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Wakacyjna forma

Tegoroczny Summer Game Fest i wszystkie towarzyszace
mu wydarzenia okazaty sie czyms, czego branza po upadku
E3 potrzebowata od dawna - powiewem $wiezosci i energii,
jakiego nie widzieliSmy od lat w letnim okienku. Bez wiek-
szej przesady mozna powiedzie¢, ze byta to najlepsza edycja
w historii. Konkretne zapowiedzi, mocne gameplaye i prze-
de wszystkim skupienie sie na grach, ktére wyjda w tym
roku lub na poczatku przysztego.

Opisujemy ponad 30 nadchodzacych tytutéw zapre-
zentowanych na Summerze, z czego cze$¢ mieliSmy okazje
sprawdzi¢ osobiscie. Przeczytacie wiec playtesty miedzy innymi Control Resonant,
Resonance: A Plague Tale Legacy, Halo: Campaign Evolved, 1666: Amsterdam czy no-
wego Raymana.

W dziale Recenzje tym razem nieco skromniej niz przed miesigcem, ale wciaz
jest na czym zawiesi¢ oko. Na pierwszy plan wysuwa sie Gothic Remake, ktory proé-
buje udzwigna¢ ciezar legendy, nowe UFC, niespodzianka od Square w postaci The
Adventures of Elliot: The Millennium Tales, a takze powrot Star Foksa w odpicowa-
nej odstonie. W sumie uzbierato sie 25 recenzji, a do tego dorzucamy testy sprzetu.
Sprawdzamy choéby nowa wersje kultowego domowego komputera, czyli The Spec-
trum White Edition. Uciesza sie réwniez fani skradanek. Seria Thief powraca, a my
nie tylko przygladamy sie nadchodzacemu remasterowi, ale tez rozmawiamy z jego
twoércami o tym, jak przywréci¢ do zycia jedna z najbardziej klimatycznych marek
w historii gier.

A co w Hardkorze? Sporo tematoéw, rowniez takich, ktére wykraczaja poza same
gry. Przygladamy sie przysztosci Marvel Cinematic Universe i temu, czy Marvel fak-
tycznie ma szanse wrdci¢ na szczyt przy okazji ,Avengers: Doomsday”. Zderzamy tez
fenomen trylogii Mass Effect z rzeczywisto$cig Andromedy, zastanawiajac sie, gdzie
doktadnie co$ poszto nie tak. Nie zabrakto rowniez tematéw blizszych naszemu po-
dwérku - w tekscie o Sundog zagladamy za kulisy jednego z najgtosniejszych (i naj-
bardziej kontrowersyjnych) projektow finansowanych z publicznych pieniedzy.

Bardzo mocno prezentuje sie réwniez dziat Retro. Wracamy do korzeni Gothica
i prébujemy zrozumie¢, dlaczego historia Bezimiennego wciaz rezonuje z kolejnymi
pokoleniami graczy. Zagladamy na plan ,,Obcego - decydujacego starcia”, by zoba-
czy¢ moment, w ktérym kino sequeli zmienito sie na zawsze. Cofamy sie tez do po-
czatkow serii Yakuza oraz analizujemy fenomen Star Foksa - marki, ktéra kiedys$ wy-
znaczata kierunki rozwoju branzy. Nie zapomnielismy tez o klasykach blizszych sercu
wielu z Was - fani Need for Speed: Underground zdecydowanie powinni zajrze¢ do
naszego dziatu Retrorecenzja.

Jak zawsze tez w felietonach i dziale Co Nowego staraliémy sie spojrzec na gry
z réznych perspektyw. Bo cho¢ branza nie zwalnia, to wtasnie teraz wida¢ wyraznie,
ze przed nami wyjatkowo intensywna druga pofowa roku.

Mitej lektury i duzo storica.

e, echicnssc

Redaktor Naczelny
roger@psxextreme.pl

Kolejny numer PSX EXTREME ukaze sie 6 sierpnia




_LETNI MARATON
ZAPOWIEDZI

Temat numeru

Summer Game Fest potwierdza swoja
pozycje jako najwazniejszy czerwcowy
przystanek branzy. ZebraliSmy dla Was
najciekawsze zapowiedzi, pierwsze
wrazenia z dem oraz redakcyjne oceny
Hype'u. Sprawdzamy, ktére gry maja
szanse zawfadnac najblizszymi miesia-
cami, a ktore potrzebuja jeszcze czasu
w piecu. Naprawde gruba relacja.

INNE CZASY, INNI AVENGERSI

Marvel wraca do gry. Analizujemy przy-
szto$¢ MCU, nadchodzace , Avengers:
Doomsday” i prébe odbudowy potegi

superbohaterskiego uniwersum. Nowe

twarze, stare legendy i stawka wieksza niz
kiedykolwiek wczesniej? Sprawdzamy.

ALI‘_Ein - KIEDY SEQUEL
ZMIENIA WSZYSTKO

James Cameron wkracza do akgji
bk rLedeﬁnluJe pojecie kontynuacji.
Kililisy: powstanla ,Obcy - decydu-

r 3
starue i moment, w ktérym
: bsllyWoedizrozumiato, ze nadcho-
Mzimowalena widowiskowego kina.
No'i beda tez oczywiscie gry.

Inajdziecie nas na: L] psxextreme.pl €% facebook.com/PSXExtremePL

GOTHIC - LEGENDA
ZNAD KOLONII

Historia Bezimiennego wraca wraz z rema-
kiem, a my cofamy sie do korzeni fenome-
nu, ktory uksztattowat pokolenie polskich
graczy. O pasji, technologii i $wiecie, ktory
zyk whasnym zyciem - oraz o tym, dlaczego
Gothic do dzi$ pozostaje punktem odniesie-
nia dla cRPG.

® _-
W GALAKTYCE;; ROBIEDY”

A

Trylogia MassjEffect jako deswiadczenie
pokolemowe ‘d'la wielu z ftas cos wiecej

niz tylko gra.Zderzamy ten monumentalny
dorobek BioWare z rzeczywistoécia Andro-
medy, ktéralmiata by¢ nowym otwarciem.

O niespetnionych ambicjach, $lepej wierze
fanow/iftym, dlaczego w przypadku tej serii
swystarczajaco dobrze”to'wciaz za mato.  /

YAKUZA
- NARODZINY SMOKA

Zanim seria stata sig globalnym |
fenomenem, byta surowa, mroczng
opowiescia o honorze i przestep:
czym potswiatku. Cofamy sie dg
2005 roku, by przesledzi¢ poczatki
jednej z najbardziej charaktepy=
stycznych marek SEGI.

{ x.com/psx_extreme /& instagram.com/psxextreme

TEMAT NUMERU
Summer Game Fest

TESTY

Gamepad YAXO Evo Deck Nintendo Switch 2
Podstawka chtodzaca YAXO Arctic Breeze
The Spectrum White Edition

HARDKOR

Inne czasy, inni Avengersi
Ibru, czyli opowiem Ci bajke...
W galakiyce ,Androbiedy”

RETRO

Retrocenzja - Need for Speed: Underground 2
Aliens” - wiecej niz sequel doskonaly
Historia poczatkdw Star Foksa. | ich korica
Gothic - historia, kidra pokochali Polacy
Yakuza - niczym smok

FELIETONY

Super Pisario [Michat Pisarskil

Fabularma tawerna [Zax]

Savepoint [Michat Walkiewicz]

Dwach zgryzliwych tetrykow [Mielu / Marcellus]
Story Mode [Adamus]

0d gracza dla graczy [Mazzil

Okiem maniaka [Roger]

STALE RUBRYKI
Prenumerata

Conowego

Ohayo Nippon

Dobre, bo polskie

Hyde Park

Headshot

Replay

Myszaq lubi

Region Filmowy

Comix Zone

Bardzo Ambitny Kacik Anime
Graczpospolita

Glos Ludu

Patronite

Listy

CO NOWEGO

Kingdom Hearts IV

Minecraft Dungeons Il

Star Trek: Shadow Frontier

Thief. The Dark Project Remastered

SUMMER GAME FEST
1686: Amsterdam

Castlevania; Belmont's Curse
Clockwork Revolution

00D: Modern Warfare 4

Control: Resonant

Crazy Taxi World Tour

Echoes of Aincrad

Final Fantasy VIl Revelation
Gears of War; E-Day

genATLAS

God of War. Laufey

GUNDAM ROGUE ORBIT

Halo: Campaign Evolved
Marvel's Wolvering

0bcy: Izolacja 2

Rayman Legends Retold
Resident Evil Veronica
Resonance: A Plague Tale Legacya
Saw. Genesis

Senua

Silent Hill: Townfall

Spyro: A Realm Beyond

Star Wars: Zero Company

State of Decay 3

Stellar Blade: Blood Rain
Stranger Than Heaven
Stuntman: Hollywood

Teenage Mutant Ninja Turtles: The Last Ronin
The Wolf Among Us 2

Tomb Raider: Legacy of Atlantis
Until Dawn 2

Virtua Fighter Crossroads

RECENZJE

Beat the Champions

Goffee TaIkTukvn

Copa City

l]ead or AllveE Last Round

EA Sports UFC B

Echo Generation 2

eFootbal Kick-Off!

F125: 2026 Season Pack

Farming Simulator 26: Nintendo Switch Edition
Gobliins Collection

Gothic Remake

House Flipper Remastered Collection
Monopoly: Star Wars Heroes vs. Villain
NBA The Run

Necrophosis: Full Conciousness

Realm of Ink

River City Saga: Journey to the West
Save My Scrap

Star Fox

The 7th Guest Remake

The Adventures of Elliot: The Millennium Tales
The Necromancer's Tale

Wall World 2

World of Tanks: HEAT

PSX
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box rozpoczat najwieksze zmiany w swojej historii. Asha Sharmaeraz/Matthew Ball opublikowali obszerng wiadomos¢ do pra-
cownikow, w ktérej otwarcie przyznali, ze gamingowa dywizja Microsoftu przechodzi wtasnie ,,reset”. Firma chce poprawic wy-

niki finansowe, odbudowac pozycje marki i przygotowac sie na kolejne lata dziatalnosci. Szefowa Xboksa podkreslita, ze pierwsze
miesigce jej pracy przyniosty pozytywne efekty, ale przyznata réwniez, ze obecny dziat gier nie notuje oczekiwanych rezultatow,

a marza catego biznesu Xboksa pozostaje bardzo niska. Wedtug przeciekéw firma moze zwolni¢ nawet tysigc pracownikéw. Nato-
miast wedfug The Information w Microsoftcie analizowane sg jednak jeszcze wieksze zmiany. Satya Nadella i Amy Hood maja roz-
wazac przebudowanie relacji pomiedzy korporacjg a Xboksem — wsréd mozliwych scenariuszy pojawia sie przeksztatcenie Xboksa
w spotke zalezng lub nawet wydzielenie marki jako osobnego podmiotu. Microsoft ma mocniej inwestowac w najwieksze marki

i priorytetem maja by¢ nowe projekty z serii Halo, Fallout oraz The Elder Scrolls. Wedtug pierwszych raportow rozpoczeta sie ,,rzez”
w studiach Microsoftu - Ninja Theory ujawnifo Senue, by... Microsoft znalazt chetnego na kupienie studia. Firma moze zamkna¢ ze-
spot lub tworcy stang sie niezalezni. Double Fine (Psychonauts) i Compulsion Games (South of Midnight) rowniez moga trafi¢ pod
noéz... w zasadzie jak wiekszos¢ studiow Xboksa. Nowa szefowa rozpoczeta prawdziwy reset.

Xbox potrzebuje twardego resetu i weale nie jestem zaskoczony, Ze Sharma pozbywa sie mato rentownych projektow i studidw, ktdre nie potrafia na siebie zarobic.
L biznesowego punktu widzenia fo dobry ruch, nawet jesli uderza w upodobania i sentymenty graczy. W tej branzy niestety nie ma juz sentymentaw, sa tabelki w Excelu i twarde
liczby, a Microsoft fracit ostatnio 500 min dol. co rok. Sharma przyszta tutaj, Zeby fo naprawic i niestety musi podjac brutalne kroki.

Byty przecieki,

jest zapowiedz

D Projekt RED oficjalnie za-

powiedziat Pie$ni przeszto-
Sci, czyli trzeci fabularny doda-
tek do WiedZmina 3: Dzikiego
Gonu. Geralt z Rivii ponownie
ruszy na szlak w zupetnie no-
wej przygodzie, ktora trafi do
graczy w 2027 r. Studio mocno
podkresla, ze to nie jest mate
DLGC, ale petnoprawne rozsze-
rzenie, a wiec fani moga oczeki-
wac konkretnej historii. Wedtug
plotek dodatek wprowadzi gra-
czy do wydarzen z Wiedzmina 4.
Projekt powstaje we wspotpra-
cy z Fool’s Theory, a petna pre-
zentacja odbedzie sie na game-
scomie.

Kolejny dodatek do WiedZmina 3,
ktdry wyszedt w 2015 1., to fantastyczna
zagrywka marketingowa, ale przede
wszystkim bardzo $wiadoma decyzja
hiznesowa. GDP doskonale wie, co robi,
Geralt nadal ma miliony fanéw na catym
$wiecie, a ludzie wrecz domagaja sie
kolejnych przygad. Kto wie, moze to bedzie
stata tradycja w polskiej firmie?

Uncharted z Chin?

lood Message od

NetEase moze byc
jedna z ciekawszych
przygodowych gier
akcji najblizszych lat.
Pierwszy pokaz z Sum-
mer Game Fest od razu
przywotuje skojarzenia
z Uncharted - jest duzo
biegania, efektownych
ucieczek, wspinaczki,
QTE i ciggtego parcia
do przodu. Gra nie karze
brutalnie za kazdy btad,
tylko pozwala ,,wpa-
dac” w kolejne sytua-
cje, dzieki czemu akcja
praktycznie nie zwalnia.
Bohater Pei Changguan
walczy brutalnie, wy-
korzystujac narzedzia
rzemieslnika, a starcia
bez HUD-u zmuszajg do
obserwowania ruchéow
wrogow. Tworcy sta-
wiajg na kinowe tempo,
ciezki klimat epoki Tang
i bardzo fizycznag walke.

Azja podpatruje pomysty
Z Zachodu, w Azji tez nikt nie ma
problemu z adaptacja rozwigzan
Al, zatem widze to tak, ze za kil-
ka lat oni beda robili gry $wietne
jakoSciowo i produkeyjnie
ijeszcze powstajace szybciej
niz w Europie. Chinczycy wyczu-
li, ze gry to skuteczne narzedzie
politycznego ,soft power” i nie
odpuszcza.

Wielkie historie

i wielkie dodatki?

S ummer Game Fest przynio-

sto zapowiedzi kilku interesuja-
cych dodatkoéw. Polacy szykuja dwie
opowiesci - 13 lipca zagramy w The
Alters: Last Variable, 20-godzinng
przyjemnos¢, ktéra wprowadzi nowe
mechaniki, podziemna baze do zbu-
dowania oraz udoskonalone terra-
formowanie, a jesienig sprawdzimy
Cronos: Lazarus, czyli nowg propo-
zycje nastawiona na walke i rozsze-
rzenie zmieniajgce produkcje Bloo-
ber Team w dynamiczna gre akgcji. Ze
Swiata potwierdzono takze DOOM: The Dark Ages Revelations
(7 lipca), w ktérym Slayer trafi do czy$éca i ,,stawi czota mrocz-
nym prawdom” - takze w tym wypadku mozemy liczy¢ na kil-
kunastogodzinna historie. Interesujaco zapowiada sie Mafia:
The Old Country Man of Honor (14 sierpnia), poniewaz dodatek
zaoferuje ciekawe wydarzenia - Enzo spotka Ennio Salierie-
go, przysztego dona rodziny mafijnej i gtbwnego antagoni-

ste z Mafia: Definitive Edition. Capcom potwierdzit Monster
Hunter Wilds: Ascendance (2027), czyli fabularne rozszerze-
nie, i w tym wypadku trafimy do nowych lokacji, zmierzymy sie
z nastepnymi potworami i nawet sprawdzimy zadania rangi
mistrzowskiej. James Bond réwniez nie powiedziat ostatnie-
go stowa i pierwszy dodatek 007 First Light rozbuduje watek
Bawmy - teraz Krdl Piratéw poprosi 007 o pomoc.

| to mi sie podoba! Kazda z gier zostata doceniona przez branze i wielu chet-
nie wrdci do tych przygod. Oby tylko te rozszerzenia faktycznie trzymaty poziom
podstawek i zaoferowaly sowita zawarto$é.

Pokémony pomoga... wojsku?

Pokémon GO wraca w wyjatkowo kontrowersyjnym kontek-
Scie. Wedtug The Guardian dane z gry, w tym miliardy ska-

néw otoczenia, mogty stuzy¢ do budowania modeli 3D $wia-

ta i trenowania Al dla systemoéw wojskowych. Niantic Spatial

wspotpracuje tez z firmg Vantor, zwigzana z technologiami dla

dronéw.

Ugh, trudne sie wylosowato. Niby imponujace, ale jesli kiedykolwiek
rozrywka staje sie jakimkolwiek zasileniem dla $wiata wojska i wojen (jak okazato
sie w zesztym roku chociazby ze Spotify), bardzo mnie do siebie zniecheca. Brak
pochwaty ode mnie.

PSX EXTREME



% lepszy wynik
wzgledem ubiegtorocz-
nego pokazu zanotowat

Summer Game Fest.

min widzow ogladato
Summer Game Fest
W najlepszym momen-
cie pokazu.

ten komentarz zdomi-
nowat kazdy z pokazéw
Summer Game Fest.

Taktyczny shooter

od znanych tworcow
N a Summer Game Fest
studio That’s No Moon
pokazato swoj pierwszy pro-
jekt - Crossfire, taktyczng
strzelanke singleplayer, kto- i
ra od razu zwraca uwage
ambicja. Nad gra pracujg weterani Uncharted i God of War, a
produkcja ma potaczy¢ filmowa narracje z realistyczng, wyma-
gajaca rozgrywka. Najwazniejszym elementem Crossfire jest
adaptacyjny system oston tworzony na Unreal Engine 5. Twor-
cy rezygnuja z klasycznych murkow i stawiajg na naturalny, nie-
réwny teren. Gtéwna bohaterka, Layla Qassem, automatycznie
dostosuje postawe do otoczenia - bedzie kucaé, czotgac sie
lub wychyla¢ zza przeszkdd. Starcia maja by¢ Smiertelnie nie-
bezpieczne, wiec bezmysina szarza szybko skonczy sie porazka.
Wazna role odegra takze Delroy Cross, niezalezny towarzysz
Layli, z ktorym wspotpraca ma byc¢ kluczem do przetrwania.
That’s No Moon mocno stawia rowniez na emocjonalna histo-
rie, motion capture i filmowa realizacje scen. Crossfire zapo-
wiada sie na taktyczny, brutalny i bardzo klimatyczny shooter.

Mocno trzymam keiuki, Zeby ten projekt od weterandw branzy okazat sie
tak dobry, jak wyglada na papierze i w zapowiedziach. Ostatnio mamy jaka$ plage
niespetnionych obietnic i wygérowanych oczekiwan, miazdzonych potem przez
stabe produkcije.

Koniec Straznikow
ungie oficjalnie po-
twierdzito koniec

aktywnego rozwoju De-

stiny 2. Ostatnia duza
aktualizacja trafita do
gry 9 czerwca i cho¢ pro-
dukcja nadal bedzie gry-
walna, to zespét ma sie
teraz skupi¢ na rozwoju

Marathonu. To ogromny

cios dla fanéw, ktérzy li-

czyli, ze zamkniecie tego

etapu oznacza szybki
start Destiny 3. Wedfug

Jasona Schreiera Bungie

nie ma jednak obecnie

zatwierdzonej nowej od-
stony ani projektu dla zespotu odpowiedzialnego za Destiny

2. Fani domagaja sie Destiny 3, ale pojawiajg sie tutaj istotne

problemy - stworzenie takiej gry zajmie pie¢-siedem lat i ty-

tut bedzie kosztowat Sony nawet 500 mIn dol. Obecnie jednak

Bungie ma sie szykowac na znaczace zwolnienia.

Trudno w fo uwierzyé. Bungie zaprzepascito ogromna szanse, by przenie$c
miliony Straznikéw na nastepna gre. Kto zawiddt? Kto powiedziat ,lepiej rabmy
allara_lhun"? Bardzo mozliwe, ze wtasnie ta osoba bedzie odpowiedzialna za Smier¢

ungie.

Krotka

RHYTHM HEAVEN GROOVE [S\/ITCH] MOSS: THE FORGOTTEN RELIC
DOOM: THE DARK AGES REVELATIONS (PS5, XSK, SWITCH 2, SWITCH, PC]

(PS5, XS, PC] AVATAR LEGENDS: THE FIGHTING GAME
ASSASSIN'S CREED BLACK FLAG RESYNCED (PS5, XSX, SWITCH 2, SWITCH, PC]
(PS5, XX, PC] DISGAEA MAYHEM (PS5, SWITCH 2, SWITCH, PC)

EA SPORTS COLLEGE FOOTBALL 27 (PS5, XSX, P FINAL FANTASY X/X-2 HD REMASTER [SWITCH?]

SPLATOON RRIDERS [SWITCH?]
FOREVER SKIES [X5X]

HALO: GAMPAIGN EVOLVED (PS5, XX, PC]
GOTHIC GLASSIC [P35, PS4, XS, XONE]

GRANBLUE FANTASY: RELINK [SWITCH 2]
DIGIMON STORY: TIME STRANGER

(SWITCH 2, SWITCH]

ECHOES OF AINCRAD (PS5, XS, PC]
PALWORLD [PS5, XSX, XONE, PC]

THE ALTERS: LAST VARIABLE (PS5, XSX, PC]
THE MOUND: OMEN OF GTHULHU (PS5, XS, PC]
RATATAN (PS5, PS4, XSX, XONE, SWITCH 2, PC)

KUSAN: CITY OF WOLVES (PS5, XSX, SWITCH, PC]
XENOBLADE CHRONICLES 2
- NINTENDO SWITCH 2 EDITION [SWITCH 2]

BLODDRAYNE: DEFINITIVE GOLLEGTION [SW/ITCH]

seria

11 sierpnia Grounded 2 trafi na PS5.
Studio MDHR ogtosito dwie nowe pro-
dukeje z uniwersum Cupheada: petnoprawny
sequel oraz 8-bitowy spin-off.

W 2027+, na rynek frafiintrygujace
The Pines. Gra na pierwszych materiatach
wyaglada jak brat blizniak pierwszej przygody
Alana Wake’a.

18 sierpnia fani przerazajacych historii
petnych tajemnic sprawdza The Sinking
City 2. Frogwares rozwija koncepcije i szykuje
graczy na niespodzianki.

W lutym odbedzie sie premiera
Metro 2039. Tworcy korcza prace nad
gra i szykuja sie na konkretna kampanie
marketingowa.

25 wrzesnia zagramy w Onimusha: Way of
the Sword. To kolejna wielka premiera Gapco-
mu w 2026 1. i gra nie bez powodu cieszy sie
duiym zainteresowaniem.

W paidzierniku sprawdzimy No Rest for
the Wicked. Nowa gra tworcow Ori zmierza
wylacznie na PS5 i PG (petna wersja).

Baldur’s Gate i Baldur’s Gate Il Remake
maja sie znajdowac w produkcii. Za petne od-
$wiezenie podobno odpowiada Kevin Martens,
byty lead designer z BioWare.

1lipca odbedzie sie premiera Attack on
Titan 3. Koei Tecmo zadbato o bitwy na wiek-
szg skale, nowoczesna grafike i rozbudowany
system walki.

Persona 6 zostata oficjalnie zapowie-
dziana i wedtug plotek moze trafic na rynek
w 2027 1. Na deser zagramy w Persona 4
Revival - premiera ju 18 lutego.

ArenaNet potwierdzito przecieki i zapo-
wiedziato Guild Wars 3. Legendarny MMORPG
zmierzana PS5 PG, a jesienia 2027 r. odbeda
sig testy beta.

Last Harbor to nietypowa gra o zombie,

w ktdrej gracze trafia na todke. Bedziemy
towic ryby i walczyé o przetrwanie, szukajac
skarbow na ladzie.

W 2027 1. zadebiutuje Glutch, czyli
Lfilmowa gra akcji z otwartym Swiatem” od
twarcy serii Forza Horizon. Wy$cigi maja sie
wyrdzniac fabuta.

Na poczatku 2027 r. wyjdzie Wo Long 2:
Wings of Ember. Gra osadzona w Epoce Trzech
Krélestw stawia na chifiskie sztuki walki
i walke z demonami.

Hitman Classic Trilogy Remastered zaofe-
ruje trzy gry (Hitman: Codename 47, Hitman 2
i Hitman: Contracts) - od$wiezone przygody
trafia na rynek w 2027 .



Okazuje sie, ze za sukcesem Prag-
maty (w samej Japonii méwimy
0 60-70 tys. opchnigtych pude-
tek w pierwsze dwa tygodnie)
stoi bardzo specyficzna kontrola
jakosci. Tworcy zdradzili, ze pod-
czas produkcji powotali do zycia
wewnetrzng jednostke specjal-
ng, nazywang zartobliwie Diana
Police. Co najciekawsze, forma-
cja sktadata sie niemal wytacz-
nie z kobiet. Dziewczyny miaty
na celu pilnowanie, by androidka
Diana byta urocza w sposéb na-
turalny i dzieciecy, zamiast tortu-
rowac gracza sztucznym, cyfro-
wym wdziekiem. Wyszto bowiem
na jaw, ze to wtasnie deweloper-
ki maja radar na fatsz i potrafia
bezbtednie namierzy¢ wymu-
szong stodkos¢ u zenskich po-
staci. W tym samym czasie me-
ska cze$¢ zespotu zazwyczaj nie
widziata absolutnie zadnej roz-
nicy, podpisujac sie pod hastem:
»,No przeciez jest tadnie”. Co
najlepsze, to nie pierwsza taka
akcja Capcomu. Przy produk-
¢ji Resident Evil Requiem studio
powotato podobny, kobiecy ko-
mitet $ledczy, ktérego jedynym
zadaniem byto drobiazgowe
analizowanie i ocenianie nowe-
go, dojrzalszego designu Leona
Kennedy’ego.

Japoniski rzad postanowit w kon-
cu oficjalnie wrzuci¢ gry, anime
i szeroko rozumiany ,content”
do tej samej szuflady, co produk-
cje samochoddw czy zaawanso-
wanej elektroniki. I nie chodzi tu
o traktowanie popkultury jako
mitej ciekawostki dla turystow,
ale o nowy, potezny filar gospo-
darki. Do 2033 r.roczna sprzedaz
japonskich tresci za granicg ma
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dobi¢ do 20 bIn jenéw. To ponad
cztery razy wiecej niz w ostat-
nich latach. Innymi stowy, Japonia
chce w najblizszej dekadzie zara-
bia¢ na wirtualnej rozrywce tyle,
ile do tej pory kojarzyto nam sie
z tradycyjnym, ciezkim ekspor-
tem. Ministerstwo Gospodarki
odpalito program wsparcia inwe-
stycji, a pienigdze te majg pojs¢
na doptaty do produkgji, utatwie-
nie skomplikowanych procesow
lokalizacji lub zagraniczny mar-
keting. | to nie tylko dla rynko-
wych gigantdw - mate, niezalez-
ne studia indie rowniez dostana
szanse, by przebi¢ sie przez ba-
riere kosztow, ktéra dotad czesto
zamykata je na rodzimym rynku.
Najciekawsze jest jednak to, jak
urzednicy postanowili to wszyst-
ko opakowac. W nowych wytycz-
nych resortu pojawia sie zasada,
ktéra brzmi jak muzyka dla uszu

kazdego dewelopera: brak inge-
rencji w zawartos¢ dziet twor-
czych. Panstwo chetnie wezmie
na siebie role sponsora i promo-
tora, ale obiecuje, ze nie bedzie

NAJLEPIEJ
SPRZEDAJACYCH

[ Powerful Pro Baseball 2026;2027)

wchodzi¢ z butami w sam proces
tworczy i przeszkadzac specjali-
stom w robieniu tego, na czym
znaja sie najlepie;j.

To rzagdowe wsparcie i traktowa-
nie gamedevu jako twardej gate-
zi eksportu nabieraja jeszcze cie-
kawszego kontekstu w zderzeniu
z sytuacjg na tokijskiej gietdzie.
Ostatnie miesigce dla japoniskich
gigantéw - z Nintendo na cze-
le - nie byly najtatwiejsze. Glo-
balne zatory na rynku pamieci
i ogdlne uszczuplenie kalenda-
rza wydawniczego sprawity, ze
gigant z Kioto zaliczyt najgteb-
szg serie spadkow od dekady. Az
do dzisiaj. Nagle akcje Nintendo,
ale tez Bandai Namco czy Kona-
mi odnotowaty gwattowne od-
bicie. Wszystko dzieki rosnacemu
na globalnym rynku zmeczeniu
tzw. goraczka Al. Dla maklerow
i funduszy inwestycyjnych firmy
takie jak Nintendo czy Sony staty
sie idealng, niedowartosciowana,
bezpieczng przystania, bo stoja
za nimi rzeczy absolutnie nie do
podrobienia przez zadne algo-
rytmy: potezne, budowane przez
dekady wtasnosci intelektualne
i kultowe franczyzy.

WEDLUG
FAMITSU.COM

Konami/ Switch

02, Tomodachi Life: Living the Dream

Ninfendo/ Switch

Konami/ Switch2

The Pokémon Gompany / Switch2

SIE/ PS5

Ninfendo/ Swifch2

07. Yoshi and the Mysterious Book

Nintendo/ Switch2

08, Final Fantasy VIl Rebirth

Square Enix/ Switch2

09, Inazuma Eleven: Victory Road

Level-5/Switch2

10, 007 First Light

10 Interactive/ PS5

w7z Powerful Pro Baseball 2026-2027 okupuje szczyt zestawienia, idealnie taczac

@ status wieloletniego comfort food japorskich graczy z solidnym pakiefem no-
wosci. DIa fandw to przede wszystkim perfekcyjny mariaz aktualnych sktaddw,
rozbudowanych trybow kariery i czystej nostalgii. Z perspektywy rynku jest fo
natomiast idealny tytut do kanapowego grania na Switchu - zwtaszcza w kraju, gdzie baseball niezmien-
nie pozostaje sportem numer jeden.

i oy

MAZZI: Czerwiec w Japonii tradycyjnie uptywa pod znakiem potwor-
nej wilgotnosci, zwiastujacej pore deszczowa tsuyu, ale w branzy
atmosfera jest jeszcze goretsza i duszniejsza. Wszystko za sprawa nie-
dawnych pokazéw, ktére przetoczyty sie przez media i zostawity nas
z cata masa pytan o to, w jakim kierunku zmierza japoriski gamedev.

Mimo ze Wielkie N na gietdzie a-
pie wtasnie oddech, to w Europie
musi gteboko siegnac¢ do kiesze-
ni. Gigant z Kioto zaptaci niedtu-
go we Francji 35 min euro kary
w ramach ugody za legendarny
juz ,Joy-Con drift”. Sprawa ciag-
nefasie od 2020 r,, gdy tamtejsza
organizacja konsumencka zarzu-
cita firmie planowane postarza-
nie produktu. Francuski urzad
uznat, ze Nintendo zbyt dtu-
go milczato o wadzie analogow,
a metne komunikaty sprawity,
ze zamiast szuka¢ darmowej na-
prawy, zdezorientowani gracze
po prostu kupowali nowe kon-
trolery. I cho¢ od 2023 r. wadliwe
sprzety sa wymieniane bezptat-
nie nawet po gwarancji, finanso-
we i wizerunkowe echo dawnych
grzechow wtasnie dogonito fir-
me w Paryzu.

Na koniec zostawiamy smutna
wiadomos¢ z obozu ojcéw serii
Yakuza. Nagoshi Studio - zato-
zone z wielkg pompa przez Toshi-
hiro Nagoshiego i Daisuke Sato
po ich gtosnym odejsciu z Segi
w 2021 r. - wkasnie koriczy swoj
krotki zywot. Ostatnim, dosc¢
symbolicznym gwozdziem do
trumny okazata sie aktualizacja
profilu Daisuke Sato na platfor-
mie X (dawniej Twitter), gdzie do-
pisat przy swoim nazwisku ,.ex-
-Nagoshi Studio”. Chiriski gigant
NetEase, ktory miat sfinansowac
ich debiutancki, kryminalny epos
Gang of Dragon, najpierw za-
czat drastycznie obcinac budzety
marketingowe, az w koncu catko-
wicie zakrecit kurek z pieniedz-
mi. Mimo ze twdrcy desperacko
szukali ponad 44 min dol. na do-
konczenie gry u inwestorow,
rzeczywistos¢ okazata sie bezli-
tosna. Oficjalna strona interneto-
wa studia znikneta z sieci, biura
w Google Maps oznaczono jako
»na state zamkniete”, a odejscie
wspotzatozyciela gasi Swiatfo.

PSX EXTREME



Dobre, bo polskie

d jakiego$ czasu wiedzielismy, ze Bloo-

ber Team po sukcesie remake’u Silent
Hill 2 tworzy tez od$wiezong wersje jedynki.
Ogtosili tez prace nad kolejng czescig swo-
jego flagowca Layers of Fear 3. Ale ze two-
rza cztery gry, dodatek i dwa porty? Jest to
piekna historia rodzimego studia, ktére od
jednej z najnizej ocenianych gier w histo-
rii PlayStation 4, fatalnego Basement Crawl!
12 lat temu, doszto do momentu, ze pracu-
je nad m.in. trzema grami na znanych na ca-
tym Swiecie IP. Ale od poczatku. Dostownie
w dwa dni ogtosili kilka projektow, o kté-
rych wiedzieli nieliczni. Juz jesienia dosta-
niemy dodatek Cronos: Lazarus, czyli DLC
do $wietnego Cronos: The New Dawn. We
wczesnym dostepie w czwartym kwarta-
le wyjdzie Saw: Genesis, czyli multiplayero-
wy horror 3v1 na znanej licencji ,,Pita”. Te
produkcje tworzg wraz z inng polska ekipa
Anshar Studios. Tg sama, ktéra przygotowy-
wata ulepszona wersje Observer System Re-
dux. A skoro juz jestesmy przy tym tytule, to
w czerwcu trafit na Switcha 2. Na koniec ko-
lejna produkcja na znanej licencji, czyli psy-
chologiczny thriller sci-fi Star Trek: Shadow
Frontier. Tytut w 2027 r. trafi na PC, PlaySta-
tion 5, Switcha 2 i Xbox Series X. Mato? Lay-
ers of Fear wyjdzie w pudetku na Switcha 2,
a od dawna wiadomo, ze studio pracuje nad
kolejnymi projektami. Wystarczyto kilkana-
Scie lat, by z firmy zyjacej z dotacji stali sie
czotowym producentem psychologicznych
horroréw na Swiecie. Zostato to tez za-
uwazone w naszym kraju, bo Bloober Team
otrzymat nagrode - godfo ,Teraz Polska”
za Cronos: The New Dawn. Jest to pierwsza
w ponad 30-letniej historii konkursu sytua-
cja, ze zostata wyrézniona gra wideo. Mnie
pozostaje tylko pogratulowac i cieszyc sie,
bo tworcy stawiajg poprzeczke coraz wy-
zej. Kolejne znane Swiatowe marki w ich re-
kach tylko potwierdzaja, ze cata branza widzi
w nich znakomite studio.

Troche inna sytuacja jest ze studiem
People Can Fly, ktére zostato... wygumko-
wane z materiatdw promocyjnych Gears of
War: E-Day. Podczas Xbox Games Showcase
2026 nie tylko zobaczylismy dfugi gameplay,
ale tez dowiedzieliSmy sie o wydaniu kolek-
cjonerskim. Chciatbym powiedzie¢, ze nowe
Gearsy to kanadyjsko-polska produkcja, ale
czy na pewno? Od dawna oficjalnie wiado-
mo, ze rodzime People Can Fly wspottwo-

rzy te gre z kanadyjskim studiem The Coa-
lition. Niestety na grafikach promocyjnych
czy trailerach nie widnieje nigdzie logo PCF.
Niby obie ekipy sie wspieraja w socialach, ale
Polacy sg usunieci w cien. Ktos nawet rzucit
na eX-Twitterze plotka, ze robili port na Play-
Station 5, ktory zostat w ostatniej chwili od-
wotany. W koricu byty materiaty z logiem
PS5, ale wyparowaty i podczas Xbox Games
Showcase byta mowa tylko o konsoli Micro-
softu i pecetach. A przeciez People Can Fly
ma doswiadczenie w FPS-ach, w 2007 r. two-
rzyli pecetowy port Gears of War,aw 2013 r.
wspottworzyli wraz z Epic Games gre GoW:
Judgment na Xboksa 360. Czyzby ich wkfad
w GoW: E-Day byt tak maty, ze stwierdzono,
ze nie warto ich pokazywac? Troche przykro.

Gtosno tez byto o studiu One More Le-
vel, ktére pracuje nad Swietnie zapowiadaja-
cym sie akcyjniaku soulslike - Valor Mortis.
Wpierw ogtosili date premiery - 24 wrzes-
nia, a takze, ze gra na premiere trafi do
Game Passa, bedzie wersja pudetkowa oraz
ze w role Napoleona wcielit sie stynny fran-
cuski aktor Vincent Cassel. Za role w filmach
»Nienawis¢” i ,Doberman” uwielbiam go ,,na
zawsze”. Chwile pdzniej studio ogtosito, ze
jednak przesuwa premiere na 13 pazdzierni-
ka. Chcieli uciec z wrzesniowego kotta pre-
mier, bo w 10 dni wychodza wtedy: Marvel’s
Wolverine, Control Resonant, Silent Hill:
Townfall czy Onimusha: Way of the Sword,
jak rowniez mniejsze produkcje jak Harvest
Moon: Echoes of Teradea i Hot Wheels Infi-
nite Rush. Jednak w pazdzierniku tez lekko
nie bedzie, bo wszyscy uciekaja przed gigan-
tem GTA VI. Po ogtoszeniu zatrudnienia Vin-
centa Cassela postanowitem sprawdzic, ja-
kich stawnych aktoréw braty polskie studia
do swoich gier, i jest tego sporo. Sean Bean
(gra Kholat), Rutger Hauer (Observer), Char-
les Dance (Wiedzmin 3: Dziki Gon), Keanu
Reeves i Idris Elba (Cyberpunk 2077 + DLC),
Rosario Dawson i David Belle (Dying Light

MICHAL ,, KROOLIK” KROL: Krakowski Bloober Team rozbit bank liczba zapo-
wiedzianych produkcji, udowadniajac, Ze ma wyrobiong marke na Swiecie.
Nie mozna tego powiedzie¢ o People Can Fly, bo oni zostali... wygumko-
wani. Mieliémy jeszcze zatrudnienie kolejnego znanego w Swiecie aktora
w polskiej grze oraz ciag dalszy afery z Thorgalem.

2),1ggy Pop (Rockbeasts), a znany aktor gto-
sowy Troy Baker az w trzech: Mouse: P.I. for
Hire, Fort Solis i The Medium. To tez pokazu-
je, ze budzety rodzimych gier sg coraz wigk-
sze. Fajnie.

Na koniec ciag dalszy afery z ,,powsta-
jaca” gra Thorgal. Studio Mighty Koi zebra-
to fundusze od inwestoréw (mielismy nawet
wywiad z nimi), robig duzo szumu, a wyszto...
w sumie nic nie wyszto. W skrécie: mielismy
dostac dwie produkcje: Thorgal (inspirowa-
ng oczywiscie stynng serig komiksoéw Grze-
gorza Rosinskiego i Jeana Van Hamme’a)
oraz Nocny Wedrowiec (bazujgca na cyklu
autorstwa Jarostawa Grzedowicza ,,Pan Lo-
dowego Ogrodu”). Wielkie plany posypaty
sie niczym domek z kart. Znikniecie karty
gry Thorgal ze Steama, komornik, wierzyciel,
umowa licencyjna obejmujaca Thorgala zo-
stata zerwana juz rok temu (o czym chyba
nikt nie wiedziat) oraz oskarzenie Piotra Ro-
sinskiego, ktory zarzucit twércom oszustwo.
Syn Grzegorza Rosinskiego, a takze akcjona-
riusz Mighty Koi, powiedziat prosto z mostu,
ze z ojcem padt ofiarg oszustwa i ze niedoszli
tworcy nie maja juz praw do dzieta. Jednak
ci twierdza co innego... Mighty Koi oswiad-
czyto, ze nadal ma prawa, nadal tworzy Thor-
gala, na ktorego wydali juz 14 min zt (a po-
kazali tylko kilka graficznych konceptow)
i ,stanowczo sprzeciwiaja sie przedstawia-
niu Spotki, jej dziatalnosci oraz intencji jej
organdéw w sposob krzywdzacy, jednostron-
ny i niezgodny z rzeczywistym przebiegiem
wspdtpracy”. Szykuje sie dtuga sadowa ba-
talia. Do tematu bede wracat.

PREMIERY

CZERWCA: #DRIVE Rally , Bellwright
, Bober Constructions , Creepy Shift; House
forSale | Driftland: The Magic Revival ,Drug Dealer
Simulator2 , House Flipper Remastered Collec-
tion -, Observer; System Redux , Spire Blast
,Sportal

LIPCA: Forever Skies

, Tormentum|l

Po informacje o polskich grach zapra-
szam na Graczpospolita.pl i PolskiGame-
dev.pl oraz do audycji Giermasz w Radiu
Szczecin (takze online).

Gl £ T IPORPOLITA g
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Kondycja konsoli w

Sprzedaz konsoli PS5 w min sztuk: 92,11 (dane vgchartz.com)

HAPPENS ON PS5
Jeszcze kilka miesigey temu
wydawato sig, ze Microsoft za-
oferuje swoje najwieksze gry
PlayStation, ale relacje obu kor-
poracji w ostatnich tygodniach
znacznie sig pogorszyty. Jason
Schreier twierdzi, ze Gears of
War: E-Day byto rozwijane tak-
1e z myslg o PS5, a sprzedawcy
mieli nawet przygotowywac sig
do przedsprzedazy. Plany zmie-
nita dopiero Asha Sharma, ktdra
zaczeta przywracac wigksze zna-
czenie ekskluzywnosci. Szefowa
wycofata nawet zwiastun Halo:
Campaign Evolved z PlayStation
State of Play i podobno chcia-
ta zablokowac premiery Fable

i Halo na PSH, ale wczesniejsze
umowy z Sony miaty zwigzac
Microsoftowi rgce. Tymczasem
Sony réwniez wraca do mocniej-
szej ekskluzywnosci. Wedtug
Bloomberga nowe gry singleplay-
er, jak Saros, Marvel’s Wolverine,
Intergalactic czy God of War:
Laufey, majg omingé PC. Hasto
»Happens on PS5” tylko podkre-
$la ten kierunek.

17 Co, nie widat?

20 drevwno robicie?

LS
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tym miesiacu

PLAYSTATION Minecraft Dungeons li

iedy Microsoft kupowat w 2014 r.
inecrafta za 2,5 mld dol., wie-
lu pukato sie w czoto, twierdzac, ze to
skrajna gtupota. Tacy madrale nie mo-
gli sie jednak bardziej myli¢. Rozpikse-
lowane IP nawet po 12 latach od tego
zakupu jest wcigz maszynka do druko-
wania pieniedzy, o ktérej marza inni
wydawcy.

Jednym z elementoéw sktadowych
tego sukcesu byta premiera Minecraft
Dungeons, gry, ktéra z Diablo-podob-
nej rozgrywki uczynita arene koope-
racyjnych szalefistw w kanciastym uni-
wersum. Szpil 22020 r. przyjeto bardzo
ciepto, a teraz pora na jego sequel -
ponownie od sprawdzonej ekipy Do-
uble Eleven. Najwiekszg innowacja
w Minecraft Dungeons Il jest wiel-
ki, potaczony $wiat, w ktérym samo-
dzielnie wedrujemy miedzy kolejnymi
lokacjami. To faktycznie duza zmia-
na wzgledem poprzednika, gdy lado-
walismy na oddzielnych planszach po
wybraniu konkretnej misji z poziomu
huba. Nie jest to co prawda sandboks
open world, bo miejscdwki maja tutaj
liniowa strukture. Niemniej to krok de-
weloperow we wiasciwym kierunku,
ku roleplayowej radosci eksploracji.

Roéwnie wazny jest tutaj ma-
tchmaking online. W sequelu wreszcie
mozna fatwo wyszukaé graczy,zamiast
tylko polegac na posiadanej liscie zna-
jomych. Dzieki temu btyskawicznie
uformujemy czteroosobowe druzyny
w dowolnej konfiguracji. W kooperacji
moga szale¢ przyktadowo trzy osoby,
zasiadajace wspolnie przed jednym TV,
a do takiej ferajny bez zadnych prze-
stojow dotaczy czwarty gracz, taczacy
sie online. Oczywiscie nie zapomniano
przy tym o samotnikach, ktorzy chca
w $wietym spokoju zdobywac ttuste
tupy. Tym razem taki rynsztunek roz-

PS5, XSX, SWITCH 2, PC | 29 WRZESNIA 2026 UJANE STI]i]IllSII]l]UBlE ELEVEN

Yk

miescimy w czterech slotach, przydzie-
lajac tez prowadzonemu bohaterowi
trzy ,talizmany”. Chodzi tutaj o przed-
mioty jak np. smakowita ko$¢, przywo-
tujaca do pomocy bojowego pieska.

O ile te zmiany juz wywotaty en-
tuzjazm milionéw fanéw Dungeons,
o tyle mieszane odczucia budzi war-
stwa wizualna po ,face liftingu”. W se-
quelu powraca znane, szerokie ujecie
kamery i ogdlna, umowna estetyka,
ale oprawie brakuje tym razem kla-
rownosci obrazu i ,,ostrych”, rozpikse-
lowanych tekstur, tradycyjnych dla Mi-
necrafta. W zamian za to wzbogacono
dynamiczne oswietlenie i przy okazji
efekty wolumetrycznej mgty. Nie po-
wiedziatbym, ze wyglada to gorzej niz
cze$¢ pierwsza, tylko... inaczej. Rozu-
miem jednak zarzuty, ze grafika pozo-
stawia troche do Zzyczenia.

Nie wszystkim podoba sie tez
zmodyfikowany HUD, z minimapka
w prawym, gérnym rogu ekranu. Za
to pozytywnie przyjmowana jest po-
moc w postaci smugi Swiatta, ktora
po kliknieciu analogiem prowadzi do
celu misji. W casualowo-familijnej pro-
dukgji taka funkcja na pewno sie przy-
da. Dobrze wygladaja tez nowe ataki
z wyskoku - teraz czwodrka Smiatkow
zasuwa po planszy jak ekipa pijanych
pasikonikoéw. Nie brakuje tez klasycz-
nego bitewnego chaosu, ktory znéw
w pewnych momentach staje sie mato
czytelny, gdy zewszad nacierajg dzie-
sigtki potworkéw. & Zax

Dlaczego
/nie/czekamy

/& bolokacie wykonano w stylu Swiata open world

= bowreszcie mamy system matchmakingu online

5 ho skoki i bogatszy system ekwipunku fo fajne nowosci
= botrudno fu zauwazyé postep graficzny
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MATERIAtL PARTNERA

Rynek laptopow przeznaczonych do wymagajacy
zadan obliczeniowych zmusza inzynieréw do stwo-
rzenia sprzetu, ktéry jednoczesnie zapewni odpo-
wiednig moc i pozwoli na zachowanie mobilnosci.
Podczas ostatniego warszawskiego spotkania z cy-
klu Gamingowe Piatki, ktére odbyto sie 12 czerw-
ca, zaprezentowany zostat nowy model Lenovo LOQ
15AHP11. Sprzet juz na pierwszy rzut oka przyciagga
uwage: jego nietypowy kolor obudowy Surge Green
wyroznia go sposrod innych modeli.

lienci w zestawie

i gwarantuje stabilng liczbe klatek na sekunde. Dziatanie podzespotéw
wspieraja réwniez technologie bazujgce na sztucznej inteligencji, takie
jak uktad Lenovo Al Engine+ oraz Srodowisko DLSS 4. Dynamicznie do-
stosowujg parametry do aktualnego wykorzystania sprzetu, np.w mo-
mentach duzego obciazenia karty graficznej. Natomiast odprowadza-
nie ciepta zapewnia zmodemizowany uktad z wentylatorami Falcon
i zamknietym obiegiem powietrza, co utrzymuje wtasciwe tempera-
tury oraz sprawia, ze sprzet nie jest gtosny.

LENOVO W StUZBIE GRACZY

Warto wspomnie, ze Lenovo konsekwentnie an-

otrzymajg mysz Le-
novo Legion M220 pa-
sujacq do komputera, co
oznacza, ze zestaw jest

gazuje sie w aktywizacje i integracje spoteczno-
Sci graczy, organizujac raz w miesigcu cykliczne
Gamingowe Pigtki. To otwarte dla kazdego, wy-
magajace jedynie rejestracji spotkania, na kto-

gotowy do dziatania tuz

rych mozna przetestowa¢ najnowsze laptopy oraz

po wyciagnieciu z pudet-

komputery stacjonarne z serii Legion i LOQ. W do-

ka. Waga laptopa to zale- -

dwie okoto 2,1 kilograma, SIE

zatem nie bedzie nam cig-

zyt w plecaku. Dzieki temu

rano skorzystamy z niego

podczas pracy biurowej,

a po potudniu bedziemy

mie¢ do dyspozycji wy-

starczajgcg moc urzgdzenia, by sprobowac swoich sit w nowych grach.
Istotnym elementem urzadzenia jest wyswietlacz o przekatnej

15,3 cala i proporcjach 16:10. Zmiana formatu z popularnego 16:9 za-

uwazalnie powieksza dostepny obszar roboczy, co utatwia przegla-

danie dokumentéw czy obstuge wielu programéw. Parametry ma-

trycy to odswiezanie na poziomie 165 Hz, zapewniajace ptynny obraz,

np. podczas dynamicznych scen w grach. Producent zadbat réwniez

o wierne odwzorowanie barw dzieki pokryciu przestrzeni sRGB i kali-

bracji X-Rite. Taka specyfikacja gwarantuje, ze widz bedzie sie cieszy¢

naprawde naturalnymi kolorami danej produkcji. Nalezy tez wspo-

mnie¢ o matowej powtoce skutecznie redukujacej odblaski, dzieki kto-

rej nawet praca w jasnych pomieszczeniach jest bardziej komfortowa.
Rdzen sprzetu stanowi procesor AMD Ryzen 7 250 wspdtpracu-

jacy z uktadem graficznym NVIDIA GeForce RTX 5050. Taki zestaw

bez wiekszych probleméw radzi sobie z aktualnie dostepnymi grami

RDZEN SPRZETU STANOWI PROCESOR AMD RYZEN 7 250

WSPOLPRACUJACY Z UKEADEM GRAFIGZNYM NVIDIA GEFORCE RTX 5050

tychczasowych rozgrywkach zawodnicy rywali-

zowali w Forza Horizon 6, EA Sports F1 2025, EA
Sports FC 26, League of Legends, Rocket League
czy Call of Duty.

Jeszcze dekade temu gracze, chcac ku-
pi¢ sprzet do gier, musieli godzi¢ sie z jego duza
waga, ograniczong mobilnoscig oraz niezbyt sku-
tecznym uktadem chtodzenia. Wsp6tczesne urza-
dzenia, takie jak np. Lenovo LOQ 15AHP11, znacznie sie zmienity. Mi-
niaturyzacja podzespotéw i zapewnienie wiekszej wydajnosci baterii
pozwolito zamkna¢ potezne uktady graficzne w mniejszych obudo-
wach ultrabookéw. Obecnie laptopy dla graczy sa wszechstronnymi
urzadzeniami, ktore dzieki zaawansowanym algorytmom sterowania
energia i inteligentnym systemom chtodzenia automatycznie dopa-
sowuja jego dziatanie do aktualnego sposobu wykorzystania sprzetu.




XBOX

Sprzedaz konsoli XSX w min sztuk: 34,69 (dane vgchartz.com)

PIERWSZE GRY

NIE DLA PS5

Xbox wraca do ekskluzywnosci,
choc nie bedzie to catkowity od-
wrot od multiplatformowej stra-
tegii. Gears of War: E-Day i Clo-
ckwork Revolution s3 pierwszymi
duzymi sygnatami, ze Microsoft
now chce dawac swoim graczom
produkcje dostgpne wytacz-

nie w ekosystemie Xboksa i PC.

To wazna wiadomos¢ dla fandw,
ktorzy od dawna czekali na moc-
niejsze argumenty za pozosta-
niem przy konsolach Microsoftu.
Jednoczesnie firma nie zamierza
zamykac wszystkich marek przed
PlayStation 5 czy Nintendo Switch
2. Asha Sharma podkresla, ze Xbox
jako wielki wydawca nadal bedzie
wypuszczat czesé gier na konku-
rencyjne platformy. Réznica polega
na tym, ze w kolejnych latach obok
multiplatformowych (gtéwnie sie-
ciowych) premier pojawi sig wigcej
duzych exdw, ktére majg odbu-
dowac tozsamosc Xboksa. Nowy
plan wyglada wigc na kompromis:
czesé gier bedzie szeroko dostgp-
na, ale w kolejnych latach pojawi
sie wigcej mocnych tytutow na
wytgcznose.

Nie da rady
dziodu.
Cenzura!

A co o 20 futra '\ f
deiewczynki? |

Wekakiwaé W bikin |

ghe ghe. .
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Kondyecja konsoli w tym miesiacu

Star Trek: Shadow Frontier

PS5, XSX, SWITCH 2, PC | 2027 | BLOOBER TEAM

tode pokolenie czesto wzrusza

tylko ramionami, widzac ,,Star
Treka”, dziwiac sie, co w tym niby wy-
jatkowego. Albo nawet gorzej - krzywi
sie w obrzydzeniu po obejrzeniu takie-
go gniota jak nowy serial ,,Akademia
Gwiezdnej Floty”. A przeciez nie musi
tak byc¢. Czas przypomniec o potencja-
le tego uniwersum science fiction. Po-
lacy zrobig to znowu najlepiej.

Gdy Bloober Team sie za co$ bie-
rze, to mozna by¢ pewnym, ze robo-
ta bedzie wykonana solidnie. Po uda-
nym Silent Hill 2 Remake oraz Cronos
tym razem rodzime studio chce tchna¢
nowe zycie w Star Treka. | majg na to
wielka szanse, bo nie dos¢, ze szyko-
wany projekt singleplayer jest wyso-
kobudzetowy, to jeszcze nie zabraknie
w jego narracji niepokoju, przerazenia
i napiecia, czyli motywow, ktdre Bloo-
ber opanowat do perfekgji.

Star Trek: Shadow Frontier to jed-
nak mimo wszystko nie petnoprawny
horror, ale bardziej thriller psycholo-
giczny, ktorego ksztatty i atmosfere
deweloperzy poréwnuja z Hellblade
od Ninja Theory. W grze z kamerg TPP
tez wcielimy sie w bohaterke, ktéra ma
W przewazajgcej czesci samotnie prze-
bijac sie przez grozne, najezone nie-
bezpieczeristwami Srodowisko.

Szkic fabularny jest tutaj nastepu-
jacy: znana fanom z ,,Nastepnego po-
kolenia” Ro Laren, ktorej gtosu i wize-
runku uzycza aktorka Michelle Forbes
(ta sama, ktora ogladalismy w rzeczo-
nym serialu), musi nie tylko walczyc¢
samotnie o przetrwanie na obcej pla-
necie, ale tez zmierzyc sie z przesladu-
jacymi jej umyst psychicznymi demo-
nami i traumami. Spodziewajcie sie
zatem wielu cutscenek fabularnych,
z jakoscia audiowizualng na poziomie
najwiekszych produkcji AAA. Wszyst-

ko za sprawa wsparcia finansowego,
ktérego udzielit w tym przypadku Pa-
ramount. Wydawca byt tak rozemo-
cjonowany tym, co zademonstrowa-
fo studio Bloober, ze wytozyt na cate
przedsiewziecie gruba kase, zapowia-
dajac przy okazji che¢ stworzenia ca-
Yej serii gier AAA o ,star trekowej” te-
matyce. Shadow Frontier ma byc tylko
pierwszym etapem wielkiej gamingo-
wej ofensywy.

W nadchodzacym Star Treku
gtowna bohaterka przybywa na tajem-
nicz planete, ktéra nie figuruje w ofi-
cjalnych mapach gwiezdnych. Na miej-
scu - ku zdziwieniu Ro Laren - okazuje
sie, ze powierzchnia globu zaSmiecona
jest setkami wrakow statkow kosmicz-
nych. Wedrujac po takim technologicz-
nym cmentarzysku, we wnetrzach roz-
padajacych sie kadtubow, poszukamy
odpowiedzi na pytania trapiace prota-
gonistke, badajaca sprawe zaginiecia
pewnej waznej dla niej osoby.

W grze hulajacej na Unreal En-
gine 5 bedziemy tez skanowac¢ oto-
czenie, zaliczajac przy tej okazji pro-
ste tamigtowki. Oproécz tego mozna
sie spodziewac sporadycznych walk
z niesprecyzowanymi jeszcze ad-
wersarzami. Gameplay nie ma by¢
jednak skoncentrowany na grzaniu
z phaserdéw. Star Trek Bloobera to
przede wszystkim trzymajaca w na-
pieciu eksploracja, z bogatg war-
stwa fabularna, a nie kolejny shoo-
ter TPP. & lax

Dlaczego
[nie/czekamy

@ ho todojrzata, psychologiczna opowiesc
wstylu Hellblade'a
s bozespot Bloobera pokazat juz klase m.in.
w Silent Hill 2 Remake
_®ho grama budzet AM dzieki wsparciu Paramountu
i=bo weiaz czekamy na prezentacie gameplayu
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SWITCH

Sprzedai konsoli Switch 2 w min sztuk: 20,28 (dane vgchartz.com)

NINTENDO CHCE

WSZYSTKIEGO

Ostatni Nintendo Direct przynidst
catg tong zapowiedzi gier, ktdre trafig
w najblizszym czasie na Switcha 2.
Najwigkszg (nie)niespodziankg byta
oficjalna zapowiedz The Legend of
Zelda: Ocarina of Time - jak wspo-
mnieli informatorzy, remake otrzyma
catkowicie przebudowang grafike oraz
ulepszony gameplay. Nintendo przy-
gotowato graczy na zestaw wtasnych
gier: Star Fox (25.06), Rhythm Para-
dise Groove (2.07), Splatoon Raiders
(23.07), Nintendo Switch Sports Re-
sort (22.10), Fire Emblem: Fortune’s
Weave (17.09), trylogia Xenoblade
Chronicles: Definitive Edition dla Swi-
tcha 2, dodatki do Pokémon Pokopia
i Xenoblade Genesis (2027). Nie jest
jednak tajemnicg, ze na imprezie kro-
lowaty gry third-party i fani mogg sig
szykowac na migdzy innymi: Devil May
Cry 5 Devil Hunter Edition (23.06),
Lies of P: Complete Edition (5.08),
Orbitals (3.09), Onimusha: Way of
the Sword (25.09), Rayman Legends
Retold (1.10), KINGDOM HEARTS Col-
lection [I~111] (8.10), Dragon’s Dogma
2: Dark Arisen (9.10), Final Fanta-

sy Resonance (22.10), ONE PIECE:
Grand Gourmet (23.10), Metaphor:
ReFantazio (12.11), DRAGON QUEST
MONSTERS: The Withered World
(3.12), Lords of the Fallen Il (jesien),
Warhammer 40,000: Space Marine

2 (zima), DayZ Gool Edition (2026),
The Duskbloods (2026), Stellar Bla-
de (2026) i nawet Kingdom Hearts

Patrz Luigi!
Masz bohater
powrocit!
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Kingdom Hearts IV

Po czterech latach Tetsuya Nomura
przypomniat sobie w koricu hasto
do laptopa i pokazat pierwszy game-
playowy trailer Kingdom Hearts IV.

Square Enix zapowiedziato kon-
tynuacje serii z Kaczorem Donaldem
i Sorg juz w 2022 r., a pdzniej zapano-
wata cisza. Az do dzisiaj, bo pierwsza,
konkretna zajawka Kingdom Hearts
IV pojawita sie podczas czerwcowego
Nintendo Direct, potwierdzajac jedno-
czesnie nowa, multiplatformowa stra-
tegie japoriskiego wydawcy. W zwigz-
ku z nig KH4 zadebiutuje réwnoczesnie
na Switchu 2, XSX/XSS, PS5 i PC.

Biorac pod uwage $limacze tem-
po pracy zespotu Nomury, nie liczyt-
bym jednak na debiut tego szpila
w najblizszych kilkunastu miesigcach.
We wspomnianej zajawce Square Enix
nie podaje nawet przyblizonego okien-
ka wydawniczego. Nie zdziwie sie za-
tem, jesli projekt pojawi sie na rynku
dopiero w 2029-2030r.

Zwiastun skupit sie na akcji w cen-
trum wielkiego miasta, w $wiecie
przedstawionym jako Quadratum. Bi-
twa na $rodku skrzyzowania metropo-
liiwyglada jak typowe Kingdom Hearts
- z klasyczng juz dla tej serii ksiezyco-
wa grawitacja, lewitujagcym protagoni-
stg i z nieco anemicznymi ciosami, kto-
rym brakuje solidnego tupniecia. Tym
razem autorzy dorzucajg do tradycyj-
nej mtdécki motyw taricuchéw wystrze-
liwanych z Keyblade’a, ktorymi mozna
uderzac i przytrzymywac adwersarzy.
Nie nazwatbym jednak tej mechaniki
czyms$ Swiezym. Bicia serca nie przy-
spieszaja tez schematycznie zaprojek-
towani i ciggle powtarzajacy sie prze-
ciwnicy. Nawet wielki, humanoidalny
heartlessowy boss, ktérego Sora leje
oczywiscie po fapach, nie wywotuje
tutaj zadnych emocji.

PS5, XSK, SWITCH 2, PC | BRAK DATY PREMIERY | SQUARE ENIX

Podobnie jest zreszta z grafika,
kojarzaca sie niestety z poprzednig
generacja konsol. Przy tych ,lewituja-
cych” walkach podnoszaca sie kamera
czesto kieruje obiektyw ku ziemi, a tu-
taj oprawa rozczarowuje brzydkimi,
szarymi i schematycznymi teksturami
gruntu. Podobnie jest zresztg z catym
sterylnym, miejskim otoczeniem, kté-
re nie wytrzymuje poréwnarn z darmo-
wym NTE, ktére tez wykonano na silni-
ku Unreal Engine 5.

Trailer podpowiada, ze Tetsuya
Nomura osiggnat wreszcie swoja
upragniona tworczg ekstaze. Zajawke
Square wypetniajg bowiem jego ulu-
bione postacie oryginalne (m.in. po-
wracajacy Luxord i Xehanort), odzia-
ne w ikoniczne juz dla marki czarne,
lateksowe ptaszczokondomy z wiel-
kimi zamkami btyskawicznymi. Za to
zepchnieci na boczny tor Goofy i Do-
nald przemykaja w tak krétkim ujeciu,
ze mozna by kompletnie przeoczyc
tych bohateréw Disneya. Po posta-
ciach z Final Fantasy tez ani widu, ani
stychu.

