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Dlaczego doro$li posadzajg mtodych o to, ze

gry to oglupiajgca rozrywka? Ot6z wiele nie-
porozumien i niezrozumienia miedzy grupami
spotecznymi wynika z braku informacji o so-
bie nawzajem. Z tego rodzi sie myslenie ste-
reotypowe, ktore jest szkodliwe. Tak jest
w przypadku tematu gry na konsolach.

Na poczatku nadmieniam, iz ze
wzgledu na do$¢ pokazng réznice men-
talng pomiedzy pokoleniem graczy
a osobami, do ktérych mam zamiar tra-
fi¢ tym tekstem (doroéli), sprawne prze-
kazanie informacji moze by¢ znacznie
utrudnione. Sprébujejednak, bo w prze-
ciwnym razie jeszcze dhigo mitos$nicy
gier beda postrzegani jako duze dzieci
bezmyslnie wciskajace klawisze.

Od Pegasus6w do konsoli

Z do$wiadczenia innych oraz wia-
snego wiem, w jaki sposob rodzice,
dziadkowie, nauczyciele reaguja na sto-
wo gra (telewizyjna czy komputerowa).
Ku memu zmartwieniu kojarzone jest
ono zazwyczaj z dziecinng zabawa, ko-
lorowymi ludzikami skaczacymi bez ce-
lu po ekranie. Jest to prawdopodobnie
wynikiem prostego skojarzenia: dorosli
pamietajgczasy kiedy to wiekszo$¢ z nas
(obecnie 17,1 S- latkéw i powyzej) dosta-
wata w prezencie pierwsze maszynki do
grania - poczciwe Pegasusy. Tamte gry
faktycznie czesto nie porazaly zaawan-
sowaniem technicznym oraz- co moze
dziwnie zabrzmie¢ - kulturalnym. P6z-
niej pojawity sie na polskim rynku su-
pernowoczesne - jak na tamte czasy -
konsole Playstation i Nintendo64, na-
stepnie kilka lat p6zniej takie jak Play-
station! czy XBOX, ktore kréluja na
rynku po dzien dzisiejszy. Czyzby doro-
§li zauwazyli tylko naszg zmiane, bo do-
roslismy nie tylko fizycznie. Czy sadza,
ze godziny spedzane obecnie przed ulu-

bionymi grami niczym nie réznig sie od
czaséw naszego dziecinstwa, kiedy to
z wielkim zacieciem grywalismy na Pe-
gasus ach? Odpowiedz pozostawie 0so-
bom czytajgcym ten tekst

Rozrywka przed nauka

Druga kwestig, jakg chce poruszyg,
jest objasnienie podstawowych wiado-
mosci w dziedzinie gier, ktérych czesto
brak osobom wypowiadajacym sie na
ich temat Gry z zalozenia nie majacha-
rakteru dydaktycznego, lecz sg rozrywka
(o czym wielu ludzi zapomina wydajac
sady typu: to przeciez niczego madrego
nie uczy! - odpowiadam: bo nie musi
uczy¢, od tegojest ksigzka, szkota etc.).
Nie moznamowié, ze grajac niczego sie
nie nauczymy. Gry pomagajaw oswoje-
niu sie z jezykiem (najczeéciej angiel-
skim), a te, dzigki tym osadzonym w re-
aliach historycznych, utatwiag przyswoje-
nie informacji o dawnych czasach. Ale
zatézmy, ze generalnie gry nie wnosza
zadnej wiedzy do naszego zycia Zapy-
tam zatem czego uczatelewizyjne seria-
le tak uwielbiane przez masy Polakéw?
Jakiego wysitku intelektualnego wyma-
ga od widza pospolity serial, gdzie
wszystko jest wytozone jak kawa na fa-
we? Wystarczy obserwowac perypetie
bohateréw, nie przejmujac sie¢ niczym,
poza ubywajgcymi chipsami w misce.
Czy nie jest to przypadkiem bardziej
ogtupiajace zajecie, anizeli pietnowanie
0s6b grajacych na konsoli czy kompute-

rze?
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To niejest ogtupiajaca rozrywka - jak sadza niektérzy dorosli

