faktycznie o Silent
Hills, czy o zupetnie inng produkcje (plotki mowity tez o pracach nad bez-
posrednia kontynuacja ,jedynki”).

Anulowanych projektow ze Swiata Silent Hilla jest prawdopodobnie znacz-
nie wiecej, lecz czeS¢ z nich nawet nie wyszta na Swiatto dzienne. Climax
Studios na pewno opracowywato jeszcze jeden tytut: Cold Heart na Ninten-
do Wii, horror psychologiczny z duzym naciskiem na wybory gracza. Jesli
ten opis skojarzyt wam sie z Shattered Memories, to bingo! W takiej formie
wiasnie skonczyt ten projekt. W przygotowaniu znajdowato sie takze The
Box studia Silicon Knights, produkeja, ktéra miata by¢ survival horrorem
w otwartym Swiecie. Tytut zostat odsprzedany THQ jako samodzielna gra

o nazwie The Ritualyst, lecz prace nad nig przerwano w 2009 roku z powo-
du problemdw finansowych producenta.

0Osobna kategorig bolesci reprezentuja produkcje,
ktore nigdy nie ujrzaty Swiatta dziennego. Ich
historia siega jeszcze czasow Team Silent. Wie-
dzieliscie na przyktad, Ze Silent Hill 3 miat by¢
poczatkowo kolejnym psychologicznym horrorem
w stylu ,,dwojki”? Niestety Konami rozczarowane
wynikami sprzedazy nieprzyjemnej przygody
Jamesa Sunderlanda zazyczyto sobie... spin-offu
w postaci rail shootera. Cate szczescie Team Silent

oburzyto sie na taki pomyst i ostatecznie zrealizo-

wato projekt z Heather Mason w roli gtowne;.

Japoficzycy wrocili za to do pomystu stworzenia
ciezkiej, psychologicznej opowiesci w klima-
cie ,,dwojki”, gdy zaczynali prace nad Silent
Hillem 5. W odréznieniu od The Room gra miata
mocno ograniczyc walke i przedstawic tytutowe
miasteczko jako zupetnie normalne miejsce,

ktore dopiero z czasem odkrywa swoje odrazaja-
ce oblicze. Akcja rozgrywataby sie w biaty dzien
zamiast w pochmurny wieczor spowity nie-
skoficzong mgta, a mimo to — zdaniem Yamaoki
- mogta to by¢ najmroczniejsza historia, jaka
dotad opowiedziato Team Silent. Niestety Ko-
nami skasowato projekt, rozwigzato japonskie
studio i zlecito opracowanie piatej czesci serii
kalifornijskiemu Double Helix Games.
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Podziwia neony: Barttomiej,,Archigame” Baranowski

W grach oddajacych klimat cyberpunku (a na ich liczbe w ostatnich latach
nie powinni$my narzekac) tworcy zazwyczaj snujq ponure wizje tego,

jak wygladac moze nasz Swiat w przysziosci blizszej i dalszej. Co kryje sie
w tych ponurych ulicach oswietlonych neonami, ze tak pociagga to graczy?
Odpalmy cyberwszczepy w tydkach i chodzmy na spacer.

, masa, maszyna” to stynny manifest
Tadeusza Peipera wydany réwno 100 lat temu,
bo w 1922 roku! Juz na poczatku XX wieku po-
eta zdawat sobie sprawe, ze miasto to nie tylko
bezpieczenstwo i nowoczesnos¢, ale rowniez
zaduch, brud i nedza. Literatura wczesnych lat
80. zaktualizowata te tematy o kolejne nowinki
technologiczne, brak wolnosci osobistej czy
uczucie osaczenia. Narodzit sie nurt cyberpunku.
Nurt, ktory tworcy eksploatuja do dzisiaj.

Masa i maszyna, czyli miasto
przysztosci

40 lat temu futurysci zaczeli szerzy¢ w sztuce
wizje technologicznej przysztosci. Postrzegali
ja z perspektywy, ktéra - raczej w przeciwien-
stwie do sci-fi — nie byta kolorowa. Bano sie
wielurzeczy.Niepohamowanego rozrostu miast
prowadzacego m.in.do powstawania arkologii
(ekstremalnie zaludnionych, samowystar-
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czalnych osiedli), wojen gangéw czy wiadzy
w rekach korporacji. Cyberpunkowy niepokoj
wiazat sie tez z dynamicznym postepem tech-
nologicznym. | nie bez przyczyny.

W latach 80. w USA i Japonii komputery coraz
czesciej goscity w domach zwyklych obywa-
teli. Snuto wiec wizje, wedle ktérych swiatem
wkrotce zacznie rzadzi¢ megakomputer, ludzie
beda wszczepiac sobie zaawansowane implanty
i futurystyczne protezy, a stuzby panstwowe zo-
stang wyposazone w sprzetdo nieznanych dotad
metod inwigilacji. Strach przed taka przysztoscia
wida¢ doskonale w kinowych hitach tamtych
czaséw: w ,towcy androidéw’, ,RoboCopie’,
JAkirze" czy - juz z lat 90. —,Ghost in the Shell".

Element, ktory faczy te wszystkie dzieta, to
akcja osadzona w wielkim miescie. Metropolia
petna koloréw przebijajacych sie przezciemnosé

i wszechogarniajacy bohatera zaduch to klisze,
jakie wszyscyznamy. Beztego nie mozna bytoby
mowicosamym cyberpunku, ktéry pozbawiony
rozlegtej, futurystycznej aglomeracji po prostu
by nie istniat. Ale jak przedstawia¢ miasta przy-
sztosci w grach, by za kazdym razem stanowity
cos odkrywczego? To ztozona sprawa.

Niedaleka przysztos¢

Twoércy najnowszych cyberpunkowych gier
kreuja swoje $wiaty, korzystajacz tych cech, zja-
kimi kojarzono przysztos¢ w latach 80. Dlatego
aktualnatrudno$¢ w przedstawianiu tego nurtu
wynika z 40 lat rozwoju ludzkoescii technologii,
a doktadniej z koniecznosci skonfrontowania
tego, jak potoczyta sie historia, z wizjami
snutymi wowczas przez pisarzy i filmowcow.

Jest 2022 rok. Nigdzie nie powstaty jeszcze praw-
dziwe arkologie, nie mamy cyberwszczepow
(dzisiejszym implantom zNFC jeszcze daleko do
cybernetycznych ramion),a nasze zycie nie kreci
sie wokét rzeczywistosci wirtualnej. Tworcy gier
musieli wiec troche przytemperowac czesé wizj,
by swoim produkcjom nada¢ nieco realizmu
i zmy¢ z nich retrofuturystyczng aure.

Dobry przyktad wspétczesnego oddania cyber-
punkowych klimatéw to Watch Dogs: Legion.




Ubisoft przedstawit w grze Londyn w ,nie-
dalekiej przysztosci. Zagrywka ta byta dos¢
ryzykowna, bo przeciez méwimy o miescie
petnym zabytkéw, utkanymz historii, gdz%e?’nijak
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Gora kontra dot#®” ¢ <
W grze Deus Ex:R6zfam ludzkosci przenosimy sie

do 2029 roku.W tym prz§padku, cho¢ réwniez
naszkicowane wizje" niedalekiej przysztosci,
pozwolono sobie'na wiecej fantazji. Wynika to
na pewno z faktu, ze historia opowiedziana we
wczesniejszych czesciach serii ukazywata lata
50.i70. XXl wieku. By catos¢ byta spojna, twércy

nie mogli wiec pdjs¢ na kompromis i musieli

przedstawi¢ wydarzenia tak, by wszystko do
siebie pasowato. .

Miasta w dwoch ostatnich odstonach Deus Eksa
mniej wiecej odpowiadaja temu, jak przysztos¢
widzieli pesymistyczni futurysci z lat 80. XX
wieku. W trakcie poznawania historii Adama Jen-
senalatamy po catym globie, odwiedzajgc rézne

Cyberpunk niedsthiotby bez razlegiych,
futur§stycznych aglomeragj|

nie pasujg wizje miejsc zdominowanych przez
futurystyczne budynki. Ale twércom udato sie
tutaj wples¢ wiele ciekawych, autentycznych
i zgranych z otoczeniem elementéw. Neony
zastgpiono kolorowymihologramami,ana ulice
wypuszczono autonomiczne samochody; nad
gtowamilataja drony z przesytkami, wszystkiego
strzeze zas, Wielki Brat” - system ctOS 3.0.

Swiat przedstawiony w Legionie ma wiele
cech cyberpunku, zwtaszcza duchote du-
Zego miasta oraz liczne systemy stworzone
wedtug koncepgji tzw. internetu rzeczy (In-
ternet of Things). Brak wolnosci ukazany w grze
idealnie odzwierciedla ludzkie leki zwiazane
zbyciem inwigilowanym. Watch Dogs $wietnie
obrazuje réwniez to, jak wiele zdziata¢ moga
w takim Swiecie hakerzy.

zakatki swiata (co jest znakiem rozpoznawczym
serii). W pewnym momencie DE: Buntu ludzko-
Sci trafiamy do arkologii Hengsha. Spacerujac
zautkami przeludnionego dolnego miasta —
zlokalizowanego pod konstrukcjg Pangu bedaca
czyms$ w rodzaju,nadmiasta” - doswiadczamy
tego, przed czym ostrzegali futurysci: uczu-
cia uderzajacego zewszad przytloczenia
oraz braku dostepu do Swiezego powietrza
inaturalnego swiatfa (to samo dotyczy Utulka,
arkologiiznanejznastepnej czescigry). Pomysty
studia Eidos-Montréal nie wziety sie znikad. Pla-
ny na budowe podobnych struktur pojawiaty sie
w Japoniiod lat 70. Wowczas architekci skupieni
wokot legendarnego urbanisty - Kenzo Tange
- przedstawili niezwykfa koncepcje (ktérg mo-
Zecie zobaczy¢ na zdjeciu powyzej) zabudowy
Zatoki Tokijskiej.

Smiata wizja zabudowy,Tokio z |at/70. XX wie

kg,{ak rodzitisie cyberpunk.

Z owych Smiatych pomystéw metabolistow (bo
takg nazwe przyjat 6wczesny ruch japonskich
architektow futurystow) wytonity sie w latach
80.koncepcje takich arkologii jak Sky City 1000,
piramida TRY 2004 czy X-Seed 4000 (konstruk-
Cja nawigzujaca swym ksztattem do wulkanu
Fudzi). Miasto Hengsha z Deux Eksa idealnie
rozwijato te wizje.

W ciekawy sposob tworcy Roztamu ludzkosci
postapili, kreujac w nurcie cyberpunkowym
Prage. Podobnie jak w przypadku Ubisoftu
i Watch Dogs: Legion studio nie zdecydowato
sie na zburzenie miastaizbudowanie fikcyjnych
osiedli, lecz sprawito, ze uliczki stolicy Czech
wydawaty sie jeszcze ciasniejsze nizw rzeczywi-
stosci. Na szczeg6lng uwage zastuguije tutaj sie-
dziba korporacji Palisade. Ogromny wiezowiec
pokryty czarng elewacja w ogole nie pasuje do
niskiej zabudowy Pragi, ale przez to doskonale
odzwierciedla potege firmy. Oczywiscie nie
brakuje w tym smutnej metaforyki — gigan-
tyczne konstrukcje goérujace nad resztg miasta
przypominaja palce zaciskajace sie na praskiej
,szyi'; ktora jest ptynaca przez stolice Wettawa.

Bajki androidow

Zamykajac temat cyberpunku z ,niedalekiej
przysztosci’, nie mozna nie wspomniec¢ o grze
Detroit: Become Human. Na pierwszy rzut oka
tytut nie mazbyt wiele zklasycznego cyberpun-
ku, ale to jedynie pozory.

Studio Quantic Dream, ukazujac Stany Zjedno-
czone anno Domini 2038, starato sie trzymac
maksymy, swiatjutra, a nie science fiction”. Nie
ma tutaj wiec arkologii i widocznych wszcze-
pow, ale gtéwnym atrybutem codziennosci sa
androidy. | dlatego wiele elementéw $wiata
zostato im przypisanych, jak specjalne przy-
stanki autobusowe czy sklepy, gdzie humano-

llow [n Japan
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Night City, az przypominaja sie przywofane juz
stowa:,,Miasto, masa, maszyna"

W jednym z wywiadéw Miles Tost, senior level
designer gry, Swiat Cyberpunka 2077 podsu-
mowat tak: ,Generalnie méwiac, nikt zyjacy
w Night City nie ma fatwo" Struktura owego
futurystycznego miasta doskonale oddaje to,
jak dziafa system klas spotecznych. Masz pienia-
dze i wladze? Nic nie stoi na przeszkodzie, bys
mieszkat w dzielnicy City Center, w apartamen-
cie z panoramicznymi oknami i wyposazeniem
znajwyzszej potki (cena wynosi 55 tys. eurodol-

ome Ha"_uman.ﬁlia‘rma inaidachu'biurowca

cow - jeden z dodatkéw do CP2077 umozliwia
nabywanie nieruchomosci). Ale jezelinie jestes
bogaty, to zyjesz w megabloku z jednym
oknemzwidokiem nasciane obok.Wizjazade-
monstrowana w grze Redéw to Swietna okazja

doza izowania swoich wyobrazerinatemat
tego, ja dac swiat w przyszloé/c,'r:

- ten sam, co w filmach sci-fi z lat 80.

GYBERPUNK PO POLSKU

Niesamowite wizje przedstawiajace arkologie

i megabloki nie s3 wytacznie domeng Japon-
czykow. W potowie lat 60. XX wieku legendarny
polski architekt, Oskar Hansen, zaprezentowat
koncepcje miasta ulokowanego nad rzeka -
Linearnego Systemu Ciagtego (w skrdcie: LSC).
Plan mowit o czterech megamiastach skupionych
nie w jednym punkcie, tylko zlokalizowanych na
terenie catej Polski w poblizu najwiekszych rzek.
Kazdy z takich ,,pasow” miat uwzgledniac lokale
mieszkalne, fabryki i infrastrukture — wszystko
do dyspozycji dla 10-15 mln mieszkaficow. Cho¢
na pomysle sie skonczyto, to sama koncepcja
zostata dostrzezona przez wtadze PRL-u, a pomyst
Hansena stanowit jeden z modeli rozwoju prze-
strzennego w ramach Komitetu Badai i Prognoz
2000”. Ponadto wybudowano dwa

‘dla mieszkaniowe (Stowackiego w Lublinie
raz Przyczotek Grochowski w Warszawie), ktore

Mimo storca z ulic Night City wyfania sieyr' A'ﬁ)ré‘z'enty’g zatozenia LSC w praktyce.
/A Vo .

Swojskie mury kamienic
W zdecydowanie innym stylu.sv
przedstawili projektanci z
Team. Rzeczywistos$¢ ich'wydanego w2017
roku Observera byfa wihasciwie sztampowym
odbiciem cyberpunku, jaki wyebrazano sobie
pod koniec XX wieku, choédopasowanym do
klimatu miejsca akcji gry - Krakowa. Przenosi-
my sie do stolicy Matopolski roku 2084, gdzie
wiekszo$¢ czasu spedzimy w kamienicach
oniskim standardzie. Jako Daniel Lazarski wcie-
lamy sie tytutowego detektywa, ktéry potrafi
whnikna¢ w ludzki umyst. Implanty neuronowe,
przeludnienie, szukanie ukojenia w wirtualnej
rzeczywistosci... klasyka cyberpunku.

mamy 2084 roku (by¢ moze wof)u"p;zy’gadkach
to celowe nawigzanie do ksigzki',Rok 1984"
George'a Orwella?), ale tym razem - jako Nilin,
gtéwna bohaterka gry - biegamy po Neoparyzu.
Dawna stolica Francji zostata zbombardowana
w 2047, a jej odbudowa zajeta niemal 40 lat.
Miasto, jakie w tym czasie powstato na ruinach
starej metropolii, zdecydowanie mégtbym
nazwac ,Paryzem ery techno”. Co prawda nie
brakuje w nim elementéw architektonicznych,
z ktérych znana jest prawdziwa stolica Frangji
(@ Wigc utrzymanych w stylu baroku i art déco),
ale ;zgrébnie pofaczono je z rzeczywistoscia
wirtualng i rozszerzona. A trzeba pamietac, ze

To zadziwiojgos, jok wieleloczeeaPologie
Z miastami XIX wieku,

Gra pograzona jest w ciemnosciach rozjasnio-
nych od czasu do czasu neonami, Swietlow-
kami i blaskiem dziatajacych komputeréw.
Przecietni ludzie szukajacy wytchnienia
i pociechy w wirtualnych rzeczywistosciach
zupetnie zaniedbuja wyglad wtasnych
mieszkan i przestrzeni wspdlnych takich jak
klatki schodowe. Pod nogami placza sie kable,
dookota migaja lampki urzadzen elektronicz-
nych,a catos¢ trzyma sie natasme. Nowoczesne
rozwigzania poprzyczepiane i wmontowane
w stare mury, ktére juz dawno powinny runac,
to cos wiecej niz styl. To realna wizja tego, jak
wygladac¢ moze przysztosc.

Paryz ery techno

W zupetnie inng strone poszli tworcy wydanej
w 2013 roku gry Remember Me. Tu réwniez

Aty S

w momencie.wydania gry obie technologie
znajdowaty sie dopiero w powijakach, jesli
chodzi o ich masowe wykorzystanie.

Wystarczy rzuci¢ okiem na screeny, by zoba-
czy¢, jak pieknie jest w Neoparyzu. Dziedzince
skapane w storicu, eleganckie bulwary i witryny
sklepédwzachecajace do zakupéw. Niemal kazda
trasa wydaje sie architektoniczna uczta. Ale to
oczywiscie jedynie fasada dla wybranych, bo
czes¢ gry dzieje sie w ulokowanych nizej ka-
nafach rzecznych, blizej ruin dawnego Paryza.
Woéwczas natrafiamy na widoki przypominajace
samordbki ekip wykonczeniowych. Od razu
zdajemy sobie sprawe, ze ten krystalicznie
czysty Swiat znajdujacy sie niedaleko wiezy
Eiffla to jedynie pozor wzniesiony niedbale
i w pospiechu na ruinach starego miasta.Ten =>>
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| PUBLICYSTYKA CYBERPUNK

Cyberpunk 2077. Jezeli to nie jest esehcj;'a?\».:

cyberpunku, to nie wiem, co nig jest.
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dualizm miastaipodziatklasowy stanowig esen-
cje cyberpunkui choc tutaj zostato to pokazane
bardziej kolorowo, gracz bez trudu rozpoznaje
problematyke, jaka zawarliw swojej grze tworcy.

Wieza Babel

Jak pisatem wczesniej, jednym z najwazniej-
szych elementéw miasta przedstawionego
w nurcie cyberpunku jest idea arkologii, gi-
gantycznego budynku, ktéry miescitby w sobie
ogromne zbiorowiska ludzkie. Jak bardzo
utopijneinaiwne to marzenie, nie trzeba raczej
wyjasniac. Tworcy polskiego Ghostrunnera wy-
korzystalijednak ten znany motyw, by stworzy¢
cos$ catkiem wyjatkowego.

Fabuta gry w catosci rozgrywa sie w arkologii
Dharma Tower, olbrzymim miescie-wiezow-
cu. - Wieza znajduje sie nie tylko w centrum
narracji, ale i na przecieciu réznych motywow
przewodnich i aspektow Swiata przedstawione-
go-mowi w rozmowie zCD-Action Jan Gasior,
narrative designer ze studia One More Level,
po czym dodaje: - Zgodnie z przedstawionq
w grze historig Wieza zrodzita sie z marzen
i planéw jednego cztowieka posiadajgcego
dostep do niewyobrazalnych zasobéw. To

Wieza to takze przestrzen do realizacji me-
taforycznej wspinaczki gtéwnego bohatera,
cho¢ inspiracji odnajdziemy jeszcze wiecej.
— Dharma Tower jest tez odpowiednikiem karty
Wiezy z Wielkich Arkandw Tarota, a ta stanowi

Twarcy gier temperujg wizje futurystéw, by
nadac swym dzietom nieco realizmu.

olbrzymi, niepraktyczny, przeczqcy zdrowemu
rozsqdkowi monument pychy jednostki, ktdrej
hiperkapitalizm wreczyt klucz do loséw catej
ludzkosci. Dharma, niczym Wieza Babel, jest
pomnikiempozostatympokompleksieBoga;
Swiadectwem najbardziej narcystycznych
i samolubnych pragnien elit.
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symbol gwaftownejzmiany, kataklizmu, niebez-
pieczenstwa. Apokalipsa, ktora przetoczyta sie
przez swiat Ghostrunnera, zostawita po sobie
morze ruin i pustkowi, a nad tym wszystkim
samotnie goruje Dharma, zarazem pamiqtka
po dawnym Swiecie, jego zywy symbol i trumna
- tlumaczy Gasior.

‘Deu,s Ex: Roztam ludzkosci. Nad Wettawa widac szereg budynkow.
S metafora, a jednoczesnie ciekawym uzupetnieniem przestrzeni.

KOMU BUE DZWON
Kl Spotka] sle 2 Honako w Embers.

X
h— LB
—— "‘}.V:h‘
‘\ =
v
2.7 T
L““
-
L

™ = m =

-’?-: Lo

Cho¢ rozgrywka w Ghostrunnerze znajduje sie
na pierwszym miejscu, ‘autorzy zadbali o od
powiedni kontekst i styl. DIategoﬁ'p'anszac
umieszczono petno neondéw, odbijajace Swiatta
katuze, dym wydobywajacy sie z wentylatoréw
i kosze na smieci, jak wyjasnia lead 3D artist
Damian Ttuczkiewicz. "

Codzienno$¢ w przedstawionej w &Lost—
runnerze wiezy Gasior opisuje nastepujaco:
— Mieszkaricy Dharma Tower to wiezniowie,
ludzie zyjgcy od pokolen w ograniczonej
przestrzeni, otoczeni przez stopniowo za-
wodzqcq technologie i obserwujqcy, jak ich
Swiatsierozpada, bezzadnejrealnejnadzieina
powstrzymanie tego procesu. To egzystowanie
na tonqcym statku, przedtuzona agonia ludz-
kosci pozbawionej ztudzeri o lepszym Swiecie
ukrytym gdzies za horyzontem, skazanej na




arkologlg ze wszystkim jej wad@

pogrzebanie zywcem. A kiedy monopol na
rzeczy niezbedne do przezycia posiada tyran,
walka przeciwko niemu moze wyglqdac tak, jak
walka przeciwko caftej ludzkosci, nawet jesli jest
moralnie uzasadniona i konieczna.

Petnia szczescia

Czy cyberpunk zamyka sie tylko w brudzie
i ciasnocie? Niekoniecznie. Bardzo cieka-
wy obraz Swiata przysztosci przedstawit
Marcin Przybytek w serii ksiazek ,Gamedec’,
na ktérych kanwie wydano w 2021 roku gre
o tym samym tytule (autor zaangazowat sie
w jej produkcje, aby jak najrzetelniej oddano
wizje z jego powiesci).

Akcja Gamedeca toczy sie w 2199 roku w War-
saw City i w przeciwienstwie do wiekszosci
gier tego typu wizja przedstawiona przez

Utulek z Deus Eksa: Roztamu ludzkosci ukazuje niedokoriczong

Roztamllud

Przybytka nie wydaje sie az tak ponu%% Jak

sam przyznat w rozmowie, w jego historii
jest,,mato chmur, aduzo swiatta”.| produkcja
studia Anshar doskonale to ukazuje, bo cho¢
Warsaw City faktycznie stoi na,suinach dawnej
Warszawy, to gtéwny bohater unika rejondw,
ktére mogtyby by¢ uznawane za niebezpieczne.
Zyje catkiem wygodnie (codobrze widaé po wy-
gladzie jego mieszkania), a zajmuje sie gtdwnie
Sledztwami prowadzonymi w $wiecie wirtu-
alnym, dokad zreszta wkracza z wtasnej woli.

Oczywiscie Gamedec‘rﬁa‘quojg ciemna strone,
poniewaz zycie poza granicami metropolii jest
skrajnie trudne albo po prostu niemozliwe
ze wzgledu na ekstremalny poziom skazenia
ekologicznego. Ale koncepcja samych miast
Przybytka zupetnie rézni sie od innych cyber-
punkowych wizji.

nosaftalelpodbijal
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Metropoliezwiezowcami, ktdre autor poréwnuje
do sekwoi, wznosza sie na wiele kilometréw, aich
poszczegdlnefragmenty otacza specjalna bariera
ABB. W zwigzku z okragtym ksztattem rdzeniia
arkologiiwnetrza budynkéw w duzej mierze skfa
daja sie ztukowli powyginanych linii. Przestrzeni
w Swiecie Gamedeca nie brakuje, poniewaz
struktury miejskie unosza sie z pomoca sil iké
antygrawitacyjaych, a tacza je sieci nieduzych
mostow i ktadek ofukowatym ksztatcie.— Uczula-
tem grafikow na to, ze miasta w gamedecverse

sq dla ludzi. Tam majq by¢ skwery, tam majq bycr

parki.Zawieszonewpowietrzu, ale,owszem, parkl
Tammajq byctawki, gdzie zakochanimoggqspokoj-
nie spedzi¢ czas, czujqc sie dobrze, bez wrazenia
przyttoczenia - thumaczy Przybytek.

Rzecz jasna w grze pojawiaja sie tez elementy,
z ktérych cyberpunk jest powszechnie znany:
wszechobecna wirtualna rzeczywisto$¢, kor-

poracja u \A‘jdzy Czy wymeczeni, siegajacy po

rézne wsp@magacze pracownicy wielkich firm.
Dla kazd %N

Na czym poléga moc przyciggania, jaka dzierzg
cybefpunkowe mlasta7nEino powiedziec. Na
realizmie? odwrotnie: na przerysowaniu?
Niektore tytuty, takie jak Gamedec, ukazuja
futurystyczna metropolie jako niewiary-
godng idylle. Inne, jak chociazby Detroit:
Become Human, bardzo oszczednie dodajg
elementy, ktérych obecgosc wydaje sie praw-
dopodobna z perspektywy kilku przysztych lat.
Sa tez produkcje pokroju Cyberpunka 2077,
w ktérym catos¢ stanowiniby fantazje, ale moc-
no uczepiong rzeczywistosci, az chciatoby sie
powiedzie¢: ,Tak mogtoby to wygladac!”. Cho¢
trudnowyjasnic¢ fenomen futurystycznych miast
cyberpunku, czekam na kolejne zaskakujace
pomysty tworcow, aby przekonac sie, jak tym
razem zrealizujg stynne ,3 x M" Peipera.  |CDA|
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| PUBLICYSTYKA SUBNAUTICA

B Ciszy potrzebuje: Berlin

Jedna z najlepszych gier, w jakie kiedykolwiek gratem, jest pierwsza
Subnautica. Jedna z najgorszych okazata sie jej kontynuacja. Rzadko
zdarza mi sie kupic co$ w dniu premiery, naprawde na to czekac... tylko po
to, zeby po paru godzinach zmuszania sie do wciskania guzikow juz nigdy

wiecej do tytutu nie wrécic. No céz.

Oczywiscie troche przesadzam dla efektu,
bo druga Subnautica (czy raczej petnowy-
miarowy dodatek, ktory udaje kolejng czesc)
z racjonalnego punktu widzenia w zadnej
kategorii porazka nie jest. Dziata dobrze,
poprawia wiele technicznych problemoéw
oryginatu, a Swietne recenzje wskazuja nato, ze
odbiorcom sie bardzo podobata - ale widzicie,
zyciowo wychodze z zatozenia, ze to wiasnie
rzeczom powszechnie chwalonym powinni-
smy sie najwnikliwiej przygladac.

Wspdtczesnie zbyt czesto wpadamy w putapki
pokroju,niezle sie bawitemibytotadne, a wiecej
nie oczekiwatem’, by moc przepusci¢ dobrg
okazje do tego, zeby wreszcie konkretnie po-
narzekac. W sensie, ze robic¢ to z konkretami,
a nie, ze duzo i czesto, chociaz akurat w tym
tekscie zrzedzenia bedzie ponad norme (i mam
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nadzieje, ze steskniliscie sie troche za moim ma-
rudzeniem!), bo perorowac zamierzam o czyms,
naczym mizjakiegos dziwnego powodu bardzo
zalezy, czyli o narracji w grach wideo.

Salutations

Nasza branza ma niesamowite osiggniecia na
polu technologicznym. Cechuje sie swietnym
gustem artystycznym oraz dobrg intuicja w pro-
jektowaniu rozgrywki. Mogtbym tak wymieniac,
ale widzieliscie najnowsze produkgje na listach
bestselleréw i doskonale zdajecie sobie sprawe
ztego, ze fatwo sie ich nie robi. Jestesmy juz tak
rozpuszczenijako gracze, ze jesli otwarte Swiaty
petne ciekawych lokacji i szkaradnych przeciw-
nikow nie dziataja nam w 60 fps-ach, to mamy
ochote udusi¢ twoércéw, podczas gdy dowolna
nowoczesna strona internetowa faduje sie przez
pot minuty i nikt nikomu pogrézek nie wysytal

Przy tym wszystkim, co mozemy w grach zoba-
czy¢ (widzieliscie dema technologiczne Unreal
Engine'u5?), ciagle niejestesmyjednak w stanie
przeskoczyc starego jak Pong problemu -nasza
branza ma niestety koszmarnie stabe wyczucie
w kwestii narracji. Nie martwcie sig, nie zamie-
rzam wylicza¢ tu durnowatych historyjek, ktére
przez lata zdazytem dzieki giereczkom poznac,
bo wartos¢ podobnejtoplisty bytaby zasadniczo
niska — zamiast tego wole wykorzystac te kilka
stron, zeby ponarzekac troche na to, ze przy
produkgcji gier potrafimy juz zrobi¢ chyba
wszystko oprocz wyciagniecia jakichs sen-
sownych wnioskéw z btedow narracyjnych,
jakie od latsazuporem maniaka popetniane.

Weciaz natrafiamy na gry lub ich kontynuacje,
ktére nie naprawiajg btedéw poprzednikéw - na-
dal maja, na przyktad, drewniane dialogi, marne
misje czy cos tam jeszcze innego. Nie bede sie
nad takimi produkcjami pastwit (bo same sie nad
sobg wystarczajgco znecajg), ale chce zwrdci¢
waszg uwage ha zjawisko wystepujace o wiele
rzadziej, a przy okazji bolesniejsze:moment, kie-
dy ktos odkryt formute na,dobrze zrealizowana
fabute dla danego rodzaju gry” i powinien by¢
w stanie z tego garsciami czerpad, a niestety nie



potrafi. Jak sie domyslacie, Subnautica: Below
Zero jest whasnie tego typu kontynuacja.

Into the Unknown

Jezeli tematu nie sledziliscie, juz ttumacze:
pierwsza Subnautica to gra, w ktorej cel na po-
czatku ma sie jeden — przetrwanie. Twist polega
natym, ze przezyc trzeba na niebezpiecznejpla-

Subnautica to trzy gtéwne aktywnosci: prze-
trwanie, eksplorowanie i odkrywanie sekretéw
wirtualnego $wiata. | najpiekniejsze jest w niej
to, ze wszystkie ze sobg w trakcie rozgrywki
spokojnie rozmawiajg, zamiast sie bez sensu
przekrzykiwac. Wspotgraja w $licznej harmonii
i kazda opowiada swoja historig, nie wchodzac
w droge reszcie. Jezeli nie wiecie, co mam na
mysli: wyobrazcie sobie gre, ktérej systemy po-
pychaja was do zbierania surowcdéw i stawiania
wielkich zamkdw, a narracja pedzi przed siebie,
mowiac, ze za pie¢ minut $wiat sie skonczy.
Zmusza was to albo do zerowego zaangazowa-
nia w rozgrywke (nie ma czasu budowac, trzeba
pokonac wielkie zto!), albo do olewania historii
(bo przeciez to, ze wszystko wokét ulegnie
destrukgji, to tylko puste grozby). Owszem, da
sie zrobi¢ gre, w ktorej oba aspekty faktycznie
maja znaczenie - na przykfad, swiat sie konczy,
masz [tyle] czasu, zeby zbudowac [co$]’ ale to
juz bedzie zupetnie inny rodzaj produkgji i od-
mienny model zabawy niz to, co z reguly kryje
sie pod hastem ,survival crafting”.

Projektujac gre, mozna te gtéwne aktywnosci
realizowa¢ na wiele réznych sposobow - tyle
Ze nie wszystkie z nich maja szanse zadziata¢,
jezelijednoczesnie od samego poczatku chcemy
stawiacnietylkonacele, aletezemocje, ktére
powinny towarzyszy¢ w ich osigganiu. | Sub-
nautice wlasnie to wychodzi fantastycznie!
Kluczowym uczuciem, ustawiajagcym catg roz-
grywke juz na samym poczatku, jest catkowite
zagubienie: nie mamy pojecia, co w tym miejscu
robimy, dlaczego tutaj wylagdowalismy oraz co
jest naszym dtugoterminowym celem.

Ale - i to jedna z tych rzeczy cholernie madrze
wykonanych - zaczynajac gre, po prostu intu-
icyjnie wiemy, co musimy w pierwszej kolej-
nosci robi¢. Zadanie startowe jest ustawione:
nie umrzec. Catej reszty mozemy sie domyslac
(jezeli widzielismy jakie$ trailery) albo dac sie
pozytywnie zaskoczy¢ temu, co nas czeka.
Co wiecej, czy to wynurzymy sie z wody, czy

TeMU, G0 CZESTO CHWALONE, MUSIMY
PRZYGLADAD SIE NAJWNIKLIWIE)

necie, gdzie rozbit sie nasz statek kosmiczny, co
w naturalny sposéb prowadzi do drugiego celu:
eksploracji dziwnego, niezrozumiatego Swiata
i uczenia sie jego regut. A to z kolei odstania ko-
lejng warstwe catej zabawy, czyli przeplatajace
sie na rézne sposoby historie, ktére po drodze
odkrywamy: czym jestta planeta, przezco prze-
sztaidlaczego odnajdujemy na niej jakie$ znaki
zycia, po co tu trafilismy i o co w tym wszystkim
tak w ogole chodzi.

zanurkujmy, w oddali najprawdopodobniej zo-
baczymy COS, co bedzie nas w naturalny sposéb
dosiebie przyciagato.Tomoze byc¢ ptonacy wrak
naszego statku kosmicznego albo majaczaca
na horyzoncie kamienista wyspa - chociazby
wiasnie te dwa obrazki generujg namw gtowach
ciagi logicznych zatozen, ktére w jakis sposéb
muszg przeciez zostac zrealizowane. Gdzie$
tam na suchym ladzie moze byc¢ zycie, a we
wraku statku na pewno znajdziemy przydatne

Jednym ZIproblemow nowg,cze‘én?ch
gier, w ktorychibohaterowie
gadaja;jestito,zeimowia/mi, co

¥ mam czucliimyslec.

Szlag by mnieitrafit, gdyby

bohater, widzac cositakiego,

Eowiedziaijakleéz »0kurde, ale
estial”. Szanujmyisie!

przedmioty do wykorzystaniaw przysztosci. Zta
gra by nas rozczarowata, dobra przewiduje
to, co pomyslimy, i nie daje nam sie zawies¢.

ArcLights

Subnautica na poczatku wymaga od nas tylko
logicznego myslenia, stawiajac przed nami
proste dylematy typu:,Skoro co$ jest zepsute,
to moze warto to naprawic?”. To rozumowanie
zkolei prowadzi bezposrednio do konkretnych
celéw, ktore tak naprawde wyznaczamy sobie
sami. Od nas zalezy, dokad i kiedy pdjdziemy
oraz jakie narzedzia zechcemy wytworzyc¢ jako
pierwsze - a beda to prawdopodobnie te, ktore
zmniejszg dyskomfort, jaki czujemy z powodu
dobrze zaprojektowanych i zbalansowanych
systemow (pokroju szybko konczacego sie pod
wodg tlenu). My decydujemy, gdzie postawi-
my swojg baze oraz w jaki sposéb bedziemy
poznawac ten wirtualny Swiat, zeby w koncu
dowiedzie¢sie, 0 cow nimw ogole chodzi.| cate
piekno tkwi wfasnie w tej prostocie: nie potrze-
bujeszzadnych wyjasnienisiedmiuminutfilmu
wprowadzajacego do $wiata, kiedy kontekst
twojego problemu i sugerowane dziatanie
zostaty okreslone jednym zdaniem: ,Rozbites
sie na dziwnej planecie, przetrwaj".

Warto prawdopodobnie podkresli¢ cos, coczesto
nam podczas rozméw o grach wideo umyka - ze
wszystkie elementy, o ktérych opowiedziatemdo
tej pory, wigcznie z systemami, to tak naprawde
historie. Nie wiem, z czego owo zapominalstwo
wynika — moze po prostu przyzwyczailimy sie
do tego, ze fabuty s3 nam opowiadane, i nie do
konca wierzymy, ze jesli zaczynamy je wspot-
tworzy¢, to wcale nie musi oznacza¢, ze nagle

stracg na wartosci? Bo faktycznie, kiedy obedrze 3>

CDA |l 77



| PUBLICYSTYKA SUBNAUTICA

sie je z wszystkich kontekstéw, to jakie$ durne
zbieranie surowcoéw, zeby zbudowac sobie pod-
wodne akwarium, trudno zaliczy¢ do ,literatury
wysokiej” Ale w praktyce, gdy prébujemy oce-
niac je wedle jezyka gier (czyli interaktywnosci),
okaze sie, ze budowaniu durnego podwodnego
akwarium blizej do dzieta sztuki niz wigkszosci
wysokobudzetowych tytutéw opowiadajacych
swoje historie gtéwnie za pomoca jezyka filmu.

Tropical Eden

,Rozbites sie na dziwnej planecie, przetrwaj". To
prosta misja, wokét ktérej mozna rozpisac gre
na przerézne sposoby, ale Subnautica robi to
naprawde mistrzowsko. Gtéwnie dlatego, ze nikt
nie zaktéca naszej podwodnej wedréwki i nikt
sie nam w jej trakcie nie narzuca(*). JesteSmy
sami i wszystko, co sie wydarzy, przebiegnie
dokfadnie w takim tempie, na jakie sie zdecydu-
jemy-jednoczesnie nahoryzoncie zawsze czai¢
bedzie sie kolejna tajemnica do zbadania. Nikt
nie wymusza na nas zwrdcenia uwagi na kon-
kretna rzecz ani przyspieszenia akgji, ale ciggle
mamy swiadomos¢ tego, ze jezeli zaczniemy
sie nudzi¢ organizowaniem sobie zabawy,
to gdzies tam jest cos, co ktos stworzyt dla
nas i co mozemy w kazdej chwili odkry¢.
Jakie$ zrecznie rozrzucone okruchy historii,
ktéra jednak nie musimy sie jakos przesadnie
przejmowag, jesli nie chcemy.

Masz ochote zbudowaé podwodne akwarium
petne konkretnych gatunkéw ryb? Prosze, nic
cie nie goni. Plywaj, skoro cie to cieszy. Chcesz
postawi¢ magazyn na mineraty, zeby nigdy
wiecej nie musie¢ ich szukac? Baw sie dobrze.
Pragniesz jak najszybciej poznac historie tej

planety i dowiedzie¢ sig, co sie na niej wyda-
rzyto? Wystarczy, ze bedziesz uwaznie $ledzit
odkrywane elementy fabularne i budowat
dokfadnie to, czego gra od ciebie wymaga, nie
marnujac czasu na nic innego. Nikt ci niczego
nie zabrania - ty decydujesz.

To jest perfekcja w kwestii wspotgrajacych ze
soba systemdéw — zaréwno tych odpowiedzial-
nych za rozgrywke, jak i narracje. Z ktérej strony
by na to nie spojrze¢, w Subnautice mamy do
czynienia z idealnym przyktadem projekto-
wania gry tak, by wszystkie jej elementy ze
soba wspdtdziataty, zamiast sobie przeszkadzac.
(Mam w gtowie pojedynczy przypadek — zeby
nie spoilowa¢, powiem tylko, ze chodzi o wiru-
sa — kiedy wprowadzono do tej produkcji cos
kompletnie bez sensu, ale jestem to w stanie
twoércom wybaczyc).

Blood Crawlers

Gdywezmie sie towszystko pod uwage, moze sie
wydawac, ze skoro formuta jest gotowa, spraw-
dzona i powszechnie uznawana za wtasciwg (bo
przeciez gra sprzedata sie absurdalnie dobrze
i zebrafa fantastyczne oceny), to przy projek-
towaniu kontynuacji wystarczyto z niej znowu
skorzystac i ewentualnie co$ czasami dodac lub
poprawic, zeby wyszto jeszcze lepiej, prawda?

No wiasnie nie, bojak to tak? Jestesmy przeciez
branza zajmujaca sie grami wideo i ostatnie,
czego mozna od nas wymagac, to podej-
mowanie racjonalnych decyzji z zakresu
narracji. Czekatem na druga czes¢ z alarmem
ustawionym w kalendarzu, zeby kupi¢ ja od
razu, gdy tylko wyjdzie - tak bardzo mi na niej

SPROBUIMY USEYSZEC T0, CO MOWIA
DO NAS SYSTEMY GIER,

Pobawmysie konwencjz. ()
' ScsShohater.moze,tu powiedziec?
. -Aleimaszwielkie/oko"?
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Non-Essential Systems Maintenance Chief, co jest po prostu piekne. Jedyny:
bytaby jeszcze lepsza, gdyby tego nie zrobili, dali mu neutralne imie i opcje wy

zalezato. |, oczywiscie, dostatem po gebie, bo
tworcy postanowili zepsu¢ wszystko, co w ,je-
dynce” byto dobre.

Wystarczyto w sumie poczytac jakies newsy —
chociazby o tym, ze Tom Jubert zrezygnowat ze
stanowiska szefa narracji, bo,chciat robi¢ mate
gry indie” - zeby sie tego spodziewac, ale céz...
Przynajmniej troche lepiej rozumiem teraz gra-
czy, ktérzy wcigz potrafig zaptaci¢ za preorder,
cho¢ juz wielokrotnie sie na tym sparzyli.

Abandon Ship

Pierwszg decyzja, ktdrej nie jestem w stanie
zrozumie¢, a ktéra w sumie przyczynita sie do
wszystkich innych btedéw, okazato sie wpro-

wadzenie bohatera potrafigcego... méwi¢. Od
tego sie zaczyna, a reszta to juz powoli i konse-
kwentnie przewracajace sie kostki domina, bo
niestety przy projektowaniu gier bywa tak, ze
jedna niby nieprzesadnie wazna dla rozgrywki
decyzja (ktére z tych pytan wydaje wam sie
wazniejsze: a) ,Czy gracz moze wygra¢ albo
przegra¢?” oraz b),,Czy bohater, ktérym steruje
gracz, moze méwic?") ciagnie za sobg koniecz-
nos¢ podjecia wielu innych krokéw. W efekcie
zostaje sie z suptem, ktérego nie da sie juz ani
sensownie rozplata¢, ani przecia¢, bo za duzo
Srodkow i czasu na to poszto, zeby sie wycofad.

W Below Zero kierowana przeze mnie postac
gada. Zanim sie wyzyje na tym pomysle, ko-
nieczne jest wyjasnienie dla tych, ktérzy sledzili
internetowe dramy po premierze, zebysmy sie
dobrze pdzniej zrozumieli: nie obchodzi mnie
zadna dyskusja na temat tego, kim jest Robin
i jaki ma to wptyw na odbidr gry wsréd lewakow
i prawakow, bo zaden padajacy w tym sporze
argument nie zmienia faktu, ze bohaterka
w ogodle istnieje. Nie ma dla mnie tez znaczenia
pte¢, orientacja seksualna czy kolor skory postaci
ani to, czy pije kawe z mlekiem, czy syropem
kokosowym — wazne jest to, ze w mojej wy-
marzonejpodwodnejizolacji KTOS NIEMOZE
ZAMKNAC GEBY. |, co gorsza, to osoba, ktéra
musze kierowa¢, wiec bedzie mi towarzyszyc
od poczatku do napiséw korcowych.

Cuddlefish

No, ale to nie jest tak, ze ja jako$ organicznie
nienawidze w grach méwigcych bohateréw
i dlatego sie czepiam. Ot, po prostu czesto mam
ztym problem, szczegélnie kiedy wypowiada-
ne kwestie niczego do historii nie wnoszg, ajuz
przede wszystkim w produkcjach, w ktérych
Swiat obserwuje oczami protagonisty. Kiedy
wiedzmin Geralt macha mieczem, bo kliknagtem
guzik i widze na ekranie cata jego, piruetujaca”
wesoto sylwetke, a potem prowadzi z kims
dialog, to wszystko wydaje sie w porzadku. Nie
jestem wiedzminem Geraltem — w oczywisty
sposob widze go caly czas przed soba, wydaje
mu polecenia, sympatyzujeznim, ale nicw grze
nie daje mi ztudzenia, ze teraz przestatem
istnie¢, statem sie wiedzminem i od dzisiaj
nazywam sie Geralt.

Obserwowanie ludzika na ekranie - niewazne,
zjakiej perspektywy — jest troche jak ogladanie
aktora w filmie, tyle ze méwie mu, co ma robic.
Inaczej sie sprawy maja, kiedy siedze w czyjejs
gtowie, bo wtedy nasza relacja robi sie juz tro-
che intymna. Zerkam przeciez na $wiat czyimis
oczami-idlatego dobrze, kiedy gra pozwala mi
uwierzy¢, ze to moje oczy, ktére po prostu patrza
na co$, czego normalnie nie widze, oraz wy-
maga ode mnie wczucia sie w sytuacje, a nie
w konkretna posta¢, jaka akurat nawiedzam.



Dlatego lubig, kiedy kieruje kims nie do korica
zdefiniowanym - z wszystkimi tego zaletami
iwadami.O wieletatwiejjest miwyobrazi¢ sobie,
Ze przeniostem sie do miejsca X, gdzie dziejg
sie rzeczy Y, a w zwigzku z tym trzeba zrobic
Z,nizjeszcze dodatkowo przypominac sobie, ze
nazywam sie John, pochodze z Nowego Jorku
i mam zone. Dlaczego z jakiegos powodu ma
mnie to obchodzi¢?

Niestety wszystkie te rzeczy, ktérych oczekuje,
sg corazrzadziejw grach spotykane.Ich tworcy
z jakiegos powodu upieraja sie, ze nie moge
wcieli¢ sie w nieskomplikowany archetyp. To
Zle by¢ po prostu Wedrowcem, Kurierem czy
Rozbitkiem. Nie, zamiast tego musze miec
imie, rodzineg, przyjaciot i przesztos¢, bo to -
wedtug kogos-kto-akurat-podejmowat-decy-
zje - sprawia, ze postac zaczyna przypominac
prawdziwego cztowieka. Nie wiem do konca,
co o tym myslec. Pierwsza rzecz, jaka zawsze
przychodzi mi do gtowy, to stwierdzenie, ze
wedtug kogos-kto-akurat-podejmowat-
-decyzje cate moje zycie, ktore wnosze do
umystu mojej postaci, jest mniej warte niz
jakas pierdotowata opowiastka zaprezen-
towana mi w filmiku wprowadzajacym do
zabawy. Nie moge wiec wyobrazi¢ sobie,
co bytoby wazne dla mnie w przedstawionej
sytuacji — musze mysle¢, co zrobitaby postac,
w jaka mnie wttoczono. (Albo i moge o tym
w ogole nie mysle¢, co z reguty okazuje sie
moja decyzja, bo jestem uparty. Ale wtedy
przez kolejne godziny, zamiast przejmowac
sie historia, siedze przed ekranem i jedyne,
co powtarzam w kierunku tymczasowo na-
wiedzanego wirtualnego tba, to dwa proste
stowa:,CICHO BADZ").

Druga mysla, jaka mam, gdy w tytule FPP gram
zdefiniowana postacig, jest to, ze taka produkcja
nie ma zamiaru prowadzi¢ ze mng zadnego

Y

-

,Babciu, czemu maszitakielwielkie
=  zehy? Haha, nawiazaniedo
. (zerwonego Kapturka!?=|holodbiorca
jestizagtupi, zehy/naitoiwpas¢
samemu, nie?

»Dobrzeyze'mam ten wehikut,
dzieki'niemu mogg sie szyhciej

poruszagjpod wo

3!". Facepalm
emojise

dialogu - bo zamiast tego woli tylko do mnie
mowic. Problem w tym, ze gry rzadko kiedy
maja cos interesujacego do przekazaniairéwnie
rzadko robia to w ciekawy sposob.

God Rays

Jak juz sie komus daje gtos, to trzeba mu tez
napisac historyjke wyjasniajaca, skad sie w da-
nym miejscu wziat i dlaczego - te dwie klatwy
sg ze soba nierozerwalnie zwigzane. W grach
otrzymujemy wiec konkretng przesztos¢,
a razem z nig - bo tak nakazuje podrecznik
miodego scenarzysty - liste Rzeczy, Ktore
Maja Ci¢ Obchodzic.

'Ru =\

.

Klasycznym, prawdopodobnie najgorszym
z mozliwych i najgtupszym przyktadem tego
zabiegu jest wpychanie graczom do gardfa
wirtualnej rodziny. Subnautica: Below Zero, jak
mozecie sie spodziewac, zdecydowata, ze mam
siostre, na ktérej mizalezy - ipojawia sie tu dwo-
jaki problem. W prawdziwym zyciu siostry nie
mam, wiec moge sobie co najwyzej wyobrazac,
jaktojest. Po pierwsze —to brzmijak praca, jakiej
nie mam ochoty wykonywac (a po to odpalam
gre, zeby od takich operacji umystowych od-
poczad). Po drugie — wrzucajac do gier zabiegi
pokroju ,teraz nalezysz do tej rodziny, wiec sie
nig przejmuj’, czesto zapomina sie o tym, ze do
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powstawania relacji miedzyludzkich potrzeba
czasu. To nie jest tak, ze kazdy automatycznie
uwielbia swoje rodzeristwo i skoczy za nim
w ogien. Znam ludzi, ktérzy (przynajmniej de-
klaratywnie) by tego swojego, dajmy nato, brata
zradoscig w ogien wepchneli, gdyby tylko mogli.

Lava Castle

Rzadko ktéra gra wykonuje prace konieczng do
tego, zebym mdgt sobie owa siostre chociazby
sensownie wyobrazi¢, a co dopiero ja poznac
i zbudowac z nig jakakolwiek relacje. W zamian
dostaje na twarz jakie$ pierdotowate filmiki,
audiologi czy tam inne czytanki i to ma niby
zatatwic cata sprawe. No niestety nie - relacje
miedzyludzkie tak nie dziatajg i chocby sie na
gtowie staneto, piszac scenariusz, to sie tego
nie przeskoczy.

Jednym z najlepszych przyktadow poprawnie
zrealizowanej relacji rodzinnej w grach jest
to, co widzimy w The Last of Us. Joel ma Zone
i dziecko, ale ci umieraja w pierwszych minutach
rozgrywki — i nikt nie zmusza nas, odbiorcéw, do
ptakaniaza nimi, bo tworcy wiedza, ze te wirtualne
ludziki s3 nam obojetne. Chwile pdzniej przeska-
kujemy lata wprzdd i widzimy, ze nasz bohater
wcigz sobie Zycia po tej tragedii nie utozyt. To jest
wiarygodne, a jednocze$nie wcigz nikt nam fez
z oczu sitg nie wyciska. | wtedy poznajemy Ellie:
substytut naszej zmartej corki, osobe, z ktéra spe-
dzimy kolejnekilkanascie godzin.|dopierood tego
momentu mozemy zaczac sie dziewczyng przej-
mowac. Jak to wyszto, kazdy musi juz sam ocenic,
alekonstrukcjanarracyjnawtejgrze—wkontekscie
tego, co tworcy prébuja osiagnac — jest wzorowa,
bo daje nam chociaz szanse, zeby faktycznie sie
tymi wirtualnymi ludzikami jako$ przejmowac.

| zebysmy sie dobrze zrozumieli: problem nie
polega po prostu na dawaniu graczom wirtual-
nej rodziny, bo to nie jest tak, ze sie nie da i nie
mozna.Ktopot tkwiw robieniutegoZle. I niestety
Subnautica: Below Zero, podobnie jak wiele in-
nych gier, postepuje w sposéb dla naszejbranzy
bolesnie standardowy, czyli marny.

Finding Life
Below Zerozmaga sie tezzwielomainnymi pro-
blemami narracyjnymi.Kiedy je sobie analizuje,
tocigglemamwrazenie, ze kto§ wazny w studiu
starat sie wyleczy¢ za pomoca, dwdjki” kom-
pleks, tworcy gryindie” nabyty przy produk-
cji pierwszej czesci, ktérej sukces zresztamu na
takie préby pozwolit. No bo nie ma co ukrywac:
Ljedynka” sprzedata sie tak absurdalnie dobrze,
ze mate studio moze ztakiego hajsu wyzycé wiele
lat, inwestujac przy okazji w rzeczy, na ktére
wczesniej pewnie nie byto je sta¢. Na przyktad
w modelowanie, animowaniei udzwiekowienie
postaci pobocznych, ktére nagle sie w kontynu-
acji pojawity i wydaja sie w niej tak niepotrzebne,
jakmozecie sie po dotychczasowym wydzwieku
tego tekstu spodziewac.

Ale wiasnie ten kompleks matej gry niezaleznej
nie chce miwyjs¢ z glowy - bo nie widze innego
rozwigzania dla zagadki:, W jaki sposéb dato sie
podjac¢ wszystkie zte decyzje, jakie tylko byly
mozliwe?". Gdyby kto$ zgadywat i projektowat
narracje tej gry na chybit trafit, to miatby staty-
stycznie przynajmniej potowe dobrych odpo-
wiedzi. ,Dwojka” nie ma praktycznie zadnych;
zostata zrobiona Zle z premedytacjg, celowo.
| to w sposdb, ktory jest charakterystyczny dla
gier z gigantycznym budzetem, dla megapro-
dukgji, od jakich wymagamy przeciez gtéwnie
spektaklu, a niekoniecznie realizowania jakiej$
tam odwaznej fantazji - a ta byto oddanie za
pomoca gry wideo poczucia zagubienia na
obcej planecie i wynikajacej z tego cichej, me-
lancholijnej samotnosci.

W Below Zero dostajemy bohaterke z przeszto-
$cig, motywacja i gtosem. Mamy tez postacie
niezalezne. Mamy towarzysza naszej niedoli,
z ktérym prowadzimy wesote pogaduchy - nie
dos¢, ze gadamy do siebie, to jeszcze dwugto-
sem, bo wspomnianego kompana nosimy ze
soba. Mamy przerywniki filmowe. Mamy gtup-
kowate zadanie niby-nieudajace-samouczkana
poczatku.Mamy fabute desperacko czepiajaca
sie motywow, ktore wczesniej celowo byly
opisywane pobieznie, zeby utrzymywac
jakas tajemnice (i powinny pozosta¢ nieroz-
wigzane, aby sekret nadal zyt), i prébujaca co$
na nich budowac (przez co tajemnica przestaje
by¢ tajemnica, no do cholery jasnej!).

What Are You

Wszystko to - ijeszcze wiecej— moze sie obronic,
jezeli jest dobrze zrobione. Tutaj oczywiscie
wchodzi tak zwana kwestia gustu, dlatego po-
trafie sobie wyobrazi¢, ze przygody Robin kogos
zainteresowaty, w koricu nie takie rzeczy juz ten
Swiat widziat. To, na co tym razem chce zwrdcic¢
waszg uwage, to gigantyczna zmiana, jaka te
wszystkie motywy wprowadzity do — wedtug
mnie jedynej stusznej - filozofii Subnautiki:

Tutaj nawet nie mam pomystu,
jakie gtupoty by mdgt bohater =
opowiadac.

(¥) Trudno nazwac bodajze jednq scenke (ktéramoze wydarzyc sie gdzies napoczqtku) czyms, co przeszkadzaw rozgrywee.
Raczej, zamiast tego, dodaje ona kolejny kierunek do eksploracji.




{Gozza przerazajqca bestia,
‘&hyba czaszawrocic!”,

ot6z Below Zero sprawito, ze nie jest to juz gra
podszyta uczuciem samotnosci.

Dla przypomnienia: trzy gtéwne aktywnosci
tworzace czes¢ pierwsza to przetrwanie, eks-
ploracja i odkrywanie sekretéw wirtualnego
Swiata. Tym, co je ze sobg genialnie spoito,
byty wtasnie wrazenie doskonatej samotnosci
oraz cisza — a takze wszystkie inne wynikajace
ztegoemocje, ale tozalezyjuz od kazdego czto-
wieka z osobna. Niektérzy mogli doznawac od
czasu do czasu smutnego uczucia zagubienia
i opuszczenia, innym niespieszne (czy raczej:
definiowane przez nas) tempo gry pozwalato
z kolei zazna¢ - wreszcie! - Swietego spokoju.
Jednoczesnie catos¢ podszyta jest systemami
opierajgcymi sie na tym, czym czesto w praw-
dziwym zyciu samotno$¢ zagtuszamy: na pracy.

nie stracimy, a nawet jak
Zle postawimy $ciane,
to burzac ja, odzyska-
my wykorzystane wcze-
$niej materiaty.

Ten mechanizm dziata
jednak dobrze w grach tylko wtedy, kiedy zale-
zy od naszej wewnetrznej motywacji - nic nie
zmusza nas do podejmowania konkretnych
czynnosci, sami chcemy je wykonywag, bo
po prostu sprawiaja nam przyjemnos¢. To
jedenzkluczy do sukcesu Minecraftaijeden
z fundamentoéw, na jakich powstata pierwsza
Subnautica. W obu grach (chociaz nie wiem,
jak wyglada Minecraft teraz) jestesmy pozo-
stawieni sami sobie i mozemy wybiera¢, co
wiasciwie chcemy robic.

W Below Zero nosimy wewnatrz siebie ga-
dajacego towarzysza i wykonujemy zadania
zlecone nam przez spotykanych w réznych
miejscach ludzi - a to, razem z masg rzeczy,
o ktérych juz pisatem, tworzy chaos i hatas.
Hatas w miejscu cudownej ciszy - nie tylko

N

+Lostaw moj wehlkui straszny
potworze!”.

SEQUEL PRZYNIOSE GIGANTYCZNA
AVIANE W HLOZOHI SUBNAUHKI

_ Red Alert <
* Wiekszos¢ symulatoi

W, survivalowo-craftingo-
wych hybrydiinnychiedobnych gier opiera sie
nawykonywaniu konkretmych czynnosci(praca),
zeby zebrac sure j nie), z kt(')rych
mozna sobie cog
W zamian za poswie
my mase pozytywnych info
stworzonej bazy raczej nic nie znisz
pomylimy, to nie przegramy i niczego na state

zaktocajacy mojg doskonata samotnos¢, ale
tez generujacy szum w rozmowie pomiedzy
systemami gry. Nie czuje juz presji zwiazanej
z przetrwaniem, bo tytut na rézne sposoby
karmi mnie poradami, jak sobie ze wszystkim
poradzic. Nie czuje tez wolnosci w wybieraniu
kierunkéw eksploracji, bo w gtowie siedzi mi
ktos, kto ma swoja motywacje, a inni méwia
mi, co mam dla nich zrobi¢. Nie jestem w stanie
doswiadczy¢ radosci z odkrywania sekretow,

bo naprowadza mnie na nie o wiele bardziej
liniowa fabuta opierajaca sie na postaciach
i ich potrzebach.

Crush Depth

Dobrze sformutowana krytyka skupia sie na
ocenianiu gry taka, jaka jest, a nie taka, jaka
autor by chciat, zeby byta - dlatego tez nigdy
nie mégtbym napisac recenzji Below Zero. Ja
doskonale wiem, czego od kontynuacji,jedyn-
ki” oczekuje, i jestem przekonany, ze gdyby
prezentowata sie tak, jak sobie jg wyobrazatem,
okazataby sie po prostu lepsza gra —anapewno
spojniejsza, bo wykorzystujaca istniejace juz
przeciez systemy do opowiedzenia kompletnej
historii. | naprawde niewiele byto trzeba, zeby
tak to wygladato.

Wystarczytoby przeciez poprawi¢ stan tech-
niczny (i moéwie ,wystarczytoby” z petng Swia-
domoscia tego, ze posztoby na to w cholere
czasu i wysitku) i skupi¢ sie na poszerzeniu
moich mozliwosci jako gracza. Doda¢ wiecej
narzedziiokazji dowchodzenia winterakcje ze
$wiatem orazrozbudowac mechanizmy zbiera-
nia surowcow i stawiania struktur — chociazby
wprowadzajac o wiele wiecejozdodbiksztattow
czy nawet ogarniajac sensownie opcje budo-
wania na powierzchni.Zamiast Robin wolatbym
kreator postaci, ktory pozwolitby mi jeszcze
lepiej identyfikowac sie z moim wirtualnym
alterego.Wiecejrodzajéw ryb, wiecejzagrozen,
wiecej wszystkiego — a zwlaszcza wiecej po
prostu tego samego.

Podobnie zresztg sprawy sie maja w kwestii
narracji: trzeba byto przeskoczy¢ nie o kilka
lat, ale o kilkaset albo nawet kilka tysiecy - to
przeciez idealny pretekst, by méc stworzy¢
fabute o praktycznie wszystkim, o czym
ktokolwiek miatby ochote co$ napisa¢. Mozna
byto nawet motywy z Below Zero upchna¢
jako historyjki do znalezienia, podobnie jak
odkrywa sie opowiesci na temat innych ludzi
w ,jedynce”. Kilka tysiecy lat to szmat czasu —
aw dodatku nie méwimy o realizmie, a science
fiction, w ktérym z granicami wiarygodnosci
mozna prawdziwe cuda wyprawiac.

| niestety nie wiem, czy sie kiedykolwiek tego
doczekam, czy jednak twércy pojda w zaparte,
twierdzac, ze obrali stuszny kierunek, tylko po
prostu musza wykona¢ swoja robote lepiej.
Jedno i drugie jest prawdopodobne, chociaz
wrodzony brak optymizmu kaze mi sktania¢
sie ku opcji numer dwa - bo chociaz chciatbym
wierzy¢, ze z czasem wytrenujemy nasza intu-
icje narracyjna natyle dobrze, zeby by¢ w stanie
ustysze¢to, comoéwia do nas systemy gier, jakie
projektujemy i w jakie gramy, to jednak nie
wydaje mi sig, aby nastapito to szybko. Below
Zero nie jest bowiem ani pierwszg, ani nawet
najnowszg produkcja, o kﬁérej datoby sie ten
tekst napisac. A - [cDA|
N




L -

®Wolno przezuwa tyton: DaeL

Pozwodlcie, ze opowiem wam
pewna legende. Ot6z dawno,
dawno temu istniata dzika
kraina nazywana Ameryka.

A kazdy jej mieszkaniec chciat
miec rewolwer. Farmer -

zeby go nie napadli bandyci.
Bandyta - zeby mégt napas¢
na farmera. Adwokat - zeby
mu sie bandyta nie ociagat

z ptaceniem umoéwionej
stawki. Pastor - zeby te cala
hatastre poddac sadowi
Bozemu. Na Dzikim Zachodzie
wszyscy kochali rewolwer. To
historia o tej mitosci. | o tym,
co nam z niej zostato
w grach wideo.