Fabuta tej marki jest obecnie za-
krecona jak Swiriski ogonek i po pro-
stu mato czytelna. Ciekawe zatem,
czy Square uda sie w sequelu wybrnac
z tego narracyjnego metliku. W odbio-
rze nowej gry ma pomoéc wydawni-
ctwo zawierajace KH HD 1.5 + 2.5 Re-
MIX, KH HD 2.8 Final Chapter Prologue
oraz KH Il + Re Mind, ktére pojawi sie
na rynku 8 pazdziernika 2026 r. & Iax

Dlaczego
[nie/czekamy

& ho premiera bedzie multiplatformowa

J®bow grze pojawi sig wiele lubianych postaci
_=bo grafika pozostawia froche o zyczenia
i=bona premiere pewnie jeszcze diugo poczekamy
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Thief: The Dark Project Remastered

PS5, PS4, XSX, XONE, SWITCH, PC | IV KWARTAt 2026 | NIGHTDIVE STUDIOS

dyby przeprowadzi¢ wsréd wetera-

néw branzy szybka sonde na temat
gier, ktore najbardziej zdefiniowaty skra-
danki jako gatunek, Thief: The Dark Pro-
ject znalaztby sie w Scistej czotowce, tuz
obok Metal Gear Solid czy pdzniejszego
Splinter Cella.

Produkcja Looking Glass Studios
z 1998 r. zapisata sie w pamieci graczy na
wiele sposobow. To byt manifest projek-
towania nieliniowego, gdzie czern nie sta-
nowita tylko braku tekstur, ale byta pet-
noprawnym pancerzem, a kazdy szmer na
posadzce wyrokiem $mierci. Dzi$, niemal
trzy dekady pozniej, Nightdive Studios,
wspierane przez Eidos Montreal, rzuca wy-
zwanie czasowi. Thief: The Dark Project
Remastered to nie tylko préba odkurzenia
kodu, to zaproszenie do Swiata Garretta
dla pokolenia, ktére o Dark Engine styszato
jedynie w opowiesciach starszych graczy.

Cien wraca z emerytury
Oryginat z 1998 r. byt absolutnym ewene-
mentem, bo pojawit sie w erze zdomino-
wanej przez DOOM-a czy Quake’a, gdzie
tempo rozgrywki przypominato jazde bez
trzymanki. Thief zaproponowat co$ zgota
odmiennego - cierpliwos¢. Mechanika op-
arta na Swietle i dzwieku byta czyms, co
do dzi$ robi wrazenie swoja organicznos-
Cia. Straznicy nie byli tylko skryptami cho-
dzacymi po wyznaczonych Sciezkach, ale
zyli w tym Swiecie, styszeli kroki, zauwaza-
li brakujace pochodnie i, co najwazniejsze,
potrafili mysle¢. Garrett, nasz protagoni-
sta, to zwykty cien, ztodziej, gos¢, ktory po
prostu musi kombinowac. Ten nieustanny
strach przed byciem odkrytym definiowat
tozsamos¢ serii i do dzi$ pozostaje niedo-
Scignionym wzorcem dla tworcow gier ak-
¢ji z elementami stealth.

Jak zatem wypada ten remaster
w starciu z dzisiejszymi standardami?
Nightdive Studios, znane z rewelacyjne-
go odswiezenia System Shock, po raz ko-
lejny siega po swdj autorski KEX Engine.
To nie jest prosty lifting tekstur, cho¢ roz-
dzielczo$¢ 4K i ptynnosc rzedu 120 FPS-6w
na nowoczesnych maszynach robia rézni-
ce. Kluczem jest tutaj modernizacja przy
jednoczesnym zachowaniu duszy pierwo-
wzoru. Tworcy nie usuwajg trudnosci, nie
upraszczajg architektury poziomoéw. Za-
miast tego, na podstawie moich rozmoéw
z Lead Producerem, Danielem Graysho-
nem, wiemy, ze zespot skupit sie na dosto-
sowaniu komfortu gry do dzisiejszych wy-
mogow. Grayshon otwarcie przyznat, ze
niektore elementy oryginatu, zwtaszcza
archaiczne sterowanie, wymagaty swieze-
g0 spojrzenia, by gracze nie czuli sie karani
za ograniczenia techniczne sprzed lat.

PSX EXTREME



Koto wyboru broni i przedmiotoéw, kto-
re zastepuje toporne przewijanie ekwipunku,
to prawdziwe wybawienie dla kazdego, kto
pamieta nerwowe chwile przy prébie wyciag-
niecia strzaty wodnej w trakcie ucieczki przed
straznikami. Grayshon podkreslat, ze imple-
mentacja tych rozwiazan na konsolach byta
kluczowa, by nie straci¢ ptynnosci rozgrywki.
To, co na klawiaturze zajmowato utamek se-
kundy, na padzie musiato zostac zaprojekto-
wane na nowo, by zachowac¢ dynamike i nie
wybijac gracza z transu.

Wsparcie dla niestandardowych kampa-
nii na PC otwiera przed grg niemal nieskon-
czony potencjat, co jest uktonem w strone
wiernej spotecznosci fanéw, ktora przez lata

ZESPOE SKUPIL SIE NA DOSTOSOWANIU KOMFORTU GRY

DO DZISIEISZYCH WYMOGOW

utrzymywata serie przy zyciu, tworzac wias-
ne poziomy. To w potaczeniu z petng zawar-
toscia z Thief Gold sprawia, ze otrzymujemy
najbardziej kompletne wydanie historii o Mi-
strzu Ztodziei, jakie kiedykolwiek trafito nary-
nek. Remaster nie probuje poprawiac perfek-
gji, ale dostarcza duzo lepsza grafike. Czy to
wystarczy, by oczarowac wspotczesnych gra-
czy? Moim zdaniem tak, o ile tylko podejda
oni do tej produkgji z odrobing pokory i zro-
zumieniem, ze to nie jest kolejna bezmyslna
gra akdji, tylko wymagajaca lekcja skradania.

Nowoczesnos¢
bez zdrady ideatow
Pamietajmy tez, ze technologia, ktéra na-
pedza ten remaster, ma przed sobg spore
wyzwania. Przeniesienie tak zaawansowa-
nych jak na tamte czasy systeméw dzwieku
i Swiatta do nowoczesnych silnikéw wyma-
gato od zespotu nie lada gimnastyki. Grays-
hon zdradzit mi, ze inzynieria wsteczna
Dark Engine byta procesem niezwykle zmud-
nym. Udato im sie zachowac unikalny klimat
rozchodzenia sie dzwieku w korytarzach, kto-
ry byt kluczem do sukcesu oryginatu. Kazdy
krok w cieniu, kazdy odgtos odbijajacy sie od
Scian brzmi teraz tak samo sugestywnie jak
w 1998 r., tyle ze w jakosci surround.
Zupetnie osobna
kwestig jest design po-
zioméw. Zmiany, ktore
wprowadzono, s3 mini-
malne i dotycza gtéwnie
usuwania btedow logicz-
nych, ktére w nowoczesnym systemie poru-
szania sie mogtyby prowadzi¢ do tzw. softlo-
ckow. Zespot podszedt do tego z ogromnym
pietyzmem - jesli obiekt byt przesuniety,
teraz stoi tam, gdzie powinien. Nie ma tu
mowy o przebudowywaniu architektury,
bo ta, zaprojektowana przez Looking Glass
Studios, jest wcigz wzorem do nasladowa-
nia dla projektantéw poziomoéw na catym
Swiecie. To lekcja pokory dla kazdego, kto
twierdzi, ze gry z tamtych lat byty proste
pod katem designu.

Patrzac na zblizajaca sie zimowa pre-
miere, nie sposob nie odnies¢ wrazenia, ze
Thief: The Dark Project Remastered to pro-
jekt, ktory z jednej strony celebruje nostal-
gie, a zdrugiej udowadnia, ze geniusz twor-
cow z Looking Glass Studios nie stracit nic
na swojej aktualnosci. Garrett wraca w mo-
mencie, gdy na rynku brakuje gier, ktore
nie prowadzg gracza za reke, kazac mu za-
miast tego myslec i obserwowac otocze-
nie. Nightdive udowadnia, ze potrafi dbac¢
o dziedzictwo branzy, nie sptycajac przy
tym doznan, ktére kiedys sprawity, ze nie
moglismy sie oderwac od monitorow.

Przygotujcie wiec swoje kontrolery,
odswiezcie cierpliwos¢ i badzcie gotowi na
powrot do cienia. Prawdziwy ztodziej ni-
gdy nie biega, on czeka na swéj moment,
by uderzy¢ w ciszy. Jesli cho¢ w potowie
uda sie przenies¢ to unikalne uczucie nie-
pokoju i satysfakgji z bycia ,,niewidzialnym
duchem” w zmodernizowanej szacie gra-
ficznej, czeka nas jedna z najwazniejszych
premier najblizszych miesiecy. @ Zabtocki

Porozmawiatem z Lead Producerem projektu, Danie-
lem Grayshonem. Wyciggnatem od niego kilka kon-
kretnych informacji, ktére rzucaja nowe $wiatto na
to, jak zespot balansuje miedzy rygorystycznym sza-
cunkiem dla oryginatu a koniecznoscia wprowadze-
nia niezbednych poprawek w architekturze gry.

Przeniesienie klasyka z silnika Dark Engine na KEX Engi-
ne 4 to ogromne wyzwanie techniczne. Jak udato Wam sie
zachowac unikalng mechanike rozchodzenia sie Swiatta
i dzwieku z 1998 r., aby w petni odda¢ atmosfere oryginatu
w nowoczesnym wydaniu?

Daniel Grayshon, Lead Producer: WtozyliSmy mnostwo pracy
w inzynierie wsteczna Dark Engine, wspierani przez utalento-
wanych programistow, ktérzy kochajg gry z tamtego okresu.
Thief i System Shock 2 dzielg to samo DNA - system skradania
z Thiefa jest w petni dostepny w Shock 2. System audio row-
niez jest niemal identyczny. Dark Engine miat Swietng tech-
nologie dzwieku, w tym kompatybilnos¢ z EAX, a my dzieki
wspotczesnym rozwigzaniom przenosimy te doznania do no-
wej wersji.

Wprowadzacie nowoczesne udogodnienia, jak koto wyboru
broni i przedmiotow. Jak zapewni¢, by te zmiany poprawity
komfort gry, nie obnizajac poziomu napiecia, ktore jest tak
charakterystyczne dla skradania w Thief?

Obserwowatem graczy na platformach streamingowych i wi-
dziatem, jak problemy z szybkim wyborem narzedzi koriczyty
sie wykryciem lub $miercia. Kota wyboru (dla broni, narzedzi
i przedmiotéw) pozwalaja na elastycznos¢, ktorej brakowato
przy mozolnym przewijaniu listy. Jednoczesnie, jesli ktos woli
tradycyjne podejscie na kontrolerze, wcigz ma taka mozliwosc.

Sztuczna inteligencja straznikow i ich reakcje na otoczenie
to fundament tej serii. Czy zmieniliscie zachowanie prze-
ciwnikéw w wersji zremasterowanej, czy dziatajg na tych
samych zasadach co w 1998 r.?

Dziataja dokfadnie tak samo. Reaguja na podejrzane dzwie-
ki i widoki, zachowujac czujnos$¢ po wczesniejszym sptoszeniu.
Sposob radzenia sobie z nimi rowniez sie nie zmienit - nie ma
wymyslnych animacji cioséow czy skomplikowanych mechani-
zmow. Wszystko zalezy od umiejetnosci i wyczucia czasu gracza.

Skad w ogdle pomyst na remaster akurat tej gry? Przyznaj-
cie sie, kto z Was grat w oryginalnego Thiefa?

Podczas prac nad remasterem System Shock 2 dowiedziatem
sie od Larry’ego Kupermana o szansie na prace przy Thiefie.
Nagratem wideo z System Shock 2 i powiedziatem: ,,To ta sama
technologia co w Thiefie. Pokaz im to i powiedz, ze chciatbym
wykorzystaé nasze doswiadczenia z tym silnikiem przy Thie-
fie”. Reszta potoczyta sie sama. Wcigz trzymam swoje pudet-
kowe wydanie tej gry z potowy lat 2000.
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AXO Arctic Breeze chce by¢ jednoczesnie podstawka, tado-

warka, chtodzeniem i organizerem dla PS5. Ambitnie? No jas-
ne. Tylko czy skutecznie? Zacznijmy od fundamentéw. Dostownie.
Arctic Breeze robi to, co powinien kazdy porzadny stand - trzyma
konsole stabilnie. Ba, robi to nawet lepiej niz podstawka od Sony.
Jest ciezszy, solidniejszy, a mozliwosc¢ przykrecenia PS5 sprawia,
ze sprzet stoi jak przyspawany. Do tego dochodzi kompatybilnosc
- od klasycznych modeli po Slima, Pro i nowsze wersje. Adapter
w zestawie i dwie Sruby przyzwoicie ogarniaja temat. Najwiek-
szy bajer to chtodzenie. Dwa wentylatory, trzy tryby intensywno-
Sci pracy, LED-owy wyswietlacz w stylistyce PS5 - brzmi jak cos,
co powinno ratowac temperatury. Rzeczywisto$¢? Troche mniej
spektakularna. Arctic Breeze nie robi tu rewolucji. Jasne, powie-
trze krazy troche lepiej, ale nie liczcie na cuda. Za to przy wyz-
szych obrotach wiatraki potrafig przypomniec o swoim istnieniu
i budzity mi co chwila chomika, ktory nabawit sie chyba nerwicy.

Na szczescie jest co$, co naprawde robi robote - fadowanie
padow. Dwa DualSense’y laduja na stacji, gdzie moga tez wygod-
nie spoczywac. Bez kabli, bez kombinowania, bez walki o wolne
porty USB. Jedyny problem widze w tym, ze konsola musi by¢
wiagczona lub w stanie spoczynku, bo gadzet nie ma wtasnego
zasilania i jest podfgczany do PS5 za pomocg specjalnego kab-
la pod USB-C. Z drugiej strony nie musimy babrac sie z dodat-
kowa tadowarka i kablami ciggnacymi sie do gniazdka. Co$ za
cos. Na koniec zostaje funkcja organizera. Nie tylko wspomnia-

Yaxo Evo Deck to nietypowe podejscie do
grania na Switchu 2 w trybie przenosnym.
Zamiast klasycznych, odpinanych Joy-Condw
otrzymujemy tu petnoprawny grip z wtasng
elektronika, do ktérego wsuwamy konsole od
gory, Yaczac jg bezposrednio przez USB-C. W te-
orii ma to zapewnic stabilnos¢, brak opdznien
i wrazenia zblizone do grania na klasycznym padzie. Juz przy pierw-
szym kontakcie widac, ze Evo Deck stawia na funkcjonalnos¢. Kon-
strukcja jest lekka (nieco ponad 200 g), profilowane uchwyty sprawia-
ja, ze dtonie mniej sie mecza, a tyt pokryto chropowatg faktura, dzieki
czemu catos¢ dobrze trzyma sie w rekach nawet podczas dtuzszych
sesji. Zarowno analogi, jak i przyciski L2/R2 wykorzystuja technologie
Hall Effect, co oznacza wiekszg precyzje i brak problemu driftu w dtuz-
szej perspektywie. Producent dorzuca tez zestaw wymiennych gatek
oraz dodatkowe D-pady, co pozwala dopasowac kontroler do wtasnych
preferencji. Do dyspozycji mamy réwniez cztery programowalne przy-
ciski na spodzie (M1, M2, M3 i M4), ktére mozna przypisac pod najczes-
ciej uzywane akcje. Smaczkiem jest tez miejsce na cztery karty bezpo-
Srednio w obudowie, co u mnie okazato sie bardzo przydatne podczas
podrdzy.

Evo Deck oferuje takze dziewiecioosiowy zyroskop, ktéry spraw-
dza sie w grach wykorzystujacych sterowanie ruchem, oraz funkcje
turbo - szczegélnie przydatng w dynamicznych tytutach lub grach
sieciowych. Nie wszystko jednak wypada réwnie dobrze. Jakos¢ uzy-
tych materiatéw pozostawia pewien niedosyt - plastik sprawia wra-
Zenie przecietnego, a sama konstrukcja jest zaskakujaco elastyczna, co
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Yaxo Evo Deck

' YAXO Arctic Breeze

ne miejsce na pady, ale pilot i nawet

11 pudetek z grami (pasuja zaréwno

te z PS5, jak i PS4). Czyli mamy takie

minicentrum dowodzenia - przydat-

ne, ale... brzydkie jak obudowa peceta

z 2005 r. Tworzywo ABS przy pierw- L &
szym kontakcie sprawia budzetowe \ -
wrazenie, przy drugim masz wraze- _g \ ' "
nie, ze dorwates$ jaki$ retrogadzet : "—‘4. 1\ ]
z NES-a albo podstawke do R.O.B.-a. o

No i LED-y, cho¢ pasujg do PS5, to -

Swiecg non stop i nie kazdy bedzie

zachwycony tym efektem ,gamingowego RGB”. To nie jest po-
ziom premium, trzeba to mie¢ na uwadze, cho¢ cena za taki mul-
titool rowniez nie jest zbyt wygdérowana. Arctic Breeze to final-
nie sprzet, ktéry nie zmieni Waszego PS5 w lodéwke przysztosci,
ale za to ogarnie chaos na biurku i rozwigze problem fadowania
padéw. Tylko i az tyle. @ Roger

CENA: 139 Zt

bardzo stabilna konstrukcja, adapter, wygodne tadowanie padow,
organizer
— slyszalne wentylatory, budzetowa jakos$¢ wykonania, LED-y $wiecg
caty czas, nie stawia¢ obok chomika

moze budzi¢ obawy o trwatosc. Jednak po wiozeniu
konsoli do szyn catosc jest stabilna, jakbysmy grali
na Steam Decku. Niestety samo wyjmowanie kon-
soli jest mato wygodne i wymaga uzycia sity, aby
odgiac specjalny zatrzask, co w dtuzszym uzytkowa-
niu moze by¢ frustrujace. Stabiej wypadaja rowniez
wibracje, ktére sg mato precyzyjne i zdecydowanie
odstaja od HD Rumble znanego z kontroleréw Nintendo. Problemem
moze by¢ tez brak wbudowanego akumulatora - grip pobiera energie
bezposrednio z konsoli, co skutkuje szybszym roztadowywaniem bate-
rii. Nie pomaga takze brak mozliwosci wytaczenia podswietlenia LED,
ktore dziata caty czas, a kolory aktywuja sie troche losowo. Po zatoze-
niu gripa tracimy tez dostep do oryginalnej nézki Switcha, a ta zastep-
cza przygotowana przez producenta jest mniej praktyczna.

Yaxo Evo Deck to ciekawa alternatywa dla oséb, ktére chca popra-
wic¢ komfort grania mobilnego i zblizy¢ go do doswiadczenia znanego
z klasycznych kontroleréw. Nie jest to produkt pozbawiony wad, ale za
cene, ktora jest jak najbardziej uczciwa. No i sam komfort grania jest
na naprawde zadowalajgcym poziomie. @ Roger

CENA: 219 Zt.

ergonomia, analogi i spusty z Hall Effect, wymienne elementy,
cztery programowalne przyciski, wbudowany zyroskop, brak opéz-
nien, sloty na kartridze
— przecigtna jakos¢ plastiku, mato precyzyjne wibracje, brak wtas-
nej baterii, gdrny zaczep, problematyczne pod$wietlenie LED
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3 legendy o zaginionych skarbach, potworze z Loch Ness i tajem-

niczych prototypach komputeréw, ktorych nikt nie potrafi od-
nalez¢. The Spectrum White Edition, projekt powstaty dzieki wspot-
pracy Retro Games Ltd i PLAION REPLAI, to jeden z nich. Komputer
nawiazuje do wyjatkowego egzemplarza ZX Spectrum przygotowa-
nego w 1982 r. z okazji wyprodukowania milionowego komputera.
Pamiagtkowa maszyna zostata wreczona samemu Clive’owi Sinclairo-
wi przez zaktady Timex w szkockim Dundee. Oryginat zaginat w od-
metach historii, ale opowiesci o nim przez lata rozpalaty wyobraznie
fanéw. White Edition pojawifo sie doktadnie w 44. rocznice debiutu
kultowego ZX Spectrum 48K.

Producent nie eksperymentowat z forma
opakowania. Otrzymujemy charakterystyczne
podtuzne pudetko z obwoluta. Po jej zdjeciu
zawarto$¢ prezentuje sie niemal jak eksponat
w muzealnej gablocie. Po lewej stronie znaj-
duje sie sam komputer, po prawej biato-czer-
wony joystick, a pomiedzy nimi odpowiednio
wyeksponowany pendrive nazwany The Mic-
rodrive. W zestawie znajdziemy réwniez bia-
e przewody HDMI i USB-C oraz miniaturowe
wydanie magazynu Crash Magazine. To sympatyczny ukton w stro-
ne jednego z najwazniejszych brytyjskich czasopism poswieconych
Spectrum. Sam komputer to petnowymiarowa replika oryginalne-
g0 ZX Spectrum. Zachowano praktycznie wszystkie charakterystycz-
ne elementy konstrukgji — od faktury obudowy po metalowa ptytke
otaczajaca stynng gumowa klawiature. | wtasnie ta klawiatura jest
jednym z najwiekszych atutéw urzadzenia. Nawet jesli nie planujesz
pisa¢ programow w BASIC-u, samo wciskanie klawiszy dziata jak we-
hikut czasu. Widac, ze projektanci przytozyli wage do najdrobniej-
szych szczegotow. Nowoczesne ztacza umieszczono z tytu obudo-
wy. Do dyspozycji uzytkownika oddano port HDMI oraz cztery porty
USB. Warto jednak pamietac, ze komputera nie podtaczymy bezpo-
Srednio do starego telewizora CRT tak jak oryginalnego Spectrum,
a maksymalna rozdzielczos¢ zostata ograniczona do 720p. Urucho-
mienie sprzetu jest jednak banalnie proste. Po nacisnieciu przycisku
Power zapala sie dioda sygnalizujaca gotowosc¢ do pracy, wybieramy
jezyk (jest PL) i po chwili mozna rozpoczac zabawe, bo The Spectrum
dziata jak klasyczna konsola plug-and-play.

Po uruchomieniu uzytkownik otrzymuje dostep do 48 wbudo-
wanych gier.Wsrdd nich znajdziemy takie klasyki jak The Hobbit, Ma-
nic Miner, Way of the Exploding Fist, Horace Goes Skiing, Robin of
the Wood, Saboteur!, The Lords of Midnight czy Target: Renegade.

Stompo. Tak, brakuje ki
kéw jak Dizzy, Chase H.Q. czy Sa-
bre Wulf, ale nic straconego. Do-
taczony pendrive The Microdrive
o pojemnosci 8 GB umozliwia
uruchamianie wtasnych kopii
gier. Dodawanie nowych tytu-
toéw jest proste i nawet osoby
bez doswiadczenia z emulacja
powinny sobie poradzi¢. Wczy-
- tane gry (sprzet emuluje mo-
dele 16, 48 i 128K) pojawiajg sie
jednak wyfacznie na prostej liscie plikéw - bez oktadek, schematow
sterowania i opiséw znanych z gtéwnego menu, wyswietlanego w
formie karuzeli z opcja segregowania gier na gatunki, rok wydania
itd. (mozna zmienic na klasyczny widok menu dla podbicia klimatu).
Duzym udogodnieniem sg funkcje cofania rozgrywki oraz zapi-
su stanu gry. Dzieki nim mozna wreszcie ukoriczy¢ te produkcje, przy
ktorych trzy dekady temu wymiekalismy. Mozemy tez wybrac ramki
wokot ekranu zachowujgcego oryginalne proporcje 4:3 czy skorzy-
stac z filtru CRT imitujacego telewizory z lat 80. Pojawiajg sie cha-
rakterystyczne linie i delikatne rozmycie obrazu, czyli wszystko to,
co kiedys byto wada, a dzi$ nazywa sie klima-
tem, cho¢ przydatoby sie wiecej filtrow. Jezeli
fizyczna klawiatura nie przypadnie komus do
gustu, moze tez wywotac klawiature ekrano-
wa. Joystick jest zdecydowanie wygodniejszy
od klawiatury podczas grania, cho¢ trudno na-
zwac go produktem premium. Zastosowane
mikrostyki zapewniaja wysoka precyzje dzia-
tania, ale jednoczesnie generujg bardzo cha-
rakterystyczne, gtosne klikanie. Na szczescie
sprzet wspdtpracuje z wieloma kontrolerami
USB, wiec nic nie stoi na przeszkodzie, by czyms$ go zastapi¢. Row-
noczesnie z komputerem zadebiutowat takze THEGAMEPAD White
- osobno sprzedawany kontroler utrzymany w tej samej stylistyce.
Nie obyto sie jednak bez kilku kompromisow. Wszystkie 48 gier
jest chyba identycznych jak w czarnej wersji wydanej w 2024 r. Whi-
te Edition nie oferuje mocniejszego sprzetu, nie udato sie réwniez
uzyskac licencji na oryginalne oprogramowanie oraz prawa do uzy-
wania marki Sinclair, co dla czesci kolekcjoneréw moze byc rozczaro-
waniem. Warto réwniez pamietac, ze urzadzenie nie zawsze wspot-
pracuje poprawnie z nowoczesnymi fadowarkami USB-C (nie do
korica wiem, z czym jest problem), a producent nie dotgcza zasilacza
do zestawu. Jesli posiadasz juz model z 2024 r., trudno uzasadni¢ za-
kup. Jesli jednak legenda biatego Spectrum od lat pobudzata Twojg
wyobraznie, wtasnie dostata bardzo efektowne wcielenie. @ Roger

CENA: 549 Zt.
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Roger: Tegoroczny Summer Game Fest udowodnit, ze czerwiec
wciaz jest bardzo waznym okresem w kalendarzu branzy gier.
Mimo ze od zamknigcia targéw E3 mineto juz kilka lat, wyda-
rzenie organizowane przez Geoffa Keighleya po raz pierwszy
tak wyraznie pokazato, ze potrafi skutecznie wypehic pozosta-
wiong przez legendarng impreze luke. Ba, dla wielu uczestnikéw
i dziennikarzy by#a to najlepsza odstona Summer Game Fest od
momentu jego powstania.

w YouTube Theater, sali muzyczno-teatralnej na 6 tys.

miejsc, ale niewatpliwa sita tegorocznego SGF okazaty sie
pokazy hands-on dla mediéw, ktére odbywaty sie w ramach SGF
Play Days, organizowanych 7-9 czerwca w Fashion District (dziel-
nicy mody) w Downtown Los Angeles. Ulokowana posréd hur-
towni tkanin miejscowka na pewno nie jest tak reprezentacyjna
jak Los Angeles Convention Center, gdzie odbywato sig E3. Histo-
ryczne targi zajmowaty jednak ogromne hale wystawowe w cen-
trum miasta, podczas gdy Play Days to bardziej zamkniety event
B2B. W przeciwienstwie do samej konferencji, SGF Play Days nie

G téwna konferencja Summer Game Fest Live odbyta sie
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byto wszak otwarte dla publicznosci. Mimo ze skala i miejscéwka
nie doréwnuja rozmachem E3, to za rok trzeba bedzie chyba po-
lecie¢ do LA osobiscie. Tym bardziej ze dobrze wypadty tez po-
kazy towarzyszace. Microsoft ponownie dostarczyt mocny Xbox
Games Showcase, peten duzych marek i konkretnych prezentacji
rozgrywki, a solidnie zaprezentowato sie takze PlayStation, kto-
re wrocito z zestawem interesujacych zapowiedzi. Na tle konku-
rencji najstabiej wypadto Nintendo. Japoriska firma tradycyjnie
postawita na wtasny format Nintendo Direct, jednak tegorocz-
na prezentacja nie wywotata az tak duzych emocji jak pokazy
rywali.

Na kolejnych stronach znajdziecie zapowiedzi zaprezentowa-
nych podczas letnich pokazéw gier, a ze cze$¢ tworcéw udostep-
nita nam réwniez dema, ktére zabrali do Los Angeles, mogliSmy
niektére tytuty ograc osobiscie, co oznaczone jest w tekstach
odpowiednim znaczkiem. Do kazdej gry redaktorzy dodali row-
niez ocene Hype'u w skali od 1do 5, czyli jak bardzo czekaja na
dany tytut po tym, co mogli zobaczy¢/ogra¢. Zapraszamy do lek-
tury, a kolejny przystanek eventowy juz w sierpniu, kiedy to oso-
biscie zawitamy na gamescomie.
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RESONANGE: A PLAGUE TALE LEGAGYA

DEWELOPER: SOBO PLATFORMY: PS5, XSX, PC PREMIERA: 27 SIERPNIA 2026

swoich felietonach juz kilka lat

temu typowatem autoréw A Pla-

gue Tale i MSFS jako ekipe, kt6-

ra niedtugo doréwna Naughty Dog. | ¢4z

moge dzi$ powiedzie¢: po skoriczeniu pra-

sowego dema Resonance po prostu bitem

brawa. Francuzi wiasnie wykonuja skok,

serwujac nam poziom jakosci kojarzacy sie
z Uncharted 4.

Posiadacze mocnych pecetéw wias-
nie wchodza w nowa generacje. A Plague
Tale Legacy prezentuje si¢ tak olSniewaja-
co, ze ma si¢ wrazenie, jakby to byt faktycz-
nie next-gen - gra z PS6. Resonance wygla-
da znacznie lepiej od przereklamowanego
Hellblade’a 2 i do tego dziata na PC z dobrg
wydajnoscig, co daje nadzieje na zoptyma-
lizowana wersje dla XSX i PS5. Procentuje
tu fakt, ze Asobo wcigz odrzuca Unreal En-
gine 5, stawiajac na swéj autorski silnik Zo-
una. Francuzi udowadniaja tym samym, ze
do fotorealistycznej grafiki wcale nie po-
trzeba ray tracingu. Resonance, podobnie
jak Kingdom Come 2, nie uzywa $ledzenia
promieni i wyglada przy tym spektakular-
nie, o ile tylko nie wypatrujemy obsesyjnie
sprzestarzatej” techniki odbi¢ w wodzie na
bazie klasycznego SSR.

Gameplay jest réwnie imponujacy, co
grafika. Autorzy A Plague Tale odchodza tym
razem od dosy¢ sztywnej rozgrywki skradan-
kowej, stawiajac na intensywne walki bronig
biata i jednoczesnie na skakanie i wspinaczke,
ktorej nie powstydziliby sie Nathan Drake czy
Lara Croft. Jest to wszystko urzekajaco ptyn-
ne, pieknie animowane i oparte na wybornie

sze wyrafinowanie mechaniczne. To blokowa-
nie, zbijanie i unikanie cioséw jest zaskakuja-
co zaawansowane, bo trafienia naliczane sa
tutaj na bazie fizycznej detekgji kolizji, a nie
poprzez sztywne, oskryptowane animacje jak
w wiekszosci podobnych gier. Oznacza to, ze
np. unik przed mocnym ciosem, oznaczonym
czerwonym rozbtyskiem, nie zapewnia boha-
terce klatek nieSmiertelnosci. Jesli znajdziemy
sie w zasiggu ostrza, to nawet przy idealnym
timingu uskoku zostaniemy ranni. Tutaj po
prostu nie ma tandety QTE, adwersarzy cze-
kajacych grzecznie w kolejce czy powtarza-
jacych sie do porzygu animacji egzekugji. Do
tego beret z gtowy zrywa wzorowo dziatajaca
kamera, ktérej potozenia praktycznie nie trze-
ba korygowac, i system automatycznego na-
mierzania oponentéw. Dawno nie widziatem
tak umiejetnie wykonanego systemu batalii
w ujeciu TPP, gdzie Sciaggamy ling z hakiem
tucznikéw stojacych wysoko na kolumnach,
zastaniamy sie przed brutalnymi szarzami
weneckich halabardzistéw, jednoczesnie
rozbijajac kopniakami garde opancerzo-
nych wojéw. Jest moc!

Réwnie imponujaco wypada eksploracja
pieknie wykonanych ruin minojskiej cywili-
zacji na XIV-wiecznej Krecie. Niewielkie miej-
scéwki zbudowane s co prawda liniowo, ale
oferujg sporo zakamarkéw z artefaktami do
znalezienia. Doskonale wypadaja tez niewy-
muszone, przyjemne tamigtéwki. Manipulo-

wanie snopami Swiatta odbijanymi przez
. zwierciadta czy skakanie w odpowiedniej
kolejnosci po najezonych putapkami plat-
formach wypada w Resonance po prostu
naturalnie. Na osoby majace problem
zwyzwaniami logicznymi czeka subtel-
ny system porad, o ktérego wiacze-

" niudecyduje sam gracz.

Duze wrazenie zrobita tez na
mnie sekcja stealth, kiedy uciekamy
przed przepigknie wykonanym, we-
zowatym potworem przypomina-
L jacym stwora z Aphelion. Scigana
przez grozng grupe najemnikow
gtéwna bohaterka zachowuje sie
przy tym wiarygodnie, co podpo-

wiada, ze fabuta bedzie réwniez
mocna. W szczegdlnosci spodo-
baty mi si¢ na tym polu staro-
zytne retrospekdje, gdy gra po-
zwala na kilka minut wcieli¢ sie
w bohatera zamierzchtej
epoki cywilizacji mi-
nojskiej. Drogie
Asobo, to jest po
prostu klasa! & zax

zrealizowanym sterowaniu na
gamepadzie. Tak jakby Asobo
zjadto zeby wtasnie na
tworzeniu gier z moty- o8>
wami platformowymi.
A to tylko poczatek popi-
s6w zespotu z Bordeaux,
bo gdy zaczynamy star-
cia, z szablg i sztyletem
w dtoniach miodej Sop-
hii, to robi sie jeszcze cie-
kawie;j.

&b

", o : :-,1

Kreteriska

szermierka

Nie wiemn, jakim cudem uda-
to im sie to zrobi¢ tak dobrze!
System walki w A Plague Tale
Legacy wypada znacznie lepiej
chociazby od Assassin's Creed:
Shadows, oferujac nie tylko satys-
fakcjonujace egzekucje i brutalny
impet cioséw, ale tez ogélnie wigk-
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ierwsze Control byto strzelanka. Dziw-

na, odjechang, momentami genialna,

ale jednak strzelanka, w dodatku zabu-
gowana na premiere. Biegalismy, rzucaliSmy
szafami w opetanych urzednikéw i rozwalali-
$my kolejne sektory Federalnego Biura Kon-
troli. Control: Resonant nie jest juz strzelanka.
To petnoprawna gra akgji RPG oparta niemal
catkowicie na walce wrecz. Po pierwszych
materiatach podchodzitem do niej sceptycz-
nie, ale po trzech godzinach z nig spedzonych
moge napisac jedno - to faktycznie moze sig
udac.

Glownym bohaterem nie jest juz Jesse
Faden, lecz jej brat Dylan. Postac, ktéra przez
wiekszos¢ pierwszej czesci petnita role tajem-
niczego wieznia. Dylan budzi sie ze $piaczki,
wychodzi z celi i szybko odkrywa, Ze sytuacja
delikatnie wymkneta sie spod kontroli. Do-
bra, ,delikatnie” to zte skowo. Federalne Biuro
Kontroli przypomina scenografie do horroru
klasy B po przejsciu hordy zombie. Korytarze
sq zastane ciatami, krew leje sie po Scianach,
a Jesse znikneta. Swiat praktycznie sig rozpa-
da. Sam poczatek dziata Swietnie jako samo-
uczek, Dylan stopniowo odzyskuje zdolnosci,
poznaje podstawy walki i poruszania, a gracz
niemal niezauwazalnie uczy sie wszystkich
mechanik. A potem wychodzimy na zewnatrz.

Manhattan po spotkaniu z LSD

Nowy Jork w Resonancie nie jest miastem. Jest
stanem umystu. Jakby ktos wrzucit ,,Incepcje”
i ,,Twin Peaks” do blendera, a nastepnie wylat
catos¢ na Manhattan. Da sie tu wyczu¢ vibe
Alana Wake’a 2. Nowy Jork w poprzedniej grze
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Remedy to jego mroczna, wypaczona wersja
znana jako Leze Mroku i zaréwno kolorysty-
ka, klimat, jak i niektére sceny w miescie przy-
pominaty mi przygode Alana. Z tym ze tutaj
miasto, a raczej jego strefa nazwana Extra-
ction Zone i opanowana przez pasozytniczy
»SYK”, jest duzo wieksze. Budynki wyginaja
sie pod niemozliwymi katami, ulice zapadaja
sie w przestrzen, ciata wisza w powietrzu ni-
czym w ,Egzorcyscie” i nawet ptaki zamarty
w czasie.

Raz biegniesz po Scianie wiezowca, in-
nym razem przeskakujesz miedzy budynkami
oddalonymi od siebie o kilkadziesigt metréw
i zaczynasz sie zastanawiac, czy przypadkiem
nie grasz w nowego inFamous. | troche grasz.
Dylan jest potworem mobilnosci. Podwajny
skok, powietrzny dash, szybowanie, manipula-
cja grawitacja, bieganie po scianach i suficie -
to wszystko tu jest. Momentami to wrecz gra
platformowa, ktéra bawi si¢ perspektywa. Sy-
stem poruszania sie jest przy tym naprawde
dobrze zaprojektowany. Wszystko dziata bty-
skawicznie, ptynnie i niezwykle intuicyjnie.
Co wazne, nie jest to mobilno$¢ wrzucona na
site. Dylan moze swobodnie przemierzac ten
obszar, szukac surowcéw, sekretéw i pobocz-
nych zadari jak np. pomoc marines w obro-
nie fragmentu mapy przed napierajaca horda
wrogéw. Miatem tez okazje sprawdzic system
dialogéw podczas rozméw z NPC-ami, mie-
dzy innymi z Zoe De Vera, towarzyszka Dyla-
na, ktéra nie do korica mu ufa. Rozmowy opar-
to na prostych wyborach za pomoca analoga,
dzieki czemu fabuta zachowuje ptynne tem-
po, a my poczucie wptywu na historie.

Najwieksza rewolucja dotyczy oczywi-
Scie walki. Bron palna odchodzi do lamusa.
Jej miejsce zajmuje Aberrant - Zywa, zmien-
noksztattna bron reagujaca na wole Dyla-
na. Aberrant moze przyjmowac rézne formy.
Podczas pokazu korzystatem miedzy innymi
z podwdjnych ostrzy, ogromnego mtota, kosy,
bata oraz cigzkich rekawic bojowych. Nie wy-
bieramy jednej broni, tylko zestaw, czyli bron
podstawowa i pomocnicza, a kazda ma swo-
je drzewko rozwoju. Dochodzi do tego
tworzenie artefaktéw, zdolnosci specjal-
ne czy talenty petnigce role umiejetno-

Sci pasywnych, kto-

re wytwarzamy

i odblokowu-

jemy za zdoby-

te w grze punkty

i surowce. Moz-

liwosci jest cata

masa - mozna

stworzy¢ specjal-

na odznake, ktdéra

zmniejszy obraze-

nia, ulepszy¢ idealny unik
usprawniajacy kontry, prze-
dhuzy¢ sprint, dorzuci¢ wiek-
sze obrazenia za ciosy w plecy,
zwigkszy¢ zasigg finisheréw
na ostabionych wrogach. &
Da sie ztozy¢ na-

prawde uni-

kalne buildy.

Wszystko to

mozemyzmie-

niac, przeno-

szac sie do

swoistej bazy

- Szczeliny -

praktycznie

w kaz-
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dym momencie gry (poza walka), gdzie mozna
do woli zmieniac wszystkie modyfikacje i bro-
nie oraz testowac mozliwosci Dylana, bo zmia-
ny sie zapisuja, dopiero gdy opuscimy nasza
nore. Twércy zapewniali przy tym, ze w grze
znajdziemy tez przedmioty pozwalajace rese-
towac postac.

Uzalezniajaca petla przemocy
Przyznam szczerze, ze poczatkowo bytem
w tym troche zagubiony, za duzo tu drze-
wek i opgji, ale tworcy wrzucili nas w sumie
na dos¢ gieboka wode. To juz nie jest zwyktly
system progresji. To mate centrum zarzadza-
nia kryzysem, jak na gre RPG na 50-60 godzin
przystato. Tak, Control: Resonant, jesli bedzie-
my chcieli zagladac w kazdy kat, starczy az na
tyle godzin grania. To juz praw-
dziwy moloch, co akurat nie-
specjalnie mnie cieszy. Niby

nie jest to do korica otwarty swiat, ale wida¢
tutaj ogromny skok w skali projektu wzgle-
dem poprzedniej czesci. Ami pasowataby bar-
dziej skala Alana Wake’a 2.

Najwigkszym sukcesem Resonanta jest
jednak fakt, ze pod ta catq warstwa statystyk
kryje sie naprawde Swietna walka. Poréwna-
nia do Devil May Cry pojawiaja sie regularnie
i nie sa przypadkowe. Przeciwnikéw mozna
podrzucac, zonglowac nimi w powietrzu, anu-
lowac animacje, taczy¢ ataki,a nawet przeska-
kiwa¢ miedzy celami, réwniez w powietrzu.
Caty system opiera sig na bardzo prostym, ale
piekielnie skutecznym schemacie. Bijesz prze-
ciwnikow, tadujesz energie, po czym zuzywasz
ja na ataki specjalne. Salwa trzema kamulca-
mi wyrwanymi z ziemi, tropienie wroga za po-
moca samonaprowadzajacych sie pociskow,
ostona pochfaniajaca obrazenia, fireballe wy-
puszczane przy atakach pigsciami, atak z po-

wietrza w ziemie zwiekszajacy zasieg w za-
leznosci od wysokosci, byta tego cata masa.
Zabijasz lub ogtuszasz przeciwnikéw (osobny
pasek niezalezny od zdrowia), wykonujesz eg-
zekucje, wciskajac analog, przeskakujesz mig-
dzy oszotomionymi wrogami niczym w DO-
OM:-ie, odzyskujac przy kazdym ubitym wrogu
cze$¢ zdrowia. Balet Smierci, zapominasz o bo-
Zym Swiecie. Resonant bardzo mocno nagra-
dza bowiem agresje i ofensywny styl. Gra nie
chce, zebys stat za ostong i kalkulowat. Chce,
zebys wbijat sie w Srodek walki jak rozwscie-
czony dzik z ADHD.

Monotonia wrogéw, przynajmniej
w pierwszych godzinach zabawy, tez nam nie
grozi. Podczas pokazu walczytem z opeta-
nym autobusem produkujacym potwory, la-
tajacymi ptaszczkami, gérami zmutowanego
miesa czy rozgwiazdami strzelajacymi lase-
rami. Celem byto likwidowanie najwigkszych
potworéw oznaczonych na mapie duzymi,
czerwonymi kropkami, bo to one zazwyczaj
wypluwaty te mniejsze. Dlatego zerkanie na
radar bardzo szybko wchodzito cztowiekowi
w krew. Najwazniejsze jednak, ze przeciwnicy

zmuszali do zmiany zachowania. Nie wystar-
czyto nauczyc sie jednej kombinacji i powta-
rzaé jg przez cata gre. Podobnie jest zreszty
z bossami - nie dos¢, ze wygladaja jak z surre-
alistycznego snu (wielka, poruszajaca sie gto-
wa manekina), to jeszcze zmuszaja do korzy-
stania ze wszystkich dostepnych dla Dylana
ruchéw.

Gdzie jest Alan Wake?

Filozofia tworzenia gier przez Remedy wy-
brzmiata w ostatnim fragmencie dema - mi-
sji w gigantycznej wyrwie. Zjezdzamy platfor-
ma w gtab ziemi, walczymy z przeciwnikami
i instalujemy urzadzenia badawcze. A potem
rzeczywistosc zaczyna si¢ famac jak we wspo-
mnianej ,,Incepcji”. Trafiamy do nieskoriczo-
nego labiryntu mieszkari, a muzyka i niebie-
skie Swiatfo telewizoréw prowadza nas przez
kolejne pokoje. Apartamenty wiszg nad sobg
niczym gigantyczny domek dla lalek, niekt6-
re znajduja si¢ do gory nogami, inne bokiem,
jeszcze inne zdaja sie ignorowac wszystkie
znane prawa fizyki. | ta muzyka. Poczutem sig
ponownie, jakbym grat w jeden z pozioméw
w Alanie Wake'u, jakby Leze Mroku znéw
przypomniato o sobie. Pamietajmy jednak, ze
i Control, i Alan Wake rozgrywaja si¢ w tym
samym uniwersum, wigc pomijajac fakt, ze
tworcy wykorzystuja podobne assety, uta-
twiajac sobie nieco prace, to jest to réwniez
bardzo fajny fabularny smaczek.

Zeby nie bylo zbyt stodko. Graficznie
Resonant nie robi takiego wrazenia jak Alan
Wake 2. Kierunek artystyczny pozostaje fanta-
styczny, 60 klatek na PS Pro rzadko kiedy spa-
da, ale cze$¢ modeli postaci niezaleznych wy-
glada momentami przecigtnie, a scenografia
miasta nie jest tak szczegétowa z racji zwigk-
szenia skali i dodania mozliwosci skakania po
budynkach. Na szczescie nadrabia to projekt
Swiata, ktory praktycznie caty czas podrzuca
nowe wizualne atrakcje. Jednak trudno mi te-
raz okresli¢, czy skakanie po budynkach przez
kilkadziesiat godzin nie stanie sie¢ monotonne.
Na razie podczas trzech godzin zabawy atrak-
cji byto tyle, ze nudzic sie po prostu nie dato.

Finowie ponownie prébuja stworzyc¢
co$ innego, dziwnego. Co$, co tatwo byto
zepsuc, a mimo to wszystko wskazuje na to,
ze eksperyment sie udat. Control: Resonant
nie wyglada jak bezpieczny sequel. Wygla-
da jak gra studia, ktére po siedmiu latach
spojrzato na swoja marke i powiedziato: ,,To
patrz tera na to”. Nie czekatem na ten tytut,
no i patrze tera na to i widze kolejny powad,
by we wrzesniu olac¢ to wszystko i wyjechac

w Bieszczady. © Roger
HYPE E'
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wie misje. Teoretycznie materiat na
Dnieca’(q godzine zabawy. W prakty-
ce? Kilka godzin spedzonych z Halo:
Campaign Evolved. Xbox udostepnit nam
przedpremierowo The Silent Cartographer
oraz Assault on the Control Room'i juz teraz
moge to napisac: od tego klasyka trudno sie
oderwac. Wracatem do tych samych etapéw,
testowatem rézne ustawienia, sprawdzatem
zmiany i zwyczajnie przypominatem sobie,
dlaczego Halo przez lata byto jedna z najwaz-
niejszych marek w catej branzy.
The Silent Cartographer pozostaje jedna
z najbardziej: kultowych misji w historii serii.
Desant marines na plazy, przejazdzka Wart-
hogiem, walka z Covenantem i eksploracja
tajemniczej wyspy nadal dziatajq znakomicie.
Tworcy nie ograniczyli sie jednak do prostego
podbicia rozdzielczosci. Juz poczatek:zostat
rozbudowany o bardziej filmowa sekwencje
desantu, a sama plaza wyglada fantastycznie.
Nowe oSwietlenie, efekty plazmy; eks-
plozje i reakcje tarcz przeciwnikow sprawia-
Ja, ze dobrze znane starcia zyskaty zupetnie
nowg energie. Momentami: miatem wra-
zenie, ze wiasnie tak w moich wspomnie-
niach wygladato pierwsze Halo. Fundament

rozgrywki pozostat praktycznie nietkniety. .
Warthog nadal prowadzn sie jak dawniej; -
el
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% dostow-

tutaj najlepiej wida¢, dlaczego pierwsze Halo
byto tak wyjatkowe. Gra nieustannie zmie-
nia tempo. Chwile wczesniej walczymy w za-
mknietych korytarzach, by po kilku minu-
tachznalez¢ sie na ogromnym zasniezonym
polu bitwy. Korzystamy
z W|ezyczek wspie-

ramy marines, © 2
wskakujemy |
do “pojazdow,
a pézniej przej-
mujemyczotg

nie:rozbija-

po latach nadal robi swietne wrazenie. Bardzo
dobrze wypadaja réwniez wnetrza komplek-
séw Forerunneréw. Nowe efekty Swietlne
i czasteczkowe potrafia catkowicie odmienic¢
odbiér dobrze znanych lokacji. W takich mo-
mentach naprawde czu¢, ile pracy wtozono
w odéwiezenie kampanii.

Magia Master Chiefa

Halo: Campaign Evolved nie jest jednak od-
tworzeniem oryginatu 1:1, bo twoércy wy-
korzystali czes¢ rozwigzan znanych z p6z-
niejszych odston serii. Przetadowanie jest
szybsze, klasyczne apteczki zniknety, a ich
miejsce zajety tarcze i regeneracja zdrowia.
Mozemy takze korzystac z elementdw, kt6-
rych w pierwszym Halo nie byto, jak chocby
prowadzenie Wraitha. Master Chief moze
wyposazyc zotnierzy w bron, w razie potrze-
by zabra¢ im zabawki, a oni mogg jechac
z szefem na samochodzie. Niektére lokacje
zostaty przebudowane, bysmy przyktado-
wo nie btadzili po korytarzach - twércy jed-
nak podkreslaja, ze najwazniejsze momenty
w catej kampanii zostaty odwzorowane bez
zmian. Deweloperzy dorzucili takze mate
podpowiedzi, by gracze szybciej sie orien-
towali, gdzie maja sie udac.

Ograniczenia pokazu sprawity, ze spo-
ro czasu spedzitem na remiksie kampanii.
Dzieki czaszkom i modyfikatorom moze-
my zmienia¢ zachowanie przeciwnikéw, po-
ziom- trudnosci, rozmieszczenie broni czy
aktywowac dodatkowe efekty wptywaja-
ce na przebieg misji.. a:nawet ukoriczymy
cala gre z perspektywy trzeciej osoby. Mu-
sicie takze pamietac, ze poziomy trudnosci
w Halo realnie wptywaja na zabawe - nie
tylko przez wieksze obrazenia, ale tez agre-
sje, liczbe i wytrzymatos¢ przeciwnikow. juz
na normalu gra potrafi wymeczy¢; wiec He-
roic i Legendary ponownie szybko zweryfi-
kuja.nasze ego.

Po kilku-godzinach z Halo: Campaign
Evolved ‘mam: jedno bardzo.wazne prze-
myslenie. Ta seria nadal ma w sobie ma-~
gie:Strzelanie pozostaje swietne, poziomy

+ 'sg znakomicie zaprojektowane; a: r6zno-

rodnos¢ sytuacji:sprawia,. ze kampania
praktycznie sie nie:starzeje. jestem prze-
konany, ze remake moze sig okazac row-

niez $wietnym punktem wejscia dla no- S

- wych graczy..Jesliktos przez |ata o
przygody Master Chiefa, wkrétce ot
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pecetowym kodem preview, ktory do-
starczyt mi wydawca Echoes of Aincrad,
zwiazana jest zabawna sytuacja. Nie za-
dziatat u mnie skrypt ograniczajacy postepy,
tak ze mégtbym chyba przejs¢ cata gre juz
w tej wezesnej wersji. W przypadku innego ty-
tutu pewnie nie mégtbym spac z podniety, ale
tutaj po szesciu godzinach po prostu to odin-
stalowatem, rezygnujac z dalszej rozgrywki.
Jesli wciaz sie zastanawiacie, czemu chin-
skie gry, takie jak pigkne Wuthering Waves,
NTE i Genshin Impact, zdmuchnety z planszy
wigkszos¢ rywali w gatunku jRPG, to polecam
sprawdzi¢, jak wyglada Echoes of Aincrad.
Siermiezne animacje bohateréw sklejono tu-
taj z tak rudymentarnymi, nieciekawymi mo-

delami 3D srodowiska, ze wyglada to jak pa-
rada najtaniszych obiektéw, ktére mozna
zakupi¢ do wykorzystania w Unreal Engine.
Kompletny uwiad wizji artystycznej!

Niewazne, czy zwiedzatem S$rednio-
wieczne, obwarowane murami miasta, ciem-
ne krypty, spalone storicem kaniony, czy les-
ne ostepy - wszystko to wyglada porazajaco
przecietnie i w zasadzie nie ma na czym za-
wiesi¢ w Aincrad oka. Szczegdlnie ze kon-
trast obrazu jest niski, cieniowanie zenuja-
co stabe, a system oswietlenia pozbawiony
dynamiki. Dobrze, ze chociaz wydajnos¢
w testowanej przeze mnie wersji peceto-
wej byta dobra. Gra powinna dziata¢ ptyn-
nie nawet na stabszym sprzecie, co w dobie
fatalnie zoptymalizowanych projektéw nie
jest dzi$ wcale oczywista kwestia.

Echoes of Aincrad przypomina pod wie-
loma wzgledami serie RPG pod tytutem .hack,
nad ktdra pracowato studio CyberConnect 2.
Rzeczona marka udawata, ze jest MMORPG-
iem, gdy w rzeczywistosci bawilismy sie offli-
ne. O ile w zamierzchtych czasach PlayStation
2 byto to nawet urocze, o tyle nie do korica ro-
zumiem sens powtarzania takiego game de-
signu obecnie. Nowa pozycja Bandai Namco,
osadzonaw uniwersum anime ,,Sword Art On-
line”, tez przebiera sie w szaty MMO, nie oferu-
jac jednak nawet zwyktej kooperacji z drugim
graczem. Deweloperzy starali sie¢ wytworzy¢
wrazenie, ze wybrany przez nas kompan za-
chowuije sie w walkach jak cztowiek.

Faktycznie musze pochwali¢ to, w jakim
stopniu towarzysz broni jest pomocny w obi-
janiu ttustych zadkéw ogromnych wieprzy

i humanoidalnych koboldéw. Mimo wszyst-
ko nie jest to jednak rados¢ poréwnywalna ze
wspdlna, multiplayerowa mtdcka. Studio, kté-
re stworzyto wczesniej chtodno przyjete Syn-
duality, po prostu przegapito szanse imple-
mentagcji systemu coop.

Jak zatem wypadaja te potyczki, skupio-
ne wytacznie na wymachiwaniu bronia biatg
i odpalaniu zdolnosci pomocniczych (w grze
brakuje ofensywnej magii)? Jest catkiem so-
lidnie, cho¢ bez rewelacji. Animacje cioséw
wydaja sie odpowiednio ciezkie, a przeciw-
nicy w satysfakcjonujacy sposéb reaguja
na mocniejsze szlagi. Szeregowi przeciwni-
cy umieraja rozcinani na pét ostrzem mie-
cza, a niezle wykonanym bossom mozna
nawet odtupac koriczyny (niestety brakuje
krwi). Zeby nie byfo jednak zbyt stodko -
system blokowania i unikéw jest w Aincrad
bardzo sztywny. Rozpoczetego ataku nie da
sie anulowac, by zastonic sig szybko tarcza
(nawet w pierwszych klatkach animacji). Po-
zbawione okienka nietykalnosci uskoki wy-
daja sie przy tym mato skuteczne. Nie za-
uwazytem tez, by tupy zbierane z ubitych
przeciwnikow i szkatutek byty interesuja-
ce - zamiast tego gra wypluwa nijaki szrot.
Mam nadzieje, ze zmieni sie to w dalszych
etapach rozgrywki.

W wirtualnej karuzeli

Co z eksploracja? Tutaj trzeba pochwali¢ fakt,
ze w grze jest kilka sporych miast i regionéw,
ktére znacznie rézniq sie biomami. Niestety
osady sa makietowe, co wyraza si¢ chocby
w tym, Ze z wigkszoscig NPC-6w nie da sie
pogadad, a drzwi budynkéw sa pozamyka-
ne na cztery spusty. Z takiego grajdotka nie
da sie nawet samodzielnie wyjs¢ przez bra-
me. By rozpocza¢ wedréwki poza murami,
nalezy najpierw wybrac z menu konkretng
misje. Gdy znajdziemy sig juz w polu, to tez
okazuje sie, ze jesteSmy ograniczani tylko
do aktualnego obszaru, ktéry ma dosy¢ ko-
rytarzowa budowe. W takim Dragon’s Dog-
ma 2 motyw eksploracji Swiata zostat po
prostu wykonany znacznie lepiej.

Echoes of Aincrad moze, pomimo tych
potkniec, obronic¢ sie ciekawa fabuta. Start
przygody, wypetniony catkiem przekonu-
jacymi dialogami, jest angazujacy. Duzo
bedzie zatem zalezec¢ od tego, czy w p6z-
niejszych fazach opowiesci Bandai Namco
zachowa urok i werwe pierwszych etapéw
historii o mtodych ludziach uwigzionych
w systemie VR wielkiego MMORPG-a, gdzie
stawka przy niepowodzeniu jest zycie
uczestnika gry. © Zax
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bisoft oficjalnie przywraca marke
U Rayman, chociaz nie w taki sposéb, jak
oczekiwali tego najwierniejsi fani. Za-
miast nowej, petnoprawnej odstony dewelo-
perzy przygotowali Rayman Legends Retold,
czyli po prostu remake zbudowany od pod-
staw na silniku Snowdrop. Gra zadebiutuje 1
pazdziernika tego roku na komputerach oso-
bistych oraz wszystkich obecnych konsolach.
Tytut przenosi oryginalng, dwuwymia-
rowa produkcje w srodowisko 2,5D, zastepu-

447,—

" jac ptaskie animacje w petni tréjwymiarowy-
- mi modelami i rozbudowanymi, dynamicznie
oswietlonymi srodowiskami.

. Naszczescie zmiana perspektywy i opra-
lej nie wptyneta na mechanike roz-
Podczas testéw przedpremierowych
tem dziatanie gry w praktyce, prze-
‘ ozioméw. Fizyka, inercja po-
a skokéw oraz hitboksy zostaty
Z oryginatu w skali 1:1. Funda-
owy pozostaje nienaruszony,

- A'A*r_‘p

a tytut wciaz wymaga duzej zrecznosci i pre-
cyzji. Kosmetycznym modyfikacjom podda-
no natomiast modele postaci, w tym same-
go Raymana, ktérego projekt dostosowano
do petnego tréjwymiaru
(i rozdzielono oczy!).
W grze powraca asyn-
chroniczna mecha-

nika wspotpra-

cy z Murphym.
W nowym wy-

daniu caty ten
system pozo-
stawiono bez
drastycznych
zmian, co' w prakty-
ce nadal sprawdza sig

wac otoczenie, odkrywac sekrety i ptynnie
przechodzi¢ do kolejnych pozioméw. Przebu-
dowano réwniez warstwe fabularna. W grze
pojawia si¢ nowy antagonista, a historia opo-
wiadana jest za pomocg udzwiekowionych
przerywnikéw filmowych. Do rél powracaja
aktorzy znani z poprzednich odston, w tym
David Gasman oraz Billy West. Ujednolicenie
Swiata wymusito usuniecie kilku mniejszych
etapéw z oryginatu, ktére nie pasowaty do
nowej koncepcji. W ich miejsce wprowadzo-
no zupetnie nowa zawartos¢, ktéra w zato-
zeniach ma stanowi¢ technologiczny funda-
ment pod przyszte odstony serii.

Rod smoka
Najwiekszg nowoscig w samej grze sg sek-
wencje, w ktérych latamy na grzbietach smo-
kéw. Petnig one funkcje grywalnych faczni-
kéw pomiedzy gtéwnymi biomami. Wszystkie
te etapy zrealizowano w formie sekwencji ce-
lowniczych - poruszatem sie po narzuconej
Sciezce w petnym 3D, unikajac przeszkod i eli-
minujac zagrozenia ognistymi pociskami. Po-
mysIne ukoriczenie poziomu bez odniesienia
obrazeri gwarantuje zachowanie zebranych
Teensienéw. W tych dynamicznych fragmen-
tach miatem najwieksze problemy z czytel-
noscig pozioméw, ale da sie do tego przy-
zwyczaic. Poza szeScioma Swiatami znanymi
z pierwowzoru deweloperzy zaimple-
mentowali zupetnie nowy, siéd-
my Swiat, charakteryzujacy sie
wyzszym poziomem trudnosci
i nowymi projektami putapek.
W remake’u powracaja
sztandarowe elementy orygina-
tu, dostosowane do nowej perspek-
tywy. Obejmuje to rytmiczne etapy muzycz-
ne oraz tryby dla wielu graczy. Potwierdzono
obecnos¢ licencjonowanych utworéw, takich
jak ,,Black Betty”, ktére zremiksowano i dopa-
sowano do Srodowiska 3D. Kampani¢-mozna
ukoriczy¢ w czteroosobowe] kooperaciji lokal-
nej, a fani rywalizacji otrzymuja rozbudowa-
na wersje minigry sportowej - Kung Foot Evo.
Sciezka dzwiekowa zostata zaktualizowana,
a do kompozycji Christophe’a Hérala dotaczy-
ty utwory Granta Kirkhope’a: Tytut wycenio-
no w Polsce na 180 zf, co uwazam za catkiem
spora kwote. Dostajemy co prawda troche

jako funkcjonalny element,: nowosci i catkowicie nowa grafike, ale musi-

wyzwarni. Przejsqe na nowy silnik graflczny
Snowdrop wigze sie jednak z wyzwania
w kwestii czytelnosci plansz. Nagromadzenie

detali i dynamicznego oswietlenia w ttach - re
sprawia, ze odnajdywanie ukrytych przejsc' |

bywa momentami trudniejsze niz w orygina-
le.Na ekranie po prostu duzo wiecej sie' dzieje

Retold modyfikuje strukture oryginal
gry, faczac znane etapy w spéjniejszz
Statyczne rm-;nu zastapiono w pe’(nl inte
tywnym ht‘ibgm Mog’(em w nim eksp

cie zadac sobie pytanie, czy chcecie grac raz



est ironia w tym, ze jako czytelnik Marvela

od lat 90, ktéry na setkach stron widziat

Wolverine’a rozrywajacego na strzepy set-
ki przeciwnikéw, dzis czuje sie rozdarty, widzac
jego nadchodzacq gre w akgji. Bo pewnie licz-
ba trupéw na koncie Logana przekroczy w niej
liczbe ludnosci niewielkiego paristwa.

Nie zestarzatem sig tak, by narzekac na
gloryfikacje brutalnosci, atawistyczng agre-
sje herosa czy wylewang kubtami krew, ktéra
moze pokrywa go w ciut przesadzone;j ilosci,
ale za to dzieki mitej dla oka sztuczce tech-
nicznej mozemy ja umyé w wodzie. Swietnie,
ze Logan nie musi udawac harcerza jak Na-
than Drake, ktory zarcikami przykrywa fakt za-
bijania pie¢setnego cztowieka. Ale to, ze owej
krwi upuszczamy napakowanym implantami
oprychom z Reavers - klanu w komiksach za-
ciekle zwalczajacego mutantéw - sugeruije,
iz potencjalny dysonans moralny, zwigzany
z uczynieniem z bohatera pospolitego maso-
wego mordercy, nie uszedt uwadze autorow.

Przemoc to jedna z cech definiujacych
Wolverine’a, cho¢ w tak wyolbrzymionej for-
mie, po kilkunastu godzinach non stop, moze
straci¢ wymowe. Obawy te dotarty do uszu
tworcow. Rezyser gry Mike Daly przyznaje, ze
ich interpretacja herosa jest ,,nieskrepowanie
brutalna”,a dyrektor kreatywny Marcus Smith
postrzega przemoc jako narracyjne narzedzie
i thumaczy, ze Logana ,,fani kochaja nie za by-
cie niezniszczalnym, ale za odczuwanie z tego
powodu bélu po kazdej ranie ktutej i postrza-
fowej, bo mimo tego nigdy sie nie poddaje”.
Nie powiem, bym byt przekonany, a jesli kogo$
razi czerwien, to przewidziano dopasowywa-

MARVEL'S WOLVERINE
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nie poziomu bru-
talnosci, w tym
wylaczenie od-
cinania koriczyn
czy rozmycie anima-
¢ji, gdy pazury np. przebija-
ja czaszke.

Za
kostlszytym'n
Bo ada-
man -
tium sie-
ka wrogéw
gtadko niczym warzy-

wa néz szefa kuchni.