Szare komorki sg przydatne

W grze nic nie stanie si¢ samo bez in-
wencji gracza, nalezy czynnie uczestni-
czy¢ w poczynaniach bohater6w—w in-
nym przypadku nie ma mowy o zadnej
rozrywce. Nawet w bezmysinej (aby za-
stuzy¢ na to miano w oczach oséb z ze-
wnatrz wystarczy troche za duzo krwi na
ekranie) grze mile widzianajest chociaz-
by logika czy spostrzegawczo$¢. Najbar-
dziej odrazajace swa tematyka (tzn. bru-
talne) tytuty sg niejednokrotnie tymi naj-
bardziej zagmatwanymi, ktérych samo-
dzielne przejécie wymaga nie ladawysit-
ku intelektualnego. Brzmi groteskowo?
Gra i wysitek intelektualny? Lista tytu-
téw, ktdre sg w stanie przekonac o stusz-
nosci tego stwierdzeniajest dtuga.

Gry nie degenerujg!

Trzecia kwestia- rzekomy negatyw-
ny wpityw na psychike. Nagtasniane sg
informacje o przestepstwach popetnia-
nych przez nieletnich pod wptywem
gier. W USA stawne sajuz procesy, kto-
re wytacza producentom demoralizujg-
cych tytutéw prawnik z Florydy - Jack
Thompson. Zastanéwmy sie, jaki pro-
centgraczy z catego $wiata staje sie mor-
dercami? Czy nie powinnismy raczej
mowic¢ o pojedynczych patologicznych
przypadkach, anizeli o degenerujgcym
wptywie brutalnosci w grach? Ot6z bar-
dzo tatwojest zrzuci¢ wing nazle gry, ale
przyzna¢ sie do rodzicielskiego btedu
w wychowaniu - o wiele trudniej. Na ca-
tym Swiecie istnieja przeciez rzesze fa-

natykéw, noszacych tatuaze wzorowane
na ulubionych bohaterach, wtracajacych
w codzienne rozmowy znane na pamieé
fragmenty dialogéw z gier, ale przeciez
nie wychodzg na ulicg i nie zabijajg! Sa
zdrowi psychicznie, chca chwali¢ sie
swoim hobby. Wobec tego obwinianie
gier za sporadyczne tragedie zakrawa na
absurd —skoro tyle ludzi potrafi gra¢
i funkcjonowaé normalnie w spoteczen-
stwie, to w przypadku pojedynczych
morderstw popetnianych przez miodo-
cianych méwmy raczej o problemach
z psychika,

Poza tym na pudetkach gier druko-
wane sg informacje o ich tresci, wskaza-
nyjest wiek w jakim gracz nie powinien
po nie siegac - zajmuje sie tym specjal-
na organizacja, wiec nie widze powo-
déw aby obarcza¢ wing $rodowisko pro-
ducenckie o tzw. wypaczanie psychiki
miodych ludzi. Rodzic w dowolnym
momencie moze sprawdzi¢ czy danagra
jest odpowiednia dla wieku jego pocie-
chy.

Uzaleznienie kontrolowane
Kwestia czwarta - uzaleznienie.
Z zatozenia zyjemy (my - gracze) w wy-
imaginowanym S$wiecie, interesujemy
sie nierzeczywistymi problemami, roz-
mawiamy ze sobg w niezrozumiatym
dla innychjezyku, zapominamy o nauce
etc. Faktycznie - to nasze cechy, ale to
takze cechy wiekszosci ludzi, ktérzy ma-
ja prawdziwg pasje. Najwiekszym pro-
blemem przeciwnikoéw gierjest to, iz nie