Marzenie o broni zdolnej do oddania kilku
strzatéw bez przetadowania jest oczywiscie
starsze od Ameryki. O tym, ze taka pukawka
mogtaby zmieni¢ sposéb prowadzenia wojen,
wiedziano, gdy tylko proch pojawit sie na polu
bitwy. Pierwsze eksperymenty zwielostrzatowg
bronig palna nie nalezaty wszakze do szczegél-
nie wyrafinowanych - ot, w XV wieku taczono
po prostu kilka rusznic lub hakownic w jedno
dos¢ ciezkie urzadzenie. | choc z tego niszczy-
cielskiego mechanizmu korzystali m.in. husyci
na swoich wozach bojowych, to trudno bytoby
oczekiwaéjego szerszego przyjecia. Rozwiniecie
pomystu pojawito sie w kolejnym stuleciu.

BOg stworzyt cztowieka. Ale to

rolaV Habsburgawyposazony w trzy obracajace
sie lufy i strzelajacy... niewielkimi metalowymi
\ strzatkami. Na rok 1548 datowany jest wenecki
\ protoplasta rewolweru, réwniez z trzema obra-
canymirecznie lufami, ale tymrazem uzywajacy

& ,.\ Z 1530 pochodzi dziwaczny pistolet cesarza Ka-

putkownik Colt uezynitudzi rownymi

ofowianych kul. Niewiele p6zniej,
bo pod koniec XVI wieku, nieznany
z nazwiska niemiecki rusznikarz stworzyt
pierwsza bron, ktéramoze bycrzeczywiscie
nazwana prawdziwym rewolwerem -awiec
pistolet o pojedynczej lufie i potaczonym
z nig bebnie, ktéry przechowywat fadunek
prochu i kule.

Dlaczego zatem te wersje rewolweru nigdy
nie trafity na pola bitewne wczesnej epoki
nowozytnej? Odpowiedz wydaje sie prosta.
Tak jak chociazby balestrino, czyli XVIl-wieczna
miniaturowa kusza, byty one zabawkami. Dodaj-
my - niewyobrazalnie drogimi, wykonywanymi
na specjalne zaméwienie zabawkami, ktore ze
wzgledu na brakitechnologiczne okazywaty sie
potwornie zawodne i bezuzyteczne w prawdzi-
wej walce. Czas rewolweru miatdopiero nadejsc.
Trzeba byto poczekac na rozwdj technologiii...
upadek obyczajow.

Przeznaczenie Ameryki

A wszystko przez Objawione Przeznaczenie
(ang. Manifest Destiny). Pod tym hastem, sfor-
mutowanym przez Johna O'Sullivanawartykule
z 27 grudnia 1845, wyrazata sie poli-
tyka, ktérag Ameryka w jakim$ sensie
realizowata od momentu nabycia
Luizjany w 1803 roku, ale ktéra miata
jeszcze bardziej przyspieszy¢. Obja-
wione Przeznaczenie sprowadzato sie

\ - cytat 2 materiotow reklomowych broni Golto,  do niemal religijnego przekonania
\ o tym, iz Stany Zjednoczone Ame-
\ Protorewolwer ryki otrzymaly dziejowa misje polegajaca

na zawladnieciu i ucywilizowaniu catego
obszaru pomiedzy AtlantykiemiPacyfikiem.

Ekspansja oznaczata rozpoczecie cyklu wojen.
Ale nie tylko. Wymuszata takze ogromna akcje
kolonizacyjna, przesuwanie catych mas ludnosci




REWOLWERU

tlegancka bron na barbarzynskie czasy

ze Wschodniego Wybrzeza w gtab kontynentu.
Tam powstawaty zupetnie nowe osady i miasta,
gdzie wyrazna nadreprezentacje stanowili
mtodzi mezczyzni. Tam poszukiwali szczescia
Smiatkowie i desperaci. Tam, na terytoriach,
ktére nie zostaty jeszcze formalnie inkorporo-
wane, rzadzito bezprawie. Aby zrozumied istote
zycia na amerykanskim pograniczu, wystarczy
przytoczyc kilka faktow. Chociazby ten, ze ok.
20% mezczyzn bioracych udziatw kalifornijskiej
goraczce ztota spotkata Smierc¢ od broni palne;j.
Albo ten, iz znakomita wiekszos¢ uczestnikow
strzelanin, nawet jesli ktos ponidstw nich smierc,
byta uniewinniana. Najdrobniejszy powdd

wystarczat, by usprawiedliwi¢ zabdjstwo. Alexis
de Tocqueville, zafascynowany amerykarska
demokracjg i kultura, z przerazeniem powtarzat
rozmowe, jaka odbyt z mtodym prawnikiem
z Alabamy, przyjetej do Unii (jako dwudziesty
stan) w 1819 roku. Prawnik 6w zademonstrowat
rany, jakie odniést podczas jednej ze strzelanin,
i zadeklarowat, ze nie zamierza ktopotac¢ tym
sadu, gdyz wymierzy sprawiedliwo$¢ na wiasna
reke. No bo byt wprawdzie jurysta, ale przede
wszystkim byt Amerykaninem.

Przemoc na pograniczu byta wszechobecna,
a wsrod oséb gotowych powyrzynac sie na-

NAJWIEKSZY

Jak duzy moze by¢ rewolwer? Otéz najwigk-

sza seryjnie produkowana broi tego typu to

Pfeifer-Zeliska .600 Nitro Express korzysta-

jacy ze specjalnej amunicji przewyzszajacej

czterokrotnie rozmiar standardowego naboju

z natowskich karabindw i — rzekomo - potra-

fiacej przebic stalowa ptyte o grubosci jednego

centymetra. Jest tez ogromny (55 cm dtugosci)

i ciezki (6 kg).

kapiszonowego Remington model 1859. Broi

Ale i tak nie moze stawaé w szranki z wynalaz-

ma 126 cm dtugosci i wazy 45 kg, dzieki czemu

kiem polskiego rusznikarza Ryszarda Tobysa
z Piotrowa Drugiego, ktory skonstruowat strze-
lajaca replike czarnoprochowego rewolweru

trafita do ,,Ksiegi rekordow Guinnessa”. Seryj-
nej produkeji jeszcze nie rozpoczeto, bo na razie
nikt nie chodzi z rewolwerem polowac na czotgi.

(*) Towtasniez derringerazostatzastrzelony Abraham Lincoln. Dziennikarz relacjonujqcy to wydarzenie przekrecitnazwe

broni, dodajqc drugie ,r’; a inni podchwycili te pisownie.

Zdjecie: Wikimegiy Commons
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wzajem znajdowali sie nie tylko najbiedniejsi
imigranci, jak Irlandczycy z Ulsteru, ale takze
przedstawiciele elit: lekarze, prawnicy, bankie-
rzy czy pastorowie. Wszyscy uzbrojeni po zeby.
| oczywiscie kazdemu przydataby sie podreczna
pukawka pozwalajaca na oddanie kilku strzatow.
Swiadczy o tym szalona popularnos¢, jaka na po-
czatku XIX wieku cieszyty sie dwulufowe pistolety
Henry'ego Deringera(*) oraz, pieprzniczki” nazy-
wane tez rewolwerami wigzkowymi - niewielkie,
tadowane odprzodowo pistolety posiadajace od
czterech do szesciu obracanych recznie luf.

Niewypat

Pomyst na prawdziwy rewolwer powstat pew-
nego wieczoru w 1831 roku, gdy Samuel Colt,
rusznikarz i przedsiebiorca, przechadzajac sie
po poktadzie ptynacego z Bostonu do Kal-
kuty brygu ,Corvo’, miat doznac olsnienia na
widok kabestanu - urzadzenia do naciggania
lub luzowania lin. W jednej chwili pomyslat
o mechanizmie bebna z amunicjg dziatajagcym
na podobnej zasadzie. Oczyma wyobrazni
zobaczyt, jak odciagniecie kurka powoduje
obrét bebna w taki sposéb, aby nastepny
tadunek byt gotowy do strzatu. W potaczeniu
z zamkiem kapiszonowym, wykorzystujacym
w roli zapalnika malerikie miedziane miseczki
wypetnione piorunianem rteci, 6w mechanizm
mogtby okazac sie niemal niezawodny.

Coltprébowat sprzedac swéjwynalazek wojsku,
aleniespotkatsiezwigkszymzainteresowaniem. 33
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najstynniejszalbroniDzikieqo)

Badz co badz bron krétka byta trakto-
wana jako przeznaczona dla cywilow.
Rusznikarz wiedziat jednak, ze bez
duzego wojskowego kontraktu musi
poczynic srodkizapobiegawcze, by na
jego pomysle nie zarobita konkuren-
¢ja.W 1835 podosc¢ dtugich staraniach
Colt uzyskat w Anglii patent na swoj
wynalazek, a rok pézniej udato mu sie
doprowadzi¢ do korica postepowanie
patentowe w Stanach Zjednoczonych.
Wtedy tez ruszyta produkgja. Piecio-
strzatowy szybkostrzelny rewolwer
Paterson —nazwano go tak od miasta,
w ktérym miescita sie fabryka Colta
- zaczat podbdj Ameryki. A firma, wy-
produkowawszy ponad tysiac sztuk
broni, zbankrutowata.

Colt prébowat bowiem zaintereso-

wacé wynalazkiem stanowe milicje, te jednak
nie mogly poczyni¢ zakupéw bez aprobaty
Kongresu, ktéry byt dziwnym pomystom Colta
nieprzychylny. Nie majac nadziei na rzadowy
albo stanowy kontrakt, a takze nie posiadajac
kapitatu nawypromowanie rewolweru narynku
cywilnym, rusznikarz musiat zwijac interes.

Walker, straznik Teksasu
Ale nie byt to, oczywiscie, koniec historii re-
wolweru. Pomyst na uzywanie tego typu
broni uratowata Il wojna Seminoléw - kon-
flikt na Florydzie pomiedzy rzadem USA
a plemionami Indian. W jednym ze star¢
15-osobowy oddziatkapitanaSamu-
ela Walkera rozgromit 70 Koman-
" . cz6w, a tak sie zlozylo, ze strona
4 2zwycieska miala zakupione na
~ wilasny koszt patersony. Czte-
ry lata pézniej, w przededniu
T, wojny Stanéw z Meksykiem,
Walker, dowédca teksanskich
\ rangeréw, przypomniat
~ & sobie te lekcje, odnalazt
. \ Colta i zaméwit u niego
'.‘ tysigc sztuk nowej bro-
ni. Zgtosit tylko dwie
uwagi. Rewolwer
- ochrzczony jego

\
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nazwiskiem — miat mie¢ wiekszy kaliber i beben
mieszczacy szes¢ kul.

Pienigdze zkontraktu (oraz pozyczka od kuzyna
bankiera) pozwolity Coltowi wznowi¢ dzia-

talnos¢, a uzycie walkeréw i ich ulepszonej =

wersji — dragoondw (rusznikarz przygo-
towat tez mniejszy, cywilny model tej 4
broni, tzw. Baby Dragoona) - okazato

sie niezwykle skuteczne. Gdy podczas
wojny amerykansko-meksykanskiej

30 rangerow powstrzymato liczacy
500 osob oddziat piechoty wroga, kolejna
reklama nie byla juz potrzebna. Dziesiatki
tysiecy sztuk rewolweru zalaty pogranicze. Ale
nie byto to jeszcze ostatnie stowo Colta.

Gadzet na miare XIX wieku

Generatowie Houston i Rusk przekonalibowiem
prezydenta Jamesa K. Polka do masowego za-
kupienia rewolweréw dla marynarki wojennej
i armii. Colt, z kolejnym kontraktem w kieszeni,
przygotowatmodel 1851 Navy, akilkalat pdzniej
blizniaczo podobny, cho¢ wyposazony w lufe
o nieco innym ksztatcie 1860 Army. | sprzedat
okoto pét miliona sztuk nowej broni.

Trudno w prostych sposéb opisaé popularnosé
tych dwéch modelirewolweru. Byty one bowiem

kulturowym fenomenem na miare iPhonea.
Obnosili sie z nimi dwczesni rewolucjonisci,
jak Lajos Kossuth czy Giuseppe Garibaldi, oraz
koronowane gtowy pokroju kréla Wtoch - Wik-
tora Emanuela Il. Colta Navy uwielbiali Dziki Bill
Hickok, Doc Holliday i generat Robert E. Lee. Po-
Swiecano mu ksigzki i piosenki. Na fali tej popu-
larnosci sprytny rusznikarz wyprosit sobie nawet
lipng nominacje na podputkownika milicji stanu
Connecticutioczywiscie nie omieszkatwykorzy-
stac stopnia wojskowego do dalszej promoc;ji
swoich produktéw naarenie miedzynarodowe;j.
ColtNavydotartinapolskieziemie, gdzie stat
sie jednymz gtéwnych rodzajow broni palnej
uzywanej przez powstancow styczniowych.

Przez 20 lat rusznikarz sprawnie bronit przed
sgdami swojego monopolu na rewolwer, lecz

REWOLWER
CZY STRZELBA?

W trakcie wojny secesyjnej Skonfederowane
Stany Ameryki miaty problem z pozyskaniem
odpowiedniej ilosci broni krotkiej, jako ze
wiekszos¢ fabryk znajdowata sie na pétno-
cy. Konfederaci zaczeli zatem sprowadzac

z Europy rozne dziwne wynalazki, zaden nie
byt jednak tak oryginalny, jak LeMat, rewol-
wer kapiszonowy wynaleziony przez Jeana
Alexandre’a LeMata i dostarczony z Francji do
Ameryki w liczbie ok. 2500 egzemplarzy.

Co wyrdzniato LeMata na tle innych rewolwe-
row? Wiekszy beben, ktory mogt pomiescic
dziewiec kul oraz... dodatkowa, tadowana
odprzodowo lufa kalibru 60 mm (bez gwin-
towania) zamieniajaca rewolwer w mata
strzelbe. Co dwie lufy, to nie jedna.



NIE DO RYMU, NIE DO TAKTU

Dlaczego kowboje w filmach tak czesto odciagaja
przed wystrzatem kurek? Raz robig to kciukiem,
innym razem (gdy chca szybko postac w strone
wroga kilka kul) wewnetrzng strong drugiej

dtoni. Otdz — w zaleznoSci od modelu broni

- moze miec to sens. Mechanizmy spustowe re-

wolwerdw dzielg sie na jednotaktowe (single ac-
tion) i dwutaktowe (double action). W przypadku
tych pierwszych pociagniecie za cyngiel uwalnia

w 1856 roku jego patent ostatecznie wygast.
Ale pojawienie sie powaznej konkurencji -
w Ameryce przede wszystkim w postaci przed-
siebiorstw Smith & Wesson oraz Remington
Arms - nie podwazyto fundamentu biznesu
Colta. Cho¢ Remington New Model Army byt
prawdopodobnie lepszy od Navy (a na pewno

0d czasu pierwszego
Alone in the Dark
rewolwer regularnie
pojawia sie w horrorach.
Ograniczona liczha
nabojow w bebnie
skutecznie budty’e
napiecie. Doktadnie te
funkcjz petni rewolwer
w Resident Evil 2.

| HalfLifeljestjednaizidzies

bezpieczniejszy ze wzgledu na zamknieta
konstrukcje i mniejsze ryzyko uszkodzenia
bebna), to marka Colt stata sie synonimem
niezawodnej broni.

Wizja przysztosci

W 1860, po wyborze Abrahama Lincolna na
prezydenta Stanéw Zjednoczonych, Karolina
Potudniowa ogtosita wystapienie z Unii. Rok
pozniej do zbuntowanego stanu dotaczyly
kolejne. Zaczeta sie pierwsza w nowozytnosci

: |

—

OW; WJﬂ ktore
czyniglzirewolwerulbron oréwnujqnm

kurek, ktory uderza w sptonke, powodujac wy-
strzat. Ale sam spust nie jest w stanie naciagnac
kurka - trzeba to zrobi¢ recznie. Przy tych
drugich mechanizm uderzeniowy zostaje napiety
podczas pierwszej fazy naciskania na spust.
Umozliwia to szybsze oddawanie strzatow, ale
sprawia tez, ze sam cyngiel jest ,ciezszy”, przez
o z broni — zwtaszcza w rekach mniej wyéwiczo-
nego strzelca — trudniej wycelowac.

wojna totalna. A rewolwery Colta i Remingtona
znalazty sie na uzbrojeniu obu stron konfliktu.

Spor rozpowszechnit wéréd posiadaczy rewol-
weréw nawyk, ktéry wkrétce miat stanowic
podtoze do kolejnej rewolucji. Przed wybuchem
wojny secesyjnejrewolwerytadowano tradycyj-
nie: najpierw do bebna wsypywano za pomoca
miarki odpowiednig ilo$¢ prochu, potem wkfa-
dano do komor przebitki, a nastepnie ofowiane
kule. Na koniec catos¢ smarowano i zaktadano
kapiszony. W zaleznosci od sprawnosci strzelca
takie przefadowanie broni trwato od jednej do
kilku minut. Wojna domowa spopularyzowata
za$ przygotowane wczesniej patrony —owiniete

You got o problem? | got a problem
solver and his name is revolver

w bibute, odmierzone miarki
prochu, czasem doklejone
do kuli. Posiadanie patro-
néw znacznie skracato czas
przetadowania, cho¢ nie tak
bardzo, jak prawdziwa amu-
nicja scalona.

Jednolity nab6j w mosieznej
tusce nie bytwynalazkiem no-
wym, jego historia siega bo-
wiem wojen napoleonskich.
Ale dopiero w drugiej potowie
XIX wieku koszt produkcji
pojedynczego pocisku spadt
na tyle, by wyprzec bron roz-
dzielnego fadowania. | cho¢
w Europie Colta wyprzedzit
Eugene Lefaucheux, oferujac
rewolwer na amunicje scalong jeszcze w roku
1854, to przedsiebiorstwo niezyjacego juz
Jputkownika” sprzedato ten pomyst Ameryce.

W 1873 roku do sklepdw z narzedziami (bo tam
zazwyczaj nabywano bron palna) trafit Colt
Single Action Army, nazywany tez Peacemake-
rem, Cattlemanem, ,modelem szeryfowskim’,
,sklepowym strézem” i ,specjatem bankiera”
Nawet najwiekszy amator potrafi wyobrazi¢
sobie ten rewolwer po zamknieciu oczu.

Jego ksztatt wypalit sie
w naszej swiadomosci,
stajac sie archetypicznym
przedstawieniem spluwy %
noszonejprzezkowbojow.Wi-
dzieliSmy go w co drugim wester- \
nie: od filméw z Johnem Wayne'em
az po,Nienawistng 6semke’: To bron

Wyatta EarpaiJessego Jamesa.Symbol “
prawa i rozboju. , N

{ =
Hit na wieki - !

Colty Navy i Army rozszerzyty granice Stanow
Zjednoczonych, a Remington i Smith & Wesson
pomogty scali¢ paristwo w jedno. Ale Peacema-
ker dotaczyt do broni o statusie prawdziwie
legendarnym, do tych, o ktérych méwi sie,
iz zdobyly Dziki Zachdd. Szesciostrzatowiec
zajat swe miejsce obok dubeltéwki trzymanej
na podoredziu przez kazdego kuriera i woz-
nice dylizansu oraz karabinéw Henry, Hawken,
Sharps i Winchester stuzacych w réwnej mierze
do polowan, co do krwawego rozstrzygania
sporéw o terytoria z rdzennymi mieszkarncami
Ameryki. Zreszta Cattleman podbija USA do
dzi$, bo nie tylko stat sie wzorcem dla wiekszosci

- Dr. Dre w piosence ,Natural Born Killaz'.

wspotczesnych rewolweréw, ale nawet teraz,
149 lat po swoim debiucie, pozostaje w pro-
dukdji. | nie jest chyba szczegdlnie trudne zro-
zumienie popularnoscitejsolidnej, uniwersalnej
konstrukcji. To samo mozna jednak powiedzie¢
o innym XIX-wiecznym rewolwerze - Smith
& Wesson Modelu 10 - ktéry zdotat w korcu
pokonac Peacemakera, zdobywajac tytut naj-
lepiej sprzedajacej sie broni krotkiej XX wieku.

Rewolwery nadal majg swoje niepodwazalne
zalety. Sa bardziej niezawodne niz pistolety
samopowtarzalne. Mniejsza liczba ruchomych,
narazonych na zuzycie czesci gwarantuje ich
trwato$¢. Szesciostrzalowcem tatwiej tez sie
postugiwa¢, co ma ogromne znaczenie w sy-
tuacjach kryzysowych. Niewypat nie wymaga
od uzytkownika podejmowania zadnych nad-
zwyczajnych dziatan, skoro samo przekrecenie
bebna sprawia, iz bror znéw jest gotowa do
strzatu. To jednak nie thumaczy innego fenome-
nu - popularnosci rewolweréw w grach wideo.

Rewolwer dla snajpera
Obawiam sie, ze czes¢ rozwigzania tej zagadki
sprowadza sie do nieprawdziwego obrazu
rewolweréw kreowanego przez tworcow gier.
A zadne przektamanie na temat szesciostrza- .
towca nie jest tak powszechne i tak absurdalne ‘
dla kazdego, kto miat stycznosé zbronig palna,



jak to, iz z rewolweru oddaje sie szczegoélnie
precyzyjne strzaty. Mozna oczywiscie pojac,
dlaczego bron krétka (bo problem nie dotyczy
tylko bohatera tego artykutu) w grach wideo,
ajuzszczegdlnie w FPS-ach, przewyzsza celno-
$cig karabiny. Dobry design wymaga, aby orez
zdobyty na poczatku gry nie byt catkowicie bez-
uzyteczny réwniez na dalszych etapach. Nawet
jeslinie mato nicwspdlnego zrzeczywistoscia.

Mechanizm ten dato sie zaobserwowac juz
w pierwszym Doomie, w ktérym celnos¢
strzatéw z pistoletu byta idealna bez wzgledu
na odlegtos¢ dzielacg nas od namierzanego
obiektu. A im bardziej skomplikowany stawat
sie model odwzorowania obrazeri na wrogach
(na czele z headshotami), tym bardziej rosto
znaczenie broni krotkiej. Ba, rewolwer z Half-
-Life’a 2 jako bron hitscanowa sprawdza
sie w roli snajperki lepiej niz kusza, ktora
przeznaczyli do tego celu producenci.

W Deus Eksie pistolet zcelownikiem laserowym
ma stuprocentowq szanse na trafienie, co
w potaczeniu zsystemem headshotéw czynigo
bronig kompletnie niszczaca balans rozgrywki.
W Buncie ludzkosci podobng role moze odgry-
wac rewolwer wyposazony w wybuchajace
pociski — o ile zdecydujemy sie przechodzi¢
gre w sposob krwawy. Jeszcze mocniej trend
ten uwidacznia sie w strzelankach sieciowych.
Wiele gier z serii Call of Duty (poczawszy od
Black Ops) pozwala nawet montowaé na
rewolwerach dziwacznie wygladajace lunety
optyczne i kolimatory, przez co takie spluwy
doréwnuja swoimi mozliwosciami karabinom
strzelcéw wyborowych.

A tymczasem prawda wyglada tak, ze bron
krétka z definicji jest mniej celna od broni
dtugiej. | to w stopniu drastycznym. Powoddéw
takiego stanu rzeczy mozna wymienic kilka. Po
pierwsze — znaczenie ma dtugos¢ przyrzadow
celowniczych. Im krétsza odlegtos¢ miedzy
muszka a szczerbinka, tym mniejsza doktad-
nos¢ celowania. Po drugie - amunicja uzy-
wana w broni krétkiej nie stuzy do razenia
celéw na duzych dystansach. Tracac
energie, pocisk coraz bardziej odchodzi
od spodziewanego punktu trafienia.
| wreszcie po trzecie - bron krotka
jestnarazona na najwieksze odchyty
W momencie pociggniecia przez
strzelca za spust. Wprawdzie
mozna nauczyc sie delikatnego
\ obstugiwania cyngla i kom-
pensowania wspomniane-

3 go odchytu (praworecz-
v ny strzelec zazwyczaj

L \ ,Ciagnie” bron na lewo
iw dot), ale bron dtuga

\  niemal zupetnie eli-
\ minujeten problem,
\ pozwalajac na sta-

A

N
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Call of Juarez: Gunslinger:to Swietna gra, ale i ona ma spory

grzech na sumie
rewolwer na

bilizacje za pomocg drugiej reki oraz opartej na
ramieniu kolby.

Jai moje magnum
Kto$ mogtby pomysle¢, ze skoro rewolwery
nie sg tak celne, jak karabiny, karabinki czy
sztucery, to zapewne do kategorii mitu zalicza
sie tez ich nadzwyczajng moc. A tymczasem
tutaj akurat mozemy odnalez¢ ziarnko praw-
dy. Otéz wszystko sprowadza sie do rodzaju
amunicji. Oczywiscie wspofczesna bron dtuga
centralnego zaptonu(**) korzysta z pociskdw
o bardzo wysokiej energii wylotowej, ale juz
poréwnanie rewolwerow z pistoletami sa-
mopowtarzalnymi wypada na korzys¢ tych
pierwszych. Pistolet samopowtarzalny ma
bowiem dwa ograniczenia. Pierwszym jest
umiejscowienie magazynka w rekojesci, co dyk-
tuje maksymalny rozmiar nabojow. Drugim zas
kwestia mechanizmu przetadowujacego, ktory
wykorzystuje energie odrzutu wystrzelonego

ROSYJSKA RULETKA

Gdyby nie rewolwer, nigdy nie powstataby
popularna zabawa carskich oficerow.
Przynajmniej wedtug Michaita Lermonto-
wa, rosyjskiego pisarza, poety i prozaika,
ktory w wydanym w 1839 roku ,,Bohaterze
naszych czasow” opisat zabawe dragonow
polegajaca na przyktadaniu sobie do
skroni rewolweru z losowo zatadowang
pojedyncza komora. Nazwa samobojczej
zabawy nie pochodzi jednak od Lermonto-
wa, okreslenie to powstato juz w XX wieku.
Co ciekawe, poza Rosja najwiecej amato-
row rosyjskiej ruletki odnajdywano w USA
i Finlandii. A w roku 2000 jednym z finali-
stow Nagrody Darwina byt mezczyzna, kto-
ry probowat zagra¢ w rosyjska ruletke za
pomocag pistoletu samopowtarzalnego, nie
zdajac sobie sprawy, ze w przeciwiefistwie
do rewolweru brofi ta zawsze zataduje do
komory nabdj z magazynka.

itaizikapiszonowego Colta 1851 Navy
zespolony Nalszczescie mozna to wyjashic

pocisku - stosowanie nabojéw wytwarzajacych
zbyt duzg energie wymagatoby po prostu, aby
6w mechanizm byt ciezszy.

Rewolwer, mieszczacy wszystkie naboje w beb-
nie, nie ma takich ograniczen. Dlatego, cho¢
istniejg pistolety korzystajace z niektdrych ro-
dzajéw amunicji rewolwerowej oraz rewolwery
uzywajace amunicji pistoletowej, to wsrod
broni krétkiej najpotezniejsze pociski stosuje
sie wytacznie w, spluwach z Dzikiego Zachodu’.

Kiedy odgrywany przez Clinta Eastwooda Harry
Callahan, bohater,Brudnego Harry'ego’, infor-
mowat bandyte, iz celuje do niegoz,rewolweru
Magnum’, najpotezniejszej broni krétkiej na
Swiecie, mogacej na tym dystansie odstrzeli¢
mu gtowe, ani troche nie przesadzat. W chwili
premiery filmu korzystajacy z amunicji .44
Magnum Smith & Wesson Model 29 - bo
tak naprawde nazywat si¢ 6w rewolwer -
rzeczywiscie byt najpotezniejsza seryjnie
produkowana bronia krotka. To oczywiscie
nie oznacza, ze kazdy rewolwer strzela poci-
skami wiekszego kalibru i nadaje im tak duza
energie wylotowa. Ale kiedy Cyberpunk 2077
albo kolejna odstona Fallouta chcg nam da¢ do
reki szczegdlnie potezna pukawke, uczynienie
nia rewolweru wydaje sie miec sens.

Jaki znow kapiszon?

Troche gorzej to wyglada, gdy zamiast spogla-
dac w przysztos¢, popatrzymy na tytuty umiej-
scowione wrealiach historycznych. Gry wideo
majabowiemwyrazny problemzprzyjeciem
do wiadomosci istnienia rewolweréw kapi-
szonowych. Nie bytoby to dziwne, gdyby nie
fakt, iz Dziki Zachdd, zwtaszcza z okresu tuz
po wojnie secesyjnej, odwiedzamy w grach
wideo ze sporg regularnoscia. A choc pierw-
szy rewolwer uzywajacy naboju zespolonego
powstat juz w 1854 roku, to na rzeczywiste
spopularyzowanie tego rozwiazania ludzko$¢
musiata przeciez czeka¢ do konca lat 70. XIX
wieku, a i wowczas niejeden kowboj czy ban-
dzior nadal miat bron starego typu.

[}

(**) Nie uwzgledniamy tu zatem broni bocznego zaptonu, treningowej (takiej jak kbks).
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Gunﬁght 21975 roku to prawdopodobme
pierwsza gra wideo, w ktorej moglismy

postrzelacz rew"&lweru

Tymczasem w strzelankach rewolweru kapi-
szonowego mozna szukac ze $wieca. Chlub-
nym wyjatkiem jest tu Fistful of Frags, czyli
multiplayerowy shooter, ktory daje graczowi
do reki topornego i powolnego Colta Walke-
ra. Istnieja za to tuziny przyktadéw znacznie
mniej chwalebnych, gdzie twércy gier traktuja
rewolwer kapiszonowy jak bron na naboj
scalony.Tak ma sie sprawa z coltem walkerem,
ktérego uzywa Booker DeWitt w BioShocku:
Infinite - cho¢ akurat ten dziwaczny btad pew-
nie mozna ttumaczy¢ alternatywna historig
Swiata z gigantycznym miastem-panstwem
latajacym po niebie. Gorzej, ze w ten sam

Rewolwery Golto to nojskutecznigjsza bron na Swiecie. To bron, ktora
nozwolitd mieszkancom pogranicza zatriumfowae nad konnym

BARREL
fides the f

REWOLWER Z TLUMIKIEM

Dwie produkcje z odlegtymi datami w tytu-

le - Cyberpunk 2077 i Metro 2033 - daty
graczowi mozliwosc strzelania z rewolweru...
z ttumikiem. Abstrahujac od kwestii czestego
i kompletnie nieprawdziwego przedstawiania
ttumika jako urzadzenia, ktore kompletnie
wycisza broii palng (w rzeczywistosci nadal
jest stosunkowo gtosna), pojawia sie tu dosc
powazny problem. Otoz ttumik na rewolwerze
jest bezuzyteczny, poniewaz dochodzi w nim
do przedmuchéw gazow pomiedzy bebenkiem

a lufa, wiec tym samym dzwiek ma dodatkowe
— poza lufg — ujscie.

Istnieje wszakze jeden wyjatek — belgijski
gazoszczelny rewolwer Nagant wz. 1895 (po-
tocznie nazywany naganem), ktory znajdowat
sie na uzbrojeniu Armii Czerwonej az do lat
80. XX wieku. Jako ze rewolwer z Metra 2033
wyglada na wzorowany wtasnie na naganie,
mozna owej grze montowanie ttumika akurat
na tej broni wybaczyc.

Indianami prowadzgeymi wojng na wiasne, nietypowe sposobly

- Thomas Jefferson Rusk, generat armii Stanéw Zjednoczonych Ameruki.

sposob Red Dead Redemption 2 potraktowato
rewolwer LeMat.

Klik, klik, klik

A skoro 0 amunicji mowa, to wyobrazcie sobie
nastepujaca scenke... Trwa strzelanina. Udato
sie wam schowac przed latajagcymi nisko
kulami i wymieniliscie w swym wystuzonym
peacemakerze szes¢ pustych tusek na ISniace
wypolerowang miedzig $wiezutkie naboje.
Domykacie beben i mocnym pociggnieciem
sprawiacie, ze zaczyna sie kreci¢, wykonujac
kilka obrotéw z kojacym, metalicznym klika-
niem. Robiliscie to pewnie setki razy, prawda?
W Battlefieldach, w BioShocku i Shadow War-
riorze, w Half-Lifie 2 i Falloucie 4, w Red Dead

=W przyszloscl nadal je‘st miejsce dlaj

rewolwerow Cho¢ formalnie rzeczl lu'%rqc,

al(’c'ja Blade Runnera toczyta

Jroku 2019.

Redemption 2 i Rainbow Six: Vegas. Tak wiec
z zalem donosze, ze w rzeczywistosci jest to
sztuczka w zasadzie niewykonalna ze wzgledu
nados¢bezwzgledne prawa fizyki(na czele zsita
tarcia). Chocjaksie kto$ zaprze, to pewnie zdota
uzyskac z pot obrotu.

Dlaczegowiec w grach wideo jest to obraz tak
czesty? Pewnie czes¢ winy mozna przypisac
westernom. Skoro ,Dobry, zty i brzydki” albo
,PewnegorazunaDzikim Zachodzie"pokazuja
wirujgce bebny, to czemu nie miatyby tego
zrobic gry? Moze nie warto sie zzymac akurat

na to wykrzywienie rzeczywistosci? Czasem
realizm musi zej$¢ na drugi plan w imie efektu,
emocji, ekscytacji.

A rewolwer potrafi budzi¢ emocje. Zmito-
logizowanie tej broni jest czyms wiecej niz
tylko nastepstwem przeinaczen i btedéw w jej
przedstawieniu.To cze$¢ dawnej piesni, element
Americany, spuscizny kulturowej wielkiego pan-
stwa za oceanem, fragment dziedzictwa, ktére
przez swoja moc oddziatuje na nas wszystkich.
Owszem, mit amerykanskiego pogranicza
jest peten potprawd i klamstw, ale w niczym
nie umniejsza to jego sity. Podbijajac Dziki
Zachod szesciostrzalowieczawladnat nasza

©1971 Warner Bros,

wyobraznig w nie mniejszym
stopniu niz miecz czy szabla.
Sam stat sie legenda. | tak go
traktujemy, ilekro¢ przypisujemy
mu nadzwyczajne mozliwosci lub
czynimy go szczegoélnie,fajnym’.

Zreszta mozna o tym zjawisku po-
wiedzie¢ znacznie wiecej. Ale wiem,
co sobie myslicie. Napisatem artykut
na szes¢ stron czy tylko piec? Prawde
powiedziawszy, od tego podekscyto-
wania sam stracitemrachube. Musicie
wiec zadac sobie pewne pytanie. Czy
mgglc’ie farta, czytelnicy?. |CDA|
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B Lawirowat miedzy spoilerami: rajmund

Silent Hill 2 oferuje jedno z najbardziej przyttaczajacych przezyé, jakie
dotad zapewnity nam gry wideo. Mimo to - a moze wiasnie dlatego
-regularnie chce wracac do tytulowego miasteczka. I, patrzac po
czotéwkach zestawien najlepszych horroréw, nie ja jeden. Co takiego
sprawia, ze wcigz widzimy to miejsce w naszych niespokojnych snach?

Podstawowa pula fatwych odpowiedzi
na to pytanie obejmuje np. muzyke Akiry
Yamaoki, ktory na potrzeby ,dwojki” odszedt
od zdehumanizowanego industrialu w strone
melancholijnych melodiiizachwycit niminawet
osoby niezainteresowane gamingiem. Albo
nadzwyczajna dbato$¢ o detale — sam wracam
do tej gry co kilka lat i za kazdym razem odkry-
wam nowe, niezauwazone wczesniej niuanse.
Wreszcie niesamowita mieszanke inspiracji
filmami Davida Lyncha, mangami Junjiego It6
czy prawdziwa historig Kuby Rozpruwacza. Do
tego oczywiscie dochodzi przemyslana opo-
wies¢ z odpowiednio pogtebiong psychologia
postaci, ale wcigzmam wrazenie, ze zbyt rzadko
zwraca sie uwage na jeden z najwazniejszych
elementdéw tej uktadanki.

Gdy gracz siada po raz pierwszy do Silent Hilla
2, niezdaje sobie sprawy z tego, ze bierze udziat
w specyficznym tescie psychologicznym. Twor-
cy zresztg doskonale o to zadbali, pozbawiajac
grejakichkolwiek plansz ze statystykamiiinnymi
kolorowymi wskaznikami (poza podsumowa-
niem, ktdre otrzymujemy po przejsciu catosci).
A jednak w tle nieprzerwanie przeprowadza
sie ocene naszych dziatan: czy jestesmy

Czy dbamy o swoje zdrowie fizyczne, czy tez
przyjmujemy kolejne ciosy z perwersyjna przy-
jemnoscigiopatrujemy rany dopiero wtedy, gdy
Smierc¢ zaglada nam w oczy? A moze w ogdle
nie traktujemy niczego powaznie i caty ten
koszmar zrzucamy na karb psa, ktory steruje
rzeczywistoscia gdzies zza kotary, wciskajac na
$lepo przyciski niczym w memie, | have no idea
what I'm doing”?

Silent Hill 2 uwaznie przypatruje sie naszym
dziataniom i wtasnie na tej podstawie dobiera
nam jedno z szesciu zakonczen. Trzy dostepne
sq dopiero przy kolejnych przejsciach gry, ale
to tez ma swoje logiczne uzasadnienie: dwa
alternatywne finaly to w zasadzie zarty i wy-
wofanie ich wymaga od gracza szczegé6lnego
uporu. W ten sposéb dostajemy zwieniczenie
historii dopasowane do naszego wlasnego
charakteru - i wciaz sadze, ze mechanizm ten
jest jednym z najbardziej satysfakcjonujacych,
jakie spotkatem w grach.

Trzy (lub cztery, jesli méwimy o Human
Revolution) guziki, z ktérych wybieramy za-
konczenie Deus Eksa, to przeciez péjscie po
linii najmniejszego oporu. Seria Mass Effect

Mato kto ma $wiadomosc, ze Silent Hill 2
stanowi specyficzny test psychologiczny.

w stanie zostawic za soba bolesne wspomnie-
nia i rozpocza¢ nowe zycie, czy w dalszym
ciggu wpatrujemy sie w zdjecia z przesztosci?
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- styngca ze zmuszania graczy do ponoszenia
konsekwencji wtasnych decyzji - sprowadza
kazda moralng rozterke do klikania opcji na

gorze lub dole kolorowego kéteczka. Telltale
bedzie wmawiat ci w swoich produkcjach, ze
tragedia spotykajaca dang postac to twoja
wina, ale przy kolejnym podejsciu do tytutu
okaze sie, ze mogtes co najwyzej skierowac 6w
marny koniec na innego bohatera.

Réwniez kolejne czesci Silent Hilla probowaty
postawi¢ graczy przed wyborami. W Shat-
tered Memories dostownie odpowiadalismy
na pytania zadawane przez psychoanalityka,
dr. Michaela Kaufmanna. Downpour, zgodnie
ztrendami panujacyminarynkuw czasach siéd-
mej generacji konsol, sprowadzat wszystko do
weciskania kolorowych guzikdw. Nikt juz nawet
nie starat sie sprzac mechanizmy decydujace
o wyborze zakonczenia z rozgrywka w tak
naturalny sposdb, jak robita to,dwdjka” | to wha-
$nie dlatego wciaz powracam do niej w swoich
niespokojnych snach. |cDA|

Zakonczenie|Rebirthiwymagajodigracza
pewnegojuporulilcierpliwosci;taleizapada
w/pamigéinaldtugo®

Egzystencjalnyhorror; na ktory nie
wszyscyisalgotowi.




B Porzucit lustrzanke: Allor

Nie kupu
flagowcow(

Jeszcze miesiac temu tej gwiazdki w tytule by nie byto. Po dekadzie
flagowych Palméw, nie mniej flagowych iPhone’o6w oraz epizodzie
z Galaxy przerzucitem si¢ najpierw na OnePlusa, a nastepnie na POCO -

bo po co przeptacaé, skoro juz nie trzeba? | tak tez by zostalo, gdyby nie...

Nie, wcale nie poszto o wydajnos¢. Ta w przy-
padku mojego POCO X3 Pro catkowicie wystar-
czata - i moge powiedzie¢ z duzym przekona-
niem, ze bedzie tak jeszcze przez kilka lat. Nie
ma w tym Zzadnej magii. Otéz znany z flagow-
c6w Snapdragon 860 oraz 8 GB RAM-u sprawity,
iz nawet $rednio zoptymalizowane naktadki
na Androida dziataty ptynnie, zwtaszcza na
ekranach o od$wiezaniu 120 Hz-a taki miatem.
Réwniez na dostepnos¢ poprawek bezpie-
czenstwa narzekac nie mogtem. A, jeszcze ta
bateria: nie czutem sie juz niekomfortowo, gdy
poziom natadowania spadat ponizej 20%, bo to
nadal pozwalato mi by¢ pod telefonem nawet
przez kilka godzin. W poréwnaniu do mojego
ostatniego,jabtka’, ktore potrafito sie wytaczy¢,
majac ponad 30%... Heh, tu naprawde nie byto
czego poréwnywac. A méwimy o modelu,
ktory kupitem (w dniu premiery!) za niecate
1000 ztotych!

Skad zatem ta gwiazdka? Przez aparaty. W dzien
byto wprawdzie okej, miatem fajny szeroki kat,
ai selfie udato mi sie zrobi¢ takie, zeby dato sie
mnie rozpoznac. Wprawdzie tylko raz, w celach

A

do kieszeni nie
zmieszcze.

Rzut oka na oferte
sklepdw wystarczyt mi
jednak, by btyskawicznie
skresli¢ obecne flagowce.
Niewazne, czy to Apple,
Samsung (Huawei stracito
dostep do ustug Google’a, wiec
jakos¢ zdjec przestata juz miec
znaczenie), Xiaomi, czy OnePlus
- ceny s chore! Okej, ,jabtka” troche
sie bronig wysoka cena odsprzedazy
i piecioletnim okresem wsparcia, ale nie na
tyle, by wydac na takie cudo wiecej niz na
karte graficzng! Zwiaszcza kiedy ceny GPU
zaczety wraca¢ do normalnosci (korzystajac
z okazji, pozdrawiam gérnikéw i lecace w dét
ETH z reszta ferajny).

Skoro kupowanie nowych flagowcéw wydaje
sie bezsensowne, to moze warto siegnac po
poprzednie? To okazato sie strzalem w dzie-
sigtke, dzieki czemu statem sie szczesliwym

Skoro zokup noweqo flogowca nie ma sensu,
to moze warto siegnqc po poprzedni?

identyfikacji na firmowym Slacku, ale wiecej nie
potrzebowatem. Tyle ze podczas robienia zdje¢
warunki nie zawsze sg idealne. | dlatego przed
wyjazdem dokrainy aligatoréw zaczatem szukac
czegos lepszego i niebedgcego osobnym apa-
ratem fotograficznym, bo drugiego urzadzenia

posiadaczem ostatniego Note'a. Czy jest
szybszy od POCO? Nie sprawdzatem, dziata
wystarczajaco ptynnie, by nie miato to zna-
czenia. Czy ma dobry ekran? Tak, a nawet
super, cho¢ nie dla niego Note'a kupitem.
Czy sie grzeje? Na tyle, ze bedzie jak znalazt

Uz

w zimie, lecz nie az tak, by przyémito to fakt,
ze robi $wietne zdjecia zarébwno w dzien, jak
i w nocy - i to z reki, bez statywu oraz bez
lampy btyskowej! Szczegdlnie te z gtéwnej
matrycy, cho¢ i ultraszerokokatna (a kocham
takie ujecia) jest bardzo dobra. Ba, nawet
teleobiektyw x5 daje rade, bo powiekszenie
jest w nim optyczne, wiec akurat przyda sie
do obserwacji fauny w trakcie wakacji.

W dodatku bez problemu wtozytem do srodka
karte pamieci,azatem miejsca nawspomnienia
napewno minie zabraknie, nawet bezdostepu
do chmury. Tylko nie méwcie o tym tegorocz-
nym flagowcom, bo to bytby juz dla nich cios
ponizej pasa. |CDA|
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B Zjadt grzybka i urést: Arkadiusz,,Cascad” Ogonczyk

zle - mieliSmy przeciez power-upy.

= Nieima piekniejszego widoku ;
w.miescieipetnym zombie.

Lata, w ktorych tworcy gier podkrecali wy-
zwanie bezlitosnie (i czesto nieuczciwie) po to,
by zacheci¢ nas do wrzucenia kolejnych monet
do automatu w salonie arcade, nie byly pozba-
wione nadziei. Raz na jaki$ czas to my moglismy
poczud sie panami sytuacji, trafiajac na sekretne
przedmioty, dopatki, power-upy. Nazwijcie je,
jakchcecie, pod kazdym imieniem sg wspaniate,
bo dawaty niezapomniane chwile dzieciakom
chcacym pograc chocby kilka sekund dtuzej.

Dawaj naring
Power-up to zbitka stéw stworzona przez
Japonczykéw zakochanych w uzywaniu an-
gielskiego w sposdb bardziej pasujacy do ich
kontekstu kulturowegoi jezyka nizdo oryginatu
(tzw. wasei-eigo). Pierwszy przedmiot , pod-
noszacy nasza moc” pojawit sie¢ w 1980 roku
w Pac-Manie. Na planszy z zéttym zjadaczem
kropek poza duchami znajdowaty sie bowiem
jeszcze inne, specjalne kropki, ktore na chwile
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Opowiadanie o tym, jak trudne byty gry wideo w czasach, gdy branza
sie formowata, potrafi wynudzi¢ nawet buddyjskich mnichéw, ktérzy po
calym dniu spedzonym w pozycji lotosu i tak woleliby posiedzie¢ chwile
dluzej, niz zagtebiac sie w 6w temat. Tym bardziej ze wcale nie bylo tak

odwracaly sytuacje. Po zjedzeniu jednej z nich
zamiast uciekac przed przeciwnikami-cinie byli
juz dla nas zagrozeniem — moglismy zacza¢ ich
gonic¢inasamym koncu zjes¢! Dzi$ wydaje sie to
proste i oczywiste, z punktu widzenia projektu
gry catkowicie odwracato jednak zasady, na
jakich funkcjonowaliémy (zamiana rél ofiary
idrapieznika). Wtasnie takie przebtyski geniuszu
i wizjonerstwa sprawity, ze caty $wiat oszalat na
punkcie automatu Namco, a Pac-Man do dzi$
otrzymuje kolejne wersje i reedycje.

Najwazniejsze dla historii power-upéw tytuty
pojawity sie niedtugo pdzniej. Super Mario
Bros. w 1985 roku przedstawit dopatki w for-
mie nie tylko funkcjonalnej, ale i jasnej od
strony wizualnej, ktéra btyskawicznie ttuma-
czyla, jak dziata zebrany przez gracza przedmiot.
Grzybek powiekszajacy Mario pozwala popetnic¢
dodatkowy btad przed porazka, kwiatek sprawia,

utrwalajacichistnienie nie tylko w ramach swej
serii, ale i w grach w ogéle. Réwnie duza zmia-
ne wprowadzit tytut, o ktérym dzis juz raczej
nie pamietamy — Gradius autorstwa Konami
(tez z 1985 roku). Ta gra o ,lataniu stateczkiem
i strzelaniu”zmienita podejscie do power-upéw,
oferujac mozliwos¢ zebrania réznych dopatek
po to, by to gracz wybrat, w jakim momencie
chce z nich skorzysta¢, zamiast zdawac sie na
natychmiastowy efekt stosowany przewaznie
w innych produkcjach. Oczywiscie podobne
rozwigzania sa dzi$ dla nas banatem - ale
wiasnie dlatego, ze prawie 40 lat temu kto$
to wymyslit. Niepozorne dodatki wprowadzity
tak duze zmiany w projektowaniu gier, ze caty
czas je widzimy.

Power fantasy na chwile

W chwilowym wzmacnianiu gracza niewrazli-
woscig na ataki czy tez nieskornczong amunicjag
chodzi przede wszystkim o zrealizowanie
tzw. power fantasy, czyli fantazji o potedze.
Potowchodzimyw cyfrowy $wiat, by by¢ silnymi
i robi¢ nadludzkie akrobacje. Dotarcie do chwili,
w ktdrej to wrogowie musza na nas uwazac, a nie
odwrotnie, okazuje sie szczegodlnie stodkie w sy-
tuacji, gdy wczedniej sporo obrywalismy. Stad
tak mocne skojarzenie wirtualnych dopalaczy

Dopalacze w rzeczywistosci to nic
rajnego, ale w gracn? Czysta frajdal

zedrugizdostepnych przyciskéw NES-a (pierw-
szy byt od skakania) umozliwia nam strzelanie,
a gwiazdka zmienia muzyke w grze i pompuje
adrenaling, transformujac nas w nietykalny
wasaty pocisk, ktéry moze po prostu biec przez
Swiat i niczym sie nie martwic.

Ta rewolucja sprawita, ze branza obrata nowy
kurs utrzymujacy sie praktycznie do konca lat
90. Zreszta Mario nadal korzysta ztych dopatek,

zepoka automatéw. Wraz ze zmiang modeli biz-
nesowych, zakopaniem salonéw arcadei rozkwi-
tem branzy mobilnej gry przestaty potrzebowac
power-upow. Mniej waznym powodem byto to,
ze dopatki nie pasowaty do coraz bardziej reali-
stycznych zatoze nowych hitéw, a gtéwnym
fakt, iz rzeczone power fantasy - uczynienie
Z gracza sprawczego i poteznego centrum
wirtualnego $wiata - stato sie standardem dla
catej rozgrywki, a nie wytacznie wybranych jej
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momentéw. Producenci zaczeli sie skupia¢ na
tym, bysmy bawili sie coraz bardziej komforto-
wo, co rusz dajac nam do dyspozyc;ji silniejsze
postacie. Od momentu, gdy Lara Croft musiata
wykonywac skoki z doktadnoscig co do piksela
i oszczedzac kazdy nabdj, do chwili, w ktérej po
prostu zwiedza swiat, jakby krecita nowy serial
dokumentalny dla Discovery, nie mineto wcale
tak duzo czasu.

Kwestia tego, jak mocnymi bohaterami steru-
jemy, zmieniata sie (uogdlniajac) na przestrzeni
kolejnych generacji sprzetowych, a same
power-upy zostaty zamienione na inne ograni-
Czone €zasowo przyjemnosci. Sporo strzelanin
daje nam do dzi§ np. mozliwos¢ chwilowej
zabawy minigunem albo mocno skapi amu-
nicji do najpotezniejszych spluw, bySmy mieli
szanse uznac je za zakamuflowane power-upy
(np.granatnik w serii Resident Evil czy Hammer
of Dawn w Gears of War). Erpegi (a takze bijatyki
2D), do ktorych nie pasuje rozwalanie skrzynek,
by wyciggnac¢ z nich co$ wyjatkowego, zna-
lazty sposéb na podanie nam pomocnej reki
w postaci superatakéw i umiejetnosci, jakie
trzeba tadowac bardzo dtugo, w specyficzny
sposdb i czasem nawet przez kilka walk. Nie
sg to power-upy w $cistym znaczeniu tego
terminu, jednak spetniaja te sama funkcje - na

D U e

chwile zmieniaja nasze wrazliwe cyfrowe
ciala w emanacje boga swiatta tanczacego
poloneza i palacego kosci swoich wrogow.
Kolejng ewolucjg tego rozwiagzania byty tzw.
ulty, czyli ataki specjalne z gier sieciowych
(zwhaszcza z gatunku MOBA), ktdre za sprawa
Destiny i Overwatcha na dobre przeskoczyty
takze do hero shooteréw.

Odznaka z ziemniaka

Gry stracity duza cze$¢ swego czaru przez wyco-
fywanie siezwielu rozwiagzan, naktérych wyrosty.
Rezygnowanie z power-upéw stanowi jeden
z przyktaddw takich dziatan - takze dlatego, ze
wzmocnienia sa czyms unikalnym dla naszego
medium. Chwile, gdy znajduje sieichwyta dopat-
ke, dzieki czemu przezkilka sekund mozna catko-
wicie odwrdcic sytuacje na ekranie, zmieniaja sie
we wspaniate wspomnienia. By je osiaggna¢, musi
zosta¢ jednak spetniony warunek tymczasowosci
takiego ulepszenia—azeby jeszcze troche podbic
stawke, czes¢ tytutow stawia na pewng losowos¢
sprawiajaca, ze niezawsze wiemy, kiedy ijakie po-
wer-upy otrzymamy. Fantastycznie radzg sobie
ztym przede wszystkim gatunki, ktére niemusza
udawac, ze raczg nas ,powazng opowiescia”
Dlatego mamy duze szczescie, ze platforméwki
mocno odzyly w ostatnich latach. Maska Aku
Aku przywdziewana czasem przez Crasha Bandi-

1] Pi?kna okfadka
kultowej gry.

coota, by mogt biec przed
siebie niczym wtochaty
berserker,tobowiem jeden
z najlepszych przyktadéw
tego, czym powinna by¢
cyfrowa zabawaijak fanta-
stycznie da sie przedstawic¢
oraz wple$¢ w swiat gry
power-upa.

Innym gatunkiem, ktory bez power-upéw zy¢
nie moze, s3 wyscigi kartow. | niezaleznie od
tego, czy zbudowano je na fundamentach
uniwersum Nintendo, Crasha, LittleBigPlanet,
czy nawet Garfielda lub Final Fantasy - nic tak
nie dynamizuje w nich rozgrywki jak to, co
znajdujemy na planszy. Mozliwos¢ ciagtego
odwracania sytuacji fascynuje i przykuwa
do pada, generujac nieskoriczone poktady
grywalnosci w multiplayerze, w ktérym czesto
wyréwnuje sie¢ w ten sposéb szanse. Wiele
zrecznosciowych wyscigdw tez trzyma sie tego
schematu, cho¢ zamiast bomb, rakiet i innych
Smiercionosnych zabawek na torze rozmiesz-
czane jest nitro pozwalajace przyspiesza¢ do
poziomu Strusia Pedziwiatra po dzbanku kawy.

Nie mogtbym zakonczy¢ tego watku bez hotdu
dla niebieskiej muszli z Mario Kart (popularnej
blue shell’, cho¢ poprawnie powinno sie pisa¢
0,,kolczastejmuszli”- spiny shell), stojacejna cze-
le najbardziej memicznych dopatek w gatunku.
Na czym polega fenomen tej broni? Przewaznie
pojawia sie raz na wyscig i zawsze uderza w gra-
czana pierwszym miejscu (stagd moga ja zgarnac
tylko kierowcy pozostajacy w tyle). Nie ma nic
podlejszego (i zabawniejszego) niz trafienie
kogos takim pociskiem na kilka metréw przed
metg. Wokét podobnie ikonicznych i dobrze
przemyslanych umilaczy zabawy budowano
niegdys cate legendy i serie — obecnie pisze sie
artykuty, by o nich nie zapomniec. |CDA|

Zjedz tabletke i zacznij goni¢
uchy - czego nie rozumiesz?
22
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B Rozmawiat nie o koszykowce: b-side

Najwybitniejszy polski koszykarz w historii uwaza, ze gry i sport moga
iS¢ w parze. Prowadzi wiasny turniej w Call of Duty, 20 razy ukonczyt
Diablo II, uwielbia historyczne strategie i gdyby miat czas, chciatby zrobi¢

lepszego survivala niz The Forest.

Barnaba Siegel: Gdy rozmawiamy, wciaz
trwa Sokotow Gortat Cup, czyli turniej w Call
of Duty: Warzone. Opowiedz nam prosze
o tych rozgrywkach.

Marcin Gortat: Jesli chodzi o gre sama w sobie,
tomozna powiedzie¢, ze Warzone troche umiera
w Europie, cho¢ wciaz jest bardzo popularny.
Ale ta sytuacja automatycznie sprawia, ze nasz
Cup stat sie jednym z popularniejszych i lepiej
pfatnych pod wzgledem nagréd. Pomyst na tur-
niej powstat w 2021 roku, oryginalnie mielismy
15 rund i rozgrywalismy je przez ponad osiem
miesiecy. W kazdej z rund do wygrania byto
1500-2000 ztotych.W pierwszej edycjizwyciezyt
Mateusz ,Moorpheus” Ludwig, aktualnie jeden
z czterech najlepszych graczy Warzone'a w Pol-
sce.Wramach nagrody polecimy razem do USA,
na pewno zabiore go na jaki$ mecz NBA.

A jak wyglada drugi sezon Gortat Cup?

RuszyliSmy w styczniu, tym razem mamy
10 rund, a pula nagréd to okoto 100 tys. zto-
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tych. Do wygrania kazdorazowo s3 4000 ztotych
oraz dodatkowe pienigdze za najwieksza liczbe
fragéw. W Warzone'a gra sie w druzynach, ale
unasturniejzostattak skonstruowany, ze sktady
sg dobierane losowo. Moze sie wiec tak zdarzyc,
ze jakis zwykty ,bambik”zagra w druzynie z to-
powym graczem. A to catkiem fajne, bo dzieki
temu mozna i poznac sie z takim prosem, i mie¢
szanse na wygrana.

Zwyciezcg zostaje ten, kto bedzie miat naj-
wiecej wygranych rund w danym sezonie.
Oprécznagrdd pienieznych oferujemy tez sporo

Turniej cieszy sie spora popularnoscia?

W tym sezonie przenieslismy sie na Discorda
i z miejsca przyszto za nami ponad 1000 osdb.
| tak jak w 2021 mieliSmy czasem problem
zwypehieniem serwera gry, czyliznalezieniem
kompletu 150 graczy, tak teraz nie dos¢, ze jest
on peten, to zawsze jeszcze kilkadziesigt oséb
czeka w rezerwie. Gdy zaczynamy zapisy na
nowa runde, lista wypetnia sie dostownie w mi-
nute. Jednak nie tylko liczby sg wazne, ale tez
to, ze udato nam sie stworzy¢ po prostu fajng
spotecznos¢ wokot Warzone'a.

To pytanie, od ktérego w sumie powinni-
$my zaczaé: czemu Warzone, a nie inna gra,
np. nadal bardzo popularny Counter-Strike?

Przede wszystkim dlatego, ze sam gram w War-
zone'a. Zaczelo sie od tego, ze Izak zaczat mnie

[Roz na dwa tygodnie, jok mi sig uda urwac,
to potraftie pogra¢ osiem godzin do rang’

sprzetu gamingowego i ponownie wylot do
Stanéw Zjednoczonych. Wszystkie dodatkowe
informacje i linki do streaméw znajdziecie na
www.gortatcup.com.

namawiac, sprébowatem, bardzo mi sie spodo-
batoido dzisiaj biegam ze swoja ekipa. Tak w za-
sadzie to od lat gram w Call of Duty, ale niemal
wytacznie w trybie zombie. Kiedy bytem w NBA,
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siadatem po treningachizdrinkiem w reku kato-
watem zombiaki (Smiech). Ale teraz spodobat mi
sie battleroyaleirywalizacjazinnymidruzynami.

A inne gry? Taki CS:GO jest bardzo mocno
skillowy. W Warzonie mozna sobie jakos$ dac¢
rade, czasem schowac sie gdzie$ w krzakach
iprzykampi¢. Aw Counter-Strike'u jak juz trafimy
na topowego gracza, to w zasadzie niemozliwe
bedzie pokonanie go - ma szybkos¢, refleks,
znajomos¢ terenu nieosiggalne dla kogos, kto
nie gra w to caly czas.

A kim s cztonkowie ekipy, z ktéra grasz?

Najczesciej gram z czotdwka oséb z mojego
Cupa. Pikaczuuu, Rocket, Zachar i Moorpheus -
czworka, ktora zwyciezyta juz sporo rozgrywek
w Europie i naprawde godnie reprezentuje
nas jako Polakéw. Tylko kiedy ja mam ochote
tak sobie rekreacyjnie pogra¢, musze czasem
poczekac, az oni skoficza jakis turniejowy mecz,
to jest w konicu ich praca. A jak sie zgramy, to
biegam z nimi i - jak ja to méwie — amunicje za
nimi nosze (Smiech).

Wspomniates, ze w czasach NBA rozwalates
zombiaki w Call of Duty. W ostatnich latach
czytaliSmy sporo newsow o pitkarzach, kto-
rzy grajq w Fortnite’a - pojawiaty sie wtedy
niespecjalnie przychylnereakcje na takispo-
s6b spedzania czasu. Czy w twoim przypadku
tez sie zdarzalo, ze trener czy koledzy robili
jakies uwagi na temat tego, ze grasz?

Nie, absolutnie. Nikt nie moze mi powiedzie¢, jak
mam spedzac wolny czas. JesteSmy dorostymi
ludzmi i kazdy robi to, co chce. Jesli miatbym
to poréwnac do jakichs sportowcoéw, ktorzy
ida na impreze, pija do rana i nastepnego dnia
s ojcami piagtego dziecka z piata kobieta, to
zdecydowanie wole zombie w Call of Duty. | tak
patrzac w przesztos¢, to chyba nie najgorzej wy-
bratem. Oczywiscie sa tez normalni zawodnicy,
ktérzy wracaja do domu i odpoczywaja, czytaja
ksiazki, edukuja sie.

Dla mnie tryb zombie to byta na pewno od-
skocznia od tego, co robitem na co dzien,
rodzaj ,bezpiecznej rywalizacji”. Zreszta to tez
nie wygladato tak, ze gratem po osiem-dziesie¢
godzin, nie miatem nawet tyle czasu. Sadze, ze
dwie godzinki to byt,maks’, a potem leciatem
spac albo na trening.

Jest Warzone, byl tryb zombie. Cale zycie
grales wstrzelankiczy probowates tezinnych
gatunkow?

Catkiem niedawno gratem w Port Royale 4,
wczesniej sporo w Company of Heroes 2.
Uwielbiam Diablo, oryginalng ,dwdjke” prze-
szedtem chybaze 20razy, te odswiezongtezjuz
zaliczytem.Kocham ShogunaiRzym z serii Total
War... w sumie wszystkie tego typu strategie
to dla mnie megasprawy. A z takich rzeczy, na
ktérych sie wychowatem, to StarCraft i UFO:
Enemy Unknown z serii XCOM, nawet teraz
mam jedna czes¢ Sciggnieta, ale juzzmilion razy
ja przeszedtem. Za to w StarCrafta najchetniej
gratem z kolegami trzech na trzech albo czte-
rech na czterech.

Teraznajbardziejwpadtem,w korek”zForestem,
to gra survivalowa, w ktorej biegasz po mapie,
budujesz domy, osady i miasteczka. Moja ekipa
od grania pokazata mi ten tytut kilka miesiecy
temu, a przeszedtem go juz chyba z osiem
razy od tego czasu. Koncze, restartuje, zaczy-
nam od nowa i skacze po tych jaskiniach. To
wszystko robie oczywiscie
tylko w wolnym czasie, poza
tym mam tez swoje zajecia,
obowiazki biznesowe czy
fundacje, z ktérymi dziatam.
Ale nie ukrywam, ze tak raz
na dwa tygodnie, jak mi sie
uda urwag, to potrafie ,zrobi¢
nocke’, pogra¢ osiem godzin
dorana.

