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Nie wszystek ograsz

Przyznam bez bicia, ze w PSX Extreme dawno nie byto tak obfi-
tego w gry miesigca. Dziat recenzji zostat powiekszony do opo-
ru, a czes¢ gier musiata przejs¢ na kolejny numer. Co jednak
najbardziej cieszy, nie pamietam numeru, w ktérym w recen-
zjach wystawiono by tyle dziewiatek i 6semek. Oczywiscie taki
stan rzeczy zawdzieczamy paradoksalnie GTA VI, bo masa hitéw
chciata sie po prostu zmiesci¢ z premierg w pazdzierniku. Po-
zostaje tylko nie$miertelne pytanie - kiedy to wszystko ograc?

W numerze czeka wiec na Was blisko 40 recenzji i cho¢ by-
wato ich wiecej, to liczba gtosnych hitow przekracza wszelka
skale. Phantom Blade Zero, Gears of War: E-Day, Star Wars: Ga-
lactic Racer, remaster Wiedzmina 3, Call of Duty: Modern Warfare 4, The Legend of Zelda:
Ocarina of Time Remake, Castlevania: Belmont’s Curse, Valor Mortis czy Final Fantasy Re-
sonance to gry nie w kij dmuchat, a do bazy dojechato tez kilka znakomitych tytutéw nie-
zaleznych, o ktdérych réwniez poczytacie w tym wydaniu. Z tego tez wzgledu tym razem Te-
mat Numeru jest tylko jeden. Z okazji premiery Star Wars: Galactic Racer serwujemy Wam
stoneczny bunt, czyli solarpunk i futurystyczne wizje Swiata, w ktorych technologia moze
wspotpracowac z natura. Pomysty na zaglowce, odnawialng energie czy wyscigi przysztosci
pokazuja, ze ta przysztos¢ moze by¢ blizej, niz myslimy.

W Hardkorze z racji przepetnienia dziatu recenzji miejsca troche mniej, ale i tak uda-
}o sie zmiesci¢ sporo dobra. W ,,Sredniowiecznym settingu” zagladamy do stynnej ,Wiezy
Babel” Pietera Bruegla starszego. Wérod monumentalnej budowli, kréla Nimroda i tysiecy
robotnikéw artysta ukryt detal znacznie bardziej przyziemny - faceta robigcego kupe nad
strumykiem. Zaintrygowani? W ,,Wampirycznych tropach”, z okazji premiery nowej Cas-
tlevanii, cofamy sie o setki, a nawet tysiace lat, zeby poszuka¢ korzeni krwiopijcéw. Zanim
pojawili sie Dracula i Belmontowie, wampiry zdazyty juz obrosnaé w niezliczone mity, le-
gendy i historie. Piszemy tez o tym, jak Sony rozjuszyto scene hakerska PS5, ktora przez lata
cierpliwie czekata na okazje, by dobrac sie do bebechdéw konsoli. Cyfrowa przysztos¢ bez
ptyt i coraz wieksza kontrola nad grami przelaty czare goryczy, a dotychczasowa twierdza
PlayStation zaczeta pekac.

W Retro koriczymy przygode z Lightning. Jednak Lightning Returns: Final Fantasy XilI
to nie tylko zakonczenie trylogii, lecz takze ciekawy zapis momentu, w ktérym branza gier
mocno sie zmieniata. Z kolei w artykule o MTV Liquid Television pokazujemy, jak telewizja
muzyczna postanowita wyjs¢ poza teledyski i da¢ antene kompletnie odjechanym anima-
cjom. To wtasnie w tym eksperymentalnym tyglu powstali miedzy innymi ,,Beavis i Butt-
-head” oraz inne produkgje, ktore na dtugo zmienity oblicze telewizji. No i jest jeszcze ,,Pia-
ty element”. Kultowy film trafia do tego numeru nieprzypadkowo - dzieto Luca Bessona
byto wyswietlane w polskich kinach doktadnie wtedy, gdy do kioskéw trafit pierwszy nu-
mer PSX Extreme, a my sprawdzamy, dlaczego ta kosmiczna mieszanka akcji, humoru i to-
talnego odlotu tak dobrze przetrwata probe czasu. Na koniec Retro wracamy zas do czaséw
pierwszego PlayStation i Sheep, Dog 'n’ Wolf, jednej z najbardziej nietypowych gier inspi-
rowanych kreskowkami.

Oczywiscie jak zawsze czeka na Was wiecej niespodzianek,w tym dwa wywiady, test kolej-
nej retrokonsolki i oczywiscie szczypta felietondw komentujgcych branzowa rzeczywistos¢.
Co warto zaznaczy¢, nie $wietujemy wydania 350. numeru magazynu, poniewaz zbiera-
my sity i materiaty do wyjatkowego jubileuszu w 2027 roku - 30-lecia naszego magazynu!

e, echionssc

Redaktor Naczelny
roger@psxextreme.pl
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Piraci trafili do Japonii

ony mogto otworzy¢ prawdziwa Puszke Pandory, zapowia-
S dajac rezygnacje z produkcji gier na ptytach. Gracze coraz

Smielej eksperymentuja z zabezpieczeniami PS5, a efekty
pokazuja, jak wiele mozliwosci skrywa ta konsola. Jednym z naj-
wiekszych osiggnie¢ jest uruchamianie gier z PS2 i PS3 na Play-

Station 5 — emulator PS55X2 pozwala nawet korzysta¢ z orygi- 2
nalnych ptyt PS2, podnosi¢ rozdzielczo$¢ do 4K i w wybranych @
produkcjach uzyskac 60 FPS-6w. To szczegélnie interesujace,

poniewaz Sony nadal nie oferuje petnej wstecznej kompatybilnosci z tymi generacjami. Na tym jednak nie koniec. Na
zmodyfikowanych PS5 uruchomiono réwniez Xbox Cloud Gaming, zapewniajac dostep do gier Microsoftu w 1080p i 60
klatkach. Powstat nawet Overdrive - nieoficjalny sklep umozliwiajacy pobieranie nieautoryzowanych kopii gier i dodat-
koéw bez ptacenia. Ten ostatni projekt juz przestat dziatac, a jego strona znikneta z GitHuba. Pojawity sie podejrzenia

o interwencje prawnikéw Sony, cho¢ nie zostato to potwierdzone. Sytuacja jest o tyle ciekawa, ze hakerom udato sie juz
ztamac zabezpieczenia PS5 po aktualizacji 14.10 - to bardzo ktopotliwa sytuacja dla PlayStation, poniewaz wtasnie ten
firmware ma by¢ potrzebny do uruchomienia Grand Theft Auto 6.

KOMODO: 0d dawna juz gardze wszelkim piractwem, ale tutaj, na wyraz sprzeciwu, nawet $miechiem. Istnieja granice, pewne siebie PlayStation jednak zbyt zuchwale je

przekracza.

Only on Xbox?

icrosoft moze szykowac
wielki powrét do petnej
ekskluzywnosci. Wedtug Win-
dows Central firma rozesta-
ta uczestnikom Xbox Insider
ankiete, w ktorej pyta o moz-
liwos¢ zatrzymania najwiek-
szych marek wytacznie na
Xboksach. Wsréd wymienio-
nych gier pojawiaja sie Fal-
lout, The Elder Scrolls, DOOM,
Diablo, Minecraft i PHYSINT.
Jeden ze scenariuszy zaktada
nawet catkowitg ekskluzyw-
nosc przysztych produkgji
Xbox Game Studios, z wyjat-
kiem Call of Duty. Microsoft
sprawdza, czy takie decyzje
zachecityby graczy PlaySta-
tion i Nintendo do zakupu
Xboksa. Na razie to tylko ba-
danie opinii, ale Gears of War:
E-Day moze zapoczatkowac
wieksze zmiany.

Bardzo cheiatbym powrotu
peinej konsolowej ekskluzywnosci na
konsolach MS. Cze$ciowo wrdcili-
by$my wtedy do czasow X360 i PS3,

a Sony miatoby w koficu potezny
powad, by zaczaé sie bardziej staraé.

Kto ma numer

do Keanu?

ight City tra-

fi na wielki
ekran! Paramount
Pictures oficjal-
nie przygotowu-
je aktorski film
w uniwersum Cy-
berpunka 2077,
a CD Projekt RED
bedzie wspétpro-
ducentem widowi-
ska. Za projekt od-
powiada réwniez
Lorenzo di Bona-
ventura, ale na ra-
zie nie wiemy, kto
zajmie sig scena-
riuszem i na jakich
bohateréw zdecy-
duja sie tworcy.

Uniwersum
GP2077 ma duiy
potencjat. Dczywiscie
nie wyobrazam sobie tej
historii bez naczelnego
rockera, Johny’ego
Silverhanda, wiec i sa-
mego Reevesa. Jednak
chyba wybratbym serial
ze wzgledu na rozmiar
§wiata - zageszczenia
postaci, miejsc i kor-
poracji.

Pierwsi gracze
potwierdzili otrzy-
manie bandw za zfa-
manie zabezpieczen
PS5. Jailbreak moze

konsolii konta od
sieci PlayStation.

10 listopada
zadebiutuje Shrek 2
Remastered. Gra
ofrzyma ulepszong
orafike, ale zaoferuje  ulepszajagreidbaja  ofrzymaliSmy tylko
spowodowac odcigcie fakie ulepszona
kooperacje (czterech
graczy) i zapewni
Photo Mode.

Co z tym bojkotem?
Bojkot PlayStation miat pokazac Sony,
ze gracze nie zaakceptuja rezygnacji
z fizycznych wydan gier. Najnowsze ba-
danie sugeruje jednak, ze internetowy
protest byt sztucznie napedzany. We-
dtug firmy Cyabra niemal pofowa ko-
mentarzy pod wpisami PlayStation po-
chodzita z fatszywych kont. Wykryto blisko tysigc takich profili,
ktore wygenerowaty ponad milion wyswietlen i 100 tys. udostep-
nien. Nie oznacza to, ze niezadowolenie graczy jest fikcja, ale ska-
la protestu mogta by¢ mocno zawyzona. Jednoczesnie mozemy
potwierdzi¢, ze bojkot nie przynidst zauwazalnych rezultatow.

Kiedy czytatem w sieci pytania ludzi typu ,rozumiem, ze odtaczam konsole
od netu, ale gra¢ nadal moge”, to czutem, Ze z tego wiele nie bedzie. Zreszta nie
tudzitem sie, ze taka akcja cokolwiek da. W korporacji klamka zapadta i decyzji sie
nie cofnie.

Ile za PROsiaka?

Sza’( na PS5 Pro wciaz trwa, a ceny konsoli osiggajg absurdalne
poziomy. W Empiku sprzet przez kilkanascie godzin kosztowat
ponad 11 tys. zt, a wczesdniej gracze mogli go kupic za ponad 8 tys.
zt. W momencie pisania tej wiadomosci cena wynosi 6499 zt, ale
sytuacja nadal nie wyglada dobrze. Rosnace koszty podzespotow
i problemy z dostepnoscig bardzo komplikuja sytuacje... a prze-
ciez przed nami premiera GTA VI, ktéra moze jeszcze bardziej na-
krecic zainteresowanie PS5 Pro. Jesli trend sie utrzyma, do debiu-
tu gry mozemy zobaczy¢ kolejne ekstremalne podwyzki.

Patrze, patrze i my$le o jednym - ile my zaptacimy za te next-geny? Odnosze
wraienie, Ze nawet jesli te konsole trafia na rynek, to liczba graczy bedzie tak
skromna, ze tworcy beda musieli wspieraé aktualng generacje. DotarliSmy chyba do
jakiej$ Sciany.

007 First Light EA potwierdzito Trzy gry z serii
zadebiutuje naSwit-  prace nad nowa cze$-  Silent Hill odniosty
chu 2 jui 18 marca cig serii Fight Night.  sukces, wiec Motoi

2027+ Tworcy weiaz ~ Nadobry poczatek Okamoto ujawnit

26 stycznia zade-
biutuje Forza Horizon
6 na PlayStation 5.
Wyscigi Xboksa to ko-
wwywiadzie dla lejna gra Microsoftu,
Famitsu, e Konami ~ ktdra trafina sprzet
my$lijuz o przy- Sony.
sztosci IP. Firma ma
planowac kolejne
czescei.

o0 optymalizacje. teaser, ale wedtug
plotek premiera ma
sie odbyc w przy-

sztym roku.
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min sprzedanych
egzemplarzy zanotowat
Gontrol Resonant. Gra
osiagneta ten wynik po
niespeina miesiacu od
premiery.

min sztuk Ghost of
Yotei kupili gracze
od debiutu tytutu,
Produkcja wygenero-
wata ok. 407 min dol.
przychodu.

europejskiej sprzedazy
Marvel’s Wolverine
stanowily fizyczne
egzemplarze. Gracze
weiai siegaja po plyty.

Ciche Wzgorze
loober Team
moze wydac

Silent Hill 1 Re-

make juz w 2027

roku - donosi

MP1ST. Konami

ani polskie studio

nie potwierdzity
jeszcze terminu
premiery, ale pra-
ce nad gra maja

trwac od 2022

roku. Produkcja

funkcjonuje podobno pod kryptonimem ,,Project Noise”.

W castingu uczestniczg Gabrielle Fritz (voice aktorka w Bat-

tlefield 2042, Wolfenstein Il: The New Colossus czy EVE:

Valkyrie) i Jade Matthew, jednak nie wiadomo, jakie posta-

cie odegraja. Wsrdd potencjalnych bohaterek wymienia sie

Cybil Bennett, Lise Garland i Dahlie Gillespie. Remake ma

byc¢ czescig strategii Konami zaktadajgcej regularne rozwi-

janie marki Silent Hill. Oryginat z 1999 roku zapoczatkowat
kultowa serie, a jego odSwiezenie to kolejny duzy projek-
tem polskiego studia.

Pierwsza cze$c to legenda, ale i spore wyzwanie. Oby tylko Konami nie poganiato

Bloobera z premiera i nie zabito marki, dojac ja co roku, bo po$piech to ostatnie, czego
ta seria potrzebuje.

DICE nie narzeka Byto studio.

na brak pracy Nie ma studia
lectronic Arts poinformowa- Samson miat umili¢
to, ze Respawn Entertain- oczekiwanie na GTA VI

i przyciggnac fanéw ,Mad
Maksa”, Drivera czy Maksa
Payne’a, ale ambitny pro-
jekt nie uratowat swojego
studia. Christofer Sundberg,
wspottworca Just Cause,
oficjalnie potwierdzit za-
mkniecie Liquid Swords po
szesciu latach dziatalnosci.
Mimo ze Samson: A Tyndal-
ston Story niedawno trafit
na konsole i poradzit sobie
tam lepiej niz na PC, nie wy-
starczyto to, by zapewnic
zespotowi przysztosé.

ment i DICE wspolnie pracuja
nad tajemnicza gra. Wedfug
informatoréw Variety jest nig
Star Wars: Battlefront 3 - twor-
cy Battlefielda i SW Jedi maja
potaczyc swoje umiejetnosci,
by przywroci¢ graczom wido-
wiskowe bitwy w odlegtej ga-
laktyce. DICE ma jeszcze rozwi-
ja¢ nowa czesc serii Battlefield,
ale strzelanka znajduje sie we
wczesnej fazie produkgji. Na
obie propozycje przyjdzie nam
zaczekac - nie brakuje opinii,
ze strzelanki trafig dopiero na
next-geny.

Przypadek MindsEye jeszcze
nikogo niczego nie nauczyi? Taki
format gier wymaga gigantycznych
naktadow i umiejetnosci. Gdy caly
$wiat czeka na nowe BTA, takich
produkcii sie nie robi.

Obydwie gry sa na szczycie mojej
top listy najbardziej oczekiwanych tytutow
i obydwie zawojuja rynek. Nowe mozliwo$ei,
next-geny, kosmiczne technologie. Przeciez
to bedzie epickie!
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Ken
Kutaragi

LDjciec PlayStation” uwaza, ie
produkeja fizycznych plyt nie
jestjui dia Sony ekonomicznie
uzasadniona, ale rozumie
negafywne nastawienie fanow.

»Rozumiem, ze fizyczne plyty
staly sie metaforg «posiadania>
gier. Naprawde rozumiem te
mentalnos¢... Ale nikt nie
uwaza, 7e [nosniki fizyczne]

sa konieczne w przypadku
urzadzeri podfaczonych do
sieci, takich jak na przyklad
smartfony, poniewaz ludzie
maja poczucie, ze zachowajg
swoje tresci. Jest to wiec kwestia
mentalnosci (... ) Naprawde
rozumiem [dlaczego niektdrzy
sa niezadowoleni ], ale nie
sadze, by bylo to ekonomicznie
uzasadnione. By¢ moze jest to
kwestia mentalnosci”

‘_{ﬂ Widzieli$my juz wiele

1 R, przypadkéw usuwania gier z cyfrowej
* = dystrybucji mimo faktu, ze ktos te gry

‘\;" wezesniej kupit. Sprzedaz cyfrowa

== w przypadku Sony jest najgorsza

zmozliwyeh, bo tu nie ma konkurencji, nie ma

1adnej alternatywy. Sony moze dyktowac ceny,

jakie chce, wprowadzajac minimalne obnizki

po wielu miesiacach, a nawet latach. Zahiera

nam wyhdr, nie méwiac o prawie do wiasnosci,

i zabija przy tym rynek gier uzywanych, dla

wielu przeciez bardzo istotny. Catkowicie sie

nie zgadzam, Ze to kwestia mentalnosci.

Nieekonomiczne z perspek-
tywy finansowej jest tez wydawanie
ksiaiek, czasopism, muzyki na
plytach, utrzymywanie przy Zyciu

w /% kin, sal koncertowych, a w sumie fo
pewnie i restauracii. Zostafimy wszyscy w do-
mach, jedzmy tam, bawmy sie, spotykajmy ze
znajomymi i ptaémy korporacjom abonamenty.
Pan Japoiiczyk zapomniat albo udaje, e nie
wszystko musi mieé ekonomiczne uzasadnienie,
a potki stuia do tego, by co$ na nich uktadac.
Nintendo twierdzi, Zze 38% ich publiczno$ci nadal
wybiera pudetka. To jak to w koiicu jest?

o

Oczywiscie, Ze to kwestia
mentalno$ci. Mnie na przykiad brak
plyt nie przeszkadza zupetnie, ale tei
nigdy przesadnie nie zbieratem gier.
Niemniej pominieta jest tu kluczowa
rzecz - posiadania wyboru. Kolejna kluczowa
rzecza w tej wypowiedzi jest fo, Ze piyty nie
sa optacalne dla korporaciji. A my niestety
jestesmy na jej tasce.




OSTATNI RZUT KOSCIA

Jeszcze w styczniu 2025 r. Gary McKay zapewnial, ze BioWare stanie sig
»ZWinniejszym, bardziej 'skoncentrowanym studiem”. Cze$¢ pracowni-
kow odchodzita, innych'przenoszono do pozostatych zespotéw Electro-
\mic Arts, a weteranl mielisstworzy¢ kolejna czes¢ Mass Effect. 21 paz-
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A oglosito zamkniecie studia i zakoriczenie prac nad
gnety sie jednak lata probleméw, o ktérych opowia-

- atalnej organizacji produkcji po zarzuty politycz-

eo
- V.

n w 1995 r. BioWa-
3 reputacje dzieki
of the Old Republic
ietalismy bohateréw
cutowano dtugo po
po przejeciu przez
ato Dragon Age: Ori-
odzone na The Game
uisition. Wiasnie te
telizowaé problemy
piofukcji. W firmie na-

1!

-
7ywano to pieszczotliwie ,magig BioWare”.
‘Mark Darrah, producent Dragon Age, ttuma-
czyt w 2022 r., ze projekt dtugo nie nabierat
Scnwego ksztattu,a dopiero przed premie-
rg zaczyna’( przypamlpgc gotowg gre. Z ze-
wi viano efekt koricowy. Wewnatrz
‘opoznienia nadgodzinami i po-
ne decyzje bez czasu na ich
mysina premiera utwierdza-
w przekonaniu, ze wszystko
tadac. Darrah uwazat ten
za szkodliwy, bo wezesniejsza dziataja-

- .. cawersja-pozwolitaby poprawiac¢ produkcje

e = P bez liczenia na ostatni zryw zespotu.
: il ' ) W reportazu Jasona Schréiera z 2019 r.
= g JposcT : pracownicy opisywali wielotygodniowe zwol-

¥ . " nienia lekarskie wsku __stresu oraz nieche¢
kierownictwa nywania Anthem
z Destiny. R .studla dos¢ jasno pokazy-
wata, ze bardzo trudno znosili krytyke. BioWa-
re publicznie staneto za kierownictwem i wy-
jasnito, ze odméwito udziatu w materiale ze

dydatow do pracy.

wzgledu na niesprawiedliwe skupienie uwa-
gi na konkretnych pracownikach. Zapewnia-
‘o réwniez, ze nadgodziny nie byty gtéwnym
tematem uwag podczas wewnetrznych pod-
sumowan. Podobng rozbieznos¢ miedzy daw-
nymi atutami a nowymi priorytetami opisy-
wat David Gaider. Wspéttworca Dragon Age
wspominat w 2023, ze przed jego odejsciem
w 2016 r. rozbudowang narracje zaczeto trak-
towac jako kosztowny ciezar. ,Jak mozemy
mie¢ MNIE) pisania?” - tak przytaczat nasta-

GJA STUDIATJASNO POKAZYWALA,
AHI]ZI] TRUDNO ZNOSILI KRYTYKE

wienie kierownictwa. Byta to jego osobista
ocena, ale dotyczyta sprawy zasadniczej: stu-
dio zdobyto publiczno$¢ dzieki opowiesciom,
a nagle prace nad nimi zaczynato postrzegaé
jako przeszkode w sprawnym produkowaniu
kolejnych gier.

Kryzys gonit kryzys

W sierpniu 2023 r. reorganizacja uderzyta
w najbardziej doswiadczonych pracownikéw.
BioWare ogtosito likwidacje ok. 50 stanowisk,
a wsréd zwolnionych znaleZli sie Mary Kirby
i Lukas Kristjanson. Kirby pracowata w fir-
mie przez 17 lat i stworzyta Varrica, krasnolu-
dazserii Dragon Age. Kristjanson miat ponad
cwierc wieku stazu, a gracze zawdzieczali mu
miedzy innymi Minsca z Baldur’s Gate oraz
Jokera, pilota Normandii z Mass Effect. Fir-
ma deklarowata, ze chce nadal tworzyé wy-
jatkowe przygody dla jednego gracza, pozby-
wajac sie zarazem ludzi, ktérzy potrafili takie
przygody napisac. McKay juz wtedy przeko-
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nywat, ze studio stanie sie zwinniejsze i bar-
dziej skoncentrowane. Te same stowa powré-
€3 przy nastepnej reorganizacji.

Problemy rosty réwniez dlatego, ze kolej-
ne projekty ratowano kosztem pozostatych.
Andromeda w 2017 r. dostarczyta mnéstwa
btedéw i animacji twarzy nadajacych sie do
memow, a Anthem dwa lata pézniej nie po-
trafit utrzymac zainteresowania graczy z po-
wodu diabelnie ubogiej zawartosci. Pierw-
szq wersje Dragon Age 4, Joplin, skupiong na
szpiegach i skokach w Tevinterze, skasowano
w 2017 r. Zastapit jg Morrison z elementami
sieciowymi, z ktérych ostatecznie zrezygno-
wano. Powrét do gry wytacznie dla jednego
gracza ujawniono w 2021 r. Dziesie¢ lat po
Inkwizycji obejmowato wiec kolejne zmiany
koncepgji, a nie spokojne dopracowywanie
jednej wizji. Darrah przyznawat, ze w latach
2017-2019 pomagat przy Anthem, przez co
Dragon Age tracito doswiadczone kierowni-
ctwo. Opisywat tez terminy przesuwane ma-
tymi krokami: produkcja trwata latami,ale dla
zespotu premiera ciggle wydawata sie bardzo
bliska. Trudno wéwczas przebudowa¢ funda-
menty gry, skoro kazdg decyzje podejmuje sie
pod presja szybkiego zakoriczenia prac.

Dragon Age: Veilguard zadebiutowat
31 pazdziernika 2024 r. i nie odbudowat za-
ufania na skale oczekiwang przez wydawce.
W styczniu EA poinformowato o ok. 1,5 min
graczy w kwartale zakoriczonym w grudniu,
czyli niemal 50% ponizej zatozen. Byta to
liczba graczy, a nie podana sprzedaz egzem-
plarzy. Tym razem ktopot dotyczyt réwniez
scenariusza. DostaliSmy sztywne rozmowy
druzyny, niczym statystow gadajacych pod
nadzorem dziatu HR. Zamiast charakteréw
Scierajacych sie w obliczu katastrofy widzieli-
$my zbyt wiele ptytkich emocji i wygtadzania
sporow. Bohaterowie mieli byé sympatyczni,
lecz brakowato im wiarygodnosci wynikaja-
cej z konfliktu.

Réwnouprawnienie podsta-
w3 funkcjonowania

Dochodzi do tego takze spér
0 ,woke”, ktory miat konkret-
niejszg podstawe niz sama
obecno$¢ réznorodnych
postaci. Zevran mégt
romansowa¢ z me-

skim bohaterem juz

w Origins, a Dorian

w Inkwizycji opowia-

dat o ojcu chcacym
zmieni¢ orientacje

syna za pomocg magii
krwi.Ten watek wynikat

z rodzinnego drama-

tu i obyczajoéw Tevinte-

ru. W Veilguardzie Isabe-

la po uzyciu niewtasciwego

zaimka wobec Taash robi pompki, a nastep-
nie wyjasnia zasady przepraszania. Przygode
zatrzymano, zeby bohaterowie mogli objas-
ni¢ odbiorcy whasciwa postawe, co wielu ode-
brato jak spos6b na moralizowanie i narzuca-
nie graczowi $wiatopogladu. Inkluzywnos¢,
od dawna przeciez obecna w grach BioWare,
zostata podana z dydaktyczng przesada, kt6-
ra szkodzita naturalnosci dialog6w.

Powazny zarzut przedstawit tez Chris
Avellone, wspétzatozyciel Obsidiana i scena-
rzysta Planescape: Torment. W listopadzie
2024 r. zapowiadat opisanie praktyk rekruta-
cyjnych producenta BioWare, a 21 pazdzier-
nika 2026 r. opublikowat szczegoty. Wedtug
jego relacji producent przegladat aktywnosé
kandydatéw na LinkedIn, sprawdzajac po-
lubione wpisy. Jezeli nie zgadzat sie z odczy-
tanymi z nich pogladami politycznymi lub

spotecznymi, miat opowiadac sie
™. przeciwko zatrudnieniu danej
‘T_? osoby. O przydatnosci do pracy
nad gra rzekomo wspétdecy-
dowato wiec to, komu
kandydat przyznat ra-
cje winternecie.
\ Avellone nie po-
“\ dal nazwiska produ-
\\ centa ani przyktadéw
kandydatéw, ktérych
4 odrzucono wskutek
takich rekomenda-
¢ji. Jego relacja do-
4 tyczyta zachowa-
L I nia jednej osoby
l i nie potwierdza-
= ta istnienia firmo-
% wego regulaminu po-
| litycznej selekgji. Sam
\ podkreslat jednak, ze
\\ mozna wsp6linie two-
' rzy¢ gry mimo od-

miennych przekonan. ,Nie oczekuje, ze wszy-
scy bedg mieé takie same poglady polityczne
jak ja” — napisat. Od dawna moglismy zaob-
serwowal dobieranie wspétpracownikéw
pod katem ideologicznej zgodnosci. Dla stu-
dia stynacego z wyrazistych postaci i przeko-
nujacych konfliktéw to byt fatalny i zgubny
kierunek.

Selekgcja {nie}naturalna
Obraz probleméw pogtebia jeszcze watek
odbieranych kodéw recenzenckich przed pre-
mierg Dragon Age: Veilguard. Twérca Wolfhe-
artFPS napisat 25 pazdziernika 2024 r., ze on
i dwdch innych twoércow, bardziej krytycznych
wobec najnowszego Dragon Age po przed-
premierowym pokazie, nie dostana juz kopii
gry, zeby méc wezesniej przygotowaé recen-
zje. Fextralife sugerowato, ze EA rzekomo do-
bierato recenzentéw zgodnie z wtasnym wi-
dzimisie, analizujac, ktorzy z nich wystawig
wysokie noty. Co prawda potem wyszto, ze
pomijano takze entuzjastéw pokazu, ale spo-
ry niesmak pozostat. Selekcja kodow stata sie
kolejnym powodem nieufnosci wobec studia.
Jak potaczy¢ réznorodnosc z bardzo do-
brym RPG-iem, pokazato Baldur’s Gate 3. La-
rian pozwolito bohaterom mie¢ sprzeczne
interesy, a graczowi odmawiac im ragji. Inklu-
zywno$¢ miescita sie w szerokiej swobodzie
odgrywania roli,obejmujacej réwniez konflikt
i popetnianie btedéw. Nagroda gry roku 2023
na The Game Awards pokazata, ze takie po-
dejscie Swietnie zdato egzamin. Kiedy Swen
Vincke, zatozyciel i dyrektor generalny (CEO)
Larian, zegnat BioWare sfowami ,,Co za strata
dla nas wszystkich”, przemawiat jako tworca,
ktory potrafit wykorzystac jego dziedzictwo
lepiej niz samo studio. Ostatecznie EA za-
mkneto firme, ktora przez ostatnie lata i tak
byta juz tylko éwiartka tego, za co jg pokocha-
lismy.  Zablockl
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SUUARE EMIX

G2 GAME
Rt COLEET
Square Enix rozglada sie za no-
wymi talentami i tym razem
nie szczedzi na to srodkow.
W puli nagrod SQUARE ENIX
GAME CONTEST 2026 czeka
okragty miliard jenow - gtow-
ny zwyciezca zgarnia 300 min,
cztery kolejne ekipy po ,,stow-
ce”,a 10 nastepnych po 30 min.
Zgtoszenia rusza w grudniu
i potrwajg do marca, ale orga-
nizatorzy zaznaczaja, zeby wy-
bi¢ sobie z gtowy kolejne Final
Fantasy. Yosuke Saito i Takashi
Tokita wprost radza, zeby nie
probowac na site kopiowac
typowego stylu gier ze stajni
Square Enix - tu liczy sie au-
torski, Swiezy pomyst. Saito
podrzuca przy tym przyktad
NieR: Automata jako idealny
dowdd na to, ze nawet z po-
zoru niszowy projekt potrafi
wyrosnac¢ na globalny hit. Je-
$li chcecie sprébowac sit, to
w zupetnosci wystarczy pro-
totyp. Square wymaga jedy-
nie krotkiego, maksymalnie
10-stronicowego dokumen-
tu projektowego, dziatajacej
wersji demonstracyjnej i do
20 minut niepublicznego na-
grania z rozgrywki. A wisienka
na torcie? Zwyciezcy dostaja
petne wsparcie przy wydaniu
i marketingu gry, no i oczywi-
$cie odpowiednie tantiemy ze

sprzedazy.

Tymczasem Cygames, gigant
znany z lukratywnych Gran-
blue Fantasy, Umamusume:
Pretty Derby czy Shadowver-
se, postanowit zakreci¢ kurek
z pieniedzmi na duze produk-
cje. Firma powotata marke Cy-

10

gamesEdge, pod ktora majg po-
wstawac eksperymentalne gry
tworzone przez kilkuosobowe
zespoty. To rzadki przypadek,
gdy potezny deweloper celowo
naktada na siebie ogranicze-
nia, by ratowac innowacyjnosc.
Zamiast udawac niezaleznych
tworcow z garazu, korporacja
woli po prostu podkreci¢ tem-
po pracy. Krotszy czas produk-
¢ji to o wiele wieksza szansa na
to, ze jaki$ dziwny, ale genial-
ny pomyst nie zostanie przy-
gnieciony ciezarem budzetu
gigantycznego projektu. Bru-
talnie moéwiac, im wiekszy bu-
dzet, tym mniejsza tolerancja
na ryzyko i nieszablonowe po-
mysty. Pierwszym testem be-
dzie Houraku no Kuni, debiutu-
jaca wiasnie przygodowa gra
akgji na PS5 i Switcha 2. Wciela-
my sie w zotnierza, ktéry wraz
z tajemniczym dzieckiem przy-
pominajacym mu zmartg cor-
ke przemierza rozpadajacy sie
Swiat. Aby dotrze¢ dalej, mu-
simy umiejetnie wykorzysty-
wacé kruszace sie pod nogami
otoczenie. Ten koncept brzmi
jak mechanika, ktéra w stan-
dardowym molochu zostata-
by szybko odrzucona przez in-
westoréow jako zbyt niszowa.
CygamesEdge chce w miare

NAJLEPIEJ
SPRZEDAJACYCH

o,

mozliwosci zamykac produkcje
w okoto rok-pottora i docelo-
wo wypuszczac po dwa lub trzy
tytuty rocznie.

BIBILAB postanowito rozwia-
zac¢ problem znany kazdemu
graczowi z kotem: jak trzymac
pada, kiedy futrzak wgramo-
lit sie na kolana i domaga sie
pieszczot? Odpowiedzig jest
Nyangaroo Hoodie 3, czyli blu-
za z ogromna kieszenig na brzu-
chu, w ktérej moze rozgoscic¢
sie prawdziwy pan domu (bo
przeciez nie my). Przy kapturze
znalazty sie sznurki do zabawy,
a specjalna kieszonka na smart-
fon pozwala filmowac¢ mrucz-
ka bez odrywania rak od gry.
Wk#tad kociej komory mozna
wyjac i wyprac, wiec producent
pomyslat nawet o siersci. Pozo-
staje tylko przekonac kota, zeby
zamiast nowego gadzetu nie
wybrat kartonu, w ktorym go
dostarczono.

Japoniczycy po raz kolejny udo-
wadniajg, ze w kwestii pokre-
conych kontroleréw nie maja
sobie réwnych. Skoro branza
dawno oswoifa sie z matami do
tanca i plastikowymi gitarami,

WEDLUG
FAMITSU.COM

Square Enix/ Switch2

02. Rhythm Heaven Groove

Ninfendo/ Switch

03. Ace Combat 8: Wings of Theve

Bandai Nameo / PS5

04. Dragon’s Dogma II; Dark Arisen

Capcom/Switch2

05. Kingdom Hearts Collection [I-111]

Square Enix /PS5

06, Fire Emblem: Fortune’s Weave

Ninfendo/ Swifch2

07. Earth Defense Force 5 for Nintendo Switch 2

D3 Publisher / Switch2

08. Dragon’s Dogma II: Dark Arisen

Gapcom/PS5

Ninfendo/ Switch2

10, Tomodachi Life: Living the Dream

Nintendo/ Switch

Kolekcja Kingdom Hearts trafia na Switcha 2 jako kompletna brama do jednej

| i 7 najhardziej pokreconych sag RPG: od pierwszej czesci po Kingdom Hearts Il
wraz z dodatkiem Re Mind. Najwazniejsze, ze tym razem gry dziataja natywnie,

v anie w chmurze - poprzednie wydania na zwykiym Switchu wymagaty stabil-

negn internetui ostatecznie okazaty sie klapa finansowa.

MAZZI: Wyglada na to, ze najwieksi wydawcy w Japonii w koricu przypo-
mnieli sobie o kreatywnosci w grach. Square Enix rzuca na stét miliard
jenéw w poszukiwaniu swiezych pomystow, a w tym samym czasie tworcy
indie udowadniaja, ze do Swietnej zabawy wystarczy... krajalnica do makaro-
nu. Zapraszam do pachnacych jesiennymi kwiatami woriczy nowinek z KKW!

najwyzsza pora zabrac sie za
wyposazenie kuchni. Ekipa Sa-
nuki GameN z prefektury Ka-
gawa zaprezentowata Swiatu
Udon Pusher, czyli gre obstu-
giwang za pomoca prawdziwe-
go noza do krojenia makaronu!
Zasady sa genialne w swojej
prostocie: rytmiczne uderza-
nie ostrzem o specjalng deske
sprawia, ze na wirtualng plan-
sze spadaja kolejne porcje gru-
bych kluch udon. Catos¢ przy-
pomina popularne automaty
typu ,,coin pusher”, w ktérych
wrzucane monety spycha-
ja pozostate w strone nagrod.
Wreszcie mamy wiec idealng
wymowke, zeby zamknaé sie
w kuchni i krzykna¢ domow-
nikom, zeby nie przeszkadzali,
bo robimy obiad. To prawdo-
podobnie jedyny przypadek,
gdzie do platynowego trofeum
zaprowadzi nas zespdt ciesni
nadgarstka.

Na sam koniec przygotowa-
lisSmy smakowity kasek dla

wszystkich, ktdérzy zdazyli
zgtodnied. Seria Ace Attorney
obchodzi wtasnie swoje 25-le-
cie, a Capcom postanowit swie-
towac jubileusz przy suto za-
stawionym stole. Od niedawna
w oficjalnych kawiarniach firmy,
zlokalizowanych w tokijskim
Ikebukuro oraz osakijskiej Ume-
dzie, serwowane jest specjalne
menu inspirowane stynng seria.
Fani moga przebiera¢ tacznie
w 13 tematycznych pozycjach
(w tym az w siedmiu napojach)
i przy okazji zgarnac okolicznos-
ciowe gadzety z ulubionymi bo-
haterami.
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Dobre, bo polskie

D Projekt RED po raz kolejny zawtad-

nat mediami i sercami graczy. Wszyst-
ko przez premiere remastera i tak juz Swiet-
nie wygladajacej gry Wiedzmin 3: Dziki Gon.
Nie ma co ukrywac, ze przy 65 min sprze-
danych kopii i mitosci grajacych do tego
tytutu byta szansa na co$ wyjatkowego.
29 wrzesénia darmowy dla posiadaczy gry
remaster wyszedt i zaczat sie wyscig z re-
kordem. Nie trzeba byto dtugo czekac, by
ponad 11-letnia produkcja pobita swdj bli-
sko siedmioletni rekord rownoczesnie gra-
jacych na platformie Steam. Szkoda, ze nie
dato sie zliczy¢ konsolowcdw, bo wynik byt-
by jeszcze bardziej imponujacy. Mimo to
blisko 138 tys. grajacych robi kolosalne wra-
zenie, tak samo jak utrzymujaca sie dtugo
$rednia dzienna w wysokosci kilkudziesie-
ciu tysiecy. | teraz najlepsze. Przeciez to do-
piero (kolejny) poczatek swietnego okresu
dla CD Projektu RED. Wiedzmin 3: Dziki Gon
Remaster wyszedt na Switcha 2. W przy-
sztym roku dostaniemy dodatek Wiedz-
min 3: Piesni przesziosci, ktéry zapewne
sprzeda sie jak szalony przy tej liczbie po-
siadaczy podstawki. Analitycy szacuja, ze
w ciggu roku znajdzie sie 11 mln chetnych
na to DLC. Potem dostaniemy Wiedzmin
Remake, ktdre przygotowuje studio Fool’s
Theory,aw 2028 r. Wiedzmina 4 z Ciri w roli
gtdwnej. Mato? Zapewne rozpoczng sie
prace nad remakiem Wiedzmina 2: Zabdj-
cy krolow, w przysztosci jest jeszcze kolej-
ny Cyberpunk. CD Projekt RED po katastro-
fie z premierg C2077 na starych konsolach
odbudowat zaufanie, ktérym darza go gra-
cze, a to przetozy sie na sukcesy kolejnych
odsfon znanych nam marek. A przeciez kaz-
dy zdaje sobie sprawe, ze maja plany dtu-
gofalowe, muszg sie pojawic¢ nowe IP i jesli
utrzymaja jakos¢, do ktorej sie przyzwyczai-
lismy, kolejne sukcesy sa tylko kwestig czasu.
Jedynie zyczytbym sobie, by kolejne polskie
studia osiggaty chocby 10% takich sukceséw.
Myslenie zyczeniowe, ale kto mi - czy nam -
zabroni marzyc i trzymac kciuki?

W minionym miesigcu pisatem
0 GOG-u i jego wspaniatej inicjatywie przy-
wracania starych polskich gier do zycia. My-
Slatem, ze bedzie sie to dzia¢ matymi krocz-
kami, a tu rodzimy sklep pozytywnie mnie
zaskoczyt. Na przyktad w ramach GOG Pre-
servation Program pojawita sie przygodowka
point & click Schizm II: Kameleon. Produkcja

studia Detalion Games z 2003 r. jest dostep-
na za grosze, w cenie nizszej niz jakikolwiek
burger w fast foodach. Jak pisatem w minio-
nym miesiacu, trzeba kupowac i wspiera¢, bo
dzieki temu zyskuja wszyscy. GOG widzi, ze
akcja ma sens, zarabia, cho¢ ptacimy mato,
my mamy fajne produkcje do ogrania, a pol-
ski dorobek kultury gier wideo jest zachowa-
ny. Ja to widze jako sytuacje win-win, cho¢ za-
uwazytem, ze czesci graczy przeszkadza, ze
nie ma ich na Steamie. Serio? Przywigzali-
Scie sie do jednej megakorporacji, chcecie jej
wktada¢ do kieszeni kolejne pieniagdze i ona
jest dla Was wazniejsza niz rodzimy dorobek?
Tez mam Steama, ale w sercu polskie gry i to
one sa dla mnie najwazniejsze. Ale wracajac
do przyjemniejszych kwestii, GOG ma w ofer-
cie ZA DARMO zreczno$cidwke Heartlight
71992 r,, ktdra opracowato studio xLand. Jest
to dzieto legendarnego Janusza Pelca, ktore-
mu w pracach pomagata m.in. kolejna legen-
da polskiego gamedevu - Maciej Miasik, ktd-
rego z tego miejsca serdecznie pozdrawiam.
No i Maciej kilka miesiecy temu postanowit
przeportowaé Heartlight na konsole z korb-
ka - Playdate. Tytut ten jest dostepny za dar-
mo na jego koncie w serwisie itch (tosiabunio.
itch.io), podobnie jak kultowe Robbo. Migsik
jako jeden z prekursoréw polskiego game-
devu i tworca wielu rodzimych produkgji tak-
ze dba o nasz historyczny dorobek. W latach
90. pracowat w studiu Chaos Works, ktore
w 1996 r. (pod skrzydtami Electronic Arts) wy-
puscito izometryczna strzelanke Fire Fight.
Latato sie statkiem, oprawa byta wyjatkowo
dobra, stad wspdtpraca z EA, ale takze z Epic
Megagames. Dla wielu graczy w wieku 40+
jest to gra wrecz kultowa. | Maciej Miasik po-
stanowit przeportowac jg i udostepnic¢ w dar-
mowej przegladarkowej wersji! Papier nie lubi
linkow, ale co tam. Bawcie sie: tosiabunio.git-
hub.io/firefight-port/

Na koniec kolejna pozytywna informa-
cja. 9 pazdziernika wystartowaty Dni Pol-

MICHAL ,,KROOLIK” KROL: Wiedzmin 3: Dziki Gon powrdcit w glorii i chwa-
le, a dla CD Projektu RED to preludium przed kolejnymi, zapewne pelnymi
sukcesow latami. Mam nadzieje, ze tez przed sklepem GOG, ktéry dalej dba
o dorobek polskiej kultury, ozywiajac praktycznie martwe rodzime produk-
cje. Na koniec szczegéty o Dniach Polskich Gier Wideo.

skich Gier Wideo, przedsiewziecie Instytutu
Przemystéw Kreatywnych we wspotpracy
z polskimi studiami deweloperskimi i orga-
nizacjami branzowymi, ktére ma taczyé m.in.
promocje, kulture i edukacje. Celem jest po-
kazanie skali i réznorodnosci rodzimego
sektora gier wideo oraz jego znaczenia dla
wspotczesnej polskiej kultury i gospodar-
ki. Program obejmuje dziatania prowadzo-
ne jednoczesnie w internecie, przestrzeni
miejskiej, wystawienniczej i edukacyjnej. Od
listopada do grudnia dostepny bedzie bez-
ptatny pokaz immersyjny ,,Z Polski do milio-
na $wiatow”, ktory przeniesie nas do $wia-
tow najwazniejszych polskich produkgiji.
W kilku polskich miastach pojawig sie rzezby
m.in. przedstawiajgce postaci z gier, a ich lo-
kalizacje beda zwigzane z miejscowosciami,
w ktorych powstawaty poszczegélne tytu-
ty. Do projektu dofaczono najwazniejsze na-
grody dla gier wideo w Europie Srodkowo-
-Wschodniej - Central & Eastern European
Game Awards (CEEGA), Student Games Fe-
stival, a takze miedzynarodowg akcje promo-
¢ji polskich gier i wydawcow w sklepie GOG.
com. Nadal mato? W pieciu miastach pojawi
sie wystawa ,,Join the Game: 40 lat polskich
gier”, odnoszaca sie do 40-lecia powstania
Puszki Pandory - pierwszej polskiej produkgji
przygodowej stworzonej przez Marcina Bor-
kowskiego (tez pozdrawiam!). Niestety krotko
byta tez wystawa ,,Digital Dreamers” na mu-
rach warszawskiego Barbakanu, a jej cyfro-
wa namiastke znajdziecie na stronie digital-
dreamers.games. Mocno polecam. Postaram
sie tez dotozyc swojg cegietke do Dni Polskich
Gier Wideo, by ta inicjatywa na state wpisata
sie w polski i - mam nadzieje - Swiatowy ka-
lendarz waznych wydarzen.

PREMIERY

PAZDZIERNIKA: Airport Contraband
, Frostpunk

EarthX 2
, House Flipper 2
, Mr Toilet

, Fire Fight
,Insani-
torium - Don't Be Afraid ,Permafrost

Truckful ~, Valor Mortis

LISTOPADA: The End of the Sun

Po informacje o polskich grach zapra-
szam na Graczpospolita.pl i PolskiGame-
dev.pl oraz do audycji Giermasz w Radiu
Szczecin (takze online).
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Sprzedai konsoli PS5 w min sztuk: 96,10 (dane vgchartz.com)

CENA PLAYSTATION 6

ODSTRASZY GRACZY?
PlayStation 6 moze sig okaza¢
najdrozszg konsolg w historii
Sony. Znany insider Kepler_L2
przedstawit szacunki kosztow
produkeji nowego sprzetu i liczby
robig ogromne wrazenie. Wedtug
informatora sama pamig¢ RAM
oraz dysk SSD majg kosztowaé
ponad 680 dol., a przeciez do
tego dochodzg procesor, uktad
graficzny, chtodzenie, obudo-

wa czy kontroler. taczny koszt
podzespotéw ma sig zblizac do
1000-1600 dol.! Jesli Sony nie
zdecyduije si¢ doptacaé do kai-
dego sprzedanego egzemplarza,
cena PS6 moze przekroczyc te
granicg, co w Polsce oznacza-
toby wydatek znacznie wigkszy
niz 6200 zt. Oczywiscie to weigi
nieoficjalne wyliczenia, a sy-
tuacja na rynku pamigci moze
sie zmieni¢. Trudno jednak nie
zauwaiyc, ze kolejna generacja
zapowiada sig wyjatkowo drogo.
Paradoksalnie wielu graczy moie
pozostac przy PS5 i nadrabiac
zalegtosci, korzystajac z tani-
szych gier.

I Awam te zbroje fe2 ok .

Netlix spie**"it??

Black Myth Zhong Kui

PS5, XSK, PC | BRAK DATY PhEMIEHY | GAME SCIENCE

Do przyciggniecia uwagi milionéw
graczy wcale nie potrzeba bius-
ciastych pieknosci ani kipiacych testo-
steronem miesniakow z dymigcymi
giwerami. By rozbi¢ bank, wystarczy
w roli protagonisty obsadzi¢ szpetne-
go matpoluda z drewniang laga w gar-
Sciach. | cyk, dwdjeczka z przodul

Black Myth Wukong to triumf
chinskiego gamedevu, ze sprzedaza
przekraczajaca juz poziom 20 min ko-
pii. W Chinach gra stata sie przy tym
kulturowym fenomenem. W Parstwie
Srodka kupi¢ mozna nie tylko klawia-
tury, kontrolery, napoje, znaczki pocz-
towe, ksigzki czy bizuterie, ale nawet
samochody elektryczne z wizerun-
kiem gtéwnego bohatera Black Myth.
Matpi biznes na catego!

Interes sie kreci, a chinskie studio
Game Science kuje zelazo poki gorace,
szykujac kontynuacje Wukongu. Tym
razem juz bez matpy w roli gtéwne;j.
Protagonista sequela jest Zhong Kui,
uzbrojony w miecz fowca demonow.
Bohater znany jest w chirskiej mito-
logii z potyczek z demonicznymi sita-
mi. Spodziewajcie si¢ zatem motywu
zejscia do liczacego 18 poziomow pod-
ziemnego piekfa. W tych walkach po-
moga nam zapewne kompani. W chin-
skiej mitologii tytutowy bohater jest
bowiem dowddcy catej armii sprzy-
mierzonych duchéw chronigcych ludzi.

Chinski zespét, z plemnikiem
umieszczonym w firmowym logo, za-
demonstrowat juz 15 minut rozgrywki
z pecetowe]j wersji Zhong Kui. | trzeba
powiedzie(, ze jest to imponujacy po-
kaz. Nie lubie ordynarnie przeostrzo-
nej, ziarnistej oprawy graficznej z Wu-
kongu (ta gra nawet na PC z detalami
Ultra nie wyglada dobrze). Tym razem
jednak Game Science zachwyca wizu-
aliami w Unreal Engine 5.

Black Myth: Zhong Kui wyglada
w akgji jak film wuxia. Chiriska ekipa
poprawita oswietlenie i tekstury, za-
pewniajac przy tym tak ptynne ani-
macje, ze jesteSmy juz blisko fotore-
alizmu. Na konsolach gra zapewne
rozwinie skrzydta dopiero na nowe;j
generacji, czyli na PS6 i Xbox Helix. Au-
torzy celowo nie podali docelowych
platform, wspominajac tylko, ze ich
projekt trafi na wszystkie mainstre-
amowe konsole.

Oprocz pieknej grafiki wrazenie
robi udoskonalony system walki. Za-
miast koncentrowac sie na solowych
konfrontacjach, tym razem Game
Science rzuca przeciwko nam duze
grupy oponentoéw. Tutaj na pierwszy
plan wysuwa sie pieknie animowana
mechanika parowania (bohater zbi-
ja swoim mieczem ataki adwersarzy)
i subtelne uniki. Zamiast nienatural-
nie rzucac sie po planszy, protagoni-
sta, niczym wprawiony bokser, usuwa
sie odrobine na bok przed ogromnym
toporem czy tasakiem. | wyglada to fe-
nomenalnie. Szczegdlnie Ze ciosy maja
teraz ogromny impet, a przy kontrata-
kach wruch idzie juz nie drewniany ,ki-
jek” matpiszona, lecz ostry jak brzytwa
miecz. Krew sika z ran potokami.

W pokazie gameplayu zabrakto
mi tylko tematu eksploracji. Mam na-
dzieje, ze tym razem Chiriczykom uda
sie unikna¢ niewidzialnych $cian i prze-
sadnie liniowych miejscowek, ktore
przemierzaliSmy w Wukongu. & Zax

Dlaczego
/nie/czekamy

/b gra wyglada w akcji znacznie lepiej od Wukongu
/&b parowania i uniki w walkach fo poezja

@ bostudio 6ame Science juz pokazato klase
='boznowu moga byc problemy z wydajnoscia UES

PSX EXTREME
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LANIM WYMIENISZ KARTE
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Mozna wydac¢ kilka tysiecy ztotych na karte gra-
ficzna, a potem wciaz ogladac¢ gry na monitorze,
ktéry pamieta premiere poprzedniej generacji.
Przyzwyczajenie robi swoje, ale szara poswiata
w horrorze zaczyna juz delikatnie wadzi¢. Wtasnie
dlatego przed nastepna przebudowga peceta war-
to spojrze¢ na ekran. Philips Evnia 27M2N6501L
kosztuje niecate 1600 zt i oferuje matryce QD-
-OLED z odSwiezaniem az 240 Hz.

Przesiadke z typowego LCD najtatwiej doceni¢ w ciemnych sce-
nach. Tutaj piksele moga wygaszac sie niezaleznie, wiec podczas
wieczornego grania w Resident Evil zobaczymy piekna, gteboka
czern, a jasnego elementu interfejsu nie otacza juz poswiata od
stref podswietlenia. Do tego dochodza kropki kwantowe, 10-bito-
wa glebia koloru i deklarowane 99% pokrycia przestrzeni barw
DCI-P3. Uwierzcie nam, dobry ekran znacznie podkreca wrazenia
i jest jednym z najwazniejszych elementéw sktadowych nowoczes-
nego stanowiska do grania.

Rozsadnie dobrano tez rozdzielczos¢. Na 26,5-calowej matry-
cy 2560 x 1440 pikseli daje okoto 111 PP, a wiec szczegétowy obraz
przy typowej odlegtosci od ekranu. Jednoczesnie QHD oznacza
o okoto 56% mniej pikseli do wyrenderowania niz 4K. Wydajnos¢
nie ro$nie proporcjonalnie do tej réznicy, ale obcigzenie uktadu gra-
ficznego jest mniejsze. Jesli wasz obecny komputer
sprawnie radzi sobie z graniem w 1440p, —
mozna poprawi¢ jakos¢ wyswietlanego
obrazu bez doktadania do koszyka nowego
GPU, pamieci czy dysku.

Odswiezanie 240 Hz przyda sie przede
wszystkim w szybkich strzelankach i wy-
Scigach, oczywiscie pod warunkiem do-
starczenia odpowiedniej liczby klatek. Phi-
lips podaje czas reakcji matrycy 0,03 ms
GtG, a to whasnie szybkie przejscia pikseli
pomagajg ograniczy¢ smuzenie. FreeSync
Premium oraz zgodnos$¢ z G-SYNC przez
DisplayPort pozwalaja dopasowac¢ odswie-

zanie do tempa generowania obrazu i ograniczyc jego rozrywanie.
Nie trzeba jednak osiaga¢ 240 FPS w kazdym nowym hicie, Zeby ko-
rzystac z czerni i kolorow QD-OLED-a. Te zalety dostepne beda zawsze.

Na biurku Evnia ma do zaoferowania wiecej niz sam panel. Dwa
HDMI 2.1 oraz DisplayPort 1.4 pozwalajg podtaczy¢ peceta i konsole,
a hub USB utatwia zebranie akcesoriow w jednym miejscu. Podstawa
ma 130 mm regulacji wysokosci, obrét i pivot, wiec ustawienie ekranu
nie wymaga podktadania ksiazek. Tréjstronny Ambiglow rzuca na
Sciane $wiatfo dopasowane do obrazu, wizualnie rozszerzajac sce-
ne poza ramke matrycy. To dodatek, ale podczas wieczornego gra-
nia doskonale buduje atmosfere i podkreca nasze wrazenia.

ODSWIEZANIE 240 HZ PRZYDA SIE PRZEDE WSZYSTKIM
W SZYBKICH STRZELANKAGH

Sa tez funkcje o bardziej praktycznym charakterze. Stark Sha-
dowBoost rozjasnia ciemne fragmenty sceny, utatwiajac wypatrze-
nie przeciwnika, natomiast MultiView pozwala wyswietli¢ obraz
z dwoch réznych zrédet jednoczesnie. Ustawienia mozna zmie-
nia¢ z poziomu aplikacji Evnia Precision Center, bez przeklikiwania
menu monitora. Do obstugi codziennych drobiazgéw przydaje sie
tez uchwyt na stuchawki.

Przy tej cenie trzeba jednak zna¢ granice sprzetu. Dekla-
rowane 200 nitéw w SDR i 400 nitéw w HDR pokazuja, Ze naj-

mochniejsza strona tego modelu pozostaja
= | kontrast i kolory. W odprowadzaniu cie-
pta pomaga warstwa grafenowa. OLED
wymaga tez korzystania z funkcji ochro-
ny panelu. Trzyletnia gwarancja obejmu-
je wypalenia przy przestrzeganiu zalecen
producenta. Evnia znakomicie sprawdzi sie
przede wszystkim jako przesiadka ze star-
szego LCD, zwtaszcza gdy komputer wcigz
dobrze radzi sobie z nowszymi grami. Za
utamek kosztu nowej konfiguracji mozna
woéwczas zmieni¢ bardzo istotny element
zestawu komputerowego, ktory znaczaco
poprawi nasze wrazenia, bez koniecznosci
wymiany innych komponentéw.
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XBOX

Sprzedaz konsoli XSX w min sztuk: 35,45 (dane vgchartz.com)

XBOX IDZIE NA CALOSC
Microsoft szykuje wielka prze-
budowg Xboksa, ale najnowsze

doniesienia mogg zaniepoko-
i¢ graczy. Wedtug Fortune nowy
. handheld zadebiutuje pod koniec
g 20217 r,, a Xbox Project Helix do-
piero w 2028 r. Najwigksze emocje

budzi jednak cena konsoli, ktora

wedtug wewngtrznych prognoz

moze wynies¢ od 1200 do nawet

1800 dol.! To oznacza, e najdroi-

szy wariant mogthy kosztowac po-

nad 7 tys. zt. Asha Sharma planuje

rowniez przebudowg Xbox Game

Pass, pozwalajac uzytkownikom

wybierac i dokupowac poszcze-

gdlne funkcje abonamentu. W tle

trwajg spory migdzy zespotami

Xboksa i Windowsa dotyczace sy-

stemu operacyjnego, a Microsoft

szykuje kolejne zwolnienia. tacznie

redukcje majg objaé 3200 stano-

wisk. Trudno nie odnies¢ wrazenia,

ie firma stawia wszystko na jedng

karte. Pytanie tylko, czy gracze

zaakeeptujg tak drogiego Xboksa

i kolejne zmiany w Game Passie.

Nowy specjolista
od ciche] eliminacjl.
Bedzie pilnowat obozu.
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Kondyecja konsoli w tym miesiacu

PS5, XSX, PG | Il KWARTAL 2027 | TEYON

K;akowski Teyon od 2006 r. zdazyt
ie juz wpisa¢ w globalny krajo-
braz gamedevu. Po nieztym RoboCo-
pie oraz Terminatorze teraz rodzima
ekipa wyptywa na szerokie wody ga-
tunku RPG.

Hunter: The Reckoning - De-
athwish to posuniecie bardzo ryzy-
kowne. Na temacie klasycznych RPG-
6w z uniwersum World of Darkness
dopiero co wytozyty sie studia Hardsu-
it Labs oraz Chinese Room. Obie firmy
nie sprostaty bowiem wyzwaniu w no-
wym Vampire: The Masquerade. Tey-
on bierze sie teraz za bary z tym sa-
mym, gotycko-punkowym Swiatem
Mroku, ktéry zwiedzali$my niedawno
w Bloodlines 2. To alternatywna wizja
wspotczesnosci, gdzie na najwyzszych
szczeblach spoteczeristwa rozsiadty
sie wilkotaki, wampiry i inne bestie,
udajace zwyktych ludzi. Wiekszos¢
obywateli nie zdaje sobie z tego spra-
wy. Gtéwnemu bohaterowi, ktory do-
znat osobistej tragedii, spadaja nato-
miast tuski z oczu. Protagonista staje
sie towca, przysiegajac krwawag wen-
dete wilkotakom i wampirom.

Akcja Hunter: The Reckoning -
Deathwish rozgrywa sie w Nowym Jor-
ku. Nie tylko w nocy, kiedy grasuja po-
tezne potwory, ale tez za dnia. W tej
fazie Hunter przypomina kryminalng
przygodowke, bo bierzemy tutaj re-
gularnie udziat w sledztwach w spra-
wie morderstw, przepytujemy podej-
rzanych i zbieramy wskazéwki co do
tozsamosci potwordw. W koricu wam-
pirem moze by¢ nawet sympatyczny
ksigdz lub policjant. Wiele takich stwo-
réw totalnie géruje sita nad przeciet-
nym cztowiekiem. Nawet 500-letnie
zakapiory majg jednak zwykle jakies
stabosci. To wtasnie w trakcie prywat-
nych $ledztw zdobedziemy cenne in-

formacje na temat wrazliwych punk-
tow bestii, wyréwnujac w ten sposob
szanse w walce z nadludzko potezny-
mi istotami. Ryzyko w tych bataliach
zmniejsza tez kompani, ktorzy prawdo-
podobnie beda towarzyszy¢ bohatero-
wi w nocnych akcjach bojowych. Z taki-
mi NPC-ami zbudujemy przyjacielskie,
a nawet romantyczne relacje.

Krakowskie studio nie chwali sie
przepastnymi, otwartymi miejscowka-
mi. Wyglada na to, ze szykowane RPG
akgji zaoferuje hub w postaci zrujno-
wanego baru, ktéry bedziemy podda-
wac renowacji. Z poziomu tej kryjow-
ki-bazy wybierzemy nastepnie lokacje,
do ktérych bedziemy sie udawac. Gdy
znajdziemy sie juz w strefie bojowej,
prawie zawsze najlepszym rodzajem
dziatania bedzie stealth. Po wykryciu
postaci przez potwory lub sprzymie-
rzonych z nimi ludzi mozna oczywiscie
siegnac po bron palna i biata, ale sytu-
acja moze sie wtedy szybko wymknac
spod kontroli. Dlatego nie nalezy wy-
kluczac pokojowych pertraktacji. Cze$¢
konfliktow mozna w Hunterze zazeg-
nac¢ umiejetng rozmowa.

To wszystko serwowane jest
w bogatej szacie graficznej z ujeciem
FPP, co kojarzy sie z RPG-ami kalibru
AAA. Czy krakowski zespot wyrasta
na ekipe, ktéra zapewni nam RPG-a na
miare WiedZzmina 3? Nie szalatbym
z pompowaniem balonika hype’u. Jest
natomiast szansa, ze Teyon pozre mi-
zerne Bloodlines. | to bez popitki. & Zax

Dlaczego
[nie/czekamy

_®ho Teyon pokazat juz co potrafi w RoboCopie
i Terminatorze
s/ ho Swiat Mroku to doskonate, dojrzate uniwersum RPG
_®ho motywy kryminalno-tefektywistyczne infryguja
/=/boRPG akcji o takiej skali fo ryzykowne
przedsiewziecie
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DO KUMPLA Z NAJNOWSZA KONSOLA?

W latach dziewiecdziesigtych i dwutysiecznych najnowszy
sprzet byt prawdziwym luksusem. Zbieralismy sie cata eki-
pa w dusznym pokoju, rozswietlonym blaskiem telewizora
kineskopowego, zeby fupa¢ w Tekkena, masterowac levele
w Tonym Hawku albo przechodzi¢ Crasha na zmiane. Z wy-
piekami na twarzy nosilismy w kieszeniach fizyczne karty
pamieci, a ten jeden kolega, ktory miat multitapa i cztery
pady, by} traktowany jak absolutny krél osiedla. Marzyli-
$my o szafie petnej gier i gadzetéw, z ktérej mozna wycia-
gac wszystko, bez czekania na swojg kolej. Dzisiaj jestesSmy
dorosli, ale pragnienia zostaty. R6znica polega na tym, ze za-
miast prosi¢ rodzicow o elektronike pod choinke, musimy
sami wydac na nig potezne pienigdze.

roblem w tym, Zze obarczeni pracg i obowigzkami mamy coraz

mniej czasu. Sprzet kupiony za grube tysigce po miesigcu laduje
w szafie obok starych fadowarek. Gogle VR wykrecaja mdzg na lewq
strone, ale po przejsciu kilku tytutéw czesto idg w odstawke. Steam
Deck kupiony na wakacyjny wyjazd kurzy sie przez reszte roku, a rzut-
nik odpalamy dopiero, gdy zjezdza sie rodzina. Kupka wstydu rosnie,
portfel ptacze przy kolejnej premierze.

Dlatego stworzylismy Plenti. Dziatamy jak wymarzona z dziecin-
stwa szafa z zabawkami, a wtasciwie caty magazyn elektroniki wy-
pchany technologia pod sufit. W naszej ofercie znajduje sie juz prawie
trzy tysiace réznych produktow, wiec wykraczamy daleko poza sam
Swiat gier. To prosty sposob korzystania z urzadzen, skrojony pod dzi-
siejsze tempo zycia. Zamiast kupowac i zamrazac gotéwke, wynajmu-
jesz to, na co akurat masz ochote.

Potrzebujesz drona albo kamery sportowej na wyjazd w Alpy?
Bierzesz sprzet, nagrywasz materiaty i po powrocie go oddajesz.
Chcesz zajg¢ dzieciaki w deszczowy weekend? Zamawiasz dodat-
kowe pady i wyscigowa kierownice pod same drzwi, bawicie sie
Swietnie, a pozniej kurier zabiera sprzet z powrotem. Masz ochote
sprawdzi¢ drogi odkurzacz albo ekspres do kawy? Po prostu je wy-
najmujesz. Korzystasz z elektroniki w takim zakresie, na jaki pozwa-
laja Ci wolny czas i budzet.

A jesli pad wyfrunie z rak na kafelki albo gogle VR spotkaja sie
z podtoga? W standardzie masz Plenti Care, w ktérym pokrywamy
80% kosztow naprawy ewentualnych uszkodzen. Plenti Care Premium
rozszerza te ochrone do 100%. Grawitacja nie oszczedza nawet naj-
drozszej elektroniki, ale dzieki ochronie mozesz spokojniej skupic sie
na rozrywce.

Ten elastyczny model wynajmu Swietnie pasuje do zblizajacej sie
premiery GTA 6. Powrét do skapanego w neonach, palmach i absurdal-
nym humorze Vice City to jedno z najwazniejszych wydarzen w branzy
od ponad dekady. Wszyscy pamietamy, gdzie bylismy, kiedy na potki
trafiata pigta czes¢. Teraz historia rozrywki znéw pisze sie na naszych
oczach, a Ty pewnie chcesz zobaczy¢ jg na odpowiednim sprzecie.

Jesli grasz na mocnym pececie i nie masz konsoli obecnej genera-
¢ji, kupowanie jej wytacznie pod jedng gre brzmi jak mato sprytny plan
finansowy. Po napisach koricowych nowa zabawka moze zaczac zbie-
rac¢ kurz i traci¢ na wartosci. Zamiast zamrazac kilka tysiecy ztotych,

DZIALAMY JAK WYMARZONA Z DZIECINSTWA
SZAFA Z ZABAWKAM

zamawiasz u nas PlayStation 5 Pro na trzy lub sze$¢ miesiecy. Pfacisz
czes¢ sklepowej ceny i ruszasz zwiedzac Vice City.

Konicowka roku i swiateczny urlop to idealny moment, zeby od-
cigc sie od obowiazkéw i zanurzyc w hicie Rockstara. Przez kilka mie-
siecy zdazysz bez pospiechu zwiedzi¢ mape, odkryc sekrety i wymak-
sowac statystyki. Przy okazji mozesz ogra¢ God of War, Spider-Mana
czy Gran Turismo. A kiedy wycisniesz z tych swiatéw wszystko, paku-
jesz sprzet do pudetka i oddajesz kurierowi. Odhaczasz wielkg premie-
re, bawisz sie po krélewsku i zostawiasz spora gotowke w portfelu. Po-
znaj Plenti!

Sprawdz nasza ustuge,
skanujac kod, i przegladaj
tysigce produktow.
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SWITCH

Sprzedai konsoli Switch 2 w min sztuk: 24,17 (dane vgchartz.com)

KIEDY TEN OLED?

Switch 2 doczekat sig odswiezo-

nej wersji, ale nie liczcie na wigksza
wydajnos¢ czy lepszy ekran. Nowa
rewizja powstata przede wszystkim

W zwigzku z unijnymi przepisami doty-
czacymi wymiennych baterii. Technik
Modyfikator89 rozebrat konsolg i po-
réwnat jg z premierowym modelem,
odkrywajac kilka dodatkowych zmian.
Nintendo zastosowato zmodyfikowang
ptyte gtdwna, inny wariant wenty-
latora oraz pamig¢ RAM od nowego
dostawcy. Najwazniejsze jest jednak
utatwienie wymiany akumulatora. Pod
wzgledem mozliwosci sprzgt pozosta-
je identyczny: nadal wykorzystuje ten
sam uktad NVIDIA i 12 GB RAM. Nie-
stety nie poprawiono rowniez ekranu
LCD, ktdrego czas reakcji moie powo-
dowac smuzenie. Wiasciciele pierw-
szej wersji nie majg wigc powodow do
wymiany konsoli... na zapowiedz i pre-
mierg wersji OLED musimy zaczekac.
Wedtug plotek sprzgt moze sig poja-
wic na rynku w 2027 r.

NIE JESTEM KU*WA ZELDA!
JESTEM LINK!

Panie hiperkacze,
kopsnie pan pigtaka?

PS5, SWITCH2, PG

Co wy tam wyprawiacie w Fukuoce,
oprocz zbijania bakéw przy gene-
ratorze Al? Chciatbym zadac to pyta-
nie szefowi Level-5, bo mam wrazenie,
ze stynne japorniskie studio, odpowie-
dzialne za doskonate Dragon Quest
VIl oraz Dark Chronicle, w ostatnich
latach kompletnie sie pogubito.

Decapolice miato trafi¢ na rynek
juzw 2023 r.,ale wciaz nie podano kon-
kretnego dnia premiery tego detekty-
wistycznego RPG-a. Jest za to kolejna
obsuwa - gra ma wylagdowac¢ w skle-
pach dopiero w 2027 r.Brak konkretéw
wydawniczych to jednak najmniejszy
z problemow tego projektu.

Panie i Panowie, to jest nieste-
ty downgrade na miare pierwszej od-
stony Watch Dogs. Pomimo wycofa-
nia sie z wydawania gry na PS4 i NS1
obiekty 3D, oswietlenie oraz tekstury
wygladaja w Decapolice, jakby zostaty
zywcem wyjete z tandetnej gry mobil-
nej. Zachwalane w reklamach ,,otwar-
te miasto” w nowym demie z TGS 2026
sktadato sie z pustych, sterylnych ulic,
ograniczonych przez mase niewidzial-
nych scian. Z kolei walki, z animacjami
sztywnymi jak taniec zardzewiatego C-
-3PO, przebiegaty w wyjatkowo slama-
zarnym tempie.

Demo Decapolice z 2023 r. mia-
to werwe, oferowato szybsze anima-
cje i intrygowato oswietleniem bar-
wnej metropolii. Z tego wizualnego
przepychu nie zostato juz dzisiaj pra-
wie nic. Swobodng eksploracje miasta
zastapity korytarze wyznaczane przez
niewidzialne $ciany, a w trakcie detek-
tywistycznych $ledztw oraz turowych
walk ogranicza nas czas. Nie wiem
jeszcze, jakie sg konsekwencje zejscia
znim do zera, ale juz mnie irytuje ten
dziwaczny pomyst, ktory pasuje do
gatunku RPG jak pies¢ do nosa.

2027 | LEVEL-5

Sporo jadu wylato sie na auto-
réw NTE, ze stosuja Al w swoim pro-
cesie produkcyjnym. Ale Hethereau
to arcydzieto przy ordynarnie wy-
konanym miescie, ktore serwuje Le-
vel-5. Decapolice wyglada jak owoc
pracy Claude Opus 5.5 i dotyczy to
nie tylko pudetkowych budynkoéw,
ale nawet mizernych modeli 3D bo-
hateréow oraz NPC-6w. Downgrade
zaliczyty chyba nawet turowe walki.
W 2023 r.widzielismy, jak gracz moze
zmienia¢ pozycje wojownikdéw na
arenie, a teraz postacie stoja w miej-
scu jak stupy soli.

Level-5 bedzie mie¢ ktopot
nie tylko w starciu z pieknym mia-
stem z NTE. Na rynek za moment
trafi darmowe Silver Palace, kto-
re oszatamia detektywistyczny-
mi $ledztwami w stylistyce anime.
Tam gdzie szykowana chifska gra
oferuje groze i makabre, chocby
sekcje zwtok, Decapolice w swoich
scenach zbrodni serwuje klimaty
jak z ,Wieczorynki” dla matego Ja-
sia. Badane ofiary zabdjstw to na-
wet nie ludzie, ale jakies zabawko-
we misie pluszaki wypchane watg
poliestrowa. Rudymentarny system
detektywistycznej dedukcji, rodem
z serii Sherlock Holmes od Frogwa-
res, tez nie porywa, a brak gtosow
postaci w wielu scenach jest po pro-
stu zenujacy. Reasumujac, nie wréze
temu japonskiemu projektowi suk-
cesow. © lax

Dlaczego
[nie/czekamy

@ ho detektywistyczne RPG fo fajny pomyst na gre
= bo grazaliczyta downgrade wzgledem 2023,
_i='bo powolne, turowe walki wygladaja zle
i=bow pustawym miescie jest masa ograniczen
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Evercade Nexus

2nie przenosnej
bkonsoli od brytyjskiego
Blaze Entertainment, cho¢ bar-
dziej na miejscu bytby chyba
termin ,ekosystem”. Niezalez- | |
nie od serii urzadzenia - czy to i.."- 1,
przenosnego, czy stacjonarne-
g0 - ani jego iteracji mamy bo-
wiem do czynienia z uniwersal-
nym Srodowiskiem, w ktérym
wszystkie gry wydane pod szyldem Evercade pasuja do wszyst-
kich maszyn z tej rodziny. A ze takich pudetkowych retropakie-
téw mamy na sklepowych potkach juz blisko 90, a zawarte w nich
kartridze mieszcza w sumie ponad 700 pozycji, producent co-
raz czesciej pozyskuje licencje na tytuty z platform 32- i 64-bito-
wych, co z oczywistych przyczyn zaczyna wotac o gatki analogo-
we i wiekszg przekatna obrazu.

Duzy moze wiecej

Stad i pomyst na Nexusa, skrojonego wtasnie pod gry z czasow
piatej generacji konsol, cho¢ rzecz jasna rownie doskonale radza-
cego sobie z tytutami z wczesdniejszych epok. Na tle oryginalne-
go przenosnego Evercade’a oraz jego usprawnionej wersji EXP
wyroznia go przede wszystkim wiekszy rozmiar. Konsolka jest
od swojego poprzedniego wcielenia
0 23 mm szersza, 32 mm wyzsza i 13
mm grubsza, w rezultacie osiggajac
rozmiary odrobine pokazniejsze od
Switcha w wersji Lite. Wazy przy tym
410 g, a zatem mniej wiecej tyle co
premierowa edycja pierwszej hybry-
dy Nintendo. Dzieki temu sprzet nie
tylko dobrze lezy w dtoniach, ale tak-
ze proponuje bardzo czytelny obraz,
co kluczowe w przypadku branzo-
wych dinozauréw, z myslg o ktérych
powstata cata idea Blaze Entertain-
ment. A ekran jest tutaj naprawde
znakomitej jakosci. Niemal szesciocalowy (ostatnim razem 4,3”)
wyswietlacz LCD w technologii IPS i rozdzielczo$ci 840x512 (po-
przednio 800x480) oferuje poziom zdecydowanie przewyzszaja-
cy natywna jakosc gier tamtych czaséw. Ma przy tym wyjatkowo
zywa kolorystyke i podswietlenie na poziomie 500 nitéw. To o ja-
kie$ 150 jednostek wiecej niz w przypadku pierwszej generacji
Switcha i ok. 50 lepiej niz przy Switchu 2. Obraz jest wiec ostry jak
brzytwa i mocno nasycony kolorystycznie, starocie z pierwszego
PlayStation oraz Nintendo 64 nigdy nie prezentowaty sie lepiej.

Nowe technologie w stuzbie retro

Sama bryta urzadzenia jest catkiem solidna, cho¢ nie moge po-
zbyc sie wrazenia, ze jako$¢ tworzywa obudowy mogta by¢ odro-
bine lepsza. Zadnych zastrzezeri nie mam natomiast do przyci-
skow - frontowe wciskaja sie miekko, tylne satysfakcjonujaco
klikaja, a krzyzak pracuje obtednie gtadko, podobnie zreszta jak
fajnie wyprofilowane, powleczone guma drazki analogowe. Mam
jednak problem z ich ulokowaniem. Jak na moj gust sa troche za
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KO, prze 0O wymu ajg al-
ternatywny, nie do korca na-
turalny chwyt catej konsoli.
Producent uzasadnia to prio-
., rytetem dla d-pada, ktory jest
domys$Iinym sposobem stero-
: wania w przypadku wiekszo-
Sci gier z biblioteki Evercade.
Skoro jednak coraz bardziej
skupiamy sie na tytutach 3D,
rozsadniej byto po prostu za-
mieni¢ miejscami krzyzak z lewa gatka. Mimo to obecnos¢ draz-
kow jest w przypadku wielu ,nowszych” gier zbawienna, fajnie
wiec, ze nareszcie sie pojawity. Nowozytnych aktualizacji tech-
nologicznych jest zresztg wiecej. Oprocz tradycyjnego portu jack
3,5 mm na stuchawki przewodowe mamy wsparcie dla zestawow
Bluetooth, baterie o pojemnosci 5 tys. mAh, przektadajaca sie
na dobre piec¢ godzin zabawy, a takze podswietlane na dowolny
odcien logo na froncie, ktére jednak mozna czesciowo przygasic
lub wytaczy¢. Jest tez nowy patent znany jako Eversync, pozwala-
jacy na komunikacje z drugim Nexusem i bezprzewodowg zaba-
we z catkowitym pominieciem internetu. Jak za starych, dobrych
czasow. | to bez koniecznosci posiadania dwdch egzemplarzy gry,
gospodarz streamuje jg bowiem do drugiego gracza bez dostrze-
galnych opoznien! Bardzo przyjemne zaskoczenie.

Retro next-gen
Ze znanych juz rozwiagzan nadal mamy tutaj $wietna funkcje TATE
umozliwiajaca ,,przekrecenie” ekranu o 180 stopni w przypad-
ku gier arcade o pionowych proporcjach obrazu. Nadal mamy
tez niestety USB-C ulokowane w dolnej czesci
sprzetu oraz brak mozliwosci uspienia kon-
soli. Wyparowat gdzie$ przy tym
port mini-HDMI umozliwiajgcy
transmisje na telewizor, jest to
wiec tym razem doswiadczenie
catkowicie przenosne, jak w mo-
delu EXP-R. Jak na moje oko war-
te swojej ceny, zwtaszcza ze przy-
bywa w zestawie z pudetkowa
dylogia przygoéd Banjo i Kazooie.
I to w edycji usprawnionej o sze-
reg niuansow (domyslne panora-
miczne proporcje obrazu, wsparcie
dla dwoch gatek, przycisk skrada-
nia, pomijalne scenki, szybki powrét
do huba, poprawki bugdw). Kusi, co?
Mnie owszem! @ Komodo

CENA: 899 Zt

rozmiar, doskonata jako$¢ obrazu, bezprzewodowy, lokalny mul-
tiplayer, szereg nowozytnych aktualizacji technologicznych, dylogia

Banjo w zestawie
przecigtne ulokowanie analogow i portu USB-C, nadal brak try-
bu funkcji uspienia, nieobecnos¢ ztacza mini-HDMI
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Trzynaécie cali to juz kawat ekranu, na ktérym moz-
na wygodnie pograc¢, obejrze¢ film i otworzy¢ do-
kument obok przegladarki. To réwniez gabaryty, kto-
re najlepiej sprawdzaja sie na biurku. Idea Tab Pro Gen 2
kosztuje 2599 zt w wersji 8/256 GB z rysikiem i posiada kilka sen-
sownych argumentow, zeby zainteresowac zapalonych graczy.

Aluminiowa obudowa ma 6,2 mm grubosci i wazy 598 g,
a cztery gtosniki JBL z Dolby Atmos potrafig zagra¢ donosnie,
z czytelnymi dialogami i podkreconym bassem. Do serialu czy
rozgrywki bez stuchawek wystarczaja z zapasem. Lacznos¢ obej-
muje Wi-Fi 7 i Bluetooth 6.0. Zta-
cza stuchawkowego nie ma, jest za
to USB-C o przepustowosci 5 Gb/s
z wyjsciem obrazu DisplayPort,
wiec tablet mozna podfaczy¢ do
monitora. W podrézy przyda sie
hotspot z telefonu, bo modemu
LTE/5G nie przewidziano.

Najwazniejszy po-
zostaje ekran IPS o roz-
dzielczosci 3504 x 2190,
proporcjach 16:10 i od-
Swiezaniu 144 Hz. Tekst
jest ostry, miejsca na
dwie aplikacje nie bra-
kuje, a przewijanie stron
jest bardzo ptynnie.
Ekran wykreca do 600 nitéw jasnosci na biatej plan-
szy i brak migotania PWM, co ucieszy osoby wrazliwe
na taki sposob regulacji podswietlenia. Btyszczaca po-
wierzchnia odbija jednak Swiatto dzienne, a kontrast
o wartosci ok. 1250:1 sprawia, Ze wieczorem czern jest
szarawa. Rozdzielczosc¢ robi wrazenie, ale kinowej czer-
ni OLED-a tu nie dostaniemy.

Osmiordzeniowy Snapdragon 8s Gen 4 z grafika
Adreno 825, wspierany przez 8 GB RAM LPDDR5X, ofe-
ruje znacznie wiecej swobody niz uktady z tanich table-
tow. W Geekbench 7 uzyskalismy 1781 punktéw dla jed-
nego rdzenia i 6356 dla wszystkich, czyli wyniki bliskie
Snapdragonowi 8 Gen 3 w Honorze MagicPad 3. Prze-
taczanie aplikacji i praca na podzielonym ekranie maja
wiec solidne zaplecze. Wariant 256 GB korzysta z szyb-
kiej pamieci UFS 4.0, tanszy opcja wyposazona w 128 GB
ma niestety UFS 3.1. Jest tez czytnik kart microSD o po-
jemnosci do 2 TB, co zawsze sie przyda.

Wbudowane GPU Adreno 825 potrafi dobrze wy-
korzysta¢ szybki ekran. Przyktadowo w Fortnite wy-
krecimy okoto 90 kl./s przy niskich detalach i natyw-
nej rozdzielczosci, a po wtaczeniu zréwnowazonego
skalowania Qualcomma nawet okoto 120 kl./s, nieste-
ty kosztem ostrosci obrazu. Delta Force zadziata w 60
kl./s przy ustawieniu HD lub w 120 FPS przy profilu

»standard”. Oczywiscie nie kazda
gra pozwoli przekroczy¢ 60 klatek.
Pod dfugim obcigzeniem obudowa
miejscowo sie nagrzewa, ale spa-
dek wydajnosci nie powinien prze-
kroczy¢ 10%, wiec zapas mocy nie
znika po kilku minutach.

Android 16 obstuguje wieloza-
daniowos¢, a opcjonalna klawiatura
z gtadzikiem utatwia pisanie dfuz-
szych tekstow. Tryb komputerowy
pozwala pracowac z aplikacjami
w kilku oknach, cho¢ ich mozliwosci
nadal wyznaczaja wersje mobilne.
Dotaczony Tab Pen Plus rozpozna-
je 4096 poziomoéw nacisku, nachylenie i rozpoznaje nawet dotyk
dtoni (ktérego wowczas nie uwzglednia). Do notatek jest sen-
sownym dodatkiem, cho¢ precyzja i wygoda rysowania ustepuje
lepszym rozwigzaniom od Apple i Samsunga. Aparaty 13 i 8 Mpix
spetnia role skanera dokumentéw oraz kamerki do rozmoéw.
Wiekszy zgrzyt dotyczy aktualizacji, bowiem Lenovo obiecuje
tylko Androida 17 i 18 oraz poprawki bezpieczeristwa do 2030
roku. Przy takim sprzecie chciatoby sie dfuzszego wsparcia.