potrafig sie z tym stanem rzeczy pogo-
dzi¢. By¢ moze mamy pro prostu do$¢
rzeczywistosci i streséw, a jesteSmy na
tyle rozwazni, iz zamiast w narkotyki
uciekamy w nasze wirtualne Swiaty? Nie
spotkatem sie z tym, zeby ktokolwiek
wzigt te kwestie pod uwage. Socjologo-
wie i psychologowie nie sa w stanie na
podstawie wiedzy z ksigzek zapanowac
nad tak zywym i dynamicznie rozwijaja-
cym sie organizmem, jakim jest mto-
dziez (bo nie chodzijuz tylko o graczy).
Stwarzajg alternatywy, ktére Smieszg -
np. osobom bioragcym udziat w nielegal-
nych wys$cigach samochodowych zale-
cono zamiast ich niebezpiecznego hob-
by, wykupienie karnetu na tor kartingo-
wy...

Walkaz progresywnym rynkiem roz-
rywki komputerowej (oraz z kazdym in-
nym kontrowersyjnym sposobem spe-
dzania czasu) jest raczej nie do wygra-
nia. Najlepszym wyjéciem bytoby za-
konAczenie debat na ten temat. Strach ma
wielkie oczy, a ataki socjologdw istro-
z6w moralno$ciw spotecznos$¢ graczy to
wsadzanie przystowiowego kijaw mro-
wisko.

Reasumujac: gry nie sg przeznaczone
tylko i wytgcznie dla dzieci - w rzeczy-
wistoscijest zupetnie odwrotnie; tematy-
ka gier jest bardzo zréznicowana.
Wptyw gier na psychike cztowieka zale-
zy nie od patologicznych tresci, ale od
wychowania i mentalnosci grajacych,
a naukowe podejscie do takich zjawisk
jest strata czasu. Sorrow
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O ile siedzenie w domu w zasniezone wieczory z dobrg ksigzka
1spijanie trzeciej z rzedu kawy uwazam raczej za atrybut zimowych
miesiecy, o tyle mrozacy zastoj w jakiejkolwiek dziatalnosci fizycz-
no-manualnej przyprawia mnie o dreszcze.

Chciatoby sie rzec: DZIALAIMY,
TWORZMY, BADZMY MLODZI.
| wtedy miazdzaco dopadajg nas kroto-
szynhskie realia. W wakacje czas spozytko-
waé mozna na przechadzki po parku tu-
dziez proébie dos$wiadczeniaekstremalnych
przezy¢ na skateparku, no i oczywiscie
wylegiwaniu sie w samym centrum letniej
rozrywki- basenie.

Przy minimalnych kosztach (5 zt za seans
to cena wrecz $mieszna) umozliwia nam
zasmakowanie czesto bardziej egzotycz-
nego i mniej komercyjnego kina. I gtowg
recze, ze niekomercyjne nie od razu ozna-
cza gorsze. Wrecz przeciwnie. Produkcje
prezentowane na DKF to najczesciej peret-
ki $wiatowej kinematografii. Od

oglada sie w wygodnych fotelach

Seanse w naszym kinie

Zima  kojarzy
nam sig raczej z biata, leniwgproéznia. 1lo$¢
atrakcjijest $ladowa. Jesli matka naturaob-
darzy nas kilkoma ptatkami $niegu, istnie-
je niewielka szansa na szczypte doznan
sportowych (jesli uprawianie saneczkar-
stwa nie uznamy za profanacje dojrzato-
§ci). Przy dobrych wiatrach, a raczej przy
obfitych mrozach lizngé mozna bardziej
ekskluzywnej dyscypliny - tyzwiarstwana
krotoszynskich Btoniach.

1 gdyjuzjeste$my na skraju zatamania
nerwowego, oczom naszym ukazujg si¢
magliste perspektywy. Chodzi o kilka loka-
li, ktére cojakis$ czas serwuja nam szczyp-
te lepszej muzyki ku pokrzepieniu senc,
aco zatym idzie mozliwo$¢ lekkiego roz-
ruszanianaszych konczyn.