Teraz czekam jak na szpil-
kach na pazdziernik, kiedy
ma wyjs¢ druga czesc tej
gry, czyli Sons of the Forest.
Nie ukrywam, ze kiedy$ na-
wet przeszto mi przez mys|,
zeby zrobi¢ wilasng gre sur-
vivalowg - widze, skromnie
mowiac, co mozna ulepszy¢
w takim The Forest, zeby stat
sie naprawde wielkim hitem.
Ale to mysle o tym bardziej
tak w sferze marzen.

Prawie wszystkie gry, ktére
wymienites, faczy tryb sie-
ciowy stawiajacy albo na
gteboka wspétprace, albo
na ostre wspotzawodnic-
two. Czylitotroche tak, jak-
bys przenosit swoje pasje
z boiska na ekran.

Tak, zdecydowanie.To jest dla mnie cata esencja
grania, ze tworzysz druzyne, mozesz koledze
pomdcalbo wspdlnie obmysli¢ znim plan ataku.
Mysle, ze gry po prostu faczg, a nie alienuja. Ale
chociaz to fajny sposéb na spedzanie czasu,
trzeba utrzymywac w zyciu pewien balans. Ja
jestem juz na ,gtebokiej emeryturze” i moge
sobie na to pozwoli¢, ale mfody cztowiek musi
pamietac, ze ma szkote, edukacje, musi is¢ do
pracy, wypadatoby wsta¢ od monitora i zrobi¢
trening, pdjs¢ na spacer, pobiega¢, pojezdzi¢ na
rowerze. Nie mozna po prostu zapomnie¢otym,
Ze jest tez zycie poza komputerem. Gra to fajna
odskocznia od wielu rzeczy, ale nawet zeby by¢
w takiej grze efektywnym, trzeba na co dzien
zobaczy¢ tez troche $wiatta dziennego.  |CDA|

Goritat Cup to jeden z najwiek
SaturniejowiWarzone’a w Europi
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todleta, spanko

B Bardziej ludzkich gier zazyczyt sobie: Arkadiusz,,Cascad” Ogonczyk

Rzeczywistosc gier wideo, a raczej catej kultury popularnej, wydaje sie
wyprana z najbardziej podstawowych ludzkich czynnosci. Piramida
Maslowa jest zamknieta dla naszych ulubionych bohateréw, a szkoda, bo
podleganie podstawowym ograniczeniom i potrzebom mogtoby ich do nas
zblizy¢ bardziej niz kolejna ckliwa scena.

SZI.lkanC potaczen miedzy poczatkami gier
wideo a ich obecnym ksztattem, zakopiemy
sie w przyktadach pokazujacych, ze trzon naj-
wiekszych tytutéw niewiele sie zmienit. Latajac
statkiem w Galadze (1981), wykonywalismy
manewry, by trafi¢ w ruchome cele, po czym te
znikaty, dajgc nam punkty. Praktycznie to samo
robi sie w nowoczesnych strzelaninach, tylko
w trzech wymiarach. Doczekalismy sie lepszej
rezyserii, dialogéw i zbierania nowych broni,
jednak bohaterowie wcigz sa tak bohaterscy,
ze zamiast kanapka z serem najadaja sie
widokiem pokonanych wrogow. Pokazuje
to ponadczasowos¢ pewnych mechanizméw
i samych gier, istnieja jednak obszary i typy
zabawy, w ktérych mozemy dopraszac sie
0 hieco mniej umownosci. Protagonisci rzadko
$pig, troche czesciej jedzg i prawie nigdy nie
korzystaja z toalety. Czemu?

Symulacja, stymulacja, taka sytuacja
Moment, w ktérym tworcy zaczelizauwazad, ze
w grach moznawykonywac bardziej prozaiczne
czynnosci niz walka z potworami, zaciera sie
w mrokach dziejéw. Moze za poczatek tego
trendu uznamy pierwsze strategie ekonomicz-
ne, moze The Oregon Trail - zalezy, na co sie
uprzemy (i jak bardzo). Niktjednak tak wyraznie
nie wprowadzit codziennych aktywnoscido gry
akgji, jak Technds w River City Ransom (cykl
Kunio-Kun), gdzie chodzona bijatyka zostata
wzbogacona o wypadajace z przeciwnikéw
pieniadze, za ktére mozna kupi¢ ksigzke, udac
sie do tazni lub cos zjes¢, podnoszac konkret-
ne parametry postaci. Z réznym skutkiem,
raczej symbolicznym, chwytaty te tropy takze
erpegi wykorzystujace tézka jako miejsce do
sejwowania lub odzyskiwania zdrowia przez
druzyne. W ramach wszelakich obozowisk
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itawern byto to narzedzie stuzace do gtebszego
zanurzenia gracza w wirtualnym swiecie. Dziata
to do dzisiaj.

Swoje kilka groszy do wprowadzania ,praw-
dziwej" prozy zycia, jeszcze przed pierwszymi
Simsami, dorzucito Harvest Moon (Super Nin-
tendo) i Animal Crossing (Nintendo 64). Obie
gry udowadniaty, ze zwykte odwiedzanie
sasiadow i zbieranie plonéw moze by¢ wy-
starczajaco ciekawe, by serie zainspirowaty
rzesze nasladowcow i trwaty do dzisiaj. Dzieje
sie tak, poniewaz wymagamy od gier nie tylko
akgjii kombinowania - liczymy w nich takze na
to, co aktualnie okresla sie jako, slow life’; tylko
w wydaniu cyfrowym. Obcowanie z czyms,
co nie opiera sie na bezustannym konflikcie

Uwielbiatem gangsterskie GTA: San Andreas
za warstwe zwigzana z sitownia, jedzeniem
i fryzjerami. Elementy tego typu - coraz cze-
sciej obecne w otwartych $wiatach - z czasem
staty sie podwalinami pod caty trend produkgji
survivalowych.taczenie akcjizwydobywaniem
surowcéw oraz wymuszeniem pewnych po-
wtarzalnych czynnosci (np. poprzez wskaznik
staminy/zmeczenia) postawito gry na gtowie
i wybuchto wszystkim w monitor lata temu,
czy to w DayZ, czy w Ark: Survival Evolved, czy
nawet w Minecrafcie. Symulowanie potrzeb,
ktére nie sg najwygodniejsze pod wzgledem
rozgrywki, ale uzasadnione przezzwykta logike,
byto strzatem w Srodek tarczy dla wielu tytutdw.

Najwiecej do zrobienia majg i powinny mie¢
w tej kwestii ,gry srodka” Tytuty, w ktorych
jestesmy na bardzo waznej misji, ale nie my-
slimy nawet przez chwile o tym, ze mozemy
potrzebowac toalety, jedzenia lub snu. Tematy
toaletowe s czesto komediowe i nie wsze-
dzie pasuja, jednak ktos musi je w koncu
zrobic na serio, a fazienki powinny przesta¢
by¢ jedynie stata dekoracja, w dodatku najcze-

Mimo olbrzymiej liczby nisz i specjalizac
gry wideo weigz sq w wieku formatywnym.

i pozwala przebywac, chocby wirtualnie, w sie-
lankowym miejscu, jest zaskakujaco potrzebne
graczom. A moze jednak trudno by¢ tym za-
skoczonym? Przeciez podobnie jak w kazdym
innym gatunku sztuki-w grach takze powinna
znajdowac sie warstwa obyczajowa.

Pektas serce moje

W ogélnym rozrachunku — mimo olbrzymiej
liczby nisz i specjalizacji - gry wideo wciaz
sq w wieku formatywnym. Przeksztatcajg sie
i zmieniaja niczym ptyty tektoniczne pod
Pacyfikiem. Dlatego tak bardzo szukam sla-
doéw codziennosci w tytutach, ktérych gtéwne
mechanizmy bazuja na czyms zupetnie innym.

sciej pojawiajaca sie w horrorach. Mozliwos¢
jedzenia w erpegowych barach wydaje sie
super, szczegodlnie w seriach Yakuza i Persona,
ale czemutakrzadko czynnosétajest potaczona
z rytuatami jak w FFXV, gdzie rozbijamy obdz
i wspolnie biwakujemy z przyjaciétmi? Czy
wirtualne spanie tez nie moze poruszac wiecej
elementéw fabularnych do przodu albo by¢
wiasnie czyms$ normalnym? Mam nadzieje, ze
zwykte akcyjniaki, wielkie przeboje zotwartymi
Swiatami i topowe zrecznosciowki w koncu
zauwaza, ze tym, co najbardziej zbliza nas do
gryijej bohateréw, nie jest rozbudowany twist,
a to, ze widzimy na ekranie troche wyrazniej(*)
odbity realny swiat. |CDA|

(*) Tylko prosze nie za wyraznie, zeby celnos¢ moich strzatéw ze snajperki nie spadata przez to, ze bohater wypit wielki

kubek soku z porzeczki i teraz czuje cisnienie na pecherzu.
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CZYgrywideo sgnajlepszymmediumdoopo-
wiadania historii? Dlaczego wybrates akurat
je, zamiast zajac sie tworzeniem filméw?

David Cage: Gry to wyjatkowy nosnik histo-
rii — tylko one pozwalajg snu¢ interaktywne
opowiesci razem z odbiorcami. Ksigzka jest
napisana raz na zawsze, film réwniez pozostaje
niezmienny, ale gry to historie, ktére mozna
napisa¢ wspolnie i odtwarza¢ wiele razy, by
ujrzec rézne ich wersje. To fascynujaca cecha.
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em Da
opoﬁ'ésab Iudzklem po znajdujacy sie w produkji tytut z uniwersum
wiezdnych Wojen. W 25. rocznice isthienia Quantic Dream o historii
¥ . o . . . o . .
ambicjach studia opowiada nam jego zatozyciel, David Cage.

ida Bowiego, przez elektryzujace

W odrdznieniu od kina i literatury maja w sobie
cos unikalnego. Opowiescitworza emocjonalne
przywiazanie i angazuja, pozostawiaja $Slad
w umystach graczy. Opowiadanie historii to
istotna rola gier, co udowodnito wiele studidw.
Nie ma tez roznicy, czy jest to stricte opowiesc
interaktywna, czy tez gra akgji.

W waszych grach nie brakuje sekwencji
stworzonych z uzyciem technologii mo-
tion capture. Jakie oferuje ona mozliwosci

w zakresie tworzenia narracji oraz jakie sg
jej zalety i wady?

Nasze eksperymentyzmocapem zaczety sie jesz-
cze w 1996 roku. W tamtych czasach byta to sto-
sunkowo nowa technologia. Pierwotnie zostata
zaprojektowana pod katem badan medycznych,
ale niektore firmy zajmujace sie grami zaczely ja
stosowac do animowania modeli 3D. Zachwycity
mnie jej mozliwosci, to, jak za pomoca motion
capture dato sie uzyskac realistyczng animacje,



(zy fabutaiStar Wars Eclipse bedzie réwnie dramatycznay

jakiw poprzednichigrach studia?
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ktora pozwalata na prace z aktorami. Dzieki niej
mogtem ujrze¢ rezultaty w czasie rzeczywistym,
podczas gdy taka technologia jak keyframing
wymagata tygodni staran dobrego animatora.

Ale pokochatem mocap, poniewaz dat mi takze
bezposrednig kontrole.Z tego tez powodu lubie
rendering w czasie rzeczywistym: od razu widac,
cotworzysz, mozesz to edytowac, dopasowywac
do swojej wizji, zaczynac od nowa tyle razy, az
bedzieszzadowolonyzrezultatu. Motion capture
zapewniaanimacje swietnieimitujaca naturalne
ludzkie zachowanie, umozliwia uchwycenie
réznych subtelnosci gry aktorskiej, pracy ciafa,
gtosuitd. Wszystkie te rzeczy ztozyly sie nanasza
decyzje, by w 2000 roku stworzyc¢ wiasne studio
do mocapu. Dato nam to okazje do nauczenia
sie go,eksperymentowania, testowania nowych
pomystéw oraz tworzenia ogromne;j liczby
wysokiej jakosci animacji do naszych produkgji,
dzieki czemu gry mogty by¢ w petnianimowane
za pomoca tej konkretnej technologii.

Lubie tezsama prace zaktoraminaplanie, a przy
tworzeniu gry mozemy postawic¢ gre aktorska
na pierwszym miejscu i dopiero potem zadbac
o takie aspekty jak oswietlenie czy scenografia.
Przy tradycyjnych filmach o wszystkich tych
trzech rzeczach trzeba mysle¢ jednoczesnie.

Oczywiscie, jak kazda technologia, mocap to
tylko narzedzie, dzieki ktéremu uzyskujemy
konkretna animacje. Poki co poziom realizmu
i detali spetnia nasze potrzeby. Co nie oznacza,
Ze nie jesteSmy otwarci na inne opcje.

Wasza pierwsza gra byto The Nomad Soul,
znane w USA jako Omicron. O grze sporo
sie moéwito m.in. za sprawa udzialu Davida
Bowiego. Jak oceniasz wspétprace z tym
artysta?

Praca z Davidem okazata sie dla nas fanta-
stycznym doswiadczeniem - od samego
poczatku do ostatnich chwil spedzonych

-
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Zawsze fascynowato mnie budowanie pomo-
stow miedzy r6znymi formami sztuki i nadal
jestem pod wrazeniem tego, ze 22 lata temu

/awsze fascynowato mnie budowanie
nomostow migdzy raznymi formami sztuki'

przy projekcie. Bytbardzo mity, profesjonalny,
ciekawy, pefen szacunku wobec tego, czym
sie zajmujemy, oraz - oczywiscie - niezwykle
utalentowany. Prawdziwy gentleman. Sporo
czasu spedzilismy, rozmawiajac o projekcie,
muzyce i ogolnie o sztuce. Poswiecit nam
naprawde duzo uwagi i chetnie dzielit sie
wiedza oraz do$wiadczeniem.

udato nam sie stworzy¢ w grze koncert z udzia-
tem takiej gwiazdy. Sam jestem kompozytorem,
wiec praca na styku réznych mediéw sprawia mi
wielka rados¢, jak przy piosence ,Hold On" do
Detroit: Become Human czy utworze do Star
Wars Eclipse. Miatem tez szczescie, ze dane mi
byto wspétpracowac zlicznymi utalentowanymi
kompozytorami, takimijak Angelo Badalamenti,

»
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QUANTIC
DREAM

Normand Corbeil, Nima Fakhrara, Philip Shep-
pard oraz John Paesano - trzej ostatni stworzyli
$wietng muzyke do Detroit. Wspdlnie z Fakhrarg
zajmowatem sie tez utworem do teasera Eclip-
se, do ktérego wykorzystaliSmy prawdziwych
japonskich bebniarzy oraz wiele tradycyjnych
instrumentow.

Jak szukasz rownowagi miedzy ,filmowo-
Scig”gieraich rozrywkowymaspektem? Czy
wasze produkcje momentami nie przestaja
by¢gramiinie przypominaja wtedy bardziej
interaktywnego filmu?

Dla mnie film interaktywny to seria powigza-
nych ze sobg prostymi wyborami odcinkéw,
cos jak ,Czarne lustro: Bandersnatch”. Fakt,
czasami ludzie czuja sie zdezorientowani, bo
tworzymy gry nastawione na fabute i narra-
cje. Sa przekonani, ze tego typu produkcje
sktadaja sie z samych cutscenek i ze nie ma
w tym czystej rozgrywki. W Detroit: Become
Human wcielamy sie w trojke bohaterdw,
w pei ich kontrolujemy, oddziatujemy na

przy sobie bron i nie strzelajg do kazdego,
ale potrafig robi¢ wiele innych rzeczy, ktére
stanowig dla graczy wyzwanie.

Od wielu lat zadaje sobie nastepujace pytanie:
,Czy gra wideo zawsze musi zawiera¢ akcje
i przemoc, by mozna ja byto uzna¢ za rozryw-
kowa?". Uwazam, ze nie. Wiele filméw i gier
(zwhaszcza tych niezaleznych, ale nie tylko) nie
ma w sobie pierwiastka przemocy, a mimo to
nadal sa one atrakcyjne.

Dla mnie wejscie w buty androida, decydowa-
nie o tym, co bedzie robi¢, przygotowywanie
rewolucji, okreslanie relacji z innymi oraz
nadawanie znaczenia jego wiasnej historii,
to cos, co mozna uznac za $wietng zabawe.
Zresztg w Detroit zagrato ponad siedem mi-
lionéw ludzi, co sporo méwi o popularnosci
takiego podejscia.

Mysle, ze gatunki, tj. z gory przyjete koncepcje
na temat tego, czym powinny by¢ gry wideo,
to staromodne ograniczenie. Interaktywne

Plany co do Star Wars Eclipse nie zaktadojg
nowielania schematdw z poprzednich gier

otoczenie oraz inne postacie i opowiadamy
witasng historie poprzez konkretne akcje,
decyzje, sukcesy i porazki. Fabuta nie jest
przedstawiona za pomoca samych przeryw-
nikéw filmowych, ale bezposrednio przy
uzyciu rozgrywki. Postacie nie zawsze nosza
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doswiadczenie moze sprawia¢ przyjemnosc¢ na
wiele sposobdw, a nasze produkgje przyczyniaja
sie do réznorodnosci w grach.

Wiele 0s6b zarzucato Detroit, ze zbyt rozbu-
dowane drzewka rozwoju fabuly tak napraw-

Detroit: Become Human ma najwugce L
fanéw sposrad wszystkich gier studia.

b‘ardz.t-)'zaangazowany
wiprodukejeimhelNomadfSoul?

depsujaimmersje.Czytoniejesttak, zekiedy
gracz dostaje za duzo narzedzi do konstru-
owania wlasnej opowiesci, to z uczestnika
przygody zamienia sie w jej tworce?

Alez w Detroit: Become Human gracze wtasnie
maja by¢ wspdttwdrcami wiasnego doswiad-
czenia. Stajg sie zaréwno aktorami, jak i, wspot-
pisarzami” gry. Fabuta stanowi kombinacje
wykreowanego przez nas $wiata oraz ich wta-
snych wyboréw.To narracjatworzona wspdlinie,
odzwierciedlajaca nasze postepowanie, decyzje
i wartosci moralne. Zupetnie niczym pisarz
dysponujacy réznymi opcjami gracze podej-
mujg narracyjne wybory, ktére ksztattujg ich
historie. Zostaja wspotautorami doswiadczenia
i to jest to, co czyni nasze gry wyjatkowymi.
Opowiadanie historii wraz z milionami innych
ludziz catego Swiata to najbardziej ekscytujacy
aspekt naszej pracy i za to ja kocham.



Nie ukrywam jednak, ze dtugo
zwlekalismy z decyzja, czy
pokaza¢ graczom drzewko
wyboru w Detroit. Obawiali-
Smy sie, ze jesli w ten sposéb
ujawnimy niektére sekre-
ty, odkryjemy za duzo i to
zniszczy caty magie. Jednak
w naszej poprzedniej grze, Beyond: Dwie dusze,
zrobilismy na odwrét — ukrylismy wszystkie roz-
gafezienia fabularne - i doszlismy do wniosku,
Ze to nie byt dobry pomyst.

Kolejnym powodem ujawnienia drzewek wybo-
ru jest fakt, ze sporo czasu zajeto nam opraco-
wanie gtadkiego przejscia miedzy scenami,aby
ekrany fadowania pozostawaty niewidoczne
dla gracza. Te tablice okazaty sie idealnym roz-
wigzaniem. Owszem, tamig immersje, jednak
wielu graczy przyznato, ze podobata im sie
mozliwos¢ ujrzenia wszystkich sciezek fabular-
nych, zwtaszcza tych, ktére pomineli. Uwazamy,
ze ten konkretny aspekt Detroit przyczynit sie
do sukcesu gry.

Sporo lat dzieli Detroit od The Nomad
Soul, ale mimo to wiele te produkcje taczy:
s3 nastawione przede wszystkim na opo-

Quantic Dream/zawsze\cenitojmozliwos¢is
jakie daje technologiajmotionicapture’

wiedzenie historii i gatunkowo znajduja
sie blizej filméw interaktywnych niz gier
akcji. Czy masz ochote sprobowac innych
gatunkow? Czy efektem tego jest wtasnie
Star Wars Eclipse?

The Nomad Soul byto jedna z pierwszych
nowoczesnych gier 3D z otwartym Swiatem.
Poza tym to takze jedna z pierwszych produkgji
stworzonych catkowicie przy wykorzystaniu
technologii motion capture oraz pierwsza,
ktéra zaoferowata wielu grywalnych bohate-
row. Dlatego nasze pdzniejsze dzieta, jak Heavy
Rain czy Detroit: Become Human, oparte sa na
odgrywaniu rél i opowiadaniu historii poprzez
decyzje i wybory gracza.

Nasze plany co do StarWars Eclipse nie zaktadajg
powielania schematéw z poprzednich tytutéw.
Szukamy dla siebie nowych wyzwanikierunkéw
dorozwoju. Zapowiada sie nato, ze pod wieloma
wzgledami Eclipse bedzie naszym najambitniej-
szym projektem.

Czy mozemy sie spodziewac, ze w Star Wars
Eclipse znajdzie sie¢ mniej interaktywnej
historii, a wiecej elementéw klasycznych
erpegoéw?

MoraziBryaniDechart, aktorluzyczajacy
postagilgtosulilwizerunku:

Jak zostato zapowiedziane, Star Wars Eclipse
bedzie erpegiem akcji. Chcemy zaoferowac
graczom spektakularne sceny orazangazujaca
i skomplikowana fabute. Nasz cel to stworze-
nie,epickiego”i petnego emocji doswiadcze-
nia poprzez zaoferowanie narracyjnej gtebi.
Zalezy nam na tym, by zaskoczy¢ naszych
fanéw i wykreowac co$ zupetnie nowego.

Czy podjecie sie takiego projektu oznacza,
ze Quantic Dream w przysztosci siegnie tez
po inne swiaty przedstawione, np. skorzysta
z settingu klasycznego fantasy?

W QD kochamy wszelkie rodzaje uniwerséw,
a najbardziej lubimy eksperymentowad. Star
Wars Eclipse nalezy do gatunku science fiction,
Detroit: Become Human traktuje o uprzedze-
niach, kilka lat temu stworzylismy zas krétki film
w klimatach fantasy - The Dark Sorcerer. Inne
obszary tez nie s3 nam obce.

Kazdy z tych swiatéw, kazda wizja artystycz-
na, realistyczna lub odrealniona, kazdainten-
cja, powazna lub humorystyczna — wszystko
to jest dla nas ekscytujace dopéty, dopdki
mamy wrazenie, ze mozemy przekaza¢ co$
ciekawego. |cDA|
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W Zebrac je wszystkie probuje: Barttomiej Kluska

W latach 90. mate krazki z obrazkami rozbudzity w mtodych ludziach
pasje kolekcjonerska i... zamitowanie do niezdrowych przekasek.

POCZthi tej opowiesci siegaja XVIl-wiecznej
japonskiej gry menko, ktéra polegata na rzu-
caniu najpierw glinianymi krazkami, a p6zniej
tekturowymi, czesto pieczotowicie zdobionymi
kartami w taki sposob, by stracac karty nalezace
do przeciwnika. To by¢ moze wiasnie japoriscy
emigranci w latach 20.i30. XX wieku przywieZli

byto kupowac kolejne butelki z napojami albo
wprowadzi¢ do zabawy element hazardu
opierajacy sie nazasadzie, ze przegrany w partii
bezpowrotnie traci swoje zbiory zetonéw na
rzecz zwyciezcy. Szalenstwo zwiagzane z poga-
mi osiggnetoapogeum w latach 90., zachecajac
do zbierania i rzucania kartonikami amerykan-

Choe zaczynaty joko zabawkizskenczyty
w roli obiektow kolekcjonerskich:

tezabawe naHawaje, gdzie jednak do gry stuzyty
juz kartoniki usztywniajace kapsle od butelek
na mleko. Zetony ustawiato sie w stosiki ciskato
L wen ciezszym przedmiotem - te krazki, ktére
= wyladowaty na ziemi rewersem do géry, trafiaty

" do rzucajacego, kto za$ na korcu partii zebrat

‘najwiecej kartonikow, zwycigzat.

Gra wzieta swojg oficjalng nazwe od marki
popularnego amerykanskiego napoju owoco-
wego POG, bo to wiasnie producenci napojow
jako pierwsi wykorzystali komercyjny potencjat
tkwigcy w tej prostej rozrywce. Zaczeli na
dotaczanych do butelek Zetonach umieszczac
ilustracje, ktére wyzwolity w graczach instynkty
kolekcjonerskie — che¢, by zebra¢ wszystkie
dostepne rodzaje krazkéw. W tym celu mozna
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ska mtodziez. Wtedy tez pomyst podpatrzyta
produkujaca chipsy firma Frito-Lay i rozstawita
go na Swiecie.

Obi-Wan Kenobi w chipsach

W 1994 roku do opakowan ze sprzedawanymi
w Meksyku chrupkami Sabritas zaczeto doda-
wac zetony - juz nie tekturowe, lecz z plastiku
- z kreskowkowymi postaciami z serii ,Zwa-
riowane melodie” (krélik Bugs, kaczor Daffy,
kot Sylwester itd.). Aby nie wiktac sie w spory
licencyjnezwtascicielem POG, dla krazkow wy-
myslono tez wiasna nazwe - tazo. Sprzedaz
chrupekztaka wktadka gwattownie wzrosta,
wiec oferte poszerzono o nowe serie rysunkow
(m.in. z bohaterami filméw Disneya), a tazosy
ruszyty nainne rynki, w tym réwniez do Europy.

Donald i Turbo
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W latach 80. obiektami kolekcjonerskimi
staty sie w Polsce historyjki dotaczane do
gum do Zucia. Szczegdlna popularnosé
zyskaty te z produkowanej w Holandii
owocowej gumy balonowej Donald,
zawierajace minikomiksy z bohaterami
Disneya. Majka Jezowska Spiewata na-
wet, Ze ,,Donald w kieszeni nasz humor
odmieni”, co sprawdzato sie zwtaszcza
wtedy, gdy w opakowaniu znajdowata si¢
nowa historyjka (tych byto ponad 100).
Produkcje zakoficzono jednak na poczatku
XXI wieku, mtode pokolenie nie pozna juz
wiec smaku Donalda.

Mito$nicy motoryzacji preferowali na-
tomiast tureckie gumy Turbo, ktorych
atutem byt nie tyle brzoskwiniowy, szybko
zanikajacy smak, ile zdjecia samocho-
dow (a pozniej takze innych pojazdow)

- z perspektywy polskich drog zupetnie
egzotycznych i luksusowych. Popularnos¢
gumy spadta w nastepnej dekadzie, na co
wptyw miata plotka o jej rzekomej rako-
tworczosci.



Idjecie: ebay.com

Do Polski trafity juz w 1996 roku. Ukrywano
jewchipsachLay’siRuffles orazw chrupkach
Cheetos. Miaty cztery centymetry Srednicy
inaciecia po bokach, co pozwalatotaczyc zetony
itworzyc przestrzenne konstrukcje. Mozna byto
nimi grac jak pogami, ale od rzucania szybko
Scieraty sie nadruki, dlatego wiekszos¢ fandw po
prostu swoje tazosy kolekcjonowata z nadziejg
skompletowania catej serii. Mtodziez naciggata
wiec rodzicow na kolejng paczke chipsdw nie ze
wzgledu na walory smakowe tej przekaski, lecz
po to, by zobaczyc, jaki krazek kryje sie w opa-
kowaniu. Nawet jesli byt to duplikat ktéregos
z posiadanych wczesniej wzoréw, zawsze ist-
niata szansa na wymienienie sie nadmiarowym
zetonem z innym kolekcjonerem. Wycene
takich transakcji utatwiaty liczbowe oznaczenia
na tazosach wskazujace, jak czesto trafia on do
chipsow (1 - wzdr powszechny, 10 — unikat).

Pierwsza serig, ktora stata sie obiektem pozada-
nia polskich zbieraczy tazoséw, byty Gwiezdne
Wojny (co wigzato sie z kinowa premierg
komputerowo odnowionej pierwszej trylogii
w 1997 roku). Firma Panini wsparta wéwczas
kolekcjoneréw, wydajac specjalny album-klaser
stuzacy do przechowywania cennych krazkéw,
gdzie umieszczono tez ciekawostki o filmie.
Znakomicie wpisato sie to w.pasje zbieractwa —
hobby w Polsce szczegélnie popularnego. Starsi
i powazni kolekcjonerzy poswiecali przeciez
czas i pienigdze, tropigc rzadkie monety czy
znaczki pocztowe, mitosnicy nowoczesnosci
zbierali puszki po napojach, ekscentrycy —
karty telefoniczne (CDA 11/2020), dzieci miaty
historyjki obrazkowe z gum do zucia i karteczki
z notesikow, a mtodziez - wiasnie tazosy. Kto
znalazt w paczce chipsow ultrarzadki zeton
Obi-Wana Kenobiego, magt sie uwazac za
szczesliwca. By wejs¢ w posiadanie brakuja-
cych egzemplarzy, niektérzy probowali nawet
dotrze¢ do pracownikéw fabryki Frito-Lay
w Grodzisku Mazowieckim!

Pokémony, Dragon Ball,

gepard Chester...

Pomyst chwycit, wiec producent wprowadzat
na rynek nowe serie, z ktérych najwieksza po-

pularnosc¢ zyskaty te z Pokémonami. Moda na
japonskie stworki dotarta do Polskina poczatku
XXI wieku, a kogo nie stac byto na grykarciane
czy komputerowe z tego uniwersum, ten mogt
przynajmniej kupi¢ chipsyznadzieja, ze w toreb-,
ce znajdzie wymarzonego Pokémona.

Serii przybywato, a na tazosy trafili m.in. boha-
terowie anime ,Dragon Ball” i ,Yu-Gi-Oh!’, po-
stacie z popularnych kreskowek, filmow i gier
komputerowych, a takze maskotka chrupek
Cheetos - gepard Chester. Powazni kolek-
cjonerzy mogli przechowywac swoje zbiory
nie tylko w klaserach, ale tez w specjalnych,
bogato zdobionych pojemnikach (tzw. sar-
kofagach). Pojawity sie réwniez tazosy meta-
lowe (nielubiane przez nauczycieli i sasiadow

7
205y, 0 - jakkolwiek ja nazwac,
popularna na catym Swiecie,, _ s

Zdjgcie:VWkime?ﬁa Commons / Jewel457, (CBY-SA3.0

Zdjgae Wikimedia Commons / Nesnad, CCBY-SA 3.0

[ Dzi$na kartach menko
kroluja postacie z mangi
i anime, kiedys widywato
sigina nich ninja
i samurajow.

z powodu emitowanego hatasu), tekturowe,
trojkatne, osmiokatne, grube (zappery), takie
z tréjwymiarowymi nadrukami czy pokryte
farba luminescencyjna... - marketingowcy
producenta osiagali wyzyny kreatywnosci, by
dzieciak kupit jeszcze jedng paczke chipsow.

A poniewaz metoda okazafa sie skuteczna,
pomyst podthwycm konkurenci Frito-Lay.
Firma Star Foods wprowadzita wiasne, bar-
dzo podobne Zzetony, ktére oczywiscie nie
uzywaty nazwy tazo i zazwyczaj miaty nadruki
niewymagajace zakupienia kosztownych
licencji (Pprzedstawiaty np. flagi panstw czy
zdjecia zwierzat). Krazki - chocby ze znanymi
pitkarzami - mozna tez byto znalez¢ w bato-
nikach Mars czy Snickers. Kto za$ nie chciat
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niezdrowych przekasek, ten mégt po prostu
kupic zestaw gotowych hoppies. Na poczatku
XXlwieku trudno byto przejs¢ przez szkolny
korytarz w trakcie przerwy i nie zobaczy¢
zetonow w rekach mtodych ludzi. Z czasem
jednak dzieciaki - jak to maja w zwyczaju - za-
jety sieinnymi pasjami, np.zbieraniem figurek
ukrytych w jajkach niespodziankach, a moda
na tazosy wygasta.

Niezdrowa namietnos¢

Dodawane do przekasek krazki nie zniknety.
Okresowo powracaty do fask mtodych zbiera-
czy, wykorzystujac motywy graficzne z aktual-
nie popularnych marek czy serii (np. Bakugan).
Interesujacym eksperymentem byta takze seria
poswiecona Angry Birds, probujaca faczy¢
analogowe zetony z cyfrowymi czasami - na
tazosach oprécz obrazkéw drukowano kody,

enci bezbigdme wy.rll?p ywali
¢

"chopkulturyte elementy, ktordmogty”
zachgclc dzieGifdokupna chipsgwa

" Tdjecie: ebay.com
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Idjecie: ebay.com

ktorych uzycie pozwalato uruchomic na
telefonie specjalne etapy tej gry.

Nawet dzi$, przemierzajac internetowe
fora chocby mitosnikéw Pokémonow,
bez trudu znalez¢ mozna ogtoszenia
0s0b, ktore chciatyby wreszcie spetni¢
swoje dzieciece marzenie i uzupetni¢ kolekcje
o brakujace zetony. Niektorzy natomiast sprze-

Dzigki aukejom mozna uzupetnic swojg
kolekcjg tozo bez jedzenia chipsow:

namietnosci. Zjawisko byto tylez barwne
i interesujace, co szkodliwe dla zdrowia -
przeciez polujac na pozadane zetony, mtody
cztowiek niejako z koniecz-
nosci zajadat sie niezbyt
pozywnymi przekaskami.
Drzemiacej w ludziach po-
trzeby zbierania réznych
przedmiotéw chyba nie da
sie jednak wyeliminowac,
co spegjalisci od sprzedazy
doskonale wiedza i wyko-
rzystujg — wystarczy przy-
pomnie¢ chocby niedawne
szaleristwo wokoét masko-
tek, ktére dostawato sie za
zakupy w popularnej sieci
dyskontéw. |CDA|

Tazosy to przejaw sprawnego marketingu
umiejetnie podsycajacego kolekcjonerskie

daja swoje zbiory - w popularnym portalu
aukcyjnych kompletny album z jedna serig
da sie upolowac juz za kilkaset ztotych.

Idjecie: ebay.com

Nie tylko tazﬁsg

Na pomyst, by do opakowania dorzucac promocyjne drobiazgi, jako pierwsi w XIX wieku wpadli
amerykanscy producenci papierosow. W paczkach umieszczali usztywnione karty z ciekawostka-
mi i obrazkami, a pod sklepami zaczety sie wtedy ustawiac grupy dzieci proszacych palaczy o od-
stapienie tak pozadanych obiektow. Jednak dorosli czesto sami zostawali kolekcjonerami. Gdy
na poczatku XX wieku na karcie dotgczonej do papierosow miat znalez¢ sie baseballista Honus
Wagner, ten - jako zawziety wrog palenia — odmowit zgody na wykorzystanie wizerunku. Kilka-
dziesiat kart zostato jednak wyprodukowanych, dzis za$ zamozni zbieracze sg sktonni zaptacic za
taki unikatowy egzemplarz nawet trzy miliony dolarow.
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8 Na opozniony pociag czeka: Barttomiej Kluska |

re ”
!Iekr?'c utknatem na dworcu, ztorzeczac na A’k
jak?sc ustug Swiadczonych przez PKP, tylekro¢ «
myslatem, ze ja zorganizowatbym to lepiej. Choc’l?)y‘

W miniaturze. By¢ moze w takim, pows

zechnym

Przeciez, doswiadczeniu tkwi zrédio popularnosci

¥ imodelarstwa kolejowego w Polsce.
A - S : “ - — — - 5 4

T KOLEJKA*

N

Modelarstwo kolejowe jest tak stare, jak
sama kolej. Gdy tylko w XIX wieku w krajo-
brazie Wielkiej Brytanii czy Niemiec pojawity
sie pierwsze parowozy ciggnace wagony po
torach, natychmiastznaleZli sie pasjonaci, ktérzy
prébowali odtwarzac to zjawisko w mniejszej
skali. Poczatkowo oczywiscie modele trzeba
byto budowa¢ samodzielnie, szybko jednak
popularnosé¢zjawiska podchwycit przemyst. Naj-
pierw produkowano tylko zabawkowe ciuchcie
i wagoniki z drewna badz metalu - idealne do
rozstawiania w salonie lub ogrodzie. Juz pod
koniecstuleciadozestawdw tych dotaczyty tory,

pioniera nalezy sie w tym aspekcie niemieckiej
firmie zabawkarskiej Marklin, ktéra u schytku
XIX wieku wprowadzita w $wiat modelarski
innowacje réwnie istotng, jak w prawdziwej
kolei - naped elektryczny.

W miare rozwoju zjawiska kluczowe okazato
sie ustanowienie wsrod producentow stan-
dardu szerokosci toru - a wieci skali, w jakiej
odwzorowywano pociagi - tak aby zachowac
,kompatybilnos¢” zabawek, a wagony kupione
z jednego zrédfa mogty poruszac sie po torach

innej firmy. Budowniczowie i konstruktorzy
prawdziwej kolei do$¢ szybko osiagneli w tej
kwestii porozumienie, ktére zmatymi wyjatkami
— jak Rosja i kraje bytego Zwigzku Radzieckiego
czy bedace juz gtéwnie atrakcja turystyczng
,waskotorowki” - obowiazuje po dzi$ dzien.
Modelarzom poszto znacznie gorzej. Sam Mar-
klin na poczatku XX wieku produkowat modele
w trzech skalach o szerokosci toru od 64 do
32 mm. Najwiekszg popularno$¢ osiagneta ta
ostatnia — nazwana przez producenta 0 — gdyz
najtatwiej miescita sie we wnetrzach. Dazenie

adziekiréznym elementom -tukom, rozjazdom
czy krzyzéwkom - wiasciciel modelu mégtkon-
struowac dla swoich pociggéw trasy o przebiegu
dostosowanym do wtasnych upodobaniprzede
wszystkim przestrzeni, jaka dysponowat. Miano

Co powstato joko dziecieca zabawka,
stato sie kosztowng pasjg modelarzy.
&

V8 Hlek el

el

do miniaturyzacji dostrzezono jeszcze w latach
30.,gdy wprowadzono do produkcji modele HO
(half zero; 16 mm, a wiec o potowe mniejsze)
rekonstruujace rzeczywistos¢ w skali 1:87 - te
juz mozna byto uktada¢ nawet w dos¢ ciasnych
mieszkaniach.

Magialminiaturowych pociagow od zawsze
przyciagatalludzilw kazdym wieku.

W kolejce po kolejke

Modelarstwo kolejowe przezyto rozkwit po
Il wojnie $wiatowej. Widoczny stat sie wyrazny
trend jak najdoktadniejszego odwzorowania
rzeczywistych pociggéw i wagonodw, a takze
ich otoczenia - stacji kolejowych i innych bu-
dynkéw - oraz mniejszych detali: semaforéw,
zwrotnic, elementow zieleni czy nawet figurek
podrdznych, ktérzy mogliby np.zwalizka w reku

»>
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oczekiwac na dogodne potaczenie. Trasy kom-
plikowaty sie dzieki tunelom i mostom, a inne
pojazdy cierpliwie czekaty na przejazd pociagu
zaszlabanem. Nie chodzito juz o mata lokomo-
tywe ciagnaca wagony po torach ku radosci
dziecka, lecz o stworzenie mozliwie wiernej
makiety - miniaturowego fragmentu $wiata,
ktérego zycie kreci sie wokét kolei.

Uzdolnieni manualnie modelarze wiele z tych
elementéw mogli oczywiscie wykonac samo-
dzielnie, skala zjawiska sprawita natomiast, ze
zainteresowat sie nim przemyst zabawkarski.
Firmy takie jak Lionel w USA czy Jouef we Francji
szybko skoncentrowaty sie wiasnie na kolejkach
i akcesoriach do nich. Modelarstwo osiagneto
ogromng popularnos¢ takze w Niemczech,
gdzie miano rynkowego potentata zdobyto
przedsiebiorstwo PIKO (nazwa pochodzi od stéw
Pionier-Konstruktionen). To wtasnie modele tej
marki, produkowane w skali HO, zrobity furore
rowniez w Polsce.

Druga potowa XX wieku w naszym kraju to
czas szczegolnej popularnosci modelarstwa —
biedniejsi mitosnicy wycinalii kleili chocby tek-
turowe czotgi i samoloty drukowane w prasie,
bardziej zasobni mieli na pétkach sprowadzane
z Niemiec modele samolotéw z tworzywa.
Miniaturowe pociagi — zapewne dlatego, ze
naprawde jezdzity — budzity jednak najwieksze
zaciekawienie, bedac przy tym obiektem trudno
dostepnym. Liczba chetnych do zakupu zazwy-
czaj znacznie przewyzszata pule egzemplarzy
sprowadzanych do Polski, przed placowkami
Centralnej Sktadnicy Harcerskiej, gtéownego
dystrybutora PIKO w naszymkraju, ustawiaty
sie wiec dtugie kolejki po pociagi i wagoniki.
Najwiekszy sklep tej sieci — w Warszawie przy
ul. Marszatkowskiej — dodatkowo kusit piekna
makietg z licznymi budynkami i obiektami.
Osobna atrakcjg byt transformator zasilajacy
caty zestaw pradem elektrycznym, a wiec
ozywiajacy Swiat peten pedzacych pociagdw.
Zdesperowani, ktérzy odeszli z kwitkiem od

Centralna
Skladnica
Harcerska

W czasach PRL-u to panstwowe przedsie-
biorstwo miato zaopatrywac zuchy i har-
cerzy w akcesoria typu mundury, finki czy
kompasy, dla wielu mtodych ludzi - na-
wet niezwigzanych z harcerstwem - byto
jednak zrodtem niedostepnych w innych
sklepach dabr. Sktadnica sprowadzata

do kraju nie tylko modele samolotow

czy pociagow, ale tez m.in. narzedzia do
majsterkowania, sprzet sportowy, a na-
wet... mikrokomputery takie jak Timex czy
Spectravideo.
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mSellihe kool dbeksto detelos ety f
P00 sl g potiemiettam w brenzy. ’

Idjecie: Wikimedia Commons / Nr. 13465, (CBY-SA 3.0

(dy spéznia sig prawdziwy pociqa,
doceniamy reqularnose kursowania PIKO.

lady w Skfadnicy, prébowali sprowadza¢ modele
osobiscie z Niemiec lub polowac¢ na uzywane
egzemplarze np. na Gietdzie Mitosnikow Kolei
— te raz w miesigcu organizowato warszawskie
Muzeum Kolejnictwa.

Nie tylko dla dziecka

Jednak gdy juz udato sie zakupi¢ wymarzony
pociag i zestaw toréw, byto czym cieszy¢ oko.
Modele PIKO wyrézniaty sie jakoscig wykonania,
a takze dbafoscia o detale: przez szyby dato sie
zajrze¢ do wiernie odwzorowanego wnetrza
kazdego wagonu (np. w restauracyjnych na

stolikach swiecity sie lampki), a parowozy - cho¢
zasilat je oczywiscie prad — miaty ruszajace sie
przy kotach korbowody. W Polsce dodatkowa
atrakcje stanowit produkowany przez PIKO,
a znajomo nam wygladajacy tabor PKP
(w tym chocby wagony Warsu). Szczeg6lnym
obiektem pozadania byt wagon pietrowy dru-
giejklasyzprzegubem!Rzecz charakterystyczna:
cho¢ rodzimy przemyst zabawkarski w wielu
dziedzinach prébowat konkurowac z firmami
zachodnimi (w latach 80. robilismy nawet
konsole Pong!), nie podjeto w Polsce produkgji
modeli kolejowych. Widocznie uznano, ze nie




. 'Railroad Tycoon

Sid Meier wspominat, ze w dziecifistwie uwielbiat
rozstawiac z tata model kolejki. Miat jednak dwa pro-
blemy: ograniczong przestrze (mama kazata chowac
pociagi w najlepszym momencie zabawy) oraz niewy-
gode uzytkowania (od taczenia torow mtodemu Sidowi
robity sie odciski na palcach). Gdy dordst, postanowit
przenies¢ dawng pasje do komputera, tworzac gre
Railroad Tycoon - strategie ekonomiczna pozwalajaca
rozbudowywac siec potaczei kolejowych oraz organi-
zowac transport ludzi i surowcow. Produkcja okazata
sie sukcesem, a w gtowie Meiera zaswitata mysl, iz
skoro zdotat przedstawic na ekranie dzieje kolejnic-
twa, powinien sprobowa¢ uchwycic w grze cos wiek-
szego. Duzo wiekszego. Historie catej cywilizacji.

Tdjecie: Wikimedia Comm, MDKEEW—'

tylleo pOciagliltonys bu:-;q

Hwie elo )thorzeme categ

mamy szans na wytworzenie tak precyzyjnych
i pieknych zabawek.

Zreszta w stosunku do kolejek PIKO nawet samo
stowo ,zabawka” wydawato sie nie na miejscu.
Oczywiscie kupowano je jako prezent dla mtod-
szych, niemniej byto to urzadzenie do$¢ trudne
w obstudze, wiec whasciciel uktadatje razemztata.
Po jakims czasie dziecko czesto nudzito sie lub
ojciec strofowat je, by uwazato podczas zabawy
tak kosztownym przedmiotem, i odchodzito do
innych zajec. Tata za$ ukfadat makiete dalej, co
pdéznym wieczorem przerywata mama, proszac
o zwolnienie podtogi w salonie (ktory zazwyczaj
byt przeciez jednoczesnie takze sypialnia i jadal-
nig).Kilkatygodnipodzniejtata przynositnowe,
wystanew Sktadnicy Harcerskiejwagonikiczy
budynki - oczywiscie,,dla dziecka”

Konkurencja prébowata rywalizowa¢ z PIKO
poprzez wytwarzanie modeli w mniejszej skali,
np. TT (spopularyzowanej w Polsce m.in. przez
zaktady Berliner TT Bahnen czy Roco) o rozstawie
toréw 12 mm, N (9 mm; w tej skali przez pewien
czas produkowato tez PIKO),a nawetZ (6,5 mm).

0,

r“

otoczema

orowuk

Zjednej strony umozliwiaty one stawianie rozbu-
dowanej makiety chocby na stole, zdrugiej—im
drobniejsze pociagi, tym trudniej byto wykonac
dodatkowe elementy we wtasnym zakresie. Poza
tym zdobyte wczesniejz takim uporem wagony
czy budynki w HO oczywiscie w zaden sposob
nie pasowaty do mniejszych makiet.

Wciaz na torach :
W latach 90. popularnos¢ modelarstwa kolejo-
wego - tak w Polsce, jak i na swiecie — wyraznie
spadta. Nic wtym dziwnego: jezdzacym w kétko
miniaturowym pociggom - podobnie jakinnym
analogowym atrakcjom —trudno byto konkuro-
wac chocby z grami komputerowymi, filmami
na kasetach wideo czy telewizja satelitarna.
Niemniej pasja przetrwata, stajac sie domeng
gtéwnie dorostych kolekcjoneréw. Dawniej
szanowane marki — PIKO, Roco czy Fleischmann
- wcigz produkujg nowe modele. Atrakcja
naszych czasow sa systemy sterowania cyfro-
wego pozwalajace kontrolowac za pomoca
np. pilota wiele pociagéw poruszajacych sie
po tym samym torze.

Nie jest to jednak hobby tanie - podstawowe
wagoniki kosztuja kilkaset ztotych, zestaw star-
towy zlokomotywa i toramina dobry poczatek
to wydatek przekraczajacy tysigc ztotych,
a jeszcze powazniejsze kwoty wchodza w gre,
gdy kolekcjonerzy licytuja unikatowe, niepro-
dukowane juz modele. S3 makiety, ktérych
wartosc przekracza cene dobrego samochodu.
Na szczescie mozna tez podziwia¢ dokonania
innych; m.in. we Wroctawiu, Gliwicach i Borow-
cunieopodal Poznania udostepniono do zwie-
dzania state, ogromne ekspozycje, na ktérych
po setkach metréw toréw dzien i noc pedza
dziesiatki sktadéw kolejowych, a wszystko to
dzieje sie w pieczotowicie odwzorowanym,
niekiedy historycznym krajobrazie. Najwiek-
sza makieta kolejarska na swiecie znajduje
sie w Hamburgu w Niemczech - to 15 tys.
metrow tororwlska a jej autorzy nadal rozbu-
dowuja swoj projekt.

m@gmagj mw@mﬂwmmmd]@mm@@w

| jeszcze ciekawostka: ten artykut naprawde
narodzit sie na dworcu, gdy pociag, na ktéry
czekatem, nie przyjechat na czas, przez co
posypat mi sie starannie przygotowany plan
catej podrozy. Pomyslatem wtedy, ze przynaj-
mniej pociagi na makietach kursuja zgodnie
z rozktadem. |CDA|
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—Pie Razda gra musi
byt olbrzpnua

Josh Sawyer opowiada

0 Pentimencie

B Szykuije sie na historyczne sledztwo: Dominik Gaska

Josh Sawyer to legenda - design director w Obsidian Entertainment

i tworca takich stynnych gier jak Icewind Dale, Fallout: New Vegas czy
Pillars of Eternity. Jego nowa produkcja — Pentiment - to gra historyczna,
ktora mocno rézni sie od wszystkiego, co kojarzy sie z terminem ,RPG".

Dominik Gaska: W jednym z komentarzy
pod zwiastunem Pentimenta na YouTubie
mozna przeczytac:,Wiecw koncu powiedzieli
Joshowi:»Mozesz zrobi¢ dostownie wszystko,
co chcesz«”. Czy faktycznie tak byto?

Josh Sawyer: Byto raczej na odwrét. Toja w pew-
nym momencie powiedziatem: ,Zamierzam zro-
bi¢ te gre” (Smiech).Kiedy mielismy zostac przejeci
przez Microsoft, od razu pomyslatem, ze taki tytut
Swietnie pasowatby do Game Passa. Zapropono-
watem stworzenie Pentimenta bardzo szybko po
dojsciu przejecia do skutku. Zaznaczytem przy
tym, ze potrzebuje raczej niewielkiego zespotu
i nie zamierzam robi¢ niczego szalonego. Od
poczatku bytto niszowy projekt, efekt mojej pasji.
Wiedziatem wiec, ze moge prosic¢ o relatywnie
niewielkie zasoby na jego realizacje.

Zdefiniowatem podstawowe zatozenia, stara-
fem sie myslec¢ trzezwo i racjonalnie o skali gry.
Oczywiscie chcemy, by byta $wietna, ale zespdt
liczy jedynie 13 os6b. Mamy wiec ograniczone
mozliwosci dziatania.

Czytalem, ze pomyst na te gre miates juz
w 1993 roku. Co byto w nim takiego, ze zostat
z toba tak diugo?

Poczatkowo zainspirowato mnie wydane w 1992
roku Darklands. Akcja gry toczyta sie w Swietym
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Cesarstwie Rzymskim w XV wieku i faczyta realia
historyczne z elementami fantasy. Byli w niej
alchemicy i swego rodzaju magowie - katoliccy
ksieza modlacy sie do swietych, aby rzucac czary.
Zafascynowato mnie to.

Kiedy trafitem do branzy gier wideo, postawitem
przed sobg trzy cele. Bardzo chciatem pracowac
nad produkcja korzystajaca z systemu Dungeons
&Dragonsitaki byt mdj pierwszy projekt (Icewind
Dale-przyp.red.).Drugarzeczto stworzenie tytutu
w uniwersum Fallouta — co w koncu mi sie udato.
Trzeci cel stanowita gra historyczna.

Poczatkowo trudno byto wykrzesac z ludzi entu-
zjazm dla tego pomystu. Ale jak wspomniatem
wczesdniej, wraz z nastaniem ery dystrybucji
cyfrowej i Game Passa okazato sie, ze nie kazda
nasza gra musi by¢ olbrzymia i sprzedac sie
w 10 milionach kopii.

Domyslam sie jednak, ze mocno musiates$
walczy¢ o tytul, ktérego prawdopodobnie
niktniezrozumie. Ja przynajmniej nie miatem
pojecia, co oznacza ,pentiment’, i musiatem
to googlac. Przypuszczam, ze nie ja jedyny.

Tak, odbylismy bardzo duzo rozméw o tytule. Ja
mocno podkreslatem fakt, ze robimy gre wiasnie
dlatakich ludzijak ty. Ludzi, ktérzy widzac niezro-
zumiatg nazwe, wpisujaja w Google'a. Jezeliznaja

ten termin, to pewnie od poczatku beda naszymi
potencjalnymi odbiorcami. Jezeli nie, ale majg
w sobie na tyle ciekawosci i checi poznawania
nowych rzeczy, ze poczuja sie zaintrygowani
i postanowig znalez¢ odpowiedz, to przyciaggnie
ich rwniez sama gra.

Mam bardzo silne przekonania w temacie nazw
i uwazam, ze nie da sie o nich mysle¢ w oderwa-
niu od tresci. Nie wierze w uniwersalizm w tej
dziedzinie, ze mozna na cos spojrzec i powiedzie¢
ogolnie: ,To jest dobry tytul” Nazwa powinna
pasowa¢ do dziefa i jego odbiorcy. Wybranie
Pentimenta zajeto sporo czasu, ale uwazam, ze
spetnia on doskonale te warunki. Jest bardzo
znaczacy i przyciagga wiasciwego odbiorce.

| przynajmniej jak ktos bedzie szukat waszej
gry w Google'u, to nie pomyli jej z niczym
wydanym po 1846 roku.

(Smiech)Tak, to dodatkowa rzecz, ktéranamwyszta.

Mowisz, ze tytul jest znaczacy. Mozesz wyja-
$ni¢, w jaki sposob?



W gruncie rzeczy stowo ,pentiment” to nieco-
dzienna forma w jezyku angielskim, na ogét
spotykasie, pentimento” Termin wywodzisiezje-
zykawtoskiego, od stowa oznaczajgcego skruche.
W kontekscie sztuki ,pentiment” to dodatkowa
warstwa ukryta pod wierzchem obrazu. Istnieje
wiele stawnych dziet, ktére byly z ré6znych powo-
déw zmieniane. Moze sam autor chciat dokonac
jakiej$ modyfikacji, moze prosit o nig whasciciel,
moze kto$ pragnat co$ ukry¢. Warstwa ta ujawnia
sie, gdy z uptywem lat na ptétnie pojawiaja sie
uszkodzenia albo farba zostaje celowo zdrapana.

Gléwny bohater Pentimenta jest malarzem,
a tematyka gry mocno wigze sie ze sztuka i ma-
larstwem - to pierwsze, najbardziej oczywiste
znaczenie tytutu. Ale réwnie wazny temat stanowi
historia i to, jak bywa ona ukrywana i ujawniana.

Akgcja toczy sie w XVI-wiecznych Niemczech,
prawda? Dlaczego akurat wtedy i tam?

Tak, konkretnie na poczatku XVI wieku w Bawarii
w Swietym Cesarstwie Rzymskim. To bardzo
istotne historycznie czasy. Wtedy zaczeta sie refor-
macja, mniej wiecej w tamtym okresie wybuchta
tez wojna chtopska w Niemczech, nastepowaty
wiec kluczowe zmiany spofeczne. Jednoczesnie
wszystkotosie dzieje zaledwie ok. 75 lat po wyna-
lezieniu przez Gutenberga prasy drukarskiej, ktéra
zapoczatkowata rewolucje w druku, i masowej
komunikacji na terenie Europy. To okres przej-
$ciowy miedzy Sredniowieczem a nowozytnoscia.
Fascynuja mnie takie czasy.

Widziatem komentarze, ze cze$¢ zrzeczy pojawia-
jacychsie wzwiastunie wyglada na starsza niz XVl
wiek, ze pasuja bardziejdo Xlll czy XIV stulecia. A to
dlatego, ze klasztor, na ktérego terenie toczy sie
akcja, to miejsce swoiscie zatrzymane w czasie.
W XVI wieku nie byto juz zbyt wielu skryptoriéw
klasztornych. To relikt minionej epoki.

Czytalem gdzies, ze Pentiment jestinspirowa-
ny Disco Elysium.Czy to prawda? Czy uwazasz,
ze wogdle moznaw dzisiejszych czasachrobi¢
grenarracyjnainie mie¢ przynajmniejswiado-
mosci istnienia Disco Elysium; tego, co ta gra
zrobita dla gatunku?

To poréwnanie pojawito sie w wycieku. Ja sam
nigdy nie powiedziatbym, ze Disco Elysium jest
zrédtem bezposrednich inspiracji. Sg w nim
jedynie pewne mechanizmy, na ktérych sie
wzorowatem - szczegdlnie to, w jaki sposéb gra
wykorzystuje drobneinterakcje w rozmowach do
wplywania na rzuty ko$¢mi w dialogach.

Oczywiscie, nie da sie zignorowac jakosci pisar-
stwa, interakcji miedzy bohaterami, wyboréwiich
konsekwencji w produkgji studia ZA/UM. W tym
sensie wiec z pewnoscia ta gra miata na mnie
wptyw. Ale uwazam, ze nazywanie Pentimenta
XVI-wiecznym Disco Elysium to przesada. Bardziej
przypominaon narracyjna przygoddwke w rodza-
ju Night in the Woods czy Oxenfree.

Opowies¢ przedstawiona w grze
obejmie 25 lat.

B choices going forward.

Pressand hold to confirm
N e chosee.

-Pentimeﬁtgojﬁf'_iygodéwka,

1 Bay, 7 Tours Remain

] by, { bl
"1iChociaz w Pentimencie znajdzie sie przemoc, to
nie bedzie w nim systemu walki.

wiechohatera uksztattujemy

zakresielniz

Wybory i konsekwencje to co$, co szczegol-
nie podkreslasz w przypadku swojej gry.
Opowies¢ w Pentimencie toczy¢ ma sie na
przestrzeni 25 lat, bedzie wiec sporo miejsca
na eksplorowanie rozmaitych diugofalowych
skutkéw. Czy uwazasz, ze da sie pogodzic
bardzo autorska, majaca przekazac konkretne
trescifabute zwolnoscig podejmowania decy-
zZji przez gracza? Ja zawsze sadzitem, ze jezeli
gra za mocno otwiera si¢ na wptyw odbiorcy,
to czesto traci przez to narracyjna moc.

bohaterem i tym, co chce przekaza¢ w grze,
awolnoscig wcielania sie w role i ksztattowania
przez gracza historii.

Wspominasz mocno nakreslone motywy
tematyczne, mozesz powiedzie¢ o nich cos
wiecej? O czym bedzie ta gra?

Przede wszystkim o zmianach spotecznych.
O wyzwaniach, z ktérymi sie wiaza, i o tym,
jak uwidaczniaja sie na wszystkich szczeblach

Uwazam, ze nazywanie Pentimenta XVI-
-wiecznym Disco Elysium to przesoda’

To bardzo stuszna uwaga. Miatem na ten
temat szereg wystapien, méwiac o czyms, co
nazywam zakresem ekspresji. Jezeli pozwoli
sie graczowi na robienie wszystkiego, to bardzo
trudno utrzymac w grze tematyczny rdzen.
Szczegdlnie w odniesieniu do gtéwnej postaci.

Bohater Pentimenta jest zdefiniowany. Nie-
zaleznie od decyzji gracza Andreas zawsze
bedzie artysta, zawsze bedzie miat nieukon-
czone wyksztatcenie uniwersyteckie, zawsze
jego miejscem urodzenia bedzie Norymberga.
W grze pojawig sie mocno nakreslone motywy
tematyczne bezposrednio powigzane z Andre-
asem iinnymi postaciami. Staram sie wiec trafi¢
w ztoty Srodek pomiedzy bardzo konkretnym

spotecznych: od szlachty do chfopstwa. O opo-
rze przed tymi zmianami, zaréwno w formie
przemocy, jak i na poziomie intelektualnym.
O tym, w jaki sposob utrwalamy w pamieci
historie, skad biora sie btedy w jej zapisach i jak
bywa ona kreowana nanowo. A takze o wplywie
autora, pisarza czy artysty na to, jak Swiat odbija
sie w notach historycznych.

Ten ostatni motyw pojawia sie w grze bardzo
wczesnie. Kiedy Andreas jest mtody, mysli
0 swojej sztuce jako o czyms, co robi wytacznie
zpoczuciaobowiazku.Z czasem zaczyna jednak
rozumie¢, e to, o po sobie zostawia, staje sie
czescig historii i oddziatuje na to, w jaki sposob
postrzegane s minione wydarzenia.

CDA |
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Obsidian znany jest giéwnie z erpegéw,
podobniejakty. Pentimentna pierwszy rzut
oka wyglada jednak bardziej na klasyczna
przygodowke. Czy oznacza to, ze w grze po-
jawia sie typowo przygodéwkowe zagadki?
Gre opisujemy jako ,narracyjna przygodéwke”
i nie zabraknie w niej zagadek czy minigier.
Chce jednak podkresli¢, ze bedg one tatwe.
tamigtowki maja stuzy¢ przede wszystkim
do tego, zeby wciaggna¢ odbiorce w $wiat
przedstawiony, przekazac jego klimat. Dobrym
poréwnaniem wydaje sie tutaj minigra zwigza-
na z kradzieza w Night in the Woods. Nie jest
szczegolnie skomplikowana, daje jedynie gra-
czowi mozliwos¢, poczucia”pewnej czynnosci.

Po raz kolejny przywotujesz Night in the
Woods, wczesniej méwites tez o Oxenfree.

Powiedziatbym za to, Ze te wymienione gry sa
bardzo przystepne. To cos, co niezwykle w nich
lubie. Nie chce, zeby ludzie, ktérym spodoba
sie tematyka i styl graficzny naszej produkgiji,
poczuli sie przyttoczeni rozgrywka. Nie chce,
zeby podeszli do niej jak do czegos, co bedzie
ich frustrowa¢, wymaga¢ wykonywania skom-
plikowanych czynnosci. Zamiast tego zalezy mi
na tym, zeby szli do przodu, poznawali historie
i konsekwencje swoich decyzji. Bytoby idealnie,
gdyby Pentiment trafit do pasjonatéw historii,
0s6b, ktore nie s zainteresowane grami czy
nawet w pewnym sensie boja sie ich.

Tytuly przywotywane przeze mnie jako po-
dobne do Pentimenta sg atrakcyjne wtasnie
dlatego, ze nie stawiaja przed odbiorcami
wielkiego wyzwania. To doswiadczenia, ktére
wciggaja w swdj swiat. tatwo w nie wejs¢

Bytoby idealnie, gdyoy Pentiment trafir do
00D mezamteresowgmgch grami’

Obie to popularne gry, ktére odniosty
spory sukces.W centrum fabuty Pentimenta
znajdzie sie zagadka kryminalna - réwniez
chwytliwy temat. Skad wiec przekonanie, ze
bedzie to co$ niezwykle niszowego? Chodzi
tylko o styl graficzny?

Widzimy pewien entuzjazm zwigzany z Pen-
timentem, ale pochodzi on ze strony bardzo
konkretnych odbiorcéw. Naprawde nie uwa-
zam, zeby ta gra miafa potencjat trafienia do
gtéwnego nurtu. Swoja droga, nie sadze tez,
by Night in the Woods czy Oxenfree sie w nim
znajdowaly. Z pewnoscig maja wielu fanéw,
ktorych gtosy widac i stycha¢ - bo to dobre
gry - ale wciaz w relatywnie niewielkiej skali.
Nie znam wynikéw sprzedazy, lecz raczej nikt
nie zastanawia sie, czy sprzedato sie wiecej
egzemplarzy Night in the Woods, czy Call of
Duty (smiech).

i zaangazowac sie w ich tres¢. Taki sam ma by¢
Pentiment. Ale przy tym wszystkim, tak — XVI
wiek, ten styl graficzny... Znalazto to swoja nisze
i cze$¢ osob jest zachwycona, co naprawde
bardzo mnie cieszy.