Akumulator 10200 mAh powinien wystarczy¢ na ok. 14h cia-
gtego przegladania internetu, a przy maksymalnej jasnosci ekra-
nu, tablet wytrzyma jakies$ 4 godziny ciagtego grania w Fortni-
te czy inng, wymagajaca produkcje. tadowanie obstuguje moc
45W, lecz zasilacz trzeba dokupi¢ osobno. Bohater niniejszego
testu w pozytywny sposéb tgczy granie, filmy i prace z doku-
mentami, a doptata do 256 GB ma sens rowniez ze wzgledu na
szybsza pamie¢. ® Zabtocki

CENA: 2599 Zv

ekran 144 Hz bez PWM o wysokiej rozdzielczosci, wysoka wy-

dajnos¢ w grach, rysik w zestawie
tylko dwie duze aktualizacje Androida, odbicia i przecigtny kon-
trast ekranu, brak fadowarki w pudetku
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O pszczotach, solarpunku :
I wyscigach futurystycznych —

Synteza urbanistycznej pracy ludzkiej i natury.
Miasta przysziosci petne paneli stonecznych
i zdrowej, bujnej roslinnosei.
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=" Ghoc Gwiezdne wojny nie s zainteresowane
solarpunkowa ideologia, ciekawie potrafia
pokazac Swiat science-fiction niemal
przyttoczony przyroda.

»Od pewnego czasu chodzi mi po gtowie mysl, ze gospodarka opar-
ta na odnawialnej energii mogtaby powréci¢ do wykorzystywania
| zaglowcéw jako statkéw towarowych. Najwyrazniej inni ludzie tez
wpadli na ten pomyst i ludzie ci posiadaja odpowiednia wiedze inzy-
nierska, wystarczajacy kapitat oraz che¢ do ciezkiej pracy”.

owa ze wstepu rozpoczynaja kroétki wpis na blogu ,,Repub-
P lic of the Bees” z 30 kwietnia 2008 r., z obrazkiem koncep-
cyjnym statku towarowego podpietego do olbrzymiego spado-
chronu - ich autorem jest osoba o nazwisku lub pseudonimie
John Robert(s) (sie¢ nie jest zgodna co do poprawnosci wiencza-
cego nazwe konta ,,s”, nawet jesli postawione tam zostato prze-
ciez naumyslnie). Dalej czytamy: ,,Statek, ktéry tu widzicie, to
Beluga Skysail, statek hybrydowy, ktory uzywa sity wiatru jako
wspomagania dla silnikéw. Wedtug informacji prasowej Sky-
Sails GmbH, niemieckiej korporacji opracowujacej ten zaglo-
wy system, oczekuje sie, ze statki zaoszczedzg od 10% do
35% zuzycia paliwa, «zaleznie od obranej trasy oraz warun-
kow pogodowych». Beluga Skysail odbyt swdj pierwszy rejs
z Niemiec do Wenezueli, Stanéw Zjednoczonych oraz Norwe-
gii, zuzywajac o 20% mniej paliwa”. | nagle przeskok do jedno-
zdaniowego akapitu: ,,0ddajac hotd pierwszej podrozy Belugi
Skysail, zaproponuje nowy gatunek literacki:
solarpunk”.

Gatunki ,,punkujace” to, podobnie jak
punk sam w sobie, symbol lat 80. Ich abso-
lutnym fundamentem jest oczywiscie cyber-
punk, w przypadku ktérego po premierze gry

CD Projektu nagle kazdy okazat sie znawca, fanem, aktywnym
badaczem co najmniej od pierwszego seansu ,towcy androi-
doéw” p6zna noca na Polsacie. Ale na cyberpunku nie koniec,
gdyz jeszcze tej samej dekady narodzity sie pierwsze popu-
larne pozycje steampunkowe, tak silnie inspirujagce medium
gier wideo, albo splatterpunkowe (tutaj akurat horror, nie
science fiction!). Wszystko, co odwazne i zbuntowane, wszyst-
ko, co.pokazywato Srodkowy palec systemom, korporacjom,
konsumpcjonizmowi. Niezaleznie od rodzaju butéw na nogach
albo sposobu nastroszenia wfoséw na gtowie, bo ,,punkiem”
jest sie przede wszystkim w sercu. Muzycznie kontrkultura
zdazyta w ciggu nastepnych dwoch dekad zaliczy¢ jeszcze kil-
ka réznych rewolugji, za$ ,,punk” stat sie by¢ moze synonimem
wielu rzeczy, z ktorymi walczyt, gdy Green Day, Fall Out Boy
czy My Chemical Romance nagraty swoje najwazniejsze krazki
- przeprodukowane, przyjazne rozgfosniom radiowym, boles-

GATUNKI ,,PUNKUJACE” TO, PODOBNIE JAK

PUNK SAM W SOBIE, SYMBOL LAT 80.
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nie wrecz melodyjne, sprzedajgce miliony.
Ot, chichot losu.

Glany i wiatraki
Skorzystanie zatem ze stowa o okreslonym
kodzie kulturowym do préby opisania lite-

rackiego zjawiska innej epoki ma by¢ sygna- —.

tem, niesc sie jak swoisty manifest, rozpa-
la¢ potencjalny ogien. Robert(s) uwazat,
ze tworzenie solarpunkowych Swiatow
moze przypominac protest. W jego odczu-
ciu literatura powinna wyprzedzac¢ trendy
prawdziwego Swiata albo do nich inspiro-
wacé. Wyjasniajgc podstawowe zatozenia
nazwanego gatunku, porownywat go ze
steampunkiem. Swiaty, w ktérych nigdy
nie porzucono rozwoju maszyn parowych,
w ktérych na zasadzie zabawy w historie
alternatywna powstanie w koricu parowy
komputer, ¥acza nowoczesng mys| z tra-
dycyjna technologia. Solarpunk miatby do
tradycyjnych technologii zwracac sie tym-
czasem sam z siebie, zauwazajac po prostu
cene (dla gospodarek, ale tez dla Swiata)

o = e

cuchéw i przektadni rowerowych. Trudno
o co$ bardziej solarpunkowego”. Wymys#,
ktory w 1980 r. byt raczej po prostu,za-
=71 bawny”, przerzucony do XXI w., w czasach
#| coraztrudniejszej rozmowy o zmianach kli-
matu, moze intrygowac. Symbolizowa¢ ide-
at, ktérego z egoistycznej wygody nie brali-
bysmy pod uwage.

Zaistniat wiec termin. Teoretycznie po
to, by zaszufladkowaé¢ wystarczajgco od-
rebne zjawisko obecne juz wczesniej. Prak-
tycznie - by wraz z nabraniem wiatru w za-
gle (to najlepsza tu metafora, przyznajcie!)
zachecad nastepnych tworcow do eksplora-
cji swoich gatunkowych zatozen i ekspery-
mentow narracyjno-formalnych w ramach
ruchu solarpunkowego. Szczegdlnie ze ota-
czajacy nas swiat nie nalezy do przesadnie
optymistycznych, a cos, co zaledwie KILKA
dekad wczesniej wydawato sie fantastycz-
ng przesada wybujatej fantazji - jak dysto-
pijne megamiasta cyberpunku - zaczeto
przypominac rzeczywistosc¢. Blog ,,Repub-
lic of the Bees” powstat lata przed potez-

eksploatacji ropy. Pokazywaé przysztosc,
w ktorej silnik wspierany jest energia odna-
wialna. Jak wielki statek towarowy wspiera-
jacy sie sitg wiatru.

»Znaczaca roéznica miedzy solarpun-
kiem a steampunkiem jest, rzecz jasna,
fakt, iz technologie solarpunkowe nie muszg by¢ komplet-
nie wymyslone - stwierdza - i ja mam nawet nadzieje na zy-
cie w solarpunkowym Swiecie. Oba gatunki cechuja sie cy-
nicznym, przypominajacym kino noir podejsciem do polityki.
Trudno uwierzy¢, by przejscie na energie odnawialng mogto
sie odby¢ bez powaznych star¢ politycznych miedzy uczciwymi
obywatelami $wiata i zepsutymi potegami, ktore nie przesta-
na sabotowac tego procesu wytacznie dla wiasnych korzysci”.
Cztowiek kontra pozbawiona twarzy korporacja. Ale w walce,
ktorg mozna wygrac - by zarysowat nam sie tutaj kontrast do
cyberpunka. Bunt w cieptych promieniach stonca. Sprzeciw
na wtasnym ogrodzie dziatkowym. Protest podczas jazdy ro-
werem do pracy.

stycznych.

SPOJRZCIE NA WODNE PIEKNO

TOROW W JET MOTO

Stoneczna pantera

Jako ze ,zaden gatunek nie jest kompletny bez rzeczywiste-
go dzieta literackiego”, Robert(s) wskazat powies¢ ,,Songs
from the Stars” Normana Spinrada, ksiazke raczej niszowa,
nieprzettumaczona jak dotad na jezyk polski. Przedstawiaja-
c3 spoteczenstwo przysztosci juz po wojnie nuklearnej, kto-
re ogranicza sie do czterech zrédet energii, wszystkich od-
nawialnych: miesni, storica, wiatru i wody. ,Przeczytatem te
ksiazke 25 lat temu i choc jej fabuta wypada dos¢ przeciet-
nie, nigdy nie przestatem mysle¢ o osobistych maszynach
latajacych, ktore czerpaty site nosng z potaczenia skrzydet
szybowcowych wypetnionych helem, energii wiatru oraz na-
pedu $migtowego korzystajacego z poczciwych pedatow, fan-

22

Mrok, brud. Oto jedna, droga” dia wyscigow futury-

na falg niepokojacych doniesien, w Swietle
ktorych coraz trudniej nie czuc sie jak bo-
hater prozy science fiction. Nadchodzaca
dekada lat dziesigtych miata gruntownie
zweryfikowaé zasadnos¢ prostych nadziei
na unikniecie kryzysu ekologicznego, a za-
mykajaca ja pandemia COVID-19 spowodowata wrecz potrze-
be szukania nowych drég mentalnej ucieczki. Dokonujac tu
olbrzymiego uproszczenia: potrzebe ,,pozytywnych” tekstow
kultury w nurtach fantastyki naukowej.

W 2020 r. na portalu SingularityHub Carin Ism traktuje
ugruntowany juz termin solarpunk jako zbiorcze okreslenie
dla dziatan ideologicznych i estetycznych. To co$, co ,ktadzie
nacisk na biomimikre, na zielen oraz imponujace konstrukcje
architektoniczne stworzone z myslg o samowystarczalnosci.
To secesja w wydaniu high-tech. To nie hipisowskie marzenie
o spedzeniu swego krotkiego zycia na ciezkiej uprawie roli,
lecz rolnictwo oparte na zautomatyzowanych technologiach.
To nie «powroét do natury», tylko krok naprzoéd, ku udoskona-
lonej, inzynieryjnej wizji tego, co «naturalne»”.
Bez problemu zestawiajgc swoje duze stowa
z prostym przyktadem z popkultury - Wakan-
da z filméw Marvela. Panstwa synchronizu-
jacego olSniewajaca nowoczesnos¢ z cyklem
przyrody.

Osobiscie, w oderwaniu od pieknej war-
stwy ideologicznej, ktorej nie umiem rozpatrywaé bez gte-
bokiego zalu zwigzanego z przekonaniem o porzadku swiata,
postrzegam solarpunk - ktérego nazwe ustyszatem zapew-
ne kilka lat po wspomnianym ,,manifescie” Johna Robert(s)a -
jako swiadomy wyboér estetyczny jakiegos artysty. Widze jego
czasteczki w tak odlegtych juz klasykach science fiction jak
Lucasowskie ,,Gwiezdne wojny”. Owszem, na przestrzeni ory-
ginalnej trylogii wielokrotnie decydowano sie pokazac cza
podrézy miedzyplanetarnych nie jako koszmarng prz
zniszczonych (liczba mnoga) swiatéw naturalny
na zgode pomiedzy podrézujacym w kosmosi
i naturalnymi srodowiskami, ktore ten z
je. Zdaje sobie sprawe, ze to gtowni




Jest to jednak konsekwencja wyboru
artystycznego. Mozna sprobowac czegos
przeciwnego. Wystac¢ zahaczajace o fan-
tastyke naukowa, zdolne rozpedzi¢ sie do
predkosci dzwieku bolidy poza mury miast,
szuka¢ promieni stonecznych, miejsc pet-
nych natury. Pokazywac czasy, ktore dopie-
ro maja nadejs¢, w przewrotnie zbuntowany
Sposob - z wiara, ze nie zaoramy wszystkie-
go. A kto wie, moze docenimy piekno, ogra-
niczymy sie do idacej z nim potegi odnawial-
nej energii. MOwiac niepowaznie: bedziemy
bardziej eko, niz jestesmy. PlayStation sta-
wiato twarde ograniczenia wizualne, ale na-
wet w tej bibliotece bytbym w stanie udo-
wodni¢, ze drugi nurt estetyczny istniat
w gatunku od jego poczatkow. Spojrzcie na
wodne piekno toréw w Jet Moto albo zde-
cydowana autonomie wizualng trzeciego
WipEouta, ktory podkresla zielone obsza-
ry niesamowitych miast albo sili sie, by nad
oswietlong zachodem storica droga prze-
latywato stado biatych ptakow. Ta lepsza

Sci” sagi (,,Star Wars” wymienia sie jako fun-
damentalne ,science fantasy”), lecz co jedno
szkodzi drugiemu.

Dwie trasy

Zresztg inspiracjg do zgtoszenia czytanego
przez Was tekstu Naczelnemu byfo wtasnie
odswiezanie $ciganych ,,Gwiezdnych wo-
jen” w przygotowaniu na istotng dla mnie
premiere Galactic Racera. Jako gracz, ktory
nigdy na dtuzej nie potrafi odejs¢ od futu-
rystycznych, antygrawitacyjnych wyscigow
i zawsze ma jakie$ odpalone ,w tle” swojej
cyfrowej podrézy, dekady temu zauwazy-
tem wyrazny estetyczny dualizm w gatun-
ku. Dwie drogi. Albo podazanie tropami
cyberpunkowej klasyki - tak w wydaniu
azjatyckim, rodem z ,,Akiry” czy ,,Ghost in
the Shell” (patrz: dobér kolorystyki ,,miej-
skich” torow w F-Zero), jak i zachodnim,
ewidentnie zainspirowanym ,towca an-
droidow” (morze tytutdéw piatej genera-
cji) - albo podobne do solarpunku patrze-
nie w przysztos¢ z pewnym optymizmem, przysztos¢. Chciatoby sie ztosliwie dodac:
z wiarg, ze uda nam sie inzynieryjnie udo- »ktora nigdy nie nadejdzie”.

skonali¢ nature bez wycinania jej w pien  syiang iycie. | oto ciekawa alfernatywa, gdy ma Wraz z postepem mocy obliczeniowej
i zalewania betonem. Spdjrzcie na rézne sig dos¢ przygnebiajacych wizji rodem z cyber- nie byto juz potrzeby obchodzenia jakichko

produkcje z PlayStation, ktore kreslity fu-  punka. wiek brakow sztuczkami wizualn
turystyczne wizje na bardzo ograniczonej byto swiadomie zdecydowac
technologii - jak te ciemnosci nad trasa lub intrygujacy (autoré
wymuszona predkoscig dotadowywania danych mgta doda- ce) kierunek stylistyczny. Taka Kineti

waty drugiemu WipEoutowi, Rollcage’om czy Motorheadowi wiezowce, wielopozio
dystopijnego mroku. Pietrzgce sie do chmur metropolie, wiel- bami dymu lub
gachne dzielnice przemystowe, buchajgce kominy, btyszczace to, b

w ciemnosciach neony. Widzieli tam ewidentnie rzeczy, kto- /
rym my, ludzie, nie daliby$my wiary.

Energia odnawialna. Stowo-klucz w budowaniu
Swiatdw zainteresowanych tym podgatunkiem.
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ktoéry by¢ moze zbudowat jg za pézno. Spraw-
dzanie, do ktorego ,,obozu” trafiaty kolej-
ne futurystyczne wyscigi, stato sie przyjem-
noscig niemniejsza od samego grania w nie.
I powrocito wraz z gatunkiem, gdy scena nie-
zalezna zaczeta ozywiaé wszystko to, co za-
oraty rosnagce budzety gféownego nurtu w erze siodmej ge-
neracji.

Wkrotce minie 20 lat od popularnego wpisu na ,,Republic
of the Bees”. Beluga SkySails nie potrafito przekonac rynku,
jego tworcy porzucili zaglowa technologie i w2022 r. rozpo-
czeli gruntowna restrukturyzacje. Blog Johna Robert(s)a za-
trzymat sie 1 lutego 20009 r., po catkiem stusznym wpisie, ze
»nawet jesli Grecy nie dadza Swiatu niczego poza demokra-
cja i serem feta, beda zastugiwali na.wieczna czesc”. Inter-
net nie jest tym samym miejscem, jakim byt w potowie lat
zerowych. W Swiecie rzeczywistym, nierozerwalnie juz z tym
wirtualnym zwigzanym, trudno nam stworzy¢ solarpunk, na-
wet jesli inspirujgce go tematy sa teraz na nagtéwkach niepo-
rownywalnie czesciej. Obserwujemy jednakze bardzo ciekawy

Jasna strona Mocy
Futurystyczne gry wyscigowe
hliskie idei solarpunka

Redout

Wipeoutowy ped o predko$ci diwieku po fu-
&% furystycznych torach rozsianych wokot glo-
= bu. Zobaczycie farmy wiatrakowe stojace na
~ obrzezach nowoczesnych metropolii, stacje
obserwacyjne na kole biegunowym, pod-
wodne tunele skryte gieboko w tetniacej 2y-
ciem dZungli. Wszystko skapane w stoiicu, wsparte niesamowicie
energetyczng Sciezka diwiekowa. Nie tylko wizytowka solarpun-
ku, ale tez niemal perfekcyjna gra wyscigowa.

Fast Fusion

W ogole seria Fast, ale jej najnowsza odsto-
= na pokaze Wam w ol$niewajacych detalach
~ porosniete drzewami tory, serpentyny wi-

§ jace sie w przesmykach pradawnyeh ka-
niondw, deszczowe lasy, rozlegte pustynie,
B dymiace wulkany. Ograniczajac wizyty we
wszelaklch fabrykach oraz o jedno, pograzone w Smogu miasto
do minimum stuzacego zapewne tylko roznorodno$ei.

Star Wars: Galactic Racer
3 Opieram sie na materiatach przedpremie-
rowych, ale dawne odstony Racera tei tu-
'faj przeciei pasuija. ,6wiezdne wojny”, jak
g pisze w tekscie, bywaty blisko estetyki
solarpunka, uwielbiajac przepastne, natu-
ralne krajobrazy. Za sprawa niesamowitej
oprawy wizualnej nowa odstona powoduje opad szczeki - $ciga-
cze z ,Mrocznego widma” wydaja sie czyms$ wrecz niepozadanym
w tak naturalnych $rodowiskach.
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ZWROT POLEGAJACY NA SZUKANIU
W SCIENCE FICTION SWIATLA

zwrot w kulturze, czescio
niepokojgcych informacji, z niep
sztos$¢”, oraz bolesnym wspomnieni
cy na szukaniu w science fiction swi
nego - nadziei dla ludzkosci i Ziemi
boxoffice’owy ,,Projektu Hail Mary”
Spojrzcie w gry wideo. Cozy gamin
shadingu. Wysokobudzetowy Star
premier? Zaledwie rok po Fast Fusi
tyka arcade bedzie naszg wtasna

awrot koloréw lub ce
rs Racer w kalendarzu
? Wyglada na to, ze poe-
rgia odnawialng. @

P§ Na razie przemilczatem trzeci nurt estetyczn futurystycznych wvsnlgn {
Tocos, do czego mozna jeszcze wrdcic, jezeli bgda chetnina kontynuacif

.—--... JL'-'- .J'.‘ |
Ciemna strona Mn& -

Futurystyczne gry wvsclgqme _
czerpiace z cyberpunka

F-Zero (SNES)

> sta ciagnace sie po horyzont, choé

ptaskie jak deska i wymagajace du-
1ego wkiadu wyobrazni, maja w so-
bie co$ z kultowych anime. Seria

S8 eksplorowata te wizje pdzniej w 3D,
ale SNES-owski Mode 7 pozwala na swoistg anachronicznosé.

winEnnIIwinEnul 2097
ndustrialne metropolie, plataniny
L.J- I |

rur przemystowych, czarne niebo
i wymuszony technologia wezes-

- _#‘:"' ”negu trojwymiaru smog. Pierwsze

-“f a WipEouty wylatywaty czasem z tere-
I ry s
néw zabudowanych, nie ma co pro-
bowac tego przemilczeé, jednak przeciez nawet wiedy stawiaty

na rozwatke, rakiety i elektryczno$é. Futuryzm scen klubowych
potowy lat 90.!

GRIP Gombat nacing
§% . - = Duchowy spadkobierca
i Lo _-= Rollcage’a hierze na nowoczes-
= ny warsztat caly brudny potencjat
S cyberpunkowych fras ze starych
gier. Kurz, brud, ciemna paleta barw
; i ogromna destrukcja towarzyszaca
Sciganiu. ludzkusc w wersji klasycznej, ktdra najpierw wysadza,
a potem mysli, czy byto to potrzebne.

PSX EXTREME



TARGI

FANTASTYXI

EXPO XXl, WARSZAWA

Targi Fantastyki to cos wiecej niz tylko zakupy!
Czekajg na Ciebie: cosplay, automaty arcade | gry, spotkania z autorami, kreatywne
warsztaty i mnostwo atrakcji. Odkrywaj, graj i poznawaj tworcow oraz artystow.
Znajdz cos wyjatkowego dla siebie lub bliskich!

Sobota 10:00-20:00
Niedziela 10:00-18:00

Zapraszamy do Swiata fantastyki!
www.targifantastyki.pl




LGREDZI OD SIEBIE
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AKTUALNIE: to by sie przydat urlop...

W pazdzierniku mieliSmy okazje wzig¢ udziat w dwéch impre-
zach targowych - najpierw we Wroctawiu, a potem w Poznaniu.

| Nie bede ukrywat, ze to zawsze troche gimnastyki - pakowania,

wyjazdy (do Wroctawia ruszytem po 4 rano), potem 2-3 inten-
sywne dni i powroty zazwyczaj w niedziele p6znym wieczorem,
gdzie w poniedziatek od rana znowu ogien. Z drugiej strony jest
to niepowtarzalna okazja spotkac sie z Wami na zywo, z czego -
co niezmiernie cieszy - bardzo chetnie korzystacie :) Rozmowy,
zbite piatki, wspdlne zdjecia i dziesiatki historii o Was i PSX Ex-
treme, ktére sprawiajg niesamowitq frajde. Coraz czesciej zdarza
sie, ze z niektorymi jestem juz wrecz jak starzy znajomi, bo wi-
dzimy sie przy kolejnej okazji — pozdrowienia m.in. dla Zbyszka!

AKTUALNIE: The Legend of Zelda: Ocarinaof Time (remake), Castlevania: Belmont's Curse)

W chwili gdy to czytacie, ksigzka ,,Grand Theft Auto: Ulice bez-
prawia” jest juz w drodze do naszego magazynu, drugi numer
wydania specjalnego PC Extreme znajduje sie na finiszu prac,
my z kolei odpoczywamy po udziale w Poznari Game Arena
i zbieramy sity przed pigtym, ostatnim juz punktem naszej je-
siennej ,trasy targowe;j” - widzimy sie 5-6 grudnia na War-
szawskich Targach Fantastyki. Dzieje sie wiec, zwlaszcza ze
dodatkowo ruszyty wtasnie prace nad ksigzka o kolejnej le-
gendarnej serii, a przeciez na przyszly rok szykujemy dla Was
kolejne papierowe niespodzianki do postawienia na potce.
| obserwuijcie nasze social media, bo sporo Was omijal

AKTUALNIE: Gears of War: E-Day, GTA: Trilogy, Cyberpunk2077 (Switch?)

Jesienne rowerowe krecenie trwa w najlepsze. Zdecydowanie
czuc¢ chtéd, szczegolnie podczas porannych wycieczek. Wyzna-
czytem sobie jednak cel jak w ubiegtym roku, ze nie koricze se-
zonu rowerowego, a jade dalej. Kluczowy jest tutaj dobér odpo-
wiedniej garderoby, no i checi - skoro przy -12°C sie dato, to co
moze pojs¢ nie tak. Ceny konsol zwariowaty - zaréwno PS5 Pro,
jak i XSX osiggaja zawrotne kwoty. Sprzet Sony to aktualnie
réwnowartos¢ takiego iPhone’a Duo, czyli z 10 kota. Ja wiem,

f Zze wszyscy czekajg na GTA VI, no ale zeby az tak? Z ciekawo-

Sci zajrzatem ostatnio do sekcji komentarzy pierwszego z brze-

! gu sklepu i po datach wpisow wnioskuije, ze, cholera, ludzie to

naprawde kupuja. A ja upolowatem Switcha 2 i mam wyjebke!

AKTUALNIE: Silver Pines, Silent Hill: Townfall, Star Wars: Galactic Racer

Szes¢ rozdziatéw, 100 tys. znakéw (co daje ponad dwa arku-
sze wydawnicze) i jedno wazne wydarzenie fabularne zamna.
Z racji celowania w 10 arkuszy wychodzi, ze wyrzezbitem po-
nad 20% suréwki. Zaskakujacy to proces, rozpisany na mie-
sigce, sinusoidalny. Na zmiane czuje ekscytacje i trace wiare
w siebie - dlatego tez postanowitem sie podzieli¢ informacja
o swojej pisaninie, bo gdy cos sie upubliczni, to gtupio zre-
zygnowac w potowie. W kazdym razie trzymaijcie kciuki. Do
PE co$ na pewno naskrobie niedfugo, bo chwila luzu (wzgled-
nego - co$ tam do PC#2 tez pisze) i juz cztowiek ma milion po-
mystéw na artykuty. Z fartem!

AKTUALNIE: Resident Evil 2 Remake, The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom

Wszystkiego najlepszego, Szmattawcu! Moze to nie okragte
urodziny, ale dobicie do 350 numeréw jak najbardziej zastu-
guje na zyczenia. Na chwile zdejme maske skromnego chtopa-
ka i otwarcie przyznam, ze Extreme, podobnie jak ja, jest teraz

i w naprawde $wietnej formie. U mnie pekaja kolejne zyciowki

na pétmaratonach (zrobitem wymarzone 1:35!), a po redakgji
tez nie wida¢, aby chciata zwolni¢. Wrecz przeciwnie! Dzieki za
kazde dobre stowo w komentarzach i na forumku. Myéle, ze
nie tylko mnie dajecie pozytywnego kopa do dziatania!

PS Ostatnio obiecatem, ze skoricze Wiedzmina 3. Nic z tego,
jestem z naszym dzietem narodowym totalnie niekompaty-
bilny.

[ PIFI:IlII“
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AKTUALNIE: Star Wars: Galactic Racer, Phantom BIadeZern, Final Fantasy Resonance

Ruch na stronach internetowych pada. Za kilka lat wiele serwi-
s6w moze zosta¢ zamknietych. Big techy nie oszczedzajg niko-
g0 - Google kradnie ruch i zabija go, pozwalajac obecnie prak-
tycznie wszystko znalez¢ w wynikach wyszukiwania Sl, z kolei
Meta za chwile zazyczy sobie kupe kasy za mozliwos¢ linkowa-
nia do materiatow. Zastanawiam sie tylko, co stanie sie¢ w mo-
mencie, gdy masa stron pozbawiona ruchu, a tym samym re-
klam, przestanie istniec. Gemini czy ChatGPT bedg miaty tym

| samym coraz mniej opcji $ciggania informacji, co zapewne

skonczy sie spadkiem jakosci odpowiedzi samych modeli i mo-
nopolizacja tresci przez kilka najwiekszych serwisow, ktore
przetrwaja. Czeka nas smutna rzeczywistosc.

AKTUALNIE: Esoteric Ebb, Air Combat, Croc, Gastlevania: Belmont's Curse

Jest to ostatni Hyde Park, ktory napisze przed premierg GTA VI,
wigc ostatni ze ,,starego $wiata”. Smiesznie sie patrzy na biblij-
ng skale tej premiery z nieco bezpieczniejszej odlegtosci. | cie-
szy nowym zyciem, o ktérym chyba tu nie wspominatem. Kom-
pletne zmiany zawodowe, nowe miejsce zamieszkania (daleko
od gwaru miasta), ciekawe studia (logopedia), sporo satysfak-
cjonujacej realizacji w ukochanym medium podcastu (zaréw-
no w starych odstonach, jak i z debiutujgcym powoli ,,zgRedca-
stem” - dzieki za serdeczne przyjecie!). Mito, ze chwilowo moze
by¢ wtasnie tak. Kazdemu, kto marzy o jakims rodzaju uwolnie-
nia, gorgco, goraco kibicuje.

AKTUALNIE: zapomniat napisac (Roger)

Powrdcitem silniejszy i madrzejszy (chyba). Lato uptyneto mi

. pod znakiem literackiego letargu, czesciowo tworzytem tresci
| ,,na autopilocie” (prosze nie myli¢ z SI). Po Extreme Party do-

statem mocnego kopa do dziatania. Ogarnat mnie szat pisania

' — o wszystkim, gdziekolwiek. Roger ucieka ode mnie, bo zasy-

puje go pomystami, a biedak ma na glowie jeszcze inne dino-
zaury poza mna. Korzystajac z okazji, wybratem sie do jednego
zkaliskich kin, aby dopingowac Brianowi w ekranizacji Resident
Evil. Rezyser Zach Cregger zrobit, co chciat z uniwersum i wy-
korzystat gry jako materiat referencyjny. Bez supergwiazd po-
kroju Leona i Chrisa, za to z wyrazistym, bardzo ludzkim boha-
terem. BRAWO!

AKTUALNIE: urlop ojcowski

W tym miejscu pierwotnie miata sie znalez¢ osobista historia
zwigzana z The Darkness Il, ktorg to zapowiadatem w artyku-
le na temat growych okfadek, ale w miedzyczasie... zostatem
ojcem. Wspominki bedg musiaty wiec jeszcze nieco poczekac,
poniewaz obecnie cata energia idzie w probe odnalezienia sie
w nowej rzeczywistosci. By¢ moze w najblizszych miesigcach
bedzie mnie przez to w pismie nieco mniej, ale biorgc pod
uwage fakt, ze zona zaczekata z porodem, az skoncze tekst do
PC Extreme #2, to sprawa nie wydaje sie wcale przesadzona.
Zobaczymy, czy dziecko okaze sie réwnie wyrozumiate. Tym-
czasem: mecz za meczem, dzien za dniem.

AKTUALNIE: Marvel Tokon, Guilty Gear — Strive - 2.0, BoltGun Il Castlevania

Po spedzeniu tygodnia w moim drugim ,,domu”, czyli w Irlan-
dii, szkoda byto wracad. Niestety trzeba byto zakonczyc re-
laks i pozegnac (na jakis czas) ten piekny kraj, w ktorym po-
ptynety hektolitry Guinnessa, dostepnego w kazdym sklepie.
Przytaszczytem mase gadzetéw z muzeum, bo w koricu wy-
padato wydac nieco kasy na jakies pamiatki. Do tego fiordy
i inne atrakcje, by nie byto, ze tylko si¢ nawadniam. Mndstwo
Guinnessa, Smiechu i zabawy sprawity, ze tydzien zleciat bty-
skawicznie. Trzeba to powtdrzy¢ w niedalekiej przysztosci,
a tymczasem po powrocie do szarej rzeczywistosci wsigktem
w giereczki ze Swiata Warhammer 40K. A historii tego zdjecia
i tak nie zrozumiecie...
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O gierkach od serca

ANONIM

Al slop dla mas

nacie Astrocade? Ja tez nie znatem, dopé6-

ki nie przeczytalem, ze to portal, na kto-
rym 10 mln uzytkownikéw miesiecznie gra
w Al-owe gierki. Czy to poczatek konca bran-
zy gier, jaka znamy? Granie to jednak za duzo
powiedziane. Wedlug twércéw Astrocade ofe-
ruje ,playables”, czyli proste gry, ale podane
w formie feedu a la TikTok. Czyli 10 sekund
pykania, scrollujemy dalej, gramy 20 sekund
albo znéw scrollujemy. Wiréd contentu m.in.
klony Minecrafta, jawnie tamigce prawa licen-
cyjne, bo uzywajace oryginalnego logotypu,
czy kopie popularnych gier z Robloksa, wiec
nietrudno sobie wyobrazi¢, iz niedtugo i wigk-
sze hity bedzie si¢ dalo podrobi¢. A gdy znu-
dzi sie scrollowanie, to mozna samemu zrobi¢
swoje ,playable”.

Co dalej? Google uruchamia, na razie
yeksperymentalnie”, platforme Playground,
ktéra pozwala tworzy¢ gry na podstawie teks-
towych promptéw. I méwi, ze to ,obnizanie
barier kreacji, bo nie musisz umie¢ kodowa¢”.
Troche racji maja. Unity natomiast ma w tym
roku odpali¢ Unity Spark - silnik oparty na
kilku modelach AI, pomagajacy tworzy¢ nie
yjednorazéwki” jak Astrocade, tylko bardziej
zlozone projekty, nad ktérymi bedzie mozna
pracowaé grupowo. Przynajmniej nie brzmi
jak fabryka AI slopu. Gracze placza, ze wyj-
dzie na jaw, ze kto§ w preprodukcji uzyt Al
do wygenerowania artworku, ktory nawet nie
znalazt si¢ w finalnym produkcie. Albo odwa-
2yl sie zrobi¢ ttumaczenie na jezyk, w ktérym
sprzedaje sie 2 tys. kopii, poprzez ChatGPT.
Tymczasem dorasta pokolenie graczy — dzi-
siejszych siedmio — czy o$miolatkéw — ktérym
zakilka lat bedzie wszystko jedno. Rowniez ja-
kos¢ gier Al-owych do tego czasu znacznie sie
poprawi, tak jak przez ostatnie lata poprawita
sie jako$¢ Al-owego wideo z Willem Smithem
jedzacym makaron.

Smiem twierdzié, ze jesli nawet czeéé
tego pokolenia zwréci sie¢ z czasem w strone
gier ,hand-made”, to studia szybciej niz poz-
niej i tak beda musialy korzysta¢ z Al na pro-
dukcyjnych etapach, aby nadazy¢ za tempem
wypluwania tego Al slopu. Taki paradoks.

[1] biska deatu w swoe klasie JE2 suner, nowe pomysty w gatunku [EE] bardzo dobra
srecnia Y ponizej srecniej &3 staba [P bardzo staba JE zenada (1] dno, gorzej byé nie moze

{== =2V

‘@*KONSOLITE

Na kazdego cwaniaka...

ony ma chyba najgorszy moment w historii

marki PlayStation. Jedna debilna decyzja
przesciga druga, i kolejna, i kolejna. Mozna
by rzec, ze czara goryczy sie przelalai co zdol-
niejsze jednostki wzigly sprawy w swoje rece.
W efekcie prace nad emulacjg PlayStation S ida
cholernie szybko, a w miedzyczasie udalo sie
ztamad konsole. Bez niezwyktych kombinacji,
chipéw czy innych wynalazkéw. Praktycznie
kazdy moze sobie ztamaé PSS i cieszy¢ sie
sprzetem w pelni. Emulatory, w tym PlaySta-
tion 2 i nie tylko, oraz oczywiscie ,kopie zapa-
sowe” od kolegéw z internetu. Niby jest ogra-
niczenie, gdyz jeéli zrobilo sie aktualizacje do
14. wersji systemu, to ztamanie nie przejdzie.
Jednak zakladam, ze to tylko kwestia czasu
i tak jak w przypadku innych konsol szybko
znajdzie si¢ rozwiazanie na stale lub ekipa odpo-
wiedzialna za Relapse bedzie wypuszczaé nowe
wersje, tak jak Sony bedzie wymusza¢ kolejne
aktualizacje. Podobnie bylo w przypadku cho¢-
by PSP i paru innych sprzetéw. Jednak jesli raz
sie udalo, to teraz zadna zmiana zamkdéw wiele
nie da. Od lat konsole praktycznie byty pozba-
wione problemu piractwa, ale teraz te czasy,
przynajmniej dla PlayStation, chyba powrdca.
Zarciki zadowolonych uzytkownikéw, aby Sony
oswoilo sie z faktem, ze jego konsole nie s3 jego,
to tylko wisienka na torcie.

Przy ciagle rosnacych cenach, zar6wno
gier, jak i sprzetu, absolutnie si¢ nie dziwie,
ze bedzie sporo chetnych na przerobienie
konsoli. Pewnie nie bedzie mozna zagrac
w Wolverine’a czy inne nowe giereczki, ale
w wigkszo$¢ catkiem $wiezych juz tak. Zresz-
ta jedli kto$ piraci, to raczej by tej gry i tak nie
kupil, natomiast teraz to bardziej kwestia od-
wetu. Ludzie, delikatnie méwiac, maja dos¢,
Sony od dluzszego czasu traci resztki zaufania,
ktére budowalo przez lata. Protesty i petycje
nic nie daly, wiec moze ta sytuacja co$ zmieni?
W koricu chodzi o kase...

A3K0S0

350 i mijanka!

ztery lata temu w tym miejscu wybie-

glem daleko w przysztoé¢. Napisalem, ze
jesienia 2026 r. dojdzie do mijanki. Oto nasi
szanowni koledzy i szanowne kolezanki z CD-
-Action w zwiazku z kwartalnym cyklem beda
tuz przed wydaniem 350. numeru, podczas gdy
PSX Extreme bedzie juz po wydaniu takowego.
I tym samym po tych 30 latach dla nich (a 29
dla nas) dojdzie do mijanki — nasz magazyn
bedzie tym, ktéry doczekat si¢ wiekszej liczby
numerdw. Ale za to nigdy nie bedzie najstarszy,
wiec uméwmy sig, ze laury podzielono spra-
wiedliwie.

Takie wrézenie z fuséw cztery lata temu
w branzy, ktérg COVID-19 doswiadczyl boles-
nie i gdzie widokéw na lepsza sprzedaz nie ma,
bo trwa¢ mozna wylgcznie dzigki ograniczaniu
spadkéw i dywersyfikowaniu si¢ (np. inspiru-
jac sie Wydawnictwem Open Beta i wydajac
ksiazki!), brzmialy odwaznie. Ale oto jeste$my.
ICDA, i my. Dwaj ostatni Mohikanie gierkowej
prasy. Swiat dawno juz zapomniat o Top Secre-
cie, Gamblerze czy Secret Service (ten jedna-
kowoz bywa aktualnie remake’owany), prze-
mingly NEO Plus, Swiat Gier Komputerowych
czy PSX Fan. Wciaz sa jednak zapalenicy gotowi
wyda¢ pieniadze na czasopismo o grach. Bo lu-
big papier, czujq si¢ zwigzani z magazynem, bo
$ledzgq wybranych autoréw od lat. Bo w pew-
nym wieku rutyna i powtarzalne zwyczaje sa
tym, co nas trzyma przy zdrowych zmystach.

Dobrze, ze jestescie, drodzy czytelnicy.
I obyscie byli jak najdluzej. Ostatnio tluma-
czylem 10-letniej corce, dlaczego na kubku
PSX Extreme trzymam zlew, czemu Myszaq
jest w kaftanie bezpieczenstwa i co robimy na
krzestach. Troche si¢ posmiala, czytelniczka
raczej nie zostanie, bo dla mlodych ogélnie
prasa jest tak atrakcyjna jak telefon bez ekranu
dotykowego i gry, w ktérych po stracie trzech
2y¢ trzeba zaczynaé od poczatku. Nie ma si¢
co obraza¢ na rzeczywisto$¢. Trzeba sie ra-
czej cieszy¢, ze przez tyle lat bylismy jej czes-
cig i goéciem w tylu plecakach, kieszeniach
czy gdzie tam kitrali$cie Szmattawca. I wcigz
kitracie, co — zupelnie szczerze, bez $ciemy -
wzrusza mnie do glebi.

dobra ponadprzecietna

Ceny gier podane w recenziach pochodza z oficjalnych sklepdw Sony (PS Store), Microsoftu (Skiep Xbox Games) i Nintendo (eShop). W przypadku dwdch lub wiecej cen ich kolejnosé odpowiada kolejnosci platform przy ocenie koricowej.
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Cena: 339 zt Gatunek: strzelanina, symulator Deweloper: Namco Bandai Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 16

tugo wyczekiwane Ace Combat 8 pozamiatato swoja jakoscia.

To gra, ktéra bedzie u mnie walczyta o podium GOTY 2026. Nad
samg produkcja rozptywatem sie juz miesigc temu, tylko wtedy jesz-
cze nie dziatat tryb multiplayer. Wjechat po premierze, a wrazenia spi-
suje ponizej.

Jak mozna tak kapitalng gre zrobic jeszcze lepszq?
Jak zazwyczaj w AC gratem na Hard, by p6zniej masterowac na naj-
wyzszym poziomie trudnosci Ace, tak 6sma odstona data mi w pysk.
Najtrudniejsza i najdtuzsza kampania w catej serii — przy niektdrych
misjach musiatem odpuscic grania na poziomie Hard - doczekata sie
takze trybu multiplayer. Nie jest to nowoscig w serii, ale tym razem wje-
chata niemalze taranem w podejscie do zabawy. Jak mozna tak kapital-
ng gre zrobid jeszcze lepsza?

Namco Bandai znalazto na to odpowiedz, r
przygotowujac wAasnie tryb multiplayer, rozbu-
dowany na potege. Pierwszy szok — poruszanie i
sie wlasng postacig w trybie TPP. Oczywiscie ;
mozemy skorzystac z kreatora do ustalenia pre-
zendji naszego awatara,bawigc sietez odbloko- & ™%
wanymi z czasem elementami stroju. Trzeba
zaznaczy¢, ze beda one widoczne tylko w trak- PR
cie poruszania sie po hubie i aktualnym lobby.
To jeden z dziwniejszych hubéw multi, jakie widziatem. Na poczatku
mozna by¢ pogubionym ze wzgledu na liczbe opciji, do ktdrych trzeba
dobiegnac w trybie TPP. Tu jest nawet stanowisko do prezentowania
najnowszych odston techniki, bar i energy drink bar, a nawet... salon
arcade. Mozna w nim pogra¢ w oryginalng Galage, Pac-Mana, shmup

W TRYBIE MULTIPLAYER MOZNA DOCENIC
NOWY ,,SYSTEM CHMUR”

Dragon Spirit czy Rally-X (zbugowane, potrafi wytaczy¢ gre). Zaktada-
tem, ze to sposéb na przeczekanie matchmakingu, ale przy takim ru-
chu online nie zdazysz dobiec do salonu arcade ani przejs¢ pierwszej
fali przeciwnikéw w Galadze, bo zaraz pojawia sie alarm i przerzuca Cie
do ,zarezerwowanego” trybu multi, do ktérego sie zgtosites. Gry w sa-
lonie s3 jednak arcade perfect, musisz wrzuci¢ zeton(y) poprzez nacis-
niecie touchpada, a tablice highscore tez wypetniasz jak na automato-
wych wersjach.

Oprocz awatara mozemy tez stworzy¢ swojg eskadre, ktdra nie
tylko ma wspélng nazwe, ale i emblematy na samolotach. Dziwnym
trafem nie ma liczby 69, ktorg zazwyczaj wybieram nie tylko ze wzgle-
du na preferencje seksualne, ale na nazwe pierwszego wydawcy PSX
Extreme - Grupe 69. W AC8 online mozemy edytowac mase rzeczy,
nie tylko wyglad awatara. System wyzwari (takze dziennych) pozwala
odblokowac nowe, coraz bardziej zaawansowane maszyny, uzbrojenie
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i specjalne czesci do samolotdw, ale nawet takie trywialne,acz widowi-
skowe drobiazgi jak np.zmiana koloru smug, ktdre zostawiajg po sobie
wystrzelone rakiety. W hubie mozesz nie tylko okresla¢ parametry swo-
ich samolotow, ale tez skorzystac z zapaséw, ktore dostarcza C5 Gala-
xy — rozne skorki i inne duperele, ktére mozna obejrze¢ tylko na wste-
pie lub w podsumowaniu walki. Zwtaszcza jezeli zostate$ MVP danego
starcia, co zawsze sprawia rados¢ i pozwala innym graczom docenic,
jakim samolotem tego dokonates.

Za chmurami
W trybie multiplayer mozna tez doceni¢ nowy ,,system chmur”.Sg one
przepieknie i gustownie odwzorowane, tylko w grze dla jednego gracza
stanowily tylko ciekawostke graficzna. Oblodzenia kokpitu czy deszcz
co najwyzej powodowaty dezorientacje. W mul-
ti chmury nabierajg konkretnego znaczenia,
gdy mamy nie tylko ograniczong widocznos¢ i
mozliwos¢ zalockowania sie na przeciwniku, ale
mozna tez uciec w nie przed wrogiem, ktéry na-
mierzyt Cie i chce wystrzeli¢ w Twojg strone na-
S prowadzane pociski.
M B4 Online oferuje kilka trybéw, z ktérych trzy
i sg gtéwne i zawsze dostepne (o bonusach do-
stajemy alert na catg baze). Zazwyczaj gra sie
w nich w tacznie oSmioosobowym sktadzie. Co-op assault wypusz-
cza obie eskadry w celu zniszczenia sit przeciwnika, podczas gdy Co-
-op warfare stawia na dwa teamy po czterech graczy, ktérzy nie tylko
zwalczajg NPC-6w w powietrzu i na ziemi, ale tez walcza miedzy soba.
Sa tez oczywiscie tryby deathmatch, dogfight, kazdy na kazdego albo
druzynowe, o ile mamy zarejestrowana wtasng eskadre. Wisienka na
torcie sq ostatnie dwa tryby, nie zawsze dostepne. Jednak gdy sa, od-
zywa sie alarm na catg baze. Najczesciej Scramble, w ktérym wszyscy
zgodnie poluja na bardzo mocnych przeciwnikéw powietrznych, w wal-
ce zktorymi trzeba sie napoci¢, po Emergency Sortie. To akurat nawia-
zuje do elementéw sci-fi z podstawowego trybu na jednego gracza,
gdzie musimy zniszczy¢ jakiego$ poteznego wroga - jak np. uberokret
podwodny, ktérego systemy dostepne sg tylko wtedy, gdy wynurzy sie
z odmetéw. A przy tym, by nie byto tatwo, w powietrzu rozgrywa sie
masakra z wrazymi jednostkami powietrznymi.

Absolutnie zachwycajaca gra otrzymata wsparcie w sferze multi.
Tego nie trzeba reklamowac - mitosnicy serii docenia nie tylko maste-
rowanie na wyzszych poziomach trudnosci, ale tez wtasnie multiplayer,
od ktorego trudno sie oderwad.  Kall

P85, XSX, PG

wyglad, skala staré
chrupiaca animacja i nic naprawde
nowego

Najlepsza,,lotnicza” gra na konsolach
toczekata sig $wietnego mulfiplayeral
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Shinryu: Jak nowy system chmur i wa-
runkéw atmosferycznych wptynat na
projektowanie misji? Podczas poka-
zu mozna byto na przyktad ukry¢ sie
w chmurach przed nadlatujacymi poci-
skami.

Kazutoki Kono: Dzieki technologii wy-
korzystanej w silniku Cloudly mozemy
przedstawia¢ chmury znacznie bardziej
realistycznie. Majg one wiele warstw,
wystepuja na réznych wysokosciach i le-
piej odpowiadajg warunkom, ktére moz-
na zobaczy¢ na prawdziwym niebie. Nie
jest to jednak zmiana wprowadzona wy-
tacznie dla lepszej grafiki. Pogoda prze-
kazuje graczowi informacje i wptywa na
podejmowane decyzje. Pilot moze ob-
serwowac ksztatt oraz potozenie chmur,
a nastepnie zdecydowaé, czy wykorzy-
stac je jako ostone, przelecie¢ przez wol-
n3 przestrzen miedzy nimi, czy obraé
inng droge ataku. Niebo stato sie wiec
czescig pola walki, a nie tylko jego ttem.

Czy rozwazaliscie obsadzenie w roli
gtéwnego bohatera znanego holly-
woodzkiego aktora, na przyktad Toma
Cruise’a?

Nie. Nigdy nie zaktadaliémy, ze protago-
nista Ace Combat 8 powinien zosta¢ hol-
lywoodzki aktor. Jedng z najwazniejszych
cech tej serii jest to, ze gtbwnym boha-
terem pozostaje sam gracz. To on zosta-
je pilotem, pokonuje przeciwnikéw, mie-
rzy sie z kolejnymi wyzwaniami i stopniowo zdobywa status
asa. Ta zasada powinna pozosta¢ obecna we wszystkich od-
stonach. Gdybysmy kiedys$ zdecydowali sie na wspétprace ze
znanym aktorem, bardziej odpowiednia bytaby dla niego rola
jednego ze skrzydtowych lub innej postaci towarzyszacej gra-
czowi, a nie protagonisty.

Jak wyglada wspétpraca z producentami samolotéw, taki-
mi jak Lockheed Martin czy Saab? Czy zdarzylo sie, ze kté-
ras firma nie zgodzita sie na okreslony sposé6b przedstawie-
nia swojej maszyny?

W Ace Combat pojawia sie wiele samolotéw istniejacych w rze-
czywistosci i jest to jedna z najwazniejszych cech catej se-
rii. Aby moc je wykorzystaé, wspdtpracujemy bezposrednio
z ich producentami, przedstawiamy przygotowane materiaty
i otrzymujemy szczegétowe uwagi. Nastepnie nanosimy po-
prawki, dzieki ktérym wyglad i konstrukcja maszyn moga zo-
sta¢ odwzorowane z mozliwie duza doktadnoscia. To proces
oparty na wielokrotnym sprawdzaniu oraz wymianie informa-
¢ji. Dzieki temu samoloty prezentowane w grze sa bardzo bli-
skie swoim prawdziwym odpowiednikom.

Czy oprécz producentéw konsultujecie gre takze z zawodo-
wymi pilotami?

SHINRYU: Ace Combat 8: Wings of
Theve ma rozwina¢ serie bez naru-
szania fundamentéw, na ktoérych
stoi ona od trzech dekad. Rozma-
wiali$my z Kazutokim Kono, dyrek-
torem marki Ace Combat, oraz Ma-
nabu Shimomoto, producentem
najnowszej odstony. Twoércy opo-
wiedzieli nam o znaczeniu nowego
systemu chmur, wspétpracy z pro-
ducentami samolotéw i zawodo-
wymi pilotami, a takze wyjasnili,
dlaczego rozbudowany tryb siecio-
wy okazal sie wazniejszy od kolej-
nego modulu VR.

Tak. Pytamy ich miedzy innymi o to, na co
zwracajg uwage w czasie lotu i jak przebie-
ga ich proces podejmowania decyzji w nie-
bezpiecznej sytuacji. P6zniej wykorzystu-
jemy te informacje zaréwno w mechanice
rozgrywki, jak i w narragji. Piloci zwraca-
li na przyktad uwage, ze wejscie w gestg
warstwe chmur jest bardzo niebezpiecz-
ne. Takie spostrzezenia pomagajg nam bu-
dowac napiecie i pokaza¢, ze pogoda nie
jest jedynie efektowna dekoracja, lecz
moze stanowi¢ realne zagrozenie.

Czy otrzymujecie dostep do poufnych
schematéw albo niepublicznej doku-
mentacji technicznej? Modele samo-
lotéw i ich zachowanie sa przeciez od-
wzorowane bardzo wiarygodnie.
Dziekujemy, odbieramy to jako komple-
ment, ale nie mamy dostepu do tajnych
dokumentéw. Korzystamy ze zdjeé, da-
nych i innych materiatéw dostepnych
publicznie. Nie otrzymujemy poufnej
dokumentacji wojskowej ani informa-
cji objetych tajemnicg. Wrazenie auten-
tycznosci jest rezultatem doswiadczenia
gromadzonego przez zespét przez ostat-
nie 30 lat oraz uwag przekazywanych
przez producentow.

Skad czerpiecie inspiracje do fabuty
oraz poszczegdélnych misji? Bazujecie
na historii, filmach i ksigzkach czy prze-
de wszystkim na wiasnej wyobrazni?
Pierwszym etapem jest opracowanie ogélnych ram wspélnie
Z rezyserami oraz scenarzystg Sunao Katabuchim. Na poczat-
ku ustalamy gtowny przebieg historii, a nastepnie dzielimy jg
na poszczegolne misje. Dla kazdej z nich okreslamy cel roz-
grywki i to, co gracz powinien przezy¢ albo osiggnaé w danym
momencie opowiesci. Dopiero wtedy poszczegdlne zespoty
przystepuja do szczeg6towego projektowania zadan. Ich twor-
cy korzystajg przy tym z ré6znych zrédet inspiracji - filmow,
seriali, ksigzek i innych dziet, z ktérymi zetkneli sie wczesniej.
Wszystkie te wptywy sa pdézniej podporzadkowane historii
oraz funkgji konkretnej misji.

W Ace Combat 7 otrzymali$my misje przygotowane z mysla
o wirtualnej rzeczywistosci. Czy Ace Combat 8 takze docze-
ka sie wersji VR?

Ace Combat 8 nie bedzie obstugiwaé VR. Dostrzegamy poten-
cjat wirtualnej rzeczywistosci i wiemy, jak dobrze rozwigzanie
to sprawdzito sie w Ace Combat 7, ale decyzja wynikata z kilku
powodoéw. Jednym z nich pozostaje wielko$¢ rynku VR, a dru-
gim ograniczone zasoby zespotu. Juz na poczatku produkcji
musielismy zdecydowa¢, czy przeznaczy¢ je na modut VR, czy
skoncentrowac sie na stworzeniu znacznie bardziej rozbudo-
wanego trybu sieciowego. Ostatecznie wybraliSmy rozwéj Ace
Combat Online.
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/| est piatkowy wieczér, po wanym tygodniu w pracy czujesz
!:Q wypompowany, wiec padasz na ulubiong sofe, rozktadasz gIQ po
lewsku i odpalasz gﬂ

co chcesz obejrzec. Klikasz i... Budzisz si¢ nad ranem z k|bIe gebie
ogarniasz kawe i obiecujesz sobie, ze seans d okoriczy:
Tak tez czynisz. Po wszystkim czujesz te stodke
czesdnie jestes na siebie wsciekty, ze obejrzate
z etykieta 6/10. Wasnie tak wypada Call of [

Umart wédz, niech zyje
Gdy Korea Péinocna rozpoczyna
dniowokoreaniskich zotnierzy dot
wspdlnie walczy¢ o przetrwanie,
id Game” oraz kimchi, prébujac po
Na Pétnocy panuje chaos po Smierc
nastepca - Ri Ju-Young - jest roz
nie kazdemu pasuje. W rodzinie roz
czasem John Price oficjalnie zostat w
sprzatnieciu generata Shepherda sta
néw, zyje w konspiracji, ukrywa sie prz
stuzyt. Innymi stowy sprawa jest ko
z Garrickiem ruszaja na polowanie na

I PRICE WALCZY ZE SWIATEM MC
NIANYMI PRZEZ SPOZYTA GROC

ci Soapa w Pradze (Modern Warfare 3) z rak Mak

dokonac zemsty, a trop prowadzi go do miedzynarodc
i potgznej broni, ktéra moze przechyli¢ szale globalnego
tu. Nie majac wyboru, zawiera sojusz pisany patykiem

zuje sie, ze za sznurki pocigga Archer (w tej roli Mads Mikkelsen,
doskonale sprawdzajacy sie jako zfol), szubrawy dygnitarz, a losy
Price’a splatajg sie z inwazja, gdyz koreariski front jest czescig wiek-
szego planu. Archer chce przejac bron, wiec zaczyna si¢ dramatycz-
ny wyscig z czasem.

Kampania opowiada o lojalnosci, zemscie i cenie prowadzenia
wojny poza systemem. Akcja rozgrywa sie m.in. w Korei Potudnio-
wej, Nowym Jorku, Paryzu i Mumbaju, a jej najwiekszq wada oraz
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ix. Juz pét godziny pézniej zdecyd"oﬁla’(es, .

a

\ 'ystego

'1 przytocze kilk

ie nastepujaca mysl: p
ontowac film i wrzuci¢ na r
kadry, szwenkujaca kamera, sensacyjny
ualny scenariusz to political fiction na mia-
> danie mozna by doprawic takimi kuriozami
zne ceny ropy i Parlament Europejski, dorzucic
a — bytoby doskonale i przesmacznie. Tym-
tradycyjnie przerzuca Cig z misji na misje
5z sie W rézne postacie, tempo jest szar-
nisje cholernie zréznicowane. Trzeba sie sku-
kie watki, bo historia Modern Warfare zo-
narzystom udato sie przejsc przez nig gtadko,
0 omentaml galopuja, wiec trzeba sie trzymac w siodle.

E

z dawnymi wrogami, m.in. kartelowa bosséwka Valeria Garza. Oka- ~ Oorah!

Zaskakujacy okazat sie dla mnie odpowiednik misji D-Day (desant
na normandzkg Omaha Beach w CoD: World War Il, przedostanie
sie pod skurwysyriskim ostrzatem niemieckich karabinéw do watu
przeciwpowodziowego i desperackie wysadzenie zasiekéw za pomo-
cq torped Bangalore) - tyle ze tutaj opor jest ciut mniejszy, ciezar
potyczki przenosi sie na ulice szturmowanego, zmilitaryzowanego
miasta. To jest betonowy odpowiednik wietnamskiej dzungli, jednak
z pomoca przychodza pojazdy BWP, napieprzajace jak szalone, wybi-
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jajace w budynkach ogromne dziury, a ludzi zamien| Wykonanie Modern Warfare 4 jest bardzo satysfakcjonuja-
mnlema W pewnym momenc widzisz z odlegtos ¥  ce,a momentami szczena potrafi spas¢ na glebe i poturla¢ sie pod
nieszczesnika zmiecionego z planszy przez potezny - biurko. Plynna animacja to jedna strona medalu, a na drugiej wid-
) 2 niej takie aspekty jak swietnie wygladajace i nieziemsko porusza-

2 jace sie postacie, fantastycznie odegrane dialogi oraz wspomniana

czyricow. Do oczu przyktadasz H a f aca kamery. Momentami mozna stracic rachubg i orzec, ze to
spektakl wojenny. Zapamietal E E | i de| ne scenki,a jednak $migaja w czasie rzeczywistym. De-
go Jorku, gdy Price depcze mu 3 b |%;Zh lokacji zastuguje na oklaski: patac w Korei P6fnocnej,
C a limuzyna na podescie, pamiatkowe zdjecia na scianach,

ne pomniki rzadzacych wyjete zywcem z transmisji telewi-

esz zieta sztuki ustawione w przeszklonych gab-

amienia w perzyne. Huh, robi to wrazenie.
e lokacje, ze szczeg6lnym naciskiem na Pa-
vet bez rozréb na ulicach, bez spalonych
nych sklepéw mozna sie zakocha¢. Wia-

, ze byto inaczej: z multiplayerem nie
2 gre dostatem zaledwie kilka dni
u do druku, wiec sita rzeczy nie mo-
ni, a dwa - seria potrzebuje czegos na-
WZ to fabularyzowane napady na miej-
ie sporych potaci terenu i nawalanka
sam, mozesz wspotpracowac z kumplami
sg OK, ale najwazniejsza jest komu-
ie mato intuicyjnie. Pisze to z petng
z zdarzyto sie, ze w ferworze walki nie
py postanowit sie ulotnic i wezwac he-
€, ratujac swoje tchorzliwe, wtocha-
, byto juz za p6zno, aby dotrze¢ do
e wiekszego potencjatu w tym trybie,
znie chciatbym zalicza¢ rzeczone mi-
yer to doskonale naoliwiona machina
wy, walke sprowadzono do parteru, po-
2jsze niz w ostatnich odstonach, nie ma
h po $cianach i chodzacych na rzgsach.
32 na 32” to spektakl destrukgji. Kto ku-

= ’ }4 dwie gry rocznie, ten bedzie sie bawit doskonale.
— ’ oba zbyt wiele godzin spedzonych online w CoD-ach,
= ' ie dro iany czy nowe mapy (fajowe zreszta) nie

b‘j uwagi. Wracam do gearsowej Hordy.

- ykué
%

fury sie zderzaja, zaliczaja ,rolady”, jest glo: # byto?”
w milionach. Nie przymierzaj ” ﬂ row arny jest dla mnie najwazniejszy w Call of Duty. Powaz-
gd6d Jasona Bourne’a. Proble W F  nie ojrzata i filmowa fabuta przekonata mnie do siebie, szczegdl-
oglada. Mimo ze troche to p podana bez zbednego nadecia czy przesadnej propagandy.
nym stylu. Na szczescie nie wszystkie misje entowe buty dla Activision chwilowo zostawiam wiec w piw-
nie zabrakto infiltracji opuszczonych i pozbay nt potozono na filmowe doznania i szanuje to, ale dopé-
komplekséw fabryczno-magazynowych, poru podpisuje sie pod oceng koricows, dopéty nie bede tryskac
ciemnosciach z noktowizorem na gtowie to czystz niernie entuzjazmem. Jest wystarczajaco solidnie, aby poznac
rowe przeczesywanie pomieszczeri i eliminacja of rdzo wazny etap opowiesci, a kwestie multiplayera uznaje
po klate w wodzie i nurkowanie w zalanych po warta, bo jest to przednia zabawa, tyle ze wylewajaca sie juz
bina Uncharted, pilotowanie drona, ostrzat z pc a, przezdziurki w uszach. All Ghillied Up, No Russian czy Mile High
prowadzenie pojazdéw i wiele innych motywow { a-  Club nie znalazty tutaj konkurencji, cho¢ momentami jest widowi-
wia, ze kampania jest zréznicowana. Przy czym n gle-  skowo jak cholera. Tyle ze ciut za mato gry w grze. @ IV

dem tempa, grywalnosci, no i nie trzyma za ryj. Do gtowy przyszto mi T30

wiasnie poréwnanie nieco z czapy, ale grajac w Gears of War: E-Day,
nie mogtem sig doczekac, kiedy odpale konsole i potkne kolejng por- 3
cje opowiesci, natomiast w przypadku Modern Warfare 4 nie czutem o PS5, XSK, PG ” |

parcia. Nie mogg stwierdzi¢, ze to syf i pazdzierz na miare ubiegto- solidne zamkniegie historii, dobry fICE ma ArZesrane, walczy sam
rocznego Black Ops 7, lecz zabraklzyrfnagii, poteznego magnesu czy ~ Mulfiplayer, ale... LAY AARIE POORE AN T8

; ; go. Paradoks na miare popieprzonej
Wielkiego Zderzacza Hadronéw. R i, Tyt finows Lamis i bezwzglednej Korei Patnocnej.
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Cena: 299 zt Gatunek: soulslike, RPG, akcja Deweloper: S-GAME Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 16

hinczycy szturmuja rynek juz od pewnego czasu. Gdy ujaw-

niono Phantom Blade Zero, wyskoczytem z kapci. Ponownie,
gdy dostatem sama gre. Serio, chiriscy deweloperzy wkroczyli na
arene Triple-A z przytupem, od razu wykorzystujac silnik Unreal
Engine 5.

Poczatek gry to realizacja doktryny Alfreda Hitchocka. Naj-
pierw trzesienie ziemi, a pézniej atmosfera tylko wzrasta. Zaczy-
na sie od szalonej walki z najezdzajgcymi kawalerzystami w trak-
cie rajdu na wozie. Dopiero pozniej rozkreca sie wtasciwa zabawa
w trybie soulslike, bardzo bliska innej chiriskiej produkgji: Black
Myth: Wukong. Twércy potaczyli po prostu Devil May Cry z De-
mon/Dark Souls znaciskiem na to drugie.

Gra nie spetnia wszystkich wymogoéw gatunku soulslike,
najblizej jej jest do wspomnianego Black Myth: Wukong. Poko-
nani wrogowie nie generujg dusz i nie ma tez zadnego grindo-
wania. Jezeli zabites ich w danym obszarze, nie respawnuja sie.
Tego, co osiggnates przed danym bossem, nie mozna juz podbic.
A bossowie stanowia clou tego tytutu, zwtaszcza przez poziom
wyzwania. S3 momentami bardzo trudni, ale pomystowo za-

projektowani. Kazdy dziata inaczej, czy to stawiana =~ = i

potezne ataki bezposrednie, czy tez moze sieg-
nac Cie atakami dystansowymi. Najtrud- =t
niej jest z przeciwnikami humanoidalny-

mi, ale i przy nich pojawiaja sie problemy.

Nie wiem, jak bedzie wygladat day one pa-
tch, ale na razie mam wielkie zastrzezenia co
do skokéw trudnosci przy bossach.

Trzeba jednak przyzna¢, ze gra ma
jedna z najlepiej rozwiazanych kwestii
backtracingu. Mapa pomaga w po-
wrotach w odkryte juz miejsca, kto-
re wymagaja specjalnych rzeczy
jak klucz do otwarcia zamknietych
drzwi czy tez.umiejetnosci spe-
cjalnych jak np. mozliwos¢ pod-
skoczenia z wykorzystaniem £
oreza na tancuchach czy tez ._i’} ;
zestrzelenia danego obiek- “~ o
tu za pomoca broni dystan- R
sowych. Checkpointy sa tu &5

rozsadnie rozmieszczone, il

P
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po porazce nie musisz przebiegac kilometréw, pokonujac tych sa-
mych przeciwnikéw. To najlepszy backtracking, jaki widziatem od
lat. Nie powoduje znuzenia, tylko przeciwnie - zacheca do eks-
ploracji niezaburzonej powtarzajacymi sie walkami. Do tego jest
sporo bossow spoza gtdwnej fabuty, cho¢ - jak wspominatem -
sg bardzo wymagajacy.

Znowu zombie? Troche tak, troche nie

Wcielamy sie w postac, ktorg napotkane osoby nazywajg Master
Soul. Trafiamy w obszary konfliktu The Mandate, koalicji réznych
sekt z inwazjg Maskwalkers, czyli w skrocie demonoéw i zombie.
Soul powinien zreszta nie zy¢. Po zdradzie i Smiertelnym ciosie zo-
staje jednak przywrécony do zycia. Cena jest wysoka - ma tylko
66 dni, by dokoriczyc swoja historie. Kazdy kolejny dzieri przybliza
go do nieuchronnego korica. Nie jest anonimowym bohaterem, a
~ cata fabuta skupia sie na walce
AL "~ zzagrozeniem, rozpadem du-
/yyt szyiproba odkupienia. Liczni
NPC-e, choc¢ Swietnie wykona-
ni, sg zaledwie ttem dla naszych
przygod. Nie ma postaci, do ktérych
mozna sie mocniej przywigzad, to jed-
nostki nie drugo-, ale wrecz trzecio-

; rzedne. Troche szkoda.

System walki opiera sie
na oryginalnej formule. Nie
mamy ukazanej stami-
ny, tylko system ener-
gii Sha-Chi. Umozli-

wia ona specjalne
o combosy, ale jest

tez kluczowa przy
blokowaniu. Zwy-
kte trzymanie blo-
LN & ku jg zuzywa, a tym

. 5| bardziej obrywanie atakami
| " na bloku. Kluczowe jest kil-
*  karzeczy.Zamiast blokowa-
nia nalezy robi¢ parry albo
uniki, sygnalizowane odpo-
wiednimi rozbtyskami. Nie-
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bieski rozbtysk jest do sparowania, a czerwonego mozna uniknac
tylko poprzez unik. Notabene po jednym z patchy przed premiera
rozbtyski zostaty wytaczone, podobnie jak ataki Phantom Edge
- trzeba byto usunac gre i zainstalowac jg od nowa. To jednak do
czasu premiery powinno zosta¢ poprawione.

System naktania do zmieniania broni, ktorych wraz z ataka-
mi specjalnymi mamy kilkadziesiat. S podzielone na jednoreczne,
potezne dwureczne, jak i dual wield, ktére pozwalaja na szybkie,
stabe ciecia. W trakcie walk z bossami kluczowe jest, by ekspery-
mentowac z orezem i zonglowac w trakcie odpalania comboséw.
Bossami ta gra zyje, co nakrecaja Swietnie zaprojektowane areny,
czesto z filmowymi sekwencjami rodem z filmow kung-fu. Miatem
do czynienia z oponentami, ktérzy zabierali dwa dni z zycia, po kil-
kadziesigt podejs¢ - tu trzeba cier-
pie¢ i masterowac zachowania prze-
ciwnikow. Nasz bohater jest bardzo
zreczny, szybko porusza sie po drabi-
nach (nie tylko sie zsuwa, ale i wspi-
na w szybkich skokach), ale moze
takze sie skradac, ukry¢ w wysokiej
trawie i zakrasc sie do wroga, by wy-
koriczy¢ go z miejsca skrytym zaboj-
stwem. Ba, sa nawet efektowne fi- £
nishery na dwéch wrogach. !

Krew i flaki

Walczymy w zréznicowanych lo-
kacjach, od wiosek, przez jaskinie,
po wielokondygnacyjne budynki, |
czesto z mechanizmami z innej
epoki, co wprowadza udane za- |
gadki srodowiskowe. S3 nawet te-
reny w $niegu, w ktérym zostaja
slady walki, a na blisko 40 godzin
gry sktada sie kilka klimatycz-
nych, poéfotwartych regionéw.
Mnie najbardziej ujat Karmazyno-
wy Las, zabarwiony krwig umar-
tych, ktéry wyglada lepiej niz
sjesien sredniowiecza”. Niejedno-
krotnie przekraczamy rézne stru-
myki i mate rzeki, przy ktérych deweloperzy mogli sie popisac
fizyka wody. Co wiecej, zabici przeciwnicy zostawiaja za sobg
krew w wodzie, ale niestety jest to tylko ,naklejka” - krwawa
plama nie rozmywa sie z biegiem strumienia czy rzeki, tylko jest
przyklejona na state. Niemniej jednak i tak robi to wrazenie. Gra
ma kapitalne, dynamiczne oswietlenie (na PS5 Pro mozna wtg-

WYKONCZENIA ZAZWYCZA) OZNACZAJA
ROZPOLOWIENIE WYPRUWAJACE FLAKI

czyc ray tracing). Modele postaci i ich twarze stoja na poziomie
CGl, cho¢ sg osadzone na silniku gry - Unreal Engine 5. W bam-
busowym lesie spadaja liscie, biegajac, podnosisz listki na dro-
dze, w wioskach uciekaja przed nami kury, a napotkane stada
ptakéw podrywaja sie do lotu w naszej obecnosci - w tym bia-
te gotebie, nadajace grze stylizacje z filméw Johna Woo. Spo-
ro jest elementéw, czasami skrywajacych jakies$ znajdzki, ktore
mozesz rozbijac - nie tylko skrzynki i dzbany. Chocby ulepsze-
nia ekwipunku czy kwiaty odgrywajace opowiesci mieszkarcow
z minionych lat, ktére zwiekszaja przy okazji pasek zdrowia. Po-
mijajac ograniczong zniszczalnos¢ srodowiska, to jedna z naj-

Wizualna petarda
. 3 GROSZE

ROGER: Walka w Phantom Blade Zero potrafi byé genialna: uniki, kontry,

zmiana broni i plynne animacie Sprawiaja, Ze czujesz sie jak mistrz kung-

-fuz ulubionych filmow z Hongkongu. Dopoki nie pojawia sie boss. Starcia

F | i 7 szefami to czasem katorga, z czym niestety kontrastuja proste pojedynki

ze zwyktymi przeciwnikami. Najwigkszym problemem jest jednak fabuta. Gra zasypuje nas

nazwami frakeji, postaci, konfliktdw i wydarzen, ale rzadko daje powdd, zeby sie

nimi przejmowac. Momentami masz wrazenie, jakbys dotaczyt do serialu w ds-

mym sezonie. Lore jest obszerne, ale mnie nie weiagneto. Szkoda, bo lokacje

wyaladaja $wietnie, a arsenat daje mnostwo frajdy. Gameplayowo i w kwestii 8+

eksploracji - pefarda. Fabularnie - mnie nie porwato.

tadniejszych gier, ktérych moze-
my uswiadczy¢ na tej generacji.
Ma niesamowite oswietlenie nie
' tylko przy przemieszczaniu sie,
np. mozemy ogladac na Scianie
| jaskini cien wroga katujacego
wieznia.

Poza tym Phantom Blade
Zero jest brutalne na potege. Wy-
konczenia zazwyczaj oznacza-
ja dekapitacje lub rozpotowienie
wypruwajace flaki, a na trasie na-
szej podrozy widzimy drastyczne
obrazy. Osoby powieszone, a na-
wet ukrzyzowane. Mnie najbar-
dziej uderzyt kon z urwana gtowa
(inspiracja ,Ojcem chrzestnym”
z Marlonem Brando?), podwieszo-
ny na tacuchach. Brutalnos$¢ mo-
zemy ograniczy¢ w opcjach. Prze-
moc w grze robi wrazenie nawet
na osobach wychowanych na Mor-
tal Kombat. Wyrwanie przeciwni-
kowi maczugi, ktéra pdzniej nisz-
czymy jego gtowe, to tutaj chleb
powszedni, o brutalniejszych
wykorniczeniach nie méwiac. Ty-
tut jest tez Swietnie udzwiekowiony. Wszelkie zwarcia mieczéw
brzmig Swietnie. Poza samymi odgtosami i ambientowymi pod-
ktadami mozemy postuchac chiniskiego heavy metalu - nawet nie
wiedziatem, ze cos takiego istnieje. Ale brzmi dobrze!

Chinczycy zdazyli juz zaznaczy¢ swoja obecnosé na miedzy-
narodowym rynku gier w kategorii Triple-A. Z Phantom Blade
Zero stawiaja mocny krok, by zostac najlepszym deweloperem na
Swiecie. To jeszcze nie jest poziom Naughty Dog czy Rockstara, ale
jestem ta gra absolutnie zachwycony. Ma swoje grzechy, podob-
nie jak wspomniany Wukong. Niemniej jednak to jedna z najlep-
szych pozycji 2026 r. i jedna z najtadniej wykonanych. Absolutnie
polecam! Nawet dla 0séb niebedacych fanami soulslike’6w - roz-
grywka na poziomie Easy idzie gtadko, na Normal stanowi duze
wyzwanie, a mozna tez wystartowac w trybie, w ktorym mamy
tylko... 66 zy¢, by ukoriczy¢ catosé. @ Kali

zachwycajacy wyalad, bossowie
i rozwiazania
balans rozgrywki, bugi

Jedno z najwiekszych zaskoczen
2026 1. Najciekawszy soulslike po

Elden Ring.
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*Gena: 129 21 Gatunek: metroidvania Deweloper: Evil Empire Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 16

OSiemnaécie lat. Doktadnie tyle musieli$my czekaé na petno-
prawng, dwuwymiarowa odstong serii, od kiedy Order of Eccle-
sia w 2008 r. pozegnato epoke Nintendo DS (darujmy sobie remake
Castlevania: The Adventure ReBirth z WiiWare). W branzy gier to cata
wiecznos¢ - dzieciaki urodzone w tamtym roku zdazyty juz zdac pra-
wo jazdy i opic je z kumplami. Kiedy Konami po latach letargu posta-
nowito wreszcie wywietrzyc krypte i oddac stery w rece Evil Empire -
francuskich wyjadaczy od genialnych DLC do Dead Cells — serca fanéw
zabity mocniej. Zawirowata tez jednak uzasadniona obawa: czy ekipa
nie przesadzi z wkasnym doswiadczeniem i nie zamieni kultowej mar-
ki w kolejnego rogalika? Na szczescie nie. Nie da sie jednak ukry¢, ze
przemycono tu solidng dawke soulsowych patentéw: sa fiolki leczace,
tworzenie skrétéw przy checkpointach, parowanie cioséw czy wyma-
gajace starcia z bossami, gdzie bez studiowania ich wachlarza ruchéw
szybko pdjdziemy do piachu.

Paryz w ogniu
Zapomnijcie na moment o klasycznej Transylwanii. Zegar cofa nas do
1499 r., dokfadnie 23 lata po wydarzeniach z NES-owej Castlevania
llI: Dracula’s Curse. Zamiast rumuriskich laséw dostajemy ptonace,
zmasakrowane przez hordy potworéw ulice Paryza — wybér loka-
¢ji nieprzypadkowy, zwazywszy na francuski rodowéd dewelopera.
W epicentrum tego koszmaru wkracza Trevor Belmont, ale wete-
ran walk z sitami ciemnosci robi tu raczej za surowego mentora
i tto. Prawdziwa gwiazda i naszg przewodniczkg po tym gotyckim
piekle jest jego latorosl - Rose Belmont.

Rose to postac, ktérg kupuje sie whasciwie od pierwszej mi-
nuty. Nie jest ptaczacq w kacie panng na wydaniu ani posagowa,

o g - 4
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nieomylng heroing bez skazy. To twarda, zdeterminowana dzie-
wucha z widocznym kompleksem dzwigania najstynniejszego na-
zwiska w branzy towcoéw wampiréw. Bywa porywcza,  czasem
dostaje bolesng nauczke, ale w jej ruchach czu¢ du-

cha dawnej Sonii Belmont. Jej matka, potezna :
czarodziejka Sypha Belnades, zmarta przy po-

rodzie, zostawiajac cérce tajemniczg talie kart tarota - magicz-
ny artefakt grajacy pierwsze skrzypce w catej przygodzie. Prze-
mierzajac kolejne lokacje, Rose trafia na wskazéwki prowadzace
do bosséw, a w talii stopniowo pojawiaja si¢ wpisy - a to o se-
kretnym przejsciu, a to podpowiedz, ze kluczem do zagadki jest
obrotowy wysiegnik. Pokonanie maszkary oznacza uwigzienie jej
duszy w karcie: zaczynamy stysze¢ w gowie ich madrosci i przej-
mujemy ich magiczne zdolnosci, przed ktérymi chwile wczesniej
musielismy spalac kalorie. Co cieckawe, moce te majq ukryte wy-
tyczne, ktérych spetnienie pozwala je dodatkowo udoskonalic.
Bardzo miodny patent. Watek gtowny peka
po okoto 15 godzinach (cho¢ na uparte-
go da sie go zamkna¢ znacznie szybciej, je-
sli zadowala Was bad ending) i sprowadza sie
do klasycznego schematu: ,,Dracula znowu fika,
wiec trzeba wbi¢ mu kotek w serce”. Scenariusz
potrafi jednak zaskoczy¢ kilkoma zwrotami akgji

i oczkami puszczonymi do fanéw — nawigzaniami
do poprzednich odston czy kapitalnymi, nowymi J
aranzacjami kultowych utworéw. Mimo to za-
brakto mi wigkszej liczby NPC-6w czy cho-
ciazby handlarza.

-
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Super Metroid w gotyckim sosie

Strukturalnie Belmont’s Curse to fascynujacy mariaz tradycji z nowo-
czesnoscig, cho¢ z mocniejszym przechytem w strone... Super Me-
troida niz Symphony of the Night. Wciaz przeczesujemy labiryntowe
zakamarki i zdobywamy zdolnosci dajace dostep do wezesniej niedo-
stepnych obszaréw (co dostarcza mase frajdy!), ale zamiast jednego,
gigantycznego zamczyska Swiat podzielono na wielkie, samowystar-
czalne strefy nadzorowane przez poteznych bosséw, spigte ze sobg
mostami czy przejsciami. Zaczynamy od Paryza, ktory dziata niczym
miniaturowa metroidvania na rozgrzewke, by dopiero potem zanu-
rzy¢ sie¢ w gargantuicznych korytarzach fortecy i bardziej surreali-
stycznych lokacjach, jak wieza zegarowa czy mroczna biblioteka. Evil
Empire wyszto naprzeciw wszystkim, kt6rzy cierpia na syndrom bia-
dzenia w kétko, serwujac zestaw zbawiennych udogodnieri: doktadne
liczniki procentowego ukoriczenia dla kazdego rejonu, konfigurowal-

I CASTLEVANIA WROCHKA NICZYM
STARY KUMPEL

ne pinezki na mapie (idealne do oznaczania zablokowanych przejsc)
oraz system szybkiej podrézy ukryty w... savepointach (wystarczy kuc-
na¢ przed lustrem). Dziwnym trafem gra nawet o tym nie wspomina
- by¢ moze dlatego, ze proces ten trwa nawet 15 sekund! W dobie dy-
skow SSD i mocarnego PS5 ogladanie statycznego malowidta przez
éwier¢ minuty wywotuje usmiech politowania. Co wiecej, przecho-
dzenie ,,z buta” miedzy obszarami takze okupione jest loadingami
(choc krétszymi). Nawet w leciwym SotN dato sig to
zreczniej zamaskowac!

W kwestii samej walki twércy poszli po ca-
tosci, drastycznie rozbudowujac orez. Rose
nie jest przykuta wytacznie do rodowe-
go bata. Do dyspozycji dostajemy az sie-
dem kategorii uzbrojenia: tradycyjne mie-
cze, wielkie dwureczne oreze, zestawy
z tarcza, wtécznie do rzucania, zabéj-
- czo szybkie podwéjne ostrza, brori
V4 na piesci oraz - rzecz jasna - kla-
syczne bicze. Kazda kategoria ma
cztery poziomy ulepszeri ukry-
te w skrzyniach lub wypadajace
z bosséw. Ttuczenie demonéw
kastetami, wybijanie ich w po-
wietrze podbrédkowym i Zonglowa-
{ nie nimi niczym w rasowym beat ’em upie
/ ‘ ! daje mase dzikiej, arcade’owej frajdy. Kazdy
1 orez zmienia mechanike, wigc kazdy skroi styl

¥ f walki pod wtasne preferencje.
Sam bicz zyskat zreszta zupetnie nowa,
akrobatyczng tozsamos¢ - dziata tu niemal
jaklinka z hakiem. Rose moze sig hustac na
podwieszonych punktach, przyciaga¢ do
obiektow, a co najwazniejsze - wystrze-
liwa¢ go w strone wrogéw, btyskawicz-
\ nie skracajac dystans i wyprowadzajgc
potezne uderzenie z doskoku. Do tego
dochodzi Holy Light, pozwalajace pa-
rowac ataki, odsytac pociski i prze-
nika¢ przez niektére Sciany, a tak-
ze relikty - itemy dajace pasywne
bonusy (np. zamrozenie wroga po
odebraniu obrazen albo peine le-
czenie z kazdej fiolki). Zeby je zdo-

3 : '\

0 krok od ideatu
3 GROSZE

KOMODO: To nie do wiary, ale po Belmont’s Curse zupetnie nie czug,
5 e klasyczny odtam serii by nieobecny na rynku od 18 lat, poniewaz
¢ « 3% jak gdyby nigdy nic korzysta ze wszystkich rozwiazan nowozytnej

_ & _av-. metroidvanii. 0d odbijania sie od $cian, przez zrywy w powietrzu,
po hustanie sie za pomoca bicza. Castlevania lezata w $piaczce, ale nie gatunek,

W czym zreszta spory udziat miat jej nowy deweloper. Rezultatem jest tytut
zgrabnie taczacy tradycije z nowoczesnos$cia, szybki, ptynny, dynamicz-

ny, satysfakcjonujacy. Kulejacy tylko pod wzgledem kiepsko roztozonych

punktéw kontrolnych i niezbyt pomocnego systemu szybkiej podrozy. 9-
Instant classic!

by¢, trzeba zazwyczaj ukoriczy¢ Smiertelnie trudne tory przeszkéd,
nafaszerowane kolcami i przepasciami, gdzie jeden btad cofa nas
na sam poczatek. Mnie - jako fanowi starej szkoty - bardzo sie to
podobato, cho¢ mniej cierpliwi moga rzuca¢ padem w tynk.