Jestjeszcze jedna rzecz, o ktorej zapo-
minamy. Co czwartek w godzinach wie-
czornych oderwac sie mozna od zimowej
nostalgii i wcale nie narazajac ciala na
uszczerbek zdrowotny, spojrze¢ na $wiat
przez wielobarwny pryzmat. Jest DKF
(Dyskusyjny Klub Filmowy) dziatajacy
przy krotoszynskim kinie Przedwiosnie.

c S
w tw o

miedzynarodowych  hi-
téw, po filmy niechcgco pominiete. Ja
DKF-em zarazitam sie spoiy czas temu
iswojejuz w kinowej sali przesiedziatam,
tak wiec z petng odpowiedzialnoscig napi-
sa¢ moge, ze tylko jeden seans, sposrod
pokaznego zbioru obejrzanych, mnie roz-
czarowat. Reszta co jedynie oczarowata
i to do stopniawrecz fanatyczno-maniaka-
Inego, bo gromadzenie ptyt (z filmami
rzecz jasna), przy mojej tendencji do ich
gubienia i niszczeniajest rzecza niebywa-
fa.
| ztapatam sie, ze po raz drugi przyjdzie
mi narzeka¢ na krotoszynskg miodziez.
| tym razem bede stanowcza! Nie dam sie
podpusci¢ nazbyt drogie bilety (cenaDKF
mowi sama za siebie), brak wolnego cza-
su to raczej tez kiepska wymoéwka. Kino-
wa apatia i zast6j moze kiedy$ dopadnie
cywilizacje, ale nas raczej ten problem nie
dosiegnie. | najwazniejsze! Fotele w kinie
sgjuz wygodne!
Tak wiec nie radze narzeka¢ na nude
w czwartkowe popotudnie w moim towa-
rzystwie. Ostrzegam, ze nie tecze za siebie!
Ewa Augustyniak

jla mitodziezy?

Przyjdz koKieczKie"*
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- RPG

- uzyj swojej

RPG jest potocznie nazywane gra wyobrazni i trudno sie z tym nie zgodzi¢,
gdyz to ona jest kluczowym elementem w tej rozrywce. RPG jest zabawg
umozliwiajgca udziat w interaktywnej fabule.

Z czym tosieje? W grze typu RPG (z
angielskiego role playing game) bierze
udziat kilku graczy i kazdy kieruje stwo-
rzong przez siebie postacig, ktéra posia-
dajaka$ okreslong profesje. Jeden z nich
zostaje wykreowany na mistrza gry -
tym samym nie moze bezposrednio
bra¢ udziatuw rozgrywce. Wszystko
dzieje sie w fikcyjnym S$wiecie, do
ktérego wprowadza nas mistrz gry.
Swiatem tym, zaleznie od przyjete-
go systemu, moze by¢ kraina fan-
tasy,-Swiat po wojnie nuklearnej,
Sredniowiecze, czy nawet baza
wojskowa, w ktérej pojawiaja
sie obcy z filmu AHen. Sadze, ze

jest ich tyle, iz kazdy znajdzie
najciekawszy dla siebie.

Mistrz gry petni role narra-
tora i scenarzysty, prawie
wszystko co sie dzieje pod-
czas gry tojego zastuga. On
wymysla przebieg zdarzen,
wypowiada ¢ sie  takze

w imieniu NPC (niezalez-
nych postaci), z ktdrymi
rozmawiamy w trakcie
przygody,
nam jak wyglada po-
mieszczenie w ktorym
sie znajdujemy, itp.
Gracze natomiast nie

opowiada

znajac fabuty, staraja
sie poznaé ja i prze- Neur°shima -
zy¢ przygode, opisujac swoje
decyzje i mchy swoich postaci.

System to inaczej $wiat gry, w ktérym
sie ona rozgrywa. Jakjuz we wstepie na-
pisatem, moze akcja gry dzia¢ sie w réz-
nych miejscach, zaleznie od systemu,
ktérego uzywamy. Jezeli lubimy klimaty
postapokaliptyczne rodem z Fallouta, to
mozemy gra¢ w Neumshime, jezeli fanta-
sy to D&D albo Warhammer, ajezeli je-
steSmy fanami prozy mistrza Lovercrafta
to Zew Cthulhu. Od wyboru do koloru...