Grales w The Procession to Calvary? Na
pierwszy rzut okawygladabardzo podobnie
do Pentimenta.

Ja sam nie gratem, ale obserwowatem, jak prze-
chodzi ja Hannah Kennedy, nasza dyrektorka
artystyczna, i bardzo podobato mi sie to, co
widziatem. Studio uzyto jednak prawdziwych
obrazoéw - inaczej niz w naszej grze, do ktorej
tworzymy oprawe od podstaw. Ton, w jakim
utrzymano The Procession to Calvary, mocno
réznisie od klimatu Pentimenta, jest duzo Izejszy,
bardzo humorystyczny. Rozgrywka tez wydaje
sie mocno odmienna od tego, co proponujemy.

~ | Irisgrowinglate. The wheel of time stops for h‘
no man, Andreas. I fear you must leave us,

‘:ﬂf
naloprawaldoskonale
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To Swietne, ze powstaja takie produkcje jak
wiasnie The Procession to Calvary czy Inkulinati
polskiego studia Yaza Games. Wyprodukowano
juz kilka gier, ktore wykorzystuja Sredniowiecz-
na lub renesansowa sztuke bezposrednio lub
posrednio, co bardzo mnie cieszy. | cieszy mnie
réwnie mocno to, ze kazda z wymienionych gier
jest zupetnie inna.

Odejdzmy na chwile od tematu gier - ile razy
czytales, Imie rézy” Umberta Eco?

Tylko jakies pottora raza (Smiech).

Pytam, bo Pentiment wyglada jak cos zrobio-
nego przez wielkiego fana tej ksiazki.

Och, jak najbardziej. To moja ulubiona powies¢.
Czytatem tezinne prace Umberta Eco, jego eseje,
ksigzki takie jak ,Baudolino”. Porusza on wiele
tematdw, ktére znajda sie w naszej grze: wyma-
zywanie historii, jej zakrywanie i odkrywanie, za-
pominanie o niejzczasem.,Baudolino”opowiada
o fatszowaniu historii. Sam mam wyksztatcenie
historyczne, ta tematyka mnie fascynuje.

Swoja droga, to ciekawe, jak niewiele jest gier
poruszajacych tego rodzaju tematy na serio.
Jak myslisz, z czego to wynika?

Kiedy bierzesz na warsztat historie, tatwo jest
wpas¢ w putapke bardzo powierzchownego rozu-
mienia pewnych rzeczy, przez comozna popetnic
wiele btedéw. Jezeli chce sie zrobi¢ cos takiego
dobrze, to trzeba by¢ gotowym, by grzebac na-
prawde gteboko. Jamam wyksztatcenie historycz-
ne, jedna z naszych scenarzystek, Zoe Franznick,
jest mediewistka. Mamy trzech konsultantow
z doktoratami w dziedzinach historycznych oraz
olbrzymig bibliografie zgromadzong na potrzeby
badan do gry.

Czasami trzeba poswieci¢ bardzo duzo czasu,
by odpowiednio przedstawi¢ jeden drobny
szczeg6t. To moze potencjalnych twércow
takich gier przyttaczac lub frustrowac. Szcze-
golnie jezeli trzeba przeszukiwaé¢ JSTOR
(cyfrowq biblioteke akademickq - przyp. red.),
czytac rzeczy po facinie lub niemiecku, zwra-
cac sie do konsultanta albo - jak w naszym
przypadku - trzech konsultantéw... Do tego
dochodzi przekonanie, ze jesli gra jest oparta
na historii, to okaze sie suchainudna. Mam na
YouTubie stare wideo, w ktdrym mowie, dla-
czego nie powstaje wiecej gier historycznych,
a sprowadza sie to do dwdch rzeczy: braku
kompetencji w tej dziedzinie lub braku wiary
w istnienie odbiorcy.

Czasamitezludzie maja negatywne doswiadcze-
niazhistorig - czy to wyniesioneze szkoty, czy tez
zwiagzaneztwdrczoscia, zktérgmielido czynienia
i ktéra ich znudzita. Zaktadajg wiec, ze historia
generalnie nie jest fascynujaca. Ale powiem ci
tak - kazda czadowa rzecz, jaka kiedykolwiek
sie wydarzyta, stanowi czes¢ historii. |cDA|
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B Relacjonuje fadniejszy niz kiedykolwiek: Bastian

Miatem okazje uczestniczy¢ w projekcie ,,Gametelmeni”, czyli nietuzinkowej
charytatywnej inicjatywie. Poubierali nas, ludkow z polskiego swiata

gamingu, w eleganckie ubrania, porobili nam zdjecia, a nastepnie umiescili _
je w kalendarzu - wszystko po to, by poméc Ukrainie. \\ :

4 tym fantastycznym pomystem odezwat sie do mnie
Grajowy zkanatu ZagrajnikTV. Cata zebrana kwota ze sprze-
dazy kalendarza ma zosta¢ przekazana na konto Polskiej
Akgji Humanitarnej w celu pomocy obywatelom Ukrainy.
Niewiele myslac (w korcu i pomyst Swietny, i cel szczytny),
wpakowatem sie w samochdd i pognatem do Katowic,
a dokfadnie pod lokal Upojeni, gdzie odbyta sie sesja.

Te poprowadzity dwie osoby: stylistka Konstancja Brodziak
(znana niektorym jako Konstylencja) oraz fotograf tukasz
Uzarek. Z racji faktu, ze bohateréw sesji byto wielu - liste ga-
metelmendw znajdziecie ponizej - cykanie fotek podzielono
na dwa dni zdjeciowe. Mnie wraz z ekipa To Znowu Oni, tvgry
czy Patrycja z Zagranijka przypadfa druga tura.

START PREORDEROW KALENDARZA:

W roli gametelmendw wystapili:

POCZATEK SPRZEDAZY:

Szczesliwie sporo 0séb z pierwszej
grupy zostato na drugi dzien zdje¢,

* &ber 2 To Inowu Oni
np. Redaktor Kebab wraz z Archo-
nem z arhn.eu dzielnie relacjo-

perz :
r Julce najnowszetr:_n}_y '
wjpgzowaniu do 2djEC. S
nowali cate przedsiewzicie (ktdre )

zobaczy¢ mozecie m.in. tutaj: bit.ly/gametelmeni).

Wydarzenie to nauczyto mnie dwoch rzeczy. Po pierwsze
ekipa polskiego gamingowego YouTube'a to przemili
i fantastyczni ludzie, ktérzy bez zajakniecia s3 w stanie
bardzo szybkoisprawnie zorganizowac sie, by stworzy¢ co$
dobrego. A po drugie z catego procesu sesji fotograficznej
torobienie zdje¢ trwa najkrécej. Bo najwiecej czasu trzeba
poswieci¢ na makijaz. |cDA|
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Doradzat granie Alkinem: Marcin ,,Kosixon” Kosikowski (ekipa H3.GG)

Trzecia czes¢ Heroes of Might & Magic to produkcja wiecznie zywa, ale jesli chcemy stana¢ w szranki z innymi, grajac
online, musimy przygotowac sie na lekki szok poznawczy. Oto wszystko, co musicie wiedziec o trybie sieciowym.

2022 roku poznalismy Mistrza
Swiata w Heroes lll. Po tytut siegnat Marek,,Szo-
pa666"”Szczepanski, wygrywajac zorganizowany
przez CD-Action i H3.GG finat wielkich zmagan.
A przed nami kolejny turniej — Puchar Polski.

Zapewne wielu chciatoby réwniez sprébowac
swoich sit, ale nie wie, jak sie do tego zabrac.
Przygotowali$my wiec przewodnik z podstawa-
mi: powiemy, jakiej wersji gry i modyfikacji
potrzebujesz oraz co nalezy wiedzie¢ o samej

rozgrywce, a takze dostarczymy kilku przy-
datnych wskazéwek odnosnie do eksploracji,
rozwoju bohatera i toczenia bitew. Znajdziesz
tu tez stowniczek wyjasniajacy znaczenie ter-
minow, jakich uzywa hirotsowa spotecznos¢.

,“" L0 TR -\:\
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Przed wyruszeniem do lobby...
Zacznijmy od przygotowania gry. Ktéra wersja
Heroes Il jest najlepsza? Gdzie jg zdoby¢?
Co dodatkowo zainstalowa¢? Jak wygladaja
podstawy techniczne?

1. Rozpoczynamy od zainstalowania tytutu
wwersjiHeroes of Mightand Magiclll Complete.
Mozna jg kupi¢ w kilku miejscach, ale najczesciej
wybor pada na sklep GOG-a ze wzgledu na
tatwy dostep do plikéw i brak wymogu urucha-
miania gry przez launchera. A dlaczego akurat
edycja Complete, a nie nowsza i fadniejsza
odstona Heroes Il w HD? Poniewaz ta druga
nie tylko nie posiada dodatkéw Armageddon’s
Blade i The Shadow of Death, ale tez nie jest
kompatybilna z fanowskimi modyfikacjami.

2. Nastepnie instalujemy modyfikacje HD
Mod (tinyurl.com/heros3-hd) oraz Horn of
the Abyss, czyli HotA (tinyurl.com/h3-hota).
Pierwsza skupia sie przede wszystkim nazmianie
grafiki, m.in. wygtadza krawedzie i poprawia
jako$¢ cieni, umozliwia takze granie w oknie
oraz pozwala dostosowac rozdzielczos¢ do
wspotczesnych ekranéw. Drugi mod dostoso-
wuje natomiast balans gry do rywalizacji online

%) HoMMS HD 5.3 R3 Launcher

Donate

oraz dodaje nowe obiekty na mapie, artefakty,
miasto, bohateréw i trzy kampanie. Jesli chodzi
omapy losowe, modyfikacja ta poprawiatezich
generator, daje dostep do edytora szablonéw,
atakze wprowadza trzy dodatkowe wielkosci (H,
XHiG).Obarozszerzeniawrazzedycja Complete

[ [GranielonlinelSlgrakiimodylHotAli{HDS

tworzg podstawowa wersje,
na ktorej rozgrywane sa po-
tyczki multiplayerowe.

3. Uruchamiamy gre po-
przez HD Mod Launchera,
wybieramyw lewym gérnym
rogu wersje h3hota.exe i na-
ciskamy,Play”.

4. Po odpaleniu Heroes Il
wchodzimy kolejno w ,New
Game” i ,Multiplayer”. Na
srodku ekranu zobaczymy
opcje ,Online Lobby” Klik-
niecie w nig umozliwi nam
zatozenie konta, a po zalo-
gowaniu sie wyladujemy
w lobby! Gotowe!

Wazne, aby nieinstalowac¢HeroeslIl
w folderze ,Program Files”, bo pliki gry
umieszczone w tej lokalizacji moga ulec
uszkodzeniu. Zalecamy réwniez nie instalowac
spolszczenia do HotA, gdyz to z kolei wywotuje
btedy w trybie multiplayer.
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Lobby to lista dostepnych meczéw oraz'm
spotkan i szukania rywali. s
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Witamy w lobby

Okej, a jak poruszac sie po tym catym lobby?
W lewym gérnym rogu widzimy swoje dane:
nazwe uzytkownika, punkty oraz,lajki’, czylilicz-
be graczy, ktérzy dodali nas do listy znajomych.
W prawym gérnym rogu widnieje zas ranking
oraz znak zapytania - pod nim mozemy znalez¢
najwazniejsze informacje dotyczace lobby.

Co oznaczaja nazwy pokoi? Wezmy takie,, JC
12/6/2 sim117 200+". Pierwszy czton dotyczy
szablonéw (o nich wiecej w dalszej czesci tekstu).
,12/6/2"totimerinformujacy nas, ile mamy czasu
na poszczegolne ruchy, tj. na rozegranie pierw-

szej tury (w tym przypadku 12 minut) i kazdej
kolejnej (6 minut), a takze na wszystkie odby-
wane w grze walki (2 minuty). Z kolei,sim117”
to tury symultaniczne trwajace do pierwszego
miesigca, pierwszego tygodnia i sicddmego dnia
w grze. Czyli przez pierwsze siedem tur (bo tura
to jedna doba wedle zegara Heroes lll) obaj
gracze wykonuja akcje jednoczesnie; pozniejjuz
trzeba czekac, az swoja ture skonczy przeciwnik.
Zostato nam jeszcze,200+" - to liczba punktéw
wymagana, aby w ogdle rozpocza¢ starcie.
Punkty te zbiera sie indywidualnie za kazde
zwyciestwo (lub traci w przypadku przegranej).

Swiat szablonéw

Zaréwno swobodne mecze, jak i turniejowe
rozgrywki online przeprowadza sie gtéwnie na
mniej lub bardziej skomplikowanych szablo-
nach, czyli losowo generowanych mapach
majacych jednak pewne Scisle okreslone
parametry. Specjalnym ,trybem” sg tutaj zas
szablony lustrzane, na ktorych obaj gracze dys-
ponuja doktadnie ta sama mapa: jedna znajdu-
je sie na powierzchni, a jej doktadne odbicie
- w podziemiach.

Do prostszych szablondw naleza:

Jebus Cross(*) - zaczynamy na sporej strefie
startowej, na ktdrej znajdziemy duzo surow-
cOw oraz bankéw stworzen i zasobow. Kazdy
z uczestnikdw posiada trzy miasta: jedno
startowe z wybudowanym juz fortem oraz dwa
boczne.Pomiedzy obszarami graczy znajduje sie
generowana na pustynnym obszarze strefa srod-
kowa, zawsze bardzo bogata w rozmaite zasoby,

(¥) Pierwszy czton nazwy Jebus Cross wzigt sie z serialu , Simpsonowie”.

L

banki stworzen oraz przede wszystkim
artefakty (w tym te o najpotezniejszej
mocy, czyli relikty). Praktycznie kazde
spotkanie rozstrzyga sie wiasnie tutaj
przezstarcie najmocniejszych heroséw.

Jebus King - zmodyfikowana wersja
Jebus Crossa. Strefy startowe posiadaja
tutaj gwarantowana liczbe bankéw
stworzen izasobéw oraz puszek Pando-
ry z istotami i doSwiadczeniem. Strefa
srodkowa jest za$ jeszcze bogatsza.

Zaréwno Jebus Cross, jak i Jebus King maja
réwniez wersje lustrzana.

Do bardziej skomplikowanych
szablonéw mozemy zaliczy¢:

6lm10a - najpopularniejszy szablon rozmiaru
XL+ U (bardzo duza mapai podziemia) rozgry-

wany na sredniej jakosci drogach (umiarkowa-
na predkosc przemieszczania sie heroséw) oraz
ze sterowanymi przezkomputer przeciwnikami
(dwoch graczyi szes¢ druzyn nalezacych do Al).
Charakteryzuje sie dosy¢ uboga strefg starto-
wa, ma tez dwa gwarantowane przejscia do
obszaréw bogatszych w skarby oraz jedno do
strefy, z ktérej mozna przedostac sie do biomu
kontrolowanego przez Al.

Nostalgia - to takze szablon rozmiaru XL + U,
jednak rozgrywany na dobrej jakosci drogach.
Strefy sa tu bogatsze w zasoby (w pordwnaniu %

Jezeli probowates ogladac streamy

z rozgrywek lub czytac wpisy tworzone
przez spotecznoSc H3, z pewnoscia
natknates sie na sporo niezrozu-
miatych terminoéw. PrzygotowaliSmy
zatem maty stownik najczesciej uzy-
wanych zwrotow, z ktorych korzystaja
tak gracze, jak i komentatorzy.

o AA — Miecz Anielskiego Sojuszu
(artefakt)

o AotD - Zbroja Przekletego (artefakt)
o bank - budynek, w ktorym za walke
otrzymujemy jednostki lub surowce

a churchyard - nowy bank podobny
do krypty z oryginalnego Heroes lll;
walczymy w nim z 90 zombie, a za
wygrang dostajemy 2500 sztuk ztota
i pomniejszy artefakt

a czajnik — Hetm Boskich Mocy
(artefakt)

a czapka Machbereta - Kapelusz
Czarodzieja (artefakt)

o DD - Wrota Wymiarow

o hivka - rojowisko oslizgow; za walke
ze smoczymi wazkami dostajemy
wywerny

o kaczki — wywerny

o kietbasy — chimery

o konsa - Konserwatorium Gryfow;
w Srodku toczymy walke z gryfami,

a jako nagrode dostajemy anioty

o KP/KZ/KO/KW - odpowiednio Ksiegi
Magii Powietrza, Ziemi, Ognia i Wody
o lizaki - jaszczuroludzie

a logo Polsatu — Znak Odwagi

o main — gtowny bohater

o matpy - gogi/magogi

o ogorki — troglodyci

o picket — dodany w HotA bank
stworzen, w ktorym po walce

z wilczymi jezdzcami zdobywamy
cyklopow

o red tower — dodany w HotA bank
stworzen, w ktorym walczymy

z zywiotakami ognia; tutaj nagroda sa
ptaki ognia

o sapagi — Buty PrzySpieszenia
(artefakt)

a shop — dodany w HotA bank
stworzen, w ktorym walczymy

ze stalowymi golemami (nowa
jednostka), a otrzymujemy gigantow
o So) — Miecz Sprawiedliwosci
(artefakt)

o stacki — grupy jednostek

o topka - Smocza Utopia

o TP - Portal miejski

Nie sa to wszystkie stowka, jakie
zadomowity sie w socjolekcie graczy
Heroes lll. Catos¢ mozna sprawdzic
pod tutaj: tinyurl.com/h3-slownik.
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do 6lm10a), a kazdy z graczy wybiera zamki dla
wrogiej Al ze swojej strony mapy (czerwony dla
brazowej, zielonej i pomarariczowej, a niebieski
dla fioletowej, btekitnej i rézowej).

| w konicu szablony lustrzane:

h3dm1 - najczeiciej wybierany sposrod tych
bardziej skomplikowanych.Z obszaru startowego
wioda trzy drogido strefbocznych, zkazdejstrefy
bocznej mamy zas dwie $ciezki prowadzace do
terendw wypetnionych zasobami i skarbami.

mt_firewalk - szablon jedyny w swoim rodzaju.
Ma siedem Scisle skonstruowanych biomdw,
m.in. strefy startowa, golda (bogata w surowce)
ibankéw (duzobudynkéw dorekrutadji stworzen),
atakze pustynie (najwiekszy obszar zmndstwem
artefaktéw) oraz strefe Smoczych Utopii.

Na wiekszosci z powyzszych szablonéw gramy
natimerze 21/8/2 (popularny JCwymaga 14/7/2
lub 12/6/2). Dlatych, dla ktérych tego typu zma-
gania wydaja sie mimo wszystko za dtugie, przy-

PR s gotowalismy
w ramach Pu-
charu Polski

Takwyglqda szablon | w Heroes Il
_h3dm v takze turniej

gt‘ Blitz. Uczest-

nicy beda mogli zagra¢ na najpopularniejszych
szablonach kontrolnych (czyli na takich, gdzie
duze znaczenie ma kontrolowanie réznych
stref) na timerach ze znacznie krétszym czasem
dostepnym w poszczegdlnych turach.

1]

A

EREOY 2 L = |
[]
Nauka na nowo jeden aniof). Dzieki temu szybko zdobedziesz " : N , A3
,Dobra, zainstalowatem, co trzeba, zatozytem surowce, XP oraz nowe oddziaty. - Y b #!'
W . m« T VB
onto i rozgrywam pierwsze mecze - na co A 4 i il
mam zwrdci¢ uwage?”. Na to pytanie nie ma 4. Zapewne grajac w Heroes Ill kilkanascie lat Przyktadowe bankl 0d lewej: konsa, hlea
jednoznacznej odpowiedzi, bo wszystkozalezy ~ temu i zbierajac wtedy skrzynie skarbéw, spo- picket, shop, red tower, churchyard i topka
odtego, ktéry zszablonéw wybierzemy. Istnieje miedzy ztota i doswiadczenia zawsze wybierate$
jednak kilka uniwersalnych zasad: to drugie. Aktualnie w wiekszosci przypadkdéw przyktadowo pokonac straznika lub przejac¢ :3
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1. Kazdy mecz zaczynamy od licytacji zamku
i koloru - te maja r6zna wartosc zaleznie od sza-
blonu i stylu gry. Nie bedziemy tutaj opisywac,
ile wszystko kosztuje, ale jednego mozna by¢
pewnym:Nekropoliai Conflux (Wrota Zywiotéw)
zawsze okaza sie najsilniejsze.

2. Szukamy gtéwnego bohatera (maina),
w ktérego warto zainwestowac doswiadczenie
i ktérym stoczymy walki gwarantujace kolejne
Jikspeki”. Zazwyczaj wyjatkowo cenni sa he-
rosi posiadajacy umiejetnos¢ Magii Ziemi
(Grindan i Labetha) lub tacy z duza szansa,
by otrzymac ja w trakcie gry. To najpotez-
niejsza ,umiejka” w Heroes Ill majaca zna-
czacy wpltyw na przebieg bitew. Zatem ktére
klasy okazg sie najlepsze? Z tych magicznych:
elementalisci, czarodzieje i czarnoksieznicy.
Zklas mocy najsilniejsi sa wtadcy bestii i wtadcy
z frakji Lochu.

3. Jest kilka obiektow, ktérymi warto zaintere-
sowac sie juz w pierwszej turze, aby zapewnic
sobie jak najlepsze tempo rozgrywki, na przy-
ktad stabiej chronione siedlisko stworzen, pusz-
ka Pandory (darmowe jednostki, doswiadcze-
nie, ztoto i/lub czary) czy mate Konserwatorium
Gryfow (powalcez50istotaminagrode stanowi

siegamy jednak po zloto, poniewaz jest ono
najwazniejszym surowcem w grze, zde-
cydowanie cenniejszym niz ,ekspeki” dla
bohatera. Znacznie lepsze zrdto nabijania XP
stanowig starcia z potworami.

5. W mieécie nie inwestujemy w Kapitol! Gry
online sa zbytkrotkie, jeslichodzi o Srednia liczbe
rozgrywanych tur, by inwestycja sie zwrdcita. Bu-
dujemy za to gildie magéw (zaleznie od miasta)
i siedliska stworzen, wydajac na armie pienigdze
zdobyte ze skrzyn czy bankéw stworzen.
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6. W przypadku star¢ z Al bardzo wazne jest
kite'owanie - odciaganie oddzialéw wroga
za pomoca szybkiej jednostki, by silniejsze
postacie miaty szanse zaatakowac bez,$ciggania
na siebie uwagi” lub by bohaterowie walczacy
nadystans mogli ostrzeliwa¢ przeciwnikéw bez
ponoszenia strat. Jak to wyglada w praktyce?
Musimy utrzymywac taka odlegtos¢ pomiedzy
nasza szybka jednostka a wrogiem, aby ten nie
mogt jej zrani¢, ale jednoczesnie nie przestat za
nig gonic (czyli np. zatrzyma sie o jeden heks za
daleko, by dosiegna¢ swojego celu).

7.Gramy naoémiu bohateréw. Dlaczego? Dzieki
temu jeste$my w stanie przenies¢ w ciggu jednej
tury cate armie na drugi koniec mapy - zeby

tupy z banku jednostek - i nie musimy wszedzie
wysyta¢ swojego maina. Co istotne, staramy
sie uzywac¢ pobocznych heroséw do tatwych
zadan, takich jak przejmowanie matych bankéw
stworzen i odblokowywanie surowcéw. Maina
powinnismy za to wykorzystywac do wazniej-
szych celéw: zajmowania zamkoéw przeciwnika
czy podbijania duzych bankéw stworzer, co
wymaga solidnej walki (Smocze Utopie).

8. Zbierasz wszystko, co popadnie? W grze
online to blad! Zazwyczaj pomijamy rzeczy,
ktore znajduja sie daleko od drogi i nie wptyna
znaczaco na rozgrywke. Lepiej nie wysytac
bohateréw po jakis pomniejszy artefakt, jesli
dotarcie do niego zajmie az trzy tury.

9. Na éniegu, bagnie oraz pustyni dostajemy
duze kary ruchu, jesli nie uzywamy,natywnych”
dlaowych terendw jednostek, przezco mozemy
przemieszczac swoich bohateréw o mniej kratek
niz na obszarze bez kar. Unikamy tego!

10. Jezeli gramy na szablonie kontrolnym (zduza
liczbg stref, jak 6lm10a czy h3dm1), niezwykle
istotna staje sie gildia magdéw. Budujemy jg w mie-
Scie, ktore ma dostepne wszystkie poziomy tego
budynku (bo np.wTwierdzy wystepuje ogranicze-
nie), by na czwartym poziomie szuka¢ Miejskiego
portalu, a na piatym — Wrét Wymiardw. W modyfi-
kacji HotA dodano opcje wymiany oferowanych
przez gildie czaréw za okreslong ilos¢ surowcow.

11. Oczywiscie samiwszystkiego sie nie nauczy-
my, dlatego warto tez ogladac¢ odpowiednie
streamy. Z Polski mozna poleci¢ takich graczy
jak Tyranuxus (Twitch i YouTube), Szopa666
(Twitch) czy Fantom H3 (YouTube), jesli zas
chodzi o zapalencéw z zagranicy, to cracc-
brained (Twitch) oraz RitoSux (Twitch) wydaja
sie dobrym wyborem. |CDA|
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AV R[5 .9 HISTORIA COMIC SANSA

Najbardziej znienawidzony font

B Uzywa Comic Sansa: Smuggler

Réznimy sie praktycznie we wszystkim. Gdzie dwéjka ludzi, tam
zwykle trzy poglady. Ale gdyby zapytac, jaki font jest najbardziej
obciachowy, to wiekszos$¢ z was zapewne udzielitaby tej samej
odpowiedzi: Comic Sans! Skad sie wziat i czym zastuzyt sobie na
tak fatalng opinie?

Comicsansto nieplanowane dziecko 33-let- Vincent SPOfYkG Boba
niego grafikaitypografaVincenta Connare’a, Nas ciekawi to, co zdarzyto sie nieco
a $cislej — efekt jego przelotnego romansu pdzniej-potym, jakw 1993 naszgrafik
ze znanym z poprzednich stron magazynu przeniost sie do Microsoftu. Connare
Bobem. Hm, brzmi nieco dziwnie? Ale tak trafit do grupy badawczej Advanced
byto. A jak do tego doszto? Ot6z majacy ar- Technologies, z czasem przeksztatco-
tystyczne ciggoty Connare studiowat sztuki nej w Microsoft Typography, gdzie brat
piekne i fotografie na New York Institute of udziat w testach fontu TAHOMA. Firma dos¢

Jesli kochasz Comic Sansa, to nie znasz sie
na typografii. Jezeli go nienawidzisz, to tym
bardziej sie na niej nie znasz”

- Vincent Connare, twoérca fontu.

Technology, po czym wrécit do rodzinnego

stanu Massachusetts, gdzie zatrudnit sie Bow-wow! Where's the manual?
w lokalnej gazecie, The Worcester Telegram,
jako fotograf. Praca okazata sie duzo mniej There isn't one! When you want to do something, just

tworcza, niz sobie wyobrazat (,Znudzito mi sie
przebywanie w ciemni przez osiem godzin”),
wiec w 1987 przeszedt do Compugraphic
- firmy zajmujacej sie systemami sktadu
tekstu - gdzie zajat stanowisko inzyniera
typografii(*). Wytrwat tam az do 1993, co
warto doceni¢, bo najczesciej pracowat na

follow your guide. That's me!

W Poznajcie psa

0 docenic ! Rovera. To
drugiej zmianie (od 16:00 do pétnocy), two- zmysla 0 nim
rzac m.in. czcionke Intellifont dla drukarek powstat (5.

Hewlett-Packard Laserjet oraz opracowujac
nowy format fontu TrueType.

(*) Typografia to technika takiego doboru czcionek/fontéw (kroju, odstepéw miedzy znakami, interlinii itp.), by tekst byt czytelny i atrakcyjny wizualnie.
(**) Zdajemy sobie sprawe ztego, ze zamienne uzywanie terminéw,,czcionka”i,font” jest niefachowe (bo czcionkisqfizyczne, aw kontekscie komputeréw
114 I CDA powinno sie pisac o fontach), ale pozwolimy sobie na to, by niektdre fragmenty artykutu czytato sie lepiej.
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Connare thuma ;
Comic Sansa, -

Zdjecie: Wikimedia Commons / Ma

szybko poznata sie na jego talencie, wiec pdz-
niej pozwolita mu zaprojektowa¢ czcionke(**)
TREBUCHET MS czy wspdttworzy¢ Webdings
(to m.in. dziwaczne piktogramy - # X® v {;
swoja droga do dzisiaj nie wiem, po co w ogdle
komu taki zbiér znakéw..). Ale tu juz troszke
wybiegliSmy w przysztos¢. Wré¢my do roku
1994, gdy Microsoft pracowat nad czyms, co
nazwano pozniej Bobem.

Poswiecitem Bobowi odrebny artykut, wiec
tutaj tylko wyjasnie, ze chodzi o graficzng
nakladke na Windowsa 3.11/95 i DOS-a ma-
jaca maksymalnie ufatwi¢ poczatkujacym
uzytkownikom korzystanie z komputera.
Oprocz uproszczonego interfejsu stworzono
tez kilkunastu animowanych doradcow takich
jak golden retriever o imieniu Rover. Asystenci

MTojedenzt
budzi watp

Zd}gde:Wikimedia Commons / Snowdog

ch przypadkow, gdzie uzycie Comic Sansa

iwosci.
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M Ten trollface jest dos¢
wymowny, nie uwazacie?

porozumiewali sie z uzytkownikiem za pomo-
ca komiksowych dymkoéw, a teksty ich porad
wyswietlaty sie w klasycznym TIMES NEW
ROMAN. | tu do akcji wkracza Connare, acz
niekoniecznie caty na biato. Oddajmy mu gtos.

Ze wspomnien Vincenta

,Pracowatem wtedy z zespotem kreatywnym
w dziale konsumenckim, jednoczes$nie dostar-
czajac im czcionki do oprogramowania dla
dzieci przypominajace pizze, potwory itd. W tym
czasie Microsoft potrzebowat wiasnie takich
zabawnych fontéw. W 1994 na moje biurko
trafita zaawansowana beta Boba. Poproszono
mnie o opinie dotyczaca typografii w nowym
programie. Powiedziatem, ze podobajg mi sie
rysunki i postacie z kreskowek - to byto fajne
— ale pomyslatem, ze uzycie w komiksowych

>»>

Robisz to zle!

Poznajcie pare przyktadow ztego zastosowa-
nia Comic Sansa. Dla samego Connare’a naj-
bardziej kuriozalnym uzyciem tego fontu jest
plakietka z nazwa zespotu umieszczana na
pucharze wreczanym zwyciezcom pitkarskie-
go turnieju Copa del Rey (Hiszpania). A skoro
mowimy juz o sporcie... W 2010 wtasciciel
Cleveland Cavaliers, Dan Gilbert, wystosowat
w internecie list otwarty do fandw, krytyku-
jac decyzje Jamesa LeBrona o opuszczeniu
druzyny, w ktorej grat od poczatku kariery.
Duzo gorzkich stow, sporo silnych emocji;
padaja tez zarzuty o zdradzie (fandw i ko-
legow z zespotu) — a wszystko to wyrazone
Smiesznym Comic Sansem. Efekt koficowy
byt wiec dos¢ groteskowy i zamiast wspot-
czucia wywotat fale drwin skierowanych pod
adresem autora listu.

Nie popisali sie tez naukowcy z Europejskiej
Organizacji Badan Jadrowych (CERN), ogta-
szajac odkrycie bozonu Higgsa — do prezen-
tacji wynikow uzyli wtasnie CS-a. Szybko
posypaty sie memy i docinki, ale CERN
zachowat sie z klasg, bo w 2014 ogtosit, ze
odtad cata dokumentacja naukowa instytutu
bedzie tworzona za pomoca tej czcionki. Co
prawda oSwiadczono to 1 kwietnia, lecz i tak
sporo 0sdb sie nabrato. Watykan tez ma na
sumieniu grzech zwiazany z uzyciem Comic
Sansa - w 2013 wydat album poSwiecony
Benedyktowi XVI, a cata treS¢ dzieta zostata,
oczywiscie, zapisana tym milusim fontem.
Apage, CSatanas!

Na tablicach pamiatkowych co najmniej
dwoch pomnikoéw (z czego jeden poswigcono
ofiarom Il wojny Swiatowej, a drugi hono-
rowat prezydenta Peru) uzyto liter wta$nie

w tymze foncie. Szczegélnie niestosownie
wygladato to na pierwszym z wymienionych
monumentow (Holandia). Wedtug wtadz
niderlandzkiego miasta wykorzystano ten
krdj pisma, bo jego litery ,,pasowaty do bryty
pomnika i byty dobrze widoczne z daleka”.
W Madrycie za$ odstonigto ostatnio tablice
pamiatkowa ku czci ofiar COVID-a. Tak, rzecz
jasna z Comic Sansem... Takich przykta-
dow magtbym przytoczyc jeszcze
naprawde wiele. Podobne za-
stosowania swojej czcion-
ki Connare komentuje
krotko: ,Nie da sie
wykorzenic zte-
go smaku”.
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dymkach systemowej czcionki Times New Ro-
man to zwykte lenistwo’, wspomina.

,Spojrzatem na komiksy, jakie miatem w swoim
biurze [a byty to zeszyty z Batmanem autorstwa
Franka Millera oraz »Straznicy« Dave’a Gibbonsa

WP

HISTORIA COMIC SANSA

0 lewej font

szeryfowy,

g

0 prawej -
ezszeryfowy.

stosowany do siatki typograficznej Times New
Roman, ze jego podmiana na tak odmienny
i specyficzny font, jak Comic Sans, po prostu
nie wchodzita w gre. To wymagatoby dos¢
gruntownych przerébek kodu, potem kto$
musiatby nowa wersje oprogramowania

Comic Sans jest jak robactwo. Starasz sie
go wytepi¢ na wszystkie mozliwe sposoby,
a on i tak wytazi z kazdego kqta.

- przyp. Smg], i z marszu narysowatem myszka
na komputerze przyktad odrecznego pisma,
ktére moim zdaniem wygladato lepiej w tej roli.
| pokazatem grupie psa Rovera »méwiacego«
tym fontem. Wcale nie zamierzatem stworzy¢
nowej czcionki. Po prostu udowadniatem im,
zetegorodzaju pismo bedzie lepiejpasowac
do kreskéwkowego stylu Boba". Cdz, nie da
sie ukry¢, ze chyba kazdy font pasowatby do
komiksu/kreskéwki lepiej niz,suchy”i formalny
Times New Roman...

Bob umart, a CS zyjel!
Wszystkim ten stworzony ad hoc font bardzo
przypadtdo gustuiuznano, ze rzeczywiscieideal-
nie pasuje do stylu Boba. Connare siadtzatem do
pracy i na bazie swej improwizacji dos¢ szybko
opracowat nowa czcionke, ktora nazwat
pierwotnie Comic Book; ale potem przechrzcit
na COMIC SANS SERIF, by podkresli¢ jej
Jbezszeryfowosc¢”(***). Dobra, a co to s3 te cate
Lszeryfy"?Torodzajozdobnikéw liter—ale zamiast
przytacza¢ wam suchga definicje, wole wrzuci¢
wyjasniajacego wszystko (chyba) screena.

Samo projektowanie Comic Sansa Connare
wspomina jako dobrg zabawe: ,Nie musiatem
tworzy¢ prostych linii, nie musiatem sprawia¢,
by wszystko wygladato »dobrze« - i to byto
zabawne.tamatem wszelkie zasady typogra-
fii. Moj szef, Robert Norton, powiedziat, ze »p«
i »q« powinny wygladac jak lustrzane odbicia.
Odpartem: »A niby czemu?«”.

Jak sie okazato, Connare odwalit kawat dobrej

i... nikomu niepotrzebnej roboty. Kod Boba
bowiem byt juz na tyle zaawansowany i do-

116 | CDA

przetestowac, a to wygenerowatoby spore do-
datkowe koszta. Zostawiono wiec wszystko po
staremu. Connare sie tym zupetnie nie przejat,
bo stworzenie fonta traktowal po prostu
jako rodzaj intelektualnego cwiczenia.

€S formalnie
zadebiutowatw/tym
programie...

-
—

L

Nie chca
Comic San-
sa w Bobie?
No problem,
folks!

Nie ma jednak tego
ztego, co by nadobre (?!)

nie wyszto. Bob ponidst bo-

wiem katastrofalng porazke, w ciggu niecatego
roku zakonczyt swa ,kariere” i zniknat z rynku.
Catkiem mozliwe, ze to samo spotkatoby Comic
Sansa, gdyby zostat do programu zaimplemen-
towany. Coz, szczescie byto tak blisko...

Drugie zycie Comic Sansa
Tymczasem osierocony CS stawat sie coraz
popularniejszy w komunikacji wewnetrznej

© Get an idea for a mevie?
O cre your ewn mevie?

...a bytinim3D Movie
Maker.

S

N va

—



Microsoftu. Szczegdlnie upodobaty
go sobie mtode kobiety, ktore -
uznajac font za,stodki” oraz,,zabawny”
- uzywaty go w emailach wysytanych
do kolegéw i kolezanek albo wykorzystywaty
w komunikatach zapraszajacych na rozmaite
imprezy typu wieczor panienski czy baby sho-
wer. A wszystko z uwagi na to, ze czcionka przy-
pominafa pismo odreczne i byta ostentacyjnie
wrecz nieformalna. Zreszta panowie tez po nig
catkiem chetnie siegali.

| to wiasnie jakis facet zadecydowat, Ze font ten
zostanie wykorzystany w 3D Movie Makerze -
przeznaczonymdla dzieciimtodziezy programie
do tworzenia filméw animowanych. Jako ze
obstuga aplikacji okazata sie do$¢ ztozona, zaim-
plementowano w niejanimowanych doradcéw
komunikujacych sie z,rezyserami” poprzez, tak
jest, komiksowe dymki z tekstami zapisanymi
wiasnie Comic Sansem. To byl oficjalny debiut
naszej ulubionej czcionki na rynku. A sam

CSiekawostka

Istnieje kilka stron internetowych,
ktére edukuja ludzi w zakresie pra-
widtowego korzystania z Comic Sansa.
Wedle jednej z nich, comicsans-
criminal.com, czcionki tej mozna uzy-
waé tylko w trzech sytuacjach: jesdli
masz mniej niz 11 lat, kiedy tworzysz
komiksy oraz wtedy, gdy zmagasz sie
z dysleksja, a CS naprawde pomaga ci
w czytaniu i pisaniu.

.

fontw 3D Movie Makerze akurat catkiem dobrze
Lsiedziat"i nikt na niego nie narzekat. Jeszcze.

W jaki sposéb Comic Sans znalazt sie jako
dodatkowa czcionka w systemie Windows 95,
tego w sumie nie wie nikt, wigcznie z Conna-
re'em. Nie wiadomo nawet, kto z marketin-
gowcdw na to wpadt ani tez dlaczego w ogodle

we
say

CSiekawostka

Comic Sans Pro fo ulepszona i rozsze-
rzona wersja CS-a stworzona przez
Terrance'a Weinzierla z Monotype
Imaging. Zachowawszy oryginalhy
projekt liter, autor dodat nowe wa-
rianty kursywy i znakéw interpunk-
cyjnych, a takze dodatkowe ozdoby

i symbole, w tym dymki, onomatopeje,

dingbaty itp.
v,

6w pomyst zaswitat mu w gtowie. Po prostu
pewnego dnia tworca stynnego fontu dostat
stuzbowego emaila, w ktérym zapytano go,
czy miatby co$ przeciwko. Connare zaprzeczyt
(,Odpowiedziatem: »A rébcie, co chcecie,
naprawde mnie to nie obchodzi«"). Puszka
Pandory zostata otwarta...

...CS, wszedzie CS!

Wkrétce Comic Sans zaczat wali¢ po oczach nie
tylko z ekranéw komputeréw. Byt wszedzie.
Pojawiat sie na szyldach sklepéw, bankéw i re-
stauracji, na banerach i ulotkach reklamowych,
na drukach okolicznoéciowych, wizytéwkach
i nagrobkach (!11); straszyt z burt ciezaréwek,
z bokéw autobuséw, samolotéw, a nawet
karetek pogotowia. Ludzie wysytali nie tylko
zaproszenia $lubne, ale tez CV z tym fontem!
Gdziekolwiek cztek nie spojrzal, widziat
Comic Sansa - przez wielu okreslanego jako
obciachowy czy dziecinny (,AzZ sie prosi, by go
pokolorowac kredkami swiecowymi’, zzymatsie
jakis$ esteta). | tak samo odbierano ludzi, ktérzy
sie nim postugiwali.

Dlaczego tak sie dziato, tzn. dlaczego tak go
naduzywano? Connare ma na ten temat teorie:
,Na kazdym komputerze jest zainstalowanych
200-300 czcionek, ale ludzie wybieraja Comic
Sansa, poniewaz wyroznia sie i bardziej przy-
pomina pismo reczne niz kaligrafie ze starego
podrecznika szkolnego.To ich osobista decyzja.
Tak samo mozna by zapyta¢, dlaczego ludzie
lubia klapki japonki, Justina Biebera czy ré6zowe
dresy” Ja dodatbym do tego jeszcze fakt, ze
czcionka zaczynajaca sie na litere C znajduje sie

Dlaczego CS
jest do bani?

Pomijajac juz subiektywne odczucia odno-
$nie do ,,dziecinnosci” fontu, zdaniem spe-
cjalistow od typografii w Comic Sansie zawo-
dzi tzw. waga wizualna czcionki (cokolwiek
by to nie znaczyto...) i stabe dopasowanie
liter. Zarowno kerning (regulowanie odlegto-
Sci pomigdzy konkretnymi parami znakow
w danym kroju pisma), jak i owa ,waga”
fontu sa w ,,ceesie” niespdjne i niezbalan-
sowane, co prowadzi do przypadkowego
pojawiania sie nieregularnych fragmentow
zbitego albo dla odmiany rozstrzelonego
tekstu. Sama czcionka (w przeciwiefistwie
do fontow takich jak BASKERVILLE,
HELVETICA, GEORGIA, TREBUCHET
MS czy COMPUTER MODERN) wy-
wotuje tez odruchowa nieufnos¢ odbiorcy
w momencie, gdy przy uzyciu Comic Sansa
probuje sig przekazac jakie$ powazne tre-
5ci - co zostato udowodnione za pomoca
eksperymentu.

dos¢ wysoko na liscie fontéw, a uzytkownicy sa
leniwiizwykle poszukujgc odpowiedniego kroju
pisma, testuja jedynie kilka(nascie) pierwszych
wynikéw. Comic Sans - ulokowany wérod
poczatkowych propozycji i wyrdzniajacy sie na
tle innych - stawat sie w efekcie dos¢ czestym
wyborem. A do tego ma ciekawg whasciwos¢ -
jego ksztalt sprawia, ze doskonale wyglada
nie tylko tam, gdzie nie mozna stosowac
antyaliasingu, ale tez na ekranach o niskiej
rozdzielczosci. Czyli tam, gdzie wiele fontéw
prezentuje sie jako nietadnie ,postrzepione’,
CS pozostaje réwnie gtadki i kragly, co zawsze.
I miedzy innymi dlatego ludzie go wybierali-bo
,dobrze wygladat”

Precz z Comic Sansem!

W okolicach 2000 roku Holly i David Combsowie
- matzenstwo zajmujace sie zawodowo pro-
jektowaniem stron internetowych i typografia
- po tym, jak zleceniodawca wrecz zmusit ich
do wykorzystania tego fontu, swoja frustracje
odreagowali, tworzac witryne bancomicsans.
com, ktérazgromadzita wokét siebie catkiem
sporq grupke antyfanéw czcionki. Zamiesz-
czono tam manifest gtoszacy konieczno$é
wyeliminowania Comic Sansa z przestrzeni
publicznej. Zreszta przeczytajcie go sami i po-
czujcie te wrzacg w autorach furie:

Wierzymy w swietos¢ typografii oraz w to, ze
tradycje i ustalone standardy tego rzemiosta
powinny by¢ podtrzymywane przez caty czas.
Poczqwszy od typografii Gutenberga, a skon-
czywszy na erze cyfrowej, czcionka w kazdej
postaci jest Swieta i niezbedna. Kréj pisma jest
jak gtos; same jego cechy i wtasciwosci przeka-
zujq czytelnikom znaczenie wykraczajqgce poza
zwyktq sktadnie. (...)

»
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Ban Comic Sans
A campaign to eradicate the misuse of the for

bd Ban Comic Sans Me

Influencers and Innovation -

s Matzenistwo Combs, Riedyer

wielcy antyfani (S-a. 7~

Kiedys projektowanieisktadanie czcionek byto tak
pracochfonne, ze bluznierstwem dla historii tego
rzemiosta jest fakt, iz kazdy gtupiec moze usigs¢
przy komputerze i zaprojektowac wtasny kréj pi-
sma. (...)[Tego typu praktykil niszczq historycznq
integralnos¢ typografii.

Podobnie jak ton gtosu, cechy charakterystyczne
kroju pisma réwniez cos sygnalizujq. Projekt kroju
pismajest sam w sobie gtosem tworcy. Czesto gtos
ten przemawia donosniej niz sam tekst. (...) Oczy-
wistym jest, ze czcionka Comic Sans jako gtos prze-
kazuje gtupote, dzieciecqnaiwnos¢, lekcewazenie.

Wzywamy proletariat na catym Swiecie, aby po-
maégt nam w tej rewoludji.

Wzywamy zwyktych ludzi, aby powstali w buncie
przeciwko ztu ignorancji typograficznej.
Wierzymy w ewangeliczne przestanie ,zakazac
Comic Sansa”

To bedzie zbawienie dla wszystkich, ktdrzy po-
trafig pisac.

David Combs okreslit znienawidzong czcionke
dos¢ dosadnie: ,jakby kto$ zwymiotowat na
ekran i tak to zostawit” A takich jak on byto
wiecej. Pojawito sie mnoéstwo antyceesowych
memow z hastami typu ,Za kazdym razem,
gdy skorzystasz z Comic Sansa, jaki$ grafik
traci skrzydta”. Ba, wéréd przeciwnikéw fontu
znajduje sie nawet wspoétautor komiksu
»Straznicy” - ktérego liternictwo zainspirowa-

PEDRO AGUIRRE CERDA
PRESIDENTE DE CHILE
1941

1938 -
“GOBERNAR ES EDUCAR"

M Tablica pamiatkowa zrobiona tym
fontem... niby 0K, a co$ nie bangla.
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COMIC SANS CRIMINAL

Voure a

COMIC SANS

(S jest w porzadku, gdy sie go EHI M I NAI.

uzywa z sensem - a ta strona
nauczata, k[edy i gdzie mozna
go stosowac.

to Connare’a - Dave Gibbons (,Jest paskudny.
Uwazam, ze ksztatt liter CS-a jest szczeg6lnie
obrzydliwy”). Czcionka doczekata sie nawet
piosenki (tiny.pl/9vzds), a jej refren brzmi: ,To
najlepszy font na swiecie... jesli chcesz, zeby
twoj projekt wygladat jak stworzony przez
dziewczynke”.

Cho¢ strona bancomicsans.comistnieje do dzis,
Combsowie zmienili przez lata swe nastawienie
do samej czcionki o 180 stopni. Dzi$ bowiem
prowadza grupe na Facebooku nazwana...
,Use Comic Sans’, a ich obecne credo to: ,Jedli
lubisz Comic Sansa, po prostu go uzywaj. Jest
po to, by z niego korzystac i cieszy¢ sie nim"
Nie przeszkadza im to jednak w tym, by jedno-
czesnie czerpac zyski ze sprzedazy rozmaitych
antycomicsansowych gadzetéw: od kubkéw po
t-shirty. To sie nazywa pragmatyzm!

bl e
4

e e

Vincent wyluzowany

Co na to Connare? Poczatkowo byt zdziwiony,
jak bardzo negatywne reakcje budzi jego
dzieto: ,Poziom nienawisci byt niesamowity
(..). Nie potrafitem uwierzy¢, ze ludzie moga sie
tak emocjonowac jakas czcionka” Z czasem do
tego przywykt. Gdy wiec otrzymat wiadomos¢
od Combséw informujaca o powstaniu ich
strony i o rosnacej niecheci do jego dzieta, tylko
wzruszyt ramionami. ,Pomyslatem, ze jesli nie
maja nic lepszego do roboty, to dlaczego miat-
bym ich przed tym powstrzymywac?”.

Ale o samych antyfanach typograf nie ma zbyt
dobrego zdania: ,Mysle, ze ludzie, ktérzy nie
lubig Comic Sansa, nie wiedza nic o projektowa-
niu.Nie rozumiejg, ze w procesie tworzenia masz
po prostu zrealizowa¢ otrzymane wytyczne.
Comic Sans w petni odpowiadat zaleceniom
dziatu konsumenckiego Microsoftu, (...) jest
kochany przez dzieci, mamy i wielu ojcow. Wiec
zrobit dokfadnie to, po co zostat wymyslony.
Dlatego jestem dumny z Comic Sansa. Byt
przeznaczony dla poczatkujacych uzyt-
kownikéw komputeréw i odnidst sukces na
tym polu”. Zrédta problemu z CS-em Connare
nie widzi za$ w samym foncie, a w tym, ze po

Czy go kochasz, czy nienawidzisz,
nie zaprzeczysz, ze to jeden
z najpopularniejszych fontow na Swiecie.




it Comic Sans since 2002,

omic Sans v

W7 czasem Combsowie
zaczeli zarabiac na
antycomicsansowych
gadzetach.

prostu czcionka byta nadmiernie i niewfasciwie
wykorzystywana przez ludzi pozbawionych
wyczucia stylu.

Niech zyje Comic Sansl!
Kazda akcja budzi reakcje, a kazda potwora
znajdzie swego amatora. Comic San ma tez
swoich zapalonych mitosnikéw, ktérzy kochaja
6w fontzato wszystko, za coinnigo nienawidza.
Otodosc¢ spory fragmenteseju jednegozfandw,
swoiste credo zwolennikéw czcionki:

Stuchaj. Wiem, co méwites za moimi plecami.
Myslisz, ze jestem jakims gtupim fontem. Myslisz,
Zejestem niedojrzaty. Myslisz, ze jestem znieksztat-
congq, Zatosngimitacjq czcionki. Pomysljeszczeraz,
dupku, bo ja jestem Comic

Sans i jestem najlepszq

rzeczq, jaka przydarzyta sie
typografii od czaséw Johan-

dopdki kazdy spiety typograf z kijem w dupie nie
zostanie otoczony moim uroczym, komiksowym,
bezszeryfowym woalem.

..Wow!

CS jest w porzadKu...
ComicSans sktada sie zzaokraglonych liter, ktére
wygladaja jak starannie narysowane markerem.
Litery sa wyrazneiczytelne, ich liniama stata gru-
bos¢, anieregularny ksztatt (krdj ten praktycznie
nie zawiera lustrzanych odbic - jak w,b"i,d" czy
LP"1.,9") sprawia, ze dyslektycy tatwiej radza
sobie z czytaniem i pisaniem przy uzyciu tej
czcionki(****). Stad kilka stowarzyszen zajmu-
jacych sie dysleksja zaleca stosowanie wiasnie
CS-a.Wedtug pewnego sondazu przeprowadzo-
nego naTwitterze (7234 uczestnikéw) okoto 44%
nauczycieli uzywa Comic Sansa w materiatach
dydaktycznych. Font ten jest zreszta czesto
stosowany w szkotach.

,To prawie kréj pisma antytechnologicznego:
bardzo swobodny, bardzo przyjazny.To jak po-
wrét do domu, do
dziecinstwa, otrzy-
mywanie listéw od
cztonkoéw rodzi-

. . ny’, twierdzi jego
wierdzi, ze naj” y 59

czym przyznaje, ze sam tylko jeden raz w zyciu
wykorzystat swoje dzieto - gdy napisat list
z pretensjami do firmy telekomunikacyjnej,
skarzac sie na nieprawidtowosci w dziataniu
faczainternetowego. Doszedtdo wniosku, ze to
dobrywybdr, bo dw font, krzyczy” A reklamacja
zostata uznana... Niektérzy ludzie Swiadomie
stosuja Comic Sansa w korespondencji, by
w zawoalowany sposob wyrazi¢ odbiorcy
swoj brak szacunku czy z niego zadrwic.
Wykorzystanie komiksowej czcionki odno-
towano m.in. w korespondencji pomiedzy...
kancelariami prawnymi, a takze w o$wiadcze-
niach politykéw.

Comic Sans zostat réwniez uzyty na kolekcjo-
nerskiej dwudziestopieciocentéwce wybitej
z okazji Dnia Kanady (2004). Zrobiono to
jednak w petni swiadomie, bo font doskonale
koresponduje ze stylistyka awersu monety, na
ktorej widac nieco komiksowy teb fosia. Ale
czy wykorzystanie CS-a - lub czcionki, ktéra
go bardzo przypomina - na polskich monetach
kolekcjonerskichz2022 byto Swiadoma decyzja
projektanta, to juz jakos watpie...

Stowo kohcowe (gtownie
od Vincenta)

Connare uwaza, ze ten font to najlepszy zart, jaki

nesaGutenberga.Niepodoba , Twittera ¥ g twoérca. ,Uzywa- kiedykolwiek opowiedziatem’”. Nie Zatuje, ze go

U . . Tworca 1W ajmu 1 . o . . ;

o rwerze zaj

ci sie, ze twoja wspotpracow- cej miejsca na se . ede jac Comic Sansa, stworzyt, okreslajgc Comic Sansa mianem ,naj-
niczka uzyta mnie w notatce w(‘ékargi i narzekan{ﬂzr‘g' :::em stwierdzasz: mo- bardziej znienawidzonej i najbardziej lubianej
o lkra‘dz1ezy jej /ogurru z)lq wszys»fkum ||n}e |'o’ o dopiero Justi- | Zeimam powaz c;qonk.l na wiecie”. Kpl,ze,’,kazd_y, kFo mowi, ze
déwkiw pokoju socjalnym? Nie Comic Sansa i poznie} na prace, ale ta nie chciatby zaprojektowac kroju pisma, ktory
podobacisie, ze jestem rozsiany o Biebera. praca mnie nie wywiera taki wptywijest uzywany przez tak wie-
po catym blogu twojej szwagier- n definiuje”. Przy lu ludzi na tylu produktach, oktamuje samego

ki?Niepodobacisie, zejestemna
szyldzie tej nowej tajskiej restauracji? Uwazasz, ze
jestem tandetny? Pieprz sie, Picasso! Przykro mi,
Ze cafy Swiat nie moze by¢ napisany szwajcarskq
czcionkq. Przepraszam, ze niektorzy ludzielubig sie
bawic. Przepraszam, ze stoje na drodze waszego
minimalistycznego, faszystowskiego poczucia
estetyki w stylu Bauhausu. (...)

siebie”. Dodaje tez:,Zawsze chetnie znéw zrobie
cos, co jedni uwielbiaja, a drudzy nienawidzg".

CSiekawostka

Drugim po Comic Sansie
fontem, ktérego ludzie
powszechnie nienawidzq,
Jest PAPYRUS. BTW:

W grze Undertale poja-
wiaja sie komik, niejaki
Sans, i jego kumpel Pq-
Pyrus. Przypadek? Nie
sadze. Rzecz Jasna Comic

Sans obecny jest réwnies
Whie
w The Sims. £

CSiekawostka

W 2015 roky grafik Ben Harman
ST‘f’f"th* czcionke Comic Papyrus
(poznn_a J - ze wzgledsw prawnych -
prgem:anowanq ha Comic Parchmen'r)
ktdra taczy cechy oby hajmnie;j lubia-
pygh Przez ludzkosé¢ fontdw Wolate

J&J hawet nie ogladaé... . mJ

Cdz, niezaleznie od tego, czy sie kocha, czy
nienawidzi CS-a, nie mozna zaprzeczyc,
ze to jedna z najpopularniejszych (oraz
budzacych najwieksze emocje) czcionek
na Swiecie. Handlujmy z tym. A jako
podsumowanie tekstu idealnie pasuje
tutaj kolejna wypowiedz Connare’a: ,Jesli
kochasz CS-a, to nie znasz sie na typografii.
Jezeli go nienawidzisz, to tym bardziej sie
na niej nie znasz". |CDA|

Ludzie mnie kochajq. Dlaczego? Bo jestem zabaw-
ny iwyluzowany. (...) Kiedy ludziska potrzebujq sie
zrelaksowac, pobawicipoimprezowac, jatam bede
w przeciwienstwie do twoich zatosnych czcionek.
Podczas gdy font Gotham udziela sie na targach
naukowych, ja bzykam krélowq balu na zapleczu
sali. Podczas gdy Avenir ¢wiczy gre na klarnecie, ja
wymiatam ,Reign in Blood” na moim stratocaste-
rze z podwdjnym gryfem. (...) Jestem bezszeryfo-
wym Supermanem, a moim jedynym kryptonitem
sq takie pretensjonalne miernoty jak ty!

Niemaznaczenia, comyslisznamdjtemat.Awiesz
dlaczego, dupku? Bojestem stawny. Jestem w kaz-
dym wiekszym systemie operacyjnym od czasu
pieprzonego Microsoft Boba! Jestem w waszych
dokumentach. Jestemwwaszych przeglgdarkach.
Jestemwwaszychkomunikatorach. Niejestemtyl-
kofontem. Jestem sitq j****ejnatury i nie spoczne,

Idjecie: nbp.pl

M Mina Stanistawa Lewinskiego sugeruje,
ze nie jest fanem Comic Sansa.

(****) Acz pojawiajq sie ostatnio badania, ktre negujq te teze.
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WKURZAJACY

..l JEGO
UPIERDLIWI

T

PRZYJACIELE

Program nie miaf pay
instrukeji — wszelkic
informacji 0 jego obs
mieli dostarczac ryso

W Zyczy mitego komputera: Smuggler

Jaki byt waszym zdaniem najbardziej nieudany i znienawidzony produkt
Microsoftu? Windows Vista? Windows ME? A moze Pan Spinacz w pakiecie
Office? Zapomnijcie! Pozwdlcie, ze sam sie przedstawi:,,Nazywam sie Bob.

Microsoft Bob”.

Dawno, dawno temu, bo na poczatku lat 90.
XX wieku, pecety wprawdzie byty juz catkiem
popularne (miatje w domu co trzeci Ameryka-
nin), aleich obstuga nadal stanowita dla sporej
czesci uzytkownikéw droge przez meke.
Wystukiwanie ztozonych polecen w DOS-ie
okazywato sie meczace, czasochtonne i cze-
sto skutkowato komunikatem o btedzie, gdy
np. niechcacy wstawito sie nadmiarowa spacje
albo srednik zamiast dwukropka. Ot, chcecie
skopiowac folder o nazwie, hmm,,,FAP"z dysku
Cnadysk D, do folderu, LEKTURY". Wystarczy

120 | CDA

wpisac:,Xcopy /s /i C:\FAP D:\LEKTURY"i naci-
sna¢ Enter.tatwe? Whasciwie to tak, boistniaty
duzo bardziej skomplikowane polecenia. No
inalezato jeszcze mie¢,obcykane”te wszystkie
komendy i ich sktadnie albo przeklepywac
znak po znaku, nieustannie wertujac odpo-
wiedni podrecznik. Szansa, ze co$ przy tym
schrzanicie, byta naprawde wysoka. Cholernie
frustrujace, nieprawdaz?

Jasne, pojawity sie rozmaite programy utatwia-
jace uzytkownikom zycie: od Nortona Com-

doradcy.

mandera po graficzne naktadkina DOS-aw ro-
dzajuWindowsa 3.1. Ale kto pamieta pierwsze,
biedne Windowsy, ten wie, ze one tez nie szty
W parze z intuicyjnoscig czy przystepnoscia.
Tak miedzy nami — obstuga peceta w owym
czasie byta meczaca w... Byta bardzo mecza-
ca. | odstraszata wielu zainteresowanych. Do
tego nawet w tym duzo przyjazniejszym od
DOS-a Windowsie konieczne okazywato sie
wyrabianie sobie nowych nawykow: te wszyst-
kie klikniecia myszka, otwieranie, przesuwanie
albo zamykanie okien, rozwijanie menuséw,
przecigganie plikéw... Tak, dla nas to dzi$
oczywistosci, ale zkorzystaniem z komputera
jest jak z jazda na rowerze - prosta sprawa,
gdy sie juz opanuje podstawy, ale sam pro-
ces nabywania odpowiednich odruchéw do
fatwych nie nalezy. Ludzie w Microsofcie mieli




How do you want to
change the Books?

I. :t 0 Move
) Resize

0 Move cloger or farther

0 Copy

Subscribing to the Bob E-Mail service...

The Bob E-Mail service is operated by MC1 Mail,
20 o start your e-mail service inthe U3, or
Canada, call MC] Mail loll-fiee of 8002246245, or
mudl in the Business Reply Card from your Bob
Magzmne, Youll recerve an account for your
household, and an e-mail address for each
houachold member

Be sure Lo 1ell the MCI operalor youlre
subscribing 1o the Bob E-Mail service, and have
wour credit card and the number of e-mail
addresses you'll need handy

A Weleoms Kt from MCT will be madled 10 you
within 10 business daye

For mome information hout this sarvice and prices,
vefer 1o the E-Mail section of your Bob Magazine

tego Swiadomos¢, wiec postanowili utatwic
obstuge peceta, tworzac cos, co dzisiaj na-
zywamy,wirtualnym asystentem”, do tego
osadzone w bardzo swojskim i intuicyjnym
srodowisku graficznym.

0d przybytku gtowa boli

Proces formutowania zatozen tej aplikacji
bazowat na pracach dwoch profesoréw nauk
spotecznych z Uniwersytetu Stanforda - Clif-
forda Nassa i Byrona Reevesa, ktdrzy zreszta
zostali zatrudnieni jako konsultanci przy pro-
jekcie - a takze na idei skeumorfizmu (patrz:

SKEUMORFIZM

Skeumorfizm (z gr. skedos ,,naczynie, przed-
miot” + morphé ,,postac, ksztatt”) to odtworze-
nie cech (ksztattu, tekstury, barwy) lub funkcji
jakiegos przedmiotu w nowym obiekcie. Mozna
zastosowac takie rozwigzanie na przyktad po to,
by zaprojektowana w ten sposdb rzecz wydata
sie przyjazniejsza dzieki podobiefstwu do
czegos znanego. Przyktadem skeumorfizmu sa
np. pierwsze samochody, ktore przypominaty
wygladem bryczki, a w Swiecie komputerow —
elementy interfejsow graficznych nawiazujace
do przyciskow, przetacznikow czy pokretet,

z ktorymi uzytkownik jest juz obyty.

komputery tak, jakby byty one ludzmi, po-
niewaz czes¢ mézgu wykorzystywana w trakcie
uzywania myszy lub klawiatury odpowiada
rowniez za reakcje emocjonalne powstajace
podczas interakcji z innymi homo sapiens.
Wiec im bardziej komputer bedzie ,ludzki”
w odbiorze, tym lepiej.