Syndrom Diablo Il
Wizualnie to absolutna czotéwka dwuwymiarowego rzemiosta. Recz-
nie rysowane, nasycone, momentami wrecz przejaskrawione barwy
w pofaczeniu z fenomenalna gra Swiatet sprawiaja, ze kazdy kadr wy-
glada jak obtednie animowany komiks. Niestety w tym spektakiu po-
jawia sie zgrzyt - klimat. To doktadnie ten sam przypadek co w Diablo
otoczki, z ktorg od zawsze kojarzyliSmy te serig. Wierny fan taki jak ja
potrzebowat sporo czasu, zeby sie do tego przetamac i przekona¢, dla-
tego za sam klimat stawiam maty minusik. Na koniec ostrzezenie czy-
sto techniczne: wydanie na pierwszego Switcha dziata w odczuwalnie
nizszej rozdzielczosci, ze stabym oswietleniem i zabkami straszacymi
na modelach bohateréw. Na szczescie na Switchu 2 gra ma odbloko-
wany klatkaz i Smiga w pieknych, stabilnych 60 klatkach na sekunde.
Dla mnie Castlevania wrdcita niczym stary, dawno niewidziany
kumpel, ktéry po 18 latach niebytu wreszcie wbit z powrotem na
impreze. Trudno nie bawic sie wybornie. Nowa bohaterka ma cha-
rakter, eksploracja i prucie Scian w poszukiwaniu sekretéw wciaga
jak bagno na dtugie wieczory, a rzezbienie potworéw zréznicowa-
nym arsenatem daje czystq satysfakcje. Konami i Evil Empire udo-
wodnity, ze ta marka wciaz ma w sobie mnéstwo zycia. Bierzcie
i sieczcie wampiry! © Malk
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E TR R e I CTELTCRETRLEI Genialny powrdt Castlevanii, kidry
CUTpEL TUNETVRETCETELTEI IR odwaznie miesza klasyczna formute
oprawa, do ktrej trudno sig przyzwy-  RRIGENEOTE TRl
czai¢, niemajace prawa bytu loadingi

patentami.




Komodo: Nie moge na poczatek zada¢ innego pytania -
ktora czes¢ serii jest Wasza ulubiona?

Bérenger Dupré: Mam 41 lat, wiec pierwsza czes$¢ byta jed-
noczesnie moj3a pierwszg gra z cyklu, dlatego zajmuje szcze-
gbélne miejsce w moim sercu. Ale ta seria jest tak rozbudo-
wana i réznorodna, ze jest wiele powodéw, dla ktorych ja
kocham. Uwielbiam animowane intro w Rondo of Blood.
Ogromne wrazenie wywarfo tez na mnie Symphony of the
Night. Dracula’s Curse takze bardzo mocno do mnie przemé-
wito, przede wszystkim ze wzgledu na ré6znorodnosc postaci
i stojgcq za nimi historie. Trudno mi wskazac tylko jedng ulu-
biona odstone.

To moze pytanie uzupetniajace - z ktérych odston czer-
paliscie najwiecej inspiracji przy projektowaniu Belmont’s
Curse?

Sandro Bordier: Céz, to zalezy od tego, o jakim aspekcie mé-
wimy. Jesli chodzi o sama rozgrywke czerpali$my wiele inspi-
racji z Super Castlevanii IV, szczegdlnie w kwestii bicza i me-
chaniki postugiwania sie nim. Jesli chodzi o ogélng strukture
gry, inspiracja byly tez pézniejsze odstony, takie jak Symp-
hony of the Night czy Order of Ecclesia. W przypadku niekté-
rych mechanik, takich jak Arkany, wzorowaliSmy sie na Circle
of the Moon i Aria of Sorrow, ktére oferowaty odpowiednio
system kart oraz system zaklec¢ oparty na duszach. Inspiracje
czerpalismy wiec z réznych czesci serii.

Tsutomu Taniguchi: Fabularnie gra jest przy tym mocno
zwigzana z Dracula’s Curse oraz Curse of Darkness, ale pod
wzgledem sposobu eksploracji najwieksza inspiracja pozo-
staje chyba Symphony of the Night.

Opowiedzcie cos wiecej o waszej wspétpracy. Jak to sie
stato, ze to wtasnie Evil Empire przywraca marke do zycia?
T.T.: Na poczatku zastanawiali$my sie, czy stworzy¢ cos wtas-
nymi sitami, czy moze nawigza¢ wspétprace z zewnetrznym
studiem. Kiedy jednak zagratem w Dead Cells, pomyslatem
»~Wow, oni naprawde potrafia stworzy¢ rozgrywke, ktéra daje
mnéstwo frajdy”. | co ciekawe, to wtasnie Evil Empire ode-
zwalo sie do nas jako pierwsze z pytaniem: ,,Hej, moze stwo-
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Jakis$ czas temu mielismy okazje
spotkac sie osobiscie z ekipg odpo-
wiedzialng za wskrzeszenie Castleva-
nii i przepytac ja na te okolicznos¢.
Na nasze pytania odpowiadali San-
dro Bordier (gf6wny projektant), Bé-
renger Dupré (dyrektor marketingu)
oraz Tsutomu Taniguchi (producent
z ramienia Konami).

rzylibysmy razem DLC?” (chodzito o Return to Castlevania -
rozszerzenie do Dead Cells). OdpowiedzieliSmy wiec ,,Okej,
Swietnie! Ale moze zamiast tego stworzylibySmy razem zu-
pefnie nowa gre?”. Oni zareagowali mniej wiecej tak: ,,Oke;j...
no dobra”. (§miech) Jesli sie nad tym zastanowié, w naszych
pierwotnych planach najpierw pojawit sie wiec pomyst na sa-
modzielna, petnoprawna gre, a dopiero pézniej narodzita sie
koncepcja DLC.

B.D.: Jesli moge sie podzieli¢ jedng anegdota, to opowiem
o sytuacji, kiedy pracowalismy juz nad dodatkiem Return to
Castlevania. Prace nad nim byty wtedy na bardzo zaawanso-
wanym etapie, podczas gdy nowa Castlevania byta jeszcze
w powijakach. Ludzie z Konami przyjechali do nas, zeby za-
grac w dodatek. Pan Taniguchi grat na oczach catego naszego
zespotu. W pewnym momencie zorientowat sie, ze umiesci-
liSmy w grze co$, o czym wczesniej w ogdle nie rozmawiali-
$my. Odwrécit sie wtedy w nasza strone, a nastepnie pod-
nidst kciuk! Wtasnie w tamtej chwili zdatem sobie sprawe, ze
by¢ moze ta wspo6tpraca naprawde sie uda.

Zaktadam, ze umiejscowienie akcji gry we Francji ma oczy-
wisty zwigzek z pochodzeniem Evil Empire, ale moze kryje
sie za tym co$ wiecej? Czy na jakims$ etapie rozwazaliscie
réwniez inne lokalizacje?

S.B.: Wiasciwie to dobrze zgadtes. Na samym poczatku akcja
wcale nie miata rozgrywac sie we Francji. RozwazaliSmy réz-
ne lokalizacje, miedzy innymi Wenecje. Ostatecznie jednak,
jako ze jesteSmy Francuzami, zdecydowalismy sie na nasz3 oj-
czyzne. A tak juz catkiem serio, chodzito nam przede wszyst-
kim o Paryz. W czasach, w ktérych rozgrywa sie akcja gry,
czyli w XV w., miasto byto petne gotyckiej estetyki, ktéra do-
skonale pasowata do tego, co chcieliSmy przekazac¢ w naszej
interpretacji Castlevanii. Mamy oczywiscie zamek, ktéry jest
jednym z gtéwnych bohateréw serii, podobnie jak sam Dracu-
la. ChcieliSmy jednak, zeby réowniez Paryz, nasza druga gtow-
na lokacja, stat sie na swoj spos6b jednym z bohaterow gry.
PS Wiecej ciekawostek z tej rozmowy znajdziecie na naszych profi-

lach spotecznosciowych na Facebooku, Instagramie, X, TikToku oraz
YouTubie.
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lojna nigdy sie nie zmienia i to samo
mozna powiedzie¢ o CD Projekt RED.
Zgodnie ze swoim osobliwym zwyczajem
warszawskie studio znéw wprowadzito na
rynek produkt nie do korica zdatny do kon-
sumpgji, by nastepnie dziarsko naprawiac
go kolejnymi patchami.
Wiedzmin 3 Remaster zadebiutowat
w stanie dalekim od ideatu. Gra serwowata
w wersji 5.0 na PS5 i XSX zaciecia animagji,
efekt rwania kadru i inne niedordbki takie
jak zawieszanie software’u czy zanikajace audio. Po dwdch tygodniach
od premiery remastera sytuacja wyglada na szczescie juz znacznie le-
piej. Po poprawkach Wiedzmin 3 dziata prawie tak samo dobrze na
konsolach jak we wcze$niejszej wersji Next-Gen (4.04), pomijajac na-
prawde sporadyczne przypadki zawieszania.

Lepsze wrogiem dobrego

Czy polski roleplay wyglada w zremasterowanej wers;ji lepiej? Tutaj
mam watpliwosci. Zmiany wizualne na konsolach sg czesto tylko kos-
metyczne. Deweloperzy poprawili tylko mata czes¢ tekstur (gtéwnie
ubrania bohateréw), w zwigzku z czym przyktadowo strzecha pokry-
wajgca dachy nadal prezentuije sie jak relikt z epoki Piasta Kotodzieja,
ktéry rzucat kamieniami w dinozaury. Modyfikacje dotyczace grada-
¢ji barw i oSwietlenia tez nie zawsze wypadajg pozytywnie. Krajobrazy
regionu Touissant przypominaja w remasterze zdjecia zmasakrowane
w Photoshopie przez domorostych fotograféw, zakochanych w efek-
cie sztucznego HDR.

I KONSOLOWCY NIE MAJA CZEGO
ZAZDROSCIC GRACZOM PC

Remaster rozwija skrzydta dopiero w wersji pecetowej, imponu-
jac bogatsza roslinnoscia, zredukowanym pop-inem, udoskonalonym
LOD oraz podbitym realizmem Srodowiska po wiaczeniu path tracin-

gu. Tutaj jednak tez nie obyto sig bez komplikacji. Petny ray tracing'

cieszy oko, ale z drugiej strony koszt jego uzywania jest absurdalnie
wysoki. Oceniam, ze framerate jest z path tracingiem w WiedZminie 3
0 30-40% nizszy od wynikéw, ktdre uzyskujemy w Cyberpunku 2077.
Jesli nie masz pod reka komputera buchnietego z serwerowni NASA,
to za wiele tutaj, drogi czytelniku, nie ugrasz. Nawet z RTX 5090.ha po-
ktadzie remaster wymaga w 4K uzywania generatora klatek w pofa
czeniu z upscalingiem DLSS Performance, by przebi€ sig przezipoziom
ok. 40 FPS-6w w Novigradzie. To zupeknie niedorzeczne. Szczegélnie
ze pathtracingwt ze wypada blado w poréwnfﬁiu zpiek-
nym efektem tego typuw unku. Konsolowcy nie majg czego
zazdroscic graczom PC. %

~ 'konsumencka’postawa jest godna odnotowania. Sam remaster ge-

‘od tej, ktora wystawH(em w recenzji Dzikiego Gonu, opublikowanej

g™

Alez wieje

Co ze zmianami gameplayowymi? Polskie
studio obiecywato przede wszystkim
nowe animacje i zachowania potwo-
row. Niestety kompletnie ich nie zauwa-
* zytem; nawet po kilkunastu godzinach
testéw. Fajne zmiany zaszty natomiast
w responsywnosci Geralta, ktéry z wer-
wa pokonuje teraz przeszkody terenowe
i sprawniej wdrapuje sie po drabinach.
Zmodyfikowany system kamery daje
obecnie réwniez lepszy poglad na pole bitewne.

Pozytywnie oceniam tez korekty w sterowaniu wierzchow-
cem i poprawki interfejsu. Nie dos¢, ze korzystanie z menu, i prze-
de wszystkim z mapy, jest teraz znacznie wygodniejsze, to Pfot-
ka zaczeta w koricu w miare normalnie reagowa¢ na sterowanie.
Nawet siedzac w jej siodle, mozemy teraz zbiera¢ tupy czy ziét-
ka - dzielna nasza szkapa! Modyfikacje systemu zdolnosci Geralta
tez sa pozytywne, cho¢ nie zawsze dobrze zbalansowane. Twércy
wzmocnili Znaki az do przesady, ostabiajac jednoczesnie ciut zbyt
mocno alchemie. Generalnie caty system rozwoju bohatera jest te-
raz elastyczniejszy, pozwalajgc na tatwiejsze mieszanie znanych sche-
matoéw budowy bohatera.

Teatrzyk wiedzmaka
Niestety reakcje Geralta na sterowanie podczas walk i jego przesad-
nie teatralne, oskryptowane animacje bojowe pozostajg pieta achil-
lesowa WiedZmina 3. CDP RED nie udato sie prawie nic ugra¢ na tym
polu. Ale uméwmy sie - ta gra to arcydzieto atmosfery, fabuty i mi-
strzowskich zadar pobocznych, gdzie walki nigdy nie znajdowaty sie
na pierwszym planie (i bardzo dobrze).

Na szczegolng pochwate zastuguje udostepnienie za darmo nie
0 remastera, ale tez dwdch rozszerzen, czyli Krwi i wina"

anie Wiedzmina 3, otrzymaty takie prezenty gratisowo.
iskania pieniedzy z graczy za byle ,.zbroje konia” taka pro-

nialnego polskiego roleplaya'jednak nie porywa i stad ocena nizsza
w2015 r. (10-/10). Marh nadzieje, ze szykowane finalne rozszerzenie

Wiedzmina 3, w ktére zagramy w 2027 r., bed2|e jUZ godne najwiek-
szych pochwat. @ m

» Chetnie sig napije

‘ PSS, XS, Switch 2, °¢ il
darmowa aktualizacja z DLB; pepicava y ¢ 9

grafiki, korekty gameplayu Pomimo uptywu lat W3 weiaz zachwyca.
problemy na konsolach, wydajnos$é Sam remaster juz niekoniecznie.
2.PT, czesc tekstur, system walki
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esli wyscigi, to wytacznie arcade. Niestety Burnout umart, WipE-

outa zarznieto, a MotorStorm to mgliste wspomnienie. Nawet
Forza Horizon zdradza powoli swoje korzenie. | wtedy debiutanckie
Fuse Games wyskakuje z zapowiedzig Galactic Racera. Mimo ze stu-
dio firmujg weterani z Criteriona (Burnout, NFS), przyznaje bez bi-
cia: bytem nieufny do korica. Dostatem jednak jeden z najwiek-
szych sztosdw w historii gatunku. Antygrawitacyjne wariactwo
WipEouta, agresje Burnouta, Srodowiskowe putapki MotorStorma
i strukture roguelite, gdzie jeden btad moze przekresli¢ wszystko.
Szaleristwo - w najlepszym tego stowa znaczeniu.

Zero Mocy, pedat w podtodze

Imperium upadfo, Nowa Republika prébuje pozamiata¢ galaktycz-
ny batagan, a Zewnetrzne Rubieze pozostajg kraing bezprawia,
hazardu i szemranych intereséw. W takich okolicznosciach wyra-
sta Galaktyczna Liga — nielegalny cykl wyscigéw sponsorowany
przez Syndykaty. Wcielasz sie w tajemniczego Shade’a, ktéry wraz
ze swojg mechanik Hibi proébuje dobrac sie do mistrza ligi, Kesta-
ra Boola - typa, ktérego z przyjemnoscia i wielokrotnie bedziesz
wbijat w bande. Fabutfa nie zamierza rywalizowaé z KotOR-em. To
sportowa historyjka o zemscie i wspinaniu sie po szczeblach ligi,
podana w krétkich scenach
pomiedzy zawodami. Moz-
liwos¢ spacerowania w TPP
po swoistym hubie spetnia
zadanie: nadaje znaczenie
maszynom i miejscom, daje
twarze rywalom, buduje
animozje i sprawia, ze finat
znaczy wiecej niz kolejny
puchar (nawet jesli catos¢
jest momentami zbyt te-
atralna). Najlepiej wypada
barwna zbieranina kosmi-
téw, komentatoréw i me-
chanikéw. Sebulba nadal
emanuje energig cwaniaka,
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ktéry spr_zed%!'by witasng matke za 1Iepszy silnik. Sg tez nowe pokra-
ki;w-tym genialny, wiecznie wkurzony Biddy Blas - dowdd, ze Star
Wars potrzebuje czasami mniej Jedi, a wiecej dziwnych stworéw
wrzeszczacych w huttariskim.

Swiat nie jest tylko tapeta naciagnieta na wyscigi, bo - po-
dobnie jak u tuzéw gatunku - to wtasnie pokrecone jak jelita trasy
na szesciu planetach dodajg smaku catosci i tworzg wyzwanie. Jakku
prowadzi miedzy wrakami imperialnych koloséw, gdzie walacy z nie-
ba zar przegrzewa silnik. Skute lodem Ando Prime szybko zmraza sy-
stemy, Sentinel | to kapiele w kwasie, a Lantaana na przemian gotuje
pojazd nad lawg i chtodzi go w wodzie. Crait dusi wszystko czerwo-
nym pytem, za$ finatowy stadion na Derven Acos skleja wczesniejsze
zagrozenia w galaktyczny tor przeszkéd. Kazda planeta wymaga in-
nych odruchéw, umiejetnosci oraz usprawnienn maszyny.

Rogalik z dopalaczem

Kampania jest najwieksza niespodzianka. Zamiast zalicza¢ liniowg
liste zawodow wybierasz serie wyscigow sposrod kilku ,,drzewek”
(czasami podmieniasz eventy), zbierasz czesci, rozwijasz parame-
try i budujesz maszyne pod wtasny styl. Porazka moze zakoriczyé
caty bieg i odestac Cie na poczatek. Nie tracisz jednak wszystkie-
g0 - pozostajg state ulep-
szenia, nowe odblokowa-
nia i najwazniejsze: wiedza
o trasach. Pierwszy kontakt
z ciasnym tunelem koriczysz
eksplozjg. Drugi otarciami.
Przy trzecim wpadasz na
dopalaczu, wciskasz rywa-
la w Sciane i wychodzisz na
prowadzenie. Nie zawsze
musisz wygra¢, ale warto
znac cel i ryzyko. Czasami
bardziej optaca sie dowiez¢
trzecie miejsce, niz rzucié
wszystko na ostatni zakret
i zakoriczy¢ godzinne zma-
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gania w ptongcym wraku. Innym razem sponsor ptaci za eliminacje,
wiec zdejmujesz rekawice. R6zne planety to rézne wyzwania i cen-
ne nagrody sponsoréw, wiec z wtasnej chciwosci pakujesz sie w ta-
rapaty. | zaraz po porazce natychmiast chcesz zaczag¢ ponownie.
Narzedzia zbrodni? Do wyboru sa maszyny z trzech kategorii.
Smigacze ladowe s3 ciezsze, stabilne i cudownie nadaja sie do tara-
nowania (pamietasz fure Luke’a z,,Nowej nadziei”?). Skutery repul-
sorowe (,,Powrét Jedi” i poscig wsréd drzew Endoru) pieknie wyja,
reaguja na kazdy ruch i sg najszybsze, ale tatwo skoriczyé¢ w kuli me-
talui ognia. Slizgacze (,Ostatni Jedi” i bitwa na Crait) bryluja mane-
wrem Knife Edge, sktadajac sie niemal bokiem i Scinajac ostre tuki
bez utraty predkosci. Osobng kategorig sg znane z ,,Mrocznego
widma” $cigacze (podracery — boczna $ciezka kampanii): szybsze,
bardziej nerwowe i wymagajace korzy-
stania z niezaleznych hamulcéw. Tutaj
gra catkowicie zdejmuje kaganiec. Mo-
del sterowania jest tatwy do zrozumie-
nia i pieknie satysfakcjonujacy. Uczysz
sie zarzadza¢ energig gadzetéw, tem- __
peraturg, dopalaczem i silnikiem stru-
mieniowym, ktéry daje dtugi zastrzyk
predkosci kosztem kontroli oraz prze-
grzania. Do tego gadzety ofensywne
i defensywne, ostony, skille pasywne,
srodowiskowe i setki czesci zmienia- =
jacych zachowanie maszyny. Mozesz
stworzyc delikatng rakiete, pancernego brutala przepychajacego
sie fokciami albo technicznego dziwolaga wykorzystujacego sta-
tusy planety do tadowania dopatek. W menu mozesz spedzi¢ wie-
cej czasu, niz wypada przyznad, ale kazdg zmiane czujesz na trasie.

Takedown w odlegtej galaktyce

Historia studia zobowiazuje, wiec Fuse Games dostarcza. Rywali
spychasz, dociskasz do przeszkod czy taranujesz, aby ich wtasna
predkosc zrobita reszte. Udany takedown to zastrzyk satysfakgji,
kamera na moment celebruje katastrofe, szczatki przelatuja obok,
a Ty wracasz do jazdy z bananem na

ryju. Co wazne, rywale nie pozostaja
dtuzni. Handicap to puste stowo (moze

poza watkiem Sebulby), a SI potrafi da¢

do wiwatu, Sciagajac Cie na skraj fote-

la chamskimi zagrywkami. Najwiekszy
komplement od fana WipEouta? Re-
welacyjne poczucie pedu, ktére zrywa
grzywke przy samej dupie. Tory sg petne
zwezen, rozwidlen, sprytnych skrotow u
(doceniasz w czaséwkach i koricowych
zmaganiach), skoczni i putapek. Chociaz
przez wiekszos¢ czasu droga jest czytel-
na, zdarzajg sie gorzej oznaczone fragmenty i koriczysz na scianie (az
nauczysz sie trasy). Po kilkunastu prébach zapamietujesz niuanse to-
réw niczym serie comboséw w Tekkenie.

Oprawa audiowizualna gniecie moszne. Unreal Engine 5 rzu-
ca na ekran piach, 16d, kwas, lawe, iskry i wraki, a cato$¢ zachowuje
ptynnosé nawet w najwiekszym chaosie. Dzwiek dopetnia orgii. Kaz-
dy rodzaj maszyny ma wtasny pomruk, Swist i metaliczne charczenie.
W tunelach huk jest zduszony, po wyjsciu na otwartg przestrzen silni-
ki eksplodujg w gtosnikach, a muzyka podbija kluczowe momenty. Co
moze szokowac ortodokséw, motywy Williamsa to rzadkosc i general-
nie muzyka jest na drugim planie. I siedzi mi to idealnie, bo tutaj rza-
dza inne dzwigki. Polecam dobre stuchawki lub kino domowe.

Szalenstwa poza kampania to 53 czaséwki (sprawdza Two-
ja znajomos¢ skrétow), Scenariusze (pieciowyscigowe walki

Burnout w kosmosie
3 GROSZE

' ROGER: Galactic Racer Swietnie faczy chaos i frajde klasycznych arcade
o’ raceréw z nowoczesnym podejsciem do rozgrywki. Ped jest niesamowi-
ty, sterowanie fo miod malina, a widowiskowe kraksy sprawiaja, ze kai-
o %857 dy wyscig jest nieprzewidywalny i efektowny niczym Burnout. Batem sie
o formute, ale roguelite’owa struktura zaskakujaco dobrze pasuje do wyscigow, zache-
cajac do uczenia sie na biedach i dopasowywania zabawy do wtasnego stylu
ary. Dzieki temu kazda kolejna proba daje poczucie progresu. Do tego docho-
dzi Swietnie oddany klimat Star Wars, sporo zawartosci i trybow, rowniez
multi. Poczutem sie niczym w czasach $wietnoSci wyscigéw arcade, gdzie$
na przetomie PS2 i PS3. Najlepsze wyscigi w tym roku? Bezsprzecznie.

9-

w skérze 13 bohateréw kampanii)
oraz multiplayer. Tutaj Quick Race
oferuje rozwatke dla 8-12 graczy,
natomiast sieciowy Turniej przeno-
si strukture kampanii do rywaliza-
cji nawet 12 oséb. Miedzy zawoda-
mi inwestujesz punkty, dobierasz
podzespoty, obstawiasz wtasny wy-
nik i prébujesz zbudowaé¢ przewa-
ge przed finatem na Derven Acos.
Multi to iScie wybuchowa mieszan-
ka, gdzie zmagania z innymi gracza-
mi podbijajg emocje do potegi entej. Niestety prywatne lobby
dla dwéch kumpli to za mato (trwaja prace nad poprawkami),
nie ma split-screena, a planet mogto by¢ wiecej (choé¢ wiele
konfiguracji tras czy odwracanie kierunku robig robote). Ale to
bardziej rysy niz peknigcia, bo rdzen zabawy jest genialny. Kaz-
da klasa prowadzi sie inaczej, kazdy build prowokuje do eks-

REWELACY)NE POCZUCIE'PEDU ZRYWA
GRZYWKE PRZY SAME]) DUPIE

perymentéw, a kazda porazka ro-
dzi potrzebe rewanzu. Licencja nie
ciggnie gry na plecach; ta bez tru-
du wybronitaby sie jako nowa mar-
ka. Znane IP dodaje rozpoznawalne
$wiaty i dzwieki, ale sercem pozo-
stajg szalone wyscigi. Roguelite to
wisienka na torcie, ktora definiuje
catos¢ i dorzuca syndrom ,jeszcze
jeden raz”.

Fuse Games przypomniato mi
czasy, gdy spedzatem cate dnie, po-
prawiajac jeden zakret i polujac na utamki sekund. Galactic Ra-
cer jest szybki, brutalny, piekny oraz drapieznie inteligentny.
To jedna z najlepszych gier w uniwersum SW ostatniej dekady
i najlepsza ze Scigatek od wielu lat. Powrét do pieknych czaséw,
gdy wyscigéwka nie potrzebowata otwartego Swiata ani sezo-
nowego karnetu, tylko Swietnych toréw, dobrego modelu jazdy
i rywali do miazdzenia. © Butcher

PS5, XSX, PG

poczucie predkosci, model jazdy,
kampania roguelite, Swietne trasy

miejscami stabiej czytelne trasy, braki
w multi, powtarzalno$é scenek w kampanii

Bekart WipEoutai Burnouta w $wiecie
Star Wars - takiego sztosu nie miatem
W fegorocznym bingo.
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quare Enix dtugo szukato przysztosci Final Fantasy w widowisko-

wej akcji. Resonance przypomina, ze serii réwnie dobrze stuza tak-
tyczna turéwka i satysfakcja z dobrze przygotowanej druzyny. Mimo
ze nie wszystko zagrato idealnie,dawno zadna nowa odstona nie przy-
pomniata mi tak wyraznie, za co pokochalismy te serie.

Mobilne gry gacha rzadko umieraja godnie. Zazwyczaj gasna po
cichu, zostawiajac po sobie smutne wspomnienia. Square Enix po-
stanowito jednak wskrzesi¢ denata znanego jako Final Fantasy Bra-
ve Exvius, wycinajac mikropfatnosci i przerabiajac go na petnopraw-
ne, staroszkolne jRPG. Brzmi to jak przepis na katastrofe, zwtaszcza ze
fundament tej historii stanowia krysztaty i wojny imperiow, czyli ze-
staw motywow tak zuzytych, ze powinny leze¢ zakopane na pustyni
razem z kartridzami od E.T. A jednak, ku mojemu zdumieniu, wyszto
to zaskakujgco dobrze. Problem zaczyna sie wtedy, gdy spod sympa-
tycznego retro wytaza fabularne archaizmy, ktore stracity Swiezos¢
juz dekade temu.

Stodko-gorzkie retro

Rain to kolejny szlachetny mtodzieniec, ktéry zawsze postepuje wtas-
ciwie, a jego towarzysze réwniez nie wykraczajg poza typowe klisze.
Samo w sobie nie bytoby to wielka wada - w koricu wiele klasycznych
JRPG-6w opierato sie na podobnych archetypach - ale tamte pro-
dukgje potrafity tchnaé w bohateréw troche zycia i sprawic, ze z cza-
sem zaczynato nam na nich zaleze¢. Niestety tutaj dialogi sa zwyczaj-
nie miatkie, a perypetie naszego teamu nie budza wiekszych emocji.
Bohaterowie majg irytujacy zwyczaj gtosnego deklarowania tego,
co czuja, zamiast pozwoli¢, by wynikato to z ich zachowania. Wielo-
krotnie, gdy po raz kolejny musiatem wystuchiwa¢ patetycznej prze-
mowy o sile przyjazni i wspolnym pokonywaniu przeszkod, miatem
ochote pusci¢ teczowego pawia. Nie pomaga tez przewidywalno$é
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niektorych zwrotow akgji. Historia potrafi co prawda zainteresowac,
zyhaszcza gdy zaczyna odstaniac kolejne tajemnice, ale rzadko wycho-

~dzi poza bezpieczne ramy sztampowej opowiesci o ratowaniu swiata.

Mocno brakuje scen, ktére rzeczywiscie zmieniatyby nasze spojrzenie
na bohaterow. Szkoda, bo materiat wyjsciowy dawat spore mozliwosci
i widag, ze tworcy mieli chwilami ambicje opowiedziec co$ wiecej niz
kolejna historie o wybrancach walczacych ze ztem.

Jeszcze wieksze zastrzezenia mam do eksploracji, bo cho¢ swiat
Resonance wyglada pieknie, jego konstrukcja pozostawia sporo do zy-
czenia. Po latach spedzonych w grach z setkami znacznikow na ma-
pie chetnie wrécitem do zwartej konstrukcji-przygody, ale liniowosc
nie zwalnia projektantéw z obowiazku przygotowania interesujacych
lokacji. Dawne Final Fantasy zaskakiwaty patentami na miejscowki,
ktore wyraznie odrozniaty poszczegélne etapy podrozy. Tutaj takich
przebtyskow kreatywnosci zwyczajnie brakuje, a zapuszczenie sie
poza gtéwny korytarz w lochu prowadzi co najwyzej do odnalezienia
kolejnej, niewiele znaczacej skrzynki. Na szczescie Resonance ma kilka
klasycznych asow w rekawie. Gdy w koncu przejmujemy stery statku
powietrznego, Swiat staje przed nami otworem, a wiekszos¢ Esperow:
(poza obowiazkowa Siren) musimy wysledzi¢ i pokonac¢ samodzielnie.
To niezwykle przyjemny powrét do epoki, gdy zwykta ciekawos¢ mo-
gta zaprowadzi¢ nas do ukrytego bossa. Szkoda tylko, ze takich pere-

RESONANCE MOMENTAMI WCIAGA
JAK BAGNO

tek jest tu jak na lekarstwo. Wiekszos¢ lochéw to do bolu liniowe ko-
rytarze stuzace jako areny dla kolejnych staré. Podobny los spotkat
zadania poboczne. Mimo Ze czes¢ z nich zgrabnie uzupetnia gtéwny
watek, czesto trafiamy na typowe zapychacze jak przyniesienie kon-
kretnego przedmiotu albo ubicie wskazanego stwora. Po tylu latach
ewolucji gatunku mozna byto oczekiwac czegos na ambitniejszym po-
ziomie.

Wszystko to mocno rzutuje na tempo zabawy. Resonance mo-
mentami wciaga jak bagno, zwtaszcza ciekawym zwrotem akgji lub
starciem z twardym bossem. Problem w tym, ze chwile pézniej gra za-
cigga hamulec reczny, a my odhaczamy kolejne aktywnosci. Nie mam
nic przeciwko jRPG-owym kobytom, o ile czas spedzony przed ekra-
nem wypetnia konkretne miecho, a nie lanie wody. Ewidentnie zabra-
kto tu kogos, kto bez skruputdéw chwycitby za nozyczki i powycinat-
by te nudne przestoje. Zeby jednak nie wyjs¢ na malkontenta, musze
przyznad, ze te stabsze momenty rekompensuje trzon rozgrywki. Na-
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wet gdy gtéwny watek wyraznie zwalniat, ja z dzikg przyjemnoscia
grzebatem w statystykach i zonglowatem ekwipunkiem, szykujac sie
do trudniejszych star¢. Zupetnie jak za starych, dobrych czaséw Final
Fantasy IV czy VI, a ta staroszkolna swoboda wciaz dostarcza mno-
stwa czystej frajdy.

Oprawa HD-2D robi doskonate wrazenie, a pikselowe sprite’y
naturalnie wpisuja sie w tréjwymiarowe lokacje, gdzie nastrojowe
oswietlenie nadaje catosci unikalny sznyt. Mimo ze Octopath Traveler
zdazyt nas do tego stylu przyzwyczaic i o graficznej rewolucji nie ma
mowy, Resonance wyciska z tej technologii siocdme poty.Rewelacyjnie
wypadaja zwitaszcza miasta, oddajace unikalny klimat swoich regio-
néw. Chocby zmechanizowana Dilmagia, ktéra az kipi od buchajacej
pary, pracujacych trybow i industrialnego brudu, podczas gdy skapana
w eterycznym Swietle Mysidia czaruje mistyczna atmosfera. Nie pu-
ste makiety rozstawione przed kolejnym lochem, ale miejsca, w kto-
rych az chce sie zatrzymac na dtuzej. Muzyka rowniez trzyma fason.
I cho¢ nie wszystkie kompozycje bedziecie nuci¢ pod nosem, spokoj-
niejsze nuty Swietnie buduja tto do eksploracji, a kawatki w trakcie
starc z bossami pompuja adrenaline. Pod tym wzgledem to stupro-
centowy powro6t do ztotej ery gatunku.

Najpierw pomysl, potem atakuj

Fabularne smety schodza na dalszy plan, gdy tylko zaczyna sie walka -
tutaj gra wciska pedat gazu w podtoge. Potezne czary i ataki specjalne
zalewaja ekran feerig barw,ale mimo tego wizualnego przepychu pole
bitwy pozostaje czytelne. W trudniejszych starciach liczy sie chtod-
na kalkulacja. Czasem lepiej zacisngc zeby i chomikowac najmocniej-
szy cios do momentu, az przetamiemy garde oponenta. Taki manewr
odbiera wrogowi najblizszg akcje, zwieksza otrzymywane przez niego
obrazenia, a postaci odpowiedzialnej za przetamanie daje dodatkowy
ruch. Dobrze wymierzony czar potrafi wiec przerwac przygotowywa-
ny atak, zanim zdazy zdemolowac¢ druzyne; jedna zta decyzja réwnie
tatwo moze jednak postac cata ekipe do piachu. Siodme poty wy-

kuje obeznanie z systemem. Strasznie spodobato mi sie, ze nie
wystarcza tu tepe grindowanie i pakowanie punktow doswiad-
czenia. Albo nauczysz sie wykorzystywac mocne strony swojej
druzyny i stabosci przeciwnikow, albo bedziesz regularnie
ogladat ekran Game Over.

Klasyczny system turowy to zdecydowanie najmoc- | .
niejszy element Resonance. Walka nie ogranicza sie tu - &
do bezmyslnego atakowania - trzeba:ezytaéruchy prze- )
ciwnika i madrze szafowac umiejetnosciami. Kluczowa oka-
zuje sie mechanika przetamywania obrony, pozwalajaca
przez krotki czas zadawac wrogom znacznie wigksze
obrazenia. Jesli uda sie naraz ztamac wszystkich
przeciwnikow, cata druzyna dostaje dodatko-
wa faze ruchéw, a na jej koricu mozemy odpalic
potezny atak Resonance powiazany z wybrang
Vision (o tym nizej). Wtasnie takie momenty
sprawiajg, ze cztowiek szybko przypomina sobie, J
za co kiedys uwielbiat turowe jRPG-i. Sukces ro- 4
dzi sie tu z taktyki i chtodnej gtowy, a nie z tego,
jak szybko potrafisz katowac przyciski na padzie. Niestety,
gdy przeciwnik nie stanowi wiekszego zagrozenia, zmudne
przechodzenie przez kolejne etapy ostabiania jego obrony zaczyna
mocno nuzy¢. O ile przy bossach daje to ogromna satysfakcje, o tyle
koniecznos¢ odklepywania tego samego schematu na grupce szere-
gowych potwordw zabija entuzjazm, a pojedynki trwaja po prostu
dtuzej, niz powinny.

Znacznie lepsze wrazenie pozostawia patent z przywotywaniem
legendarnych bohateréw, czyli wywodzacy sie z Brave Exvius system
Visions. Mechanika ta pozwala zasili¢ nasza druzyne mocami kulto-

ciskaja z nas starcia z bossami, gdzie gra juz bez litosci weryfi- e
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Lepsze nii szesnastka Mﬂ'lsE

ROGER: Final Fantasy Resonance to ukton w strong klasycznych

% jRPG-6w. Turowy system walki, efektowna oprawa HD-2D, $wietna
!g‘ j muzyka i liczne nawiazania do poprzednich odston serii fworza wy-
ik =4 jatkowo nostalgiczne do$wiadczenie. System walki oferuje sporo
mozliwosci taktycznych, a zbieranie Wizji kultowych bohaterdw sprawia mnéstwo
frajdy. Mimo Ze fabuta bywa przewidywalna, postacie sa sympatyczne,
a zadania poboczne potrafia zaskoczyG dojrzata tematyka. Co prawda
gre froche frapi grind, ale eksploracja $wiata i jego sekretdw to paliwo
dla Swietnej przygody, ktdra dla fandw gatunku bedzie pieknym pomni-
kiem dla klasyki.
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wych postaci z poprzednich odston serii. Obecno$¢ znajomych twa-
rzy to jednak nie tylko tani lep na nostalgie, ale przede wszystkim
potezne narzedzie taktyczne. Kazdy podopieczny moze zostaé powia-
zany-z jednym Visionem, co natychmiast gwarantuje mu dostep do
nowych umiejetnosci oraz solidny zastrzyk do statystyk. Co wiecej,
im dtuzej korzystamy z danej postaci, tym wiecej jej talentéw odblo-
kowujemy, a czes¢ z nich zachowujemy nawet po zmianie herosa na
innego. Visions to zatem nie efektowny dodatek, ale rdzen elastycz-
nego systemu rozwoju postaci. Kiedy po przetamaniu wrogiej gardy
Sephiroth opada z nieba, by zréwnaé arene z ziemia, albo Terra od-
pala swoja niszczycielska magie, animacje oglada sie z nieskrywanym
usmiechem (chwata deweloperom za to, ze przy setnym razie mozna
je zwyczajnie przeklikac). To whasnie na zonglowaniu klasycznymi mo-
cami spedzitem najwiecej czasu, poniewaz gra nieustannie zacheca
do eksperymentéw. Gdy tylko zdobywatem nowa legende cyklu, od
razu odpalatem menu, by sprawdzi¢ jej bojowy potencjat. Znalezie-
nie odpowiedniej synergii drastycznie podnosi skutecznosc ekipy, co
w starciach z trudniejszymi bossami okazuije sie po prostu sprawg zy-
cia i Smierci. Jednak przy tak szerokim wachlarzu mozliwosci chciatoby
sie, by wiecej kombinacji miato racje bytu przez cata gre. Tymczasem
niektore zdolnosci sg na tyle przegiete, ze z czasem i tak trafiamy
na ztoty zestaw, ktorego zwyczajnie nie opfaca sie juz rusza¢. Mimo
tych zgrzytow w balansie zbieranie kultowych heroséw pozostaje

\_}r 'Dj jednym z najbardziej angazujacych elementéw Resonance.
"4 5 staramitosé nie rdzewieje?

Fabularnie Resonance nie dorasta do piet najwiekszym le-

gendom serii,ale ostatecznie broni sie tam, gdzie liczy sie to

najbardziej. Pod warstwa sztampowej opowiesci kryje sie

bowiem solidny system walki, udowadniajacy, ze kla-

syczne turéwki wcigz maja potezng site przyciagania.

Tworcy zaserwowali nam list mitosny do ztotej ery ga-

tunku, rozpisany na okoto 40 godzin zabawy. Mimo

"= ze tekturowi bohaterowie oraz sztucznie przecia-

b gane fragmenty potrafig zgrzytac, czysta rados¢

z optymalizowania statystyk to rekompensuje.

\ W efekcie otrzymujemy produkcje petng kom-

promisow, a zarazem kawat Swietnego, staroszkol-

nego RPG-a. Warto po niego siegna¢ w ciemno dla

samego pomystu na walke i przepysznej oprawy - pod

warunkiem ze odpalacie ten tytut dla czystego game-

playu, a nie po to, by przez te kilkadziesigt godzin chtonaé
wiekopomna historie. ® Mazzi

P85, XSX, SWITCH 2, SWITCH, PC

$wietny system walki, rozbudowane
Visions, klimat klasycznych Final Fantasy

sztampowa fabula, papierowi bohatero-
wie, liniowe lochy

Udany powrr do korzeni Final Fanfasy.
Swietna walka i oprawa wynagradzaja

fabularng szfampe.
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Cena: 277,49 zt Gatunek: wy$cigi Deweloper: Artefacts Studio Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 3

to gra od kolejnego znanego twdrcy, ktéry wymyslit sobie, ze

przejdzie na swoje i rozpocznie bujna kariere z dala od moni-
toringu wielkich korporacji. Doceniam che¢ niezaleznosci, lecz wie-
lu juz prébowato, np. Toshihiro Nagoshi z Gang of Dragon, w ktére
raczej nie zagramy. Na szczescie Stupid Never Dies stato sie fak-
tem i do tego okazato sie catkiem apetyczna przygoda. W grze
tej bedziemy bi¢, gryzc i jes¢. Wcielamy sie w zombiaka imieniem
Dave, ktdry znalazt sie na samym dnie niezwyktej hierarchii. Do tej
pory ludzie zyli w symbiozie z potworami, dopdki z czelusci mroku
nie wytonit sie KOM (King of Monters) i pozostawit cate 2% glo-
balnej populacji. Jednak z lekka podgnity Davy tylko przypadkiem
zamierza ratowa¢ ludzkos¢. Tak na serio rusza on na ratunek Ju-
lii, nieumartej i zamrozonej dziewczynie z centrum handlowego.
Na szczescie dla bohatera spotyka on szalonego naukowca, ktéry
wrecza mu magiczne ,jako”, przez co Davy zyskuje dawno utraco-
na sprawnos¢. Aby pokona¢ KOM-a, protagonista musi sig przebic
przez kilka metaswiatow i uwolnic¢ ukochana.

Studio GPTrack30 powstato z inicjatywy Hiroyukiego Kobay-
ashiego, legendarnego twércy zwiazanego przez wigkszos¢ zawo-
dowego zycia z Capcomem. Stupid Never Dies faktycznie przy-
pomina serie Devil May Cry, cho¢ twércy zakwalifikowali tytut
jako RPG akgji. System walki opiera sie tutaj na ciggtej ofensywie
i pozeraniu truchet powalonych przeciwnikéw. Davy, pozywiw-
szy sie nowa tkanka, zyskuje dawne umiejetnosci potknietego
oponenta. To jednak nie koniec, bo jego ,ciato” da sie zmodyfi-
kowac - zamiast reki mozemy przyczepic szable lub brori palna.
Ztozona natura bohatera pozwala tutaj na ciekawe kombinacje
(Davy moze sie zmieni¢ w wilkotaka lub wampira, zaleznie, co
pozre), lecz sam system star¢ nie zna pojecia uniku ani bloku.
Atakujemy, atakujemy i atakujemy. Kobayashi ewidentnie robi
tutaj wszystko po swojemu. W licznych aspektach ta swoboda
wychodzi grze na dobre. S3 jednak kategorie, w ktorych Stupid
Never Dies odstaje od innych produkgji. Nie spodobata mi sie
liniowos¢ tej gry i traktowanie odbiorcy jak dziecka we mgle.
Za duzo tutaj samouczkdw sprawiajacych, ze tytut wydaje sie
nazbyt skomplikowany, co troche mija sie z prawda. Niespecjal-
nie przemawia do mnie stylistyka gry, zdecydowanie zbyt wiele
W niej groteski, za mato ciezkiego klimatu. Ta gra wyglada tro-
che jak szkolny projekt. Kobayashi sam przyznat, ze jego studio
nie ma jeszcze fanéw. Stupid Never Dies wciaga dzieki walce,
mimo wszystko, przypominajacej o korzeniach rezysera, o Devil
May Cry. Warto sprawdzi¢. & 6raha

4 pomyst, system walki, wydajno$¢
= przekombinowany styl, denny scena-
riusz i gtdwny hohater

Najstabszy zombie bawi sig w Romea.
Mozna sig przytaczyc.
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Wspomina’(em niejednokrotnie, ze cholernie tesknie za tytutami
pokroju MotorStrom, dlatego obok najnowszej odstony MXGP
tym bardziej nie mogtem przejs¢ obojetnie. Po fatalnym odbiorze
przez graczy MXGP 24 przyszedt czas na powiew Swiezosci i totalny
reset serii — takie byty deklaracje twoércow. Sprawdzamy zatem do-
ktadnie, czy edycja 2026 eliminuje dotychczasowe babole starszej
siostry. Najnowsza odstona MXGP skierowana jest gtéwnie do mitos-
nikow motocrossu. A skoro skierowana jest do fanéw, to oczywiscie
w pefni licencjonowana - i to sig ceni. Doktadnie 20 oficjalnych to-
réw klasy MXGP i MX2 z petnoprawng strukturg mistrzostw. Nieste-
ty nie ma trybu fabularnego dla naszego zawodnika, au¢. Owszem,
jest tryb Championship, ktory otwiera przed nami kalendarz sezonu
2026 z mozliwoscig personalizacji — dobor toru, liczby rund i rodza-
ju rozgrywki. Poza tym w menu czeka na nas Quick Race, czyli szybki
wyscig z 20 gogusiami w stawce. Time Trial to typowe czaséwki do
masterowania. Wczesniej jednak warto odwiedzic strefe Compound
(taki free-roam), gdzie mozemy sie oswoic¢ z technika jazdy po torze
bez czasowej napinki.

Sterowanie samym motocyklem na poczatku kopie nas po tyi-
ku.Wchodzenie w zakrety to istna rzeznia, ktora sprawita, iz zaczatem
watpic¢ w swoje zdolnosci manualne. Cato$¢ utrudnia nam natomiast
dynamiczna deformacja toru, ktéra dzieki silnikowi Unreal Engine 5
zmienia zachowanie nawierzchni w czasie rzeczywistym. Efekt pre-
zentuje sie wySmienicie, niemniej zapomnijcie o jednej, sprawdzonej
linii jazdy. Przed startem tor ma niemal idealna tafle, a po chwili two-
rzq sie potezne koleiny, powstaja rowy, a w deszczowych warunkach
zbiera sie w nich woda. Koniec koricow ma to swoje plusy, szczegélnie
podczas pokonywania zakretow. Wystarczy odpowiednio wjechac ko-
tami w wyztobiony réw i jedziemy niczym lokomotywa po szynach.
Wspomniana deformacja ma takze znaczenie w momencie wybija-
nia sie w gore na hopach i podczas samego ladowania - operowanie
prawa gatka analoga, ktéra odpowiada za balans, jest tutaj kluczowe.
I wszystko bytoby pieknie, gdyby nie kulejaca fizyka. Czesto podczas
wyscigu trafiamy na jakie$ dziwne odchylenia od normy w postaci
niewidzialnych Scian, a upadki z wysokosci z reguty koriczg si¢ gleba.
Trudno ocenic tytut, ktdry z jednej strony stawia na realizm, a z dru-
giej strony jest cholernie frustrujacy przez niedociagnigcia techniczne
i zaburzone prawa fizyki. Gra prezentuije sig Swietnie dzieki UE5, a wi-
dok z kasku sprawia, ze gracz niemal odczuwa jego cigzar na wtasnej
gtowie. Wygtodniatym mitosnikom motocrossu polecam sprawdzic.
Nie jest to jednak produkcja bez skazy - ma, i to niejedna. No, ale jak
to méwia - z braku laku dobry kit! & Sojer

<+ dleformacja terenu, UES robi robote,
animacje zawodnikow, personalizacja Bierzesz masc na bl d*y i nie ma,
= brak trybu Kariery, kolizje kontra prawa e holi - jedziesz!

fizyki, frustrujaca
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To, ze Mewgenics jest jedna z naj- |
wigkszych gier niezaleznych roku, @%E > 2
zostato przesadzone miesigce temu,10 | © 280

lutego, gdy w ciggu jednej doby od pre- .-
miery pecetowej catkowicie wyréwnato
koszty ponad dziesiecioletniej produkgji
(co osiagneto, sprzedajac 150 tys. kopii),
a swoj pierwszy milion egzemplarzy od-
fajkowato przed koricem inicjacyjnego it
tygodnia. Wyczekiwana wersja konso- m
lowa rozpoczyna okres radosnego dys- &
kontowania rozdmuchanego przez miesigce statusu i powrotéw na
nagtéwki i do dziatéw recenzji przed nieuchronnym szeregiem wy-
réznien w podsumowaniach roku. Co sie dziwi¢, gdy mamy nazwisko
Edmunda McMillena. Gracze z naszych srodowisk uwazajg zwykle, ze
jego szczytowym osiggnieciem growym by# towarzyszacy krystaliza-
¢ji sceny indie Meat Boy, ale gracze ci zazwyczaj nie wiedzg, jak forma-
tywna produkcja dla mtodszych pokoleri okazato sie rozbudowywane
latami The Binding of Isaac. Ba, nie wiedza, jak popularny Isaac wcigz
jest, nieprzerwanie, od ponad dekady. To rzecz skazana na sukces.

Aryskotraci z miausztoku

Ale Zeby nie byto — Mewgenics jest tez szalenie konkretng, wyrazna,
dziwna, wybitnie autorska gra. Elementy jej struktury da sie spokojnie
rozpoznac, przesledzi¢ wszystkie inspiracje, aczkolwiek efekt ich pota-
czenia przekracza wszelkie oczekiwania. Oto posthadesowy rogueli-

I LUZEM 100 GODZIN ,,PODSTAWOWEGO”
PRZEJSCIA!

ke (jakzeby inaczej!) Sciera sie ze strategia turowa, niczym w Into the
Breach,dorzucajac jednak do niego tyle element6w ,,pokémonowych”
lub niemal mobilnych, by powaznie zawréci¢ w gtowie. Rozgrywka te-
oretycznie oparta jest na ,,przebiegach”, sesja trwa do kilkudziesieciu
minut, cho¢ w miare kolejnych préb otwiera coraz ciekawsze opcje,
zmienia swoje tempo, zwieksza poziom trudnosci i potajemnie prowa-
dzi za reke od wstydliwych, poczatkowych préb do poteznego, Swiado-
mego wymiatania ze znajomoscig wszystkich systeméw. A wszystko
w McMillenowskich oparach tesknoty za Newgrounds, za grami we
Flashu, tylko Ze z niegrzecznymi kotkami. Siersciuchami, ktére ze sobg
parujemy (ogladajac na ekranie nocne parzonko), przekazujac losowe
umiejetnosci nastepnym pokoleniom, ktére zaczynajg od taktycznych
potyczek ze szczurami i komarami w.wielkomiejskich zautkach, kt6-
re miaucza nieustannie, czesto wygladaja jak po misjach specjalnych,
a na domiar wszystkiego nucg do rozjazzowanych melodii (by w poje-
dynkach z bossami uruchamiac petnoprawny musical). Estetyka ojcéw
The End is Nigh (Emundowi znéw pomagat Tyler Glaiel) jest gowniar-
ska, niepoprawna, ale tez niepowtarzalna. Mewgenics wyglada jak wy-

rwana ze swojej epoki przedwojenna
animacja, ktéra ktos probowat ,,zrimej-
kowac” na potrzeby XXI w. Bez uzycia Sl.

',I;%’;l “é:"

Bolaczki gigantéw

Jedyny w swoim rodzaju miks taktycz-
nej klasyki z nowoczesnie rozumianym
roguelikiem na luzem ponad 100 go-
dzin ,,podstawowego” przejécia. Brzmi
jak tytut idealny? Tylko pozornie. Me-
chanizmy rozmnazania pchlarzy, zarza-
dzania domowym stadem, hodowania przekotéw na te wyjatkowe
runy, ktdre ,;musza, juz musza!” zakorczy¢ sie powodzeniem - wszyst-
kie po kilkudziesieciu godzinach wychodzg bokiem. Losowos¢ wyni-
kajaca z rogue’owego DNA takze, bo nie raz, nie dwa godzinne przy-
gody przeznaczone s3 wytacznie na przemial, by ztapa¢ maszyne
losujacq za stery. Czym innym Hades czy Dead Cells, w ktorych od na-
szych umiejetnosci manualnych zalezy duzo wiecej, czym innym op-
arta na liczbach strategia. Warto tez unies¢ wzrok nad recenzowang
pozycje i zauwazyc, ze docieramy z rogalikami do kompletnego prze-
sytu i cztowiek az sie zaczyna zastanawiac, jak Mewgenics wypadato-
by w tradycyjnej strukturze, jako ,,FF Tactics pokolenia Z”.

O wiele przyziemniejsze s3 juz bolaczki portu konsolowego, pré-
bujacego okietzna¢ wybitnie ,kursorowa” nature Mewgenics i radza-
cego sobie z tym... réznie. O ile w walkach jakos$ nie boli koniecznosé¢
dodatkowych kliknie¢, by wybrac, co sie chce, o tyle tapanie kociakéw
w sekcjach ,menedzerskich”, ich przerzucanie lub wertowanie krzy-
cza ,powinienes mie¢ myszkel” z odlegtosci 20 kuwet. Nic, co mocno
psutoby rozgrywke, jednak nie wystarczy poudawac, ze jesli ktos nie
chce meczyc¢ sie gatka, to na pewno zadowoli go opcja smyrania pane-
lu dotykowego DualSense’a. Whasciciele Switcha 2 maja przynajmniej
alternatywe ,,systemowa”, nawet jesli nie dziata réwnie precyzyjnie,
co pecetowa mysz za piec¢ dyszek.

Gra momentami bywa surowa lub niewdzieczna. Polecatbym nie
traci¢ dla niej catych miesiecy. Najdoskonalsza i zgodna z wystawiong
oceng jest wtedy,gdy wlatuje na jedng lub dwie préby co kilka dni i po-
zwala rozptynac sie w tej przedziwnej stylistyce, zacza¢ pstrykac do
rytmu, uczyc sie stéw piosenek i przyjemnie bawi¢ z turéwka o druzy-
nie erpegowych dachowcéw. Gdy jednak po 30-40 godzinach odkryje-
cie, ze ten wielki boss, ktorego pokonujecie po raz trzeci, jest zaledwie
wstepem do nastepnych, duzo trudniejszych rozdziatow catosci, nie
bojcie sie tez powiedzie¢ ,,dos¢”. & Plechota

PS5, XSX, SWITCH 2, PC

niesamowita stylistyka, Swietne

potyczki, masa zawartosci
mechaniki rozmnazania, maszyna

losujaca ma duzy wplyw na powodzenie

Najwiekszy rogalik roku - na dobre
inaze.




odobno prezydent Xi Jinping ogla-

da zdjecia nagich meduz, kté-
re wykonatem na plazy w Stegnie.
Wszystko za sprawg ztosliwego
software’u, ktéry ma by¢ instalowany
razem z darmowym Aniimo. Chiriski
Kubus Puchatek wzdychajacy do sel-
fie wykradzionych z mojego kompu-
tera? Tego jeszcze nie grali!

Cata szpiegowska historyjka, kt6-
ra obecnie kolportujg krytycy Aniimo, ]
nie ma oczywiscie wiele wspdlnego 2w
z prawda. Gra uzywa standardowego
systemu anti-cheat, a tracker zaglada nie w prywatne fotki, tylko wy-
syta do studia Pawprint telemetrie rozgrywki. Podejrzewam wiec, ze
to konkurencja prébuje narobié przy Aniimo smrodu. Czemu? Pew-
nie ze strachu, bo gra jest szokujgco mocna. Nie dos¢, ze Swiat zbu-
dowany na silniku Unity wyglada przepieknie, to jeszcze tytut dziata
z doskonatg wydajnoscia na PC. Chiriskie studio zignorowato przere-
klamowany ray tracing, stawiajac na dobry system LOD i gigantyczny
dystans rysowania trawy i pozostatych obiektéw. | to naprawde robi
wrazenie. Na konsolach widoczne sg natomiast drobne kompromisy
wizualne i sporadyczne zaciecia animacji (szczegdlnie w miescie). Na-
wet na PS5 i XSX tytut wyglada jednak jak nowos$¢ AAA za 250 zt, a nie
jak darmowy szpil.

Z kamerg wsrod zwierzat

Wyjatkowo dobrze wykonano tytutowe stworki, ktére fapiemy, rzuca-
jac w nie ,,pojemnikami” w stylu podobnym do Pokémonéw. Futerka
tych zwierzat sq tak puszyste, ze az chce sie je przytuli¢. Bardzo zréz-
nicowane gatunki aniimo nie stoja przy tym w miejscu, lecz ciggle od-
daja sie réznym aktywnosciom w swoich ekosystemach. Przyktado-
wo za dnia mate szczeniaki podazajg za rodzicami-wilkami, a w nocy
pulchne wydry zasypiaja albo grzebig w piasku plaz w poszukiwaniu
muszelek.

Wszystko to mozemy fotografowac, a nawet osobiscie wkroczy¢
do spotecznosci tych zwierzat. Bohater potrafi sie zmieniaé w ztapa-
ne wczesniej stwory w stylu znanym z gdy Tchia. Dzieki takim meta-
morfozom mozemy podej$¢ do aniimo z tego samego gatunku, nie
wzbudzajac w nim niepokoju, a nawet w niektdrych przypadkach po-
gadac z takim ziomalem i rozwigzac jego zyciowy problem, wstuchu-
jac sie przy tym w kojaca nerwy, przyjemna muzyke. W grze nie sty-
kamy sie tylko ogonkami, $piewajac przy tym ,Kumbaje”. Czasami
dochodzi do ostrych walk w czasie rzeczywistym, ktére bardzo moc-
no przypominajg mechanike z Genshin Impact. Do aktywnej druzyny
wystawiamy cztery stwory aniimo, a miedzy tymi zawodnikami prze-
taczamy sie doktadnie w stylu znanym z hitu HoYoverse.

Potyczki wydaja sie poczatkowo banalnie proste, ale pézniej -
szczeg6lnie w starciach z innymi trenerami - zmuszajg juz do tak-
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tycznych zagrywek i szukania odpo-
wiednich synergii cztonkéw druzyny.
Aniimo nie rzuca jednak nigdy zbyt
duzego wyzwania. Na hardkor trze-
ba poczekac do 29 pazdziernika, kiedy
otrzymamy tryb walk PvP w aktualiza-

¢ji wprowadzajacej nowy region i az 51
= swiezych stworkéw.

Rozsadna monetyzacja

Aniimo mocno nasladuje Genshin Im-
pact w zakresie walk, ale za to uwal-
nia sie od najgorszego motywu z tego
RPG-a free-to-play. Wszystkie zwierzaki zdobywamy za darmo, bez iry-
tujacych ,losowar” gacha. Chiriska ekipa Pawprint postawita w swo-
im modelu monetyzacji na sprzedaz Slicznie wykonanych strojow
i elementéw kosmetycznych. Za pienigdze mozna tez przyspiesza¢

I TRYB FARMY JEST TAK MOCNY, ZE MOGLBY
ZOSTAC WYDANY JAKO ODDZIELNA GRA

wykluwanie sie jaj aniimo i kilka innych motywow, ktére sa nieistotne
dla normalnej, niespiesznej rozgrywki. Ja zaliczytem catg podstawo-
wa zawarto$¢ Aniimo bez wydania ani grosza i nie miatem przy tym
wrazenia, ze jestem zmuszany do grindu czy blokowany w zaden spo-
s6b. Tak jak w Genshin mamy tutaj do czynienia w 90% z doswiadcze-
niem singleplayer. Kooperacyjng rozgrywke mozemy zatem prowa-
dzi¢ podczas swobodnej eksploracji, ale nie w zadaniach fabularnych.
Gra wypada jednak pod wzgledem funkgji spotecznosciowych lepiej
od swoich rywali f2p. W miescie i obozowiskach widzimy dziesiatki in-
nych oséb, z ktérymi mozna sie zaprzyjaznié i przyktadowo wymieni¢
posiadanymi stworami.

Infantylna fabuta Aniimo nie porywa, a edytor wygladu postaci
jest dosy¢ ubogi. Razi tez przesadnie zagmatwane sterowanie konso-
lowym kontrolerem w niepotrzebnie skomplikowanym menu. Kto by
sie jednak tym przejmowat, kiedy w grze jest tak cudny, zywy Swiat
do zwiedzania? Nie zmiescitem juz nawet osobnego akapitu o feno-
menalnie wykonanym, rzemieslniczym trybie farmy, ktéry jest w Anii-
mo tak mocny, ze mégtby zosta¢ wydany jako oddzielna gra. Zamiast
dalej zastanawiac sie nad sensem egzystencji, po prostu odpalcie to
wesote cudo. Poprawa humoru gwarantowana. & Zax

Ay

5,

grafika, lokacje, walki, farma, muzyka,
rozsadna monetyzacja

fabuta, zacigeia animacji na PSS/XSX,
obstuga menu na kontrolerze

8+ dla wersji konsolowej, ana PG
nawet 3-. Nowy standard jakosci

W gatunku!
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Gena: 219 z4 Gatunek: RPG akcji Deweloper: Double Eleven Wersja PL: TAK Multiplayer TAK PEGI: 7

Produkcja, ktérej nie trzeba nikomu
przedstawiac. Gra, ktérg kojarzy na-

wet moja 85-letnia babcia. 420 min sprze-
danych kopii, a jej spin-off zostat okrzyk-

niety klonem Diablo dla najmtodszych. Jak

sie szybko okazato, przyciagat do siebie nie

tylko mitosnikéw rasowego ,,stawiania klo- .
ckéw”, ale tez zagorzatych fanatykéw ga- ., -
tunku action RPG i hackn'slash. Nie lubisz A ﬁ
Diablo? To lubisz Minecrafta - proste! Mi- :
necraft Dungeons charakteryzowata dos¢
prymitywna mechanika poruszania sie i samej walki. Zarzucano twér-
com takze karygodne uproszczenia w kwestii rozwoju postaci. Nowa
produkcja studia Double Eleven jest doktadnie tym, czym powinien
by¢ Minecraft Dungeons doktadnie szes¢ lat temu.

Nowy wymiar stawiania klockéw

Dla wszystkich nieznajacych fabuty mam dobra wiadomos¢ - nie mu-
sicie mie¢ ogranej jedynki, zeby ztapac za dwdéjke. Owszem, jest to
kontynuacja, niemniej gtéwnym motywem przewodnim opowiesci
staje sie zupetnie nowy wymiar o wszystko méwigcej nazwie The Sift.
A pokrétce... Trzech poteznych buntownikéw, tzw. Ztosadnikdw, trafi-
to na trop ukrytego gteboko pod ziemig portalu. Po przejsciu na dru-
ga strone odkryli bowiem ztowroga, nieznang do tej pory magie dusz,
ktérej wchioniecie zmienito ich w przepotezne, niemal boskie istoty,
tytutujac ich jako Wysoka Rada. Swiat Minecrafta od tego momentu
staje sie zupetnie innym, nieznanym miejscem. Pojawiaja sie tajem-

I TWORCY ODDALI NAM POLOTWARTY.
SWIAT NICZYM W DIABLO

nicze szczeliny i zaczynaja sie dzia¢ niepojete rzeczy. To dzieki szcze-
linom nasi bohaterowie wchodzg do Siftu, ktére masowo otwieraja
ztowrodzy magowie, cztonkowie rady. | tutaj ciekawostka, bo nowy
wymiar jest cholernie kolorowy i przyjazny dla oka. Przemierzamy bo-
wiem pastelowe, barwne tereny, gdzie napotkane na naszej drodze
stworki sprawiajg wrazenie bardzo przyjaznych. Wszystko jednak do
czasu. Mieszkaricy nowego wymiaru sami w sobie nie sg agresywni —
chyba Ze zostang sprowokowani do uzycia sity.

System Tubeless

Zanurzajac sie w odmetach samej rozgrywki, mamy tutaj idealny
przykfad rowerowego, bezdetkowego systemu opon pod nazwa
Tubeless - tutaj w roli sequela tatajacego dziurawy system po-
przednika. Poczawszy od konstrukgji $wiata, ktéra w jedynce opie-
rata sie na wypadzie z gtdwnej bazy na konkretng misje i tak wkoto
Macieju. W Minecraft Dungeons Il twdrcy oddali nam pétotwarty
Swiat niczym w Diablo, z punktami oznaczonymi specjalnymi wago-

nikami (prawie jak na PKP), ktére przeno-
szg nas do wyznaczonego miejsca na ma-
pie. Misje tworza pewien schemat, ktéry
——- moze sie wydawac nieco oklepany. Jed-
% nak przemieszczanie sie z jednego punk-
tu do drugiego, a przy tym naparzanie
PR ztowrogie zastepy napotkanych zom-
- biakéw, moze i wydawad sie zbyt oczywi-
ste, niemniej tak jest w kazdej tego typu
produkcji. W kwestii poruszania sie zy-
skaliSmy dodatkowo mechanike skoku,
ktora mozemy tez wykorzystaé podczas ataku. Kolejnym elemen-
tem, ktéry rozbudowano, jest pancerz - do tej pory stanowit jedng
catos¢. Teraz podzielono go na cztery elementy - hetm, klatke pier-
siowa, nogi oraz buty. Kazdy z nich wraz z postepem mozemy do-
wolnie podmieniac i ulepsza¢, dokonujac zakupu np. u pobliskiego
handlarza. W grze nie ma podziatu na klasy postaci, tutaj wszystko
opiera sie na zebranym wyposazeniu. Sporym uproszczeniem pod-
czas star¢ jest wdrozony system cooldownu takiego np. fuku, kté-
ry daje nam nielimitowana liczbe strzat. To samo tyczy sie naszego
zdrowia, ktére po pewnym czasie samo sie uzupetnia. Z bebechéw
naszych ztowrogich denatéw czesto wypadajg kawatki zarta, kté-
rymi mozemy uzupetni¢ nasze zdrowie. Novum stanowig bez wat-
pienia talizmany dajace potezne bonusy pasywne. Poza tym sa tez
artefakty, czyli skille jak wybuchowe Swieczki Creeper Candle czy
trujace chmury, a to tylko niektére smaczki. Podczas przechadzki
odkrywamy takze specjalne ksiegi z enchantami, ktére wprowa-
dzajg ulepszenia do naszego ekwipunku i sa jednym z ciekawszych
elementéw w grze.
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Kanapa musi by¢!

Myslatem, ze nigdy tego nie napisze, ale Minecraft w koricu zaczyna
dobrze wyglada¢. Double Eleven stworzyto kawat efektownej pro-
dukgji, ktéra dzieki Unreal Engine 5 zyskata na grze swiatet i nowej
jakosci tekstur. Rozgrywka wcigga dzieki kanapowej kooperacji, ktora
to namietnie testowatem z Juniorem i matzonka z doskoku ;) Dodat-
kowo tryb local mozemy miksowac z graczami online, co bez watpie-
nia wydtuza zabawe. Sama fabuta peka w 12 godzin i w poréwnaniu
do poprzednika to dobry wynik. Niestety praca kamery potrafi mo-
mentami zirytowa¢, a misjom pobocznym nieco brakuje polotu. Jesli
jednak przebywasz na tacierzyriskim albo macierzyriskim? Nawet sie
nie zastanawiaj! @ Ssjor

PS5, XSX, SWITCH 2, PG

nuwy silnik, nowy wymiar, dynamika
rozgrywki + co-op, wigcej slotéw Najlepszy klon Diablo dla dzieciaka...?
balans poziomu trudno$ci, momentami J]EYH{ M1 V1T
praca kamery, misje poboczne.
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to jedna z najbardziej wyczekiwanych przeze mnie gier w 2026 .

Kontynuacja (jednoczesnie prequel) jednej z najwazniejszych
marek w historii Xboksa, zktorg bujam sie od poczatku jej istnienia (20
lat!). Z kazda odstona spedzitem mnéstwo godzin, doskonale bawitem
sie w kooperacyjnej mtdcce, a sentymentem mogtbym obdarzy¢ kil-
ka innych serii. Ogromne oczekiwania mieszaty sie z podnieceniem,
a zatem na Tinderze bytaby to pewna randka. No to zarandkowatem.

Akcja zostata osadzona 14 lat przed wydarzeniami z jedynki. Po-
znajesz mtodych Marcusa Feniksa oraz Dominica Santiago, ktérzy wy-
brali sie do knajpy, aby w zadumie pozegna¢ polegtego Carlosa, brata
Doma. To byta flauta, spokéj i cisza. Chtopaki to mtodzieniaszki wygla-
dajacy jak maszyny do zabijania, z plecami gabarytéw bramy garazo-
wej, ale ich psychiki zostaty juz solidnie przeorane. Marcus jest samot-

I EKIPA THE COALITION MOZE WYSTAWIAC
PIERSI DO ORDEROW

nikiem, natomiast Dominic ma rodzine, wiec cieszy sie na powrdt do
domu po skoriczonej wojnie Koalicji. Sera zazna spokoju. Tyle ze nie-
koniecznie, bo w trakcie nasiadéwki ziemia drzy i spod jej powierzch-
ni wypetzajg Locusty. Szararicza rozlewa sie po miescie, brutalnie ob-
chodzac sie zmieszkaricami i siejgc zniszczenie. Chaos ogarnia miasto,
a dzielni wojacy ruszajg z pomoca. Mozna dziatac albo robic batwanki
z nosa, wiec muszg sie uzbroi¢, aby sprostaé coraz liczniejszym zaste-
pom wroga. Gdy na ich drodze stajg wieksze wyzwania, lekko obsry-
waja zbroje, lecz walcz dzielnie - pierwsza potyczka z Brumakiem jest
zaskoczeniem wielkim jak stodota. Do pary wojakéw dotaczajg nowe
charakterki: Mags Carter oraz Lucas Reyes. Ta pierwsza to twarda
dziewucha z gearsowa przesztoscig, tyrajaca zawcza-
su w rafinerii, ktéra wrdcita do wojaczki, natomiast
Lucas jest czynnym zotnierzem. Tak powstaje od-
dziat Bravo, wtdczacy sie po miescie Ka-

lona oraz przylegajacych do niego tere-

nach. Kampania podzielona zostata na s
pie¢ dtugich aktow, a jej zaliczenie zaje-
‘o mi 16 godzin. Sporo czasu poswieci-
tem na poszukiwanie wziatek, lecz uda-
‘o mi sie zdoby¢ zaledwie potowe, nie
odpuszczatem réwniez w kwestii od-
krywania skrzyn z upgrade’ami. Kazda
brori ma bowiem cztery sloty na perki,
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ktére mozna wpinac, tworzac zestawy dopasowane do wtasnych pre-
ferencji. Zabojstwo pita taricuchowa zapewniajace idealne przetado-
wanie, szybciej uruchamiajaca sie pita, stabilizacja podczas strzelania,
wieksza luneta w snajperce czy powiekszony magazynek — warto, po
prostu warto sie dozbraja¢, aby skuteczniej walczyé. Upgrade’y dostat
réwniez pancerz, oferujacy np. lepsze wtasciwosci obronne podczas
chowania sie za ostanami. Na tym nowosci sie nie koricza. Przemode-
lowany system poruszania sie wywart na mnie ogromne wrazenie. Ko-
niec biegania po wcisnieciu i przytrzymaniu klawisza! Teraz, jak w kaz-
dej cywilizowanej grze, wystarczy wcisnaé gatke analoga, aby ruszy¢
z kopyta. Ptynne poruszanie sie, gdy tkwimy za ostong, robi robote,
a najwigkszym power-upem jest skakanie. Nie chodzi tylko o przeska-
kiwanie przez przeszkody, ale i wyskoczenie przez okno na pierwszym
pietrze na glebe. Albo przeskakiwanie nad przeszkodami w powietrzu
(np. po skrzyniach). Mézg przyzwyczajony do skostniatego systemu
poruszania si€ najpierw stawia opdr, lecz w pewnym momencie prze-
bija sie przez-:l'gé sciane i ochoczo korzysta z nowych mozliwosci.

Invaders niust die!
Kalona wyglqda niczym Nowy Jork sprzed 100 lat (King Kong wspina-
jacy sie na Emipire State Building i te sprawy), momentami mroczne
Gotham City, tg znéw Wenecje zmiksowang z Paryzem. Zachowano
przy tym typowy dla serii sznyt artystyczny, industrialng tozsamos¢,
w towarzystwie drapaczy chmur stojg magazyny i dzwigi. Nawet luk-
susowy, strzelisty i‘reprezentacyjny hotel wyglada jak warownia. Po-
czatkowo wszystko jest w porzadku, mate zasrarice wypetzaja z dziur
w ziemi, krajobraz upstrzony jest gtéwnie rozbitymi samochodami,
lecz miasto szybko zaczyna przypominac pobojowisko. Design znisz-
czen jest niesamowity - biegajac pomiedzy wybrakowanymi czy kop-
cacymi sie budynkami, mozna rozdziawié¢
jape. Beznadzieje pobojowiska wzmaga
widok zalegajacych wszedzie ciat nie-
szczesnikéw ukatrupionych przez na-
jezdzcéw. Zalani s krwia, zastygli w ago-
nii — siedza, leza. Na zawsze. Niczym
; u dobrego rezysera po zadymie otwiera-
%45 jacej zabawe akt Il wyraznie zwalnia, eks-
i, plorujesz Kalone, poznajesz cztonkow
% druzyny, wreszcie udajesz sie pod zie-
s mie, gdzie poznajesz omnipotentne-
/ go szefa kurwiéw, niejakiego Vraa-
hka zwanego Palownikiem. Jego
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bezwzglednosc i brutalnosé odwzorowano tak sugestywnie, ze pod-
czas gry odczuwatem prawdziwg chec¢ zemsty, totalnego dopierdo-
lenia mu i zbezczeszczenia jego Scierwa. Organizmy zywe z ptynami
ustrojowymi traktuje jak zabawki. Nie spojleruje, zyczac dobrej za-
bawy. W kolejnych aktach akgja rzuca Cie do nowych miejscéwek na
obrzezach miasta, a tempo miarowo przyspiesza, aby koﬁcékaelsa-
dystycznie napedzi¢. Adrenalina pompowana jest regularnie: bosso-
wie (szczegdlnie bawi patent z przero$nietym pajgkiem - Trupiarzem),
miesne ostrzeliwanie z poktadu Smigtowca transportowo-bojowego
(Kruk) czy przejazdzka pociggiem (RAAM sie ktania) to klimatyczne za-
grania. Jest nostalgicznie, a zarazem nowoczesnie. Toczaca sie historia
jest prosta, nieprzegadana i z grubsza przewidywalna, czyli w sam raz.
Motyw budowania wiezi i wspierania sie cztonkow oddziatu, rozrywa-
jace ich wewnetrznie dramaty i przySwiecajacy cel - wszystko sig za-
zebia, kolejne strony opowiesci cedzone sgw odpd‘w' nim tempie, ta
zaba gotuje sie idealnie. Przy czym Unreal Engine Zasuwa jak na ste-
rydach. Grafika prezentuje sie wysmienicie — chodzi o design lokacji,
tekstury, obiekty oraz oswietlenie i szeroko pojmowane animacje. Po-*
czciwy i leciwy juz Series X daje rade az mito! /

-

W sieci, czyli feta na planecie Sera

Wielkos¢ Gearséw trzeba mierzy¢ nie tylko przez pryzmat kampanii,
w tym przypadku bardzo udanej i z pgkaznym tadunkiem emocjonal-
nym, ale i zabawy sieciowej. Nalezy j3 rozbic na trzy sktadniki: kam-
panie w trybie kooperagji, ngde oraz Kontre. Kampanie rozgrywa
sie w czteroosobowej grupie, z dowolna liczba graczy. Mozesz zaczaé
sam, ustawi¢ publiczny serwer i czekac na dotaczenie nawet trzech
ziomkow. Gearsowanie we czworo to wspaniata zabawa, zaznaczanie
i flankowanie przeciwnikéw zapewnia niesamowite emocje. Weterani
wiedzg doskonale, ze punktem honoru jest ukonczenie gry na Waria-
ckim (Insane) poziomie trudnosci i tym razem tytut dowozi. Jest trud- -
no, cholernie trudno, szczegodlnie w poczatkowej fazie zabawy, gdy nie
ma czym porzadnie strzelad, ale sity szybko sie wyréwnuja. Rzadko kie-
dy pojawia sie mozliwos¢ podniesienia rannego kumpla, gdyz szarani-
cza bije mocno i zazwyczaj koriczysz zywot w okamgnieniu. Na szczes-

cie przetadowanie punktu kontrolnego nie trwa dtugo. Doskonatym
rozwigzaniem jest wybieranie poziomu trudnosci niezaleznie od po-
zostatych cztonkéw zespotu - zadawane/przyjmowane obrazenia sg
skalowane, wiec nikt nic nie traci. Lecimy dalej, czas na Horde. Jestem
zawzietym fanem tego trybu, dlatego wybatuszytem gaty, gdy zo-
rientowatem sie, jak mocno go przebudowano, gdyz ekipa designer-
ska zdjeta gorset duszacy kreatywnos¢. Hm, w zasadzie przejechano
sie buldozerem po stacjonarnym charakterze rzeczonego i zbudowa-
no od nowa. Horde podzielono na kilka podtrybéw, a najwazniejszym
jest Oblezenie (Siege). Trafiasz na miejska mape (miejscéwki z kam-
panii) i wykonujesz kilka zadar gtéwnych oraz poboczne, wedle uzna-
nia. Po drodze pojawiaja sie losowi przeciwnicy, z ktérymi mozna sie
skonfrontowac lub totalnie ich olac¢. Uwaga, na mapie jednoczesnie
walczg trzy oddziaty wykonujgce swoje zadania, aczkolwiek mozna so-
bie pomagac, wspierac sie i podrzucaé wyposazenie. Czasami Twoj od-
dziat dostaje pomoc, bo inny przebiega do swojego znacznika przez
teren potyczki, to znow pojawi sie zbtakany wojak, ktory odtaczyt sie
od swojego oddziatu. Zadania sa proste, lecz przewaga liczebna prze-
ciwnikéw przytfaczajgca. Swoboda dziatania jest ogromna, a rozwoj
postaci zacheca do ,jeszcze jednego meczu”.

Dostepne sg cztery klasy postaci, w miare postepéw odblokowu-
ja sie gadzety w sktadzie broni (np. kolce petnigce funkcje zasiekow,
dziatka i cudownie niszczace mozdzierze), coraz wigkszego poweru
nabierajg tez umiejetnosci poszczegdinych klas (np. wymaksowany
medyk moze uleczy¢ polegtych cztonkéw druzyny chocby na drugim
koricu mapy). Do tego dochodzg dopakowywanie broni (réwnolegle
we wszystkich trybach gry!) oraz nieprzyjemne modyfikatory misji jak
zwiekszone obrazenia zadawane przez przeciwnikéw czy mocno za-
nizona energia (waluta) wypadajaca z pokonanych wrogéw. Grande
finale to ucieczka z pobojowiska - nalezy dotrze¢ do punktu ewaku-
acyjnego, obronic teren i wejs¢ na poktad Smigtowca. Ufff, dzieje sie!
Wariacjg Oblezenia jest Spalony Legion, czyli z grubsza to samo, tyl-
ko z hasajacym po mapie Palownikiem. Sukinsyn jest tak twardy, jak
twardym mozna by, nie robig na nim wiekszego wrazenia nawet po-
ciski mozdzierzowe - grupa musi sie solidnie nastrzelac, zeby potozyé
to bydle. Tryb ten wydaje sie czasowy i bedzie rotowaé z innymi, wiec
zacieram tapska. Na koniec klasyczna Horda, przy czym zbudowana
na kanwie Oblezenia - w miescie nalezy bronic okreslonej miejscowki,
obstawiaja'c ja kolcami oraz wszelkimi narzedziami zniszczenia, budo-
wac dziatka szybkostrzelne, przejmowac ciezkie granatniki od pole-
gtych Boomeréw i zmagac sie z 10 falami. Bytbym zapomniat o zma-
ganiach spotecznosciowych - od czasu do czasu pojawia sie Inwazja,
czyli napad najwiekszych bosséw (pokroju Brumaka) na konkretng
miejscowke. Do walki moga sie zbiegna¢ wszystkie trzy oddziaty bu-
szujace na mapie, co jest zreszta wysoce rekomendowane, aby doto-
zy¢ skubancom. S ogromni, majg miliardy HP, a wszelkie mobki pate-
tajace sie pod nogami potrafig napsuc sporo krwi. No, ale satysfakcja
z zaliczenia takiego wyzwania jest nie do opisania. Ponad 110 godzin
zabawy na moim liczniku nie wzieto sie znikad, a wciazjestem gtodny.

E-Day to konkretne pier**niecie — gra, na jaka czekatem, w ktorej
znana ekipa rzezniczy, z dopakowanym wykonaniem i unowoczesnio-
nymi mechanikami. W gtebi duszy liczytem na rozwigzanie zagadki
ze sceny otwierajacej pierwsza odstone Gears of War, ale musiatem
obejs¢ sie smakiem. E-Day doskonale mnie rozbujat widowiskowa
kampanig i zajebista Horda. Dusza sie nie starzeje, a Xbox potrzebuje
gier tego kalibru, aby #branzuni naplu¢ wryj. @ HIV

A

o
Birsy nﬂﬁia’r& lil'n_ﬁw - kozak!
tawac wiecej map'do Hordy!

32 Praybijajaca opowiest o braferstwie,
beznadziei wojny oraz poswiece-
niu. Polana paliwem rakigtowym

i podpalona.
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Marka Hellraiser przez lata wydawata
sie wrecz stworzona dla gier wideo, |
a mimo to dtugo pozostawata na nie odpor-
na. Nic dziwnego. Jak przetozy¢ na jezyk gier
Swiat, w ktérym granica miedzy makabra
a najczystsza ekstaza po prostu nie istnieje?
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Resident Evil w skorze Hellraisera p~
Revival nie prébuje wymysla¢ survival horro- _
ru od nowa. Zamiast tego bierze jego spraw-
dzony szkielet i wbija w niego kilka solidnych ¢cwiekéw. Amunicja znika
szybciej, niz bySmy chcieli, brori do walki wrecz z czasem rozpada sie
w rekach, a agresywnych przeciwnikéw trzeba oktada¢ wszystkim, co
akurat mamy pod reka. Warto przy tym zwraca¢ uwage na ich osto-
ny i dobiera¢ odpowiednie narzedzia do zadawania bélu. W Swiecie
Hellraisera brzmi to zreszta wyjatkowo naturalnie. Duch Resident Evil
unosi sie tu niemal na kazdym kroku. Krazymy po zamknietych loka-
cjach, kombinujemy z kluczami, zagladamy w kazdy podejrzany kat
i dwa razy sie zastanawiamy, zanim zmarmujemy kolejny nabé;j. Nawet
na nizszych poziomach trudnosci zapasy szybko topnieja, wiec kazde
wieksze starcie moze zostawi¢ po sobie bolesng dziure w ekwipunku.
Jest tez sympatyczna handlarka, prawdopodobnie ciocia pana znane-
g0 z czwartego Residenta, ktéra regularnie stawia nas przed dylema-
tem: na ktére ulepszenie wydac ostatnie resztki gotowki.