Logan przeslizguje sie pod

atakami, ciska przeciwnikami,

rozbijajac otoczenie, robi ,mtyn-

ki”, tnagc pazurami wokot, i nadziewa ich na
bror podczas szarzy. Przy tym wszystkim Wol-
verine porusza si¢ z precyzjq i sita, momen-
tami bedac nisko na nogach niczym polujacy
zwierz, oraz czeSciowo widzi cele przez Sciany,
wiec mozna sig zastanawiac, czy kto$ mu jest
tu w stanie podskoczyc¢.

Na glebe rzuca Rosomaka dopiero chtop
wygladajacy jak miniboss w trakcie sekwen-
¢ji poscigu. Jednak i wtedy nie wita nas game
over. Wjezdza mashowanie przycisku, gdy - za
cene jednego z trzech fragmentéw ,paska”
wiciekfosci - mozemy odzyska¢ ukamek HP.
#Wsciektos¢ Logana”, jak wskaznik ten nazy-
waja tworcy, napetnia wyprowadzanie ata-
kéw czy ich parowanie, a po osiggnieciu mak-
simum, odpalimy tryb szatu. Wolverine staje

sie mocniejszy i szybszy, a stan podkreslony
jest ekranowym filtrem inspirowanym komik-
sowa serig ,,Black, White & Blood”.

Wycinek ze State of Play to taka bogata
wersja X-Men Origins: Wolverine - slashera
22009r.,jednejz nielicznych udanych tytutéw
opartych na przecietnych filmach i jedynej
znaczacej ,roli gtéwnej” Logana w grach. Nie
wiemy jednak, czy obrazenia postaci In-
somniac odda w takim stopniu, jak oddano je
woéwczas, i czy pobiegamy po lokacjach jako
wobrany” z miesa szkielet. ,Nowy” Logan ma
W zamian samozszywajacy si¢ podczas goje-
nia kostium.

Wielowymiarowos¢

Poscig jako zywo przypomina sceny z Unchar-
ted, tak jak poprzedzajaca go jazda motorem,
a sekwencja wyglada jak ,troche grania, wie-
cej ogladania”. To chyba poktosie odejscia od
formuty sandboksa na rzecz liniowej - z rozle-
gtymi, ale zamknietymi poziomami. Taki
gameplay, bez bedacego frajdg sama
w sobie podrézowania jako Spider-Man,
bedzie polegat na dokfadnie ,rozpisa-
nym” wysokim tempie. Jesli w narradcji
nie uda si¢ oddac charakterystycznego
dla Kanadyjczyka nihilizmu, kt6-
ry potrafit czynic¢ zen nie-
okietznanego potwora
lub pasywnego cynika, to
catosci grozi tatka
powtarzalne-
go hack-and-

-slasha.
Przemoc
jest najwyrazist-
szym aspektem tej posta-
ci, moze stad wrzucono ja
na pierwszy plan. Insomniac
nadal ma okazje udowod-
ni¢, ze nie jest aspektem jedy-
nym. Migawki z miasta, gdy he-
ros nosi cywilne ciuchy, moga
by¢ uktonem wobec klasycznej serii au-
torstwa Claremonta i Millera z 1982 r., w kté-
rej Logan udaje sie do Japonii poszukiwac ho-
noru niczym upadty samuraj. Obecnosc Jean
Grey jako pomagajacego w walce NPC-a to
okazja do ukazania czutej i opiekuriczej stro-
ny herosa (seria ,,The Uncanny X-Men” Clare-
monta), a pétmechanicznych Reavers mozna
potaczy¢ z wewnetrzng batalig Logana z prze-
sztoscig i dylematem: jestem cztowiekiem czy
jedynie bronia (komiks ,,Weapon X” Barry’ego
Windsora-Smitha)? Nadal mozemy wigc do-
sta¢ dzieto definiujace ikoniczng postac, na

jakie jej fani czekaja od zawsze. & Sol

HYPE E'
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GOD OF WAR: LAUFEY
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rzez lata wydawato sie, ze przysztos¢

God of War ma tylko jedna twarz -

Kratosa. Niewazne, czy méwilismy
o greckich, czy nordyckich wydarzeniach - to
zawsze byla jego historia. Jego gniew, jego
grzechy, jego rodzina i jego proba bycia kim$
wiecej niz chodzacg katastrofa z broda. Dlate-
go gdy podczas State of Play zobaczytem God
of War: Laufey, pierwsza my$| byta prosta -
oddajcie Brodacza (ale moze juz bez Atreusa).

Nowa gtéwng bohaterka zostaje Faye,
czyli Laufey - Zona Kratosa, matka jego
syna i jedna z najbardziej tajemniczych po-
staci nordyckiej sagi. Jedni zobaczyli od-
wazny nowy rozdziat, inni zaczeli pisac
o ,FeminiStation”, sugerujac, ze PlaySta-
tion coraz mocniej promuje kobiece boha-
terki kosztem meskich ikon. W The Last of
Us baba, w Ghost of Yotei baba, w Horizo-
nie baba, w Intergalactic baba, w Unchar-
ted tez ma byc baba, a teraz jeszcze God of
War? Polej Olisadebe, bo nie wytrzymie!
GoW: Laufey nie jest krotkim dodat-

kiem ani projektem robionym na boku.
Santa Monica Studio podkresla, ze
maéwimy o petnoprawnej produkgji
AAA, duzej przygodzie poréwny-
walnej skalg z gtéwnymi odsto-
nami serii. Nie jest to takze kla-
syczny prequel. Cory
Barlog potwierdzit, ¢
Ze akcja rozpoczy-
na sie po scenie ot-
wierajacej God of
War z 2018 r., gdy
cialo Faye zostaje
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spalone na stosie pogrzebowym. Tworcy nie
cofaja sie wiec do jej dawnych wypraw. Za-
miast tego odpowiadajq na pytanie: co wyda-
rzyto sie z Laufey po Smierci? To bardzo cieka-
wy punkt wyjscia. Faye trafia do Everywhen
- tajemniczych zaswiatéw bogéw, miejsca
narodzin i korica magii, wymiaru istniejace-
go ponad znanymi dotad krainami. To witas-
nie tam okazuje sig, ze plany przygotowane
przez bohaterke, by chronic Kra-

tosa i Atreusa, sg zagrozone.
Laufey musi wiec ponow-
nie ruszy¢ do walki, cho¢
jej historia w Swiecie zy-
wych teoretycznie juz
sie zakorczyta.

Trudno wyobrazi¢ sobie lepsze miejsce

do rozbudowy uniwersum God of War od
Everywhen. To przestrzen, do ktérej trafiaja
bogowie oraz stworzenia z r6znych mitologii.
Santa Monica Studio potwierdzito, ze bostwa
z wielu wierzer rywalizujg tam o wtadze, co
od razu otwiera przed twércami gigantycz-
ne mozliwosci. Cory Barlog poréwnat miesz-
karicéw Everywhen do ,,miliarderéw zamknig-
tych na jednej wyspie”, ktdrzy zamiast cieszyc¢
sie wiecznoscia, nieustannie sie ktdca i wal-
cza o wptywy. To nie bedzie spokojna wer-
sja zaswiatéw, ale bardziej luksusowy kurort
dla najgorszych egomaniakéw w historii reli-
gii. W pierwszych materiatach pokazano juz
egipska boginie Sekhmet oraz tybetariskiego
boga Begtse. Wedtug zapowiedzi to dopiero
poczatek znacznie wiekszej galerii przeciw-
nikéw. Seria wczesniej skupiata sie na jed-
nym panteonie naraz - najpierw greckim,
poézniej nordyckim. Teraz Santa Monica
Studio moze miesza¢ mitologie i budo-
wac najbardziej réznorodny zestaw bos-

sow w historii marki.

Skacz jak Laufey

Uniwersum, w ktérym Kratos usmier-
cit tylu bogéw, ma ogromny poten-
cjat narracyjny, a twércy rozwazaja
mozliwos¢ spotkania postaci z prze-
sziosci, ale nie chca grac tanig nostal-
gia. Kazdy powrét musiatby
mie¢ uzasadnie-
nie w historii Lau-
fey. Czy zobaczy-
my dawnych bogéw
zabitych przez Krato-
sa? Jest za to bardzo kusza-
ca furtka. Najwieksza obawa czesci
fanéw jest to, ze Faye nie udzwignie ciezaru
serii. Szczerze moéwiac, naprawde rozumiem
ten strach, bo Kratos jest jedng z ikon Play-
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Station - a dobrze wiemy, ze zespoty japori-
skiej korporacji potrafig potraktowa¢ swo-
ich najwigkszych bohateréw kijem golfowym
i w krwawych okolicznosciach wycia¢ ich z hi-
storii. Tyle ze Santa Monica Studio nie prébu-
je robi¢ z Laufey kobiecej wersji Kratosa. Faye
byta Ztota Dtonia Jotunéw, legendarng obrori-
czynia gigantow i wojowniczkq zdolng stangc
do walki nawet z Thorem. Tworcy buduja jej
styl wokét szybkosci, mobilnosci i nieustan-
nej presji. Walka ma by¢ dynamiczniejsza niz
w God of War i Ragnaroku, ale jednoczesnie
zachowac brutalnos¢, ciezar oraz widowisko-
wosc charakterystyczng dla marki.

Najwazniejsza zmiang jest powrét petno-
prawnego skoku. Faye moze ptynnie przecho-
dzi¢ miedzy starciami na ziemi i w powietrzu,
reagowac na zagrozenia, podbija¢ przeciwni-
kéw, utrzymywac kombinacje i wykorzysty-
wac mobilnos¢ zaréwno do ataku,jak i obrony.
To mocne nawigzanie do klasycznych odston
serii, ale potaczone z bardziej rozbudowang
eksploracja i narracja nordyckiej sagi. Bardzo
wazna role odegra magia gigantow. W Eve-
rywhen moce Laufey zostaja wzmocnione,
a jedna z gtéwnych mechanik bedzie manipu-
lacja duszami przeciwnikéw. Faye moze wy-

rwac dusze z ciata wroga, atakowac jg bezpo-
$rednio, odbija¢ migedzy przeciwnikami albo
wykorzystac jako element dtuzszych kombi-
nacji. Brzmi jak duchowosc, ale z przemocs...
czyli whasciwie w klimacie God of War? Do
tego dochodzi legendarny miecz, ktérego styl
opiera sie na szybkosci, kontroli i utrzymywa-
niu presji. Bohaterka ma budowa¢ momen-
tum kolejnymi atakami, ptynnie przechodzac
od jednego ciosu do nastepnego.

Faye w podrézy beda towarzyszy¢ Rue
oraz Phranque. Rue to strazniczka legen-
darnego miecza w postaci.. miecza, wal-
czaca w synchronizacji z bohaterka i poma-

gajaca rozwija¢ kombinacje. Phranque to
z kolei tajemnicza kosmiczna kostka-gala-
retka, ktérej gtosu uzyczy Jack Quaid. I tak,
»kosmiczna kostka” nie brzmi jak prawdziwy
partner ze Swiata God of War, ale w prak-
tyce ma aktywnie wspiera¢ gracza podczas
walki, podrzucac przeciwnikéw w powietrze
i pomagac w tworzeniu efektownych sek-
wengji. Butcher ma nawet nadziejg, ze to..
placeholder, ja w sumie troche tez. Na razie
lekko mnie uwiera ta stylistyka i paleta ko-
loréw, kreatywne to wszystko jak teksty Jar
Jar Binksa, ale z drugiej strony Cory Barlog

ma maj miecz, wiec ufam, ze wie, co robi. To-
warzysze otrzymaja whasny system rozwo-
ju, wiec nie maja by¢ wytacznie ozdobnika-
mi do przerywnikéw.

David prawde ci powie

Nie wszystkim spodobat sie nowy kierunek.
Najgtosniej krytykowat go David Jaffe, czy-
li tworca pierwszego God of War i dyrektor
kreatywny God of War 2. Deweloper po pre-
zentacji rzucit wymownie: ,,Co to, kur$@,
byto? Laufey? Co to, kur#@, jest Laufey? To
wyglada jak géwno”, by nastepnie dodac, ze
gra przypomina mu Forspoken i same zato-
zenia s ,kompletnie pozbawione pomy-
stu i strasznie nudne”. Z jego stowami zga-
dza sie wielu graczy, a deweloper wiedzac,
ze jego narracja spotka poklask, powiedziat
jeszcze o samej tozsamosci serii: ,,Straci-
liscie krwawe sceny i przemoc, ktére two-
rzyty pierwsza gre. Straciliscie postac. Stra-
ciliscie go juz po 2018 r., bo tak bardzo sie
zmienit. To juz nie byt Kratos. Teraz stracili-
Scie rozpoznawalng mitologie”.

Moim zdaniem Faye nie jest postacig
wrzucong do uniwersum znikad. To funda-
ment nordyckiej sagi. Jej $mier¢ uruchamia
wydarzenia z God of War z 2018r. Jej plan pro-
wadzi Kratosa i Atreusa przez cala droge. Jej
dziedzictwo ksztattuje Atreusa. Jesli ktokol-
wiek poza Kratosem zastugiwat na wtasny
rozdziat, Laufey jest bardzo mocng kandydat-
ka. Moje watpliwosci wzbudza jedynie kieru-
nek artystyczny gry.

God of War nie moze jednak wiecznie
sta¢ w miejscu. Seria juz raz przeszta ogrom-
na transformacje w 2018 r. i wtedy tez stysze-
lismy, ze to ,nie jest prawdziwy God of War”.
Kilka miesigcy pézniej ta sama gra odbiera-
ta najwazniejsze nagrody i wyznaczata nowy
kierunek dla catej marki.

Premiera God of War: Laufey ma sie od-
by¢ w 2027 ., a wedtug przeciekéw mozliwy
jest nawet debiut w pierwszej potowie roku.
Do tego czasu zobaczymy jeszcze wiele mate-
riatéw, ustyszymy tysiace opinii i przezyjemy
pewnie kilka kolejnych internetowych wojen
o to, czy Phranque jest genialnym pomystem,
czy zapowiedzia korica cywilizacji. Na razie wi-
dze ambitne AAA, ktére chce poszerzy¢ uni-
wersum, odpowiedzie¢ na wazne pytania
z nordyckiej sagi i da¢ graczom zupetnie inny
styl walki. Widze ryzyko, ale widze tez poten-
cjat. Jesli Santa Monica Studio nie zawiedzie
w przypadku historii, przygotuje widowisko-
we starcia i zadba o znane nam emocje, wigk-
szo5¢ obecnych sporéw bardzo szybko prze-
stanie miec znaczenie. © Roger
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nowej grze Fumito Uedy, ojca wybitnej trylogii Ico/Shadow of
the Colossus/The Last Guardian, ustyszeli$my juz w trakcie cere-
monii rozdania statuetek The Game Awards w 2024 r., od tamtej pory
w temacie zapadta jednak niepokojaca cisza. Szczesliwie przerwat jg
zwiastun zaprezentowany w trakcie konferencji otwierajacej Summer
Game Fest, ukazujacy nastrojowe realia z pogranicza ReCore, filmowej
»Diuny” Denisa Villeneuve'a oraz ,,Twércy” Garetha Edwardsa.
Pustynny Swiat peten zrujnowanych pozostatosci po zaawanso-
wanej technologicznie cywilizacji bije wiec w rytm ezoterycznej Sciezki
dzwiekowej, malowniczych pejzazy, a takze tradycyjnej dla japoriskie-
go twarcy historii snutej bardziej przez samo miejsce akgji niz prze-
rywniki filmowe. Podobnie jak w niezapomnianej opowiesci o kolosach
i samotnym wojowniku pustkowia bedg
miaty otwarty charakter, cho¢ tym razem
mozemy sie spodziewa¢ obecnosci cyklu
dnia i nocy oraz zdecydowanie wigkszej
skali. Tajemniczy, nadal bezimienny boha-
ter, zakuty w futurystyczny skafander, be-
dzie wiec przemierzat bezkres pustyni za-
réwno o wiasnych sitach. jak i za pomoca
gigantycznego robota w typie Jaegeréw
z filmu ,,Pacific Rim” Guillerma del Toro. Stalowy gigant postuzy zaréw-
no do eksploracji, dajac dostep do miejsc znajdujacych sie poza zasie-
giem piechura, jak i do walki z innymi olbrzymimi robotami. Materiat
zdaje sie przy tym sugerowac, ze z czasem bedzie mozna go réwniez
modyfikowac, podbijajac jego mozliwosci bojowe.

Na tym nie koniec, poniewaz zwiastun ukazywat takze catkiem
dynamiczng scene za sterami pojazdu pancernego, z ktérego pokta-
du postac strzelata do zwinnych piaskowych przeciwnikéw atakujacym
go calg tawica. Wyglada wiec na to, Ze bedziemy mieli tutaj do czy-
nienia z typowo eksploracyjng przygoda o spokojnej narracji, upstrzo-
ng jednak stuszng dawka wyjatkowo widowiskowej rozwatki. | wtasnie
W zwigzku z tq ostatniag mam w przypadku gen ATLAS najwieksze oba-
wy. Ueda i jego ludzie nie wstawili sie nigdy jako mistrzowie kodu, ich
poprzednie $wiaty lubity wiec kule¢ pod katem wydajnosci. Wida¢ to
réwniez po najnowszym materiale, ktory przy nieszczegélnie imponu-
jacej jakosci oprawy lubi gubi¢ klatki w intensywniejszych momentach.
Licze jednak, ze do czasu niewyznaczonej jeszcze konkretnie daty

debiutu uda sie lepiej oszli-
{nvee L

fowac ten potencjalny dia-
ment. Jako mitoénik twér-
czosci Uedy jaram sie jak
paschat! & Kemsds

30

DEWELOPER: ANSHAR STUDIOS GAMES PLATFORMY: PC PREMIERA: 2026

becnos¢ krakowskiego Bloober Teamu na Summer Game Fest

rozbudzita plotki na temat ujawnienia pierwszych materiatow z
remake'u oryginalnego Silent Hill, jednak ze wzgledu na trwajaca wtas-
nie kampanie promocyjng Townfalla musieliémy niestety obejs¢ sie
smakiem. Zamiast tego dostaliémy jednak od nich zapowiedZ Obser-
ver: System Redux w wersji dla Switcha 2, solidnego rozszerzenia fabu-
larnego do Cronos: The New Dawn pod tytutem Lazarus, a takze zupet-
nie nowy tytut — Saw: Genesis wiasnie.

Gra ukazujaca poczatki sadystycznej zabawy znanej z filmowej
sagi ukaze sie¢ w ramach projektu Broken Mirror Games, Krakowia-
cy pehniag wiec tutaj role wydawcy, sama produkcja zajmuje sie z ko-
lei katowickie Anshar Studios, najlepiej znane z zesztorocznego rebo-
otu Painkillera. Réwniez tym razem bedziemy mie¢ wiec do czynienia
z gra wieloosobowa, cho¢ rzecz jasna w
konwencji asymetrycznego horroru ni-
czym w Dead by Daylight. A wkasciwie
bardziej jak w Resident Evil: Resistance,
bo wtym wypadku trzech graczy bedzie
poddawanych niebezpiecznemu spraw-
dzianowi,czwarty natomiast wcieli sie w
dziatajgcego zza kulis Sedziego, rzucajac
im pod nogi kolejne ktody. Wydarzenia
zostaty osadzone w 1920 r,, na krétko po
zakoriczeniu | wojny Swiatowej, w ktorej
Sedzia, stanowiacy inspiracje dla znane-
go z filméw Jigsawa, zostat groteskowo okaleczony i zmuszony do no-
szenia maski zintegrowanej z przewodem do oddychania. Wyb6r epoki
ma tez oczywisty wplyw na sposéb zabawy. O podgladaniu wysitkéw
skazaricow przez kamery monitoringu nie ma mowy, ukazany w per-
spektywie trzeciej osoby oprawca porusza sie wiec po k¥adkach i recz-
nie uruchamia rozmaite mechanizmy ulokowane na arenie ponizej.

Z kolei sami skazaricy obserwujacy akcje w trybie FPP, aby prze-
2y¢ w proceduralnie generowanych labiryntach, beda musieli ze
soba wspotpracowac. Podobnie jak w filmach kolejne putapki beda
przy tym wymagac od nich poswiecenia czeSci wtasnego ciata, a sy-
stem ran na trwate spowolni lub uposledzi ruchy zawodnikéw. Trze-
ba przyznac, ze brzmi to wszystko naprawde nietuzinkowo, jednak
skupienie sie wytacznie na zabawie multiplayer, w obliczu kolej-

nych koncertowych porazek
{ne

wielu produkdji sieciowych,
PSX

wydaje sie dos¢ ryzykow-
nym ruchem. Mimo to kibi-
cuje. © smale

EXTREME
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azwa Tomb Raider juz zawsze bedzie

wywotywac u mnie szybsze bicie ser-

ca, bez wzgledu na to, czy bedzie to
nowa czes¢, czy remaster. Jednak Flying Wild
Hog i Crystal Dynamics nie prébuja sprze-
da¢ nam nostalgii z podkreconym kontra-
stem i kilkoma odbiciami ray tracingu. To
petnoprawna przebudowa klasyka, ktéra bie-
rze wszystko, co pamietamy z 1996 r., wrzuca
do Unreal Engine 5 i wypluwa nibyznang, ale
pachnaca nowoscia przygode.

Znane z oryginatu Peru wyglada dzieki
temu doskonale. Gesta dzungla pochtania ru-
iny, mgta przykrywa odlegte urwiska, a woda
prezentuje sie lepiej niz w jakiekolwiek czesci
wydanej na nowsze konsole. Jeszcze wigksze
wrazenie robi sama Lara. Nowa aktorka gfo-
sowa i kapitalne animacje twarzy sprawia-
ja, e bohaterka prezentuje sie z jednej stro-
ny nowoczesnie, z drugiej zas ktania sie w pas
kanciastej prababci sprzed prawie trzech de-
kad. Pokazane demo na Summer Game Fest
zabierato graczy ponownie do Zaginionej Do-
liny, gdzie trzeba byto znalez¢ dwa kota zeba-
te i naprawi¢ mechanizm kontrolujacy prze-
ptyw wody. Niby to znana nuta, ale napisana
od nowa, co w praktyce oznaczato sporo bita-
dzenia po dzungli i kombinowania.

Twaorcy nie prowadza gracza za raczke ni-
czym wycieczki szkolnej przez muzeum. Trze-
ba sie wspinac, szukac przejsc i analizowac
otoczenie za pomocy specjalnego skanera,
co ortodoksyjnym fanom cyfrowej piekno-
$ci moze nie przypas¢ do gustu. Dzungla jest
jednak wielka i tym razem bardziej pionowa.
Czasami droga prowadzi wysoko ponad zie-

mig, czasami przez podwodne tunele, a cza-
sami koriczy sie spektakularnym lotem w dot.
W poruszaniu si¢ pomaga nowy gadzet Lary
- hak z ling wystrzeliwany z nadgarstka. Dzie-
ki niemu moze ona pokonywa¢ przepascie,
wspinac sie na niedostepne platformy czy
wykonywa¢ akrobacje, ktére w starych od-
stonach zakoriczytyby sie ekranem fadowa-
nia i smutng muzyczka. Eksploracja wyda-
je sie jednym z najmocniejszych elementéw
gry, a sekrety rozsiano dostownie wsze-
dzie. Ukryte jaskinie, zapomniane ru-
iny, starozytne dokumenty czy ma-
teriaty do craftingu sprawiaja,
ze schodzenie z gtdwnej Sciezki
poptaca. Nawet jesli catos¢ po-
zostaje w duzej mierze liniowg
przygoda, to ciagle kusi, by zaj-
rze¢ za kolejny wodospad albo
sprawdzi¢, co znajduje sie na
szczycie odlegtej skaty.

Skad my to znamy

Klasyczny poziom nie
mogt sie obyc bez prze-
ciwnikéw, czyli dinozau-

row. Najpierw na ekran wskakuja welocirap-
tory, ktore przypominajg Larze, ze podwdjne
pistolety (ponownie z nieograniczong amuni-
¢jg) nie sg wytacznie modowym dodatkiem.
Walka opiera sie na ciggtym ruchu. Uniki,
przewroty, salta i skoki budujg pasek Focus -
nowos¢ w serii. Po jego aktywacji czas nagle
zwalnia, Lara wykonuje efektowng akrobacje,
a przeciwnicy zamieniaja sie¢ w ruchome tar-
cze strzelnicze. Taki Max Payne w dzungli, ale
z dekoltem. Troche mi sie to gryzie z wizerun-
kiem bohaterki, ale podobno dziata dobrze.
Lara doczeka sie tez kolejnej nowosci - bedzie
drzewko umiejetnosci, ktdre rozbudujemy za
zdobyte punkty (réwniez ukryte w sekretach).
Czesc fandéw ucieszy sie tez z faktu, ze twarcy
nie prébuja zrobi¢ gry dla masochistow. Moz-
na dostosowac poziom trudnosci, zwiekszyc
liczbe podpowiedzi lub catkowicie wytaczyc¢
charakterystyczne biate oznaczenia. Kazdy
bedzie mégt zwiedzac ruiny po swojemu - za-
réwno archeolog amator, jak i cztowiek, kto-
ry po pracy chce po prostu postrzela¢ do di-
nozauréw w zwolnionym tempie. Nie bedzie
raczej skokéw mierzonych na milimetr, tylko
bardziej co$ w stylu Uncharted, ale cytujac
klasyka — My Body Is Ready!

Najwiekszy pokaz fajerwerkow zostawio-
no jednak na finat dema. Z lasu wytaniat sie
tyranozaur wielkosci matego osiedla miesz-
kaniowego i natychmiast rozpoczynat sie po-
Scig. Tak, poscig - tym razem Lara nie musi
walczyé z bestia, tylko $lizga sie po btotni-
stych zboczach, przeskakuje przepascie i de-
speracko prébuje ewakuowac sie ze strefy
polowania gada. Crystal Dynamics odpusci-
‘o sobie tez epatowanie dostownymi scena-
mi $mierci na ekranie i zostawito wiecej miej-
sca wyobrazni gracza. Zamiast ogladac kazda
porazke w petnej, drastycznej oprawie, dosta-
jemy raczej sugestie tego, co sie stato. Nie je-
stem masochistg (no moze troche, bo 10 lat
toleruje spoznienia Kaliego), ale troche bedzie
mi chyba brakowato tego brudnego klimatu
trylogii Survivor i stekania Lary.

A jesli kto$ juz szykowat transparent
z napisem ,,Kolejny reboot Lary?”, moze go
spokojnie schowac
do szafy obok kolek-
¢ji nieudanych prze-
widywar branzowych
ekspertéw. Tworcy gry
potwierdzili, ze tytut pociag-

nie watek rozpoczety w trylogii
Survivor, ktora zalicza sie do ofi-
~ ¢jalnego kanonu. Pokierujemy
wiec weteranka w bezposred-
niej kontynuadji jej loséw. & Rager
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Po latach oczekiwari fani kultowej serii od Konami wreszcie majg
powody do $wietowania. Z okazji 40-lecia marki zapowiedziano
Castlevania: Belmont’s Curse - zupetnie nowsa, pefnoprawna, dwuwy-
miarowa odstone w najbardziej lubianym stylu, ktory zapoczatkowat
gatunek metroidvania. Co wiecej, za produkcje odpowiada nie byle kto,
bo zespoty Evil Empire oraz Motion Twin - twércy rewelacyjnego Dead
Cells. Jesli myslicie, ze przez to Castlevania péjdzie w $lady gatunku ro-
guelite, to mozecie odetchnac z ulga. Twércy potwierdzili: to rasowa,
nieliniowa metroidvania w klasycznym wydaniu!

Akcja Belmont’s Curse jest osadzona w 1499 r., co umiejscawia
ja doktadnie 23 lata po wydarzeniach z Castlevania Ill: Dracula’s Cur-
se. Mroczny zamek nagle materializuje sie we Francji, a Sredniowiecz-
ny Paryz ogarniajg ptomienie i hordy demonéw. W odpowiedzi na
prosby miejscowego biskupa do miasta przybywa legendarny fow-
ca wampiréw - Trevor Belmont, bohater, ktéry przed laty pokonat
Drakule. Nie jest jednak sam. Towarzyszy mu jego cérka, Rose Bel-
mont. To w jej rece ojciec przekazuje legendarny pejcz Vampire Kil-
ler. Rose szybko zostaje wciggnieta w mroczny spisek, a jej zada-
niem bedzie nie tylko uratowanie Paryza przed zniszczeniem, ale
i zgtebienie rodowej klatwy.

Z udostepnionych materiatéw wytania sie obraz niezwykle
szybkiej i ptynnej gry akcji. Twércy ktada ogromny nacisk na swo-
bode ruchéw. Wspomniany wczesniej bicz stuzy Rose nie tylko
do zadawania cioséw, ale - wzorem kultowego Super Castleva-
nia IV - do akrobacji. Bohaterka bedzie mogta sie na nim husta¢
nad przepasciami i wykorzystywac go jak line do btyskawiczne-
go przemieszczania sie podczas walki (twércy poréwnuja ptyn-
nos¢ do ruchéw artysty na trapezie). Pokonujgc poteznych bos-
sow (wsrod ktorych znajdziemy klasycznych wrogéw, takich jak
Smier¢, Carmilla czy Meduza, ale i nowe, enigmatyczne postaci
jak.. spaczona Joanna d’Arc), Rose zapieczetuje ich dusze w kar-
tach tarota. Zamienia sie one w tzw. Arkana, dajace dostep do
specjalnych zakle¢ i poteznych atakéw. Tytut zaoferuje siedem
kategorii broni konwencjonalnej, a takze relikwie modyfikujace
statystyki ofensywne i defensywne gracza. Cato$¢ spina klasycz-
ny system znany z Symphony of the Night - otwarty, nieliniowy
zamek i miasto z mnéstwem sekretéw, komnatami zapisu, punk-
tami szybkiej podrézy oraz mapa wypetniajacg sie wraz z naszy-
mi postepami. Wszystko
to podane w mrocznym,
gotyckim klimacie, ale
Z nowa, wyrazistszg i zyw-
szg paleta barw. © Malk
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apowiedz dorocznych premier kolejnych projektéw z cyklu Silent

Hill brzmi jak doskonata recepta na uczucie przesytu i btyskawicz-
ne obnizenie jakosci kolejnych gier. Jezeli jednak marce uda sie utrzy-
mac¢ poziom zwiastowany przez Silent Hill: Townfall, to wydaje sie, ze
przynajmniej na razie mozemy by¢ spokojni.

Gléwnie dlatego, Ze kampania marketingowa nowej gry jest pro-
wadzona w starym stylu. Nowy zwiastun ujawniony w ramach trans-
misji State of Play przynosi wiecej pytari niz odpowiedzi, budujac po-
zadane wrazenie niewiadomej, towarzyszace zresztq takze Simonowi
Ordellowi - bohaterowi, ktry budzi sie w opustoszatym szkockim mia-
steczku bez wiedzy na temat ostatnich wydarzer. Uchylono jednak
rabka tajemnicy na temat kolejnej postaci fabularnej, ktora wczes-
niej znaliSmy jedynie z gtosu - to Zoe Ellis, pielegniarka z lokalnej
kliniki. To ona za posrednictwem mo-
bilnego telewizora kineskopowego
prosita w pierwszym zwiastunie Simo-
na o powrét do niej, cho¢ na nowym
materiale zdaje sie zaskoczona jego
obecnoscig w miescie. Typowe dla se-
rii mylenie tropéw i kwestionowanie
rzeczywistosci otaczajacej bohatera.
Lubie to.

Czuje tez, ze polubie nowe, wyraz-
nie mniej nastawione na akcje podej-
Scie do zabawy. Mimo Ze Simon bedzie
w stanie sie broni¢ zaréwno wrecz, jak i na dystans, nowy fragment
rozgrywki sugeruje nacisk na skradanie, wygladanie zza przeszkéd
terenowych i odwracanie uwagi watesajacych sie po lokacjach kre-
atur. W potaczeniu z widokiem FPP daje to klimat rodem z serii
Outlast, a ze ten potrafit wyjatkowo mocno napigé¢ nerwy, wydaje
sie, Zze bedzie tu strasznie. Czyli bardzo dobrze. Podreczny telewi-
zorek oprdocz wykrywania przeciwnikéw na odlegtos¢ okazuje sie
przy tym waznym narzedziem do rozwiazywania zagadek tereno-
wych. Zobaczyli$my, ze taczy sie on z rozmaitymi urzadzeniami elek-
tronicznymi i uruchamia je np. poprzez zrecznosciowe dostrojenie
wskaznika czestotliwosci. Premiera gry wiasciwie tuz za rogiem, bo
we wrzeshiu, na dodatek w catkiem uczciwej cenie 219 zt w wersji
cyfrowej, a takze gdzieniegdzie juz ponizej dwéch stowek w wersji fi-
zycznej. To ewidentnie nie be-
dzie olbrzymia produkcja, ale
przeciez najlepsze odcinki cy-
klu nigdy nimi nie byty. Mam
dobre przeczucia. © Ksmeds
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imo ze Obcy: Izolacja z 2014 r. spot-

kat sie z powszechnym uznaniem,

szybko zyskujac wsréd fandéw
marki kultowy status i rozchodzac sie przy
tym w catkiem przyzwoitym naktadzie 2,1
min egzemplarzy, wydawca wstrzymywat
sie z zapaleniem zielonego $wiatta dla kon-
tynuacji przez réwng dekade. Od momentu
rozpoczecia procesu produkcji mijajg wiec
niemal dwa lata, stad dzisiaj mozemy juz
rzuci¢ okiem na grywalny fragment tego,
co przygotowuja dla nas ludzie z brytyjskie-
go Creative Assembly.

Najwiekszym zaskoczeniem wydaje sie
by¢ proponowany teren dziatan. Wpraw-
dzie scenariusz zostat ulokowany raptem
na kilka miesiecy po wydarzeniach zna-
nych z pierwowzoru i jest z nimi bezposred-
nio zwigzany, jednak po klaustrofobicznych
przestrzeniach handlowej stacji kosmicz-
nej Sevastopol nie ma sladu. Zamiast tego
otrzymujemy teren kolonii Kurosaki Sta-
tion na niegoscinnym Swiecie ukrytym pod
symbolem KG-921. To wtasnie w tutejszych

ciemnych, smaganych deszczem i porywi-
stym wiatrem lasach z hukiem laduje frag-
ment Sevastopolu, a wraz z nim - zabéjczy
pasazer na gape. W skdrze Blake, pracow-
nicy korporacji Weyland-Yutani, zostanie-
my oddelegowani do sprawdzenia wraku,
skad akcja z pewnoscig przeniesie sie poz-
niej w majaczace na horyzoncie zabudo-
wania samej kolonii. Zademonstrowany na
Summer Game Fest pétgodzinny fragment
z poczatku przygody skupia sie jednak wy-
tacznie na tym pierwszym.

Tom i Jerry w kosmosie

Najpierw rzucajg sie w oczy oczywiste poste-
py w sferze oprawy. Cato$¢ nadal jest utrzy-
mana w znanej z pierwszego filmu stylistyce
niskobudzetowego science fiction, mozliwo-
4ci silnika Unreala piatej generacji pozwolity
jednak na znaczny rozwdj w kwestii nie tyl-
ko jakosci samych elementéw Srodowiska, ale
przede wszystkim kluczowego dla horroru sy-
stemu oswietlenia. Btyski piorunéw wpada-
jace przez okna, ptomienie rzygajace z prze-

rwanych rur, drobne Zzaréweczki pulsujgce
wewnatrz zadymionych pomieszczen rzucajg
na otoczenie piekne cienie, budujac gesta at-
mosfere. W takich okolicznosciach przyrody
bohaterce przyjdzie bawic¢ sie z Ksenomor-
fem w kotka i myszke, chowajac sie pod stota-
mi, wciskajac w szyby wentylacyjne i ostroz-
nie nawigujac po zagraconym otoczeniu,
unikajac hatasu zdolnego do zwabienia prze-
sladowcy. Sam Obcy jest z oczywistych przy-
czyn bardziej szczegétowo zaprojektowany,
cieszac klasyczng sylwetka i btyszczacymi
stalg zebiskami. Ma by¢ przy tym sprytniej-
szy, bardziej nieprzewidywalny i intensywniej
przesladujacy gracza, nie pozwalajagc mu na
dtuzsze ztapanie oddechu.

Przyrzadéw do obrony przed zagroze-
niem nigdy nie bedzie pod dostatkiem, przy
tym Zzaden z nich nie bedzie wystarczajgco
mocny, by stangé z potworem do wyréwna-
nego pojedynku, beda wiec one petni¢ prze-
de wszystkim role odstraszacza lub pomocy
w eksploracji mrocznych korytarzy. Zobaczy-
lisSmy juz miotacz ptomieni, race oraz latar-
ke, przy czym podobnie jak ostatnio zrodta
Swiatta to miecz obosieczny, bo cho¢ poma-
gaja w nawigadji, s jednoczesnie Swietnym
wabikiem dla polujgcego na Blake drapiezni-
ka. Zapowiada sie wiec z grubsza raz jeszcze
to samo co przed 12 laty, tyle Ze wiecej, lepiej
i w bardziej zréznicowanym $wiecie, bo prze-
stronniejsze tereny otwarte moga catkowicie
odmieni¢ dotychczasowe taktyki przetrwa-
nia. Moze pachnie to péjsciem po linii naj-
mniejszego oporu, ale ja nie mam zamiaru
protestowac. Zwtaszcza ze na jednym z ujec
pierwszego zwiastuna widzimy przez uta-
mek sekundy przepotowionego droida typu
Working Joe, ktérego pobratymcy w pierw-
szej grze robili robote wcale nie gorsza od sa-
mego Ksenomorfa. Wprawdzie nie potwier-
dzono oficjalnie ich udziaty, ale licze, ze tak
wazny element pierwowzoru nie zostanie po-
miniety lub przynajmniej zostanie zastgpiony
czyms$ réwnie makabrycznym jak te powle-
czone tanig guma, szwankujace roboty.

No i wreszcie tyzka dziegciu w beczce
tego by¢ moze nieco odtwdrczego, ale z pew-
noscig wysokiej jakosci miodzisiu. Mimo ze na
imprezie w Los Angeles pokazano grywalny
fragment, cato$¢ najpewniej wciaz znajdu-
je sie na mato zaawansowanym etapie pro-
dukgji, na razie nie podano wiec nawet kon-
kretnego roku debiutu, nie ma zatem sensu
nastawiac sie na co$ wczesniejszego niz
przetom 2027/2028 r. Ale skoro czekamy
juz 12 lat, dwa kolejne nas nie zbawig. Prze-
zyjemy! Ciekawe jednak jak Blake. & Komodo
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tuntman: Hollywood to powrét serii z czaséw PS2, reaktywowanej

po niemal dwach dekadach przerwy. | jest to powrét z fanfarami,
bo dzieki wspdtpracy z wytwoérnig Universal zamiast pastiszow fikcyj-
nych filméw odwiedzamy prawdziwe plany zdjeciowe kinowych hitéw.
To zrecznosciowa gra wyscigowa dla jednego gracza, w ktdrej zamiast
klasycznej jazdy do mety liczy sie bezbtedne odegranie scen kaskader-
skich. Stad w miejsce otwartego $wiata dostajemy serie krétkich, in-
tensywnych scen. Tworcy celujg w klimat blizszy dynamicznej rozwatce
znanej z serii Burnout czy Split/Second niz swobodzie z Forzy Horizon:
tu pierwsze skrzypce gra mijanie sie o wtos i wchodzenie w dtugie po-
slizgi, a nie nieskrepowana eksploracja.

Najwiekszym magnesem s3 tu niewatpliwie oficjalne licen-
cje. W ekscytujacy sposob odgrywamy ujecia inspirowane ,,Szybkimi
i wiciektymi”,,,P,owrotem do przysztosci”,,Nieustraszonym”,,,Policjan-
tami z Miami” oraz ,,Wy$cigiem $mierci”. Podczas pokazéw na Sum-
mer Game Fest zaprezentowano chociazby poziomy z klasycznego
kina katastroficznego - przejazdy przez walace sie miasto — oraz misje,
w ktorej DeLorean ucieka przed poscigiem pod stynna filmowa wiezq
zegarowa. Kazdy taki ,,projekt” podzielono na mniejsze epizody o zréz-
nicowanym tempie akcji i odrebnym zestawie pojazdéw. Studio Saber
okresla swoj model jazdy jako ,petne adrenaliny zrecznoSciowe wyscigi
akeji”. Samochody reaguja btyskawicznie, a efektowne widowisko bie-
rze goére nad symulacja, cho¢ kazdy ruch wcigz wymaga doskonatego
wyczucia przestrzeni. Za kétkiem KITT-a, wehikutu czasu czy za sterami
poteznych amerykariskich klasykéw z silnikiem V8 wcielamy sie w du-
bleréw najwiekszych gwiazd. Konstrukcja misji pozostaje wierna korze-
niom oryginalnego Stuntmana. Kazda scene poprzedza krétka odpra-
Wa, a podczas jazdy styszymy przez interkom gtos rezysera na biezaco
wydajacego komendy: ,,poslizg w prawo”, ,.skok przez billboard”, ,na
dwdch kotach przez waska alejke”. Gracz musi zaliczac¢ kolejne znaczni-
ki praktycznie co do metra.Kazde sp6znienie czy zahaczenie o rekwizyt
moze zrujnowac ocene koricows, przez co gra staje sie testem pamie-
ci. Studio obiecuje blyskawiczne ekrany fadowania i natychmiastowe
wznowienia, by kolejne duble bolaty mniej niz w erze PS2.

Na razie méwi sie wytacznie o kampanii dla pojedynczego gracza
- o trybach sieciowych nie ma mowy. Jesli wiec brakowato Wam gier,
w ktérych praca kamery i wizja rezysera sa rownie wazne co wcisniety
pedat gazu, Stuntman: Hollywood zapowiada sie na $wiadomy powrét
do starej, wymagajacej for-
muty. Oby tym razem balans
miedzy satysfakcjg z ideal-
nego dubla a poziomem fru- [ HYPE
stracji byt lepszy. © Mazd
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Pomimo Ze nad Exodusem pracuje Drew Karpyshyn, scenarzy-
sta odpowiedzialny za wspaniate KotOR i Mass Effect, to jakos
nie bytem wczeéniej przekonany do tego projektu sci-fi. Az do dzi-
siaj. Studio Archetype w koricu zademonstrowato solidng dawke
rozgrywki, ktéra wygladata bardzo przyzwoicie.

Karpyshyn opiera sie pokusie ,,marvelizacji” scenariusza no-
wego RPG-a akgji. Zamiast sili¢ sie na zabawne grepsy, konwersa-
cje sa wiec w Exodusie catkiem powazne i wiarygodne. Gdy tréj-
ka bohateréw z druzyny debatuje, czy warto narazi¢ cywiléw na
Smierc¢ poprzez rozhermetyzowanie hali statku, gdzie znajduja sie
adwersarze, gracz czuje, ze faktycznie podejmuje wazng decyzje.
Poczynania naszego bohatera oceniaja tez nieustannie kompani,
co moze nam zablokowac droge do romansu z danym sojusznikiem
lub przeciwnie - utatwi¢ sercowe podboje. Nie wiem jeszcze, czy
ta opowies¢ o walce z tajemniczym wirusem, ktory zagraza ist-
nieniu cywilizacji, bedzie naprawde mocna, ale przynajmniej pod-
stawy narracji wydaja sie solidne. Imponujaca jest tez grafika. Ko-
rytarzowo zbudowane lokacje s3 co prawda liniowe (zapomnijcie
o eksploracji jak w Starfieldzie), ale przynajmniej design i technicz-
ne aspekty obrazu ciesza oko. Podobnie jest z walkami, w ktérych
pomaga nam dwéch kompanéw kierowanych przez Al. Te zaskaku-
jaco spore bitwy oferuja przepych wizualny godny produkcji AAA.
By chronic sie przed wrazym ogniem, bohater moze nie tylko przy-
klejac sie do réznych murkéw i skat, ale nawet sam wznosic zapory
w wybranych punktach. Brori ma przy tym odpowiednia site bicia,
a szeregowi przeciwnicy nie sg zbyt odporni. Prawie kazdy wiek-
szy, mechaniczny oponent ma stabe punkty z tytu lub boku (np.
zapas amunicji czy rakietnice na plecach), co sprawia, ze precyzyj-
ne celowanie jest w Exodusie wyjatkowo skuteczne. W manewrach
oskrzydlajacych pomaga nie tylko skradanie, ale tez zdolno$¢ ka-
muflazu, ktéra zapewnia kilkusekundowa niewidzialno$¢ nawet
podczas sprintu.

W dynamicznych walkach nie brakuje tez réznych synergii zy-
wiotéw (zamrazanie/podpalanie oponentéw) czy rozbijania pan-
cerzy wrogow (26tty pasek przy HP). Protagonista dysponuje przy
tym magicznymi zdolnosciami, potrafigc m.in. miotac energetycz-
nymi widczniami oraz wywotywaé wstrzasy w waskim pasie zie-
mi, przewracajac i dezorientujac nieprzyjaciét. Reasumujac - ten
projekt, dziatajacy na Unre-
al Engine 5, faktycznie ma
potencjat sta¢ sie wielkim
duchowym nastepca Mass [ HYPE
Effect. © 2ax
PSX
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otwierdzity sie zakulisowe doniesie-
nia i ziScity mokre sny najwierniejszych
fanéw legendarnego cyklu Capcomul!
Oto bowiem stworzone najpierw na Dream-
casta, a potem przeniesione na PlayStation
2 oraz GameCube'a, nigdy nalezycie niedoce-
nione Resident Evil Code: Veronica doczeka
sie wreszcie wybtaganego remake’u. I to nie
byle jakiego, bo zapowiada sie petna reinter-
pretacja znanych wydarzen, odmienionych
i wzbogaconych zaréwno pod wzgledem lore,
tonacji, jak i ciezaru rozgrywki. Poznajcie Resi-
dent Evil Veronica!
Zamiast krétkiego montazu wyrwanych
z kontekstu uje¢ pierwszy materiat z gry
w wiekszej czesci stanowi po prostu kilkumi-
nutowy wycinek z tego, co wyglada na sam
poczatek przygody. W skdrze Claire Redfield
i z perspektywy pierwszej osoby obserwuje-
my nocng widokéwke Paryza. A konkretnie
— przede wszystkim wnetrze budynku,w kt6-
rym mieszkanie wynajmuje jej brat Chris. Sta-
rowina oprowadzajaca bohaterke po pokoju

nieobecnego miesniaka narzeka na wszech-
obecny batagan - ,jakby przetoczyt sie tedy
gtaz!” — stwierdza. Swietny smaczek rodem
z niestawnej sceny finatu Resident Evil 5.
Oczek puszczanych w kierunku fanéw jest tu-
taj zresztq wiecej. Kawiarnia sasiadujaca z od-
wiedzang kamienica nazywa sie wszak Café
du Parapluie, co mozna przettumaczy¢ jako
Kawiarnia Umbrella, z kolei tablica rejestra-
cyjna samochodu, ktérym kobieta przyjezdza
na miejsce, to 1126 SP 75 - to nawigzanie do
obrazu ze szkieletorem znanego z oryginal-
nej wersji gry, ktéry zdradzat ha-

B, sto do drzwi laboratorium bio-
logicznego. Lubimy takie easter
eggi.Wracajac jednak do sceny
w pokoju Chrisa - wywabiona
nazewnatrz dzwonigcym telefo-
nem babina pozostawia Claire sama
sobie. Tylko po to by ta zostata po chwili
schwytana przez tajemnicza posta¢ w czar-

nym kombinezonie, jak zywo przypominajacg
ikonicznego HUNK-a. Agent wprawdzie przed
laty nie pojawit sie osobiscie w Code: Vero-
nica, zaznaczyt jednak swojg obecnos¢ w do-
kumencie ,HUNK’s Report” walajacym sie
w sali konferencyjnej rezydencji, jego obec-
nos$¢ w nowej wersji ma wiec fabularne uza-
sadnienie. Tak czy inaczej cata poczatkowa
scena to dos¢ drastyczna zmiana wzgledem
pierwotnego, przetadowanego akcja wpro-
wadzenia osadzonego wewnatrz wiezowca
korporacji Umbrella. Jednak uwazne oko do-
strzeze w nocnej panoramie Paryza otwiera-
jacej nowe intro réwniez majaczacy na hory-
zoncie budynek z charakterystycznym logiem
parasola, moze wiec znane wydarzenia nie
przepadty bezpowrotnie? Kto jak kto, ale Cap-
com potrafi zadba¢ o wtasne dziedzictwo.

Pozdrowienia z wiezienia

Nastepujaca potem sekwencja krétkich uje¢
uchyla rabka tajemnicy w kwestii wygladu
wiasciwego miejsca akgji, ktdrym niezmien-
nie w duzej mierze pozostaje wyspa Rockfort.
Widzimy ja zaréwno z dystansu, w petnej oka-
zatosci, jak i z catkiem bliska. Mozemy podzi-
wiac klimatyczne lasy otaczajace kompleks
wiezienny, gtéwny hol rezydencji, wreszcie
mroczne wnetrze samego kryminatu prze-
petnione klasycznymi zombiakami - rzecz
dzieje sie wszak raptem trzy miesigce po wy-
darzeniach z drugiej odstony. Jezeli nie be-
dziemy przy tym zbyt czesto mrugaé, wypa-
trzymy w zwiastunie nawet czes¢ sylwetki
Alfreda Ashforda oraz naktadajacego kaptur
mezczyzne o kolorze wtoséw wskazujacych
na Steve’a Burnside’a. Mimo ze w kwestii sa-
mej rozgrywki ujawniony materiat sugeruje
perspektywe FPP, plotki zdaja sie sugerowac
widok trzecioosobowy. Nie zdziwitbym sie
jednak, gdyby po przepracowaniu z sukcesem
ptynnej zmiany perspektywy w Requiem de-
weloper pozostawit te kwestie w rekach sa-
mych graczy. Za produkcje odpowiada zespét,
ktory wczesniej powotat do zycia wznowie-
nia Resident Evil 2 oraz 4, o generalng jakos¢
mozemy by¢ wiec spokojni. Niestety oznacza
to jednak, ze Japoriczycy nie maja zamiaru
wywazac otwartych drzwi, raz jeszcze sta-
wiajac na doskonale znany silnik graficzny
oraz zestaw mechanik. Szczerze, wychodzi
mi on juz nieco bokiem, ale przyznaje, ze
remake nie bez przyczyny kultowej pozycji
to nie miejsce na ryzykowne eksperymen-
ty. Premiera w przysztym roku i podobnie
jak w przypadku dziewiatki na komplecie
wspditczesnych platform, ze Switchem 2
wiacznie. To sie chwalil & Komodo
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inal Fantasy VIl Revelation to oficjalnie

zapowiedziana, trzecia i zarazem finato-

wa czes¢ remake’owej trylogii kultowe-
g0 RPG-a od Square Enix. Produkcja zamknie
historie rozpoczetq w poprzednich odstonach
i bedzie stanowi¢ bezposredniag kontynuacje
wydarzeri znanych z Final Fantasy VII Rebirth.
Chciatoby sie napisac - nareszcie.

Akcja rozpoczyna sie w momencie, gdy
Swiat stoi na krawedzi zagtady. Na niebie po-
jawia sie Meteor, planeta zostaje wyniszcza-
na przez przebudzone monstra (Weapony),
a Sephiroth, aktywujacy czarng materie, juz
prawie dotyka boskosci, jednoczesnie pla-
nujac swoja ulubiong impreze integracyjng
pod kryptonimem Reunion, czyli potaczenie
wszystkich alternatywnych Swiatéw w jeden,
ktéry mogiby w petni kontrolowac. Warto do-
dac, ze Sephiroth otrzyma nowego angielskie-

36

go aktora glosowego - Travisa Willinghama -
ktory zastapi dotychczasowego odtworce roli
(problemy osobiste).

W tym czasie Cloud i jego towarzysze
pakuja sie na poktad ukradzionego, legen-
darnego Highwinda i leca ratowa¢ planete,
a - co mnie cieszy - duzo wieksza role ode-
gra tym razem watek Zacka, bohatera Crisis
Core. Mniej cieszy fakt, ze irytujacy w que-
stach pobocznych Chadley dostanie réwniez
bardzo wazna role zwigzana z gtéwna fabuta.
Wbrew plotkom narracja gry prowadzi¢ be-
dzie jednak tylko do jednego, jasno okreslo-
nego zakoriczenia, cho¢ decyzje gracza oraz
aktywnosci poboczne wptyna na przebieg
podrézy, dialogi i emocjonalny wydzwiek hi-
storii. Twércy podkreslaja, ze bedzie to naj-
wieksza odstona calej trylogii. Swiat gry zo-
stal zaprojektowany jako w petni potaczona,

.

otwarta struktura, w ktérej gracz moze swo-
bodnie sie przemieszczac dzieki Highwindowi.
Sterowiec umozliwia lot nad cata planetg oraz
dynamiczne przechodzenie z lotu do eksplora-
¢ji — w tym skoki ze spadochronem praktycz-
nie w dowolnym miejscu mapy. Bo czemu nie?
Oczywiscie dostep do catej mapy nie oznacza,
ze wszedzie sobie poradzimy, bo na poczatku
gry mozemy trafi¢ na tereny, w ktérych wro-
gowie beda dla nas za silni. Sama eksploracja
Swiata zostata rowniez rozbudowana poprzez
nowy model poruszania si¢ po mapach. Za-
miast réznych typéw Chocobo dla poszczegol-
nych regionéw, co definitywnie wypadto z gry,
gracze otrzymuja jednego towarzysza - Pico.
Chocobo-Pico rosnie, rozwija sig i zmienia spo-
s6b poruszania po Swiecie, co ma sprawic, ze
nawet te same miejsca moga dostarczac r6z-
nych doswiadczer\ (przy okazji potwierdzono,
ze powrdcg Choco-stopy, swoiste savepointy,
gdzie mozna uzdrowi¢ druzyne). Dodatkowo
wspomniane skoki z Highwinda i eksploracja
pionowa znaczaco rozszerzajg swobode w do-
tarciu do nowych miejsc na starych smieciach.
No i cata mapa bedzie sie wgrywac na biezaco,
bez zadnych loadingéw miedzy regionami. Wi-
dok z Highwinda na te wszystkie kultowe loka-
cje naprawde robi dobrze.

Niby stare, a nowe

Troche sie obawiatem, ze trzecia cze5¢ w kon-
tekscie Swiata bedzie miata mato do zaofero-
wania, bo wigkszos¢ regionéw juz poznalismy.
Dalej sie troche obawiam, ale Square nieco
mnie uspokoito. Swiat gry wszak znacznie
sie zmienit wzgledem wczesniejszych czesci.
Z powodu wydarzeri zwigzanych z Meteorem
i Weaponami — przebudzonymi przez samg
planete, by powstrzymac Meteor - mapy zo-
staty istotnie przeksztatcone. Rezyser Naoki
Hamaguchi podkresla, ze inspiracje dla ot-
wartego Swiata obejmuja m.in. WiedZzmina
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3, Hogwarts Legacy, Horizon Forbidden West
oraz Crimson Desert. Twércy chcieli zachowaé
znany $wiat, jednocze$nie znaczaco zmienia-
jac jego strukture i sposob eksploracji, aby
unikna¢ wrazenia powtérzenia poprzednich
czedci. Mam tylko nadzieje, ze tym razem po-
boczne zadania nie bedg az tak powtarzalne,
bo czyszczenie obszaréw stawato sie z cza-
sem nudne jak w nowych Asasynach. | jeszcze
ten - wybaczcie - natret Chadley atakujacy co
chwila gtosnik DualShocka swoimi smetami.
Wsréd nowych miejscowek znalazto sie
przede wszystkim Wutai - paristwo ninja o sil-
nych wptywach kultury Dalekiego Wschodu,
ktérego watek polityczny i konflikt z Shinrg
zostat znaczaco rozbudowany i zapewne po-
nownie wazng role odegra tu prezydent Ru-
fus. Nowe tereny to réwniez znane z orygi-
natu z 1997 r. Mideel (porosniety dzungla
region wyspiarski zbudowany wokét natu-
ralnych goracych zrédet), Rocket Town oraz
Midgar i przylegajace do niego tereny zawie-
rajgce nowe obszary eksploracyjne. W grze
wrécimy do samego miasta Midgar znane-
go z Remake’u (w Rebirth droga do metro-
polii byta zablokowana), a twércy dadzg nam
mozliwos¢ konfrontacji z postaciami zwigza-
nymi z Deepground, w tym Weissem i Nero.
Fani Dirge of Cerberus: Final Fantasy VIl z PS2
beda wiec na pewno zadowoleni. Cieszy mi
sie geba na powr6t do zniszczonego Midga-
ru, nie powiem, zwtaszcza ze plotki méwia tez
o nowych watkach z profesorem Hojo. Méwi
sie tez, ze wrécimy do znanego z oryginatu
podwodnego reaktora oraz zniszczonej Bano-
ry, domu Genesisa z Crisis Core,
ktory skrywat wiele tajem-
nic.| mordka cieszy sie jesz-

cze bardziej.
W zakresie
grywalnych posta-

ci po raz pierwszy
w remake’owe;j trylo-
gii dostepna bedzie
peina obsada boha-
teréw. Do druzyny
dofacza mu.in. Vin-
cent Valentine oraz
Cid Highwind. Vin-
cent specjalizuje

sie w szybkich atakach dystansowych, uzywa
broni palnej oraz posiada zdolnos¢ transfor-
magji w bestie. Jego umiejetnosci wspieraja
réwniez eksploracje, umozliwiajagc m.in. ot-
wieranie nowych Sciezek i zbieranie zasobéw.
Zresztg widoczne na mapach zaczepy, z kté-
rych dzigki lince zhakiem moze korzystac Yuf-
fie, sugeruja, ze podczas eksploracji bedziemy
uzywac réznych postaci, aby dostac sie w wy-
brane miejsca. Ale wré¢my jeszcze do Cida -
ten skupia sie na walce wtdcznig i skracaniu
dystansu do przeciwnikéw. On i Vincent dys-
ponuja takze umiejetnosciami synergii zna-
nymi z poprzednich czesci, pozwalajacymi
na wspoélne ataki z innymi cztonkami druzy-
ny. Wiadomo tez, ze w poszczegéinych obsza-
rach dotaczajg do druzyny goscinne postacie,
ale tutaj nie poznalismy wielu szczegotow.
System walki ponownie pofaczy dyna-
miczng akcje z klasycznym wydawaniem ko-
mend, jednak zostanie rozbudowany o nowy
system FITS (Function Integrated Tactical Su-
itwear). Umozliwia on zaktadanie specjalnych
strojow, ktore zmieniaja styl walki postaci i od-
blokowujg nowe umiejetnosci. Kostiu-
my odpowiadajg archetypom znanym
z serii Final Fantasy, takim
jak Wojownik czy Czar-
ny Mag, co w praktyce
dziata jak system klas po-
staci. Tak, Cloud moze
by¢ magiem. Tak, to
dziwne. Tak, z che-
cig wyprébuije. | co

ciekawe, w momencie odblokowania syste-
mu FITS wszystkie stroje dla kazdej postaci
beda od razu dostepne, nie trzeba bedzie ich
odblokowywac z fabuta. Kazdy stréj bedzie
miat réwniez wtasne drzewko rozwoju (zmia-
na wdzianka nie wptynie jednak na statystyki
postaci), a gracze beda mogli tworzy¢ rézne
kombinacje druzyn z o$miu dostepnych boha-
teréw, wybierajac trojke aktywnych cztonkéw.
Wprowadzono takze system Equipment Pre-
sets, ktéry pozwoli zapisywac zestawy ekwi-
punku i szybko je zmieniac.

Miatem sig nie napalac...
Jednym z kluczowych wyzwari projektowych
byto dostosowanie walk ze wspomnianymi
Weaponami do systemu gry - ich skala spra-
wia, ze tradycyjny system walki wymagat ad-
aptacji. Starcia te pozostana jednak czescig
standardowego modelu rozgrywki, ale mogg
by¢ prowadzone na rézne sposoby. Mozna wal-
czy¢ standardowo, mozna korzystac z nowych
mechanik, mozna nawet wskoczy¢ na Barretta
i ostrzeliwa¢ gigantyczne kolano bestii. Opgji
bedzie duzo, chaos jeszcze wigkszy. Waznym
elementem Revelation beda réwniez dalej mi-
nigry, ktérych liczba nie zostanie zmniejszona.
Dostaniemy oczywiscie nowe atrakcje, w tym
walke na ,plaskacze” miedzy Tifg i Scarlet,
cho¢ twércy dodaja, ze w niektérych przypad-
kach minigry beda mozliwe do pominigcia.No
i powraca legendarny summon - Knights of
the Round - najsilniejszy zakapior w si6dem-
ce. Oby tylko animacja jego przywotania byta
tym razem krétsza. Summony doczekaja sie
zreszta matej zmiany w Ul (przypisane ikony
z danym typem jak Healing czy Stagger) oraz
funkcjonowaniu, bo teraz bedziemy mogli
podczas walki przyzwac nie tylko summona
przypisanego do danej postaci, ale dostanie-
my dostep do wszystkich trzech, réwniez tych
ekwipowanych u dwoch pozostatych postaci,
ktorymi nie sterujemy.
= Sczytanie stanu roz-
grywki z poprzednich
dwoch gier przyniesie nam
rézne bonusy, ale nalezy pa-
mietac, ze kazda czes¢ trylogii to
na swoj sposéb autonomiczny ty-
tut, wiec nie ma mowy o przenoszeniu
doswiadczenia postaci itp. Premiera? Wios-
na 2027 r. Platformy? PS5, XSX, Switch 2 i PC,
czyli tym razem wszyscy wchodzg na poktad
Highwinda, bez wyjatku. A Ze to 30. rocznica
oryginatu - bardziej symbolicznie juz sie chy-
ba nie da. Miatem sie nie napalac, ale wystar-
czykjeden trailer i znowu mnie maja. Cztowiek
stary, a caty czas gtupi. © Roger



rze i odpalajac prezentacje ,tajnej

gry Activision”, miatem w glowie tyl-
ko jedno: niech to bedzie cokolwiek lepsze-
go od zesztorocznej porazki. Bo bedac zu-
petnie szczerym, po zesztorocznej wpadce
mam juz dos¢ fadnych sloganéw i pieknych
zwiastundw. Czekajac na pokaz Call of Duty:
Modern Warfare 4, chciatem wiedzie¢, czy
nowa odstona faktycznie przywréci marce
odpowiednig jakos¢, czy znowu dostaniemy
wojskowy fast food podany w pudetku pre-
mium...

Bo méwimy o wyjatkowo waznej od-
stonie. To pierwsze Call of Duty tworzone
od poczatku po przejeciu Activision Bliz-
zard przez Microsoft, a jednoczesnie seria
w koricu catkowicie porzuca PlayStation 4
oraz Xboksa One. Tworcy skupiajg sie wy-
tacznie na obecnej generacji, cho¢ jedno-
czesnie przygotowuja natywne wydanie
dla Switcha 2. Mato? Gra nie trafi do Xbox
Game Pass w dniu premiery, co tylko poka-
zu;e jedno: stary system sie nie sprawdzit

Siadajac na wygodnym fotelu w biu-
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rii_niezniszczalnych bohateréw ratujacych
SW|at w po;edynke Obserwu1emy m’(odych

o Bondzie i klasycznego Modern Warfare.
Poscigi, zdrady, tajne spotkania i dziatania
poza oficjalnymi strukturami maja by¢ réw-
nie wazne jak otwarta wojna.

Wiecej skryptéw

Infinity Ward zapowiada widowiskowe mi-
sje obejmujace miedzy innymi wielki de-
sant przypominajacy D-Day, walki w znisz-
czonych miastach, starcia z dronami i prébe
odzyskania strategicznych instalacji nukle-
arnych. To wiasnie te momenty maja przy-
pomnie¢, dlaczego kampanie Modern War-
fare przez lata wyznaczaty standardy dla
catego gatunku. Drugim filarem pozostaje
multiplayer. Twércy rozwijaja system poru-
szania sig, dodajac nowe mozliwosci prze-
mieszczania, dynamiczne wychylanie zza
osfon oraz efektowny ,supine slide”, po-
zwalajacy slizgac sie na plecach. Nowy sy-
stem Ballistic Authority ma sprawi¢, ze bror
bedzie bardziej przewidywalna i wiarygod-
na. Infinity Ward chce ograniczyc¢ losowos¢
strzatéw i nagradzac precyzyjne celowanie.