Wymienione powyzej przyklady sta-
nowig zaledwie wierzchotek géry lodo-
wej, gdyz mamy jeszcze Swiat Mroku,

Aliena (tak! tego filmowego), WiedZmi-
na, i wiele innych, a do tego dochodzg
niezliczone dodatki rozszerzajace roz-
grywke o dodatkowe rasy, profesje, bron,
itp.
Tojaka Wybierzemy pro-
fesje,

°Pu'arnit,.

lg,erteg0 typu

réwniez duzy wptyw na

rozgrywke. Jezeli np. w D&D gramy wo-
jownikiem, to nie mozemy rzuca¢ cza-
réw, czesto nie umiemy czytac i pisac (co
sigmoze przyda¢ w grze), ale mamy za to
duza liczbe punktéw zdrowia i sity. Mag
natomiast mimo iz rzucaczary, to do wal-
ki bezposredniej sie zbytnio nie nadaje,
ze wzgledu na matg wytrzymatosé. Ale
jezeli jest chroniony przez wojownikéw,
to na odpowiednio wysokim poziomie
moze byé nieoceniong pomocg. Odpo-
wiednie postaci przydaja sie takze poza

PODSTAWOWE POJECIA RPG

System - systemem nazywamy zbiér zasad zawartych w podrecznikach. Nie
chodzi tu o np. same zasady walki, ale o cato$¢ - opis $wiata, zasady walki
iwiele innych rzeczy pomagajacych odtworzy¢ wydarzenia. Systemy dzielimy na
trzy gatunki: science-fiction, fantasy oraz horror.

Gracz - osoba prowadzacag swojg postac (kierujaca jej poczynaniami) w $wie-

cie gry, wykreowanym przez MG.

Mistrz Gry (MG), Mistrz Podziemi (MP), Narrator, Bajarz - osoba petnigca na se-
sji role opowiadajacego. Nie ma swojej wtasnej Postaci, ale kreuje $wiat otacza-
jacy postacie innych graczy. Méwi co w danej chwili widza, stysza iczujg. Kontro-
luje przeciwnikéw w grze, ustala tok wydarzen wedtug przygotowanej wczeéniej
przygody (scenariusza), petni role sedziego i wszechwiedzacego.

Podstawka - jest to podrecznik podstawowy danego systemu, gdzie znajduja

sie wszelkie reguly oraz opis $wiata.

Sesja - to po prostu spotkanie graczy, Mistrza Gry i... granie.
Przygoda (Scenariusz) - spisany przez Mistrza Gry cigg zdarzen, wystepujacych
po kolei na sesji. Wjej sktad wchodzg réwniez opisy, mapki i inne bajery przy-

gotowane przez MG.

£ mefTEC7
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bitwafni, np. takie z wysoka ogtadamoga
nam chetniej udziela¢ pomocy, albo ta-
niej mozemy kupowa¢ w sklepach.
Zeby zaczaé rozgrywke sg potrzebne
nastepujace rzeczy: specjalne kosci, ze-
staw podrecznikéw (zaleznie od systemu
sg rézne podreczniki), pomieszczenie
gdzie niktnie bedzie wam przeszka-
dzat, kilku przyja-
ci6t i sporo wolne-
go czasu. Zestaw
sktada sie
z siedmiu kostek -
4k, 6k, 8k, 10k, 12k
20k i 100k, moga by¢
tez kosci z inng iloScig

kosci

Scian, ale to juz cieka-
Wostku i

zbedne do gry. K ozna-

cza ilo$¢ $cianek w kosci

(wyjatkiem od tego jest

100k gdziejest 10 scianek

z numerami co 10). Kosci

te kosztujg od 20 zt za ze-

staw do nawet 100 zt zajed-

ng kostke. Kosci sg uniwer-

salne, to znaczy, ze pasujg do

kazdego systemu gry. Z pod-

recznikami to juz zupetnie in-

na bajka, kazdy system wyma-

ga innego, a nawet zestawu

ksigzek - jak w przypadku

D&D. Koszty takze sg rézne, np.

podrecznik do Warhammera

kosztuje okoto 80 zi, a za zestaw

do D&D trzeba zaptaci¢ kilkaset

ztotych. Warto kupowa¢ uzywane

na Allegro, gdyz tam mozna dosta¢

niektoére pozycje tansze od kilku do kilku-
set ztotych.