Do tego dochodzi Konfiguracja Genezy, czyli znana z filméw kost-
ka, ktéra oprdcz otwierania drzwi do koszmaru potrafi nam w nim cat-
kiem niezle poméc. Pozwala korzysta¢ z nadnaturalnych mocy, mani-
pulowac otoczeniem, a z czasem odpala¢ widowiskowy atak specjalny.
Nie oznacza to jednak, ze nagle zaczynamy rozdawa¢ karty. Kiedy na
scene wchodzg Cenobici, zamiast sie zastanawia, ile jeszcze majq zy-
cia, lepiej braé nogi za pas.

Prég bolu rosnie
Poziom trudnosci potrafi mocno zmieni¢ charakter gry. Na nizszych
mozna sie skupi¢ na historii i eksploracji, ale im wyzej, tym mocniej
Revival dokreca $rube. Walka staje sie brutalniejsza, mozliwosci zapisu
bardziej ograniczone, a na najwyzszym poziomie znika réwniez auto-
save. W Swiecie Hellraisera takie podejscie wyjatkowo dobrze wspot-
gra z klimatem. Kiedy mam mato amunicji, kilka wolnych miejsc w tor-
bie i Swiadomos$¢, ze ostatni zapis zostat gdzies$ daleko z tyty, kazde
kolejne drzwi otwieram juz troche mniej ochoczo. Zreszta cierpienie
jest tutaj czescig zabawy, a krew potrafi bluzgac ze cian strumieniami.
Najbardziej charakterystyczne jest jednak to, czym Revival ob-
lepia znajome mechanizmy. W tej zdeprawowanej grze seksualnosé
miesza sie z przemocy, skora z metalem, a jeki z grozbami. Niektdrzy
przeciwnicy wrecz prosza, zeby zadaé im bdl, a dialogi czasami zapusz-
czaj sie w miejsca, w ktére wiekszos¢ horrorow nawet nie zaglada.
Autorzy sami sie odgrazali, ze p6jda tak daleko, jak pozwoli im wydaw-
ca. Nie zartowali. Sadomasochistyczny klimat bywa mocny, czasami
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wrecz nieprzyjemny. Momentami az chciato-
by sie krzyknaé bezpieczne stowo, zeby ten
bél wreszcie sie skoriczyt (na wszelki wypadek
ustalmy, ze to , kalafior”).

: Przyjemno$¢. Bol. Cenobici

Duzo robi tez sam Pinhead, niekwestionowa-

‘-‘ na gwiazda serii. Powrét Douga Bradleya sty-

- chac od pierwszych kwestii, bo ten gtos na-

dal ma w sobie co$ ceremonialnego. Pinhead

moze spokojnie stad i méwic, a ja i tak mam ochote znalez¢ sie kilka

pomieszczeri dalej. Cenobici s zreszta najciekawsi whasnie wtedy, kie-

dy gra nie robi z nich kolejnych potwordw do odstrzelenia. Powinni

sprawiac wrazenie czego$, z czym cztowiek zwyczajnie nie powinien
zadzieral. Revival zazwyczaj o tym pamieta.

Gorzej, kiedy gra zaczyna za bardzo delektowac sie wtasng ma-
kabra. Kolejne korytarze ociekajg miesem, kolcami i seksualnymi de-
formacjami, wiec po paru godzinach rzeczy, ktére poczatkowo robi-
ty spore wrazenie, troche powszednieja. Hellraiser zawsze balansowat

W TE) ZDEPRAWOWANE) GRZE
SEKSUALNOSC MIESZA SIE Z PRZEMOCA

na tej granicy. Dlatego najbardziej podobaty mi sie spokojniejsze mo-
menty: eksploracja, zagadki, szukanie zapasow i Swiadomosc, ze nie
wszystko da sie po prostu zastrzeli¢. Czasami wystarczy dziwny od-
gtos gdzies$ dalej, niepokojaco pusty korytarz i kilka nabojéw mniej,
niz chciatbym mieé. Wtedy wyobraznia wykonuje za twércéw potowe
roboty. Patrzgc na niektére miejsca, przez ktére kaze nam przej$¢ Revi-
val, przydatoby sie réwniez kilka zastrzykéw przeciwtezcowych. Bardzo
wkrecita mnie jednak rozpisana na okoto dziewie¢ godzin historia oraz
udreka jej bohateréw, ktérzy zdecydowanie nie powinni byli otwiera¢
piekielnego pudetka. Gdzie$ pod warstwa krwi, faricuchéw i porozry-
wanego miesa kryje sie przy tym opowies¢ o mitosci, ktéra chwilami
przypominata mi Silent Hill 2. Nie fabuta, lecz tym, jak uczucie potra-
fi jednoczesnie pchaé cztowieka naprzéd i prowadzi¢ go w naprawde
paskudne miejsca. Mimo ze mechanicznie Revival czesto chodzi $la-
dami innych horroréw, po kilku godzinach przestato to mie¢ dla mnie
wigksze znaczenie. Zapozyczone schematy szybko tong tu w morzu
potarganego miesa i chorych fascynagji, zostawiajgc nas sam na sam
z prawdziwym piektem. @ Mazi

i 13; PSS, XSX, SWITCH 2, PG

+ klimat Hellraisera, $wietny Pinhead
i Doug Bradiey, brutalna walka

makabra z czasem troche powszednie-
je, sporo znajomych rozwiazai z RE

Solidny survival horror, ktdry bierze
sprawdzone pomysty konkurencii
i przepuszcza je przez chory, sadoma-

sochistyczny Swiat Hellraisera,

PSX EXTREME
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Dziennikarze wyzywajacy graczy od ona-
nistéw, spotecznosc fanéw MMORPG-Ow
prowadzaca plemienne walki i wreszcie amok
wywotany debatg na temat motywéw pay-
-to-win. AION 2 rozgrzat branze do czerwo- ="
nosci, a cate to poruszenie podpowiada, ze
koreariski gigant naruszyt status quo $wiata
MMORPG. :

AION 2 jest faktycznie grozny dla rywali. 7 -7
W ten projekt naprawde mozna gra¢ komplet-
nie za darmo. Bez koniecznosci optacania co miesigc subskrypgji, jak
w WoW czy FFXIV. | prawdopodobnie wtasnie to doprowadza konku-
rencje do biatej goraczki.

Jesli tak jak ja masz na rozgrywke w MMORPG-i zaledwie pie¢ go-
dzin tygodniowo, to pewnie nawet nie zauwazysz ograniczen czaso-
wych, ktére pojawiaja sie w fazie endgame’u AION 2. Koreariskie stu-
dio w trybie darmowym limituje czas zabawy w opcjonalnym obszarze
PvPVE do siedmiu godzin tygodniowo. W wariancie f2p nie masz tez
dostepu do targowiska, gdzie mozna handlowa¢ ekwipunkiem, i ot-
wierasz skrzynki z cennym rynsztunkiem w wolniejszym tempie (trze-
ba duzej czekad na regeneracje ,.energii” uzywanej do tego celu). Kto
chce troche przyspieszy¢ ten proces, moze wykupic miesieczng sub-
skrypcje za 53 zt. Do tego dochodzg inne, mniej atrakcyjne cenowo
pakiety i ptatne stroje, dzieki ktérym zmienisz swojg bohaterke w la-
dacznice, a wojownika w alfonsa. Za ,jedyne” 110 zt sztuka.

Spiesz sie powoli

Dlaczego ten system monetyzacji mi nie przeszkadza? Bo w zyciu po-
Spiech jest wskazany tylko przy tapaniu pchet. Nie interesuje mnie to,
ze maniacy zdobyli juz rynsztunek trzy razy mocniejszy od tego, co
nosi moja Genowefa Pigwa. Po pierwsze, to nie wyscigi. A po drugie,
w tej grze tryb PVE to 95% rozgrywki. Na motyw walki z innymi gra-
czami przypada zaledwie 5% gameplayu. Potyczki PvP mozna zresz-
ta zignorowac nawet w fazie endgame - nic nie jest tutaj blokowane
przez ten modut. Zachecam nawet stabeuszy do odwiedzenia stre-
fy PvPVE, czyli do Abyss. Nawet jesli Cie tam zabija, to nie stracisz nic
cennego, a skrzydlate ucieczki przed napalonymi agresorami sg emo-
cjonujace.

Afera o rzekome motywy pay-to-win w grze totalnie nastawionej
na PVE jest zatem grubo przesadzona. Proponuje zaparzyc sobie cej-
loriskiej herbaty w koreariskim imbryku i sie zrelaksowa¢ w tym dar-
mowym tytule. Szczegélnie ze AION 2 koi nerwy jakoscia wykonania.
To prawdopodobnie najmocniejsza technicznie gra MMORPG w dzie-
jach tego gatunku. Nie napotkatem tutaj zadnych bugéw, a stabilnos¢
dziatania serweréw jest zachwycajaca, biorac pod uwage, ze to najgo-
retszy okres premierowy.

Arcydzielo Unreal Engine 5
Absolutnym triumfem Koreariczykdw jest tez oprawa graficzna. Ta

darmowa gra, oferujgca przepastny Swiat,
*  nad ktérym mozna lataé, wyglada lepiej niz
" wiekszos¢ tytutéw AAA, a przy tym oferu-
je przyzwoita wydajnos¢ na PC. A to dzieki
temu, ze twércy nie wpychali na site do Unre-
al Engine 5 przereklamowanego ray tracingu.

Sa tez niestety potkniecia. Studio NC
przesadzito z tempem animacji atakow,
w zwigzku z czym przyktadowo szycie z tuku
wyglada jak strzelanie z karabinka automa-
tycznego. To tandeta jak w poscigach z,,Benny Hilla”! Muzyka jest nie-
zfa, ale poprawitbym za to efekty dzwiekowe atakéw. Brzmia one naj-
czesciej po prostu stabo.

Ponarzekaé musze tez na fabute. Raz, ze osoba, ktdra nie grata
wczesniej w AION 1, nic nie zrozumie z lawiny dziwnych termindw,
a dwa - te dialogi sa stabo napisane, a zadania sprowadzaja sie za-
wsze do tego samego: zabij potworki, zbierz przedmioty i wré¢ do zle-
ceniodawcy.

W ZYCIU POSPIECH JEST WSKAZANY
TYLKO PRZY LAPANIU PCHEL

Wara od Pigwy!

Walkom tez brakuje wyrafinowania, a system druzynowy nawet
w pierwszej fazie endgame’u stabo promuje wspétprace réznych
klas postaci, ktdre sg w AION 2 zbyt podobne do siebie. Standar-
dowo dla MMORPG-6w najwazniejsze znaczenie w tych bitwach
ma jakos¢ posiadanego rynsztunku, a nie taktyka czy wykonywa-
nie unikdw. Gracz moze nawet zapisac sobie catg sekwencje uzy-
wania zdolnosci w postaci macro i odpala¢ taki taricuszek jednym
klawiszem. Godny odnotowania jest natomiast motyw kolekcjono-
wania przepiekne wykonanych potworéw. Po ubiciu okreslonej licz-
by sztuk danego moba wtaczysz go do swojej kolekcji wierzchow-
cdw w AION 2.

Jesli NC dalej madrze poprowadzi swdj projekt, to bede zagladac
do Swiata Atreia regularnie. Niech tylko wydawca usuniez regulaminu
AION 2 zapis o mozliwosci usuwania bohatera'po szesciu miesigcach
przerwy w logowaniu. Koreariska firma stwierdzita co prawda, ze nie
zamierza podejmowac takich krokow, ale jednak widmo tego, ze - po-
wiedzmy po rocznej pauzie — nie znajde juz w grze mojej Genowefy
Pigwy, jest deprymujace. & ax

piekna grafika, latanie, granie bez

CITL LT RSN CRCTEIORTE IR Hejt na AION 2 jest przesadzony. To catkiem
LR TE OO CRE [T ELTTERE TR solidny MMORPG za darmo.

nacisk na co-op i formowanie druiyn
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ection 9 to mate, szwedz-

kie studio zatozone przez
bytych lideréw Tarsier Stu- "
dios, twdrcow Little Night-
mares. Poszli swoja droga,
gdy Bandai Namco potozy-
to tapy na ich IP. Kilka lat
przerabiali prototyp szybkiej
strzelanki z géry w wolniej-
szg, ciezsza przygode. Mimo
ze End of Abyss jest debiu-
tem nowego zespotu, to ta- .
lent do tworzenia pieknych B
koszmardéw im pozostat. '

Jako Cel, mtoda tech-
niczka bojowa, schodzisz z oddziatem Zotnierzy do podziem-
nego kompleksu. Placéwka wyglada na martwa, ale szybko sie
przekonujesz, ze to pozory. Po korytarzach wtdcza sie zmuto-
wane resztki zatogi (wida¢ mocne wptywy The Last of Us i nie
zamierzam narzekad), z szybdw dobiegaja podejrzane odgtosy,
a zapiski sugeruja, ze kto$ przesadzit zzabawa w Boga. Pierwsze
godziny sg mocno enigmatyczne, a fabute sktadasz z otoczenia,
znajdowanych dokumentéw i lakonicznych komunikatéw.

Zejscie do piekia

Najwiekszg gwiazdg jest sam kompleks - metroidvaniowy labi-
rynt wielopoziomowych sektoréw, wind, szybéw, drzwi i skré-
téw. Co chwile trafiasz na przeszkode wymagajgca narzedzia,
ktérego jeszcze nie masz, wiec wracasz pézniej z hakiem, ta-
dunkiem C4 lub nowym modutem skafandra. Mapa (wersje 2D
i 3D) wyglada jak projekt instalacji wykonany przez pijanego ar-

I NIBY TO DEBIUT MALENKIEGO STUDIA,
ALE KAWAL CHOLERNIE DOBRE) ROBOTY

chitekta, lecz jej rozgryzanie daje satysfakcje. Po patchach po-
prawiajacych oznaczenia, windy i blokady postepu narzekania
na ktopoty z mapg mozesz juz wyrzuci¢ do kosza. Nie masz kon-
troli nad kamera (widoki gtdwnie top-down oraz izometryczne),
ale twércy odpowiednio o nig zadbali - prezentacja miejscowek
robi wrazenie do korica. Do tego ujecia sa zawsze tak prowadzo-
ne, aby podbijaé¢ horrorowy aspekt przygody. Cel wyglada na
malutka wobec masy zelastwa, ciemnosci i wijacych sie przejsc,
a kamera pokazuje dosé¢, bys bat sie tego, czego jeszcze nie wi-
dzisz. Swietne oswietlenie, mnéstwo detali otoczenia, wszech-
obecne robaki, efekty czasteczkowe i doskonata sfera audio ro-
big robote. Tutaj co$ szura za éciana, tam zgrzyta metal, a Ty
zwalniasz i szykujesz bron, cho¢ nic jeszcze nie widzisz. Klimat
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mozna kroi¢ nozem (i masz
g0 na wyposazeniu).

Dwa analogi
i pelne gacie
Walka to twin-stick shoo-
ter: poruszasz sie lewa gatka,
prawa celujesz, a reszte zata-
twiajg bron, unik i gadzety.
Podstawowy pistolet (ener-
getyczny) regeneruje amuni-
cje, ale mocniejsze zabawki
wymagajg zarzadzania zaso-
bami. Przeciwnicy zmuszajg
do czujnosci: jedni szarzuja,
cze$¢ zwtok ozywa po zgonie, a mechaniczne bandziory ata-
kuja z dystansu. Gdy robi sie ttoczno, eksploracja zmienia sie
w paniczne krazenie, przetadowywanie na nitce zdrowia oraz
miks strzelania z unikami. System nie jest przesadnie gteboki,
ale Swietnie wspoétpracuje z horrorem. Zgon (lub save) odra-
dza wrogoéw, zachowujac otwarte przejscia i zebrane przedmio-
ty. Po aktualizacjach crafting (amunicja, granaty etc.) kosztu-
je mniej, zniszczalne skrzynie odnawiajg zawartos¢ po zapisie,
a odtamki (surowiec) wpadaja czesciej, gdy jeste$ biedny. Trze-
ba myslec, ale nie ma kary za eksperymentowanie. Bossowie by-
waja nierdwni i czesciej testuja zapasy niz pomystowos¢, jednak
najlepsze starcia zamieniajg mata arene w kontrolowany chaos.
Efektownym skanerem analizujesz otoczenie, obiekty i po-
twory, bywa tez uzyteczny przy paru zagadkach. Jednak gra nie
prowadzi za ragczke. Nie ma wyboru pozioméw trudnosci, a sza-
re komérki wytezasz nie tylko podczas walk. Czasami przez kwa-
drans bedziesz studiowaé mape, szukajac przegapionej drabiny
- nie przez btedy w grze, lecz $wiadoma, oldschoolowg kon-
strukcje. Jednych ona zachwyci, innych doprowadzi do szatu.
Masz gwarantowane 10-12 godzin zwartej metroidvanii (drugie
tyle dla lizacych Sciany), z poszanowaniem zalet i wad gatunku.
Sam decydujesz;jak wiele chcesz odkry¢ i jak daleko wraca¢ po
kolejng-znajdzke. Ten-sprawny miks survival horroru;, strzelan-
ki i eksploracji ma kapitalne lokacje, dobre tempo, paskudnie
piekne monstra oraz genialny klimat. Niby to debiut malerkie-

go studia, ale kawat cholernie dobrej roboty. Bo doswiadczenie

zobowiazuje. © Butcher
s 9

PS5, XSX, PG

t;projekt $wiata, oprawa AV,
sfakejonujaca eksploracja i walka
macno enigmatyczna fabuta, polska
Iokalizacja z translatora, niektore walki

Mroczna i pieknie zaprojektowana me-
troidvania od ojcow Little Nightmares.

PSX EXTREME



bez watpienia jeden z najambitniejszych projektéw w Swiecie cy-
frowych famigtéwek. Przez dekade Jonathan Blow pracowat nad
tytutem, ktdéry zawiera bez mata tysigc zagadek i sktada sie z czterech
gier splecionych w jedna cato$¢. Rozmiary produkcji s3 oszatamiajgce
i trzeba przyznac, ze jej rozmach robi wrazenie. Czy to jednak oznacza,
Ze z marszu uzyskuje status Swietego Graala wielbicieli sokobanéw?
Jedno jest pewne - jesli jestescie maniakami tamigtéwek i chcieliby-
Scie w koricu nagra¢ sie do woli, Order Wam to zapewni.

Nie jedna gra, ale cztery

Historia sokobanéw siega lat 80., kiedy to programista Hiroyuki Ima-
bayashi stworzyt gre o magazynierze przesuwajacym skrzynie. Tytut
doczekat sie wielu iteracji, za$ Order zbiera wiele z tych pomystéw
w jednym miejscu. W tym celu Blow skontaktowat sie z twdrcami czte-
rech niezaleznych gier i wcielit je do $wiata Order of the Sinking Star.
Otrzymujemy w ten sposéb ogromny glob usiany puzzlami. Poru-

ORDER ZBIERA WIELE POMYSLOW
W JEDNYM MIEJSCU

szamy sie po nim krélowa, ktéra zaczyna swa podréz od centralne-
g0 miejsca zwanego Skrzyzowaniem (Crossroads). Wybiera jeden
z czterech kierunkéw i szuka przejscia dalej, rozwigzujac zagadki
oraz przenoszac sie€ do mniejszych obszaréw, w ktorych pateczke
przejmuja inni bohaterowie.

Poza opisanymi dalej zasadami specyficznymi dla danego regio-
nu gra zawiera jeden kluczowy mechanizm - cofania czasu. W przy-
padku najtatwiejszego poziomu nie jest on tak istotny, bo zagadki
w nim sg krétkie i czasami lepiej zrestartowac rozgrywke. Jednak juz
przy wiekszych wyzwaniach jedna pomytka moze zosta¢ odkryta po
wielu krokach, a restart do samego poczatku oznacza nieraz cofniecie
sie o p6t godziny.

Kamienie, lustra i Swiatto

Mirror Isles oraz Skipping Stones to Lonely Homes to gry stworzone
przez Alana Hazeldena i takie same nazwy noszg oparte na nich krainy.
Mapy sktadaja sie z niewielkich wysepek, miedzy ktérymi porusza sie
bohater. Do dyspozycji ma gtazy, ktére moze przesuwac, by tworzy¢
mosty. W drugim Swiecie do gtazéw dochodzi mechanika teleporto-
wania sie za pomocg magicznych luster, co stanowi o wiele wigksze,
ale zarazem ciekawsze wyzwanie.

Najciekawiej wypadt obszar sugerowany jako poczatkowy, czyli
Hearty Heroes of Hauling, oparty na grze Heroes of Sokoban Jona-
ha Ostroffa. Nie dos¢, ze wprowadza szereg ciekawych bohateréw, to
jeszcze ma wiele réznorodnych plansz. Kazda z széstki postaci inaczej
oddziatuje na obiekty - pierwsza klasycznie je popycha, inna ciagnie,
kolejna zamienia sie miejscami, a jeszcze jedna przeistacza je w krza-
ki, przez co staja sie nieruchome i odporne na manipulacje. Jesli mamy
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! L
do dyspozycji jedna osobe, to jeszcze nie jest tak Zle, ale prawdziwa za-
bawa sie zaczyna, gdy. musimy rozwikta¢ zagadke, korzystajac z umie-
jetnosci trzech. To Swietnie zaprojektowane i graficznie najtadniejsze
poziomy. Po rozegraniu pierwszego etapu tego regionu i przejsciu do
monotonnego przerzucania kamieni poczutam lekkie rozczarowanie.
Nienajgorzej przedstawia sie czwarta kraina, zwana Vault of the
Beamcasters, zaprojektowana na podstawie tytutu Promesst Seana
Barretta. Wcielamy sie w posta¢ zwang Explorerem, ktéra porusza sie
po labiryncie, uruchamiajac lasery. Kazdy z nich oznacza inng umiejet-
nos¢, ktérg bohater zy-
skuje, gdy stanie w ich
Swietle: latanie, nisz-
czenie gtazéw, prze-
suwanie obiektéw
itd. Z czasem dostaje
tez magiczne artefak-
ty, za pomoca ktérych
manipuluje laserami,
np. krzyzujac ich pro-
mienie. Podoba mi sie
w tym obszarze to, ze
tak naprawde mamy
do czynienia z jedng ogromng przestrzenng zagadka. Mozemy odda-
li¢ ekran tak, by widzie¢ catg plansze i w ten sposdb planowac usta-
wienie obiektéw i laseréw. To tamigtéwka bardziej skomplikowana niz
Hearty Heroes of Hauling, w ktérej tatwiej popetnic¢ btad kosztujacy
nas godzine zabawy.

To zaledwie poczatek...

Przedstawiony wyzej podziat nie dotyczy nawet potowy gry. To za-
ledwie poczatek. Im dalej dotrze nasza krélowa, tym bardziej skom-
plikowane zadania sie trafiajg, zas na styku regionéw pojawia sie ta-
migtéwki wykorzystujace mechanizmy z réznych krain. Jednak mimo
tego bogactwa zagadek w pewnym momencie wkrada sie znuzenie.
Niektére puzzle sprowadzajg sie do prostego przesuwania kamieni,
inne wprowadzaja zaskakujagce mechanizmy bez uprzedniego infor-
mowania o tym gracza. Czu¢, ze cztery podstawowe regiony pocho-
dza z réznych gier, bo zabrakto ptynnego potaczenia ich w catosé, jak
to ma miejsce w przypadku znakomitego Isles of Sea and Sky. Réwniez
warstwa narracyjna nie wytrzymuje poréwnania z Void Stranger. Or-
der jest potezny, ale przyttacza. Czasami lepiej zagrac w cos krétszego,
ale zgrabniej zaprojektowanego. & Ranafs

SWITCH 2, SWITCH, PG

wielka biblioteka pomystowych zaga-
tlek, mozna w to grac do upadiego

fabuta, niektdre krainy sa nieciekawe,
nijaka $ciezka diwiekowa

Order of the Sinking Star fo cztery gry
W jednym masywnym wydaniu. Kazda
2nich jest $wiema sama w sobie, ale

zostaly potaczone na site.
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Miasto byto rozlegte i gesto zabudowane, lecz wydawato sie
ztowieszczo bezludne. Z lasu kominéw unosity sie tylko poje-
dyncze smuzki dymu (...). Z rozlegtego gaszczu mansardowych dachéw
i wyniostych kalenic bita aura najwstretniejszego zrobaczywienia —
gdy zjechalismy jeszcze nizej, okazato sig, ze w istocie wiele dachéw
jest zupetnie zawalonych”. Tak, zgadliscie, to Lovecraft, a konkretniej
»Widmo nad Innsmouth” w brawurowym ttumaczeniu Macieja Pta-
zy. Nie da sie pisa¢ o nowozytnym horrorze, tak chetnie operujgcym
kategorig dziwnosci, pomijajac samotnika z Providence. Tak samo jak
nie da sie pisac o Silver Pines bez wejscia w labirynt odniesien, nawig-
zan i zapozyczen.

Dzieto Wych Elm, studia zatozonego przez weteranéw branzy, to
taniec inspiracji. Lovecraft i jego Innsmouth (a szerzej - wszystkie por-
towe miesciny w stanie rozktadu) jest tylko jedna z nich.Sporo tu i te-
matycznie, i stylistycznie — Cichego Wzgoérza (zamglona, amerykariska
prowincja, bedaca nosicielem i metaforg traumy), ,Twin Peaks” (ka-
tegoria dziwnosci), Alana Wake’a (metatekstualnos¢ oraz kawa. Duzo
kawy). Twércy w internetowych dyskusjach poszerzaja ten krajobraz
o0 ,.L$nienie”, ,Nocne koszmary”, ,,Osiem mili-
metréw”,,,Co$”, ,.Sekretne okno” czy ,,Drabine
Jakubowg”. Czasem odniesienia wida¢ w wybo-
rze palety barw, czasem w projekcie przeciw-
nikéw, a czasem w pojedynczej notatce. Ryzy-
kowne podejscie, bo taki kolaz broni sie jedynie
wtedy, kiedy efekt koricowy jest czym$ ponad =
sume tropéw. Inaczej mamy do czynienia z re-
ferencyjng wydmuszka. Tu na szczescie udato
sie stworzy¢ tekst majacy wtasny charakter.

Rezydencja zta na Cichym Wzgoérzu

Wecielamy sie w prywatnego detektywa Reda Walkera, ktéry poszu-
kuje zaginionego muzyka Eddiego Velveta. Symbolika imion i nazwisk
subtelna jak pseudonimy gwiazd filméw romantycznych dla niecierp-
liwych, ale dobrze wpisuje sie w konwencje pulp-noir, z ktéra Silver Pi-
nes chetnie wchodzi w dialog. Trafiamy do nadbrzeznej miesciny i od
razu sprawy sie komplikuja. Bohater wydaje sie nienaturalnie zagubio-
ny, jakby osadzony wewnatrz sennego koszmaru. W dodatku postacie,
ktére spotykamy na swojej drodze, s3... no, powiedzie¢, ze dziwne, to
jak stwierdzi¢, ze w 1939 r. doszto do drobnej réznicy pogladéw. Jak-
by tego byto mato, na ulice wylazty jakie$ powykrecane, amorficzne
cienie. Pozostaje chwyci¢ wpierw za deche, potem gazrurke, a osta-
tecznie bron palng i ruszy¢ w miasto, by rozwigza¢ pare nieprzekom-
binowanych, ale dajacych satysfakcje zagadek, otworzyé przecinakiem
kilka taricuchéw, by odblokowac nowe przejscia (gdzies juz to widzia-
tem!), i zagtebic sie w coraz bardziej pokrecong opowiesc.

Formalnie Silver Pines to dwuwymiarowy mariaz Silent Hill z Re-
sident Evil. Materiaty promocyjne przywotujg termin ,metroidvania”,
sami tworcy takze korzystajg z tego wytrychu, ale moim zdaniem jest
to skojarzenie nieco na wyrost. Jasne, swietnie zaprojektowana mapa
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otwiera sie wraz z postepami fabuty, zdobywaniem nowego sprzetu
(mtot rozbije Sciane, tapeciak przetnie ptachte, a strzelba rozwali deski
etc.) czy umiejetnosci, ale przypomina to raczej klasyczne Residenty
iich pochodne z tym catym otwieraniem drzwi z drugiej strony, odblo-
kowywaniem skrétdw i eksploracyjnymi pierscieniami o coraz dtuz-
szym promieniu niz dwuwymiarowe platformery. Warto tu doda¢,

I FORMALNIE SILVER PINES TO DWUWYMIA-
ROWY MARIAZ SILENT HILL Z RESIDENTEM

Ze samo miasteczko zostato zaprojektowane w mistrzowski sposéb
i choc sporo tu biegania po wtasnych $ladach, caty czas odkrywamy
nowe sciezki, zautki, przejscia.

Z Residentdw zapozyczono tu takze system limitowania zapisu
gry (monety wrzucane do aparatu telefonicznego, za ktére mozemy
takze kupic elementy wyposazenia), prosty crafting czy ciagty niedo-
bér surowcéw. Bron do walki wrecz sie psuje i trzeba ja naprawiac,
a amunicji bywa tu jak na lekarstwo. Podobnie
z przedmiotami leczacymi. A krwawi¢ bedzie-
my czesto, bo walka potrafi by¢ chaotyczna jak
w starych Silentach. Nie jest Zle zaprojektowa-
na, raczej celowo niewygodna. Dlatego lepiej jej
unika¢. Z czasem rozwiniemy nasza postac, wy-
posazajac ja w pasywne umiejetnosci, zwane tu
o memento (szybszy bieg, wieksze obrazenia od

ostatniej kuli etc.). Liczbe slotéw na pasywki

mozna zwiekszy¢, ale wiaze sie to z pogtebiong
eksploracja. Silver Pines szanuje inteligencje gracza, nie prowadzi za
raczke, jest skape w podpowiedziach, a w zagadkach wymaga uwaz-
nosci. Przy tym hojnie wynagradza weszenie. |

Turpistyczna perfa

Tytut wyglada obtednie. Miejscowki ociekajg klimatem. Catos¢ jest
skapana w noirowych neonach i zywcem wyrwanych z klasykéw eks-
presjonizmu niemieckiego Swiattocieniach. Wrazenie robig anima-
cje rotoskopowe. Kazdy zrzut ekranu to materiat na tapete. Czy Silver
Pines mnie urzekio? ,Noajak!”, cytujac mtodziez. Gtéwnie za samo-
$wiadomos¢, postmodernistyczng zonglerke inspiracjami, wykonanie
i bezbtedny pacing. Ocene daje wysoka, bo w erze plagi rosomakow,
mnozacych sie jak szalone na medialnych stepach, warto zielenig za-
checi¢ do zwrdcenia uwagi na mniejsza peretke. & Adamus

i
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atmosfera dziwnosci, oprawa, satysfak-
cjonujaca eksploracja, zagadki
nieco toporna walka wrecz

Tojedenz tych tytutow, kiry
przypomniat mi, Ze jednak kocham gry
wideoina nowo wkrecit w maratony

zkonsola.
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Cena: 219 z} (134 2t za sam dodatek) Gatunek: RPG.akcji Deweloper: Capcom Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 18

ako wielki fan Dragon’s Dogma je-

stem w stanie wybaczy¢ tej serii
wiele. Gdy Capcom wydat dwdjke, za-
miast narzekac¢ na liczne niedociag-
niecia, cisngtem godzinami i piatem
z zachwytu na widok kazdego wiek-
szego przeciwnika w grze. Po ponad
dwéch latach twoércy jednak postano-
wili, ze dadza nam Swietny dodatek,
ktéry trafi nie tylko w moje gusta, ale
i wszystkich tych, ktérzy wczesniej
mieli problem z t3 produkgja.

Moze byc tylko jeden...

Nazwa Dark Arisen jest tu nieprzypadkowa, bo podobnie jak do-
datek z jedynki zostata stworzona przez tego samego cztowieka
i opiera sie na podobnej filozofii ewolucji gameplayu. Tym razem
jednak Capcom jeszcze bardziej przytozyt sie do zmian i zaszczepit
je réwniez do bazowej wers;ji gry.

Do Dogmy 2 jeszcze przed premierg wprowadzono szereg
istotnych zmian usprawniajacych cate doswiadczenie (wtacz-
nie z szeScioma dostepnymi slotami na umiejetnosci czy trybem
Hard), zas Dark Arisen 2 sktada sie niejako z dwéch komponentéw.
Pierwszym z nich s Lost Rites, seria lochow rozsianych na podsta-
wowej mapie gry, ktére wymagaja od nas nierzadko spetnienia do-
datkowych warunkéw (np. mozemy wejs¢ tylko klasami tucznikdw)
i uzycia najlepszego sprzetu dostepnego w podstawce. Lost Rites
to jedne z najlepszych (z kilkoma wyjatkami) dungeonéw w grze,
ktére elegancko ewoluujg wraz z postepami gtéwnej kampanii
i najlepiej sie do nich podchodzi jeszcze przed gtéwnym daniem
tego dodatku, czyli nowa lokacja o nazwie Norgan.

Mozna do niej trafic tylko poprzez zainicjowanie osobnego
questa w celu odszukania tropu prowadzacego do innego Arisena
(a w Swiecie DD2 nie jest mozliwe, zeby w jednym pokoleniu zyty
dwie takie osoby). W mroznym i nieprzystepnym Norgan mieszka
zaledwie garstka osadnikéw na zgliszczach dawno zapomnianego
krélestwa, zas nam przyjdzie odkryc¢ tajemnice nie tylko tej krainy,
ale réwniez wlasnego przeznaczenia. Narracja w dodatku jest po-
prowadzona bardziej wartko i konsekwentnie, a bohaterowie sg
bardziej interesujacy i maja wieksza role do odegrania w tej opo-
wiesci. Nie zrozumcie mnie zle, to nadal nic wybitnego, ale zdecy-
dowanie bardziej angazujgcego niz niektére watki z podstawowej
kampanii.

Kraina lodu

W Dark Arisen 2 wazniejsze od samej opowiesci jest miejsce, w kt6-
rym sie ona rozgrywa. Norgan rozmiarem'niemal doréwnuje pu-
stynnemu Battahl, jednak jest to o wiele ciekawsza miejscéwka,
w ktorej widac jak na dtoni kunszt level designeréw z Capcomu.

Sl

Kraina jest bardziej skondensowana
i wertykalna, petna sekretéw i zaka-
markéw, za$ pod ziemig czeka na nas
jeszcze caty system tuneli i jaskin roz-
poscierajacy sie niemal przez wiek-
szg czes¢ mapy. Eksplorowanie tych
terenéw to prawdziwa przyjemnosc,
a zamiecie $niezne s3 jednoczesnie
nowa mechanika, znacznie utrudnia-
jaca orientacje w terenie oraz wyma-

H.SN = Y gajaca uzycia ocieplanej odziezy lub

specjalnych rozgrzewajacych przed-

miotow.
W podstawce narzekaliSmy na mata réznorodnosé przeciwni-
kéw, wiec Capcom wprowadzit w Norgan zupetnie nowych, tacz-
nie z wielkimi bestiami. Nie ukrywam, ze spodziewatem sie wiecej,
zwiaszcza ze niektdrzy ,nowi” przeciwnicy to reskiny tych juz do-
brze znanych. Niemniej jednak nadal jest to wieksza réznorodnos¢,
zwlaszcza ze garstka nowych wrogow jest ciekawa i wymagajaca.
Juz podstawowe plemiona barbarzyricéw zamieszkujacych te tere-
ny moga nam napsu¢ krwi atakami z zaskoczenia i niespotykanym
poziomem agresji.

I DOGMA 2 WRESZCIE STALA SIE DZIELEM
KOMPLETNYM

Daniem gtéwnym Dark Arisen 2 jest jednak nowy system loo-
tu. To mechanizm znany z dodatku do pierwszej czesci gry, gdzie
zamiast recznie przygotowanych przedmiotéw dostajemy rando-
mizowane niczym w Diablo uzbrojenie. Nowoscia sa specjalne mo-
dyfikatory skilli wystepujgce w uzbrojeniu, ktére czasem wrecz
drastycznie modyfikujg znane umiejetnosci i sprawiaja, ze czto-
wiek az pali sie do eksperymentowania.

Nowa nadzieja

Dogma 2 dzieki dodatkowi wreszcie stata sie dzietem kompletnym.
Zaskoczyto mnie to, jak duzo tu do zobaczenia i odkrycia, jak wiele
godzin gry daje nam to rozszerzenie (tacznie z zaskakujacym'icho-
lernie trudnym endgame’em). Ten dodatek to dla fanéw serii pozy-
cja obowigzkowa, ktdra daje nowy oddech tej wspaniatej grze i na-
dzieje na..-kolejna czes¢ w przysztosci. @ Rozho

P85, XSX, SWITCH 2, PG

masa grania, nowa $niezna lokacija,
system lootu, endgame

weiai niewystarczajaca roznorodno$c
przeciwnikow

Dzieki Dark Arisen w Dragon’s Dogma 2
now chee sie grac!
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Cena: 114 zt Gatunek: FPS, boomer shooter Deweloper: Aurach Digital Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 18

Cena: 17,99 zt Gatunek: zrecznosciowa Deweloper: Double Fine Productions Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: brak

Pierwszy Boltgun byt niemalze perfekcyjna fuzjg nieskrepowanej
rzezi w widoku z perspektywy pierwszej osoby. Samotny space
marine rznat, karmit otowiem oraz plut ogniem i pociskami, a takze
bojowymi okrzykami. Boltgun Il to praktycznie to samo, tylko wigcej,
lepiej oraz nieco inaczej. Do walki powraca Malum Caedo, a towarzy-
szy mu teraz takze waleczna siostra — Nyra. W zaleznosci od tego, na
ktora postac sie zdecydujemy, otrzymamy technicznie te sama gre,
jednak z nieco inna rozgrywka. Caedo to powolny, ale niepowstrzyma-
ny czotg, wolno stgpajacy po ziemi i wypluwajacy ogromne ilosci oto-
wiu, ktory takze potrafi przerzna¢ niemalze wszystko swym mieczem
mechanicznym. Z kolei Nyra jest zwinniejsza i stabsza, co wida¢ cho¢-
by po arsenale. Jej miecz mocy nie jest tak potezny, wiec odpycha wro-
gow. Zamiast taranowania ma wslizg, ktory chwilowo spowalnia czas
i pozwala na celniejsze dodawanie otworéw w gtowach wrogéw. Jed-
nak jej Bolt Pistol to nie Bolt Gun, wiec przez pierwsza potowe granie
nig wymusza nieco innego stylu. Gdy odpowiednio zwigkszymy arse-
nat, to mozna juz bardziej czuc potege, co w przypadku Caedo czuje-
my niemalze od poczatku. Do tego rozgrywka prowadzi nas przez kilka
lokacji do wyboru, czasami mamy przydzielone misje, a czasem moze-
my zdecydowac, czy chcemy brnac przez dzungle, czy przez okopy pod
ciggtym ostrzatem. Mite urozmaicenie, szczegélnie ze wiekszo$¢ map
jest teraz bardziej zréznicowana i mamy wieksze spektrum lokacji.
Mimo ze lwia czes$¢ rozgrywki to ostra, brutalna walka z krétki-
mi przerwami na oddech, to autorzy dodali tutaj nieco wigcej cieka-
wostek. Mimo to nie oczekujecie zréznicowanych zagadek, najtrud-
niejsze, co Was czeka, to przebicie sie przez horde wrogéw, by zdoby¢
klucz i wroci¢ z nim do odpowiedniej bramy. Jeden etap wywotat
u mnie jednak jeszcze wiekszy usmiech, niz zaktadatem. To, co sig nie
zmienifo i nie byto takiej potrzeby, to walka. W mysl zasady ,nie da
sie ulepszy¢ perfekgji” ekipa Auroch nic tutaj nie ruszata, tylko nieco
doszlifowata pewne aspekty. Z jednej strony jest nieco prosciej, gdyz
nie ma juz podziatu na to, jaka bror dziata lepiej w przypadku kon-
kretnych przeciwnikéw. Z drugiej cata petla rozgrywki, czyli szalony
ostrzat, wbijanie si¢ mieczem, by ostabi¢ zbroje i dokoriczy¢ rzniecie
lub przerwac i dokoriczy¢ zadanie ofowiem, pozostata i daje tyle samo,
jesli nie wiecej satysfakcji co poprzednio. Wilizgi i bardziej finezyjny
styl siostrzyczki wymaga przyzwyczajenia, ale takze daje frajde, szcze-
gdlnie od mniej wiecej potowy kampanii. Uczucie mocy przy wyplu-
waniu ofowiu i obserwowaniu, jak wrogowie zamieniaja sie w sterte
flakow, jest przecudne. Szkoda, Zze nie ma co-opa, mamy dwie posta-
cie, a gra az sie o to prosi. Mimo tego Boltgun Il, niczym swego czasu
Doom Il to skromna ewolucja i znakomity boomer shooter. @ Konsalite

-

+ rzeinia, zréZnicowanie poziomow, dwie
postacie
= hrak co-opu, gdzie orki?

Jeszcze wigcej heretykdw i plugastwa
do zniszczenia, ku chwale Imperium!
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Polsce przyjeto sie wchodzi¢ do autobusu jak do obory, tym-

czasem w posadzanych o brak kultury spotecznej Stanach
Zjednoczonych przy wysiadaniu na przystanku nalezy gtosno i wy-
raznie podziekowa¢ kierowcy za przejazd. Powracajace na fono
produkgji niezaleznych studio Double Fine postanowito przeku¢
ten prosty motyw w cala gre. A whasciwie to gierke. Giereczke.

Thank You Bus Driver to bowiem pierwszy tytut z cyklu Do-
uble Fine Action Labs, projektu proponujacego mate, eksperymen-
talne tytuty, jak to tadnie okreslit sam deweloper - takie na jeden
kes. W tym pozbawionym koloréw, nabazgranym odrecznie, kary-
katuralnym Swiecie wcielisz sie wiec na jakie$ trzy godzinki w kie-
rowce autobusu. Zadanie bedziesz miat z pozoru proste - wozi¢
pasazerow na kolejne, wyznaczane losowo przystanki. Walczy¢ jed-
nak bedziesz nie tylko z uptywajacym czasem niczym w serii Cra-
zy Taxi, ale takze z obserwowa-
nymi w lusterku pasazerami pod
postacia ludzi, zwierzat, mitycz- B
nych bestii czy samobieznych §
mikrofalowek. A beda oni doka-
zywad, jak trzeba, jedzac, chra-
piac, rozmawiajac przez telefon :
czy obcinajac paznokcie u stép, =
uprzykrzajac w ten sposéb zycie
wspotpasazerom. W trakcie sza-
leficzej jazdy bedziesz zatem musiat notorycznie odwracaé wzrok
od drogi, uspokaja¢ gagatkow lub wyrzucac ich za drzwi. Od zado-
wolenia podréznych zalezy bowiem ich wdziecznos¢, ktéra prze-
ktada sie na wydtuzanie czasu zabawy.

W walce z niesfornymi pasazerami oraz wskazéwkami zegara
pomoze Ci tez szereg gadzetéw od szemranego typa w ptaszczu,za
réznorodnos¢ atrakeji drogowych odpowiedza natomiast uwarun-
kowania Srodowiskowe - nocna zmiana, dzieri wywozu Smieci czy
tematyczny festyn. Wierz mi na stowo, ze ten prosty koncept, pe-
ten absurdalnego humoru i wymuszonej podzielnosci uwagi, two-
rzy bardzo uzalezniajaca petle rozgrywki, od ktérej wprost nie spo-
s6b sie oderwac. Syndrom ,jeszcze jednego przejazdu” jest wiec
tutaj wyjatkowo silny i rosnie wprost proporcjonalnie do sprawno-
5ci, z jakg bedziesz poruszac sie po kameralnym terenie dziatan. Za
cene niespetna 18 zt po prostu zal nie sprébowac. Szkoda jedynie,
Ze na razie wyfacznie na PC, bo to tytut wprost zaprojektowany
pod specyfike Switcha. Bierz, podzigkujesz mi pod koniec podrézy,
jak na przyzwoitego pasazera przystato. © Komodo
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<+ tlynamika, humor, zréZnicowanie
pasaierdw i gadietow, uzaleiniajaca petla
rozgrywki, cena

= mata mapa i zawartos, krotki czas gry

Moze i popierddtka, ale pomysto-
wa, stylowa, zabawna i szalenie
weiagajacal
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ff... Wspotczuje rodzicom, ktérzy w fer-
worze emocji wokét nowego kinowe-
go ,,Toy Story” beda musieli zrozumie¢, co
z czym w tych grach idzie do pary, zamiast
czego sie to pojawia oraz czym tak napraw-
de jest. Spojrzcie na petny tytut nowego wy-
dawnictwa, obiecuje napisa¢ go wytacznie
raz: ,Disney/Pixar Toy Story: Retro Roun-
dup! + Toy Story 3: Complete Edition Double -
Pack” zawstydza nawet Nintendo z jego re-
gularnymi wznowieniami gier ze Switcha. Ba, w niektorych cyfrowych
sklepikach premiera owego dwupaku jest zwigzana z wycofaniem pro-
duktow wezesniejszych, ktore teraz beda dostepne wytacznie tutaj.
Oczami wyobrazni w nadchodzacym sezonie Swigtecznym widze roz-
czarowane rodziny, ktére wydadza niemata sumke na powtérke z roz-
rywki. Wydawca - Atari — ewidentnie potakomit sie na tatwy pienigdz.

Pudetko z zabawkami

A szkoda, bo w Srodku znajdziecie kolejna rzemieslnicza robote spe-
c6w od growej archeologii z Digital Eclipse. Retro Roundup zastuguje
tu na szczeg6lng uwage. Zbiera do kupy wiele gier zwigzanych z Pi-
xarem — od dwudwymiarowych, przypominajacych wizualnie Donkey
Kong Country (za sprawa prerenderowanych sprite’6w) adaptacji ory-
ginalnego filmu, przez stusznie uwazanego za jednego z najlepszych
platformeréw 3D pigtej generacji Buzz Lightyear to the Rescue, po dzi-
wactwa w stylu Toy Story Racer lub liniowego Buzz Lightyear of Star
Command. Jezeli gra miata wcielenie przenosne, nie mogto go tu za-

WYDAWCA POLAKOMIL SIE NA LATWY
PIENIADZ

braknac (czasem w wersji monochromatycznej i kolorowej jednoczes-
nie). A skoro wszystko to jest zwigzane z Travellers Tales i animacjami
Disneya, to w bonusie mamy nawet nienajgorsze growe,,,Dawno temu
w trawie” z PlayStation.

Czuje sie w obowigzku podkresli¢, o czym lubig zapominac za-
chodni recenzenci: poza Toy Story 2 zadna z tych gier nie wytrzymata
proby czasu, nie bedzie atrakcyjna dla kogos pozbawionego historycz-
nej perspektywy. Jakos¢ sie waha - od, jak wspomniatem, chwilami
przyjemnego A Bug’s Life, przez zdecydowanie drugoligowa konkuren-
cje Crash Team Racing, po rzeczy raczej okropne, liczebnie przewazaja-
ce w pakiecie. ,Konserwatorzy”z Eclipse traktuja to rowno, wiedzac, ze
popkulturowa nostalgia bywa kompletnie przypadkowa. Dlatego wy-
pychaja kolekcje materiatami koncepcyjnymi, krétkimi dokumentami,
a kazda z gier wzmacniaja szeregiem opcjonalnych oszustw majacych
na celu zminimalizowanie frustracji (od niekoriczacych sie zy¢, przez
cofanie czasu, po automat pokonujacy sekwencje za gracza). To spe-
cjalisci. Nie udajg, ze emulacja nie istnieje - tez zaoferujg modyfikacje

kie$ nieznane mi sztuczki podbljajace p}yn-
nos¢ tytutéw tréjwymiarowych. Nigdy nie
widziatem tych gier z PSX-a w takiej jakosci,
a wszystkie przepuszczatem przez emulato-
ry.Absolut ,,pikselozy”.
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I nieunikniony strych

Druga czescig pakietu jest Complete Edition

growe;j trojki z2010 . (PS3/X360).,,Komplet-
ne” dla pecetowcdw, bo to ich wersja zbudowana byta z wykastrowa-
nego portu z Wii, pozbawionego najwiekszego wabika gry Avalanche
Software (tak, tych od Dziedzictwa Hogwartu): trybu Pudetka z za-
bawkami, otwartej mapy, kt6ra sie dowolnie eksplorowato, wykonu-
jac proste misje oraz rézne mniejsze aktywnosci. Ot, czego$ na wzor
LEGO City Undercover. Konsolowiec, ktéry grat na platformie sicdmej
generacji, przez ,Complete” moze rozumie¢ co najwyzej podbita roz-
dzielczosc i 60 klatek na sekunde. Najbardziej standardowy remaster,
jaki mozna sobie wyobrazi¢. Tak naprawde Toy Story 3 odczuwalnie sie
zestarzato. Poziomy fabularne sprawiaja dzi$ wrazenie jeszcze prost-
szych, a westernowa piaskownica w poréwnaniu z najswiezszymi gra-
mi o duriskich klockach moze nieco rozczarowywac. Szczesliwie polski
dubbing pozostat.

Edycja pudetkowa lub zbiorcza cyfrowa (czyli Double Pack) spina
tréjke z Retro Roundup w cenie, ktérg teoretycznie mozna by uznac
za akceptowalng (179 z4). Osobno ,,dwie” gry kosztuja niewiele mniej.
W zwigzku z Complete Edition na pecetach znikneta dawna wersja cy-
frowa tréjki, a w zwigzku z Roundupem na PS5 nie kupicie juz za kilka
dyszek Buzz Lightyear to the Rescue. No tak. Najlepsza gra w zestawie,
wiec lepiej przycisnaé do wigkszego wydatku w ramach obszerniejsze-
go pakietu. Kapitalizm ma sie dobrze.

Widze w tym niekompletnym ,muzeum” Toy Story (nawet z gto-
wy przypominam sobie rzeczy na tej licendji, ktorych tu nie ma) dos¢
dziwny zakup dwupokoleniowy. Latoro$l powinna, jak mniemam, na-
dal catkiem dobrze sie bawi¢ przy Toy Story 3, a rodzice zostang na
chwile historykami lub zweryfikujg wtasne wspomnienia przy ,,tych
starszych” starociach. Oceny takich pakietéw sa czesto niebywale
problematyczne. Moim zdaniem trzeba podkresli¢, ze na dtuzej niz
skwadrans dla wajbow” (jak kazda tutejsza gra z Game Boya) zatrzy-
ma Was utamek kolekgji. Ale hej, Digital Eclipse juz za chwile puszcza
swoja rywalke GTA VI: Barbie Rewind. Tam recenzent bedzie miat jesz-
cze trudniej! & Placheta

PS5, PS4, XSX, XONE, SWITCH 2, SWITCH, PG

rzetelna robota konserwacyjna, duzo
materialéw bonusowych

Izeczywista jakos¢ gier, wysoka cena
pakietu

Ty druha we mnie tylko czesciowo
masz.
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dwazni ci Krakowianig,ifembitni. Jedni, jak Bloober Team,
chca stworzy¢ fabr’ké orrordw, inni, np. Draw Distance,
celujg w kryminalng narracje. Sg jeszcze asy ze studia One More

Level, zytujacy zreczno$¢ gracza ped ptaszczem cyberpunku. Ich

| Ghostrunnera wielbig za Jacka, cybernetycznego sprintera gina-
cego od pojedynczego ciosu. Bohater nowej gry tego studia wy-
trzymuje niewiele wiecej i pochodzi z zupeinie innego czasu. Va-
lor Mortis wybrzmiewa echem wojen napoleoriskich.

T

Pobojowiska niepamieéci

Nieczesto podazaliSmy za sztandarem Bonapartego w kontekscie
medium gier. Pisarze z One More Level siegneli po rzadkie tto hi-
storyczne, przygotowujac alternatywa wersje dziejéw, w ktorej
wojska samego cesarza zostajg zatrzymane. William Dowsett (Ja-
mes Alexander), imperialny gwardzista, budzi sie w jednej z mo-
git powstatych w wyniku koszmaru bitwy XiX-wiecznej Europy.
Wokét lezg trupy pobratymcéw Wielkiej Armii i truchta sit nie-
przyjaciela. Bohater nie wie, kim jest, gdzie jest i dlaczego styszy
w gtowie gtos Bonapartego (Vincent Cassel), jakby odmienione-
go. Kilka chwil pdzniej okazuje sie, ze krajobraz po walce nie do
korica ustany jest martwymi zotnierzami. Ci powrdcili jako nie-
umarli, zaciekle atakujgc gtéwnego bohatera. Onirycznym Swia-
tem Valor Mortis targa niewyjasniona zaraza, substancja zwana
nefloglobing, jak sie wkrétce okaze - zbawienny sktadnik dla su-
permocy Williama.
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Tworcy inspirujg sie dokonaniami japoriskiego studia From-
Software i oferujg perspektywe FPP, niespotykang w kulturze
soulslike’6w. Valor Mortis zmienia nie tylko optyke, ale i spos6b
podawania narracji. W swojej najbardziej klasycznej formie souls-
liki ukazuja historie poprzez ciekawe, skrzetne opisy i wystréj od-
wiedzanych miejsc. W produkcji One More Level fabute w gtéwnej
mierze definiujg przerywniki filmowe i interesujace postacie dru-
goplanowe. Poza Napoleonem do gtosu dochodzi Dzierzba (Jen-
nifer English), ktéra dostata zbyt mato czasu ekranowego, cho¢
to persona z silnym, wyrazistym charakterem. Ewidentnie gdzies
nalezato przycigé budzet. Narratorzy wykorzystujg rezyserowane
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wstawki, lecz nie zapominajg o liniowej konstrukgji gry. William
przemierza pobojowiska i podtopione wsie (mdj ,,top” lokacji), co
potegu;e atmosfere i dopowiada wojenna tragedie sprzed prze-
budzenia sie bohatera w skupisku trupéw.

Powojenna szarza
Esencjonalng czescia gry jest system walki oparty na trzech fila-
rach: parowaniu, blokowaniu i unikach. Twércy nie nakazujg kon-
kretnej specjalizacji — pozostawiajg nam orez w dtoni i pozwalaja
odnalez¢ wasny styl. Mnie pociggajg soczyste, brutalne i btyska-
wiczne kontry. Pojedynki najczesciej sa krétkie i osobie zaprawio-
nej w boju Valor Mortis nie sprawi probleméw na miare Sekiro:
Shadows Die Twice. Przystepne wyzwanie wynika z niewielkiej
réznorodnosci przeciwnikow. Poza nieumartymi piechurami, wy-
machujacymi szabla lub atakujacymi z dystansu, na drodze Wil-
liama stang tez ciezkozbrojni, wsciekte ogary i kradngcy: show
bossowie. Autorzy nie pozostawili bohatera bez arsenatu. Heros
moze dzierzy¢ uniwersalng szable (do bloku i parowania), rapier
stworzony do odbijania atakéw i dwureczny miecz, niezawodny
w obronie oraz ciezkiej ofensywie. Wrogowie dysponuja réznymi
rodzajami atakéw i nie kazdy cios mozna odbi¢. Napas¢ zamarko-
wana czerwong poswiatg 0znacza koniecznos¢ uniku, a ten wyko-
nany zidealnym wyczuciem na sekunde spowolni tempo starcia.
Tradycyjne metody pojedynkowania sig to jednak nie wszyst-
ko, poniewaz William korzysta z poteznego arsenatu broni pal-
nych (gartacze, klasyczne pistolety i muszkiety). Zaleznie od wy-
branej pukawki celny strzat przetamuje atak wroga lub rozbija
obrone. To jednak nie koniec mozliwosci protagonisty w-kwestii
prowadzenia starc¢. Wspominatem przed chwilg o nefloglobinie.
Dzieki tej substancji William taduje transmutacje zdobywane
w trakcie przygody. S3 to specjalne moce takie jak zwalnianie cza-
su lub strzelanie wigzkami ptomieni. Majg kluczowe zastosowanie
w celach eksploracyjnych, dzieki nim William dotrze do niedostep-
nych wczesniej obszaréw. Valor Mortis szanuje prawa metroidva-
nii, wiec zdarzajg sie tutaj powroty do uprzednio zwiedzonych

lokalizacji. Nie jest to gra pokaznych rozmiaréw, jej poziomy sg
umiarkowane pod wzgledem dtugosci, a cato$é zabrata mi nie-
spetna 20 godzin zycia.

One More Level podchodzi do rozwoju umiejetnosci postaci
w nieskomplikowany sposéb. Deweloper zasadzit drzewko umie-
jetnosci, ktére mozemy ulepsza¢ dzieki ubijaniu wrogéw. Przy-
znam szczerze, ze Valor Mortis jest produkcja szalenie przystep-
na w farmieniu bohatera. Na szlaku co rusz pojawiaja sie latarnie,
czyli miejsca najblizszego odrodzenia sie postaci przy sporym na-
tezeniu nieumartych napastnikéw. Zachowarn tutejszych adwer-
sarzy bardzo tatwo mozna sie nauczyé. Valor Mortis sprzyja no-
wicjuszom w gatunku soulslike’éw i choé intryguje pomystem
i zawartoscia, nie wpisatbym go w poczet najtrudniejszych pro-

I KRAKOWSKIE STUDIO TCHNELO NOWA PER-
SPEKTYWE W NIECO SKOSTNIALA FORMULE

dukgji, z ktdrymi przyszto mi sie zmierzy¢. W grze pojawia sie tez
mita odmiana w postaci sekgji zorientowanych wytacznie na ru-
chliwos¢ gtéwnego bohatera. Tytut odziedziczyt kompleksowa
mechanike poruszania sie znang z Ghostrunnera. William chwyta
sie krawedzi, robi ptynne uniki, biega po $cianach i skacze przez
krawedzie z gracjg niegorsza od cybernetycznego Jacka.

Przyjemna stylistyka

Valor Mortis wpada w oko od pierwszych minut dzieki stylisty-
ce wyjetej niczym z obrazéw Beksiriskiego — chwilami smutnej,
irracjonalnej i przyttaczajacej. Wiem, ze cze$¢ odbiorcéw moze
sktada¢ do dewelopera pretensje o perspektywe nie do koi-
ca przychylng starciom z liczniejsza grupa monstréw. Otoczeni,
zupetnie jak w prawdziwym zyciu, zbyt wiele nie zdziatamy. De-
tekcja obrazen dziata w takich chwilach wyrywkowo, a okienka
na kontre/atak/blok sg wyjatkowo mate (pomaga tez stworze-
nie ,builda” dzieki zdobywanym bursztynom i fadowaniu ich do
drzewka umiejetnosci). W odréznieniu od innych gier opartych
na standardzie FromSoftware bohater Valor Mortis jest szalenie
wyrazisty, czesto komentuje otaczajacy go $wiat, co pogtebia im-
mersje. Swietng prace wykonali tez muzycy, tworzgc klimatyczna,
ciezka-nute, pasujacg do mrocznej natury dzieta One More Level.
Aby walka smakowata najlepiej, postawitem na tryb wydajnosci.
W chwili pisania tekstu studio opublikowato duzg aktualizacje po-
prawiajgca animacje. W trakcie rozgrywki tylko raz moja postac
zacieta sie w miejscu. Valor Mortis umozliwia takze zrobienie pau-
zy, czego w innych soulslike’ach nie ma.

One More Level stworzyto ciekawa, angazujaca przygode sku-
piona na unikatowych realiach. Pomimo kilku zgrzytéw Valor Mor-
tis jest gra nad wyraz udang, ociekajgca klimatem i dajacy spora
satysfakcje z pokonywania przeszkéd. Krakowskie studio tchneto
nowa perspektywe w nieco skostniatg formute i potaczyto jg z nie-
spotykang mobilnoscig. Wbrew pozorom to gra dynamiczna, nie-
przyttaczajaca proceduralem statystyk i skupiona na konkretnej
narracji. Pewne elementy dato sie oczywiscie wykona¢ lepiej (de-
tekcja obrazen w starciach grupowych, brak polskiego dubbingu
w polskiej grze), jednak catos¢ poszta w dobrym kierunku. Niech
deweloper trzyma sie tej drogi, bo ta jest wtasciwa. & Wraka

PS5, XSX, PG

L] svslem walki, eksploracja, narracja,

stylistyka, muzyka, przystepna cena
brak polskiego dubbingu, czasem

problemy z detekeja obrazen

Legionisci za Napoleonem ruszyli
nawer do piekia. | ja takze.
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iewiele tytutdw zdefiniowato tozsamosc¢ handhelda Sony tak

trafnie jak Patapon. Produkcja $wietnie taczy minimalistycz-
ng oprawe, strategiczne prowadzenie potyczek z unikalng mecha-
nika rytmu, ocierajac sie o gameplayowy geniusz. Studio Pyramid
stworzyto gatunek, do ktorego mato kto miat pdzniej odwage po-
wrdci¢. Nawet Sony - mimo remasteréw - porzucito marke, a fani
powoli tracili nadzieje na spin-off. Naprzeciw oczekiwaniom wy-
szli ojcowie Pataponéw - Hiroyuki Kotani i Kenmei Adachi. Omi-
jajac licencje, zebrali miliony na Kickstarterze i powotali do zycia
duchowego spadkoblerce Ratatana. Dlatego zmiane Pataponéw
w Ratatany trzeba pochwali¢ za cudowny
rebranding w postaci wizualnego pastiszu
logotypu, ktéry chocby nie wiem co, intui-
cyjnie przeczytamy jako ,,Patapon”. Jak wi-
dac nie tylko Polak, ale i Japoriczyk potrafi.
Przejdzmy jednak do gry.

Ratatan zaskakuje przede wszystkim
$wietna oprawa, stylizowana na japoriskie
anime, z wyrazistg paletg barw i wymysl-
nymi postaciami gtéwnych bohateréw, ktérych w grze mamy az
osmiu do wyboru, z czego kazdy ma swoja unikalna charakterysty-
ke walki. Szkoda tylko, ze w czasie wybijania rytmicznych komend,
sekwencje wstukiwania nie zostaty zréznicowane pod katem tych-
Ze postaci, co jeszcze bardziej podkreslitoby unikalno$¢ wodzow.
Nasza ekipe mozemy za to dostosowywac pod build oraz zarza-
dzac¢ jakoscia jej ekwipunku. Swietnie wypada tez crafting i prze-
palanie znajdziek na coraz bardziej epicki orez. Najwieksza zmiana
w stosunku do pierwowzoru to jednak oparcie trzonu rozgrywki
na mechanikach z gatunku roguelike. Tu Ratatan spotyka Hadesa
i musze przyznad, ze to rozwigzanie sprawdza sie bardzo dobrze.
Niepowodzenia odsy#ajg nas do rataportu, gdzie ulepszamy druzy-
ne, wykorzystujgc pozyskane itemki i ponownie ruszamy na bosa.
Ci potrafig by¢ wymagajacy, ale nie powiedziatbym, ze Ratatan to
trudna gra. Bywa wymagajaca, ale odnosze wrazenie, ze Patapony
byty znacznie trudniejsze. Na koniec nie moge nie wspomnie¢ o fo-
netycznej iluzji jakiej mozemy doswiadczy¢ podczas wykonywania
specjalnych atakéw. O ile druzyna, na wzér Pataponéw dzielnie kro-
czy deklamujac: ,rata, rata, ratatan!”, o tyle uzywajac specjalnych
umiejetnosci, nie szczedzi wrogom obelg a graczowi ironicznego
usmiechu krzyczac: ,, a chuj, a chuj, a chuj-chuj! To chyba pierwsza
gra, ktéra mogtaby zosta¢ okreslona ,,chu.wa” i oddawatoby to
cze$¢ jej charakteru a nie stanowito negatywng ocene. & Kochaniee

=)

+ nostalgia wehodzi mocno, ciekawe

rouglikowe innowacje, oprawa Kickstarterowy produkt z adekwatna
= hrak polskiej lokalizacji, brak rytmiczne- jakoscia do ceny.

go zréznicowania giéwnych postaci
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host of Yotei: Echoes of Sekigahara zabiera nas do surowe-

go, ale przepieknego Ezo, do nowego segmentu mapy - Asho-
ro Foothills. W tym DLC zagladamy w przesztos¢ Atsu, rozwijamy
jej historie i mamy kilka gameplayowych nowosci. Gtéwng fabuta
DLC jest relacja Atsu z Nagato, dawnym, catkiem bliskim znajo-
mym. Kolejne wydarzenia pozwalaja nam lepiej poznac przesztosc¢
wojowniczki, a takze zrozumie¢, jaka osobg byta, zanim pochtone-
ta ja zadza zemsty. Wspomnienia zwigzane z bitwg pod Sekigaha-
ra uzupetniajg ten obraz, cho¢ nie nalezy oczekiwac, ze dodatek
w réwnym stopniu skupi sie na historycznych wydarzeniach i te-
razniejszosci. To przede wszystkim opowies¢ o konsekwencjach
podejmowanych decyzji, utraconych szansach i probie rozlicze-
nia sie z wtasnymi demonami. Historia dobrze uzupetnia gtow-
ng kampanie, dodajac niektorym zachowaniom Atsu szerszy kon-
tekst. Niektore watki sg ot tak rzucone, a szkoda, bo dobrze by
byto je rozwing¢. Mimo tego powrdt do przesztosci bohaterki
uwazam za jeden z najmocniejszych punktéw. DLC. Jak wspomnia-
tam, Echoes of Sekigahara serwuje nam kilka gameplayowych no-
wosci — mozemy przechwytywac strzaty i odrzucac je przeciwni-
kom, mamy nowe, ciezkie bronie - tu spodziewatam sie, ze oprocz
Odachi dorzucg nam co$ nowego, ale nie. Te ciezkie bronie po pro-
stu sg jednorazowe, podobnie jak miecze opuszczone przez prze-
ciwnikéw. DLC jest wypchane po brzegi, dostownie — mamy tryb
Most Wanted, nastawiony na kolejne serie walk i stopniowe roz-
wijanie umiejetnosci postaci. Sucker Punch dorzucit tam znanego
juz z Tsushimy Jina Sakaia. Jego gameplay jest niemalze taki sam
jak w poprzedniej odstonie (mamy cztery tryby), jednak musiat
by¢ dopasowany do gameplayu Yotei. Sg tez znane tryby Legends
czy Beauty of Yotei.

Jest tez nowa kosmetyka - dodatkowe stroje, pancerze i wa-
rianty wygladu, jak réwniez mozliwos¢ natozenia skorki z jednego
pancerza na drugi. To drobiazg, ale w grze, w ktérej klimat i wyglad
bohaterki odgrywaja tak istotng role, trudno go nie doceni¢. Naj-
wieksza zaletg Echoes of Sekigahara jest to, ze rozwija znane juz
elementy, zamiast na site zmieniac charakter tytutu. Nowy region,
dodatkowe aktywnosci i historia Nagato sprawiaja, ze powroét do
Ezo jest satysfakcjonujacy. Jednoczesnie pojawia sie pewna fabu-
larna rozbieznosé: wydarzenia rozszerzenia najlepiej wpisujg sie
w konkretny etap gtéwnej kampanii, a nie w czas po jej ukoricze-
niu. Po poznaniu finatu historii Atsu czes¢ kontekstu i emocjonal-
nego ciezaru tej opowiesci zwyczajnie traci na sile. Polecam, ale nie
po ukoniczeniu gry. & Shinryu

+ liczba trybaw gry, design $wiata, nowe  Jesli masz zaczeta podstawke, fo

urozmaicenia rozgrywki jej nie koricz, tylko w miedzyczasie
= chaos fabularny przy skoficzonej machnij DLC, bo chaos troche jak
podstawce W Kill Billu”,
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M imo ze trudno w to uwierzy¢, to
juz pigta edycja sportowej se-
rii na konsolach Nintendo. Japoriczy-
cy wciaz daza do tego, aby powtérzyc
niewyobrazalny sukces pierwszej cze-
Sci dotgczanej niegdys do konsoli Wii
(ponad 80 min sprzedanych sztuk!).
Nasze zyrandole i ekrany telewizoréw
s3 wiec ponownie w niebezpieczen-
stwie. Gra zreszta na kazdym kroku
stara sie nas o tym informowa¢, suge-
rujac przypiecie Joy-Conéw paskiem
do nadgarstka w obawie przed skut-
kami zbyt intensywnego wymachiwa-
nia - i to po raz pierwszy w rodzimym,
polskim jezyku!

Ale to juz bylo...

W edycji na Switcha 2 dostajemy 12
dyscyplin osadzonych w stonecznym
klimacie dobrze znanej wyspy Wuhu.
Niestety stare wygi wyfapia z miejsca,
ze wiekszos¢ konkurencji to spraw-
dzone i odgrzewane kotlety: tenis stotowy, kregle, siatkéwka, tenis
ziemny czy golf. Sporo znanych wczesniej sportow wyleciato tez
na zbity pysk (pozegnaliémy pojedynki na miecze, pitke nozna oraz
badmintona), robigc miejsce dla nowosci. Problem w tym, ze tych
Swiezynek jest tyle, co kot naptakat. Minigierka skakanka, petnigca
funkcje rozgrzewki, to raczej ciekawostka - czujniki nie wytapuja,
czy faktycznie skaczemy, wiec wystarczy machac obiema manetka-
mi w miejscu, zeby ja zaliczy¢. Druga nowos¢ to juz petnoprawna
konkurencja: sitowanie sie na kciuki. Tutaj trzeba odda¢ Ninten-
do, ze dodato szczypte szaleristwa - faczac wyginanie nadgarstka
z bezlitosnym naparzaniem w przyciski, gdzie nasze wirtualne pa-
luchy rosna do absurdalnych, gigantycznych rozmiaréw. Szkoda, ze

=

W EDYCJI NA SWITCHA 2 DOSTAJEMY
12 DYSCYPLIN

reszta gier nie miata w sobie tyle ikry. Najgorzej wypada koszykéw-
ka, ktéra zniecheca nieustannym przerywaniem zabawy - kazda
strata pitki, blok czy rzut koriczy sie gwizdkiem sedziego i resetem
akgji. Kiepsko wyglada tez boks, bedacy raczej forma wytadowania
energii dla dzieciakéw z ADHD. Niby system uwzglednia trzymanie
gardy i uniki, ale w chaosie walki nikt na to nie zwraca uwagi i liczy
sie tylko bezmysine mashowanie ciosow. Jest jeszcze bezptciowa
jazda skuterem wodnym czy lot samolotem, ale resort, ktéry eks-

do Wersja PL: TAK Multilayer: TAK PEGL 7
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plorujemy w poszukiwaniu znajdziek,
straszy sterylnoscia i znikajgcymi
w locie przechodniami - zupetnie jak-
by twércy bali sie posadzenia o prze-
moc i ryzyka, ze kogo$ niechcacy po-
tracimy. Z kolei znana z wczesniejszych
odston deskorolka otrzymata zupetnie
nowe, ,myszkowe” sterowanie: kta-
dziemy kontroler ptasko i przesuwamy
nim po stole jak prawdziwym fingerbo-
ardem. Taki Tony Hawk dla ubogich. Za
to najlepiej bawitem sie w tucznictwie.
Napinanie cigciwy za pomocg obu Joy-
-Condéw i celowanie wgniata w fotel
precyzja odwzorowania realiéw. Ge-
neralnie doktadnos¢ ruchow, ktérg
zapewniajg kontrolery, robi ogromne
wrazenie w zasadzie w kazdej dyscypli-
nie, za co nalezy sie solidny plus.

Gdy opadnie jednak pierwsza fa-
scynacja technologiczna, do gtosu do-
chodz3 nietrafione decyzje projektan-
tow. Jesli planujecie kanapowe starcia
w komplecie, przygotujcie portfele — spora czes¢ z 12 dyscyplin wy-
maga az dwéch Joy-Conéw na gtowe, co wymusza zakup zapasowych
padéw. Po meczach zbieramy punkty doswiadczenia (ktére gra po-
zwala wrecz pomijac i przyspieszac, jakby sama wiedziata, ze to nuza-
ce), ale nie da sie za nie kupi¢ iteméw. Dostepny wariant to wytacznie
losowe dropy (lootboksy), co przy braku mozliwosci wyboru wyma-
rzonego ciucha czy fryzurki po prostu irytuje. Dla graczy bawigcych
sie w pojedynke przygotowano wprawdzie tryb Korona Wyspy, beda-
cy prosta kampania, w ktérej pniemy sie na szczyt, toczac pojedynki
z coraz wyzej notowanymi przeciwnikami. To mity dodatek, ale rywa-
le sg tak wyprani z jakiejkolwiek osobowosci, ze trudno zapamietac
chociazby jednego oponenta, z ktérym sie mierzylismy.

Nintendo Switch Sports Resort to udana zabawa giownie
dla oséb, dla ktorych bedzie to pierwsza stycznosc z ta seria. Jesli
macie pod reka chetnych do machania rekami domownikéw lub
kumpli, gra gwarantuje mase Smiechu i spoconych dfoni. Grajac
w pojedynke, szybko sie znudzicie, a catos¢ wyda Wam sie bardziej
technicznym pokazem mozliwosci kontroleréw niz petnoprawnym
tytutem na dtugie tygodnie. & Majk

L SWITCH 2

precyzja sterowania Joy-GConami 2,
$wietna zahawa na imprezy
odtwdrczose, loothoksy

Bezpieczna kontynuacja sporfowej
serii przeznaczona do frybu multi,
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Gena: 129 z4 Gatunek: jRPG Deweloper: TOSE/Bandai Namco Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 12

Cena: 89 zt Gatunek: symulator zarzadzania Deweloper: Kairosoft Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 7

iedy zapowiedziano prace nad Tales of Eternia Remastered, by-

tem podekscytowany, ze wreszcie dostaniemy na wspotczes-
nych konsolach nieco juz zapomniany tytut ze znanej serii. Nieste-
ty to, co otrzymatem, niekoniecznie byto tym, czego oczekiwatem,
o czym sobie opowiemy. Tales of Eternia to jRPG pierwotnie wyda-
ny na PS1, ale nigdy nie trafit do Europy, a w USA wypuszczono go
jako Tales of Destiny 2. Pézniej doczekaliSmy sie portu dla konsolki
PSP, ale ta edycja dla odmiany trafita jedynie na Stary Kontynent.
Teraz m.in. na PlayStation 5 pojawifa sie wreszcie okazja do spokoj-
nego zaliczenia tego klasyka, ale szkoda, ze jego odswiezenie po-
traktowano po macoszemu.

Fabuta dzieki swojemu staroszkolnemu sznytowi wcigz moze
sie podobac. Jej ttem jest nieunikniona kolizja dwoch planet: Infe-
rii i Celestii. Wcielamy sie w role mfodej dwojki przyjaciot z matej
wioski — Reida i Farah, ktorzy znajdujac kosmiczng kapsute z mata
dziewczynka, wpadaja w cate zamieszanie. Przemierzajac oba $wia-
ty i wplatujac sie w rézne konflikty polityczne i spoteczne, stano-
wig jedyne osoby mogace zapobiec katastrofie. Scenariusz jest cie-
kawy i gteboki, nawet pomimo pozornej infantylnosci, a wspieraja
go Smieszne rozmoéwki pomiedzy bohaterami, tzw. skity. Popra-
wiony system walki LIMBS nawet dzisiaj daje rade. Pole walki 2D
widzimy w rzucie z boku: po jed-
nej stronie planszy nasza czworka
w szeregu, a po drugiej wrogowie.
W czasie rzeczywistym sterujemy
postacia bedaca na przedzie (mo-
zemy je swobodnie wymieniac),
a reszta nas wspiera. Poprawio-
no liczne btedy z oryginatu i do-
rzucono wiele ,,utatwiaczy zycia”,
dzieki ktérym wreszcie gra sie na-
prawde wygodnie. Niestety opra-
wa wizualna niezbyt sprawdza sie na duzym ekranie. Nie zmienio-
no grafiki, tylko zwiekszono jej rozdzielczos¢ i poprawiono jakos¢
sprite’6w, co moze na handheldach sie sprawdza, ale na stacjonar-
nej konsoli do siebie nie zacheca, a przynajmniej ja nie tego chcia-
tem. Wprawdzie do wyboru sg dwa tryby: oryginalny i zremaste-
rowany, ale moim zdaniem niewiele to zmienia. Nawet pomimo
nowego dubbingu angielskiego i masy drobnych usprawnien Tales
of Eternia Remastered pozostaje tytutem wyfacznie dla wielbicieli
retro, ktorym niestraszne piksele wielkie jak dom. Trzymaty mnie
przy nim jedynie $wietny scenariusz i nostalgia. @ Aysnel

* PS5, PS4, XSX, SWITCH 2, SWITCH, PG

+ fabuta, walka, duio drobnych
usprawniei

= oprawa wizualna, brak wiekszych zmian, fanom retro podejdzie.
miejscami irytujacy poziom trudnosci

Nie o taki remaster prositem, ale
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ie mam nic przeciwko debilnym ,klikaczom” na komérkach, na-

wet tych darmowym, gdzie jesli nie ptacimy, to jesteSmy skazani
na przerwy i czekanie, az sie co$ zrobi. Jednak wydawanie tego typu
gier bez limitow na konsole to dos¢ odwazne podejscie. Szczegdlnie za
cene, za ktorg mozna zakupic¢ petnoprawna produkcje. Grand Gourmet
to mutacja na punkcie Cooking Mama i catej masy gier z telefonéw,
w ktérych mamy bazylion zaje¢ majacych na celu odwrdcenie uwagi
od faktu, ze zasadniczo nie gramy, tylko bezmysInie klikamy w powia-
domienia i dostajemy co$, co podbija nam poziom dopaminy.

Idea jest prosta, podobnie jak watek fabularny. Ekipa Luffy’ego
otwiera ptywajaca knajpe, Sanji gotuje i wymysla nowe recepty, kto-
re powstaja ze znajdowanych przedmiotdw, na ktére poczatkowo jest
wysytany Luffy, a z czasem Zoro oraz reszta ekipy kapelusznikow. Kaz-
da wyspa to zestaw kilku lokagji do ,.eksploracji”, gdzie w tle biegaja
postacie i cos$ zbieraja, po czym trafia to do naszej kuchni. Goscie maja
swoje zyczenia i mozna im dawac prezenty, by sktoni¢ ich do zakocha-
nia sie w naszej restauracji. Mamy mnéstwo atrakcji do wybudowa-
nia niczym w parku rozrywki. Catos¢ atakuje masa powiadomien, kto-
re mozna odtozy¢ na pézniej, ale w zasadzie nie ma sensu, gdyz poza
klikaniem w nie i przycisku ,,dalej” nic tutaj nie ma. No dobra, jest cat-
kiem uroczy pixel art oraz wiele postaci z serii, ktéra jest fenomenem
na skale swiatowa. Jednak bez tej otoczki to nic ambitnego, a nawet
z tg otoczka to tylko klikadto. Na urzadzeniach mobilnych to moze byc
mity czasozabijacz, jednak na Switchu to troche bez sensu. Sterowanie
jest dziwne i tragiczne, czu¢, ze zbyt wiele przyciskow zostato przypi-
sanych do czegos, co sie po prostu klika, dotykajac ekranu. W trybie
przeno$nym jest o wiele lepiej - wygodniej dotykac ekranu, niz iryto-
wac sie, ze nawigacja nie jest ani logiczna, ani konsekwetna. Jednak
trudno tu méwic o prawdziwym graniu. Niby sa jakie$ zadania, niby
jest cata mechanika, wiele opcji, sporo do zarzadzania, ale Grand Go-
urmet szybko wprowadza utatwiacze i przyspieszacze. Po zaledwie
kilkunastu minutach nie musimy juz samodzielnie uktada¢ menu czy
zestawow obiadowych, gdyz mamy opcje automatyzacji, ktora o wie-
le lepiej dobierze potrawy i zaktualizuje je, gdy wpadng nam nowe re-
cepty. Trzeba jedynie dba¢ o zbieranie waluty, surowcéw i budowanie,
czego potrzeba w danym momencie. Jednak i to jest zautomatyzowa-
ne, w zasadzie od pewnego momentu wszystko robi sie samo i jedy-
na decyzja jest zmiana wyspy, gdy ,wyczyscimy” dany region, a tam
od poczatku zbieranie recept, zdobywanie reputacji u klientéw i tak
zapewne w nieskoriczono$¢... ,Gra sie” catkiem przyjemnie, jednak za
te cene nie moge poleci¢ Grand Gourmet nawet najwiekszym fanom
»One Piece”. & Konsolite

-

< pixel art, sporo smaczkow dia fanéw
mangi/anime
= mobilny samograj, cena, sterowanie

Komdrkowy klikacz dajacy ziudzenie
rozgrywki.
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Gena: 9921 Gatunek: symulator Deweloper: BeamNG Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 3

esli uzna¢, ze Burnout Paradise miat ambicje bycia sandbokso-
Jwym rozpierdzielem na drogach publicznych, to BeamNG.dri-
ve spoglada na niego z pogarda, méwiac ,,potrzymaj mi piwo”.
Mimo ze tytutowy symulator to de facto pierwsza produkcja nie-
mieckiego studia skierowana na rynek konsumencki, jego twér-
cy nie s3 ekipa znikad. Ich autorski silnik ciat migkkich jest nie
lada wariatem, umozliwiajagcym niezwykle realistyczng symu-
lacje uszkodzeri w czasie rzeczywistym, ktéra dotad znajdowa-
ta zastosowanie wytacznie w dziataniach komercyjnych takich
jak szkolenia kierowcow czy systemy jazdy autonomicznej. Na
cate szczescie zrobili z niego znacznie ciekawszy z punktu widze-
nia graczy uzytek. Czyli gre symulacyjna, ktéra kraksy i dzwony
wznosi na niewiarygodnie wysoki i catkiem realistyczny poziom.
Autorski silnik, odpowiedzialny za deformacje pojazdéw

i ich zachowanie na drodze, zwtaszcza po doznaniu uszkodzen,
to co$, na co w sumie czekatem od lat. Marzytem o produkgji,
w ktérej nawet najdrobniejszy btagd moze sie zakoriczy¢ catkowi-
tg utratg panowania nad pojazdem i owinigciem go wokét drze-
wa, a porzadny dzwon przy 180 km/h nie koriczy sie otrzepaniem
sie z kurzu i jazdg dalej, tylko catkowicie nas eliminuje, przera-

I DZWONY W TE) GRZE POTRAFIA | DZWON
ZYGMUNTA WPRAWIC W ZAKLOPOTANIE

biajgc potowe auta na postac¢ z Minecrafta. | tak tutaj wtasnie
jest — realizm uszkodzern jest na poziomie, o ktérym stynna se-
ria od EA moze tylko pomarzy¢ i przy kt6rym Destruction Derby
to kaszka dla dzieci.