Na premiere otrzymamy ponad 12 try-
béw rozgrywki, 24 gftéwne bronie, setki do-
datkéw i 17 killstreakéw. Szczegélnie cie-
kawie prezentujg si¢ Apex Attachments,
czyli specjalne modyfikacje potrafigce cat-
kowicie zmieni¢ charakter uzbrojenia. Na-
tomiast mapa Kill Block bedzie sie na zywo
zmienia¢ podczas meczu - twércy wyraz-
nie kombinujq i staraja sie odswiezy¢, co
tylko moga. Najwieksza niespodzianka po-
kazu okazat sie jednak powrét DMZ, ktéry
wedtug Infinity Ward nie jest eksperymen-
tem, ale wielkim trybem. Akcja rozgrywa sie
w strefie wykluczenia Hajin powstatej po
wydarzeniach z kampanii, a gracze wcielaja
sie w operatoréw wspétpracujacych z CIA.
Tworcy zapowiadaja petnoprawnego extra-
ction shootera z rozbudowang progresja,
witasng bazg wypadowa, craftingiem, bos-
sami, dynamiczng pogoda, misjami fabular-
nymi i systemem towcoéw nagréd.

Po pokazie trudno nie odnie$¢ wraze-
nia, ze Infinity Ward prébuje otworzy¢ nowy
rozdziat dla catej marki. Kampania stawia
na bardziej przyziemna historig, multiplay-
er rozwija sprawdzone fundamenty, a DMZ
wyglqda jak projekt, w ktéry studio napraw-
de wierzy.Pozostaje tylko jedno pytanle czy
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alo? Gearsy? Meh, nigdy mnie te se-
rie nie krecity (Butcher, oddychaj!).
Na Xbox Games Showcase najwiekszg
niespodziankg byta dla mnie Senua. | uwaga:
to wcale nie jest Hellblade 3. To nowy rozdziat
dla marki.
Akcja Senuy toczy sie po wydarzeniach
z Hellblade’a 1 i 2. Celtycka wojowniczka tra-
fia do czyséca. Bohaterka zawieszona jest
gdzie$ miedzy zyciem a $miercig i prébuje do-
stac sie do zaswiatow, zeby znéw zobaczyc
tych, ktérych stracita. Wierzy, ze gdy ogarnie
swoje zyciowe traumy i pozamyka stare rany,
to znajdzie spokgj. Nie brzmi moze oryginal-
nie, bo Senua podobne katusze przezywata
juz w dwojce, ale to uniwersum mnie mocno
wciaga i z radoscig wréce pocierpiec z boha-
terkg jeszcze raz. Tworcy uspokajajg — nawet
jesli nie macie zaliczonej serii, ogarniecie hi-
storie bez problemu, bo bedzie ona na swdj
sposéb autonomiczna. Jednym z gtéwnych
motywow jest tym razem tajemnicza ztota
energia - piekna, hipnotyzujaca, ale jedno-

czesnie totalnie niebezpieczna, ktéra chce Se-
nue pozred i zniszczy¢ wszystko, w co wierzy.
Brak tréjki w tytule to nie przypadek. To
ma byc swieze podejscie do serii. Znane ele-
menty jak atmosfera, Swiat, bohaterka zo-
staja, ale rozgrywke rozbudowano tak, zeby
catos¢ bardziej przypominata duze action
adventure. Eksploracja ma w koricu dawac
frajde. | spokojnie - to nadal nie jest otwar-
ty Swiat. Dostajemy liniowa historie, ale roz-
bita na mape ztozong z potaczonych lokacji.
Za to mobilnoé¢ Senuy idzie mocno w gore:
wiecej skakania, wspinaczki, kombinowania
w pionie. Tworcy aczq rozbudowany zestaw
ruchéw z jej zdolnosciami Focus. A jak wia-
domo - Senua i jej ,inne widzenie $wiata”
to znak rozpoznawczy, ktéry pozwala odkry-
wac ukryte przejscia i manipulowa¢ otocze-
niem w nietypowy sposéb. Umiejetnosci Fo-
cus beda wszechstronniejsze - przydadz3 sie
przy eksploracji, zagadkach i walce. Swiat gry
ma by¢ zresztg dwa razy wigkszy niz w Hel-
Iblade 11, a do odwiedzonych lokacji bedzie

mozna sie cofac, odkrywac sekrety i odbloko-
wywac nowe Sciezki dzieki zdobytym zdolnos-
ciom. Powiew metroidvanii? W koricu! Wszak
w dwdjce trzeba byto powtarzac rozdziaty,
zeby co$ doczyscic, co mnie troche irytowato.

Senua szuka domu
Czyli co - wiecej walki, wiecej eksploracji i wie-
cej zagadek? Wiasnie tak, wszystko mniej
wigcej po réwno. Senua przestaje tez byc sa-
motnym wojownikiem walczacym z jednym
przeciwnikiem - teraz radzi sobie z kilkoma
naraz. Wykorzystuje otoczenie, poziomy wy-
sokosci i wszystko, co znajdzie pod reka. Sy-
stem walki bedzie gtebszy, bardziej rozbudo-
wany, z wiekszg liczbg umiejetnosci, w tym
specjalnych zdolnosci rozwijanych z czasem.
Arsenat tez sie rozrasta: dtugi i krotki topor,
walka dwoma broniami naraz, a nawet moz-
liwos¢ ciskania nig w przeciwnika jak rasowy
barbarzyrica. Bron mozna bedzie podnies¢
z ziemi albo wyrwac oponentowi — niektére
zatrzymamy na dtuzej, inne to raczej jednora-
z6wki. Senua wciaz bedzie miata swdj giow-
ny miecz, ale poza tym praktycznie wszystko
moze stac sie narzedziem zagtady. Na przy-
ktad podniesienie ptongcej pochodni i przyto-
Zenie nig w twarz wrogowi. Proste, a piekne.
Do tego dochodzi skradanie — bedzie
mozna podej$¢ wroga po cichu, unikac walki
albo wpas¢ w sam srodek zadymy i zrobi¢ cel-
tyckie fatality. Twoj wybér. A walki z bossami?
Wieksze, bardziej widowiskowe i wazniejsze
dla catej historii. Jesli ta wigksza mapa faktycz-
nie nie zamieni si¢ w korytarz, tylko zaoferuje
sekrety, znajdzki i sensowne miejsca do wal-
ki, to mamy realng szanse na 20 godzin zaba-
wy. Dla mnie to idealna proporcja. I na koniec
créeme de la créme: cate doswiadczenie nadal
filtrujemy przez psychike Senuy i jej zmaga-
nia z psychoza. Twércy ponownie tez wspot-
pracujq ze specjalistami od zdrowia psychicz-
nego, zeby oddac¢ to mozliwie autentycznie.
Chca, zeby gracze weszli w ten Swiat i uwierzy-
li w niego tak samo jak bohaterka. Maja tech-
nologie, maja zesp6t, maja plan - nie maja jed-
nak...domu. Mimo iz gre pokazano na pokazie
Microsoftu kilka dni pézniej gruchneta wiado-
mos¢ o zamknieciu studia. Wstyd mi za Zielo-
nych. Ninja Theory liczy na znalezienie kupca,
ktory przejatby studio, ale nie wiadomo, co
stanie sie z Senua. Kocham to celtyckie uni-
wersum i trzymam kciuki. Przy pierwszym Hel-
Iblade dtubato okoto 25 oséb. Teraz ekipa liczy
85 ghéw, a tworcy cheg czerpac doswiadczenie
ze swoich poprzednich gier - DmC: Devil May
Cry, Enslaved i Heavenly Sword. Lepszej reko-
mendacji nie potrzebuje. @ Roger

HYPE E'
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Pamietacie ten moment, gdy z gtosnikéw na domowym Dreamca-
Scie rozbrzmiewat The Offspring, a my wciskalismy wirtualny pe-
dat gazu, famiac wszelkie przepisy drogowe, by dowiez¢ pasazeréw na
czas? Sega ponownie proponuje mozliwos¢ wcielenia sie w popularng
wztotowe”, ale w bardziej wspétczesnym wydaniu na wieksza skale.

Tym razem nie ograniczymy sie do jednej, skapanej w storicu me-
tropolii. Zgodnie z podtytutem World Tour nowa odstona zaoferuje
petnoprawng kampanie fabularng, ktéra rzuci nas w wir globalnej in-
trygi. Powraca doskonale znany fanom serii Axel, ktry rusza w poscig
za tajemnicza, miedzynarodowa szajkq zamaskowanych ztodziei samo-
chodéw. Sega obiecuje angazujacg, napedzana fabutg przygode w try-
bie World Tour, w trakcie ktdrej odwiedzimy az piec unikalnych i zréz-
nicowanych miast na catym $wiecie. Rozgrywka ma stanowic idealny
balans pomiedzy nostalgig a nowoczesnymi rozwigzaniami, nie tracac
przy tym swojego absolutnie szalonego charakteru. Gtéwny cel pozo-
staje niezmienny: mamy dostarczac¢ pasazeréw w wyznaczone miej-
sca w jak najkrétszym czasie, inkasujac za to kasiore. Aby to osiggnac,
w ruch péjda ekstremalne manewry w postaci srogich driftow, wielo-
metrowych skokéw w powietrze, turbodopalaczy czy zupetnie nowego
Crazy Backdash (btyskawiczny nawrét o 180 stopni). Tempo zabawy jest
zawrotne i w pierwszych fragmentach rozgrywki tytut zostawia w tyle
poprzednie czesci pod wzgledem dynamiki. Co wazne, ciezko zarobione
dolary wydamy na odblokowanie nowych, zréznicowanych pojazdéw
oraz bardzo szerokie opcje ich personalizacji. Kazdy gracz bedzie
mogt stworzy¢ whasny, unikalny wéz marzen.

Uwzgledniono zmiany pory dnia i wykonywanie dodatkowych
zadan niczym w Burnout Paradise, a tu czeka nas m.in. pojedynek,
w ktorym Scigamy sie z rywalem, muszac jednoczes$nie wykonywac
okreslone akrobacje i unika¢ sttuczek. Kenji Kanno, twérca orygi-
natu, przyznat, ze $wiat sie zmienit i dzi§ ludzie korzystajg z apli-
kacji typu Uber czy Lyft. Zesp6t znalazt sposéb, by wples¢ ten ele-
ment do rozgrywki, ale na razie nie zdradzono szczegtéw. Pierwszy
zwiastun potwierdza takze powrét punkrockowej Sciezki dzwieko-
wej z kapelami The Offspring i Bad Religion na czele. Obowigzkowo
nie zabraknie klasycznego Arcade Mode, czyli prawdziwego wehiku-
tu czasu i uktonu w strone weteranéw salonéw gier, gdzie Scigamy
sie z nieubtaganie uptywajacym czasem, walczac o jak najwyzszy
wynik punktowy i finansowy. Tryb Multiplayer Madness pozwoli z
kolei na rywalizacje z przyja-
ciotmi lub graczami z cate-
go Swiata. Tworcy potwier-
dzili tez petne wsparcie dla [ HYPE
opgji cross-platform. © Malk
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o i prosze paristwa, Paramount wchodzi do gry. | to nie boczkiem,

tylko z kopniakiem w drzwi. Ogtoszono jego pierwszy duzy pro-
jekt: Teenage Mutant Ninja Turtles: The Last Ronin od PlatinumGames,
czyli ludzi, ktérzy maja na koncie takie rzeczy jak Bayonetta i NieR: Au-
tomata. A Ze Z6twie Nina to cate moje dzieciristwo, a gry Platinum to
czotéwka gamedevu, takie combo biore jak Roman L4 po koricéwce
numeru.

Gra juz na starcie dostata tatke ,AAA action game”, czyli w ttuma-
czeniu Platinum: duzo efektéw, duzo emocdji i jeszcze wiecej rzeczy la-
tajacych po ekranie. Fabuta bazuje na komiksie ,,The Last Ronin”, ktory
sam w sobie jest dos¢ nietypowy jak na Zétwie Ninja, bo zamiast pizzy
i zartéw mamy klimat ,,ostatni ocalaty”. Ostatni z Z6twi wyrusza w mi-
sje zemsty na Klanie Stopy, ktory wybit cata jego rodzine i przejat kon-
trole nad futurystycznym, dystopijnym Nowym Jorkiem. Co ciekawe,
gra byfa juz wczesniej w produkcji u Black Forest Games pod skrzyd-
tami Embracera, ale projekt zostat skasowany. Paramount po réznych
fuzjach i przejeciach powiedziato po prostu ,,sprawdzam” i postanowi-
to zrobic to po swojemu. ,Platinum miato swietnych twoércow, ktorzy
byli podekscytowani tym IP i przedstawili nam swojg wizje. | byka ona
znacznie glebsza, niz sie spodziewatem. Spodziewatem sie gtéwnie
walki i akji - i to oczywiscie byto - ale dostali$my tez ogromny nacisk
na emocje historii” - powiedziat w wywiadzie dla IGN Shawn Kittelsen
z Paramount Games Studio.

Najciekawsze jest jednak to, Ze ostatni Z6tw nie bedzie walczyt
»stylko sobg”, bo w praktyce dzierzy caty rodzinny arsenat: katane
Leonarda, noze Rafaela, bo Donatella i nunchaku Michaela Ange-
lo. System walki bedzie wiec mocno rozbudowany, nastawiony na
ptynne przefaczanie stylow i broni, jak to u Platinum. W pierwotnej
wersji gry miaty sie tez pojawi¢ flashbacki, w ktérych kierowaliby-
$my zabitymi Zétwiami, ale z racji resetu projektu nie wiadomo, czy
przetrwaty w nowej wersji. Wiadomo za to, ze klimat bedzie mrocz-
ny, brutalny i emocjonalny. To zupenie inna pétka niz Swietne, ale
stylizowane na 16 bitéw TMNT: Shredder’s Revenge. Tytut nie ma
daty premiery, ale trafi na konsole i pecety. Paramount nie kryje
zresztg ambicji - chce robic¢ petnoprawne gry AAA na bazie swo-
ich marek. Czyli oprécz Zétwi mozliwe sa tez Star Trek, SpongeBob
i inne franczyzy gotowe do przeniesienia na fono gier wideo. Jedno
jest pewne: Z6twie Ninja wracaja, ale nie po pizze. Tym razem po ze-
mste. Oby w krwawym sty-
lu i przynajmniej na takim
poziomie jak komiks, kté-
ry jest naprawde $wietnym [ HYPE
materiatem na gre. © Regar
PSX

EXTREME
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sha Sharma odchodzi od strategii Phi-

la Spencera, w zwiazku z czym Clo-

ckwork Revolution zmienia status na
konsolowy exclusive Xboksa. Trzeba powie-
dzie¢, ze projekt inXile faktycznie wyglada im-
ponujaco na nowym gameplayu. Zalecam jed-
nak sporo ostroznosci przed wejsciem w stan
totalnej nirwany.

Clockwork Revolution to przetom w ja-
kosci graficznej dla ekipy Briana Fargo. Znana
ze spartariskiej oprawy ekipa,odpowiedzialna
za Wasteland 3, wbija sie nagle na areng AAA,
serwujac przepych wizualny na poziomie The
Outer Worlds 2. Nawet kolorowa estetyka lo-
kacji mocno przypomina tutaj ostatnie doko-
nania Obsidiana w UES5. Styl rozgrywki, zba-
czajacy w kierunku strzelanek FPP, to zresztg
kolejny ukton w kierunku pierwszej ligi dewe-
loperéw i mainstreamowego rynku.

Clockwork Revolution to mimo wszyst-
ko nie shooter i nawet nie gra w stylu mar-
ki BioShock. Mamy tutaj do czynienia z pet-
noprawnym RPG-iem, do ktérego tworzenia
Fargo zaprosit takich branzowych weteranéw
jak Chad Moore oraz Jason Anderson - gtéw-
nych autoréw kultowego Vampire the Mas-
querade: Bloodlines oraz Arcanum. Do akdji
Wracajg wigc najwazniejsze posta-
cie z Troika Games, co oznacza jed-
no: ogromne przywia-
zanie projektu do
fundamentéw ga-
tunku RPG i swobo-
dy gracza.

Autorzy Clo-
ckwork Revolution

chca udowodnic, przy wspomnianym prze-
pychu graficznym, ze nie s3 kolejng prymi-
tywna strzelanka. Ale to moze sig tez okazac
najwiekszym niebezpieczeristwem projektu.
Oproécz wielu decyzji podejmowanych w trak-
cie dialogéw w grze pojawia sig tez motyw
podrézy w czasie o kilkanascie-kilkadziesiat
lat wstecz. Bedziemy w ten sposéb probowaé
wptywac na kluczowe zdarzenia, by rozegra-
ty sie po naszej mysli. | to wszystko ma fizycz-
ny wptyw na wyglad

steampunkowej,

wielopoziomowe;j

metropolii, w kté-
[ rej dziatamy. Mo-
% Ny dyfikacjom pod-

legaja na tej zasadzie cate dzielnice Avalonu,
tacznie z jego mieszkaricami i sytuacja poli-
tyczno-spoteczna. A najlepsze jest to, ze jest
jeszcze jedna osoba w miescie, ktéra ma moz-
liwos¢ podrézowania w przesztos¢. To ubie-
rajaca sig jak wodewilowa gwiazda Pani Iron-
wood, whadczyni Avalonu, ktéra modyfikuje
w ten sposdb rzeczywistosc, by nieustannie
forowac siebie i klase bogaczy, ktérej ustugu-
je cate stado robotdw, od ktérych az roi sie
W miescie.

W obawie przed robalami
Czy studio inXile, ktére miato juz w Wasteland
2 i 3 gigantyczny problem z masg bugéw, be-
dzie w stanie udzwignac¢ tak ambitnego role-
playa? Gre, w ktérej nie dos¢, ze wptywamy na
dialogi i NPC-6w, to réwnoczesnie podrézuje-
my w czasie, modyfikujgc terazniejszos¢, co
dodaje kolejng warstwe ztozonosci. Uwazam
to zagranie Briana Fargo za szalenie ryzykow-
ne. Szczeg6lnie ze autorzy Arcanum i Blood-
lines, ktorzy kieruja pracami nad Clockwork
Revolution, tez dali si¢ pozna¢ wczesniej jako
tworcy projektow, ktorych ambicje przerosty
mozliwosci programistéw

Dobrze natomiast widzie¢, ze przynaj-
mniej graficzne i strzelankowe fundamen-
ty sa tutaj solidne. Steampunkowe lokacje
wygladaja w Clockwork Revolution $licznie,
a przekonujaca mimika w dialogach to po-
ziom, o ktérym mozna pomarzy¢ w Starfiel-
dzie czy Avowed. Solidnie, cho¢ bez rewelacji,
wypada przy tym strzelanie z rewolweréw
czy strzelb, co mocno przypomina gunplay
z The Outer Worlds 2. Ciekawie prezentuja
sie tez ,magiczne” moce gtéwnego bohate-
ra, ktérego wizerunek ksztattujemy w edy-
torze na samym starcie przygody. Artefakt
umotzliwiajacy podréze w czasie, ktory otrzy-
mujemy od matego latajgcego robocika to-
warzyszacego nam w podrézy, odblokowuje
m.in. telekineze, dzieki ktorej nie tylko roz-
wigzujemy tamigtéwki, ale tez rzucamy cigz-
kimi obiektami w adwersarzy.

Studio inXile nie zapomina przy tym
o typowym dla siebie czarnym humorze,
gdzie skrajna brutalnos¢ przeplatana jest
groteska i farsa. Rzemieslniczy system mo-
dyfikowania broni palnej i tworzenia bojo-
wych gadzetéw tez ma zaskakiwac giebia.
Podobnie jak drzewko zdolnosci, pozwalaja-
ce przyktadowo na specjalizacje w hakowa-
niu robotéw. Tytut ma wiec zadatki na hit, ale
wystrzegatbym sie¢ w tym przypadku preor-
deréw. Ryzyko pozarcia Clockwork Revolution
przez plage technicznych robali jest po pro-
stu zbyt wielkie. ® zax
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box tak daleko odjechat Sony w kate-
Xgorii gier multiplayerowych, ze Play-

Station moze obecnie tylko prébowac
nasladowac rywala, wdychajac jego spaliny.
| przy okazji kasowac swoje kosztowne niewy-
paty i porazki pokroju The Last of Us Online
czy Concord. W starciu z takimi tytutami jak
State of Decay 3 nowe propozycje online Sony
wypadaja po prostu blado.

Xbox znéw wchodzi z impetem do akji,
wywazajac kopniakiem drzwi z cata futryna.
State of Decay 3 zapewni jeden z najwspa-
nialszych motywéwznanych z Grounded, czyli
trwale podtrzymywany stan $wiata - bez ko-
niecznosci posiadania dedykowanych serwe-
réw. Oznacza to, ze mozemy wspdlnie ze zna-
jomymi zacza¢ czteroosobowa eskapade na
tereny zajmowane przez zombie, wrécic z fu-
pami do bazy i-rozwinac w niej infrastruktu-
re. Nastepnego dnia moj kolega pogra dalej
samodzielnie w tym samym-$wiecie, popra-
wiajgc wyglad kwatery gtéwnej. Pojutrze to.
ja wybiore sie na samotne towy, odblokowu-
jac nowy rozdziat fabularny. A w weekend juz
z cafa ekipa zndw wybierzemy sie na wspol-
ne polowanie - wcigz w trwatym, nieustannie
aktualizowanym dla naszej grupy stanie Swia-
ta, ktory podtrzymywany jest dzieki chmurze
Microsoftu. Cos$ pieknego!

Studio Undead Labs doktada do tego in-
nowacje, dzieki ktorej wreszcie nie jesteSmy
do siebie uwigzani w czteroosobowym ze-
spole. Jedna osoba moze dziatac na rubiezach
mapy, podczas gdy reszta urzeduje w bazie
i wcigz bawimy sie w grupie. To duzy postep
wzgledem State of Decay 2, gdzie de facto nie
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dafo sie dziatac niezaleznie. Do tej atrakcji do-
chodzi cztery razy wieksza mapa niz w dwdjce
- w pefni otwarta na eksploracje od samego
poczatku i wykonana z detalami graficznymi,
o ktérych moglismy tylko pomarzy¢ w tytu-
le wydanym w 2018 r., ograniczanym przez
hardware’owa specyfike starzejacego sie
Xbox One.

Mobilne bazy

By przemierzac:tak duzg mape, niezbedne sa
samochody. Tutaj do wyboru mamy trzy za-
sadnicze opcje: do walczacego o przetrwanie
kolegi, ktory wiasnie poprosit o pomoc, doje-
dziemy powolnym, ale bardzo pojemnym va-
nem, Srednim SUV-em lub zwinnym, ale ofe-
rujgcym mato miejsca sedanem. Undead Labs
traktuje ten motyw bardzo powaznie, bo ok.
30% rozgrywki w State of Decay 3 spedzi-
my wiasnie na dojazdach. Pojazdy beda nam
stuzy¢, jako mobilne bazy - punkty sanitar-
ne i miejsca przegrupowania po potyczkach
z hordami zombie.
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Gnijacy nieumarli milusiiscy tez dadza
nam tym razem mocniej popali¢. Na mapie
juz od samego poczatku pojawiajg sie dyna-
miczne ,,gniazda” wypluwajace cate stada bu-
zujacych agresja wrogoéw, znane z aktualizacji
Heart Attack w SoD 2, ktére maja teraz okoto
cztery razy wieksze rozmiary i oferujg wyzwa-
nia w raid-wym stylu. Dostaniemy w zwigzku
z tym nowym, ekstremalnym zagrozeniem
lepsze narzedzia do walki. Nie chodzi tutaj tyl-
ko o znacznie bogatszy arsenat broni palnej
i biatej, ale przede wszystkim o skuteczng me-
chanike unikdw i wzbogacone opcje ofensyw-
ne. W SoD3 dostajemy tym razem dwa typy
atakow w zwarciu - szybki, lekki cios i powol-
ne, ale mocarne uderzenie. To wszystko przy
rozwinietym systemie rzemieslniczym, w kto-
rym uwzgledniana jest waga kreowanych dzi-
wactw, takich jak maczeta zespawana z preta-
mi zbrojeniowymi.Im masywniejsza bron, tym
wieksza sita miazdzaca. Nie ma jednak nic za
darmo - wymachujac takimi wynalazkami,
bohater znacznie szybciej traci wytrzymatosc.

Swiat z SoD 3 jest tym razem tak obszer-
ny, ze gracze mogq posiadac az trzy aktywne
bazy naraz. Bedzie zatem o co walczyc i prze-
de wszystkim czym zarzadzac. W srodowisku
pojawiaja sie tez liczne spotecznosci NPC-Ow
kierujace sie réznymi celami i prerogatywami
w ramach ,.enklaw”. Takich ludzi mozemy re-
krutowac i przy okazji zawierac z nimi sojusze.

Xbox kolejny raz pokazuje, jak powinno
sie podchodzi¢ do takich sieciowych: projek-
tow. Do premiery zostato jeszcze kilkanascie
miesiecy, a gra juz jest testowana - nie tyl-
ko wewnatrz studia Undead, ale nawet przy
udziale graczy, w zamknietej wersji alfa. Jesli
tylko deweloperom z Seattle uda sie dobrze
zoptymalizowac kod Unreal Engine 5,to mysle,
ze bedziemy méwic o ogromnym hicie. & Zax
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SPYRO: A REALM BEYOND

DEWELOPER: TOYS FOR BOB PLATFORMY: PS5, XSX, SWITCH 2, PC PREMIERA: POCZATEK 2027

odczas prezentacji Spyro: A Realm

Beyond trudno byfo nie zauwazy¢

jednego - fani naprawde czekali na
ten moment. | trudno sie temu dziwic... to
pierwsza catkowicie nowa odstona serii od
niemal 20 lat, czyli w skali gamingu - jakie$
trzy epoki i dwa rebooty wszystkiego, co sie
da zrebootowac.

Za projekt odpowiada Toys for Bob, czyli
studio, ktére trudno bytoby zastapic lepszym
kandydatem. To wiasnie oni stworzyli Spyro
Reignited Trilogy, pracowali przy serii Skylan-
ders i pomagali przy
powrocie Crasha.
Tworcy nie ukrywaja,
ze stworzenie nowego
Spyro byto ich wiel-
kim marzeniem, a juz
podczas prac nad
odswiezong trylo-
gia zastanawiali
sie, jak mogtaby
wygladaé zupetnie
nowa przygoda smo-
ka. Po zamknigtym
sieciowym pokazie mam
wrazenie, ze Activision oddato
marke w odpowiednie rece. Studio
rozumie, dlaczego gracze pokochali
fioletowego smoka, ale jednoczesnie
nie chce tworzy¢ wytacznie bezpiecz-
nej kontynuacji opartej na nostalgii. Wie-
rzymy im?

Najwieksza nowoscig Spyro:
A Realm Beyond jest petna
swoboda lotu. I nie chodzi tu-

taj o szybowanie znane z poprzednich odston
czy specjalne poziomy stworzone wyfacz-
nie pod latanie. Tym razem Spyro moze sie
wzbi¢ w powietrze praktycznie w dowolnym
momencie. To najwigksza zmiana w historii
catej serii. Tworcy pokazali system aktywne-
go lotu, ktéry wymaga ciggtego podejmowa-
nia decyzji. Spyro nurkuije, by zwiekszac¢ pred-
kos¢, wykorzystuje prady powietrzne, rozpala
ogniska swoim oddechem, nabiera wysokosci
i korzysta z elementéw otoczenia do utrzy-
mywania rozpedu. Lot nie wyglada jak zwy-
kty srodek transportu - ma stanowic¢ funda-
ment rozgrywki i catkowicie zmieni¢ sposéb
eksploracji Swiata. W trakcie lotu mamy wy-
konywac rézne akcje, w tym zaliczanie punk-
b téw widokowych, a lokacje
maja by¢ znacznie bardziej
przestrzen-
ne. Po
pokazie
odniostem wra-
Zenie, ze pierwszy
raz w serii faktycznie
pokierujemy prawdzi-
wym smokiem, a nie
bohaterem, ktéry po pro-
stu posiada skrzydta i na-
dzieje.
Toys for Bob bardzo
ostroznie balansuje po-
migdzy szacunkiem do klasyki
a rozwojem marki. Studio nie
zamierza odcinac sie od korze-
ni, a najlepszym przyktadem jest
powrét Toma Kenny'ego, czyli ak-

tora glosowego znanego z klasycznych od-
ston Spyro - niektorzy moga powiedziec, ze
to pozornie szczegét, ale dla mnie wtasnie
takie detale sprawiaja, ze nowa przygoda za-
chowuje charakter marki. Gra wedtug relacji
deweloperéw ma by¢ przyjaznym punktem
wejscia dla nowych graczy, a jednoczesnie
petnym uktonéw w strone dtugoletnich fa-
néw. Klasyka, a i tak wszyscy beda narzekac
na co$ innego.

Nowy Spyro, nowy wrég

Na razie nie poznalismy wszystkich szczegé-
téw dotyczacych fabuly czy struktury Swiata,
ale jedno wybrzmiato bardzo mocno: eksplo-
racja pozostanie fundamentem catej produk-
gji, nie tylko w powietrzu, ale i na ziemi, bo to
réwniez powrdci. Pojawia sig tez nowy wrég
- inwazyjna frakcja Scavs - wiec Spyro musi
znalez¢ nowych sojusznikéw i stang¢ do walki,
by ochroni¢ zupetnie nowy $wiat, zanim ten
zostanie odmieniony. Bieganie po kolorowych
mapach, odkrywanie sekretéw, zbieranie klej-
notéw, szukanie ukrytych Sciezek i ekspery-
mentowanie z otoczeniem (zagadki Srodowi-

skowe z wykorzystaniem ognia) majg wréci¢
w znacznie wigkszej skali. Poméc ma w tym
Unreal Engine 5, ktéry pozwoli twércom two-
rzy¢ wigksze, bardziej szczegétowe i efektow-
ne lokacje niz te znane z Reignited Trilogy.

Po prezentacji mam wrazenie, ze Toys
for Bob rozumie ciezar oczekiwan zwiaza-
nych z tym projektem. Spyro wraca po niemal
dwoéch dekadach nieobecnosci, a reakcje po
pokazie tylko potwierdzaja, jak bardzo gracze
tesknili za ta marka. Juz teraz widac jednak, ze
Spyro: A Realm Beyond nie chce by¢ wytacznie
nostalgicznym powrotem. To proba rozwinie-
cia serii w naturalny sposéb, bez utraty jej cha-
rakteru. Czuje, ze fioletowy smok moze wrécic
do czotéwki platforméwek szybciej, niz wielu
sie dzi$ wydaje. & Roger
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DEWELOPER: BIT REAGTOR PLATFORMY: PS5, XSX, PC PREMIERA: 27 SIERPNIA 2026

(

tar Wars: Zero Company to powrét kultowej marki w sam $rodek

wojen klonéw, ale widzianych z perspektywy brudnego okopu,
a nie btyszczacej sali obrad. Studio Bit Reactor - ztozone m.in. z we-
teranéw serii XCOM — we wspdtpracy z Respawn Entertainment i Lu-
casfilm Games juz niedtugo wypusci turowg strategie, w ktérej dowo-
dzimy tytutowg Zerowa Kompania. To oddziat najemnikéw operujacy
na marginesie oficjalnego konfliktu miedzy Republika a Separatysta-
mi. Akcja rozgrywa sie na chwile przed tym, gdy znana nam historia za-
cznie nieublaganie zmierzac w strone rozkazu 66 i narodzin Imperium.
Wecielamy sie w Hawksa, bytego oficera Republiki dowodzacego nieza-
lezng grupa wyrzutkéw z catej galaktyki.

Rozgrywka to petnoprawna turéwka. Otrzymujemy widok izome-
tryczny, klasyczne punkty akdji, system oston, flankowanie i granaty
- stowem: wszystko to, co fani XCOM-a znajg na pamie¢. Znajdziemy
tu klasyczne szturmy na pozycje wroga, zasadzki w miastach okupo-
wanych przez droidy, a takze bardziej kameralne zadania sabotazowe
i ewakuacyjne, w ktorych priorytetem jest zabezpieczenie VIP-6w lub
danych, a nie wybicie wszystkich przeciwnikéw na mapie. Same plansze
doskonale oddajg klimat ,,Gwiezdnych wojen”: walczymy na znajomych
typach planet (w dzunglach, na $wiatach industrialnych i pustynnych
frontach), a projekt lokacji ktadzie silny nacisk na wielopoziomowosc,
gestg sie¢ mostow i wnetrza budynkéw, co wrecz zmusza do taktycz-
nej zabawy linig strzatu. Sercem gry pozostaje jednak sama druzyna.
Hawks moze werbowac¢ zréznicowane jednostki — od bytych zoknierzy
klonéw, przez przemytnikéw, po ekspertéw od materiatéw wybucho-
wych i snajperéw. Kazdy rekrut ma wtasna klase, drzewko umiejetno-
Sci i unikalng osobowosc, co przektada sie na dialogi i reakcje podczas
misji. Pomiedzy kolejnymi zleceniami wracamy do bazy petnigcej funk-
cje centrum operacyjnego. To tam zarzadzamy zespotem, ulepszamy
sprzet, rozwijamy postacie i podejmujemy kluczowe decyzje dotycza-
ce kolejnych krokéw. W ekipie panuje spora nieufnosc, co ma napedzac
zaréwno fabute, jak i wzajemne relacje bohateréw uwiktanych w ope-
racje powstrzymania zupeknie nowego zagrozenia.

Wyglada to wszystko na ekscytujaca historie skrojong pod wier-
nych fanéw prequeli i osoby, ktére lubig powazniejsze ujecia gwiezdnej
sagi. Co wiecej, mozna sie spodziewaé goscinnych wystepéw bohate-
réw z okresu wojen klonéw, cho¢ nie ujawniono konkretéw. Tytut za-
oferuje wytacznie zamknietq, fabularng kampanie dla jednego gracza.
Jesli brakowato Wam strategii
w stylu XCOM-a, ktdra na se-
rio traktuje moralny batagan
panujacy galaktyce - bedzie [ HYPE
jak znalazt. & Mazd
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DEWELOPER: FIRESPRITE GAMES PLATFORMY: PS5 PREMIERA: 2027

Until Dawn 2 to spore zaskoczenie dla fanéw horroru, bo mi-
nefa dekada od premiery oryginatu, a po drodze dostalismy
dos¢ chtodno przyjete odswiezenie. Tymczasem Sony hiespodzie-
wanie wyciagneto z kapelusza petnoprawna kontynuacje, w dodat-
ku powierzong zupet - zapiszcie date premierya historig jest scene-
ria. Zasypane $niegiem gorskie stoki i odludng chate zamieniono
na tropikalng wyspe. Przybywa na nig grupa mtodych, spragnio-
nych wrazeri towcéw duchéw, ktérzy szukajg materiatu na kolejny
internetowy hit. Oficjalne zapowiedzi wprost pytaja: ,,Gotowi zgi-
na¢ dla polubieri?”. To dokfadnie ten rodzaj lekkiej ironii, ktéry do
Until Dawn pasuje idealnie. Bohaterowie wyruszajg tropem lokal-
nej legendy o tajemniczej kobiecie i czyms, co rzekomo nawiedza
okolice. W materiatach widac juz zarysy nadciagajacej katastrofy:
nocng eksploracje zrujnowanych budynkéw, zniszczone molo i na-
rastajace poczucie, ze wszystko bardzo szybko wymknie sie spod
kontroli. Pod wzgledem struktury Until Dawn 2 pozostaje wierne
formule interaktywnego dreszczowca. Naszym gtéwnym zadaniem
jest utrzymanie przy zyciu jak najwiekszej czesci grupy - lub wrecz
przeciwnie, jesli mamy taki kaprys. Stynny ,efekt motyla” wraca tu
w rozszerzonej formie. Kilka z pozoru btahych decyzji na poczatku
historii moze doprowadzi¢ do zupetnie innego uktadu sit w kon-
cowych rozdziatach, a $mier¢ kluczowych postaci nie koriczy opo-
wiesci, lecz otwiera nowe, nieprzewidziane Sciezki fabularne. W no-
wej obsadzie ustyszymy m.in. Dacre’a Montgomery’ego (znanego
ze ,Stranger Things”), ale twércy przywracaja na ekran takze jedng
doskonale znana twarz. Peter Stormare ponownie wciela sie w dok-
tora Alana J. Hilla.

Od razu rzuca sie tez w oczy wyrazny kontrast miedzy pocztow-
kowa uroda tropikéw a klaustrofobicznym terrorem po zmroku.
Tworcy umiejetnie podkreslajg to powolnymi ujeciami, w ktérych
bohaterowie oswietlajg kadr jedynie swiattem latarek. Nie braku-
je tu réwniez niepokojacych detali: zawieszonych na drzewach ma-
sek, tajemniczych symboli wyrysowanych w piasku czy porzucone-
go sprzetu poprzednich ekip. Pod katem mechaniki czeka nas zatem
sprawdzona mieszanka eksploracji i walki o przetrwanie, ale tym ra-
zem z wyraznym naciskiem na krytyke pogoni za zasiegami w me-
diach spotecznosciowych. Until Dawn 2 powstaje na wytacznos¢ dla
PS5, a gra wiernie trzyma sie fundamentalnej, brutalne;j filozofii serii:
przezy¢ moga wszyscy, zgi-
nac¢ moze kazdy. Stad nowa
odstona juz teraz wyrasta
na idealny tytut na dtugie, [ HYPE
jesienne wieczory. & Mazd
PSX
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GEARS OF WAR: E-DAY

DEWELOPER: THE COALITION PLATFORMY: XSX, PC PREMIERA: 6 PAZDZIERNIKA 2026

rzez niemal dwie dekady fani Gears of

War styszeli o Dniu Wynurzenia. To wy-

darzenie przewijato sie przez kolejne
gry, ksiazki i komiksy, ale nigdy nie moglismy
w nim uczestniczy¢. The Coalition mogto bez
ryzyka stworzy¢ Gears 6 i kontynuowac histo-
rie rozpoczeta w poprzednich czesciach. Stu-
dio postanowito jednak wréci¢ do poczatku
catego koszmaru. | szczerze méwiac? To byt
strzat z Breechshota w sam $rodek lewego
jaja Berserkera.

Gears of War: E-Day jest pierwsza od-
stona serii stworzong na Unreal Engine 5, ale
nie méwimy tutaj o grze, ktérej twércy ,,prze-
niesli swoj projekt na nowa generacje silni-
ka”. The Coalition przez lata pomagato Epic
Games wycisng¢ petng moc z technologii
i pierwszy pokaz pokazat, ze nie byly to tyl-
ko stowa. W konsekwencji deweloperzy roz-
poczeli nowe Gearsy od zera. Modele postaci,
animacje, przeciwnicy, efekty, lokacje, bronie
i systemy rozgrywki zostaty przygotowa-
ne od podstaw. Twércy chca mocniej za-
akcentowac horrorowe korzenie marki,
w czym pomoze next-genowe odwiet-
lenie Megalights - pierwsze spotkania
z Szararicza maja przypomi-
na¢ bardziej film grozy niz
klasyczna strzelanke.

Akcja Gears of War: E-
-Day zostata osadzona w Ka-
lonie i obejmuje zaledwie
trzy dni. Zamiast podrézo-
waé po catym $wiecie, ob-
serwujemy upadek jednego
miasta i ludzi, ktérzy prébuja

przetrwac pierwsze godziny inwazji. Na uli-
cach zobaczymy porzucone samochody, nie-
dokoriczone positki, zabawki pozostawione
przez uciekajace dzieci i mieszkarcow, ktorzy
jeszcze chwile wezesniej prowadzili normalne
zycie. Nie ogladamy Swiata po katastrofie, my

dostownie patrzymy, jak katastrofa dzieje

si¢ na naszych oczach. Musze podkresli¢ waz-
ny watek - Marcus Fenix i Dominic Santiago
w tym momencie nie sq jeszcze legendarny-
mi bohaterami znanymi z pézniejszych cze-
Sci. Wojna Wahadfowa wtasnie sig skoriczyta,
aswiat po raz pierwszy od wielu dekad zaznat
wzglednego spokoju. Sytuacja komplikuje sig
jednak po wydarzeniach z Carlosem Santiago,
starszym bratem Doma i najlepszym przyja-
cielem Marcusa - twdrcy zapowiadaja, ze re-
lacja gtéwnych bohateréw bedzie bardziej na-
pieta i znacznie mniej oczywista niz péznie;j.

Tylko na Xboksa

Najciekawszy wydaje mi sie jednak sposéb
przedstawienia Locustéw. Dla graczy sg oni
ikonami serii, ale dla bohateréw E-Day to nie-
znane stworzenia wychodzace spod ziemi
i mordujace wszystko na swojej drodze. Po-
czatkowo spotykamy gtéwnie Wretche bar-
dziej przypominajace drapiezne zwierzeta niz
zolnierzy. Dopiero pozniej okaze sie, ze za ata-
kiem stoi ogromna armia posiadajaca wtas-
na hierarchie,dowddcéw i technologie zdolng
rzuci¢ ludzko$¢ na kolana. Twércy zapowiada-
ja historie na ponad 14 godzin, co stanowi wy-
razny skok wzgledem poprzednich odston,
ale nie zabraknie tez zmian w rozgrywce. Gra-
cze beda mogli skakac, wykonywac lizgi pod-
czas sprintu oraz korzystac z bardziej piono-
wych lokacji. Powrécg kultowe bronie pokroju
Gnashera czy Longshota, ale zobaczymy tak-
ze nowe zabawki, a nawet historie narodzin
stynnego Lancera z pita mechaniczna. Kam-
panie przejdziemy solo lub w kooperagji dla
maksymalnie czterech graczy online,a w no-
wej hordzie 12 graczy zostanie podzielonych
na trzyosobowe zespoty.

Mimo licznych plotek i przeciekéw Ge-
ars of War: E-Day nie zmierza na PlaySta-
tion 5. To pierwszy z dwdch duzych nowych
exclusive’dw przygotowanych dla Xboksa i PC.
Wedtug branzowych informacji jeszcze sto-
sunkowo niedawno istniata wersja rozwija-
na z mysla o konsoli Sony, a jej projekt ma sie
znajdowac ,na dysku” deweloperéw. Przyszta
jednak nowa szefowa i powiedziata ,nie dla...
Japoriczyka, amerykariski burger”.

The Coalition nie chce jedynie odswie-
zy¢ marki. Studio prébuje opowiedzie¢ naj-
wazniejsza historie w uniwersum i jednoczes-
nie rozpocza¢ nowa ere Gearséw. Nowy silnik,
Dzieri Wynurzenia, atmosfera rodem z horro-
ru, rozbudowana historia i przebudowana roz-
grywka sprawiaja, ze Xbox moze mie¢ w swo-
ich rekach jednego z najlepszych kandydatéw
do stworzenia sytuacji: ,to ja jednak kupie
tego Xboksa”. & Grucha
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STRANGER THAN HEAVEN

DEWELOPER: RYU GA GOTOKU STUDIO PLATFORMY: PSS, XSX, PG PREMIERA: 15 STYGZNIA 2027

yu Ga Gotoku Studio,
tworcy serii Like a Dra-
on i Yakuzy, szykuja

wszystkim fanom tematu istne-
go bangera. Prequel catego uni-
wersum, w ktorym zamiast Ka-
murocho w neonach dostajemy
Japonie od 1915 r. az po lata 60.

Zapomnijcie o Kazumie.
Glownym bohaterem jest tu
Makoto Daito, ktéry zaczyna swoja droge
w 1915 r., przyptywajac do Japonii na statku
przemytnikéw. Laduje w Kokurze (prefektura
Fukuoka), czyli jednym z najwigkszych osrod-
kéw metalurgicznych swiata, ale tez miejscu,
gdzie przemyst i przestepczosc czesto chodza
pod reke. Z czasem Makoto pnie sie w hierar-
chii pétswiatka, a historia przeskakuje przez
kolejne epoki i miasta: 1929 (Kure), 1943 (Osa-
ka), 1951 (Atami) i 1965 (Tokio). Kazdy okres to
nie tylko inny klimat, ale tez inna Japonia, inne
zasady i inne problemy. Finat ma miejsce w To-
kio lat 60., gdzie obserwujemy narodziny Kla-
nu Tojo - organizacji, ktéra pézniej stanie sie
fundamentem Swiata Like a Dragon.

To ambitna opowies¢ rozciagnieta na
okoto 50 lat historii. W centrum zawsze
stoi Makoto i jego losy, a nie podrecz-
nik historii Japonii — wydarzenia s
ttem, nie wyktadem, cho¢ oczywiscie
odpowiednie realia zostang zachowane.
Podczas Summer Game Fest pokazano trzy
fragmenty réznych epok w zamknie-
tym demie - skala kazdego miasta
przypominata znane fanom se- /

rii Kamurocho, ale kazda
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miejscowka byta gestsza, a do
wiekszosci budynkéw bedzie
mozna wejs¢. Innymi stowy —
szykujcie sie na kolejne kilka-
dziesiat godzin zwiedzania kaz-

dego zautka.
- System walki to osob-
-+ na historia i wyglada jak pota-
czenie Like a Dragon z Soulsa-
mi. Sterowanie jest nietypowe
- lewa i prawa strona ciata odpowiadajg za
ataki lewa i prawa strong kontrolera. Bumpe-
ry to lekkie ciosy, triggery - ciezkie. Kombina-
¢je buduje sie poprzez rytm naprzemiennych
uderzen, kazdy atak mozna dodatkowo tado-
wad, przytrzymujac przyciski, a w miare poste-
péw w grze odblokowujemy nowe kombina-
cje. Dwa triggery naraz? Chwyt albo szarza.
Do tego dochodza przedmioty na D-padzie,
zmiana broni, blok i unik. Tak jak w serii Like
a Dragon nie ma klasycznego lockowania sie
na wrogach, wiec walka to bardziej czytanie
sytuacji niz sledzenie celu. Blok (przytrzyma-
nie) dziata, ale zuzywa wytrzy-
matos¢, a gdy podczas niego
wecisniemy lewy lub prawy
bumper, uruchomimy kie-
runkowe parowa-
nie. Idealne wyczu-
cie czasu i kierunku
ataku wroga daje paro-
wanie, a perfekcyjny unik
potrafi spowolni¢ czas
i wystawic przeciw-
nikéw pod kon-
tre. Brzmi

~

troche jak co$, co wymyslono po maratonie
Soulséw, ale bedzie to cos nowego.

Wstrzasnieta, zmieszana

Walki s3 mniej szalone niz w Yakuzie, brudniej-
sze, niczym brytyjska béjka po meczu Chelsea
z Arsenalem, gdzie kazdy cios faktycznie boli.
A gdy przeciwnik powali Cie na ziemig, nie
wstajesz od razu, tylko czekasz na odzyskanie
wytrzymatosci, turlajac sie i probujac zabloko-
wac ataki. Gra nie ma litosci, co jest swoistym
novum w serii. Otoczenie tez jednak jest bro-
nia: krzesta, butelki — wszystko moze polecie¢
w gtowe przeciwnika, a we fragmencie dema
osadzonym w Osace twércy zaprezentowali
walke z bossem dzierzacym miecz, z ktérym
starcie to istna walka o przetrwanie. Makoto
moze oczywiscie poza pigesciami uzywac bro-
ni jak n6z (szybkie doskoki, dobry w starciach 1
na 1) czy metalowa rura (kontrola grupy, ataki
obszarowe). Bror tym razem nie tylko sig nie
zuzywa, ale mozna jg takze ulepszac. tacznie
odblokujemy dostep do 13 typéw oreza.

Jednoczesnie gra bardzo pilnuje tonu. To
nie jest produkcja, gdzie po dramatycznej sce-
nie robisz misje o przebieraniu kurczaka czy
innego zelka. Humor istnieje, ale jest gestszy,
osadzony bardziej w klimacie historii, a nie ab-
surdalny. Troche mi to wszystko zaczyna przy-
pominac Yakuze O, ktérg uwazam za jedna
z najlepszych odston serii, zwtaszcza w mo-
mentach, w ktérych utrzymuje powazny ton
swojej epoki. Jednymi z najbardziej nietypo-
wych elementéw sa muzyka i postacie. Mako-
to Spiewa po angielsku podczas spaceréw po
miescie, a mieszkaricy klaszcza i nawet pfaca
za wystepy. W historii pojawia sie tez Orpheus
- przyjaciel gtéwnego bohatera i jednoczes-
nie przemytnik taczacy Japonie z Zachodem,
grany przez... Snoop Dogga. Tak, tego Snoopa.
To nie koniec niespodzianek. W Stranger Than
Heaven pojawi sie tez cyfrowa posta¢ wzoro-
wana na Tupacu Shakurze, raperze niezyjacym
od 30 lat, ktéry wcieli si¢ w postac o imieniu
Amaru (byto to zreszta drugie imig legendar-
nego rapera). To wywotato zreszta kontro-
wersje wsréd fanéw artysty, ktérzy zarzuci-
li Sedze, ze prébuije sie wybic na niezyjacym
artyscie, ale takie rozwigzanie zaproponowat
podobno sam Snoop Dogg.

Gra wyglada jak projekt, ktéry nie boi
sie ryzyka - historyczny pétswiatek, brutal-
ne walki, pie¢ epok i bohater, ktérego zycie
rozciaga sie na pot wieku. Jesli twércy do-
wiozg wszystko, co obiecuja dostaniemy nie
tylko najodwazniejsza gre w historii studia,
ale tez kolejnego kandydata do zjedzenia
kilkudziesieciu godzin naszego zycia. © Reper
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VIRTUA FIGHTER CROSSROADS
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o miesigcach szczatkowych doniesien

w koricu dostalismy ogrom informacji

odnosnie do nowego Bacha Faita. Eki-
pa Ryu Ga Gotoku zaskoczyta w najlepszym
tego stowa znaczeniu. Nacisk na realizm, kt6-
ry byt odczuwalny od pierwszych zajawek, be-
dzie miat przetozenie na ptynnos¢ walki oraz
blokowanie. Zadnego sztywnego stania, tylko
ptynne ruchy, tak jak to wyglada w rzeczywi-
stosci. Postacie beda robi¢ lekkie uniki oraz
sie odchylac, czyli to, co dawno temu widzie-
lismy w Kensei: Sacred Fist (pamiegta ktos te
bijatyke?), tylko na o wiele wigksza skale. Jesli
chodzi o sam system, wiele nie zdradzono, ale
prawdopodobnie nie zmieni si¢ diametralnie,
tylko bedzie dopieszczony z mysla o obecnych
czasach. Czu¢, ze wigkszy nacisk moze by¢ po-
tozony na walke na gruncie niz na jugglowa-
nie, ale kto wie? Cho¢ po co naprawiac cos, co
nie jest zepsute?

Najwiekszym zaskoczeniem jest wigksze
znaczenie trybu fabularnego, ktéry bedzie
tym, czym miat by¢ World Tour ze Street Fig-
htera 6, a w praktyce to bedzie Yakuza w so-
sie Virtua Fightera. Spore miasto oraz wiele
watkéw, ktoére maja sie przeplatac, co ma od-
bicie w podtytule. Gracze trafia do Vilasapa-
ry - wyspiarskiej metropolii znanej jako Mia-
sto Sztuk Walki, gdzie za uzycie broni palnej
grozi Smierc. Podczas wedréwki beda mogli
sie podejmowac dodatkowych zadan, spoty-
ka¢ mieszkaricow i stopniowo odkrywac taj-
ne uktady majace znaczenie dla catej fabuty.
Miasto bedzie sie sktadac z wielu kontrastuja-
cych obszaréw: od miejsc przeznaczonych do
odpoczynku, przez tetniace energia dzielnice
rozrywki, az po silnie strzezone centrum oto-
czone murami.

Catos¢ bedzie sie kreci¢ wokot nowej
twarzy - Cielo Salinasa, ktory bedzie chciat
sie stac najlepszym z najlepszych, walczac na
ringu i jednoczesnie walczac z przestepczos-
cia. Ale nie tylko Cielo jest tu na Swieczniku.
Wszystko zaczyna sie w chwili, gdy Sciezki
czterech obcych sobie oséb niespodziewa-

nie sie przecinaja. Ich decyzje - zaréwno pod-
czas walk, jak i poza nimi - beda ksztattowac
relacje, prowadzi¢ do réznych konsekwencji
i decydowa¢ o dalszych losach bohateréw.
W samej Vilasaparze po latach przelewu krwi
osiggnieta réwnowaga okazuje sie¢ chwiejna.
Sytuacje dodatkowo komplikuje prezydent
Bato, ktory zamierza wykorzysta¢ turniej
Vila Fight Fest jako element swojej kampa-
nii wyborczej, przeksztatcajac nielegalne wal-
ki w oficjalng dyscypling narodowa. W cieniu
tych wydarzen dochodzi tez do tajemniczych
zamachéw na mistrzéw sztuk walki, za kt6ry-
mi stoi nieuchwytny zabdjca znany jako Ba-
kunawa Killer. Biore to w ciemno, szczegél-
nie jesli scenariusz bedzie dobry. Z uwagi na
to, Ze jest za niego odpowiedzialny ,,Guyver”,
czyli David Hayter (gtos Snake’a z MGS-a), je-
stem raczej spokojny, gos¢ nie dos¢, ze potrafi
grac gtosem, to jeszcze ogarnia scenariusze.
A przeciez w ekipie jest tez Brad Kane, scena-
rzysta Ghost of Tsushima czy As Dusk Falls.

Starzy znajomi
Potwierdzonych jak dotad postaci mamy za-
ledwie kilka. W petnej wersji ma by¢ ich 16,
z czego Cielo, Stella oraz dwie, ktrych imion
jeszcze znamy, ale przewinely sie przez pre-
zentacje. Do tego potwierdzeni sg Pai Chan,
Wolf Hawkfield oraz Akira Yuki, a co z resztg?
Jacky byt przelotnie na poczatku prezentadji,
a zespdt chce, aby w finalnej wersji pojawito
sie nowe pokolenie, jak i weterani obecni od
poczatku serii. Wizualnie Virtua Fighter za-
wsze wyznaczat standardy. Crossroads z kaz-
dym zwiastunem prezentuje sie coraz lepiej,
modele postaci juz raczej nie zawstydza kon-
kurencji, jednak pod wzgledem stylu ekipa
idzie w innym kierunku. Animacje wyglada-
ja cudownie, zwtaszcza uniki przy blokowa-
niu. Dynamiczniejsze ujecia kamery, zmiany
przy atakach oraz na zakoriczenie pojedynku
- wszystko to bedzie wygladac efektowniej
i bardzo dobrze, Virtua Fighter byt momenta-
mi zbyt konserwatywny pod tym wzgledem.
Tryb fabularny zaoferuje zréznicowane
potyczki - od pojedynkéw jeden na jednego,
przezwalki przeciwko grupom przeciwnikéw,
az po widowiskowe starcia z poteznymi bos-
sami. Réwnolegle Crossroads wprowadzi
rozbudowany tryb Versus, umozliwiajacy
rywalizacje zaréwno na jednej konsoli, jak
i przez siec. Kod sieciowy z pewnoscia be-
dzie dziatac na bazie rollbacku, to juz stan-
dard, pozostaje tylko kwestia implementa-
¢ji. Czekam na Virtua Fighter Crossroads
prawie tak mocno jak na nowego Guilty Ge-
ara, a to juz cos znaczy. & Honsolite
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STELLAR BLADE: BLOGD RAIN

ez zaskoczenia zapowiedz kolejnej od-
Bs’(ony Stellar Blade rozpalita internet.

Z jednej strony zachwyty, bo fajna la-
ska, akcja, przemoc i klimacik, a z drugiej na-
gonka na standardy pieknosci, zboczenie ko-
reanskich twoércéw, bo Evie wyglada mtodo,
ma obcisty stroj i w kilku momentach widac
jej kragtosci. Po prostu klasyka. Najwyrazniej
bedziemy mieli kolejng kontrowersje na mie-
sigce przed premiera, ktoéra jeszcze nie jest
znana. W przeciwienstwie do pierwszej czesci,
wydanej przy wsparciu Sony, marka catkowi-
cie zarzadza teraz samo studio Shift Up, co za-
pewnia mu wiekszg niezaleznos¢.

Blood Rain pojdzie w znajomym, choé
nieco innym- kierunku. Nowa protagonist-
ka Evie, cztonek jednostki specjalnej tropia-
cej grupe terrorystyczna w miescie, preferuje
walke w blizszym kontakcie, pigchy i kopnia-
ki s3 wyptacane szczodrze z odpowiednia dy-
namika, jakiej mozna oczekiwac po tego typu
stylu walki. Wyglada to $wietnie, bardziej mie-
siscie, cho¢ tworcy potwierdzili, ze w dalszej
czesci-gry bohaterka bedzie uzywac mieczy
i innych broni, a kazdy nowy orez bedzie miat
swoj kontekst w historii. Histo-
rii, ktéra kontynuuje watki
z jedynki (tak, wracaja Nay-
tibas, gatunek ztowrogich
potworéw), ale bedzie . g
autonomiczna i zrozu: % .
miata dla kogos kto nie ,li_.j
gratw jedynke.

Wida¢, ze uniki
iinne techniki jak pa-
rowanie atakow wro- % 1
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ga czy reakcja w odpowiednim momencie
pozostana. Jednak ze wzgledu na mniejszy dy-
stans blizej tutaj bedzie do Spikeouta oraz in-
nych brawleréw niz tego, co wyczyniata Ewa.
W przypadku Blood Rain mozna zatozy¢, ze
ekipa szlifuje to, co juz stworzyta i rozwija sy-
stem. Widac to chocby po tetnigcym zyciem
miescie, petnym jednostek, gdzie mamy ttu-
my oraz ogrom detali. Metropolia bedzie ob-
szarem liniowym, ale gracze beda mogli wejs¢
chocby do sklepow. Tworcy obiecuja przy tym
bardziej rozbudowana zawartos¢ poboczng
niz w pierwszej czesci oraz poprawe interfej-
su, zwtaszcza w kontekscie przejrzystosci.

Jezyczek u wagi
Gra smiga na Unreal Engine 5, a zapre-
zentowany materiat zostat nagra-
ny na pececie. Jakim? Nie wiado-
mo, ale prawde powiedziawszy,
h _T" jesli to, co pokazano, nie be-
,‘ H " dzie pociete na segmenty (lub
. .. | nie bedzie mieszanka animacji
'z mocno oskryptowanymi sek-
wencjami), to nie widze, aby ta
gra w tej jakosci poszta na
‘1 obecnych konsolach  bez

srogich ciec. To, co jest i zapewne bedzie te-
matem przewodnim, to oczywiscie gtéwna
bohaterka. Gtéwny projektant powiedziat,
ze Evie celowo zostata zaprojektowana jako
drobna, mtodsza postac, aby lepiej oddac dy-
namike potyczek. Jej strdj, dos¢ obcisty, bar-
dziej mi przypomina co$ pomiedzy kombi-
nezonem pierwszych dzieci z ,Evangeliona”
potaczonym ze strojem Motoko Kusanagi niz
co$ perwersyjnego, chociaz potwierdzono, ze
w grze ponownie nie zabraknie mozliwosci
odblokowywania atrakcyjnych strojow. Na-
tomiast ujecia na ,assety” z cata pewnoscia
byty celowo dobrane, aby pokazac, ze ekipa
nie przejmuje sie opiniami narzekaczy z sieci
i chce mie¢ atrakcyjng posta¢ w swojej grze.
Szanuje w pefni takie podejscie. Reszta scenek
to typowo koreanskie inspirowanie sie tym,
€0 znaja (ujecia a la ,,Ghost in the Shell” z obo-
wigzkowym bohaterskim superlgdowaniem)
i bardzo dobrze, pytanie, czy fabuta i dialogi
beda wyzszych lotow, choc jesli system walki
bedzie dobry, to tak jak w przypadku historii
Ewy bedzie to traktowane jako mity dodatek,
a nie kluczowy element. Przy czym dodajmy,
ze Eve z jedynki i Evie z dwojki sa ze soba po-
wigzane, ale ta wiez pozostaje na razie stodka
tajemnica.

Pierwsze Stellar Blade byto swoistym po-
wrotem do czasow siodmej generacji, z na-
ciskiem na rozgrywke. Zapowiada sie, ze
w Blood Rain bedzie podobnie, tylko wie-
cej, lepiej i nieco inaczej. Nie obrazitbym
sie, gdyby za jakis$ czas zaskoczyli datg pre-
miery, ale sadze, ze potowa przysztego roku
to najwczesniejszy mozliwy termin. Kibicu-
je, czekam oraz bede sledzic kolejne oburze-
nia w sieci odnosnie do wygladu Evie, kto-
re zapewne dadzg wiele rozrywki do'czasu
premiery.. & Hensslite
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1666: AMSTERDAM
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istoria powstawania 1666: Amster-

dam to materiat na solidny serial

dramatyczny i dowéd na to, ze bran-
Za gier potrafi by¢ brutalniejsza niz Dark So-
uls. Patrice Désilets, tworca gry, to nie pierw-
szy lepszy gosc z LinkedIna. To cztowiek, ktory
wspdttworzyt Prince of Persia: The Sands of
Time (2003), a w 2007 r. pomdgt odpali¢
Assassin’s Creed - marke, ktéra do dzi$ druku-
je Ubisoftowi pienigdze szybciej, niz my zdazy-
my je wydawac.

Patrice rozstat sie z Ubisoftem w dos¢
nieprzyjemnych okolicznosciach, co finalnie
doprowadzito do narodzin 1666: Amsterdam,
ale juz pod skrzydfami THQ Montreal. Wszyst-
ko szto w miare dobrze az do momentu, gdy
w 2013 . THQ spektakularnie rozkraczyto sie
finansowo. Ubisoft wykupit studio w Mont-
realu razem z projektem i po nieudanych ne-
gocjacjach ponownie pozbyt sie Désiletsa, zo-
stawiajac go bez praw do wtasnej gry. Gosc
jednak sie nie poddat, w 2014 r. zatozyt Pana-
che Digital Games,a w 2016 r. odzyskat prawa
do projektu, ktory przez ponad dekade zdazyt
sie niezle zmieni¢ (pierwotnie gtéwnym boha-
terem miat by¢ sam diabet).

W tytule pierwsze skrzypce gra - cz za
zaskoczenie - Amsterdam. Miasto zbudowa-
ne na bogactwie i wptywach, ktére pod ele-
gancka fasada skrywa mroczny sekret. Wsréd
mieszkancow ukrywaja sie The Originals -
istoty zyjace od stuleci i manipulujace ludz-
mi dla wtasnych korzysci. Na ich trop wyrusza
Noa Brooklyn, Kolekcjonerka z przymusu, wy-
chowana przez starozytne plemie Zaindari. Jej
misja jest prosta w zatozeniach, ale trudna do

wykonania: odnalez¢ byty i odebrac im moce.
Na Steamie i Epic Games Store pojawito sie
okofo 30-minutowe demo, ktére pokazuje,
z jakim projektem mamy do czynienia. Gra,
podobnie jak Assassin’s Creed, bawi sie linia-
mi czasowymi, cho¢ tym razem mamy az trzy,
ktére sprytnie splataja sie w jedna historie.
Gioéwna o$ wydarzenn to Amsterdam
z 1666 r. To tutaj poznajemy Noe, ktéra pod-
czas rytuatu przy Swietym drzewie wybie-
ra swojego kociego towarzysza i oficjalnie
wchodzi w role czarownicy, rozpoczynajac ko-
lejny cykl walki z The Originals. Chwile p6zniej
gra przerzuca nas do wspétczesnosci, gdzie
sterujemy Clio - mtoda kobieta badajaca ta-
jemniczy list od swojego chorego ojca, Aaro-

na. W uniwersyteckiej bibliotece, przy wspar-
ciu profesora Lucasa, przeszukujemy ksigzki,
analizujemy wskazoéwki i odkrywamy, ze Clio
potrafi korzysta¢ z magii Nux, co pozwala jej
odczytac ukryta wiadomosc.