Karen Fries, ktéra odpowiadata za ten projekt
(w oficjalnej dokumentacji zwany Utopia),
stwierdzita, izrosnaca ztozonos¢ GUI dezorien-

Bob miat pomagac w obstudze peceta, ale
w praktyce mocno ludzi frustrowat.

ramka). Cho¢ brzmi to groznie i powaznie, to
tak naprawde chodzito o co$ dos¢ prostego, by
nie rzec-trywialnego.W skrocie: profesorowie
uwazali, ze ludzie nieSwiadomie reaguja na

towata nadmiarem dostepnych funkgji. Cytuje:
,Uzytkownik ma przed soba tak wiele polecen
iopcji, ze przypomina to pdjscie do supermar-
ketu, zajrzenie do alejki z ptatkami zbozowymi

i probe dokonania wyboru lub odwiedzenie
restauracji majacej bardzo obszerne menu”.
Zauwazyta jednak, ze przepisy kulinarne daja
konkretne wskazéwki dotyczace produktow,
z ktorych powstaje danie, a w restauracjach
mozna liczy¢ na fachowa pomoc kelneréw
i sommelieréw podpowiadajacych, jaka po-
trawe warto zamoéwic i jakie wino do niej
pasuje. Fries zasugerowata, ze nadszedt czas,
aby Microsoft rozwazyt podobne podejscie
do oprogramowania.

Poczuj sie jak w domu!

A konkretniej to uznata, ze trzeba dodac
do softu antropomorficznych ,asystentéw’,
ktorzy beda stuzyc rada i pomoca podczas ko-
rzystania z niego. Ba, sam pecet tez powinien
zosta¢ maksymalnie ,oswojony”, aby obstuga
komputera, dotad jawiagca sie jako ,czarna
magia’, stata sie czyms powszechnie znanym,
zwyktym i intuicyjnym. Fries strescita zatoze-
nia Boba w jednym zdaniu: ,naszym wielkim
pomystem jest przeksztatcenie pulpitu kom-
putera w co$, co wszyscy rozumiejg — w dom”.

Coz, trudno wskazac co$ bardziej swojskiego
i przyjaznego niz wtasny dom i znajdujace sie
w nim sprzety. Uzytkownik miat wiec cho-
dzi¢ sobie po komputerowym domostwie,
wykonujac te same czynnosci, co w Swiecie
rzeczywistym. Na biurku lezy kartka - wia-
domo, ze stuzy do pisania. Na scianie wisi
kalendarzizegar-to organizery czasu.Na pot-
kach stoja ksiazki — wystarczy po nie siegna¢,
by odczytac pliki tekstowe. W salonie mamy
telewizor - klikasz wigcznikiem i ogladasz na
nim wideo. Prosto, mito, intuicyjnie. Zadnych
tam abstrakcyjnych ikon, nazw programoéw
brzmiacych jak wziete z jezyka klingoriskiego

»
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Wiecieco?
Ludzie powinn!
ine zyczliws
odrobine zycz lecejsi
uémiechac. Serdecznie) ma
cha¢na powitanie. Bob.
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(bzgrwt.exe) czy tasiemcowych polecen przy-
pominajacych zaszyfrowany przez Enigme
komunikat z frontu.

A niech mnie kaczka doradzi!

Idea ta przypadta decydentom do gustu. Do
projektu przydzielono liczny zesp6t z duzym
budzetem, a prace ruszyly z kopyta. Podczas
sesji testowej z nowymi uzytkownikami pe-
cetow zaprezentowano im prototypowego
wirtualnego asystenta - kreskowkowa
kaczke. Reakcja jednego z mezczyzn przypo-
minafa... Zreszta poczytajcie, jak wspomina to
sama Fries w wywiadzie udzielonym w 1995
roku:, Facet bytbardzo rozemocjonowany (...).
Ztapat mnie zaramie i powiedziat: »Oszczedz-
cie nainstrukcjach obstugii po prostu dajcie
mi te kaczke, zeby zawsze byta pod reka
i moéwita mi, co mam robicl«”. Na podstawie
takich testow i badan Microsoft byt pewien,
ze Utopia odniesie ogromny sukces i sprzeda
sie w milionach egzemplarzy. Takie tam uto-
pijne marzenia.

Bob sie rodzi, DOS truchleje!

Zaréwno tuz przed premierg Boba (bo tak
finalnie nazwano te aplikacje), jak i zaraz po
niej w czasopismach pojawiaty sie liczne,
zajmujace calg rozktaddwke reklamy gtoszace
mniej wiecej to, co macie ponizej (co ciekawe,
za marketing Boba odpowiadata Melinda
Gates, zona Billa Gatesa). Nie cytuje tu
konkretnych przyktadéw - dla oszczednosci
miejsca iz uwaginawasz czas skompilowatem
je, gdyz tres¢ reklam czesto sie powtarzata.

bycdla siebie
i. Wiecej sie

Bob pomaga ci zaprzyjazni¢
sie zkomputerem. |, o rany,
Czyz zyczliwos¢ nie polega
wiasnie na nawiqzywaniu ta-
kiej przyjazni?
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Jak dziatat Bob?

Bob wyswietlatna monitorze cos, cozgrub-
sza przypominato... pézniejsza gre The
Sims. Swa przygode zaczynasz przed drzwia-
mi domu, stukajac kotatka. Jesli wchodziszdo
srodka po raz pierwszy, musisz odpowiedzie¢
na szereg pytan (w tym o date swojego uro-
dzenia), na podstawie ktérych Bob stworzy
sobie twoj profil i bedzie te informacje wyko-
rzystywat podczas (wspdt)pracy. Jesli masz
to juz za sobga, wybierz swoje konto z listy
uzytkownikéw i — zapraszam do srodka. (To
tyle w temacie bezpieczenstwa...).

Oto twoje pokoje. Czuj sie jak w domu. Za-
uwaz, ze caty oprawe stworzono w grafice
wektorowej, wiec pulpit moze by¢ bez pro-
blemu skalowany i dostosowywany do do-
wolnej rozdzielczosci ekranu. To pomystowe,
ale w efekcie dos¢ zasobozerne rozwiazanie.
Co prawda wida¢ nieco ograniczong palete
barw (256 koloréw), ale to chyba w niczym nie
przeszkadza. Zobacz, jak wiele przedmiotow
cie otacza. Niektoére z nich to tylko animowane
ozdobniki (np. modna w latach 60. XX wieku
lampa magmowa), ale spora czes¢ tego, w co
klikasz, wywotuje konkretne reakcje kompu-
tera. Chcesz napisac list? Podejdz do biurka
i wybierz notatnik. Prawda, ze proste?

Aten sympatyczny piesek, ktory siedzi w kacie,
po co tutaj jest? Ha, to Rover, domysIny wir-
tualny doradca (,tatwy we wspoét-

pracy, przyjazny,

Dzis twéj komputer moze nie wydawac ci sie przyjazny,
ale zBobem to sie zmieni. Bob jest naprawde przyja-
znym pomocnikiem. Sprawi, ze twdj komputer bedzie
tak wygodny, jak stary but. Poczujesz sie komfortowo
zkomputerem, a to naprawde ma znaczenie.

o Boba lokalneg®

taj ; ie-
Po prostu 2apY Jmmowama.Ponle )

rzedawce 0Pr09
Sv’\/)az 7 Bobem twoj komputf]r (reng s
sie twoim kumplem. Bob chc

pomoc. potrzebujesz jedyni
z8MB pamieci RAM.

BQB YMZ'yCZy wam
mitego komputerq;

"'- -

jesli chodzi o dekade, w ktorej powstat.

\,,50 najgorszych wynalazkow XX wieku”.

" NIECHLUBNY RANKING

Bob zajat siédme miejsce w rankingu 25 naj-
gorszych produktow technologicznych wszech
czasow wedtug magazynu PC World, a portal
CNET.com uznat go za lidera w tej kategorii,

Magazyn Time wpisat zas Boba na swoja liste

pomocny. Stara sie by¢ twoim najlepszym
przyjacielem”), zreszta jeden z 17 dostepnych.
Niektérzy pomagaja tylko przy okreslonej
czynnosci — np. ston Hank doradza i komen-
tuje twoje akcje wyfacznie podczas zabawy
w GeoSafari, popularnej grze edukacyjnej.
Sa tez inni, bardziej uniwersalni. Maja rézne
osobowosci i odmienne animacje bezczyn-
nosci, ale wszyscy komunikuja sie za pomoca
komiksowych dymkéw, probujac odgadnag,
co robisz, i pomoc ci w tym. Teoretycznie
stworzono tak wielu asystentéw po to, zebys
wybrat(a) tego, ktéry najbardziej pasuje ci
pod wzgledem ,charakteru”. W praktyce
jednak wszystkie te stworki zaprojekto-
wano ,na jedno kopyto”, a ich osobowos¢
sprowadza sie gtéwnie do jakiegos stowa,
ktore wpleciono w wypowiedzi danej po-
staci, ot - ta istota powie,Ale czad, [twoje
imie]’, a tamta ,Odjazdowe, brachu, co
nie?”. Jeden nieco opryskliwy emoszczur
Scuzz z gitarg elektryczng i tekstem
,Nie interesujesz mnie!” rewolucji tu nie
wprowadzit.

Pomieszczen w twoim domu jest wie-
cej, a do tego mozesz je samodzielnie
dodawac, meblowac i aranzowac (acz
tylko w obrebie trzech dostepnych
stylow, rowniez w futurystycznym).
Mozesz tez umieszcza¢ w swoim po-
koju uzywane przez ciebie aplikacje

thia prity pace
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GATEWAY 2000 PC

Nabywcy tego komputera firmy
Gateway przy zakupie dostawali Boba
w prezencie. Co wiecej, ta wersja
programu byta nieco bardziej rozbudo-
wany od standardowej. Uzytkownicy
mogli odwiedzi¢ w wirtualnym domu
strych (niedostepny dla posiadaczy
»ZWyktych” pecetow), gdzie znajdowali
opakowanie po swoim nowym kompu-
terze. Logo Gateway pojawiato sig tez

na ekranie tytutowym Boba. LR R

Idjecie: Wikimedia Commons / MBlairMartin, CC BY-SA 4.0
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(pojawiaja sie np. jako ramki z fotografiami
albo pudetka z grafika w formie ikony danego
programu) oraz uruchamia¢ je w Windowsie
i DOS-ie whasnie z poziomu Boba. Lecz jesli
chcesznp. stworzy¢ wtasnego, spersonalizowa-

Bob nie bangla

Gdy Gates przedstawit Boba na targach
Consumer Electronics Show, oficjalna in-
formacja prasowa opisywata aplikacje jako
Jrewolucyjny produkt opracowany w celu

Bob nie przezyt nawet roku, sprzedajge
sie fatalnie, bo w zaledwie kilkudziesiaciu
tysigeach egzemplarzy,

nego przewodnika albo chociazzmieni¢imiona
tych juz istniejacych — zapomnij. Wolnos$¢ jest
tutaj utudg, acz tadnie opakowana.

zwiekszenia przydatnosci, fatwosci uzytko-

waniaiprzyjemnosci korzystania zkomputera
w domu”. A kiedy CD z oprogramowaniem

oficjalnie pojawito sie na pétkach sklepowych
31 marca 1995 roku, w cenie 99 dolaréw za
egzemplarz, eksperci poczatkowo wyrazali
sie 0 Bobie nieco wstrzemiezliwie, ale w sumie
pochwalnie. Pojawito sie ostroznie wypo-
wiadane przekonanie, ze Microsoft wtasnie
wytyczyl droge, jaka w przysztosci pojdzie
ewolucja GUI.

W opiniach uzytkownikéw dos¢ szybko
zabrzmiat jednak zgryzliwy ton, ktéry gwat-
townie narastat. Po pierwsze program dos¢
mocno,zamulat” system, bo jego wymagania
byty - co po latach przyznat Microsoft - zbyt
duze, jak na éwczesne pecety. Bob potrze-
bowat komputera z - co najmniej - Intelem
486SX 33 MHz, 8 MB pamieci RAM, 30 MB

»
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wolnego miejscanadyskuikarta VGA, awtedy
takie wymagania mialy gry, nie programy
uzytkowe. Po drugie okazat sie mato stabilny
i czesto sie zawieszat (wrazz catym systemem),
bo Microsoft, Spieszac sie z premiera, niezbyt
przytozyt sie do beta-testow.

Po trzecie krytykowano jego oprawe. New
York Times stwierdzit, ze ,to dzieto mato
zdolnego széstoklasisty’, a dla Washington

,przebodzcowanie” programu nadmiarem
irytujacych efektow dzwiekowych.

Dla wszystkich, czyli dla nikogo

| tu chyba jest Bob pogrzebany. Generalnie
uwazano bowiem, ze Microsoft nie przemy-
$lat, do kogo wiasciwie kieruje swoje dzieto.
Oprawa i sposéb zachowania doradcow
sugerowaly, ze program przeznaczony jest
dla dzieci, ale zawarte w nim tresci raczej

To Bobowi ,zawdzigczamy' pewien
paskudny font oraz wkurzajgeego Pana
Spinacza w pakiecie Office.

Post Bob byt,sterylny i bez zycia” Tester z ma-
gazynie Time uwazat, Zze oprawa programu
jest ,przestodzona’, z kolei inny dziennikarz
napisat, ze Bob zostat zaprojektowany, ,jakby
docelowymiodbiorcami programu byty osoby
ponizej 12 roku zycia’, i nazwat go ,nieatrak-
cyjnym dla ludzi powaznie nastawionych
na wyciagniecie ze swoich komputeréw
wielu korzysci”. Narzekano tez na infantylny
wyglad interfejsu, nachalne zachowanie
wirtualnych doradcéw narzucaja-

cych sie ze swymi radami oraz

powinny odpowiada¢ dorostym uzytkowni-
kom komputeréw (co potwierdzata obecnos¢
m.in. arkuszy kalkulacyjnych czy aplikacji do
zarzadzania budzetem domowym). W efekcie
wielu ludzi czuto sie ,upupionych’, uwa-
zato, ze Bob zachowuje sie wobec nich
protekcjonalnie, umniejszajac ich inteli-
gencje. Tak, jasne - chcieli pomocy, ale bez
traktowania, jakby mieli szes¢ lat. Korzystanie
ze wsparcia Boba byto dla nich wrecz poni-
zajace! Gtupio jakos np. wypetniac
zeznanie podatkowe, korzystajac
z podpowiedzi

matej, usmiech-

WYBIERZ SWEGO KUMPLA

W Bobie do wyboru byto az siedemnastu animo-
wanych doradcow (w tym jeden... niewidzialny).
Poza jednym wyjatkiem wszyscy byli tak samo
stodcy i przymilni - az do mdtosci, szczerze
mowiac. A do tego irytujaco namolni. Dla doro-
stych uzytkownikow tego programu okazali sie
zwyczajnie niestrawni.

" BOBANTYPIRAT

Podobno kod Boba wykorzystano do utrud-
nienia zycia ,,dystrybutorom” pirackich wersji
Windowsa 95, tzn. umieszczono go - zako-
panego gdzies posrod katalogow — na ptycie
instalacyjnej. Po co? Bo te dodatkowe 30 MB
miaty utrudnic im przesytanie nielegalnych
kopii systemu przez niezbyt szybki wtedy in-
ternet. Ale to chyba tylko legenda miejska, bo
naprawde nie widze sensu w takim wtasnie
(abezpieczeniu.

nietej gasieniczki czy puchatego
kotka, przyznacie.

Stabo$¢ Boba przejawiata sie takze w po-
wierzchownoscioferowanejpomocy.Okej,
animkowy doradca przyda ci sie podczas
pisania listu, ale juz podtaczenie i skonfigu-
rowanie drukarki, aby wiadomos¢ te wydru-
kowac, przerasta jego mozliwosci. (A kto robit
tow czasach Windowsa 3.11, gdy nikomu nie
marzyto sie plug & play, wie, ze byto to spore
wyzwanie). Ba, Bob nie pomagat nawet w tak
podstawowej czynnosci, jak przegladanie
zawartosci dysku twardego! A przeciez az
sie prosi, zeby oddac to w postaci przeno-
szenia plikéw z potki na potke w wielkiej,
otwartej szafie...

Irytowat tez brak kompatybilnosci ustug
Bobazistniejacym juz oprogramowaniem.
Jasne, mozna byto napisac list w,bobowym”
edytorze, ktory zreszta oferowat catkiem
sporo ciekawych funkgji (np. korespondencje
seryjna), ale zapisanego dokumentu nie dato
sie uruchomic¢ w Wordzie ani zadnym innym
popularnym programie do edycji tekstow! Nie
istniaty réwniez konwertery umozliwiajace
przerobienie tego pliku na cos, co mozna
odczytac¢ na komputerze bez zainstalowane-
go Boba. Wytwoér Microsoftu miat wprawdzie
wiasnego klienta poczty elektronicznej, ale
dziatat on tylko ze specjalnym kontem mailo-
wym MCl dial-up, w dodatku sprzedawanym
oddzielnie. Za pie¢ dolaréw amerykanskich
miesiecznie uzytkownik miat mozliwos¢
wysytania co 30 dni do 15 wiadomosci,
z ktérych kazda obejmowata maksymalnie
5000 znakéw; dodatkowe maile kosztowaty
45 centéw za sztuke. To dopiero byly ,stare,
dobre czasy”, co nie?

No i klapa...

Céz, gdyby Microsoft promowat Boba jako
produkt dla dzieci i oséb poczatkujacych...
kto wie, moze program zdobytby jakas po-
pularnos¢ w tych kregach odbiorcéw. Ale
skierowany,do wszystkich”wzbudzat irytacje
dorostych i podrostych, a uzytkowanie go
szybko uznano za obciach. Jesli nie chciate$
w oczach kumpla wyjs$¢ na komputerowego
ignoranta i nooba, nie mogtes korzystac
z Boba. Bob to wstyd! Bob to zto! Ci, ktérzy




Bob wprawdzie umart, ale stojaca za nim idea nadal zyta w Microsofcie. Po-
myst wirtualnego doradcy przejeli bowiem ludzie pracujacy nad Office’em,
czego wynikiem okazaty sie narodziny cholernie wkurzajacego wszystkich uzyt-
kownikow tego pakietu Pana Spinacza (znanego tez jako Mr. Clippy lub Clip-
pit). Cho¢ byt on jednym z kilku(nastu) zaprojektowanych asystentow — obok
m.in. kota Scribble’a czy... Williama Szekspira oraz Alberta Einsteina — to wia-
Snie Spinacz zdobyt najwieksza sympatie testerow podczas badan fokusowych
(,,najbardziej godna zaufania, angazujaca i ujmujaca postac ze wszystkich”),
dzieki czemu powierzono mu role domyslnego wirtualnego doradcy.

Ale, tak miedzy nami, niektorzy ludzie z Microsoftu — poczawszy od wspot-
pracownikéw ,,0jca” Clippy’ego, czyli grafika Kevana Atteberry’ego, na jed-
nej z dyrektorek firmy, Roz Ho, koficzac — mieli co do niego mocno mieszane
uczucia (dos¢ powiedziet, ze Clippit w trakcie projektowania nosit kodowe
oznaczenie TFC; literke ,,C” ztosliwi microsoftowcy rozwijali jako ,,clown”,

a do czego odnosito sie TF, to juz sie sami domyslcie). Wedle opinii Ho -

i pono¢ wielu innych kobiet takze — Clippy byt dos¢... niepokojacy; jego oczy
zdawaly sie natretnie Sledzi¢ kazdy jej ruch, a poza tym stale sie narzucat

z pomoca. Jednak panowie, przewazajacy w szefostwie Microsoftu, uznali,
ze problem nie istnieje. Clippy zadebiutowat w 1997 roku.

Uzytkownicy otwierajacy np. pusty dokument w Wordzie byli witani przez
jowialny, uSmiechniety spinacz do papieru nieustannie oferujacy rézne
porady: od poprawnej pisowni po zapisywanie plikow. Asystent probowat
dodatkowo zinterpretowac, jaki typ tekstu (list, wypracowanie, kore-
spondencje urzedowa) tworzy uzytkownik, i sugerowat hipertacza majace
utatwic powstawanie dokumentu. Ludzie btyskawicznie go znienawidzili.
Byt bowiem doskonatym doradca, ale tylko za pierwszym razem. Jesli nie
wiedziato sie, jak co$ zrobi¢, Pan Spinacz faktycznie mogt pomac, tyle ze
gdy nieproszony wyskakiwat z ta sama porada po raz trzydziesty albo nagle
pojawiat sie gdzie$ poSrodku dokumentu z kolejnym czerstwym tekstem,
wybijajac piszacego z rytmu, ludzi trafiat szlag.

W 1998 Microsoft poprosit tych samych profesordw, ktorzy wspotpracowali
z nim nad Bobem, o porade, jak uczyni¢ Spinacza bardziej akceptowalnym
dla uzytkownikow. Naukowcy uznali, ze ludzie nie cierpig tej postaci, gdyz
Clippit - jako asystent — po prostu ich olewa. ,,Bez wzgledu na to, jak dtugo
uzytkownicy pracowali z Clippym, ten nigdy nie poznat ich imion ani prefe-

ZEMSTA ZZA GROBU I
Natretny spinacz

rencji”, napisat Nass w ,,The Man Who Lied to His Laptop”, ksiazce z 2010
roku o relacji cztowiek-komputer. ,,Dawat im jasno do zrozumienia, ze wcale
nie jest zainteresowany ich poznaniem. Jesli pomyslisz o Clippym jako

o realnie istniejacej osobie, to oczywiscie, ze ktos taki wywota u ciebie silne
negatywne emocje”.

Jak temu zaradzic? Jak sprawic, by uzytkownicy polubili Pana Spinacza? Nass
miat doS¢ kontrowersyjny sposdb: stworzcie ludziom kozta ofiarnego, na
ktorym beda mogli roztadowac frustracje. Zaprojektowat nawet alternatywna
wersje Clippy’ego, a ta - jesli ktos uznat jej porady za ,,niepomocne” - zache-
cata do wystania zjadliwego emaila do zespotu pomocy Microsoftu! Do tego
»nakrecata” skarzacego do agresywniejszego tonu listu. ,,Darth Spinacz”
podpowiadat mu: ,,No dalej! Mozesz byc twardszy! Dowal im bardziej! Niech
sie tym udtawia!” itd. | wierzcie albo nie, ale... ,Wyniki byty jednomyslne”,
obwiescit w swej ksiazce Nass. ,,Ludzie zakochali sie w nowym Clippym!”.

Lecz Microsoft nie zachwycit sie tym pomystem i nie wdrozyt go w zycie.

Po prostu zaczat powoli ,,wyciszac” swego asystenta w kolejnych wersjach
Office’a. W 2001 Clippy przestat by¢ domysInie wtaczany po uruchomieniu
pakietu. W 2007 catkiem z niego zniknat ku wielkiej uldze wszystkich uzyt-
kownikéw. Czemu tak dtugo to trwato? Podobno dlatego, ze Melinda Gates
mocno przezyta porazke Boba - projektu, w ktory mocno sie zaangazowata
- po czym stata sie wielka fanka Spinacza, uznajac go za ,,dziecko” wcze-
Sniejszego programu. Nikt nie chciat si¢ narazac zonie Szefa Wszystkich
Szefow. Tak przynajmniej gtosza plotki.

PS Nie myslcie sobie, ze pozbyliscie sie Pana Spinacza. Jak w horrorze - zto
nigdy nie umiera do kofca i zawsze powraca! Mr. Clippy nadal zyje! Znaj-
dziecie go w Windowsie — acz tylko

jako emoji w programie Teams.

PPS Rovera, tego zottego pieska, na-
tomiast na pewno nieraz spotkaliscie
w Windowsie XP, gdzie petnit zaszczyt-
na funkcje ,asystenta wyszukiwarki”.
Na szczescie nic nie mowit i nie dora-
dzat, po prostu sobie byt. | wtedy nawet
budzit sympatie...

J

go lubili (a byliitacy), przezornie
woleli milczec.

W efekcie chetnych, by wydac
naBoba niemal 100 dolardéw, nie
znalazto sie zbyt wielu. Wedle
réznych Zzrédet sprzedato sie
zaledwie od 38 do ok. 60 tys. egzemplarzy
tej aplikacji, co mozna podsumowac krotko:
koszmarna wtopa. Juz po niecatym roku
Microsoft oficjalnie zakonczyt dystrybucje
swojego dzieta, a do tego w pare miesiecy
po Bobie rozpoczat sprzedaz Windowsa 95,
ktéry w tamtych czasach byt programem
wystarczajgco przystepnym i intuicyjnym,
aby ludzie radzili sobie z jego obstuga (acz
nasz wirtualny asystent dziatat i na nim). Kro-

ciowe zyskizWindowsa 95 pozwolity ludziom
z Redmond gtadko przetkna¢ komercyjna
porazke wczesniejszego projektu. (Po latach
Steve Ballmer wspominat, ze Bob byt jednym
ztych produktéw, przy ktérych zrozumieli, ze
czasem lepiej od razu rzuci¢ recznik na ring,
niz prébowac cos$ naprawiac).

Coz, to nie pierwszy raz, gdy dobre inten-
cje i ciekawe pomysly zostaly zniweczone
przezfatalnarealizacjeikiepski marketing.
Bo przeciez sama idea — wirtualni asystenci
i maksymalna intuicyjnos¢ w obstudze kom-
putera - byfa stuszna, o czym dzis, po latach
rozwoju, swiadczg Siri, Cortany i Aleksy,
sterowanie gtosem czy gestem oraz coraz
przyjazniejsze GUI.

Bob srodze zemscit sie na tych, ktérzy nie
dali mu szansy na godne, dtugie zycie. Ot6z
pierwotnie postacie wirtualnych doradcow
,mowity” do nas tekstami zapisanymi za po-
moca Times New Roman. Ale jeden z grafikow
uznat, ze nie wspétgra to ze stylem bobowych
animkéw. Siadt wiec i zaprojektowat zupetnie
nowy font - idealny dla oddania charakteru
Rovera i spotki. Wszystkim bardzo sie spodo-
bat, lecz z przyczyn technicznych ostatecznie
nie zostat wykorzystany. Ale, na nasze nie-
szczescie, font dw nie trafitna Smietnik historii.
Przeciwnie! Ten kréj pisma do dzi$ jest popu-
larny i czesto - za czesto! — wykorzystywany.
A imie bestii brzmi: Comic Sans. ...Bob, ty
cholerny draniul Za co?! |CDA|
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wzniedli: Jakub Mirowski, Witold Thuchowski i Mateusz Witczak

Potrafimy tworzyc blockbustery i perly sceny indie, straszymy jak nikt i jak nikt
ktaniamy sie klasykom. Umiemy budowa¢ miasta i symulowa¢, zaprzyjaznilismy
sie z dystrybucjq i zrozumieliSmy VR-a., Polska specjalnoscia” jest przede

wszystkim wszechstronnos¢.

Polskie specj

GamEIndustryConference orazPolska Agen-
cjaRozwoju Przedsiebiorczosci od lat biorg nasz
rodzimy gamedev pod lupe, czego pokfosie
stanowi ,The Game Industry of Poland’, jeden
znielicznych wartosciowych metodologicznie
raportdw na temat stanu krajowej branzy.
W jego najnowszej edycji badacze skrétowo
omowili dziedziny i konwencje, w ktérych
jestesmy - jako Polska - szczegdlnie mocni.
Uzupetniwszy je o zaobserwowane trendy,
ruszyliSmy zmikrofonem miedzy ludzi, ktérych
sukcesy napawaty nas w ostatnich latach
szczeg6lna duma.

Solowy development

Mateusz Witczak: Jakub Kisiel pozyskat
pieniadze na szermierczego Hellish Quarta
ze sprzedazy assetow. Twoje jednoosobowe
studio Petums tez nie zajmowato sie tylko
i wylacznie Papetura.

Tomasz Ostafin (Petums): Dla kogo$ poczat-
kujacego tworzenie gry stanowi hobby, a o jej
sfinansowanie bywa naprawde trudno. To tylko
cze$¢ zycia; produkcja moze stanaé w zwigzku
z przeprowadzka, brakiem inspiracji czy gor-
szym humorem. Nie chodzimy do pracy, nie
odbijamy karty, nie mamy nad sobg szefa.

Papeture ufundowatem dzieki tworzeniu wizu-
alizacji architektonicznych dla deweloperdw.

My

Supersprawa, mogtem okresowo przyjmowac
mniej lub wiecej zlecen. Jak kasy na gre bra-
kowato — wracatem do wizualizacji. Musiatem
pozyskac srodki np. na oswietlenie studia czy
dobry aparat fotograficzny, gdybym natomiast
miat ptaci¢ programiscie osiem tysiecy miesiecz-
nie, nicbyztego nie wyszto.Z koleina marketing
nie wydatem praktycznie nic.

Po premierze odebrates Paszport ,Polityki’,
dwie nagrody CEEGA i trzy statuetki Pixel
Awards Europe, wyrézniono cie takze na
Digital Dragons Awards i na Independent
Games Festival. Skoronicniewydatesnamar-
keting, jak to sie wiasciwie stalo, ze Papetura
zyskata rozpoznawalnosg, i to rowniez poza
granicami Polski?

Nowiasnie:jakto sie stato? Na pewno przyczynili
sie dotego ludzie. Nie ukrywam, dostatem duza
pomoc marketingowa od Radka Bazaka oraz
te duchowa od Szymona tukasika ze studia
Bulbware.W rozmowach doszlismy do wniosku,
ze marketing to suma matych krokéw: ze tu
mozemy wystac praséwke, tu napisac post, a tu
wrzucic¢ obrazek czy GIF-a.

Te ,mate kroki” w koricu do czegos doprowa-
dzity. Sporo zagranicznych dziennikarzy siedzi
na Twitterze - kiedy zapostowatem screena
Papetury i opatrzytem go hashtagiem #Screen-
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shotSaturday, przyciagnaton uwage zachodniej
prasy. Piec lat temu ruszytem tez zkampania na
Indiegogo. Nie udata sig, ale pomogta zyskac
rozpoznawalnos¢.

W 2014 roku Rafat Bryks zapowiedziat swoj
pierwszy projekt Yes, Your Grace... i polegt.
Tytuttrafitnaboczny tor, a Bryks skonczytgo
dopiero w 2020 po przepracowaniu kilku lat
w wiekszym studiu i zdobyciu kontaktow do
wydawcow. Nailewazne jest, by gamedevowi
solisci dysponowali doswiadczeniem?

Na studiach architektonicznych ustyszatem, ze
pierwszy dom projektuje sie dlawroga, drugidla
przyjaciela, atrzecidlasiebie...| chyba cos w tym
jest! Przez rok, dwa Papetura nie dos¢, ze nie
wygladata dobrze, to jeszcze Zle sie w nig grato.
Chciatem sie nauczy¢ game desingu, projek-
towania interfejsu czy sterowania, ale nawet
nie wiedziatem, jak sie za to zabra¢. Z czasem
odkrytem, ze byto mnéstwo rzeczy, o ktérych
nie wiedziatem, ze o nich nie wiem.

Przektadatem premiere wiele razy, co okazato sie
dla gry dobre: miatem czas, by spojrze¢ na nig
z dystansu, skonsultowaé cos... Radze poczat-
kujacym twércom, by przyjmowali podpowiedzi
od bardziej doswiadczonych kolegéw. Trzeba
jednak nie tylko stuchac innych, ale i ogladac -
na YouTubie jest mndstwo tutoriali — no i czytac.
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Polecam zwtaszcza ksiazke ,A Theory of Fun for
Game Design” Rapha Kostera. Co prawda nie
opowiada ona stricte o game designie, ale ptynie
zniejwazny wniosek. Otéz - spoileralert— nauka
jestzabawa. Zeby rozgrywka angazowata, trzeba
caly czas zajmowac umyst gracza.

Przeprojektowywatem Papeture piec¢ razy. Po-
sztoby miznacznie sprawniej, gdybym wczesniej
dysponowat wiedzg i doswiadczeniem, ktére
mam teraz.

Ty, Kisiel i Bryks nie wyczerpujecie tematu
»solistow”. MrCiastku tworzy Thief Simula-
tora 2, Sylwester Osik wydat Electro Ride’a,
Grzegorz Styczen przyciaga uwage Manor
Lordsami, Ltukasz Piskorz podbit Steama
Helltakerem, panstasz zyskat rozgtos dzieki
World of Horror, atukasz Katuskizsukcesem
opracowatHidden Deepa...To jaskotki, ktore
wiosny nie czynia? A moze wyjatki potwier-
dzajace regute?

Jest jeszcze Mateusz Skutnik tworzacy juz od
dawna - zaczynat przeciez od flashdwek (sam
gratem w nie za mtodu!) i komiksdw, a teraz wy-
datswietne Slice of Sea. Zawsze znajda sie osoby,
ktdre chca prowadzic taki sposéb zycia: nie dzwi-
gac odpowiedzialnosci za wspotpracownikéw,
dziata¢ nawtasne konto. Niezapominajmytez, ze

w Polsce jestmnoéstwo mikrozespotow:,dwojek”

i ,trojek”.. Narzedzia do produkgji gier sg dzi$
powszechne i darmowe, nie dziwi mnie wiec,
ze ludzie prébuja. Ale na kazdy sukces solowego
developmentu przypada mnéstwo porazek,

.= Tomasz Ostafin tworzyt PaEe*turg po glodzi,nach,
at zas ze zlecen

Py L4

40P

a o nich czesto nawet
nie styszymy.

Inna definicja horroru

Mateusz Witczak: Przed nasza rozmowa
ustyszatem, ze Feardemic ,zwieksza swoja
niezaleznos¢”;, chce by¢ bardziej samodziel-
ny” i ,zamierza budowa¢ wtasnag marke”..
Hasta hastami, ale co to wtasciwie znaczy?

Scott Millard (Feardemic): Gdy Feardemic
powstawat, Piotr Babieno miat w gtowie mysl,
Ze to, czego nauczyt sie przez kilkanascie lat
prowadzenia BlooberTeam, moze mie¢ wartos¢
dla mtodych, niezaleznych zespotéw - nie tylko
tych wPolsce, aleina Swiecie. Feardemic dostat
zadanie ,eksportowania’, z braku lepszego
stowa, wiedzy na temat portowania i lokali-
zowania gier, ich marketingu czy zarzadzania

podczasrozdania Paszportow,,Polityki’
CEEGA, Digital Dragons Awards i statuetek
Independent Gam‘es Festivalu.

Rodzima przygodowka z papieru triumfowata

4

,nagrod

Moja praca polega w pewnej mierze na roz-
mowach z autorami z catego $wiata i - co nie-
samowite — oni wszyscy grali w Layers of Fear.
To nie tylko produkgja, ktéra umiescita Bloober
Team na mapie. Ona zaowocowata - nie przesa-
dzam - setkami horroréw. Wielu producentéw
uznato, ze skoro maty, korzystajacy zsilnika Unity
zespotjestw stanie odnies¢ taki sukces, towarto
podazyc jego sladem.

Horror to szeroki (i otwarty!) gatunek, zadajmy
sobie jednak pytanie: dlaczego tak bardzo w nas
rezonuje? Moim zdaniem sekret tkwi w tym, ze
groza wywotuje natychmiastowa reakcje nasze-
go organizmu - gdy gracz lub widz natrafi na
jump scare'a, jego ciato produkuje adrenaling,

No kazdy sukces soloweqo developmentu
przypada mndstwo porazek |

spotecznoscig w kierunku nowego pokolenia
tworcow gier. Lubimy jednak mysle¢, ze nasza
definicja horroru jest szersza od tej propono-
wanej przezBlooberTeam, ktére dtugo skupiato
sie wylgcznie na horrorze psychologicznym.

|-przynajmniejod czaséw Layers of Fear-na
straszeniu tym, co znajduje sie poza polem
naszego widzenia.

sercezaczyna szybciej bi¢,amiesnie sie napinaja.
Nie sadze wiec, by takie sztuczki miaty odejs¢
w zapomnienie, podobnie jak wiele innych
elementow, ktére kojarzymy z grami grozy.

Ale czy grywalny horror musi podazac
dobrze wydeptana sciezka? W kinie bryluja
~Uciekaj!” i ,To my”, filmy, ktére stanowia

zarazem polityczny komentarz na temat >>>
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uprzedzen rasowych. Z kolei twércy sto-
jacy za ,Cichym miejscem” uzyli ciszy
jako narzedzia narracyjnego, a autorzy
»Dziedzictwa. Hereditary” celowo nie roz-
tadowuja narastajacego napiecia.

Sam,horror”znaczy troche co innego w $wiecie
filmu, a coinnego w gamedevie; branza gier za-
wsze porzadkowata gatunki podtug mechanik,
a nie narracji. Wkasnie dlatego gdybys zapytat
specjalistéw od analizy big data o wielkos¢ tego
segmentu, pewnie ustyszatbys, ze horrory to
jakiestrzy-cztery procent rynku... Tymczasem to
nieprawda! Jesli natozy¢ na gatunki gier rézne
style narracji, pewnie okazatoby sie, ze jakies
elementy horroru ma co piata produkgja.

W branzy zawsze bedzie miejsce dla horro-
réw, w tym dla ich nowych interpretacji - nie
tylko prostych gier eksploracyjnych z jump
scare’ami, ale takze historii o poszukiwaniu
wiasnego cienia.

Odwotlujeszsie dowydawanego przezwas Co-
smica, a wiec - trzymajac sie porzadkowania
wedtug mechanik - metroidvanii. Nie jestem
pewien, czy zdota mnie ona przestraszyc.

Kiedy wcale nie musi! Gdy startowalismy z Fe-
ardemikiem, dtugo dyskutowalismy o tym, jak
wytyczy¢ granice gatunku, co konstytuuje te
konwencje. Doszlismy do wniosku, ze horror
niekoniecznie musi straszy¢ w prymitywny
sposéb. Bo czy uznamy za horror stare ba-
$nie (niekiedy naprawde przerazajace!)? Czy
,Rodzina Addamsow” jest horrorem? Czy jest
nim ,Monster High"? Oczywiscie, ze tak! Przez

shooterem, czy platforméwka, ani czy protago-
nista bedzie rézowy, czarny albo szary.

Shootery retro

Mateusz Witczak: Project Warlock Il, Chains
of Fury, Souldead, Void Slayer, Deadlink, Nazi
Busters, Forgive Me Father, Bloodhound,ado
tego wasze Postal: Brain Damaged, Supplice
iBloodWest.W Polscezapanowatamodana...

W branzy zowsze bedzie miejsce dla
norrorGw i ich nowych interpretacii’

ostatni rok jednym z najwiekszych, najchetniej
ogrywanych horroréw byt Roblox (a wiasciwie
stworzone w nim tytuty).

Musimy mysle¢ o horrorze szerzej niz dotych-
czas. Utrata wiasnego cienia i poszukiwanie
go w kilku nieprzyjaznych $wiatach, w ktérych
stale czujemy sie zagrozeni, wpisuje sie w jedng
z wielu definicji grozy. Jako Feardemic chcemy
zastanawiac sie,,co by byto, gdyby horror..”" Nie
ma znaczenia, czy okaze sie to przygodowka,

no wiasnie... Boomer shootery? Throwback
shootery? Retro shootery?

Wojciech Mroczek (Hyperstrange): Sytuacja
przypominatezzaimkami:jezelikto$ chce, zebys
uzywat konkretnego zaimka, wypada to zrobic.
Jauzywam,boomer shootera’, okreslenia, ktére
byto poczatkowo ztosliwe, ale spotecznosc szyb-
ko te,zniewage” przejetainadata jej pozytywne
konotacje — obecnie dumnie nosimy éw termin
na sztandarach. Ewolucja gatunku sprawita

L ST AT AR

IPostala 4 krytycy.zjedlina surowo? Przychy
spojrzeli naje ki spin-off,fB\rain Damag

“Y <

i ic) twierdzi, ze dotychczas
tt Milard (Feardemic) twierdzi, ze
méleliémy o horrorach zbyt wasko.

i ciech Mroczeki jego Hyperstrange
mlsggzjalizowali si]g w shooterach retro.

(zy metroidvania moze'byGgrarg
udowodnic, Ze i.owszem!.—
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zresztg, ze troche wyrdst on ponad napedzany
nostalgia nurt retro, wiele w nim dzi$ rozwigzan
innowacyjnych.

A czym ten gatunek wlasciwie jest? To
shooter, ktory nawigzuje konstrukcja po-
ziomoéw i modelem rozgrywki do Dooma,
Quake’a czy Hexena? A moze strzelanka
z pikselami wielkosci ziaren kaszy i wszech-
obecna brutalnoscia?

To gry, ktére bardzo mocno przekonujg do
siebie gameplayem, a nie estetyka. Owszem,
czasem staraja sie uwies¢ graficznymi nawia-
zaniami do klasyki, ale taki Serious Sam 4,
pod wzgledem rozgrywki klasyczny boomer
shooter, ma przeciez highendowa oprawe,
momentami wyglada wrecz lepiej niz Halo
Infinite! Podobnie jest z Doomem: Eternalem
czy polskim Shadow Warriorem 3.

Pare lat temu odkrylismy produkcje w rodzaju
Duska: takie, ktére majg nieskomplikowane mo-
dele postaci i piec tekstur na krzyz na kazdym
poziomie, a jednoczesnie ich rozgrywka przy-
cigga setkitysiecy odbiorcéw. Odziedziczony po
dziadku Quake'u klasyczny zestaw broni, ekscy-
tacja towarzyszaca eksploracji rozlegtych map,
gdzie ciasny korytarz by¢ moze wiedzie do se-
kretu (a moze do kolejnej areny petnej sprytnie
rozstawionych
wrogow?) - to
wszystko sktada
sie na dobrego

[\? " G “4'- P ‘;’j:ll VO SNTY Lo m g a

boomer shootera. Odbiorca mawrazenie poru-
szania sie po $wiecie znajomym jak podwérko,
na ktérym spedzat potowe dziecinstwa.

Gracze tykneli bakcyla, ale czy boomer
shooter to atrakcyjna formuta dla tworcow?

Koszty produkcji boomer shootera nie s
niskie, ale znacznie mniejsze niz budzety Call
of Duty, Battlefielda czy looter shooterow
w rodzaju Borderlandséw i Destiny. Nawet
tak bogata i rozbudowana gra, jak nasz Postal:
Brain Damaged, w ktérym kazdy etap to nowa
sceneria, nowi wrogowie i nowe tto muzyczne,
nadal powstaje w ramach budzetu wtasciwego
duzej produkgji indie. Mamy wiec tani w reali-
zacji gatunek z szeroka grupa odbiorcéw. To

nisza, ale fajna i obszerna nisza: jej ,fanbaza”

jest mocno zintegrowana, ma swoj kod jezy-
kowy i tatwe do przewidzenia oczekiwania.
W dodatku mozliwos¢ kreatywnego ,wyzycia
sie”sprawia, ze robienie takich gier to po prostu
wielka przyjemnosc.

Jak duze znaczenie dla rozkwitu popular-
nosci boomer shooteréow miata premiera
pierwszej czesci polskiego Shadow Warriora?

Po premierze remake’u Rise of the Triad od 3D
Realms nagle okazato sie, ze ludzie chca gra¢
wtradycyjne strzelanki. Chwile pézniej Devolver
Digital ogtosito, ze szerzej nieznane Flying Wild
Hog bedzie pracowac nad rebootem Shadow
Warriora, co przyjeto koszmarnie. Gracze wy-

eShadowjWarriosi uda,‘t
slg najwngkszym przebo.jemportfolueo th,

W(zesnodostqpne Agamstt
jedenz najlepszych powstaj

he Storm ekipy Erem|te Games'to
qcych W kraju_c_ ty bullderow

>

tykali wydawcy, ze przygotowuje tzw. cash
graba, chce szybko zarobi¢ na znanej marce,
odchodzac od oryginatu, a,nowy” Lo Wang to
nie jest ich Lo Wang. Nawet w dniu premiery
ludzie narzekali... a potem zaczeli gra¢. Shadow
Warrior podbit serca, a zakorzenione w nostalgii
boomer shootery paradoksalnie okazaty sie
powiewem swiezosci. Na rynku zdominowa-
nym przez tasiemcowe serie oraz gry-ustugi po
prostu brakowato luzu i bezpretensjonalnosci.

Nowe domy

Witold Ttuchowski: City buildery - popu-
larne na przetlomie wiekéw, a pézniej na
dtugo zapomniane - ostatnio wrdcity do
task. W Polsce powstaja teraz m.in. Gord,
Againstthe Storm, Infection Free ZoneiWar
Hospital, nie wspominajac juz o kontynuacji
bestsellerowego Frostpunka czy o waszym
Timberbornie.

Jon Biegalski (Mechanistry): Owszem, trwa
renesans. Cities: Skylines oraz pokrewne produk-
cje-chocby Factorio czy cykl Tropico - pokazaty,
ze gracze byli tego gatunku gtodni. Dla nas,
producentdw, te premiery stanowity sygnat, ze
warto znéw sie nad city builderami pochyli¢ -
amoze wrecz zaczac z nimi eksperymentowac?
Nawet atrakcyjna scenografia — ostatnio furore
robi postapo - nie przekona do city buildera
kogos, kto nie lubi tego typu rozgrywki; musi-
my doda¢ do builda jaki$ autorski pierwiastek.
Cho¢ zabawa w budowanie miast zawsze miata
swoich zwolennikéw, co udowodnity chocby
Faraon i seria SimCity.

Czy praca nad city builderem jest prostsza
od wyprodukowania strategii czasu rzeczy-
wistego? | jak wiasciwie doszto do wyboru
settingu Timberborna?

Akurat pomyst na postapokaliptyczny setting
pojawit sie juz na poczatku, cho¢ nie od ra-
zu wiedzieliSmy, ze miasta beda budowane
przez bobry. Po drodze powstaty concept arty
z roznymi fantastycznymi, humanoidalnymi
stworkami - mieli$my nawet grafiki zmutowa-
nych dziobakoéw! Zresztg piec lat temu, zanim
zdecydowalismy sie na rozwijanie akurat tego
projektu, w studiu testowalismy kilka réznych
prototypow.

City builder — w przeciwienstwie do RTS-a —
moze sie obejs¢ bez walki, ale juz na poczatku
pojawia sie wiele pytan. Czy gracz buduje
w dwdch, czy w trzech wymiarach? W jakiej
skali dziata: czy stawia pojedyncze domki, czy
cate osiedla? W Timberbornie wystepuja
bobry, wiec tamy i susze wydaty nam
sie naturalne, ale na niektére pomysty
wpadlismy pézniej. Przyktadowo wzno-
szenie budynkéw nainnych budynkach
dodalismy jako eksperyment, a ze
testerom sie spodobato...

CDA | 129 -
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ieqalski (Mechanistry) gliagnoz_uje,
J'zgan;:g;encie city builderow zrobito
sigittoczno. Trzeba wiec wyrozniacsi¢
mechanizmami'i estetyka.

Patrzac na powstajace pod auspicjami Play-
Waya gry z serii Builders of... (ktére na etapie
zapowiedzi réznia sie jedynie kosmetyka),
zastanawiam sig, czy city buildery moga by¢
»nowymi symulatorami”?

Branza wie, ze uzytkownicy Steama lubig city
buildery, chetnie dodaja je do list zyczen i ku-
puja, a w konsekwencji algorytmy promuja caty
gatunek.Trudno sie dziwi¢, ze powstaja coraz to
kolejni jego przedstawiciele, cho¢ - powtérze
- przy tak duzej konkurencji wazne jest, by gra
sie wyrdzniata. Dopiero wéwczas dostaniemy
przebdj na miare Frostpunka.

...albo Timberborna.W pierwszym tygodniu
od premiery wczesnego dostepu gre kupito
130 tys. os6b.

W lutym 2021 roku okazato sie, ze mamy w reku
jedno z trzech najpopularniejszych dem na
Steam Game Festivalu - zrozumielismy wtedy,
Ze przed nami spora szansa na sukces. Ale zeby
ja w petni wykorzysta¢, musielismy wzig¢ gte-
boki oddech, przesunac¢ premiere i doszlifowac
catos¢. Odbiorca jest dzi$ wybredny, nawet

essieifimberborna kiipito az4130 tys. 6‘56’K!~
. - _ ity

Sukces Green Hella
Jar Powierzyto studiy

w early accessie build musi da¢ mu sporo zaba-
wy. Co jednak najwazniejsze, ludzie po prostu
lubig bobry.

VR dobrze sie trzyma

Witold Ttuchowski: Technologia i rynek
gier VR-owych znajduja sie¢ w diametralnie
innym miejscu niz 10 lat temu, kiedy usty-
szelismy o pierwszym Oculusie Rifcie. Co sie
wydarzylo?

Aleksander Caban (Carbon Studio): Bardzo
wiele! Przede wszystkim pojawit sie Oculus Qu-
est, mobilne gogle oferujace wystarczajaco do-
brajakosc¢icene, by przyciagna¢ uzytkownikow
dotychczas niezainteresowanych VR-em, a nie
wylacznie fascynatéw technologii. Wczedniej
zadebiutowato PlayStation VR - przez chwile
najwiekszy gracz na rynku - ale to Oculus spra-
wit, Ze VR na dobre wszedt pod strzechy. Tych
10 lat to jednak nie tylko wieksza dostepnos¢,
ale i ogromny skok jakosciowy.

Mamy w kraju kilkadziesiat studiow two-
rzacych (lub portujacych) gry pod katem
VR-u - wspomne tylko o Gamedust, Inmer-

aowocowat VR-ow

Incuvo. Nie je
ostosowana do platformy wariafjjsil.:,at‘o prost

aadaptacj, ktorg (ree
y,port, ale m‘q’d‘rgy

tem‘g‘tiq;;yg‘i:naiu;
“

sion Games, Incuvo czy Carbon Studio, do
ktorego nalezysz. Skad u nas taka popular-
nos¢ wirtualnej rzeczywistosci?

Naszabranzaw ogdlejest mocna, jestesmy znani
zjakosciowych gier, a Superhot Team, Techland,
CD Projekt czy 11 bit studios to globalnie rozpo-
znawalne marki. Wiasnie dlatego znalezlismy
sie w pierwszej grupie krajéw, ktére otrzymaty
dostep do Oculusa. A kiedy dostalismy nowa
technologie, to zaczelismy sie nig bawic i spraw-
dza¢, co mozna z nig zrobi¢ - zresztg ekspery-
mentowanie zawsze wychodzito nam dobrze.
Pierwsze lata VR-u wymagaty kreatywnosci
na wielu polach: od produkgji, przez sprzedaz,
po budowe kontaktéw. Polskie gry byty w tym
nurcie obecne od poczatku, czego przyktadem
Superhot VR czy nasze Alice VR.

A czy nie jest tak, ze to wlasnie sukcesy
Superhota i waszej serii The Wizards zache-
city innych twércéw do prac nad rzeczywi-
stoscig wirtualng?

Zdecydowanie! Carbon byt pierwszg notowang
na gietdzie spdtka, ktéra zajmowata sie tylko




Betccllerowa (ponad 250 tys. sprzedanych
Ee;tes:\glear:z% (giniseria The anla_rgls_pozwohla
> g?iwickiemu Carbon Studio umoscicsig

S _w VR-owej niszy.

Wedtug AleksandralCabanal(Carbon
Studio) wejécie w VRitoldla matych
zespotow sposob, by?usiqéc’ do stotu
EInajwiekszymi firma%i,!"

VR-em, a nie traktowata go w kategoriach po-
bocznej dziatalnosci. Inwestorzy przekonali
sie, ze da sie z tego wyzy¢, a nawet zyskac
rozpoznawalnos¢. Bo Carbon, cho¢ niewielki,
zaistniat - zaczeliSmy rozmawiac z najwiek-
szymi: od Facebooka, przez Nvidie, po Epica.
Gdybysmy dziatali w innym segmencie rynku,
prawdopodobnie trudno bytoby nam usigsc¢
z nimi przy stole.

Niedawny sukces Green HellaVR moze suge-
rowag, ze adaptowanie juz istniejacych gier
na gogle rzeczywistosci wirtualnej to prosta
droga do sukcesu. Czy naprawde tak jest?

Faktycznie baza pecetowych graczy jest obie-
cujaca - pozwala ona budowac zasiegi, czego
Green Hell stanowi $wietny przyktad. Jednak nie
wszyscy uzytkownicy komputeréw stacjonar-
nych posiadaja VR-a, wiec cho¢ gra ma rozgtos,
niekoniecznie przektada sie to na sprzedaz.

Zreszta mimo ze podstawa zostata ta sama, ten
Green Hell jest diametralnie rézny od pierwo-
wzoru.WVR-owej wersji gracze potrafig spedzac
mnoéstwo czasu, wykonujac zwykte czynnosci,

np. sprawdzajac, jak zachowa sie
kijek po zetknieciu z rzeka albo
uderzeniuw kamien.Tymczasem
w podstawowej grze interakcja
jest szybka, prosta i nikt sie nad
nig nie zatrzymuje. Adaptacja
hitu to jaki$ sposéb na zdobycie
popularnosci, ale wazniejsze
jest zrozumienie unikalnych
mozliwosci, jakie daje wirtualna
rzeczywistosc.

Cena niezaleznosci
Jakub Mirowski: Co znaczy
dzis bycie indie?

Sebastian Kroskiewicz (Pho-
bia Game Studio): Kiedy$
odpowiedz na to pytanie byta
prostsza — grupy zapalencow
za wiasne pienigdze robity
gry niezalezne. Teraz sie to
zmienito, my na przyktad
znalezlismy wydawce, dostalismy budzet...
To oczywiscie pienigdze nieporéwnywalne
z tymi z segmentu AAA, ale trudno przeoczy¢
fakt, ze tworzenie gier indie stato sie bardziej
profesjonalne.Trudno dzi$ wyznaczy¢ wyrazna
granice pomiedzy tymi dwoma $wiatami. Nie-
ktore produkcje za wiele milionéw teoretycznie
nadal mozna nazwac indykami. Rozmawiajac
o grach niezaleznych, trzeba wiec zapyta¢, od
czego sg niezalezne. Czy nasz Carrion byt nie-
zalezny? Finansowo - niekoniecznie, przeciez
dostaliSmy pienigdze od Devolver Digital. Na
pewno byt za to niezalezny od sprawdzonych
i bezpiecznych schematow.

Znalezienie wydawcy jest niezbedne?
Nie niezbedne, ale utatwia prace. Oczywiscie da

sie zrobi¢ gre samemu, lecz ja nie postawitbym
na szali wtasnych oszczednosci. Ryzykowac

Widocznos¢ mniejszych gier na Steamie nie
jest juz taka sama, jak jeszcze kilka lat temu. To
nadal platforma docelowa dla wielu tworcow,
ale marketingowo trzeba wyjs¢ poza nig. Nam
udato sie zrobi¢ szum wspomnianymi GIF-ami
- ludzie autentycznie chcieli zagra¢ w Carriona
po obejrzeniu trzysekundowego materiatu!
W dobie nattoku informacji zwiekszasz swoja
szanse na sukces, jesli potrafisz zainteresowac
produktem w krotkim czasie. Moze zreszty
problem wielu gier stanowi to, ze sg dobre
mechanicznie, ale nie da sie tego przedstawic¢
na krétkim filmiku? Z marketingiem pomaogt
nam tez Devolver Digital.

Wydawca mial duzy wplyw na produkcje
Carriona?

Akurat Devolver ma dos¢ luzne podejscie,
wiec nie czulismy bata nad gtowa. Na pewno
jednak jego zaangazowanie sprawito, ze prace
byly bardziej usystematyzowane. Pojawit sie tez
czynnik motywacyjny, bo musielismy caty czas
prezentowac konsekwentny progres.

Nie kusi cig, by wejs¢ w segment AAA?

Troche kusi! Nie znam realiéw tworzenia
wysokobudzetowych produkcji, wiec neci
mnie, by kiedys tam zajrze¢. Zniechecajaca wy-
daje sie natomiast konieczno$¢ bycia tylko jed-
nym z cztonkéw duzego zespotu. W Carrionie
trzon ekipy stanowity dwie osoby: Krzysztof
Chomicki i ja. Do tego mielismy dzwiekowca
Macieja Niedzielskiego oraz Crisa Velasce, ktéry
przeniknat do nas ze Swiata AAA. Zobaczyt
fragment gry na Twitterze i zdecydowat, ze
chce zrobic¢ do niej muzyke.

To nie jest odosobniony przypadek. Moz-
nawymieni¢ wielutwércéw - kojarzonych
z ,duzymi” grami - ktérzy ,zeszli do
podziemia”.

Jrudno przeoczy¢ fokt, ze tworzenie gier
indie stato sie bardziej profesjonalne’

warto czyimis pieniedzmi. Przy czym znalezienie
wydawcy nie jest trywialne: trzeba mu pokazac
koncepcje czy prototyp i naméwi¢ do wspdt-
pracy. Jest fatwiej, jesli gra zdobyta juz pewien
rozgtos —w przypadku Carriona opublikowatem
GIF-a, ktory cieszyt sie popularnosciag w mediach
spotecznosciowych. Bytbym jednak ostrozny, bo
nawet indyki rozpoznawalne w sieci mogg sie
podzniej kiepsko sprzedac.

Jak wiec zadbad o to, by sprzedaly sie
dobrze? Szczegdlnie w erze ,indieapokalip-
sy” - przeciez tylko w 2021 roku na Steamie
zadebiutowato ponad 10 tys. produkgji!

Nie odkryje nicnowego, méwiac, ze gry indie sg
bardziej sktonne do eksperymentéw. To kwestia
podejsciadoryzykaitego,ile mozemy poswiecic
w razie porazki. W segmencie AAA Carriona
bym nie zrobit.

0d outsource’u do AAA

Jakub Mirowski: Czy aktualnie w naszejbran-
2y jeden zesp6t moze stworzy¢ samodzielnie
gre AAA?

Pawel Ziajka (QLOC): Gdy méwimy o na-
prawde duzychgrach, szanse nato, ze pojedyn-
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rzeczy - od pojedynczych modeli 3D po cate
moduty - zawsze zleca sie na zewnatrz. Przy
wiekszych kontraktach studio outsourcin-
gowe moze nawet przekazaé czes$¢ swoich
obowigzkow nastepnej firmie. W QLOC-u do-
stajemy pytania o absolutnie wszystko, nawet
o... stworzenie catego tytutu — otrzymujemy
wylgcznie marke, opis wizji klienta i ewentu-
alnie kontakt do dyrektora kreatywnego, ktory
dawatby nam wskazowki.

Gdyby ktos spytat, czy mozemy zrobi¢ kolejne
Call of Duty, powiedzielibysmy: przyjdzcie do
nas za jakis rok. Nie bede ukrywat, jeszcze nie
jesteSmy gotowi na gre AAA, chociaz to cel,
ktdry teraz, po przejeciu przezTencenta, uda sie
nam, mam nadzieje, fatwiej osiggnac. Tworzenie
coraz wiekszych tytutéw wymaga konkretnie
dobranego zespotu i duzego doswiadczenia.

Jakwygladaw takim razie strukturaQLOC-a?

Od dhuzszego czasu sie nie zmienia — najwiek-
szy kawatek naszego biznesu to produkgja.
Wezesniej specjalizowalismy sie w portach, ale
teraz przygotowujemy remastery, remaki czy
nawet rebooty. Taki sam udziat w przychodach
generuje naszdziattestow.Trzecim typemustug,
ktore swiadczymy, jest lokalizacja, zajmujemy sie
nig wiasciwie od zawsze.

Skoro stawiacie mocny nacisk na produk-
cje, to czy macie ludzi od zadan stricte
kreatywnych?

Mamy taki zespét i chcemy go intensywnie
rozbudowywadé. Staramy sie przynajmniej
czesciowo zaspokoi¢ artystyczne ambicje na-
szych ludzi odpowiednim doborem projektow:
nosnymi produkcjami, duzymi firmami czy in-
teresujacymirozwigzaniamitechnologicznymi.
Celem strategicznym firmy jest skupienie sie na
bardziej tworczych zadaniach, co niekoniecznie
musi oznaczac wtasng marke, ale juz produkcje
na zlecenie w petnej skali - na pewno. W tym
momencie wspotpracujemy m.in. z Warner
Bros. nad Gotham Knights, udato nam sie tez
stworzy¢ port Plants vs. Zombies 2: It's About
Time na Switcha - jako pierwsi na swiecie prze-
nieslismy silnik Frostbite na te konsole. Bralismy
réwniez udziat w tworzeniu Cyberpunka 2077
i samodzielnie zrobiliSmy naprawde dobrze
oceniang wersje gry na platforme Stadia.

A jak wyglada wspétzaleznos¢ pomiedzy
wasza firma a zleceniodawcami?

Jesli mamy do zrobienia fragment catkowicie
nowej gry, tawspotpraca musi by¢ bardzo bliska.
Czesto zdarza sie wrecz, ze caly nasz zespdt zo-
staje wdrozony w struktury studia, stajac sie jego
czescig - chod pracujemy zinnego miejsca i nie
jestesmy w nim formalnie zatrudnieni. Czasem
zdarza sie z kolei tak, ze producent méwi nam:

mamy takg marke, chcemy w niej to i to. Dosta-
jemywytyczne, aklient tylko sprawdza postepy.
Radzimy sobie w obu formach wspétpracy.

Wysoki budzet, wysokie ryzyko

Jakub Mirowski: Czy podziat branzy oparty
naprzeciwstawieniu gierindieitytutow AAA
ma jeszcze sens?

Tymon Smektata (Techland): Nie mowitbym
0,podziale” — wszystkie te produkcje wspodlnie
tworza dzisiejszy rynek. Podazamy w kierunku
branzy, w ktérej coraz wiecej tytutéw bedzie
produkowanych zmysla o rozmaitych subskryp-
cjach, krétszych doswiadczeniach o jak najwyz-
szej jakosci, pomyslanych na kilka wieczorow
grania. Dla wielu ludzi to wtasnie one stang sie
podstawowa forma kontaktu z grami wideo, bo

obudzit sie w nas gtdd i ched siegania po
rzeczy wczes$niej niedostepne. To byt ogromny
tadunek intelektualny i biznesowy, jakiego
inne kraje nie miaty w takiej samej skali: na
Zachodzie dlatego, ze wszystko byto dostepne,
wiec nikt nie musiat tworzy¢ tego samemu,
a w innych krajach naszego regionu dlatego,
ze po prostu mialy one mniejszy potencjat
liczebny i ekonomiczny. Przeciez poczatki
wielu ludzi, ktérzy wspottworzyli dzisiejsza
polska branze gier, siegajg whasnie przemiany
ustrojowej. Kolejna rzecz, i to juz wytacznie
moja perspektywa, to drzemiacy w Pola-
kach talent w dwéch dziedzinach: w szeroko
pojetej kreatywnosci i w naukach Scistych,
czego dowodem jest chociazby warszawska czy
Iwowska szkota matematyczna. To dyscypliny,
ktore zawsze byly w Polsce mocne, a gry ich

LCoraz wigcej gier bedzie produkowanych
z myslg o rozmaitych subskrypejach’

mamy coraz mniej czasu na konsumpcje dziet
wszystkich mediéow. Réwnolegle, ale znacznie
rzadziej, beda wychodzi¢ AAA - sprzedawane
w petnowymiarowej cenie, wielkie, dtugo
wzbogacane blockbustery, ktére powinny zo-
sta¢ na naszych dyskach przez lata.