Zawartosci tez jest tu co niemiara i choc jest to sandbox,
co oznacza, ze mozemy sobie jezdzi¢ po drogach publicznych
bez celu, nie brakuje takze catej géry réznorakich zadan - od
poscigéw, przez wyscigi, po przewozenie tadunkéw. A wszyst-
ko to z wykorzystaniem szerokiego wachlarza wozidetek, ktére
pewnie wprawig w zaktopotanie nawet GTA VI - auta miejskie,
terenéwki, autobusy, tiry, pickupy, roadstery, supersamocho-
dy, buggy, dziwadta na kotach. Bez kitu, jest w czym wybierac.
W dodatku mozna tez wyjs¢ z samochodu i tazi¢ z buta, zajac
miejsce na tylnej kanapie i kontemplowac jego wnetrze... Dodaj-
my do tego jeszcze szerokie mozliwosci ingerencji w nasze fur-
manki, takie jak wymiana jednostki napedowej, skrzyni, kot czy
zawieszenia, a potem mozna sobie posprawdzac, jak ten nasz tu-
ning wptywa na zachowanie auta na drodze.

Nudy nie ma

Jesli komus tego mato, to ma tryb kariery, réznorakie lokacje - pu-
stynne, leSne, serpentyny, gory, Srodowiska miejskie, co tylko zechce-
cie, a précz wspomnianych zadari dochodza w ramach urozmaicenia
rajdy czy wyzwania zwigzane z réznymi dyscyplinami jazdy. Na swgj

pokretny spos6b przypomina to troche Gran Turismo, gdzie takze de-
gustowalismy czesto wyborne motoryzacyjne dania, ale tam mielismy
szefa, ktory jak w restauracji z trzema gwiazdkami Michelina serwo-
wal nam momenty wedtug zaplanowanego scenariusza. Tutaj mamy
petng swobode i mozemy przeskakiwac miedzy trybami rozgrywki
w dowolny sposéb, co sprawia, ze czujemy sie jak kilkuletni dzieciak
w sklepie z zabawkami bez nadzoru rodzicéw. Nudy wiec nie ma, cho¢
tryb kariery nie jest specjalnie rozbudowany. Jednak to produkt w cig-
gtym rozwoju, wiec caly czas wjezdzaja poprawki i nowe funkcjonal-
nosci, ostatnio chocby mozliwos¢ rywalizowania z ziomkami lokalnie
dzieki funkcji po-
dzielonego ekranu.

Graficznie jest
po prostu dobrze.
Wszystko  dzia-
ta ptynniutko i nie
ma nawet ocho-
ty chrupna¢. Obraz
jest wyrazny i choc¢
sq lepiej wygladaja-
ce produkgje o czte-
rech koétkach, to
omawiany tytul nie
ma sie czego wsty-
dzi¢, a i tak wiadomo, ze wisienka na torcie jest niewiarygodny system
uszkodzen. Nie bytbym jednak sobg, gdybym sie czegos nie czepit. Sl
nie jest najwyzszych lotéw (zasadniczo jezdzi po sznurku), dzwigkowo
jest srednio, z kolei Srodowisko nie jest w zaden sposéb interaktywne
- do tego stopnia, ze przez znaki drogowe przelatujemy, a nawet naj-
mniejszych drzewek czy hydrant6w nie da sie skosi¢, przez co mozemy
sie wbic w nie fura i zakoriczy¢ zabawe (cho¢ mozna szybko restarto-
wacd, a przy swobodnej jezdzie cofac nasze poczynania). Nie podoba mi
sie tez system powtarek, ktory jest skrajnie toporny i psuje znaczng
czes¢ zabawy, bo po kazdym sensowniejszym dzwonie chciatoby sie
moc obejrze¢ soczysty replay, obserwujac w spowolnionym tempie
wyginajaca sie blache. Niektore auta zbyt mocno sie slizgaja podczas
szybkiej jazdy albo zbyt tatwo traca przyczepnosé, boli tez konsolowy
interfejs z malerikimi ikonami i niezrozumiatymi oznaczeniami.

Nie zmienia to faktu, ze jesli lubicie eksperymentowac i ma-
cie w sobie atawistyczny pierwiastek odczuwania radochy z nisz-
czenia, to przy BeamNG.drive banan dtugo nie bedzie Wam scho-
dzi¢ z twarzy. & brll

rewolucyjny system zniszczer,
mnastwo zahawy
model jazdy, $rednia kariera

Prawdziwa rewolucja, jesli chodzi
o fizyke. Oby twérey innych samocho-
dowek braliz tego przyktad albo kupili

licencie.
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YRemastered

Cena: 179 zt Gatunek: slasher, RPG, taktyczna Mei Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK FEEI:'IE >

Sq serie, ktére z czasem zyskuja uzna-
nie, a nawet staja sie kultowe. Jedna
z nich jest Dynasty Warriors. Ten cykl do-
czekat sie dziewieciu gtdwnych odston
i niezliczonych dodatkéw, przy czym DW:
Origins (moje GOTY 2025) jest traktowa-
ne jako nieoficjalna, 10. odstona. Czeka-
tem na oficjalng dziesiatke, ale zanim do et
tego dojdzie, dostaliémy cos wiecej niz tyl- Lk R R
ko remake najlepszej i najbardziej przeto- r‘ﬁ‘; e B TR
mowej czesci.

Dynasty Warriors 3 Complete Edition Remastered to jednak nie
tylko powrét do korzeni. Setting oczywiscie sie nie zmienit - to Epoka
Trzech Krélestw w Chinach, jeden z najbardziej ekscytujacych okre-
séw w historii. Powracamy do korzeni, SciSle wyznaczonego sktadu
zawodnikéw (ktérych odblokowujemy w miare postepéw), bez dru-
gorzednych oficeréw, a kazda z postaci ma wtasny tryb fabularny,
Musou. S nawet bonusowe kampanie, poboczne misje dla gtow-
nych wtadcéw, wrzucajgcych ich czesto w warunki, ktérych nie do-
Swiadczyli.

To na pierwszy rzut oka slasher z masg wrogéw na ekranie. Po
blizszym przyjrzeniu sie dostrzegamy warstwe RPG rozwoju posta-
ci, a przede wszystkim zmyst taktyczny. To nie jest tylko nawalanka
na mnéstwo postaci, przy kazdej misji musimy kombinowa¢, co zro-
bic i gdzie skupic¢ sity. Przy remasterze twércy poszli nam na reke —
weczesdniej rézne smaczki mozna byto wytapac tylko przy masterowa-
niu DW3, bazujac na licznych FAQ-ach. Teraz juz na taktycznej mapie
dostajemy informacje,co mozna zrobi¢ i na jakim poziomie trudnosci,
by zdoby¢ wazne wzmocnienia - siodta dla wierzchowcdw, specjalne
bronie lub elementy ekwipunku. To samo tyczy sie mapy, na ktérej
mamy zaznaczone miejsca z dzbanami do rozbicia, ktére odnawiajg
energie lub dostarczaja power-upéw. Nie oznacza to, ze jest tatwo -
absolutnie! Na poczatku trzeba przejs¢ gre na Normal (koriczy sie ja
wielokrotnie, przechodzac kampanie dla kazdej postaci), by odbloko-
wac istotne rzeczy, jak np. siodto dla Red Hare, najszybszego wierz-
chowca, co wymaga zabicia napakowanego Lu Bu, najwiekszego wo-
jownika z tej epoki (ciekawostka: nigdy nie zostat pokonany w walce,
zdradzili go oficerowie i ucieli gtowe, gdy sie upit i zasnat). Nalezy tez
podbic statsy i zdobyc lepsze bronie, by p6zniej zastosowac regute
Kalego dla DW: dla kazdej nowej postaci rozegra¢ trzy bitwy na Nor-
mal i wystartowac od poczatku na Hard.

Vit

Czary jakies

Remake to moze nie faktyczny reboot, ale wnosi znacznie wiecej niz
tylko odswiezenie grafiki i podbicie tekstur. Sama rozgrywka zostata
wzbogacona o elementy z DW: Origins, w grze pojawily sie perfek-
cyjne uniki oferujgce kontry czy tez doskonale wymierzone parowa-
nie ciosdw, z ktorych trzeba korzystac, zwtaszcza na poziomie Hard
(cho¢ juz na samym Normal nie ma lekko). Nie przypominam sobie,
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! = kiedy ostatnio w tej seFii

. z ukoniczeniem-bitwy na zw:

“mie trudnoéci:Co istotne, g
ktérego zabraklo wos!
czyli multiplayer, kanapowy co-op ze split

. screenem! Kto kiedykolwiek miat okazje
tego sprobowad, wie, w czym rzecz. Nowi-
cjuszOw zapewniam, ze przy tym trybie ty-
tut zamienia sie w jedna z najlepszych gier
w multi na kanapie.

Technicznie nie jest idealnie. Owszem,
dla kazdej postaci jest przygotowana skérka nawiazujgca do orygina-
tui stwarzajaca istny bél w oczach, ale mam kilka zastrzezer. Moze nie
ma wyboru miedzy trybem jakosciowym i wydajnosciowym, ale ani-
macja potrafi chrupnaé. Co wiecej, co zadziwiajace przy dyskach SSD,
ta gra dtugo sie dogrywa. Loading times przy restarcie potrafig nie-
zle zirytowac. Poza tym gtéwne zastrzezenie mam do wstawek. O ile
CGI przy waznym wydarzeniu zastuguja na poklask, o tyle cut-scenki
w trakcie bitwy nie tylko czesto irytujg, ale tez przeszkadzaja w roz-
grywce. Kazda wazna postac zawsze ma swoje intro, jak i outro przy
wykoriczeniu oponenta. To nie tylko szybko sie nudzi, ale tez przeszka-
dza w rozgrywce. W DW3 wypada pokona¢ wrazego oficera przy co

najmniej 10-hit combo, dzieki czemu dublujemy wartos¢ otrzymanej
nagrody, co wymaga podbijania wroga w powietrze.tatwe to nie jest,
a potrafi byc zepsute nie przez brak skilla, ale wtasnie jaka$ cut-scen-
ke. Czesto pojawia sie ona z opdznieniem: zanim starte$ z wrogiem
pierwsze pancerze, wkacza sie sie jego intro, podobnie z wykoricze-
niem - gdy masz juz inny cel, zabite$ wroga, ale dopiero po pewnym
czasie odpala sie jego outro.

Wiem, ze trudno zaprzataé sobie gtowe jakas niszowa seria. Od
czasu zremasterowanej trojki sprzedawata sie jednak w liczbie ok. 2
min egzemplarzy co odstone, a takze miata dodatki, ktére obecnie by-
tyby DLC (wersje XL oraz strategiczne Empires). Nie spodziewatem sie
cudu, ale Dynasty Warriors 3 Complete Edition Remastered po prostu
mnie oczarowato. W niecaty tydzien nabitem ponad 40 godzin, odrzu-
cajac na bok Ace Combat, Onimushe i Saros. Zdecydowanie polecam!
Ta gra jest lepsza, niz sugeruja screeny czy filmiki.  Kall

ik .1..-“-1.-“ ..i_i \

408,

REMAKE TO MOZE NIE FAKTYCZNY REBOOT,
ALE WNOSI ZNACZNIE WIECE)

e
' b P85, XX, SWITCH, PC

system walki i bitwy, morze osiagniec
nie jest idealnie pod wzgledem
technicznym

Cos wspaniatego! Fandw DW nie trzeba
namawiac, ale moze nowe osoby

zainteresuja sie tym tematem.
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Gena: 150 2+ Gatunek: survival RPG Deweloper: Keen Games Wersja PL: TAK Mulriplayer: TAK PEGI: 12

Tak goracego okresu w gatunku sandboksowych survivali nie byto
od lat. W ciggu jednego miesigca w petnej wersji 1.0 pojawity sie
na rynku Valheim, RuneScape: Dragonwilds oraz Enshrouded. Co jest
z tego grona najlepsze? Ja watpliwosci nie mam. Voxelowe dzieto
Niemcdw rzadzi.

Enshrouded nie marnuje mojego czasu i za to cenie tego szpila
najbardziej. Zabawie, ktéra od razu rusza z kopyta, nadano czytelng
strukture questéw. W przeciwieristwie do Valheima mozna sie tutaj
bawi¢ bez upierdliwego grindu nawet samotnie; bez wiaczania trybu
kooperacji dla 16 oséb (na PS5 dla oSmiu). Enshrouded jest po prostu
tak mocne, ze broni sie nawet w singlu, zapewniajac przy tym Swietnie
pomyslany interfejs, ktory sprawdza sie nie tylko z myszka i klawiatu-
rg, ale réwniez z konsolowymi padami.

Majster dark fantasy

W Enshrouded dziatamy w gigantycznym swiecie, ktory zostat stwo-
rzony recznie, bez proceduralnej generacji. Struktura lokacji, kté-
re obserwujemy w ujeciu kamery TPP, przypomina zatem Skyrima,
a nie Valheima. Niemiecka gra bazuje przy tym na voxelowej archi-
tekturze. Mozemy za-
tem kopa¢ tutaj w ziemi,
tworzy¢ cate systemy
jaskin, niszczy¢ eksplo-
zjami wzgodrza, Scinac
wielkie drzewa, a nawet
rozwala¢ wiekszos¢ bu-
. dynkéw. Gracz stawia tez
kazdy fundament, $ciane
i okiennice, a system jest
tak przyjemny, ze szybko
z chwiejacej sie rudery
przeszedtem do konstruowania zamku i okalajacej go osady. Po pro-
stu wkrecitem sie w role budowlarica.

Do tworzenia wtasnej wioski zacheca tez motyw odnajdywania
ludzi rozsianych po opustoszatym Swiecie. W Enshrouded znajduje sie
28 NPC-6w, ktérych mozna ,uratowaé”, zapraszajac ich do bazy. Uzy-
skujemy w zamian za to nowe opcje rzemiesinicze, np. kuznie kowala
czy warsztat alchemiczny.

Baza gracza to jedyne zamieszkane miejsce w krolestwie Em-
bervale. Eksplorowane srodowisko przypomina pod tym wzgledem
wczesnego Fallouta 76. Tutaj tez przemierzamy totalnie opustoszate
miasta i krajobrazy, po tym gdy doszto do tajemniczego kataklizmu.
Zapomnijcie zatem o rozbudowanych dialogach i wielowatkowych
questach. Enshrouded przypomina pod tym wzgledem eksplora-
cyjna gre postapo. Nawet ekspozycja fabuty odbywa sie tutaj pra-
wie wytacznie przez odnajdywane, dobrze napisane pamietnikiii li-
sty, ktére odstaniajg przyczyny zagtady ludzkosci. Posepna, dobrze
skomponowana muzyka dodaje tej eksploracji dodatkowo smacz-
ku niepokoju i grozy.
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Strefa Mgty

Tﬁ.
Podczas wedréwek po Swiecie, ktdry jest mniej wigcej dwa razy wick-|

szy od Skyrima, nie brakuje okazji do obijania mordek potworéw. |
Przeciwnicy, ktorzy niestety nie grzesza zréznicowaniem, okupu-I
ja gtéwnie strefy toksycznej Mgty, w ktérej nie mozna przebywac
zbyt dtugo (przekroczenie limitu czasu koriczy sie Smiercig). Star-
cia z tymi brzydalami prowadzi¢ mozna z ekwipunkiem tucznika,
maga lub wojownika (tutaj kluczowe s3 uniki, bloki i parowanie).
Kazdemu archetypowi odpowiadajg dobrze przemyslane zdolnosci
do odblokowania na wielkim drzewku zdolnosci.

W miare postepéw zabawy otrzymujemy tez umiejetnosci
i gadzety pozabitewne, takie jak klasyczny double jump, lotnia do
szybowania czy linka z hakiem. Te funkcje rozszerzajace mobilno$¢
bohatera przydaja sie w $wiecie Enshrouded, ktéry jest wertykal-
ny az do przesady. W zrujnowanym krélestwie Embervale wszedzie

I POCHWALE DZIALANIE GRY
NA PS51PS5 PRO

napotykamy wysokie gory, czesto btadzac w dolinach i gtebokich
kanionach. Witasnie na tym polu brakuje mi prozaicznej funkgji
wspinaczki. Bohater nie potrafi sie nawet podciggnaé na pétke
skalna. Korzystajac z kilofa i materiatéw wybuchowych, mozna co
prawda tworzy¢ tunele i platformy w skatach, ale bywa to upier-
dliwe.

Dobrze natomiast, ze ogélny poziom trudnosci w Enshrouded
mozna zmieniaé w zachwycajgco wysokim stopniu.Z gry da sie zro-
bi¢ survivalowe piekto, gdzie po paru minutach umieramy z gto-
du, ale tez gameplay mozna przemieni¢ w odprezajacy spacerek po
niedzielnej mszy, gdzie wrogowie to leszcze, a surowce sg dostepne
w ogromnych ilosciach.

Swietnie funkcjonuje tutaj sieciowa kooperacja. Pochwale tez
dziatanie gry na PS5 i PS5 Pro (wersja Xbox trafi do sprzedazy na
poczatku 2027 r.). Ze swoim skomplikowanym, voxelowym $wiatem
Enshrouded potrafi rzuci¢ na kolana, w natywnym 4K, nawet naj-
mochiejsze komputery. Obraz na konsolach jest oczywiscie nieco
mydlany, bo daleko tutaj do 4K, ale gra trzyma na PS5 bez zajgk-
niecia poziom 50-60 FPS-6w. | to nawet w trakcie wiekszych bata-
lii. Nie zauwazytem tez godnych odnotowania bugéw. Solidna, nie-
miecka robota. @ Iax

interfejs, budowanie, muzyka, eksplora-
cja, ciekawy $wiat, dtugose, co-op

brak wspinania i podciagania na
skatach, minimalistyczna fabuta

Gra lepsza od Valheima i Dragonwilds,
ktdra sprawia frajde nawet w singlu.
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tworzenie gry dla najmtodszych to trudna sztuka. Trzeba wywa-
zy¢ poziom trudnosci, zaprojektowac rozgrywke w ten sposéb, by
utrzymata uwage bajtla, co rusz dodawac nowe mechaniki i rozwiaza-
nia gameplayowe, ale tak, by nie przesadzic z poziomem skomplikowa-
nia. Pierwsza czes¢ Dog Mana poradzita sobie z tym tak sobie - wysta-
witem jej piatke z plusem, co w szkolnej skali moze i jest osiagnieciem,
ale w tej PSX-owej juz niekoniecznie. Jak sytuacja ma sie z kontynuacja?
0Od razu méwie, ze jest lepiej. Wciaz przetgczamy sie miedzy tréj-
ka postaci i pokonujemy proste, krétkie etapy, mieszajace skakanie,
umowng walke i catkiem zmyslne w swej prostocie zagadki $rodo-
wiskowe, twércy jednak postanowili rozszerzy¢ formute o nowe ele-
menty - w tym mechanike telefonowania do przyjaciét odkrywanych
i w toku opowiesci, i podczas eksploracji bocznych odnég niektorych
pozioméw. Ci pomoga nam sie przebi¢ przez oporna na ciosy $ciane,
zhakowac komputer odcinajacy przejscie do jakiejs$ znajdzki, podrepe-
rowac zdrowie itp. Telefon ma ograniczong liczbe uzy¢, wiec musimy
sie rozgladac za tadujacymi go bateryjkami. W ogéle badac poziomy
warto, bo oprécz kosci, dzieki ktrym nasi bohaterowie wskocza do
masakrujacych oponentéw mechéw, zbierzemy takze kiebki wtoczki
— kupimy za nie dodatkowe kostiumy. Wszystko to dodaje dynamiki
zabawie i poszerza docelowa grupe wiekowa odbiorcéw - najmtodsi
po prostu beda sie bawic, starsi poszukaja opcjonalnych wyzwar, a po-
marszczeni platyniarze sprobujg zebra¢ wszystko. Dog Man dobrze
sprawdza sie jako brama wprowadzajaca najmtodszych do ,,Parku Gro-
-rajskiego” (w sensie, ze do $wiata gamingu, heh). Przemoc jest tu bar-
' dzo umowna - wszak to interpretacja
komiksu dla dzieci - a w opcjach znaj-
dziemy suwak, ktory po aktywowaniu
doda pomocnicze platformy i znaczaco
poprawi wytrzymatos¢ postaci. Mozna
sie takze bawi¢ w co-opie, choc niety-
powym. Drugi gracz steruje lewitujaca
kijanka i jest kim$ w rodzaju wsparcia
dla bohatera - to dobry sposéb, by bez-
stresowo nauczy¢ dzieciaka obstugi pada, dajac mu przy tym poczucie
Sprawczosci.

Bark in Action ma drobne wady. Naleza do nich watpliwa dtugosc
przygody, nudna, a przy tym niepotrzebnie bodzcujaca Sciezka dzwie-
kowa i monotonna oprawa (cho¢ tu rozumiem filozofie ograniczania
informacji na ekranie do minimum). Mimo to uwazam, ze dobrze sie
sprawdzi w charakterze ,jednej z pierwszych gier dla latorogli”. Ale nie
w tej cenie (tyle, co za Valor Mortis). Polujcie na przeceny. & Adamus

_
O pss, pst. st on, swirch, s 2. P

Togra lepiej przemys$lana i pefniejsza
niz poprzedniczka, ale weiaz zby! droga
jak nazawartosc, kiera praponuije.

4 sporo znajdziek, nowe rozwiazania,
ulatwienia dia najmtodszych
= §ciezka diwiekowa, monotonia lokaciji
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usan nie mogta sie pogodzi¢ z utrata jedynej cérki. Mediai lo-

kalne wtadze zdawaty sie akceptowa¢ najgorszy scenariusz.
Matka jednak zawsze wie lepiej. Czternascie miesiecy od zagi-
niecia pieciorga dzieci i odnalezienia zwtok czworga z nich (z wy-
jatkiem corki gtéwnej bohaterki) Susan wraz z mezem wyrusza
do sycylijskiego klasztoru i dawnej siedziby moznego rodu Ash-
mannéw znanego z poprzednich odston, aby odkry¢ prawde.
Remothered: Red Nun’s Legacy to kolejna czes¢ dos¢ mtodej
serii horroréw opartej na eksploracji, dywers;ji i w ostateczno-
Sci walce.

Gre rozpoczynamy jako bezbronna Susan i prowadzimy Sledz-
two na wtasna reke. Marka przeszta ciekawa ewolucje mechanik.
Postac nie porusza
sie jak drewniana
kukietka, anima-
cje zostaty nalez-
nie dopracowa-
ne, niezgorszy jest
takze dzwiek. Stu-
dio wykorzystuje
wszystkie assety
technologii Unreal
i trzeba przyznac,
ze gra sie w to cal-
kiem dobrze. Nie
miatem juz poczucia obcowania z produkcja kategorii Sredniej
jak przy okazji Broken Porcelain — deweloperzy dokonali poste-
pu. Teraz znacznie lepiej dziataja oSwietlenie, SI przeciwnikow
i detekcja obrazen. Otoczenie zyskato na detalach, a kolorysty-
ka na zewnatrz przypomina Resident Evil 7. Opowies¢ wydaje
sie bardzo typowa, z wepchnietg tytutowa Czerwong Zakonnica
(Maggie Robertson). Gra jest najbardziej obsceniczng ze wszyst-
kich odston cyklu, nie stroni takze od scen petnych brutalnej
przemocy. Tym razem jednak bohaterka moze si¢ obronic, prze-
staje by¢ wytacznie zdobyczg, na ktéra polujg inni. Walka spraw-
dza sie nienagannie, skrecajac chwilami w kierunku drugiej cze-
Sci The Last of Us. Przez wigkszos¢ czasu jednak bedziemy sie
czai¢, aby zdoby¢ klucz i ruszy¢ przez kolejne drzwi. I tak do kori-
ca tej pieciogodzinnej przygody. Czasem trafig sie sekwencje
w alternatywnej rzeczywistosci, choc¢ zdecydowanie zbyt krot-
kie. Niemniej kolejna iteracja Remothered wykazuje chec roz-
woju, co raczej dobrze rokuje na przysztos¢ cyklu. & Graha

Lﬁ'ﬂﬂ

<+ muzyka Akiry Yamaoki, klimat,

mechaniki Dobry horror, choc sama historia i krdt-
= przewidywalny scenariusz, monatonia  ka kampania pozostawiaja niedosyt.
rozgrywki
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H arvest Moon to znana od lat
seria gier rolniczo-przygodo-
wych z elementami RPG od Natsu-
me, w ktérg moze nie kazdy grat, ale
wielu chociaz o niej styszato. Przez
dekady rzadzita sie swoimi sche-
matami, ale by¢ moze przyszedt
czas, by wprowadzi¢ nieco Swiezosci
w nieco juz skostniata rozgrywke. 4
'IIE'ak oto pojawito sie Harvest Moon: ~ -=- ,.;F il

choes of Teradea. =

W 2023 r. w sprzedazy pojawito <

sie Harvest Moon: The Winds of Anthos, ktére rzucifo nowe $wiat-
to na caty cykl i zostato przez graczy ciepto przyjete po latach za-
stoju. Harvest Moon: Echoes of Teradea rozwija zastosowane tam
pomysty, wiec mozna by ten tytu uznac za nieformalny sequel,
chociaz obie czesci nie dzielg ani wspdlnej fabuty, ani uniwersum.
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Bogini Zniw w potrzebie

Fabularnie jest jak zwykle pretekstowo, ale tez catkiem tajemniczo.
To dos¢ prosta historia o przywréceniu do zycia umierajacej krai-
ny i nie ma w tym nic ztego. W Bloomfield Village ztowroga mgta
znad lasu Echo pograzyta okoliczne tereny w chaosie. Wilki grasuja
po obrzezach, a inne miasta zmagajg sie z wtasnymi kataklizmami.
Wraz z przyjaciétka z dziecirfistwa ruszamy na wyprawe, by uzdro-
wic kraine i poméc ludziom uwiktanym w dziwne wydarzenia. Po-
dréz wiedzie przez cztery miasta i musimy w jej trakcie zebra¢ moc
dla Bogini Zniw, by ponownie tchnefa zycie w Drzewo Dusz, dzigki
ktérego korzeniom ziemia moze wydawac plon. Dziwnie pachnie
to najnowszym Rune Factory, ale mnie sie podobato. Oczywiscie
napotkamy catkiem spora grupe ciekawych postaci, z ktorymi war-

to wejs¢ w interakcje, w tym 10 bohaterdw, ktérych da rade wziagc
na matzonka, aczkolwiek w tej odstonie nacisk na to jest mniejszy,
ale to juz zalezy od gracza.

Harvest Moon: Echoes of Teradea zdecydowanie kfadzie wigk-
szy nacisk na eksploracje niz na rolnictwo, co jest ciekawym podej-
Sciem do serii i mozna to ocenia¢ réznie, ale mnie nie przeszka-
dzato. Mapa jest tak duza i szczeg6towa, ze poczucie zwiedzania
wydaje sie nieograniczone, zwtaszcza ze gracz w wybranych miej-
scach moze skakac i sie wspinac, co tylko zwieksza liczbe do-
stepnych miejsc. Warto przy tym schodzi¢ z utartych szlakéw, by
znajdowac cenne nasiona, rzadkie zwierzeta, skrzynie z cenng za-
wartoscig i — co najwazniejsze - posagi. Oferujg one owoce mocy,

GRA KLADZIE WIEKSZY NACISK NA EKSPLO-
RACJE NIZ NA FAKTYCZNE ROLNICTWO

—

ktore wymieniamy na ulepsze-
nia protagonisty, ale zeby je otrzy-
ma¢, nalezy rozwigzywaé zagadki,
ktore jednak dla mnie byty irytu-
jace i z gruntu niepotrzebne. Musi-
my wprawdzie uwaza¢ na mgte, ale
o dziwo jest ona do ominiecia, o ile
znajdziemy odpowiednie przejscie,
0 czym sie nie wspomina, a co po-
trafi wprowadzi¢ zamet. Owszem,
poczatkowo gra trzyma nas na krét-
kiej smyczy, ale pézniej podpowie-
dzi jest jak na lekarstwo, wiec wszystko sami musimy testowac me-
toda préb i btedéw, co jednych ucieszy, a innych odrzuci.

¥ ..

Hodowla lepsza niz rolnictwo

Rolnictwo zasadniczo pozostato po staremu pomimo ogromu do-
stepnych sadzonek. Posiadamy kilka dziatek w okolicach czterech
miast i je uprawiamy. Pewnym novum jest fakt, ze gleba po pew-
nym czasie jatowieje i trzeba jg nawozi¢. Co ciekawe, stosowanie
odpowiedniego kompostu moze wptywac na otrzymywanie réz-
nych odmian plonéw. Personalizacja domu i gospodarstwa réw-
niez jest mizerna, a w kazdym razie niewiele mozna w nich zmienic¢
czy wzbogacic o nowe przedmioty. O dziwo, w tej odstonie wiekszy
nacisk potozono na hodowle zwierzat, ktére dodaja naszej posta-
ci nowe umiejetnosci, gdy jej towarzysza. Zdobywamy je w dziczy,
probujac oswoi, co czesto wymaga sporo zachodu, odpowiedniej
przynety czy posiadania innego zwierzaka, by je osmieli¢. Ot, taki
minipokémon, wiec rozwijanie stodoty bedzie jednym z naszych
podstawowych obowigzkdw, jesli chcemy zdoby¢ je wszystkie.
Oczywiscie daja tez rézne korzysci ekonomiczne lepsze niz samo,
niezbyt przewidywalne rolnictwo.

Harvest Moon: Echoes of Teradea wyglada bardzo podobnie
do poprzedniej czesci, wiec jesli komus podobata sie jej relaksuja-
ca, prosta, pastelowa paleta barw w klimatach anime, to pokocha
ja réwniez tutaj. Jest wiecej szczeg6téw, a sSrodowisko zywsze i dy-
namiczniejsze. Miasta réwniez mocniej tetnia zyciem, a mieszkan-
cy spaceruja i rozmawiaja ze sobg, chociaz ich animacja wciaz jest
dos¢ toporna. Mimo wszystko pomimo drobnych mankamentéw
jest to wcigz znakomita pozycja dla kochajacych symulatory rol-
nicze z jRPG-owym zacieciem, ktérg warto dorzuci¢ do swojej ko-
lekcji. @ Aysnel

PS5, XSX, SWITCH 2, SWITCH, PG

oprawa wizualna, olbrzymi $wiat,
hodowla zwierzat

animacja postaci, mniejszy nacisk na
rolnictwo, problemy z orientacja

Czasem warto odtozyG motyke  ruszyé
W Swiat.
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Mc’)j stosunek do idei remake’u The Legend of Zelda: Ocarina
of Time najlepiej obrazuje pewna rolka krazaca po mediach
spotecznosciowych. Przedstawiony w niej facet widzi zapowiedz
gry i stwierdza, ze nie jest mu ona do niczego potrzebna. A potem
w tle rozbrzmiewajg trzy pierwsze nuty piesni Sarii i juz jest jas-
ne, ze jednak odpowie na wezwanie legendy. Ja takze poczatkowo
uwazatem, ze poradzilibySmy sobie wszyscy doskonale bez nowe;j
wersji tej gry i rozsadniej bytoby przeznaczyc te srodki na produk-
cje catkiem nowej odstony, wszak oprécz oryginatu dostepnego
w ramach ustugi Nintendo Switch Online istnieje jeszcze zrobiony
na 3DS-a remake z 2011 r. Po kolejnym przebrnieciu przez te po-
nadczasowa przygode zmieniam jednak zdanie!

Benchmark technologiczny
I wcale nie tylko dlatego, ze pod wzgledem wizualnym to najle-
piej prezentujaca sie gra w dorobku Switcha 2 i absolutnie nowy
standard wsréd tytutéw wyprodukowanych w Kioto,

ale przeciez nie bede udawat, ze nie ma to znacze-
nia. Doprawdy nie sposéb bowiem przejs¢ obojet-
nie obok catkiem nowego stylu graficznego, stoja-
cego w pot drogi miedzy kreskéwkowa karykaturg
a catkowitym realizmem. Mimo ze bohaterowie,
przeciwnicy i miejsca zachowaty swoj pierwot-
ny, zdeformowany pod wzgledem proporcji wi-
zerunek, zostaty obleczone Swietnymi teksturami,
cata wywrotka detali i nowozytnych sztuczek gra-
ficznych. Rodzinna osada bohatera to wiec juz nie pu-
sta, niemal ptaska przestrzen, jedynie na stowo honoru
ulokowana gteboko w lesie, ale prawdziwa knieja, petna
drzew, krzewdw, tagodnych pagorkéw, fruwajacych robacz-
koéw i unoszacych sie w powietrzu drobinek. To nie tak, ze dra-
stycznie zmienit sie jej uktad czy rozmiar. Po prostu diabet
tkwi w szczegdtach. Wspomnisz moje stowa, gdy po raz
pierwszy przyjrzysz sie fizyce czapki, plecionej struk-
turze ubrania Linka czy btyskowi w jego oku. Albo
kiedy wbiegniesz w mgietke zalegajaca przy pod-
tozu, zetniesz zarosla, wskoczysz do wody. Lub gdy
dostrzezesz, jaki wptyw na otoczenie ma Swiatto
rzucane przez podazajaca za Tobg wrézke, zmien- == -
nos¢ warunkéw atmosferycznych czy pér == i
dnia, ktore bijg swoim rytmem niezaleznie ;
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od tego, czy jeste$ na mapie Swiata, czy wewnatrz lokacji dotych-
czas odpornych na uptyw czasu. Ide o zaktad, ze takie same emocje
towarzyszyc Ci beda takze przy kontakcie z warstwa dzwiekowa,
petna znajomych utworéw w nowych aranzacjach oraz zmodyfi-
kowanych i nareszcie zdubbingowanych
kwestii dialogowych, dzieki ktorym

postacie nabieraja wiarygodniejszej

tozsamosci. | nie zrozumcie mnie
opacznie - to nie jest zadne tech-
nologiczne odkrycie epoki. Ot,
tytutéw od Nintendo nie mie-
liSmy jeszcze okazji podzi-
wia¢ w tak wspotczesnej
jakosci, stad wrazenie ob-
cowania z nowa generacja,
wyostrzona uwaznos¢ na
niuanse gdzie indziej moga-
ce uchodzi¢ za standard. Jedynym
kompromisem pozostaje wiec dos¢ niska
rozdzielczo$¢, nierzucajaca sie wprawdzie
w oczy w trakcie gry na ekranie konsoli,

draznigca jednak nieprzyjemnie przy za-

bawie na telewizorze. Nie jest ona jednak

-;;{?:E w stanie zniweczy¢ wspaniatych poza

tym wrazen audiowizualnych.
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Poprawa jakosci zycia

Mimo wszystko jednak lepszym uzasadnieniem dla wysitku ze-
spotu deweloperskiego jest szereg usprawnien w mechanice gry.
Z pozoru drobnych, a jednak na tyle wazkich, ze zdoInych do odczu-
walnej poprawy przystepnosci rozgrywki: Mowa chocby o takiej
btahostce jak obstuga kamery prawa gatka analogowa, zbawien-
na dla sprawnej nawigacji w tréjwymiarowym srodowisku. Albo
mozliwosci skakania w dowolnym momencie, a nie tylko w miej-
scach wyznaczonych przez twércéw, dzieki czemu eksploracja sta-
je sie bardziej zrecznosciowa i angazujaca, a w wiele miejsc moz-
na sie dostac¢ niekonwencjonalng droga. Efektywniejsza jest przy
tym réwniez ,,skokowa” wspinaczka po drabinach czy pnaczach,
odrobine zyskuje takze system walki pozwalajacy na bardziej in-
tuicyjne uskakiwanie przed wrogimi ciosami lub wprost przeciw-
nie - doskakiwanie do przeciwnika uderzeniem z zamachu. Mimo
ze pojedynki nadal w gruncie rzeczy bazuja na blokowaniu wskaz-
nika na celu i krazeniu wokot niego, obecnos¢ skoku w potacze-
niu z efektami swietlnymi oraz wieksza waga atakéw czyni catosc
po prostu przyjemniejszg w odbiorze. A przeciez to nie wszyst-
ko! Podczas mierzenia z broni dystansowych bohater pozostaje
w perspektywie trzeciej osoby, w rezultacie nadal moze sie poru-
szac, celujac zarowno gatka, jak i zyroskopem. Operowanie tymi
frustrujacymi dotychczas narzedziami nie mogto byc¢ bardziej in-
tuicyjne. Podobnie zreszta jak szybkie ekwipowanie przedmio-
tow wprost z podrecznego menu czy definitywny koniec turla-
nia sie w ramach desperackiej proby szybszego przemieszczania
sie po przepastnych réwninach Hyrule. Teraz wystarczy przeto-

I DOPRAWDY NIE SPOSOB PRZE)JSC OBOJET-
NIE OBOK NOWEGO STYLU GRAFICZNEGO

czyc sie tylko raz, aby Link automatycznie przeszedt w sprint.
Sprawniej przychodzi mu takze operowanie w wodzie, zaréwno
na powierzchni, jak i pod nia. Drobnej korekty doczekata sie tak-
ze mechanika wygrywania melodii na tytutowej okarynie. Oprocz
standardowego duszenia kombinacji przyciskow utwér mozna po
prostu zanuci¢ pod nosem. Pierdota, a cieszy. No i co wazniejsze,
wszystko to w kinowej, polskiej wersji jezykowej! W Ocarina of
Time zwyczajnie nigdy nie grato sie lepiej.

Starosc nie rados¢, mfodosc nie wiecznos¢

Jak jednak probe czasu przetrzymata sama struktura przygody,
ktora przeciez z grubsza zostata pozostawiona w nienaruszo-
nej postaci? O dziwo, catkiem niezle. Bo cho¢ trudno przecenic
wktad pierwotnej wersji w rozwoj trojwymiarowych przygodo-
wek, a miana najwyzej ocenianej gry wszech czaséw niepodob-
na podwazac, nie mozna jednak udawac, ze na przestrzeni bli-
sko 30 lat w serii nie dokonaty sie zadne postepy. Dokonaty, i to

nie tyle postepy, ile nawet przetomy, tym bardziej mito mi wiec
odkryc¢, ze epicka i kameralna zarazem skala terenu dziatan na-
dal trzyma sie dobrze, podobnie zresztg jak wartkosc narracji
i logika catej konstrukcji, zmuszajaca okresowo do dreptania po
wtasnych sladach, ale nigdy na prézno. Zabawa wciaz angazuje,
obliguje do ruszenia gtowa, kojarzenia faktow i miejsc, plano-
wania kolejnosci dziatan. Nie da sie jednak ukry¢, ze chwilami
Smieszy prostota lokacji, niewielkim skomplikowaniem lochow
czy szeregiem umownosci pozostawiajacym czesc rzeczy w sfe-
rze wyobrazni.

Wstrzemiezliwos¢ ponad wszystko

Pomimo tak poteznej audiowizualnej aktualizacji i usprawnieniu
catej masy drobiazgéw remake The Legend of Zelda: Ocarina of

b R 4

Time ani mysli zrywac wiec ze swoja tozsamoscig i ryzykowac
skoku na gteboka wode, jak byto to w przypadku nowozytnych
wznowien serii Final Fantasy, Resident Evil czy Silent Hill. Sko-
ro jednak catosc sita rzeczy musiata zostac stworzona od pod-
staw, troche zatuje, ze Japonczycy nie wykazali sie w tej kwe-
stii nieco wiekszg odwaga. Komu jak komu, ale ludziom z Kioto
z cata pewnoscig nie brakuje ani pomystéw, ani umiejetnosci,
aby z powodzeniem pogodzi¢ charakter oryginatu i zwigzane
z nim wrazenia z bardziej wspotczesnym i unikatowym projek-
tem gry. A tak mamy kolejna po niedawnej reintrodukcji se-
rii Star Fox przesadnie wstrzemiezliwa reedycje klasyki z epoki
wczesnego Nintendo 64. Tyle ze w przeciwienstwie do przygod
lisa nadal broniaca sie jako naprawde udana gra, wciaz warta
uwagi i kazdej wydanej na nig ztotoéwki. Dobre i tyle. A nawet bar-
dzo dobre. I tyle. ® Komodo

‘;' . SWITCH 2
oprawa AV, masa drobnych poprawek
w mechanice, narracja i przygoda
rozdzielczo$¢, zachowana hez wiek-
szych zmian i zdeaktualizowana zawarto$é

Nowe szaty krdla. Najwyzej oceniana
gra Nintendo niniejszym staje sig te ta
najtadniejsza. Ale czy weiaz najlepsza?
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edli graliscie w BIT.TRIP RERUNNERA, powinniscie sprawdzi¢ produk-
che; indyjskiego studia Tathvamasi, ktora zostata stworzona w ra-
mach programu PlayStation India Hero (promowanie mniej znanych
tworcow gier). Przed Wami zdecydowanie nietypowa metroidvania,
ktora swoim basniowym klimatem czaruje od pierwszych minut. SURI:
The Seventh Note przenosi nas do mitycznych Indii, gdzie gtéwne
skrzypce gra rytm. Caty przedstawiony tutaj Swiat zostat zsynchroni-
zowany z muzyka. Kraina zostata ukazana z perspektywy 2D i jest bo-
gataw przerézne krajobrazy,a przygrywajaca w tle muzyka zmienia sie
w zaleznosci od miejsca, w ktérym sie znajdujemy. Wcielamy sie w Aji-
re, dziewczynke, ktéra przemierza mistyczna kraine Ragamandala, aby
odnalez¢ owoc, ktéry moze uratowac zycie jej chorej matce. Poziomy
nawigzujg do szeroko pojetego indyjskiego pejzazu. Poczawszy od pu-
styn, przez starozytne forty Radzastanu, ciche $wiatynie Himalajow, na
tajemniczych jaskiniach koriczac.

Widac, ze tworcy garsciami czerpali z takich tytutow jak Rayman
Legends, Hollow Knight czy Hades, co ewidentnie rzuca sie w oczy
podczas przemierzania tutejszej krainy. Jak na platforméwke przysta-
fo,biegamy i skaczemy, tyle ze w rytm odpowiedniego bitu, ktéry musi
by¢ przez nas idealnie wystukiwany na padzie, a uwierzcie mi, ze o po-
mytke nietrudno. Wraz z postepem poziom trudnosci wzrasta i nie
mam na mysli tylko trzymania samego rytmu, ale dochodzi takze masa
rozbudowanych sekwencji platformowych. Jedno i drugie musi wspot-
grac ze soba, co przekfada sie na nasze wyniki. W grze zaimplemen-
towano takze ucieczki, bardzo podobne do tych w Rayman Legends.
Innowacyjnym posunieciem jest wprowadzenie technologii haptycz-

nej, ktéra wspotpracuje bezposrednio z naszym DualSense’em.
_ S . Silnik Rhythm Haptics sprawia, ze zaréwno rytm, jak i puls
: muzyki wyczuwamy w dfoniach za sprawag wi-
bracji, co zdecydowanie utatwia nam zaba-
we. Niemniej jakie$ wyczucie rytmu trzeba
mie¢, inaczej klops. Jesli chodzi o grafike, to
jest na czym zawiesic oko. Jak na perspek-
tywe 2D mamy tutaj wszechobecng sztuke
indyjska, malowang piérem i atramentem. Cate
Srodowisko oddycha réwno z muzyka zainspiro-
wang kulturg ludowa. Podsumowujac, SURI jest
w pewnym sensie dzietem sztuki. Ten miszmasz
gry platformowej z gra rytmiczng wyglada bardzo ciekawie. Jesli
lubujecie sie w nietypowych klimatach, jestescie obyci w sztuce ma-
larskiej i znacie sie na hinduskiej kulturze, to fykajcie $miato. Nastawcie
sie jednak na konkretny tomot - gra potrafi da¢ w kos¢. & Sejer

Ciekawe potaczenie platformowki z gra
rytmiczng w nietypowych, indyjskich
klimatach - fo ja poprosze Butter
Chicken na wynos!

+ gatunkowy miszmasz, klimat, muzyka,
oprawa, haptyka

= poziom trudnosci, klimat jednak nie
tla kaidego

6+
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Bohaterem Forever Ago jest starszy pan o imieniu Alfred, ktory po
Smierci zony wyrusza w podréz kamperem sladami mfodosci. Po-
maga mu w tym przewodnik napisany i zilustrowany przez ukochana,
zatem widmo jego zony jest nieustannie obecne, nie tylko w postaci
opowiadan mezczyzny. W zasadzie gra sprowadza sie do chodzenia
po roznych lokacjach i rozwigzywania bardzo prostych zagadek. Poza
oczywistymi zadaniami, bez ktérych nie da sie popchnac fabuty do
przodu, istnieja tez wyzwania. W lokacjach poukrywane sa ptatki czer-
wonych kwiatow, ktore po odnalezieniu uktadaja sie w kobieca postac
i uruchamiaja wspomnienie sprzed lat. Innym rodzajem aktywnosci
jest mozliwosc zrobienia zdjecia starym aparatem. Pod koniec kazde-
go rozdziatu nasze dzieta mozemy wklei¢ do albumu, jednak nie wia-
ze sie z tym zadna punktacja, robimy to raczej dla wtasnej satysfakgji.

Forever Ago ma ambicje bycia opowiescia o zyciu w cieniu
traumy i sposobach na poradzenie sobie z nig. Po drodze Alfred
napotyka rézne przypadkowe osoby, ktdore konfrontuja sie z jego
raczej niechetnym podejsciem do wspotczesnosci, technologii,
pospiechu. Nie chce niczyjej pomocy, litosci czy prob zrozumienia,
a otwiera sie niechetnie. Biorac pod uwage cel jego podrozy, tro-
che trudno mu sie dziwi¢. Miejsca nasycone pieknymi wspomnie-
niami okazujg sie zupefnie inne, niz zapamietat, a zadania wyzna-
czone przez zone, takie jak ,,pobij moj rekord w grze na flipperze”
czy ,,zjedz danie dnia w naszym ulubionym barze”, nie zawsze s3a
mozliwe do wykonania. Park z flipperami zostat zamkniety, bar za$
ma innego wtasciciela i menu. Swiat poszedt do przodu i sie zmie-
nit, z czym mezczyzna nie chce sie pogodzi¢. Zatozenia gry sa do-
bre. Lubie historie z zycia wziete, pozbawione patosu, ale za to ka-
meralne, skupione na przezyciach jednej osoby. Czasami wiecej do
powiedzenia maja opowiesci dotyczace ludzi takich jak my, a nie
wyimaginowanych bohateréw z przerosnietym ego. Historia Alfre-
da osiggneta swoj cel, bo mam wrazenie, ze go zrozumiatam. Jed-
nak cato$¢ wypada po prostu srednio, a bardzo powolne tempo
grania i nieciekawa animacja postaci nie sprzyjajg odbiorowi. Ten
niespieszny symulator chodzenia z elementami przygodowki gra-
ficznie i dzwiekowo przypomina raczej szkic gry niz petnoprawna
produkcje. Tytuty narracyjne wyrdzniaja sie ciekawym stylem oraz
powinny by¢ przede wszystkim doskonale napisane, ale nie w tym
przypadku. Forever Ago ma Srednie dialogi, trywialne i pozbawione
zycia. Historia moze i miata pare momentow, ale przede wszystkim
byta raczej monotonna i przewidywalna. Szkoda, bo tytutéw takich
jak To the Moon, ktore Swietnie ogrywaja temat przemijania, bardzo
mi brakuje. & Ranafe

P85, XSX, SWITGH 2, SWITGH, PG

<+ opowies$¢ prosta, ale trafia do serca,
przyjemne robienie zdjeé

= animacja postaci, grafika, niezbyt
ciekawe dialogi, bardzo krdtka

Forever Ago zabrakto iskry, a nie-
spieszne tempo, jakkolwiek uzasad-
nione podeszym wiekiem bohatera,
nie dziata na korzysc historii.
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olskie zoo, polskie zoo, polskie zoo! Pamietacie ten program?

Im jestem starszy, tym bardziej doceniam kunszt dawnych
tworcow, wolniej ptynacy czas, no i przede wszystkim to, ze na
poczatku lat 90. cztowiek nie byt przebodzcowany, tylko zyto sie
spokojniej. | to pomimo tego, ze okres transformacji dawat pra-
wie wszystkim w dupe.

Dlatego tym bardziej doceniam najnowsza produkcje od
Frontier Developments, ktora jest starg szkotg w nowoczesnym
wydaniu. Gra nad wyraz sympatyczna, nastawiona na przyjem-
nos¢ z rozgrywki, relaks, mita dla oka grafike, no i hasajace so-
bie zwierzatka, o ktére musimy dbac i ktére mozemy réwniez ob-
serwowac. | to nawet $migajac
z buta! Rzadko ktdra strategia
wycigga nas zza biurka, a tu
prosze, juz na poczatku zabawy
popylamy meleksem i robimy
foty stoniom, hipopotamom
czy zebrom. Nie, nie da sie
przedstawicieli fauny przeje-
cha¢. Oczywiscie, ze to spraw-
dzatem, ale za to mozna drif-
towaé na recznym i skakac po
pagorkach jak Kotodziejczak po
przedawkowaniu winogron.

Rzecz jasna to nie Unchar-
ted ani Indiana Jones, nie jest to tez Crocodile Dundee. Tu kon-
templacja i bieganie po chaszczach sa tylko dodatkiem, a naszym
zadaniem jest przede wszystkim zakasa¢ rekawy. Czy to grajac
w trybie kariery, czy zarzadzajac franczyza, czy tez wreszcie za-
tracajac sie w trybie swobodnym, cel mamy jeden - stworzy¢ naj-
lepsze zoo pod storicem, zgrabnie faczac potrzeby zwierzat z eko-

I GRA ZROBIONA Z MILOSCIA,
ALE TROSZKE ZBYT SZYBKA

nomig i oczekiwaniami odwiedzajacych. Odpowiednia obstuga,
oddani pracownicy zamiast $mierdzacych leni, zapewnienie zac-
nych warunkoéw zyciowych naszym podopiecznym, dbanie o logi-
styke i rozwijanie parku w taki sposob, by jego zwiedzanie byto
przyjemnoscia, a nie frustracja.

Zwierzece multikulti

Juz w jedynce swoboda tworzenia wypadata bardzo dobrze,
a tu jest jeszcze lepiej, ponieweaz stawianie Sciezek i dekoragji,
ksztattowanie terenu, sadzenie roslinek, a takze odkrywanie do-
datkowych potrzeb poszczegolnych gatunkéw i zaspokajanie ich
- wszystko to sktada sie na wciggajaca zabawe i sporo kombino-

=SS %y 4

wania. Do tego stopnia, ze na dalszym etapie gry nie wiemy, w co
rece wiozy¢, a relaks zastepuje czasami irytacja, kiedy zaczyna-
my sie gubi¢ w interfejsie albo natrafiamy na jakies babole. Chy-
ba najmniej fajne sa problemy z zapisem, przez ktére mozemy
utraci¢ cze$¢ postepu. Ale to wierzchotek goéry lodowej, bo pod-
czas gry na padzie narzedzia czasami sie blokuja. Plusem jest na-
tomiast to, ze do konsoli mozna podtaczy¢ mysz i klawiature, co
mocno uprzyjemnia zabawe.

Niestety takze Sl nie zachwyca. Pracownicy potrafig sie
gdzie$ zakleszczy¢ albo lez¢ nie tam, dokad powinni. Zdarza sie tez
problem ze skrzyniami transportowymi. Gra pakuje nam do nich
zwierzeta, choc nikogo o to nie
prosilismy, i musimy recznie je
wypuszczaé, a potem zabawa
sie powtarza. Zaktadam, ze zo-
stanie to szybko zatatane, ale
na razie jest, jak jest.

Z nowych rzeczy trzeba
wspomnie¢ o akwariach i wo-
lierach. Tym samym juz nie tyl-
ko tworzymy wybiegi, ale mo-
zemy roéwniez cieszyc sie (wraz
z odwiedzajacymi) stworzenia-
mi wodnymi, no i cata masa
ptactwa, wiec mamy tu praw-
dziwe zwierzece multikulti, ktére jednak nie ma szans zakorczy¢
sie drugim Paryzem. Szkoda tylko, ze jest tu jak w jednej z piose-
nek Martyniuka - los raz nam daje, raz zabiera, brakuje bowiem
niektorych gatunkow fauny znanych z pierwszej czesci. Zastrzeze-
nia mam tez do oprawy. Wprawdzie jest cudna i stoi na niezmier-
nie wysokim poziomie, wszystko dziata ptynniutko, nic nie chrup-
nie, animacje cieszg oczy, a budynki sa fajnie zaprojektowane, ale
niektore efekty sprawiaja, ze obraz jest po prostu nieostry i moz-
na wrecz odnies¢ wrazenie, ze zaczyna sie nam psu¢ wzrok. Sam
jednak jestem fanem obrazu wyraznego jak zyleta, a nie rozmaza-
nego, nawet jesli dodaje to nieco realizmu.

Mimo wszystko Planet Zoo 2 to udana kontynuacja, ktéra jest
troche takim wczesniakiem dojrzewajacym w inkubatorze. Osta-
tecznie moze z tego wyrosna¢ Swietna gierka, ale chyba za szybko
wyciggnieto jg z piekarnika. Niemniej warto dac jej szanse, cho¢
moze niekoniecznie juz dzisiaj. Poczekajcie jeszcze na pare aktu-
alizacji. @ Ural

B

PS5, XSX, PG

tdobre udiwiekowienie, fajne zwierzat-
ka, rozbudowana
sporo haboli

Bardzo fajna produkcja, ktdra potrzebu-
jejeszcze paru szlifow.
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~ Boger: W nowym Replayu trafiamy do $wiata wam-
‘piréw; surrealistycznych snéw, demonicznych po-
je\dy.hk':c'n_.n_'l,"i-!(0'ézr;nar6,w, od ktorych trudno sie uwolnié. Dziat, w ktérym wracamy do gier z ostatnich

- miesiecy; serwujac recenzje redaktoréw, ktérzy nierzadko patrza na omawiane tytuty z zupetnie innej
‘|- perspektywy niz autor gtéwnego tekstu, wciaz cieszy sie ogromna popularnoscia. Chetnych przybywa,
it miejsca nie, wigc chyba czas wprowadzi¢ nowe zasady podziatu slotow. Macie jaki$ pomysi? :)

ONIMUSHA: WAY OF THE SWORD

Pamietam, gdy przed zakupem kumpel zapytat mnie,
czy nowa Onimusha ma w ogole co$ wspolnego z kulto-
wa tréjka. Pomyslatem, ze chyba tylko tyle, iz wciaz szlach-
tujemy tu demony-zombie i wchtaniamy ich dusze. Cata
reszta to juz zupetnie inna bajka - bajka spod znaku So-
ulséw. Jak na soulslike’a jest tu jednak zaskakujaco tagod-
nie. Wiekszosc¢ potyczek da sie wygrac po kilku lub kilku-
nastu probach, a po kazdym starciu czu¢ wyrazny progres
- zwtaszcza gdy uda sie uszczknaé wrogowi nieco wiekszy
pasek zdrowia. Bossowie prezentuja sie obtednie, a starcia
z nimi to czysta przyjemnos¢. Parowanie, kontry i pojedyn-
ki na skrzyzowane miecze - potaczone z genialng mimika
twarzy bohaterow - tworzg prawdziwa poezje, jakiej nie
uswiadczycie w zadnej innej grze. Duch Nioh jest tu wy-
raznie wyczuwalny (pojawiajg sie nawet te same postacie),
tym bardziej wiec szkoda, ze tak dotkliwie spartolono pra-
ce kamery. Potrafi ona przysto-
ni¢ atak w najbardziej newral-
gicznym momencie, prowadzac
do wyjatkowo tanich i frustruja-

WOLVERINE

cych zgonoéw. Swietnie prze- M iato by fajnie, a wyszto, jak wyszto.
myslano za to system roz- somniaca to pozycja, ktéra idealnie pa
' woju postaci oraz zestaw rii ,Mozna ogra¢ w ramach Game Passa”, ale to
\\ 5 dodatkowych broni. Nie- wiec lepiej spokojnie poczeka¢ na jakas promke albo'

\ » stety sztuczne wydtuza- szukac uzywek. Wolverine to gra na raz, ma swoje momen-
N nie rozgrywki poprzez ty, ale gtdwnie jest nudna, a czasami wrecz meczaca. Rury,
. wpychanie nudnych zadan blokady na kazdym kroku i zbedne QTE, ktore mozna olac
~ pobocznych i powtarzalny w wiekszosci przypadkéw, bo same sie robig. Rosomak wy-

recykling bosséw mozna byto kastrowany po catosci, walka taka sobie, a gdy sie rozkreca,
— ~ sobie darowac - miej- to mamy koniec przygody. Kilka lokacji i sytuacji na plus, ale
il scami zalatuje to juz ta- cato$é to taka bieda, ze szkoda stéw. Mase czasu zamiast
, L - nimi zagraniami ro- graé, fazimy i stuchamy dialogéw albo mamy czesciowo
\ = dem z gier Ubisoftu. interaktywne scenki. Natomiast scenariusz to fanfic naj-
g . Niemniej jednak nizszych lotéw, im dalej, tym trudniej przetknac te debili-
w moim prywat- zmy. Urocze, ze gra na podstawie filmu, wydana 17 lat temu
*f | nym Top 10 naj- w o wiele krétszym czasie i za utamek kasy, byta bardziej
f ; lepszych gie.r tego rozbudowana i ogdlnie lepsza. Mozna zagrac, ale trzeba ob-
i " roku ta pozycja ma nizy¢ oczekiwania oraz mie¢ szacunek do swoj ortfela.
' g gwarantowane Zate cene s lepsze gry... Konsolite
- miejsce. Majk :

+ walka, kostiumy
fabuta, nudne segmenty

/
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<+ $wietni bossowie, system walki
praca kamery, sztuczne wydtuzanie zabawy
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SIlENT HILL: TOWNFALL

ilent Hill: Townfall to gra nieoczywista, i to nie tylko

w kontekscie serii. Obok dramatu jednostki wybrzmie-
wa tu réwnie mocno - jezeli nie mocniej - trauma ca-
tej spotecznosci, a przestrzen staje sie zarowno zrédtem,
jak i obiektem opresji. Tytut przy tym zna swoje korzenie
i zgrabnie bawi sie tropami, grajac na naszych oczekiwa-
niach. Podrzuca trefne wskazowki, placze interpretacyjne
nitki i zarzuca na nas stylistyczne przynety, by ostatecznie
skreca¢ w inne, nieoczywiste rewiry. | dobrze, doswiadczenie
unikneto w ten sposéb oskarzenia o pastisz i epigonistwo.
Perspektywa pierwszoosobowa, z ktérg seria romansowata,
ale ktorej nigdy w petni nie wykorzystata, Swietnie pasuje
do powolnego tempa zabawy, skradania (ktére miejscami
potrafi frustrowac - przydatoby sie wyréwnac krzywa trud-
nosci) i zapadajacych w pamie¢, wielopoziomowych, ciagna-
cych sie przez cate rozdziaty zagadek. Miejscami moze zme-
czy¢ konieczno$¢ wracania po wiasnych $ladach, z czasem
tez lekko siada tempo zabawy, ale ostatecznie Townfall to
angazujacy, Swietnie wygladajacy i rewelacyjnie udzwieko-
wiony horror, ktory - jak kazdy Silent Hill - przeraza czyms
zupetnie innym, niz mozna by sie spodziewac po pierwszych
minutach. Adamus

+ zagadki, lokacje, obledne ambienty
niektdre sekcje skradane, nierdwne tempo

£ g
N o nie powiem, ten nowy mod do Wiedzmina jest Swiet-
ny! Wiem, ze nieco ztosliwie sobie ironizuje, ale po roze-
graniu debiutanckiej produkcji Rebel Wolves ironia wyda-
je mi sie Swietna kategoria, za pomoca ktérej mozna o tej
grze mowic. The Blood of Dawnwalker dobitnie pokazuje,
ze weterani z CD Projekt RED nadal potrafig robi¢ Swietne
opowiesci interaktywne, ale maja problem z robieniem wy-
bitnych - na co absolutnie ich stac¢ - gier. W Dawnwalkerze
dziata bowiem wszystko to, co powinno - postacie, fabuta,
wprowadzenie kilku intrygujacych, ocierajacych sie o unikal-
nos¢ mechanik, ale kuleje to, co nie powinno. Kotlina San-
gorska jest miatka, w wielu fragmentach pusta mimo swe-
go potencjatu. Pewne questy maja btedy logiczne, a sposéb
prowadzenia dialogéw to archaizm z W3 podpowiadajacy,
gdzie sg kluczowe kwestie. Praca kamery podczas walki i sy-
stem namierzania przeciwnikéw bywajg cholernie frustruja-
ce. Do tego dochodzg mniejsze i wigksze btedy, nie wspo-
minajac o oprawie graficznej, ktora jest nieréwna i ponizej
oczekiwan, co byto do przewidzenia i jest typowe dla silnika
Unreal. Mimo wszystko Dawnwalker to moja premiera roku,
mdj klimat! Nie rozczarowatem sig, ale pewne elementy sro-
go zawiodty. Kochaniec

4 mechanika czasu gry, weiagajacy klimat i fabuta
chaotyczna kamera, sporo mankamentdw technicznych, miejscami
drewno w dialogach

NOPHENIA

o, co kiedys bytoby awangardowym eksperymentem, dzis staje sie dzietem gatunkowym, rozczarowujacym by¢ moze

w swej schematycznosci i niezaskakujacym. Nophenia celuje w doswiadczanie snu, w rzecz zaprzeczajaca prawom logiki,
wewnetrznie niespdjna, absurdalna. Ot, jak LSD: Dream Emulator na PSX-ie. Oferuje jednak swoistg Sciezke postepu, mozna
ja ukonczy¢, nawet jesli kolejne oniryczne plansze losujg sie z ustalonej przez autoréw (autora?) puli. | przypomina po prostu
symulatory chodzenia. W petnej odniesien do nostalgii przefomu pokolen milenialsow i zetek otoczce - europejskie blokowi-
ska w $niegu, wygaszacze starych Windowsow, tory kolejowe lub garaze w tej krotkiej chwili miedzy zachodem storica a letnig
noca. Chwilami jest magicznie, niewatpliwie pieknie. Jednak dwugodzinna zabawa szybko zamienia sie w szukanie nastepnych

drzwi. | przestaje cieszyc. Szkoda, byt potencjat na odrobine ciekawszy sen.

+ vaporwave'owa Sciezka diwiekowa, niektdre (szczegdlnie zasniezone) poziomy
schematyczno$é rozarywki, przyjeta konwencia niszezy spéjno$é doswiadczenia
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ie pamietam wielu smutniejszych wiesci ze Swiata filmu niz

decyzja o skasowaniu jesienig 2023 r. ukoriczonego juz w cato-
sci filmu ,,Coyote vs. Acme”, majacego opowiedzie¢ o batalii sado-
wej pomiedzy Wilusiem E. Kojotem a tytutowa korporacjg wysyt-
kowa. Skasowaniu o tyle bolesnym, ze podyktowanym tak btahym
powodem jak mozliwo$¢ dokonania odpisu od podatku przez zma-
gajacy sie w tamtym czasie z problemami finansowymi koncern
Warner Bros. Z drugiej jednak strony nie pamietam wielu wesel-
szych wiesci ze Swiata filmu niz datowana na wiosne 2025 r. decyzja
o odkupieniu praw do niesprawiedliwie zaoranego projektu przez
niezalezng wytwoérnie Ketchup Entertainment. Dzigki temu po la-
tach spedzonych w zakurzonej szufladzie komedia nareszcie trafia
na ekrany kin, u nas 20 listopada pod gtupio zmienionym tytutem
,»Strus Pedziwiatr i zemsta Kojota”. Nie bedzie chyba lepszej okazji,
aby opowiedzie¢ o jednym z najlepszych przedstawicieli schytko-
wego okresu zycia pierwszego PlayStation - Sheep, Dog 'n’ Wolf.

Migdzygatunkowy miszmasz

I nie chodzi tutaj bynajmniej o popularna licencje, cho¢ moje umi-
towanie do kreskéwek o fajttapowatym Kojocie ze ,,Zwariowanych
melodii” z pewnoscig dodawato ob-
cowaniu z gra dodatkowych waloréw.
To byty jednak czasy, kiedy w szerokim
strumieniu licencjonowanego szamba,
spuszczanego na dwczesne dzieciaki za-
réwno przy okazji kolejnych kinowych
premier, jak i zupetnie bez powodu,
mozna byto odtowi¢ prawdziwe peretki,
bez trudu bronigce sie jako samodziel-
ne produkcje. Mimo ze na pierwszy rzut
oka catos¢ wygladata wiec na jeszcze
jedna platforméwke, Wilus operowat
wszak w kolorowym, w petni tréjwy-
miarowym srodowisku, co krok przy
tym podskakujac, jednak mechaniki
tworzyly potaczenie skradanki i gry lo-
gicznej. Sednem sprawy byta bowiem znana z odcinkowej animacji
kradziez owiec pilnowanych przez psa pasterskiego. Mimo ze do za-
liczenia poziomu wystarczyto uprowadzenie raptem jednej sztuki,
a sam bohater dysponowat umiejetnoscia skradania sie na palusz-
kach, przylegania do wybranych elementéw otoczenia, przebiera-

nia sie za krzak czy sama owce, nie wystarczyfo jedynie zaczaic sie
i wykorzystac chwili nieuwagi straznika. Potrzebny byt dodatkowy
fortel albo caly ich szereg.

I tu do gry wkraczaty gadzety z firmy wysytkowej Acme, za-
mawiane oczywiscie za pomocg skrzynki na listy, dostarczane jed-
nak drogg lotnicza w coraz bardziej ktopotliwe miejsca. Wéréd nich
miedzy innymi wigzka dynamitu, elastyczna tasma, wedka z mag-
nesem czy charakterystyczna czerwona rakieta przytraczana do
plecéw. Do tego dochodzity wystepy niegrywalnych, a jednak cze-
sto bioracych czynny udziat w zabawie
postaci oraz rozmaite patenty terenowe,
nierzadko zwigzane ze stylistyka plan-
szy. Miejscami trzeba byto mocno ru-
szy¢ gtowa, zwhaszcza ze gra szczedzita
podpowiedzi, a do wykonania okreslo-
nych czynnosci czasem potrzebne byto
jednoczesnie kilka réznych gadzetéw czy
mechanizméw Srodowiskowych. W swo-
jej logice zagadki byty jednak catkowi-
cie zero-jedynkowe. Pomimo pozornie
swobodnego terenu dziatan nie byto tu
miejsca na improwizacje — sposdb na po-
radzenie sobie zdanym problemem za-
wsze byt tylko jeden. To jednak nic ztego,
poniewaz kilkanascie dostepnych misji
hotdowato olbrzymiemu zréznicowaniu i godnej podziwu pomy-
stowosci deweloperéw. Dostownie kazdy poziom miat odmienny
krajobraz i wtasny pomyst na siebie, upstrzony odskoczniami w kie-
runku mechanik wytamujacych sie ze skradankowo-logicznej pet-
li. Byto operowanie zdalnie sterowanym robocikiem, ganianie sie
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z duchami po labiryncie z perspektywy lotu ptaka niczym w Pac-
-Manie, rytmiczne minigierki, a nawet okazjonalne pojedynki z bos-
sami. | cho¢ sitg rzeczy niektére elementy powracaty do rozgrywki
cyklicznie, gra na tyle hojnie czestowata nowosciami, ze praktycz-
nie do samego korica zaskakiwata réznorodnoscia.

Jak w kreskéwce

Ze wzgledu na swéj kreskdwkowy charakter wygladata przy tym
naprawde dobrze i pozostaje jedynie zatowac, ze wersje na Play-
Station wykastrowano o obecny na komputerach cel shading ota-
czajacy postaci i kluczowe elementy otoczenia. Nie ujmowato to
jednak szczegélnie wiernosci materiatowi zrédtowemu, wykony-
wanie wszelkich czynnosci charakteryzowat wiec ten zabawny,
nadekspresyjny styl animacji oraz przektamane prawa fizyki. Tak,
réwniez z mozliwoscig biegania poza krawedzig przepasci, a przy-
najmniej do momentu kiedy bohater sie orientowat, ze zabrakto
mu gruntu pod nogami i po wybadaniu pustki stopg mégt spokoj-
nie rung¢ w otchtan. Naprawde swietna robota, uzmystawiajaca,
jak wielka przepas¢ pod wzgledem dopracowania szczeg6tow uda-
to sie wypracowac w ramach tej samej generacji sprzetu. Mimo to
rozgrywka miata kilka przywar charakterystycznych dla gier z tam-
tego okresu, ze szczegélnym wskazaniem na podta prace kamery;,
co rusz haczaca sie o elementy otoczenia, a czasem ustawiajacg
sie w ktopotliwej, odgérnie narzuconej pozycji, co utrudniato i bez
tego dos¢ ociezate skakanie po platformach. Niezbyt intuicyjne
byto takze gmeranie w ekwipunku, ktére wymagato przycisku za-
twierdzenia zaréwno przy ekwipowaniu przedmiotu, jak i chowa-
niu go z powrotem, co przy motywach zrecznosciowych byto zu-
petnie niepotrzebnym, czesto Smiertelnym utrudnieniem. Raptem
w minionym miesigcu redaktor Kochaniec wspominat w tym dziale
Atlantis: The Lost Empire, inng licencjonowang przygode wydang
w analogicznym czasie, toczong przez dostownie ten sam zestaw
wad. Ot, znak czasow.

Z perspektywy

Ale ma to tez pewne plusy. Produkcje z tego przejsciowego okresu,
ulokowane gdzie$ pomiedzy siermieznymi umownosciami a stan-
dardami akceptowalnymi takze wspoétczesnie, dobrze opieraja sie
wskazaniom kalendarza, uparcie utrzymujacym, ze majq przeciez
na karku cate éwieréwiecze. W rezultacie przy Sheep, Dog 'n’ Wolf
mozna dzis sie bawic niewiele gorzej niz kiedys, narzekajac z grub-
sza na te same cechy co 6wczesnie. Tyle tylko, ze w przeciwienstwie
do 2001 r. dzis mamy zdecydowanie wieksze poréwnanie oraz
oczekiwania utrwalone przez doskonalsze wzorce, stad trudnosci
w operowaniu w Swiecie gry sita rzeczy wywotuja wiecej irytacji
niz wéwczas. Dla przeciwwagi pozytywnie zdumiewa natomiast
kompleksowosc catego konceptu, korzystajaca ze zréznicowania
gatunkowego i wachlarza zagrywek na tyle szerokiego, ze mégtby
on wprawi¢ w zaktopotanie wiele wspétczesnych tytutéw. Dostow-
nie kazda plansza wymaga zmiany sposobu myslenia, opracowania
na nowo strategii dziatania, bo Zadnej owcy nie pojmiesz dwukrot-
nie w ten sam spos6b. Ostatnim zaskoczeniem po latach okazuje
sie generalny poziom wyzwania. Zaréwno pod wzgledem ztozono-
$ci puzzli i niecheci gry w nakierowywaniu na rozwigzanie, jak i wy-
zytowaniu niektérych elementéw zrecznosciowych.

Nie zmienia to jednak faktu, ze finat istnienia poczciwego Sza-
raka, rozgrywajacy sie juz w cieniu rosnagcej popularnosci jego na-
stepcy, zostat naznaczony kilkoma najlepszymi tytutami w catym
jego dorobku. Sam bez chwili zawahania zaliczam do nich wtasnie
Sheep, Dog 'n’ Wolf. | albo kiwasz wtasnie gtowa w gescie aprobaty,
albo po prostu ominates ten niepozorny majstersztyk. Idz wiec go
nadrobic lub odswiezy¢ i nie grzesz wiecej. & Ksmade

RETROCENZJA

Sheep, Dog & Wolf

Wprawdzie sprzedaz gry nie hyta najlepsza,

czego najlepszym dowodem brak oficjal-

nych raportéw wydawcy, tytut weiai jednak

zdotat odcisnac swoje pietno na pokoleniu.

W tym na nowozelandzkim multiinstrumen-

taliscie Danielu McBride, ktdry rozpoczyna-

jac w 2011 r. muzyczna kariere, nadat sobie

pseudonim Sheep, Dog & Wolf na czesc¢ jed-

nej z ulubionych gier okresu dziecifistwa. Artysta jak dotad wydat frzy
albumy z muzyka stojaca na przecieciu avant-popu, folku, rocka oraz
jazzu. Mam nadzieje, Ze nie inspirowat sie jednak $cieika diwiekowa
samej gry brzmiaca troche jak tto niemieckich filmow dla dorostych ery
kaset VHS...

GigZko styrany, odzyskany po latach fizyczny egzemplarz z mojej pry-
watnej kolekeji.

RETRO WERDYKT F..

GRAFIKA: * Xk kX k kX WW
DZWIEK: L. 00 8.8 66 0 "

GRYWALNOSC: % % % % % % % % ¢ 7%

A ZROZNICOWANIE
MECHANIK | GADZETOW,
POMYSLOWOSC,
STYLISTYKA, HUMOR

V PRACA KAMERY,
SYSTEM SKAKANIA,
GRZEBANIE W EKWI-
PUNKU

niespotykana nigdzie indziej mieszanka
gatunkéw, wymagajace zagadki

nadal podta praca kamery i przecietne
sterowanie.

Skradanka inna niz wszystkie. Unikat
do dzisiaj!
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opoki Sony trakto-

wato graczy z sza-
cunkiem, zachowujac
fizyczne nosniki, dajac
im poczucie realnej wiasnosci
oraz mozliwos¢ swobodnego dyspo-
nowania zakupionymi na ptytach grami,
scena hakerska pozostawata w trybie gte-
bokiego uspienia. Wszystko jednak drastycz-
nie sie zmienito w momencie, gdy japoriski
gigant postanowit bezpardonowo przypie-
czetowac koniec ery ptyt. Wprowadzenie na
rynek wersji konsol pozbawionych napedoéw,
forsowanie wydan cyfrowych i proba uwiezie-
nia graczy w zamknietym, w pefni kontrolo-
wanym ekosystemie cyfrowym zadziataty na
spoteczno$¢ moderéw niczym ptachta na bu-
haja. Dla utalentowanych programistéw i pa-
sjonatéw elektroniki sygnat byt az nadto czy-
telny: korporacja dazy do Swiata, w ktorym
gracz jedynie odpfatnie wypozycza tres¢, nie
posiadajac niczego na wiasnos¢. Odpowiedz
ze strony podziemia nastgpita ze zdwojo-
ng sitg — wsciekli scenowcy porzucili dawna
wstrzemiezliwos¢, a dotychczasowy zamek
PlayStation 5 runat na ich oczach.
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zumieniu z producentem.

Metoda na zapal-
ke? Jest duzo
tatwiej!
Najbardziej zaskaku-
jacy w tym wszyst-
kim okazuje sie fakt,

jak dziecinnie pro-

sty stat sie sam proces
tamania konsoli. Zapo-
mnijmy o czystej fizycznej
ingerengji, lutowaniu dodatko-
wych chipéw czy skomplikowanych
modyfikacjach sprzetowych, ktére przed laty
wymagaty wizyty w specjalistycznym serwi-
sie. Dzi$ caty proces jailbreaka sprowadza sie
do banalnej czynnosci: uruchomienia konso-

li i wejscia na specjalnie przygotowang stro-

ne HTTP. Wykorzystuje ona luke systemowa

zaszyta bezposrednio w podrecznym podgla-
dzie cyfrowej instrukcji obstugi PlayStation

5. Jedno klikniecie na ekranie konsoli odpala

cigg zdarzen, ktéry w utamku sekundy prze-

cigza pamiec urzadzenia i otwiera gtebo-
ki dostep do jadra systemu (kernel exploit).

Rzecz jasna taka modyfikacja nie jest wolna

od ryzyka. Wejscie na Sciezke niezaleznosci

nieuchronnie niesie ze sobg grozbe natych-
miastowego i permanentnego bana w ustu-
gach PlayStation Network, co odcina konsole

I straciie D@@m@[ﬁ@ﬂ@ had PS8

Przez dtugie lata pigta generacja konsol PlayStation sprawiata wrazenie absolutnej twierdzy. Owszem,
w branzowych kuluarach powoli dtubano w kodzie zrédfowym, a kolejne aktualizacje oprogramowania
ukazywaty nieznaczne luki zabezpieczen, jednak spotecznos¢ moderéw zyta w cichym, niepisanym poro-

od rozgrywek sieciowych oraz oficjalnej cy-
frowej dystrybucji. Jednak dla coraz wiekszej
liczby uzytkownikoéw lista korzysci i mozliwo-
Sci, jakie scenowcy oferujg w zamian, staje sie
opcja niezwykle atrakcyjng - zwtaszcza gdy
uwzglednimy fakt, ze tradycyjny rynek wy-
dan pudetkowych powoli dogorywa na na-
szych oczach.

Gdy bariery systemowe znikaja, zta-
mane PlayStation 5 ukazuje oblicze sprze-
tu o potencjale, ktérego Sony nigdy nie za-
mierzato ujawni¢. Podstawowg funkcjg jest
oczywiscie nieskrepowana swoboda w uru-
chamianiu kopii zapasowych gier oraz autor-
skiego oprogramowania tworzonego przez
spoteczno$¢ (homebrew). Jednak prawdzi-
wy przetom nastapit w dziedzinie, ktorg gi-
gant z Tokio przez lata gteboko zaniedby-
wat: w poprawianiu jakosci dziatania samych
gier. Podczas gdy oficjalne studia oczekiwa-
ty od graczy ponownych optat za remastery
lub po prostu ignorowaty ich prosby o aktu-
alizacje wydajnosciowe, hakerzy wzieli spra-
wy w swoje rece. Korzystajac ze specjalnych
narzedzi do wstrzykiwania kodu w czasie rze-
czywistym, udostepnili autorskie fatki odblo-
kowujace licznik klatek na sekunde. W efek-
cie kultowe pozycje ze starszej generadji,
z Bloodborne’em oraz Red Dead Redemption
2 na czele, w koricu zyskaty upragniona, ak-
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samitng ptynnos¢ w 60 klatkach na sekunde.
Mato tego, moderzy potrafig dzisiaj zoptyma-
lizowac rozdzielczos¢ obrazu, usunaé uciazli-
wy efekt ziarna, a nawet wprowadzi¢ petne
wsparcie dla technologii VRR i od$wiezania
120 Hz w grach, ktore fabrycznie byty sztyw-
no zablokowane w 30 klatkach.

Wokot ztamanej konsoli wyrosta pet-
noprawna, niezalezna infrastruktura. Najlep-
szym tego przyktadem jest sklepik Black Box
- alternatywne centrum aplikacji instalowa-
ne bezposrednio w menu PlayStation 5. Za
jego posrednictwem uzytkownik uzyskuje
bezptatny dostep do poteznej bazy gier, ak-
tualizacji, oprogramowania homebrew oraz
modyfikacji stworzonych przez spotecznosc,
catkowicie omijajac oficjalng kontrole produ-
centa. Réwnolegle moderzy rozwineli rozbu-
dowane systemy zarzadzania stanami gier,
umozliwiajgce przenoszenie i modyfikowa-
nie zapiséw (save editory), obstuge niestan-

noszac rozwigzania znane z systemu Linux
oraz kultowego Steam Decka bezposrednio
na architekture konsoli, programisci stworzyli
warstwe kompatybilnosci umozliwiajaca uru-
chamianie gier i aplikacji pisanych bezposred-
nio pod Windowsa na ztamanym PS5. Efekt?
Sprzet Sony staje sie poteznym pecetem ga-
mingowym. W tym momencie koncepcje ta-
kie jak oficjalne Steam Machine czy kompu-
tery salonowe moga sie schowacé w cieniu
przed mozliwosciami zmodyfikowanego PS5.
Zamiast ptaci¢ krocie za dedykowane pecety
czy sztywne ekosystemy, gracze zyskujg na
jednej konsoli dostep do produkgji konsolo-
wych, poteznej bazy emulacyjnej, a teraz tak-
ze do gigantycznej biblioteki gier komputero-
wych z PC.

Mimo ze wydarzenia na samej konsoli
wywotujg ogromne poruszenie, to prawdzi-
wy koszmar dla wydawcéw gier rozgrywa sie
réwnolegle na poletku komputeréw osobi-

WOKOL ZLAMANE) KONSOLI WYROSEA
PELNOPRAWNA, NIEZALEZNA INFRASTRUKTURA

dardowych kontroleréw od innych platform,
a takze petng kontrole nad uktadem chtodze-
nia konsoli, co pozwala na obnizenie tempe-
ratur i wydtuzenie zywotnosci podzespotow.

Niezwykle spektakularnym osiggnie-
ciem hakeréw okazata sie szeroko pojeta
wsteczna kompatybilnos¢ i emulacja. Przez
cate lata przedstawiciele Sony powtarza-
li, ze uruchomienie gier z PlayStation 3 na
nowszych konsolach jest technologicznie
niemozliwe z powodu unikalnej, niezwykle
skomplikowanej architektury procesora Cell.
Spoteczno$c¢ moderéw dobitnie udowodnita,
ze byty to jedynie wymowki natury bizneso-
wej. Ztamane PS5 bez wiekszych problemow
radzi sobie dzi$ z emulacja tytutéw z Play-
Station 3, wystuzonego Xboksa 360, a nawet
z hybrydowej konsoli Nintendo Switch. Praw-
dziwa gratka dla nostalgicznych graczy oka-
zuje sie jednak zmodyfikowany $rodowisko-
wo emulator PlayStation 2. Nie tylko pozwala
on na odpalenie dowolnego pliku obrazu z pa-
mieci masowej, ale umozliwia tez bezposred-
nie wtozenie oryginalnej, niebieskiej ptyty
z czasoéw PS2 do napedu PlayStation 5 i ptyn-
ne rozpoczecie rozgrywki. Konsola czyta fi-
zyczny nosnik sprzed dwdéch dekad, ignorujac
bloki regionalne i podrasowujac klatkaz od 60
do nawet 120 FPS-6w.

Puszka Pandory

Jakby tego byto mato, absolutng rewolucja
okazato sie najnowsze osiggniecie sceny -
projekt PS5 Proton (PP / prospero-win). Prze-

stych. Chodzi o zdumiewajgco szybki rozwoj
emulatora PlayStation 5 przeznaczonego dla
systemu Windows (KytyPS5). Tempo prac de-
weloperéw zszokowato catg branze rozryw-
kowa. Obecnie remake Demon’s Souls - fla-
gowy tytut startowy - jest w stanie dziata¢
na mocniejszych pecetach w petnych, sta-
bilnych 60 klatkach na sekunde. Co wiecej,
w przypadku wycieknietych wczesnych wersji
gier, takich jak nowiutki Marvel’s Wolverine,
po zaledwie tygodniu prac moderom udato
sie osiggnac¢ poziom wydajnosci siegajacy 20
FPS-6w w pierwszych sekwencjach rozgrywki.
Taki obrot spraw stawia w niezwy-
kle trudnym potozeniu gigan-
tow branzowych i wydaw- g
cow gier AAA. Przyktadem
z samej czotowki jest nad- 5’
chodzaca, prawdopodob- §
nie najwieksza premiera ‘g,
dekady - Grand Theft Auto \;
VI. Koncern Take-Two wraz ze &
studiem Rockstar Games 7
od dawna planujg
wydanie swojej
flagowej pro- :&:‘*
dukcji w pierw- =
szej kolejnosci
wytacznie na
konsole Play-
Station 5 oraz
Xbox Series
X/S, z roz-
myslnym

g

pominieciem platformy PC na co najmniej
kilkanascie miesiecy. Celem takiej strategii
od lat byta préba skfonienia graczy do za-
kupu wydan konsolowych, by w przysztosci
sprzedac im ten sam tytut po raz drugi na
komputery. Jezeli jednak gigantyczny postep
w emulagji architektur PS5 na PC utrzyma
dotychczasowa dynamike, misternie przygo-
towany plan finansowy wydawcow moze lec
w gruzach. Gracze komputerowi beda w sta-
nie uruchomic pliki z konsolowej wersji GTA
VI na swoich maszynach niedtugo po oficjal-
nym debiucie, catkowicie ignorujac sztucznie
narzucone okno wydawnicze.