Jezeli brak nam czasu, albo nie ma
znajomych by gra¢, mozemy sprébowac
sit takze w grach cRPG albo mmoRPG.
Sa to elektroniczne odmiany tego typu
gier. W komputerze mozemy stworzy¢
swojg posta¢ lub druzyne, i poprowadzi¢
ja kuchwale i zwyciestwu. W cRPG gra-
my gtdwnie w singla, gdzie samemu ste-
ruje sie druzyna, a mistrzem gryjest kom-
puter, ktéry jest za wszystko odpowie-
dzialny. Najstynniejszymi przedstawicie-
lami tego gatunku jest seria Baldurs Ga-
le, Fallout czy Might & Magie.

W mmoRPG gramy z ludZmi z cate-
go $Swiata, takze na podobnych jak powy-
zej zasadach. Tutaj jednak sterujemy tyl-
ko swojg postacia. Mozemy za to kre-
owaé druzyny, handlowaé, rozmawiaé
z innymi osobami itd. Niestety, za te gry
trzeba najczesciej ptaci¢ abonament, wy-
noszacy kilkadziesiagt ztotych. Obecnie
najpopularniejszg tego typu grag jest
World of Wareraft.

Mam nadzieje, ze zainteresowatem
was tym tematem i sami sprébujecie sie
w to pobawié, a doktadniejsze intbnnacje
o systemach mozecie znalez¢ na stronie
www.rpg.gildia.pl.
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Od dtuzszego czasu mozna nabyé
kolejny symulator wyScigéw (czyt.
GTR) fumy Simhin. Tym razem jednak,
nie bedziemy kierowa¢ futami naszpiko-
wanymi elektronika.

W OT Legends do dyspozycji

oddano  nam

tych. Wiek samo- "B Bt

chodéw nie ma . M
zadnego przetoze-
nia na ich osiagi, bo yiydoor

to whasnie one sg po-

wodem .westchnien wspétczesnych, ta-
néw motoryzacji, to wtasnie one wyzna-
czaly imoga wcigz wyznaczaé trendy.
Kilkusetkonna Corvette’a, nie pozwala
sie fatwo okietzna¢, a inie dasie tego do-
kona¢ na klawiaturze. Analogowa kie-
rownica (najlepiej z Fotce teedbnckiem)i
to obow igzkowy zakup przed rozpocze-
ciem jazdy. Tylko precyzyjne manipulo-

Uwaga! Recenzja CD

niesan

waniem pedatami gazu i hamulca oraz
kotem Kkierownicy pozwala na peing
kontrole nad autem, szczegdlnie w trak-
cie poslizgéw, ktoérych uswiadczymy nie
mato w  GTL"u.
i Przedrozpoczeciem

ja/dy mozna

mulacjg ma Jed-

~NB mktylcwspélne-
.Oprawa

uraficzna

znacznie  przewyzsza tag

z GTR'a. Masa odbtyskéw, potyskéw,
Swiatet i koloréw stwarza niesamowite
wrazenie, a co zatym idzie, stwarza réw-
niez okazje do zakupu nowego peceta.
Swietny dzwiek i calg otoczka sprawia,
ze podczas wyscigu i pokonywania ko-
lejnych okrazen, czujemy ze jesteSmy
kims.

Krotko mowiac
nawia¢. Polecam.

braé isie nie zasta-
(9@ mer)

wel

Wpadta mi w koncu w rece nowa, solowa ptyta Piotra Banacha
i nie ukrywam narobita niematego hatasu w mojej gtowie. Wypusz-
czona na rynek muzyczny 24 pazdziernika 2005 r. Wu-wei od daw-

na byla szumnie zapowiadana.