Komu kota?

To z kolei prowadzi do wizji przenoszacej nas
do 1999 r., gdzie trafiamy do Amsterdamu tuz
przed nowym tysiacleciem. Tam poznajemy
historie Aarona i Agnes - rodzicéw Clio - kté-
rzy podczas hotelowego pobytu biorg udziat
w dos¢... intensywnym rytuale seksualnym
z uzyciem $wiec, luster i starozytnych artefak-
téw. Finat tych igraszek jest absurdalny - Aa-
ron budzi si¢ jako kot, zaczyna eksplorowac
hotel w zatrzymanym czasie, przechodzi przez
dziwny, niemal metafizyczny korytarz i trafia
do 1666 r. (w sumie to do 1665 r., ale mniejsza
o wiekszos¢) prosto w ramiona Noi,zamykajac
catg petle czasowa w jedna spdjna narracje.

Sama rozgrywka taczy eksploracje, Sledz-
twa i akcje. Za dnia skupiamy sie na pozna-
waniu miasta, rozmowach i odkrywaniu se-
kretéw, noca natomiast przychodzi czas na
konfrontacje z nadnaturalnymi przeciwnika-
mi. Noa porusza si¢ po Amsterdamie z per-
spektywy trzeciej osoby, walczy i korzysta
z magii, uzywajac energii Nux oraz substangji
Lux pozyskiwanej z martwych obiektéw, cho¢
w demie ogranicza sie to gtéwnie do prostych
interakgji jak zapalanie pochodni czy wybér
kociego towarzysza. Tworcy obiecuja nielinio-
wosc i rézne podejscia do celdw, przy czym
zdecydowana wiekszoé¢ gry — okoto 80% -
rozgrywa sie w 1666 r., a wspdtczesnos¢ sta-
nowi jedynie niewielki fragment historii. Cie-
kawym dodatkiem jest wtasnie kot, czyli
w praktyce Aaron uwigziony w ciele zwierze-
cia, ktére wybieramy sposrdd kilku wariantéw
roéznigcych sie cechami, co moze sugerowac
co$ na ksztatt klas postaci. Oprocz sterowania
Noa pojawiaja sie tez rzecz jasna fragmenty
rozgrywki z perspektywy kota, pozwalajace na
wspinanie sie, przeciskanie przez ciasne prze-
strzenie i infiltracje miejsc niedostepnych dla
cztowieka.

Catos¢ dopetnia klimatyczna muzyka
kanadyjskiej wiolonczelistki i kompozytor-
ki Jorane, cho¢ sama gra na obecnym etapie
sprawia momentami wrazenie nieco przesta-
rzatej - zaréwno pod wzgledem gameplay-
owym, jak i fizyki czy mimiki postaci. Mimo
tego historia petna czarownic, mistycyzmu
i powiazan miedzy epokami potrafi wciagnac
i zostawia po sobie solidne kopniecie. To pro-
jekt troche dziwny, troche nieréwny, ale zde-
cydowanie intrygujacy. © Roger
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The Wolf Among Us 2 to przypadek gry,za ktéra trzeba byto napraw-
de dtugo trzymac kciuki. Od pierwszej zapowiedzi mineta prawie
dekada, studio zdazyto sie w miedzyczasie rozpas¢ i odrodzi¢, a mimo
to Bigby Wolf w koricu wraca na scene. Nowy zwiastun pokazany pod-
czas Summer Game Fest 2026 to juz trzecie podejscie do tego tytu-
tu, ale zarazem pierwsze, ktdre tak wyraznie komunikuje: projekt zyje,
dziata na silniku Unreal Engine 5 i celuje w premiere w 2027 r.

Akcja dwdjki rozgrywa sie mniej wiecej szeS¢ miesiecy po wyda-
rzeniach z pierwowzoru. Bigby - tym razem czesciej w roli zwierzy-
ny niz mysliwego — ponownie wplatuje sie w sprawe serii brutalnych
morderstw zagrazajacych uchodZzcom ukrywajacym sie w Basniogro-
dzie. Materiaty pokazuja, Ze mroczny kryminat i odzieranie basni z ilu-
zji wciaz graja tu pierwsze skrzypce. Neonowe ulice, zadymione bary,
przestuchania w pétmroku i zderzenie brutalnej codziennosci z przery-
sowanymi wersjami postaci z dzieciristwa budujg fenomenalny klimat.
Studio podkresla, ze choc zachowano podziat na odcinki, to tym razem
cata, zaplanowana na 8-12 godzin opowies¢ zostanie wydana w jed-
nym kawatku. Rdzeri rozgrywki to nadal narracyjna gra przygodowa,
w ktorej wiekszos¢ czasu spedzamy na rozmowach, przeczesywaniu
lokaciji, zbieraniu tropéw i podejmowaniu trudnych decyzji pod presja
czasu. Tradycyjnie stowa i gesty Bigby’ego wptyna na relacje z miesz-
karicami i kierunek $ledztwa. Przefozy sie to na rozgatezienia w scena-
riuszu, alternatywne $ciezki i r6zne warianty finatu. Tworcy obiecuja,
7e szczegoblny nacisk potozono na plynniejsze przeplatanie dialogéw
z krétkimi sekwencjami zreczno$ciowymi oraz interakcjami z otocze-
niem. Przesiadka na silnik Unreal Engine 5 pozwolita zespotowi pod-
krecic stylizowang, komiksowa oprawe wizualna. Charakterystyczne
cieniowanie, grube kontury i tta budzace natychmiastowe skojarzenia
Z papierowym pierwowzorem zyskaty mnéstwo detali, gtebie oswiet-
lenia i znacznie bogatszg mimike - wida¢, ze wazniejsze od fotoreali-
zmu jest spdjne, filmowe kadrowanie ujec. Dlatego wtozono mndstwo
pracy w ruchy kamery, animacje sylwetek i ekspresje twarzy, by dialogi
wygladaty jak zywcem wyjete z klasyki kina detektywistycznego.

Odswiezone wydanie pierwszej czesci trafi na obecne platformy
jeszcze pod koniec roku, dajac pretekst do przypomnienia sobie catej
historii przed premierg kontynuacji. Jesli wiec teskniliscie za Basnio-
grodem, dymem papierosowym i specyficznym potgczeniem ponu-
rego kryminatu z brutalng basnia dla dorostych, The Wolf Among Us
2 zapowiada sie na dtugo od-
ktadany, ale wreszcie w petni
realny powrét Wielkiego Zte-
go Wilka. Oby réwnie udany, [ HYPE
co wyczekiwany. © Mazd
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idze mechy, mysle: nowy Armored Core? Chwile pézniej mysle:

Gundam? Nie, i nagle jeden mech pada na glebe, wchodz3 gita-
rowe riffy, laduje gtéwny Mobile Suit, objazd kamery od tytu pokazu-
jacy stygnace silniki, zamykajace sie klapy, by zatrzymac sie na gtowie,
gdzie oczy i V-Fin nie pozostawiaja ztudzer — Gundam jak w morde jeza.
Bandai Namco obiecuje szybka akcje osadzong w nowym uniwersum
Gundam, gdzie gracze pokieruja losami RE-X - utalentowanego pilota
i protagonisty tego nowego rozdziatu. Przejmiemy kontrole nad Gun-
damem Helix, niezwykle mobilnym mechem, i wraz z charyzmatyczng
zatoga niedocenianych zotierzy podejmiemy prébe ocalenia ludzko-
Sci przed tajemniczym wrogiem. Biore to w ciemno, rozgrywki poka-
zali niewiele, ale wida¢, ze to bedzie mieszanka Armored Core z grami
akdji od Platinium i Capcomu. Po masie gierek dla dzieci bazujacych
na modelach do sktadania i $rednio am-
bitnych strzelankach sieciowych czas na
co$ powazniejszego. Stylistyka wyda-
je sie zblizona do tego, co miata ostat-
nia seria animowana (CG, nie WiedZma),
modele mechéw bardziej funkcjonalne, !
anie kolorowe. Ide o zaktad, ze kilka, jesli
nie kilkanascie najpopularniejszych wer-
sji bedzie dostepnych jako skarki. Jednak
najbardziej mnie cieszy, ze to moze by¢ £
cholernie dobra gra akcji z mechami,
o ktéra wielu prosito.

Szczegolnie ze gtéwnym orezem wydaje sie by¢ gigantyczny
miecz. Réwnie dobrze (btagam, nie) moga z tego zrobi¢ Soulsy, cho¢
watpie, raczej pdjda w akcje, aby kazdy poczut sie jak pilot niepowstrzy-
manej maszyny walczacy o przetrwanie na polu bitwy. Smokopodob-
ny gigantyczny przeciwnik prezentuje sie ciekawie, niezte potaczenie
fantastyki z technologia, podobnie jak ci mniejsi, kt6rzy zapewne beda
typowym miesem armatnim. Mato wiadomo, bo nawet na oficjalnej
stronie jest takie pitu pitu, Ze nawet fani mogga jedynie wrézy¢ z fuséw
(jest haro, te obte, lewitujace robociki na grafikach koncepcyjnych, ale
co z tego?) oraz mie¢ nadzieje. Wiemy, Ze nadzieja to pierwszy krok na
drodze do rozczarowania, jednak w przypadku GUNDAM ROGUE OR-
BIT naprawde nie moge sie doczekac. Zaciskam zeby, dodaje do listy
zyczen i wyczekuje wiekszej ilosci informacji (moze jakie$ demo?)

oraz konkretnej daty pre-
Qa5

miery, by wsigé¢ do Gun-
PSX

dam Helix i sia¢ chaos. 2027
r. zapowiada sie mecha-do-
brze! & Nensslite

EXTREME
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zesztym roku Fable wywotato po-

ruszenie animacjami gtéwnego bo-

hatera. Krytycy twierdzili wtedy, ze
facet kreci biodrami jak polujaca na klientéw
céra Koryntu. | tutaj tez zaszty zmiany. W no-
wej, trwajacej pot godziny prezentacji prota-
gonista Fable tazit juz jak chtop. Co nie znaczy
jednak, ze z gry uleciata aura kobiecej delikat-
nosci.

Studio Playground skupito sie tym ra-
zem na pokazywaniu, jak bardzo interaktyw-
ni i pamietliwi s3 mieszkaricy Albionu, ktérym
mozna zaimponowac dobrymi uczynkami lub
wkurzaé niegodziwosciami. Wypadto to jed-
nak niemrawo, jakbym ogladat prezentacje
The Sims 5. Nikt nie zwyzywat protagonisty,
nie obit mu mordy ani nawet nie nadziat go
na widty,a zamiast tego autorzy rozwodzili sie
nad tym, ze mozemy poslubic¢, a nawet zrobic
dziecko z mniej wiecej tysigcem wykonanych
recznie, dorostych NPC-6w. O ile ich oczywi-
Scie najpierw do tego przekonamy posiada-
ng kasg, nieruchomosciami czy bohaterskimi

wyczynami.

The Sims 5

Sita rzeczy przy tak ogromnej liczbie miesz-
karicow Albionu dialogi w takich relacjach
ograniczaja sie do dwoch-trzech sztywnych
zdari typu ,fadna dzi$ pogoda, skarbie”. Po-
dobny system funkcjonuje juz w niedocenia-
nym Mount & Blade 2: Bannerlord i nikt nie
robi z tego wielkiego halo.

Bardziej interesujaco wypadt natomiast
system kupowania i prowadzenia biznesow
takich jak karczmy czy sklepy. Zatrudniamy
do nich NPC-6w, co nie zawsze bedzie proste,
bo kazdy, oprécz obibokéw i zebrakéw, posia-
da w Fable konkretng prace, zasuwajac np.
jako rolnik, rzemiesinik czy drwal. Ludzie rea-
guja dynamicznie na stan bogactwa gtéwne-
go bohatera i na jego poczynania, przy czym
kazda osoba ma nieco inny kompas moral-

ny. Przyktadowo dla wioskowego szelmy zto-
dziejstwo jest czyms fajnym. Z takim klepto-
manem bedziemy mie¢, jako osoba z lepkimi
raczkami, $wietne stosunki juz na starcie, bez
rozdawania prezentow.

Inny $wir doceni to, ze jesteSmy morder-
¢, a w Fable mozna faktycznie zabi¢ kazde-
go dorostego NPC-a, ktory nie jest kluczowa
czesciag gtdwnego watku fabularnego. Po ta-
kich ,.czystkach etnicznych” cate wioskiw grze
moga sie sta¢ kompletnie opustoszate, zalud-
niajac sie dopiero po dtuzszym czasie genero-
wanymi losowo postaciami.

Ogniem i mieczem

Pytanie tylko, czy warto bedzie tutaj siegac po
miecz, tuk i ogniste kule? Patrzac na system
walki z dema, bytem przerazony tym, jak sta-
tyczne i pozbawione dynamiki byto starcie z
grupa straznikow. Zamiast solidnych uderzen
bohater wymieniat sie taktownie, niczym
grzeczna dama, sztychami z grupa zakutychw
pancerze biernych gtupoli, ktorzy zamiast ata-
kowac, czekali w kolejce na rozwdj wydarzen.
Lepiej wygladato btyskawiczne przetacza-
nie sie miedzy sztychami szablg a miotaniem
ptomieni. Uderzajace w oponenta fireballe
odrzucaty go do tytu jak szmaciana lalke, ra-
nigc przy okazji kolegéw, ktérzy znaleZli sie na
torze lotu ciata.

Mechanika star¢ uwzgledniata tez ,frien-
dly fire” - sojusznicy moga przez przypadek
zrobi¢ sobie nawzajem krzywde. Generalnie
jednak nazwatbym ten system dosy¢ ane-
micznym i w zasadzie nie dziwie sie, ze za-
miast prezentowac bitwy, autorzy skupili sie
na interakcjach z NPC-ami czy na fakcie, ze w
antagonistke wciela sie Hayley Atwell, aktor-
ka znana z gtéwnej roli w ,,Agentce Carter”.W
tym systemie potyczek po prostu nie ma sie
za bardzo czym chwalic.

Fable jest sandboksem petng geba. Ozna-
cza to, Ze od samego poczatku zabawy, gdy
opuszczamy rodzinng wioske, ktdrej miesz-
karicy w tajemniczych okolicznosciach zosta-
li nagle zamienieni w kamien, dotrze¢ moz-
na wszedzie. Sita przeciwnikow jest po prostu
skalowana dynamicznie do mocy protagoni-
sty. Brzmi to fajnie, ale eksploracja w demie
wypadta niewyraznie. Zamiast pokaza¢ nam
piekne krajobrazy, autorzy uparli sie, by demo
ograniczy¢ do mato urodziwej wioski z po-
wtarzalnymi, nijakimi teksturami gruntu. C6z,
Fable powstaje juz od 2018 r. i to widac: gra-
fika tytka nie urywa. Silnik ForzaTech chyba
faktycznie nadaje sie gtéwnie do wyscigow,
bo réwniez mimika i wykonanie twarzy w dia-
logach po prostu nie powalaja. & Zax
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LGREDZI OD SIEBIE

| Burcher

Mus
]

AKTUALNIE: BF 6, ARC Raiders, 007 First Light

Na Battlefield 6 obrazitem si¢ juz jaki$ czas temu. Za biedng
zawartosc¢ kolejnych sezonéw, stabe zmiany, nudne zadania
i grind. ARC Raiders (okazjonalnie Marathon) pochtania méj
czas online w 100%. Ale ostatnio wrécitem z ciekawosci, aby
odkry¢, ze dodano mistrzowski tryb znany z BF 4: Zniszczenie
(Obliteration). OMUJBORZE. Alez to jest sztos i nieustanna za-
dyma. Za to kocham BF-a i jesli bede tu wracat, to tylko dla
tego trybu. (...) Nadciaga drugi sezon podcastu Butcher X Cor-

§ so! Mamy juz zaklepane terminy nagran. Bedzie wiecej, dtuzej

i wcigz (nie tylko) o popkulturze. A kto jeszcze nie zna naszego
duetu - zapraszam w eter!

AKTUALNIE: to by sie przydat urlop, Zeby konsolg odkurzyg...

Zamiast znowu pisa¢, ze planuje ruszy¢ z odchudzaniem, to moge

W¥. sie pochwali¢, ze w miesiac ubyto 7 kg, wiec catkiem niezty wy-

A

nik - troche sportu, przypilnowana michai ,,samo sie robi”. O tyle
to dla mnie istotne, ze w wakacje najczesciej miatem tryb ,,do-
bra, zaczne od jesieni”, kiedy to na wadze byto, dostownie, gru-
bo! A tak jest szansa na pierwsze od dawna wakajki ponizej ,,set-
ki”. (...) Domykamy numer lipcowy, juz mamy projekty oktadek
na kolejnego specjala, dziatamy z ksigzka na listopad, a po drodze
oczywiscie wrzesniowe Extreme Party. Tylko kiedy tego nowego
Bonda odpali¢? (...) Mundial, poki co, nawet mnie wciagnat: sledze
wyniki, co$ tam typuje rekreacyjnie w ramach firmowego typera
(aktualnie 3. miejsce!). A myslatem, ze juz za stary na to jestem...

AKTUALNIE: Star Fox, The Adventures of Elliot, Castlevania: Portrait of Ruin

Po 17 latach przerwy powrdécitem stuzbowo do Chin, tym ra-
zem bunkrujac sie w miescie Tiencin. Postep, z jakim Chificzycy
rozwijajg swoje panstwo, przyprawia o zawrdt gtowy. Mozemy
sobie zartowac z systemu politycznego i ,,pracy za miske ryzu”,

| ale prawda jest taka, ze pod wieloma wzgledami nawet taka Ja-

ponia wyglada w poréwnaniu z tym krajem na przestarzatg, ze
o zdezelowanych Stanach Zjednoczonych nawet nie wspomne.
Wszystko $wieci, gra i btyska, kluby z muzyka na zywo to inna
liga, a do wygodnego zycia wystarczy telefon z jedna aplikacja.
Dostrzegam ograniczenia ustroju, podziwiam jednak pracowi-
tos¢ i determinacje. Imponujacy kraj.

AKTUALNIE: 007 First Light, LEGO Batman: Legacy of the Dark Knight, Directive 8020

Niedawno Roger po$miat sie z przyzwyczajeri redaktorow, czas
odrzuci¢ piteczke. Oczywiscie niezbyt mocno, cho¢ lekko pod-
krecona. Naczelny to gos¢, z ktorym idzie sie dogadac na kaz-
dym polu, ale wpierw musi zostac spetnionych kilka warunkow.
Przede wszystkim nalezy przebrnac przez etap ,,no nie wieeee-
em”, czyli miks marudzenia i jojczenia. Jezeli po tej fazie odrzuci
obgadywany temat, zaproponuj go za dwa tygodnie. Przygotuj
sie tez na nagfe: ,,ej, mordo, mam sprawe” o 4 nad ranem. Nor-
malnie jak ABW. Ach, i jesli podsuwa ci jakas gre, co to ,,wyglada
ciekawie”, uciekaj. Gdy do tego dodaje: ,jeste$ pierwszym, do
ktorego z tym ide”, wiedz, ze pieciu juz odméwito. A tak w ogo-
le chtop do rany przy46z (no nie dasaj sie, kochamy Cie!).

AKTUALNIE: 007 First Light

Mimo ze nie przepadam za ostatnimi odcinkami przygod agen-
ta Jej Krolewskiej Mosci, to First Light kupitem na premiere.
Myslatem, ze podobna rzecz nie przydarzy mi sie az do premie-
ry GTA VI, ale absolutnie nie zatuje. W chwili gdy pisze te sto-
wa, jestem dostownie na samym poczatku gry (alez Swietny
tutorial!), ale juz doceniam to pofaczenie Hitmana i Uncharted.

.| Poprosze jeszcze o tytuty na licencjach Mission: Impossible i Ja-

sona Bourne’a z podobnym gameplayem i... na premiere PS6

A moge czekac az do 2030 r. W odstawke poszedt za to Switch 2,

niemniej to wtasnie ten sprzet pojedzie ze mna na wakacje. Hy-
rule czeka na mnie juz trzeci rok!

Nie podoba mi sie to, jak wyglada sytuacja duzych wydawcow
gier w Polsce. Sony i Microsoft zawinety stad swoje oddziaty,
coraz wiecej gier PR-owo ogarnianych jest przez zagraniczne
agencje z pominieciem naszego kraju, tytuly Square Enix i kil-
ku innych duzych graczy, mimo przedstawicielstwa w Polsce,
trafiajg do recenzentéw dopiero na premiere, podczas gdy
inne regiony dostaja je nawet dwa tygodnie wczesniej, a ostat-
nio nawet tworcy nowego Control zorganizowali sobie event
w Warszawie praktycznie sami. Mam wrazenie, ze Polska juz
jakis czas temu, bo przeciez w miedzyczasie zniknety tez lokal-
ne oddziaty EA czy Ubisoftu, spadta do Tier 2, albo nawet 3, na
Swiatowej mapie wptywow. Szkoda.

AKTUALNIE: Mina the Hollower, Croc, Fatal Frame |l

Ostatnie miesigce to kilka fajnych zleceri do naszych wydaw-
nictw specjalnych oraz - jesli chodzi o prace z elementami
tworczymi - dokoriczenie mojego drugiego fakultetu w ra-
mach poznanskiego groznawstwa. Kilkanascie tygodni petnej
ruchomych obrazkéw opowiesci o grach platformowych, przez
kazdy ich podgatunek i kazda ere miedzy NES-em a PS6. Robo-
ta satysfakcjonujaca, ale zajeta mi mné66stwo czasu. Najbliz-
szy czas to troche odpoczynku, duzo ogrodu, gor, festiwali mu-
zycznych - wszystko, by natadowac baterie przed zawodowymi
hasztag zmianami. Owszem, po dekadzie w jednym bagienku
wypadatoby poszuka¢ nowych wyzwan, nie zaleze¢ sie!

AKTUALNIE: God of War: Ragnardk

i To niesamowite, jak krete bywajg drogi do spetniania marzen!

W dziecinistwie z zapartym tchem patrzytem w gwiazdy, ma-
rzac o kosmosie. Zycie ostatecznie pokierowato mnie na uczel-
niang katedre zamiast na pokfad startujacej rakiety, ale dzi$
ten dzieciecy zachwyt wraca z potezna sita! Wtasnie ruszylismy
z fenomenalnym projektem: wspottworze program kosmiczny,
w ktorym moi studenci szukajg innowacyjnych rozwigzan tech-
nologicznych dla JAXA (japoriska agencja kosmiczna). To fascy-
nujace widzie¢, jak btyskotliwe mtode umysty zderzajg sie z tak
gigantycznymi wyzwaniami, a ja ciesze sie, ze moge ksztatto-
wac nowe kadry - wybitnych ludzi, ktérzy juz wkrotce moga
poprowadzi¢ japonski program kosmiczny!

AKTUALNIE: Pragmata, Star Fox

Wszyscy jaraja sie zapowiedziami State of Play czy Xbox Show-
case, a cichaczem przeszedt festiwal Steam Next, gdzie mozna
byto ogra¢ demka wielu peretek indie jak chociazby Takeover
2, ktére w moich oczach zapowiada sie na najlepsza bijatyke
chodzong ever (stylistyka Streets of Rage 4 + system walki ro-

- dem ze Street Fighera). Przekozacko wypada takze nowy klon

Hotline Miami - Kusan: City of Wolves albo Maximum Thunder-
ness - rasowy shmup w rogalikowej formule z soundtrackiem

. z kreskowek z lat 90. Fani metroidvanii musza sprawdzi¢ uro-
_ cze Well Dweller oraz Transylvania Adventure of Simon Quest.

PS. Po odwiedzeniu tegorocznego Pyrkonu jestem w szoku, jak
duzy progres zanotowaliémy w organizacji tego typu imprez.

AKTUALNIE: Guilty Gear -Strive- 2.0, Dead or Alive 6 Last Round,

»Piekna” wakacyjna pogoda sprzyja ogarnianiu zalegtosci
w ludzkich interakcjach. Ptynne spotkania to norma w tym
okresie, nie zeby nie byty przez reszte roku. Jeszcze ich troche

1 bedzie az do Extreme Party, kalendarzyk mam juz zajety. Jesz-

cze wyjazd do stolicy Guinnessa, dawno mnie tam nie byto,
a jak wiadomo, Guinness najlepiej smakuje na ojczystej ziemi.
Przy okazji jeszcze inne miejsce sie zaliczy. Moze znowu KKW?
Czemu by nie? Nie liczac cukrzycy, jestem ksigzkowym przykfa-
dem zdrowia w przeciwieristwie do réwiesnikow. Extravaganza
zapowiedzi gier na 2027 r. za nami, kilka zaskoczen byfo, cho¢
czas pokaze, co ostatecznie z tego wyjdzie. O czym pewnie po-

. gadamy w najnowszym odcinku podcastu ,,PoGRAduszki”.

PSX
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O gierkach od serca

ANONIM

God of Woke

ozna pomysle¢, ze ktos w Santa Moni-

ca Studio jest trollem i zapowiedz God
of War: Laufey miala zirytowaé obie strony
dyskusji. Samce alfa moga lamentowa, ze ,ba-
bom gra¢ nie bede”, za to progresywni w tonie
»czemu nie ma czarnoskorych elféw” moga
utyskiwa¢, ze skoro juz si¢ robi ukton w strone
kobiet, to policzkiem jest brak zmiany tytutu
na Goddess of War.

W sumie zmiana moze nie bytaby takim
glupim pomyslem. Czes¢ ciegdéw, jakie Laufey
zbiera, wydaje mi si¢ bowiem podyktowana
rozczarowaniem, iz to pelnoprawna odstona
serii. Takowa natomiast powinna mie¢ Krato-
sa i basta. Tak to jest by¢ wiezniem wlasnego
sukcesu. Zmiana nazwy na co$ w stylu Laufey:
God of War Story moze bylaby tylko forma
placebo, ale moze tez ulatwilaby raptusom,
wydajacym werdykt na temat calej gry po
obejrzeniu trailera, przetkna¢ fakt, iz to swe-
go rodzaju spin-off. Ochtonaé mogltby choéby
David Jaffe, ktéry ma wieczny bdl d... o to,
ze po GoW nic mu juz w karierze nie wyszlo,
i ktory juz wie, ze tytul nie odniesie sukcesu,
bo jest pozbawiona pomystu na siebie kupa.
Kiedy na premierowym wideo widze walke
z jakims$ potwornym kwiatkiem, to nie potra-
fie zrozumieé, czemu mialbym sie podnieca¢
tym tak samo jak szlachtowaniem minotau-
réw. Ale tez czytam wywiady z niejaka Ariel
Lawrence, pelniaca przy tej odslonie role
Game Directora, i rozumiem, ze ludzie czuja
kreatywne wyzwanie w wypromowaniu nowej
postaci, stworzeniu nowego $wiata i dla wielu
podjsécie winnym kierunku bedzie do$wiadcze-
niem od$wiezajacym.

Jestem ponadto skory zalozy¢ sie o flasz-
ke, ze finalnie, niezaleznie od jekéw, GoW:
Laufey bedzie sukcesem. Bo Santa Monica
to studio, ktére zwyczajnie nie schodzi poni-
zej pewnego poziomu. Ponadto gdy sie¢ mysli
o budowaniu franczyzy nalata, to trzeba w niej
wiecej niz jednego herosa z krwi i koéci. Na-
tomiast juz w kolejnej odstonie Laufe pojedna
sie z Kratosem i Atreusem, rusza w §wiat jako
szcze$liwa rodzina i bedzie co-op na trzech
graczy. Zobaczycie.

[1] biska deatu w swoej lasie JE2 suner, nowe pomysty w gatunku [EE] bardzo dobra
srecnia Y ponizej srecniej &3 staba [P bardzo staba [ zenada (1] dno, gorze; byé nie moze

1= sl
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Oni-mech-usza

ema powracaja, co jest cholernie dobre

pod wieloma wzgledami. Jednak nie za-
wsze demo spelnia swoje zadanie albo spetnia
je az zbyt dobrze. Nowa Onimusha od dhuz-
szego czasu byla na moim celowniku, jednak
po zaliczeniu dema trafifa na liste ,kiedy$” Od
poczatku miatem mieszane uczucia, zwiastuny
mnie nie przekonywaly, ale seri¢ dobrze wspo-
minam, wiec sprawdzitem demko i przez prak-
tycznie caly czas zastanawialem sig, czemu to si¢
nazywa Onimusha. Owszem, japonski klimacik,
pochtanianie dusz i tym podobne, ale cato$¢ jest
nijaka. Moze to kwestia obecnej generacji, na
ktorej wiele gierek wyglada bardzo podobnie
do siebie. Walka jest banalna, przeciwnicy nic
w zasadzie nie robig, dopiero z bossem mialem
jakiekolwiek wyzwanie, wynikajace gléwnie ze
sprawdzenia, czy mam stosowa¢ parry, uniki czy
blok. Jesli demo ma mnie zacheci¢ do inwestycji
zaréwno czasu, jak i kasy w nowa gierke, to na
tym polu catkowicie polegto.

Pragmata kupila mnie prawie z automa-
tu, Warhammer Survivors katowalem kilka
dobrych godzin, a Onimusha? Mehhh, totalne
mehhh, ani to ciekawe wizualnie, ani fajne,
ani zachecajace do zobaczenia wiecej. Mozna
mie¢ nadzieje (mimo iz nadzieja to pierwszy
krok na drodze do rozczarowania), ze pelna
wersja bedzie blizsza temu, co oferowala seria,
ba, moze nawet bedzie to dobra opowies¢inie-
najgorsza gra. Jednak demo, jakie Capcom wy-
puscil, by zacheci¢ do zakupu tych, ktérzy nie
byli pewni, to najgorsza forma reklamy i nie-
wykluczone, ze idealny przyklad tego, co na
nas czeka. Z drugiej strony moze to wlagnie lu-
dzi przekona - zero wyzwania, w miare fadna
grafika, prosta rura, ztudzenie zagadek dajace
poczucie, ze co$ robimy. Z kolei demko War-
hammer Survivors, do ktérego bytem $rednio
przekonany, dostownie po kilku minutach we-
ssalo mnie do tego stopnia, ze po kilku godzi-
nach juz wiedzialem, ze to bedzie kolejny po-
chlaniacz mojego wolnego czasu. Fajnie wiec,
ze dema wracaja do lask, mozna sprawdzi¢ so-
bie giereczki przed premierg, a przynajmniej
przed zakupem. Czasami demko w zupelnosci
wystarczy i to nie jest nic zlego.

L 3K0S0

Targiereczki

awno za mng czasy ogladania konferencji

na E3 na zywo, dawno tez z tylu czasy nie-
skrepowanej podjarki czerwcowymi konferen-
cjami z zapowiedziami gier. Wszak i Final Fan-
tasy doczekalo sie remake’u, i prawie wszystkie
Residenty, i Tomb Raidery, a nawet Shenmue.
Co mialo triumfalnie powrdci¢ po latach, juz
wrdcilo, co miato wstaé z grobu, wstato — robi-
my wiec trzecie kétko w recyklingu i mielimy
marki, ktére w latach 90. zdefiniowaly gaming.
Na reinkarnacje juz raczej nie czekam, szczerze
zaskoczyloby mnie juz chyba tylko postawione
na nowo Xenogears, w ktore zwyczajnie przesta-
tem wierzy¢. Wygrzebane nowe wersje Splinter
Cell, Viewtiful Joe czy WipEouta oczywicie by
mnie uradowaly, ale podjarkometr nie przebilby
dawnych rejestrow.

To powiedziawszy, wciaz jaram si¢ tymi
czerwcowymi dniami, gdy X plonie bardziej
niz rosyjskie rafinerie. Cenie nowe, $wieze
podejscia, bo to trudne czasy dla nowych
marek, zwlaszcza tych z segmentu AAA lub
pietro nizej, gdy trzeba duzo wylozy¢, a jest
ryzyko, ze si¢ nie zwréci. Kibicuje, réwniez
z pobudek patriotycznych, naszemu The Blood
of Dawnwalker oraz Saw: Genesis, wypatru-
je 1666 Amsterdam od ojca Assassin’s Creed
Patrice’a Désiletsa, trzymam kciuki za Stran-
ger Than Heaven i pigkne Vivarium, ktore
wygladajak grywalne pasmo anime na Polonii
1. Oczywiscie bede tez cial pila mechanicz-
na w nowych Gearsach, czekam na szczegdty
w temacie Persony 6, rzecz jasna skoncze sta-
re-nowe Final Fantasy VII i bede obserwowat
entuzjazm zwiazany z premiera Resident Evil
Veronica.

Czerpie duzo radosci z ogladania tych
konferencji, udziela mi sie entuzjazm studiéw
stojacych za tymi grami. To kolorowy targ wizji
i talentéw, na ktérym kazdy z nas co$ znajdzie,
nawet je$li w promocyjnej cenie, ale i zawdd nie-
jednego sprzedawcy, ktérego zawiody przewi-
dywania dotyczace fajnosci jego kramiku. Coz,
branzunia. Ale niezaleznie od efektéw czlowie-
kowi faduja si¢ akumulatory na kolejne miesiace
i zwyczajnie czerpie rado$¢ z faktu, ze jest gra-
czem i jeszcze tyle dobrego przed nim.

dobra ponadprzecietna

Ceny gier podane w recenzjach 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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eloper: Alkimia Interactive WErgiai

&

rewno” - to jedno z najczesciej pojawiajacych sie okreslen

wobec wydanego w 2001 r. przez Piranha Bytes Gothica. Po
cwierci wieku Alkimia Interactive do spotki z THQ Nordic postanowi-
fo przywrocic te legende do zycia. Czy sie udato? | tak, i nie. Gothic Re-
make to dokfadnie to samo drewno, tylko solidnie zaimpregnowane
i dobrze pobejcowane. Mimo ze fani pierwowzoru bedg wniebowzieci,
to dla wspofczesnego, postronnego gracza zderzenie z ta produkcja
moze sie okazac bolesne i rozczarowujace.

»Witamy w Kolonii”
Zdecydowanie najmocniejsza strong ,nowego” Gothica jest to, jak wy-
glada. | wcale nie mam na mysli technologicznego triumfu, bo Unre-
al Engine potrafi ptatac typowe dla siebie figle. Gra dziata miejscami
ponizej 30 klatek, animacje szwankuja, a otoczenie w tle ostro smu-
zy. Mimo to wizualny powrét do Kolonii robi piorunujace wrazenie
w poréwnaniu z pierwowzorem. Piekno Gorniczej Doliny polega na
jej surowosci i siermieznosci, a poszczegolne lokacje z naciskiem na
obozy nigdy nie prezentowaty sie tak sugestywnie i nastrojowo. Co
wazne, tworcy nie zmieniali niczego na site. Dodali moze kilka nowych
mostkow, a tam i 6wdzie zagescili krzaki, ale po mapie wciaz $miga-
my Sciezkami zapamietanymi z oryginatu. Doktadnie
wiemy, gdzie czai sie kretoszczur, a gdzie szu-

kac chrzaszczy do potrawki Snafa. Pod katem

klimatu i eksploracji chce sie tu po prostu byc

i chtonac ten sSwiat doktadnie tak, jak miato to miejsce 25
lat temu.

mozna powiedziec o voice actingu, ktory jest jakas kpina.

Ogolnie lip sync w tej grze lezy. Bezimienny, ktérego gtos

w oryginale nie byt moze wybitnym popisem aktor-

skim, brzmi z kolei, jakby ktos go wyprat z emog;ji

i zastapit meskim odpowiednikiem syntezato-

ra lvona. Stucha sie tego okropnie, co dziwi

tym bardziej, ze reszta postaci, zaréwno

tych istotnych z punktu widzenia fabuty,

jak i zwyktych NPC-6w, brzmi bardzo przyzwoicie.
Wyglad swiata i jego estetyka to jednak nie wszystko.

Wazne jest to, jak sie w nim odnajdujemy i jak go doswiad-

czamy. To kolejne fundamentalne elementy budujace kli-

mat Gothica. Kolonia od poczatku wita nas bowiem

e

q -

7
)

bezwzglednoscig i to akurat element, ktory przenie- o

siono bezbtednie. W grze do wszystkiego do- /
chodzi sie ciezka praca, a poczucie bezrad- [ -
.I.J ¥
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nosci jest niesamowicie immersyjne, co przektada sie na niezwykle
satysfakcjonujacy proces progresu naszej postaci. Kazdy punkt zain-
westowany w rozwoj umiejetnosci jest tu realnie odczuwamy pod-
czas rozgrywki. Trzeba jednak wyraznie rozréznic zdrowy, oldskulowy
poziom trudnosci od frustrujacego archaizmu, ktory dominuje w tym
remake’u. Jesli okresli¢ Gothica grg wymagajaca, to tym, czego przede

I TO TA SAMA GRA, CO 25 LAT TEMU,
ALE POSTAWIONA NA NOWYM SILNIKU

wszystkim oczekuje od nas remake, jest bezgraniczna wiara w nostal-
gie. To ona ma okry¢ ptaszczem milczenia mase mankamentow, ktore
dla fana beds ,,gothicowym klimatem”, ale dla reszty bariera nie do
przejscia. Bo to, ze gra nie prowadzi nas za reke i nie utatwia eksplora-
cji Swiata, to jedno. Ale gdy fundamentalne systemy zaczynaja przera-
dzac frustracje we wkurzenie, cytujac ksiedza Natanka: ,,Wiedz, ze cos
sie dzieje”. A dzieje sie to, ze Gothic Remake to dostownie ta sama gra,
co 25 lat temu, ale postawiona na nowym silniku. Zawierajaca cate do-
brodziejstwo inwentarza, ktore cwierc wieku temu doprowadzato nas
do szewskiej pasji, a takze za ktore jg pokochalismy. Skta-

PSX EXTREME
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matbym, gdybym napisat, ze nie cieszytem sie na powrét do Karnej
Kolonii, ale spodziewatem sie czegos... innego. Momentami czutem
sie bowiem, jakbym grat w remaster; a nie remake.

Ogromny w tym udziat razacej liczby btedow i braku odwagi
tworcow do uwspotczesnienia fundamentalnych mechanik. Ogolnie
ta gra w stanie, w jakim zostata wydana, nie powinna by¢ dopuszczo-
na do sprzedazy. Na przyktad niektore z gtéwnych questow wiesza-
ja konsole. Poza tym mnéstwo przedmiotéw ma btedny hitbox, co
w praktyce oznacza krecenie sie np. wokét chwastu, bryty rudy czy
szafek i skrzyn w celu znalezienia odpowiedniego momentu na lot.
Postacie w obozach potrafig znikac, a w trakcie walki majg ,,hu-
mory” i zwyczajnie moga sie rozmysli¢, schowac bron i czekac
na spotkanie z przeznaczeniem. Dobrym przyktadem sa np. har-
pie, ktore nie chciaty pikowac do wal-

Spetnienie marzen
3 GROSZE

ZABLOGKI: Gothic Remake w dniu premiery na konsolach wywotat we
mnie bardzo mieszane odczucia. Gra byta ograniczona do 30 klatek,
petna bieddw i probleméw, a na domiar ztego kilkukrotnie wyrzucita

A 5 mnie do menu konsoli. Na szczescie tworcy zareagowali bardzo szybko,
wydajac trzy aktualizacje w kilka dni i usuwajac najwieksze bolaczki, a nawet zdotali
odpali¢ tryb 60 klatek i wigcej. Szacun! Go do samej gry, wiasnie ja skoriczylem i musze
przyznac, e im dalej, tym lepiej. To powinno byc motto tego Gothica. Swietny
klimat, mnostwo dodatkowych smaczkow i nowych questow, no weiaga jak
chodzenie po bagnach. Dia fandw Gothica fen remake fo froche spetnienie
marzen. Jest jeszcze sporo technicznych rzeczy do poprawki, ale wszystko
zostanie niebawem naprawione (Roger; czlowiek wielkiej wiary ;).

ki bo... blokowaty je ich wtasne nogi. . T~ nas ,,na strzata’, jedyna skutecznga takty-
Z kolei NPC, ktory prowadzit mnie oy Iﬂ-&&m“ [T a0 . kajest wiec zasada polskiej szkoty bok-
w danym quescie, nie ruszy sie dalej, T su: ,,doskocz, przypieprz, odskocz”. Jesli
poki ich nie pokonam. Pot biedy, je- 3 " Yo L jednak zaatakuja nas dwa stwory jedno-
sli mamy akurat bron dystansowa, bo ; =1 L~ gl ' czesnie, najlepiej odtozy¢ pada i pocze-
inaczej trzeba przygotowac wyprawe : g ¥ - —— 1. kac nasmierc. Mimo ze w teorii dodano
od zera. Przeciwnicy czesto wpada- - 'h — - “'\ wremakelu parowanie, riposty i akro-
ja tez pod tekstury i gdy chcemy lub = - i =4 batyke, to w praktyce 75% zestawu
musimy ich pokona¢, nalezy wczytac ' s k; ruchéw okazuje sie bezuzyteczne. Po
gre od poczatku. No i s3 gobliny, kto- X B e . wyuczeniu pierwszej lepszej umiejet-
re rzucajg w nas kamieniami wielkosci of P T nosci walka staje sie trywialna i nud-

pchet, bez zadnego okienka na reakcje

bloku. Ktos, kto na to wpadt, zastuguje na osobny krag piekielny.
Frustruje tez brak intuicyjnosci w zarzadzaniu ekwipunkiem oraz
to, ze bez wzgledu na to, czy korzystamy z pochodni, czy miecza
~ postac¢ wchodzi w co$ w rodzaju ,.trybu bojowego’. Skutkuje to
tym, ze normalna interakcje odpalamy ,,X”, a gdy mamy w reku np.
pochodnie, to juz ,L2+X”, bo inaczej wykonamy przypisany do ,,X”
atak. Moze to kwestia przyzwyczajenia, ale po 25 latach, jakie mi-
nety od wydania pierwowzoru, mechaniki odpowiedzialne za takie
akcje s dzi$ rzecza niedopuszczalna. Wine za to ponosi spartolony.
w moim przekonaniu system walki.

Ale zanim o walce, stow kilka o craftingu, bo gra jest trudna,
wiec wypada zaopatrywac sie w to i owo, ewentualnie wytwarzac po-
trzebne przedmioty. Ogolnie jest OK, choc ten element gry ma jeden
problem. Wiekszos¢ rzeczy wymaga przewaznie jakiegos hipertajne-
go sktadnika. Niewazne, ze sakwa Ci sie przelewa, gubisz ziota i inny
ztom. Do wytworzenia potrzebujesz akurat wina, ktorego butelek jest
moze ok. 20 w grze. Podobnie z kowalstwem - tatwiej zattuc kogos
i ukrasc przedmiot, niz samemu wytwa-
rzac. Twoércy dodali za to... wspinaczke, g~
ktora nic do gry nie wprowadza. Ot po ‘
prostu sobie jest, bo moze ktos bedzie
miat ochote sie powspinac. '

»Pierwsza luta w pysk”

Walka jest chyba najbardziej newralgicz-
nym elementem gry. W koricu to action
RPG. Juz w prezentacji dema potyczki
wywotaty sporo komentarzy, gtéwnie
ze strony fanéw. Twdrcy mocno ekspe-
rymentowali wtedy z mechanikg i szli
w strone rozwiazan analogicznych do
For Honor, za co dostali po gtowie. Postanowili wiec wrdci¢ do systemu
sprzed 25 lat w mysl hasta ,,wuj, zostaw tak”, stosujac jedynie pewna
systemowa kosmetyke. Ataki s kierunkowe (kwadrat to cios z lewej,
kotko z prawej), a wraz z treningiem u nauczycieli animacje bohatera
sie zmieniaja. Niestety starciom brakuje ptynnosci, dynamiki i przede
wszystkim satysfakgji. W pierwszych godzinach, gdy kretoszczur ma

W

na. Co gorsza, podstawowe uniki blo-
kuja animacje postaci i wystawiaja nas na ciosy - realng mobilnosc
daje dopiero zaawansowana akrobatyka. Do tego dochodzi drama-
tyczne Al przeciwnikow. Walka, ktéra powinna by¢ wiec solg tej gry,
zZwyczajnie rozczarowuje.

Odnosze wiec wrazenie, ze tworcy z Alkimia Interactive mie-
rzac sie z legenda Gothica, panicznie bali sie gniewu fanow wo-
bec jakichkolwiek odstepstw od trzonu rozgrywki zaproponowa-
nego w pierwowzorze. W efekcie stworzyli produkcje bezpieczna
i paradoksalna, wobec ktérej najwiekszym zarzutem jest to, ze za
bardzo przypomina swoj pierwowzor. Ostatecznie dostalismy gre,
ktéra uwypukla i wynosi na zupetnie inny poziom zaréwno to, za
co ja pokochano, jak i znienawidzono. Ludzie okreslaja Gothica jako
»hardcore RPG”. Dla poczatkujacego gracza moze i tak jest, ale im
gtebiej w las, tym coraz bardziej okazuje sig, ze to po prostu , find
and loot better equipment”.

Jako fan liczyfem na gre na miare wspétczesnych mozliwosci, kt6-
ra zalotnie pusci do mnie oko nostalgicznymi nawigzaniami, ale dosto-

suje gameplay do wspoétczesnych stan-

= dardow.A te przez ostatnie 25 lat mocno

sie przeciez zmienity. Odnosze jednak

wrazenie, ze dostatem skansen z absur-

' dalnie drogim biletem wstepu wobec ja-

'+ kosci, jakg prezentuje. W moim przeko-

naniu gra dobitnie pokazuje jednak to,

jak poteznym narzedziem jest nostalgia

i jak wiele jestesmy w stanie wybaczyc,

araczej zaptacié, by poczuc sie jak cwierc

wieku temu. 259 zt za cyfre i ok. 200 zt za

pudetko to wygdrowana cena jak na bej-
ce lub impregnat. & Hochaniec

CETENTEICE VRS T R ETTNEY Dobrze wrdeic do Gorniczej Doliny

izadania, poziom trudnosci
techniczny dramat, frustrujace mecha-
niki, jesli nie jestes fanem poczekaj

izjes6 przy ognisku kotlet ze $cier-
wojada, ale gdybym kupit te gre na
premiere, 0iro bym sig wk...
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Cena: 114 zt Gatunek: dungeon crawler Deweloper: Leap Studio Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 7

Cena: 99zt / Game Pass Gatunek: RPG turowe Deweloper: Cococucumber Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 16

statnio gry z dylogii Hades staty sie wzorcem dla wielu ty-

tutéw z gatunku dwuwymiarowych dungeon crawleréw/
roguelike’ow. Nasladowcow jest wielu, ale niektore klony okazaty
sie catkiem udane, jak recenzowany wtasnie Realm of Ink, debiutu-
jacy m.in. na PlayStation 5. Pierwsze, co rzuca sie w oczy, to ,atra-
mentowy” styl grafiki. Nie jest to oczywiscie nowos¢, bo kilka gier
korzystato juz z tego patentu. Realm of Ink jednak wyjatkowo taka
koncepcja pasuje, a na pewno zwraca naszg uwage.

Realm of Ink to ,dungeondéwka” z izometrycznym rzutem
kamery z elementami akcji i RPG. Wcielamy sie w orientalng wo-
jowniczke imieniem Red, ktéra rzuca wyzwanie przeznaczeniu, by
napisac swoja historie - dostownie i w przenosni. Koncepcja ta
sprawdza sie znakomicie, poniewaz, zaleznie od podjetych decyzji,
powstajaca ksiega naszych loséw za kazdym razem moze inaczej
wygladac. Kazda rozgrywka polega na przemierzaniu kolejnych lo-
kacji i wyrzynaniu znajdujacych sie tam wrogdw, by przejs¢ dale;.
Czesto dostepna jest wiecej niz jedna Sciezka decydujaca o nagro-
dach i wzmocnieniach, a czasem aktywujaca wyzwania specjalne.
Red ma réwniez dostep do atutéw, zdolnosci i eliksirdw, ktore po-
magaja jej w misji. Atuty zapewniajg zaréwno wzrost statystyk, jak
i aktywny efekt z wielu dostepnych. Niestety, jesli chodzi o eliksiry,
nie zawazytem, by dawaty wiekszego kopa. Wszystkie umiejetnosci
sg oparte na tytutowym atramencie zdobywanym za pokonanych
wrogdow. Rozwoj postaci i elementy roguelike nie oferujg nic ory-
ginalnego, ale wystarczajg, by bawic¢ sie naprawde dobrze. Same
ataki Red to standard, czyli szybki badz silny, ale wiecej nie trzeba,
by Swietnie sie bawi¢. Szkoda tylko, ze bohaterka posiada mato slo-
téw na umiejetnosci atramentowe, bo tylko dwa.

Oprawa wizualna gry jest utrzymana w stylistyce wschod-
nioazjatyckiej. Projekty lokacji s3 mite dla oczu, a réznorodnosc
przeciwnikéow spora.
Szkoda tylko, ze znowu
skalowanie postaci na
duzym TV przy graniu
na PS5 pozostawia spo-
ro do zyczenia. Nalezy
za to pochwali¢ oprawe
dzwiekowa budujaca od-
powiedni klimat. Zabra-
kto wprawdzie poloniza-
cji,ale mimo to Realm of Ink jest tytutem, z ktérym dobrze spedzic
nieco czasu, zwtaszcza jesli podobaty nam sie oba Hadesy. @ Aysnel

+ oprawa audiowizualna, historia,

przyjemna walka Teraz kazdy moze napisac wiasna
= brak oryginalnosci, eliksiry, mato slotéw historie SWojeqo Zycia.

na umiejetnosci
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Swiatku gier niezaleznych obecnie sporg role odgrywaja ty-

tuty w stylu retro taczace w sobie elementy RPG i karcianki.
Nalezy do nich seria Echo Generation kanadyjskich tworcow, kto-
rej pierwsza czes¢ pojawita sie w 2021 r. Ciepte przyjecie poprzed-
nika sprawito, ze otrzymaliémy Echo Generation 2. Z jednej stro-
ny mozna moéwic o sequelu, ale tworcy do cyklu zaliczajg réwniez
gre akcji Ravenlok, wiec stowo ,trylogia” nie bedzie zbytnim nad-
uzyciem. Mimo to Echo Generation 2 to wciaz szalona, dziwaczna,
galaktyczna przygoda, rozwiazujaca wiekszos$¢ powaznych proble-
mow, z ktérymi mielismy do czynienia w pierwszej czesci.

Zaletg gry jest struktura fabularna, ktéra nie stanowi catosci
jako takiej, ale sk¥ada sie z licznych miniprzygdd zwanych rozdziata-
mi, pozwalajgca swobodnie zonglowac losami kilku protagonistéw.
Zaliczaja sie do nich m.in.
dziewczynka o paranor-
malnych mocach, stereo-
typowy tatus-twardziel
czy, chyba najciekawsza
posta¢, kobieta-zombie,
ktorej przygodom towa-
rzyszy czarno-biata gra-
fika. Akcja gry troche
jak w Replaced toczy sie
w futurystycznych latach
80., a scenariusze potra-
fig wciagnac. Tym bardziej szkoda krotkiej fabuty wystarczajacej
zaledwie na osiem godzin. Gra polega na eksploracji dostepnych
lokacji, gdzie walczymy z napotkanymi przeciwnikami w trybie tu-
rowym przy uzyciu kart. Co ciekawe, kazdy protagonista ma uni-
kalna talie, lecz samych rodzajow kart nie ma zbyt wiele na podo-
redziu. W sumie nie ma tu wielkiej filozofii, walka jest przyjemna,
ale mato wymagajaca, chociaz toczona z wielka liczbg zréznicowa-
nych przeciwnikow.

Mocng strong gry jest oprawa audiowizualna ¥aczaca voxe-
lowe postacie z recznie tworzonymi szczegétowymi tftami. Niesa-
mowite wrazenie wywotuja efekty specjalne, nawet gdy gramy na
Xbox Series X, poniewaz grafika zaréwno modeli bohateréw i wro-
gow, jak i otoczenia zostata znakomicie dostosowana do telewizo-
ra. Mimo ze Echo Generation 2 nie nalezy do rozbudowanych gier
ani pod wzgledem RPG, ani karcianki, to oferuje to, co najlepsze -
przykuwajacy uwage scenariusz oraz autentyczng rados¢ z poty-
czek. Czego chcie¢ wiecej? & Aysnel

< oprawa audiowizuaina, historia

i protagonisci, przyjemna walka turowa
= krétha, mala liczba kart, brak wiekszego w jednej orze.
wyzwania

Kilka ciekawych opowiesci
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'E- télnie, ani nie niszcza balansu, jak
‘by'sie mogto wydawac. Tu za zbieranie

manta nie dostajemy superataku, ktory
pochfania mase energii przeciwnika, jak
ma to miejsce w innych bijatykach. Jed-
nak brak taga oraz bieda w postaci aren
bolaty, podobnie jak postacie do kupienia
oraz masa agresywnego DLC. Last Round
po czesci naprawia te problemy, ale bez
wigkszego szatu.

Seria Dead or Alive jest specyficzna w
najlepszym tego stowa znaczeniu. Sy-
stem walki opierajacy sie na petli atak—
rzut-przechwyt jest genialny w swojej
prostocie, ale potrafi wyciggnac od gracza
nieopisane pokfady czytania w myslach i
przewidywania. Przechwyt pokonuje atak,
cios przebija rzut, a ztapanie przeciwnika
ominie przechwycenie. Proste, ale tylko
pozornie, jednak sam fakt, ze kazda po-
sta¢ moze przechwyci¢ kazdy atak w grze,
sprawia, ze teoretycznie wszyscy s na tym samym poziomie. W prze- ...on arrival?
ciwienstwie do innych bijatyk, gdzie wybrani wojownicy maja opcje

=

Mamy wszystkie postacie, jakie sie ukazaty, nie
przechwycenia ataku i ukarania wroga, w Dead or Alive nie ma takiego ?y liczac Mai Shiranui oraz Kuli Diamond, ktére sg
podziatu. Wszyscy zawodnicy s3 réwni w zakresie mozliwosci, cho¢ _‘: ptatne. Do tego zbedny tryb dla fotografow, lekki
pod wzgledem balansu to inna bajka. lifting wizualny i lepszy kod sieciowy. Z prze-

Pewne postacie sa dos¢ proste do opanowania i przewidzenia, szto 200 walk rozegranych po sieci jedy-
jednak niektore sa cholernie ztozone i wymagaja sporego kom- Y) nie w kilku momentach czutem lekkie lagi,
binowania, by sia¢ spustoszenie w zasobach energii wiec w koncu da sie w DoA normalnie
przeciwnika, ktéry podobne obrazenia wykona i grac¢ w ten sposob. Jest lekkie opoznienie, co

-,_ |I wymusza wieksze przewidywanie, ale catos¢ dzia-
W DEAD OR ALIVE 6 GRA SIE s | ta bardzo ptynnie. Nizsza cena to dobry pomyst i

jest wersja darmowa (Core Fighters) pozwalaja-

« W caprzetestowac kilka postaci. Szkoda, ze poza
kilkoma nowymi ciuszkami nie ma tu nic, cze-

go nie byto w 2019 r. Podobno ekipa ma w pla-

nach dodac nowe postacie i areny, ale takie co$
powinno by¢ na starcie, a nie jako mgliste obiet-

nice. Batagan ze sklepikiem (niby mamy kupi¢ co$

w starej wersji i bedzie transfer do obecnej), bar-

PO PROSTU DOBRZE

dwoma ciosami. Do tego mamy interaktyw- ne areny, kto-

re maja albo kilka poziomdw, albo strefy niebezpieczenstwa, albo
wszystko naraz. Jest to cudowne, szczegélnie gdy odpowiednio usta-
wi sie przeciwnika, ktory po zaliczeniu combo wpadnie na eksplodu-
jaca beczke lub zleci po schodach. Jednak nic nie przebije delfina ratu-

jacego oponenta przed utopieniem poprzez wybicie go w powietrze 'ﬁ’ —  dzo ograniczona liczba trybéw sieciowych (Ran-
i poprawienie plaskaczem z ogona. Jest tutaj masa absurdéw oraz . %/ + ked i Lobby) oraz brak crossplaya bola. Mozna od-
ogromna doza waloryzacji ptci przeciwnej. Sporo ludzi sie $mie- . ,F#f nie$¢ wrazenie, ze Last Round zostato zrobione na
je, ze DOA to ,boobie fighter”, bo jest tam mnéstwo panienek i f ."'Ir : szybko, a tworcy nie przyjrzeli sie problemom z
wszystkim faluja piersi. Jednak to bardzo btedne, proste, powierz- o premiery oraz nie $ledzili rynku przez ostatnie sie-
chowne zdanie. Na pierwszy rzut oka DoA6 jest efekciarska, pro- ‘“1 dem lat.

sta bijatyka z panienkami, jednak po dtuzszym kontakcie skrywa ( A Mimo to w Dead or Alive 6 gra sie po prostu do-
gtebie i dodatkowsa frajde z grania tak jak wiele innych, ,po- \ brze, system jest genialny i jak sie w niego wgry-
waznych” serii. \ ziemy, to przechwytywanie cioséw przeplatane

! combosami daje mase frajdy. Mimo ze nie jest to
Dead... najlepszy powrét, to przynajmniej mozna bez wy-
Szosta odstona DoA nie byta ta najlepszg ze wzgledu na mata - alin dawania grosza sprawdzic te gre w akcji. @ Nensslite

liczbe aren, brak trybu tagowego, debilny DoA Quest z prosty-

mi zadaniami, ktéry odpalato sie tylko po to, by odblokowa¢ ciusz-
ki oraz ograniczenie seksownosci. W poréwnaniu z piatkg byto stabo. !
Nowe opcje w systemie, czyli proste combo dla nowych, ,supery” i - PS5, XSX, PG
mozliwos¢ przechwycenia wszystkiego bez odpowiedniej wiedzy za »komplet” postaci, nowe eiuszki, o o
pomoca specjalnego przechwytu, nie przypadty do gustu wiekszosci L Swietna hilafyka, kicra mimo laf nadal 8 =

' oy 2 " brak crossplaya, brak rollbacku, sie broni.
fanéw. W praktyce te wszystkie mechaniki po prostu sg. Nie sganispe-  hataganze sklenyikiem ¢




maitych postaci i epickich
wydarzen fabute. Przy bliz-
szym poznaniu takze pozor-
nie przepracowane wielokrot-
nie mechaniki dajg sie poznac
z catkiem innej strony. Postac
nie zdobywa wszak punktéw
doswiadczenia, wydtuzajac
wskaznik zycia jedynie poprzez
zbieranie okruchéw kryszta-
tow, nie znaczy to jednak, ze
gracz nie ma zadnego wpty-
wu na jej mozliwosci bojowe.
Wrecz przeciwnie, kazdy z kil-
ku dostepnych typow broni ma wtasna skrzyneczke
na mineraty o rozmaitych wtasciwosciach -
od zwiekszania zasiegu, przez site ataku, po
rozmaite efekty towarzyszace. Im dalej w las,
tym skrzyneczki staja sie pojemniejsze, podob-
nie jak wybor wsadoéw o réznych wiasciwosciach.

=5 trendy, ktore mecza
mnie ‘relatywnie szyb-
ko, i sa takie, ktorych nie
mam dosy¢ nawet pomimo
ich intensywnej eksploata-
cji. Opatentowana przy oka-
zji pierwszej odstony Octo-
path Traveler technologia
HD-2D bez dwéch zdan nale-
zy u mnie do tej drugiej gru-
py. Nic nie poradze, 16-bitowa
stylistyka wsparta petnym
dubbingiem, orkiestrowa
muzyka i kompletem nowo-
zytnych sztuczek graficznych nie przestaje koi¢ zmystow i rado-

wac serca, nawet jezeli wykonane ta technikg The Adventures of
Elliot: The Millennium Tales jest juz bodaj 10. konsolowg produkcjg

tego rodzaju wydang w ciagu raptem o$miu lat. Jednak ten rodzaj
gier niniejszym doswiadcza oczekiwanej odmiany. ﬁ

Ve

A Elliot to the Past Przypomina to troche system magicznych ka-
Gtownie dlatego, ze Square Enix po raz pierwszy wykorzystu- A mieni z leciwego Final Fantasy IX, a to catkiem
je silnik graficzny HD-2D do czego$ innego niz turowego jRPG- / dobre skojarzenie.

-a. Wprawdzie przygody awanturnika Elliota to wciaz klasyczne Dzieki temu z czasem coraz bardziej

dla Japonczykow fantasy, petne cudacznych stworéw, ma-
tych osad i bardziej opastych zamkow, jednak tym razem
mamy do czynienia z przygodowka akcji w typie klasycz-
nych odston cyklu The Legend of Zelda. Kamera trzyma
sie wiec odrobine bardziej na dystans, bohater zwawiej
przebiera nogami, wykonuje catkiem precyzyjne sko-
ki, a zarbwno same pojedynki, jak i wszelkie inne ak-
tywnosci tocza sie bezposrednio na mapie. Nie ma tu
wielkiej filozofii - Elliot siecze, co popadnie, od zarosli
po przeszkadzajki, i zbiera fapczywie wypadajace ze-

rozwija skrzydta takze pozornie prosta-
cki system wymiany cioséw, pozwa-
lajgcy dynamicznie dostosowywac
sposob dziatania poszczegdlnych
rodzajow oreza do sytuacji. Przy-
jemnym dodatkiem jest takze
i mozliwos¢ faczenia zwyciestw
| "-u_\ w coraz dfuzsze tancuchy,
% " resetowane jednak kaz-
dorazowo po przyjeciu
najdrobniejszego chocby
obrazenia. Sprzyja to uwaz-

I TO KOLEJNA PRZEPIEKNA - e B
niejszemu przerzucaniu sie
HISTORIA W HD-2D j z broni na tarcze i z powrotem,
i) a nie jedynie bezmyslnemu naparza-
wszad krysztaty robigce za tutejsza walute. Brzmi znajomo? A i ow- fl__ i niu w przycisk odpowiedzialny za atak. Wachlarz
szem, zwitaszcza ze pod drugim przyciskiem akgji skrywa on tarcze, f ,* | mozliwosci bohatera poszerza sie tez wraz z wta-
pod trzecim za$ dodatkowy rodzaj broni - bumerang, fuk czy bom- ~ czeniem sie do zabawy nieco irytujacej w obyciu
be. C6z mam powiedzie¢? Chyba tylko tyle, Ze jak juz kopiowac, to wrozki, ktéra oprocz przywracania go do zycia
tylko od najlepszych. w zamian za coraz bardziej zbdjnicka optate stu-
zy tez asysta zaréwno podczas eksploracji, jak
Pod powierzchnia i walki. Wrézka mozna operowac samodzielnie za
Silne zbieznosci z perypetiami Linka nie odbierajg jednak The j . pomoca prawej gatki analogowej, wydawac jej pro-
Millennium Tales wtasnej tozsamosci. Bynajmniej nie tylko przez X ste komendy przyciskami kierunkowymi lub nawet
wzglad na zdecydowanie bardziej ztozona, petna dialogoéw, roz- t

.‘ oddac ja w rece drugiego gracza w osobliwym wa-
o

[
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riancie kanapowej kooperacji. A ze towarzyszka z czasem réwniez
zdobywa unikatowe umiejetnosci magiczne, robi sie z tego cat-
kiem efektowna i zréznicowana rozpierducha.