Walka z wiatrakami
Oczywiscie reakcja Sony na te otwartg re-
wolucje jest tatwa do przewidzenia. Japoriski
gigant przygotowuje juz masowe kontrata-
ki w postaci kolejnych aktualizacji oprogra-
mowania ukfadowego (firmware). Zamiast
rozwigzywac realne problemy graczy, inzy-
nierowie z Tokio beda zmuszeni wydawac
natychmiastowe taty bezpieczenstwa, tatac
znalezione szczeliny w silnikach przeglada-
rek i naktadac kolejne cyfrowe ktodki na po-
ziom jadra systemu. Historia pokazuje jednak
dobitnie, ze w tej niekoriczacej sie zabawie
w kotka i myszke korporacja stoi na z goéry
przegranej pozycji. Gdy zabezpieczenia ker-
nelowe zostaty raz gruntownie rozpracowa-
ne i roztozone na czynniki pierwsze, kazdy
nowo wypuszczany firmware prawdopodob-
nie bedzie pekac réwnie szybko, co poprzed-
nie. Kazda kolejna tatka wydana przez Sony
stanie sie jedynie nowym wyzwaniem dla
zjednoczonego podziemia hakerskiego.
Ostatecznie opdr Sony wobec tradycyj-
nych nosnikéw i proba catkowitej cyfryzacji
rynku wywotaty efekt odwrotny do zamie-
rzonego. Che¢ petnego podporzadkowania
sobie konsumentéw wybudzita ze snu spo-
tecznos¢, ktéra w kilka miesiecy zniweczyta
wieloletnie wysitki inzynieréw odpowie-
dzialnych za bezpieczenstwo systemu.
Probujac odebraé graczom fizyczng
wtasnos¢ i kontrole nad zakupiony-
mi produktami, Sony nie tylko utra-
cito monopol nad wtasnym oprogra-
mowaniem, ale tez nieswiadomie
przeksztatcito PlayStation 5 w najw-
szechstronniejszy i najelastyczniejszy
kombajn do gier w historii
elektronicznej rozrywki.
To dobitna lekcja dla ca-
tego sektora technolo-
gicznego: ignorowanie
potrzeb spotecznosci
i odbieranie jej swobo-
dy zawsze konczy sie
natychmiastowa i do-
tkliwa ripostg ze stro-
ny podziemia. @
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W komiksach bazujacych na Sredniowieczu odnaj-
dziemy z jednej strony pulpowy barbaryzm, este-
tyke mud & blood - Thorgal czy Conan. Z drugiej,
basniowo-kostiumowe krainy, jak w przypadku ,,Dark
Knights of Steel”, ktdry przenosi bohaterdw DC do
nowego uniwersum, gdzie Hellblazer reprezentuje
stan chiopski, Bruce Wayne to rycerz, kidremu towa-
rzyszy wierny giermek Alfred, a Green Arrow jest sty-
lizowanym na Robin Hooda lesnym banita.
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W Muzeum Historii Sztuki w Wiedniu znajduje sie

»+ '"obraz zatytutowany ,,Wieza Babe
XVI-wiecznego, niderlandzkiego malarstwa autorstwa
Pietera Bruegla starszego. Monumentalna, siegajaca

I”. Jedna z peretek

chmur wizualizacja biblijnej konstrukcji na przestrzeni
wiekow doczekata sie setek interpretacji i komentarzy.

s =

tata sie jednym z najwyrazistszych sym-

boli kulturowych, za pomocg ktérych do

dzi$ opisujemy réznorodne aspekty rzeczy-

wistosci. Jednak poza wieza, wizytujacym

jej budowe krolem i uwijajacymi sie niczym

mréwki robotnikami Bruegel namalowat co$

jeszcze... Niezauwazalny na pierwszy rzut oka

. detal, bedacy majstersztykiem Sredniowiecz-

no-renesansowej wrazliwosci. Obok wielkiej
polityki, religijnego patosu i megalomanii
charakteryzujacej przedsiewziecie w central-

nej czesci ptétna odnajdziemy matego robot-
nika, ktéry... sra nad strumykiem.

Pytanie, po co w pismie o grach wspo-
mina¢ defekujgcego w krzakach XVI-wiecz-
nego brygadziste? Jak to z holenderskim
malarstwem bywa, powdd jest prosty - sym-

| bolika. W wielu komentarzach dotyczacych
wCichego” bohatera z obrazu Bruegla powra-
ca interpretacja, ze lubujacy sie w ironicznym

ukazywaniu ludzkich cech malarz celowo
skontrastowat wzniosto$é przedsiewziecia
i obecnos¢ wiadcy z ocierajgcym sie wrecz
o profanum niepoprawnym humorem. Co
istotne, Bruegel sam sobie tego nie wymyslit.
Przejat sposéb obrazowania bezposrednio
z margineséw Sredniowiecznych manuskryp-
téw, gdzie bezimienni skrybowie i ilumina-
torzy obok przepisywania modlitw rysowali
grajace na trabkach psy, odcinajgce rycerzom
gtowy zajace lub obficie kwitngce falliczne
krzewy.

Przez wieki jednak rézne idee i mody ro-
bity wszystko, aby tego ,,srajgcego cztowiecz-
ka” — symbol Sredniowiecznych marginaliow
- wymazac z historii, wciskajac wizje petne-
go btota, tajemnic i patosu Sredniowiecza.
Wspodiczesna popkultura tylko wzmocnita
ten przekaz. Sama branza gier wyprodukowa-
ta ich kilkanascie tysiecy w réznorodnej kon-
figuracji gatunkowej. W samym tylko katalo-
gu Steama tag ,,sredniowiecze” obejmuje do
6 tys. produkgji osadzonych w realiach epoki,
a tytuly takie jak Age of Empires, Medieval:
Total War czy Crusader Kings zapisaty swo-
je chwalebne karty w Hall of Fame historii

Manor Lords, stworzone przez jednoosobowe studio Slavic Ma-
gic, udowodnito, Ze nawet w gatunku strategii budowlanej mozna
odrzucic popkulturowe klisze na rzecz autentycznej mikrohisto-
tii, z archeologicznym pietyzmem rekonstruujac XIV-wieczna
wies. Gra pokazuje, ze Sredniowieczna przestrzen nie musi byé
generyczna kraina z klockéw, lecz organicznym ekosystemem.

Poznajecie tych pandw? Francuska komedia ,Goscie, goscie”
(1993) pokazuje $redniowiecze w konwencji absurdalnej satyry
na mif rycerski. Tworcy uyli karykatury i wulgarnego humoru -
smrdd, brud i ubdstwo, by pokazag, ze $redniowiecze to nie tylko
romantyczne zamki, ale przede wszystkim zupetnie inny, dra-
stycznie obey dla nas system pojeciowy i obyczajowy.

gamingu. Jednak w ostatnich latach w prze-
strzeni gier co$ sie zmienito i o tej wtasnie
zmianie, przejsciu w obrazowaniu $rednio-
wiecza jako tematu do Sredniowiecza jako
systemu pojeé, wrazliwosci i jezyka wizualne-
g0, bedzie ten tekst.

Wieki ciemne?

Jako idea $redniowiecze przeszto jedna
z najdtuzszych i najburzliwszych drég w hi-
storii. To, co do dzi$ jeszcze uchodzi za ,,wie-
ki ciemne”, niemal od samego poczatku byto
nie tyle obiektywnym okresleniem, ile do-
brze napisang, wiarygodnag opowiescia. Tak
to juz przeciez jest, ze mity, historie i narra-
cje sg znacznie silniejsze niz fakty. Jak trafnie
zauwaza prof. Jerzy Strzelczyk w ,,Odkrywa-
niu $redniowiecza”, ,kazda kolejna epoka nie
tyle poznawata Sredniowiecze, co projekto-

)

wata w nie whasne leki, pragnienia, nadzieje
i kompleksy”.

Podwaliny pod wspotczesng opowies¢
o s$redniowieczu potozyli humanisci rene-
sansowi. Potrzebujac wyrazistego tta, na kto-
rym ich wasne idee mogtyby zaistnie¢ jako
odrodzenie kultury antycznej, ukuli pojecie
»medium aevum” (wiek $redni) na okreslenie
czasu przejsciowego i kulturowo ,jatowego”
pomiedzy klasycznym Rzymem a (ich) wspét-
czesnoscig. Dwiescie lat pozniej oSwieceniowi
mysliciele podchwycili ten koncept i potaczyli
go z ideowym orezem pod hastem ,wiekéw
ciemnych” - epoki brudnej pod wzgledem
fizjologicznym, ponurej w zakresie mysle-
nia o $wiecie i przepojonej religijnym fana-
tyzmem. Kiedy kilkadziesigt lat p6zniej do
gtosu doszli romantycy, zrobili doktadnie to
samo, tylko z odwrotnym wektorem emocjo-
nalnym. Zamiast zacofania zobaczyli bajkowy
Swiat szlachetnych rycerzy szukajacych Gra-
ala na tle majestatycznych, spowitych mgta
ruin. Walter Scott w swoim ,lvanhoe” (1820)
stworzyt mode na $redniowieczne zamki, du-
chy,kigtwy, a przede wszystkim rycerskie eto-
sy, ktore z dzisiejszej perspektywy badan nad
narracjg w grach sg niczym innym jak goto-
wymi scenariuszami na poszczegdlne questy.

Kluczowym pasem transmisyjnym dla
nowej estetyki byt wywodzacy sie z roman-
tyzmu nurt prerafaelicki. Zgromadzeni wo-
két niego artysci koncentrowali sie w swojej
tworczosci na szczerej, nasyconej kolorami
duchowej sztuce péznego Sredniowiecza. To
ich ptétna zdefiniowaty wizualny, romantycz-
ny mit Sredniowiecza jako epoki petnej ta-
jemniczych uroczysk, wzorzystych szat i me-
lancholijnych ruin. Jedng z najwazniejszych
postaci w Bractwie Prerafaelitéw byt William
Morris, ktéry w 1896 r.wydat utwor osadzony
w catkowicie zmyslonej, basniowej krainie in-
spirowanej feudalng Europa. Kilkadziesiat lat
pdzniej inny pisarz przyznat, ze to zachwyt
nad Swiatotwérstwem Morrisa doprowadzit
do powstania jego autorskiego uniwersum -
Srédziemia. J.RR. Tolkien przekut opracowa-
ny przez Morrisa, ale niefunkcjonujacy jesz-
cze jako powszechny ,kod fantasy” w postaci
basniowego klimatu, misternie zdobionych
kling i zbroi w literature, ktérej tres¢ i obraz
$redniowiecza na state zespolit ze sobg ma-
gie i miecz. Rodzacy sie tym samym nurt cze-
kat na podbdj masowej wyobrazni, ktéry na-
stapit w latach 70. i 80. XX w., w duzej mierze
za sprawg D&D i kodyfikacji wyrazistego je-
zyka wizualnego fantasy w formie wyideali-
zowanych zbroi, klimatu lochéw i gotyckich
ruin. Z modelujacej sie poetyki korzystali tez
twércy gier. W pierwszych RPG-ach, jak Aka-
labeth, Ultima, p6zniej seria Might and Magic
i Diablo, Sredniowieczne rekwizytorium sta-
je sie najbardziej naturalnym srodowiskiem.

Wizja ,wiekéw ciemnych” nie jest jed-
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nak wyfacznie zastuga artystow. W XIX w. na-
stapit réwniez gwattowny rozwoj krytycznej
historiografii. Badacze zaczeli masowo od-
czytywac i publikowaé dokumenty sagdowe
i kroniki medyczne z czaséw epidemii Czarnej
Smierci. Odkrycie skali masowych grobéw,
opisy dzumy, brutalnych tortur inkwizycyj-
nych oraz warunkéw sanitarnych w $rednio-
wiecznych miastach daty takze twarde na-
ukowe paliwo dla wizji epoki zdominowanej
przez cierpienie, bfoto i krew. Paliwo, ktére
w drugiej potowie XX w. zasilito ukute przez
4 anglosaskich historykéw i krytykéw filmo-
‘ wych pojecie ,,mud & blood aesthetic”. Dzi-
siejsza popkultura odziedziczyta te funda-
mentalne dla wspétczesnego postrzegania
Sredniowiecza mity. W efekcie przez deka-
dy $redniowieczna estetyka funkcjonowata
w mediach jako skrzynia petna rekwizytéw
- setting dopasowywany wedle ,,ustawier”
i preferendji.

Setting

Wypracowana przez dziedzictwo romanty-

zmu i wsp6tczesng popkulture estetyka $red-

niowiecza, ktdéra przenikneta do $wiata elek-
tronicznej rozrywki, najczesciej objawia sie
juz w architekturze $wiata przedstawionego.
Klasycznym przyktadem jest geopolityczne
tto dziatan bohaterdw, ktére sprowadza sie
do feudalnych krélestw rzadzonych przez ty-
ranéw. Aby daleko nie szukaé, mozemy sieg-
4 ng¢ do jednego z aktualnych przyktadéw.

= /]AKO IDEK SREDNIQWIECZE PRZESZI'.O jED A =
%BURZHWSZ” HDROG W HISTORII .
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The Blood of Dawnwalker to podrecznikowy
wrecz przykfad tego, jak nowoczesne, dojrza-
te RPG potrafi dokonac gtebokiej syntezy hi-
storycznego Sredniowiecza z XIX-wiecznym
romantyzmem. Twoércy wykorzystali realia
XIV-wiecznej Europy dziesigtkowanej przez
Czarng Smier¢ oraz konflikty zbrojne, naka-
dajac na nie czysto romantyczng mitologie

i wrazliwoé¢. Dawnwalker na potrzeby wtas-

nej opowiesci modyfikuje tez uktad feudal-

ny poprzez wprowadzenie romantycznego

‘ mitu wampira-arystokraty. W $wiecie gry
, ' chtopi i mieszczanie znajdujg sie wiec w po-
dwadjnej niewoli. Z jednej strony oddaja ren-

\ te feudalng i pariszczyzne, z drugiej stanowia

‘ dostowng ,,zywa danine” dla nocnych wiad-

c6éw. Ich pozycja odzwierciedla zaréwno $red-
niowieczny brak podmiotowosci chtopa, jak
i romantyczny motyw ludu jako biernej, za-
straszonej masy, nad ktérg kraza sity nad-
\ przyrodzone. Otaczajgcy bohatera $wiat jest

szary, spowity mgta, peten bfota, bruduii bru-
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talnosci, ktérych twércy uzywaja jako orna-
mentu dla podkreslenia spowijajacej Kotline
Sangorska beznadziei. Analogiczne elementy
kontekstu naszych dziatan odnajdziemy win-
nych, pokrewnych Dawnwalkerowi produk-
cjach, jak Wiedzmin czy Dragon Age.

Innym elementem settingu, ukazuja-
cym bardzo instrumentalne podejscie do
bogactwa estetycznego sredniowiecza, jest
sposdb projektowania interfejsu. W Diablo,
Icewind Dale czy Heroes of Might and Magic
interfejs estetyzowat $redniowieczne manu-
skrypty i iluminarze. Dzienniki zadan otrzy-
mywaty tto z czerpanego papieru, ztocone
ramki i pojedyncze inicjaty, ale sam uktad gra-
ficzny opierat sie na catkowicie nowozytnym
tadzie. Pismo byfo czyste i wystandaryzowa-
ne,a uktad poszczegodinych elementéw catko-
wicie generyczny. Oczywiscie projektantom
nalezy oddaé to, ze HUD w takich pozycjach
jak wspomniane Diablo czy Baldur's Gate
przypominat rzezbione ottarze i niezle kom-
ponowat sie z catoscia lore, ale nadal byta to
wyltacznie estetyczna naktadka.

Ogladajac te $wiaty na ekranie, nie
spogladali$my na wieki $rednie oczami 6éw-
czesnego cztowieka, lecz przez XiX-wieczny
obiektyw przefiltrowany przez projektantéw
interfejsu.Im co$ byto bardziej blotniste albo
basniowe, a interfejs ozdobiony stylizowang
czcionka, tym bardziej uwazano to za ,S$red-
niowieczne”. | tak uwieziono epoke w klatce
tréjwymiarowego realizmu i dekoracyjno-

$ci, odcinajac jg od autentycznej wrazliwo-
$ci wizualnej i myslowej, ktorg sie charak-
teryzowata.

Na marginesie

Aby przetamac opisane wczesniej klisze wi-
zji Sredniowiecznej rzeczywistosci, musiata
nastgpi¢ fundamentalna zmiana myslenia
- zwrot od ikonograficznej stylizacji w stro-
ne ukazywania za jej pomoca typowych dla
epoki tematéw i pojeé, w ktérych beda sie
z kolei przejawiac istotne dazenia ludzkiego
umystu. Mimo Ze protoplastéw zmiany nale-
zy szukac w literaturze, to gry jako medium
zrobity pod tym katem najwigksza robote.
Wszystko za sprawg specyficznej poetyki na-
szego medium. Literatura - w duzym uprosz-
czeniu - to wyobrazanie sobie $wiata i $red-
niowiecze bez watpienia jest zaréwno ofiara,
jakiwygranym tej cechy.Kino to obserwowa-
nie Swiata. Gry z kolei maja umiejetnosc, kto-
rej inne media sg pozbawione - mozliwosé

wprojektowania siebie w dany swiat i do-
$wiadczanie go poprzez sprawczos¢.

Co sie tyczy literatury, poczatkowa zmia-
na postrzegania epoki przyszta wtasnie tam,
a dokonat jej Umberto Eco. W 1988 r. wyszto

jego ,Imie rézy” - ksigzka swoiscie rewolucyj- '

na, ktéra podata masowemu odbiorcy Sred-
niowiecze od srodka, jako epoke niezwykle
ztozong, intelektualnie zywa, ale - co bardzo
wazne - pefng ironii. Wracajac teraz do na-
szego srajacego brygadzisty spod Babelu —
Eco zwraca nasza uwage wtasnie na niego.
Caty watek kryminalny w ,,imieniu rézy” kre-
ci sie wokét $Smiechu, komedii oraz tzw. dro-
lerii (zartobliwych motywéw dekoracyjnych
w ksiegach, o ktérych za moment). Zbrod-
nie w opactwie sg popetniane, by ukry¢ za-
giniong druga ksiege ,,Poetyki” Arystotelesa
(o komedii), a bohaterowie prowadzy dys-
puty o tym, czy Chrystus sie Smiat i czy ryso-
wanie absurdalnych postaci na marginesach
Biblii to grzech. Eco pokazat Sredniowieczng
kulture wysokg i ludowa w ich wtasnych, au-
tentycznych kategoriach. Oczywiscie ,Imie
rézy”, jedli chodzi o literature, czy Kingdom
Come w przypadku gier wideo nie wyzna-
czajg jakiej$s poznawczej cezury. Wiele dziet
literackich i gier poprzedzajacych te tytuty
przemycato nieco inny niz utrwalony przez
popkulture obraz $redniowiecza. Bez watpie-
nia jednak te dwa dzieta uwaza¢ mozna zaro-
dzaj kamieni milowych.

Zanim gry dojrzaty do petniejszego eks-
ponowania wrazliwosci, przez dtugi czas te-
stowaty potsrodki. Jesli jakas produkcja pro-
bowata sie wytamac z basniowego kanonu
Sredniowiecznego fantasy, robita to zazwy-
czaj w skali makro - sprowadzajac wieki $red-
nie do czego$ w rodzaju szachownicy. Do-
skonatym przyktadem jest seria Total War
(ze szczegblnym uwzglednieniem Medieval
1) eksponujaca autentyczne mapy politycz-
nych i feudalnych zaleznosci, koncentrujac
sie gtéwnie na taktyce wojskowej. Z kolei
Crusader Kings postawito na ekonomie feu-
dalng i dynastyczng, redukujac tym samym
$wiat do wykreséw i tabel. Obie pozycje s co
prawda krokiem w strone realizmu, ale wciagz
zamknietym w bardzo konkretnej, bezoso-
bowej perspektywie systemu geopolitycz-
nego, bedacego ttem dla teatru dziatar wo-
jennych widzianego z lotu ptaka. Gracz wciaz
obserwowat ten $wiat jak szachista. | nastato
Kingdom Come. Gra, ktéra nie miata prawa
sie ukazaé, poniewaz jak podkreslat w swo-
ich wywiadach Daniel Vavra, potencjalnych
inwestorow odtracato to, ze osadzone w kli-
macie $redniowiecza RPG pozbawione bedzie
typowych dla gatunku elementéw magii i po-
tworéw.

Wielu krytykéw i graczy popetnia przy
produkgji Warhorse Studios bfad, redukujac
ja do ,realistycznego symulatora sredniowie-
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cza” albo ,,RPG-a bez magii”. Istota Kingdom
Come nie polega jednak wytacznie na tym,
Ze miecze wazq tyle, ile powinny, a rany ktu-
te zabijaja. Przetom, ktérego dokonat Vavra,
polega na radykalnej zmianie settingu, archi-
" tektury $wiata oraz interfejsu, ktore przesta-
ty udawaé ,Breavehearta”, a zaczety opero-
wac autentyczng estetyky i mentalnosciag
XV-wiecznych Czech. Po pierwsze, zamiast
wiecznie szarych, zachmurzonych niebios
i ponurych, btotnistych ruder gracz otrzymu-
je Swiat nasycony zywymi barwami: soczy-
ste, zielone 4aki Doliny Sazawy, jasne drew-
no wiejskich chat oraz, co kluczowe, bogato
polichromowane, barwne wnetrza koscio-
téw i zamkoéw. Twoércy przypomnieli, ze Sred-
niowieczny cztowiek kochat kolor, a sacrum
w architekturze miato ol$niewac, a nie przy-
gnebiac gotyckim mrokiem. Po drugie, nastg-
pita catkowita dekonstrukgja interfejsu i me-
chanik prowadzenia narracji. Dziennik zadan,
mapa oraz ekrany ekwipunku przestaty byé
generycznymi, cyfrowymi okienkami z ttem
z papieru czerpanego. Zostaty zaprojekto-
wane jako zywy, iluminowany kodeks z epo-
ki, w ktérym tto i ikonografia czerpig bez-
posrednio ze Sredniowiecznego malarstwa
ksigzkowego i sztuki cechowej. Co wazniej-
sze, ten interfejs rezonuje z sama rozgrywka.
Kingdom Come przewartosciowato tez
role Kosciota i religijnosci, ktore nie sg tu
sekciarskim wrogiem - jak miato to miejsce
w innych RPG-ach akji - ale elementem na-
turalnego $rodowiska. Stynna misja z ksie-
dzem Boguty w Uzycach — w ktérej nocna
pijatyka, bojka i zabawa ptynnie przechodza
w poranne, gtebokie i zarliwe kazanie pote-
piajace zepsucie kleru - to majstersztyk, kto-
rego korzenie siegajg piesni i mikroscenek
przedstawianych na marginesach ksiag i ko-
deksow. Jak zreszty przyznaje Viktor Bocan
(Lead Designer), designerzy przemycali mnoé-
stwo drobnych elementéw jak zachowania
NPC-6w, ikonki wskazujace zagrozenie, dialo-
gi i niektore Zarty wprost z ilustracji na mar-
ginesach. Kingdom Come udowodnito wiec
co$ przefomowego: ze petne zanurzenie gra-
cza w $redniowieczu nie wymaga wymysla-
nia smokow. Wystarczyto zaufac autentycz-
nej estetyce i mentalnosci epoki. O ile jednak
dzieto Warhorse nadal pozostato jeszcze
w ramach klasycznego, tréjwymiarowego
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motywdw znanych jako drolerie (fr. drolle-
rie — krotochwila, zart) i uswiadomili sobie,
ze $redniowiecze kochafo ,$wiat na opak”.
Zamiast wiec budowac tréjwymiarowe $ro-
dowisko i naktada¢ na nie ,,Sredniowieczne
tekstury”, twércy podjeli decyzje, aby prze-
strzenig rozgrywki stat sie sam pergamin
- notabene przestrzen gry autora z trescig
teksty, jak i czytelnikiem. Podstawowg me-
chanika za$ - marginalny absurd w postaci
niezwykle bogatego imaginarium marginal-
nych bestiariuszy. Znalezli w nich rycerzy od-
pierajacych na basztach szturm zajecy w pet-
nym rynsztunku, szarze ciezkozbrojnej jazdy
na $limaki, odgryzajgce sobie jadra bobry czy
dmiagce w trabki odbytem psy. Yaza Games
udowodnito, ze aby stworzy¢ gre wciagajaca,
madra i unikalng estetycznie, nie trzeba wy-
mysla¢ kolejnych ras elféw ani projektowac
wyrafinowanych pancerzy. Wystarczy sieg-
ngé do autentycznych zbioréw bibliotecz-
nych i zaufa¢ wyobrazni ludzi, kt6rzy zyli 500
czy 600 lat temu, i dodaé do tego zasady roz-
grywki.

Ten sam intelektualny gest zaufania
do estetycznej i pojeciowej samowystar-
czalnosci epoki legt u podstaw Pentimentu.
W grze cata warstwa wizualna zostata za-
projektowana jako zywy, przetomowy ma-
nuskrypt zawieszony miedzy tradycjg drze-
worytu a wczesnym drukiem. Co jednak
najciekawsze, Sawyer uczynit ze Srednio-
wieczno-renesansowej materialnosci stowa
fundament samej mechaniki narracyjnej.
W Pentimencie nie ma tradycyjnego dubbin-
gu - gtosy postaci zostaty zastgpione odgto-
sami skrobania gesiego pidra po pergaminie
oraz stukania czcionek drukarskich. Kluczo-
wym nosnikiem tozsamosci i statusu spo-
tecznego staje sie wiec tu typografia. Gdy
moéwi wyksztatcony humanista, na ekranie
pojawia sie elegancka antykwa, wy-
powiedzi mnicha wykreslane s3
ciezka, gesty teksturg gotycka,
a stowa prostego chtopa kreslo-
ne chropowatym, petnym orto-
graficznych potkniec¢ pismem po-
tocznym. Co wiecej, gracz na
witasne oczy obserwuje proces
powstawania tekstu. Litery by-
waja Scierane nozykiem

$wiata, o tyle prawdziwy przewrét este-
tyczny nastapit przy Pentimencie i Inku-
linati, ktorych tworcy zrobili krok znacznie
radykalniejszy i zamiast budowac symulacje
fizycznej przestrzeni V czy XV w., przeniesli
gracza bezposrednio w gtab Sredniowiecz-
nego kodeksu.

Ludzie z Yaza Games przetrzasneli cy-
frowe archiwa Biblioteki Brytyjskiej, Biblio-
teki Narodowej Francji oraz polskich zbio-
réw manuskryptéw. Trafili tam na bogactwo
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Jedna z najsilniejszych jednostek bojowych w Inkulinati
- Slimak. Najprawdopodobniej symbolizowat lenistwo e
i gnusnosc, a te byly postrzegane w Sredniowieczu jako
jedne z najgorszych wad u rycerza.
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skryby, gdy ten popemi btad, a atrament
miejscami schnie wolniej. Pentiment zdej-
muje ze Sredniowiecznego pisma popkultu-
rowa powfoke ozdobnej czcionki, zamienia-
jac ja w spoteczne zwierciadto i autentyczne
narzedzie ekspresji dawnego umystu.

Z kolei Potion Craft: Alchemist Simula-
tor udowadnia, ze ten sam zwrot pojeciowy
potrafi obja¢ nawet tak zepsuty przez pop-
kulture motyw, jakim jest alchemia. Przez
dekady gry wideo sprowadzaty ja do gene-
rycznego craftingu: zbierz trzy czerwone ro-
sliny, kliknij przycisk i otrzymaj miksture le-
czenia. Zdecydowang zmiane tej mechaniki
przyniosto juz wspomniane Kingdom Come,
ale Potion Craft przenosi graczy do wnetrza
Sredniowiecznego herbarium. Dopetnie-
niem tej wrazliwosci staje sie Scriptorium:
Master of Manuscripts od twércoéw Inkulina-
ti. O ile wtej drugiej grze drolerie walczyty na
$mier¢ i zycie o brzegi tekstu, o tyle Scripto-
rium przesuwa punkt ciezkosci z walki na
proces kreacji. Tytut stawia gracza w roli
mistrza $redniowiecznej pracowni ksigz-
kowej, przed ktorym staje zadanie pro-
jektowania stron, dobierania pigmentéw,
ktadzenia ptatkéw ztota na inicjaty oraz
komponowania kadréw na zlecenie Swie-
ckich i duchownych mecenaséw.

Indyk z marginesu

Przejscie od Sredniowiecza jako rekwizytu,
settingu i tematu do $redniowiecza jako sy-
stemu wrazliwosci wynikajacej z jezyka wizu-
alnego to obecnie jeden z cichych zwrotéw
narracyjnych dokonujacych sie w gierecz-
kowie. Warto w tym miejscu za-
da¢ fundamentalne pytanie,
gdzie wtasciwie dokonuje
sie ta zmiana. Okazuje sie,
ze to nie wysokobudzeto-
we produkcje segmentu AAA
przewartosciowujg nasz spo-
séb myslenia o Sredniowieczu, ale
tytuty ,z margineséw” gféwne-
go nurtu. Dzieki nim wreszcie
rozumiemy to, co wiedziat juz
XVl-wieczny holenderski ma-
larz: ze wzniosta katedra i sra-
jacy pod jej murem cztowiek,
wzniosta teologia i puszczaja-
cy oko zajac na brze-
gu karty pergaminu
nie sg wykluczajgcymi
sie Swiatami, tylko stronami tego
samego, zywego uktadu poje-
ciowego. Gry wideo wreszcie
pozwolity nam by¢ w $red-
niowieczu. A ,by¢” w $red-
niowieczu to zrozumiec
jego jezyk w catej jego
ztozonosci, bezczelnosci

i absolutnym pieknie. @
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Trudno o istoty intrygujace mnie bardziej niz wampiry. Uzbrojo-
ne w kty ostre jak noze i polujace na swoje ofiary pod ostong nocy
wytonity sie z mitow starozytnych cywilizacji. Zanim réd Belmon-
tow walczyt z armia nocnych stworzen, ich natura ewoluowata na
przestrzeni wiekéw. Wejrzyjmy zatem w geneze istot wampirycz-
nych, przeswietlmy te mniej i bardziej znane przypowiesci. Wska-
zanie praprzodkéw samego hrabiego Draculi to fascynujaca podréz

przez stulecia.

TEKST:
GRABA

Prawampiry

Nie istnieje lek bardziej pierwotny niz prze-
razenie $miercig. Starozytni czcili ja poprzez
obrzedy zwigzane z pochéwkiem zmartych.
Gdy nie istniata wiedza medyczna i nie zna-
no procesow gnilnych zachodzacych po usta-
niu funkcji Zyciowych, wierzono w odejscie
duszy w zaswiaty. Obawy przed powstaniem
z grobu pod postacig nocnego towcy ksztat-
towaty sie przez tysiaclecia. Méwimy o dra-
piezniku opuszczajacym miejsce wiecznego
spoczynku i ruszajgcym na zer. Wtapiajacym
kty w szyje ofiary i wysysajacym krew do
ostatniej kropli. Zanim ten powszechny wi-
zerunek istot wampirycznych wychylit gto-
we zza kulis kultury i sztuki, tkwit w demo-
nicznych wyobrazeniach stworzonych przez
wierzenia pierwszych cywilizacji. Préby usta-
lenia genezy nieSmiertelnych krwiopijcow
rozpoczety sie pézno, bo w 1933 r.,, gdy na
terenie Mezopotamii przypadkiem odnale-
ziono terakotows tabliczke podpisang jako
»Krélowa Nocy”. Badania termoluminescen-
cyjne przeprowadzone w Muzeum Brytyj-
skim wykazaty, ze relief ten stworzono ok. I
tysiaclecia p.n.e.
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Archeolodzy nie poszukiwali zrédta mitu
o wampirach, wzieli sie za to badacze histo-
rii, gdy nocna krélowa trafita na swiecznik.
Jej nietypowa, grozna postura inspirowata
znawcow kultur starozytnych. Relief przed-
stawiat uskrzydlona, kobieca postac ze szpo-
nami zamiast stép oraz z nakryciem gtowy
charakterystycznym dla béstw mezopotam-
skich. W srodowiskach badaczy pierwszych
cywilizacji rodzity sie pytania o imie nocnej
wiadczyni. Mnozyly sie tropy. Wskazywano
Ereszkigal, mezopotamska bogi-

ludéw. W czasach starozytnych istoty wampi-
ryczne interpretowano zaleznie od regionéw
i okalajacych je mitow.Z ponizszej mieszaniny
kultur sprébuje ztozy¢ whasciwy (czyt. wspot-
czesny) profil potwora.

W mitologii hinduistycznej ekwiwalen-
tem tych mrocznych sit stat(a) sie Kali (heh),
bogini czasu, $Smierci i znisz-
czenia. W micie o wielkiej
bitwie z demonami Kali
mierzy sie z najsilniej-
szym sposrod wszyst-
kich upioréw, Rak- !
tabija. Gdy kazda
kropla jego krwi Q i 3
dotykata ziemi, § F. L
natychmiast poja- - f‘
wiata sie jego demo-
niczna kopia, przez co

pozostawat on nie- ) -
=

-r;«;'

zwyciezony.

ni¢ podziemi lub demonice Lili- S e T N
tu (Lilith), czyli pierwsza z istot 2 1;\\ 4 - AR AT
wampirycznych, ktére wychyli- & \:d A B

ty gtowe z pradawnych mitolo- - {
gii. Starozytna Mezopotamia
uchodzi za kolebke pierwszej
cywilizacji, gdzie nastepowa-
ty zmiany kulturowe oraz
wierzeniowe. Wraz z poja-
wieniem sie partiarchatu
Lilith coraz bardziej demo- -
nizowano. Wierzenia w isto-

ty wampiryczne z czasem -
przejeli Babilonczycy. Watek
mezopotamskiej Lilith pozosta-

je niejednoznaczny z powodu

wciaz niedostatecznej wiedzy
dotyczacej wierzen tamtejszych

Wampiryczne tropy siegaja ludéw indoeuropejskich. We-
ttug Zrddet zamieszkiwali oni Anafolie, czyli tereny podlegte
wspotczesnej Turcii. Nie wszyscy historycy zgadzaja siez
teoria, niektdrzy taczyli Indoeuropejczykow z fzw. kultura
grobow kurhanowych, ktdrej przedstawiciele zasiedlali tere-
ny na potnoc od Morza Gzarnego az po same Karpaty (w tym
regionie toczy sie akeja polskiej gry The Blood of Dawnwal-
ker poswieconej'fematyce krwiopijcow).
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W ,Drakuli” Brama Stokera pojawia sie postac Lucy We-
stenra, ktdra zostata ukaszona przez hrabiego. Jej histo-
ria jest nawiazaniem do Sledztwa w sprawie Mercy Brown
2 Rhode Island i przejawem wampirycznej paniki lokalnej

spotecznosei. -

Pijac krew oprawcy, bogini $mierci nie do-
puscita, aby demon sie zdublowat. Uwiecz-
niano ja z naszyjnikiem ztozonym z ludzkich
gtow i sktadano ofiary. Kali przypomina o in-
herentnej sile tworzenia i niszczenia w kaz-
dym z nas. W tekstach arabskich natomiast
ujawnia sie Dzin, upiér, demon i wampir za-
razem, zrodzony z ognia. Mordujacy i pija-
cy krew zmartych, unoszacy sie nad ofiarg
pod postacia dymu. Wbrew ,.Basniom tysig-
ca i jednej nocy” nie spetniat on
zyczen. Powszechnie zna-
ne legendy i przypowiesci
o wampirach skupiaty sie
na motywach powigza-
nych ze zmartymi. W kul-
turze chinskiej grasowat
Jiangshi, demon zdolny
do opetywania ludzkich
zwlok, ktéry oznacza
dostownie ,sztywnego
trupa”. Lek przed zmar-
tymi powracajacymi do
zycia to naczelny stworca
legend o krwiopijcach Zeru-
jacych z zaswiatéw. W Amery-
ce Poftudniowej natomiast mit
o krwiozerczych istotach utwo-
rzyta sama natura.

Dociekanie prawdy o pochodzeniu Sumerbw 5
trwa do dzisiaj. Mogli zamieszkiwaé dolng czesé
Mezopotamii lub przywedrowali od strony Afry-

ki. Zaleznie od tropdw i zwiazanych z nimi teorii

cala ta sprawa dorobita sie ciekawej nazwy -
Jproblemu sumeryjskiego”. Wierze, ze whasnie

tutaj rozpoczeta sie geneza wspélczesnego mitu

o wampirach. Relief Krélowej Nocy pochodzit
prawdopodobnie od luddw sumeryjskich.

Posrod Majow i Aztekéw panike siat Ca-
mazotz, bég nietoperzy i zfa objawiajacy sie
w towarzystwie roju swoich pobratymcow
(hmm, skads$ to znamy, prawda?). Ich wierze-
nia bardzo tatwo wyttumaczy¢ faktem naj-
wigkszego wystepowania nietoperzy-wam-

piréw (Desmodus rotundus, Diaemus youngi
i Diphylla ecaudata) w tych stronach. Przejdz-
my do jeszcze jednego nieeuropejskiego pra-
wampira. Bruja (Tlahuelpuchi) lub po prostu
czarownica wystepowata w Ameryce tacin-
skiej przedstawiana jako wampirzyca - hipno-
tyzowata, wypijata krew ofiary i przemieniata
sie w zwierzeta. Wszystkie jej cechy pokry-
Waja sie z opisem wspoélczesnego wampira.
W kulturach spoza Europy przewinety si¢ mo-
tywy wspélne dla powszechnego wizerunku
nocnego fowcy. Kali pijaca krew, krwiozerczy
Dzinn, Jiangshi ,ozywiajacy” zwtoki, Camazotz
zrojem nietoperzy, a klamre spina hipnotycz-
na Bruja (hipnoza to jedna z domen samego
Draculi). Europa uwazana jest za kolebke po-
wszechnego mitu o wampirach, jednak mégt
on powstac jako echa wedréwek ludéw. Praw-
dopodobnie nigdy nie istniat ujednolicony
obraz nocnego fowcy, gdyz jest on dzietem
wielu kultur.

Krwawy kontynent

Kolebka wspotczesnego wampiryzmu po-
zostaje Europa. Starozytni Grecy i Rzymia-
nie zabraniali grzebania zmartych w poblizu
wystepowania strzyg i lamii. Antyczne wam-
piry w podaniach przybieraty kobiecg po-
stac. Z opiséw autorstwa Flegona z Tralles
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(I w. n.e.) wyczytamy mityczna historie Fi-
linnion, zmartej wkrétce po zamazpéjsciu
i poSmiertnie odwiedzajacej rodzinne do-
mostwo. Akurat przebywat tam mtodzie-
niec imieniem Machates, ktory pojawit sie
w miescie w interesach. Igraszke odkryta
niania po cichu wzywajaca rodzicéw nie-
umartej dziewczyny. Matka i ojciec nie wie-
rzyli w taki obrét spraw, wiec Machates za-
proponowat, ze przedstawi jg kolejnej nocy,
gdyz sam byt przekonany, ze wcale nie spo-
tyka sie ze zmaria Filinnion. Gdy kochan-
kowie spotkali sig, Charito i Demostratos
z niedowierzaniem wyszli cérce na spotka-
nie. Kobieta jednak wykrzyczata im, ze nie
poszanowali jej prawa do zabawiania gos-
cia i padta martwa. Po kilku dniach jej gréb
byt catkowicie pusty. Ta opowies¢ liczy po-
nad 1900 lat i uznawana jest za preludium
historii XVIll-wiecznego wampira, uwodza-
cego ofiare i wysysajacego zycie.

W rzymskim spoteczenstwie funk-
cjonowat mit niezwyktego drapieznika.
W Grecji obawiano sie empuzy, pierwsze-
go wampira pochodzacego z czaséw staro-
zytnej Europy. W mitach opuszczata nocg
krélestwo Hadesa, wabita i wysysata mez-
czyzn do ostatniej kropli. Grasowata tyl-
ko w nocy, towarzyszac tréjgtowej bogi-
ni Hekate w trakcie podrézy po $wiecie.
Jednak prawdziwymi rodzicielami dzisiej-
szych wampiréw, ktérych znamy z popkul-
tury i literatury, byli Stowianie. Ze starozyt-
nosci zawedrujmy az do IV-V w., poniewaz
na ten okres historii przypadaja wedréw-
ki ludéw. Scieranie sig kultur oraz obycza-
jow stworzyto opowiesci o powracajacych
zmartych rozsmakowanych w ludzkiej krwi.
Gdy przed wiekami nie rozumiano jeszcze
wielu proceséw zachodzacych po $mier-
ci, wszystko przypisywano sitom ciem-
nosci. Ze stowiariskiego folkloru wytoni-
ty sie istoty bluzniercze, potepione, czyli
same wampiry. Istnieje teoria, ze wampi-
ryzm rozprzestrzenit si¢ w Europie za spra-
wa stowiariskich mamek czuwajacych nad
Sredniowieczng dziatwa w celach praktycz-
nych. Mroczne opowiesci o zmorach cza-
tujacych pod nocnym niebem odstraszaty
najmtodsza gawiedz przed opuszczaniem
gospodarstw po zmroku. Wszystkie upiory
pijace krew, strzygi i same wampiry wyewo-
luowaly z przestrogi? Znaczacy wptyw na
popularyzacje mitéw wampirycznych mia-
ta chrystianizacja Europy. Do tamtej pory
zmartych najczesciej poddawano kremacji,
aby unikna¢ rozprzestrzeniania sie groz-
nych choréb. Ekspansja chrzescijaristwa
wiazata sie z nakazem grzebania zmartych
w ziemi. Strach przed $miercia i rozktadem
pogiebiat zabobony zwiazane z krwiozer-
czymi bestiami wychodzacymi z grobéw.
W mogitach pochodzacych z Xl i XIII w.
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Platon, jeden z najwigkszych myslicieli w sta-
rozytnej Grecji, uwazal, ze istoty wampiryczne
53 efektem reinkarnacji. ,Ze strachu przed tym,
c0 niewidzialne, przed tamtym $wiatem, (..) jak
powiadaja, wdczy sie koto pomnikéw i grobdw,
gdzie juz nieraz widywano jakie$ do cieniow
podobne dusz widziadta (...) nie sa [to] dusze
ludzi dzielnych, tylko ztych, ktdre sie po takich
miejscach btakaé musza, pokutujac za pierw-
sze Swoje Zycie: zie” - pisal. Lamie przeraiaty
najbardziej ze wszystkich istot wampirycznych
W czasach antyku.

odkryto nietypowe ufozenie ciat. Czaszki
z wbitymi gwozdziami umieszczano mig-
dzy udami, a koriczyny tamano, aby utrud-
ni¢ krwiopijcy powrét do swiata zywych.
Za taka wihasnie istote postrzegano wapie-
rza, z prastowiarskiego ,a-per-b”. W sto-
wiariskich wierzeniach stosowano przeréz-
ne okreslenia tego stwora. Upir, martwiec
i wieszczy oznaczat krwiopijce o czerwo-
nych oczach, gnijacego i ubranego w strdj,

chodzacej z archiwéw administracyjnych.
W ten sposdb swiat poznat niezwykty przy-
padek Petera Blagojevicia. Odszedt ze Swia-
ta zywych z przyczyn zupetnie naturalnych,
majac 60 lat. Wkrétce po pochéwku Swiad-
kowie mieli zeznawac, ze Blagojevi¢ zaczat
nawiedza¢ mieszkarncéw wioski. Dziewig-
cioro z nich zmarto jedno po drugim, co
zaniepokoito spotecznos¢. Urzednicy nie
wzieli na powaznie mozliwosci powstania
z grobu i mordowania zywych. Dla Swiete-
go spokoju dokonano ekshumacji grobu. Jej
efekt zszokowat, poniewaz ciato niebosz-
czyka nie wykazato sladéw rozktadu,a z ust
wydobywata sie S$wieza krew. Ciato przebi-
to kotkiem i spalono. Pierwszy raz nauka
uznata wyzszos¢ wierzeri gestniejacych od
setek lat. Jeszcze wiekszy wptyw na szerze-
nie wampiryzmu w spotecznej Swiadomo-
sci wywart ,,Visum et Repertum” (1732). Byt
to raport sporzadzony reka wojskowego
chirurga, Johanna Fliickingera. W chorwa-
ckiej miejscowosci Meduegna niejaki Ar-
nold Paole zmart w wyniku upadku z wozu
i powrécit do zycia jako wampir. Fliickin-
ger z kolegami po fachu prowadzili analize
ciat i na podstawie ich poSmiertnego stanu
kwalifikowali je jako ,wampiryczne”. Wyni-
ki raportu wydrukowano w ,Wiennerisches
Diarium”. Stowo ,,wampir” trafito do ma-
sowego czytelnika pierwszy raz w historii.
Mit o wampirach przestat by¢ juz tylko mi-
tem, stawat si¢ namacalny i realny. Powoli
docieramy do kresu naszej wedréwki przez
dzieje wampiryzmu. Niczym w klasycznej
Castlevanii przebijaliémy sie przez upiory

NABIJAL NA PAL RODZICOW | WLASNORECZNIE
MORDOWAL DZIECI NA ICH OCZACH

w jakim zostat pochowany. Stowianie wie-
rzyli, ze wapierzem stawata sie osoba zmar-
ta nagle, np. $mierciag samobdjcza, przez
zaraze, lub byta okrutna jeszcze za swoje-
go zywota. Powstawat on z niespalonych
zwiok i nawiedzat bliskie osoby i wszyst-
kich tych, ktérzy wyrzadzili mu krzywde.
Nie znosit Swiatta stonecznego i opuszczat
grob noca, aby wypi¢ krew swych ofiar. Kie-
dy we wsi umierato kilka lub kilkanascie
0s6b z niewyjasnionych przyczyn, w krét-
kim odstepie czasu wing za te tragedie
obarczano nieumartego krwiopijce.
Docieramy zatem do roku 1725 i serb-
skiej wsi Kisiljewo. Z historycznego, me-
dycznego i urzedowego punktu widze-
nia jest to miejsce narodzin wampiryzmu.
Nie poprzez zastyszane opowiastki o0 zmo-
rach pijacych ludzka krew, lecz z tresci po-

i demony (Lilith, Kali, Camatzoz, lamie i wa-
pierze), by stana¢ przed obliczem ostatnie-
go przeciwnika, odwiecznego wroga klanu
Belmontéw.

Syn Smoka

Zanim przejdziemy do ostatecznej kon-
frontacji, musze Was uprzedzi¢, ze zakre-
ce troche kotem czasu i wyrzuce nas do
XV-wiecznej Europy. W 1403 r. Zygmunt
Luksemburczyk, krél Wegier i prawnuk sa-
mego Kazimierza Wielkiego, powotat do
Zycia Zakon Smoka. Byto to elitarne stowa-
rzyszenie chroniace Europe przed ekspan-
sjg imperium otomarniskiego i poganami.
»Symbolem (..) byt smok zwiniety w kie-
bek, dotykajacy gtowa ogona, z otwarta
paszcza ziejacq ogniem, skropiony krwia
na grzbiecie na ksztatt krzyza” - tak herb
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zakonu opisywat polski historyk Jan Dtu-
gosz. Zakon zasilat m.in. Wiadystaw Jagiet-
Yo. Sposréd oryginalnej dwudziestki pierw-
szych cztonkow stowarzyszenia wyrézniat
sie Wlad IIl. W Rumunii uchodzit on za wtad-
ce traktujacego okrutnie swoich podda-
nych, skad wzieto jego przydomek Draco
(Smok), przeksztatcony nastepnie w Dracul
(Diabet). W 1431 r. narodzit sie jego poto-
mek, Wiad Tepes. W wieku 11 lat trafit do
tureckiej niewoli wraz z ojcem i bratem,
Radu Il Picknym. Spedzit w niej az siedem
lat. Wiad Il Diabet i jego najstarszy syn Mir-
cza |l zostali zamordowani w 1447 r., zdra-
dzeni przez swoich bojaréw. Draculea (Syn
Smoka), bo tak nazywano Wtada llI, nim
zyskat swoj historyczny przydomek, mu-
siat ucieka¢ z Wotoszczyzny przed uzurpa-
torami. Udato mu sie jednak sprzymierzyc
z suttanem i powrdcit, aby brutalnie ode-
bra¢ nalezny mu tron. Jedng z jego ulubio-
nych metod tortur byto nabijanie zywych
wrogow na pal, stad w historio pozostato
jego przezwisko ,,Palownik”. Kazat mordo-
wac wszystkich sprzeciwiajacych sie jego
woli, réwniez mieszczan nieuiszczajacych
natozonych przez niego podatkéw. W drze-
worycie z XV w. uwieczniono posta¢ Wta-
da ucztujacego przed setka ciat powbi-
janych na pale. Nie istniejg szczegétowe
zapisy wiazace postac¢ okrutnego wiad-
cy Woloszczyzny z cechami wampiryczny-
mi. Wyksztatcity sie one poprzez przekazy
mowiace o przypadkach, gdy Draculea ka-
zat sprowadzi¢ rodziny przeciwne wysokim
podatkom. Nabijat na pal rodzicow i whas-
norecznie mordowat dzieci na ich oczach.
Po wszystkim napetniat krew umierajace-
go syna lub cérki i wznosit krwawy toast.
Pamigtajcie o tym, gdy bedziecie biczem
okfadac¢ Drakule w nowej Castlevanii.
Podstawa wierzen w istnienie istot
wampirycznych byty réwniez choroby. Od-
bijamy sie juz od Starego Kontynentu
u schytku Sredniowiecza i ruszamy
szlakiem XIX-wiecznej Ameryki.
Mieszkancow zdziesigtkowa-
ta gruzlica, zabierajaca
cate rodziny, jedna po
drugiej. Ludzie zacho-
dzili w gtowe, dlacze-
go to wtasnie ich nie
oszczedza ten jakze
okrutny los. Jednym
z nich byt Geo-
rge Brown. Gruz-
lica zabrata mu
zone, nastep-
nie dopad-
ta jego dzie-
ci. Gdy ostatni
z synéw, Eddie
zaczat wyka-
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zywac symptomy tej Smiertelnej choroby,
lekarz polecit gospodarzowi kontakt z czto-
wiekiem, ktory by¢ moze zdotatby ocali¢
chtopaka. Gdy przybyt on do posiadtosci
Browndw, stwierdzit, ze przyczyng stanu
Eddiego jest zmarty cztonek rodziny, kto-
ry odbiera esencje pozostatym domow-
nikom. George nie wierzyt w zabobony,
jednak zgodzit sie, aby ekshumowac cia-
to zmartej trzy miesigce wczesniej Mercy.
Wtedy dokonano szokujacego odkrycia,
poniewaz nieboszczka nie ulegta rozkta-
dowi. To jednak nie wystarczyto i Brow-
nowie musieli zrobi¢ co$ obciagzajacego
sumienie. Nalezato wyciac serce i watro-
be wampira, spali¢ je i przygotowac miks-
ture z ich popiotéw. Zdesperowany ojciec
ustuchat znawcy, jednak wypicie mikstu-

e

ry z popiotéw nie uratowato mtodzierica.
Ta historia trafita na swiecznik i prawdo-
podobnie stata sie jedna z inspiracji dla
irlandzkiego pisarza Brama Stokera, kto-
ry w 1897 r. stworzyt ,Drakule” - powies¢
z dokumentalng narracja o lordzie po-
mieszkujacym w zamczysku w Transylwa-
nii. Drakule stworzono na podstawie mi-
téw z kultur starozytnych i europejskich
legend. Fragmenty opowiadajace o zyciu
hrabiego w czasach sredniowiecza wska-
zuja, ze Stoker czerpat z historii Wiada lll
Palownika. Jego opowies¢ uksztattowa-
ta wizerunek wampira wspotczesnego,
namietnie eksploatowanego w dzietach
popkultury. Drakula bowiem jest synem
mitéw i pierwotnych lekéw. Teraz bicze
w dfon i wiecie, co robi¢. ®
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W tradycji mezopotamskiej Lilith byta wolnym duchem oddanym cielesnym rozko-
szom. W $wiatyni Isztar trwaty obrzedy seksualne, ktdre zakoniczyto pojawienie sie
patriarchatu. Uwazano, Ze pokusa ciata stata sig zbyt kuszaca dla mezczyzn i nale-
1ato nad nia zapanowac. Wraz z pradem zmian w kulturach starozytnych Lilith nie
przestawata byé symbolem niezaleznosci, czego dowodzity jej skrzydta i dzieki cze-
mu byta nieuchwytna. W tradycji Zydowskiej uwazano ja za pierwsza Zone Adama.
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MTV byto muzyczna telewizjg kablowa oparta na pro-
stym, lecz genialnym modelu biznesowym: stacja
miata przez cata dobe pokazywac teledyski. Dawato
to ogromne zyski, bo 6wczesne wytwoérnie dostar-
czaty klipy za darmo jako materiaty promocyjne,
ktorych zresztq i tak nie bardzo byto gdzie emito-
wac. Widownia - czyli zbuntowane nastolatki -
nie chciata niczego innego. Biznes sie krecit, ale
producenci szukali Swiezych formut poza sama
muzyka. | tak na antenie pierwszej muzyczne;j
stacji Swiata pojawily sie animacje. Jedna z nich
- ,,Beavis i Butt-head” - stata sie z czasem jed-
nym z najpopularniejszych i najbardziej rozpo-
‘ znawalnych programéw w historii MTV.

{ ﬂ l Ztego poczatki

e Jak do tego doszto? Zaczeto sie niepozornie. W 1987 r. na antene
trafity minutowe, animowane przerywniki z cyklu ,,Stevie and Zoya”.
Odpowiadat za nie Joe Horn - mtody storyboardzista, ktéry pdzniej
pracowat m.in. przy ,,Class of 3000” (tworzonym ze wsp6tudziatem
André 3000) oraz kultowym ,,Batman: The Animated Series”. Krétkie
epizody stanowity element bloku raméwkowego zwanego Liquid
Extract (nazwa byta inspirowana twérczoscig Salvadora Dalego)
i opowiadaty o przygodach dwdéjki agentéw pracujacych dla ta-
jemniczej agencji Daddio. Zwariowane misje duetu obejmo-
waty walke z dyskotekowymi zombie czy zamaskowanymi
ninja, a cato$¢ spinata narracja w stylu noir w wykonaniu Rus-
sella Johnsona - legendy amerykaniskiej telewizji. Animacja
wyrdzniata sie tez tym, ze dla zartu zostawiano w niej bte-

dy i pomytki powstate w trak-

/v cie nagran.
. ~Stevie and Zoya” spo-
dobato sie na tyle, ze Horn do-
stat wkrétce propozycje dota-
czenia do wiekszego projektu. Chodzito
o stworzenie osobnego bloku, w ktérym prezentowano by
niezalezne, autorskie animacje. Producenci wiedzieli, Ze mariaz
eksperymentalnego rysunku ze $wiatem muzyki rockowej ma
ogromny potencjat. Sporym sukcesem okazata sie przeciez wy-
dana w 1981 r. antologia filmowa ,Heavy Metal”. Ten kanadyj-
sko-amerykariski projekt oferowat rysunkowe historie dla do-
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rostych wsparte hardrockowym brzmieniem, a utwory dostarczyli do
niego m.in. Black Sabbath, Journey, Nazareth czy Stevie Nicks.

Tak jak ,Heavy Metal” nawiazywat do francuskiego magazynu
Métal Hurlant, tak nowa inicjatywa — nazwana Liquid Television - mia-
ta sie sktaniac ku niekomercyjnej scenie komiksowej i podziemnym
antologiom pokroju,,RAW” Arta Spiegelmana (twdrcy stynnego ,,Mau-
sa”). W wielu etiudach przygotowywanych dla amerykanskiej stacji
wyraznie zresztg widoczne byly wptywy mistrzéw europejskiego ko-
miksu, z Moebiusem i Enkim Bilalem na czele.

Liquid Television - bo tak ostatecznie nazwano projekt - wy-
startowato oficjalnie 2 czerwca 1991 r., serwujac 30-minutowa daw-
ke zwariowanych, bezkompromisowych pomystéw skapanych
w grunge’owym klimacie. Trudno o lepszy moment na taki debiut: byt
to w koricu rok, w ktérym sceng muzyczng zawtadnety Pearl Jam z,,Ali-
ve”,Nirvana ze ,Smells Like Teen Spirit”, Guns N’ Roses z,,You Could Be
Mine” oraz Metallica z mrocznym ,Enter Sandman”.

A co zobaczyli widzowie w pierwszym odcinku? Mieszanke wczes-
nej animacji 3D z technikami tradycyjnymi, aktoréw na green screenie
i minimalistyczne sekwencje ztozone zaledwie z kilku surowych kre-
sek, jakby wyrwanych wprost ze szkicownika. Przede wszystkim jed-
nak Liquid Television wyrézniaty absurdalne, czesto okrutne i zupetnie
bezpretensjonalne fabuty. Seans sprawiat wrazenie, jakby grupa sza-
lonych artystéw zamkneta sie w piwnicy i zaczeta improwizowac bez
jakichkolwiek ograniczer\ ze strony cenzury czy producentéw.

Takie podejscie idealnie trafiato w gusta mtodej widowni MTV,
szukajacej odtrutki na ugrzecznione produkcje Disneya. Liquid Tele-  miarowego serialu animowanego, kt-
vision serwowato wiec historig o sztucznych dfoniach, gotowych do  ry zadebiutowat w 1995 r. Wizjonerski
uzycia natychmiast po urwaniu koriczyny, oraz rysunkowego Johna  projekt Petera Chunga nie przypomi-
Wayne'a rozrabiajacego w barze. Moglismy tez sprawdzic, jak Sinéad ~ nat niczego innego na rynku - arty-
O’Connor wygladataby w alternatywnych fryzurach (np. na Gorba-  stycznie stanowit fascynujacy mariaz
czowa albo Pana Ziemniaka). Intrygowat utrzymany w duchu Monty  europejskiego komiksu (w duchu
Pythona szort ,,Art School Girls of Doom”, jak i podzielona na epizody, = Métal Hurlant) z estetyka klasyczne-
epicka opowies¢ o walce matego chtopca z kosmicznym cyberkaralu-  go anime. W efekcie powstata unikal-
chem (,,Joe’s Apt.”). Catosci dopetniata specyficzna ,,opera mydlana”,  na mieszanka watkéw szpiegowskich,
ukazujaca skomplikowane relacje tradycyjnej kostki mydtazmydtem  dystopii i twardego science fiction, ||
w ptynie. W pilocie nie zabrakto litréw krwi, eksperymentéw na lu-  wpisana w plastyczng wariacje na te- |
dziach, ostrych imprez oraz pierwszego, goscinnego wystepu skgpo  mat niemieckiego ekspresjonizmu.

AN
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odzianej agentki - £on Flux. Historia przenosi nas do postapo-
Prawdziwe trzesienie ziemi gwarantowat juzsam <> kaliptycznego swiata, w ktérym sasia-
wstep: kultowy teledysk Roberta Palmera, ktéry po & Y\ duja ze soba dwa ostatnie miasta na Ziemi: wolna, wrecz anarchizu-
chwili zostawat wciagniety do szklanej tuby wy- f , jaca Monica, stawiajaca na skrajny indywidualizm, oraz brutalna,
petnionej tytutowym ,ptynnym medium”. | totalitarna Bregna, ktéra twarda reka wlada dyktator Trevor Go-
Elektryzujaca antologia ukazywata sie na an- odchild. Monica wysyta do Bregny swoja najlepsza agentke do
tenie MTV do 1994 r., stanowigc btyskotliwy pastisz zadan specjalnych - bezwzgledna zabéjczynie Aon Flux. (Co cie-
réznorodnych form telewizyjnych. tacznie powsta- 'y' kawe, w pierwotnym zamysle bohaterka miata nie mie¢ nawet
ty trzy sezony. Projekt zdobyt prestizowa nagrode / imienia, ale Chung ulegt sugestiom producentéw). Agentka ma
Emmy, po czym na dtugie lata przepadt w archiwach, / " wyeliminowac¢ Trevora,jednak misja komplikuje sie, gdy na jaw wy-
powracajac na krétko dopiero w 2014 r. 4l / chodziich toksyczna, skomplikowana relacja oparta na erotyzmie

i przemocy. W gruncie rzeczy Goodchild ma wtadze nad wszystkim,
lecz pozada wytacznie Aon, a ona sama niezbyt dobrze radzi sobie
z tym skrajnym emocjonalnym uwiktaniem.

Ubrana w skapy, skorzany kostium Aon przywodzi na mysl| Ta-
arne z finatowego segmentu filmowego ,,Heavy Metal”. Akcja gna
tu na ztamanie karku, a animacja niemal ani na moment sie nie
zatrzymuje. Chwilami bywa niezwykle szczegétowa i anatomicz-
na, by po chwili przejs¢ w surrealistyczny, wrecz abstrakcyjny se-
ans. Chung celowo tworzyt strukture petng niedoméwien - chciat
stworzyc dzieto, do ktérego widzowie beda wracac przy kolejnych

powtodrkach na antenie MTV, za kazdym razem odkrywajac w nim
nowe warstwy i znaczenia.

»Eon Flux” do dzi§ szokuje odwaznymi kadrami. Wywotuje

dyskomfort i wypycha ze strefy komfortu - zwtaszcza przy zblize-
niach na poturbowane czesci ciata czy znieksztatcone twarze bo-

w odswiezonej, internetowej formule. Liqu- [Sg\
id Television pomogto odkry¢ cata pleja- g’
de utalentowanych twércéw i uksztattowa- \\ \
to konwencje dorostej animacji epizodycznej,
ktérej duchowego spadkobierce widzimy dzi$
choéby w hitowym ,,Mitos¢, Smier¢ i roboty”.
To whasnie z tego eksperymentalnego tygla wy-
ewoluowaty samodzielne seriale, ktére na za-
wsze zmienity oblicze wspétczesnej popkultury.

Twarda Dominatrix: Aeon Flux
Zaczeto sie od krétkich etiud emitowanych w ramach dru-
giego i trzeciego sezonu Liquid Television.,,£on Flux” zosta-
to jednak przyjete przez widownie oraz krytykéw z takim
entuzjazmem, ze whadze MTV zlecity stworzenie petnowy-
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hateréw. Bywa obrzydliwa i ostentacyjnie przerysowana, a mimo to
nie sposdb oderwac od niej wzroku. Peter Chung stworzyt absolutnie
autorski styl, niemozliwy do pomylenia z czymkolwiek innym (warto
sprawdzi¢ chocby jego pézniejszg krétkometrazéwke ,,The Chronicles
of Riddick: Dark Fury”). Wystarczy wspomnie¢ stynna sekwencje z mu-
cha wpadajaca do oka bohaterki - ujecie okazato sie tak ikoniczne, ze
trafito na oktadke zbiorczego wydania DVD.

Serial porusza trudne, dojrzate motywy i nie daje widzom tary-
fy ulgowej. Dzi$ taka produkcja musiataby by¢ zapewne obwarowana
szerokim ostrzezeniem o drastycznych tresciach. Wydaje sie zreszta,
ze samo MTV nie do korica rozumiato zatozenia autora.Zamiast czytel-
nej, tradycyjnej fabuty Chung zaserwowat widzom wykrecony pastisz
hollywoodzkiego kina akcji — do tego stopnia, ze w pewnym momencie
zaciera sie granica miedzy dobrem a ztem, a racje obu stron stajg sie
niejednoznaczne.

Co ciekawe, w pierwszych szor-
tach z Liquid Television Aon niemal
w kazdym epizodzie ginie. Chung
usmiercat swojg bohaterke bez mrug-
niecia oka, wychodzac z zatozenia, ze
stacja i tak nie pozwoli mu nakrecic¢ ko-
lejnych odcinkéw - a przy okazji chciat
w ten sposéb zszokowaé widza i zmu-
si¢ go do myslenia. Cate show stato sie
dla niego swoistym laboratorium arty-
stycznym i odpowiedzig na pytanie, jak
daleko mozna przesuna¢ granice eks-
presji w filmie animowanym.

Ta fabularna niejednoznacz-
nos¢ nie przeszkodzita jednak marce w wyjsciu poza szklany ekran.
»Aon Flux” doczekato sie serii komiksowej oraz aktorskiej adaptacji
z 2005 r. z Charlize Theron w roli gtéwnej. W przypadku filmu Peter
Chung otrzymat wprawdzie wzmianke w napisach (writing credits),
dopuszczono go do scenariusza i oprowadzono po planie, ale na tym
jego wplyw sie skoriczyt. Hollywood postanowito bowiem przerobic¢
animacje - bedacg z zatozenia dekonstrukcjg kina akgji — w... typowy,
hollywoodzki blockbuster. Materiat wyrezyserowany przez Karyn Ku-
same zostat ostatecznie drastycznie przemontowany przez producen-
téw obawiajacych sie zbyt autorskiej wizji. Powstato z tego dosc prze-
cietne widowisko sci-fi, ktore dzieki sprawnemu marketingowi zdotato
jedynie zwrdcic koszty produkgji, a dzi$ pamietajg o nim gtéwnie naj-
wierniejsi fani oryginatu.

Dwéch wariatéw w muzycznych koszulkach

Prawdziwie ponadczasowym przebojem, ktéry wyrést z Liquid Tele-
vision, okazata sie jednak seria o przygodach Beavisa i Butt-heada. Jej
tworca, Mike Judge (uzyczajacy zresztg gtosu obu bohaterom), czer-
patzwiasnych wspomnier ze szkoly Sredniej i Swiadomie wypracowat
surowy styl, ktéry sam nazywat ,dzietem szalerica”. Autor przez dhugi

TAKIE PODEJSCIE IDEALNIE TRAFIALD
W GUSTA MtODEJ WIDOWNI MTV,
SZUKAJAGE) ODTRUTKI NA UGRZEGZ-
NIONE PRODUKGJE DISNEYA

czas bezskutecznie rozsytat demo do réznych stacji, az wreszcie zielo-
ne $wiatfo dato mu MTV.

»Beavis i Butt-head” zadebiutowali w drugim sezonie Liquid Te-
levision wyjatkowo siermiezng krétkometrazéwka ,,Frog Baseball”,
w ktorej graja w bejsbol przy uzyciu zywej zaby... a na koniec planuja
przetestowac te ,,dyscypline” na pudlu sasiadki. Krétka animacja oka-
zata sie tak obiecujaca, Ze tuz po premierze Judge otrzymat propozy-
cje stworzenia pelnowymiarowego serialu, na ktory, jak sam po latach
przyznawat z przerazeniem, nie miat jeszcze wéwczas zadnego pomy-
stu.Z dnia na dzier z poziomu amatorskich szortéw robionych chatup-
niczymi metodami musiat przeskoczy¢ do wielomilionowej produkgji.

Poczatki byty trudne, ale ostatecznie projekt wypalit z sita, ja-
kiej nikt nie przewidziat, a ,,Beavis i Butt-head” stali sie wizytéwka
MTV. Z czym to sie je? To historia dwdch gtupkowatych nastolatkéw
z lat 90, ktorzy kazdego dnia wpadaja
na absurdalne, destrukcyjne pomysty.
Ich jedynym celem jest tamanie zasad,
ogladanie teledyskow, wysmiewanie
wszystkiego wokdt i nieudolne préby
»zaliczenia” jakiejkolwiek dziewczyny.
W teorii brzmi to jak co$ trudnego do
zniesienia przez widownie, jednak ske-
cze z udziatem tych dwéch kretynéw
- niejednokrotnie bezczelne i obrazo-
burcze - idealnie uchwycity ducha epo-
ki i do dzi§ pomagaja ztapac dystans do
otaczajgcej rzeczywistosci.

Publiczno$c¢ i krytycy oszaleli naich
punkcie. Duet z roku na rok zdobywat
coraz wiekszq stawe, trafiajac do talk-show Davida Lettermana czy
Spiewajac w duetach z samg Cher. Zwycieskiego pochodu nicponi nie
zatrzymaty nawet gtosne kontrowersje medialne i wypadki, za ktére
obwiniano twércéw (m.in. przypadek podpalenia czy zrzucenia kuli do
kreglizwiaduktu na autostrade). W odpowiedzi na nagonke producen-
ci przeniesli emisje na pézniejsze godziny i opatrzyli pierwsze sekundy
odcinkéw charakterystycznym, zartobliwym ostrzezeniem.

Marka rozwineta sie na gigantyczna skale. Serial przetrwat na
gtéwnej antenie MTV siedem sezondw, a w 1996 r. trafit do kin za
sprawa pefnometrazowego hitu ,,Beavis and Butt-Head Do America”,
ktory zarobit ponad 60 min dol. Powstaty serie komikséw (wydawa-
ne m.in. przez Marvela), ksigzki oraz nieprzebrana masa gadzetéw -
od ubrar po... wode koloriska. Co ciekawe, bohaterowie powrdécili na
ekran w 2011 r., a cykl jest kontynuowany do dzis$ (na platformie Para-




mount+ i w Comedy Central),za$ w 2022 r.otrzymat kolejny udany film
kinowy: ,,Beavis and Butt-Head Do the Universe”.

Zagrajmy w animacje
Obydwa flagowe projekty z Liquid Television doczekaty sie réwniez ad-
aptacji w Swiecie gier wideo. W 2005 r. na konsole PlayStation 2 oraz
Xbox trafita gra Zon Flux, stanowigca uzupenienie fabularne kinowe-
go filmu. Tytut starat sie tata¢ dziury w scenariuszu i taczy¢ elementy
aktorskiego widowiska z estetyka kultowych animacji Petera Chunga.
Z racji napietego harmonogramu deweloperzy oparli cato$¢ na istnie-
jacym juz silniku gry BloodRayne 2. Wyszta z tego dos¢ przecietna gra
akcji TPP, cho¢ warto odnotowac, ze wizerunku oraz gtosu giéwnej
bohaterce udzielita Charlize Theron. (Dwa inne, osobne projekty gier
w uniwersum Zon Flux niestety nigdy nie ujrzaty Swiatta dziennego).
Beavis i Butt-head mieli w branzy cyfrowej rozrywki znacznie wie-
cej szczescia. Tytuty sygnowane ich nazwiskami trafiaty na platformy
Super NES, Game Boya czy PlayStation, jednak najbardziej udane oka-
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zaty sie komputero-
we produkcje wyda-
wane w potowie lat
90. na system Win-
dows 95. Na wyrdz-
nienie zastuguja tu
przede wszystkim
dwie przygodéw-
ki point-and-click:
Beavis and Butt-he-
ad in Virtual Stupi-
dity oraz Beavis and
Butt-head Do U, a takze zwariowany - cho¢ chtodniej przyjety przez
graczy - symulator golfa Beavis and Butt-head: Bunghole in One. Dzi$
wiele z tych klasycznych pozycji mozna odkry¢ na nowo dzieki nieza-
leznym projektom zachowania retrooprogramowania (takim jak eXo-
Win9x). &

The Maxx

na poczatku byta fo seria komikso-
wa stworzona przez Sama Kietha,
w kidrej wystepuje potezny, ubrany
w fioletowy kostium superbohater.
Komiks zadebiutowat w 1993 r. na-
ktadem Image Comics w serii Dar-
ker Image #1. Po ogromnym Suk-
cesie fego otebokiego dramatu
psychologicznego ,The Maxx” frafit
do MTV w postaci 13-odcinkowego
Serialu animowanego. Jest to wielo-
watkowa, wielowymiarowa historia
0 przygodach herosa, kidry w na-
Szej rzeczywistosci objawia sie jako
mieszkajacy w kartonie bezdomny,
ale w rdwnolegtym wymiarze o na-
zwie Outback zyskuje nadprzyro-
tzone moce i staje sie obrorica Kro-
[owej Panter. Historia Kietha mierzy
sie z takimi tematami jak trauma,
PTSD, eskapizm, zdrowie psychicz-
ne i przemoc seksualna.

Daria

spin-off Beavisa i Buft-heada,
w ktérym fytutowa bohaterka po-
jawiata sie wczesniej wielokrotnie
goscinnie. Daria miata stanowic
przeciwwage dla gtupoty nierozgar-
nietych protagonistow serii. Jest
niezwykle inteligentng i cyniczng
nastolatka, kfora w bardzo trafny
sposob i z uzyciem cietego jezyka
komentuje absurdy otaczajacej ja
rzeczywistosci. Sledzimy losy Darii
oraz jej komediowe interakeje z ro-
dzing i znajomymi przez catg szkote
$rednig az do chwili, gdy bohater-
ka dostaje sie do college’u. tacz-
nie ukazato sie 65 odcinkéw fego
serialu.
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The Head
historia Jima, nowojorskiego stu-
denta, ktéry budzi sie pewnego dnia
i 7 przerazeniem stwierdza, Ze jego
gtowa urosta do nienaturalnych roz-
miaréw. Wkrotce okazuje sie, Ze za-
mieszkuje ja zwariowany, fioletowy
kosmita Roy o nietypowym poczu-
ciu humoru i bezpretensjonalnym
podej$ciu do $wiata. Obaj boha-
terowie musza wiele sie od siebie
nauczy¢, szykujac sie do starcia
ze swoim gtéwnym nemezis - Zad-
nym witadzy kosmita Gorkiem, k-
ry chce przejac kontrole nad nasza
planeta. Na dwa sezony zlozyto sie
21 odcinkow, ktdre uzupetnia wyda-
ny w1996 r. komiks.

Gelebrity Deathmatch
kolejna seria, za ktorg stoi Eric Fo-
gel (twdrca ,The Head"). Tym razem
mamy do czynienia z bezpardonowa
parodia telewizyjnych walk wres-
tlingowych. Animacja oparta jest na
plastelinowych figurkach bedacych
karykaturami znanych osobistosci
ze $wiata kultury i rozrywki, ktd-
re foczq ze soba krwawe pojedyn-
ki na ringu. Walczacych zestawia-
no w czesto egzotyczne pary - jak
Mariah Carey i Jim Carrey, Eminem
i Kid Rock, Arnold Schwarzenegger
i Sylvester Stallone czy Britney Spe-
ars i Christina Aguilera. Seria rozro-
sta sie do szesciu sezondw i zostata
rozbudowana o specjalng niemie-
cka wersje ,Celebrity Deathmatch
Hits Germany” oraz gre wideo na
PlayStation 2 i Xboksa.
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Skad tekst o filmie ,,Pigty element” w jubileuszowym 350. wy-
daniu PSX Extreme? Odpowiedz jest bardzo prosta: wtasnie ta
produkcja byta wyswietlana w polskich kinach, kiedy w kio-
skach pojawit sie pierwszy numer niniejszego magazynu. Dzieto
Luca Bessona, podobnie jak ,,Szmatfawiec”, okazato sie czym$
niezwyktym. Zapraszam w podréz w przesztosc... do XXIII w.




“

ok 2263. Kolejny zwykty poranek dla Korbena
poczyna sie od papierosa z przydtugim filtrem,
za na jednego macha. Nerwowy dzwonek do
tylko jedno - prébe rabunku. Nie z Bruce’em
! Gwiazda ,Szklanej putapki” i ,,Ostatniego
skauta” znéw gra tutaj zmeczonego zyciem twardziela, tyle ze nie
w brudnobiatej zonobijce, tylko we wiciekle pomararniczowym tank
topie. Niech Was nie zmyli jego image - to byty major sit specjal-
nych. Byly, bo obecr£1:iorabia, latajac (dostownie) na takséwce.
Pech lub szczescie chciaty, ze wiasnie do jego taryfy - i to przez
dach - wpadta ostatnia nadzieja ludzkosci w postaci mfodziutkiej
Milli Jovovich.

W ten sposdb zawigzuje sie akcja w jednym z najbardziej pa-
mietnych filméw science fiction ostatnich 30 lat. ,Piaty element”
sam sktada sie z pieciu perfekcyjnie ztaczonych ze soba czastek,
chociaz wydawac by sie mogto, ze taka kombinacja nie powinna
miec szans na sukces. Dlaczego stato sie inaczej i czy te formute da
sie jeszcze odtworzyc?

drzwi moze oznac
Willisem te nume

Element 1 - Luc Besson
Pomyst na film zrodzit sie w gtowie
Luca Bessona (rocznik 1959), kiedy
ten miat zaledwie 16 lat. P6zniejszy
rezyser takich hitéw jak ,,Wielki bte-
kit”, ,Nikita” i ,,Leon zawodowiec” byt
zafascynowany francuskimi komiksa-
mi science fiction, w tym seria ,,Va-
lerian”... ktérej ekranizacje ostatecz-
nie sam pdzniej nakrecit. Zdradze, ze
do tego tytutu jeszcze powrdce, na
razie cofnijmy sie do wizji mtodego
Francuza, ktéremu marzyt sie nie tyle
film, ile ksigzka,
ktérej bohaterem miat by¢ zwykty facet
Zaltman Bleros. Juz wtedy w wymyslo-
nej przez Bessona historii pojawity sie
takie elementy jak wczasy na plane-
cie Fhloston i obiekt westchnienr
gtéwnego bohatera w postaci
pieknej i z pozoru mtodej ko-
biety majacej tak naprawde 2

tys. lat.

Projekt dojrzewat w gto-
wie Luca Bessona przez po-
nad dekade. Na poczatku lat
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& Ruby Rhod kradnie W il
kazda scene w filmie: ’ .
Poczatkowo role fe \ Rl
proponowano same-1 .° =Ty

mu Prince’owi!
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RZECZYWISTOSG BEYSKAWICZNIE DOGO-
NItA WIZJE PRZYSZLOSCI - RUBY RHOD
TO NIKT INNY JAK SLAWNY, ALE PRZY
TYM ROWNIE IRYTUJAGY, CO BOGATY...
INFLUENGER Z TIKTOKA | INSTAGRAMA
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Niech Was nie zmyli jego wyglad - ten zmeczony Zyciem takséwkarz to byty major sit specijal-
nych. Innymi stowy Bruce Willis jako... Bruce Willis.

90. ubiegtego wieku scenariusz rozrést sie az do 400 stron. Wte-
dy tez czotowy przedstawiciel nurtu cinéma du look - stawiajace-
go forme przed trescia niczym w teledyskach - postanowit poka-
zac go rodzimej wytworni Gaumont. Poza gruba ksiega z opisami
scen i dialogami miat on réwniez zespét sktadajacy sie z dwoch
uznanych tworcow komikséw - Jea-
na Girauda i Jean-Claude’a Méziéresa.
Gdybyscie sie zastanawiali, czy widok
mknacej przez podniebne korki zéttej
taksowki zrodzit sie¢ w gtowie Besso-
na, to spiesze z odpowiedzig, ze Fran-
cuz ,podpatrzy}’ go wtasnie w pra-
cach swoich pobratymcéw. Co wiecej,
w zatodze dowodzonego przez niego
kosmicznego statku byt takze projek-
tant mody Jean Paul Gaultier i nie kto
inny jak Bruce Willis. Amerykaniski ak-
tor co prawda nie podpisat jeszcze
kontraktu, ale deklarowat gotowos¢
do wystepu w produkgji science fiction kreconej poza Stanami
Zjednoczonymi. Wspomniane juz Gaumont, najstarsze z dziataja-
cych do dzi$ przedsiebiorstw zwigzanych z produkcja kinowa, byto
zainteresowane pomystem Bessona, ale nie na tyle, aby przezna-
czy¢ na jego realizacje az 100 mln ,zielonych”. W tamtych czasach,
czyli w 1991 ., na takie pienigdze na swoj film mégt liczy¢ tylko Ja-
mes Cameron. Produkcja staneta w miejscu, a Besson zabrat sie
za realizacje innych, tariszych filméw. Kto wie, czy gdyby nie stowo
»hon”, ktdre rezyser ustyszat od oficjeli Gaumonta w odpowiedzi na
pytanie o sfinansowanie ,,Pigtego elementu”, w ogéle zobaczyliby-
$my ,Leona zawodowca”.

Po premierze - kultowego z dzisiejszej perspektywy - obra-
zu z Jeanem Reno i Natalie Portman z 1994 r. sytuacja sie zmienita.
Besson stat sie rozchwytywanym nazwiskiem takze poza Francja,
a jego autorskim filmem z gatunku SF szczegélnie zaczeli intereso-
wac sie Amerykanie. Ostatecznie lwig cze$¢ wymaganego na pro-
dukcje ,,Pigtego elementu” budzetu zapewnita wytwérnia Colum-
bia zza oceanu, reszte dorzucit francuski Gaumont. Ekipa weszta na
plan latem 1995 .

Element 2 - obsada

Aby wywalczy¢ zgode na realizacje ,,Pigtego elementu”, Besson mu-
siat skrocic historie, ktdrg chciat opowiedzie¢. Budzet catosci uda-
to sie zredukowac ze 100 do 90 ,,baniek”. Doszto nawet do tego, ze
rezyser gotow byt odpusci¢ angaz Bruce’a Willisa. Gwiazdor miat
ustysze¢ od Bessona przez telefon, ze zespét produkcyjny postawi
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Futurystyczny Nowy Jork w skali 1:24. Misternie wykonane miniatury budynkow w londyriskim
Pinewood Studios miaty blisko 7 metrow wysokosei.

na mniej znanego (czytaj: tariszego) aktora. Willis nie zareagowat
jednak fochem, tylko postawit sprawe bardzo jasno: ,,Jesli spodoba
mi sie film, to dojdziemy do porozumienia”. Po przeczytaniu scena-
riusza nie miat najmniejszych watpliwosci, ze musi wystgpi¢ w tej
produkgji.

W materiatach dodatkowych, ktére znajdziemy na ptycie DVD
z filmem ,,Pigty element”, mozna znalez¢ krétki wywiad udzielo-
ny przez Willisa po zakoriczeniu produkgcji. Amerykanin nie owijat
w bawetne i przyznat, ze przyjat oferte Bessona, bo czut, ze bedzie
to dobra zabawa. ,,Spodobato mi sie réwniez to, ze pokazujemy,
Ze nawet w przysztosci Zycie to po prostu orka na ugorze”. Aktor
byt w petni swiadomy, Zze scenariusz wymaga od niego doktad-
nie tego, za co pokochali go widzowie na catym swiecie, czyli...
bycia Bruce’em Willisem. ,,Moja pracg jest bycie interesujagcym
i tatwym do ogladania” — powiedziat w przytoczonej rozmowie
z dziennikarzem. Nic dodaé, nic ujaé.

Jednak nie samym Willisem ,,Pigty element” stoi. Owszem,
gra on gtéwna role, ale rozkwita dopiero wtedy, kiedy dzieli sce-
ny z takimi osobistosciami jak Gary Oldman i lan Holm, ktorzy
réwniez wyraznie zaznaczajq swojg obecnos¢ w filmie i czynia to
W zupetnie rézny sposéb. Megalomariski i oryginalnie ubrany Jean-
-Baptiste Emanuel Zorg to jedna z najciekawszych kreacji Oldma-
na. Co ciekawe, sam aktor przyznat, ze dopiero niedawno docenit
»Piaty element”. ,To Gisele, moja Zona, przekonata mnie, abym pa-
trzyt na ten film przychylniej. Przez lata go nie cierpiatem, a to
dlatego, ze miatem zdecydowanie
najgorzej ze wszystkich akto- ‘\_\
réw - zrobili mi gtupia fry- N
zure i kostium, ktory caty
byt z gumy” — wspominat
z usmiechem Oldman w roz- s
mowie z podcasterem Joshem
Horowitzem.