Nie w tym dziwnego, bo ktojak kto,
ale Piotr Banach to posta¢, ktéra dla pol-
skiej muzyki zrobita naprawde wiele (oj-
ciec jednej z najwazniejszych fonnacji
Hey, odkiywca fenomenu Piotra Gutkow-
skiego, wspottworca Indios Bravos).

Wreszcie przyszta pora postawi¢ wia-
sng kropke przy swoim nazwisku i przy
wspotpracy zaprzyjaznionych ludzi, stwo-
rzy¢ bardziej prywatng projekcje. Trzyna-
Scie stuprocentowo autorskich tekséw to
proste i mocno osobiste stowa. Nastrojo-
we, szalenie rytmiczne i charakterystyczne
dla Banacha dzwieki nie bardzo dajg sie
przypisa¢ do konkretnej stylistyki. Prze-
chodzace w skrajnosci - od skocznych do
spokojnych, miarowych, wrecz nostalgicz-
nych.

Juz nasamym wstepie na gtebszg ana-
lize zastuguje sam tytut.

Czym jest liii-wef!
Sam kompozytor thtumaczy tojako dziata-
nie bez dziatania (..) cni co dzieje sie
u spos6b samoistny, niewymuszony, bez
zadnegoplanowania, bezszczegélnyisusta-
lania.
Jak Banachowi odda¢ nalezy pomyst,
kompozycje i stowa tak duzy pokton kie-

ruje uo gosci, ktdrzy wspierali Piotra przy
pracy nad ptyta. Mamy tu mieszanke wie-
lu nietypowych ioiyginalnych wokalnych
osobistosci. Pierwsze skrzypce gra Magda
Dziun. Jej w udziale przypadto az 7 trac-
kéw. Lekko chrypowaty glos zyciowej
partnerki Banacha do ztudzenia przypomi-
nabarwe Kasi Nosowskiej z Heya (senty-
menty?)
Skandalem bytoby, gdyby udziatu
w catym przedsiewzigciu nie wzigt Piotr
Gutkowski Gutek (od 1999 wokalista In-
dios /Jramsj.Lata wsp6tpracy daty sie we
znaki na tym krazku. Niebywata harmonia
i doskonale wpasowanie tego co$, co nie
moze umkna¢ naszej uwadze. Po przyja-
cielsku wystgpit kolega ze szkolnej tawy
Gutka Ahra Dab, oraz Tomek Lipinski
(Brygada Kryzys. lzrael), a takze... Alicja
Janosz. Ta ostatnianie byta raczej dla mnie
tadosng niespodzianka. Co prawda Ba-
nach juz od dawna zapowiadat chec
wspolpracy ze zwyciezczynig pierwszej
edycji polsatowskiego ldola, po cichu ma-
rzytam, by do tej konfrontacji ostatecznie
nie doszto. Ku mojemu nieukrywanemu
szczesdciu Akr zaspiewata tylko jedng
piosenke, ktdrej przyjemna muzyczna
aranzacja uzupetniata braki wokalne
Idolki.
Wu-wei to kompozycja $wietna,
dobitna i indywidualna. Najprawdo-
podobniej nie stanie sie sztandarowym
przebojemradiowych list muzycznych, ale
chyba nie o to Banachowi chodzito. Sam
przeciez stwierdzitw stowach Sciany. M6-
wie tylkodo tych, ktérzychcanuuestucfiac,
ci, ktérzy nic chcg nie obchodza innie...
Osobiscie polecani utowiy: Ichpiosen-
ki o mitosci, Kurtv. Kamyk, Kiczym sion

\S$ciana. (dawno)
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Pierwsza z konsol trzeciej generacji trafita niedawno do ragk graczy. Wszystko za sprawg sukcesu po-
przednika (Xboxa) oraz samego Billa Gatesa - sprawcy catego zamieszania, ktéry wtozytw swoje no-
we dziecko ijego reklame kupe siana.