Jak takie projekty sfinansowac? Zespoty
rozrastajg sie do kilkuset, a nawet kilku
tysiecy tworcow, stawki w gamedevie rosna,
produkcja sie wydtuza, a skuteczny mar-
keting kosztuje coraz wigcej.

Gamedev to biznes wysokiego ryzyka: trzeba
postawi¢ na szali ogromne pienigdze, talent
i czas, majac nadzieje, ze po premierze in-
westycja zwroci sie z dostateczng nawiazka,
by sfinansowac kolejna gre. Rozwigzaniem jest
wejscie na gietde, przejecie lub - jak Techland
- wieloletnie budowanie kapitatu. My akurat
mamy najdiuzsza historie w polskiej branzy,
przynajmniej jesli mowa o duzych produkcjach
na miare Dying Lighta 2 Stay Human. Suk-
cesywnie szliSmy naprzod i dzieki temu mozemy
spokojnie mysle¢ o kontynuacjach istniejacych
marek i tworzeniu tych nowych, nie szukajac
zewnetrznego zrédta finansowania.

To tez ciekawe, ze segment AAA wyrdst tak
mocno akurat u nas. Nie ma go w Niemczech
czy w Hiszpanii, tymczasem w Polsce funkcjo-
nuja Techland, CD Projekt Red, Flying Wild
Hog, 11 bit studios, a wczesniej Cl Games.
Z czego to wynika?

Jest szereg trudno uchwytnych czynnikéw,
ktore odpowiadaja za to, ze znalezlismy sie
w czotéwee. Jawyrézniam dwa. Przede wszyst-
kim w trakcie transformacji kapitalistycznej

potrzebuja, bo wymagaja potaczenia progra-
mistycznej biegtosci z artystycznym duchem.

Zwrot w kierunku produkgji AAA nie prze-
szkadzaabytemu,artystycznemuduchowi”?

Techland rozwijat sie stopniowo, przez dtugi
czas wcigz byto w nim czu¢ ducha niemalze
garazowego kodowania. Ale zrozumielismy, ze
przy grach o takiej skali nie mozemy pracowac
jak dawniej. Na wielu poziomach zmadrzelismy,
organizujemy naszg prace przy wykorzystaniu
nowoczesnych narzedzi zarzadzania projekta-
mi. Stawiamy na profesjonalizm; analizujemy
i usprawniamy procesy... Wcigz jednak uwazam,
zeTechlandjestna swojsposob szalony. Stowian-
skitworczy duch krazy po budynkuinie daje sie
~skorporacjonizowac¢”. To w tym tkwi nasza
najwieksza sita.

Szat symulatoréw

Mateusz Witczak: lvan Drago, od ktérego
zaczerpneliscie nazwe studia, wygrat wszyst-
kie ze swoich 31 walk - i to przez nokaut!
Tymczasem wy dwukrotnie lagdowaliscie na
macie: po nieudanej zbidrce na Grimlands
i kiepskim przyjeciu Otherlanda. Skad de-
cyzja, by odejs¢ od erpegéw MMO w strone
symulatoréw?

Joanna Tynor (Drago Entertainment): Co nas
nie zabije, to nas wzmocni (Smiech). Zaczeto sie
od szeregu rozméw zMateuszem Wczesniakiem
i Aleksym Uchanskim z Movie Games. Obaj
dostrzegli w naszej spétce potencjat, wiedzieli,
Ze nie jestesmy piecioosobowa firma debiutan-
téw, tylko doswiadczonym teamem, ktéry — nie
przecze - dtugo miat pod gérke. Zreszta nie
zawsze z whasnej winy, ale to juz inna historia.
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Po rozmowach zdecydowali$my sie na zmiane
strategii dziatania, a wiec odejscie od produkgji
na zlecenie i wejscie w symulatory. Poczatkowo
positkowalismy sie jeszcze wsparciem z rynku
kapitatowego (w zbidrce crowdfundingowej
zebrano 1,1 min ztotych - dop. red.), bo z finan-
sowaniem w naszej branzy przez lata nie byto
lekko. Decyzja nie nalezata do tatwych, gdyz
ekipa chciafa robic inne gry, lecz podazylismy
za trendem. Od poczatku wiedzielismy jednak,
zenie chcemyis¢ $ciezka, ktdra drepcza wszyscy.

Faktycznie Gas Station Simulator dodaje do
gatunku elementy zaczerpniete znieoczywi-
stych zrédet: Cookie Clickera, arcade’owych
Scigatek, sportowek, Guitar Hero, a nawet
World of Warcraft.

Design oczywiscie musiat by¢ spdjny, ale kaz-
dy z zespotu w jakim$ stopniu dotozyt swoja
cegietke, a najfajniejsze pomysty przychodzity
,Na zmeczeniu”. Jestem zresztg zdania, ze dzi$
symulator nie moze oferowac wytacznie zwy-
ktego,,odtwarzania czynnosci”.

Cieszy mnie, ze stworzylismy gre dowcipna.
Czasem w niezamierzony sposob, ale, hej, it’s
not a bug, it's a feature (Smiech). Kiedy jeden
z jutuberéw ogrywat Gas Station, niechcacy
uderzyt w auto miotta, a pojazd... zaczat
fruwac. Zrobit sie z tego viral: wszyscy za-
czeli powtarzac ten wypadek. Tak samo byto
z lataniem na deskach i Dennisem, ktérego
zpremedytacja zaprojektowalismy jako wrzod
na ogonie gracza. Nie przeszto nam jednak
przez mysl, ze zrobi on na YouTubie furore.
Materiaty o tytule nagralii Markiplier, ktéry ma
ponad 30 min subskrypcji, i oCMz z przeszto
6 min subskrybentéw, i Raptor (jego wizeru-
nek nawet pojawit sie w grze).

Kiedy wczes$niej rozmawiatem z Dawidem
Cislakiem, stwierdzit on, ze ,symulator jest
marzeniem”. Potwierdzasz te diagnoze?

Symulator musi by¢ przede wszystkim gra.
Osoba zainteresowana powinna mie¢ w niej
co robic¢ i chcie¢ spedzac z nig czas, a nie tylko
powtarza¢ w kétko te same aktywnosci. Bugi,
ktore stang sie powodem do $miechu, nie
wystarcza. Symulator moze i jest,marzeniem’,
ale wylacznie w kontekscie wcielania sie w upra-
gnione zawody, ktérych w realnym zyciu nigdy
nie wykonamy.

W Polsce, lekka reka liczac, powstaje ponad
setka takich produkcji. Skad wtasciwie 6w
boom?

Na Steamie faktycznie zapowiedziano olbrzy-
mig liczbe symulatoréw, zadajmy sobie jednak
pytanie: jak wiele z nich wyjdzie? | ile osiagnie
sukces? Gdy rozmawiatam pare lat temu z Lu-
cjanem Mikociakiem, szefem Drago, powiedzia-
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fam mu, ze zagrozeniem, jakie dostrzegam, jest
zainicjowany przez PlayWaya szat wydawniczy.

Ludziom zaczeto sie wydawac, ze symulatory to
jestnaprawde prosta sprawa: kosztujg dwa ztote,”
amozna na nich zarobi¢ miliony. Zaktadali wiec
start-upy, zgarniali pienigdze z rynku, wyciagali
specjalistéw zinnych zespotéw... A potem takie
firmy wytrzymywaty w branzy przez rok, dwa
i padaty, nie wydajac zadnej gry.

Aniemaszwrazenia, zeinwestorzy zaczynaja
wymagac od spétek niemozliwego? Cho¢
ubiegtoroczna premiera Prison Simulatora
poszia niezle, na akcjach Baked Games roze-
grata sie rzez.

Zbyt wielu prognozowato — nie méwie tu nawet
o tworcach, ale gtéwnie o inwestorach - sukces
tego tytutu, zapewniajac, ze przebije on Gas

A
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jestesmy — pamietajmy, ze CD Projekt nie byt
wéwczas powszechnie znanym tworca serii
o Wiedzminie, ale gtéwnie dystrybutorem
gier w pudetkach. W dodatku debiutowalismy
w okresie, w ktérym rosto znaczenie DRM-6w,
bo kazdy wydawca chciat chroni¢ swojg wtas-

Valve w zaden sposéb nie wyraza trosk

0 gry joko sztuke'

Station. To byta udana premiera, gra caly czas
zarabia, ale oczekiwania staty sie zbyt nadmucha-
ne, by mogto sie to skoriczy¢ inaczej. Tymczasem
zDragobylo odwrotnie: przed premiera, pomimo
duzego zainteresowania $wiatowych mediéw,
wszyscy podchodzili do projektu sceptycznie.

Stare dobre gry

Witold Ttuchowski: Startujac w 2008 roku
z Good Old Games, postawiliscie swoja
dziatalnos¢ nadwadch filarach: udostepnianiu
starszych gier, niedostepnych nigdzie in-
dziej, oraz braku DRM-6w. Jak na 6w pomyst
reagowali w tamtym czasie wydawcy?

Maciej Gotebiewski (GOG): Podchodzili do
niego z duza nieufnoscia, pytajac, kim w ogodle

nos¢ intelektualng przed piractwem, co spra-
wiato, Ze nie byly to tatwe rozmowy. Pierwsza
firma, ktdra data sie przekonac - gtéwnie dzieki
wyrobionym wczesniej przez CD Projekt znajo-
mosciom - okazat sie Interplay. Akurat oni maja
dos¢ pokazny katalog klasykéw, wiec umozliwili
nam solidny start projektu.

Chcieliscie by¢ konkurencja dla Steama?

To jak poréwnywanie gruszek do jabtek. GOG
nigdy nie brat udziatu w tym wyscigu, od-
powiadaliémy na zupetnie inng potrzebe. Valve
robi $wietng robote, jesli chodzi o cyfrowa dys-
trybucje, ale w zaden sposéb nie wyraza troski
ogryjakosztuke, nietraktujeich jak dziedzictwa
kulturowego.
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Jednak juz w 2012 roku Good Old Games
stalo sie GOG.com i rozszerzylo swoja oferte
o gry niezalezne oraz AA.

Zaliczylismy Swietny start: sprzedawalismy set-
ki tysiecy kopii klasycznych tytutéw w rodzaju
Baldur's Gate'a, Fallouta czy Heroes of Might
and Magic. Naturalnym krokiem wydawato sie
rozbudowanie oferty. Nigdy nie porzucilismy
jednak fundamentéw, czyli ,game preserva-
tion” i ,DRM free’, wiec dla wydawcow gier
indiei AA byto oczywiste, ze przynosimy pewng
unikatowg wartos¢. Mielismy juz wtedy baze
uzytkownikéw i wiedzielismy, na czymim zale-
zy. Oni chcieli odkrywac i gry nowsze, i starsze,
ite niezalezne, my natomiast juz szykowalismy
sie do poszerzenia oferty o blockbustery.

Czy powiekszajac dziatalnos¢, nie utraciliscie
aby nieco ze swojej tozsamosci? W kwietniu
oglosiliscie wszak powrét do pierwotnej
koncepcji Good Old Games.

i %ﬁﬂmhn

Ta,tozsamosc¢” przestata byc tak bardzo widocz-
na. Od startu GOG-a nie byto natomiast tygo-
dnia, zebysmy nie pracowalinad przywréceniem
klasykéw do dystrybucji — w ostatnich latach
do oferty trafity przeciez m.in. oba Warcrafty
czy Diablo. Caly czas dziataliémy, cho¢ przez
moment nie nieslismy tego na sztandarze. Teraz
chcemy poswiecic¢ Sprawie wiecej czasuienergii.

Jak wyglada sam proces pozyskiwania praw
do dystrybucji starszych gier? | czy cos sie
zmienito przez ostatnig dekade?

Dzi$§ mamy ugruntowang pozycje na rynku,
renoma CD Projektu tez pomaga. Na ogét nie
musimy sami przeprowadzac tej iscie detek-
tywistycznej pracy, jaka wykonywalismy 10 lat

el Tiajka R0
sterac
~widojpracnac
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temu—mozemy polegac nanaszych partnerach
wydawcach, ktorzy wspieraja nas w pozyski-
waniu praw do konkretnych gier. Przyktadowo
ostatnio wspotpracowalismyzNightdiveemnad
przywroceniemdo sprzedazy The Wheel of Time.

Gdy zajmujemy sie odzyskiwaniem praw,
korzystamy z pomocy internetu, siatke kon-
taktow tez mamy o wiele wieksza niz kiedys...
Jestesmy w stanie namierzy¢ konkretne osoby
lub firmy, cho¢ czesto sprawia to problem.
Czasem jedno studio ma prawa do IP, drugie
do kodu, a trzecie do $ciezki dZwiekowej. Zda-
rzaja sie tezinne sytuacje, jak dwaj wiasciciele,
ktorzy ze soba nie rozmawiaja, bo s na siebie
obrazeni. Aby uzyskac prawa do gry, wchodzi-
my wiec w role mediatora. |CDA|
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sie zmienito przez ponad
trzy dekady. Pete ,Maverick”Mitchell
nadal jest nazbyt pewnym siebie
pilotem. Zawaliwszy test ekspery-
mentalnego mysliwca, zostaje -
dzieki wstawiennictwu Icemana -
wyznaczony donowego zadania.Ma
przygotowac najlepszych lotnikéw
marynarkiwojennejdo powtdrzenia
wyczynu Luke’a Skywalkera. Nie
zartuje! Zreszta... zobaczycie sami.

Misja budzi w Mavericku mieszane
odczucia, no bo raz, ze jest samo-
bdjcza, a dwa, ze zgtasza sie do niej
syn zmartego w pierwszym filmie
Goose'a. Latwo go rozpoznac, bo odziedziczyt po ojcu charaktery-
styczne wasy. Przy okazji Mitchell zmaga sie takze z rozterkami serco-
wymi, cho¢ obiekt westchnien naszego bohatera jest inny niz
w pierwszej czesci. Filmowcy najwyrazniej poszukiwali kogos pasu-
jacego wiekiem do Toma Cruise’a (a wiec po piec¢dziesiatce), ale po-
siadajacego te sama wampirza, nienaturalng mtodzienczos¢. A to
zawezito liste potencjalnych odtwércéw roli do Krzysztofa Ibisza
i Jennifer Connelly. Postawiono na te druga.

Nie bede stodzit fabule, bo ta jest banalnie prosta, postacie raczej
jednowymiarowe, a zwroty akcji przewidywalne. Ale nie ma tez sie co
na nig zzymac¢, bo w skuteczny i peten szacunku sposéb opowiada
historyjke o starym wydze, ktdry — szkolgc swych nastepcow - tez sie
czegos uczy. A na to liczyli fani. Zresztg fabuta ma drugorzedne zna-
czenie wobec widowiska. Bo,Top Gun: Maverick” to jeden z najbar-
dziej spektakularnych, oszatamiajacych oprawa wizualna obra-
z6w, jakie widziatem w ostatnich latach. | cho¢ prawdziwi piloci
pewnie fapig sie za glowy, patrzac na beztroskie tamanie praw fizyki,
to ja sam siedziatem przez caty seans po prostu wcisniety w kinowy
fotel. Co prawda to nie film wybitny, ale wéréd letnich blockbusteréow
trudno bedzie znalez¢ cos lepszego. [Dael]
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nie odnies¢ wrazenia, ze w wielu historiach o spotecznosci
LGBTQ+ kryje sie smutna préba opowiadania o tym, jak jest. Z naci-
skiem na,proba”. A nie wyglada to rézowo - ludzie traktujg inno$¢
jak atak na ich wiasna tozsamos¢ albo jak czyjs ,atencyjny wyskok”,
kiedy zdecydowana wiekszo$¢ wspomnianej grupy chce, aby reszta
po prostu data im zy¢ w spokoju. Chtopak kocha chtopaka, dziew-
czyna dziewczyne, kto$ nie czuje sie kobietg, facetem, ani jednym,
ani drugim —i nikomu to krzywdy nie robi. A jednak kreuje sie wizje,
jakby byto inaczej.

Tworcy traktuja czesto te szarg rzeczywistos¢ jako idealny materiat na
tragiczna historie, a teczowe persony - jako substytut postaci roman-
tycznych. Sktécone ze swiatem ttumia uczucia, pisane im jest wytgcznie
wiasne towarzystwo. Tragedia, ale nosna; petna uczu¢, wbrew orien-
tacji protagonisty uniwersalna i dajaca pole do popisu. A mato jest
dziet, ktére by zdawaty sobie sprawe, ze ich moc tkwi nie tylko w od-
twarzaniu, aleiw kreowaniu postaw czy wartosci, comogtoby wptynac
na prawdziwy swiat.

4Heartstopper’, komiksowy i serialowy, jak raz opowiada historie,
gdzie problemy, z jakimi mierzy sie mtodziez LGBTQ+, otoczono
miekkim kocykiem zrozumienia. Nie tworzy sie tu $wiata catkowicie
bezpiecznego - obie wersje poruszaja temat choc¢by homofobii - ale
i nikogo nie demonizuje. Nauczyciele i rodzice nie sg traktowani wy-
tacznie jak motory napedowe dramatyzmu, ale tez jako postacie, do
ktérych mtodzi moga sie zwrécic¢ w chwilach niepewnosci (wcielajacej
sie w matke Nicka Olivii Colman nigdy dosc).

Bo o niepewnos¢ tu chodzi. To nie rzecz o tym, jak to jest by¢ gejem
w Anglii,a préba odpowiedzenia na pytanie, czym jest mito$¢ jako taka;
Ze wyznanie komus uczu¢ natury homo-, hetero-, bi-, panseksualnej
wszystkiego nie rozwiazuje. Charlie i Nick moga sie lubic¢i czubi¢, ale na
drodze do pouktadania wtasnego zwigzku musza ogarnac takze siebie.
| sam fakt tej empatii oraz zwyczajnosci (w serialu brak przesadnej
stylizacji podobnej do, Euforii’, a w komiksie dominuije prosta, schludna
kreska) sprawia, ze czytajac czy ogladajac ,Heartstoppera’; trudno mi

byto nie méwic wielokrotnie:, Jezu, wreszcie”. [SztywnyPatyk]
NETELIX |
EARTSToPFeR

o e D
cAN Pt UC Bk

“\J

“ﬁ-—-\; =, <




Ocena: 8

dziejéw naukowcy zastanawiaja
sig, jakim cudem ekipa ,Jackassa” jeszcze zyje.
Juz od 2000 roku grupa robi sobie nawzajem
pranki, testuje granice ludzkiej wytrzymatosci
i urzeczywistnia gagi prosto z kreskowek.

Niedawno wypuszczone ,Forever” stanowi najlepsza (moze nie
najmocniejszg, ale przypomne: to juz ponad dwie dekady, Jackas-
s6w”) kompilacje numerdw dotej pory: penis stuzacy za ul; oblewanie
Swinska wydzieling; gorace krzesta, w ktére wszyto poduszki powietrzne;
Peniszilla demolujgca miasto; potracenie przez byka; piesciarz traktuja-
cy krocze jak worek treningowy czy wreszcie badanie wykrywaczem
ktamstw, kiedy za zlg odpowiedz karze sie porazeniem, a w miedzycza-
sie po pokoju fazi niedzwiedz chcacy zjesc lezace na przestuchiwanym
kawatki miesa i miodu... Nie sposéb opisac i wymieni¢ wszystkiego. To
szalona jazda, ktéra nie jest napedzana aktualnymi tematami ze Swiata,
a checia dostarczenia (bardzo) szokujacej zabawy. Czestokro¢ na grani-
cydobrego smaku, ale pod wzgledem ucieczki od rzeczywistoscilepszej
komedii w tym roku na razie nie widziatom. [SztywnyPatyk]

POLECA: SMUGGLER

Powiedzmy, ze to ksigzka raczej dla ,mtodych
dorostych”, a nie ludzi w moim wieku... Ale gdy
,Opowiadania na zab” czyta sie z pewnym dystansem, to mozna
nawet niezle sie bawi¢. Tym bardziej ze spektrum tekstow wydaje
sie na tyle rozlegte, ze co$ dla siebie znajda nie tylko amatorzy
+Zmierzchu”,alei,Wywiadu zwampirem”czy klasycznych opowiesci
o Drakuli. Nic wielkiego, nic porywajacego, ale w poczekalni
u dentysty czy na podréz pociggiem w sam raz.

Ocena: 6+

tak rzuci¢ wszystko i zostac piratem? Wiasnie taki pomyst wpadt
do gtowy Stede’owi Bonnetowi, gltéwnemu bohaterowi komediowej pro-
dukgji HBO Max. Angielski arystokrata z Barbadosu bynajmniej nie posta-
nowit porzuci¢ Steama na rzecz torrentéw, lecz zone i dzieci dla zatogi
oprychoéw, z ktérymi wyruszyt na podbdj niespokojnych wod. Céz, kryzys
wieku Sredniego moze objawiac sie na najrozniejsze sposoby. Jesli spo-
dziewacie sig, ze zycie Bonneta w roli morskiego rozbdjnika i dzentelmena
w jednym okaze sie réwnie nieporadne, co pirackie marzenia Guybrusha
Threepwooda z serii Monkey Island, to jestescie na dobrym tropie.

Producentem serialu byt Taika Waititi, ale ,Nasza bandera..” to nie ten sam
festiwal gagéw budowanych na wyswiechtanych kliszach gatunkowych,
jak w,,Co robimy w ukryciu”. Humor w pirackiej produkgcji HBO Max wyda-
je sie znacznie mniej nachalny, a tym, co przyciagga w nim najbardziej,
sg barwni bohaterowie. Oprécz samego Stede’a (wzorowanego na

Ocena: 8

—a26.zkolei! - tom przygdd
,umiesnionego Sherlocka Holmesa’,
czyli Jacka Reachera. Bohater, choc¢
ma juz ponad 60 lat (o czym zreszta
autorzy jakos milcza...), nadal jest
w dobrej formie. ,Lepiej juz umrze¢”
to drugie dzieto stworzone w autor-
skim duecie - do Lee Childa ponow-
nie dotaczytjegostarszy brat Andrew.
O ile ich poprzednia ksiazka nie
wskazywata na to, by wspotpraca
W znaczacy sposéb wpltynefa na ja-
kos¢ opowiesci, to teraz widac, ze byt
to krok w dobrym kierunku.

LEE

CHILD

ANDREW CHILD
LEPIEJ JUZ UMRZEG

Do cyklu powrdcita Swiezosciener-

gia. Narracjajest prowadzona czasem

w pierwszej osobie (czyli widzimy Swiat oczyma Jacka, ktéry zresztg
zdradza niekiedy pewne oznaki wypalenia), a czasem w trzeciej;
zdarza sie wiec, ze te same wydarzenia obserwujemy zdwdch réznych
perspektyw. Braciom udato sie tez skonstruowac catkiem ciekawa
fabute, ktéra zgrabnie zwodzi czytelnika — przyznam, ze niezle im to
poszto, bo dtugo nie mogtem rozgryz¢ prawdziwych motywéw nie-
ktérych postaci. | jeszcze ten naprawde niecodzienny poczatek — nie
zdradze, co w nim takiego zaskakujacego, ale w pewnym momencie
moje brwi powedrowaty bardzo wysoko, gdy prébowatem rozkminic,
co wiasciwie sie wydarzyto i jak autorzy z tego wybrna. Dla fanéw
cyklu pozycja obowiazkowa. A jesli dopiero zaczynasz swa przygode
z Jackiem, uspokajam: kazdy tom to osobna i zamknieta catos¢, wiec
$miato mozesz siegnac akurat po te czesc. [Smuggler]

prawdziwej osobie, ale HBO podeszto do
faktow historycznych réwnie swobodnie,
co w przypadku serialu ,Wielka") na tle
innych postaci wyréznia sie Czarnobrody
grany przez Waititiego. Pierwsze odcinki,
w ktorych jeszcze go nie ma, trzeba wiec
jako$ przemeczy¢.

W5réd zatogi nie brakuje szerokiej repre-
zentacji LGBTQ+ przedstawionej w taki
sposdb, ze prawdopodobnie stanowi ona najwieksza site serialu (co nieko-
niecznie wychodzi Netfliksowi). Poza tym to doskonata odtrutka na tok-
syczna meskosc¢ dajaca przy tym do myslenia na temat rél spotecznych, do
ktérych odgrywania jesteSmy codziennie zmuszani. Bardzo mnie ciekawi,
jak potoczy sie drugi sezon, ktory zreszta zostat juz zamoéwiony. [rajmund]
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sobie, ze Radek Rak
zamiast mitologig Galicji zaintere-
sowat sie afrykanskim folklorem
i postanowil napisac fantasy je-
zykiem szamanéw, towcow
i wiedzm. Jego nowa powies¢ by-
faby kilkukrotnie dtuzsza od nagro-
dzonej Nike ,Basni o wezowym
sercu..; a w dodatku stanowitaby
tylko pierwszy tom z trylogii.,Czar-
ny Lampart..”nie nawiazuje wpraw-
dzie do wydarzen z naszego $wiata
jak wspomniane dzieto Raka, ale
obie ksigzki taczy oryginalna narra-
cja i wyobraznia autoréw.

Gtéwnym bohaterem powiesci jest Tropiciel - obdarzony niezwyklym
powonieniem najemnik z fikcyjnego plemienia Ku, zdradzony, skrzyw-
dzony i bardzo cyniczny w obejsciu. Otaczaja go postacie niezwykle
w swej naturze, ale do cna ludzkie w zachowaniu. Jesli odrze¢, Czarnego
Lamparta...’z afrykanskich motywdw i uprosci¢ narracje, zostanie nam
standardowe fantasy, w ktérym gtéwny protagonista wraz z druzyna
odbywa podréz tropem skarbu (w tym przypadku chodzi o dziecko).
Mysle zatem, Ze osoby skuszone frazesem ,afrykariska odpowiedz na
»Gre o tron«”moga sie rozczarowac - to nie jest pietrowa intryga z dzie-
sigtkami bohateréw. Historia wymaga skupienia, ale wcigga. [Ranafe]

Ocena: 8+

Beard jest profesorem filologii klasycznejna Newn-
ham College w Cambridge, cztonkiem Akademii Brytyjskiej
oraz Amerykanskiej Akademii Sztuk i Nauk. Specjalizuje
sie w historii Rzymu, piszac na dw temat cieszace sie po-
pularnoscia - nie tylko w kregach akademickich - ksiazki,
czego przyktad stanowi wtasnie ten dosc spory tom. Nie
zamierzam twierdzi¢, ze to lektura tatwa i przyjemna,
bo jednak Beard przekazuje wiedze w nieco przyciezkawym akademic-
kim stylu bez ubierania catosci w jaka$ wyrafinowang literacka forme. Nie
jest to jednak typowo naukowe,mekolenie”. Autorka oprowadza nas ulicami
Pompejow, pozwalajac spojrze¢ na codzienne zycie mieszkancow miasta
oczyma wielu postaci z réznych sfer spotecznych: od arystokratdw, poprzez
6éwczesnych finansistow, kaptanéw, rzemiesInikéw, az po niewolnikéw. Po-
znajemy wiec perspektywe mezczyzn i kobiet, ludzi absolutnie przecietnych,
starozytnych celebrytéow czy prawdziwych gwiazd gladiatorskiej areny.
W efekcie te pigute — czasem moze nawet nadmiernie szczegétowa, jak na
moj gust — tyka sie bez bolu. Cos$ dla fanéw dobrych, wymagajacych skupie-
nia ksigzek popularnonaukowych. [Smuggler]
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Z HORROREM jest jak z komedia — odbiér moc-

no zalezy od ogladajacej go osoby. A do tego

humor i groza sie przenikaja: komus widok stad-

ka gotych ludzi mrozi krew w zytach, dla innego

to beka nie z tej ziemi. Kiedy w 2018 wybratom

sie do kina na, Dziedzictwo. Hereditary’, produk-

cje studia A24, podczas seansu szokowato mnie to samo, z czego
Smiafa sie potowa sali, bo jestem sktonno przymykac oko na sceny
nadzwyczajnie groteskowe, wrecz absurdalne, jesli da sie znalez¢ dla
nich fabularne wyttumaczenie. A A24 akurat sporo wybaczam, gdyz
wiekszos¢ich filmoéw stara sie opierac poczucie strachu na czyms wiecej
niz jump scare’ach - na klimacie czy relacjach miedzy postaciami.

| wreszcie trafitom na horror, na ktérym sie Smiatom jak reszta sali mimo
brutalnosci czy symboliki niektérych scen — na ,Men’, réwniez studia
A24. Poprzedni film Aleksa Garlanda, ,Anihilacja’, takze traktowat
o wdowiej traumie (tam — Natalie Portman, tu - réwnie kapitalna Jessie
Buckley) i cudnie wpisywat ja w cechy lovecraftowatej fantastyki. Pro-
blemy postaci mieszaty sie z napotykanymi przez nie nadnaturalnymi
zjawiskami. Mielismy petnokrwisty horror i wstrzasajacy dramat.

Tutaj w pewnym momencie groteska staje sie tresciag sama w sobie,
spychajactemat traumy na bok, by skupi¢ naszq uwage na pokazie
wariackich i symbolicznych fajerwerkéw. Niestety metafora ma to
do siebie, ze potrzebuje tego dostownego znaczenia, inaczej sie w nig
nie uwierzy. W filmie to psychiczny uraz gtéwnej bohaterki ma moc, nie
goty facet w ogrodzie. A z jakiego$ powodu to on i jemu podobne
dziwactwa staja sie koniec koncdw wazniejsze. [SztywnyPatyk]

To dopiero zapowiedz najnowszej powiesci Kinga
(premiera na poczatku wrzesnia), ale z uwagi na
obecny cykl wydawniczy CDA pisze o niej juz teraz. Zgodnie
z tytutem zanurzymy sie w basni — o 17-latku, ktéry otrzymuje
w spadku klucz do réwnolegtego wymiaru, gdzie toczy sie wojna
miedzy dobremiztem o najwyzsza stawke, czyli przetrwanie obu
rzeczywistosci.,Chciatem napisa¢ o innym swiecie, nie o Mrocznej
Wiezy, ale o jakims basniowym krélestwie. | chciatem wypetni¢
wiele, wiele stron przygoda’, méwi autor. Watpie, by ksigzka ta
okazata sie wybitna, bo Krol takich juz raczej nie napisze... ale...
basn Kinga? Ja sie skusze.

Jak gtosi podtytut ksigzki: ,Ponadczasowa satyra
wojenna, na podstawie ktérej powstat kultowy
serial”. Czy naprawde musze poleca¢ jg fanom
Sokolego Oka, Radara, Gorgcych Warg i pozostatych
fantastycznych postaci? Mimo ze dzieto Hookera
uderzaw nieco powazniejsze tony (miejscamitraci,Paragrafem22”),
tak czy siak bawi jak cholera, cho¢ $miech moze nie zawsze bedzie
taki catkowicie beztroski. Dla fanow serialu ksigzka obowigzkowa,
amatorzy dobrejantywojennejliteratury pieknejtezsie nie skrzywia.
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Neuman jest hematolozka opiekujaca sie w ramach wolontaria-
tu najmtodszymi pacjentami szpitala w Bukareszcie. Tam spotyka
chtopca, ktéry wykazuje dziwng, cudowna wrecz reakcje na transfuzje
krwi. Wiedzac, ze w Rumunii nie zdofa zapewni¢ mu dostatecznej
opieki, kobieta adoptuje dziecko i zawozi je do instytutu w USA. Oka-
zuje sie jednak, ze nie mozna bezkarnie przywtaszczyc sobie potomka
wampiréw, przez co wkrétce zycie Neuman bardzo sie skomplikuje.

Historia dzieci z rumunskich sierocincéw
zostafa spleciona z watkiem Wtada Palow-
nika i ciekawg teorig na temat wampiry-
zmu.Wyjazd do porewolucyjnego, wyzwo-
lonego spod dyktatury Nicolae Ceausescu
kraju byt dla Simmonsa ciezkim przezy-
ciem, co zreszta wybrzmiewa w tej ksigzce.
To nie jest pocztéwka z Rumunii, lecz
opisany z wprawg i wyczuciem ponury
obrazbiedy, zacofaniaidzikiej korupgji.
Czasami chciatabym, zeby Simmons napi-
sat powies¢ osadzong w Polsce, przeciez
tez mamy swoje potwory. [Ranafe]

L vAl |.}:|| Tkow I|
odkrycia .
 medyczne

| o
ﬂ Nawet nie wiecie, jak wiele (mniej lub bardziej)

epokowych odkry¢, ktére odmienity medycyne, jest dzietem
zupetnego przypadku. Penicyline wynaleziono, bo przez pare
tygodni panowaty okropne upatly (a do tego niezbyt starannie
wysprzatano laboratorium), co zaowocowato rozwojem plesni
Penicillium atakujacej przygotowane preparaty. Z kolei odtamek
specjalnego szkta, ktdére utkwito w oku pilota RAF-u, doprowadzit
do stworzenia soczewek kontaktowych. Podobnych opowiesci
znajdziecie w tej ksigzce sporo. A ze autor potrafi postugiwac sie
pidrem, czyta sie to catkiem przyjemnie.

Ocena: 8
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- mroczne
czasy, wkadcy, wojny, krucjaty,
inkwizycja, asceza... Ale tez
zwykli ludzie starajacy sie po
prostu (prze)zy¢. Zastanawia-
liscie sie kiedys, jak wygladata
wtedy codziennos¢ przeciet-
nej kobiety? Co prawda po-
wstaty na ten temat liczne
akademickie rozprawy, a takze
ksigzki popularnonaukowe
(np. ,Zycie $redniowiecznej
kobiety” Frances i Josepha
Gieséw), ale ich lektura nie
nalezy do tatwych.

Gilbert, koncentrujac sie na
seksualnosci kobiet w tytuto-
wej epoce, poszta nieco inng
droga. Owszem, podobnie jak
poprzednicy opierata sie na
masie zrédetiich naukowych

% Tajemne ¥
zycie seksualne
% kobiet #

w sredniowieczu

¥

opracowaniach, ale samg ksigzke napisata w bardzo lekkim stylu. To
raczej zbior anegdot omawiajacych rozmaite sekrety kobiecej alko-
wy - profesjonalnie przygotowany, lecz utrzymany w klimatach
»Historii bez cenzury”. Czasem autorka chyba nawet przesadza w pré-
bach rozbawienia czytelnika, szczegdlnie gdy opisuje tematy, ktére
zdecydowanie do $miesznych nie naleza (np. to, ze w Sredniowiecznej
Anglii w procesach o gwatt znacznie czesciej i dotkliwiej karano ofiare
niz oprawce). Tym niemniej rzec musze, ze czyta sie to szybko i przy-
jemnie. Ale jesli jestes uczulony(-na) na feminizm i antyklerykalizm,

mozesz miec inne zdanie.

Mann, geniusz kina kryminalnego (,Goraczka’,,Miami Vice"), postanowit przenies¢ na ekrany wspomnie-
nia Jake'a Adelsteina, pierwszego obcokrajowca pracujgcego jako dziennikarz $ledczy w czotowej japonskiej gaze-
cie Yomiuri Shimbun. Ksigzka sitg rzeczy nie nadawata sie do doktadnego przetozenia na jezyk serialu (pierwsze
sezony bylyby wyjatkowo spokojne), dlatego Mann stworzyt na jej podstawie bardziej zwarty narracyjnie wywar...
ktory szybko rozwodnit watkami pobocznymi. | cho¢ nieustannie czujemy, ze kradng one czas ciekawszym wyda-
rzeniom, az tak to nie irytuje - za ich sprawg mamy bowiem okazje przyjrzec sie blizej kulisom dziatania tokij-
skiego potswiatka, samemu miastu czy - szerzej - Japonii lat 90. A ta odrobine odbiega od folderowego wy-
obrazenia, jakie ma wiele 0séb. Mann nie bawi sie tez w powielanie mitu dobrego Yakuzy - nawet ci kierujacy sie
kodeksem honorowym wciaz pozostaja bezlitosnymi bandytami zabijajgcymi dla korzysci bez mrugniecia okiem.
Domyslacie sie pewnie, jak sprawnie wptywa to na napiecie w niektoérych scenach. [Witold]

[Smuggler]
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PODWYZKI CEN PAPIERU NAMIESZALY
ROWNIEZ NA RYNKU KOMIKSOW.
PODPOWIADAM, NA KTORE POZYCJE
WYDANE W POLSCE W OSTATNIM
CZASIE WARTO PRZEZNACZYC KASE,

»LEPSI WROGOWIE
SPIDER-MANA"
NICK SPENCER, STEVE LIEBER

OCENA: 9

DRZYJ,Spider-Manie! Ztowieszcza
Szo6stka powracal Nie pomoze ci
nawet fakt, ze tym razem grupa
obejmuje jedynie piatke ztoczyn-
cOw. W jej sktad wchodza bowiem
twoi najbardziej krwiozerczy prze-
ciwnicy: Speed Demon, Bumerang,
Beetle, Shocker oraz Overdrive.
Zaraz, kto?

Spider-Manem tymczasowo jest
Doktor Octopus - to wszystko, co
wypada wiedzie¢ przed lekturg
komiksu Nicka Spencera. Historia
mniej znanych ztoczyncéw to
kipiaca humorem opowiescorelacjach czitonkow grupy ztozonej
z zyciowych nieudacznikow, ktérzy wreszcie dostaja od losu
szanse, by zacza¢ grac w pierwszej lidze. Autor okazuje postaciom
- dotychczas jedynie epizodycznym - mndstwo serca, obdarzajac
kazda z nich indywidualnymi cechami. A bohaterowie ci, jak to zto-
czyncy, ktamig i kombinuja, gtdwnie przeciwko sobie nawzajem. S
jednak uroczo fajttapowaci, a przy tym niepozbawieni ciepta, dzieki
ktéremu ich losy $ledzi sie z autentyczna przyjemnoscia. Wprost
idealnie do fabuty pasuja réwniez rysunki Steve’a Liebera. To nie
komiks akcji (chociaz jej tez nie brakuje), a raczej komedia obyczajo-
wa. Swietnie sprawdza sie tutaj wiec do$¢ oszczedna kreska, a ta
w pofaczeniu z kreatywnym kadrowaniem i dobrze dobrang paleta
barw tworzy czytelng cato$¢, od ktdrej nie sposoéb oderwac wzroku.

Wydawca postanowit umiesci¢ caty 17-zeszytowa serie w jednym
tomie, co znacznie ufatwia poznanie historii. Odstrasza¢ moze jedy-
nie do$¢ wysoka cena (oktadkowe 119 zt), jednak dzieki promocjom
da sie zdoby¢ ten komiks za mniej wiecej dwie trzecie pierwotnej
kwoty. Zdecydowanie warto! To najlepsza opowies¢ o najgorszych
wrogach Pajaka!

A KTORYCH LEPIEJ UNIKAC. [GruBY AL] p

,BATMAN KNIGHTFALL:
PROLOG”, TOM |
ROZNI AUTORZY

OCENA: 9

LATA 90. to dziwny okres w historii komikséw DC.
Zwykte przygody standardowych heroséw juz nie
wystarczaty. Wszystko musiato by¢,bardziej”. Zielona
Latarnia niszczyt galaktyki jako szalony Parallax, Su-
perman zginat podczas walki na gote pigscizDooms-
dayem, a Batman...Batmana czekata opowies¢, ktéra
do dzisiaj wymieniana jest jako jedna z najwazniej-
szych kanonicznych historii o Nietoperzu.

W Gotham pojawia sie nowy, wyjatkowo grozny ztoczyrica. Mowa
obardzointeligentnym, ale przede wszystkim napedzanym venomem
(narkotykiem zwiekszajacym site) Banie, ktéry stawia sobie za cel
zniszczenie Batmana. Bruce Wayne, zajety w tym czasie walka z gan-
giem Czarnej Maski, zaczyna odczuwac objawy ostabiajacej go cho-
roby, komisarz Gordon szykuije sie natomiast do zawarcia matzeristwa.
Pierwszy z pieciu toméw jest zaledwie wstepem do wihasciwej
historii, w trakcie ktorej Mroczny Rycerz zostaje ztamany, a role
obroncy Gotham przejmuje ktos znacznie brutalniejszy. ,Prolog”
uzupetniono o dwie pozycje wazne dla zrozumienia catej opowiesci:
,Jad’, w ktérym po raz pierwszy pojawia sie wspomniany narkotyk,
oraz ,Miecz Azraela” przedstawiajacy istotna dla dalszych wydarzen
postac Jeana-Paula Valleya. Czyni to polskie wydanie prawdopodob-
nie najpetniejszym na Swiecie przestawieniem tej historii. Rzeczony
album to nostalgiczna podréz do czaséw, gdy co miesigc niecierpliwie
czekato sie pod kioskiem na premiere kolejnego zeszytu z przygoda-
mi Nietoperza. Ale,,Batman Knightfall: Prolog” broni sie nie tylko sitg
sentymentu - to przede wszystkim Swietnie opowiedziana historia.

»CHLOPAKI: DROGA BECKY”
GARTH ENNIS, RUSS BRAUN

OCENA: 8

SERIA ,The Boys’, sktadajaca sie z 72 zeszytéw (a wydana w Polsce
w 12 tomach), stanowita zamknieta cato$¢ z konkretnym finatem.
Powrét Ennisa do swiata druzyny polujacej na zdegenerowanych
superbohateréw - zapewne podyktowana popularnoscia $wietnego
serialu, ktérego trzeci sezon zadebiutowat na poczatku czerwca -
wydaje sie na pierwszy rzut oka zwyktym odcinaniem kuponéw. Na
szczescie tak nie jest.

Hughie, gtéwny protagonista oryginalnej serii, mimo traumatycznych
wydarzen sprzed 10 lat stara sie wies¢ spokojny zywot u boku ukocha-
nej Annie. Ich codziennos¢ na szkockiej prowingji burzy jednak nie-
spodziewana przesytka — zaginione zapiski Billy'ego Rzeznika. Lektu-
ra dziennika pozwala bohaterowi lepiej zrozumie¢ motywacje,




»BATMAN DEATH METAL”
SCOTT SNYDER, GREG CAPULLO

OCENA: 7

BYCIE na biezaco z superbohaterskimi uniwersami czesto wiaze sie

z koniecznoscig uzupetniania wiedzy o wydarzenia sprzed lat. Historia,

ktdra $ledzimy dzis, moze odnosi¢ sie do sytuacji z zeszytéw czytanych

przez pokolenie naszych rodzicéw. Na $wiat przedstawiony wptyw maja
rowniez olbrzymie starcia czy kosmiczne kryzysy, ktére trwale oddziatu-

ja nawszystkie serie. |, Death Metal” jest przedstawicielem wfasnie takie-

go ,katastroficznego” nurtu. Aby w petni zrozumie¢ 6w komiks, trzeba
bowiem znac nie tylko opowiesci latami snute przez Scotta Snydera na
famach ,Batman Metal’,, Justice League”i,The Batman Who Laughs’, ale
réwniez wszystkie najwazniejsze wydarzenia z dtugiej historii Swiata DC:

od ,Kryzysu na Nieskoriczonych Ziemiach” do ,Zegara zagtady” Ba, nawet ta
wiedza nie gwarantuje, ze czytelnik ogarnie umystem to, co widzi przed oczami.
Oto6zduet Snyder i Capullo postanowitzaserwowacfanom dawke absurdu,
ktéra do tej pory wydawala sie nieosiagalna, nawet jak na standardy
komikséw o facetach w rajtuzach.

Superbohaterowie uszkadzaja Sciane Zrédta - bariere znajdujaca sie na krawe-
dzi wszechswiata — uwalniajac szalong tworczynie multiwersum, Perpetue,
ktéra odpowiada za wywotywanie wstrzasajacych posadami Swiata kryzyséw.
Z pomoca pochodzacych z mrocznych wymiaréw ztych wersji Gacka, pod prze-
wodnictwem Batmana, Ktéry sie Smieje (koszmarnego potaczenia Bruce'a Way-
ne'a i Jokera), przeksztatca ona uniwersum protagonistéw, wiezac ich w alter-
natywnej, apokaliptycznej rzeczywistosci. Batman, Superman i Wonder Woman
razjeszcze musza stawic czoto trzem najwiekszym kryzysom ze swojej przeszto-
4ci, by odcia¢ antagonistke od zrédet Energii Kryzysu, skad czerpie ona moc. To
zbyt wiele? A nie wspomniatem nawet o Flashu dysponujacym mocami Dokto-
ra Manhattana ze ,Straznikow” Alana Moore'a, Wonder Woman siekajacej
przeciwnikéw magiczna pita taricuchowa, Krélu Robinie ujezdzajacym hybryde
smoka i Jokera czy boskich istotach, ktére oktadaja sie pobliskimi planetami
podczas walki w przestrzeni kosmicznej.

,Death Metal” to superbohaterski komiks totalny. Cztery tomy wypelnione
puzzlami tak szalonymi, ze mogaq okazac sie zbyt skomplikowane do uto-
zenia dla osoby, ktora nie wie, jak poruszac sie po swiecie DC Comics. Ba-
witem sie przednio, jednak przejazdzka ta kolejka gorska okazata sie tak inten-
sywna, ze chyba nie mam ochoty na powtdrke.

ktora stala sie jednoczesnie przeklenstwem
kierujacego zespotem Chtopakéw Butchera.
Czytelnicyzkolei poznaja dziekitemuniezna-
ny dotad fragment Swiata, gdzie najwieksze
zagrozenie stanowig herosi bedacy marionetka-
mi ogromnej korporacji.

r v <%

Nie mam watpliwosci, ze ,Droga Becky” jest
albumem przeznaczonym jedynie dla wiernych
fanéw gtéwnej serii. Bez jej znajomosci nie da <
sie zrozumie¢ ogromu nawigzan czy ukrytych i N ' ®

: ]

4

w opowieséci smaczkow. Niezrozumiaty pozosta- ‘
nie réwniez gtéwny watek, ktéry mocno ucztowiecza postac Billy’ego w oczach

Tyciego Hughiego (wspomnienia o Rzezniku przesladowaty chtopaka od ponad .
dekady). Garth Ennis, scenarzysta znany z jazdy po bandzie, tym razem nieco .
zwolnit. Groteskowej brutalnosci oczywiscie nie brakuje, ale gtéwne skrzypce

graja tu emocje postaci. Komiks okazat sie satysfakcjonujaca lektura. To dobre .
rozwiniecie historii, ktéra wydawata sie juz przeciez zamknieta.
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Swigty Graal ekrandw

¥ Na mundial w Katarze chciat sie wyposazy¢: Marcin ,Tokamakk” Kwiecien

Raz, dwa, trzy - w telewizor patrzysz ty;

Cztery, pie, szes¢ — juz nie mozesz tego znies¢;
Siedem, osiem, dziewie¢ - microLED ratunek niesie.

Ta prosta rymowanka przyszta mi do gtowy,
gdynatargach CES 2022 zaprezentowanokolejne
telewizory wyposazone w matryce inne niz LCD
i OLED. Czy ostatni wers nie jest przesada, to sie
jeszcze okaze, ale wiele wskazuje nato, ze techno-
logia microLED w licznych aspektach zdominuje
te najpopularniejsze dzi$ typy ekrandw. Naszki-
cujmy wiec obraz przysztosci, ktdra nas czeka.

Na samym poczatku trzeba wyjasni¢ jedna
rzecz. Termin ,microLED” pojawia sie réwniez
w kontekscie listew czy paskéw LED-owych
i odnosi sie wtedy do fizycznych rozmiaréw
tych klasycznych diod. W wersji, ktérej dotyczy
ten tekst — powiedzmy: ekranowej - tez chodzi
omniejsze wymiary, tyle ze w skali mikrometréw.
Codo samejnazwy:microLED wystepuje w paru
innych wariantach (micro-LED, Micro LED, mLED
lub ULED) i jest szyldem marketingowym, ktéry
w pierwszej swojej odstonie - jako gotowy
produkt w 2012 roku — przybrat postac Crystal
LED i dotyczyt 55-calowego wyswietlacza Sony.

Te kontredanse producentéw, ktérzy tadnymi
stowami maskuja rzeczywistos¢, to przeciez nic
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nowego. Dzisiejszy wtasciciel telewizora chyba
bedzie pamietat, ze kupit urzadzenie wyposazo-
new matryce OLED, ale LED-a, QLED-a lub mini-
LED-a juz raczej nie rozpozna. Czy obraz w tych
urzadzeniach rzeczywiscie tworza diody? Tylko
w OLED-ach, bo wszystkie pozostate okreslenia
dotycza ekranéw LCD, tyle ze wzbogaconych na

iloscia przechodzacego $wiatta zapomoca usta-
wiania pod réznymi katami warstwy ciektych
krysztatow. Zeby to dziatato - w uproszczeniu
i zakfadajac, ze chodzi o ekran RGB - potrzebne
jest podswietlenie takiej struktury od tytu, filtr
koloréw RGB od przodu i sterowanie. Zrédto
Swiatta stanowity najpierw Swietlowki, ktére
zostaty zastapione diodami LED. Dlatego zaczeto
uzywac okreslenia telewizor czy monitor LED,
choc obraz pochodzi z LCD.

Unowoczes$nianie tych konstrukeji polegato na
tym, ze zmieniano podswietlenie z krawedzio-

Jedng z zalet nigorganicznych diod LED
jest niewrazliwosé na wypalenie.

rézne sposoby. Moze nie rozktadajmy tego na
czynniki pierwsze, bo wystarczy bardziejogdine
podejicie, ale zobrazujmy, na czym polegaja
réznice, i uporzadkujmy 6w nazewniczy nietad.

Ekranowy elementarz

Gdyby ktos zapomniat: LCD jest skrétem od
Liquid Crystal Display, co oznacza po prostu
wyswietlacz ciektokrystaliczny. Ten sposéb
wytwarzania obrazu ma juz swoje lata, a jego
nazwa akcentuje gtéwna ceche: sterowanie

wego (diody na jednym, dwoch czy czterech
brzegach ekranu) na tzw. bezposrednie, czyli
zdiodamirozmieszczonymina catej powierzchni
wyswietlacza. Kolejnym krokiem byto wydzie-
lenie sekgji, ktérymi mozna sterowac osobno
(ang. local dimming). Zaczeto sie (i bywa nadal)
skromnie, bo od ok. 10 stref (tyle pionowych pa-
sow), poprzez liczby typu 160 (matryca 16 x 10),
az do dzisiejszej sytuacji, w ktérej mamy nie
kilkaset, a np. ponad 20 000 takich obszaréw.
Do tak wyposazonego sprzetu mozna wtedy



przyklei¢ etykietke miniLED. Przy okazji, czesto
pojawia sie tez skrétowiec FALD - Full Array
Local Dimming - ktéry méwi o tym, ze regulacji
podswietlenia mozna dokonywa¢ w obszarze
catej matrycy, ale bezwskazania, iloma sekcjami
obdarzono dany model.

QLED (lub QD-LED) z kolei oznacza, ze $wiatto
podswietlenia powstaje z wykorzystaniem
kropek kwantowych (ang. quantum dots), czyli
struktur, ktére w zaleznosci od swojej wielkosci
sa W stanie przeksztatci¢ niebieskie swiatto ba-
zowe w kolory zielony i czerwony o precyzyjnie
dobranych dtugosciach fal (niebieski pochodzi
ze zrédta bazowego). Potem droga do oka widza
jest standardowa: ciekte krysztaty i filtr RGB.

Dobre, bo organiczne

W technologii OLED natomiast zapominamy
o warstwie ciektokrystalicznej, gdyz mozemy
bez problemu sterowac jasnoscig swiatta,
ktorego zrodtem sa biate diody LED wykonane
zmateriatdw organicznych tworzacych monoli-
tyczna strukture o wielkosci odpowiadajacej wy-
miarom danego wyswietlacza. Wystarczy wiec
potem zastosowac filtr koloréw, zeby uzyskac
pozadang barwe, ajednoczesnie moc catkowicie
wyfaczy¢ dany piksel, dochodzac w ten sposéb
do petnej czerni.Z tego tez powodu méwimy, ze
kontrastdlatego typuekranu jest nieskoficzony,
bo zgodnie z definicjg wystepuje tutaj stosunek
najwiekszej do najmniejszej jasnosci, a skoro
ta druga wynosi zero, to w wyniku dzielenia
otrzymujemy wiasnie nieskoriczonos¢.

Takie same atuty stoja po stronie wyswietlaczy
microLED, ktére tez s3 wykonane w technologii
bez ciektych krysztatéw — wynalazek opraco-
wano w Texas Tech University w USA w roku
2000. Mamy tu do czynienia z diodami LED
z materialéw nieorganicznych. Pewnie nie-
jedna czytajaca to osoba przy okazji zakupu
uniwersalnejtadowarki do telefonu czy laptopa
zetkneta sieztrzemalliterami: GaN.To nicinnego
jak symbol chemiczny azotku galu, ktéry jest
jednym z budulcédw matryc microLED. Inne
uzywane zwiazki to Alln-GaP (diody bazujace
na nim emituja Swiatto czerwoneibursztynowe)
i InGaN (niebieski, zielony i cyjan, czyli niebie-
skozielony) - a wigc do azotu i galu doktadamy
jeszcze ind, fosfor i glin.

Jeszcze lepsze, bo nieorganiczne

Wszystko tu rozwijato sie stopniowo: od kon-
strukgji, w ktérej kazda dioda montowana byta
oddzielnie, niezaleznie od czesci kontrolnych,
przez etap umieszczania wspolnie diody i stero-
wania, az po dzisiejszy stan (osiagniety w 2021
roku) pozwalajacy na to, aby kompletny trzyko-
lorowy piksel byt dostepny jako jeden element
(Samsung ma nawet dwa piksele jako catos¢).
Najwiekszy skok wzgledem zwyklej diody
LED dokonat sie w rozmiarach, gdyz te w ma-
trycach microLED s ok. 100 razy mniejsze niz

B Czytelnikom zyczymy zasobnego
portfela pozwalajacego na zakup

wnetrza do jego ekspozycji.

SamsunglS95Bzim

Absolutn‘a‘éwiei«yn‘kan‘ap'o‘lfsk<im pynkusez
atryca -

QDZOLED?

na poczatku-moéwimy tu 040-50 mikrometrach
- cho¢ gotowy do montazu chip az tak drobny
nie jest. Jednoczesnie takie gabaryty stanowia
wyzwanie przy produkcji kompletnej matrycy,
bo pojedyncze moduliki - poza tym, ze tatwo je
uszkodzi¢ - trzeba precyzyjnie pouktadac obok
siebie. Dla przyktadu: gdy kazdy zkoloréw mon-
towany byt osobno, awarii ulegato ok. 80 000
elementdéwityle teznalezato wymieni¢! Dlatego
dotychczas wieksze wyswietlacze sktada sie po
prostu z mniejszych modutéw, podczas gdy
wszystkie konkurencyjne metody produkcjiwy-
magaja wytworzenia koncowego egzemplarza
w sposéb monolityczny.

Starsze metody maja pewna przewage, bo cho¢
nie poradzimy sobie z przygotowaniem np.
100-calowej konstrukgji tego typu, to potrafi-
my zrobi¢ ekrany o duzej gestosci pikseli przy
stosunkowo niewielkich przekatnych. Z micro-
LED-amijest odwrotnie: nie znamy jeszcze spo-

telewizora microLED... i odpowiedniego

sobu, zeby je tak zagesci¢ na wyswietlaczu, za
to mozemy sobie posktada¢ niemal dowol-
nie duzy ekran o wybranych proporcjach.
Pierwszy komercyjny wyswietlacz Samsunga
oparty na microLED-ach nazywat sie The Wall
iliczytsobie 146 cali przekatnej (ponad 370 cm),
a nastepne wersje przez 192 cale doszly az do
1000 caliw 2021 roku. Tak, jeden ekran niewiele
krotszy od wagonu kolejowego. Niestety przy
telewizorach o bardziej domowych rozmiarach
mozna dostrzec miejsca taczenia paneli - a to
ewidentna wada.

Plusy micro w skali makro

Ekrany microLED maja jednak wiecej po-
zytywnych niz negatywnych stron. Jedna
z dwoch najwiekszych stabosci matryc OLED
jest niemoznosc¢ osiagniecia wysokiej jasnosci,
ich maksimum to okolice 1000 nitéw. Lepiej
w tej konkurencji wypadaja ekrany QLED (2000

nitéw), ale najlepiej — microLED. Juz w tej chwili 3>
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osiagaja 2000 nitéw, a istnieje szansa, ze
wkroétce zarejestrujemy poziom 4000 czy
nawet 5000 nitow. Samsung twierdzi, ze realne
wydaje sie nawet 10000 nitéw (aktualnie mozna
kupi¢ jedynie projektory, ktére osiggaja taka
wartos¢). Co wazniejsze, ten szczytowy poziom
jest osiggalny na catym ekranie, a nie - jak to
ma miejsce w urzadzeniach z inng technolo-
gig - jedynie na wybranym obszarze w danej
chwili. Mitosnicy wykorzystania techniki HDR
pewnie sie uciesza.

Drugim szalenie waznym atutem nieorganicz-
nych diod LED jest niewrazliwos¢ na wypalenie.
Matryce OLED, podobnie jak niegdys ekrany
plazmowe, degraduja sie wskutek wyswietlania
tego samego obrazu przez dtuzszy czas (choc
ten problem staje sie coraz mniej istotny ze
wzgledu na algorytmy minimalnie zmieniajace
pokazywany obraz m.in. poprzez jego przesu-
niecie czy obnizajace jasnos¢logo kanatu). I tutaj
pojawia sie jeszcze jedna, trudna do okietznania,
kwestia: zwigzki organiczne nie s az tak bardzo
stabilne i w miare uptywu czasu procesy sta-
rzenia sie poszczegdlnych fragmentdw ekranu
moga przebiega¢ odmiennie. Zadna z tych
dwoch wad nie dotyczy technologii microLED.
Nie ma tu ryzyka wypalenia sie pikseli, a trwa-
tos¢ struktur okresla si¢ na 100 000 godzin
(prawie 11,5 roku).

Seria zwycieskich remisow

Trzeba tez odnotowac tutaj kilka remisow.
Po pierwsze w poziomie czerni: skoro i OLED,
i microLED nalezg do technologii samoemisyj-
nych, to mozna catkowicie wytaczy¢ dany piksel
i w ten sposéb mie¢ na ekranie idealng czern.
Po drugie, co wigze sie z poprzednia kwestia,
w obu przypadkach kontrast jest nieskoficzony,
0 czym mowa we wczesniejszej czesci tekstu
(cho¢ mozna sie upiera¢, ze microLED i tak
wypada lepiej, bo osigga wieksza jasnosc).
Po trzecie - katy widzenia. Przy OLED-ach
kolory i jasnos¢ nie zmieniajg sie w zaleznosci
od miejsca obserwacji, a microLED jest tu
wiasciwie jeszcze lepszy, bo nie ma warstwy
szklanej miedzy diodami a widzem. Ustalmy,
Ze jest,remis ze wskazaniem”. Podobng opinie
trzeba tez wygtosi¢ na okolicznos¢ rozwazan
o odwzorowaniu koloréw. OLED radzi sobie
tu bardzo dobrze, ale microLED wrecz $wietnie
(o tym nieco dalej). Réwnowaga panuje takze
w dziedzinie telewizoréw do grania. Zaréwno
input lag, jak i czas reakcji oraz czestotliwos¢
odswiezania moga by¢ praktycznie takie same
dla matryc OLED i microLED - sprawdzi sie
kazda z tych technologii.

Nowsza metoda wytwarzania ekranéw pozwa-
lazato konstruowac mniej pradozerne wyswie-
tlacze (pob6r mocy moze by¢ nizszy nawet
o kilkadziesigt procent wzgledem OLED-6w),
ktére tym samym emitujg mniej ciepta. Z czy-
sto technicznych wzgledéw panele microLED
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s tez ciensze (nawet 0 30% w poréwnaniu
z i tak juz chudymi OLED-ami) i I1zejsze. Czy
to wszystko oznacza, ze urzadzenia wykorzy-
stujace inng technologie niz microLED znikng
niczym wyswietlacze plazmowe? Z pewnosciag
nie, leczwrazzuptywem czasu beda one tracity
na znaczeniu.

Na swiecie ponad 200firm jest zaangazowanych
w produkcje réznego rodzaju pdtproduktdw
niezbednych do tego, aby méc na koricuzmon-
towac ekran microLED - widac wiec, ze nie ma-
my tu do czynienia tylko z zachcianka ktéregos
z duzych graczy. Od strony rynkowej sytuacja
wyglada w tej chwili tak, ze gotowe produkty
ztg technologig sprzedaja Sony, LG i Samsung.
Nowoscig jest zaprezentowany ostatnio w Las
Vegas przez ostatniego z producentéw model

The Wall jest demonstracja
mozliwosci technicznych
Samsunga na poluimicroLED-ow:

Micro kosztuje mega

Te wszystkie,ochy”i,achy”nie sprawia, ze znik-
nie wielki,plus ujemny”tego technologicznego
jednorozca. Z punktu widzenia klienta zasad-
nicza wade stanowi tutaj cena - a jest drogo.
Bardzo, bardzo drogo. Osobiscie odmierzam
sobie czas do potencjalnego zakupu mun-
dialami - cztery lata to pozornie dostatecznie
dtugo, by cos w tej kwestii sie zmienito. W 2018
wydawato sie, ze juz za chwileczke, juz za mo-
mencik cyrk zmicroLED-ami zacznie sie krecic.
Cyk, z kalendarza na swiat spoglada rok 2022,
a ceny telewizoréw z tym typem ekranu wciaz
przypominajg te, ktére widnieja w salonach
samochodowych nieco bardziej luksusowych
marek oraz te, jakimi operujg deweloperzy
sprzedajacy mieszkania i domy. Samsung pod-
czas CES 2022 nie podatwartosci zaprezentowa-

Fkrany microLED mogq byc ogromne, o przy
tym zuzywajg mniej prgdu od OLED-Ow:

telewizora (do wyboru przekatne 89, 101
i 110 cali), ktory prawie nie ma zewnetrznej
ramki, gdyz 99,99% jego powierzchni wy-
petnia ekran. Do tego wyswietla kompletng
palete koloréw z przestrzeni DCI-P3 i Adobe
RGB i - jak gtosi komunikat prasowy - ma
20-bitowg gtebie skali szarosci. Wrazenie ma
wywierac takze liczba prawie 25 min diod
LED, ale nie ma w tym nic szczegélnego. Ekran
o rozdzielczosci 4K ma bowiem prawie 8,3 min
pikseli RGB, wiec przy trzech kolorach na kazdy
piksel osiggamy wtasnie wartos¢ wymieniong
w poprzednim zdaniu.

nych wtedy modeli, ale dwa z nich zostaty juz
wycenione. | tak: wersji 89-calowej przypieto
etykietke z napisem ,80 000 dolaréw’, od-
miana 114-calowa ma za$ kosztowac rowne
100 000 dolaréw. Trzeba to jeszcze poréwnac
z zesztorocznymi propozycjami: 150 000 dola-
réw za odmiane 110-calowg i 130 000 dolaréw
za 99-calowa. Jest postep, robi sie wyraznie
taniej.Wiec ten najwiekszy poprosze do salonu,
a do sypialni najnowsze 89 cali bedzie w sam
raz... Ale w zasadzie problemu nie ma, bo kto to
widziat, zeby mistrzostwa $wiata w pitce noznej
rozgrywaé w grudniu w kraju bez futbolowej




statement~

tradycji (cho¢ mecz Polska-Argentyna zdarza
sie rzadko, wiec...).

telewizoréow - wedle prognoz maja sie wtedy
sprzedawac juz w milionach sztuk, cho¢ firma

analityczna Omdia szacuje, ze koszt
produkcji (wytworzenia, a nie
koricowy!) takiego 75-calowego
urzadzenia wzgledem modeli

Moze wiec w 2026, gdy to sportowe $wieto
zawita do Ameryki Pétnocnej, bedzie mozna
sobie pozwoli¢ na jeden z microLED-owych

W Tak w zblizeniu
wyglada
najmniejsza
sktadowa matrycy
microLED-owej.

bazujacych na OLED-ach bedzie wtedy jeszcze
dziesieciokrotnie wiekszy, wynoszac ok. 5200 do-
laréw, by rok pézniej spas¢ do ok. 3700 dolardw.
Nie mozna tez zapominac o tym, ze producenci
musza zarobic¢ wystarczajgcona OLED-achiwciaz
udoskonalanych wyswietlaczach LCD, wiecmoze
dopiero pod koniec obecnej dekady uda sie
wreszcie kupi¢ modele z matrycami microLED
w przystepnej cenie. Zyczmy sobie jednak
tego, aby szklane kule analitykéw byly dobrze
skalibrowane, a rozsadniejsze liczby na metkach
pojawity sie wczesniej nizw 2030 roku (podstawa
do tego niech bedzie fakt, ze ceny telewizoréw
OLED spadty 0 85% w czasie krétszym niz 10 lat).