Bob Zemeckis zaptakat
I tylko szkoda, ze tutejszy Swiat gry nie sprawia wrazenia rownie
przemyslanego i dopracowanego. Bynajmniej nie tylko dlatego, ze
ma wyjatkowo kameralng skale, ale przede wszystkim z powodu
zmarnowanej szansy na pomystowe wykorzystanie tytutowych
»opowiesci tysiaclecia”. Elliot zwiedza bowiem swoja ojczyzne
w kilku odmiennych epokach, co fajnie stuzy tutejszej narracji,
ale nie przektada sie w dostatecznym stopniu na sama rozgryw-
ke. O tym, ze jesteSmy w danej erze, informuje przede wszyst-
kim odmienny filtr obrazu. Za wyjatkiem kluczowych miejsc cata
mapa jest bowiem wtasna kalka i dotyczy to zaréwno prowin-
cjonalnej zabudowy, roslinnosci czy wydeptanych sciezek, jak
i typdw przeciwnikéw stajgcych nam na drodze. Naprawde na
przestrzeni setek lat Srodowisko nie mogto zmienic sie chociaz
odrobine? Rozumiem umowno$¢ konwencji, ale przeciez wieko-
wa i opracowana z mysla o prymitywnym Game Boyu Colorze
dylogia The Legend of Zelda: Oracle of Seasons oraz Oracle of
Ages robita z analogicznego patentu zdecydowanie lepszy uzy-
tek, na zawotanie i w dostrzegalny sposob zmieniajac tak otacza-
jace bohatera pory roku, jak i cate epoki. W rezultacie jestesmy
wiec zmuszani do
cyklicznego drep-
tania po wtasnych
sladach, gdzie wy-
moéwka pozostaje
‘« iluzja podrézowa-
nia w czasie. Ni-
czym szczegolnym
nie wyrdzniaja sie
tez tutejsze lochy.
Owszem, jest ich
sporo, tak, dzielg
sie na wiele styli-
stycznych rodza-
jow, w obrebie da-
nego srodowiska sg jednak zwyczajna plataning powtarzalnych
korytarzy, bez szczegélnie skomplikowanych struktur, a tym bar-
dziej angazujacych zagadek. Fajnie chociaz, ze czekajacy na ich
koncu bossowie nadrabiajg pomystowoscia i zajadtoscig, kazdo-
razowo zmuszajac do obserwacji i wyuczenia sie nowych wzor-
céw zachowarn.

njeszcze daj”

Abstrahujac od tych wad, The Adventures of Elliot: The Millennium
Tales to kolejna przepiekna historia w HD-2D, do tego ze srodkiem
ciezkosci rozgrywki przesunietym w odczuwalnie innym kierun-
ku niz wczesniej, nie potrafie wiec dtugo sie na nig gniewac. Tym
bardziej ze catos¢ rozplanowano na bardzo rozsgdne 15-20 godzin
w zaleznosci od rodzaju rozwigzania catej historii, co wymaga od-
haczenia po drodze réznych aktywnosci. Wyglada wiec na to, ze
ten trend nadal nie zdotat mi sie przejes¢. Final Fantasy Resonan-
ce - przybywaj! & Ismele

P85, XSX, SWITCH 2, PG

hajeczna oprawa, wartka historia,
sprytny system walki i rozwoju postaci

maly teren dziatai, backtracking,
proste i nudne dungeony

Mita odmiana w grach na silniku
HD-2D, szkoda, ze fak nierbwno

dopracowana.

Gena: 129 zt Gatunek: planszowa, turowa Deweloper: Behaviour Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 7

esli wiesz, czym jest Eurobusiness, to jeste$ stary. Planszowa

gra strategiczno-ekonomiczna produkowana w latach 80. byta
PRL-owska wersja tej, ktorg dzisiaj znamy jako Monopoly. Najnow-
sze wcielenie jest cyfrowe i dostepne na konsolach - to starcie zto-
li i bohaterdw ze $wiata ,,Gwiezdnych wojen”.

Podstawy s niezmienne. Rzucasz ko$¢mi, poruszasz sie po
planszy, przejmujesz tereny, budujesz sie, sciggasz haracze, rea-
gujesz na losowe wydarzenia. Tutaj nie mozesz jednak zbankruto-
wac i nie walczysz o przewage ekonomiczna. Dwie strony konflik-
tu zdobywaja punkty, a finat to z gory ustalona liczba przejsc¢ pola
Start - od jednego (10 minut zabawy) do 0$miu (ok. 60 minut). Kto
ma wiecej punktéw na ko-
niec - wygrywa. Zdobywasz
je za kazda akcje na polu: za-
kup terendw, stawianie bu-
dynkoéw, wygrany pojedynek
czy pozytywne wydarzenie
losowe. Jesli przegrywasz,
tracisz punkty, a czesto tak-

ze kredyty. Bo waluta wcigz
jest niezbedna do typowych
dla Monopoly akgji jak wyzej.
Kilka zasad zmieniono (nie zawsze na lepsze), jest tez kilka nowych
pdl (kasyno w Canto Bight, kantyna ze zleceniami). Grasz w druzy-
nach 2v2 lub 3v3, ale samotnie pokierujesz niestety tylko jedng lub
dwiema postaciami, reszta to ,teatrzyk SI” na ekranie TV.

Strona wizualna to wypisz, wymaluj powrdt do figurkowej gry
Disney: Infinity 3.0 sprzed dekady. Fanéw tematu ucieszy fakt, ze
gra czerpie garsciami z uniwersum ,,Star Wars” (wtacznie z grami
i serialami). To oznacza mnéstwo postaci do wyboru (plus kosme-
tyke), ale takze epickich momentéw. Kazdy pojedynek postaci czy
wejscie na pole Start to konkretne wydarzenie z sagi, gdzie o wy-
niku decyduja wytacznie kosci (brak elementéw zrecznosciowych),
a deserem jest prosta scenka CGl. Gdy stajemy na polu lokacji, na
srodku planszy wyswietla sie jej Swietna, animowana dioramka.
Catosc jest gra raczej dla mtodszej widowni, wiec boli brak pol-
skiego dubbingu. Angielski tez nie porywa (jakos¢ gtoséw rézna),
C-3PO jako narrator bywa meczacy, a one-linery postaci powtarza-
ja sie zbyt czesto. Oprocz kanapowego multi jest opcja meczéw
online (i crossplay), ale nie wrdze tutaj szatu. Ta gra to fajny sposob
na spedzenie czasu z dzieciakami, o ile kochaja ,Gwiezdne wojny”
i potrafiag czytac. & Butcher

[

_PSE, XSX, SWITCH 2, SWITCH, PG

4 cena, bogactwo postaci i wydarzen

z uniwersum SW, dioramy na planszy

= liproszczenia, brak polskiego dubbingu,
meczacy G-3P0

Uproszczony Monopol dla mtodszych
fandw ,Star Wars”. Starszym moga
70rzytac pewne zmiany.




Gena: brak danych Gatunek: RPG Deweloper: Psychic Software
Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 16

—

Gena: 89 zt Gatunek: sportowa Deweloper: Whitehoard Games
Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK PEGI: 3

Gena: 114,99 z4 Gatunek: logiczna Deweloper: Red Art Games
Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 12

he Necromancer’s Tale to oparta na fa-
bule, bogata w tekst, staroszkolna goty-
cka gra RPG z widokiem izometrycznym. Tym
razem dzieki starozytnej ksiedze bedziemy
tworzy¢ armie nieumartych, by stawi¢ czo-
fa wrogom. Pierwotnie The Necromancer’s
Tale pojawit sie na platformie Steam, a po
roku debiutuje réwniez na PS5. Rozpoczyna-
jac gre, spedzamy sporo czasu na tworzeniu
swojej postaci. Nie poprzez kreator, ale od-
powiadajac na liczne pytania. Od razu rzuca
sie w oczy na plus ztozonosc tta historyczne-
go, jakie mozemy ustawic dla naszego prota-
gonisty. Nie kilka zdan, ale stron! Akcja toczy
sie w fikcyjnym krolestwie Rulsthen (obec-
na Stowenia). Gracz wkracza do akcji w 1733
r.jako mtody szlachcic, ktory wiasnie wrocit
do domu po wojnie z Wenecja, gdzie musiat
korzystac z czarnej magii. Nie obyto sie bez
konsekwencji, z ktorymi wtasnie przyjdzie
mu sie zmierzy¢ w czasach pokoju. Tytut roz-
budowang i wciggajaca fabuta stoi i nawet
mozemy wytgczyc wszystkie walki, by cieszy¢
sie samg historig oraz wtasnymi wyborami.
Mimo Ze w grze sg nadrzedna historia i cel
do osiaggniecia, to sposob, w jaki go osigg-
niemy, zalezy wytacznie od gracza. W The
Necromancer’s Tale spotkamy ponad 180 po-
staci niezaleznych nalezacych do wielu frakgji
i profesji, wiec istnieje spore pole do popisu
podczas zwiedzania rozlegtego Swiata gry.
Rozczarowuje jednak turowy system walko
oparty na heksach i punktach walki, ktory
cho¢ nawiazuje do klasykéw gatunku RPG,
tu jakos nie daje radosci. Wyrdznia sie jedy-
nie tym, ze do boju niby mozemy przywotac
zmartwych setki postaci,jednak gra nie daje
okazji, by wezwac wiecej niz kilkanascie. Wi-
zualnie na PS5 tez nie btyszczy, wprawdzie
jest klimat retro, ale na duzym TV wszystko
wydaje sie mate.
To przede wszystkim $wietna historia,
a pozostate elementy RPG tylko urozmaicajg
zabawe. & Aysnel

PS5, XSX, SWITCH, PG
+ fahuta, $wiat gry, nekromancja

= Mmato weiagajaca walka, oprawa wizualna na
TV, brak polonizacji

60

aksowkarz w Buenos Aires opowiedziat

mi kiedys o ,pustych kosciotach” i ,pet-
nych stadionach”, rzucajac filozoficznie: ,,| co
jest tu prawdziwa religig?”. Futbol oczywi-
Scie, cho¢ gdy argentynski kibic zechce fut-
bolowej gry, to niech nie siega po Beat the
Champions.

Kadra Argentyny jest w kopance arcade
jedyna z licencja. W innych s3 asy jak Lewan-
sky czy Roonfield, a pitkarze, poza Argentyn-
czykami, wygladaja jak z losowego gene-
ratora i nie majg nawet zadnych statystyk.
W zwiastunie wida¢ animacje niczym z ,,Ka-
pitana Tsubasy”, ale nic podobnego w grze
nie ma. Owszem, odpalimy superstrzat, ale
jeden dla wszystkich (toz juz w Goal 3 na
Pegasusie kazdy zespot miat swoj) i zawsze
z takg sama animacja podczas nieprecyzyj-
nego QTE. Wymiotujesz nig gdzie$ w trzecim
meczu, bo tez superuderzenie jest jedynym
skutecznym sposobem na gole. Mamy tez
- obok regularnych zagran - superdrybling
i superbieg. Superstrzat to LB + X (na Xbok-
sie), przyspieszenie LB + X, a drybling — LB +
X. To nie literdwki. Wszystkie te zagrania ob-
stuguje sie identyczng kombinacjg i norma
sg proby odpalenia kiwki zakoriczone strza-
tem z daleka.

Mecze to festiwal losowosci - np. raz
uderzenie z bara w polu karnym to faul, in-
nym razem nie - i braku inteligencji. Bo ko-
ledzy czesto albo stojg, zamiast wybiegac na
pozycje, albo wrecz biegng w Twoim kierun-
ku. Strona techniczna, obok rwanych anima-
¢ji i fatalnych tekstur, zaserwowata mi tez
bramkarza, ktéry przeleciat po interwengji
w powietrzu pot boiska, czy powtorke po
bramce pokazujacag inng akcje. A niechluj-
stwa w stylu nazwiska pisanego matg lite-
ra czy modeli kibicow rozstawionych chyba
tylko po to, by nie byto pusto, w miejscach,
gdzie kibicow na meczach nie ma, wskazuje
na produkt wypchniety na rynek, byle tylko
uszczknac¢ co$ z mundialowego szatu. @ S0l

+ kopanie piteczki nawet bawi...
= .przez kilka meczow, braki i niedopracowa-
nie we wszelkich aspektach

Gobliny byty swoistg ikong dziwacznych
gier przygodowych ze specyficznym
humorem i jeszcze bardziej dziwacznymi za-
gadkami. Pierwsze trzy czesci to esencja lat
90., kolejne to préby powrotu, ale $rednio
udane. Jesli graliscie w te tytuty, gdy wycho-
dzity, zapewne macie jakie$ wspomnienia, ja
mam mieszane. Wiele zagadek byto z gatun-
ku ,,czekam na poradnik w gazetce”, ale wie-
le humoru trafiato. Jednak wbrew wszyst-
kiemu, co moga mowic ,,znafcy” retro, to nie
byty wybitne gry, po prostu byty i miaty swo-
ja grupe odbiorcéw. Szczegodlnie w czasach
gdy przygodowek na myszke byta masa.
Kolekcja zawiera wszystkie starsze czesci,
zabrakfo tylko najnowszej, wydanej co cie-
kawe w tym roku. Emulacja jest poprawna
i pozwala na wybor wersji CD lub DOS, jed-
nak brak innych platform, choc¢by Amigi. Jest
kilka dodatkow dla fanéw, jednak bez szatu.
Wersja na Switcha 2 nie ma wsparcia dla try-
bu myszki, co jest dziwne, ale przynajmniej
ekran dotykowy dziata w miare poprawnie.

Jednak brak podpowiedzi oraz wyjas-
nienia dla $wiezych bedzie spora bariera, kie-
dys byty ksigzecak nawet skanéw czy tuto-
riala. Ogarniecie, co dana postac robi, moze
wiec chwile zajac. Same zagadki balansuja
na pograniczu oczywistych i tych w rodza-
ju jak miatem sie domysli¢, ze trzeba jed-
na postacia co$ podnies¢, inng zaczarowac,
a kolejng uzy¢?”. System podpowiedzi po-
kazuje elementy interaktywne i tyle. Same
gry takze niezbyt dobrze zniosty prébe cza-
su, pierwsze trzy jeszcze mogg sie obronic,
jednak kolejne dwie to namacalny dowdd,
dlaczego mato kto o tej serii pamieta. To nie
jest zta kolekgja, jednak czu¢, ze powstata ra-
czej tylko dlatego, Ze licencja nic nie kosztuje,
a moze ktos sie skusi, jesli ma faze na retro.
Niestety nie wszystko co stare jest kulto-
we i Gobliiins Collection jest tego idealnym
przyktadem - pewne gry lepiej sie wspomi-
na, niz przypomina. @ Honsolite

+ wszystkie czesci, dodatki
= sterowanie, brak podpowiedzi dla nowych
graczy
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Cena: 49 zt Gatunek: przygodowa Deweloper: Unio Anou Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 12

Cena: 89 zt Gatunek: horror Deweloper: Dragonis Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 16

g3 potowa lat 80. i latami 90., czyli produkcjami, ktdre opieraty sie
na statycznych ekranach i czytaniu dialogéw, do dzisiaj inspiruje nie-
ktorych tworcow, co dato nam Doki Doki Literature Club, Hatoful Boy-
friend czy Read Only Memories. Recenzowany Save My Scrap to kolej-
ny przyktad takiego tytutu.

Jako technik zajmujacy sie naprawianiem androidéw trafiamy do
domu lekarza. Jego osobista androidka wymaga naprawy. Bierzemy
sie zatem do roboty. Cata gra sktada sie z sekgji, w ktorych czytamy
dialogi (sam tekst, nie ma podtozonych gtoséw) i od czasu do czasu
wybieramy opcje dialogowa (niektore decyzje maja wptyw na zakon-
czenie). Typowa dla powiesci wizualnej mechanika jest przeplatana
famigtowkami symbolizujagcymi kolejne etapy naprawiania androi-
da - taczenie przewodow, wymiana czesci, szukanie roéznic pomiedzy
sprawna a niedziatajacg czescia robota itd. Poczatkowo sg to banal-
nie proste wyzwania (na poziomie przedszkola). Dopiero pod koniec
robig sie troche trud-
niejsze, ale bez przesa-
dy. Po mniej niz trzech
godzinach dobijamy
do napiséw konco-
wych i to tyle, chyba ze
sprobujemy zobaczy¢
inne zakonczenie. Jak
na ten podgatunek to
typowa dtugosc - tak przynajmniej bytoby w przypadku powiesci wi-
zualnej z przetomu lat 80.i 90.

Rozumiem, co chcieli stworzy¢ autorzy Save My Scrap i szanu-
je to. Cieszy mnie, ze taka gra trafita na konsole, bo zazwyczaj tego
typu pozycje ladujg wytacznie na PC. Jak mozna sie domysli¢, historia
pana doktora i jego pani android jest bardziej skomplikowana, chociaz
zwroty akgji nie s tak ciekawe jak we wspomnianych Doki Doki czy
Hatoful Boyfriend. Ogolne przestanie scenariusza jest niezte, chociaz
jego gtéwny motyw znamy zbyt dobrze z popkultury. Dialogi pozosta-
ja przecietne. Grafika, a raczej seria ilustracji, ma specyficzny mango-
wy styl, ale w troche zachodniej interpretacji, z kolorystyka gtownie
szaroburg - jest to zamierzony efekt, ale jednak mnie ona nie pode-
szta (chociaz wpasowuje sie w melancholijny nastroj catosci). Muzyka
to raptem kilka typowych kawatkow. O tamigtéwkach juz wiecie. Fi-
nalnie mamy zatem propozycje dla bardzo waskiego grona odbiorcow
takich gier, ale nawet dla niektdrych z nich Save My Scrap bedzie zbyt
syntetyczny, jak android, ktérego mamy naprawic. & Dizujo

Japor'lski podgatunek powiesci wizualnej, gtdwnie kojarzony z dru-

+ kilka elementdw fabuty,
melancholijny nastrdj

= przecietne tamigtowki, standardowy
scenariusz, nieciekawa muzyka

Nawet podgatunek powiesci wizualnych
na konsole ma ciekawsze propozycje. Gra
niezta, ale tylko dla waskiego grona.

taczmy tworczosci Gigera i Beksinskiego, czyli biomechanike

z surrealizmem. Doswiadczenie podpowiada, ze z tego zwigzku
powinno powstac co$ wielce ambitnego. Kreatywno$¢ w medium
gier nie zawsze jest tatwa w realizacji, istniejg jeszcze przeszkody
natury technicznej. Nie wszyscy autorzy potrafig im sprostac. Po
tworcach The Spire, produkcji skandujacej dobre imie Lovecrafta, sa-
motnika z Providence, spodziewatem sie jednak czegos o wiele am-
bitniejszego.

Trudno mi nazwa¢ Necrophosis horrorem psychologicznym.
Problem nie lezy w mojej nabytej odpornosci na takie doswiadcze-
nia (Roger regularnie mi je podsuwa), lecz w koncepcji rozgrywki. Bu-
dzimy sie w czym$ w rodzaju pustyni, w miejscu nafaszerowanym
horrorem cielesnym, i jestesmy Swiadomoscia. Cate clou gry tkwi
w eksploracji i ekspozycji. Nie odmoéwitbym twércom zaangazowania
w kwestiach czysto wizualnych i cho¢ wspomogli sie estetyka niezwy-
ktych artystéw, efekty tych inspiracji ratujg Necrophosis. Na kartach
opowiesci przewija sie
posta¢ wrogiego bo-
stwa stalkujacego po-
stac gracza niemal po
sam kres trwania przy-
gody. Wtasciwie przez
dtugi czas nie znatem
= celu wedréwki przez

ciekawy Swiat gry.
Twércy niewiele podpowiadajg i pozostawiaja reszte dla naszej cie-
kawosci. Czasem trafia sie proste zagadki.

W istocie Necrophosis: Full Conciousness stanowi cigg komnat
upstrzonych nierzeczywistymi elementami. Petno tu wynaturzen,
lecz zapomnijcie o konfrontacjach. Stowa pochwaty zawedruja na-
tomiast pod adresem réznorodnego stylu. Do gry zaimplementowa-
no liczne interakcje. Raz sigdziemy na grzbiecie behemota, aby w ko-
lejnej lokacji stac sie matym pajaczkiem. Na poczatku danej sekgji nie
wiemy, czego szukamy i jakich przedmiotéw powinnismy uzy¢, aby
przebrnac do kolejnego etapu.

Rozgrywka jest po prostu meczaca, bo szybko przyzwyczajamy
sie do powszechnego chaosu. Produkgji najblizej do Scorna, czyli pro-
dukcji, ktéra pomimo rozgtosu nie odniosta spodziewanego sukcesu.
Byta znacznie brutalniejsza od Necrophosis, ktory stara sie nie utrud-
nia¢ zycia graczom: zagadki sa banalne, trudno sie w nim zgubic i jest
wyzuty z jakiejkolwiek walki. Mnie to nie przekonuje, ale moze Was
kupi takie podejscie do tematu. © Braba

+ $wiat, tekstury, niektdre zagadki,
interakcje z otoczeniem, lokacje

= zhyt prosta, nieprzejrzysta w tresei,
bardzo krdtka, kompletnie nie straszy

Scorn po raz drugi. Dla koneserow.
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K:(edyé zycie fana wirtualnej pitki noznej byto prostsze. Wyboru do-
onywato sie pomiedzy bezduszng maching marketingowa od
EA a czystg boiskowag magia od Konami. Seria Pro Evolution Soccer
(PES) bezlitosnie chlostata ,Kanadyjczykéw”. Niestety ten krél umark
dawno temu. Umart w meczarniach, gdy Konami w pogoni za ryn-
kiem mobilnym i mikrotransakcjami przemianowato marke na eFoot-
ball, serwujac katastrofalnego potworka, ktéry straszyt memicznymi
twarzami i skopanym gameplayem. Wydawafo sie, ze to ostateczny
koniec dawnego dziedzictwa. Japoriczycy sprébowali jednak z zupet-
nie innej strony. Czy eFootball Kick-Off! to wyczekiwane zmartwych-
wstanie dawnego PES-a, czy kolejna desperacka préba przypudrowa-
nia trupa?

Zapomnijcie o rozbudowanym, darmowym ,kasynie interneto-
wym” znanym z duzych konsol. eFootball Kick-Off! na Switcha 2 to
projekt stworzony wedtug zupehie innej filozofii. Zamiast darmowe;j
platformy nastawionej wytgcznie na drenowanie portfela w trybach
sieciowych Konami przygotowato ptatng i stosunkowo tania wersje,
ktéra niemal w catosci odcina sie od syfu i skupia sie bardziej na roz-
grywce dla jednego gracza, cho¢ oczywiscie opcji multiplayer nie za-
brakfo. Juz samo menu, brzmigce muzyka w stylu ery ISS/PES, oraz
radosne ikonki wywotuja silne uderzenie nostalgii.

Pitkarska esencja w 60 FPS-ach

nie? Kiedy wybiegniemy na murawe, okazuje
sig, ze gra sie w to po prostu dobrze. Konami
przez ostatnie lata mozolnie tatato silnik me-
czowy i wersja, ktéra trafita na nowa konsole
Nintendo, zbiera tego owoce. Rozgrywka jest |
dynamiczna, mocno zrecznosciowa i bardziej
satysfakcjonujaca niz u konkurencji. Pitka ma *
sSwojg wage, podania wymagaja precyzyjnego
ustawienia zawodnika, a budowanie akcji od obrony do ataku
czasami autentycznie przypomina ztote czasy Pro Evo. Strza-
ty i dosrodkowania nie sprawiajg wrazenia, jakby futboléw-
, ka byta przywiazana do niewidzialnej nitki.W grach pitkar-
" skich responsywnos¢ sterowania to kwestia zycia i $mierci.
T~ Podczas gdy EA Sports FC na Switchu potrafito sie

‘ krztusi¢ w 30 klatkach, eFootball Kick-Off! trzy-
@ \\ ma state 60 FPS-6w!

Co ciekawe, wersja na Switcha 2 ofe-

,.\ S~ 2’ < ruje kilka wyjatkowych smaczkéw. Nad
3 gtowami zawodnikéw podczas akcji
pojawiaja sie komiksowe chmurki

FOOT bﬂ"-

ztekstem - pitkarze krzycza do
siebie o podania, moty-
wujq sie lub narzeka-
2 ja (purysci moga to
oczywiscie wytaczyc).

I

"’&#H.V'

Najwieksze i najbardziej pozytywne zaskocze- ﬁ%

W gtéwnym menu znajdziemy takze kilka minigier (np.‘pi}kzrski tor
przeszkéd) oraz uproszczony tryb 6 na 6, idealny dla mniej zaawanso-
wanych graczy. Wéréd dostepnych trybéw obowigzkowo znalazty sie
Mistrzostwa Swiata, takze z udzialem paristw, ktére sie tam nie zata-
paty, mecz towarzyski z udziatem dowolnych druzyn oraz gtéwne da-
nie w postaci wariantu World Tour, ktéry w zatozeniach miat by¢ du-

I TO BEZ WATPIENIA NAJLEPSZA PILKA OD
KONAMI, W JAKA GRALISMY OD LAT

chowym spadkobiercy legendarnej Master League. Budujemy w nim
wiasny klub od zera, stopniowo rekrutujac zawodnikéw z ,,Player En-
cyclopedia®. Bez mikrotransakgji, a zamiast tego uczciwe (cho¢ loso-
we) zbieranie monet za rozegrane mecze. Zabawa poczatkowo do-
starcza sporo frajdy, ale po godzince tryb ten okazuje sie bardzo ptytki
i liniowy - brakuje mu gtebi menedzerskiej znanej ze starych PES-6w
i szybko wkrada sie w niego powtarzalnos¢.

Nie pomaga tu réwniez odwieczny problem Konami, czyli uboga
licencja. Co prawda mamy do dyspozycji wszystkie reprezentacje kra-
jow, ale tylko niektore zawierajg prawdziwe nazwiska, stroje i wize-
runki (w Polsce rozpoznamy bez problemu jedynie Lewandowskiego,
Kedziore czy Bednarka). Podobnie sytuacja wy-
glada z klubowymi rozgrywkami, gdzie znajdzie-
my wiekszos¢ lig z Top 10 (angielska, hiszpariska,
\' wioska i francuska nawet z drugim poziomem
rozgrywek), ale nie wszystkie zespoty majg na-
wet prawdziwe nazwy (vide Manchester B czy
Madrid Rosas) i prézno szuka¢ tu Bundesligi (sa
Y . tylko trzy ekipy luzem). Jest za to liga duniska,
== -‘-" szwajcarska czy szkocka - wszystkie notowane
nizej nawet niz nasza Ekstraklasa, stad jej brak
jest sporym minusem. Edytor w grze praktycznie nie wystepuje, bo
ogranicza sie do zmiany nazwy prowadzonej druzyny i rodzaju herbu.
Na tym polu EA Sport FC rzadzi niepodzielnie.

To bez watpienia najlepsza pitka od Konami, w jaka gralismy
od lat. Fakt, ze za niewielkie pienigdze dostajemy gre skupiong na
czystym gameplayu, pozbawiong irytujacej pogoni za paczkami
kart, jest niezwykle odswiezajacy. To tytut idealnie skrojony pod
szybkie partyjki z doskoku. Nie da sie jednak oprze¢ wrazeniu, ze
to dopiero pierwszy krok i do mistrzowskiego poziomu sprzed lat
jeszcze sporo brakuje. & Majk

gemalna PES-owa fizyka pitki i rytm
meczu, ptynne 60 FPS-0w

plytki tryb World Tour, wyhrakowana
licencja, brak edytora

PES odkopuije sig ze zgliszczy.

PS X
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Moja przygode z World of Tanks
rozpoczatem ponad 10 lat
temu i byt taki okres, ze cioratem
w produkcje od Wargamingu dzien
w dzien. Ostatecznie, po zaliczeniu
ponad 2,5 tys. bitew, nastgpito zme-
czenie materiatu i szarpanie w czot-
gi sobie odpuscitem. Czy pojawienie
sie na rynku HEAT sprawi, ze ponow-
nie zarzuce na morde gogle i wbije
sie z sifg tarana w bitewny szat?
Nazwa gry z jednej strony na-
wiazuje do goraca, z drugiej do spe-
cjalnego pocisku przeciwpancerne-
g0, ktory w WoT potrafit siaé spustoszenie. Nowa produkcja to troche
miks obu tych rzeczy, przynajmniej w zatozeniach. Wartka akcja, wypa-
sione bronie i wszystko to, co pozwala twércom przebié Sciane, przed
ktéra znalezli sie w przypadku oryginatu. lle bowiem jeszcze rodzajow
czotgoéw dato sie wcisnagé do realiéw Il wojny Swiatowej? A przeciez
i tak zatapaly sie eksperymentalne konstrukcje, chyba nawet z lat 60.

Czterej pancerni bez psa

W HEAT tego problemu nie ma. Koncentrujemy sie na przysztosci, od-
jechanych maszynach i bardziej zrecznosciowej rozgrywce. Widad, ze
autorzy chcieli pozyskaé uwage takze mtodszej widowni, ktéra lubi
produkcje znacznie dynamiczniejsze i nieco arcade’owe, jak Overwa-
tch czy Fortnite. Tym samym nasz czolgista ma aktywne zdelnosci,
pojazdy potrafig sie poruszac z duzo wiekszymi predkosciami, taktyka

DOMINUJA NAPARZANKA, SZYBKIE MANE-
WRY, CHOWANIE SIE ZA PRZESZKODAMI

schodzi zdecydowanie na'dalszy.plan (cho¢ jesli ktos wychowat sie na
WoT, to tutaj bedzie mégt rozwalacinnych, praktycznie grajac stopa),
a same potyczki to takie troche versusy 5'na’5€zy 10 na 10, w ktérych
mamy do wykonania kilka nastepujacych,po sobie zadan jak przejecie
lub obrona bazy, no i oczywiscie eliminowanie przeciwnikow:
Najciekawszy tryb zabawy to bez watpienia Conquest, w kto-
rym przejmujemy obszary na mapie i musimy je kontrolowac: Jest tez
Hardpoint, gdzie strefy zmieniajg swoje potozenie i trzeba'sie prze-
mieszczac (co w sumie tez jest spoko), Control, gdzie nalezy'zadbac
o utrzymanie przewagi, no i Kill Confirmed, gdzie oprécz rozwalenia
oponentéw musimy jeszcze przejechaé po ich szczatkach i zebraé to-
ken potwierdzajacy eliminacje. Graficznie jest OK, ale nie brato mnie
na lizanie ekranu, cho¢ i tak w kazdej potyczce tyle sie dzieje, Ze nie
ma za bardzo czasu na podziwianie widokow. Niemniej gra jest ptyn-
na jak orientacja Michata Szpaka,a w dodatku - w przeciwieristwie do

World of Tanks -
czotgiem mozemy tutaj cc

Plac i placz
~ Problem jednak w tym, ze grindo-

wanie jest tutaj tak mozolne jak
przetykanie kibla wykataczka. Co
ciekawe, rzeczy potrafig koszto-
wac grube tysigce heatowej wa-
luty, a gtupia skérka to wydatek
rzedu 1600 golda. Zwazywszy, ze
za 10 tys. ztotych coinéw trzeba
zaptaci¢ skromne 100 euro, mam
wrazenie, ze kogo$ tutaj niezle po-
grzato. Z czotgami jest tylko troche lepiej, bo 200 tys. srebra to row-
niez catkiem sporo. Na razie samych maszyn mamy 16 i nie wybieramy
ich z paska na dole, jak byto to w WoT, tylko wcielamy sie w jednego
z oSmiu agentéw (w tym jedng laske), z ktérych kazdy ma dwa czotgi
do wyboru - o ile oczywiscie je odblokowali$my. Agenci przyporzadko-
wani sg natomiast do konkretnych kategorii: szturm, obrorica i strze-
lec wyborowy.

Jesli chodzi o sama rozgrywke, to jest catkiem OK, ale z racji zu-
petnie innego roztozenia akcentéw, mozliwosci naprawiania sie nie-
mal w locie podczas walki (o ile mamy odpowiednie wyposazenie)
oraz respawnéw po smierci do zabawy czesto wkrada sie chaos. Nie
ma tu za bardzo czasu na myslenie czy jakie$ przyczajki. Dominujg na-
parzanka, szybkie manewry, chowanie sie za przeszkodami, uzywanie
dodatkowych broni, a w miedzyczasie dokonywanie btyskawicznych
napraw i obserwowanie, jak wypetniaja sie paski postepu, ktore po-
zwolg nam wyplu¢ na przeciwnikéw chocby cata chmare rakiet.

HEAT bez watpienia zty nie jest, ale to
zupetnie inna para kaloszy N .
niz stary, dobry World of ~~e—_ . —_ iy g
Tanks. Mnie brakuje w nim ’ W A -
elementéw taktycznych, analizo- -~ s =
wania pola bitwy, doboru -
odpowiedniego uzbrojenia
i catej tej misternej strate-
gii, gdzie i tak, jesli dostaniesz jeden celny strzat, to wyparowuje Cie
z planszy i musisz czekac na kolejna rozgrywke. Rozumiem jednak, dla-
czego ta gra powstata i choé bawitem sie wiecej niz znosnie, to jednak
wole bardziej pouktadany i gtebszy oryginat. & bl

nowe spojrzenie na Tanksy, rozpierdu-
cha, ciekawe czolgi
chaos, drozyzna
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Bawitem sie dobrze, ale wolg stare Tanki.
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Cena: 58 zt Gatunek: powiesé wizualna Deweloper: Chorus Worldwid Wersja PL: NIE Mulfiplayer: NIE PEGI: 12

Cena: 192 z} Gatunek: symulator Deweloper: Frozen Way Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 3

nasz ten moment, kiedy wieczorem odpalasz konsole i dociera do

Ciebie, Ze nie masz juz sity ratowac $wiata, tylko marzysz o tym,
zeby sie wyciszy¢? W swiecie bombardujgcym nas bodzcami z kazdej
strony z pomocg przychodzi niezawodna seria Coffee Talk, tym razem
zapraszajac nas do Japonii.

Po latach spedzonych w deszczowym Seattle seria przenosi swoj
unikalny mikroklimat w sam Srodek tokijskiej metropolii. Blask pod-
miejskich neondw, cierpki zapach parzonej matchy i zmeczeni salary-
meni gonigcy za ostatnim metrem - ta zmiana scenerii tchneta w mar-
ke nowe zycie, nie niszczac jej nastrojowej esencji. To wcigz opowiesc,
ktora pozwala nam zaszy¢ sie w kacie cichej,zamglonej od pary knajpy,
gapic na krople deszczu tnace szybe i stuchac leniwego brzeku szkla-
nek w takt hipnotyzujacego rytmu lo-fi.

Zamiast epickich heroséw do naszej kawiarni przychodzg zwykli
ludzie (oraz elfy czy wyciagniete prosto z azjatyckiego folkloru yokai)
zmagajacy sie z proza zycia. Scenarzysci serwuja historie o uderzaja-
cej, przyziemnej elegancji. Rozmawiamy o trudzie budowania relacji,
ale tez o sprawach ciezszego kalibru — podnoszeniu sie z dna czy bo-
lesnym bilansie po przejsciu na emeryture, gdy cate zycie oddato sie
korporacji. Gdy ustyszycie watek nowej asystentki, Vin, to gwarantuje,
ze poruszy Was emocjonalnie - jej cichy zal po stracie potrafi auten-
tycznie chwycic za gardto. Wszystko podano tu z duzym wyczuciem,
subtelnie punktujac zaréwno specyfike japonskiej kultury pracy, jak
i ponadczasowy problem zachowania réwnowagi miedzy zyciem za-
wodowym a prywatnym.

Od kunsztu baristy nierzadko zalezg dalsze losy odwiedzajacych
kawiarnie, a sukces wymaga zaréwno empatii, jak i fachowej wiedzy.
Dobrze dobrany nap¢j otwiera serca, a pomytka zamyka klienta w so-
bie. | tu pojawia sie znajomy zgrzyt: gra potrafi by¢ potwornie zagad-
kowa w kluczowych momentach. Kiedy zaméwienie staje sie poety-
cka metafora, zamiast relaksu pojawia sie nerwowe zerkanie do menu
i Zzonglowanie zapisami w grze. Szkoda, bo te chwile frustracji wybijaja
zrytmu. Podobnie zreszta jak dziwnie rwane przejscia miedzy utwora-
mi na sciezce dzwiekowej — zamiast ptynnego wyciszenia dostajemy
twarde, mato eleganckie ciecia, przypominajace amatorski montaz. Te
potkniecia bledna jednak przy ogélnym nastroju. Pixelartowe animacje
twarzy, smugi pary unoszace sie nad kubkiem i tekst pulsujacy w takt
ghosu postaci robig swietna robote. Dla mnie to byt doskonaty, intym-
ny seans, stworzony do odpalenia na Switchu 2 pod cieptym kocykiem.
Ta gra bywa o niebo lepsza w opowiadaniu historii niz w parzeniu kawy,
ale ten specyficzny, kofeinowy urok sprawia, ze i tak chce sie w tej ka-
wiarni siedzie¢ az do zamkniecia. © Mazzi

o

<+ intymny klimat, dojrzata narracja

2 japoiskim zacieciem kulturowym

= pzesto niejasne zamowienia wybijaja
Zrytmu

1 D
| |

Nastrojowy powr6t do uwielbianej
kawiarni w rytmie lo-fi, ktory urzeka
dojrzata, tokijska narracja.
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eszcze nie tak dawno temu rynek nieruchomosci byt rozgrzany do

czerwonosci i mozna byfo kupic jakas rudere, odremontowac jg za
grosze i opchngc ze sporym zyskiem. Teraz koniunktura nieco si¢ zmie-
nita, ale zawsze mozna sobie poflipowac bez wiekszego ryzyka za po-
mocg stosownej gry, a konkretnie odswiezonego House Flippera, kto-
ry przy okazji swojej oryginalnej premiery odniést catkiem niematy
sukces.

Oczywiscie w przypadku Remastered Collection pojawia sie tra-
dycyjne pytanie - na ile jest to remont generalny, a na ile pacniecie
Swiezg farba tu i 6wdzie, by jakos to wygladato. | jak to zwykle przy ta-
kich okazjach bywa, troche to i to. W konsekwencji kazdy, kto jeszcze
nie miat okazji zmierzyc¢ sie z ta produkcja, powinien po nig siegnac
w ciemno, bo jest to naprawde wciagajaca i fajna gra, ktéra pozwala sie
odstresowac. Jesli jednak macie juz dobrze ograny oryginat ze wszyst-
kimi dodatkami, bedziecie mie¢ solidng zagwozdke. Po stronie plu-
sow laduje z pewnoscia to, ze mamy tu ulepszong wersje wzbogacong
o czes¢ rozwigzan znanych z sequela. Do tego wjechata poprawiona
oprawa wizualna, biegajace pieski, jezdzace autka oraz szereg innych
poprawek, dzieki ktérym przynajmniej w teorii powinno sie grac przy-
jemniej. Doszedt wiec przydatny system duplikowania przedmiotow,
mozliwosc ich szybkiej modyfikacji, widok domu z lotu ptaka czy moz-
liwo$¢ wynajmowania nieruchomosci zamiast natychmiastowej sprze-
dazy. Prace remontowe, zwtaszcza ukfadanie ptytek i paneli, przebie-
gaja szybko jak zmiany pozycji seksualnych w filmach z Lang Rhoades.
Wijechat réwniez tryb sandbox, dzieki ktéremu mozemy od razu korzy-
stac ze wszystkich narzedzi bez koniecznosci ich rozwijania. Docenic¢
tez trzeba przeprojektowang prezentacje zlecen, z dubbingiem i ma-
tymi wprowadzeniami fabularnymi, co dodaje tematyce nieco gtebi.

Sa tez jednak minusy. Graficzny tuning jest mocno nieréwny. Jed-
ne lokacje prezentujg sie lepiej, a w przypadku innych tekstury potra-
fig wygladac jak kupa, oswietlenie moze byc skopane, a na ekranie przy
cieniach i odbiciach czasami pojawiajg sie artefakty. Jakby tego byto
mato, twdrcy chyba nie odrobili zadania domowego z optymalizacji.
Owszem, szpachluje sie catkiem przyjemnie, ale grze zdarzyto sie przy-
haczy¢ na moim poczciwym RTX 3090, ktdry moze juz nie jest topo-
wa kartg graficzna, ale przeciez dalej jest sprzetem z wysokiej potki.
Do tego tytut potrafi sie zawiesi¢, za$ czekajac na wezytanie danych,
mozna urzadzi¢ sobie grilla. Z kolei niektdrych zlecer... w ogodle nie da
sie ukonczyc! Mimo tego wszystkiego to wciaz fajna produkcja i trzeba
przyznac, ze autorzy dwoja sie i troja, by dostarczaé poprawki z pred-
koscig karabinu maszynowego. Moja rekomendacja? Poczekac jeszcze
kilka tygodni i bra¢ na promce. & Ural

4 wigcej niz kilka drobnych poprawek
= sfaba optymalizacija, biedy, cena

Lubiacy co rok robic generalny remont
chatupy beda wniebowzieci.
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eria Kunio-kun, €zy jak kto woli River

City, ma swoich fanow i doczekata sie
wielu odston w wielu gatunkach. Od nie
do korica klasycznych chodzonych bijatyk,
poprzez edycje sportowe, po liczne odno-
gi. River City Saga to jedna z nich, gdzie
postacie z uniwersum Kunio-kun wrzuco-
no w klimaty chinskiej historii i legend. Po
dwach opowiesciach historycznych przy-
szedt czas na mistycyzm i kolejng, luzna
adaptacje chyba jedynej ksigzki, jaka po-
wstata w Chinach, czyli ,,Podrézy na zachéd”. Ekipa zostata przero-
biona na postacie z opowiesci, Kunio jest matpim krélem, a reszta in-
nymi towarzyszami. Jednak zanim bedziemy mogli sie w nich wcieli¢
i sprawdzic réznice pomiedzy stylami walki, trzeba sie bedzie uzbroic
w cierpliwos¢. Jak na rogalika wiekszo$¢ elementow jest losowa, dopie-
ro po pierwszej porazce system sie otwiera, wtedy mozemy walczyc,
aby zaliczyc¢ pierwsza mape i tym samym odblokowac¢ kolejng postac.
Podobnie z trzecig, wiec technicznie w potowie gry dostajemy wybor.
Jest on pozorny. Sun Wukong ma wyréwnane statystyki i jego mocng
strong jest szybko$¢ poruszania sie, Zhu Bajie z kolei bije mocniej, ale
porusza sie wolniej, a Sha Wujing zmienia rozgrywke w strzelanke ze

I CALA ROGALIKOWOSC JEST TYLKO PO TO,
BY ROZCIAGNAC ROZGRYWKE

swymi atakami zasiegowymi. Dostownie ciska pociskami, ktore cze-
sto ubijg catg armie, zanim sie do nas zblizy. Szczegdlnie gdy trafia sie
dobre umiejetnosci, jak chocby przenikanie pociskow przez wrogéw.

Malpie zagrywki

Zreszta,jak to w tym gatunku bywa, to,jak sie bedzie grato i jak daleko
dojdziemy, zalezy od tego, co sie wylosuje z btogostawienstw od chin-
skich bostw. Czasami od poczatku dostaniemy mocne ulepszenia, kto-
re sprawia, ze nawet bossowie nie beda wyzwaniem, a czasami taka
tandeta, ze z byle mobami beda problemy. Po czesci jest to kwestia
kolizji, ktore sa tutaj momentami mocno umowne. Niby mamy klatki
nietykalnosci po wykonaniu uniku, Zhu Bajie ma nawet specjala, ktory
paruje ataki, jednak czasem co$ nas bije, mimo iz nie powinno. Putap-
ki dziataja zaréwno na nas, jak i wrogow, ale ze sporym opdéznieniem,
czesto stajac sie zbednym elementem.

Przeciwnicy pojawiaja sie w falach, gdy oczyscimy je, na koricu
areny trzeba wracac i sprawdzi¢, czy jakiego$ wroga nie ominelismy
albo nie pojawit sie poza obszarem widzenia. Strasznie dziwne to jest,
szczegdlnie ze jesli ustawimy sie w odpowiedniej odlegtosci, to prze-
ciwnicy nie zareaguja, tylko stoja i czekajg na manto. Z bossami jest
nieco inaczej, jedni maja kilka faz, a inni s banalni, jesli dobrze za-
czniemy. Jednak cate wyzwanie rozbija sie niestety o losowos¢ btogo-

]

g
stawienstw ora Z waluty. wpakuje-
my W rozwiniecie aci iamuletow. Jest:

tego masa i co prawda dostajemy nieco
za wykonanie zadan, ale sama walka nie
jest zbyt fajna. Jest taka ,,podstawowa”
- atak, specjal i troche inny specjal, gdy
przytrzymamy przycisk. Ostateczne ataki
musimy otrzymac, a niektére modyfika-
tory tylko pozornie zmieniaja to, co mo-
zemy robic, natomiast niektore daja zu-
pefnie inny zestaw mozliwosci. Mozemy
grac tylko samotnie, co nie pomaga - ta seria opiera sie na multi.Inne
rogaliki udowodnity, ze granie razem jest lepsze niz samotne potyczki.

Podroéz do pustki
Catos¢ jest do zaliczenia w godzinke, moze dtuzej w zaleznosci od
tego, co sie nam wylosuje. Spora mapa skrywa zaledwie kilka lokacji,
prawdziwe zakoriczenie, ktdre zobaczymy po kolejnym przejsciu, nie-
wiele sie rézni. Dodatkowe wyzwania absolutnie nie sa warte zacho-
du. Jest cata masa rzeczy do odblokowania oraz ulepszania, ale wiel-
kiej frajdy z tego nie ma. Po prostu klepiemy, gdy polegniemy, to Q
co$ tam ulepszymy i prébujemy dalej, az do skutku. Wie-

le mechanik i elementéw jest zablokowanych
w dziwaczny sposob, konkretnie w ramach na-
grody za postep. Sprawia to, ze pierwsze seg- ".Ed
menty s3 trudniejsze, niz powinny. Trzy postacie

to troche mato, a wrzucenie innych w ramach

ataku specjalnego to lekka kpina. Wizual- i

nie szatu nie ma, pixel art potaczony z ta- %ﬁfh‘)
nim 3D w oczy nie gryzie ani niezachwy- g ", o l‘
ca. Wiekszos¢ bfogostawieristw jest f Ll
dosc stabo wyjasniona, a balans lezy P

i kwiczy. Cata ta rogalikowosc jest tu-
taj tylko po to, by rozciaggnac roz-
grywke bez specjalnego wysit-

ku. Humor ma swoj urok, ale
to zbyt mato. W mega- s
promocji mozna roz- I
wazyc, zwtaszcza jesli g
jestescie fanami Ri-

ver City, jednak obniz-

cie oczekiwania... © Eenselite

krdtka, pozytywny chaos, sprite’y
balans, farmowanie, brak trybu dla
dwdch graczy, kolizje

Rogalikowy River City, czy kio$ tego
cheiat?
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owré6t The 7th Guest brzmi jak spetnienie mokrego snu kaz-

dego, kto dorastat w czasach, gdy CD-ROM oznaczat techno-
logiczng rewolucje. Spojrzmy jednak prawdzie w oczy: oryginat
21993 r. byt mniej gra, a bardziej interaktywnym pokazem mozli-
wosci nowego nosnika.

The 7th Guest Remake na papierze naprawia niemal kazdy
grzech pierwowzoru, ale paradoksalnie po drodze gubi gdzies te
niepowtarzalna, brudng, kasetowo-z6ttg groze, ktéra kiedys nie
pozwalata nam zasnac. Oryginat nadrabiat gestym klimatem i czy-
stg dziwnoscia, ktore maskowaty fakt, ze tutejsze famigtowki wa-
haty sie od potwornie nudnych po skrajnie irytujace. Dla przypo-
mnienia, cata intryga kreci sie wokdt nawiedzonej posiadtosci
ekscentrycznego Staufa, gosci uwiktanych w faustowski uktad
i ducha bezimiennego gracza, odkrywajacego kolejne sekrety tego
miejsca. Ten fabularny szkielet w remake’u zyskat jednak zupetnie
nowe zycie.

Twoércy rozpisali postacie znacznie petniej, serwujgc nam
nowe sceny, mnéstwo mrugniec okiem do weterandw oraz $wiet-
ng Sciezke dzwiekowa, ktéra inteligentnie zongluje klasycznymi
motywami. Najwieksza nowinkg jest jednak nasz protagonista -
uzbrojony w magiczng latarnie, moze sie teraz ptynnie przetgczac
miedzy terazniejszoscia a ,,przeklety” wersjg rezydencji. W efek-
cie obrazy i bibeloty ozywaja na naszych oczach, cho¢ momenta-
mi przypomina to bardziej kiczowate, halloweenowe instalacje niz
autentyczny terror. Technicznie to oczywiscie zupetnie nowa liga.
Zapomnijcie o ptaskich wstawkach FMV, topornie naklejonych na
prerenderowane, statyczne tta. Nowa wersja wrzuca nas w tréj-

. wymiarowa, bogato oteksturowang prze-
strzen, a aktoréw nagrano w technologii
wolumetrycznej, dzieki czemu wiarygod-
nie egzystuja w 3D. Najwieksze brawa na-
lezg sie jednak za same zagadki - wiek-
szo$¢ z nich zaprojektowano od podstaw.
Sa zréznicowane, logiczne i nie marnuja
juz naszego czasu ociezatymi, niemozli-
wymi do pominiecia animacjami ruchéw
pionkéw. Remake zdaje egzamin jako nowoczesna, dopracowana
przygoddwka, ale w pogoni za techniczng perfekcja i przystepnos-
cig uciekt gdzie$ surowy, niepokojacy surrealizm, ktory ponad trzy
dekady temu budowat magie przekletej posiadtosci. Ostatecznie
dostalismy gre pod kazdym wzgledem lepsza, w ktérej jednak za-
brakto tego najwazniejszego - prawdziwego koszmaru. & Mazi

£\

+ klimatyczna posiadto$c, Swietne
zagadki, udany remake klasyka

= niektdre zagadki bywaja mato intuicyj-
ne, mniej niepokojacy klimat

Udany powrdr kultowej przygoddwki,
ktdry zachowuje ducha oryginatu, ale
podaje go w nowoczesnej formie.
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Gigantyczny mechaniczny pajak bez korica pefza po pionowe;j
Scianie, podczas gdy gracz kopie dziury w skale, zbiera zasoby
i ucieka, by bronic sie przed falami potworéw. Co to za gra? Wall
World 2, ktéra wtasnie trafita na konsole, w tym réwniez na PS5.
Pierwsza cze$¢ pojawita sie w 2023 r.i potaczyta w sobie elementy
roguelike’a i tower defensora, a jej obidr u graczy byt catkiem do-
bry. Wall World 2 nie wnosi nic nowego, ale za to bardzo udanie od-
$wieza znana fanom formute, pozwalajac im z przyjemnoscia wroé-
ci¢ do pionowego Swiata zwanego Murem.

Fabuta kontynuuje wydarzenia z poprzedniczki. Po pokonaniu
Lewiatana przygotowujemy sie na nadejscie kolejnego gigantycz-
nego stwora. Rozwdj wydarzer tym razem zmusza nas do odwie-
dzenia obszaru okreslanego jako Dziura, gdzie napotkamy nowe
wyzwania i mineraty do wydobycia. Scenariusz, dzieki wprowa-
dzeniu Obszaru Centralnego,
jest bardziej rozbudowany, po-
niewaz daje dostep do licznych
misji i pozwala porozmawiac
z wieloma postaciami niezalez-
nymi, co cieszy. Po wybraniu do-
stepnej misji z listy wcigz prze-
mierzamy rozlegta, pionowa
powierzchnie Muru w swoim
robopajaku, zatrzymujac sie za
kazdym razem, gdy pojawia sie
zawalone wejscie. Nastepnie zaktadamy egzoszkielet i przedziera-
my sie w gtab ziemi, by szuka¢ mineratéw i odpedzaé potwory,a od
czasu do czasu natykac sie na relikwie. Kazde zejscie w podziemia
wywotuje ekscytacje, lecz nie wszystko mozemy zabrac. Naszego
pajaka szybko atakujg hordy wrogéw, a my musimy dac im odpor
za pomoca wszystkich posiadanych umiejetnosci, co tylko zwieksza
frajde z zabawy. Na szczescie nasz egzoszkielet mozna rozbudowy-
wac i ulepszac. Wall World 2 zachowuje swoj wspaniaty, pikselowy
styl, ale dodaje wiecej biomoéw, wiekszg réznorodnos¢ srodowiska
i znane, ale imponujace efekty pogodowe. Deszcz, $nieg, zmienne
atmosfery, nietypowe oswietlenie - to wszystko dodaje smaku na-
szym podrézom. Szkoda tylko, ze gra potrafi sie zawiesi¢, a nasza
postac zablokowac na przeciwniku badz elemencie otoczenia. Nie-
stety duzy TV takze nie utatwia zabawy i widac, ze tytut przygoto-
wano z mysla o mniejszych ekranach. Mimo wszystko, jesli jedynka
Wam sie spodobata, to teraz tez nie pozatujecie zainwestowane-
go czasu. © Aysnel

< pomyst, oprawa retro, wiekszy Swiat gry
= brak nowosci, sporadyczne problemy
techniczne, mato pojemny ekwipunek

Mechaniczny pajak ponownie rusza
W dtuga podroz.

PSX EXTREME



Cena: 33

'. —— - %f‘ ,. ¥

Wi

*TAK Multiplayer: TAK PEGI: 16

rzasna gala UFC 250 Freedom w Biatym

Domu za nami. Ogladajac ja, nie mogtem
pozby¢ sie wrazenia, ze oto co$ Swiezego i bar-
dziej spektakularnego - wszak niecodziennie za-
wodnicy rozgrzewaja sie w Gabinecie Owalnym
i walcza na prezydenckim trawniku - ale i znane-
g0 niczym najbardziej znoszone kapcie. Bo wiesz,
czego sie spodziewac - prania po mordach. Do-
ktadnie tak samo jest z UFC 6.

Dobra, wygtaszania w wywiadach po walkach teorii spiskowych
o tym, ze ,,Michelle Obama jest mezczyzn3” sie nie spodziewatem, ale
taki urok transmisji na zywo. Zreszta zaraz po wydarzeniu zorganizo-
wanym na 250-lecie niepodlegtosci USA, ale przy okazji w dniu 80. uro-
dzin Donalda Trumpa, UFC 6 zaktualizowano o stosowna arene. Jesli
wiec ktos nie widziat, to moze poczu¢ atmosfere, grajac.

Impet
Wydarzenie przedstawiano jako ,najwiekszy sportowy event w dzie-
jach” - bo tez Amerykanom nie wypada inaczej - az podniosta, patrio-
tyczna otoczka i atrakcjami jak przelatujgce nad oktagonem mysliwce
nie mogta sie réwnac zadna inna gala UFC. Tak jak w kwestii oprawy
i wizualnego realizmu z UFC 6 nie moze sie rownac zadna poprzed-
nia odstona.

Wyrazna zmiana to wynik zastosowania technologii ,,markerless
motion capture” i kontaktu w czasie rzeczywistym. Pierwsza sprawia,
ze zawodnikow nie trzeba zamykac w studiu, ubiera¢ w kombinezon

I GRZE UDAJE SIE ODDAC IMPET
RZECZYWISTEGO MMA

z lampkami” i kazac skakac przed kamera, odgrywajac ataki i inne ru-
chy. Wszystkie je bowiem rejestruje sie na podstawie zapisu wideo -
z walk czy treningdw — wiecw.sytuacjach, gdy dany fighter zachowu-
je sie bardzo naturalnie. Druga zastepuje system zaprogramowanych
animagji, gdzie uderzenie i reakcje nan byty z gory ustalong interakcja,
obliczaniem efektéw wymian cioséw na biezaco, w zaleznosci od po-
zycji zawodnikow wzgledem siebie itd.

Zreszta pal licho, jak to dziata pod maska. Wazne, ze praca nég
czy klincze wydajg sie naturalniejsze, podobnie jak i mniej istotne ru-
chy, kiedy np. zawodnik przechodzi nad rywalem w drodze do naroz-
nika po gongu. Wymiany ciosow dajg wrazenie instynktownych i nie-
przewidzianych, a w precyzyjnych atakach czu¢ zdolng tamac szczeki
inosy moc. Catosc jest bardziej ,,miesista’, realistyczna i widowiskowa,
a grze wreszCie udaje sie oddac impet rzeczywistego MMA, a nie jedy-
nie jego wizualng estetyke.

Zapach arcade
Chod zawodnika, jego sylwetka, wzrost, budowa ciata, zasieg

ramion - wybierajgc posta¢ w UFC 6, wybie-
rasz nie tyle zestaw statystyk, ile konkret-
ny styl i zagrania. A gra premiuje ,trzymanie
sie roli”. Gdy jesli jako Alex Pereira skupisz
sie faktycznie na mocnych, precyzyjnych
uderzeniach, a jako Max Holloway stawiasz
na bicie seriami, wejdziesz w stan ,,Flow”.
Nasze statystyki sg wowczas podbite, a re-
generacja staminy szybsza.

Pomyst traci bijatykami arcade i jest troche jak pasek super-
combo. Trudno dtuzej gra¢ ,na pate” - bo decydujac sie na danego
zabijake, musimy by¢ Swiadomi planu, jaki chcemy zrealizowac. Ale
mozna to tez odebrac jako ograniczenie, wszak efektywne uzywa-
nie postaci oznacza bycie uwigzanym do danego stylu, a nie spon-
tanicznym. Niczym wyjete z automatow sa tez chwilowe zwolnie-
nia czasu, gdy gra ordynarnie pokazuje, jaka kombinacje nalezy
wdusi¢, by skutecznie zablokowac¢ lub zrobic unik. Da sie z tym zy¢,
nawet jesli momentami rozbija ptynnosc.

Znamy si¢ nie od dzi$

Marketingowcy beda naturalnie reklamowaé nam kazda nowa od-
stone takiego tasiemca jako przetom i cos, czego Swiat jeszcze nie
widziat - zupetnie jak bijatyki pod Biatym Domem. Pod nowym
opakowaniem kryje sie jednak z grubsza ta sama gra. Pierwsza no-
wos¢ wsrdd trybow to kariera z fabularyzowanym wstepem, opo-
wiadajaca historie dwdch wojownikow z jednego gymu, w ktérej
roi sie od scenek petnych tanich dialogow i ptytkich rozkminek.
Fundamentem zabawy jest jednak znany schemat: treningi, pro-
mowanie sie w social mediach, analizowanie rywala, a potem bit-
ka i tak w kotko.Z kolei ,,galeria staw” pozwala na odegranie histo-
rycznych pojedynkow. Fale narzekari wywotaty roszady w sktadzie
- wypadli lubiani Cain Velasquez czy Nick Diaz, a legendy jak Randy
Couture dostepne sa tylko w drozszej edycji.

Jako weteran serii czy koneser MMA mozesz tez ponarzekac
na 6w arcade’owy posmak czy nadal chaotyczng walke w parte-
rze. Jednak obok oprawy i naturalniejszego flow nie mozna przejsc
obojetnie. Z kolei.dla zottodziobow UFC 6 wydaje sie najlepszym
momentem, by wskoczy¢ na.ten wozek, bo z uwagi na pewne ele-
menty bedzie im tatwiej sie wdrozy¢.

Trump moze sie wiec cieszyé z udanego widowiska urodzino-
wego (na gali Freedom, pierwszy raz w historii, kazda walka zakon-
czyta sie nokautem), my natomiast z udanej odstony serii. & So

coraz wieksza wizualna wiernoS¢, uczu-
cia plynace z walki, narracyjna kariera

kontrowersyjne elementy arcade’owe,
potraktowanie po macoszemu parteru

Nie wszystko tu gra, ale po trzech
latach od UFC 5 seria wykonata krok
w dobrym kierunku.
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Cena: 180 zkGatunek: symulator, menedzer pitkarski Deweloper: Triple Espresso SA Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 3

By’ryjui zaréwno gry pozwalajgce rozegra¢ mecz pitkarski, jak
i takie, w ktorych wecielaliSmy sie w stojacego za linia mene-
dzera. W poréwnaniu z nimi Copa City oferuje do$¢ unikatowe do-
swiadczenie - bardziej od tego, kto wygra, interesuje nas kwestia
»ile mozna na tym zarobi¢”. Taki juz los sportowego promotora
tozacego z wtasnej kieszeni na organizacje imprezy.

To projekt stworzony z inicjatywy postaci dos¢ mocno zwia-
zanych z Legig Warszawa, w teorii mozna wiec by¢ spokojnym
o strone merytoryczng. Wazniejsze pytanie brzmi jednak, czy pa-
nowie znaja sie na robieniu gier réwnie dobrze, co na organiza-
cji meczéw? Copa City wypada pod tym katem o dziwo zupetnie
niezle. Kampania fabularna wita nas serig krétkich samouczkéw
prezentujacych podstawy rozgrywki, a zaraz potem czekaja na
nas cztery scenariusze. To z pozoru niewiele, ale kazdy starcza
na przynajmniej kilka godzin zabawy. Dwa pierwsze dotyczg Sta-
dionu Narodowego w Warszawie, a pozostate Berlina czy Rio de
Janeiro. Zaczynamy od organizacji charytatywnego meczu U21,
koriczymy na (powiedzmy) futbolo-
wym szczycie, czyli niemieckim klasi-
kerem. Niezaleznie od miasta podczas
zabawy mamy wzglednie duzg swobo-
de dziatan, cho¢ czasem musimy zare-
agowac na oskryptowane wydarzenia
fabularne typu utrata sponsora.

Misje sa oczywiscie ograniczone
czasowo (zaczynamy dwa tygodnie
przed wydarzeniem), a naszym celem *
jest dobrna¢ do godziny zero z maksy-
malnym stopniem przygotowania oraz
oczywiscie odpowiednig frekwencjg
na trybunach. Doktadna frekwencja wymagana do zwyciestwa
wynika z wybranego poziomu trudnosci. Gotowos¢ do widowi-
ska przyrasta co godzine czasu wirtualnego, o ile tylko w kazdej
z dzielnic utrzymujemy wystarczajgco wysokie parametry ca-
teringu, wyzywienia i bezpieczeristwa. Kazdy samolot z nowymi
kibicami to dla nas impuls do rozwoju infrastruktury.

Ultras na rodzinnym?

By byto gdzie budowaé, musimy wiec stopniowo skupowac dziat-
ki znajdujace sie w réznych dzielnicach miasta. Na swoich tere-
nach stawiamy kolejne foodtrucki, telebimy, punkty medyczne
i inne. Kolejne drozsze i efektywniejsze konstrukcje czy gene-
ratory pradu odblokowujemy wraz z kolejnymi poziomami go-
towosci. Rownie wazna kwestia jest tez prowadzenie rekrutacji
wolontariuszy. Copa City zaskakuje pozytywnie liczbg uwzgled-
nionych elementéw takich jak przenoszenie kibicow miedzy
dzielnicami czy nawet przydzielanie hotelu druzynom i dbanie,
by na stadionie nie siedzieli koto siebie ultrasi i rodziny z dziec-
mi. Na arenie mozemy decydowa¢ nawet o rozstawieniu band
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reklamowych czy bramek kontroli biletéw, a takze zaprojekto-
wac strefe cateringu. Liczba opcji naprawde przekonuje i spra-
wia, ze Copa City, cho¢ relatywnie proste do przejscia, wcale nie
jest samograjem.