To jeszcze nie koniec,
wszak obsade nie tylko uzu-
pehnia, ale wrecz uszlachetnia
Milla Jovovich. Besson wybrat
ja sposréd 300 ubiegajacych
sie o role w jego filmie akto- !
rek i otworzyt jej tym samym
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drzwi do miedzynarodowej ka- -
riery. Z perspektywy czasu moze- .
my sie Smia¢, ze Francuz byt wyjat- -

kowo wybredny, gdyz tak naprawde
szukat nie tylko odtwdrczyni gtéwnej
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Gary 0ldman przez lata szczerze nienawi-
dzit roli Zorga z powodu gumowego kostiu-
mu i osobliwej fryzury. Aktor dopiero nie-
dawno ,przeprosit sig” z tym filmem.

roli zeriskiej, ale takze.. przysztej zony. Jovovich i Besson pobrali
sie w 1997 r.w Las Vegas, a zamiast przyjeciem weselnym zawarcie
zwigzku matzenskiego uczcili.. skokiem ze spadochronem.
Wisienka na torcie z napisem ,,obsada” jest Chris Tucker. Gra-
nej przez niego postaci Ruby’ego Rhoda, ekstrawaganckiego pre-
zentera radiowego, zdecydowanie nalezy sie osobny akapit. I to nie
dlatego, ze poczatkowo przymierzano do tej roli samego Prince’a.
Chris Tucker jest w tej kreacji po prostu niepodrabialny. Ogladajac
ten film w 1997 r., chyba nikt si¢ nie spodziewat, ze rzeczywistos¢
az tak btyskawicznie dogoni pokazana w filmie wizje przysztosci.
W koricu Ruby Rhod to nikt inny jak stawny, ale przy tym réwnie
irytujacy, co bogaty... influencer. Blisko 30 lat temu nie mielismy
jeszcze na to stowa, natomiast juz wtedy ogladalismy na ekranie
kogos, kto Swietnie odnalaztby sie na TikToku i Instagramie. Kaz-
da scena z jego udziatem to mate komediowe mistrzostwo Swiata.

Element 3 - kostiumy i scenografia
Luc Besson za wszelka cene chciat, aby ,Piaty element” powsta-
wat w Paryzu, jednak brak odpowiedniej infrastruktury i zaplecza
technicznego pokrzyzowat jego plany. Produkcja przeniosta sie na
druga strone kanatu La Manche, czyli do Londynu. Scenograf Dan
Weil i jego 80 pomocnikéw przez blisko pie¢ miesiecy budowali
Nowy Jork przysztosci w skali 1:24 w stynnym kompleksie Pinewood
Studios. Miejsce, w ktérym krecono miedzy innymi kolejne czesci
przygéd Jamesa Bonda, ,Gwiezdne wojny”, ,Supermana”, ,,Obcego”
i ponad 750 innych produkcji, opanowaty ,,miniatury” nibyfutury-
stycznych, ale jednak znajomo wygladajacych kamienic. ,,Miniatu-
ry” nie sa jednak odpowiednim stowem, gdyz petne
detali pomniejszone budynki i tak miaty prawie

siedem metréw wysokosci!

Zespdt kreatywny pod wodzg Bessona
przygotowat ponad 8 tys. szkicow majacych
pomac w przeniesieniu jego wizji na wielki

ekran. Ogladajac ,,Piaty element”, war-

to zwrdci¢ uwage na to, jak odmienng

- w przeciwieristwie do innych filméw

4 science fiction - pokazuje on przysztosc.
To éwiat, ktéremu daleko do doskonatosci,
za to blisko do absurdéw codziennosci Zie-
mian z korica drugiego tysiaclecia naszej
ery. Jednoczesnie, co wcale nie jest
oczywiste w tym gatunku, Swieci
w nim storice, a spora czesc¢ ak-
¢ji dzieje sie wtasnie w dzien,
i to posréd zwyktych miesz-
karicow. W filmie Bessona,
podobnie jak w ,,towcy an-
droidéw”, tez ogladamy la-
tajace samochody i rosna-
cq raczej w gore niz na boki
gigantycznag metropolie, ale
tych dwéch obrazéw nie da

sie ze soba pomylic.

Spora w tym zastuga ko-

stiuméw, za ktérych przygoto-
wanie odpowiedzialny byt praw-
dziwy enfant terrible francuskiej
mody, czyli Jean Paul Gaultier. Pro-
jektant, ktory zastynat m.in. stynnym
L stozkowym biustonoszem dla Madon-
ny, miat przy tej produkcji petne rece ro-
boty. Tylko w jednej sekwencji w operze
widzimy az 900 kreacji jego autorstwa!

PSX EXTREME



Gaultier nie bat sie kiczu i tamania zasad. W wiecej niz kilku przy-
padkach widziane na ekranie meskie przebrania mogtyby nosic ko-
biety i vice versa. Wspomniany juz ,marchewkowy” podkoszulek
bez rekawéw noszony przez Willisa (aktor go nie znosit!) oraz styn-
ne okrycie z bandazy dla Milli Jovovich to réwniez jego pomysty.

Element 4 - efekty specjalne

Dlaczego po latach ,,Pigty element” wciaz wyglada tak dobrze? Od-
powiedz nie zawiera sie w oczywistym ,,bo efekty specjalne byty
praktyczne”. Wbrew pozorom w filmie Bessona jest bardzo duzo
CGl (to akurat widac) oraz ujec nagranych na tle zielonego ekranu.
Prawdziwa magia dzieje si¢ wtedy, kiedy wszystkie rodzaje efektéw
ogladamy naraz, a takich scen podczas dwugodzinnego seansu nie
brakuje. Miniatury Dana Weila, efekty mechaniczne i pirotechnika
Nicka Adlera, animatroniczni kosmici Nicka Dudmana oraz kompu-
terowe sztuczki Marka Stetsona i ekipy Digital Domain tworz3 ra-
zem kadry, ktére zostajg w glowie na dtuzej, niz sugerowatyby to
pokrecona fabuta i nieco kiczowaty wydzwiek catosci.

»Piaty element” w momencie swojej premiery byt najdroz-
szym filmem, jaki kiedykolwiek zrealizowano na Starym Kontynen-
cie. Grube miliony, i to dolaréw, a nie frankéw francuskich, prze-
znaczone na realizacje tej komiksowej w swoim duchu produkgji
zdecydowanie byto wida¢ na ekranie. Smiem réwniez twierdzi¢, ze
pojedyncze momenty, ktére nie zestarzaty sie z taka gracja jak resz-
ta filmu, tylko dodaja catosci niepowtarzalnego uroku. Zreszta dzie-
to Bessona swoim powabem mogtoby obdzieli¢ przynajmniej kilka
pozniejszych hollywoodzkich produkgji. W tym miejscu pozwole so-
bie na krétka dygresje: rok 1997 byt dla gatunku science fiction wy-
jatkowo udany. ,Faceci w czerni”, ,,Zonierze kosmosu” (,,Starship
Troopers”), ,Kontakt”, ,Gattaca - szok przysztosci”, ,Ukryty wy-
miar” (,,Event Horizon”), ,Cube” i ,Piaty element” zawitaty na ekra-
ny kin na przestrzeni zaledwie kilku miesiecy.

Element 5 - europejskos¢

Fabuta, Bruce Willis, Swietne efekty i wymyslne kostiumy sa oczy-
wiscie wazne i bez nich nie bytoby filmu, o ktérym czytacie juz
trzecig lub czwarta strone. Jednak najwazniejszym, a jednoczesnie
najtrudniejszym do zdefiniowania elementem - i to pigtym! - jest
bijaca z kazdej klatki tejze produkcji europejskos¢. Na ekranie wi-
dzimy Nowy Jork, Willisa oraz cata plejade amerykariskich gwiazd.
Jednak podskérnie, czy to przez kadry wygladajace jak wyciagnie-
te z komiksow, czy za sprawg dochodzacej do naszych uszu muzy-
ki, czujemy, ze nie jest to amerykariska produkcja. Owszem, moze
i powstata za tamtejsze pienigdze i z hollywoodzkim rozmachem,
jednak wszechobecny kicz oraz eurobeat w Sciezce dzwigkowej nie
tyle nie chca za siebie przepraszac, ile dumnie wychodza na pierw-
szy plan. Europejski ,,duch” przejawia sie¢ w humorze, kompozycjach
Erica Serry i oczywiscie rezyserii Luca Bessona, ktéry robit, co mégt,
aby by¢ jak najblizej aktoréw podczas pracy na planie. Podejscie
Francuza Bruce Willis wprost nazwat ,,europejska wrazliwoscia nar-
racyjng’. To chyba jest najlepsze mozliwe okreslenie, ktérego moz-
na uzyc, opisujac ,,Pigty element”.

Do dzi$ pozostaje on dzietem jedynym w swoim rodzaju, bo
nawet samemu Bessonowi nie udato sie tej sztuki powtorzyc. Jego
»Valerian i Miasto Tysigca Planet” z 2017 r., adaptacja ukochane-
go komiksu, ztozony byt z tych samych klockéw, a ostateczny efekt
nie byt chocby w potowie tak dobry jak film sprzed dwéch dekad.
Owszem, na kazdym kroku starano sie podkreslac, ze catosc jest
»made in Europe”. Jednak nawet ciekawsza od amerykariskiej este-
tyka i naprawde dobre efekty specjalne nie wystarczyty, by przy-
kry¢ absolutny brak chemii miedzy grajacymi gtéwne role Dane’em
DeHaanem i Carg Delevingne. Od charyzmy duetu Jovovich & Willis
dziela ich lata swietlne.

| E_1

Wydawac by sie mogto, ze blisko 30 lat to szmat czasu, jednak
pewne rzeczy pozostajq niezmienne. Wciaz trzymacie w rekach PSX
Extreme, ktore mimo 350 numeréw na karku nigdzie sie nie wybie-
ra, a bedacy réwiesnikiem niniejszego magazynu ,,Pigty element”
nadal jest najlepszym przedstawicielem europejskiego kina fanta-
stycznego. Kto w 1997 ro. pomyslatby, ze prawie trzy dekady p6z-
niej nadal bedziemy ciepto méwic o jednym i drugim? To dopiero
science fiction! &

DWIE GRY, JEDNA PORAZKA

Film Luca Bessona zarohit na catym Swiecie 263 min dol.
Przez 14 lat, do czasow premiery ,Nietykalnych” (,Intouchab-
les”), byt to najbardziej kasowy film w dziejach francuskiego
kina. Na amerykariska - nie europejska — modte sukces tej
produkcii zaczeto monetyzowac niedtugo po jej premierze.

W koricu w latach 90. zaden Swietnie zarabiajacy tytut nie
madgt sie obej$é bez nowelizacji oraz gry wideo.

Misje przeniesienia $wiata wykreowanego przez

lucaBessonanaplyte CD odtwarzanaprzez = ARl
naped pierwszego PlayStation powierzono eki- d m‘:
pie Kalisto Entertainment. Francuzi znani byli ' | L il

m.in. z ciekawego postapokaliptycznego action
adventure Dark Earth i nieco zapomnianego dzi§  ® L
survival horroru Nightmare Creatures. Z tejdru- B8
giej produkeji deweloperzy zapozyczyli silnik 30
LibSys i pomyst na dwie grywalne postacie.

Fanow odkrywania - i ogrywania - refrope-
retek musze niestety zmartwic. The Fifth Element (1998) fo jedna z najgor-
szych gier na Szaraka. Toporna walka, frustrujace elementy platformowe,
irytujaca praca kamery i wigcej maty maskujacej problemy z wydajnoscia niz
w catym Silent Hill. Pojedyncze bolaczki wielu innych tytutdw zaliczaja tutaj
wystep druzynowy. Jesli chcecie sprawdzic, to na wtasna odpowiedzialnosc,
bo jedyne, co w tej arze nie denerwuje, to muzyka.

Wydawac by sie mogto, Ze po takiej wtopie na zawsze pozegnamy Sie
z wirtualnym Nowym Jorkiem przyszto$ci. Nic bardziej mylnego. W 2001 .
Kalisto Entertainment przypomniato graczom o ,Piatym elemencie”, ale juz
nie w formie cyfrowego akcyjniaka. NYR: New York Race fo, jak sama nazwa
wskazuje, gra wyscigowa, w kiérej mozemy polatac po futurystycznej wersji
Wielkiego Jabtka 25 roznymi pojazdami. Przeskok na PlayStation 2 pozwolit
nafo, by widoczno$¢ w miescie byta wieksza niz na kilka metrow do przodu.
Imiana generaciji poskutkowata jeszcze jedna, niezwykle znaczaca zmiana;
w NYR faktycznie da sie grac. Nie oszukujmy sie, Ze jest to zaginiony kuzyn
WipEouta. Niemniej pokonywanie miejskich tras, gdzie przeszkody trzeba
omijac zaréwno w pionie, jak i w poziomie w rytm france’owych kawatkow,
moze byc przyjemne. 0 ile pod Waszym telewizorem weiaz stoi PS2, ho tej
produkeji nie odpalicie na zadnej wspotczesnej konsoli. Szkoda, gdyz zastu-
guje ona na wiecej uwagi niz opisywany przed chwila koszmarek.
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,,Plor n nie uderza wa razy 'w to samo ) e} ” to btedne powmdzeme. Pioruny w istocie

P N tr'sfl ja'w to samo miejsce Kilka razy, inacze| plorunochrony nie bytyby potrzebne. Square
Enix trzynastkq Fajn'ala z plo'h)nuncﬁ DING uderzyto az trzy razy.
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ranza gier wideo pod koniec siédmej generacji konsol dra-
stycznie si¢ zmieniata. Gry weszty na state do mainstre-
amu, firmy nie mogly przegapic tej okazji, wiec kolejne
czesci serii wychodzity regularnie, nierzadko z ogromnym
zapleczem marketingowym. Po zadowalajgcym, ale nie porazajacym
sukcesie FFXIII-2 SE klepneto sequel domykajacy trylogie. Lightning
Returns zostato wydane zaledwie péttora roku po poprzedniczce. Nie
byt to zwykty sequel, ale niemal zupetnie nowy tytut, z nowymi me-
chanikami i gameplayem. Dlatego tez nie nosi nazwy FFXIII-3. To gra
podsumowujaca kilkuletnie zmagania firmy, marki, twércéw i fanéw.

Btyskawicznie szybko

Powrét Lightning wcale nie byt taki pewien. Mimo ze FFXIII-2 dobrze
sie sprzedato, nie byty to wyniki, ktére powalaty, zwtaszcza wto-
darzy. Sami autorzy nie do korica byli zdecydowani co do sposoby
domkniecia wszystkich watkéw. Jak méwi sam Motomu Toriyama:
»Jesli chodzi o prace nad gra, rozpoczelismy je krétko po Swiatowej
premierze FFXIII-2. Przy$wiecata nam idea rozszerzenia Swiata i fa-
buty; cho¢ w tamtym momencie nie byliSmy jeszcze zdecydowani,
czy catos¢ ma przybrac forme trylogii, chcieliSmy stworzy¢ swe-
go rodzaju zwiericzenie sagi Lightning”. Odczytuje te stowa jako
»myslelismy, by wydac kolejne DLC do FFXIlI-2, ale wiele pomystéw
i rozwigzan z tego projektu byto zbyt fajnych, by je Sciskac i wciskac
w formie dodatku”. Poprzedniczka byta mocno krytykowana za
DLC, ktére wyjasniaty zawirowania fabularne, przez co gracze, kt6-
rzy ich nie kupili, nie mogli pozna¢ catej historii, ktéra koriczyta sie
srogim cliffhangerem. Zesp6t doskonale zdawat sobie sprawe z tej
gafy. Tak jak dwdjka chciata naprawic relacje z fanami, tak LR mia-
ta pozyskac nowych. Wedtug Toriyamy chciat opowiedzie¢ wiecej
historii o Lightning, a dodatki nie stanowity dla niego satysfakcjo-
nujgcego zakoriczenia. Chciano je zatem wydac, jak najszybciej sie
da. Yoshinori Kitase wyjasnit, ze wynikato to z checi unikniecia sy-
tuacji, w ktorej gracze zapomnieliby fabute poprzednich czesci, co
z kolei wymagato od zespotu wyjatkowo intensywnej pracy. Kolej-
nym powodem byta che¢ domknieciaseriiXlll.przed premiera kon-
sol nowej generagji. Caty czas pracowano na stworzonym z mysla
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otrzynastce silniku €rystalTools, wigc tworze-
nie LR przebiegato jeszcze szybciej niz w przy-
padku pozostatych tytutéw z serii.

Pojedyncza iskra

Lightning Returns nie byto pobocznym pro-
jektem Square Enix. Byta to wowczas najwaz-
niejsza gra studia, nad ktéra pracowat gftéwny
oddziat. ,Przy tej odstonie gtéwny ciezar prac
spoczywa na zespole Square Enix”, zapewniat
Kitase. Do pomocy nad pewnymi elementami
grafiki znéw zaangazowano studio Tri-Ace i je-
sli chodzi o ten aspekt, to opening i scenki FMV
do dzisiaj wygladaja fantastycznie. Mocne ot-
warcie przykuwato uwage, pokazywato pazur
i nowe podejscie. Gra nie jest bezpiecznym, za-
chowawczym sequelem. W przypadku LR twor-
cy nie chcieli zupetnie rezygnowac ze znanych
rozwiazan, ale szukali czego$ nowego i wyréz-
niajgcego. Tym czyms stata si¢ sama Lightning,
dostownie sama, poniewaz przez 99% gry ste-

to nie stroje iischematy okreslityskierunek gry,
ale kwestia uzywania pojedynczej postaci. Bo-
haterka miata w locie zmieniac role w walce,
ale nie byty one przypisane konkretnym kla-
som i ubiorom. ,,Pomyst zmiany strojéw nie
pojawif si¢ na samym poczatku; wyniknat on
* naturalnie z tego, jak skonstruowano mechani-
ke gry”, méwit producent. Jest to eksperymen-
talne i nietuzinkowe rozwiazanie, a dla graczy-
-zbieraczy chcqcych zebrac wszystkie schematy
Swietne zajecie. tacznie wszystkich strojow, ze
wszystkimi DLC, jest... niemal setka! Wspomina-
tem ostatnio, ze Toriyama kocha fatataszki,a to
jest jego modowe opus magnum. Teraz pracu-
je nad FF7 Revelation i zmiana strojéw przy job
-a classach powrécital

Przesuniecie fazy

! FFXIII-2 opierato sie na idei ,,player-driven”, czyli
¥ 1 wedle uznania gracza. Fabuta LR miata si¢ roz-
neniinas s Wija€ wedbug konceptu ,world-driven”, stojace-

rujemy wytacznie nia. Dziewczyna jest jedyna W poprzedniej czesci siroje byly zaledwie zabiegiem gq v opozycii do ,story-driven”, ktérym kierowa-

grywalna postacia. Caty system walki, rozwoj

kosmetycznym. Tutaj sa jednym z gtownych elementow
gameplayu. Kazdy z nich jest bardzo doktadnie wyren-

no sie przy pierwszym FFXIII. Liniowos¢ i zupetna

i eksploracja sa jej podporzadkowane. W kilku derawany, by pojawiat sie bez zadnych glitchy podczas Samowolka miaty zostac zastapione przez swiat
momentach jedynie walcza u jej boku Choco- cut-scenek. Sa nawet takie z innych Fajnali jak np. stréj przepastny i peten mozliwosci od samego po-

Yuny z FFX, sa tez stroje bikini kocicy albo zbroja samu- czqtku.éwiat zktérym gracz wehodzit winterak-
raja. Do tego mozna zmieniac kolor kazdego z nich. ?

bo lub Fang. Druzyne zastepuja tutaj dziesiat-
ki dostepnych klas postaci i system Schema.
System walki w Lightning Returns nazywa sie
Style-Change Active Time Battle i faczy roz-
wigzania znane z dwéch poprzednich czesci
FFXIIl z systemem strojéw z Final Fantasy X-2. Lightning moze ko-
rzystac z kilku réznych strojow, z ktérych kazdy ma wtasny zestaw
umiejetnosci, zwany schematem. Kazdy ma réwniez osobny pasek
ATB. Zamiast wybierac polecenia z tradycyjnego menu, gracz przy-
pisuje konkretne akcje do facebuttonéw. Bohaterka moze ptynnie
zmieniac ubrania.podczas walkiya takze poruszac sie po.polu bi-
twy w ograniczonym zakresie. Co ciekawe, Kitase wspominat, ze

cje, zmieniat si¢ niezaleznie od jego dziatar: np.
» NPC-e pojawiali sig w réznych miejscach w zalez-
nosci od pory dnia. Koncepcja ta czgSciowo sta-
ta sie przyczyna wprowadzenia jednego z nieor-
todoksyjnych pomystéw, jakim jest uptyw czasu i walka z nim. Akcja
gry toczy sie az 500 lat po zakoriczeniu XlII-2, w ciagu ostatnich 13
dni istnienia Swiata. Lightning potrafi jednak nieznacznie wptywac na
uptyw tego czasu, czynigc go tym samym jednym z gtéwnych zaso-
béw gameplayu. Wykonujac questy, ubijajac stwory, zdobyte w ten
sposdb.specjalne punkty.mozemy przeznaczaé.na odwlekanie nie-
uchronnej zagtady i rosniecie w site na ostatniego bossa. Pomyst ten
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T minus

Pierwotna wersja systemu limitu czasu byta znacznie bardziej re-
strykcyjna niz ta, ktorg ostatecznie otrzymali gracze. Ta jedna z naj-
bardziej charakterystycznych mechanik gry byta wielokrotnie mody-
fikowana podczas produkgji. Testerzy musieli dostosowywaé tempo
uptywu czasu i liczbe dostepnych dni, aby znalez¢ odpowiedni balans
miedzy presja a eksploracja. Toriyama w jednym z wywiadéw méwit,
Ze poczatkowo spos6b prezentowania uptywajacego czasu réwniez
wygladat inaczej. Zamiast klasycznego zegara pokazujacego aktual-
ng godzine gracze mieli do czynienia z prostym odliczaniem do korica
Swiata. Dopiero w toku prac ogarnieto bardziej intuicyjny zegar, kt6-
ry pozwalat lepiej orientowac sie w rytmie wydarzer i harmonogra-
mach NPC-6w. Inspiracje na epicki finat sagi Lightning tworcy czerpali
z najbardziej wptywowych gier histo-
rii, czyli z Majora's Mask i... ze Skyrima.
»TESV:S wywart ogromny wpltyw na
rozlegtosé i gtebie Swiata w grach RPG
z open worldem. Po raz pierwszy w FF
przyjrzeli$my sie Srodowisku otwarte-
go Swiata i opracowalismy koncepcje
world-driven, aby realistycznie przed-
stawi¢ uptyw 24-godzinnego dnia oraz
Zycie ludzi zamieszkujacych ten swiat.
Gracz bedzie musiat sie zastanowic,
jak spedzi swdj cenny czas w ciggu 13
dni pozostatych do korica tego swia-
ta”. Kolejnym fascynujagcym pomystem jest system Last One. W Nova
Chrysalia, miejscu akgji, liczba osobnikéw kazdego gatunku potwo-
réw jest ograniczona. ,Ostatni” powstajg w wyniku pokonania wszyst-
kich przedstawicieli danego gatunku z wyjatkiem jednego, co powo-
duje, ze energia pozostatych pozywi pozostatego przy zyciu osobnika.
Po zatatwieniu go przez Lightning jego gatunek wymiera i nigdy wie-
cej nie pojawia sie na Swiecie. Nie uswiadczymy random encounte-
réw, stwory Zeruja widoczne na mapie i musza nas lub my ich pac-
na¢ atakiem (nie wystarczy ich smyrnaé jak w Personie 3 czy FFXIII-2),
by przejs¢ do walki. System pojedynkéw powstat na bazie Paradigm
Shift, ale rozwineli go Mitsunori Takahashi oraz Nobuyuki Matsu-
oka, nadworni designerzy i programisci ekipy Tetsuyi Nomury i jego
action RPG-6w: Kingdom Hearts, Dissidii i obecnie FFVIIR.

Zamkna¢ obwod
Fabuta poprzednich trzynastek byta zakrecona jak ptytkapcb (pozdro
elektronicy). Totez finat miat wiele do lutowania, wyjasniania i domy-
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kania. Toriyama"fak si¢ ekscytowat przed premiera: ,Jest to najnow-
sza cze$¢ sagi o Lightning, a takze stanowi jej zwier e. W grze
bohaterka stoczy ostateczng walke z losem,jaki z jej nowe
bostwo”. Tworcy w ogoéle nie kryja, ze to bohaterka jest najwazniej-
sza dla tej trylogii i ja to szanuje. To jej decyzje sa najistotniejsze, cho¢
powracaja np. Hope, Show czy Vanille z poprzednich odston, ale ich
rola jest tu drugoplanowa, a dla gameplayu mocno ograniczona. Za
to gtéwna bohaterka jest dostownie zbawczynia wszechswiata. Po-
wierzono jej role zebrania dusz mieszkaricdw krainy, ktorg spotkata
czasowa anomalia. Béstwo Bhunivelze w zamian przywréci do zycia
Serah, siostre Lightning i protagonistke FFXIII-2. Bohaterka wykonu-
jac szereg questdw, integruje sie z mieszkaricami i zaczyna rozumiec
ich rozterki. Odnawia takze kontakty z dawnymi towarzyszami broni,
z ktérymi niezbyt sie dogadywata. Za fabute i scenariusz odpowie-
dzialny by} ponownie Daisuke Watanabe, ktory pracowat z Toriyama
przy FFX i FFX-2, a takze nad dwiema poprzednimi trzynastkami. Bar-
dzo zalezato mu, by pokazaé przemiane i rozw6j gtéwnej bohaterki
w wyniku wydarzen trzesacych funda-
mentami rzeczywistosci. To jemu za-
wdzieczamy realistyczna relacje Light-
ning i Snowa, czyli szorstka przyjazn
ocierajaca sie o rywalizacje. Nie siegnat
po nisko wiszacy owoc, czyli po pare ro-
mantyczng. Sam scenarzysta najbar-
dziej lubi dynamike miedzy dziewczy-
na a Hope'm, ktory jako jedyny potrafit
wzbudzi¢ na jej twarzy usmiech. , Light-
ning rozwija sie wtasnie dzieki niemu”,
mowit autor. Bohaterka w LR ma sie
odrodzic jako osoba, poniewaz jej uczu-
cia, emocje i, zaryzykowatbym, nawet cata charyzma przepadty po
wydarzeniach poprzednich czesci. Nawet nie tyle, ze posmutniata czy
co$, ale jej skrywana i ttumiona czes¢ osobowosci przybrata postac
kaprysnej Luminy.Dziewczyny czesto sie przekomarzaja, co jest moim
zdaniem bardzo ciekawym zabiegiem.

Final generagji i trylogii

Gra ukazata sie na PlayStation 3 i Xboksie 360 w momencie, gdy na
rynek wchodzita juz nowa generacja. Tworcy Swiadomie pozostali
jednak przy starszym sprzecie. Motomu Toriyama wyjasniat, ze krotki
czas produkgji wynikat miedzy innymi z koniecznosci ukoriczenia gry
przed przejsciem z PS3 i Xboksa 360 na nowe konsole. Jak zartowat,
sytuacja ta dobrze wspotgrata z motywem zarzadzania czasem obec-
nym w samej grze. Yoshinori Kitase dodawat, ze dzieki temu zesp6t
mogt ,schludnie zamkna¢” cata serie FFXIII na jednej generacji sprze-
tu.Nie chodzito jednakwytacznie o ciagtosé cyklu. Projektancichcieli
maksymalnie wykorzysta¢ mozliwosci dotychczasowych konsol. ,,To
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iez produkcja trylogii na tej samej gene-
; agnleae chwalili sie. Yuji Abe méwit,

nieciu ,,najwyzszej mozliwej
S H Jakosa n ualnej wéwczas generacji, dlatego nie projektowano
jej pod PS4 i Xboksa One. Mimo to LR nawet na Xboksach Series hula
w 60 klatkach dzieki FPS Boost.

Po burzy

Gtadka i bez zadnych opéznien premiera gry miata miejsce w Japonii
w listopadzie 2013 ., na Zachodzie w lutym 2014 r.na S3 i X360,a na PC
w grudniu 2015 r. Oceny branzowe juz takie bezproblemowe nie byty.
Rozstrzat wygladaf tak: Famitsu 37/40, a GameSpot 5/10. Chwalono
system walki, ale rozczarowywaty niedociagniecia. Najwiekszym oka-
zaty sie razace dychotomie. Na przyktad: nowe lokacje, ale wyglada-
jace jak placeholdery. Niewykoriczone i zbuggowane. Do dzi$ stusznie
sie obrywa tzw. Blobdogowi, pieskowi z jednego questa, ktory wygla-
da jak z ery PS1. A propos questow, to i one zostaty pokpione. Wigk-
szo$¢ albo jest niemal komicznie naiwna, albo nudno skonstruowana.
Pierwsze zadanie polega na znalezieniu sprawcy brutalnych mor-
derstw, co brzmi catkiem ciekawie. Realizacja tego zadania to jednak
nudna misja $ledzenia niepodejrzanych kultystéw apokalipsy. Fabuta
i dialogi w gtéwnych punktach sa dopieszczone, ale s3 tez elementy,
gdzie czu¢, ze robiono to w pospiechu. Zwtaszcza ze ponownie Light-
ning jest bezemocjonalng ktoda, mimo ze jest to wyjasnione w fabule.
Gdy styszymy jej kwestie ,,Z jakiego$ powodu mam gdzies, ze bogo-
wie uzywaja mojej zmartej siostry jako karty przetargowej”, nietatwo
Z nig sympatyzowac. Znéw zazartowano sobie z voice actingu i z ko-
munikacji z aktorami gtosowymi. Co wiecej, fabuta i sceny byty jesz-
cze wielokrotnie zmieniane w trakcie produkcji. Zrédta opisujace pro-
dukcje wskazuja wprost, ze aktorzy nagrywali swoje kwestie dopiero
po stworzeniu scen, co odbiegato od wczesniejszego procesu FFXI-
11-2, ktére ten aspekt produkcji opanowato po bajzlu pierwszej czesci!
A gadaja tutaj niemal caly czas. No i zakoriczenie, ktére moze i jest
emocjonalne, epickie oraz do wtasnej interpretacji, jednak jego reali-
zacja jest bezgranicznie cukierkowa, a przy tym jest ono zagmatwane
i lore w pewnych szczegétach sie nie klei.

3x13+0

Lightning Returns to doprawdy ciekawy przypadek. Tekst ten to do-
bry moment na podsumowanie dziatari Square Enix w tamtych latach
i analiza p6zniejszej kondycji firmy. Trzymajac sig elektrycznej termi-
nologii, nazwatbym trylogie Fabula Nova Crystallis: ,napiecie, prze-
piecie, roztadowanie”; natomiast obecny stan jako rezonans napiec.
Nie mozna zapomniec, ze do tego projektu wydawniczego chciano
wiaczyé FFXV, ktére poczatkowo nosito nazwe 13 Versus. Jest jeszcze
Type-0, ktére.nie jest powigzane z.saga Lightning, ale korzysta z tej
samej mitologii — wiem, namieszane. Co to nam moéwi? SE bylo jak

nieizolov;H’:d, razito awo. Rach
szedt pozniej i byt zaskakujaco k zystny, bo Shin 0, zto-
tousty Midas, menedzer marki, m o tyle do powiedze #I "
ma jest zadowolona z wynikéw sprzedaEy, ktére spetnity wszystklr'”
oczekiwania”. Zatem terapia szokowa firmy sie optacata! A coz fana-
mi? Tu nastapit najwigkszy twist. Juz po ponad dekadzie trylogia trzy-
nastki jest coraz bardziej doceniana. Owszem, marka nie wyznaczata
wtedy trendéw, ale je gonita. QTE, filmowos¢, regeneracja HP, open
worldy, ciggle wszystko komentujacy bohaterowie (jak w Uncharted),
misje Sledzenia. Przy czym problemem nie jest sama obecnos¢ tych
elementow, ale ich natezenie i czestotliwosc, a przede wszystkim na-
sza zdolno$¢ magazynowania takiego tadunku (damn, jestem Swietny
w tych analogiach!). Moim zdaniem Clair Obscur nie rézni sie wiele od
trylogii FFXIII Jest réwnie liniowe i o réwnie wysokim poziomie narra-
¢ji filmowej. Ponadto te gry byty réwnie duzym eksperymentem, bo
zmodernizowaty klasyczne systemy turowe. Im jednak dtuzej o tym
mysle, tym mniej zdumiewa mnie brak jakichkolwiek informacji o po-
wrocie trzynastek. Square Enix skupia sie teraz na FFVIIR, nad ktorym
Wciaz pracujg osoby zwigzane z sagg Lightning. Ponadto uwazam, ze
badaja grunt i czekaja na reakcje na gry o podobnym gameplayu, kli-
macie lub jawnie inspirowane FFXIIl. Tak byto z FFT, sukcesem Fire Em-
blem, pdzniej Triangle Strategy i powrotem Front Mission. By¢é moze
nawet licza na kolejng gre studia Sandfall. Pioruny bija w to samo
miejsce. A moze trzy gromy z jasnego nieba padna naraz? &

yd przy-

Moim zdaniem nawet najstabsze Final Fantasy jest lep-
sze niz lwia cze$c RPG-6w. W grze poznajemy wreszcie
prawdziwe imig Lightning. Odpowiedi nie jest jednak
taka prosta, zaleiy, w ktdra wersje jezykowa graliscie.
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' Dzié 0 zwyklych
ludziach stajacych
naprzeciwko horroru.

Dostownie

zas wypusci¢ potwory. Na $nieg. W bia-

ty poranek. Na stragany w dzien targowy...
| postawi¢ naprzeciw nim normalnych ludzi. Pet-
nych utomnosci, potykajacych sie, potrzebujacych
odpoczac, czasem cos zjes¢ w biegu, zadajacych debil-
ne pytania. To wtasnie aczy wszystkie te, bardzo rézne pro-
dukcje. Dekonstrukcja gtéwnego bohatera, ktory tym bohaterem
ani troche nie jest. Nawet gdy gra go Nicolas Cage. | fajnie.

Krwawe awizo

W koricu kto$ zabrat ekranizacje ,,Resident Evil” Paulowi W.S. An-
dersonowi i przepuscit przez inna niz plastikowa wrazliwos¢. Zach
Cregger, tworca $wietnego ,Weapons”, opowiedziat swoja histo-
rie, po swojemu zmutowat ciata i postat swojego postarica na ulice
Raccoon City. Historia zaczyna sie od Bryana, granego przez Aust-
ina Abramsa, zwyczajnego kuriera medycznego, ktory dostaje za-
danie dostarczenia przesytki do zasypanego $niegiem szpitala. Po
drodze zabiera przemarznieta na kos¢ (dostownie) kobiete z wy-
trzeszczem, a whasciwie jej zastygte ciato. | popefnia szereg bardzo
ludzkich btedéw. Z nieodbezpieczeniem broni czy zupetnie niefil-
mowym staranowaniem bramy na czele. Ten prolog jest Swietny.
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i w przenosni.

Kameralny, matomiasteczkowy, troche jak horro-

rowa wersja braci Coen. Gtéwny bohater improwi-

zuje, desperacko zmienia kierunki podrézy, potowa

rzeczy mu nie wychodzi, ale brnie do przodu. Owszem,

bywa irytujacy. Owszem, trafia na typowa plage zombie.

Ale w Swiezej dla serii oprawie, w nietypowej narracji i z cat-

kiem pomystowymi scenami gore. Od toczacej sie plataniny ludz-

kich kadtubkéw do zombiakéw rzucajacych sie z dachéw niczym

balistyczna wersja migsa armatniego. | to wszystko z dawka humo-
ru, ktory z pewnosci polubitby Ash z ,,Evil Dead”.

To dobrze, ze nowy (2026) nie prdbuje od-
twarzac fabuty ktorejs z gier. Cregger bierze z nich atmosfere, me-
chanike przetrwania i poczucie zagrozenia. Nie potrzebuje na site
wciskac na ekran Leona czy Claire - wystarcza drobne smaczki
w postaci maszyny do pisania czy roslinek stojacych w kacie. Wy-
starczy kilka charakterystycznych lokacji, z umazanym krwig la-
boratorium Umbreli na czele. Wszystko pomiedzy jest swobodna
interpretacja na temat poczynan korporacji, szalericzego wiru-
sa i miasta, ktore ogarnia chaos. Niestety mimo tych zalet nowy
Resident cierpi na powazna bolaczke. Niedorozwdj fabularny.
W pierwszej potowie pozwala nadbudowac sie historii, w drugiej

e amias R
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dziko galopuje do finatu. Zdawkowo odhaczajac bosséw i subqu-
esty. Wkacza przewijanie fabuty fast-forward. Z finatu robi co$ na
granicy kiczu. Godzina dtuzej, ten sam poziom wywazenia i krea-
tywnosci co na poczatku i bytaby znakomita produkcja grozy. A tak
jest bardziej zlepek scen, zarys motywodw niz harmonijny film. Nie
zmienia to faktu, ze chce sequela.

Rolnik (nie)sam w dolinie

Rezyser zfozonego ,Lamentu” Na Hong-jin wraca po 10 latach
przerwy. Facet, ktory wczesniej potrafit zamienic historie o kore-
anskim folklorze w duszny, niepokojacy koszmar, tym razem bierze
na warsztat monster movie, z nieodzownym dla siebie czarnym
humorem. Ba! Czasem nawet slapstickowym zartem. Ale dokfada
do tego zaskakujaca dynamike i rozmach. ,,Hope” (2026) opowia-
da o tytutowej wiosce, w ktorej pewnego poranka spokéj miesz-
kancoéw zostaje brutalnie przerwany. Lokalesi znajduja rozszarpane
krowy, a p6zniej réwnie rozszarpane auta, domy, ludzi... Sfuz-
by ratunkowe sg zajete walka z pozarami, +gcznos$¢ zostaje ze-
rwana, a mieszkancy musza radzi¢ sobie sami. Szef lokalnego
posterunku Beom-seok wraz z policjantka prébuja dojs¢, co de-
moluje im pét miasta. | jak ochroni¢ tych mieszkancow, ktoérzy
sg jeszcze w jednym kawatku. Tymczasem grupa miejscowych
mitosnikéw polowarn rusza w gory, by sprawdzié, czy czasem to
nie przerosniety tygrys...

Jest miejsko-wiejski survival, sa ludzkie odruchy paniki, jest
porzucanie innych i spoteczne rozkminy o defekacji w lesie. A trze-
ba sie zmierzy¢ z czyms, czego za bardzo nie da sie zrozumiec. Brak
wiedzy sprawia, ze ludzie zaczynaja podejmowac groteskowe decy-
zje. | whasnie tutaj ,,Hope” zaczyna przypominac autorskie kino Na
Hong-jina. Mistyczne zto jest przerazajace, ale ludzie wcale nie mu-
szg byc lepsi. Rezyser nie probuje kopiowac hollywoodzkiego kina
o potworach, tylko miesza opowiesc¢ o lokalnej spotecznosci, nie-
poradnosci policjantow z przestaniem ekologicznym i science fic-
tion. Trzeba jednak uczciwie powiedzie¢, ze ,,Hope” nie jest filmem
dla kazdego. Czesc scen jest przeciggnieta do granic mozliwosci.
Cze$¢ razi infantylnoscia. Na szczescie za chwile wchodzi spora
dawka terroru i brutalnosci, zbijajac widza z tropu. Bardzo suge-
stywnie wygladaja sekwencje sledzace, podchodéw i polowan. Te,
gdy maszkary sg widoczne w oddali albo czesciowo ukryte przez
scenerie. Gorzej, gdy pojawiaja sie w petnej okazatosci. Wtedy wy-
chodzg i braki technologiczne (Srednia jakos¢ CGl), i do$¢ nonsza-
lanckie podejscie do designu. Od zjaw rodem z cmentarnych opo-
wiesci po plastikowy design jak z zabawek dla nierozgarnietych
dzieci. Z drugiej strony trudno odmoéwic rezyserowi odwagi. Jest
w tym projekcie cos, czego brakuje wielu wspétczesnym produk-
cjom: autorskiej wizji i gotowosci do ryzyka. A to sie chwali.

Dhugi palec grzebalec
Nieco bardziej klasyczne, cho¢ tez zdekonstruowane podejscie
do horroru postapo prezentuje ,,Arcadian” (2023) z Nicolasem

Cage’em. Homo sapiens zostali zdziesigtkowani, cywilizacja wroci-
ta do podstawowej komorki spotecznej, czyli kazdy trzyma sie swo-
jej rodziny, swojego stada. A noc - jak w dawnych czasach - stata
sie porg zerowania bestii. Po nocy sie nie wychodzi. Co sie wiec
robi? Barykaduje okna i drzwi i probuje przeczekac. Dos¢ szybko sie
dowiadujemy, ze po ziemi chodzg dziwne, czarne upiory o dtuuu-
gich szponach i zebatych pyskach. Upiory umiejace mysle¢ i ewo-

luowa¢, zastawiajace na ludzi
putapki. W tak przyjaznym srodo-
wisku Paul (czyli nasz Nic) wycho-
wuje dwdch nastoletnich synéw.
Prébuje nauczyé ich wspétpracy,
nie rywalizacji, odpowiedzialno-
Sci, nie beztroski.. Jednego syna
interesuja rykliwe panny, drugie-
go ryczace samochody... | to z ich
perspektywy mierzymy sie z kon-
cem S$wiata. Bez bohaterskich
odruchéw. Z proza zycia za pan
brat. ,Arcadian” troche przypo-
mina ,,Ciche miejsce”, ale z duzo
mniejszym budzetem i z wieksza
dawka brudu i dosadnosci. Bar-
dzo dobrym pomystem byto pro-
wadzenie stwordw na granicy wi-
docznosci, tuz za kurtyng nocy
(w przeciwienstwie do ,Hope”).
Wtedy przypominajg one troche
ztowieszczo usmiechniete masz-
kary, ztosliwe Babadooki. Sce-
na, w ktorej jeden z nich czai sie
w matym oknie, wktadajac tape
do domu jak do stoika z miodem,
wywotuje ciarki... Szkoda, ze nie
pokuszono sie o wiecej takich
motywoéw straszacych. Bo kie-
dy monstra wbiegajg w petne
Swiatto, przed kamere, tracag na
grozie. ,,Arcadian” nie jest wiec
zadnym detonatorem gatunko-
wym, ale przyjemna, klimatycz-
na opowiescig o korcu ludzkosci
i poczatku rodzinnych wiezi. | Cage gra na niezwyktych dla siebie
niuansach.

To juz lepiej nic nie méw

Na koniec zaskakujaco inna produkcja. Kino nieme we wspotczes-
nym wydaniu. ,,\ r City” (2026) z postawnym i tym razem dtu-
gowtosym Alanem Ritchsonem. Akcja przenosi nas do Detroit kon-
ca lat 70. John Miller, byty wiezier i weteran wojny w Wietnamie,
probuje pouktadac sobie zycie. Ma prace, dziewczyne i nadzieje, ze
najgorsze juz za nim. Niestety na drodze staje mu lokalny gangster
grany nonszalancko przez Bena Fostera oraz skorumpowany glina
grany sitowo przez Pablo Schreibera (dobra obsada). John zostaje
wrobiony w handel dragami i trafia do wiezienia. Teraz ma jeden
cel: wyréwnac rachunki. Fabuta to standardowe kino zemsty. Ale
wykonanie! Przez caty film praktycznie nie stycha¢ kwestii gtow-
nego bohatera, wszystko opiera sie na spojrzeniach, minach, p6t-
stowkach. | elektryzujacych kawatkach z tamtych lat (od Bowiego
po Summers). To ich teksty stuzg za narratora i linijki dialogowe.
A slow motion scen akcji za motywy ekspozycyjne. Czasem moze to
ciut meczy, ale w ogdlnym rozrachunku dostajemy bardzo stylowy,
retroprzemocowy teledysk.Z muzyka disco i funky furami z tamtej
epoki. Fajerwerki dla oczu i uszu. Dla mézgu odpoczynek. &
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Mielismy w tym miesigcu doskonata okazje, by skonfrontowa¢ vandamme’owskiego ,,Ulicznego wo-
jownika” z nowa wersja, ale zamiast tego postanowilismy sie skonfrontowa¢ z Komodem. Nasze
opinie ilustrujg dwa stanowiska, ktére moim zdaniem sie nie wykluczajg, tylko uzupefniaja. Nowy
,»Street Fighter” moze sie podobac jako przegieta stylistycznie ekranizacja albo budzi¢ sympatie jako
bardzo zty film i niezta parodia, na ktorej sie dobrze bawitem. Kiepsko, a jednak chetnie zobaczyt-
bym dalszy cigg. Nie moge obiektywnie da¢ wyzszej oceny, a jednak ta ekranizacja ma jakas racje
bytu w tej formie. Dziwne, ale dziata

1P KINO

CNRFK

©a

W 1993 r. zaczyna sie Il turniej Street Fightera! Ten pierwszy, wygrany
przez Ryu w 1987 r., zakonczyt sie tragedia zilustrowang pieknym anime
otwierajacym film. A potem przedramatyzowana maniera nac¢panych
wrestlerow z lat 90. zaczyna dominowac wsrod wojownikow ,,Street
Fightera”, burzac harmonie Hado. Narracja krzykliwa jak Ispeed z tik-
tokowych rolek potaczonych w wieksze storisko. Animowana retro-
spekcja opowiadajgca o wydarzeniach z | turnieju prowadzacych Ryu
i Kena do bardzo ztego miejsca, w ktérym znajduja sie na poczatku
filmu, smutno pokazuje, co moglismy dostac, a co rzeczywiscie otrzy-
malismy. Bohaterowie sie dra, a ich dialogi rozpisano w ramach mikro-
dramek jakby oderwanych od filmu. Ta rolkowa narracja ledwie ukfada
sie w wiekszg catos¢, ale wybaczytbym, poniewaz krew de la krew, czyli
walki wyszty super... no, nie wyszty. Ujecia przebarwione jak na fanow-
skim wideo z jutubki sprzed dekady sprytnie ukrywaja niedostatki
montazem. Casting oceniam jako udany, a przerosniete atrybuty boha-
teréw przeniesiono na film z sukcesem - ich szerokie twarze, a nawet
wielkie stopy. Lecz gtupie to, gtosne i wulgarne jak wstep do porno.
Rezyser wprowadza muzyczny patos w finale pozbawionym wazkosci,
bo bohaterom trudno wspétczué czy kibicowac. Datoby sie nakrecic to
niepowaznie i z uczuciem, a zamiast tego otwarto zaginiong skrzynke
z kokaing Van Damme’a i sie zaciagnieto.

Uliczny wojownik / Street Fighter

Przy catej swojej kampowosci pierwszy ,,Uliczny wojownik” z 1994 r.
probowat zachowaé pewng doze realizmu, osadzi¢ miejsca i postacie

w rzeczywistosci, jedynie musna¢ ich nadprzyrodzone cechy, a nawet
fabularnie uzasadni¢ ich istnienie. Jakby sie bat, ze ktos wytknie mu

przynaleznos¢ do fantastyki, ktérg przeciez reprezentowat. Zupeie
niepotrzebnie. Nowy ,,Uliczny wojownik” udowadnia bowiem, ze for-
muta barwnej, niepowaznej bijatyki, ktérg swiat fascynuje sie nieprze-
rwanie od 1987 r., rownie dobrze moze sie sprawdzi¢ w formie filmu.

To zatem wysokobudzetowy ukton w strone graczy, wystylizowany na
gre wideo i po brzegi wypchany smaczkami zaczerpnigetymi wprost
z niej. Setnie bawi mnie autoironiczny ton catosci i absurdalne miej-

scami poczucie humoru twércow. Imponuje casting, w ktorym z catego
rostera chyba jedynie Cammy nie wypadta najlepiej. Cieszy wartkos¢

wydarzen, ktore pomimo prostackiej struktury nie pozwalaja sie nu-

dzi¢. Oczywiscie, ze ten film mogt byc lepszy. Wszak zaniedbano tutaj
lub nie doprowadzono do satysfakcjonujgcego finatu watkéw takich
postaci jak Zangief czy Vega, troche na site wcisnieto tez Blanke. No
i w ferworze opowiesci o przesztosci Ryu i Kena zapomniano o turnieju,
ktéry powinien przeciez by¢ w centrum. Ale nie dajmy sie zwariowac,

to film na podstawie bijatyki. A ze bijatyki na ekranie nie brakuje, po-
zostaje ukontentowany!

Reiyseria: Kitao Sakurai Wystepuja: Noah Gentineo, Andrew Koji, Callina Liang Rok produkji: 2026 Gatunek: akcja

Good Luck, Have Fun, Don’t Die

Sikajacy pod siebie szaleniec krzyczy o nadchodzacym koncu
Swiata, ale nikt go oczywiscie nie stucha. Przybywa z przyszto-
$ci, by zmieni¢ przesztosc. Gtosi, ze sztuczna inteligencja naro-
dzi sie tej nocy i trzeba to powstrzymac w tej wtasnie dzielni-
cy. W koncu facet bierze zaktadnikow i kaze im i$¢ ze sobg, bo
robi to juz chyba 117. raz. W tym samym miejscu, z tymi samymi ludzmi.
Ogladamy zatem wariacje na temat ,,12 matp”, bo wariat. ,Terminato-
ra”, bo apokaliptyczny podroéznik w czasie. Ale tez ,,Broken Mirror”, bo
kilkoro gosci restauracji udajacych sie ,ratowac ludzko$¢” opowie wi-
dzom swoje krétkie dystopijne historie osobiste rozgrywajace sie na
kilka dni przed wtargnieciem szalenca z przysztosci. Obejrzymy losy
pary nauczycieli nieradzgcych sobie z uczniami zamienionymi w zom-
bie przez rolki ogladane w telefonie. Albo dziewczyne, ktoéra stracita
chtopaka pograzonego w wirtualnej rzeczywistosci. Kazda opowies¢
podano w sposoéb parodiujacy nasze spoteczerstwo, wiec zombie-
-mtodziez naprawde zachowuje sie jak zombiaki. Nie kazdemu spodo-
ba sie ten styl parodii rodem z netfliksowego ,,They Cloned Tyrone”,
asamym montazem datoby sie spokojnie zagesci¢ opowies¢, usuwajac
jakie$ 10 minut zupetnie zbednych powtérzen. To nowy film Verbin-
skiego! Tego od ,,Piratow z Karaibow”! Ciekawy, niesztampowy i warto
mu poswieci¢ uwage. Kiedys moze kultowy, bo kryje sie tam wiecej niz
podrézowanie w czasie.

Rezyseria: Gore Verhinski Ocena
Wystepuja: Sam Rockwell, Juno Temple, Haley Lu Richardson
Rok produkeji: 2026 6
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AMAZON PRIME

Koniec ulicy Debowej
W najlepszym razie magia filméw Amblina z lat 90. XX w. wy-
&=+ starczy, by Was kupi¢, a w najgorszym lekko znudzeni, ale
. zaopiekowani nostalgia zasniecie bezpiecznie po seansie.
Lub w jego trakcie. Magia Amblina? Ot6z dinozaury. Obcy,
adi niewydarzone niesamowitosci, matoletni naukowcy. ,,Gremli-
ny”, ,Bez baterii nie dziata”, ,Dinozaury” wtasnie oraz ,,Park Jurajski”
- za wszystkimi stoi Amblin, a w jakiej$ postaci tez Spielberg i filmy
te mieszkaja w Swiadomosci dzisiejszych czterdziestolatkow, jak to sie
mowi, ,,za darmo”. Wtasnie na waleta, za friko probuje sie tam wtamac
najnowszy film Davida Roberta Mitchella o rodzince z amerykanskie-
go przedmiescia, ktérego mieszkancy nieoczekiwanie muszg stawic
czota dinozaurom. Kwintesencjg tej opowiesci nie jest jednak inwazja
gadow, tylko obrazki z przedmiesc i relacje w rodzinie filmowane jakby
we wczesnych latach 80. XX w. | to opowiedziane bardzo tadnie kadra-
mi przypominajacymi czy to ,,Szczeki” Spielberga, czy nawet ,,Park Ju-
rajski”. Wyczekiwanie kolejnego filmu Mitchella po rewelacyjnym ,To
za mna chodzi” zakonczyfo sie rozczarowaniem, bo cho¢ rodzina skry-
wa pewne tajemnice i przedziera sie przez dramaty, a nie tylko przed-
miescia petne drapieznikéw, to przekaz zagingt w rozpadlinie. Mitchell
ztozyt hotd kinu Zemeckisa i Spielberga, ale nieczytelnie przemycit
wtasna ,nadhistorie”, czyli to, co naprawde wazne. Jest mito, cieplutko
i nudniutko.

Rezyseria: David Robert Mitchell Ocena
Wystepuja: Anne Hathaway, Ewan McGregor 6
Rok produkeji: 2026
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BATMAN: HUSH 2

Egmont

Zasada, ze kontynuacje
wielkich hitéw, z drob-
nymi wyjatkami, zazwy-
czaj okazuja sie klapa,
dotyczy nie tylko filmow.
»,Batman: Hush 2” jest
tego znakomitym przy-
ktadem. Pierwsza czes$c
byta czyms$ rewelacyj-
nym. Opierata sie na ta-
jemnicy. Na nowym przeciwniku, ktéry znat
sekret Bruce’a. Czytelnik zastanawiat sie,
kim jest, skad sie wzigt i jaki ma problem
z Batmanem. Gdy tajemnica zostata odkryta,
przeciwnik, jakim byt Hush, stracit swojg ma-
gie, a co za tym idzie - moje zainteresowanie.
Stat sie zwyktym gosciem z bandazami na twa-
rzy. Jego historia przestata mnie interesowac.
Gdy wiec scenarzysta Jeph Loeb postanowit
do niego wroci¢, tylko wzruszytem ramionami.
Bez wiekszego entuzjazmu. | mam wrazenie,
ze sam tworca podobnie podszedt do pisania
tego albumu. Nie ma w nim bowiem zadnego
udanego pomystu. Wszystko jest nieudolng
proba powtdrzenia tego, co juz byto w pierw-
szej czesci. Tyle ze gorzej napisane. Po teb-
kach. Jedyne, co broni ten tytu4, to plansze
legendarnego juz)ima Lee. Uwielbiam jego wi-
zje Batmana i Gotham. Sg to rysunki, ktérym
moge sie przyglada¢ godzinami. Dopracowa-
ne w kazdym detalu, zywe, petne energii. Lee
potrafi nawet najgorszy scenariusz przedsta-
wi¢ w taki sposob, ze przestajemy zwracac na
niego uwage. Skupiamy sie na kadrach. ,,Bat-
man: Hush 2” trafia na polski rynek w specjal-
nym wydaniu, ozdobionym uni-

kalng polska oktadka autorstwa

Joanny Karpowicz. Taki lokalny

smaczek. Muszyiiski

NOWY SWIAT ULTIMATE: ULTIMATES

Egmont

No i zndw zaczynamy wszystko od nowa. Gdy Marvelowi koriczg sie pomysty, przeprowa-
dza reset i buduje swdj swiat od poczatku. PrzechodziliSmy to juz nie raz. Tyle ze tym ra-
zem eksperyment Domu Pomystéw wyszedt nad wyraz pozytywnie. Nowe podejscie do
starych bohateréow okazato sie trafne. Wezmy takich Ultimates, czyli Avengersow z Ziemi
1610. Niby robia to samo - ratuja ludzkie zycie. Problem w tym, ze ich czyny s3 teraz inaczej
postrzegane przez spoteczenstwo. Zmienita sie optyka, a ich dziatalnos¢ jest zaliczana do
aktow terroryzmu. Nawet wiadze ich nie powazaja. Nie ma parad na ich cze$¢. Scenarzy-
sta Deniz Camp serwuje nam opowies¢ o znanych nam dobrych bohaterach w taki sposéb,
ze nie da sie odfozy¢ tego albumu przed skoriczeniem lektury. Dostajemy $wiat Marve-
la zabarwiony tematyka polityczna, nawigzujaca do naszej rzeczywistosci, ale w subtelny
sposob. Wezmy na przyktad postac prezydenta USA. Obecnie jest nim Midas, zapatrzony
w siebie bogacz z wybujatym ego, ktory decyduje o losach swiata wedle wtasnego uzna-
nia. Nie musze chyba pisac, kto byt inspiracja dla tej postaci. Co ciekawe, Camp dokonuje
tez pewnych zmian w zachowaniu dobrze znanych bohateréw i ich podejsciu do tego, kim
powinni by¢ wspoétczesni herosi. Dobrze widac to chociazby po Hulku, ktory

pokazuje zupetnie nowa twarz. Egmont wydat juz kolejne tytuty z tej serii,

wiec mozecie by¢ pewni, ze wersja Swiata Ultimate bedzie sie w Polsce dyna-

micznie rozwijac. | dobrze. Bo jak na razie jest to lektura godna naszego cza-

su i pieniedzy. Muszyiiski

HE-MAN | WLADCY WSZECHSWIATA: MIECZ SKAZ

Nagle Comics

Nie tak dawno w kinach moglismy oglada¢ nowa aktorska ekranizacje przygod
He-Mana. Mam wrazenie, ze w jaki$ sposob wygrzebato to tego bohatera z cze-
lusci zapomnienia w Polsce. Sprawifo, ze zaréwno zabawki, jak i komiksy z nim
znow trafity na sklepowe potki, i to w bardziej widoczne miejsca. Nagle Comics
wydato ,,He-Mana i Wtadcow Wszech$wiata: Miecz Skaz”, album nieco dojrzal-
szy niz animacje, na ktoérych wychowywaty sie pokolenia dorastajgce w latach
80. Historia jest dos¢ prosta. Szkieletor dowiaduje sie, ze istnieje miecz bardzo
podobny do tego, ktéry nosi obrorca Eternii. Co za tym idzie, postanawia go zdo-
by¢ i tym samym pokonac armie, ktéra za kazdym razem miesza mu szyki. Ksigze
Adam wraz z towarzyszami wyrusza w podrdz, by pokrzyzowac jego plany. Sce-
narzysta Tim Seeley wspaniale faczy historie, ktore znamy z bajek, z dojrzalszym podejsciem do pro-
wadzenia opowiesci. Dzieki temu dostajemy album nieco powazniejszy, ale niepozbawiony humoru
i tej magii, ktérg znamy. Dalej jest to historia, ktorej Iwia czes¢ opiera sig na walce dobra ze ztem. Tyle
ze scenarzysta nadaje catosci wieksza gtebie. Nie jest to zwykie zerowanie na nostalgii dorostych juz
dzieciakéw. Do tego dochodzg Swietne rysunki autorstwa Freddiego E. Williamsa I1. Ar-

tysta tworzy postacie po swojemu, ale nie odchodzi zbyt daleko od ich oryginalnego wy-

gladu. Daje to albumowi $wiezszy posmak, bez bezczeszczenia naszych wspomnien. Nie
spodziewatem sie, ze ,,He-Man i Wtadcy Wszechs$wiata: Miecz skaz” az tak mi podejdzie.

Jestem mile zaskoczony. | wydaje mi sig, ze Wy tez bedziecie. Muszyiiski

ODRODZENIE BOHATEROW: FANTASTYCZNA CZWORKA

Egmont

Mam mieszane uczucia po przeczytaniu tego albumu, bo jest to nic innego jak po-
nowne wykorzystanie scenariuszy Jacka Kirby’ego i Stana Lee, tym razem przez
zespot sktadajacy sie ze Scotta Lobdella i Jima Lee. Panowie chyba doszli do wnio-
sku, ze nowemu pokoleniu nalezy sie przypomnienie opowiesci o tym, jak powstata
pierwsza rodzina Marvela. | tak znéw ogladamy, jak Reed Richards, Ben Grimm oraz
rodzenstwo Sue i Johnny Stormowie lecg w kosmos na pokfadzie promu Excelsior
iwwyniku pewnych zdarzen nabywaja swoje moce. Nic nowego. Nic odkrywczego.
Fani znajg te wszystkie opowiesci i wigzace sie z nimi rozterki moralne. Trudno tu
niestety o wieksze zaskoczenia. Scenarzysci podchodza do materiatu zrédtowego
z niezwyktym szacunkiem. Album odhacza kolejne przygody bohaterow, takie jak
pierwsze spotkanie z Galactusem, Mole Manem czy nawet Czarng Pantera. Potraktujcie wiec ,,Odrodze-
nie bohaterow: Fantastyczng Czwdrke” jako przypomnienie lub wprowadzenie do $wiata tej ikonicznej
druzyny dla kogos, kto zupetnie jej nie zna. Oczywiscie, jesli jestescie fanami tworczosci

Jima Lee (ja jestem), ten liczacy 336 stron album bedzie dla Was wizualna uczty. Bo moze

i historie tracg myszka, ale plansze mistrza wciaz zachwycaja. Pisze ,,wcigz”, poniewaz

album powstat w 1996 r., a nadal Swietnie si¢ prezentuje. A za horyzontem czeka juz po-

dobnie wydana opowies¢, tym razem poswigcona Avengersom. Muszyiiski
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4 Steel Ball Run - jojo s Bizarre Adventure X

Rezyseria: Yasuhiro Kimura, Hideya Takahashi, Toshiyuki Katou
Scenariusz: Yasuko Kobayashi Studio: David Production Liczba odcinkdw: 12 Gdzie ogladac: Netflix

Seria ,J0jo” jest specyficzna. Nawet jesli nie ogladaliscie
ani jednego odcinka ani nie przeczytaliScie chocby
jednej strony mangi, to z cata pewnoscia ten dziwaczny
Swiat nie jest Wam obcy. Czy to za sprawa licznych me-
mow, czy nawigzan w popkulturze czy grach. &
Nie da sie ukryc, ze jest to jedna z najdziwniej-
szych kreacji, ktére opuscity Kraj Kwitngcej Wisni. Nie
pomaga w tym ogromna liczba adaptacji, odcinkow
ani ich dostepnos¢. Dosc¢ spora ich liczba jest na
Netfliksie,jednak aby zacza¢, trzeba poswiecic nieco
czasu, to nie jest normalne anime, a ztozonos¢ i spe-
cyfika Swiata nie utatwiaja zadania. Dlatego ,,Steel
Ball Run - JoJo's Bizarre Adventure”, mimo iz jest fabu-
larnie siodmym rozdziatem, to jest prawie niepowiazany
z gtéwnymi watkami. To sprawia, ze moze by¢ najprostszym
wejsciem w ten Swiat dla osoby chcacej sprawdzic, czy sza-
lenstwo autora jest do przetrawienia. -
We wrzesniu 1890 r. ogtoszony zostaje Steel Ball s’
Run, ktory przyciaga jezdzcoéw i nie tylko z prawie
kazdego zakatka Swiata. Szalony, bezlitosny, sprawdzajacy wy-
trzymatos¢ i zdolnosci zaréwno koni, jak i ich jezdzcow wyscig
z ogromna nagrodg pieniezng w wysokosci 50 min dol. to tyl-
ko wisienka na torcie. Przystepuje do niego mndstwo smiatkéw
chcacych zdobyé nagrode. Mamy petne spektrum osobowosci,
od goscia, ktory przegoni niejednego konia, poprzez jednost-
ke, ktéra ma dostownie wiecej szczescia niz rozumu, typowych
rzezimieszkow, po osobliwe i tajemnicze osoby. Jednak fabuta
skupia sie gtéwnie na dwojce zawodnikow. Johnny Joestar, byty
dzokej, ktory jest obecnie sparalizowany, chce udowodni¢ sobie
i innym, Ze nadal potrafi okietzna¢ wierzchowca. Jednak tak na-
prawde do przystgpienia do wyscigu sktania go tajemnicza tech-
nika zaprezentowana przez innego uczestnika - Gyro Zeppelie-
go. Gyro ma zdolno$¢ generowania wibracji i obrotéw, ktore za
pomoca swych kul mogg siac spustoszenie, ale takze przywro-
ci¢ Johnny'mu sprawnosc¢ nég po tym, gdy trafita go jedna z jego
stalowych kul. Poczatkowa rywalizacja przeradza sie w partner-

[o]0]

e
e

g2\ KONSOLITE: Ile mozna czekaé na kolejny odcinek? Dzien? Tydzien? Miesiac? Kwartal? Fani ,,Steel Ball

': Run - JoJo’s Bizarre Adventure” przekonali sie bardzo bolesnie o tym, jak dfuga moze by¢ prze-
5__” rwa. Na szczescie Netflix oraz David Production poszty po rozum do gtowy i dalsza cze$¢ opowie-
$ci nie bedzie z tak dfugimi odstepami. Co prawda jest w tym lekki haczyk...

stwo oraz przyjazn. Gyro chce udowodnic, ze jest najlep-
szy, natomiast Johnny, by odzyska¢ wtadze w nogach.
Jednak wyscig jest czyms wiecej, kryje sie za nim co$
bardziej tajemniczego i szalonego. Nie chce zdradzac
zbyt wiele, gdyz kazdy odcinek to mieszanka dziwa-
ctwa, absurdéw i niesamowitych mocy, ktérych wy-
jasnienia zazwyczaj nie ma, ale ma to swoj urok. W tym
Swiecie po prostu sg jednostki o nadprzyrodzonych
zdolnosciach, ci, ktorzy przekraczajg mozliwosci
przecietnego cztowieka, bogowie, demony
- i wszystko, co popadnie. Jednak mimo tego
\ catego szalenistwa ,,Steel Ball Run” jest dos¢
¥

tagodnym sposobem rozpoczecia przygo-
dy ze $wiatem wykreowanym przez Hirohi-
ko Arakiego. To, czy sie wciagniecie, to juz
osobna sprawa.
L Z pewnoscig nie zaszkodzi w tym zaréwno bar-
%= dz0 dobra animacja, jak i tempo. Studio David Pro-
duction nie marnuje czasu i rzuca widza od razu
w wir wydarzen, bez zbednego przynudzania i przedstawiania
kazdego z zawodnikéw. Bardzo zgodnie z mangg, bez wiekszych
cie¢, zmian czy cenzury. Styl wizualny jest przeniesiony z kart
mangi jeden do jednego. To cholernie mite, biorac pod uwage
problematyczne elementy $wiata ,,Jo)o”. Pierwszy odcinek jest
wyjatkowo dtugi i praktycznie zamyka pierwszy rozdziat, nato-
miast kolejne maja juz standardowa dtugosc i wehodzg gtadko
niczym chtodny Guinness. To jest dos¢ dziwaczne i pokrecone
anime, choé na tle tego, co sie dzieje w ,normalnej” serii, jest fa-
godnie. Jedyne, co warto mie¢ na uwadze, to emisja - autorzy
zarzekaja sie, ze wszystkie odcinki beda emitowane bez tak dtu-
gich przerw jak pomiedzy pierwszym a drugim odcinkiem (cho¢
nazywajg je teraz sezonami), jednak réznie bywa. Dodajcie wiec
sobie te serie do listy na pézniej lub po prostu sprawdzcie pierw-
szy odcinek, by wiedzie¢, czy chcecie wiecej. Mozliwe, ze zacheci
Was to do sprawdzenia tych wszystkich meméw? Myéleliscie, ze
to bedzie kolejna recenzja anime, a to byt Dio! &
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Michat Pisarski

SUPER PISARIO

napedzany nostalgia, uwielbia gry i konsole retro - im bardziej niszowe, tym lepiej. Robi za polski oddziat Nintendo.

Granie w btogiej nieSwiadomosci

Chciatbym by¢ zafascynowany
wytacznie samymi grami wideo.

Zawsze gdy kto$ pyta, czy interesuje si¢ grami wideo, musze
z ming eksperta doprecyzowad, ze nie tyle samymi grami, ile
réwniez ich historia, kultura, procesem powstawania i calutka
otoczka. To wedtug mnie do§¢ istotne rozgraniczenie, bo znam mno-
stwo osob, ktore graja nawet wiecej ode mnie, ale nie maja pojecia,
ile sprzedato si¢ egzemplarzy Nintendo Wii i kiedy odbywaja si¢ The
Game Awards. Doskonale wiedzg za to, co muszg zrobi¢, zeby nabi¢
platynke w Wolverinie, cho¢ na wie§¢ o tym, ze tytul przygotowato
to samo studio co Spider-Mana, pytaja zdziwieni ,O, serio?”. Czuje
si¢ wtedy, jakbym przedstawial im ciekawostke o tym, ze najchet-
niej kupowang pizza w Szwecji jest taka z kebabem.

Najgorsza czes¢ pasji?
Z jednej strony szkoda mi chlopakéw, ze kochaja gry, ale nie
wktadaja w nie tyle zaangazowania. Przeciez caly styl zycia

i imidZ mozna sobie obudowa¢ wokét wspominania innowa-
cyjnosciianalizowania przyczyn porazki Dreamcasta. Wokot
klécenia si¢ o to, ktéra era serii Tomb Raider byta najlepsza.
Ze o kupowaniu gier retro za chore pienigdze juz nie wspo-
mne. Czuje po prostu, ze spora czes$¢ tej pasji ich omija.

Z drugiej strony ostatnio postanowilem, ze zaczne raz—dwa
razy w tygodniu gada¢é sobie z widzami na temat wydarzen w bran-
2y podczas transmisji na Zywo. Po co mam odstraszac
te nedzne resztki realnych znajomych, jacy mi zo-
stali, skoro moge dzieli¢ si¢ spostrzezeniami z ludz-
mi, ktérzy sa nimi serio zainteresowani? Ta decyzja
wymusita na mnie jednak nie tylko przegladanie por- 7
tali z newsami po pie¢ razy dziennie, co i tak robilem
wczeéniej, ale tez glebsze zastanawianie si¢ nad tym,
co whasciwie w tych wiadomosciach jest. I co? I bagno.

Moze i nudne, ale za to negatywne
Gdy o tym nie mys$lalem, pod$wiadomie kojarzytem codzienne
wiadomos$ci gléwnie z zapowiedziami nowych gier, zwiastunami,
premierami, przecenami i tak dalej. Niby to wlasnie ich szukatem
w sieci. Ale to przeciez tylko malutki wycinek, szczegdlnie ostatnio.
Poza tym kolejne informacje pojawiaja sie w petli, ktora sktada sie
ze zwolnien, restrukturyzacji, wielkich porazek, kryzyséw na rynku
podzespoléw, fuzji, skandali, hataséw i na tapczanie wygibaséw. Dla
postronnych to pasjonujace niczym agrobiznes. Dla mnie w sumie
tez, tylko te wszystkie ruchy korporacji jakos mnie jednak obchodza
i dotykaja, wiec w bonusie siwieje ze stresu. I czuje, ze wiedne jak
kukurydza w Europie po ostatniej suszy. Tak, przerzucilem sie dla
zdrowia na ten agrobiznes.

Przeciez to s3 w zdecydowanej wigkszoéci negatywne wiesci!
I to jeszcze nudy! Dla podniesienia poziomu ekscytacji co pare dni

KLIKAM JAK DUREN W TE WSZYSTKIE ,INSAJDERSKIE”
PRZECIEKI NA TEMAT PLAYSTATION 6

pojawiaja sie jeszcze kolejne doniesienia o nastepnej generacji kon-
sol. Dowiadujemy sie z nich, ze konsole beda, ale w sumie to nie do
konca wiadomo jakie i jeszcze nie do korica wiadomo kiedy, a nawet
gdy juz beda, to drogie i dlugo bez zadnych gier na wylacznoséc.
Przejrzalem sobie wlasnie spis tresci ostatniego numeru Wiadomo-
$ci Wedkarskich i wiecie, ze wyglada bardziej zachecajaco? Maja re-
portaz z dwoch rekordéow Polski w troci jeziorowej! A my? W chwili
gdy to pisze, to akurat mikroaferke, ze bezplatny remaster trze-
ciego Wiedzmina wycigga za mato klatek na karcie
graficznej za 30 tys. z. No i oczywiécie regu-
larne przypominajki, Ze owa karta kosztuje
30 tys. zh.

Ze trzy tygodnie konsumowalem te
wszystkie informacje bardziej $wiadomie
- robitem notatki, wybieralem najistot-
niejsze, probowalem wyciggac¢ ciekawe

wnioski. I juz mam dosy¢. Tak si¢ na-
konsumowatem, ze az mi si¢ rzygaé
zachcialo.

Nie zaczynajcie!
Czy nielepiej ma ten statystyczny Kac-
per, ktéry siada sobie zrelaksowany
do Plejaka w wolny wieczor, czeka
spokojnie na premiere GTA VI,
. a caly ten smréd wokét zupelnie
go nie interesuje? Rzecz jasna tez
moge probowaé (i prébuje) sku-
pia¢ sie na dobrych wieéciach i na
samych grach - przeciez miesiac
temu skrobnalem tu tekst o tym, ze
to jeden z najplodniejszych okreséw
w catej historii branzy i Ze nie wiem,
w ktére §wietne gry tapy wkladaé.
Tyle ze, ech... boje si¢ o przyszlos¢
gier. O jako$¢ tych produkeji, ktére dopiero
nadejda. O wlasno$¢ifizyczne noéniki. I tak, do jasnej anielki, mimo
wszystko klikam jak duren w te wszystkie ,insajderskie” przecieki
na temat PlayStation 6, bo chce wiedzie¢ o nim jak najwiecej. Od
»Stary, omija ci¢ z polowa tego co najlepsze w pasji do gier” prze-
szedtem do postawy w stylu ,Wédka nie smakuje? Widzisz, synek,
atatu$ musi”. Jest w tym mimo wszystko jaka$ chora satysfakcja, jest
ciekawo$¢. Bo zbytnio wsigknalem w temat. Ale moze gdybym mial
teraz jeszcze jaki$ wybor, nie wysciubialbym nosa znad samej kon-
solii gier.

Mam wigc dla Was dobra rade. Jezeli nie interesujecie si¢ cho-
robliwie stanem wspo6lczesnejbranzy — i pisze to, jakbym méwit ,Nie
pal”, pociagajac kolejnego bucha — nie zaczynajcie. W sumie dzialy
recenzji, zapowiedzi i retro w PSX Extreme to bezpieczny skansen,
do ktérego mozna si¢ ograniczy¢. @
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Tomasz HIV Koziet

btedny rycerz z porannym autyzmem, empiryczny smakosz zycia, ciskajacy harpunami w spoteczny regres intelektualny.

Ambiwalencja, czyli panta rhei

Stare nawyki i rytuaty sg najlepsze.
Niestety bywaja bezlitosnie bite do nieprzytomnosci przez proze zycia.

runku growej prasy, prezac piers i strojac glupie miny. Pier$ opad-
wprawdzie do poziomu pepka, a miny juz nie s3 tak wyrazne jak za
dawnych czaséw, lecz kolektywowi redakcyjnemu nalezy przypiaé

Jest rok 2026, a miesiecznik PSX Extreme dumnie tkwi na poste-
a

order z racji niesamowitego oddania sprawie, a wydawcom podzigko-
wac za wszelkie trafne i przygtupie decyzje. Sporadyczne perturbacje
nie przykryly wieloletnich staran o utrzymanie si¢ na powierzchni,
a wierna spoteczno$¢ nadal wspiera wypociny garstki redaktoréw.
Towarzystwo nieco si¢ rozpierzchlo, stare wygi pozuja w rozchelsta-
nych koszulach, nowy narybek dwoi sig¢ i troi, karawana jedzie dalej.
Cyrk nieustannie otwiera swe podwoje. Magazyn zapisal si¢ na kar-
tach zbiorowej §wiadomosci, cho¢ w mojej opinii zostal zbudowany na
chwiejacych si¢ fundamentach racjonalno$ci.

Jestem malomiasteczkowy, jak $piewal Dawid Podsiadto. Do-
stownie i w przenosni, bo wigksza czeé¢ dorostego zycia spedzilem
w Dabrowie Gérniczej (obecnie znanej gléwnie nie z racji Huty Ka-
towice i innych przemystowych podmiotéw, lecz nieprzecietnych
wyczynéw seksualnych ksiezy, czyli mafiozéw w sutannach czarnych
niczym pieklo, ktérzy rozstawili miasto jak ta chytra baba z Radomia),
a Dawid byl moim s3siadem (poniekad). Tego wieczoru siedzialem
w swoim pokoju, palac namietnie papierochy i klikajac na kom-
pie. Spogladatem nerwowo na konsole PlayStation, lecz nie po-
trafilem sie skupi¢. Czekalem nerwowo na specjalnego goscia,
z ktérym bylem uméwiony od tygodnia. Wéwczas, niemal 30
lat temu, nie posiadalem jeszcze telefonu komérkowego, wiec
spinalem poslady w geécie ekscytacji. Cho¢ byto mroznie,
wisialem przewieszony przez parapet, puszczajac
kolejne dymki, liczac na to, ze méj gos¢ zaraz
wyloni si¢ zza rogu, a w zasadzie snop §wiatel
z reflektoréw jego fury. Zétta meganka robi-
ta wéwczas wrazenie, a nawet furore. Fura
zajechala w rytmie basu bujajacego okolica.
Norby, Kali i Myszaq darli mordy, wiadomo,

a pol godziny pdiniej jechaliémy do sie-
dziby PE w Katowicach. Na miejscu, zza :
skrzypiacych drzwi wytonit sie Fenix, é =
uchylajacy rabka tajemnicy. o
Jego lekki uémiech, rzucany
jakby od niechcenia, pamie-
tam do tej pory. Przekroczy-
tem prég — potezny odkurzacz
zassal mnie i uwiezil w bebechach
na dlugie lata. Kazda decyzja niesie
okreslone konsekwencje. Gdyby tego
pamietnego dnia Norby nie stanat
w moich drzwiach, a wczesniej nie po-
myslat o starym druhu ze sceny amigowej,
moje losy potoczylyby sie inaczej. Lepiej lub
gorzej — trudno orzec, bo to wrézenie z fusow,

a ja preferuje $wiezo mielong, czerwona Lavazze

102

z ekspresu. Tak czy srak, zostalem recenzentem gier wideo i szybko
nastgpilo twoércze rozwolnienie. Otworzyl sie tunel prowadzacy do
$wiata kreacji.

Sprawdzaj warunki brzegowe

Co to znaczy by¢ recenzentem? Jednego wieczoru odpalam i koncze
Moja znajoma Swinke Peppe, tykajac przy okazji platynowe trofeum,
czujac z tej racji wewnetrzne zazenowanie, a nastgpnie zagrywam sie
w Succubus, ewentualnie House Party, ze wszystkich czerpiac roz-
kosz, tyle ze w innych rejestrach. A pézniej odpalam ,Johnny’ego”
i Izy leja si¢ po mych licach (ten film musi obejrze¢ kazdy czlowiek
niezaleznie od przekonan, wiary oraz pogladéw politycznych, ponie-
waz jest to pigknie zrealizowane studium czlowieczenistwa). Skacze po
skrajno$ciach bez mrugniecia okiem, to moja pasja, to moja misja, bo
wiedzie¢ - to mé6j obowiazek. Mam wrodzong ciekawos¢, karmie row-
niez wewnetrznego trollaizwyrola, bo lubie mie¢ co$ do powiedzenia.
A przeto ,co masz w dupie, tego nikt ci nie wylupie”. Do$wiadczanie
empiryczne jest po tysigckro¢ bardziej warto$ciowe niz podglada-
nie streamerdw, bo czlowiek nasigka opiniami innych, zapomina, co
ogladal, wlacza sie efekt ,pamieci autostradowej” i wszystko na nic,

_ jak krew w piach. Z drugiej strony nie mam problemu z tym, zeby

nie znac¢ jakiej$ gry czy wrecz gatunku. Tym oto sposobem mam
wiedze znikoma na temat RPG-6w wszelakich. Rynek jest zbyt
obszerny, aby cho¢ lizna¢ wszystkich tytuléw. To moze dopro-
wadzi¢ do obledu. Barbie Explorer w PE #51 — napisanie recen-
zji takiego gniota, a raczej tytulu z innego $wiata, to male piwo,
szczegolnie ze przybrato forme komediowg, lecz granie to sado-
W masochizm w czystej formie.
Mtody Extreme to byt rock’n’roll
Segreguje. Nie rasowo, nie politycznie, nie przez
pryzmat ulubionych gier, koloréw czy uzywanego
dezodorantu. Jestem nieufny i wodke pije nie tak
predko. Inna sprawa zycie zawodowe, korelujace
z zainteresowaniem grami wideo. Nie przypusz-
czalem nigdy, ze czysta rozrywka, dla ktérej
stracilem glowe, stanie si¢ moim zrédlem
utrzymania. Trzydziesci lat temu bylem gro-
wym snobem, co nie jest trudne, gdy ma sie
dostep do wszelkich nowosci i ptynie na fali
gléwnego nurtu. A teraz mam na to wywalo-
ne i niezmiernie ciesze sie z platforméwko-
wego wpierdolu w Tropical Freeze oraz in-
nych cudenkach Nintendo. Kocham serie
Ratchet and Clank, Spyro, Sly Raccoon czy
Astro Bot, ale uniwersum Mario jest nie do
pokonania. Mam gleboko w dupie fakt, ze nie-
ktére gry sa $wietoscia dla konkretnych grup graczy.
Szczegblnie dla fanatykéw. Zawsze kierowalem sie
zasada, ze nie liczy si¢ tytul, bo najwazniejsza jest gra
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wlaéciwa izwigzanaznig radocha. Legende jako takgq wtracam
do lamusa. Jednym z najwiekszych wydarzen w moim growym
zywocie bylo odkrycie pierwszej odstony Half-Life. Ogromna
przygoda, wciagajaca fabuta, kumaci przeciwnicy porozumiewaja-
cy sie, jakby knuli, niesamowite dzwigki, przerazajacy, ohydny $wiat
pelen zagrozen tworzacy spdjne widowisko. Niebezpieczenstwo
czyhajace dostownie w kazdym zaulku. No i dziatko
grawitacyjne, za pomoca ktdrego mozna bylo
np. podnosi¢ pity tarczowe i ciska¢ z impetem,
przecinajac w p6lt oprawcéw, dajac upust swo-
im skrytym sadystycznym zapedom. Dzisiaj
trudno opisa¢ frajde, jaka wéwczas mialem.
Wiedzialem jednak, ze w wtedy jako kon- .,
solowiec nie mialbym szans do- s,
znania podobnej przygody, bo ’ " i
konsole wyraznie odstawaly ?‘-‘5 [’
od pecetéw w kwestii shoo- : o
teréw FPP. Pierwszy Unreal, '
ten fabularny, jeszcze zanim pojawily
si¢ w tej serii arena shootery, rowniez ~ _-
wystrzelil mnie na orbite. A pdzniej wﬂ’
sieciowe szarpanie w Unreal Tourna-

ment. Niestety moje ukochane gry z dawnych lat
poszly w dziwacznym kierunku (vide Tekken, kté-

rego calakuje i odstawiam na pélke) albo skoriczyty zy-

wot. Co ciekawe, magazyn PSX Extreme przez wiele lat traktowal tylko
i wylacznie o konsoli PlayStation, bezdyskusyjnie panujacej wowczas
na rynku. Mimo ze wielu czlonkéw ekipy redakcyjnej romansowato
z innymi konsolami lub pecetem, fakt 6w ukrywaliémy. Kompletna
bzdura, lekka przesada? Toz to eufemizm. Dopdki nie nastapita zmia-

WYNURZENIA CYMBALA

wspomnienia, dyskusja ozywa. Jednak
Twoja matula, zona czy kochanka
przewracaja galami i w glebi duszy
uwazajq za freaka. Gier genialnych
jest relatywnie niewiele. Mam na
mysli tuzy pokroju The Last of Us —
przebtyski geniuszu w lidze Neila Dru-
ckmanna nie zdarzaja si¢ czesto. Dla
réznych oséb beda to zréznicowane
tytuly, wiec nalezaloby wspiac sie
na wyzyny subiektywnosci i rzuci¢
w przepa$é. Swoja droga z polskim
rynkiem jest troche jak z tym filmo-
wym - niewielu mamy Juliuszéw Ma-
chulskich gamedevu. Gdyby bylo tak
dobrze, jak jest niedobrze, to byloby bar-
dzo dobrze. Z biegiem lat coraz mniej zain-
teresowany jestem hardkorowymi wyzwaniami.
Zamiast tykania gier na najwyzszym poziomie
trudnosci satysfakcje sprawia mi poltykanie hi-
storii. Sprawdzanie wlasnej cierpliwosci w pola-
czeniu z malpim refleksem bylo w porzadku, gdy
miatem o wiele wigcej czasu i znacznie mniej dobrych
gier czekalo w kolejce, posegregowanych skrupulatnie na pétkach.
Innymi stowy, bogactwo otaczajacych mnie tytuléw wartych pozna-
nia sprawia, ze nie mam czasu i ochoty na masterowanie. Co ciekawe,
masterowanie nie jest tozsame z najwyzszg jakoscia. Ergo nie chcialo
mi si¢ calakowaé nowego rozdania God of War, natomiast Strange Bri-
gade tyknatem jak pelikan w kooperacyjnym tancu, co skornczyto sie
calakiem i ogromng satysfakcja. W zyciu doroslego cztowieka najbar-
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na charakteru pisma na wieloplatformowe, patrzytem z zazdroécia na
teksty publikowane w konkurencyjnym Neo. Gdy wreszcie moglismy
oficjalnie pisa¢ o innych konsolach (przypominam, ze Sciera sfabry-
kowal wyniki ankiety, do tej pory rze jak kon lejacy na blache) i Norby
$ciagnal do Polski Dreamcasta, urzadziliémy zakrapiang impreze pod
pretekstem sprawdzania wynikéw osigganych w grach po wlewaniu
w siebie kolejnych kielonéw. Tak bylo. Cyrk na kétkach. Zawsze uwiel-
bialem PE za to, ze kazdy pismak mogl szerzy¢ na jego tamach swoje
growe poglady. Sciera, Butcher czy Roger nigdy nie cenzurowali na-
szych myféli, a im glupsze inicjatywy si¢ pojawialy, tym szybciej
byly realizowane. R6znimy sig, spieramy na temat golizny

na Extreme Party, potyczkujemy ideologicznie czy
$wiatopogladowo, lecz wzdychamy do tej samej
branzy i pragniemy ptawic si¢ w blasku jej maje-
statu. Na szcze$cie recenzja z zalozenia nie jest
obiektywna. Nosi jedynie znamiona obiektyw-
nosci, wyraza bowiem opinie autora.