Najblizsza przyszto$¢

to OLED, ale inaczej

Zanim jednakdoczekamy sie tego potencjalnego
eldorado, to mozemy zainteresowac sieinng, dos¢
niespodziewana propozycja Samsunga. Mowa
o technologii, ktérej nazwe trzeba czyta¢ bardzo
doktadnie: QD-OLED. Tak, chodzi o Quantum
Dots Organic LED, czyli panel z organicznymi
diodami z warstwa kropek kwantowych. Idea
jego dziatania jest taka sama jak w matrycy QLED,
tj. z niebieskiego $wiatta bazowego za pomocg
warstwy kropek kwantowych tworzy sie dwie ko-
lejne barwy sktadowe, z tg réznica, ze tu Zrédtem
owego podstawowego niebieskiego Swiatta sg
diody OLED. Tym sposobem koreanski koncern
sprzedaje teraz oba typy ekrandw: i te samoemi-
syjne, i te podéwietlane. Matryce QD-OLED znaj-
dziemy w monitorach trzech marek (Samsung,
Dell Alienware i MSI - tylko 34-calowe w propor-
cjach 21:9 z rozdzielczo$cig 3440 x 1440 pikseli)
oraz w telewizorach dwoch producentéw (od
Samsunga kupito je tez Sony; na razie do wyboru
mamy urzadzenia o rozdzielczoci 4Ki przekatnej
55lub 65 cali, ale w przysztym roku udostepnione
zostang tez modele 49- i 77-calowe).

Premiera urzadzen z technologia QD-OLED jest
wazna nie tylko dlatego, ze Samsung Display
przetamatmonopol LG Display na OLED-y, ale tez
zpowodu technicznych cech tych wyswietlaczy.
Wieksze nasycenie koloréw niz u konkurencji,
zauwazalnie wyzsza jasnos¢, ktéra szczytowo
siega 1500 nitéw (3% ekranu) i 1000 nitéw
(10% ekranu), oraz ekstremalnie niski czas re-
akgji wynoszacy 0,1 ms GtG. Brzmi to bardzo
dobrze i - co wazniejsze - pod wzgledem
finansowym wydaje sie rozsadniejszym
wyborem od urzadzen bazujacych
na microLED-ach. Samsung S95B

w wersji 55-calowej kosztuje w tej

chwili 11000 ztotych, model 65-ca-
lowy za$ - 15000 ztotych. Oczywiécie
telewizory te sg w tej chwili drozsze niz
klasyczne OLED-y, ale po pierwsze na razie
stanowig zupetng nowos¢, a po drugie maja
po swojej stronie przewage techniczna. Moze
zatem zanim zaczniemy czci¢ bozka z przedrost-
kiem, micro-’, najpierw na ottarzyku postawimy
takiego, ktérego nazwa brzmi QD-OLED? |CDA|
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(Y W Sprawdza, co w sklepach: Krigor

ANECHNOEOGIEN :cATesT

Wspodtczesnie coraz wiecej oséb gra, korzystajac z pada. Ale
my, pecetowcy, wiemy, ze takie bezecenstwa po prostu nie

przystoja. Dlatego wydajemy niemata czasem gotowke na cos, w co fajnie
sie stuka i rownie fajnie klika. Na klawiatury i myszki, znaczy sie. Oto
przeglad najciekawszych pozycji na rynku.

Niektérzy sadza, ze z klawiaturami i mysz-
kami jest troche jak z nieparzystokopytnymi
zrodziny koniowatych. Niejaki Benedykt Chmie-
lowski w potowie XVIIl wieku wypowiedziat sie
o wspomnianych zwierzetach dos¢ lapidarnie,
ale trafnie. Parafrazujac: wszyscy wszak wiedza,
jak wyglada kon. To samo mozna powiedzie¢
o naszych akcesoriach - bo przeciez rozpozna
je kazdy. Ale jesli zagtebi¢ sie w szczegéty,
to sprawa sie komplikuje i zaczyna nabierac
rumiencoéw jak mtodzi studenci podczas pierw-
szych w zyciu juwenaliéw.

Szybsze niz kot

Zacznijmy od myszek. Okres udziwnien kon-
strukcyjnych, no, przynajmniej niektérych,
mamy juz raczej za soba. Przyczyna jest prosta:
esport. Cybernetyczni atleci zawtadneli maso-
wa wyobraznig graczy i stali sie chodzacymi
reklamami akcesoriéw gamingowych. Z czego
oni korzystaja, z tego chca korzystac tez ich
fani - a ze w esporcie liczy sie kazdy utamek
sekundy, producenci podazajq za tym tren-
dem, przygotowujac myszki, ktore stawiaja
jak najmniejszy opor. Znalazto to odzwiercie-
dlenie w masie. Kiedys gryzonie wazace 180 g
i regulacja wagi nikogo nie dziwity, sam nawet
miatem takg myszke i lubitem w niej owo wraze-

nie solidnosci. Dzi$? 120 g to juz duzo, a norme
- jesli chodzi o urzadzenia do FPS-éw - stanowi
80 g lub mnie;j.

Wszystko to sprawia, ze aktualnie na biurkach
graczy triumfujg myszki perforowane. Obudo-
wa o azurowej konstrukgcji pozwala zgubic
troche wagi - nic dziwnego zatem, ze na
pétkach coraz wiecej tego rodzaju gryzoni. To
ciekawy trend, bo z jednej strony faktycznie
urzadzeniasa |zejsze, alezdrugiejwich wnetrzu
zbiera sie kurz (ktérego w dodatku nietatwo sie
pozbyc). Cos za cos.
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urzadzenia, by pojawity sie dziesigtki slizgaczy
do wyboru. Kiedys, w czasach gamingu kopal-
nego, czyscito sie kulke, dzi$ z kolei wymienia
sie element, na ktorym myszka spoczywa na
podktadce - bez watpienia znak czasu.

Wiecej!

Jesli chodzi o przyciski, ich liczbe czy roztoze-
nie, to wielkich rewolucji nie byto: najbardziej
rozwiniete pod tym wzgledem gryzonie maja
niemal 20 guzikéw. To wciaz co prawda o wiele
wiecej niz przecietny cztowiek ma palcéw u jed-
nej dtoni, ale wyraznie wida¢, ze producenci
uciekli w specjalizacje. Myszki uniwersalne,
do MMO, do FPS-6w, konstrukcje premium
czy wreszcie przyzwoita tanizna z dobrym
sensorem - to nie fanaberia konsumentéw
czy dziennikarzy, a rzeczywisty wyglad rynku.
Ta moda akurat mi sie podoba. Chocby dlatego,
ze fani MMO nie musza bluzgac na brak klikaczy
W gryzoniu — po prostu wybierajg sobie co$
z oferty przeznaczonej dla nich, a reszta graczy
zadowala sie sprzetem tatwiejszym do ogarnie-

/0 klawiaturg z bajerami’ trzeba zaptacic
nowet ponad 1000 zfotych,

Zmiany pojawity sie rowniez pod spodem.
Otdz ostatnio zniknety nam gdzies... stalowe
$lizgacze. Obecnie fapki gryzoniwykonywane sa
z PTFE - a ze rzeczony teflon szybko sie rysuje,
to czesto w zestawie z myszka dostajemy dwa
komplety tego rodzaju naklejek. Poza tym w in-
ternecieznajdziecie zatrzesienie ofert: wystarczy
wpisa¢ nazwe bardziej popularnego modelu

cia, unikajac tym samym koniecznosci wziecia
lekcji u znajomego akordeonisty.

Faktem jest wyscig na herce. To nowy, wyrazny
trend w konstrukcjach z wyzszej potki. Kiedys
czestotliwo$¢ aktualizacji pozycji kursora wyno-
sita w porzadnych urzadzeniach do 1000 Hz, co
W pewnym uproszczeniu oznacza, ze komputer




otrzymuje informacje na temat zmiany potoze-
nia kursora w kazdej milisekundzie. Obecnie
parametr 6w jest srubowany - w najlepszych
gryzoniach dochodzi do 8000 Hz, a wiec
mamy do czynienia z oSmiokrotnym przy-
spieszeniem raportowania pozycji.

Czy do dobrze, czy zle? Zle na pewno w tym
sensie, ze taki dodatek sporo kosztuje, dobrze -
no c6z,jest szybciej. Tyle ze mato komu wistocie
zrobi to jakakolwiek réznice — na praktyczne
wyniki przetozy sie na pewno w zdecydowanie
mniejszym stopniu niz chocby lepsze tacze
internetowe czy wymiana monitora na taki,
ktéry odswieza sie z czestotliwoscig 360 Hz.
Wymienione dwie,inwestycje” dadzg wyraznie
korzystniejsze wyniki w strzelankach, tutaj zas
otrzymujemy obietnice nagranicy placebo. Po-
wiedzcie zresztg sami: czy w graniu po szkole lub
pracy réznica na poziomie niecatej milisekundy
ma dlawasaztak duze znaczenie? Raportowa-
nie z czestotliwoscia powyzej 1000 Hz to tez
wyzsze wymagania sprzetowe. Corsair dla

Niecodzienne dodatki, jak
chochy widoczny tu dzojstik
pod kciukiem, trafiaja do
urzadzen z wyzszej potki.

przyktadu

zalecakorzysta-

nie zopcji 8000 Hz wtedy,

gdy posiadamy sprzet wyposazony w procesor
na poziomie co najmniej Intela i7 dziewiatej
generacji czy AMD Ryzena 7 drugiej generacji.

Mechaniczny standard

W swiecie klawiatur z kolei zatoczylismy koto,
wracajac do konstrukcji mechanicznych -tyle
ze nie tych wielkich i bezowych, ktére ptowie-
jac, straszyty w salach informatyki, a zgrab-
niejszych, eleganckich, cho¢ dziatajacych
na tej samej zasadzie. Kazdy przetacznik ma
wiasng sprezynke i aktywuje sie niezaleznie
od innych pod wptywem docisku. Bardziej
zaawansowane urzadzenia - podobnie zresztg
jak coraz czesciej pojawiajace sie myszki
z wyzszej pétki z podobna technologia - sg
wyposazone w przetaczniki opto-mechanicz-
ne. W tym przypadku za zamkniecie obwodu

odpowiada nie blaszka, a przystaniane badz
nie $wiatto, co daje lepsze efekty. Ponownie
jednak: to juz réznice na niktym poziomie.
Statystyczny entuzjasta Call od Duty -
jesli tylko nie gra na padzie - zadowolony
bedzie ze zwyktego ,mechanika”. To samo
zreszty tyczy sie wiekszej liczby hercéw, jesli
chodzi o raportowanie: niby wiecej, to lepiej,
w praktyce jednak ponad 1000 Hz mato komu
sprawi réznice.

Cieszy za to co$ innego: podstawki pod
nadgarstki staly sie standardem. Najczesciej
docenia sie te przypinane magnesami (ze
wzgledéw praktycznych), zatrzaskowe zdarzaja
sie rzadziej, dostawiane za$ niechybnie odcho-
dza do przesztosci. Jesli macie wybér, kupujcie
klawiature z pierwszymzwymienionych typéw.
| cate szczescie, bo najczesciej nie byty one tak
stabilne jak konkurentki.To jednak w duzej mie-
rze kwestia gustu, a klawiatury niskoprofilowe
zazwyczajrzeczonego udogodnienia nawet nie
potrzebuja.

Podczas kupowania klawiatury koniecznie
zwrdccie uwage na parametr KRO - oznacza
on minimalng liczbe klawiszy, ktére moga
by¢ wcisniete i zarejestrowane jednoczesnie
w poprawny sposéb. Niby w gamingowych
klawiaturach mechanicznych standard stanowi
juzNKRO, czyli mozliwo$¢ uzywania wszystkich
klawiszy naraz, ale warto dmucha¢ na zimne
- szczegolnie w przypadku klawiatur mem-
branowych. 6KRO to catkiem dobry poziom,
jesli np. nie gracie z rodzenstwem na jednej
klawiaturze w bijatyki.

Mite dodatki

Jak dla mnie obowiazkowym dodatkiem do
klawiatury jest rolka lub pokretto gtosnosci.
Osobne - Zzeby nie trzeba byto wciska¢ kombi-
nacji klawiszy w celu wyciszenia peceta. Serio,
utatwia to zycie jak mato cow przypadku klawia-
tur. Przyda¢ moga sie tez porty — czy to USB, czy
mini-jack. Kwestia lenistwa lub starosci? Moze,

przynajmniej nie trzeba sie schyla¢ do skrzyni,
by podpiac pendrive’a lub stuchawki.

Zniecodziennych dodatkéw warto wspomniec¢
o... podswietleniu RGB. Nie chodzi o to, zeby od
razu wyswietli¢ sobie tecze i dostac oczoplasu.
Tego rodzaju iluminacja pozwala wybrac¢ swoj
ulubiony kolor, schemat barw lub wylaczy¢
catos¢, gdy zacznie nam przeszkadza¢. Na
szczescie ostatnia opcja to juz standard nie-
obecny wytacznie w najtanszych modelach.
U niektérych producentéw, jesli tylko mamy
indywidualng iluminacje klawiszy, mozemy so-
bie tez podswietlic calg klawiszologie zwigzang
albo z dang gra, albo z okreslonym gatunkiem.
Przy poznawaniu nowych tytutéw moze sie to
okaza¢ pomocne.

Pozostata nam kwestia podfaczenia: kabel czy
bezprzewodowo? W przypadku renomowa-
nych producentéw - i méwimy tu zaréwno
o myszkach, jak i klawiaturach - nie ma to
juz znaczenia. W koricu esportowcy graja na

modelach bez kabla - réznicy w wydajnosci nie
ma wiec zadnej. Powtarzam jednak: méwimy tu
o uznanych markach, a nie taniej chifiszczyznie.

Do wyboru, do koloru

Na kolejnych stronach zgromadzilismy najcie-
kawsze naszym zdaniem klawiatury i myszki.
Znajdziecie tam zaréwno nowosci, jak i starsze
juz, ale wciaz dostepne w sprzedazy modele.
Zyjemy w takich fajnych czasach, ze np. gry-
zonie z wyzszej potki sprzed dwéch czy
trzech lat niewiele - jesli w ogéle - réznia
sie pod wzgledem mozliwosci od tych
wspotczesnych, wiec warto z tego korzystac,
szczegdlnie uwzgledniajac ceny. Pokazujemy
wiec urzagdzeniazachwycajgce mozliwosciami,
atrakcyjne pod wzgledem kwoty zakupu, $wie-
zynkiiklasyki, trafi sie nawet cos nietypowego.
Tradycyjnie sprzet podzielony zostat na rézne
kategorie uzytkowo-cenowe. Mysle, ze kazdy
znajdzie co$ dla siebie.
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CD-ACTION

CD-ACTION

ROG =
Chakram X

Cena: 800 zt | razer.com [T

FERRARIwsréd myszek. Gryzonia podtaczymy
do peceta na trzy sposoby, ponadto mamy
bezprzewodowe fadowanie, programowalny
dzojstik, prébkowanie 8000 Hz i baterig na
114 godzin. W zestawie znajdziemy m.in wy-
mienne przetaczniki. W dtonilezy

Swietnie, aczkolwiek mata niejest.

Precyzja? Bez skazy. Kosztuje za

to astronomicznie duzo...

CD-ACTION

Kone XP

Cena: 370 zt | eu.roccat.com

jak ona wyglada! To nastepca flago-
wych gryzoni Roccata sprzed lat i myszka,
ktéra za sprawa przeswitujacej, biatej lub
czarnej obudowy z calg pewnoscia bedzie
ozdobg biurka. Mamy tu $wietny sensor, az
15 przyciskéw zrolka 4D, 22 diody LED i rewe-
lacyjne przefaczniki optyczne.
Do tego ostatnio nieco staniata.
Tyle tylko, ze wazy sporo, a przy-
ciski boczne wymagaja precyzji.

DO FPS-OW

Aerox 9 Wireless

Cena: 500 zt | steelseries.com

myszka przede wszystkim do gier
wymagajacych réznorakiego klikania. Ostatecznie jed-
nak trafia do sekcji premium, bo...jest tuwszystko, czego
dusza moze zapragna¢. Dziata zkablem i bezprzewodo-
wo, do tego w dwdch trybach: Bluetooth i dongle USB
2,4 GHz. Bez zewnetrznego zasilania wytrzyma do
80godzin (lub 180, gdy korzystamy zBT).Jestiszyb-
kie tadowanie - 15 min ,na kablu” przelozy si¢ na
ok. 40 godzin dziatania. Myszke, mimo ze ma perforo-

CD-ACTION
POWER!

wang obudowe, stworzono zgodnie ‘
z norma IP54, czyli zostata czesciowo

zabezpieczona przed pytem oraz zachlapa-

niami. Co jednak najwazniejsze, do dyspozycji mamy
az 18 przyciskdw, z czego 12 trafito na panel boczny.
Catos¢ jest oczywiscie konfigurowalna,

wbudowana pamie¢ przechowuje ostat-

ni utworzony w oprogramowaniu profil.

A dodatkowo potaniata az 0 300 zt.

Myszka Sensor Przyciski Podfaczenie Kluczowe cechy “m';:’;y
. przewodowe,
SteelSeries optyczny, [ 8}(;0':(;’]&]“(;5\/\2/!'5;';@ bezprzewodo- | IP54, bateria 180 h, szybkie tado- 128,8
s TrueMove Air, Ee,{g - ch'a— we 2,4 GHz, wanie, oprogramowanie, wbu- X 68,2
Wireless do 18000 dpi, P ni?zne 80min Bluetooth, dowana pamie¢, makra, profile, | x 42,1 mm,
400ips, 409 klik,niec' prébkowanie podswietlenie 89¢g
1000 Hz
obtyezn 11, rolka, wszystkie | przewodowe, programowalny dzojstik, wy- 1327
Asus ROG ROGpA)i’mPZ';nt programowalne, wy- | bezprzewodo- | mienne akcesoria, tadowanie Qi <766
| mienne przetaczniki | we 2,4 GHz, | lub przewodowe, oprogramowa- !
Chakram X déosgéi osoggpu optyczne lub mecha- | Bluetooth, do | nie, wbudowana pamie¢, makra, X 412£mm,
ps:>U9g niczne 8000 Hz profile, bateria 114 h 9
optyczny, Ja srdpinandle, sznuréwkowy | oprogramowanie, podswietle-
: wszystkie przyciski ; ! 126 x 76
Roccat | Owl-Eye, do kabel USB, nie, przezroczysta obudowa, ma-
KoneXP | 19000 dpi programowalne, prébkowanie | kra, profile, wbudowana pamie¢ HEL;
: ! przetaczniki optycz- ! ! N ! 1049
400ips, 50 g ne, 100 min kliknie¢ 1000 Hz Easy-Shift [+]

Viper 8KHz &S ‘
Cena: 320 zt | razer.con

PREMIERE miat jaki$ czas temu, ale w dal-
szym ciaggu to gryzon do hardkorowego
strzelania na poziomie esportowym. Sensor
to Focus+ o wysrubowanych parametrach,
ajego prace wspiera probkowanie na niebo-
tycznym poziomie 8000 Hz, co przektada sie
na bardzo ptynny tracking. Pod
klawiszamiznajdziemy zas$ prze-

taczniki optyczne Razera drugiej

generacji.

Pulsefire
Haste Wireless

Cena: 350 zt | hyperx.com

CD-ACTION

wersja polecanejjuz przeznas myszki,zogon-
kiem”. Tutaj kabel zostat zastgpiony przez dongle’a USB,
jesli jednak po ok. 100 godzinach pracy gryzon sie roz-
taduje, to mozemy uzywaé go w sposéb tradycyjny.
Lekki, swietnie wykonany, dobrze lezy w dioni,
bardzo diugo dziata na jednymtadowaniu. Sensor to
stosowana w bezprzewodowych myszkach wersja
Swietnego, zaliczanego do czotéwki PMW3389, z do-

ktadnoscia nie ma zatem zad-
nych problemdw, cho¢ najlepiej

sprawuje sie przy czutosciach do 2200-2600 dpi. Na
uwage zastuguje certyfikat IP55 — myszce niestraszne
wiecgwattownezachlapanie, a przetacz-

niki to odporne na kurz TTC Golden

Micro o trwatosci 80 min kliknie¢. W sam

raz do strzelaniaw domu, wazy zas 61 g.

Kone Pro A”’ ) i Myszka Sensor Przyciski Podtaczenie Kluczowe cechy “i’)"”“;'ga;y
Cena: 530 2t | roccat.com HyperX| optyczny, 6, rolka, wszystkie pro- | przewodowe, | IP55, bateria do 100 h, pod- 1242 %668
Pulsefire PAW3335, gramowalne, przetacz- | bezprzewodowe | swietlenie, oprogramowa- - 3'8 2 mnl\
ale raczej niedoceniany gryzon Roc- Haste| do 16 000 dpi, | niki TTC Golden Micro, | 2,4 GHz, probko- | nie, makra, profile, wbudo- 6’1 !
cata. Myszka bezprzewodowa z opcja pracy Wireless| 450ips,40g 80 min kliknie¢ wanie 1000 Hz wana pamiec Y
zkablem, szybkimfadowaniemi zywotnoscia , optyczny, | 8 rolka, wszystkie pro- | | s speed- | podéwietlenie, oprogramo- | 126,7 x 57,6
akumulatora 5"?93@(3 100 9°dZ|n: Swietnie Razer\éllz):; do ;gcouos(;—,dpi gzzz‘gﬁ;sﬁaggigz' flex, probkowanie | wanie, makra, profile, wbu- | x 37,8 mm,
yvykonana,.w.yposazonawrewelacyjny sensor 650ips, 50 70 min Kiikniec 8000 Hz dowana pamiec¢ 719
i przetaczniki optyczne o wyso-
kiej trwatosci.Noidobrze wygla- optyczny, 6, rolka, wszystkie pro- | przewodowe, | bateria do 100 h, szybkieta-| 155 ¢ 75
da za sprawa przeswituiacei Roccat Kone Owl Eye, gramowalne, przefacz- | bezprzewodowe | dowanie, podswietlenie, p
bud P ap Jace) Pro Air| 19000 dpi, niki Titan Switch, 2,4 GHz, probko- | oprogramowanie, makra, x 4705mm,
obuaowy. 4000 ips, 50 g 100 min kliknig¢ wanie 1000 Hz | profile, wbudowana pamie¢ 9
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MMO/MOBA

CD-ACTION

razem sprzet nie tak nowy, bo

gracie przede wszystkim w MMO, popatrzcie ~ bezprzewodowej tacznosci myszka ma juz trzy lata. Ale wciaz,
na strone obok. Jezeli jednak celujecie bardziejw Mo- 2,4 GHz. Ma szybkie tadowanie, baterie na 80 godzin a w zasadzie dzieki temu, nabycie
by czy inne diablopodobne wynalazki, to gryzoriwta-  (lub 180, gdy korzystamy z Bluetootha) i spetnia jej to swietny interes. W opakowa-
snie dla was. Na poczatek kwestia ceny. Od premiery ~ norme|P54.Same przyciskiroztozono poprawnie, pod niu znajdziecie gryzonia i trzy wy-
myszka zdazyla juz stanie¢ o dobre trzy stowy,  kciukiem znajdziemy zas trzy tradycyjne,guziki” oraz mienne panele boczne:z 2,712

Aerox o Q i | Naga Trinity

Cena: 300 zt | razer.com
Cena: 460 zt | steelseries.com

a jesli to nadal za duzo, w sprzedazy jest rowniez  wahacz, ktéry mozemy dociskac w gore przyciskami.Do tego urzadzenie
wersja przewodowa, ktéra kupicie za 270 ztotych.  lub w dét. Bez watpienia udany gryzon, kupicie w rozsadnej cenie, bo
Tak czyinaczejto godny polecenia kawat przyzwoitego ~ do tego o konstrukcji azurowej, wazy kosztuje 300 ztotych. Sensor za$
sprzetu. Dziata po kablu, przez Bluetooth lub dzieki  wiec przyzwoite 74 g. wybornie opierasie prébie czasu
- satysfakcja gwarantowana.
Myszka Sensor Przyciski Podtaczenie Kluczowe cechy “i""”";g;y
. optyczny, 9, rolka, wszystkie pro- | przewodowe, | IP54, bateria 180 h, szybkie ta- 1288 imi i \
Stei\lzre;;(e; TrueMove Air, | gramowalne, przetaczni- | bezprzewodo- dowanie, podswietlenie, X 68,2 SClm lt[] [ Ellte RG B
Wireless | 9018000dpi, | kimechaniczne, 80min | we 2,4 GHz, | oprogramowanie, makra, pro- | x42,1mm, Cena: 280 zt | corsaircom &7 =
400ips,40g kliknie¢ Bluetooth file, wbudowana pamiec 749
dla fanéw
Razer optyczny, r%l?(la‘ I\L:vt;;ygs'tm%;; kabel USB 3 panele boczne do wyboru, 119 x 68 NLMO li(kolejnajui wersjatej mySZki]JE,j ceche
Naga | do16000dpi, | mowalne, przetaczniki w oplocie, podswietlenie, oprogramowa- X 43 mm, charakterystyczng stanowi panel boczny,

Trinity | 450ips, 509 mechaniczne, 50 min prébkowanie | nie, makra, profile, wbudowa- 1209 ktory mozemy regulowac -~ dzigki temu po-

Kliknig¢ 1000 Hz na pamiec zycja przyciskéw po lewej stronie gryzonia
bedzie optymalna niezaleznie od wielkosci
q optyczny, 17, rolka, wszystkie pro- kabel USB regulowana pozycja panelu dtoni. Poza tym ten Swietny
Corsair PMW3391 | v loci b A~ 120 x 77 . . .
Scimitar .| gramowalne, przefaczni- | w oplocie, ocznego, podswietlenie |30 sprzet nie zestarzat sie ani tro-
Elite RGB do 18000 dpi, | kimechaniczne Omron, | probkowanie | RGB, oprogramowanie, makra, 1229 che. A w dodatku kosztuie iuz
300ips, 50 g 50 min kliknie¢ 1000 Hz profile, wbudowana pamiec¢ & o )€ )
przyzwoicie.
Zircon 050 R
Cena: 180 zt | spcgear.com
Cena: 200 zt | pl-genesis.zone.com CD-ACTION

z najlepszych gry-
zoni na rynku pod wzgle-
dem stosunku jakosci do ceny -

interesujgca myszka. Przede wszystkim nie
wierzcie w specyfikacje sensora — producent podaje jg

dos¢ zachowawczo. U mnie myszka $migata bez pro- obudowe, ktéra pozwolita zbi¢ wage urzadzenia do i nic sie nie zmienito w tej kwestii przez
blemu nawet przy predkosci powyzej 4 m/s, co - jak 90 g. Wygoda? Bez zarzutu. Jesli chodzi o wady, to ostatni rok. Sensor PMW3370 radzi sobie
sie okazuje - nie jest odosobniona sytuacja, bo czujnik, rolka jest nieco za twarda, jak na mdj gust — ale to juz wysmienicie, a sze$¢ przyciskow wystarczy
choc zalicza sie raczej do tych tanszych, potrafi sporo kwestia preferencji. Jesli szukacie stosunkowo taniej nawet do gier MOBA. Jest oprogramowanie,
znie$¢. Tym, co wyréznia myszke na tej pétce ceno- myszki bezprzewodowej, Zircon 550 gustowne podswietlenie, nie-

wej, sa mozliwosci podlaczenia: mozemy sie bawi¢ okaze sie jednym z lepszych wyboréw wielkawagaiprzetacznikiotrwa-

albo z kablem, albo bezprzewodowo. Mamy pod- - jest tu pare kompromisdéw, ale do tosci az 80 mlin kliknie¢. Czego

Swietlenie, przyzwoite oprogramowanie i azurowa zestawienia trafit za catoksztatt. chcie¢ wiecej?

CD-ACTION

. POLECA
Myszka Sensor Przyciski Podtaczenie Kluczowe cechy V\{)‘{Nnglgaary
wbudowana bateria HOleg 6
. optyczny, 7 rolk ki | kabel USB 1,8 m . !
_ Genesis|  PMW3325, 'r;?ov\?él\z:%srzel;cpzrsﬁ(ria lub dongle USB pod‘/\él\fvig%lle)rl]igaocg;o- 128 x 68 Cena: 103 zt | Dostarczyt: dreammachines.pl
Zircon 550 ?gospoozdop" Huano, 20 min kliknig¢ 2 GI.-|z,1prob|L<o— gramowanie, makra, A2, e L. X
ips, 209 wanie 1000 Hz profile w zestawieniu i... zupetnie wy-

starczajaca. Cena DM6 Holey ostatnioznaczaco
spadta, co czynija wtym momencie jedna znaj-

optyczny, 6, rolka, wszystkie progra-|  sznuréwkowy - .
SPC Gear| PMW3370, mowalne, przetaczniki | kabel USB 1,8 m, op?jsgﬁgar:re\ianE'a ~ ;é%? ?nsry’rz
GEMPlus| do 19000 dpi, | Kailh GM8.0,80 min probkowanie | °P™°9 ' > MM,

400 ips, 50 Kliknie¢ 1000 Hz kra, profile 679 C|e!<awsz¥ch myszek na .rynku, jesli chodzi
oniedrogie granie. Sensor jest ok,
Dream|  optyczny, 7, rolka, wszystkie pro- kgzbr;f[j)svék? ‘évyn pOdzéyiféeQZiS*Soyé%na“- 129 % 66 myszka wazy 699, mamy opro-
Machines| PMW3360, | gramowalne, przetaczni- rc’)bkowaln o ! opro gjrgmowanie ‘ma- | X 40 mm, gramowanie, makraipodswietle-
Holey6 276ips,50g | ki Huano, 20 min kliknie¢| P 1000 Hz kra, profile ’ 699 nie. Jak na te cene - bomba.
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MEGATEST

PREMIUM

Huntsman V2 Analog

Cena: 854 zt | razer.com

CD-ACTION

SPRZET z najwyzszej &
potki - klawiatura
zopdja...analogowego
odczytywania wciska-
nia klawiszy. Innymi stowy urzadzenie potrafi
rozpoznac, w jakim stopniu napieramy palcem
na przycisk, i tym samym przejac funkcje ana-
loga z pada. W gre wchodzi tez
podwdjne obtozenie klawiszy
w zaleznosci od sity docisku. Poza
tym wygodna jak kapcie.

o

Apex Pro

Cena: 940 zt | steelseries.com

premium ostatnio za wiele sie nie
zmienito, wiec przypominamy najciekawsze modele
(ktdre w miedzyczasie zdazyty potaniec). Jak dla mnie to
najlepsza klawiatura ostatnich lat. Wyglad - rewelacja.
Sprzetnieepatuje kiczem, jest prosty, funkcjonalny,a przy
tym,pod blachg” ma niesamowite mozliwosci - mia-
nowicie regulacje punktu aktywacji klawiszy gtow-
nego bloku w zakresie 0,4-3,6 mm. Do pisania lepiej
ustawi¢ nizej, do grania, szczegdlnie w FPS-y — wyze;j.

D-ACTION

CD-ACTION

Zeby to zmieni¢, nie trzeba nawet odwotywac sie do
softu. Korzystamy zekranu OLED i regulujemy ustawie-
nia dla wszystkich klawiszy (w oprogra-
mowaniumozna to juzrobi¢ wybidrczo).

Ostatnio cena klawiatury spadfa o jakas$

stowe, ale wciaz jest bardzo drogo.

Wymiary

Klawiatura Dodatki Podstawka NKRO

Przetaczniki

Kluczowe cechy

G915

Cena: 830 zt | logitechg.com

wzgle-
dem mozli-
woscitroche
odstaje od konkurencji, ale to zdecydowanie
najlepsza klawiatura niskoprofilowa, jaka
miatem pod palcami. Jest tak niska, ze nie
potrzeba podstawki pod nadgarstki. Bezprze-
wodowa, zBluetoothem, trzyma do 30 godzin

na jednym tadowaniu. Przez D

rm
o
T
e
=
P
™~
=

iwaga

I‘|‘r;|gvs6e4c_)3rn6r}i‘prc‘>1|nmt, Z?Ill::r:snzzécl_'?[() powleczona ekran OLED, regulacja 436,7
St 1OO’mVIn n’aciéniec“' wszystkie klawi-’ guma, przy- petne | | pynktu.aktywaql, pod- X 139,2
Apex Pro Gateron Red. 45 ! YT pinana ma- Swietlenie, makra, profile, | x40 mm,
24 mm’ 9 F\)Na?ne gnetycznie USB 3.0 1kg
op;)x:r}?r;iaorwleo— F;j?:lfwl n;ul(t)lli? e_— miekka, podswietlenie klawiszy
Razer 950 ! Razer ! tlem ylo?nos’gi przypinana i bokdw, analogowe klawi- | 445 x 140
Huntsman 153 981/3 s mlm Wz s%kie klaw{— magnetycz- | petne | sze, regulacja punktu akty- | x 42 mm,
V2 Analog ! 1'00 n"1|n ! szey roaramo- nie, pod- wacji, oprogramowanie, 1,16 kg
naciéniec F\)Na?ne Swietlana makra, profile, USB 3.0
5 klawiszy dodat-
Logitech mechaniczne, | kowych, multime- | brak (ale tu 10 podswietlenie, makra, 475x150
9691 5/ Z klikiem, 50 g, dia, profile, paro- | nie jest po- | klawi- | profile, Bluetooth, bateria | X 22 mm,
1,5/2,7 mm wanie, tryb gry, trzebna) szy 30h 1kg
jasnosc¢

dtugi czas stata u mnie na biurku

i odkleitem sie od niej dopiero

przez Apeksa Pro.

K70 RGB Pro >

Cena: 760 zt | corsaircom

JEDNO z najmtodszych dzieci z logo Korsa-
rzy. Wygodna, porzadnie wykonana i trwata
- bo jej korpus wycieto z aluminium - kla-
wiatura. Cieszy zardwno swietne oprogramo-
wanie, jaki czestotliwos$c¢ aktualizacji 8000 Hz.
Tylko klawisze dzwonia, co przy pisaniu
moze przeszkadza¢. W grach
wypada super. Pierwotnie do-

stata u nas 6semke, ale ze sta-
niata, to dodaje plusik.

Pyro

Cena: 350 zt | roccat.com

wygladajacy sprzet: korpus
wykonano ze szczotkowanego aluminium, po
ktérym przyjemnie rozlewa sie estetyczne
podswietlenie.Troche szkoda, ze podstawka nie
jest przypinana na magnesy, ale stylowo pasu-
jedocatoséciigwarantujewygode
uzytkowania. Sprzet ostatnio sta-
niat o poéttorej stowy — tym bar-
dziej warto rozwazy¢ jego zakup.

150 | CDA

Omnis Onyx White

Cena: 360 zt | spcgear.com

razw naszymzestawieniu—tym razemjednak
winnejodmianie.Ten pewniak wsrdd klawiatur powinien
zadowoli¢ niemal kazdego. W stosunkowo niewygoro-
wanej cenie dostajemy przypinang magnetycznie
podstawke oraz biate szaty podkreslone naktadkami
typu pudding.Dziekitemu podswietlenie wygladawrecz
zjawiskowo - takze po bokach, gdyz paski LED okalaja
brzegi sprzetu. W znalezieniu optymalnej pozycji do

pracy czy zabawy pomoga za$ dwustopniowe nézki.
Ogdtem klawiatura jest bardzo wygodna - i to nieza-
leznie od przefacznikéw (ktdre dostepne sg w wersji
czerwonej, brazowej i niebieskiej). Do

wyboru, do koloru. Wada: czasem pracy

klawiszy towarzyszy metaliczny pogtos.

Dostepna réwniez w kolorze czarnym.

Klawiatura  Przelaczniki Dodatki Podstawka NKRO Kluczowe cechy V\i,¥nln;Iga;y
SPC Gear ) et . .
GK650K | Kailh Red, liniowe, | wszystkie klawisze | PZYPinana {padsunetemielawiszii BAEES 00
Omnis 509, 2/4 mm, programowalne, r:?ea %rllaest%llcki)- petne L?e()l:r?:ﬁrgp;;?gﬁéngvvx: X 45 mm,
‘:,)I:lxz 70 min nacisnie¢ rolka gtosnosci o stopniowe nozki 1,15kg
wazystkie klawisze rzefacznik trybu turnie-
Corsair | Cherry MX Red, programowalne, | twarda, przy- p 'O\A?e o akt>tlJaIizac‘a 444 x 160
K70 RGB | 45 g, aktywacja pokretto glosno- | pinanama- | petne 8800 Hg é o ramona— X 40 mm,
Pro 2/4mm 4ci, przyciski funk- | gnetycznie ; II< P gﬁl RGB 1,15kg
cyine nie, makra, profile,
Roccat TTC, liniowe, 45 g, | wszystkie klawisze | twarda, przy- podswietlenie, oprogra- | 152 x44,7
Pyro 2/4 mm, 50 min programowalne, pinana petne | mowanie, makra, profile, | x3,6mm,
nacisnie¢ pokretto gtosnosci | zatrzaskami Easy-Shift [+] 1,1kg

Ceny na podstawie ofert w sieci w dniu wystania magazynu do druku.
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NIEPEENOWYMIAROWE

ROG Strix Scope RX TKL Wireless Deluxe

Cena: 850 zt | pl.asus.com

rodem z Asusa i sprzet klasy premium
- tyle ze w formacie TKL. Mozemy go podtaczy¢
przewodowo, z wykorzystaniem dongle’a USB lub za
posrednictwem protokotu Bluetooth. Pod naktadkami
znajdziemy czerwone przetaczniki optyczne ROGRX,
od przodu przypniemy za$ miekka, mocowana na
magnesy podstawke pod nadgarstki. Niestety zabra-
kto tu pokretta regulacji gtosnosci, jednak w zamian
dostajemy klawisz Stealth, ktéry chowa wszystkie

aplikacje i wycisza
dzwieki. Fajna
sprawa! Urzadze-
nie z najwyzszej
potki - i tak sie ce-

ni. Jako zZe to Swiezynka, do sprzedazy
w Polsce jeszcze nie trafita. Zachodnie
ceny sugerujg natomiast, ze zaptacimy
za nig ok. 850 ztotych. Auc.

Podstawka NKRO

Kluczowe cechy

Wymiary

Klawiatura  Przefaczniki Dodatki
Asus ROG wszystkie klawi-
Strix sze programowal-
Scope RX gséyﬁﬁ?gﬁggﬁx ne, magnetyczny miekka,
TKL ’1 5/4 mrln 9 | schowek dongle’a | magnetyczna
Wireless ! USB, przetacznik
Deluxe trybu pracy
wszystkie klawi-
SteelSeries Jgﬁ? dbr:Z?sayl)Ecr;E— sze programo-
Apex 3 kacji, 20 min naci- walne, przyosk brak
TKL <nie¢ multimedialny
& irolka
mechaniczne 4 dodatkowe
. QOutemu Red, klawisze makr, .
Tﬁ:?:g‘; liniowe, 55 g, wszystkie klawi- Zﬁjsst'rlgmi’a
2/4 mm, 50 min sze programo- 9
nacisnie¢ walne

petne

24
klawi-
sze

petne

facznos¢ kablowa, bez-
przewodowa 2,4 GHz
i Bluetooth, podswietlenie,
oprogramowanie, makra,
profile, funkcja Stealth

IP32, pieciostrefowe pod-
Swietlenie RGB, oprogra-
mowanie, makra, profile

pomniejszony format 39
klawiszy, podswietlenie,
oprogramowanie, makra,

profile

iwaga

356 x 136
%X 39 mm,
8549

364 x 150
X 40 mm,
560 g

231x178
X 36 mm,
3859

Apex 3 TKL

Cena: 200 zt | steelseries.com

model TKL stworzony w oparciu
o membrane o zywotnosci 20 min nacisniec.
Sprzet odporny na delikatne zachlapania,
wyposazony w rolke i obstugiwany przez
oprogramowanie SteelSeries. Wrazenie robi
estetycznie rozlewajace sie po biatej macie
osmlostrefowe podSW|etIenle

Thor 100

Cena: 120 zt | pl.genesis-zone.com

czasu zobaczytem
u kumpla i... nie mogtem sie
oprzec.To keypad, czyli, uta-
many”kawatek petnowymia-
rowej klawiatury wyposazony w czerwone
przetaczniki mechaniczne. Mamy tu soft,
petng mozliwos¢ konfiguracji i cztery dodat-
kowe przyciski. Ciekawa rzecz dla kogos, kto

np. gra na laptopie (cho¢ w nie- D

ktérych przypadkach moze jed-
MEMBRANOWE

nak brakowac pozostatych klawi-
szy), a do tego tania.

(213 Prodigy

Cena: 180 zt | logitechg.com

miat jg raz w tapach, ten wie, ze w cenie ponizej

CD-ACTION

200 ztotych trudno znalez¢ cos lepszego. Klawiatura
przyjemna w pracy i w graniu, dobrze udaje konstruk-
cje mechaniczna - wyglada na drozsza niz w rzeczywi-
stosci. Do dyspozycji mamy pieciostrefowe podswie-
tlenie, cato$c zas jest odporna na zachlapania. Z woda
tak czy siak nie przesadzatbym, gdyz producent nie
powotuje sie na zadne normy - trudno wiec wskazac,
co sprzet faktycznie potrafi. Szanse, ze przetrwa po-
waédz, nie sa jednak zerowe. Oprécz podstawki pod

nadgarstki (zintegrowanej z reszta
urzadzenia) wygody dopetniaja panel
multimedialny oraz klawisze funkcyjne.
Stosunek jakosci do ceny - super!

Podstawka NKRO

Kluczowe cechy

Wymiary

Klawiatura  Przefaczniki Dodatki
| multime-
. membrana, 50 g, [Pl Iy
Log&t;;:l; skok i aktywacja tr?/ﬁlgg)lljakls:xisscz’e ) twarda,
Prodigy 4mm, g\(/jva’fosc ~ | funkcyjne progra- zintegrowana
- mowalne
membrana hybry-
Razer | dowa z klikiem, pokretto miekka,
OrnataV2 | 61g,2,5/3,4mm, gtosnosci magnetyczna
trwatos¢ - b.d.
wszystkie klawi-
Roccat drglflran dbr:gnsa’ gcr;z_ sze z wyjatkiem twarda,
Magma kaJc'ip Scroll Locka pro- | odpinana
) gramowalne

10
klawi-
szy

petne

26
klawi-
szy

odporna na zachlapa-
nie, pieciostrefowe
podswietlenie, opro-
gramowanie, makra,
profile

podswietlenie, opro-
gramowanie, makra,
profile

profil gry, pieciostrefo-

we podswietlenie,
oprogramowanie,
Easy-Shift [+]

iwaga

452 %218
x 33 mm, 1kg

463 x 224
X 32,5mm,
1,2kg

452 x 157
X 39 mm,
8709

Omata V2 e

Cena: 360 zt | razer.com

dla ludzi, ktérzy
chcg mie¢ membrane,
ale podkrecong o wra-
Zenia, jakie dostarcza
klawiatura mechaniczna.Klawisze roztozono na
macie, cho¢ przy nacisnieciu klikaja. Efekt jest
niecodzienny i bardzo klimatyczny, catos¢ za$
szaleniewygodnaza sprawa miek-
kiej podstawki. Sprzet niezwykle
estetyczny i przyjemny w uzytku.
Tyle Ze w cenie,,mechanika”

A

Magma

Cena: 200 zt | roccat.com

rej oprocz liter pod- -

Swietlona jest przestrzen pomiedzy klawiszami
- a to za sprawg matowej biatej pokrywy roz-
praszajacej Swiatto bijace od spodu. Wyglada

zjawiskowo, ale nie wszystkim D

musi ten efekt przypasc do gustu.
CDA | 151

Swow” gwa-
rantowany. Magma
to klawiatura, w ktd-

Ogodtemjednaksprzetjestwygod-
ny i oryginalny. [CDA|



SPRZET

HS55 Surround

Cena: 340 zt | Dostarczyt: Corsair | www.corsaircom

+ Przenoszone czestotliwosci: 20 Hz - 20 kHz « Przetworniki: 50 mm « Dlugo$é kabla: 1,5 m « Sposéb

podtaczenia: mini-jack lub USB-A dzigki adap

iw zestawie «

tak, na odchylanym

wysiegniku « Inne: Dolby Audio 7.1, regulacja gtosnosci na lewej muszli, obstuga oprogramowania Corsair iCUE, zgodnos¢

zPCi konsolami (mini-jack/USB) « Waga: 273 g

razem co$ tanszego z logo
Corsaira — i musze przyznac, ze
jest dobrze. Stuchawki po wy-
ciggnieciu z pudetka prezentujg
sie niezle. Bardziej ekstrawaganc-
kich pomystéw konstrukcyjnych
tu nie ma (wszak podswietlenia
RGB w takim sprzecie nikomu do
szczescia nie potrzeba), jednak to,
co dostajemy, zostato wykonane
naprawde porzadnie i cieszy oko.
Metal trafitnazewnetrzne czesci
muszlii dorozsuwanego pataka,
cala reszta to lekkie tworzywo
i - gdy przerzucimy wzrok na
to, co blizej uszu - pianka po-
kryta syntetyczng skoéra. Uwage
przyciaga tez mikrofon na wychy-
lanym ramieniu - jego ztozenie
powoduje, ze urzadzenie przestaje
rejestrowac dzwiek, konstrukcja
wysiegnika umozliwia zas dzieki
kolanku umiejscowienie gtowi-
cy blizej ust. Rejestracja dzwieku
przebiega poprawnie: w materiale

stycha¢ co prawda lekki szum,
jednak sam gtos brzmi naturalnie
i wyraznie.

Piszac o budowie sprzetu, nie spo-
s6b pomina¢ jego wagi - to 273
gramy, co wraz z optymalnym
ksztaltem przeklada sie na wy-
$mienita wygode.W stuchawkach
mozna siedzie¢ godzinami, choc¢
jesdli chodzi o ksztatt i wykoncze-
nie pataka, HyperX - szczegdlnie
w drozszych modelach - wcigz
wyprzedza konkurencje. Do listy
grzeszkéw doliczy¢ trzebatez (stan-
dardowe latem) utyskiwanie na
piankowe muszleigrzejacesie uszy.
Efekt co prawda jest odczuwalny,
jednak stuchawki tak czy inaczej
zastuguja na ogding pochwate.

Na pudetku testowanego mode-
lu dostrzezemy napis ,Surround’,
co oznacza tyle, ze w komplecie
z muszlami dostajemy odpinany

adapter USB, ktéry nie tylko po-
zwoli nam skorzystac zinnego niz
mini-jack gniazda, ale tez umoz-
liwi zrobienie uzytku z dzwieku
przestrzennego Dolby Audio 7.1
i oprogramowania Corsair iCUE.
W grach ta druga opcja wypada
w porzadku, w muzyce -gorzej, bo
pojawia sie efekt studni. Poza tym
stuchawki HS55 graja przyzwoicie,
cho¢ w ulubionych kawatkach
- np. Chrisa Jonesa - brakowato
mi ciut wyrazistosci $srodkéw. Sy-
tuacje czesciowo ratuja dostepne
ustawienia korektora.To po prostu
poprawna jakos¢ dzwieku.

Corsair robi coraz ciekawszy
sprzetza mnieg'sze
pieniadze, aH
dobrym tego przy

55 l'(est
tadem.

A skoro juz o kwotach mowa,
W nieco nizszej cenie (300-310 )
udostepniono te same stuchawki,
tyle Ze w wersji stereo, a wiec po-
zbawioneadaptera USB.Jeslikomus
te 30-40 zt robi réznice, mozna sie
zdecydowad na tansza opdje,

ja jednak sktaniam sie ku

opinii, ze lepiej kupic¢ wersje
Surround. Nie dos¢, ze dostaje-
my przestrzenny dzwiek, to jeszcze
zestaw dziekitemusstaje sie bardziej

uniwersalny. HKrigor

catkiem atrakcyjna cena « odpina-
ny adapter USB w zestawie  obstuga
oprogramowania iCUE . lekkie

i wygodne - niezta jakos¢ mikrofonu
« 0gdlny wyglad

& przy podpinaniu
stuchawek przez USB
adapter z rzadka
tapie zwiechy « na
dluzsza mete grzeja
W uszy

Barracuda

Cena: 750 zt | Dostarczyt: Razer | www.razer.com

« Przenoszone czestotliwosci: 20 Hz - 20 kHz « Przetworniki: 50 mm, TriForce Titanium « Diugos$¢ kabla: USB-A - USB-C - 150 cm; przedtuzacz USB-A
- 150 cm; mini-jack - 130 cm « Sposéb podtaczenia: dongle 2,4 GHz, Bluetooth 5.2, mini-jack « Wbudowany mikrofon: tak, zabudowany w muszli « Inne: na lewej
muszli wyciszenie mikrofonu, regulacja gtosnosci, wiacznik, gniazda mini-jack i USB-C; na prawej muszli przycisk przetaczania zrédta sygnatu; zgodnoéc z PC, PlayStation
i urzadzeniami mobilnymi USB-C/Bluetooth, THX Spatial Audio « Waga: 300 g

, ktéry nie tylko
dziata bezprzewodowo, ale tez
obstuguje dwa urzadzenianaraz.
Pierwsze podtaczymy, korzystajac
z przekaznika USB-C. Moze to by¢
komputer, konsola PlayStation lub
nawet komérka - wspomniany
dongle to wydtuzony i stosunkowo
waski kawatek plastiku, i choc jest
symetryczny, to tak czy inaczej
pasuje Swietnie do telefonu. Z ko-
lei jesli nie mamy gniazda USB-C,
mozemy skorzystac z kabla — prze-
diuzacza, ktéry pozwolibezktopotu
wpiac sie w peceta wyposazonego
tylko w tradycyjne zfacza szerego-
we. Drugie urzadzenie sparujemy
z Barracuda tradycyjnie za pomoca
Bluetootha.

Zaréwno praca, jak i zabawa w stu-
chawkach jest bardzo wygodna.
Sprzet sam potrafi np. rozpoznac
przychodzace potaczenie i auto-
matycznie przerzucic sie z gry na
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obstuge rozmowy, a po jej zakon-
czeniu wroéci¢ do tej pierwszej.
Korzystajaczprzyciskunaprawej
muszli, mozemy blyskawicznie
przechodzi¢ pomiedzy trybami
odbioru, wybierajac obstugiwa-
ne urzadzenie - nie stanowi to
problemu, gdyz Barracuda caty
czas utrzymuje obydwa pofacze-
nia. Mamy tez tryb kablowy - ale
tylko po podtaczeniu mini-jackiem.
Stuchawkigrajawtedy nawet poich
wylgczeniu, ale zeby juz postuzyc
sie mikrofonem - notabene dobrej
jakosci - trzeba zadbac o to, zeby
sprzet byt uruchomiony. Barracuda
na baterii pracuje ok. 40 godzin.

Do dyspozycji mamy aplikacje
towarzyszace: na komputerze
Synapse 3, a na komorce - Razer
Audio. Jesli chodzi o najwazniejsze
funkgje, to w tej pierwszej moze-
my wiaczy¢ dzwiek przestrzenny
THX Spatial Audio (fajna sprawa!)

Lekkie i uniwersalne.

Ale za to drogie.

i skorzystac z korektora, druga za$
to rowniez korekta brzmienia (ale
tym razem uproszczona), a takze
tryby ,nie przeszkadza¢” i gamin-
gowy, ktéry redukuje opdznienie
sygnatu podczas mobilnego grania
(mozemy tez wiaczy¢ go skrétem,
przyciskajac w odpowiedni sposob
guzikodpowiadajacy zatryb pracy).

Stuchawki sa wygodne: musiaty
sie najpierw nieco rozciaggna¢, ale
potem nosito mi sie je komfor-
towo. Muszle to pianka pokryta
materiatem, co sprawia, ze wy-
soka temperatura nie doskwiera
podczas uzytkowania. W kwestii
brzmienia mozna powiedziec tyle,
Ze na poczatku wydaje sie troche
wycofane, szczegdlnie w $rodkach,
co jednak jest do$¢ naturalnym
zjawiskiem dla stuchawek gamin-
gowych. Niemniej nadtuzsza mete
korzysta sie z Barracudy przyjem-
nie, od czasu do czasu - w nie-

ktérych utworach - sprzet przypo-
minatylko otym, ze te nieszczesne
srodki mozna bytoby podciggnad.
Ogotem to bardzo fajny model,
cho¢ szkoda, ze wyceniony az na

750 ztotych. B Krigor

w sumie trzy tryby dziatania

« przyzwoitej jakosci czysty dzwiek
« wygodne - oddychajace muszle

« bezproblemowe przefaczanie si¢
miedzy zrédtami dzwieku - aplikacje
towarzyszace » THX Spatial Audio

& wysoka cena « brak przewodowe-
go trybu dziatania USB-C « w trybie
mini-jack mikrofon dziata tylko
przy wiaczonych stu-

chawkach « wycofane

Srodki (jak ktos nie

lubi gamingowej cha-

rakterystyki dzwieku)

Ceny na podstawie ofert w sieci w dniu wystania magazynu do druku.



/enbook 14X OLED

Cena: 6200 zt | Dostarczyt: Asus | www.asus.com

«Procesor: Intel Core i7-1165G7, 4 rdzenie, 8 watkow, 1,2-4,7 GHz, cache L3 12 MB, TDP 28 W « Grafika:
Intel Iris Xe « Ekran: OLED, 14 cali, 2880 x 1800, 242 ppi, 90 Hz, 550 nit6w, czas reakgji 0,2 ms, blyszczacy, dotykowy,
pokrycie barw 100% DCI-P3, VESA Display HDR True Black 500, walidacja PANTONE « Pamigé: 16 GB RAM LPDDR4
2133 MHz (bez mozliwosci rozbudowy), SSD Samsung MZVL2512HCJQ-00B00 512 GB (M.2 PCle 4.0 x4 NVMe)
«tacznosé: USB 3.2 Gen 2 typu A, 2 x Thunderbolt 4 (USB 3.2 typu C, Power Delivery, DisplayPort Alt Mode), HDMI 2.0b,
Wi-Fi 6 Intel AX201 (802.11a/b/g/n/ac/ax) 2 x 2, Bluetooth 5.0, gniazdo 3,5 mm stuchawki/mikrofon « Naped optyczny
/ czytnik kart: brak/microSD « Akumulator: Li-Poly, niewymienny, trzykomorowy, 63 Wh, zasilacz 100 W « Inne: kamera
0,9 Mpix (1280 x 720), gtosniki stereo, mikrofony, podswietlana klawiatura (membranowa, wyspowa), touchpad z funkcja
NumberPad, czytnik linii papilarnych zintegrowany z klawiszem wiacznika, piérko (stylus), kablowy adapter RJ45 do
gigabitowego Ethernetu, Windows 11 Home « Wymiary: 311,2 x 221,1 x 17,9 mm « Waga: 1,4 kg + 0,3 kg (zasilacz)

miec¢ kontakt ze sprze-
tem, ktory podoba misie od razu po
wyjeciuzpudetka, a takie wrazenie
wywart na mnie testowany Zen-
book. Zgrabnaforma, aluminiowa,
nader sztywna obudowa, bardzo
dobre wykonanie, wielkitouchpad
- to widac od razu. Po uruchomie-
niukomputera (wtacznikiem, ktory
jest jednoczesnie czytnikiem linii
papilarnych) mozna zas zachwycic¢
sie ekranem. 14-calowy dotyko-
wy wyswietlacz OLED to $wietny
reprezentant technologii samo-
emisyjnej: stuprocentowe po-
krycie przestrzeni barw DCI-P3,
odswiezanie 90 Hz, czas reakji
0,2 ms i jasnosc¢ 550 nitow. Poza
tym matryca charakteryzuje sie
rozdzielczoscig 2880 x 1800 pikseli
- a wiec ma proporcje 16:10 — co
przy jejfizycznych gabarytach daje
gestos¢ na poziomie 242 ppi.Inny-
mi stowy wszystko, na co patrzymy,
jest ostre jak zyleta.

Tego konkretnego Zenbooka na-
pedza czterordzeniowy Intelowski
procesor 11. generacji Core: i7-
-1165G7.Niejestto model wybitnie

TESTY WYDAJNOSCI

wydajny, ale w sprzecie przezna-
czonym do domowego uzytku zu-
petnie wystarcza. W najczestszych
zastosowaniach (przegladanie
internetu, ogladanie filmu, prosta
edycjazdjec czy pracaz dokumen-
tami) nie da sie zauwazy¢ réznic
wzgledem szybszych konstrukgji
i dopiero np. wejscie w $wiat po-
wazniejszej obrébki multimediow
pokaze jasno, ze trzeba ptaci¢
dtuzszym czekaniem na rezulta-
ty obliczeA. Na pewno waskim
gardtem nie jest tez dysk SSD,
bo zamontowany tu Samsung
wspolpracuje z magistralg PCl
Express4.0irobito szybko - jedy-
ny zarzut wobec pamieci masowej
dotyczy jej wielkosci, bo 512 GB to
jednak troche za mato, a nie da sie
wybra¢ wiekszego nosnika. Liste
bazowych komponentéw uzupet-
niaja 16 GB pamieci RAM LPDDR4
(to, ze nie mozna jej rozbudowac,
jest do zaakceptowania, ale na-
prawde nie wiem, kto wpadt na
pomyst ustalenia taktowania tak
absurdalnie nisko,bona2133 MHz)
oraz zintegrowana z procesorem
karta graficzna Iris Xe.

Brak osobnej karty gra-
ficznej kojarzy sie prze-
waznie z tym, ze nie

sprzecie pograc. Jesli jednak po-
dejs¢ do sprawy z odpowiedniej
strony, to okaze sie to tylko cze-
$ciowo prawda. Wyniki zostaty
zebrane w tabeli, ale nalezy je
skomentowac. Natywnarozdziel-
czosé podczas zabawy jest rzecz
jasna nieosiggalna, wiec jako
punktwyijscia przyjatemjej podziat
na pot, czyli do postaci 1440 x 900
pikseli. Wtych warunkach znajniz-
szymi detalami mozna zagra¢ we
wszystko, osiggajac co najmniej
30 klatek na sekunde.

Asus Zenbook 14X OLED to nie lap-
top do gier, ale poza tym to bardzo
fajny sprzet. Z klawiatury korzysta
sie wygodnie, a jeszcze lepiej wy-
pada gtadzik - duzy, z idealnym
poslizgiem i na dodatek z funkcja
NumberPad, czyli opcja wiaczenia
na nim klawiatury numerycznej.
Drugim ekstrasem jestrysik do ob-

WYNIKI
bardzo da sie na takim stugi ekranu dotykowego, ktory
3DMARK FIRE STRIKE 4948 pkt B otwierasie na plasko,
3DMARK FIRE STRIKE ULTRA 1271 pkt WYDAJNOSCW GRACH wiec mozna $miato
bbowacnawet szki-

3DMARK TIME SPY 1811 pkt pro
pk kl./s cowania. W zestawie
3DMARK TIME SPY EXTREME 850 pkt : s
. P ACODYSSEY 38 dostajemy réwniez
3DMARK RAY TRACING FEATURE TEST nie dotyczy (s:60 99 (maks. detale) adapter RJ45 do sieci
HANDBRAKE 10,20 kl/s ’ ’ kablowej - pod’tqczyc
CYBERPUNK 2077 30 go trzeba do jedynego
7P 37407 MIPS R o portu USB typu A (za
BLENDER (SCENA MONSTER) 40,05 probek/min METRO: EKODUS 4 to mamy dwa ztacza
BLENDER (SCENA JUNKSHOP) 23,14 probek/min ' Thunderbolt 4 - suza-
——— RED DEAD REDEMPTION 2 41 ce tez do fadowania -
BLENDER (SCENA CLASSROOM) 18,71 probek/min . e
( : P WATCH DOGS: LEGION 35 co daje spore mozliwo
CINEBENCH R20 SINGLE/MULTI 568 pkt/1460 pkt sci rozbudowy, w tym
WOTENCORE 46 (maks. detale) np. podfaczenia stacji
CINEBENCH R23 SINGLE/MULTI 1460 pkt/6091 pkt - Podia )
F12020 58 dokujacej).

MOZILLA KRAKEN (FIREFOX) 807,5ms

MOZILLA KRAKEN (CHROME) 589,9 ms Srednia wydajnost, rozdzielczosc 1440 x 900, To wszystko pracuje

minimalne detale

zgrabnie i bezgtosnie

Ekrany OLED

w laptopach to bez
watpienia nowa
jakos¢.

przy mniej obcigzajacych czynno-
$ciach, a wiekszy szum pojawia
sie dopiero podczas grania czy
renderowaniawideo.\W obusce-
nariuszach procesor osigga limity
termiczneiobniza taktowanie, ale
$redniatemperatura CPUw grach
wynosita57-69°C,aw aplikacjach
dobijatado80°C.Nie nagrzewasie
przy tym zadna cze$¢, na ktorej
spoczywajg dtonie uzytkownika.
Niezle wypada tez czas pracy
bez zasilania sieciowego, bo za
taki wynik trzeba uznac¢ siedem
godzin z kwadransem. W sumie
Zenbook to dobry laptop do
domu, gdyz z tym ekranem nie
sposéb oceni¢ go inaczej. Trzy
wymienione wady (jeden zwykty
port USB, dysk 512 GB i taktowa-
nie pamieci) sa zauwazalne, ale
na ostateczng ocene wptywaja
nieznacznie.| zeby tylko cena byta
tak o co najmniej tysigc ztotych
nizsza... H Tokamakk

jakos¢ wykonania « dotykowy
ekran OLED 90 Hz 16:10 « szybki dysk
SSD « wygodna klawiatura « touch-
pad z funkcjag NumberPad « dwa
porty Thunderbolt 4 stuzace takze
do tadowania laptopa « dotaczony
stylus « kablowy adapter Ethernet
USB - klawiatura i obszar pod nad-
garstkami nie nagrzewaja sie « niezle
gtosniki « przy niewielkim obcigzeniu
pracuje bezgtosnie « zawiasy typu
180° unoszace tyl laptopa

& procesor pod obcigzeniem osiaga
limity termiczne i ogranicza takto-
wanie « tylko jeden port USB typu A

« dysk tylko 512 GB »

RAM 2133 MHz « duzy

zasilacz + cena « wyso-

kos¢ laptopa podano

bez gumowych nézek
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LISTY OD CZYTELNIKOW

ACTION
REDACTION

PISZCIE DO NAS: CDACTION@CDACTION.PL LUB PRYWATNA WIADOMOSC PRZEZ FANPAGE CD-ACTION ALBO SMUGGLERA NA FACEBOOKU

Niech AR zyje wiecznie!