I COPA CITY ZASKAKUJE POZYTYWNIE LICZBA
UWZGLEDNIONYCH ELEMENTOW

Z drugiej strony uproszczona wizja $wiata czasem prowadzi
do absurdalnych sytuacji. Zat6zmy chocby, ze przybywa spora
fala kibicow i pasek gotowosci meczowej zwalnia, musimy wiec
podkrecié¢ bezpieczeristwo, ale odblokowane budynki s3 jeszcze
mato efektywne. Ustawiamy wiec na jednej parceli kilkanascie
karetek tylko po to, by po chwili je usuwac, bo odblokowalismy...
murowany kibel. Sprawny wezet sanitarny wygeneruje poczucie
bezpieczeristwa wieksze od szesciu pojazdéw medycznych. Bez-

pieczeristwo na stadionie zwigksza-

‘ﬁdﬂt"‘-’;j & ".}": tem za$, rozstawiajac przy wejsciu wy-

e ?'.—' ' tacznie thumy sprzataczy. Byle nie na
/ sgsiednich polach, bo gra nalicza wte-
dy kare do statystyki. Fani obu druzyn
8 sa tez wielce niezadowoleni, gdy ge-
| neratory stoja przy chodniku. Z opi-
| séw w menu mozemy sie tez dowie-
. dzie¢, ze wieksza liczba sprzedawcéw
jedzenia przy wejsciu pogarsza jako$¢
murawy. Ze co, beda rzucaé kietbaski
na boisko?

Tego typu Smiesznostek jest
w Copa City do$¢ sporo, ale nie zmienia to faktu, ze mamy do czy-
nienia z naprawde wciagajaca produkcja. Jezeli jednak macie wy-
bér, polecatbym Wam siegnaé po edycje pecetowa, bo konwersja
sterowania na jezyk pada wyszta bardzo stabo. Zanim przywyk-
niecie, bedziecie musieli mocno sie skupi¢, by opanowac¢ kilku-
poziomowe kombinacje klawiszy prowadzace do niektérych op-
cji. W obliczu tego czasem brakuje tez wbudowanej encyklopedii,
pozwalajacej zweryfikowaé, dlaczego gra dalej nie zalicza nam
danego zadania. Co najmniej kilkukrotnie miatem bowiem tak,
ze po prostu skrypt sie zawiesit. Ogélnie wiec Copa City jest gra
catkiem niezta, acz do czasu paru porzadnych fatek ocena nie do
korica o tym Swiadczy. @ Ottea

ciekawa tematyka produkeji, wiele
opcji do wyboru

fatalne sterowanie na padzie, okazjo-
nalne bugi i niekoczace sie questy

Tycoon o ciekawej tematyce, ale
w wersji konsolowej wymagajacy

wielu poprawek.
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Wprawdzie w pierwszym roku obec-
nosci Switcha 2 na rynku pojawito

sie na niego kilka pozyciji first party na
wytacznosé, uméwmy sie jednak, ze zad-
na z nich nie robita szczegdlnego uzytku
z mocy obliczeniowej konsoli. Nieprzy-
padkowo, bo i nie jest wielkg tajemnica,
ze Mario Kart World, Donkey Kong Ba-
nanza czy Hyrule Warriors: Age of Impri-
sonment powstawaty pierwotnie z my-
$la o pierwszym Switchu i dopiero na
pewnym etapie prac zostaty przeniesio-
ne na pokfad wydajniejszego sprzetu. Sytuacja ze Star Foksem ma sie
jednak inaczej. To tytut od samego poczatku projektowany z mysla
o nowym urzadzeniu, w rezultacie z miejsca wpisuje sie w czotéwke
najlepiej wygladajacych produkgji w jego portfolio. ,,Wygladajacych”
to jednak tutaj stowo klucz.

Klasyka ponad logike

W istocie mamy wszak do czynienia z jeszcze jednym wznowieniem
wiekowego Star Foksa 64, u nas znanego lepiej pod tytutem Lylat
Wars (1997, N64). | to wznowieniem wyjatkowo wiernym materiato-
wi zrédtowemu, gdyz zestaw lokacji, mozliwosci bojowe mysliwca czy
sposob sterowania ani mysla dodawac do zabawy czegokolwiek od
siebie. To wiec ponownie typowo arcade’owa strzelanina na szynach,
z okazjonalnymi odskoczniami w kierunku aren umozliwiajgcych swo-
bodne przemieszczanie sie w tréjwymiarowej przestrzeni. Klasyczny
Airwing strzela réznego rodzaju wigzkami, wypuszcza rakiety, przeci-
ska sie przez szczeliny pod katem 90 stopni, a takze kreci znamienne
dla siebie beczki. Od czasu do czasu schodzi tez ze sceny na rzecz czot-
gu lub todzi podwodnej, opatrzonych jednak z grubsza analogicznym
obtozeniem kontrolera. Jezeli wiec miates juz do czynienia z pierwo-
wzorem lub jego pierwszym remakiem z 3DS-a (Star Fox 64 3D, 2011),
wiasciwie nic Cie tutaj nie zaskoczy. No, chyba ze méwimy o bonu-
sowym, ale wyjatkowo mato odkrywczym trybie wyzwarn, w ktérym
pokonujesz znane juz z kampanii lokacje, wykonujac jednak zestaw
okreslonych zawczasu czynnosci. Delikatnej korekty na plus doczeka-
ta sie natomiast narracja, wsparta tym razem szeregiem nowych sce-
nek, nadajacych prostej przeciez historyjce wspétczesniejszy, filmowy
charakter.

Wrzuc zeton. Albo dwiescie dwanascie

Fajnie, tylko trudno o budowe wiarygodnych sylwetek zwierzecych
heroséw, kiedy pojedyncze przebrniecie przez fabute to niezmiennie
robota na raptem jedna godzine. Owszem, aby odhaczy¢ komplet do-
stepnych tutaj Swiatdw oraz sprawdzi¢ wszystkie rodzaje zakoriczen,
trzeba przebrnac przez catosc przynajmniej trzykrotnie, ale to wciaz
nieszczegdlnie czasochtonne, a do tego po czesci odtwdrcze zadanie,
wszak cze$¢ planet powtarza sie przy kazdym podejsciu. Jezeli wiec nie

- =
masz zytki automatowego dinozaura
i wykrecanie coraz lepszych wynikéw
w ciagle tej samej przygodzie to nie
Twéj klimat, nie wyobrazam sobie, co
miatbys tu robi¢ przez dtuzej niz je-
den weekend. Bo zywotnosci w do-
statecznym stopniu z catg pewnoscia
nie daje rady wydtuzy¢ przemode-
lowany tryb multiplayer, w ktérym
dwie czteroosobowe grupy mysliw-
cOw walcza miedzy sobg na raptem
trzech mapach, wypetniajac przy oka-
zji unikatowe dla kazdej z nich cele. Gtéwna frajda pozostaje wiec
obserwowanie znanej doskonale gry w zupetnie nowych, znako-
micie prezentujacych sie szatach. Antropomorficzni bohaterowie
wygladaja dostownie jak prawdziwe zwierzeta, otoczenie tonie
w detalach i ruchomych obiektach, laserowe wystrzaty rzucajg na

I OTOCZENIE TONIE W DETALACH
| RUCHOMYCH OBIEKTACH

elementy Srodowiska elegancka poswiate, a heroiczne natarcia na
przewazajgce sity wroga ilustrujg epickie, orkiestrowe aranzacje
znanych utworéw. Piekna sprawa. Ale nie za réwnowartos¢ 212 ze-
tonéw. Czy tam ztotych.

Pieknie, az kita mieknie

Star Fox to wiec tytut peten skrajnosci, z jednej strony stanowiacy
technologiczna wizytéwke portfolio wiasnego Nintendo, niczym
w czasach swojej $wietnosci na SNES-ie i N64, z drugiej natomiast
bazujacy na wielokrotnie ogranych i poteznie przestarzatych za-
tozeniach, jakby symbolicznie podkreslajac przesadnie konserwa-
tywna polityke korporacji z Kioto. Rzecz w moim odczuciu warta
gora potowy swojej premierowej ceny, ale o tego rodzaju prze-
cenie w przypadku produkgji first party mozna zapomnie¢. Bierz
wiec na wihasne ryzyko, tylko potem nie marudz, ze nie wiedzia-
tes$, na co sie piszesz. Trzymam jednak kciuki, aby to z pewnos-
cig catkiem tanie i mato pracochtonne wznowienie porzuconej
lata temu marki stanowito zwiastun jej powrotu w petnej krasie,
z przygoda godna dzisiejszych czaséw oraz mozliwosci obecnej na
rynku platformy. & Kemedo

SWITCH2

wspaniata oprawa A/V, uaktualniona

narracja, troche nowosci
elistremalnie krotki czas gry,

brak zmian w strukturze kampanii

Wehikut czasu. Niekoniecznie w pozytyw-
nym znaczeniu fego stowa.
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onad 40 min sprzedanych egzemplarzy na catym $wiecie i tytut

lidera w swoim gatunku. Giants Software, ktore regularnie raczy
nas nowymi odstonami z zycia rolnika, serwuje kolejng wersje kieszon-
kowa dla aktywnych graczy, ktorzy chcg miec dostep do swojej farmy
na wyciagniecie reki, gdziekolwiek tylko sa. Studio juz przy okazji Far-
ming Simulator 23 udowodnifo, ze stworzenie mobilnej wersji nieko-
niecznie wigze sie z drastycznymi cieciami w mechanice. Jak zatem wy-
pada najnowsza, przeno$na wersja Farminga sygnowana numerkiem
267 Juz nawijam...

Gracze przeméwili, a tworcy postuchali. Mieliémy Farming Simu-
lator 20, ktory byt idealnym przyktadem, jak nie powinien wygladac
port na urzadzenia mobilne. Produkcja byta pozbawiona wielu kluczo-
wych funkgji znanych z petnoprawnych odston. Na szczescie tegorocz-
na edycja juz na starcie godnie sie broni. Wida¢, ze autorzy obrali dobry
kierunek, ktory znaczaco nie odbiega od petnoprawnego kodu. Do na-
szej dyspozycji oddano dwie bardzo dopracowane mapy, ktore przywo-
tuja na mysl europejskie, jak i amerykaniskie rolnictwo. Mamy tutaj réz-
ny uktad krajobrazéw pdl, zréznicowane wyzwania oraz inny charakter
rozwoju danego gospodarstwa. Do naszej dyspozycji oddano uprawe
15 réznych rodzajow roslin, prace lesne z wykorzystaniem ciezkiego
sprzetu czy rozwinietg hodowle zwierzat, w tym krow, kur, owiec, a tak-
ze kéz. Do tego dodajmy opieke nad ich potomstwem. Gtebi dodaja
rozbudowane faricuchy produkcyjne i logistyka. Wszystko okraszone
mobilnym charakterem rozgrywki. Ulepszone samouczki oraz nawi-
gacja GPS zdecydowanie ufatwiajg zabawe zottodziobom. W nasze
rece oddano w sumie 120 licencjonowanych maszyn znanych marek
takich jak: Case IH, CLAAS, John Deere, KRONE, Massey Ferguson czy
Valtra. W FS26 rolnictwo nie jest wcale nudne. W nowej odstonie dzieki
wspomnianym juz wyzwaniom tygodniowym i sezonowym gra nabie-
ra rumiencéw i wrzuca wyzszy bieg. Kazde wyzwanie wigze sie oczy-
wiscie z odpowiednia nagroda. Poza podstawowymi czynnosciami, jak
uprawa gleby, siewy czy zniwa, gracz zostaje wyproszony poza miedze
i wchodzi w ekosystem gospodarczy mapy - np.dostarcza pszenice do
mtyna, zeby w pobliskim miasteczku ruszyta produkcja maki.

Zebysmy jednak mieli jasnos¢, Farming Simulator 26 to przede
wszystkim tytut na urzadzenia mobilne, dlatego pewne uproszczenia
musiaty zostac¢ zachowane, czytaj zautomatyzowane. Grunt, ze roz-
grywka jest cholernie intuicyjna i wciggajaca. Najwiekszym minusem
jest niestety oprawa. Widac, ze deweloper poszedt na tatwizne i bez-
czelnie przerzucit wersje smartfonowa na Switcha, au¢. Pomimo tego
warto siegnac po kieszonkowe wydanie Farminga, szczegolnie jesli do-
piero zaczynasz swoja przygode farmera. © Sojer

L

+ tlobry kierunek, dwie zraznicowane o
mapy, Wyzwania Symulator farmy w kieszeni? Dlaczego
= oprawa, interfejs momentami frustruje, nie? Tylko fa grafika...
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ie wiem jak Wy, ale ja strasznie nie lubie naciggania. Dobrym przy-

ktadem jest FIFA czy jak to sie tam teraz nazywa. Od$wiezamy
sktady, inaczej ustawiamy kilka suwaczkoéw i voila - mamy nowg gre.
W przypadku kolejnej Formuty takie podejscie i $piewanie za nowa
»odstone” trzech stowek byto z pewnoscia kuszace, ale twdrcy pode-
szli do tematu nad wyraz uczciwie, przynajmniej w teorii. F1 2026 to
tylko zwykta aktualizacja poprzedniej czesci, kosztujaca niewiele wie-
cej niz stowke. | gdybysmy otrzymali jakas sensowng zawartos¢, to
datbym z mety 10/10, ale jak to zwykle bywa, sprawa nie jest tak pro-
sta. W praktyce jest to DLC, ktore warto kupic tylko wtedy, jesli jestes
jednym z najwiekszych fa-
noéw krélowej motorspor-
tu. W innym przypadku
wstrzymaj konie i pocze-
kaj do kolejnego sezonu.
Dodatek to pewne od-
Swiezenie, ale zadna re-
wolucja. Bardziej zwykte
przypudrowanie nosa. Czy
wiec warto byto czekac?

Liczyliscie na co-opa?
Nie ma. Co$ nowego w F1
World? Nope. Ale czy tylko to sie liczy? Furki prowadza sie lepiej niz
rok temu, a w dodatku mam wrazenie, ze dopracowano Sl i wirtual-
ni przeciwnicy zachowuja sie znacznie sensowniej na torach. Na VR
tez nie mozna narzeka¢, ale wiadomo - temat jest dopracowany juz
od lat. Dobrego jednak nigdy za wiele. Dla mnie to byt prawdziwy ga-
mechanger i odkad gram z goglami na ryju, nie mam dos¢. Patrzysz
w lewo, widzisz Hamiltona, odwracasz morde w prawo, a tam Verstap-
pen. Wirtualne tapy wygladaja jak Twoje. To prawda, ze oszukuje Cie
wiasny mézg, ale kogo to obchodzi? W wirtualnej rzeczywistosci moz-
na wiele wybaczyc i tak jest rowniez w tym przypadku, nawet jesli do-
datek nie spetnia wielu podstawowych oczekiwan. Niemniej nowe re-
gulacje, a co za tym idzie zmodyfikowane fury, sg obecne. Wskoczyty
tez Audi i Cadillac, zaktualizowano sktady, no i dorzucono tor w Ma-
drycie. Mato? Duzo? Dla purystow takich jak ja w petni wystarczajgco.
Dla niedzielnych kierowcéw zadna to zmiana. Pytanie tylko, co z tymi
stojacymi okrakiem posrodku, bo nie ma sie co oszukiwacé - nie jest to
nowa gra, tylko dodatkowa zawarto$c z paroma zmianami w balansie.
Z drugiej strony cena jest na tyle atrakcyjna, ze jesli zamierzacie spe-
dzi¢ z produkcja jeszcze kilkadziesiat godzin, warto chyba takie zaskor-
niaki wysuptac i rzuci¢ nimi w ekran. & Ural

|

< nowe fury, skiady, troche zmian

Dla 0s6b mocno wkreconych w Fl.

!l::llzal:ssltem pelnoprawna gra, tylko Pozostali niech poczekaja na petniaka
aktualizacia zarok.
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uz chwile po uruchomieniu The

Run przypomina sie cztowiekowi
FIFA Street. Trzeba jednak wiedziec,
ze w odrdznieniu od kultowej ulicznej
odmiany kopanej recenzowana tu gra
jest projektem zupetnie niezwiaza-
nym z duzg serig 2K. Oba tytuty faczy
tylko licencja na emblematy klubowe
i najbardziej charakterystycznych za-
wodnikéw. Czy tak jak w przypadku
standardowego NBA jest tu potencjat
na spedzenie kilkuset godzin?

Granie pod faul

Starcia toczone sa w formule 3 na 3,a zasady przypominajg standar-
dowe mecze NBA - tyle ze bez fauli, autéw i ze skréconym czasem
na rozgrywanie akgji. Zamiast kwarty mamy jedna czterominuto-
wa runde, ktéra moze zostac zakonczona szybciej po osiagnieciu
odpowiedniego wyniku. Raz trzeba zdoby¢ 11 punktow, a wszystkie
rzuty licza sie za jeden, innym razem gramy do 30, ale rzuty licza sie
za dwa albo trzy. Doktadne reguty sg kazdorazowo losowane przed
meczem. Na poczatku nie ma rzutu sedziowskiego, po gwizdku za-

BARDZO LATWO WPASC W PETLE JESZCZE
JEDNEGO MECZYKU

wodnicy obu ekip biegna po prostu sprintem do srodka i probujg
przejac pitke szczupakiem. Najtatwiejszym sposobem przerwania
wsadu jest natomiast wjazd z barku - nie ryzykujemy w ten spo-
s6b rzutow osobistych, a jeszcze oponent potrzebuje chwili na po-
zbieranie sie z parkietu. Gra jest twarda i bezkompromisowa. Me-
cze w The Run sa bardzo przyjemne, cho¢ potrzebowatem chwili,
by przyzwyczaic sie do bardziej arkadowej formuty. Tempo zaba-
wy bywa z poczatku nieco przyttaczajace. Cokolwiek jednak mo-
wi¢, sam gameplay jest bardzo udany. Co innego z opakowaniem
gry w zawartosc.

Najwieksza wada tego tytutu ujawnia sie juz w menu gtow-
nym. Do wyboru mamy wtasciwie tylko dwa rodzaje rozgrywki -
turnieje, w ktorych jeden gracz kontroluje catg druzyne, lub takie,
gdzie sterujemy tylko jednym zawodnikiem. Trzecia opcja to two-
rzenie meczoéw prywatnych - i to bytoby na tyle. Niezaleznie od
stopnia zaawansowania mozemy tylko podchodzi¢ w kétko do ko-
lejnych turniejow i liczy¢, ze tym razem gra nie sparuje nas z eki-
pa, ktéra wtasnie wkracza na wirtualny parkiet po raz pierwszy.
Albo w drugg strone, ze sami nie zepsujemy innym zwycieskiego
marszu.

Wiadomo, to gra za nieco ponad 100 zt, wiec nie oczekuje zto-
tych gér, ale czy naprawde pare trybéw treningowych lub mozli-

wos¢ wspolnego grania przy jednej
konsoli to az tak duze wymagania?
Odnosze wrazenie, ze produkcja zy-
skataby na dodatkowych trybach, na-
wet kosztem wyzszej ceny.

Z koszulka i bez niej
Gtéwnym motorem napedowym roz-
grywki jest zbieranie kolejnych pu-
charéw (do zwyciestwa w turnieju
potrzeba czterech wygranych z rze-
du), zdobywanie kolejnego expa za
statystyki i odblokowywanie nowych koszykarzy, skorek i emble-
matow. Dla kolekcjoneréw przygotowano tu sporo nagrod. Warto
wspomnie¢, ze sktady moga by¢ zbudowane z dowolnych zawodni-
kow - cho¢ wystepuja w stroju swojej druzyny, jedna ekipa gra bez
koszulek, wiec nie ma problemu z ich identyfikacja. Jak dotad (?)
wirtualny sklepik nie oferuje mikroptatnosci, ale jednym z dodat-
kow w edycji deluxe jest nieco cyfrowej waluty na start. Korzystanie
ze sklepiku na szczescie nie przynosi przewagi na boisku. Wszystkie
dodatki to wytacznie kosme-
tyka, a wiele z nich i tak jest is g |
zablokowanych przed osiag- [
nieciem odpowiedniej rangi,
wiec nie wystarczy zasobny
portfel, by dominowac. ¥ . E
The Run wyglada tez ="\

catkiem niezle dzieki ko- ! -y ‘t\ﬂ .
e e
L &N

miksowej oprawie graficz-

nej. Wirtualni koszykarze s

dos¢ podobni do swoich odpowiednikéw z prawdziwych parkietow.
Fani NBA powinni by¢ usatysfakcjonowani stopniem wykorzysta-
nia licencji. Nawet jesli czeSciej sie przegrywa, bardzo tatwo wpasc
w petle jeszcze jednego meczyku. Obawiam sie jednak, ze wielu od-
biorcéw moze po prostu bardzo szybko straci¢ motywacje do dal-
szej zabawy. No i kwestia tego, jak dtugo uda sie utrzymac zainte-
resowanie spotecznosci. Na razie nie stanowi to problemu, pytanie
jednak, jak szybko pojawig sie np. sezony czy specjalne wydarzenia.
Jezeli jednak macie cho¢ dwoch zajaranych koszykowka znajomych,
za te pienigdze nawet nie ma sie co zastanawiac. Inna sprawa, jezeli
jestescie solistami - wtedy The Run moze po prostu szybko popas¢
w zapomnienie. © s

%

bardzo przyjemna rozgrywka, sporo
aren i licencjonowanych zawodnikéw

brak jakichkolwiek trybéw solo i frenin-
gowych, solistéw moze szyhko znudzié

Fajna uliczna koszykowka, ale wiecej
fryb6w (nawer za wyzsza cene) zdecy-

dowanie wysztoby jej na dobre.
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“pakow: PSX-a, niech sie to trzyma. Dobry przekaz leci.
-Drugi Replay-dojechat, nie udato sie nawet zmiesci¢ wszystkich chetnych, wida¢, ze dziat dobrze rezonuije, kolej-
““karedaktorow jak po Zotadkowa za komuny. Nie pozostaje mi nic, jak zaprosi¢ Was do lektury, wszak kilka ocen
. . catkiem kontrowersyjnych.

Rugerl:_)obrze rc.).bial-. jést éit. Pozdrawiam dobrych chto-

7

Requiem jest bardzo bezpiecznym Residentem, prébujacym
zadowoli¢ wszystkich. Czyli doktadnie takim, jakiego ocze-
kiwatbym na trzydziestolecie serii. Akcja przeplata sie ze skra-
daniem, radosna napieprzanka z groza. Rozgrywka w staroresi-
dentowym stylu wymieszana jest z elementami rodem z piatej,
a nawet szdstej odstony. Do tego dochodza pseudo-Nemezi-

sy i powracajace do gtéwnej serii zombiaki, lekko podkrecone N ie lubie umierac w grach na potege, podobnie jak zaczy-
na modte Spliceréw z BioShockow, jednoczesnie nawigzujace nac zawsze od nowa. Jesli wiec siegam po ,rogaliki”, mu-
do niestawnych Crimson Headéw. No i wracamy na posteru- sze czu¢, ze kazda proba przejscia tego samego niesie progres
nek policji w Raccoon City, niczym Old Snake na Shadow Moses przyblizajacy do celu. Wybornie wiec, ze w Sarosie naprawiono
w MGS4. To bardziej podsumowanie serii niz proba popchnie- elementy, z powodu ktérych odstawitem Returnala, i zmieniono
cia jej do przodu, ale nie potrafie sie na to obrazac. Co cieka- zasady z roguelike” na ,roguelite”. Smier¢ nie oznacza straty
we, jedyne stabsze momenty zalicza Leon. Spodziewatem sie, wszystkiego, a permanentny progres nie jest fikcja. Tym razem
ze to spanikowana, jakajaca sie Grace bedzie mnie irytowac, zebrane zasoby zostaja pomimo zgonu, dajac przenoszone mie-
ale to wtasnie w jej segmentach czutem najwiecej starego, do- dzy runami ulepszenia, a checkpointy pozwalajg na grind, jesli
brego Residenta. Po prostu preferuje duze, zamkniete budynki, go potrzebujemy, ale dzieki nim nie trzeba biegac 40 minut, za-
petne putapek i zagadek, gdzie niebezpieczerstwo czai sie za nim dojdziemy do bossa, na ktérym sie zacielismy. Raz odbloko-
kazdym rogiem. Walka ze zmutowanymi zotnierzami i unikanie wany typ broni mégtby trafiac¢ do ekwipunku, bysmy mogli sie
pociskoéw z mozdzierza to nie jest co$, za co pokochatem serie. przetacza¢ miedzy pukawkami, a ,,onboarding” kuleje i kilku-
Requiem to Swietny Resident. Nienajlepszy, bo to miano nalezy krotnie wracatem do tutoriali, aby zrozumie¢ niuanse. Ale Saros
do RE4, ale Swietny. Mielu przede wszystkim szanuje nasz czas, nie zostawiajac z niczym

' po runach, w ktorych powinie sie noga, i dla mnie to wystarcza-

jacy motywator, aby brna¢ dale;j. S0l

+ fenomenalna oprawa, dynamika rozgrywki, rozwdj postaci
absurdalna fabuta, a elementy narracyjne nie zawsze s3 dopracowane

/

+ Lombie+, Grace, grafika, nostalgia
stabsza druga potowa, bossowie

1/ {FORZA HORIZON 6

— . atuje, ze gram we wszystkie wieksze gry wyscigowe, a przede wszystkim - ze wycisnatem

P m——— atnie soki z Horizon 5. Formuta Playground jest tak powtarzalna, ze duzo ciekawsza

- —— sz6stka, z bardziej zréznicowana mapa, powrotem do wyraznie odmiennych pér roku oraz spo-

““rg.mitoescia do japonskiej kultury motoryzacyjnej, nie cieszy tak, jak by mogta. Gdyby odrobinke
# : =" 3¢, mocno ograniczyc nietrafiony tutaj, mato ekscytujacy offroad przetajowy, w za-

jit ___'__.__E.——'-i-_-ﬁﬁi'mian za'to mocniej eksploatowac scene touge, wyscigi w przemystowych klimatach i (szalenie

e -

~_niewykorzystane) Tokio — méwilibyémy o totalnym przetomie. A tak jest ,,najfajniejsza gra wy-
=seigowa, w ktora juz gralismy”. Taka cena bycia najwiekszymi? Piechota

P
2
N
2
QO

<+ nowa mapa jest wspaniata, niektdre wyscigi, japonski city pop w radiu
wszystko na tym samym wzorcu, offroad, gumowy poziom trudno$ci
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007 FIRST LIGHT

Przed zagraniem w First Light zdatem sobie sprawe, ze
recenzowatem w PE ostatnig gre z Bondem - 007 Le-
gends. Agent JKM przeszedt dtuga droge (14 lat!) od tego
przecietniaka. Jestem fanem Bondéw, lubie Hitmana (i ge-
neralnie gry 10 Interactive) i uwielbiam ,filmowe” tytuty. Po
FL spodziewatem sie ,,gry na 8”, ale juz pierwszy wieczor po-
===l  kazat,ze Duiczycy mierzyli wyzej - od sekwencji takich
i "-‘L‘\‘ jak tutorial (jeden z najlepszych patentéw w grach od
dawna), przez fajny portret kolegéw Jamesa, przy-
sztych agentow, po samg iteracje Bonda. Ta ostat-
nia naprawde dziata na
e ; == plus gry, bo pozna-
‘ ﬁiﬁ jemy nowa, cieka-
4 N = wa wersje 007 i jego
Swiata (udana aktualizacja
do wspdtczesnosci), a nie
kolejne odtworcze przygo-

dy ,geby” z kina. Poczatko- MIxTApE

t\g:;eiga_trzizz Sr:)i?as:éu;::- M ixtape to gra, z ktérej kazdy wyciagnie tyle, na ile po-
dziej stcandaprdowo ale nadal zwala jego wrazliwos¢. Dla jednych to bedzie przega-
. ’ dany walking sim, dla innych seria pojebanych minigierek,
Jest dobrze. Wa.Ika w.yPad'J(a fe-” a dla jeszcze innych wspaniata, interaktywna opowiesc o do-
. nomenalrne, sekcje ,,mlnle|tman rastaniu. We mnie - wiecznym dzieciaku i geeku dorasta-
safajne, sekwencje skrgdankowe | strzela- jacym w latach 80. i 90., mitosniku muzyki i gier - tracita
ne;}{wypad’()éOK,lale pO:‘]aZ.dy dot;]zucqt;\o na wszelkie mozliwe struny, walgc prosto w feelsy. To przemy-
S(:Izei:é'zvslzzrz:'mcc)j\j(vutei:: Izlac;;yci r;azj Z:ie $lane, genialnie zaprojektowane, interaktywne dziefo sztuki,
Cz’ri)Wiek zv&?czajﬁie chcia’(gwfécigwie-. gdzie forma, design, soundtrack, dialogi, emocje i rozgryw-
do tei Na razie ka tgcza sie w doswiadczenie kompletne. Gra z pozoru lekka
czorem do ij gti(y po pracy. i wesota, a de facto bolesnie prawdziwa, zyciowa opowiesc.
to moj tlytu roku. 007, witamy z po-. Oda do mtodosci, nostalgiczny list mitosny do bolesnego
wrotem: Dztjo okresu dojrzewania. A prywatnie marzy mi sie jedno: aby
gracze po dekadach wspaniatych, rozmaitych doswiadczen
przestali w koncu pier*oli¢ na temat definicji gry. lle wyma-
ga wychylen gatka, ile wcisniecia przyciskdw? NIE MA takich
\ wymogow i nigdy nie bedzie. Handlujcie z tym i nie srajcie
we wiasne gniazdo. A jesli kto$ uwaza sie za dziennikarza
i twierdzi, ze Mixtape przechodzi sie samo, powinien miec
S dozywotni zakaz pisania o grach. Butcher

4 nowy Bond, scenariusz, klimat, walki, przygoda, humor
loadingi po $mierci, drobne wpadki techniczne i wizualne

4 wszystko
— cheiatbym wigcej

T
DIREGTIVE 8020

020 to dziwny twér, ktory potyka sie tam, gdzie probuje reagowac na utyskiwania publiki. Narzekano na niewiele rozgryw-

ki w nalezacych do antologii Dark Pictures grach? Prosze, oto etapy skradane. Co z tego, ze nudne, przewidywalne i miejsca-
mi arbitralnie podchodzace do nakreslonych zasad? Mechaniki zwigzane z tazeniem w kucki sa ubogie, co szybko czyni zabawe
w kotka i myszke powtarzalng i rozwleczona. Sama fabuta - cho¢ blizej finatu nabiera tempa - réwniez nie porywa. Ot, kolejny
body horror w kosmosie z obcym-mimikiem w tle plus amoralne korporacje. Nic, czego nie przewatkowato juz dekady temu kino.
Postaciom brakuje wyrazu, relacje miedzy nimi sg ledwo nakreslone i raczej nie majg wiekszego wptywu na zabawe, nuzy gene-
ryczne otoczenie. Wcigz bawi dokonywanie wyboréw, ogladanie smierci protagonistow i badanie fabularnych rozgatezien, ale
koncepcja wymaga radykalnej decyzji - albo cofamy sie o krok i zostajemy przy idei efekciarskiej, filmowej paragrafowki w eks-
ploracyjnym sosie, albo dokonujemy... céz... rewizji i wprowadzamy na-
prawde przemyslane mechaniki. 8020 zastygto w pot kroku, a studio - »

. . L N + rozgatezienia, filmowosc

dygocze na jednej nodze, coraz wyrazniej tracac rownowage.  Adamus meczqce skradanie, wizualna nuda, przecietna opowiesé

F .

g
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iezowce stoja jak czarne monolity, a ich okna migocza
) (R, w rytmie setek réwnolegtych historii. Ulice potyskuja
odbiciami neonéw, rozmazanych deszczem i ruchem. Powietrze
drzy od szumu wentylatoréw, syren i rozméw, ktore splataja sie
w jeden, nieustanny, metaliczny oddech. W zautkach swiatto la-
tarni rozcina mrok jak ostrze, a na dachach wiatr niesie echo da-
lekich klaksonéw” - tak oto malowat metropolie widziana noca
F. Scott Fitzgerald w ,,Wielkim Gatsbym”. Zaskakujaco aktualny
opis. Prawie 100 lat p6zniej, w pierwszej dekadzie nowego mile-
nium, dwaj polscy poeci — Sokét i Pono — melorecytowali z sie-
dzen czerwonego Fiata X1/9: ,,Bede brat Cie (Gdzie?)! W Aucie!
(Mnie?). Cie! (E-e...). Ehe”.

Oba teksty kultury w zestawieniu ze sobg oddajg cate te-
matyczne i emocjonalne spektrum Need for Speed: Undergro-
und 2 od Black Box: skapane w neonach, jasniejsze noca niz za
dnia miasto, szybkie samochody mieszajace delikatna, klasycz-
na urode z agresywnym tuningiem, pewna doza erotycznego
napiecia zwigzanego z uliczng kontrkultura (bunt!), niedozwo-
lonymi predkosciami, piecknymi kobietami (Brooke Burke w roli
Rachel Teller). Oczywiscie troszke ironizuje (przesada jest wpi-
sana w DNA serii), ale tylko troszke — nie bede ukrywat, ze dla
zahukanego nastolatka z matopolskiej wsi drugie Underground
byto wrotami do nieznanego, pociagajacego swiata; antyteza
wszystkiego, co 6w chiopak widziat | czego doznat. Dziwicie sie
jeszcze, ze tak chetnie uciekat on do Bayview?

No witasnie, jak inaczej zaczac te retrorecenzje, jezeli nie od
samego miasta? Byto ono co prawda inspirowane kanadyjskim
Vancouver, ale w zatozeniach miato robi¢ za architektoniczny
odpowiednik everymana, esencje marzenia o amerykariskiej
metropolii. Bayview byto pierwsza w serii otwartg - a doktad-
niej otwierajaca sie wraz z postepami gracza — mapa. Jak na de-
biut w tej materii wyszto nad wyraz dobrze. Otoczenie potrafi
zachwyci¢, centrum rozswietlaja odbijajace sie w mokrym asfal-
cie neony, dzielnica przemystowa jest odpowiednio surowa, co
nie znaczy, ze wizualnie mdta, a wezsze, krete drogi oplatajace

74
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ulokowane na wzgérzach przedmiescia idealnie nadaja sie do
driftu. Gracz szybko uczyt sie charakterystycznej topografii, bo
tym razem wszedzie - czy na wyscig, czy do garazu — musiat do-
jechac sam. Eksploracja zreszta poptacata, bo w jej trakcie moz-
na byto znalez¢ przydatne w dopieszczaniu kolejnych fur pienia-
dze. Co do samych wyscigéw, dodano kilka nowych wydarzen:
Street X sg oparte na Scinaniu zakretéw i mocno techniczne,
URL odbywaja sie na zamknietych torach poza mapa Bayview.
Ponadto bujajac sie po miescie, mozna wyzwac na pojedynek in-
nego mistrza kierownicy albo wzigc udziat w specjalnym wyda-
rzeniu, ktore wiericzy nagroda w formie pisma motoryzacyjne-
g0 z nasza bryka na oktadce.

Scigac tez jest sig czym — NFS:U2 to wciaz cyfrowy hotd
sktadany klasykom z importu, ale do zestawu dorzucono takze
masywne SUV-y z dedykowanymi eventami oraz muscle cars.

W efekcie wybieramy z puli blisko 30 pojazdéw. Oczywiscie kaz-
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da fure odpowiednio stuningujemy. Para-
metry parametrami, i tak wiekszo$¢ z nas
nie rozumiata, na co patrzy, i wychodzi-
ta z zatozenia, ze ,,drozsze znaczy lepsze”
(cho¢ ci bardziej ogarnieci mogli zytowac
osiggi'na hamowni) - tym, co napraw-

de miato znaczenie, byt tuning wizual-
ny. Neony, spoilery, butle z nitro, gtosni-
ki w bagaznikach, felgi, naklejki, cholera,
mozna byfo wybrac nawet wzory zega-
réw. Zaryzykowatbym teze, ze w tej cze-
$ci wiecej czasu niz na samym $ciganiu sie
spedzitem w garazu, spawajac stalowe-
go potwora, ktorego nie powstydzitaby
sie bulowicka szosa o drugiej nad ranem
(a uwierzcie mi, ta widziata wiele).

»Moje miasto budzi si¢”

Wréémy na moment do miasta. W cza-
sach premiery wzbudzito ono nieco kon-
trowersji. Zarzucano mu makietowosé
(petna zgoda), twierdzono, ze koniecz-
nos$¢ kazdorazowego dojezdzania w inte-
resujgce miejsce sztucznie wydtuza zaba-
we i szybko zaczyna nuzy¢. Wydaje mi sig,
ze nie zauwazono przy tym, jak istotng
role Bayview petnifo. Ot6z zmieniato ton
doswiadczenia wzgledem pierwszego Underground i w punkt
oddawato to, o co - procz rywalizacji — w przedstawianej sub-
kulturze tak naprawde chodzito. A chodzito o poze i pisanie
witasnej legendy. Oczywiscie dalej mamy tu frenetyczne wysci-
gi, predkosé i doze szaleristwa rodem z ,,Szybkich i wéciektych”,
ale powyzsze przeplata sie z powolnym - niczym na przecieciu
snu a jawy - cruisingiem, nocna jazda bez celu, narkotycznym
gubieniem sie w neonowym labiryncie. Tu kota réwnie czesto
mielg asfalt, co ptyna nad nim. Topografia Bayview wprowadza
do serii nowa poetyke nonszalanckiego lansu (lub, podazajac za
recenzjg pierwszego Undergroundu autorstwa Piechoty, ,,mo-
toryzacyjnego fleksu”). Czesto nie tyle jedziemy, ile sie toczymy.
Otwarte miasto czyni Uderground 2 stylistycznie kompletnym.
Domyka zainicjowana w jedynce konwencje.

Intuicje te potwierdza Sciezka dzwiekowa - obok Most
Wanted najlepsza w serii — mieszajaca ostre, rockowe riffy
(,,Black Betty”, Spiderbait; ,,Give It All”, Raise Against; ,,Skeptic”,
Snapcase) z klasycznymi rapowymi bitami (,,] Do”, Chingy;
»That’z My Name”, Sly Boogy). Ostatecznym pofaczeniem tych
dwoch estetyk jest zreszta zamykajace lata zerowe w muzycz-
nej pigutce, kultowe juz ,Riders on the Storm” w interpretacji
Snoop Doga. Playlista to jedna z najmocniejszych stron tytu-
+u. Sam dzieki Underground 2 odkrytem towarzyszace mi do
dzi$ Queens of the Stone Age, a utwor ,,In My Head” uznaje za
dzwiekowy odpowiednik zen. Kiedy wspomniany kawatek od-
pala sie w tle, znikaja przeciwnicy, znika idea rywalizacji. Jestem
tylko ja, asfalt i tariczace po karoserii neony.

O grafice z kolei trudno mi sie wypowiadaé. W dniu premie-
ry byta szeroko dyskutowana, podobnie jak problemy z ptyn-
noscig wersji konsolowych. Na tamach 87 numeru Szmattaw-
ca sam Sciera narzekat: ,Nie wiem, czy ja za duzo nagratem sie
w Burnout 3, czy EA nie mogto sobie poradzi¢ z architekturg
PS2, bo réznica wizualna pomiedzy obiema grami jest... rzedu
jednej generacji platform”, a Sentinel ,,oprawe” umiescit w rub-
ryczce z minusami. W mojej opinii gra zestarzata sie z godnos-

cia. Grafika, cho¢ nie byta stylizowana

i celowata w fotorealizm, po latach na
stylizowana wyglada. Swietnie odda-

je ducha lat zerowych, powiedziatbym
wrecz, ze ma warto$¢ historyczng i jest
ptotnem oraz paletg tamtych czasow:

z mocnym kontrastem czerni i neonu,
krzykliwoscia, efektownoscig, niemal-

ze klubowym wajbem. Nawet agresyw-
ny blur, ktéry musiat doprowadzaé do
szatu te dwie dekady temu, dzi$, w 2026
r., Sprawia wrazenie nierozerwalnie sple-
cionego z poetyka tamtych czaséw i mile
techcze nostalgie.

Palma pierwszenstwa

Pewnie juz domysliliscie sie z tresci tej
retrorecenzji, ze Need For Speed: Un-
derground 2 to ,,mé;j” Need for Speed
(no, moze obok NFS: Porshe 2000), ze
bez problemu przychodzi mi odwrdcenie
oczu od wad takich jak fasadowe miasto,
obojetna absolutnie kazdemu fabuta czy
nieréwna (kwestia dyskusyjna) oprawa
graficzna. Ze bez zenady zaktadam ro-
zowe okulary nostalgii i chodze od drzwi
do drzwi z pytaniem: zechcecie moze
porozmawia¢ o naszym Panu i Zbawcy - NFS:U2? Czy uwazam
dwojke za najlepsza czesé trylogii z lat 2003-2005? Nie, tu pal-
ma pierwszenstwa nalezy si¢ bez watpienia o wiele bardziej
wptywowemu Most Wanted. Czy za prekursorska? Co w takim
razie z pierwszym Underground, ktore wyczuto niezagospoda-
rowang przestrzen na rynku $cigatek? Srodkowa czesé na tle
starszej i mtodszej siostry wypadata poprawnie, dobrze sie pre-
zentowata w towarzystwie, ale to nie ona rozpalata serca kawa-
leréw. No, chyba ze zahukanego nastolatka z matopolskiej wsi,
ktéry moze i nigdy nie zrobi prawka, ale za to do korica zycia be-
dzie $nit o Infinity G35 — z obowigzkowym spoilerem i zielonym
podswietleniem podwozia odbijajgcym sie w zroszonym nocng
mzawka asfalcie. © Adamus
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A ZMIANY W GLOWNYM 'V OPRAWA, POTRAFI
TRYBIE, STOPIEN ROZBU- ZNUZYC, BRAK ZNISZ-
DOWANIA, USTAWIENIA CZEN

(TUNING)

Al P$2, XBOX, GG, PG

Bayview, tuning, $ciezka diwiekowa,
kontrkulturowy charakter

fasadowa metropolia, fabuta (byla
w ogdle jakas?)

To tytutkoncepcyjnie kompletny, ktdry
Swietnie faczy frenetyczne wyscigi
znonszalanckim, samochodowym
[ansem.
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Kinowe

A,,

Uniwersum_,jﬁvela (MCU) przezywa jeden z najciekaw-

szych mom@éntéw w swojej historii. Po latach kryzysu tworczego,
mieszanych recenzji i rozczarowujacych wynikéw w kinach (box
office) studio wraca z przytupem. Na horyzoncie wida¢ juz ,,Aven-

gers: Doomsday” -

film, ktory ma na nowo zdefiniowa¢ to, czym

jest MCU. Nowi bohaterowie, stare legendy, Robert Downey Jr. jako
ztoczynca i X-Meni wracajacy po dekadach przerwy. To nie bedzie
zwykty sequel. To potencjalnie najwazniejszy moment, moze nawet
przetomowy, od czaséw ,,Endgame”.

tudio Marvela wchodzi w sz6stg faze swo-
jego kinowego uniwersum po kilku tur-
bulentnych latach. Faza czwarta przyniosta
rekordowa liczbe produkgji, ale opinie byty
bardzo podzielone: widzowie coraz gtosniej
narzekali na przetadowanie trescig oraz po-
trzebe ogladania pobocznych produkgji, by
lepiej rozumie¢ te gtéwne, a takze na brak
wyraznego kierunku. Faza pigta przyniosta
pewne sukcesy - przede wszystkim ,,Strazni-
kow Galaktyki vol. 3”, a takze powrdt ,,Dare-
devila”, ktérego historig raczytem Was w po-
przednim moim materiale w PSX Extreme.
Kluczowym problemem okazat sie gtow-
ny antagonista sagi: Kang Zdobywca w wy-
konaniu Jonathana Majorsa. Aktor miat by¢
nastepca Thanosa, zagrozeniem dla cate-
go multiwersum. Plany pokrzyzowat jednak
wyrok skazujacy go za przemoc domowa
- Marvel musiat pozegnac sie z Majorsem
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i natychmiast zrewidowaé catg strategie
narracyjna. Efekt? Jedna z najbardziej zaska-
kujacych decyzji castingowych w historii Hol-
lywood.

Faza szosta oficjalnie rozpoczeta sie fil-
mem ,Fantastyczna Czwoérka: Pierwsze kro-
ki” z lipca 2025 r., ktory wprowadzit do MCU
tak zwanga Pierwsza Rodzine. Gtdwne role za-
grali Pedro Pascal jako Reed Richards, Vanes-
sa Kirby jako Sue Storm, Joseph Quinn jako
Johnny Storm i Ebon Moss-Bachrach jako Ben
Grimm/The Thing. Kolejnym tytutem jest
»Spider-Man: Catkiem nowy dzier’” (31 lipca)
z powracajacym Tomem Hollandem, a zwien-
czeniem fazy beda dwa wielkie finaty: ,,Aven-
gers: Doomsday” (18 grudnia 2026 r.) i ,,Aven-
gers: Secret Wars” (17 grudnia 2027 r.). Tylko
cztery filmy. Niewiele, prawda? To pierwsza
faza, w ktorej liczba petnometrazowych tytu-
toéw wynosi mniej niz szesc.

Zeby jeszcze lepiej przygotowaé grunt
pod ,,Doomsday”, Marvel zdecydowat sie na
ponowne wypuszczenie do kin kultowego
~Avengers: Endgame” - wedtug planéw ma

, INNI AVENGERS!

" Witajcie w erze Dooma

to nastapic we wrzesniu 2026 r., wiec niespet-
na trzy miesigce przed premiera pigtki. Tu nie
chodzi tylko o aspekt sentymentalny. To sta-
rannie zaplanowana kampania marketingo-
wa, ktéra ma przypomnie¢ widzom, dlaczego
pokochali to uniwersum, a po samym zainte-
resowaniu widac, ze to zaczyna dziatac.

Kim jest Dr Doom? Geniusz, tyran,
czarnoksieznik

Gdyby ktos kilka lat temu powiedziat, ze Ro-
bert Downey Jr. wroci do MCU jako ztoczyn-
ca, wiekszos¢ fanéw uznataby to za absurd.
A jednak - podczas panelu Marvel Studios
na San Diego Comic-Conie w 2024 r. studio

zszokowato caty Swiat, ogtasza- ) B
jac wtasnie to. Tony Stark nie c )ﬁ"lﬁq%
zyje, niech zyje Victor von Doom. &) -
Doktor Doom to bez wat- ‘]""".‘}""‘_'_]'&
pienia jeden z najbardziej zto- 4 L g
zonych antagonistow w ca-
tej historii komiksow Marvela.
Victor von Doom urodzit sie -’ﬁ‘
w matym, fikcyjnym wschod-
nioeuropejskim kraju zwanym y
Latveria, w rodzinie romskiej. Jego matka 4"
Cynthia byta czarownica i zgineta po za- £
warciu kontraktu z demonem, a ojciec
Victora - uzdrowiciel i znachor - zgi-
nat, probujac chroni¢ syna przed
gniewem tyranskiego barona ¢
Latverii. Te dwa traumatycz-
ne wydarzenia uksztatto- 4
waty charakter Dooma: .
poczucie straty, obse- ;":- P 8
sja ratowania duszy | '
matki z piekiet i ze- /!
lazna wola zemsty.
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. fani diugo czekali na jego debiut na

- Fy .
Doom wykazywat niezwykty geniusz juz
od dziecinstwa. Gdy jego stawa dotarta do
StanowZjednoczonych, trafit na Uniwersytet
Empire State, gdzie zetknat sie z Reedem Ri-
chardsem, pézniejszym Mr. Fantastikiem. Ich
rywalizacja stafa sie jednym z gtéwnych mo-
tywow Marvela. Doom, pracujgc nad maszyng
pozwalajaca skontaktowac sie z zaswiatami,
popetnit btad w obliczeniach i eksperyment
zakonczyt sie eksplozja, ktéra oszpecita jego
twarz. Victor opuscit uczelnie, udat sie do Ty-
betu, gdzie pod okiem mnichéw opanowat
magie i skonstruowat swojg pierwsza zbro-
je oraz ikoniczna zelazng maske. Po powrocie
do Latverii obalit dotychczasowy rzad i usta-
nowit sie dyktatorem, rzadzac krajem twar-
da reka, cho¢ w jego mniemaniu zawsze ,dla
dobra narodu”.

Co czyni Dooma wyjatkowym na tle ty-
powych ztoczyficéw? Przede wszystkim
jego moralna niejednoznaczno$¢. Doom
nie jest zwyktym szalericem - to ktos, kto
wierzy, ze Swiat bytby lepszy pod jego rza-
dami i ma ku temu merytoryczne argu-
menty. £aczy w sobie trzy rodzaje potegi:
technologiczna (zbroja i bron doréwnu-
jace Iron Manowi), magiczna (jeden z naj-
potezniejszych magéw Ziemi) i politycznag
(suwerenny wtadca panstwa z immunite-
tem dyplomatycznym). W komiksach zdo-
tat nawet okras¢ Galactusa z jego kosmicz-

' :
Komiksowy DnW

bedzie raznikSie od filmowego, ale

“duzym ekranie.

/‘/"

nej energii, na krotko stajac sie dostownie
Bogiem Wszechswiata.

W kontekscie MCU Doom jest arcywro-
giem Fantastycznej Czworki, ale jego ambicje
daleko wykraczaja poza te druzyne. W komik-
sowych ,,Secret Wars” z 2015 r. odgrywa cen-
tralna role, stajac sie sita zdolng dostownie
przebudowac rzeczywistos¢. Nie zdradzajac
kluczowych zwrotéw akgji — warto zaznaczy¢,
ze Doom w tej historii nie jest jednoznacznie
,Zty”. Ta postac to ktos, kto podejmuje de-
cyzje niemozliwe w skali, ktérej nikt inny nie
bytby w stanie podjac. To wtasnie sprawia, ze
~ jest idealnym antagonista (lub protagoni-

sta?) finatu catej Sagi Multiwersum.

Dlaczego Robert Downey Jr.? Ke-
vin Feige skomentowat te decyzje
wprost: multiwersum pozwala im
\ ,,robi¢ dostownie cokolwiek, na co
majg ochote”. Obsadzenie akto-

_ ra, ktory przez lata byt twarza
. MCU jako Tony Stark/Iron Man,
w roli zupetnie innej postaci
to zabieg zaréwno tworczy,
jak i marketingowy. Wszyscy
chca zobaczy¢ Downeya
znow na ekranie, ale nikt

| nie oczekuje Iron Mana.

| Doomzkoleijest postacia

' wymagajaca: zimny, dum-

ny, niemal szekspirowsko
tragiczny, a jednoczesnie
charyzmatyczny. Dotychczas
pokazat sie jedynie w krotkiej

ielki powrdt Robert Downey Jr.'a

Marvela - widac, ze aktorowi
brakowato tego splendoru i cieszy sie
7 ponownego angaiu.

e YL

scenie po napisach ,,Fantastycznej Czworki:
Pierwsze kroki”, co wzbudzito ogromne za-
interesowanie i spekulacje fanéw na catym
Swiecie.

Nowi Avengersi: kogo zobaczymy
w ,,Doomsday’’?
»Avengers: Doomsday” bedzie pod wzgle-
dem obsady spektakularnym wydarzeniem.
Marvel oficjalnie ogtosit sktad, ktory jest za-
razem powrotem starych znajomych i debiu-
tem zupelnie nowej generacji bohaterow. Z
»nhowych” Avengerséw wiodaca role odegra
Anthony Mackie jako Sam Wilson/Kapitan
Ameryka, ktéry dopiero niedawno w pefni
przejat schede po legendzie. To nie ten sam
Kapitan Ameryka, ktorego znamy z pierw-
szych filméw MCU - Sam ma bardziej przy-
ziemne podejscie, jest obarczony pytania-
mi o to, czy naprawde zastuguje na tarcze.
To nastepca Steve'a Rogersa, ale Chris Evans,
jak wiemy juz oficjalnie, wrdci w "Avengers:
Secret Wars'"! Obok nowego Kapitan Ameryki
(Mackie) pojawi sie Sebastian Stan jako Bucky
Barnes, ktory dowodzit ekipa Thunderbolts.
Thunderbolts - czyli dawni ztoczyricy probu-
jacy odkupi¢ przesztos¢ - staja sie de facto
nowymi Avengersami. W ich skfad wchodza
m.in. Florence Pugh jako Yelena Belova, Wy-
att Russell jako John Walker/US Agent, David
Harbour jako Red Guardian i Hannah John-Ka-
men jako Ghost..

Zupetnie nowym nabytkiem jest Lewis
Pullman jako Sentry - jeden z najpotezniej-
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szych i najbardziej nieprzewidywalnych boha-
teréw w komiksach Marvela, cztowiek o sile
miliona eksplodujacych storic, a zarazem ofia-
ra wiasnej psychiki. Shang-Chi (Simu Liu), Na-
mor (Tenoch Huerta), Shuri/Czarna Pantera
(Letitia Wright), Ant-Man (Paul Rudd) i M’Baku
(Winston Duke) uzupetniaja ,nowoczesng’
czes¢ obsady.

Ale to nie wszystko. ,Doomsday” bedzie
pierwszym filmem, ktory oficjalnie potaczy
»nowe” MCU z ,klasycznymi” X-Menami z try-
logii Bryana Singera z lat 2000. Na ekranie zo-
baczymy Patricka Stewarta jako Profesora X,
lana McKellena jako Magneto, Alana Cum-
minga jako Nightcrawlera, Rebecce Romijn
jako Mystique, Jamesa Marsdena jako Cyclop-
sa i - co wywotato ogromne zainteresowanie
fanéw - Channinga Tatuma jako Gambita, po-
stac, na ktora widzowie czekali od lat, a ktorg
mozna juz byto zobaczy¢ w ,,Deadpool & Wol-
verine”. Wielka niewiadoma pozostaje wias-
nie Hugh Jackman jako Wolverine - spekula-
cje na temat jego potencjalnego powrotu nie
milkna, cho¢ oficjalnie nie jest w obsadzie. Nie
bytbym zdziwiony, gdyby jego udziat byt jed-
na z typowych dla Marvela niespodzianek.

Kolejne dobre wiesci? ,,Avengers: Do-
omsday” rezyseruja bracia Joe i Anthony
Russo - tworcy ,,Wojny bez granic” i ,.End-
game”, a scenariusz piszg Michael Waldron
(,,Loki”) i Stephen McFeely (,Wojna bez gra-
nic”). Jesli bracia Russo nie zapomnieli, jak
robi sie Marvela, przygotowujac kilka stab-
szych filméw w miedzyczasie, to czeka nas
nie lada uczta.

Jak to sie
rézni

od po-
przednich
Avenger-
sow?
Poréwnujac nadcho-
dzacy ,Doomsday” do
poprzednich odston
serii, wida¢ kilka fun-
damentalnych réznic i to
nie tylko na poziomie fabuty, ale

i kontekstu kulturowego. Pierwsze
»Avengers” (2012) byty wydarzeniem
pionierskim. Nikt nigdy wczesniej nie
pofaczyt szesciu réznych franczyz w je-
den spojny film. Sama scena shawarmy
po napisach stata sie ikoniczna. ,,Aven-
gers: Endgame” (2019, wiec az siedem
lat pdzniej) to finat dziesiecioletniej sagi,
ktory zarobit ponad 2,79 mld dol. w kinach
i na jakis czas stat sie najwiecej zarabiaja-
cym filmem w historii.

,Doomsday” stoi przed innym wyzwa-
niem. Dzisiaj widzowie sg bardziej zmecze-
ni, bardziej wymagajacy i maja za soba kilka
lat nieréwnych produkcji MCU. Nowe pokole-

"T 'a""*-\

-
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nie fanéw wychowato sie juz na serialach Dis-
ney+, zna ,Lokiego”, ,WandaVision” i ,,Moon
Knighta”, a wcale nie darzy takim sentymen-
tem i sympatig pierwszych filmoéw, ktore dla
mnie i moich réwiesnikow byty przefomem
jeden po drugim. Ci widzowie - fani klasycz-
nego MCU - mogg czuc sie tez wyobcowani
przez nowych bohateréw i zawitosci zwigza-
ne z multiwersum. Film musi zatem obstuzyc
jednoczesnie kilka grup widzow: nostalgicz-
nych fanéw oryginatéw, nowych fanéw inne-

sie spore ryzyko, ale tez szanse na Swieze,
tentyczne napiecie, ktérego dawno w
nie byto.

Szosta faza MCU:

co jeszcze nas czek
SzdstafazaMCUtop
ze w kinach pojawi

,,DOOMSDAY” OFICJALNIE POLACZY ,,NOWE” MCU
Z ,,KLASYCZNYMI” X-MENAMI

go pokolenia herosow i tych, ktorzy po prostu
chca atrakcyjnego kina akgji petnego dyna-
micznych scen i dobrej zabawy w kinie.
Kolejna réznica to antagonista. Thanos
byt idealistycznym ekstremistg - jego mo-
tywacja byta potworna, ale w jaki$ sposéb...
zrozumiata. Doom to co$ zupetnie innego:
arystokrata, intelektualista, strateg. Jego kon-
flikty z bohaterami rozgrywaja sie nie tylko na
polu walki, ale i na polu idei, polityki i filozofii.
Istotna jest tez zmiana wewnatrz samej dru-
zyny - nie ma juz Tony’ego Starka, Steve’a Ro-
gersa ani Natashy Romano-

swojej roli. To nie-

+Deadpool & Wolverine”
byt peten easter eggow

i fanserwisu. Fabuta? Nie
zawsze jest najwazniejsza.

ff. Nowi Avengersi dopiero
szukajg swojego miejsca
w Swiecie - postacie i soju-
. sze sg bardziej kruche, petne .
. { watpliwosci, mniej pewne f
QL >

heart” (planowany na przetom 2026/2027 r.),
»Wonder Man” (juz dostepny) oraz ,,Punisher:

Ostatnie starcie” i ,,VisionQuest”.
»Fantastyczna Czworka: Pierwsze kroki
to niemalze ,pakiet startowy” szostej fazy.
Retrofuturystyczny Swiat lat 60. nadaje mu
unikalny klimat i odréznia go od reszty uni-
wersum. To byto naprawde potrzebne. I, co
wazne, wiasnie tu po raz pierwszy, w scenie
po napisach, pojawia sie Victor von Doom,
siejac ziarno pod ,,Doomsday”. ,,Spider-Man:
Catkiem nowy dzieri” to powrét Toma Hol-
landa po dtugiej przerwie.

V.

Jego Peter Parker zyje z kon-
sekwencjami z ,Bez dro-
gi do domu” - jest niemal
anonimowy, zaczyna wszyst-
ko na nowo. Fabuta ma korzy-
stac z tego Swiezego startu, by
opowiedzie¢ nowa, samodziel-
na historie Pajaczka, zanim wszystko eks-
ploduje w grudniu. Bardzo na to licze, bo
mam juz dos¢ Cztowieka Pajgka osadzone-
go w wielkim uniwersum Marvela walcza-
cego z wielkimi przeciwnikami. Oby to byto
co$ mniejszego, bardziej kameralnego. Niech
wreszcie bedzie tym przyjaznym pajakiem
z sgsiedztwa. Niestety dotychczasowe donie-
sienia temu przeczy, ale nie zapeszajmy.
»~Wonder Man” okazat sie przemifa nie-
spodzianka, ktéra wciggneta nawet nie-fa-
néw Marvela, natomiast ,,Punisher: Ostatnie
starcie” ma okazje przypomnie¢ wybornego
w tytutowej roli Jona Bernthala. O ,,Vision-

-~

s

= Quest” wiemy niewiele. ,Avengers:

Secret Wars” to natomiast totalne,
niewyobrazalne jak dotad zwiericze-

nie. W komiksowym oryginale z 2015 r.
(autorstwa Jonathana Hickmana) cate mul-
tiwersum zderza sie ze soba - planety z réz-
nych czasoprzestrzeni wpadaja na siebie
w kosmicznej kolizji. Tak powstaje rzeczywi-
stosc¢ ,,Battleworld” - mozaika skrawkow réz-
nych Swiatéw. Ta fabuta pozwala Marvelowi
na dostownie nieskoriczone mozliwosci ob-
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owe i fabularne. Jesli film zachowa choc
cien ztozonosci komiksowego pierwowzoru,
moze to by¢ co$, czego naprawde nie prze-
widzimy.

Kondycja MCU: ostatnie
produkgcje pod lupa

Oceniajac ostatnie filmy Marvela, nalezy kaz-
dy z nich traktowa¢ oddzielnie, poniewaz byty
to bardzo nieréwne projekty. Pamietacie film
,»Straznicy Galaktyki vol.3”z 2023 r.? To praw-
dziwa peretka tamtej fazy - emocjonalne,
dojrzate zakoriczenie trylogii Jamesa Gunna,
ktore zdobyto 82% pozytywnych recenzji na
Rotten Tomatoes i zostato odebrane jako je-
den z najlepszych filméw MCU w ogole. Dla
wielu byt to dowdd, ze Marvel potrafi nadal
robic¢ Swietne filmy, ale wymaga to wyjatko-
wych tworcoéw z wyrazng wizja.

»Deadpool & Wolverine” z 2024 r. byf je-
dynym filmem MCU z tamtego roku i ogrom-
nym komercyjnym hitem, zarabiajac ponad
1,3 mld dol. i ratujac box office MCU po stab-
szych wynikach poprzednich produkgji. Trud-
no jednak nie przyznac, ze jego sukces opierat
sie przede wszystkim na nostalgii i charyzmie
duetu Reynolds-Jackman, a nie na oryginal-
nej historii. ,,Kapitan Ameryka: Nowy wspa-
niaty $wiat” (luty 2025 r.) byt krytykowany
za chaotyczny scenariusz, cho¢ doceniano
Anthony’ego Mackiego i efektowne sceny
akgji. Tylko czy dzi$ ktos o tym filmie pamie-
ta? ,Thunderbolts*” (maj 2025 r.) zaskoczyt

Nowa ,Fantastyczna
Czworka” otwiera
kompletnie inny rozdziat
W MCU, a jednoczesnie
(nareszcie!) jest
~ naprawde dobrym
. filmem.

Y

wszystkich pozytywnie - chtodne, inne po-
dejscie do superbohaterstwa i skupienie sie
na postaciach z trauma spotkato sie z cie-
ptym przyjeciem, szczegdlnie wsréd widzoéw
zmeczonych standardowym MCU. Dlatego
teraz bardzo zasadne wydaje sie pytanie:

Dokad zmierza Marvel
Cinematic Universe?
I czy MCU jest w stanie odbudowac¢ swoja
dawna chwate? Marvel wyraznie wraca do
strategii, ktora przyniosta mu sukces: zatrud-
nianie sprawdzonych rezyseréw, unikanie
przetadowania trescig, budowanie jasnej linii
narracyjnej prowadzacej do kulminagji.,,Do-
omsday” ma by¢ filmem, ktory zbiera watki
zostatnich kilku lat i uktada je w koheren-
tna catosc. Troche jak ,,Wojna bez
granic”, ale z zupetnie innymi bo-
haterami i antagonista o zupet-
nie innej ztozonosci.
Obecnosc X-Mendw z ory-
ginalnej trylogii, ktéra
cze$¢ mtodszych wi-
dzéw musi poznaé
podczas seanséw na
Disney+, to wyraz-
na kokieteria z no-
stalgiag i proba
pogodzenia ,sta-
rego” MCU z ,no-
wym”. Pytanie, czy
to zadziata narra-
cyjnie, czy bedzie
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Nowi Avengersi, czyli ,Thunderbolts”
x okazali sig mocnym powiewem
$wiezosci dla calego uniwersum.

| g

i
tylko efektownym fanserwisem. Bracia
Russo majg doswiadczenie w balansowaniu
ogromnych obsad, co udowodnili w ,,Woj-
nie bez granic”. Tym razem wyzwanie jest
jeszcze wieksze.