Kawalkada cudzych nieszczes¢

Granie, jako hobby czy zajecie utrudniajace zy-
cie gracza, jest w gruncie rzeczy beznadziejne,
a wspomnienia ulotne i kompletnie bezsensowne dla
0s6b bezstronnych. To znaczy dla wszystkich niezain-
teresowanych heretykéw. My wiemy wszystko, mamy
swoj kodeks, w towarzystwie wystarczy rzuci¢ popu-
larny tytul i juz wszyscy gracze wzdychajg, rzucaja
inwektywami, przezywaja, w okamgnieniu wykopuja

PRYZMAT ULUBIONYCH GIER

dziej deficytowym dobrem jest czas. Recenzent ubolewa nad brakiem
mozliwosci grania w to, co chce, bo zawsze jest robota. Owszem, robo-
ta marzen, nowe gry, a ciezko to ma gérnik lub pracownik zakladow
przetworstwa rybnego. Albo pracownik prosektorium, bo na randkach
moze by¢ dziwnie.

Wytapianie wolnego czasu
Technofreaki czesto izoluja si¢ spolecznie, zanurzeni w §wiecie online.
Media nakrecaja efekt wykluczenia, firmy technologiczne sprytnie bu-
duja algorytmy uzalezniajace nas, stymulujac wydzielanie dopamin-
ki. Komfort = izolacja (np. praca zdalna), a co mniej oporne jednostki
buduja pod$éwiadomie relacje paraspoteczne, ekscytujac si¢ nowymi
majtkami pieknych influencerek, glonojadami
zInstagrama (te wszystkie wykwity sa tepymi
narzedziami marketingowymi). Media spo-
teczne sg niezwykle pomocne dla ludzi z lgka-
mi spolecznymi czy réznorakimi fobiami, lecz
atwo przeholowacizastepowaé nimi prawdziwe
zycie oraz relacje. Gry to uzaleznienie behawio-
ralne, dopaminka wstrzykiwana w poteznych
ilo$ciach. Mlodos¢ krzyczy, a dojrzalosé rezo-
nuje. Wstrzykiwanie do krwiobiegu radochy
plynacej z gry sugeruje dozowa¢, pamietajac,
ze podczas goraczki zlota najwiecej zarabiajg
sprzedawcy szpadli. Ambiwalencja jest glosem edukacji
- im wiecej wiesz, tym lepiej. Przy czym prowadzi to

$ do dyskomfortu. @

'\:
o

103




FABULARNA T AWERNA

Bartosz /') Dawidowski

maniak RPG-Ow, strategii, ,samolocikow” i realistycznych strzelanin.

AION 2 i goonerzy

Premiera AION 2 wywotata wilka z lasu. W branzowych tekstach pojawity sie manipulacje i inwektywy pod
adresem graczy. To element frontu, ktéry nie dos¢, ze szkodzi kobietom, to jeszcze nosi znamiona szantazu.

ejterzy Xboksa chyba nie moga prze-

zy¢ tego, ze konsole Series X i S znéw
otrzymuyja exclusivy. W pazdzierniku odby-
fo sie wiec dzikie natarcie na nowe Gearsy,
ktore przywolalo wspomnienia starfieldo-
wej histerii. Nie to bylo jednak najciekaw-
szym wydarzeniem minionego miesigca.
Swoje mozliwosci pokazali bowiem bran-
zowi redaktorzy, ktérzy wojuja z koreanski-
mi deweloperami i ktérym przeszkadzaja
urodziwe postacie w grach.

Krytycy Gears of War nie mogli nic
ugra¢ na znecaniu si¢ nad rozgrywka nowego exclusiva Xboksa. Bo ta
strzelanka broni sie §liczng grafikg, mocng fabulg i solidnym gunplayem.
Widly obrécono wiec w kierunku rezultatéw komercyjnych E-Day, ktére
zostaly ,0szacowane”, czyli — innymi stowy — wyssane z palca. Klasyczna
burza w szklance wody! W pazdzierniku ciekawsze od niej byty nerwowe
reakcje na premiere AION 2, nowej koreanskiej gry, w ktérej nie brakuje
urodziwych kobiet. A jak dobrze wiemy, piekno jest dla wielu bardzo prob-
lematyczne.

Oto dowiadujemy si¢ z artykulu redakcji TheGamer, ze takie pro-
dukcje jak AION 2, gdzie w edytorze postaci mozna wybra¢ duzy rozmiar
biustu, sa przeznaczone dla ,gooneréw’, czyli facetéw uzaleznionych od
masturbacji. Rzeczony serwis twierdzi dalej, ze AION 2 to $émieciowa gra,
bo przy jej tworzeniu wykorzystano narzedzia Al. TheGamer wspomina
o tym zlo$liwie w kazdym artykule, nawet umieszczajac te informacje w na-
glowkach na temat sukceséw koreanskiego MMORPG-a.

Znany ze szczero$ci Daniel Vavra, wizjoner odpowiedzialny za King-
dom Come, juz wiele miesigcy temu stwierdzil, ze wszyscy liczacy si¢ wy-
dawcy gier korzystaja z generatywnej sztucznej inteligencji. A jesli mowia,
ze jest inaczej, to po prostu ktamig. Kolejni giganci faktycznie przyznaja, ze
wiaczyli AT w swéj proces produkeyjny. Ostatnio ,pochwalil sie” tym Cap-
com, opowiadajacy o systemie Al REX, kt6ry juz stal si¢ integralna czeécia
RE Engine. Zarzuty pod adresem NC, ze uzywa Al w AION 2, s zatem
nie tylko absurdalne. To rozpaczliwa préba rozkrecenia ,géwnoburzy”
Totalnie nieudana, bo gra jest kolosalnym sukcesem. Warto jednak o pasz-
kwilach TheGamera wspomnie¢, bo to element szerszego i niepokojacego
branzowego zjawiska.

Szajka Sweet Baby

Problem polega na tym, ze w USA dziala szajka redaktoréw zaprzyjaznio-
nych ze Sweet Baby Inc, ktéra regularnie obsmarowuje wydawcow, ktorzy
nie chcg korzystaé z ushug tej firmy. Do grupy wywierajacej w ten sposob
nacisk zaliczam Kotaku i wlasnie serwis TheGamer, ktérego uwiera przy-
ktadowo fakt, ze autorzy z Chin czy Korei maja w nosie konsultacje ofero-
wane przez Sweet Baby. I wlasnie dlatego TheGamer, prowadzony przez
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Stacey Henley, ktora przedstawia sie¢ jako
ykobieta transplciowa’, rozpoczal w paz-
dzierniku kampanie hejtu przeciwko AION
2 oraz fanom tego szpila, przezywanym
wartykulach ,goonerami”.

To nie pierwsza nagonka w wykona-
niu Stacey Henley, ktora przy premierze
Hogwarts Legacy zarzadzita bojkot tej gry,
zabraniajac pracownikom pisania jej recen-
zji. Ale to bylo za malo. Naczelna nastepnie
obsmarowata w trzech artykutach graczy
i inne redakcje za entuzjazm przejawia-
ny dla dziefa studia Avalanche Software. Szefowa TheGamera ubolewala
w swoich tekstach, ze nie doszto do masowego bojkotu Hogwarts Legacy
ze wzgledu na domniemane ,myslozbrodnie”, ktérych miata dopuscic¢ sie
JK. Rowling, autorka ksigzek o Harrym Potterze.

Aktywisci udajacy graczy
Atrakcyjne wizerunki kobiet w grach s problematyczne nie tylko dla The-
Gamera, ale nawet dla najwigkszych slaw gamingowego dziennikarstwa
w USA. Cho¢by dla Jasona Schreiera, ktory wysmazy! 12 lat temu paszkwil
na studio Vanillaware, nazywajac George’a Kamitaniego géwniarzem za to,
jak bardzo seksowne i skapo odziane kobiety wystapity w Dragon’s Crown.

Czas to w konicu powiedzie¢: aktywisci udajacy graczy, tacy jak Jason
Schreier czy Stacey Henley, utorowali droge dla funkcjonowania Sweet
Baby et consortes oraz dla szalejacej autocenzury. ,Zastugi” tych ludzi sa
jednak nawet wieksze. Przez swoja purytanska krucjate rodem ze $rednio-
wiecza tacy redaktorzy niewiadomie przecieraja szlaki dla niebezpiecznej
dyskryminacji kobiet. Krytyka zbyt ,wyuzdanego” ubioru dam w grach to
proba wywierania patriarchalnej kontroli nad tym, co kobieta moze nosi¢
na swoim ciele, a co jest dla niej zakazane. To otwieranie drzwi dla obycza-
jowego szariatu, ktéry prébuje narzuca¢ wolnym ludziom, co jest myslo-
zbrodnig, jakiej dtugosci ma by¢ spddnica i jak duzy moze by¢ dekolt. Poza
tym jest to zwykla dyskryminacja szczuplych oraz hojnie obdarzonych
przez nature kobiet, ktére majq pelne prawo by¢ reprezentowane w grach.
I goraco zachecam twoércéw do szerokiego uwzgledniania tego pigkna
w swoich projektach. Bo oczekujq tego réwniez dziewczyny-gracze, co wi-
dze po swoich znajomych. Znam kilka fanek MMORPG-6w i wszystkie te
wspaniale panie chcg sie wciela¢ w piekne kobiety — cho¢by w AION 2.

Jason Schreier zapewne napisalby w swojej obronie, ze prébuje tylko
walczy¢ ze zlym

ymeskim spojrzeniem”. A ja odpowiem, Ze ta narracja $§mierdzi mizan-
dria, czyli niczym nieuzasadniong niechecia do facetéw. Meskie spojrzenie
nikomu nie robi krzywdy — tym bardziej jesli dotyczy bohaterek zbudowa-
nych z pikseli. Zte moga by¢ czyny lub stowa. Ale trudno przebi¢ si¢ z tak
rewolucyjng ideg do gléw os6b, ktére regularnie nazywaja nas ,incelami’,
ycoomerami’, ,goonerami” czy ,chudami”. Niech rzucaja te swoje puste
inwektywy, a my glosujmy portfelami za tym, kogo i co chcemy oglada¢
w grach. Jak wida¢ na przykladzie sukcesu AION 2, wychodzi nam to cal-
kiem dobrze, co nie umyka uwadze innych wydawcéow. &
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SAVEPOINT

za dnia dziennikarz filmowy, noca trener Milanu, Chun-Li i tragarz Lary Croft.

Tak daleko, tak blisko

Gears of War: E-Day to przedziwny stop spetnionych pragnien
oraz marzen olanych sikiem koszacym.

o0 juz dzi$. Szararicza wypelza spod ziemi, zeby zniewoli¢ ludzkos¢, a my

mozemy ponapieprza¢ si¢ o tzw. pryncypia, czyli o orientacje seksualna,
krzywy chéd oraz fryzure baby z pikseli. Baba z pikseli musztruje réwnie piks-
elowego Marcusa Feniksa oraz jego kumpla Dominica Santiago, gracze lamen-
tuja, a pieniadze zn6éw nie chca poplynaé do kieszeni Microsoftu.

Czy czyni to Gears of War: E-Day gra slaba? Zeby stwierdzi¢ to z ka-
mienng twarza, potrzeba sporo zlej woli (a tej dzi§ nie brakuje). Czy czyni
ja gra do pewnego stopnia rozczarowujaca? To juz predzej. Nawet ja musze
przyznad, ze reprezentacja reprezentacjg, ale wyciagnieta ze sztambucha oby-
czajowej zmiany posta¢-nic moglaby troche wylu-
zowac z syndromem gléwnej bohaterki.

A wiec wojna!

Przed premiera E-Day powtérzylem sobie caly
serie Gears of War — pie¢ numerowanych od-
ston, spin-offy Judgement oraz Tactics, a takze
liczne dodatki. Zajelo to miesiac z przerwami, ale
sformulowalem po drodze kilka niepopularnych
opinii. Miedzy innymi taka, ze Dominic Santiago
— drugi co do waznosci bohater cyklu —jest strasz-
na memeja, w dodatku o marginalnym znaczeniu
dla fabuly. Nie zmieni tego ani wzniesiona na fun-
damencie elegijnego utworu ,Mad World” scena
jego poswiecenia, ani emocjonalna tanizna w po-
staci watku umierajacej ,na raty” zony.

Dotarlo tez do mnie, ze, pomijajac arcydziel-
na cze$¢ pierwsza, moja ulubiona odstona jest
Gears S — gra powstala na ko$ciach nienajlepszej
(ale potrzebnej) czwérki oraz satysfakcjonujacy
pomost miedzy tradycja a nowoczesnoscia; po-
miedzy opowiescia o zakletym kregu blednych
decyzji a historig dzieciakéw zmagajacych sie
z odziedziczonymi grzechami.

Zta wiadomo$¢ jest taka, ze E-Day cofa sie
w czasie, wiec na konkluzje drugiej trylogii be-
dziemy musieli poczeka¢ kolejna dekade (o ile studio Coalition nie dokona
Zywota w ciagu nastepnego tygodnia). Dobra wiadomos¢: Santiago ma w E-
-Day wiecej do roboty niz w calej oryginalnej trylogii. Konkluzja, o ktéra trud-
no sie spiera¢, jest nastepujaca: trudno dzi$ o serie, w ktérej tak podobne sty-
listycznie i mechanicznie gry prezentuja tak odmienng fabularng tozsamos¢.

Gears of Halo: Zemsta Reach

E-Day réwniez ma swoja tozsamos¢. Konwencje, ktére poprzednie gry led-
wie sygnalizowaly albo ktére sprowadzaty do pojedynczych sekwendji, tutaj
organizuja caly akcje. Jak nietrudno si¢ domysli¢, jest to po pierwsze horror,
apo drugie — horror wojenny. Co$ w stylu ,Na zachodzie bez zmian” w wersji

Edwarda Bergera. Brakuje tylko $ciezki dZzwigkowej, na ktorej eskalujacy poje-
dynczy ton nacinany jest agresywnymi, industrialnymi motywami.

Obydwa rodzaje horroru kwitng na gruncie wspaniale odmalowanej,
fatalistycznej atmosfery. Poczatkowe chwile inwazji Szaraniczy na zmielona
juz w trybach wojny ludzkos¢ planety Sera to przede wszystkim jedna wiel-
ka eskalacja koszmaru. Strach rodzi si¢ z niewiedzy (bohateréw) oraz zabawy
oczekiwaniami (gracza). Zagrozenie jest znajome, ale niemal wszystko, od
o$wietlenia, przez rezyserie przerywnikow filmowych, po konkretne mecha-
niki, pracuje tu na wrazenie nowosci. Nadziei prézno szukad, $wiat wali sie
w gruzy, stawka wciaz jest przetrwanie homo sa-
piens. Mimo rozlozystej struktury i polotwartego
$wiata gra zachowuje jednak kameralny charakter
— trzeba uratowac¢ jak najwiecej ludzi, wpakowa¢
ich na statek i wywiezé w bezpieczne miejsce.
Przypomina to nieco ,Zemste Sithéw” albo Halo:
Reach w tym sensie, ze kontrapunktowana heroi-
zmem beznadzieja staje sie fundamentem zalozy-
cielskiego mitu.

Podoba mi si¢ sposéb, w jaki natozono ten fa-
bularny motyw na wiekszos¢ istotnych elementéw
ikonografii. Wezmy karabin Lancer — nieodzowny
dla Gears of War, chamski automat z pilg spalino-
wa zamontowang u wylotu lufy. Jego ksztalt, huk
pociskéw, warkot pily — wszystko to symbole calej
serii, jednocze$nie stylowej i surowej, eleganckiej
stylistycznie oraz oszczednej narracyjnie. Ale gdy
uruchomimy pile, po raz pierwszy w historii cyklu
zblakana kula nie wytraca nas z animacji ataku.
Nie ma to wigkszego logicznego sensu. Ma za to
metaforyczny — agresja jest nieuchronna, $mier¢
mozna jedynie opdzni¢, nastepstwem jazgotu wo-
jennej maszyny musi by¢ chlupot gestej krwi.

Ston w skfadzie porcelany

Mags Carter, kontrowersyjna postac, ktora konty-
nuuje dluga linig twardych babeczek na froncie w serii Gears of War (od Anyi
Stroud, przez Sofie Hendrik, Samanthe Byrne i Mikayle Dorn, po Kait Diaz)
nie psuje nowej gry. Ale niepotrzebnie tworcy robig z niej scenariopisarski
wytrych przemiany Marcusa. Ze szpondéw PTSD i apatii powinien wyrwac
go Dom. I to on powinien wysuszy¢ mu glowe w momencie najwigkszych
watpliwosci. Wiadomo, ze jest to symptom wigkszego problemu. Ze gdzies
tu czaja sie polityka tozsamosciowa oraz przestrzelone umizgi do fantomowej
»wspolczesnej publicznoéci”. Mysle natomiast, ze spieramy sie o to tak diugo,
ze powinni$my zacza¢ dostrzega¢ odcienie szaroci.
Mags to w gruncie rzeczy nienajgorsza posta¢, idealistyczna przedstawicielka
ludu, ktéra — w innym fabularnym rozdaniu — moglaby rywalizowa¢ o miano
krélowej drugiego planu. Zgadzam sie — zeby zobaczy¢ te niewykorzystang
szansg, trzeba mocno zmruzy¢ oczy. Mysle jednak, ze warto. Stworzone z mi-
loscia, niedoskonale, naprzemiennie upadajace i triumfujgce Gearsy po prostu
na to zastuzyly. @
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pozarty przez gry. Dzisiaj je robi, ale nie umie przestac o nich pisac.

Trzy piec zero

taram si¢ ostroznie podchodzi¢ do tego, co czytam w mediach spo-

tecznosciowych. Zdaje sobie sprawe, ze potrafia one wykreowaé
dowolny obraz rzeczywistosci. Mimo to trudno sie nie nakreci¢, gdy
pojawiaja si¢ informacje, ze Al jest w stanie zdekompilowaé¢ dowolny
program, w tym réwniez gry wideo. A jednoczesénie co chwile pokazywa-
ne sa filmy prezentujace, co udalo sie stworzy¢ przy uzyciu sztucznej in-
teligencji. Pro Evolution Soccer 6 dzialajace w przegladarce? Jest. Diablo
grywalne w perspektywie pierwszej osoby? Prosze bardzo. Bloodborne
$migajacy w 60 klatkach na PC, z dzialajacym trybem multiplayer? Jesz-
cze jak! Do tego gry z PlayStation 3 bez wigkszego trudu emulowane na
PlayStation S, a takze mashupy Mario i Elden Ring czy Mario i Halo. I co,
moze jeszcze gry z PS2 na plytach odpalicie na PSS?

Nie nadgzam za tym wszystkim. Oczywiscie na razie méwimy o ob-
szarze modéw, homebrew i emulacji, jednak czuje, ze jestesmy $wiadkami
wydarzen, ktére zmienia bieg historii. Dlatego postanowilem patrzy¢ na
to wszystko z fascynacja. By¢ moze powinienem z trwoga mysle¢ o tym,
ze za chwile nikomu nie bedzie potrzebna praca firmy zajmujacej sie co-
-devem i portowaniem, bo da sie to wszystko ogarna¢ za pomoca AL Nie
umiem jednak si¢ tym przejmowac. Przypomina mi sie sytuacja, gdy kil-
kanascie lat temu obserwowatem, jak zamykaly si¢ kolejne czasopisma
o grach, a dziennikarze serwiséw growych ze zloscia patrzyli w kierunku
jutuberéw, ktérzy skupiali na sobie uwage graczy i reklamodawcéw. Bylo
dla mnie jasne, ze z pracy w mediach nie da sie wyzy¢ i trzeba byto zde-
finiowa¢ si¢ zawodowo na nowo. Spodziewam si¢ powtdrki z rozrywki.

Nieoczekiwanie, ponad dekade pézniej, PSX Extreme dobil do 350.
numeru. Dla catego zespolu i wszystkich, ktorzy przez 29 lat dolozyli
swojg cegietke do tego osiagniecia, serdecznie fuc... znaczy sie gratula-
cje (wybaczcie moje neoplusowe bojéwkarstwo). Przede wszystkim dla
Pereza za finansowanie tego szaleristwa — bez niego PE juz by nie bylo.
I dla Rogera, ktéry posiadl nadludzka umiejetnos¢ pracy na trzy etaty
jednoczesnie (a czwarty to bujanie si¢ po imprezach branzowych), co
jakim$ cudem pozwala mu dowozi¢ kolejne numery. Klaniam sie¢ nisko
ijuz bez durnych zartéw, naprawde szczerze gratuluje.

Dla mnie ta historia to dowdd, ze nie ma co liczy¢ na prezent od
$wiata. Okazje trzeba sobie wykreowad, tak jak zrobil to Perez. Nie wie-
rzg, ze Al doprowadzi duze firmy z naszego growego $wiata do upadku.
Predzej do kolejnych zwolnien. Za to male teamy muszg przemysle¢, czy
za rok bedzie dla nich zajecie, i zastanowi¢ sig, jak zdefiniowa¢ sie na
nowo. Nie mam na to odpowiedzi. Na razie wypatruje eksplozji kreatyw-
nosci w postaci gier stworzonych dzigki Al przez ludzi niepotrafigcych
obstugiwa¢ klasycznych narzedzi do produkgji. Skoro dzi$ technologia
pozwala robi¢ cuda, to pokazcie, co siedzi Wam w glowach. &

NIE WIERZE, ZE Al DOPROWADZI DUZE FIRMY
Z NASZEGO GROWEGO SWIATA DO UPADKU
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dostarczat N+ i Stuff, ale wpadt w Sie¢ i chwyta sie papieru.

Ktamstwo szybuje,
a prawda kuleje

C zy Columbine bylo pierwszg szkolng masakra, gdzie o przy-
czyne zostaly oskarzone te ,brutalne gry wideo”? Nie, ale
bylto najwieksza i najgtosniejszg, a gry byly juz na tyle popular-
ne i mainstreamowe, Zze mozna bylto je spokojnie obwini¢ bez
koniecznosci robienia czegokolwiek. To ulubione rozwiazanie
politykéw — wskaza¢ wroga, nakreci¢ histerie w mediach, zapo-
wiedzie¢ konsekwencje, czego$ zakaza¢ lub nic nie zrobi¢, zebra¢
profity przy urnach wyborczych. U nas przy okazji ,krwawego
piatku” réwniez oskarzono gry. I to ustami samego boomera,
przepraszam, premiera Donalda Tuska.

Natychmiast uaktywnil sie tez pewien prze§miewczy profil
facebookowy, ktéry stworzyl m.in. krotka liste brutalnych gier
wideo, z obowiazkowym Postalem, ktéry byt obrazoburcza sen-
sacja jakie$ 30 lat temu, ale takze Euro Track Simulatorem i oczy-
wi$cie Minecraftem. Facebookowa inicjatywa jest satyryczna
i ironiczna, ale obserwuje ja juz blisko S0 tys. ludzi, czyli ponad
cztery razy (1) wiecej niz profil PSX Extreme. Ilu z nich nie zala-
pie, ze stworzono go dla beki? Zwlaszcza jezeli zobacza wylacznie
sama liste ztych gier, ktora rozeszla sie po sieci szybko i daleko.
Sam zresztg przez dluzsza chwile w codziennym zalewie memoéw
myslatem, ze to na serio i zorientowalem si¢ dopiero po wejéciu na
profil inicjatywy MPBGK i obejrzeniu kilku innych postéw. Ile
0s6b tego nie zrobi? Pewnie jakie$ 90%. I tu dochodzimy do sed-
na problemu. Powiedzenie ,klamstwo zdazy obiec Ziemig, zanim
prawda wlozy buty” jeszcze nigdy nie bylo tak aktualne. Internet,
ktéry miat by¢ skarbnica wszelkiej wiedzy, nasza Biblioteka Alek-
sandryjska, splonal w ogniu chciwosci i propagandy. Jest mar-
twy. W wigkszosci zamieszkuje go AI lub - jak twierdzi Donald
Trump, a za nim Elon Musk - superinteligencja, czyli po naszemu
tradycyjna SI. Zastepy botow wszelkiej masci przeczesuja wszyst-
kie zakamarki sieci niczym Agent Smith i jego podwladni, a my
btakamy sie wséréd prawd, pétprawd, propagandy, klamstw i sta-
tystyk, nie majac czasu, sil oraz nierzadko réwniez narzedzi, zeby
wszystkie samodzielnie debunkowac.

Wiemy, ze gry nie s3 winne narastajacej przemocy wérod
dzieci i mlodziezy, ale tatwo je wytkna¢, zeby nie musie¢ zajmo-
wacé sie prawdziwymi problemami. Jak cho¢by niedofinansowa-
niem edukacji oraz katastrofalnym stanem opieki psychologicznej
w szkotach i poza nimi. Ale takze wystawieniem dzieci od matego
na cate zto internetu i tzw. mediéw spoteczno$ciowych. Politycy,
ktorzy tak chetnie biora na sztandary ,dobro dzieci”, nie sg spe-
cjalnie zainteresowani kontrola korporacji, za to z lubos$cia ktéca
sie na X. W tym roku, po blisko 10 latach od momentu zyskania
ogromnej popularno$ci wéréd dzieci i mlodziezy, zakazano pato-
streamingu, ale pytanie brzmi — czemu tak pézno? I czemu raczej
dyscyplinuje si¢ jednostkowo samych twércéw, a nie platformy,
ktére zarabiaja na popularyzowaniu absolutnie bezwartoscio-
wych treéciiwciskaniuludziom chtamu do gléw? Mysle, ze znacie
odpowiedz na to pytanie. @

WIEMY, ZE GRY NIE SA WINNE NARASTAJACE)
PRZEMOCY WSROD DZIECI | MLODZIEZY
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mitosnik staroszkolnych RPG-6w, cyfrowego drewna i tanich slasheréw. Optymista, Madridista, cztowiek wielu nerwic.

Odrobina dyskomfortu? Wyrzuci¢!

»Halo, w mojej grze jest zaplanowana przez tworcow odrobina dyskomfortu! Wyrzucic!” - pisze na naszej grupce
kolega Buczynski, komentujgc mody usuwajace limit czasu w The Blood of Dawnwalker.

I nie o same mody tu chodzi. Ja gram akurat
na konsoli, ale przeciez modowanie to ludzkie
i pececiarskie prawo (Komodo by powiedzial, ze
to si¢ wyklucza). Sprawa jest glebsza, niz sie na
pierwszy rzut oka wydaje, bo dotyka fundamen-
talnego pytania: do kogo tak naprawde nalezy
gra. Do nas? Do twoércéw? Wydawcy? Szeroko
rozumianego dziedzictwa kulturowego, wiec
w gruncie rzeczy do przyszlych pokolen? A za
jedna warstwa problemu kryje si¢ kolejna: czy
gra to dzielo, czy produkt? Twor czy wytwoér?

Nasza branza od dekad miota sie i zwracam
uwage na ten fakt w co drugim tekscie. Zanim
okrzepla, zdefiniowala si¢ i samookreslila, za-
czela przynosi¢ pieniadze tak absurdalne, ze
z marszu w krwioobiegu tego rozgorgczkowa-
nego organizmu znalazly si¢ komoérki o roz-
nych ksztattach, barwach i zadaniach - artysci,
wizjonerzy, marzyciele zmieszali si¢ z twardo
stapajacymi po ziemi marketingowcami, biznes-
menami, cynikami. Jedni chcg zrobi¢, drudzy zarobi¢. Jedni dziataja
z mys$la o swoich ambicjach, drudzy o masowym odbiorcy. Pierwsze
skrzydlo (bo strona barykady jest ta sama) marzy o tekécie przelo-
mowym, dopracowanym, drugie o optacalnym.

Jasne, krazymy wokoé! truizméw, bo elektroniczna rozrywka nie
rézni si¢ szczegdlnie od np. $wiata filmu. Ten tez nastawiony jest na
zysk (kto dzi$ nie jest?), tez podaza za trendami, tez korzysta z grup
fokusowych i oglada si¢ na panujace w spoteczenstwach nastroje.
Trzeba jednak pamietad, ze gry wideo to medium modyfikowalne
jak zadne inne. Cyberpunk 2077 w dniu premiery a dzi$ — nawet od-
palony z tej samej, zakupionej kilka lat temu plyty — to dwa diame-
tralnie rézne tytuly. Doswiadczenia morfuja, mutuja. Zmieniaja sie
odgornie przez tatki i dodawang tres¢ oraz oddolnie — przez mody.
I dewowie, i moderzy stuchaja przy tym fanéw, czesto dostarczajac
to, o co ci prosza. Sytuacja ta ma mase pluséw, ma takze jeden — i by¢
moze jestem osamotniony w mojej opinii — minus: nauczyli$my sie,
ze kupiony tytul nalezy do nas i to nie tylko na najbardziej podsta-
wowym, konsumenckim poziomie. Ze mamy prawo zada¢ zmian, ze
nam si¢ one nalezg, ze nasza wygoda, preferencje i oczekiwania za-
wsze powinny by¢ stawiane wyzej niz wizja twércow.

Liberum veto!

Nie zgadzam sie z tym podej$ciem. Moze to kwestia tego, ze sam
sobie co$ twérczo dlubie, wiec pod$wiadomie bronie wlasnej nieza-
leznosci. A moze przekonanie, ze jako masa kochamy paréwki i cu-
kier, za$ ja ani jednego, ani drugiego nie chce czu¢ miedzy zg¢bami

NIE LUBIE ELLIE ANI ABBY Z THE LAST OF US: PART Il.
| BARDZO DOBRZE

po odpaleniu konsoli. Rozwijamy si¢ przez kon-
frontacje, przez kolizje tego, co nas konstytuuje,
z tym, co probuje roztrzaskad nasze przekonania.
Przez ciggle przesuwanie centrum w kierunku
wczorajszych peryferii. Kiedy pojawia sie w nas
peknigcie, wypelniamy je czym$ nowym. Jesli
bedziemy konsumowa¢ tylko to, co wygodne,
umrzemy z nuddw albo staniemy sie intelektual-
nym blobem na przepoconej poscieli.

Nie lubi¢ Ellie ani Abby z The Last of Us:
Part II. I bardzo dobrze. Silg tej gry jest to, ze
sie w nig zle gra. Ze postacie sa skrajne i odrzu-
cajace. Ze psychika bohaterek to klebowisko
traum. To $wietna, cho¢ wtérna i przemielona
przez kino na kazdy sposéb opowies¢, ktorej
mocy nadaje fakt interaktywnosci — ostatecznie
to nasze rece krzywdza, rania. Zabijaja. Rodzi
to poczucie dyskomfortu. Nie zmienitbym przy
tym zadnego zdania w scenariuszu, bo jest on
dzielem konkretnych oséb i oddaje im prawo do
wlasnej wizji. Bo TLoU: Part II nie jest o mnie. Jest o potamanych
ludziach, ktérym — cze¢sto z niechecia — moglem sie przygladaé przez
ponad 20 godzin. Zreszta w ogole uwazam, ze preferowac to ja sobie
moge kolor tapety, a nie skory czy duszy nakreslonego w scenariuszu
bohatera.

W artykule o Evil Within bronilem kinowych paséw na dole
iugory ekranu, bo uwazam, ze rezyser dobrze wyttumaczytich role.
Mialy ogranicza¢ widzenie, wigzac si¢ zwyborem podczas skradania
- szukam pulapek na ziemi czy obserwuje przeciwnikéw powyzej.
Wkurzaty? Owszem. Ale najwidoczniej mialy. Cronosa przeszedlem
na poziomie trudnosci sugerowanym przez tworcéw (przed latka-
mi - jedynym) i uwazam, ze zagwarantowal mi on dokladnie takie
doznania, jakie zaplanowali dla mnie twdrcy z Bloober Team. Opty-
malne. W Dawnwalkerze mechanika upltywu czasu to co$, co spra-
wia, Ze nie zapomne o tej grze za tydzien - trywialny, otwarty §wiat
staje si¢ zabawa w rozdysponowywanie zasobéw, bo tym w istocie sg
tu aktywnosci poboczne, rozwdj postaci czy ekwipunku.

Zrobi¢, by zarobi¢

Jest tez druga strona medalu. Gry nie s3 tanie — ani w produkcji, ani
dla konsumenta - wigc kazdy ma prawo oczekiwaé ,zwrotu z inwe-
stycji”. Dumne unoszenie glowy i spogladanie z zamkowej baszty na
motloch to najprostsza droga do bankructwa. Poza tym granica mie-
dzy ciekawym pomyslem a bledem projektowym jest niebezpiecznie
cienka. Stad moj apel - szanujmy si¢ nawzajem i pozw6lmy sobie na
zalozenie, ze jestesmy omylni. I jako gracze, i jako twércy. Moja cér-
ka uwaza, ze najlepsza potrawg na $wiecie sa lody z czekolads, cu-
krem pudrem i miodem. Jesli nie bedzie otwierac si¢ na nowe, nigdy
nie pozna niewygodnego — tylko z pozoru — smaku owocéw morza,
kaparéw, podrobéw etc. O ile ubozsze bedzie jej zycie? @
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Ban za niewinno$c

Nintendo zawsze traktowato pira-
ctwo jak zbrodnie wojenna. Skutkuje
to tym, ze potrafi zablokowac konsole
za podejrzane akcesoria czy nieoficjal-
ny soft. Ostatnio okazato sie jednak,
ze ich bezwzgledny system zabezpie-
czen potrafi pomyli¢ rasowego pirata
ze zwyktym graczem. Swiezo upiecze-
ni wiasciciele Switcha 2 z Europy, Sta-
néw Zjednoczonych i Azji nagle za-
czeli wytapywad permanentne bany
na ustugi sieciowe. Na ekranie wy-
skakiwat bfad i cyk - koniec dostepu
do eShopu oraz grania online. Sytua-
cja prosto z tutejszego, japonskiego
podworka: facet kupuje w Yodobashi
Camera néwke sztuke z nowa Zel-
da i Animal Crossing. Odpala sprzet
w domu, gra przez dwie godziny, po
czym system bezdusznie stwierdza,
ze konsola jest ,,podejrzana” i odcina
mu siec. Inny przypadek z sieci: ojciec
zali sie, ze Switch 2 jego corki wytapat
bana za rzekome ,kopiowanie kar-
tridzy”, mimo ze nikt w rodzinie na
oczy nie widziat sprzetu do zgrywa-
nia ROM-6w. Najlepsze w tym wszyst-
kim jest to, ze trzy pozostate konsole
w domu dziataty bez najmniejszego
problemu. Wygladato to tak, jakby
Nintendo urzadzito sobie absurdal-
ng loterie, w ktérej gtéwng nagroda
byto taskawe pozwolenie na korzy-
stanie z legalnie kupionych produk-
téw. Po kilku dniach dymu w interne-
cie cze$¢ konsol cudownie odzyskata
tacznosc. Pomoc techniczna po cichu
przyznata, ze problem wywotat btad
serweréw. Nintendo jednak nie za-
jakneto sie nawet stowem, dlaczego
potraktowato ptacacych klientow jak
pospolitych przestepcow.
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Cena: bezptatna wrzutka do warszawskiego wydania PSX Extreme  Cena benzyny: 6,49 zt l

Rynek najwyrazniej doszedt do wniosku, ze granie jest dla ludzi o zbyt stabych nerwach i za grubych port-
felach. Wystarczy spojrzec na nasze rodzime podworko, gdzie Janusze biznesu na Allegro i OLX z petna po-
wagg wystawiaja uzywane - przepraszam,,,odpakowane tylko w celu sprawdzenia” - egzemplarze PlaySta-
tion 5 Pro za kwoty rzedu 5500 czy 7000 zt. Oczywiscie w momencie, gdy sugerowana cena nowej sztuki
to oficjalnie 3499 zt. Polskie elektromarkety tez nie pozostaja dtuzne, skutecznie chowajac resztki nowych
konsol w absurdalnie drogich zestawach z telewizorem albo sterta gier, ktorych nikt nie chce. Jednym z wie-
lu powoddw jest premiera GTA V1. Gracze zbrojg sie na zaplanowana na listopad premiere, brutalnie od-
krywajac po drodze, ze za sam przywilej cieszenia sie odrobine lepszg ptynnoscia i ostroscig obrazu trzeba
dzi$ zaptaci¢ rownowartosé jezdzacego, uzywanego Passata. Tymczasem tutaj, w Japonii, sytuacja przyjeta
zupetnie inny, iscie biurokratyczny obrét. Zeby w ogdle dostapic zaszczytu wzigcia udziatu w sklepowej lo-
terii na zakup PS5 Pro, chetni musieli najpierw twardo udowodnic, ze spedzili na swoim koncie PlayStation
co najmniej 60 godzin. Sony wydato pierwszy sprzet, ktory robi selekcje na bramce i pyta: ,,Czy ty w ogole

jestes graczem?”. Strach pomysle¢, co bedzie przy kolejnej generacji. Prawdopodobnie zanim dodasz kon-

sole do koszyka, system poprosi o zaliczenie egzaminu z pokonania pierwszego bossa w Elden Ring.

b

"

Z nozem wolno, z jointem nie

Australia znowu w formie. Tamtejsza komisja
klasyfikacyjna po raz kolejny udowodnita, ze
ekstremalna brutalnosc to pikus, ale wirtual-
ne uzywki to zbrodnia ostateczna. Halloween:
The Game dostato na antypodach catkowitego
bana. Gra miata trafi¢ na konsole we wrzeéniu,
ale lokalni cenzorzy postawili szlaban. Zasko-
czyto mnie, ze nie poszfo o litry krwi, brutalne
egzekucje czy sam fakt wcielania sie w seryjne-
go morderce. U nas w Polsce takie rzeczy zata-
twia sie czerwong naklejka PEGI 18 na pudetku
i po sprawie. W Australii i Nowej Zelandii prob-
lemem okazata sie ,,substancja kontrolowana”.
Twércy wymyslili sobie, ze w grze Michael My-
ers moze zapali¢ marihuane, co daje mu buffa
utatwiajgcego namierzanie uciekajacych ofiar.
Czaicie absurd tej sytuacji? Biegasz po mia-
steczku z gigantycznym nozem rzeznickim, ter-
roryzujesz okolice i z premedytacjg wycinasz
w pien obsade lokalnego liceum - urzad drapie
sie w brode i stwierdza: ,Spoko, fajna rozrywka”.
Ale kiedy ten sam bezlitosny psychopata odpala
skreta, nagle wtacza sie alarm. Tworcy nie zdra-
dzili jeszcze, czy poddadza sie cenzurze, zeby
jednak wydac¢ gre w tamtym regionie. Kto wie,
moze w specjalnej australijskiej edycji Myers za-
miast ziota bedzie popijat uspokajajaca melise
albo - zeby byto po naszemu - przed wyrusze-
niem w miasto walnie szybkg matpke czystej.

Kontrowersije:

Wykasowany za Hellraisera

Dekada budowania marki, ponad 3 tys.
wrzuconych materiatdw, 190 tys. statych
widzow i... cyk, nie ma cztowieka. Francu-
ski youtuber JOnathan przekonat sie na
wiasnej skorze, jak wyglada cyfrowy wyrok
Smierci. Wystarczyt jeden film z recenzowa-
nego w tym numerze Hellraiser: Revival,
by bezduszna maszynka z Mountain View
zrownata z ziemia jego caty dorobek i od-
cieta go od gtéwnego zrédta chleba. Naj-
lepsze jest to, ze gos¢ wcale nie poszedt
po bandzie. Przed publikacjg grzecznie za-
stonit co pikantniejsze fragmenty nagosci
czarnymi planszami i zaznaczyt, ze wideo
nie jest kierowane do dzieci. Popetnit jed-
nak kardynalny btad, bo nie wtaczyt twar-
dego filtru 18+, naiwnie zaktadajac, ze to
zwykty growy horror pokroju Resident
Evil, a nie pornografia. YouTube nie bawi-
to sie w niuanse ani ostrzegawcze strzaty
w powietrze i najpierw poleciato ostrzeze-
nie, a kilka dni pozniej caty kanat poszedt
do piachu z tatky ,,powaznych naruszen
zasad dotyczacych nagosci i seksu”. Odwo-
tanie odrzucono w dostownie pare minut
przez bezmyélny automat, podczas gdy
identyczne, kompletnie nieocenzurowane
sceny z gry wisiaty sobie w najlepsze na sa-
siednich kanatach. JOnathan zamierza te-
raz wytoczy¢ przeciwko korporadji ciezkie -
dziata w postaci unijnego aktu o ustugach
cyfrowych (DSA). Cata ta heca pokazuje
jednak czarno na biatym, jak chorym fol-
warkiem stata sie ta platforma. Tworzysz
tresci przez 10 lat, inwestujesz w to zycie,
a o twoim by¢ albo nie by¢ decyduje bot,
ktory w utamku sekundy potrafi pomyli¢
klimat grozy z nielegalnym porno.
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publicysta, recenzent, korespondent z Japonii, fan gier RPG, przygodowych i retro.

Czemu Sony oddato Kojime bez walki

Kiedy branza gier wideo prébuje wcisna¢ nam kit, robi to z takg gracja, ze przecietny gracz niemal czuje potrzebe
podziekowania za naplucie mu w twarz. Sprawa z Hideo Kojima, PlayStation i Microsoftem to doskonaty przyktad.

nternet zdazyt juz przetrawi¢ informacje, ze ojciec

Metal Gear Solid pakuje manatki i zabiera swoje
szpiegowskie PHYSINT do obozu zielonych. Jeslijed-
nak wierzycie w oficjalne komunikaty, wedtug ktérych
to tylko ,nowy rozdzial”, a relacje miedzy Sony i Koji-
ma Productions pozostaja cudowne i pelne wzajem-
nego szacunku — mam zla wiadomosé. W tym bizne-
sie nie ma miejsca na romantyczne zrywy. Przyjazn
koniczy si¢ tam, gdzie zaczynaja si¢ spadki na gieldzie,
a ostatnie stowo i tak przewaznie nalezy do Excela.

Zanim wejdziemy w detale, co naprawde wyda-
rzyto si¢ za zamknietymi drzwiami, przypomnijmy
sobie, jak to wygladalo jeszcze kilka lat temu. Kiedy
Kojima z hukiem wylatywal z Konami, PlayStation
powitato go jak zbawce. Dostal od Sony czek in blan-
co, silnik Decima od chlopakéw z Guerrilla Games
iwolng reke na stworzenie czegokolwiek, co zrodzi si¢ w jego glowie.
Efektem byl Death Stranding - fascynujacy, ale réwniez piekielnie
drogi symulator kuriera, ktory podzielit graczy. Jednak dowiézt pre-
stiz, gdy PlayStation intensywnie budowalo wizerunek platformy dla
wizjoneréw. Sony lansowalo si¢ na ostatniego mecenasa cyfrowej
sztuki, a branzowe media tykaly te opowiesci o absolutnej artystycznej
wolnosci bez popitki.

Dzi$ jednak sytuacja Sony wyglada zupelnie inaczej. Ztota era rzu-
cania setek milionéw dolaréw w artystéw mineta bezpowrotnie. Japon-
ski gigant lize rany po fatalnych decyzjach z ery Jima Ryana, kiedy to
postanowiono utopi¢ wagony pieniedzy w pogoni za grami-ustugami.
Swieza katastrofa z Concordem, ktéry zniknat z rynku szybciej, niz sie
na nim pojawil, pochtoneta budzet, za ktéry mozna by wyprodukowaé
kilka solidnych gier dla pojedynczego gracza. Za stery finanséw chwycit
twardo Hiroki Totoki. A Totoki nie jest romantykiem, bo to czlowiek od
cigcia kosztéw, optymalizacjiidbania o to, by marza nakoniec kwartatu
zgadzala si¢ z oczekiwaniami inwestoréw. To wlaénie on ucigl roman-
tyczna wizje gier robionych ,tylko dla posiadaczy PlayStation”, agre-
sywnie forsujac szybkie wydawanie hitéw na PC, by tata¢ dramatycznie
niskie marze. Od kwietnia 2025 r. ten sam bezlitosny ksiegowy jest juz
dyrektorem generalnym (CEO) calego Sony Group. Totoki to czlowiek
kalkulator, a cala ta branza to dla niego tylko zbior stupkéw i linijki w ra-
porcie finansowym, ktére na koniec dnia muszg sie zagwiecic¢ na zielono.

Studnia bez dna

W takich realiach projekt pokroju PHYSINT staje sie dla ksiegowych
PlayStation studnia bez dna. Zyjemy w czasach, w ktérych murowany,
bezpieczny hit pokroju Spider-Mana 2 kosztuje grubo ponad 300 mln
dol. Ile kosztowalaby nowa, szpiegowska superprodukcja Kojimy, na-
szpikowana hollywoodzkimi aktorami z pierwszych stron gazet, skom-

ZLOTA ERA RZUCANIA SETEK MILIONOW DOLAROW
W ARTYSTOW MINELA BEZPOWROTNIE

plikowana technologia i ambicjami wykraczajacymi
poza standardowq gre wideo? Hideo to tworca, ktéry
nie uznaje kompromiséw. Jesli uzna, ze potrzebuje
dodatkowego roku na dopracowanie cutscenek i za-
placenie milionéw za prawa do konkretnego utworu
muzycznego z lat 80., po prostu to zrobi. Dla dzisiej-
szego Sony finansowanie takiego projektu przez ko-
lejne pie¢, moze siedem lat to ryzyko, na ktére firmy
po prostu nie sta¢. Szczegdlnie ze Kojima nie chcial
podpisywa¢ cyrografu na dozywotnia wytacznos¢. On
chce, by jego dziela zyty na PC, w filmach i na kazdej
platformie, ktéra zechce je wy$wietli¢. Sony z kolei po-
trzebuje system-selleréw, ktére zmusza Cig do pojécia
do sklepu po PSS, a w przysztosci po PS6.

I tutaj wjezdza Microsoft. Caly na bialo... no,
na zielono. Phil Spencer od lat dwoi si¢ i troi, by zbu-
dowa¢ mosty z japoriskimi deweloperami, z r6znym, czesto mizernym
skutkiem. Ale Xbox ma co$, czego obecnie brakuje PlayStation — portfel
bez dna, oparty na bilionach dolaréw z ustlug chmurowych i pakietow
Office firmy matki. Dla Microsoftu przejecie PHYSINT to interes zycia,
i to wcale nie dlatego, ze gra sprzeda nagle miliony Xbokséw. To czysta
zagrywka wizerunkowa, a Xbox po fatalnym roku, w ktérym brutalnie
zamknal doceniane Tango Gameworks i Arkane Austin, gwaltownie
potrzebowal ocieplenia wizerunku. Musial pokaza¢, ze nadal liczy sie
w wyscigu o najwieksze, prestizowe projekty w branzy. Przejecie gry
budowanej od podstaw z my$la o konsoli rywala, i to gry bedacej du-
chowym spadkobiercy kultowego Metal Gear Solid, to PR-owe zloto.
Microsoft z usmiechem na ustach pokryje kazdy rozdmuchany budzet,
kazdq fanaberie z zatrudnianiem hollywoodzkich gwiazd i kazdy rok
obsuwy. Tu nie ma wielkiej strategii, a zrobia to po prostu dlatego, ze
moga. Sta¢ ich. Koszt produkgji jednej gry AAA to dla nich btad w za-
okragleniu wrocznym raporcie finansowym korporacji. A wizerunkowy
cios wymierzony w PlayStation jest w tym ukladzie bezcenny, co wida¢
po ostatnich miesigcach i tym, jak z calej tej sytuacji jawnie i z premedy-
tacjg trolluje Asha Sharma.

Dlatego wlasnie wszyscy uczestnicy tego teatru u$émiechaja sie dzis
do kamer i méwig o ,doskonalych relacjach”. Z biznesowego punktu
widzenia to uklad idealny, w ktérym kazda ze stron pozbyta sie swoje-
go problemu. PlayStation zrzucilo z plecéw gargantuiczny, ryzykowny
budzet, ktéry zrujnowalby im kwartalne raporty. Kojima zyskal nowe-
go bogatego wujka z Ameryki, taki chodzacy bankomat, ktéry zaplaci
za wszystko i nie bedzie sie zbytnio wtracal w terminy. Microsoft na-
tomiast kupil sobie wymarzonego konia trojanskiego, by udowodni¢
graczom (i sobie samym), ze Xbox wciaz jest domem dla najwiekszych
wizjonerdéw branzy.

Zdrada? Rozstanie w gniewie? Wybaczcie, ale w tym biznesie nikt
nie placze po bytych. Kiedy PHYSINT w bolach ujrzy wreszcie $wiatto
dzienne, Microsoft z duma wypnie piers, odtrabiajac wielki triumf. A za-
rzad Sony po cichu wzniesie toast za luksus obserwowania, jak najwiek-
szy rywal dobrowolnie finansuje ich tykajaca bombe. @
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redaguje Perez

GLOS LUDU

16 wrzeénia — 15 pazdmermka

Zapraszamy do lektury kolejnej porcji Waszych komentarzy, ktore opublikowaliscie na naszych stronach.
Znajdziecie nas na: [J psxextreme.info €3 facebook.com/PSXExtremePL  x.com/psx_extreme ‘& instagram.com/psxextreme

~y
FORUMOWE MADROSGI

czyli wybrane statusy z forum psxextreme.info

1210.2008, czyli 20 lat temu, kupitem swojego pierwszego
Szaraka. Dzisiaj gram na innym, ale fego pierwszego dalej mam, mimo
2e nie wykrywa padow. Jak ustale przyczyne usterki fo przywrdce go do
czynnej stuzby. Niesprawny, ale niezapomniany.

Juz po kilku godzinach $miato stwierdzam, ze Silent Hill
Townfall >>>= Silent Hill f.

Oba Silenty $wietne, ale fez wole Townfall - klimat urywa teb
przy samej dupie, do tego naprawde BARDZ0 dobra fabuta. Pigknych
czasow sie doczekalismy, Ze co roku dostajemy tak dobra gre z tej se-
rii, chyba najlepszy come back w catej historii giereczkowa.

Mam wolny wieczdr, siedze sam w domu i jako$ tak wia-
czytem sobie ,Kung Fu Pande” i 0 bogowie - zajebiscie sie bawitem,
$wietna bajka. Na koricGwce az sie wzruszytem, kurta piekna sprawa,
lece od razu ciagiem z druga czescia.

Odpalitem Motorstorm i w sumie nadal grywalne, moze fo
dobry moment, zeby go skoriczyc ;) Sam gaz fufaj nie wystarczy do
zaliczenia trasy.

Jedynke polecam w wersji Complete, zawsze to wigcej fras. No
i na emulatorze przy podbitej ptynnosci i rozdzielczosei gra sie jesz-
cze lepiej.

Gzy pewna doza bezwiadnosci sterowana postacia lub pojazdem
jest potrzebna, zeby sam ruch w grze sprawiat radoche? Dyskutujmy.

MaZZeo

ALE NUMER!

REMIGIUSZ: Super, ze jest
artykut o grze niemal wybitnej
— Final Fantasy XIII-2.
MATEUSZ: Przerzucam kart-
ke w kalendarzu na pazdzier-
nik, a tam tez Wolverine!
GRZES: Wystraszyliscie
HIV-a negatywnymi komenta-
rzami. [Perez: Juz wrécil, jego
nie tak fatwo si¢ pozby¢;)].
LEIFERIKSON: Swietnajest
publicystyka w tym numerze.

Co fen Adick zmontowat to atowa mata! Nasz Czytelnik przewertowat WSZYSTKIE

POPISALISCIE SIE!

liczba aktywnoéci na Facebooku i postéw na forum (16.09-15.10)

facebook.com/PSXExtremePL - 9 896 aktywnosci
forum psxextreme.info — 11 371 postow

MARI4N: O, Disney Atlantis.
Prébuje dorwac oryginal, bo to
catkiem dobra gierka.

AUX: Okladka rewelacyjna,
uwielbiam takie wyraziste arty!
TOKUGAWA1982: Za
miesiac przescigniemy CD
Action. [Perez: To a pro-
pos liczby numerdéw, odsy-
tamy do felietonu Kosa].
PIX: Trzeba jeszcze przegoni¢
‘Wiadomosci Wedkarskie. Tylko
928 numerdw, szybko zleci.

LEZLI: Nie wiem jak Otton to
robi, ale co roku czytam recenzje
kolejnej nienatchnionej odstony
NBA czy innego hokeja, w ktére
raczej nigdy nie zagram, i jestem
zainteresowany jego opinia.
KACIK KMIOTA: Pazdzier-
nikowe wydanie doczekato sie
20 000 znakéw recenzji. Ma-
nor, Twoje podsumowanie
réwniez warte odnotowania!
Zapraszamy wszystkich na fo-
rum :)

_I—_—
Kendo ze Starachowic i jego kolekcja naszych wydan specjalnych. Piekny

dotychczasowe numery i zrobit liste gier 2 ocena 10/10 (a jako bonus fez fych z 3+) | zestaw, a my tylko dodamy, e niezmiennie czynimy Starania, aby do sprzedazy

- nazbierato sie 48 ,dziesiatek’. Koniecznie znajdzcie jego bloga na PPEpI, bo fo
kawat historil, tacznie ze screenami oryginalnych oceniaczek. Chylimy czofa!

WLASNIE UKONCZYLEM

i Dreamcast.

wrécity numery wydane przez Idea Ahead, fj. ,zerowy’, Pegasus, PS2, Saturn
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GEARS OF WAR: E-DAY

Mialem nieco rezerwy do nowej gry The Co-
alition po ich poprzednich podejsciach, kto-
re byly bardzo dobre, ale ulecial z nich klimat
oryginalnej trylogii. Jakze milo si¢ zaskoczy-
tem, ze w koncu dowiezli tytul, ktory przywo-
tuje najlepsze czasy serii z X360.

Sam koncept Emergance Day znany byt od
poczatku serii, ale dopiero teraz zostal ukaza-
ny w nalezyty sposéb. Bardzo mi si¢ spodo-
balo poprowadzenie wydarzen w chronolo-
giczny sposob, bez wiekszych dziur w narracji
i teleportéw na drugi koniec $wiata. Wszystko
kreci si¢ wokot Kalony i w jej centrum, pare
razy wracamy w te same miejsca, ale za kaz-

dym razem wida¢ jak miasto ,,ewoluuje” (a ra-
czej si¢ rozpada w trakcie wojny z Locustami).

Gameplay i gunplay to majstersztyk. Po-
ruszanie sie jest przyjemnie, wolniejsze niz
w Gears 5, alejednocze$nie plynniejsze. Wsliz-
giwanie sie za oslone i przeskakiwanie, odrzut

broni, reakcja Locustow na strzaly, odglos
headshotow, fizyka flakéw — miéd.

Graficznie gra ryje beret. Zaden inny tytul
nie kusil mnie do strzelania screenshotéw. Au-
dio réwniez jest $wietne — wybuchy i strzaly to
poziom BF-a czy CoD-a. Jesli miatbym sie cze-
gos$ czepiac to soundtracku jest za mato i jego
miks jest zbyt cichy. Nie rozumiem tez, czemu
niektore ikoniczne bronie, jak Gnasher czy
Longshot, nie maja swoich unikalnych egze-
kucji, a Lancer ma ich § albo 6.

E-Day to najlepsze Gearsy od czaséw Gears
of War 2, przebijaja w moim osobistym ran-
kingu nawet trojeczke. 9/10.
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Materialy zawarte w czasopismie nie moga byc w calosci lub we fragmentach kopio-
wane, forokapiowane, reprodukowane, umaczone ani zredukowane do formy elek-
tronicznej. Redakeja nie ponosi odpowiedzialnosciza Irese reklam i oglosze. Redak-
canie 2wraca materialow niezamowionych oraz zaslrzega soble prawo redagowania
iskracania reks1ow. Wszelkie znaki firmowe i towarowe oraz screenshoty sa zastrze-
tone przez ch wiascicieli zostaly uz2yte wylacznie w celach informacyjnych.

Wydawca ostrzega P.T. Sprzedawcdw, ze sprzedaz akiualnych i archiwalnych
numerdw czasopisma po cenie nneini2 wydrukowana na okladce jestdaiataniem
naszkode Wydawnictwal skutkuje odpowiedzialnoscia sadowa.




-Ilekroc': przymierzam sie do odpowiedzi na list dotyczacy aktualnej sytuacji w branzy (zwolnie-
nia, restrukturyzacja i inne przetasowania) - odpuszczam. Prasa papierowa jest bowiem cudowna
w swoim oldschoolowym stylu, lecz moze sie zdarzyc tak, ze od momentu otrzymania listu w for-
mie elektronicznej do opublikowania odpowiedzi na tamach PE minie 1,5 miesigca. W tym czasie
99% Czytelnikow zapomni, ze konkretna sytuacja miata miejsce, bo na jej miejscu pojawi sie kilka
nowych afer czy wyrzutéw obornika. Dlatego zalecam poruszac¢ tematy ogélniejsze, zamiast sku-
piac sie na konkretnych przypadkach. Trendy, mody czy niepokojace zagrywki mogace miec realny

LES[]TIY_”ZVRP.F;'S.HEM wphyw na przysztos¢ Giereczkowa to doskonate podtoze do utyskiwania. Kochamy te branze, lecz
’ U2 wytykac nalezy potkniecia, aby sie nie powtarzaty. Nie ewoluowaty, nie doprowadzaty do drenazu
listyapsxextreme.nl  kieszeni, zanizania jakosci lub zniechecenia. A tak sie dzieje, uogdlniajac. Odnosze wrazenie, ze pa-

nujacy kryzys to trudny sprawdzian lojalnosci graczy oraz ich kondycji finansowej. PS5 Pro w cenie
6-7 tys. zt to kiepski zart, nawet nie suchar. Teraz gry wydaja sie tanie, htehte! Koricze tym prze-
wrotnie optymistycznym akcentem, dopraszajac sie wigkszej liczby Waszych wypocin. (.v.) Zegna
sie HIV zakopany w retro, wchodzacy w to miekko.

PS Zrédetko wysycha, podrzucajcie wiecej listow i fotek. Do przeczytania!

“n czyli... POKOJ BRAGZA
Zdjecia nalezy podsyfac luzem
jako zataczniki e-maila

R D U M na adres listy@psxextreme.pl.

Publikujemy po jednej fotce kon-
kretnego pokoju, wiec nie skupiajcie sie¢ na fotografowaniu szczegétow.
Na zdjeciu musi by¢ widoczny dowolny egzemplarz PSX Extreme.

1 PE WOKOL SWIATA

Marcel napisat: ,Cze$c! W tym roku nobliwy Szmattawiec wybrat sig ze mna do stolicy Szwe-
¢ji - Szfokholmu. Muzeum Vasa, gdzie zostato zrobione zdjecie, miesci XVII-wieczny okret
wojenny Vasa, ktdry zatonat podczas swojego dziewiczego rejsu w 1628 r. Statek przeptynat
zaledwie okoto 1300 mefr6w, po czym przechylit sig i nabrat wody przez otwarte furty dziatowe.
Cociekawe, Vasa ptyneta wiedy na wojne przeciwko Polsce. Po 333 latach spoczywania na dnie
Battyku zostata wydobyta w1961r.idzi$ jest jedna z najlepiej zachowanych drewnianych kon-
strukeji z XVII w. Gzytam Was od 90. numeru, robicie fenomenalna robote. Nie wyobrazam sobie
poczatku miesiaca bez pachnacego drukiem, ulubionego czasopisma. Pozdro!”.

Wilkunapisat: ,Witam ponownie Redakcje i wiernych Gzytelnikéw. Tym razem pragne po-
chwalié sie finalnym projektem mojej jaskini. Dwie poprzednie, stworzone w wynajmowa-

nym niegdy$ domu, byty poczatkiem catej tej przygody i kolejnymi krokami prowadzacymi do
efektu, ktory udato mi sie osiagnac we wiasnym domu. Gaty sprzet, ktdry kiedy$ znajdowat sig
w dwdch mniejszych pokojach, trafit do jednego. Jest to dla mnie miejsce wyjatkowe - przede

Pobudzanie najniz-

szych instynktow

»(..) Hejkal Jakis czas temu
ustyszatem o badaniach na-
ukowych, z ktérych wyszto, ze
wiekszy odsetek amerykan-
skich mtodych mezczyzn ma
regularny kontakt z interne-
towym kasynem niz z ksigz-
ka papierowa. Wydaje mi sie
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wiec, ze w tym kierunku poj-
da firmy obstugujace rynek
gier wideo. Sprawdzito sie to
wrecz doskonale w przypadku
mediéw spotecznosciowych,
ktore zarabiaja miliardy dola-
row nie tylko dzieki mikroptat-
nosciom, ale kolejne miliardy
dzieki danym pozostawionym
przez tych uzytkownikow.

wszystkim przez wspomnienia, do ktorych nawiazuje jego zawarto$c. To takze moj zaciszny
kat, do ktdrego moge sie udac, gdy potrzebuje resetu i odrobiny wytchnienia. Niestety jedno
zdjecie nie ukaze w petni catego pokoju oraz wszystkich zgromadzonych w nim gier i retro-
gratdw, ale serdecznie zachecam do odwiedzenia strony Polska Scena Refro na Facebooku.
Wrzucitem tam juz weze$niej kilka zdje¢ wyjatkowego dla mnie miejsca. To rowniez $wietna
przestrzen, gdzie mozna spotkac i porozmawiac z ludZmi, ktdrych taczy podobna pasja, a takie
podzielic sie wtasna historig i opiniami na rozne tematy zwiazane ze $wiatem refro. Pozdrowie-
niaiwyrazy szacunku dla catej Redakeiji, z ktdra jestemi ktra wspieram od samego poczatku
jej istnienia. Na $cianie wisza w ramkach egzemplarze PSX Extreme nr1i2 21997 r. Pozdrawiam
rowniez wszystkich wiernych Gzytelnikow, kidrzy nadal cenig sobie zapach $wiezej farby dru-
karskiej przelanej na papier. Niech konsole i gry zawsze beda z nami!”.
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Wszystko to pozwala na ciggta
manipulacje ludem i wzbu-
dzanie w nim odruchéw nar-
komarnskich. Wyobraz sobie,
ze kasyna zostang zaimple-
mentowane w taki sposéb,
aby graczom nawet nie chcia-
fo sie gra¢ w gry, lecz jedy-
nie je posiadac¢. Powiedzmy,
ze zwiastun bedzie kuszacy,
a cena przystepna, wiec kupie
to i owo. Nagle bede miat 50,
100, 200 gier, w ktoére nigdy
nie gratem - nawet nie mam
pojecia, dlaczego je kupitem.
Najwazniejsze jednak bedzie
to, ze klikngtem, zaptacitem
i nie moge z nich zrezygno-
wac. Gdyby prébowano za-
grac fair, powinno to wygladac
jak w przypadku e-bookow.
Jestem fanem tego rodzaju
czytelnictwa. Dwa lata temu
na urodziny dostatem czytnik
i zakupitem na niego kilka-
dziesiat ksiazek, ktore juz na
zawsze bedg moje, do ktoérych
codziennie moge wrdcié, ktore
w swojej masie moge zabrac
ze soba dostownie wszedzie.
A na dodatek sa strony inter-
netowe, na ktoérych mozna za
darmo i legalnie pobraé cata
klasyke polskiej i Swiatowej
literatury. Na pewno takiego
systemu pragng gracze, ale
otrzymajg ruletke i jednore-
kiego bandyte, co zniszczy
ich psychike w pe#ni. Pozdra-
wiam! [...]” Patryk

HIV: Stuszna uwaga, ale ha-
zard w grach wystepuje na
potege w tej czy innej posta-
ci. Gdy w pewnym momen-
cie wydawcom odbita korba,
znienawidzone przez nas in-
stytucje wziety sie do pracy
i ukrocity niecny proceder,
m.in.  losowania  nagrod.
Z drugiej strony, jesli kto$
godzi sie na wydawanie kasy
na wirtualne pierdoty, jego
sprawa. Kupowanie gier bez
ich ogrywania to panujacy
obecnie trend. Zapytaj prze-
cietnego steamowca, z pew-
nosciag wymieni mnostwo
tytutéw, ktore kupit w pro-
mocji i wciaz nie S$ciggnat
na dysk. Troche nas posrato
z tymi grami, ale tak to jest,
gdy sie przelewa.

= = |ist miesiaca
L

Autora Listu Miesiaca nagradzamy dotadowaniem
do PS Store o warto$ci 100 zi.

Regulamin dostepny na psxextreme.pl/listy
PlayStation

W wymimaias na sl aryRsly
Ho

Ja wysiadam

,(..)Czese! Nasza listowna pogawedka frwajuz od 2007 r. Gdy pisatem pierwszy list,
bytem zapalonym graczemientuzjasta branzy gier. Byt to ez moj ostatni rok w lice-
um, w klasie maturalnej. Przez ten czas sporo wody w Wisle uptyneto, a méj licznik
listdw, choé niezbyt obfity, to jednak miat kilkuletnia cykliczno$c. | co ze smutkiem zauwazam - za kazdym razem mdj
entuzjazm opadat, a wzmacniat sie pesymizm. Niestety ten list nie bedzie wyjatkiem. Przyczynkiem do odezwania sie
byt news z serwisu PPE o tym, gdy ludzie masowo rzucaja sie na EA Sports FG 2027 w cenie 700 z4. Co$ we mnie pekto.
Moja fasada gracza posypata sie niczym domek z kart. Dopiero ¢o z ogromnym bdlem przyjatem informacje o tym, ze
Sony konczy z produkcija gier na ptytach. Moja zto$¢ byta ogromna, ale nie bytem niczym zaskoczony. Bo czego moina
sie spodziewac po pazernym korpo? Nie urodzitem sie wczoraj i spodziewatem sie tego ruchu od lat. Przygotowywatem
sie na niego, zhierajac spore zhiory gier na kilka generacji konsol. Ale boli mnie serce, ze nie kupie nowej konsoli Sony
ani Microsoftu. Cenig sobie wtasno$c bardziej niz wygode i choc to moze naiwne, fo jestem gotdw odmrozic sobie uszy,
byle tylko postawic sie korporacjom. Uwielbiam retro, bo dziata u mnie jak wehikut czasu. Odpalam taka Sege Saturn
i od razu mam wspomnienia z potowy lat 90. Uruchomiony Street Fighter Alpha 2 wygrzebuje gteboko zakopane wspo-
mnienie z salonu z automatami. Przechodze do PSX-a z Tekkenem 3, a w gtowie maluje mi sie pierwszy kontakt z tym
tytutem. Dom zmartego juz przyjaciela, konsola Sony sprowadzona z Wtoch przez jego matke, w jednym pokoju zebrane
ok.12 0s6b z mojej i pobliskich wsi. Wszyscy chcemy zobaczyc to cudo, o ktdrym tak wiele juz styszelimy. Chyba nie
musze podawac wiecej przyktadow. Takich wspomnien sa tysiace. Moge do nich wracac, bo mam gry na fizycznych
no$nikach, ktdre nadal dziataja bez problemu. A pomijajac same wspomnienia - te gry nadal s3 supergrywalne. Po
latach nawet bardziej je doceniam. Za brak instalacji, za brak akceptacji regulamindw, za cata zawarto$¢ juz na pty-
cie, za skupienie sie na fresci dla pojedynczego gracza, za dostarczanie najwyzszej grywalnosci juz od pierwszych
sekund. Decyzja o tym, ze kiedy$ zamkne sie w retro$wiecie niczym Sciera, byta tylko kwestia czasu. A pomyslec, ze
wtedy kompletnie nie rozumiatem jego wyboru. Smutno mi, bo dtugie lata udawato mi sie idealnie balansowac miedzy
starym a nowym. Fakt, ze z kazdym rokiem coraz bardziej doceniatem retro, ale jednocze$nie dbatem o to, by kaida
duza nowa premiere miec zaliczona. Ale tych problemdw byto coraz wigcej, a czare goryczy przelato to, Ze nie tylko
cwane korporacje psuja branze gier, ale i my sami. W kofcu to my, gracze, godzimy sie na te wszystkie problemy, ak-
ceptujemy je, wydajac wtasne pieniadze. Ale jaw tym momencie wysiadam. Cena 700 zt za dostep do cyfrowej gry, na
ktdra gracze rzucaja sie jak szaleni, to dla mnie Rubikon, po ktdrego przekroczeniu nie majuz powrotu. Gtupota, ktdra
gracze sie wykazuja, sprawia, ze sam musze przemyslec, jakim graczem chce byc. | czy jeszcze jestem graczem? Bo
gram coraz mniej, a zamiast tego pojawiaja sie inne pasje i zainteresowania. Inne rzeczy zaczely dawac mi wigcej
frajdy, a przy tym dostarczac mniej nerwdw. 0d kilku lat my$lenie o branzy gier doprowadza mnie do szatu. Czesto ai
mam nadzieje, ze wszystko padnie i nastapi reset. Po co mi to wszystko? Zeby cztowiek szargat sobie nerwy jakimi$
gierkami. (..) Te gry maja mi sprawiac frajde. Uciekam wigc od stada i przestaje dawac sie golic. Bo choé wytykam
gtupote innym graczom, to sam bytem tym baranem, co kupowat P85 i PS5 Pro na premiere, sam zaakceptowatem
i gtosowatem na wszystkie problemy, kupujac na premiere gry w nowym standardzie cenowym. | moze wtasnie to
mnie tak wkurzato, ze pomimo catej zto$ci, jaka w sobie nositem, nadal zagryzatem zeby i na wszystko sie godzitem.
Wszystko tylko po to, Zeby nie traci¢ dostepu do nowych gier. Dzi$ jednak cena tego dostepu stata sie dla mnie za
wysoka. Tymtez pozwole sobie zamknag ten za dtugi wywad. Pozdrowienia dla ciebie, HIV, i catej redakcji. Co prawda
porzucam nowe gry, ale Wasze pismo nadal bedzie statym, comiesiecznym punkfem, z ktdrego nigdy nie zrezygnuje.
Pozdrawiam! (..) Darek (Mantis)

HIV: Rozumiem i szanuje Twoj punkt widzenia. Chcieli$my, aby nasze hobby wyszto z niszy i frafito do gtéwnego nurtu?
Voila, tak sie stato. Dzi$ graja wszyscy, przy czym tzw. masa to gracze niedzielni. To oni kupuja jedna, gora dwie gry
rocznie, a sa to przewaznie FIFA i Call of Duty, wiec gtowa muru nie przebijesz. Dlaczego ludzie ptaca takie kwoty za
gry? Poniewaz kupuja ich niewiele, a spedzaja z nimi mase czasu. Przy czym imprezowe granie ze znajomymi to czas
bezcenny. Gdybym byt na Twoim miejscu, kupowatbym co najwyiej piec tytutéw rocznie, bo lubie sie przykleié do gry
i walczy¢ do momentu, gdy wychodzi mi bokiem. Obecnie wpadtem po uszy w Gears of War: E-Day i jak znam Zycie,
spedze z nia kilkaset godzin, wracajac falowo. Fucha recenzenta niesie te niedogodno$c, ze frzeba ogrywac tytuty na
biezaco, aby nie wypasc z obiegu. Wracajac do sedna, liczba godzin spedzonych z grami nie stanowi o statusie gracz/
niedzielniak. Wszyscy gracze to czuja, cho nie sposdb precyzyjnie fo okre$lic. Jest torozlegte hobby, marnotrawienie
czasu, a jednoczes$nie pozywny, kaloryczny relaks. Graj tak, jak lubisz i przenigdy nie podazaj za stadem. Panujace
ohecnie szalenstwo zwigzane jest z pieniedzmi, a ze jestich w obiegu coraz wiecej - pojawiaja sie cwane mechanizmy
wyciagania tychze pod ptaszczykiem dobroczynno$ci i dbania o dobrostan klienta. Nic bardziej mylnego, jadac Kotar-
skim. (..) Jako ze Twoje wypociny uhonorowatem tytutem Listu Miesiaca, dostajesz nagrode w postaci bonu o warto$ci
100 z¢ do wykorzystania w wirtualnym sklepie PlayStation. Nagrode (kod) przeslemy e-mailem. Troche z czapy w Twoim
przypadku, ale pracujemy obecnie nad zmiana nagrody za LM, wiec moze wpadnie nastepnym razem? Gzekam na kolejna
porcje wywoddw.
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Roger Zochowski

red. nacz. PSX Extreme, wielbiciel ptaczacych Japonek, whisky bez coli i kolekcjoner ,,retro-szmelcu”.

”»

Szklane oko

Nigdy nie miatem cisnienia na szkto. Wystepowanie przed kamera byto dla mnie czesciej meczace niz rajcujace,

a moim dziennikarskim orezem zawsze byly ,kartka i piéro”.

o kilku latach namowy redaktorowi Piechocie udalo sie jednak zaprosi¢

mnie do debiutujacego na tamach YouTube’a ,ZgredCastu” i ku mojemu
zdziwieniu rozmawialo mi si¢ przed kamerg catkiem dobrze. Moze to kwestia
tego, ze z wiekiem na pewne rzeczy mamy troche bardziej wywalone, przez
co i stres mniejszy, a moze to zastuga prowadzacego, ktéry potrafit przez
godzine zaangazowa¢ drugg, malo do$wiadczong w temacie podcastow
strone w dialog. Nie zmienia to faktu, Ze moje przygody z materiatami wi-
deo byty do tej pory niczym przeprawa gola stopg przez salon ustany gru-
zem z klockéw LEGO.

Melanze z Eye Toyem
Jak juz kiedy$ wspomniatem, nie wychowatem si¢ w zbyt zamoznej rodzinie,
wigc kamera wideo byla dla mnie totalna abstrakcja. Swoje pierwsze filmiki
nakrecitem dopiero Eye Toyem, czyli kamerka do PS2, gdzie razem z ekipg
kumpli po sesjach zakrapianych browarem i samosieja graliémy w ,Mycie
okiem” czy walczylismy z ludzikami Ninja, nagrywajac to wszystko na kase-
tach wideo podiaczonym do telewizora magnetowidem Hitachi. Mam te ka-
sety do dzi§ i jest to — uwierzcie mi — Zenujacy spektakl. Z wideo, juz bardziej
na serio, eksperymentowalem potem w czasach, gdy wiascicielem PSX Ex-
treme i PPE.pl byla firma Advertigo z Warszawy. Byla to jednak dalej totalna
amatorka, bo gdy zglosiliémy si¢ do prezesa o budzet na studio filmowe, dosta-
lismy na zakup sprzetu cale S tys. zk Starczyto na lampy, zastony wygluszajace
i mikrofon $redniej klasy. Kamery dalej nie mieliémy. Cale szczeécie wtedy do
redakgji przyplatat si¢ Kuba Sobek, ktéry wprawdzie dopiero zaczynat swoja
wielkq kariere filmowca, ale miat kamere. I nakrecit kilka naprawde fajnych
materialéw, jak premiera Xboksa One, relacje z gamescomu czy nostalgiczny
film 0 Micro Machines, gdzie razem z Perezem i Rozbem przebierali$my sie za
chtopakéw z blokowisk rodem z lat 90. Fajna zabawa, ale efekt zrobit po prostu
$wietny montazysta i kamerzysta.

Z czasem jednak Sobek zostal doceniony przez branze, zalozyt firme,
a jego czas byl bardzo ograniczony, wiec sily rzeczy ta wspoélpraca musiala
upasé. Mimo wszystko to wlasnie on nakrecil i wyrezyserowat dla Techlan-
du material o Paydayu (poszukajcie na YT ,PayDay 2: Crimewave Edition
— Warsaw Job”), w ktérym razem z Sogiem napadamy na éwczesng siedzibe
Techlandu w Warszawie, oczywiscie w odpowiednich maskach i z wypozycza-
na atrapa broni. Udalo nam si¢ nawet nakreci¢ kilka scen pod Patacem Kultury
i Nauki, a film ma obecnie 5,7 mln wyswietler i 1660 komentarzy. Szanse na
to, ze kiedy$ wystapie w czyms$ rownie popularnym, sa réwne zeru. I chyba
wiaénie wspélpraca z Kubg, z ktérym mieliémy nawet plan stworzenia pelno-
metrazowego filmu o polskiej branzy gier przed premiera WiedZmina 3 (na-
krecilismy nawet kilka wywiadéw z przedstawicielami polskiego gamedevu ta-
kimi jak Piotr Babieno z Bloobera), troche mnie do tego wideo zachecila. Juz
bez Sobka krecilismy z reki relacje z gamescomu, ale byta to — ponownie - to-
talna amatorka, gdzie za statyw stuzyt bujajacy si¢ worek po ziemniakach. Po-
pelnilem nawet jedyna w zyciu wideorecenzje — The Order: 1886 — kt6ra sam
tez zmontowalem, czy test PlayStation VR, za ktéry wyladowali$émy u Sony

NA PRZESTRZENI LAT DO PSX EXTREME
APLIKOWALO KILKU ZNANYCH YOUTUBEROW
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na dywaniku. Wszystko przez to, ze test byl suto zakrapiany alkoholem i cho¢
pojawilo si¢ oznaczenie 18+, to jednak taniczacy Kali grajacy w REZ-a w oku-
larach VR przelal chyba czare goryczy. Inna sprawa, ze byt to jeden z najlepiej
ogladanych testéw PS VR w Polsce, wiec finalnie i Sony bylo zadowolone.

Zgredy do podcastu

Po przejeciu serwisu PPE.pl przez firme OV Grupa byly srogie plany wpro-
wadzenia na nim wideoformatéw. Mialo nam zosta¢ udostgpnione studio
filmowe serwisu meczyki.pl, w ktérym mieli$my prowadzi¢ wywiady oraz na-
grywaé wideorecenzje i komentarze do biezacych spraw, ale temat ostatecznie
réwniez upadt. Dla poréwnania — wspomniane studio Meczykéw kosztowato
wlasciciela ponad milion zlotych. Gdy poréwnam to sobie z 5 tysigcami, ktore
swego czasu dostalismy do rozkrecenia wideo na PPE i w PSX Extreme od
Advertigo, to jak poréwnywac jazde maluchem z nowym Lamborghini. Kto$
madry powiedzial jednak kiedys — niewazne, czym jedziesz, wazne, zeby doje-
cha¢. U mnie wideo, cho¢ jest to obecnie jeden z najpopularniejszych forma-
tow, nigdy nie dojezdzato. Sg ludzie, ktérzy przed kamera wypadaja $wietnie,
ale s tez tacy, ktorzy 7le sie przed nig czujg i potrafia wygadywacé kompletne
glupoty. To wlasnie ja. Nie kazdy ma bowiem talent do méwienia — moim za-
wsze bylo pisanie. Co ciekawe, na przestrzeni lat do PSX Extreme aplikowalo
kilku znanych youtuberdw. I czasami rece opadaly, kiedy widziale$, w jakim
stylu pisza i jak wiele bledéw potrafig robi¢ (oczywiécie nie wszyscy, zeby
nie bylo). Okazywalo sie, ze kto$, kto przed kamera méwi plynnie i sprawia
wrazenie bardzo elokwentnego, na papierze potrafi wypas¢ tragicznie. Jak to
moéwig — kazdemu jego porno.

Mam czasem wrazenie, ze najlepiej klikaja sie formaty, w kto-
rych ludzie duzo klng, krzycza do mikrofonu i ogdlnie robig z siebie przed
kamera debila, czego ja sam nigdy nie chciatbym robi¢. Nie mam z tym wiek-
szego problemu — po prostu kompletnie tego nie czuje. Pamigtam nawet sytu-
acje, kiedy dwoch influenceréw nagrywalo na imprezie Cenegi te sama scene
chyba z 20 razy, bo ,musiato wyglada¢ spontanicznie”. I chyba wlasnie wtedy
dotarlo do mnie, jak bardzo rézne s3 nasze $wiaty tworzenia treéci. Dlatego
jesli kiedykolwiek bede robil materialy wideo czy nawet TikToki, beda one
raczej nudne dla przecietnego widza, cho¢ godzinna pogadanka o japoriskich
RPG-ach, czasach dorastania w blokowisku czy kupowaniu piratéw na giel-
dzie to bylaby dla mnie $wietna zabawa. Tylko kto to potem obejrzy? &

Ajatam wole
zhieraé owoce niz
wyswietlenia.
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MOVA

/70 Ultra Roller Complete

Wiecej grania. Mniej sprzatania.




i-p

NINTENDO

SWITCH.

ODRODZENTE o

> listopada

T .

*: i o/
L] i = >
. —— -»'-‘.Lh

—

— =
TYLKO DLA NINTENDO SWITCH 2