] 0dpowiadajqc napytanie-,,czy w czasach
blyskawicznejwymiany informacji, gdy swoje
zdanie wyrazasieikonkq, lajkiem, mememczy
dwiema-trzema linijkami tekstu, potrzebuje-
my w ogéle dziatu z listami od czytelnikow?".
Tak potrzebujemy :)

Pozdrawiam!

A tak na serio... Ja lubie czytac AR, czesto
wracam tez do niego przy okazji wertowania
starszych nr CDA. Czfowiek sobie czyta na
spokojnie, co wtedy nas intrygowalo, inte-
resowato. Czym zyt gracz w latach 90; 00;
10; czy rok temu. W dobie tfu tfu FB, Twittera
iinnych serwisow, tekst sprzed kilku dni, czy
tygodnijestjuz niewazny, ludzie go pomijajq,
2yjq innym, nowym tematem. AR to od-
zwierciedlenie konkretnego roku i miesiqca,
utrwalonenapapierze (albow PDF...).Niechaj
tak bedzie do samego korica CDA. Czyli oby
jak najdtuzej! :)

Kuba Kierowca z Kielc

MrJedi: Odnosze podobne wrazenie. Wydaje
mi sie, ze AR stato sie z czasem czyms w rodzaju
kroniki, w ktdrej uwieczniane sq biezqce nastroje
i zmiany zachodzqce zaréwno w swiadomosci
samych graczy, jaki-oglgdane przezten pryzmat
— w spofeczeristwie. To moze byc¢ kiedys ciekawy
materiat dla badaczy.

] Przeczytawszy lead z ostatniego AR, a po
nim oczywiscie i caty dziat, nie moge do Was
nie napisac (pierwszy raz od prawie 20 lat,
ostatniorobifemtowradosnejgimbazie)- TAK,
wciqz potrzebujemy tego dziatu.

Nowe CDA to publicystyka, felietony, prze-
krojowe analizy. Listy od czytelnikow, mam
wrazenie, ewoluowafy (znakiem czego AR,
choc obszerniejsze, zdaje sie nie potrzebowa¢
juz niegdysiejszych sekcji ,Panopticum” czy
»Ludzie&Ludziska” - ale moze byc to tez kwe-
stiainnej ewolucji, tejw zakresie doboru tresci
do publikacji),

Czy jawiem...frustratow pewnie nie brakuje, ale
jakos nie pisza listéw do AR.
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MrJedi: O wiele fatwiej wrzuci¢
zjadliwy komentarz do sieci, niz
napisa¢ mozolnie list do CDA.
Znak czaséw. Ale pamietac war-
to o jednym: internetowe posty
przepadnag, a list w AR stanie sie
czesciq historii tego magazynu. ;) 1

‘ PiSANE

czy po prostu dojrzaty razem ‘
z samymi piszqcymi, ktorych

—w pamACH
RESOCDALIACT |
OFERUIJEMY wiE2Niam
11 STw Do 4.

W tym letnim AR dominuja, co chyba nie jest
dziwne, wasze wrazenia i opinie (nie tylko te
pozytywne) zwigzane z pierwszym numerem
kwartalnego CDA, cho¢ rzecz jasna piszecie tez
o innych rzeczach. No i mam nadzieje, ze nie
przestaniecie... Nie zawracam juz wiecej glowy,
zapraszam do lektury!

~ WYDRVKOWANY LiST (
SERACA IM WYRoK. |
ANTYFANOM- BARD2igY,

wzieto na refleksje i przemy-

Slenia, jakie Smiato mozna juz nazwac formq
quasi-felietonow, jakze przystajqcych do tego
czymdzisiajraczy naszasadnicza czes¢ pisma.
Smaku im natomiast dodaje dwoistosc¢ autor-
stwa; zjednejstronylezqcego postronie czytel-
nika, azdrugiej- udzielajqcej odpowiedzi, czy
komentarza, redakcji. Takiejformy niespotyka
siemimowszystkowdrukunaco dzieri,awtym
jednymjedynymdzialetopo prostudziatajako
interesujqcalektura. Zapewneisamemu auto-
rowi listu moze udzielic sie pewien dreszczyk
emodji(abstrahujqcod najbardziejpodstawo-
wego ,,opublikujq czy nie”), bo znajqc Waszq
kreatywnosc, trudno wyrokowac co zostanie
miedzy oryginalnqtresckorespondencjiwple-
cione jako odpowied?z.

Nie zamierzam kryc¢ inspiracji moich przemy-
Sleri;cho¢ARprzeczytatemod Ado Zw kazdym
numerze CDA na ktérym potozytem tapy od
listopada 1997 r. do dzis i zawsze robitem to
zusmiechem, to te refleksje uderzyty mnie do-
pierow ostatnimliscie ostatniego AR-gdzie od
przemyslern czytelnika o powstawaniu Tomb
Raidera, Smuggler przeszed} (jak najbardziej
zasadnie) do szanowanego réwniez przeze
mnie Tomasza Beksiriskiego. Za takie AR lajki
rozdawatem!

Nie dajcie sie. Wszelkiego powodzenia!
Radostaw Kotodziej

Nodobra, panieipanowie. Action Redactionma
by¢, znaczy sie. Ale w zwiazku z tym potrzebu-
jemy matej drobnostki takiej — waszych listow/
postéw. A tutaj szatu nie ma. Zdecydowanie.
Nie wystarczy,zalajkowac"istnienie AR, musicie
dac¢ nam jeszcze konkrety (tzn. wiadomosci od
was). Swiat moze dostarczac brori Ukrainie (nie
dotyczy Niemiec...), a wy nie wyslecie mi listu

raz na kwartat? Czytelnicy CDA nie potrafig
pisa¢, nie maja nic ciekawego do przekazania?
Naprawde?! Rzucam wam wyzwanie!

MrJedi: Dobra, postaram sie was zainspirowac:
moze podzielcie sie z nami wspomnieniami
dotyczqcymi tego, ktére AR najbardziej utkwito
wam w pamieci i dlaczego? Jestem pewien, ze
znajdziemy tu cate mnéstwo fascynujqcych opo-
wiesci i anegdot. ;)

Szczegolnie tych traumatycznych :P

Przyszto nowe!

] Nowe CDA dla kogos takiego jak ja, to
szok. Dlaczego? Jestem ,powaznym” panem
zrocznika,, 73" i statym czytelnikiem, aczkol-
wiek kolekcjonerem od ok. 25 lat. Réznorod-
nosc¢ opakowar plyt zaburza troche mojego
fengszuja” kiedy stojq na pétce wg numeréw,
ale ma to swoj urok i pokazuje ewolucje jakq
na przestrzeni lat przechodziliscie, no i jest to
kawat historii!

MrJedi: Dwie mysli: 1) prosimy o fotke kolekcji,
2)czesc!:) Jajestemzpodobnegorocznikaiz,powa-
gq”mam podpisany ukfad o nieagresji. Polecam. ;)

Matolaty...
Wracajqc do pytania z poczqtku. Biore do reki
nowy numer CDA, jest gruby, jest ciezki, jest

wiecej, jest OK!

MrJedi: Bo ,plus size” to podstawa, wszystko
ponizej to cienizna. ;)

Otwieram, pod palcem wyczuwalna réznica
Jjakoscipapieru, ale otymuprzedzaliscie wiec...
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Albo naszpikowany
fotami artykut o pa-

jest OK! Sprawdzam ilos¢ stron - 164! Jest OK!
Cena, dla mnie bez znaczenia, ale powiem
tak, kupujqgcy CDA sporadycznie bedq kreci¢
nosem-dlazasady, stali czytelnicy i tak kupiq.

Poczytajmy...Itu jesttenmoment gdzie dozna-
je szoku. Co tu sie wydarzyto? No nie wierze!
Czasopismo, o ktorym sie mowi: ,,od graczy
dla graczy” przeznacza na dziat GRAMY 21
(dwadziescia jeden) stron??? Ze 164 AZ 21
stron to dziat z grami??? Po to zwiekszyliscie
objetos¢ pisma, by na gtéwny (chyba) temat
poswiecic tylko tyle miejsca? Rozumiem IN-
TRO. Troche zmian, powrét swietnego cyklu
»pod ostrzatem’, wszystko super! Ale to?!
Idqc dalej - od strony 48 do 151 to PUBLICY-
STYKA. Czytam wstepniaka i dowiaduje sie,
zeczytelnicy sygnalizujq, ze to najmocniejsza
czes¢ CDA! Ten dziat jest tak zaje...sty, ze
przeznaczyliscie na niego 103 strony??? Tego
starczytoby na oddzielny miesiecznik! Przy-
znaje, ze wiekszos¢ artykutéw w tym dziale
jest ok, ale 12 stron o Husarii??

Mac Abra: Okej, zaszalatem. Ale to pierwszy
kwartalnik w naszej historii i potrzeba troche
czasu, zeby skrystalizowata sie jego formuta.
Tekst o kowbojach z okazji premiery RDR sie
wam podobat (fakt, miat, tylko” szes¢ stron), wiec
pomyslatem: ,A moze by cos tak o husarii wiecej
igtebiej, bo to kwartalnik, wiec jestimiejsce, i czas,
by przeczytac?" Sporo pséw na mnie i tym tekscie
potem niektdrzy fani CDA nawieszali, wiec obiecu-
je,zezasadniczo tak dfugich tekstéw niemajqcych
bezposredniego zwiqzku z grami nie bede juz
w magazynie zamieszczat. Vox populi, vox Dei.
(Swojg drogq niektdrzy wcigz wspominajq, jaki to
fajny bytReset, botam znajdowatsie dziat,Odloty’,
gdzie wrzucano tresci nijak nieodnoszqce sie do
gier... A tu nagle w CDA cos takiego nie pasuje...).

9kier:Z mojego doswiadczeniaw tworzeniu cza-
sopism-a prowadzitam swego czasuiMagazyn
League ofLegends, i Freddy’s (5NAF) - wynika, ze
drugi numer zawsze jest lepszy od pierwszego.
Redakcja czuje sie swobodniej w formule i ma
mozliwos¢ nie tylko zmierzenia sie z konstruk-
tywnq krytykg, ale tezwprowadzenia poprawek.
Druggq rzeczq, ktérq zaobserwowatam, jest nie-
stety fakt, ze czytelnicy nie lubiq zmian, nawet
tych na lepsze. Nie méwie, ze dobra zmiana to
dwanascie stron o husarii — w moim serduszku

mieci masowej? O ile
ten drugi jeszcze jakos tqczy sie z ogéinym
charakterem pisma to ten o Husarii jakos nie
bardzo. Rozumiem szerokie pojecie stowa
»publicystyka” ale trzymajmy sie jakis granic,
nawet lekko rozmytych.

Ej no, ale co masz do tekstu o pamieciach?
Poza tym, ze tez byt dtugi, to jak najbardziej
w konwengcji pisma siedziat. Co prawda kiedys
puscilibysmy go w odcinkach, ale w przypadku
kwartalnika na mozliwos¢ przeczytania catosci
trzeba bytoby czekac o wiele za dtugo.

Za chwile bedziecie pisac o wyzszosci Lidlomi-
xa nad Termomixem czy odwrotnie.

MrJedi: Patrzqc na to, co aktualnie dzieje sie wo-
kot nas, i wyssang z mlekiem matki umiejetnos¢
Polakdw do narzekania na absolutnie wszystko,
to catkiem optymistyczne spostrzezenia.

Tja. A na podstawie czego takie wnioski? Bo hu-
saria i pamieci masowe dodane do siebie dadza
Thermomix w efekcie? Mam dziwne wrazenie,
ze niektorym z was wiaczyt sie tu jakis tryb hejtu
czy cos. Ale skoro juz o Thermomiksie mowa...
W razie czego na stronie internetowej CDA jest
mojteksto,kuchennymkomputerze” Zachecam
do lektury, serio, serio: bit.ly/cda-komp.

9kier: Tekst o Lidlomiksie i Thermomiksie?
Czytatabym!

Popatrzcie zreszta nato wydanie CDA. Jak wida¢,
wzielismy sobie do serca wasze uwagi i ten nu-
mer powinien bardziej przypas¢ wam do gustu.
Jak to méwig, kto szuka, ten znajdzie (a czasem
pobiadzi). Zmiana czestotliwosci ukazywania
sie magazynu wydafa sie nam okazjg do prze-
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prowadzenia rozmaitych eksperymentow. Nie
kazdy sie udat, céz, nikt nie jest doskonaty. (Cho¢
mnie juz naprawde niewiele brakuje).

Mozna byto podzieli¢ oba tematy na kilka
nodcinkow” a w to miejsce dac wiecej stron
dziatu GRAMY lub TECHNOLOGIE.

9kier: Technologie? Przeciez byt tekst o pamie-
ciach.;)

MrJedi: Moze nie pamieta?;)

Tomajabyc¢Technologie, ktére mu pasuja, czego
nie rozumiecie?

Nowtasnie. Dziatktory zawsze bytdlamniewy-
ktadniqw kwestiisprzetuitechnologiizajmuje
gigantyczne 2,5 strony. Serio??? Nie ma nic,
co mozna by przetestowac, czy zrecenzowac?
Rozumiem, ze partnerzy nie dostarczyli nic
ciekawego do tego dziatu, ale mieliscienato 3
miesiqce! Aleza to jest plecak. Gamingowy! To
moze jakas rewiamody? Pizamkiz Cyberpunk
2077 - damskq przedstawi 9KIER, a meskq
SMUGGLER-pare fotekibedzie cacy. Ten dziat
zastuguje na wiecej.

No i dostat.

MrJedi: Nam sie dostato, on dostat, jest korpora-
cyjna réwnowaga.

9kier: Idealnqg osobe wybrates do prezentowania
damskiej pizamki, przeciez wszyscy wiedzq, ze
Jjestem pierwsza do promowania gier AAA!

Idqc dalej tym tokiem, nasuwa sie wniosek,
Ze recenzje w CDA to do tej pory najstabsze
ogniwo.

He? Niby dlaczego? Po prostu uznali$my, ze nie
bedziecie chcieli czyta¢ recenzji spdznionych
0 miesigc czy dwa.

Czyposwiecenienaten dziattyle miejscaozna-
cza, ze mamy (my czytelnicy) spodziewac sie
catkowitego zamkniecia tej rubryki?

Ten numer CDA jest chyba czytelng - nomen
omen - odpowiedzia.

Wracajqc do wstepniaka - to przefanta-
stycznie, ze na cdaction.pl publikujecie
recenzje, ale sq ludzie, jak ja, ktérzy sq
tradycjonalistami i czytanie recenzji w wer-
sji papierowej jest dla nich swego rodzaju
normq do ktérego przyzwyczailiscie nas
(mnie) od ponad 20 lat! Odnosze wrazenie,
zewszystkie najwazniejsze informacje ktére
zawsze zawierato CDA zostaty przeniesione
do internetu, co mocno podkresla Dawid we
wstepniaku, a to moze oznaczac, ze zosta-
niecie PUBLICYSTYCZNYM DODATKIEM do
cyfrowego CDAction??? Oby nie!
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LISTY OD CZYTELNIKOW

Pozdrawiam serdecznie Redakcje i Zycze dal-
szych sukcesow w rozwoju pisma.

Wasz nadal wierny czytelnik
Sebastian RINKE

Jakotradycjonalistatezmam taka nadzieje, cho¢
akurat nie widze nic ztego w czytaniu tekstow
w sieci. No, ale papier to papier!

9kier: Ototo!

MrJedi: Powiem szczerze, ze frustruje mnie cza-
sami nieche¢ Polakéw do zmian, ktdre stanowiq
nieodtqcznq czes¢ zycia i sq dobre. Tak, niekiedy
trzeba zabtqdzic i niekiedy okazuje sie to nie-
wygodne, ale to nieodtqczne elementy catego
procesu. Bez zmian nie mozna sie rozwijac. A kto
stoi w miejscu, ten sie cofa.

Mi tam pasuje!

] Chciatem tylko napisaé, ze nowa formuta
magazynu idealnie trafita w moje potrzeby.
Muszeprzyznad, ze odjakichs 2 lat kupowatem
CDA gfownie z sentymentu. Czytatem tylko
publicystyke od razu po kupieniu, a potem
najczesciej juz po magazyn nie siegatem - nie
miatem zbytnio po co, bo o wszystkich intere-
sujgcych mnie grach juz weczesniejwiedziatem
zinternetu.

Ateraz-grubymagazynwypetniony niemalpo
brzegipublicystykgq, ito czasem bardzo dfuggq.
Zawsze warto po niego siegnqc¢ w przerwie
miedzy obowiqzkami, bo na kolejnej stronie
bedzie cos interesujqcego. W dodatku przez
3 miesiqgce na pewno zdqze wszystko stop-
niowo przeczytac, z takim miesiecznikiem
magtbym miec problem:)

Zapewne mdj glos jest w mniejszosci, ale nie
przejmujcie sie, niezadowoleni klienci zawsze
sq bardziej zazarci od zadowolonych, co nie
znaczy wcale ze jest ich wiecej.

Pozdrawiam

Marcin
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...A mi nie!

N Zajrzatem do nowego numeru, troche
poczytatem, sprawdzitem zawartos¢ i musze
napisac ze jest... Stabo. To najgorszy numer
pod nowym sztandarem. Rozumiem ze te-
stujecie pewne rozwiqzania i wprowadzacie
zZmiany formy pisma ale jak zobaczytem na
koncu recenzji ,,petnq recenzja autorstwa (...)
przeczytasz na stronie www” to cos we mnie
pekto. Wydatem 35ztnamagazyn aktoswpadt
napomystumieszczeniaw nim jakiejs zajawki
recenzji? Jako czytelnik papierowej wersji nie
jestem warty nawet umieszczenia tam petnej
wersji tekstu? Szczerze mowiqc prébowatem
sie kiedys przekonac do czytania recenzji na
stronie. Nawet ostatnio interesowaf mnie
WeirdWest”ijakzobaczytem zerecenzjepisat
sam Smuggler, ktérego bardzo szanuje jako
redaktora pomyslatem ze dam temu szanse.
Przeglgdam strone tylko na smartfonie i nie
datem rady przeczytac tekstu przez gigan-
tycznie, chamskie reklamy, ktére co chwila
przestaniaty mi tekst.

CormaC: Zarzut, ze wrzucilismy do CDA nie-
petne teksty, pojawiat sie czesto, ale to zwykte
nieporozumienie. Artykuty w kwartalniku nie
sq (i nie byly) zadnymi zajawkami recenzji
z cdaction.pl, lecz kompletnymi tekstami napi-
sanymi specjalnie dla magazynu. Problemem
okazata sie niefortunnie sformutowanaw ramce
informacja ,Petnq recenzje przeczytasz na
cdaction.pl’;comozna byto zrozumiec opacznie.
Nie chodzito o to, ze tekst w papierowym CDA
bytniepetny, leczo to, ze te kilka zdari podsumo-
wania przy ocenie stanowito tylko fragmencik
innej recenzji z naszej strony.

Jesli CDA zmierza w strone wydawania ma-
gazynu tylko z publicystyka to niestety nasze
drogi po 18 latach sie rozejdq. Rozumiem
ze bylo duzo gtosow méwiqcych ,,wiecej pu-
blicystyki” ale czy naprawde tak samo duzo
glosow méwito ,nie chcemy recenzji”? Dla
mnie strona to dodatek, czytam tam tylko
jakies newsy (czasem nawet to potrafi meczyc
przezkafelkowqstruktureinatretnereklamy).
Kanatna yt jest dla innego typu odbiorcy wiec
sie nie wypowiem. Zaczynam sie zastanawiac
czy fala zmian nie zmyje z poktadu takich czy-
telnikow jak ja. Kilkamiesiqcutemunapisatem
list (nawet zostaftwydrukowany! Byto miwtedy
bardzo mito), w ktorym wyrazatem radosc ze
zmian i atmosfery jaka zapanowata redakdji.
Nareszcie byto wida¢ swobode w tekstach.
Ale obecnie jestem rozczarowany jakq forme
przybrat magazyn. Pal licho ten kwartalnik.
Tak samo papier.

Cowy macie dotego papieru, tego naprawde nie
pojmuje. Moge zrozumie¢ wszystkie pretensje,
ale akurat tych dotyczacych papieru nie kumam.
Uwazam, ze jest duzo lepszy niz poprzedni.

To wciqgz nie ma znaczenia jesli zawartosc sie
broni. Jakosé publicystykijestnapoziomie ale
wyrzucenie recenzji (lub co gorsze okrajanie
ich)tojuzjestnie dozaakceptowania. Towciqz
powinno byc tez pismo o grach. Tym bardziej
ze wyszfo tyle ciekawych pozycji!

9kier: Zgadzam sie, pierwsze miesigce 2022 sq
wypchane swietnymi premierami.

Nie po to kupuje papierowe wydanie zeby
czytac recenzje w internecie. Wiem ze pewnie
niczego mdj gfos nie zmieni ale chce dofozy¢
cegietke do muru dezaprobaty.

Pozdrawiam,

PowersOut

A ja sam nie wiem...
N witam i pozdrawiam.

Wtasnie przekonwertowatem prenumerate
(jak na ztos¢ gdy juz po prawie 24 latach
ztamatem sie i jg zamoéwitem chwile potem
magazyn przestat by¢ magazynem i stat sie
kwartalnikiem) i tak zaczgtem sobie myslec
na calq tq sytuacjq. Nadal dziwi mnie ze
postanowiliscie przejs¢ na model kwartalny,
rozumiem ze ceny papieru szty w gére ale
zaczeliscie juz wydawac wersje cyfrowq ktora
mogfa spokojnie nadal istnie¢ (cho¢ jestem
fanem papierowych wydarn to bym to jakos
przebolat) w dawnej formie z kwartalnymi
wydaniamithe best of plus zdanego kwartatu.

Nie byta to tatwa decyzja, a poprzedzita jg masa
rozwazan i kalkulacji. Tyle powiem.

Nadal nie jestem przekonany do nowego
formatu ani pomystu by zrobic z tego glownie
magazyn publicystyczny (méwiliscie o zwiek-
szeniu tego dziatu w nowym formacie), nie
wiem czy to nadal bedzie CDA (ale dam mu
szanse, ciezko ocenic cos czego jeszcze nie
widziatem). Mam tez wrazenie Ze roztozenie
w dosc krotkim czasie sif pomiedzy magazyn,
strone internetowgq i kanat na ,,waszejtubie”
nie wyszto temu pierwszemu na dobre. Co do
samej strony internetowej, obecna wydaje
mi sie strasznie nieczytelna (jak nie miatem
problemow znalez¢ tego co szukam na starej
na tej notorycznie sie gubie), jest jak dla mnie
zbyt chaotyczna i krzykliwa (ale moze jestem
w tym zdaniu odosobniony, stary cztowiek co
marudzi ze kiedys byto lepiej :P).

CormaC: Na starej stronie trudno byfo sie zgubic,
bo nie umieszczaliSmy na niej niemal niczego
poza newsami (i to niewielkq ich liczbg). ;) A tak
catkiem serio, to zdajemy sobie sprawe z niedo-
ciggnie¢ nowej wersji cdaction.pl (ktéra nie bez
powodu oznaczona jest jako beta) i postaramy



sie poprawi¢ m.in. przejrzystosc strony gtéwnej.
Przyzwyczajonym do starego serwisu tymczaso-
wo proponuje zaglgdac na podstrone ,Najnow-
sze” (cdaction.pl/najnowsze), gdzie wszystkie
opublikowane tresci pojawiajq sie w kolejnosci
chronologicznejibez rozbicia na dziaty (w formie
listy lub kafelkéw - do wyboru).

Kanat z filmikami tez mnie jakos nie przeko-
nat, nie mdj styl. Jak lubitem czytat recenzje
i teksty szczegolnie niektorych redaktorow to
oglqdanie ich (i reszty) okazato sie czyms zu-
pefnie innym i niestety dla mnie niestrawnym
(wymuszony humor i dziwne czasem wstawki
(pewnie trafiajgce do miodziezy)) jakos do
mnie trafi¢ nie zdotaly i leze¢ nie chcialy (ale to
oczywisciemojaprywatnaopinia, bojak wiecie
obiektywnarecenzja czyjes pracy nieistnieje:))

Jasne, zeistnieje. Gdy jest moja, jest obiektywna.
To oczywiste, a kazdy, kto ma inne zdanie niz ja,
albo jest nieobiektywny, albo sie myli, albo mu
zaptacono, zeby gtosit takie durne poglady. ;(

Obawiam sie przysztosci, bo CDA jakie znatem
ilubitem moze niedfugo stacsie jedynie mitym
wspomnieniem (iregatem petnym starych nu-
merow). Rozumiem zeidzieciezduchem czasu
ipostep musiatkiedys przyjs¢izréwnac okolice
z ziemiq pytanie czy musiat przyjsc tak gwat-
townie i czy faktycznie nic nie zostato (nawet
fundament)? Z odpowiedziq na to poczekam
na pierwszy numer nowego kwartalnika, oby
to nie byt koniec epoki (24 letniej w moim
przypadku) bo byto by mi wybitnie smutno
ztego powodu.

Mam nadzieje, ze po tym numerze z wiekszym
optymizmem patrzysz w przyszto$¢ zaréwno
CDA, jak i swoja.

No nic, wracat do czytania starych numerow
(i grania z petniakéw, bo mimo uptywu lat
nadal jeszcze pare nieogranych misie ostafo).

Pozdrawiam i do widzenia (z mojej strony, bo
wy mnie nie widzicie ... nam nadzieje).

[I tak, podpisatem sie ponownie trzema krop-
kami! Bo tak lubie i juz. :D]

0j, Wacek, Wacek, nie dtub w nosie, jak do nas
piszesz. | nie rozgladaj sie teraz nerwowo po
mieszkaniu... reset komputera tez juz nic ci nie
da. Wielki Brat patrzy.

Dzieh dobry, Drogie CDA

] Zawsze sie zastanawiatem jak zaczne
swojego pierwszego maila do Was. Czy powi-
nienem pisac na,,Panstwo’, wszak od matego
mama uczyla kultury, czy pozwoli¢ sobie na
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spoufalanie - w koricu ,,znamy sie” kope lat.
W duzym stopniu uksztattowaliscie mnie jako
czlowieka, gracza, czytelnika.

9kier: Trzecie zdanie i juz sie spoufala!

W sfowach nie oddam tego jak bardzo chciat-
bym Wam podziekowad, podejrzewam tez, ze
przez te wszystkie lata naczytaliscie sie dos¢
peandw na swdj temat. Napisze po prostu,
dziekuje. Jestescie czesciq mnie.

Dzis pisze do Was nie tylko jako czytelnik, ale
tez jako gracz. Gracz reprezentujqcy konkret-
nq scene, ktéra w tym roku przezywa piekny
jubileusz. W owym srodowisku jestem znany
jako ,rolo’; a habitat o ktérym mowie zwie sie
»Quake 2" Anno domini 2022 gra koriczy 25
lat, ajejscenazyjenadal. Masienatyledobrze,
Ze w maju po raz piqty z rzedu odbyt sie event
podtytufem,, Q2 will neverdie!’; ktérego orga-
nizatorem jest Dawid,,David” Gryglewski. By¢
moze Krigore bedzie kojarzytte postac- David
zwyciezytna Quakeconie 2017 w Dallas, w tur-
nieju zorganizowanym przez Bethesde na XX
leciegry.Jego obecnos¢tam bytakolektywnym
wysitkiem nas wszystkich, udato sie bowiem
przeprowadzi¢zakoriczonq sukcesem zrzutke.

Bqgdzcie zdrowi w tych trudnych czasach.
Rébcie dalej swoje.

Pozdrawiam,
Mateusz ,rolo” Witek

Wszystkim fanom Quake'a zyczymy wielu kolej-
nych fantastycznych lat, najlepiej spedzonych
zCDA.;) Aha, nie musiates wypomina¢ nam nowej
ceny magazynu juz w nagtéwku listu...

Niech mocz bedzie z tobs
1 szanowny Panie Smuggler,

jestem Waszym niestatym czytelnikiem. Pierw-
szy numer jaki kupitem to byt 06/99. Nie
pamietam zas ktory byt ostatni. Porzucifem
Was pewnie w okolicach roku 2004. Jestem
zaskoczony, ze ta znajomos¢ trwata niecate
5lat. Wtedy wydawata sie to wrecz wiecznos¢.

Ba! Gdy chodzitem do szkoty, to od wrzesnia
do czerwca tez mijata wrecz wiecznos¢. Bo jak

Listy publikujemy, zachowujac oryginalna (a czasami bardzo oryginalna) pisownie.

sie miato te 10 lat, to owe trzy czwarte roku
stanowito prawie jedng dziesigta mego zycia.
Dzi$ rok smiga tak szybko, ze zastanawiam sie,
czy w ogole warto choinke rozbiera¢, bo zaraz
znoéw trzeba bedzie jg stroic...

9kier: Smuggler, znam magiczny sposéb na
zatrzymanie czasu. Mata do ¢wiczen, stoper na
minute czy dwie i planeczki.

MrJedi: Popieram. Chocjauzywam dotegoraczej
ciezkiego zelastwa.

Byliscie ze mnq przez liceum i czes¢ studiow.
Pamietam to kupowanie Radeona 9700 by
pogra¢ w Doom Il (nie byto warto). Potem
poszedtem do pracy. Dalej troche gratem, ale
juz nie potrzebowatem o tym czytac. Gry staly
sie przewidywalnymi produktami i czlowiek
kupujqckolejnq czes¢ Assassin’s Creed lub NFS
wiedziat co dostanie. Potem poznatem Jq. Po-
tem zostatem ojcem. Nawet 4 razy sie to udato
(od strony mezczyzny nie jest to takie trudne).
Sam sie sobie dziwie, Ze piwniczak, zajmujqcy
siepodswietlaniem wentylatoroww obudowie
i oklejaniem kabli, byt zdolny zatozyc rodzine.
Codziennie dziekuje za to Bogu.

Ja bym JEJ podziekowat, ze ujrzata to ,cos”
w piwniczaku... No, ale co kto woli.

9kier: | Ze urodzita az czwdrke, bo kazda cigza to
olbrzymie obcigzenie dla organizmu.

Majqc czworo maftych dzieci nie ma za bardzo
czasu na cokolwiek. Komputer mam nadal ten
cokupitemzaczasowkawalerskichuzywamgo
tylko do Photoshopa (w koricu oryginaf), zeby
obrabiac zdjecia dzieciakéw.

Jawprawdzie komputer mamjuzniecoinny, ale
nadal do obrébki fotek uzywam PS-a z roku...
1997.Bolegalnyinaprawde nie trzebamizyliona
opdji, ktére pojawity sie w nowszych wersjach.

9kier: Dowiedziatam sie ostatnio, ze enki trzyma
Photoshopa za 180 zt miesiecznie tylko po to, by
robic¢ mi obrazki do ,Sprawdzam..

Chciatem mu nawet dotozy¢ karte graficzng,
bo nie dziatata mi ptynnie Syberia lll (nie byto
warto), ale przez kopaczy bitcoin 10- letnie
karty nadal kosztujq niewiele mniejniz w dniu
premiery.

A piecioletnie — wiecej...

Od zony dostatem PS4. W ciqgu dwéch lat
przeszedtem na nim z 6 gier. | o dziwo te byto
warto. Historie opowiedziane w , Shadows
of The Colossus” i ,Last Gurdian” sq gteboko
poruszajqgce. Nawet dzieci byly nimi zafraso-
wane (najstarsze ma nadal za mate rece na
pada, wiec wszystkie patrzq). Udato mi sie

ukoriczyéjeszcze cyklUncharted (niesamowita >>»
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ewolucja, odkiepskiejstrzelanki, donaprawde
gtebokiejipieknejgry[czwartaczes¢poprostu
wyciska fzy, kiedy Elena pokazuje co trzeba
robic jak sie kocha]). Teraz w kolejce czeka
sLastof Us”.

Ale tutaj raczej nie sugerowatbym, aby dzieci
,paczaly’, zdecydowanie nie.

W tym 99 roku w Zyciu bym nie pomyslaf, ze
zostane konsolowcem. Jakie to jednak wygod-

Spoko, jaod razu wiedziatem, ze Vader jest ojcem
Luke'a, a Leia siostra.

~Nowa Nadzieja” jest wyjqtkowo klaustrofo-
biczna. Te ujecia na Tatooine przypominajq
bardziej Star Treka. Dalej jest troche lepiej, ale
nadaltrqcitostechlizng. Bardzo zle zestarzatly
sie sceny ze speeder bike na Endorze.

Efekty specjalne czesto sie kiepsko starzeja,
ale to tylko pokazuje, jak rozwinely sie przez

—5TaRY | TALA Zond
TO SKARB!

—DAK TO $/E

2E KuPitA o psy?
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- NUE CHC(ALA MIEE ‘
WIECE] Deicci- /

newsadzi¢ plyteinie zastanawiacssie jakie ma
wymagania i jakie potrzeba sterowniki.

O, jakbym czytat dyskusje o wyzszosci konsoli
nad pecetami tak z okolic 2005. ;)

Ciesze sie, ze w CDA tez juz jest podejmowany
temat konsol. Gra wazne by byta dobra, a nie
naczym jq odpalamy. Ale to chyba i tak jedna
z najmniejszych zmian, jaka zaszta we mnie
pod wplywem dzieci. Na przyktad polubifem
polskie morze, bo ciezko gdzies indziej sie
wybrac.

Pisze jednak w innej sprawie, bo nie daje mi
spokojuilicze naopinietych cztonkéw redakcji
ktorzy to pamietajq. Ot6z chodzi o Gwiezdne
Wojny i rok 1999. Premiera ,,Mrocznego
Widma’". Pamietam jak ten temat poruszyt
redakcje. Jestem swiezo po seansie czesci 4-6
i 1-3 oczywiscie z dzie¢mi (jakze by inaczej).
Obejrzelismyw kolejnoscitak jak powstawaty.
Batemsie, ze jak zobaczq I-lli to Stara Trylogia
ich nie porwie. Musze napisac, ze czesci IV-VI
zestarzafy sie jednak okrutnie.

A czy staro$c jest zta?

MrJedi: Troche sie zestarzaty, bo taka juz kolej rze-
czy, ale flow nadal jest. Zwré¢ uwage, ile dekad sie
trzymaty na szczycie. Zresztq dzieki fanom nadal
na nim sq. O wiekszosci wspdtczesnych filmow SF
zapomina sie po kilku dniach, a ,klasyczna trylo-
gia” stata sie bazq dla catego Swiata i poteznego,
wielopokoleniowego fandomu. To juz od dawna
nie jest po prostu film, to zjawisko.

To kiepskie filmy, ktére po obejrzeniu I-lll nie
kryjq w sobie zadnego elementu zaskoczenia
(moze poza Smierciq Obi-Wana i utratq reki
przez Luke’a).
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lata. Trudno mie¢ w zwiazku z tym pretensje
do ich twércow.

Oglqda sie to z sentymentem, ale i z pewnq
dozq zdziwienia: ,,co ja w tym widziatem?”. To
jak odpalenie starej gry, ktorq zapamietafo
sie jako ,fotorealistycznq”. albo powrét do
fantastycznej lektury z dzieciristwa.

Cho¢,,szat" na SW mi juz minat, w czym bardzo
duzo pomogty dwie kolejne trylogie, nadal
uwazam, ze ta pierwsza miata w sobie magie
Jwielkiej przygody’, jakiej nie znajdziemy w na-
stepnych odstonach. Tak, zestarzaty sie, ale Moc
jest w nich nadal.

Za to Epizody I-lll tak bardzo wysmiewane
(nawetw Big Bang Theory, robig sobie godzine
przerwy na narzekanie na Jar Jara), sq nadal
wyjqtkowo dobrymi filmami.

................ <po prostu milczy, krecac z niedo-
wierzaniem gtowg>

MrJedi: <rozglgda sie nerwowo po pomiesz-
czeniu>

CormacC: <cofa sie ostroznie w kierunku drzwi,
usmiechajqc sie niepewnieiuprzejmie potakujqc>

Lucas stworzytpiekny swiat. W koricu pokazat
kimsqJediijak dziatajq (bo taknaprawde w EP
4-6toJediniema, stary ObiWan, Yodaikulawy
Anakinsignieliczq). Wspaniale pokazatwqtek
mitosny Padme i Anakina.

................ <zatyka sobie usta dtorimi, by nie
bluzni¢>

MrJedi: <desperacko rusza w strone najblizszej
Sciany>

CormaC: <nie wytrzymuje i wybiega z krzykiem
przez zamkniete szklane drzwi>

Wszyscy narzekali na drewno w tym roman-
sie. A jak niby miafo to wyglqdac? Zwiqzek
dojrzatej, odpowiedzialnej i utytutowanej
kobiety ze smarkaczem, ktory slubowat
kobiet nie dotykac? To jak ona wyznaje mu
mitos¢wEP 2, bo mysli, zeitak za chwile zginie
jest piekne i LOGICZNE. Wspaniale jest tez
pokazana cata intryga ktéra doprowadzita
do powstania Imperium. Ta historia jest tak
prostaioczywista, ajednoczesnie tak ukryta.
Dzieje sie wtleinie zauwazasie jejaz do EP 3.
Jedi tez tego nie zauwazyli. | mimo wszystko
postac Anakina. Jego przejscie na Ciemnq
Strone, tez jest logiczne.

JTak, Padme, kocham cie, zrobie dla ciebie
wszystko... Aaaaa... nienawidze cie! A teraz ide
sobie pozabija¢ troche dzieci.. Padme... nie-
eeeeeeeeeeee!” (napisy korcowe).

MrlJedi: Czy moge juz przestac¢ wali¢ glowq
w tapete?!

Nie.

Jest tez po prostu przykrq porazkq jakq chyba
kazdy mezczyzna odnosi wielokrotnie w swo-
im Zyciu. Starasz sie, robisz co mozesz, a na
koniec zawiodtes.

Podobno viagra czyni cuda. Kolega mi opo-
wiadat.

MrJedi: Ta, kolega. Jasne. <rzuca od niechcenia,
nie przestajqc zbijac czétkiem tynk>

Na szczescie nasze porazki sq zazwyczaj jed-
nak mniejsze. Fabuta 1-3 jest prosta i ostra
jak brzytwa.

Potowicznazgoda. Jest prosta.| skomplikowana
jak ostrze brzytwy.

Nie ma tam zbednych scen.

Racery robig ,bruuummmmm”.. (20 minut).
MrJedi: Czy moge juz przestac...

Jak mawiat Vader:,Nooo!".

Wszystko jest precyzyjne i piekne. Lucas
osiggngtogromny sukces artystyczny. Jak sie
patrzy na Epizod 3, to moznawybaczy¢ Luca-
sowi Jar Jara (moje dzieci bardzo sie Smialy
z tej niedorzecznej bitwy na koniec, wiec
i mnie zaczeta ona sprawia¢ pewnq rados¢,
znowu Lucas miat racje, on chciat by ten film
bytdlarodzin, aniedlapryszczatych geekéw).

On chcial, by ten film przyniést mu duzo,
duzo kasy.



MrJedi: Czy moge...

Mito, ze datludziom chwile radosci. On wiedziat
jak bedzie wyglqdac tréjka. On widziat te filmy
jako catos¢. To cosie statoz SW VIII-IXpomirnmy
milczeniem, tego dzieciom nie pokaze, pewnie
same zobaczq kiedys (ta durna ludzka cieka-
wosc). NaRouge Onesqjeszczezamate (zresztq
tam tez datoby sie zrobic lepiej zakoriczenie).

Ta, Vader powinien ich dopas¢! :P

Wogdletopiszetenlist, poniewazznowu kupi-
tem CDA. Zwrdcita uwage ta ciemna oktadka,
apotemnapis, ze numeraz do kwietnia. Musia-
fem zobaczyc co sie dzieje. I ciesze sie, ze jestes
Panie Smuggler.Inawet jestes Ty Panie Mr Jedi
juznie jako duch. To byto znowu jak odpalenie
starej gry. Ale duzo sie jednak pozmieniato. Ty
piszeszrecenzje. Ze starej gwardii uchowat sie
chyba jeszcze tylko Mac Abra.

| CormaC.

CormaC: <ostroznie zaglgda przez okno na dru-
gimpietrze, zeby sprawdzic, czyjestjuznormalnie>

Ale i tak podziwiam Was, ze wytrwaliscie. To
juz prawie 30 lat. Macie méj topor, méj miecz
i moje PLN. Bede Was kupowat. Corka sobie
poprzeglqgda, a ja tez cos tam rzuce okiem
(czas, czas, czas). Sentymentalny robi sie ze
mnie staruszek (BTW ile jest wspaniatych
ksigzek dla dzieci, o ktérych cztowiek nie miat
pojecia, polecam Pettsona, nawet dorosftym!).

A ja,Siédme wtajemniczenie” Edmunda Niziur-
skiego (to ksigzka dla dzieci, ale dopiero dorosli po-
trafig jg docenic) i — szczegdlnie fanom wikingdw
- ,Rudego Orma” Fransa Gunnara Bengtssona
(to z kolei teoretycznie powies¢ dla mtodziezy,
lecz dorosli tez beda sie przy niej dobrze bawili).

Trzymajcie sie i dociqgnijcie te gazete chociaz
do kwietnia 2026 i bedziemy swietowac!

CO mamy dociagnac?!
MrlJedi: Czy...
Pozdrawiam

Pawef Rostkowski

Takie tam...

] Witam was droga redakcjo i Zycze wszyst-
kiego dobrego z okazjiwaszego cwieréwiecza.

A konkretniej mineto juz 26 lat. Ciggle to jakos
do mnie nie dociera.

MrJedi: Bo to nie dociera, to dojezdza.

Jestem waszym wielkim fanem i statlym czy-
telnikiem od numeru 09/2016r. Do dzisiaj pa-
mietam jak méj pierwszy numer kupit mi méj
dziadek ktory z jakiegos powodu pomylit jq
zgazetkqLego dlamojego mfodszego kuzyna.

Mogto by¢ gorzej — wtedy jeszcze wychodzit
Twéj Weekend.

— CiES2E $7G, B MASZ SYN (05 ¥ TA!
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Stwierdzit wiec ze odda go mi. Tym samym
odkrytem moje dwie nowe pasje

1. Czytanie CD-ACTION

2.Granie w gry

Bowiem dotqczona do zestawu gra Styx byta
mojq pierwszq ,,powaznq grq” miatem wow-
czas jedynie 9 lat wiec wczesniejsze doswiad-
czenia z tym medium sprowadzaty sie do gier
Lego, cho¢ nie powiem byly naprawde fajne.
Moim ulubionym kqtem staly sie Na luzie
(sedge, ze juz tego nie ma)

To ,sedge” mi zabito ¢wieka, bo za diabta nie
mogtem poja¢, co to znaczy (moja znajomos¢
mtodziezowego slangu jest o jakies 30-40 lat
w plecy). Dopiero Bastian podpowiedziat, ze
chodzito o0,,sadge” (czyli memowy ,smutek”).

oraz Action Redaction. Z Tego miejsca row-
niez chciatbym przekaza¢ pewngq sentencje

~ KUPUIE (DAY 2
PRIEEWAMI -

~0sTATN(DO COR42
DrozZYMmi -

— TAK MNIES w\'gcgj!
& 5 .MI'ES.'QC&'-., )

Listy publikujemy, zachowujac oryginalna (a czasami bardzo oryginalna) pisownie.

— mpme TATe | JELEEM
W GALEcE!

7 MiEmoRLide ctg6Le™
SPRAUDZAM KPONIKE
KRYmINALNA .. -

do mojej ulubionej personie w catej redakcji
Smugglerowi, to dzieki twoim lekcjom moi
znajomiw dyskusjach nie majq szans, do cieki
tobie krolowi cietych ripost.

,Chybatwoja stara”zawsze dziata, co nie? (,Cieki",
niby Ze jestem cienkil?).

Odchodzqc na chwile od tematu czasami
czytam moim rodzicom fragmenty cd-action

Znecanie sie nad rodzicami jest karalne!

wiec moim postanowieniem jest (jesli oczy-
wiscie wydrukujecie ten list) zacytowanie
niniejszej wiadomosci moim zyciowym wy-
chowawcom:,,Na przysztos¢ zastanéwciedwa
razy o co mnie prosicie bo gdy prosicie mnie
abym odebrat paczke zinpostu a kod odbioru
jestnawaszym e-mailu sprawcie czy pierwszq
wiadomosciq jakq tam nie zobacze jest ,,Po-
twierdzenie zamdéwienia numer ........... " od
CD-ACTION a w srodku nie bedzie informacji
»Zamowienie Album chwile chwalyiprzypaty”
chocniepowiem jestemztego powodu niezwy-
kle szczesliwy poniewaz widze ze moi rodzice
widzq w CD-ACTION cos wiecej niz tylko moj
miesiecznik, a wrecz za mojq pasje. | za to im
serdecznie dziekuje”.

Rodzicom gratulujemy takiego syna. Synowi
gratulujemy takich rodzicow. Wszystkiego
najlepszego!

Niestety, bqdz stety zblizam sie do korca
mojej wypowiedzi wiec z tego powodu
chciatbym zyczyé wam jako redakcji ktoraza
pomocq owejgazetki, iniedawno otwartego
yt szczerze polecam ;), uksztattowali mnie
jako gracza-a dzieki smugglerowi, tez jako
cztowieka.

Bartek.W / Thankfulthiara31
Taaa, znowu wszystko moja wina!
MrJedi: A ty co, Tusk jestes?
NA LISTY ODPOWIADALI SMUGGLER,
MR JEDI § 9KIER. GOSCINNIE WYSTAPILI

MAC ABRA | CORMAC.
ZILUSTROWAL MAREK LENC.
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\ Tajlandzkifan Star Citizenazamienitswoj
pokojw kokpit statku Crusader Hercules

kosztem ok. 30 tys. dolaréw. Jak na wielbiciela

SC, to bardzo sensownie wydat te pieniadze.

\ Na forum gry War Thunder po raz kolej-
“. ny dochodzi do wycieku... tajemnic
wojskowych. Wszystkiemu winni fani, ktérzy
w realu maja do czynienia z prawdziwymi czot-
gamiiboliich, ze w grze nie wszystko jest takie,
jakw rzeczywistosci.l méwia, co doktadnie, przy
okazji ujawniajac tajne dane... Tym razem pe-
wien mezczyzna podzielit sie zastrzezonymi
informacjami na temat chinskiego pocisku
przeciwpancernego DTC10-125, wrzucajac na-
wet fotke pewnego istotnego elementu broni.
Watek szybko zniknat, podejrzewam, ze podob-
nie jak jego tworca.

k Whpadt fatszerz, ktéry przez kilka lat

sprzedawat swe — w sumie niezbyt sta-
rannie wykonane - podrébki starych gier kolek-
cjonerom tzw. big boksoéw, zarabiajac na tym
jakie$ 100 tys. dolaréw. Oszust byt na tyle bez-
czelny, ze niektoére z tych jego dyskietek z grami
okazywaly sie...czyste, tzn. bez Zzadnej nagranej
tresci. Nie wiem, czy bardziej zaskoczyt mnie
jego tupet, czy naiwnos¢ nabywcéw. Stare,
a gtupie. :P

Diablo Immortal nie zadebiutuje w Bel-
\ gii i Holandii ze wzgledu na lootboksy
uznane w wymienionych krajach za ,totalny
hazard" Zdaniem tamtejszych rzadéw umiesz-
czanie w grach skrzynek z losowymi przedmio-
tami to diablo immoralne zagranie.

Francuzi w trosce o piekno swego jezy-
ka postanowili zastgpi¢ rozmaite ga-
mingowe terminy zaczerpniete z angielskiego
ich czysto francuskimi odpowiednikami,
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w wiekszosci zreszta dostownie je ttumaczac
(np. ,casual gamer” to ,joueur occasionnel’,
czyli ,gracz okazjonalny”), a czasem tworzac
dziwne jakie$ i przydtugie terminy. Taki esport
od teraz nazywa sie,jeu vidéo de compétition”
(,rywalizacyjna gra wideo”). Na miejscu fran-
cuskich graczy powiedziatbym tylko LOL... ups...
MDR (mort de rire).

\ Wiecie, jaki jest gamingowy szczyt bez-
. czelnosci? Ukras¢ komus konsole PS4,
apotem wystac do niego maila z prosba o hasto
do konta z grami z PlayStation Plus. Dokonat
tego pewien rosyjski sotdat, zaznaczajac przy
tym w mailu do Ukrainca, ze chodzi mu tylko
o gry, a jego korespondencji czytac nie bedzie.
Nowemu posiadaczowi konsoli wypada zyczy¢
wielu headshotéw i zeby sie niezle rozerwat.

q\ 123456, qwerty, zaq12wsx, 123456789,
. 12345, polska, 1234, lol123, mateusz,
111111 -wedle zestawienia ExpressVPN tak oto
brzmi 10 najpopularniejszych w Polsce haset.
Wiec jesli macie co$ takiego, to badzcie madrzy
przed szkoda.

PS ..MATEUSZ?! No, céz, faktycznie lol123.

\ Zapewne znacie gre Plague Inc. - jej

popularno$¢ w trakcie pandemii odczu-
walnie wzrosta, dajac autorowiniezte przychody.
Jak sam przyznaje, czuje sie z tym,niezrecznie’.
Pewnie ptacze przez catg droge do banku. Ale
natakie skruputy ludowa madrosé poleca napar
zrumianku albo wyciag z konta.

WiedZmin 4 jest w fazie preprodukgji!’,

walg po oczach nagtéwki. Oh shit, here
we go again... Czyli dopiero za dwa-trzy lata
ustyszymy jakies konkrety, a na razie - tylko
bicie piany.

Przeglad kwartatu /f
S |

Lobby szydercow, czyli
niepoprawnie o branzy gier

Powstata wiasnie polska kryptowaluta.
\ Jest stablecoinem zbudowanym na
blockchainie Ethereumima utrzymywac powia-
zanie 1:1 z polskim ztotym. Warto o niej wspo-
mnie¢ dla samej nazwy, ktéra brzmi Cebullion.

\ Rosyjski rzad dofinansuje kwota
“. ok. 20 mIn dolaréw gre RPG o tytule
Smuta, w ktorej przedstawione zostang wyda-
rzenia z 1612 roku, kiedy Rosja odbita Moskwe,
wypierajac z niej Polakéw. Zdecydowanie wole
to, niz gdyby mieli te 20 baniek wydac na jakie-
gos$ Iskandera.

Twércy horroru The Callisto Protocol

“.wysoko cenia zaréwno siebie, jak i swo-

ja gre. Okreslaja ja bowiem mianem produkgji

klasy ,AAAA". Hm, jako ze to horror, to powinni

go klasyfikowac raczej jako ,AAAAJ!" albo
+AAAArgh”

Polskie studio Intelligent Gaming Solu-

. tions SA dotychczas prowadzito dziatal-

nos¢ jako dostawca gier i ustug esportowych.

Terazzamierzazmienic branze na...zbrojeniow-

ke. | produkowa¢ amunicje oraz bron. Oby ta

zmiana nie okazata sie niewypatem, bo wtedy
akcjonariusze moga zrobic im niezly ,pocisk”.

Szef studia Saber Interactive, Matthew

Karch, stwierdzit, ze oceny wystawiane
przez recenzentdw nie wptywaja (juz) na sprze-
daz gier. | bardzo, kurcze, dobrze! Teraz w koncu
LSwietnie poinformowani”beda zarzuca¢ branie
w tape za wystawienie pozytywnej oceny nie
nam, a jutuberom i streamerom.

Wedle badan Polish Gamer Research

“. w2022 spadfa liczba graczy w Polsce —

i to az o dziewie¢ punktéw procentowych
w poréwnaniu z rokiem 2020. Powodem jest



Widzieliscie nowe logo Castoramy? To jest
sztuka — solidaryzowac sie jednoczesnie

7 Ukraing i Commodore Business Machi-
nes. Szacun!

m.in. wojna w Ukrainie — gracze woleli $ledzi¢
newsy zrzeczywistego $wiata, zamiast pograzac
sie wtym wirtualnym. Céz, faktycznie odpalenie
teraz jakiego$ FPS-a zdaje mi sie czasem takie...
niestosowne. A i horror jako$ nie na miejscu.
Generalnie mam wrazenie, ze to $wiat teraz
znami gra. W kulki.

\ Ludzie z helpdesku w amerykarskim
. oddziale EA marudzili, Zze w ciggu roku
ich stawka godzinowa wzrosta zaledwie o jed-
na dziesiata dolara. Zarzad firmy rozwigzat ten
problem szybko i sprawnie - zwalniajac setke
osob (gtéwnie tych, ktérzy zajmowali sie ob-
stuga Fify 22). Nazwano to ,ulepszaniem mo-
delu pomocy”.

W Battlefieldzie 2042 nowy patch usuwa

. trybze 128 graczami.Boitakjuzich tylu

naraznie ma naserwerach? Jak tak dalej pojdzie,
to BF2042 stanie sie gra singleplayerowa.

+Zblizamy sie do konca poczatku” Tak
wiceprezes zarzadu Microsoftu okreslit
postep w przejmowaniu Activision Blizzard.
Ciekawe, czy dla Activision to poczatek konca.

WowGrandma78, 80-letnia wielbicielka

. World of Warcraft, Swietowata swoje

okragte urodziny w nietypowy sposéb - suba-

thonem w serwisie Twitch. Streamowata przez

17 dni z rzedu (oczywiscie nie non stop). Wow!

Starzy to dopiero potrafig sie bawi¢, nie to co
dzisiejsza mtodziez! 100 lat!

& Jak kosztowne moze by¢ granie? Coz,
. o wiele drozsze, niz sobie wyobrazacie.
Faniopartejna NFT wietnamskiej sieciéwki Axie
Infinity (przypominajacej Pokémony) pozegna-
li sie tacznie z ponad 620 min dolaréw w kryp-
towalutach, gdy hakerzy zaatakowali blockcha-
in obstugujacy gre. Za moich czaséw kase traci-
fo sie na automatach...

W cyklu ,czego by tu zrobi¢ symulator,
\__ zeby przebic sie do Swiadomosci graczy
i pojawi¢ na portalach z newsami” przedsta-
wiam...symulator Jezusa, czylil Am Jesus Christ.

Autor zaprezentowal nawet kawatek game-
playu. Po jego obejrzeniu poczutem sie nieco
przybity. Na szczescie to gra PlayWaya, wiec jest
sporaszansa, ze nigdy nie wyjdzie. | dzieki Bogu.

Procesory Intel Alder Lake-S mogg sie

. wykrzywia¢ po osadzeniu na ptycie

gtéwnej. Producent uspokaja i twierdzi, ze nie

wplynie to negatywnie na ich dziatanie. Mam
wrazenie, Ze nieco tu nagina fakty.

\ W Chinach gracze moga swobodnie gra¢
online w tytuly cieszace sie oficjalng ak-
ceptacjg wiadz. Pozostate produkcje, np. GTA, nie
sa wprawdzie blokowane, ale dziwnym trafem,
gdy chinski gracz ktéras uruchomi, internet
dziata tak slamazarnie, ze praktycznie uniemoz-
liwia rozgrywke. Ale jak mawiajg tamtejsze wia-
dze,,U nas WOLNO grac, w co tylko zechcecie"

\ W zarzadzie Blizzarda powiato groza, bo
. zraportéw wynika, ze przychody firmy
spadty w 2022 0 43% w poréwnaniu z poprzed-
nim rokiem. A do tego liczba aktywnych uzyt-
kownikéw gier tego producenta zmalata az
0 19%, osiggajac najnizszy poziomu, odkad za-
czeto prowadzi¢ statystki (tj. od 2016). Albo jak
wolicie - ubyto ich pono¢ az 63 min! Czyli wy-
wiato graczy z Zamieci dos¢ konkretnie. Ale,
oczywiscie, to, ze nagle okazuje sie, iz Diablo
Immortal wyszto tez na PC, nie ma z owymi
faktami zadnych zwigzkéw. Ot, przypadek taki.

Dyrektor i zatozyciel studia odpowie-

“. dzialnego za gre Mafia Il po siedmiu

latach pracy odszedt z firmy. 2K nie podato in-

formacji, co byto przyczyna takiej decyzji. Wia-

domo, omerta zobowigzuje. Hm, ciekawe, czy
dostat, propozycje nie do odrzucenia’..

\ Activision analizuje przyczyny ktopotéw
. zpopularnoscig Call of Duty:Vanguarda.
Jednym z powoddw ma by¢ pono¢ to, ze...
gracze nie lubig realiéw Il wojny swiatowej. Tak,
trzeba przyzna¢, ze komercyjne porazki tych
wszystkich gier, ktorych akcje osadzonow latach
1939-1945, w petni te teze potwierdzajg. Moze
jeszcze dodajmy kolejng przyczyne stabosci
Vanguarda:,...i do tego dokonujemy tam dena-
zyfikacji, co sie obecnie Zle kojarzy”. Jak sie wy-
durnia¢, to na catego!

Wyglada na to, ze ,moda” na NFT mija.

Najnowsze dane wskazuja, ze ich sprze-
daz spadta o ponad 90%, a wystawione tokeny
0siggaja znacznie nizsze ceny, niz oczekiwano.
W koncu jakie$ dobre wiesci!

Dyrektor generalny Intela, Pat Gelsinger,

. twierdzi, ze niedobor chipéw na rynku

—itym samym spore ceny m.in. kart graficznych

- potrwaazdo 2024. Gdy sie pamieta, ze w 2020

zapewniano, iz ta sytuacja poprawi sie ,juz

w 2022, to mozna tylko powiedzie¢, ze to do$¢
optymistyczna prognoza.

\ A jednak nas szpieguja, tzn. Amazon
uzywa Aleksy do podstuchiwania roz-
mow konsumentéw w celu personalizacji re-
klam. Konkurencja pewnie robi podobnie.
(,.A WCALE ZE NIE, zabrzeczat moj smartfon
z Androidem). Szczerze méwiac, bytbym zasko-
czony dopiero wtedy, gdyby udowodniono, ze
rozmaite korpo jednak tego NIE robia...

\ Twércy zCloud Imperium Games pracu-
. ja nad systemem... lepszej deformacji
przescieradet w Star Citizenie, tj. chca, aby po-
$ciel byfa realistycznie wygnieciona po tym, jak
postac wstanie z t6zka. ...Oh sheet!

Strauss Zelnick bedzie zarzadzat stu-

diem Take-Two do 2029 roku. A w jego
kontrakcie zawarto paragraf gtoszacy, ze do-
stanie dodatkowe premie w akcjach spofki,
jeslita osiagnie okreslone poziomy, powtarzal-
nych wydatkéw uzytkownikéw’, czyli mikro-
transakgji. To, jakbyscie sie zastanawiali, jest
obecnie w grach wideo najwazniejsze dla ich
producentéw.

PS Take-Two tylko od kwietnia do grudnia
ubiegtego roku zarobito na mikroptatnosciach
ponad 1,65 mld dolaréw, czyli niemal dwa razy
wiecej niz na samych grach...

\ 4majaw Babylon's Fall grato na Steamie...
. jak myslicie, ilu ludzi? Otéz az jedna
osoba.Tak, jedna. Podobno byta to matka gtéw-
nego programisty — weszta na serwer, zeby
powiedzie¢ synowi, ze obiad na stole. 9 maja
przez moment liczba graczy wynosita zas zero.
Zaiste, upadek. [Smg]

Cos dla fandw kolek-
cjonujacych figurki

z gier. Firma Game
Lady Doll wprowadzita
na rynek sekslalki,
m.in. wzorowane na
Ciri. Jakby jaki$ wasz
kolega pytat, to po ja-
kies 12 tysiecy sa.

CDA | 161



i
y pgeot NPT " Q L ‘ .1
i . i
 wajesty: e P22 - :' ‘ ”"ﬁ
antasmagori® : , g
H'::t:‘eetz:,etg\\ﬁﬁ“‘“m“emdz ploodlines “ t” 1, | ({! { :: f
ol mew\\‘“ | i ’ vl
i \ UARTALCIE) \ ME%%% i ' \H “ .’
JBLICYSTYKI ! L omos (]
STVRA AKCL A .
1 RECENZJ‘ E Ki.ASéYCZ YCH'G S“A |
i i h‘»‘ ks 4
1 Hlﬁl'l" AGAZYN' hETRkaLTURA y R i
AL L i M0 R Romkow@ AR
;' } \' ' #AJNE PREZE T\? DLA CZYTELNIK 6w e
‘ ‘” ’r ’”H ‘W} " f ﬁ :"7“”’,@['411 }:

174

W SPRZEDAZY!



JBLQUANTUM GAMINGOWE ZESTAWY StUCHAWKOWE

Uzyskaj najwyiszg przewage nad konkurencjq dzigki gamingowym zestawom sluchawkowym JBL Quantum. Bazujae na latach badan, tgezymy precyzyj-
nie zaprojektowane zestawy stuchawkowe z niestandardowym, najnowoczesniejszym oprogramowaniem, aby umiescié Cie w cenfrum akcli. Doswiadez
hiperdoktadnego, weiggajacego diwieku, ktéry ujawnia kaidy szczegdt otaczajgcego Cie §wiata - dzieki czemu mozesz wzniesé sle na sam szozyt.




10 tp-link

NOWA

eneracja WiFi
w Twoim domu

Archer AX55

Niesamowicie szybkie WiFi do 3 Gb/s
Ultraptynna transmisja

EDPRREVE  1024-0AM 4x diidszy symbol Kanat 160 MHz
a0z 11ac

Router wykorzystuje modulagje 1024-QAM oraz kanat

o szerokosci 160 MHz, by zwiekszyé wydajnose sieci

| uzyskad niezwykle wysokie predkosci potgczen WIFI,
Korzystajae z symulatora VR nie doswiadczysz zaklocen,
a streaming filmow BK zapewni Cl niesamowite doznania.

4x wieksza pojemnosé
Rozwigzanie dla przecigzonych sieci

a0z 4x
goz2.11ac

Router korzysta 2 technologii MU-MIMD, OFDMA oraz
kolorowania BSS, co pozwala zwigkszyc pojemnost sieci
az czterokrotnie: Podigcz bezprzewndowa tyle sprzetow
lle potrzebujesz | zmien swoj dom w wirtualne krolestwo.

Whyeliminuj zaktécenia generowane przez sasiadow
Mechanizm kolorowania BSS

- M akiGeer sygnatu

Wliart

frod

Sieci bezprzewodowe, 2 ktorych korzystajg Twoi sasieda
mogg byé przyczyng zakideen sygnatu Wik w Twoim dormiu.
Mechanizm kolorowania BSS eliminuje ten problem. Router
oznacza ramki swojej sleci, dziekl czemu urzgdzenia ignorujg
transmisje z sgsiednich siec.

www.tp-link.com.pl