Od momentu uka-
zania sie pierwszej
notki, media,
projektanci oraz inzy-
nierowie zapewniali
nas, ze Xbox 360 sta-
nie sie totalng rewolu-

sami

cjaw Swiecie wirtual-
nej rozrywki, ze prze-
bije i pozamiata
wszystko. Spece od
marketingu z Micro-
softu odwalili kawat
dobrej roboty. Stano-
wisko zainteresowa-
nych w kwestii X’a
zmieniato sie z kaz-
dym dniem. W sieci
co rusz pojawiaty sie
skape filmiki z tytu-
tow startowych.
Wszystko wskazywa-
to na nadchodzacy

sukces nowej platfor-
my B. Gatesa.

Dzi$, po premierze
X360juz wiadomo, ze po pietwsze - suk-
cesjest, po drugie- rewolucji niestety nie
ma Taksiejuz przyjeto, ze premieranowej
konsoli niesie za soba lawine ohdyv i aftéw.
Tak byto w przypadku poczciwego i wy-
stuzonegojuz szaraczka. W czasie premie-
ry wyprzedzat znacznie domowe pecety
ludzie zachwycali sig, czcili nowe cudo So-
ny. Przy premierze X360 nie byto czego$
takiego. Ot nowa konsolka na rynku... ale
czy wartawydania 1600 z4?

Jak przystato na multimedialny kom-
bajn nowej generacji - X360 umozliwia
odtwarzanie wigkszosci no$nikéw i pod-
stawowych formatéw danych (DVD-v-

ideo, DVD-Rom, DVD-R/RW, CD-DA,
CD-R, CD-RW, WMA, MP3, JPEG
i CD). W konsoli znajdziemy kilka kom-
ponentdw znanych nam zpeceta - 3 porty
USB 2.0, dysk twardy 20GB, Wi-fi. Za
grafike odpowiada ATI... nic specjalnego.
Uwage przykuwa natomiast serce konsoli
- procesor z trzema symetrycznymi rdze-
niami pracujacymi razem z czestotliwoscig
3 7Ghz (9 bilionéw operacji punktowania
na sekundg, 2 sprzetowe potoki na rdzen
symetryczny, 1VMX-128jednostka wek-
torowa nardzen, 1 MB L2 cache). Pamigé
tez niczego sobie (512 MB GDDR3 Ram,
700 Mhz DDR). Do tego dochodzi tryb

wyswietlania 16:9,
rozdzielczo$¢  720p
i 1080 i dolby surro-
und. Konsolajestwy-
pchana po brzegi nie-
najgorszym sprzetem.
Czy takie parame-
try majajakie$ przeto-
zenie na gry, grafike,
realizm? | tutaj zaczy-
naja sie schody. Bo
o ile config wymiata,
0 tyle gry nie robigjuz
takiego wrazenia.
X360 nie zaskakuje
nas niczym. Okazuje
sie, ze wszystko to, co
miato by¢ rewolu-
cjg... cala ta grafika
lefekty sg juz znane
nam z pecetéw. Zwo-
lennicy powiedzg za-
pewne: Aleplatfonm
mmisie mzheci¢, ty-
tuly startoyve to tytuty
staitowe- moc niejest
wykorzystywana w 100 ptoc., dajcie czas
tworcom...Jednak liczy sieto, cojesttui te-
raz! Co z tego, ze za rok Xbox sie rozpedzi
i stanieje, skoro kompy tez bedg ewolu-
owac. No, i kolo sie zamyka.
Podsumowujac -Xbox 360jest pierw-
szg konsolg trzeciej generacji, technicznie
prezentuje sie Swietnie. Jest tez druga stro-
na medalu: mato rewolucyjne gry, proble-
my ze sprzetem (pierwsze modele szybko
sie przegrzewajg, co w efekcie powoduje
zwieszke systemu) oraz, jak na polska kie-
szen, wysoka cena Tu moja rola sie kon-
czy. Decyzja nalezy do was.

(drops &)
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