Jesli ,Doomsday” i ,Secret Wars” zosta-
n3 dobrze przyjete, Marvel prawdopodobnie
szybko wejdzie w faze si6dma znowym, zrede-
finiowanym zestawem bohateréw i nowym
gtéwnym watkiem. Jesli nie - to moze byc
koniec MCU jako dominujacego zjawiska kul-
turowego, jakim byto przez ostatnig dekade.
Najpierw popularne byto branie udziatu w tak
zwanym hype trainie i ogladanie wszystkie-
go od Marvela, a p6zniej réwnie trendy byto
krytykowanie i omijanie kolejnych produkgji
w gescie protestu. Nareszcie pojawia sie pe-
wien balans, bo filmy staja na wysokosci zada-
nia, a fani coraz chetniej dyskutujg o tym, co
zobacza w kolejnych i jakie niespodzianki szy-
kuja tworcy. Trzeba tez pamietac, ze MCU jest
jak na razie precedensem - nawet najwiekszy
rywal, DC, nie jest w stanie doréwnac Marve-
lowi, cho¢ jego plany s imponujace. By¢ moze
nawet poprowadzi swoje uniwersum jeszcze
lepiej, ale wydaje sie, ze ztote czasy ktadzenia
fundamentoéw pod co$ tak ogromnego mamy
jednak za soba. Obecnos¢ dwach, trzech, czte-
rech czy wiekszej liczby najwiekszych i najpo-
pularniejszych bohateréw w jednym filmie
na nikim juz nie robi wrazenia i moze wtasnie
obrana przez DC inna Sciezka okaze sie recep-
ta na te czasy. Bo nie powiecie mi, ze nie cze-
kacie na ,,Clayface’a”? &
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Biatystok - miasto, w ktérym po ulicy biegajg niedzwiedzie, gdzie nie ufa sie
komus, ale ,,dla” kogos, gdzie nikt nie stucha disco polo, ale na weselu kazdy
zna. Miasto z miejskim szaletem za 400 tys. zt oraz siedzibg jednego z najwiek-
szych beneficjentéw publicznego finansowania dla mfodego studia gamedevo-
wego. Mowa oczywiscie o Sundogu, studiu, ktore tworzy gre na podstawie
tworczosci Olgi Tokarczuk, a wasciwie to robi silnik umozliwiajacy jej stwo-
rzenie. A konkretnie to po czterech latach zrobito péttoraminutowy teaser,
trailer, filmik pokazujacy... i tu tez mozna by dyskutowac, co whasciwie, ponie-
waz fragment tego, jak wyglada 6w silnik/gra, zupeie nic nie méwi. Wszyst-
ko kosztowato podatnikow ok. 17 min zt - rekordowa sume, jaka moze dostac
start-up, blizej nieokreslajacy tego, co zamierza ostatecznie osiagnac.

Poczatek

Zaczeto sie ambitnie. W 2018 r. Mateusz Btasz-
czyk oraz Aleksandra Bieluk (przed Sundogiem
kojarzeni gtdwnie ze stabo ocenianym Parasi-
de Lost i studiem PolyAmorous, gdzie praco-
wali jako dyrektor kreatywny i narrative direc-
tor) wpadli na pomyst stworzenia gry, ktorej
fundamentem bedzie mocna, literacka narra-
cja.Tego rodzaju produkcje byty 6wczesnie po-
pularne i miaty dobrg prase przede wszystkim
w mediach publicznych, niezwigzanych z ga-
medevowym mainstreamem. Poza tym ist-
niat caty kulturowy kontekst, ktéry przygoto-
wat grunt pod ambitny w zatozeniach projekt

tym Swiecie, zrobita swoje. Kilka lat po premie-
rze biatogtowego Redzi wydaja inspirowany
papierowym RPG-iem i amerykanska kultu-
ra cyberpunkowg Cyberpunk 2077. W ich $la-
dy poszli inni. W 2021r. Anshar Studios wydaje
Gamedeca - rowniez cyberpunkowe RPG, kto-
re oparto tym razem na rodzimej prozie ga-
tunkowej Marcina Przybytka. Dwa lata pdzniej
11 bit studios wydato The Invincible - thriller
science fiction na motywach powiesci Stani-
stawa Lema. Callypso Media zaproponowato
z kolei Inkwizytora, opartego na cyklu powie-
Sci Jacka Piekary.

Panistwo i kultura zaczety traktowac gry
jak nosnik narracji literackiej. Pomyst na stwo-
rzenie gry opartej na literaturze znacznie am-
bitniejszej zaréwno pod katem poetyki, jak

Jrafiamy do miasta, ktdre lata swojej Swietnogci ma za soba. Trudno powiedzied, kiedy byly te czasy. Cale miasto jest ,post-
czasowe", nle wiadomo, czy to, co sig w nim dzleje, Jest wspolczesne, czy antyczne. Nad doing dzlelnica dominuje zupetnle Inny
$wiat, gorna czes¢ miasta. Mieszkaja tam postacie, kiére podajq sig za bogéw (-.) Ten motyw jest bardzo stary, nawiazujemy tutaj
to opowiesci o Gilyameszu, kiéry przez swoje czyny zostal pothogiem™ - tak Aleksandra Bieluk opisuje koncepcje rozgrywki.

deweleperdéw. Bfaszczyk i Bieluk postanowili
przenies¢ poziom growej adaptacji literackiej
z opartej dotychczas na literaturze popularnej
w strone beletrystyki.

Od sukcesu Wiedzmina 3 polski gamedev
przyjat bowiem za pewnik, ze rodzime stu-
dia potrafia robic gry zakorzenione w kultu-
rze, historii i stanowiace literackie adaptacje.
Oczywiscie dzieto CD Projekt Red byto rozwi-
nieciem stworzonego przez polskiego pisarza
Swiata, a nie tradycyjnie rozumiang adapta-
¢ja. Jednak narracja o tym, ze polska literatu-
ra moze zostac przetozona na interaktywne
doswiadczenie, ktore zachwyci miliony na ca-

i formy wydawat sie wiec jak najbardziej na
miejscu. Tym bardziej ze zakfadat wykorzy-
stanie tworczosci pisarki bedacej w Swiatowej
czotdwee literatury.

W 2022 r. do duetu Bieluk-Btaszczyk do-
taczyt Carlos Castanon (art director), wspot-
zatozyciel PolyAmorous. W tym samym roku
polskigamedev.pl informuje o pracy studia
Sundog nad RPG opartym na motywach po-
wiesci noblistki. Dla mediéw najwazniejsza
jest jednak informacja o tym, ze wspotscena-
rzystka zostaje Tokarczuk. 22 wrzesnia 2022 .
dochodzi tez do formalizacji spotki z siedzibg
w Biatymstoku, a w dokumentach z KRS mo-

zemy przeczytad, ze podstawg dziatalnosci
jest wydawnictwo w zakresie gier komputero-
wych. Wspotzatozycielskie trio uzupetnia nob-
listka oraz jej syn, Zbyszko Fingas - psycholog,
pisarz i, co ciekawe, zatozyciel grupy literackiej
o nazwie ,,Sundog”, ktdra zostaje przeksztat-
cona w studio tworzace gry.

Dwa lata pozniej spdtka zmienia kieru-
nek dziatania. Sundog nie méwi juz o two-
rzeniu gry, ale o systemie technologicznym
do generowania narracji i NPC-6w - InteGra.
Z dzisiejszej perspektywy ruch ten okazuje sie
sprytna zagrywka, poniewaz w tym samym
roku startuje konkurs Polskiej Agencji Rozwo-
ju Przedsiebiorczosci (PARP) Sciezka SMART,
finansujacy dziatania badawczo-rozwojowe,
anie produkgje gier (przynajmniej nie w takim
sensie jak dawny GameINN). Gtéwne kryteria
Sciezki SMART obejmowaty m.in.: innowacyj-
nos$¢ B+R, potencjat wdrozeniowy, skalowal-
nos¢ technologii, cyfryzacje, Al oraz wptyw
gospodarczy. Z samym pomystem na stwo-
rzenie gry opartej na dziele literackim Sundog
nie miat wiec najmniejszych szans na pozy-
skanie grantu. Zmieniajac jednak zakres swo-
ich dziatan z tworzenia gry na bazie literatury
na start-up game-tech/Al. a caty projekt okre-
$lajac mianem systemu technologicznego do
generowania narracji i NPC-6w, zmieniata sie
pozycja wyjsciowa firmy. Teraz oceniana byta
jako projekt technologii do tworzenia gier,
anie studio pracujgce nad interaktywna adap-
tacja ksigzki.

Zmienifa sie tez narracja samej spotki:
»Celem projektu, ktory ztozylismy do konkur-
su, jest stworzenie, we wspotpracy z naukow-
cami z polskich uczelni i praktykami branzo-
wymi, innowacyjnego systemu InteGra, ktory
ma szanse zrewolucjonizowac rynek gier RPG.
System powstanie w oparciu o badania psy-
chologiczne, groznawcze oraz badania nad
Al. Dzieki temu umozliwi tworzenie gier, ktore
pozwola na dynamiczne kreowanie i rozwija-
nie psychologii postaci na skutek dziatan, kto-
re podejmie gracz w Swiecie gry. Zapewni to
uzytkownikom petniejsze i bardziej osobiste
doswiadczenia. Pierwsza gra, ktéra powsta-
nie na jego bazie, bedzie Ibru - gra osadzona
w Swiecie przedstawionym przez Olge Tokar-
czuk w ksigzce «Anna In w grobowcach $wia-
ta». Fakt, ze gra moze korzystac z tworczosci
jednej z najwazniejszych pisarek Swiatowych,
sprawi, ze bedzie miata réwniez ogromne zna-
czenie kulturotworcze i bedzie w unikatowy,
a jednoczesnie masowy sposob promowata
polska sztuke w $wiecie”. Mamy tu wiec piek-
na opowies¢ o rewolucji RPG, ogromnym zna-
czeniu kulturotwérczym, unikatowa promocje
polskiej sztuki na Swiatowa skale - co moze
pojs¢ nie tak?

W konkursie Sciezka SMART wzieto
udziat blisko 2700 wnioskéw, a do facznego
rozdania byta pula 1,4 mld zt. Dofinansowanie
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uzyskato 201 projektow. Sundog zajat 18. miej-
sce, otrzymujac 21 pkt (wg danych cytowanych
w mediach), uzyskujac tym samym najwyz-
sze dofinansowanie w sektorze gamedev
w naborze.

Po otrzymaniu dotacji media podchwy-
city gtdwnie aspekt wysokosci grantu, a nie
potencjalne mozliwosci doswiadczen narra-
cyjnych, jakie niesie ze soba projekt. Te lewi-
cowe piaty zzachwytu nad tym, ze tworczos¢
noblistki doczeka sie wersji interaktywnej,
a niektorzy literaturoznawcy brandzlowa-
li sie do tego stopnia, ze ich egzemplarze
»Ksiag Jakubowych” maja zapewne dziw-
nie posklejane karki. Prawica z kolei podjeta
trop mozliwej defraudacji, prania pieniedzy
podatnikéw itd.

Tymczasem w samym Biatymstoku o ist-
nieniu spotki tworzacej gre inspirowana twor-
czoscig noblistki cichosza. Osoby przynalezace
do czego$ na ksztatt ,lokalnego gamedevu”,
z ktérymi rozmawiatem o siedzibie Sundoga
w stolicy Podlasia, robity wielkie oczy, z kto-
rych szto wyczytac pytajace: ,no nie pie..ol?!”.
W5rod nich natknatem sie na cztowieka, ktory
niczym bohaterowie filmu Spielberga z 1977 r.
nawigzat bliskie spotkanie trzeciego stopnia:
,»Ogolnie na ich temat za duzo nie wiem. Swe-
go czasu szukatem informacji, poniewaz chcia-
tem nawigzac jakas wspotprace z notabene je-
dyna firma z Biategostoku tworzaca gry... Nie
udato sie. Trafitem jednak na jedynego czton-
ka zespotu w Poznaniu podczas branzowej im-
prezy i udato mi sie porozmawiac osobiscie.
Wydawat sie konkretny, jakby co$ chciat zro-
bi¢, cho¢ duzo méwit o napisaniu wspolnie
projektu. W rozmowie ogolnie czesto pojawia-
fo sie to «wspolnie», wiec wyczutem chec legi-
tymowania sie podmiotem, ktory ja reprezen-
tuje. Ale po dtuzszej rozmowie nie znalezlismy
wspdlnego mianownika, bo mowa byta gtow-
nie o projekcie dofinansowania ich, a nie
o konkretnej robocie, ktérag mielibysmy robic.
Pomyslatem sobie, ze z jednej strony OK - tak
przeciez dziata biznes. Normalne, ze ma sie
zwrdcic. Ostatecznie nic z tego nie wyszto, bo
robota miata byc z naszej strony, a dofinanso-

wanie wiadomo gdzie. Ogélnie widac byto, ze
sprawa co najmniej Smierdzaca, wiec nie mam
do siebie zalu za brak finalizacji wspotpracy”.
Rok temu Aleksandra Bieluk z zarza-
du Sundoga wydaje nastepujacy komuni-
kat: ,,Pani Olga w lutym 2025 r. zrezygnowata
z petnienia funkcji w Radzie Nadzorczej. Z po-
wodu innych licznych obowigzkéw nie mogta
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dalej uczestniczy¢ w bie-
73cej dziatalnosci Spotki.
W miare mozliwosci nadal
stuzy rada i wsparciem
kreatywnym w rozwija-
niu projektu pod wzgle-
dem artystycznym oraz
nalezy do grona akcjona-
riuszy Spétki”. No co za
niefart, chciatoby sie po-
wiedziec. Bieluk pomineta
jednak to, ze zarzad zostat
kompletnie przebudowa-
ny. Przy zaktadaniu spot-
ki w 2022 r. tworzyli go:
Bieluk, Btaszczyk i Ca-
stanon. Pokrétce ludzie
zwigzani jako tako z ga-
medevem. Obecnie sktad
zarzadu to zupefnie inna
bajka: Adam Rozwadow-
ski — przewodniczacy (wiceprezes Ogolnopol-
skiego Stowarzyszenia Szpitali Prywatnych),
tukasz Kierus (przedsiebiorca i menedzer
zwigzany z branza e-commerce i rynkiem wy-
dawniczym), Jarostaw Antychowicz (przedsie-
biorca zwigzany z sektorem rozwoju nowych
technologii) i Jarostaw tukaszewicz, kierownik
spotki (zwigzany z Biatymstokiem dewelo-
per oraz przedsigbiorca w sektorze tech-
nologicznym). To oczywiscie wazny watek
i by¢ moze Roger zleci dalszg prace nad te-
matem pani Jaworowicz. Ja tymczasem zaj-
me sie kwestig tego, co i jak z gra.

Jaskinia Altamiry

Wielu tworcow wspdtczesnych produkgji, kto-
re odnoszg globalne sukcesy, coraz czesciej
wskazuje na konkretne inspiracje literackie.
Dan Vavra np. otwarcie przyznaje, ze gdyby
nie ,,Trylogia husycka”, nie bytoby Kingdom
Come, a ksigzke Sapkowskiego uwaza za naj-
wazniejsze dzieto dotyczace historii Czech.
Z kolei w The Last of Us tworcy zamieszczajg
easter eggi nawigzujace do inspiracji doswiad-
czen Joella i Ellie w postaci ksigzki ,,Miasto zto-
dziei” Davida Benioffa czy ,,Drogi” Cormaca

—— =

McCarthy’ego. Wspdtczesnie dezaktualizujg
sie wiec przypisywane Johnowi Carmackowi
stowa, ze z historig w grze jest jak z fabutg wfil-
mie pornograficznym; wprawdzie powinna sie
tam znalez¢, bo tego sie oczekuije, ale nie nale-
2y przywigzywac do niej wiekszego znaczenia.
Wiele $wiatowych hitow zawdziecza swoj sta-
tus wtasnie umiejetnemu opowiadaniu histo-

-

Najbardziej fascynujace w teaserze Ibru jest to, ze po czterech latach opowiesei

o rewolucji narracyjnej nadal nie wiemy, jak wyglada ta rewolucja. Nie zobaczylismy
tialogéw, nie zobaczyliSmy $ledztwa, nie zohaczylimy sztucznej inteligencji, nie
zobaczyligmy psychologicznie spojnych postaci. Zobaczylismy za to bardzo tadny
spacer kamerg po mlescle. Gdyby ocenlac projekt wylacznle po fym materlale, moz-
na odnie$¢ wrazenie, Ze InteGra jest pierwszym na $wiecie systemem Al stuzacym
to generowanla grantéw, a nle narracjl.

ZaloZyciele Sundoga (od lewej: Btaszczyk, Costanon, Bieluk,
Fingas)

rii, ktora nierzadko ratuje kulejacy gameplay.
Dodatkowo relacje pomiedzy gra a literaturag
(w wyniku ktorych coraz czesciej patrzymy na
elektroniczng rozrywke jako na interaktywng
narracje) dynamizuje popkultura, bedaca dzis
bezkresng przestrzenig doznan narracyjnych.

Nie dziwi wiec wcale, ze Tokarczuk po-
przez gry chce wprowadzi¢ swojg tworczosé
w niezwykle pluralistyczng przestrzen do-
Swiadczen tresci, a zespot odpowiadajacy za
adaptacje tak wtasciwie reklamuje caty pro-
jekt. W komunikatach spotki dotyczacych gry
mozemy znalez¢ takie wypowiedzi noblist-
ki: ,,Gra moze by¢ innym sposobem wejscia
w opowies¢, przezycia jej w inny sposob (...)
Uwazam, ze to szansa dla mojej ksiazki - zaist-
nie¢ w innej formie i w ten sposéb dotrzec do
ludzi, ktdrzy juz nie czytaja papierowych ksig-
zek”. Problem w tym, ze tworcy (choé nie wia-
domo, ilu ich faktycznie jest), jak i zarzad sami
do korica nie wiedza, co chcg obecnie osiagnad
i paradoksalnie to jest gtéwnym paliwem dla
medialnosci Ibru.

Bo czym jest cate to przedsiewziecie, jak
nie opowiescig o projekcie osadzong na ,,mi-
cie innowacyjnosci”, ktory we wspdtczesnym
przemysle kulturowym wydawat sie wygasac.

PSX EXTREME



Sundog (Swiadomie lub nie) doskonale wypet-
nia te luke. O co chodzi? Otéz od kilku dekad
produkgja kultury masowe;j staje sie coraz bar-
dziej kosztowna. Z wiekszymi wydatkami na
produkcje wigze sie wieksza zachowawczosé¢
i mniejsza sktonnosc do eksperymentow. Co-
raz trudniej uzasadnic decyzje inwestycji du-
zych sum w stworzenie czego$, co moze sie
nie sprzedac. Dlatego najwieksi gracze na ryn-
ku growym staraja sie za wszelka cene mini-
malizowac ryzyko, czego jednym z efektow sa
remaki, remasteroza i powszechna nekroman-
cja tego, co juz byto. Ale nie u nas. Nad Wistg
mity o sukcesie w branzy gier, tym bardziej
poparte wczesniejszymi osiagnieciami i prze-
tarciem szlakéw w przestrzeni interaktywnej
narracji, pozwalaja na finansowanie nie do
korica sprecyzowanych projektéw dla same-
go finansowania. Sztuka dla sztuki, jak to mo-
wig, lub w tym przypadku gra dla gry. Niewaz-
ne,czy sa tego wymierne efekty,wazne,jaki co
sie 0 tym mowi.

Teaser

Kwestia tego, czy zatozenia InterGry sg fak-
tycznie tak innowacyjne, to juz nieco inna baj-
ka. Wychodze z zatozenia, ze jesli przyjmiemy,
iz gry sq rodzajem sztuki, to podobnie jak ona
rozwijaty sie od form prostych do coraz bar-
dziej ztozonych. Tym samym w genezie gier za-
chodza podobne procesy jak w sztuce, w tym
to, ze wszystko juz byto, a ,,twdrczos¢” rozu-
miana jest dzi$ jako umiejetne modelowanie
tradycja i nagromadzonym w niej doswiadcze-
niem.W tym kontekscie projekt technologii In-
terGry Sundog tez w pewnym sensie miat juz
miejsce. Koncepcja zywo reagujacego Swiata
majacego pogtebia¢ immersje graczy przez
inteligentne zachowania NPC-6w to podsta-
wa wielu RPG-6w. Mistrzowsko opanowato jg
juzWarhorse Studio przy pierwszym Kingdom
Come.Z kolei Will Wright, tworca SimCity, miat
juz pomyst na gre, gdzie uzytkownicy przeka-
zuja wspomnienia i uczucia kierowanym przez
Al awatarom, a te uczac sie swoich bohaterdw,
wchodza w interakcje z innymi. Trudno powie-
dzie¢,w jaka strone pojda ludzie z Sundoga. Na
dobra sprawe ,trudno powiedzie¢” to jedyny
konkret, jakim obecnie dysponujemy. Opubli-
kowany dwa miesigce temu teaser pomnozyt
bowiem tylko nasze watpliwosci.

Na wielu kanatach mozemy znalez¢ ana-
lizy omawiajace to, co zaproponowat Sundog,
w ktorych autorzy przescigaja sie w domy-
stach na temat tego, co wtasciwie pokazuje
nam péttoraminutowy film, bo na pewno nie
gre. Dotgczajac sie do tych domystow, Smiem
twierdzic, ze jest to proba ratowania projek-
tu. Rzadowe granty i dofinansowania dziatajg
przewaznie wedle krytycznych schematow ra-
portowania postepow. Sa terminy, w ktorych
trzeba zaprezentowac konkretne dziatania.
Czy Sundog to robi? Trudno powiedzie¢. Gdy-

bym miat co$ zaproponowac, pozostatbym na
stanowisku, ze studio robi to, co robito do tej
pory od momentu wystartowania o grant ze
Sciezki SMART - opowiada historie. Snuje opo-
wies¢ o silniku gry, ktore poniekad zaprezen-
towato, i 0 samej grze, ktdra przeciez tez sie
pojawifa. Brakuje w tym wszystkim wypowie-
dzi samych twdrcow, co jest chyba dowodem
na to, ze nikt nie ma tam za wiele do powie-
dzenia pod katem konkretow. Tegoroczna pre-
miere przetozono o dwa lata. Co bedzie nam
dane zobaczy¢ w 2028 ., trudno powiedziec.
By¢ moze bedzie to kolejny fragment opo-
wiesci pt.,,Gra na bazie twdrczosci Olgi Tokar-
czuk”.Pewne jest jednak to, ze drugiego Nobla
ztego raczej nie bedzie.

Update

Jedna z ostatnich aktualizacji pod katem po-
stepow brzmi: ,,Projekt objety wsparciem
PARP dotyczy prac badawczo-rozwojowych
nad systemem InteGra - innowacyjng tech-
nologig do tworzenia spojnych psychologicz-
nie postaci w grach wideo w silniku Unreal
Engine 5. Zmiany w sktadzie rady nadzorczej
spotki, w tym wystapienie Olgi Tokarczuk, nie
maja wptywu na ocene ani realizacje projektu.
W zadnym z kryteriow nie byt oceniany sktad
rady nadzorczej spotki. Kluczowe znaczenie
miato posiadanie przez spot-

ke praw autorskich do adap-

Ibru. I nie chodzi o to, ze gra ma by¢ oparta na
literaturze, ale o to, ze okres pracy nad catym
tym przedsiewzieciem oraz sposéb funkcjo-
nowania studia to nieustanne zonglowanie
znaczeniami i kontekstami. Opowies¢, w kto-
rej — od przeszto czterech lat funkcjonowania
studia - istotne jest jej kreslenie, co w grun-
cie rzeczy jest bardzo w stylu Tokarczuk. By¢
moze wtasnie w tym tkwi najwiekszy para-
doks catej historii. Projekt, ktory miat stwo-
rzy¢ nowy sposob opowiadania, sam stat sie
przede wszystkim historig o grantach, obietni-
cach,innowadji i oczekiwaniu na,,co$”.Narazie
Ibru pozostaje - uzyjmy mimo wszystko tego
stowa - ,,grg”, o ktorej opowiada sie znacznie
lepiej, niz sie jg pokazuje. Przez cztery lata Sun-
dog udowadnia przede wszystkim, ze potrafi
budowa¢ narracje wokét wrasnego projektu
(czyli co$ sie jednak udato?). Problem w tym, ze
narracja nie jest jeszcze produktem. A predzej
czy pdzniej kazda opowies¢ musi skonfronto-
wac sie z rzeczywistoscia.

Update 2.1

Z racji obecnosci siedziby studia w Biatymsto-

ku nie mogtem nie skorzystac z okazji, aby nie

sprébowac rozmowy z kims$ z cztonkdw zespo-

tu, ewentualnie zarzadu. Udatem sie wiec na

Warszawska 14, umawiajac sie uprzednio z Ro-
gerem, ze jesli do zamknie-
cia numeru nie pojawig sie

. . . OLGA . . e _ .
tacji utworu Il'teracklego, co TOKARCZUK zadne nowe |nform?c1e 'do
zostato potwierdzone sto- AT rzuce ten update i publiku-
sowna umowa. Projekt jest W Gfi?ﬁ?‘%\’fﬁql === jemy. Sytuacja wyglada wiec
obecnie realizowany i rozlicza- SWIATA” el -")." nastepujaco: na Warszaw-
ny zgodnie z umowa, a PARP U P - skiej 14 nie ma siedziby stu-
na tym etapie nie sygnalizu- N dia. Jest kancelaria prawna
je zadnych nieprawidtowosci f’_&_ »Bieluk i partnerzy”, w kto-

ani opdznien. Dofinansowa-
nie nie jest przeznaczone na T
bezposrednia produkcje gry, &

lecz na opracowanie rozwig- el W=
zania technologicznego, kto- Tah -
re zostanie wdrozone do gry Gt

RPG Ibru, opartej na prozie

rej sympatyczna pani po-
informowata mnie, ze re-
prezentuje studio (swoja
droga: Aleksandra Bieluk -
»Bieluk i partnerzy”; przy-
.| padek?). Po przedstawieniu

sie i okresleniu, po co i w ja-

Olgi Tokarczuk. Umowa o do-
finansowanie zostata zawarta
26 marca 2025 r., a harmono-
gram realizacji projektu zo-
stat zaktualizowany na etapie
jej podpisywania z przyczyn
proceduralnych po stronie
PARP, w tym wydfuzenia na-
boru i ponownej oceny pro-
jektu. Aktualny okres reali-
zacji projektu to 1 listopada
2024 r. - 30 kwietnia 2028 .,
co pozostaje w petnej zgod-
nosci z zasadami programu
Sciezka SMART.”

»Na poczatku byto Sto-
wo’ - ktére towarzyszy stu-
diu przez caty okres pracy nad

»Anna In w grobowcach $wiata”
przypomina, ze Zrédiem Ibru nle Jest
klasyezna powie$é fantasy, lecz lite-
racka reinterprefacia jednego z naj-
starszych mitéw ludzko$ei. Tokarczuk

przeniosta historie sumeryjskiej bogi-

nl Inanny do futurystycznego mlasta,
tworzac $wiat zawieszony miedzy
mitem, sclence flctlon | fllozoficzna
przypowiescia. Ta niejednoznacznosé
sprawia, Ze ksiazka wydaje sie wyjat-
kowo podatna na adaptacje do me-
dium gier. Zamiast jednej, zamknietej
narrac)l oferuje slec perspektyw,
symboli i mozliwych interpretacji. Jej

hohaterowie funkcjonuja na styku rze-

czywistosci i mitu, a granice miedzy
$wiatem Zywych i umartych pozostaja
ptynne. To materlat, kiéry naturainie
zacheca do eksploracii, podejmowa-
nia decyz)l | odkrywanla znaczeri sa-
modzielnie. Ale powiedziec to jedno,
azrobié...

kim celu wtasciwie tu je-
stem, pani dzwoni do Carlo-
sa - pomyslatem sobie ,k...
wa - kartel”. Ale luz, prze-
ciez Carlos to game director
studia. Carlos mowi, ze nie
ma czasu i prosi, abym zo-
stawit kontakt. Odezwa sie.
Odniostem jednak wrazenie,
ze gdy wspomniatem, ze je-
stem z magazynu o grach,
ze pisze tekst itd., to sie to-
warzystwo lekko zestreso-
wato. W kazdym razie cze-
kam, czeka Roger, czekacie
zapewne Wy. @

(Roger: Sebastian, ale tu ni-
kogo nie ma).
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TEKST:
ADAMUS

N a Andromede czekatem jak na mato kté-
ry tytut, a samo BioWare darzytem bez-
wzglednym zaufaniem. W koncu studio od-
powiadato za niesamowite przygody, ktore
najpierw jako dzieciak (Baldur’s Gate), potem
nastolatek (KotOR), a wreszcie dorosty od-
biorca popkultury z badawczymi aspiracja-
mi (Jade Empire, Dragon Age) przezywatem
w towarzystwie barwnych postaci. Moje-
go entuzjazmu nie studzity nawet podzielo-
ne opinie na temat Inkwizycji, ktéra — mimo
wad - ostatecznie mnie do siebie przekonata.
I nie tylko mnie, opowies¢ zdobyta tytut gry
roku 2014. Trzy lata pozniej bytem jednym
z tych, ktorzy Andromedy prébowali bronic.
Dzi$ juz wiem - zaklinatem rzeczywisto$¢, na
co najlepszym dowodem niech bedzie fakt, ze
z historii Rydera pamietam naprawde niewie-
le. Okazata sie ona po prostu przecietna. Ani
zta, ani dobra. Moze w przypadku innej serii
uznalibysmy to za wystarczajace, ale nie, gdy
mowa o Mass Effect.

Odwazne zatozenia...
Ale nie ubiegajmy faktow. Mamy rok 2012,
wszyscy oczekuja zapowiedzianego na 21
grudnia armagedonu, ktory wieszcza prze-
powiednie Majow, new age’owe ruchy oraz
- za posrednictwem filmu z 2009 r. - Roland
Emmerich i John Cusack. Kacper Adamus ma
wowczas 24 lata i ledwie co skonczyt stu-
dia. Nawet cieszy sie na ten caty koniec
Swiata, perspektywa szukania robo-
ty po polonistyce nie zapowiada sie
szczegdlnie obiecujgco. Wszystko
powyzsze przyémiewa jednak epo-
kowe wydarzenie - premiera trze-
ciej czesci Mass Effect, ktora wien-
czy sage komandora Sheparda,
pierwszego ludzkiego Widma, he-
rosa ratujacego galaktyke (oczywi-
Scie w przerwach miedzy sypianiem
z przedstawicielami czy przedsta-
wicielkami kazdej z rozumnych ras,
jakie wystepujag we Wszechswie-
cie). Tréjka, mimo kontrowersyjne-
go zakoniczenia, ktore trzeba byto
ratowa¢ darmowym DLC zawiera-
jacym nowe sceny, przerywniki
filmowe i epilog, okazata sie
sukcesem artystycz-
nym i finanso-

ym. Uwa-

L

Andromeda odwaznie podchodzita do romansdw. Tyfut nie bat sie nagosSci.

Andromeda starata sie wprowadzié powiew $wiezo$ci do nieco zakurzonej w kontek$cie mecha

nik serii, ale nie unikata przy tym |

sprawdzonych rozwiazan. BioWare styneto z kreowania bezpiecznych przestrzeni, gdzie gracz magt zaciesnic wiezi z kompanami
(Mroczny Jastrzab w KotOR-ze, Normandia w trylogii Mass Effect czy Podniebna Twierdza w Dragon Age: Inkwizycii), wiec i w ich
nowym tytule nie mogto takowej zabraknac. Tempest byt w réwnym stopniu $rodkiem fransporfu, co domem.

ga, niepopularna opinia - to wtasnie finat
trylogii darze najwiekszg mitoscia, jesli mowa
o catej serii. Nie jest to najlepsza odstona cy-
klu, ale zdecydowanie moja ulubiona.

Minat grudzien, Ziemia jak na ztos¢ nie
dokonata zywota i wciaz leniwie krecita sie
wokot wtasnej osi. W BioWare wszyscy ode-
tchneli z ulga - mozna byto pracowac nad ko-
lejna czescig ME. Bo w to, ze czworka predzej
czy pozniej powstanie, nikt nie watpit. Roz-
mowy na temat nowego, tajemniczego pro-
jektu prowadzono juz w trakcie finalizowania
prac nad zwiericzeniem przygod Sheparda.

Pierwszy postulat, z ktorym zgadzali
sie wszyscy w studiu, brzmiat: dajmy w kon-
cu odpocza¢ komandorowi. | wcale nie cho-
dzito tu o to, ze tworcy czuli sie juz znuzeni
samym bohaterem. Po prostu inna osoba -
posta¢ z odmiennym podejsciem do zycia,
systemem wartosci, historig - pozwalata na
gtadkie wprowadzenie zmian w rozgrywce
i w tonie opowiesci oraz na implementacje
nowych systemoéw. W skrécie — gwarantowa-
ta powiew Swiezosci.

To, ze dostaniemy cze$¢ inng niz trzy po-
przednie, sugerowat réwniez wybor studia.
Za czworke (ktorej czwodrka nie chciano na-
zywac, ale o tym za momencik) odpowiadac
miato BioWare Montreal (z niewielkg pomo-
cq kolegdw z Austin) nie zas, jak dotad, Bio-
Ware Edmonton. To dtubato nad projektem
o kryptonimie ,,Dylan” (mata dygresja: nazwa
kodowa miata sugerowac, ze doswiadczenie
- niczym muzyka Boba Dylana dla rynku fo-
nograficznego - stanie sie dla branzy gier wi-
deo punktem odniesienia na dekady. Dylan
ewoluowat w Anthem. Jak sie skoriczyta hi- |
storia tego sieciowego looter shootera, pa-
mietamy wszyscy, moja kopia robi teraz za
catkiem stylowa, kolorowa podktadke pod
kawe). Casey Hudson, gtéwny kierownik krea-
tywny i produkcyjny trylogii Mass Effect, choc¢
zaangazowany juz w tworzenie nowego IP,
zadeklarowat pomoc przy rozruchu prac na
kolejng odstong monumentalnej space ope-
ry. Jego doradztwo na poczatku drogi miato
zapewnic koncepcyjna ciggtosc, a pozniejsze
oddanie steréw - nowg jakosc. Na papierze
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wszystko wygladato swietnie. W 2013 r., kie-
dy to Mass Effect weszto w etap preproduk-
¢ji, zatrudniono nowego rezysera, Gerarda
Lehiany’ego. Ten wraz z nalezacym do Acti-
vision studiem Beenox pracowat wczesniej
nad catkiem udanymi Spider-Manami. Casey
Hudson awansowat na stanowisko produ-
centa wykonawczego.

Szeroko dyskutowano czas i miejsce ak-
cji. Na stole kreslarskim pojawit sie pomyst
stworzenia prequela i siegniecia po okres
Wojny pierwszego kontaktu, jednak po ze-
braniu opinii fanéw, grup fokusowych i sa-
mych deweloperéw wylagdowat on w koszu.
Ostatecznie postawiono na genialny zabieg
pozwalajacy uznac kazde z zakoriczen trojki
za kanoniczne i jednoczesnie nie przejmo-
wac sie konsekwencjami zadnego z nich -
akcje ulokowano w innej galaktyce (galakty-
ce Andromedy) i w innym stuleciu (XXIX w.),
a za punkt startowy kampanii kolonizacyj-
nej obrano rok 2185, ktéry na osi czasu pla-
suje sie miedzy wydarzeniami z Mass Effect
2 i Mass Effect 3. ,,Zrobilismy to w taki spo-
sob, ze wszystkie podjete przez Was decyzje
pozostang nienaruszone w kanonie Wszech-
Swiata, a jednoczes$nie pozwalamy sobie
na rozpoczecie zupetnie nowej historii”,
chwalit sie w 2013 r. Aaryn Flynn, éwczes-
ny szef BioWare. Obietnica nowego rozda-
nia dobrze koresponduje ze stowami Chrisa
Priestley, ktory petnit wéwczas funkcje me-
nedzera ds. spotecznosci: ,Nazywanie ko-
lejnego Mass Effect czworkg czy ME4 jest
krzywdzace i wydaje sie powodowac sporo
zamieszania”. Che¢ $wiezego podejscia su-
gerowata rowniez tozsamosc protagonisty
(badz protagonistki), ktorego (ktorej) nazwi-
sko Ryder byto bezposrednim odniesieniem
do postaci Sally Ride, pierwszej Amerykanki
w kosmosie. Pionierski duch unosit sie nad

STWORZENIA PREQUELA

projektem od pierwszego, rzuconego w biu-
rowej stotowce pomystu, zdania scenariu-
sza, linijki kodu.

Kolejne fundamenty takze zrywaty
z tradycja serii. Nie chciano tym razem try-
logii. Oczywiscie zaktadano, ze kontynuacje
- hipotetyczna piatka czy széstka - mogg
powstac, ale nikt nie zamierzat petac sce-
narzystéw koniecznoscia rozpisywania opo-
wiesci na dekady w przdd. Cata historie
postanowiono wypali¢ na jednej ptycie Blu-
-ray.Za punkt odniesienia wybrano pierwsza
cze$¢ przygod Sheparda. Tworcom zaleza-
to na uzyskaniu nieco lzejszego tonu, od-
daniu tego ekscytujacego poczucia pozna-
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Rodzenstwo Ryderow jest cyfrowym hotdem ztozonym Sally Ride, pierwszej Amerykance w przestrzeni kosmicznej.

wania zupetnie nowego $wiata (tak przez
postac, jak i samego gracza), zgubieniu sie
W gaszczu nazw, zasad, powigzan. MielisSmy
znéw by¢ odkrywcami, eksplorowac. Jedno-

NA STOLE KRESLARSKIM POJAWIL SIE POMYSL

cze$nie probowano odrzuci¢ koncepcje po-
teznego zagrozenia, ktére wywierato nie-
ustanng presje. Cathleen Rootsaert, jedna
z gtéwnych autorek scenariusza ,,Androme-
dy”, przytacza catkiem zabawna anegdote:
»Kiedy pisaliSmy Mass Effect 3, mielismy na
Scianie mata tabliczke, ktéra przypominata
pisarzom: «Kiedy pracujesz nad zadaniem
pobocznym, pamietaj, ze po drugiej stronie
galaktyki czyjas babcia wtasnie ginie z rak
Zniwiarzy». Tym razem chcielismy stworzy¢
co$ |zejszego”. lan Frazier, projektant, doda-
wat: ,Z mechanicznego punktu widzenia na-
szym celem byto, by gracz eksplorowat, kre-
owat, sprawdzat, co jest na zewnatrz. Ale jak

to osiagnac, skoro za 20 minut ma nastapic
koniec Swiata? StaraliSmy sie wiec stworzy¢
mieszanke zagrozen krétkoterminowych,
z ktérymi trzeba sie zmierzyc od razu, oraz
zagrozen dtugoterminowych, ktore daja po-
czucie, ze teraz mozna spedzi¢ 20 godzin na
eksploragji”.

Ekipa zachtysneta sie pomystem ko-
lonizacji nowych Swiatéw. Inspiracji i ma-
teriatow fotogrametrycznych szukano na
Islandii, Hawajach, w okolicach Morza Mar-
twego i w stanie Utah. Eksperymentowano
z technologia, ktora pozwalata na procedu-
ralne generowanie setek planet. Zaktada-
no, ze kazda z nich bedzie mozna odwiedzic.
Przypomne, ze byty to czasy jeszcze przed
pierwszymi zapowiedziami No Man’s Sky.
Dos¢ szybko dat znac o sobie z pozoru nie-
wielki, ale ostatecznie fundamentalny prob-
lem i jedna z wazniejszych przyczyn kolapsu
catego projektu: jak nieograniczong swobo-
de, RPG-owos¢ rozumiang jako narracyjne
i gameplayowe samostanowienie oraz pro-
ceduralnie tworzone $wiaty zespoli¢ z wizy-
towka serii, czyli trzymajaca w napieciu, an-
gazujacg intryga.
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...i chaotyczna realizacja
Niestety wiekszo$¢ Smiatych pomystow, ma-
rzen i ambicji roztrzaskato sie o bruk codzien-
nosci. A konkretniej o niedobor czasu i $rod-
kow. Zacza¢ nalezy chyba od dziwacznego
stwierdzenia, ze cho¢ nad gra dfubano przez
piec lat, ta wcale piec lat nie powstawata. Fak-
tycznie, Andromeda trafita na stét kreslarski
tuz po premierze Mass Effect 3, a ptyta z go-
towym doswiadczeniem krecita sie w na-
pedach konsol w roku 2017, jednak faktycz-
ny czas prac nad tytutem wynosit raptem 18
miesiecy. Ale po kolei.

W 2014 r. projekt wciaz przypominat po-
zbawiong ksztattu zbitke Smiatych koncepcji.
I to wtasnie wtedy nastapito trzesienie ziemi.
Z BioWare po 16 latach odszedt Casey Hud-
son. Cztowiek, ktory zaczynat kariere, wspot-
tworzac MDK2 czy Neverwinter Nights, ktory
przy KotOR-ze byt juz dyrektorem projektu,
ktory kierowat zespotem odpowiedzialnym
za trylogie Mass Effect, opuszczat poktad
w momencie, kiedy byt najbardziej potrzeb-
ny. | cho¢ - bedac juz jedng noga poza struk-
turami studia - nieustannie zapewniat, ze
»prace nad powstajaca gra sa w toku,
a olsniewajace zasoby i grywal-
ne wersje dowodza, iz zespdt jest
gotowy dostarczy¢ niezapo-
mniane wrazenia’, tak
naprawde zdawat sobie |
sprawe z bataganu, jakim
woéwczas byta Androme-
da. Niedtugo pdzniej ze stu-
diem pozegnat sie Lehia-
ny. Tytut w ciggu roku g
stracit i producenta,

i rezysera. A to nieje-
dyne problemy kadro-
we.Z pracy w BioWare
rezygnowali takze inni
specjalisci. Powstatych
wyrw az do premiery
gry nie udato sie sku-
tecznie zasklepic.

W 2015 r. no-
wym dyrektorem
kreatywnym
- czyli w isto-
cie strazakiem,
ktorego wysta-
no z podreczng
gasnica do ptonace-
go budynku - obwota-
no Maca Waltersa, wie-
loletniego scenarzyste
gier o przygodach She-
parda. Skonczyt sie okres
eksperymentoéw, zaczat
czas trudnych decyzji. Wal-
ters wiasciwie od razu zarzadzit:
do$¢ gadania, pora zakasac reka-
wy! Projekt wszedt w etap produk-

¢ji. Problem w tym, ze preprodukcja tak na-
prawde nigdy sie nie skonczyta. Nie istniat
zaden przekroj pionowy (vertical slice), a je-
dynie zbiér pomystéw, co do ktorych nawet
nie byto pewnosci, czy zostana uzyte w osta-
tecznej wersji doswiadczenia. BioWare mia-
to mase mechanik, koncepcji,rozwigzan. Tym,
czego brakowato, byta spojna wizja.

Z miejsca wyrzucono do kosza koncep-
cje proceduralnie generowanych planet. Traf-
nie zdiagnozowano rewolucje, jaka nastgpita
w branzy, a w szczegdlnosci w gatunku RPG.
O ile w 2014 r. tytut Game of the Year zdo-
byto Dragon Age: Inkwizycja (wypefnione
znajdzkami i powtarzalnymi aktywnosciami
doswiadczenie nazywane przez wielu gra sin-
gle-MMO), o tyle juz w 2015 r. statuetka po-
wedrowata do rak tworcow skupionego na
angazujacym prowadzeniu narracji, dopiesz-
czajgcego kazde, nawet najbtahsze zada-
nie poboczne Wiedzmina 3. ,,Mysle, ze jako
branza zmierzamy w kierunku jakosci, nie ilo-
Sci”, zauwazat lan Frazier. ,Nalezy skierowac
igte kompasu w strone (...) bogactwa tresci”.
Brzmi pieknie, tylko na te radykalne zmiany
zdecydowano sie péttora roku przed
premierg. Wszystko dziato sie zbyt
wolno i zbyt pézno.

Innym problemem, z ktorym
musieli sie¢ zmagac tworcy, byt sil-
nik Frostbite. EA wymuszato na
kazdym ze swoich
studiow technolo-
giczng przesiad-
ke, niewazne czy
ktos pracowat nad
pierwszoosobo-
wa strzelanka, wy-
Scigami, gra spor-
towa, poteznym
RPG-iem. Try-
logia Mass Ef-
fect korzystata
z Unreal Engi-
ne 3. Przejscie
na Frostbite
- narzedzie
skrojone pod
doswiadcze-
Bl FRSERS
oznaczafto,
ze wiele z juz
wypracowanych
rozwigzan trze-
ba byto wyrzucic
do kosza, a na ich
miejsce stworzyc
nowe. Silnik stynat
z mozliwosci, jakie
dawat, ale row-
nie czesto co
potege, podkre-
$lano jego ka-

prysny i trudny w obstudze charakter. Anoni-
mowy deweloper zalit sie podczas rozmowy
z Jasonem Schreierem: ,Zawsze, gdy pro-
bujesz zaimplementowac cos, co wspotgra
z silnikiem - na przyktad pojazdy - Frostbi-
te radzi sobie z tym znakomicie. Ale gdy do-
dajesz element, do ktorego obstugi silnik nie
zostat stworzony, robi sie naprawde trud-
no”. Warto w tym miejscu przypomniec, ze
technologiczne oczko w gtowie EA niemal-
ze zabito inny projekt BioWare, czyli Dragon
Age: Inkwizycje (co obrazowo opisuje jeden
z rozdziatéw ksigzki ,,Krew, pot i piksele” au-
torstwa Schreiera). Ekipa kombinowata, jak
mogta, proszono nawet o pomoc przy pro-
gramowaniu modelu jazdy tworcow zajmu-
jacych sie serig NFS. Niestety nie wszystkie
braki dato sie zatatwi¢ dodatkowymi robo-
czogodzinami czy mréwczg praca. Silnik na
przyktad nieszczegodlnie radzit sobie z odpo-
wiednim odwzorowaniem emocji i animacja
twarzy, elementem kluczowym dla opartego
na dialogach RPG-a. Mac Walters mogt sobie
w 2016 r. na tamach Official Xbox Magazine
zaklina¢ rzeczywistos¢, grzmiac: ,,Androme-
da przekracza granice i samego Frostbite’a,
i serii Mass Effect”, prawda wygladata jednak
zupetnie inaczej.

Problemem okazata sie réwniez wymu-
szona na deweloperach i zbyt p6zno podjeta,
bo na etapie preprodukgji, decyzja o zmianie
programu animacji z 3ds Max na Autodesk
Maya. ,Cata nasza praca okazata sie nieaktu-
alna, bo zamiast niebieskiego pisaka uzywa-

lismy czerwonego”. Nie byto dos¢ czasu na
nauke nowych narzedzi, na rekonstruowa-

nie tego, co juz raz zrobiono. Na btedy. Przy
tym wciaz klarowat sie sam scenariusz, zatem
czes¢ animadji, ktorych stworzenie w ramach
outsourcingu zlecono innym ekipom (np.
egipskiemu Snapper), powstawata bez rozry-
sowanych storyboardéw. Pojawity sie proble-
my z zaimportowaniem otrzymanych plikow
do weciaz fluktuujacego kodu gry. W efekcie
cze$¢ z animacji po prostu nie dziatata. Jakby
tego byto mato, zrodtem konfliktu okazaf sie
wybor programu odpowiedzialnego za syn-
chronizacje ruchu ust z dzwiekiem - czes¢
tworcow obstawata przy Faceware, inni ko-
rzystali ze sprawdzonego we wczesniejszych
grach FaceFX.

Brak czasu, brak ludzi, niedobor srodkow,
zbyt pdzne zmiany. Pachniato crunchem. | to
crunchem, podczas ktérego zamiast doko-
nywac ostatnich szliféw, fatano catos¢ $ling
i tasma klejaca. Nic dziwnego, ze morale eki-
py szorowato o dno. Jesli kiedykolwiek kto$
z Was znajdzie sie w naprawde gtebokiej,
ciemnej dolinie, na samym dnie mrocznego
kanionu, z ktérego pozornie nie ma wyjscia,
pewnie znajdzie tam wydrapany paznokciami
na skalnym podtozu napis: ,,ByliSmy tu, Bio-
Ware Montreal”. Tragiczna sytuacje najlepiej
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oddaja stowa jednego z tworcow: ,,Sktada-
my do kupy co$, co zostato juz przetestowa-
ne pod katem btedow, zatwierdzone i pod-
pisane. Méwimy: OK, teraz mozemy przej$¢
do nastepnej rzeczy. Odwracamy sie pleca-
mi, a to, co wtasnie skleciliSmy, rozpada sie
w drobny mak”.

W cieniu Widma

O tym, ze z Andromeda co$ jest nie tak,
$wiadczy¢ mogto anulowanie zapowiadanej
wersji beta (ta miata zawierac elementy try-
bu multiplayer) oraz przetozenie daty pre-
miery z korica 2016 r.na marzec 2017 r.Jasne,

PRZESTRZENI

takie sytuacje sa dos¢ powszechne w bran-
zy, jednak warto patrze¢ na nie z pewng
doza podejrzliwosci i powaznie sie zastano-
wic nad zakupem za petng cene wersji, ktora
nie dostata jeszcze wiekszych tatek.

Kazdemu, kto przeczuwat problemy,
naprzeciw wyszfo samo EA... potwierdzajac
watpliwosci. Andromeda trafita do czesci
graczy (tych objetych programem EA
Access) juz piec dni przed pre-
mierg, tj. 16 marca. W dobie
powszechnego dostepu
do sieci kazda uster-
ka mogta sie oka-
za¢ nabojem wcis-
nietym w komore
odbezpieczonego
pistoletu. W tym
przypadku za kule
robity btedy techniczne
i wrzucajace odbiorcéw w doli-
ne niesamowitosci animacje twarzy
(te szkliste oczy, ktore zdawaty sie zoba-
czyc to, czego zaden cztowiek nie powi-
nien w zyciu widziec!). Internet zalaty
memy. Cate morze memoéw. Androme-
da - w mojej opinii nie do korca stusz-
nie - stata sie na moment po$miewi-
skiem, branzowym odpowiednikiem
nieszczesnika zakutego w dyby, w do-
datku obrzucanego zgnitymi pomido-
rami.

Wbrew temu, co mozna byto wyczy-
tac z opinii zawierajacych pierwsze wra-
Zenia, nie dostalismy wcale ztej gry (do-
brej tez nie, zeby nie byfo watpliwosci).
Tworcy naprawde starali sie zapewnic
réznorodnosc rozgrywki, eksploracja
dzieki ulepszonej wzgledem poprzed-
nich czesci motoryce postaci dawata
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sporo radosci. lan Frazier stusznie zauwazat:
»Jesli spojrzec na serie Mass Effect, zwtasz-
cza dwojke i trojke, to mamy tam strzelanie,
rozmowe i... koniec. Teraz, przy bardziej roz-
budowanej mapie galaktyki zwiedzanie jej
samo w sobie stato sie wazng czescia gry.
Nie powiedziatbym, ze to petnoprawna
platformoéwka, ale dodalismy plecak odrzu-
towy, wspinaczke (...), kilka zagadek $rodo-
wiskowych. Mamy takze system rzemiosta.
Mysle, ze po prostu zauwazycie wiekszy wa-
chlarz dostepnych dziatan w trakcie zabawy
niz w ME3. ZagwarantowaliSmy mnogos¢
mechanik”.

POWSZECHNIE CHWALONO DYNAMICZNE STARCIA,
STAWIAJACE NA MOBILNOSC POSTACI | KONTROLE

Recenzenci chwa-
lili dynamiczne star-
cia, ktore stawiaty na
mobilnos¢ postaci
i kontrole pola bitwy.
Twoércy usprawni-
li nawet powszech-
nie znienawidzony
element pierwszej
czesci, czyli stero-
wanie pojazdem.
Nomad, tutej-
szy odpowiednik
Mako, moze
i przegratby
w przedbie-
gach w walce
o nagrode dla
najwspanial-
szego srodka

transportu

we wszech-
Swiecie, ale

przynajmniej nie doprowadza# nas do sza-
tu, a nawet dawat odrobine frajdy. Podo-
ba¢ mogt sie takze system rozwoju posta-
ci - stawiajacy na swobode, pozwalajacy
tworzy¢ proste buildy i dostosowywac za-
bawe do swoich upodoban.

Co sie tyczy opowiesci - ta, chod
w swoich najlepszych momentach byta za-
uwazalnie stabsza od poziomu, do ktorej
przyzwyczait nas cykl, miata w sobie spo-
ro pionierskiego optymizmu i potrafita
chwycic za serce. Widac, ze prébowano in-
nego podejscia, ze nikt nie szedt na tatwi-
zne i nie siegat po tani fanserwis, ze celem
byto zerwanie z konwencjami krepujacymi
gatunkowe scenopisarstwo. To pierwszy
Mass Effect, w ktorym pojawia sie petna
nagos¢. Same romanse obejmowaty na-
prawde szerokie spektrum emodji, jakie
towarzyszg interakcjom miedzyludzk... ek-
hem... miedzy-kosmito-ludzkim. ,Mamy
w zasadzie caty wachlarz réznych opcji, je-
zeli chodzi o ton, nastroj romansow. Nie-
ktore przypominajg przelotne relacje, nie-
ktore sa powazne, inne powaznymi moga
sie sta¢ w zaleznosci od podjetych decy-
zji. Staralismy sie zachowac réznorodnos¢,
dbajac jednoczesnie o to, by kazdy czut sie
reprezentowany”, mowit lan. Jednocze$nie
scenarzysci zduzym entuzjazmem podcho-
dzili do tworzenia intrygujacych i przede
wszystkim roznigcych sie od tych znanych
ztrylogii towarzyszy. Karkotomne zadanie,
jezeli mie¢ na uwadze fakt, ze starych wia-
ruséw poznawaliémy na przestrzeni trzech
gier, z ktoérych kazda kolejna byta bardziej
wyczekiwana od poprzedniej. ,,Mamy po-
koj scenarzystow, gdzie na poczatku wy-
mieniamy sie pomystami”, wspomina Cat-
hleen Rootsaert. ,,Kazdy wymyslat trzy
postacie, ktére jego zdaniem mogtyby zo-
stac¢ cztonkami zatogi. Mielismy wiec oko-
to0 15-20 potencjalnych kompanéw. Szlismy
z tym zarysem do gtéwnego scenarzysty,
Maca Waltersa, potem do Chrisa Schler-
fa. Ci przygladali sie kazdemu z pomystow.
Nastepnie wracaliSmy do pokoju scenarzy-
stow, wymienialismy sie opiniami i wspol-
nie decydowalismy, ktore sylwetki sg naj-
bardziej przekonujace i wywazone”.

Andromeda zmienita podejscie do
RPG-owosci w serii. Ta jest w grze z 2017
r. rozumiana dosc¢ klasycznie, jako zaba-
wa w odgrywanie roli, ale tej wymyslonej
przez nas samych, nie narzuconej przez fa-
bularne bostwa. Wolnos¢ widac na kazdym
kroku, wszyto ja w rozwdj postaci, w eks-
ploracje, wreszcie w same dialogi. Posta-
nowiono odej$¢ od silnie zakotwiczonego
w moralnosci Sheparda dualizmu ,renegat/
paragon” na rzecz bardziej uniwersalnego,
operujacego odcieniami szarosci systemu
»zgadzam sie z tym/nie zgadzam sie”. Wal-

PSX EXTREME



Poczatkowo planowano, ze w galaktyce Andromedy zwiedzimy setki generowanych proceduralnie planet. Pomyst szybko upadt,
a studio zdecydowato sie na kilka mniejszych, za fo lepiej dopracowanych Swiatow.

ters ttumaczyt: ,W przypadku «zgadzam
sie» i «nie zgadzam sie» odpowiedzi zawsze
znacza co$ innego w kontekscie danej oko-
licznosci, interakcji z konkretnym rozmow-
ca. Musisz naprawde angazowac sie w to,
co na ekranie, zeby wiedzie¢, czy chcesz co$
zrobic¢”. Nie wystarczyto juz is¢ za odgodrnie
definiujagcym nas niebieskim badz czerwo-
nym kolorem, nalezato zdefiniowa¢ same-
go siebie, odpowiedzie¢ na pytanie: co ja
chce reprezentowac? ,Mysle, ze to nawia-
zuje do bardziej tradycyjnego patrzenia na
odgrywanie rol, ktére mniej skupia sie na
tym, czy pragne byc¢ dobry, czy zty, na rzecz
decyzji: jak chce sie wyrazic¢”.

Wszystko pieknie wygladato na papie-
rze i brzmiato na konferencjach prasowych,
jednak cata ta swoboda, nacisk na wolno$¢
i samostanowienie okazaty sie mieczem
obosiecznym - Mass Effect z kazda decy-
zja, ktora oddalata go od takich serii jak
Baldur’s Gate, KotOR czy Dragon Age, a zbli-
zata ku poetyce Skyrima (badz szerzej: gier
Bethesdy), tracit to, za co fani pokochali cykl
lata wczesniej. A wielbili go za wyrazistego

i

protagoniste, ktérego wybory miaty zna-
czenie, za stawke, za napiecie, za wrazenie
uczestnictwa w czyms$ doniostym. Andro-
meda nie wytrzymuje poréwnaniu z trylo-
gia Sheparda. Jawi sie jako przyjazny, mity
dla oka lunapark, gdzie cztowiek moze
i bawi sie catkiem niezle, ale z wizyty w kto-
rym koniec koricow niewiele pamieta.

Zawazyty brak czasu, zasobow, kadry,
organizacyjny i decyzyjny chaos oraz od-
gorne, dezorganizujace proces i zabijajace
kreatywnos$¢ naciski takie jak ten, by wykre-
owane na potrzeby gry rasy byty ,bezpiecz-
ne i wygodne dla cosplayerow” (w efekcie
czego zrezygnowano z wielu ciekawych
koncepcji).

Bad ending

W lipcu 2016 r., podczas trwania targéw E3
Aaryn Flynn relacjonowat: ,,Rozwéj prze-
biega dobrze. Dragon Age: Origins powsta-
wato szesc lat. Star Wars: The Old Republic
réwniez. Pierwszy Mass Effect cztery. Moz-
liwe, Ze po prostu nie jesteSmy najszybsi”.
Tragiczna diagnoza w kontekscie informa-

A
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cji, ktore wyptynety lata pézniej i gtosity, ze
Andromede sklejono w tak naprawde nie-
spetna dwa lata, ze studio styngce z meto-
dycznego dopieszczania swoich projektow
musiato pedzi¢ z produkcjg na ztamanie
karku, ze opowies¢ rodzita sie w warunkach
dalekich od komfortowych.

Trzecie Dragon Age, ktore juz prze-
ciez zwiastowato erozje BioWare, moz-
na byto jeszcze wybroni¢. Przy czwartym
Mass Effect mato kto chciat kruszy¢ kopie.
Nastepne tytuty jak Anthem czy niedawne
Veilguard unaocznity nam, ze lata chwaty
mistrzow tworzacych niegdys$ zapieraja-
ce dech w piersiach opowiesci przemine-
ty. Kuzni monumentalnych RPG-6w, ktorg
dtugo uznawano za punkt odniesienia, dzi$
juz nie ma.

Andromeda mogta by¢ wspaniatym
tytutem. Swiezym, zrywajacym bez leku
z dziedzictwem Sheparda, petnym po-
znawczego optymizmu (lata pézniej po-
dobne hasto reklamowac bedzie inng kos-
miczng wydmuszke, Starfielda). Mogta
byc¢. Powinna by¢. Niestety gre zabity: or-
ganizacyjny chaos, masa btednych wybo-
roéw, niezdecydowanie oraz zbyt pozna re-
akcja na zmiany w krajobrazie cyfrowych
RPG-6w. BioWare przypominato gwiezdny
frachtowiec, zbyt potezny, by wykonywac
finezyjne manewry, na ktérego mostku za-
miast rzutkiego kapitana krzatat sie thum
sktéconych ze sobg kadetéw. W takiej sy-

tuacji fatwo o kurs kolizyjny, katastrofe [

i ostatecznie - co chyba najsmutniejsze -
wiecznos¢ w roli wraku dryfujgcego przez |
nieskoriczona, zimna, cicha przestrzen kos- | -
mosu.

W przypadku Andromedy $mier¢ na-
stapita nie na skutek ostatniej, epickiej wal-
ki, ale zwyktego btedu nawigatora. &

Dziwaczne, powykrzywiane twarze o oczach ryby wyciagnietej
na brzeg staly sie ,wizytdwka” Andromedy. Problem wyelimi-
nowaly pierwsze fatki, ale gra zdazyta juz zyskac opinie skraj-
nie niedopracowane; i niechlujnej.
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Niewiele brakowato, a Sigourney Weaver nie wrdcitaby do roli Ellen Ripley. Na nasze szczescie uwie-
rzyta ona w nieprawdziwa plotke.

8 lipca 1986 r., Srodek lata. Pigtkowe, bezchmurne popotudnie

w Los Angeles skapanym w kalifornijskim storicu. Idealne 24

stopnie Celsjusza i delikatny wiatr. Historia rzadko kiedy fundu-

je taki anturaz dla wydarzer zmieniajacych jej bieg. Dla Jamesa
Camerona i jego filmu muza Klio zrobita jednak wyjatek.

»<Terminator» byt dla wszystkich totalnym zaskoczeniem. Nikt
sie nie spodziewat, ze film z Arnoldem Schwarzeneggerem moze by¢
az tak dobry. <Obcy - decydujgce starcie» byfo kolejnym krokiem w ka-
rierze Jamesa Camerona. Drugie filmy zazwyczaj nie wychodza rezy-
serom tak dobrze jak ich debiuty. Niemniej pojawiajace sie wszedzie
bardzo pozytywne recenzje krytykéw sprawity, ze oczekiwania moje
i moich kumpli wobec tego filmu wystrzelity pod sam sufit. Zresztq nie
tylko nasze. Stalismy w kolejce, a whasciwie to ludzkiej stonodze, cigg-
nacej sie przez catg dzielnice Westwood Village, aby zobaczyc ten film
jako jedni z pierwszych” - wspomina nie kto inny jak Quentin Taranti-
no, ktory byt Swiadkiem tamtych wydarzen.

»Byt tam tez James Cameron, tyle Ze nie pozowat on fotorepor-
terom i nie udzielat wywiadow. Ten gos¢ wiedziat, ze to jego Dzieri
Sadu i podsumowanie dtugich miesiecy katorzniczej pracy. Cameron
robit wszystko, co w jego mocy, zeby widzowie czekajacy na wejscie
na sale kinowa poczuli si¢ zaopiekowani, a obraz i dzwiek byty jak naj-
wyzszej jakosci. Widac byto po nim, ze jest cholernie zestresowany,
zwhaszcza ze kino, w ktérym odbywat sie pokaz, byto wypchane do
ostatniego miejsca. Kiedy wreszcie za-
czeta sie projekcja, Cameron dokonat
niemozliwego - jego obraz przerést
nasze najsmielsze oczekiwania. Byt lep-
szy, niz wskazywaty na to i tak bardzo
przychylne recenzje. Byt lepszy niz jaki-
kolwiek sequel” - dodat rezyser kulto-
wego ,,Pulp Fiction” w podcascie Empi-
re Magazine.

Tamtego lata ,,Obcy - decyduja-
ce starcie” zarobito w kinach - i to we-
dtug ostroznych szacunkéw - 157 min
dol. Gdyby tego byto mato, Sigourney
Weaver otrzymata nominacje do Osca-
ra za role Ellen Ripley. Takie rzeczy rzadko zdarzaja si¢ nawet dzisiaj,
aw pofowie lat 80. ubiegtego wieku byty wtasciwie nie do pomyslenia.
»Niezle” jak na film, w ktory nikt nie wierzyt. Przyjrzyjmy sie burzliwe-
mu procesowi jego powstawania.

+Obcy: Osmy pasazer Nostromo” z 1979 r. z miejsca staf sie hi-
tem i zarobit przynajmniej dziesieciokrotnos¢ swego budzetu. Kosz-
mar, jaki przezyta Ellen Ripley, walczac z przerazajacym ksenomorfem
na poktadzie statku kosmicznego, byt czyms znacznie wiecej niz tyl-
ko dobrym horrorem. Ridley Scott, dla ktérego, podobnie jak dla Ca-
merona, byt to drugi film w karierze, udowodnit nim, ze w tym ga-
tunku nalezy szukac gtebi. Pokazat tez, jak zdolnym i wszechstronnym

I

WATPLIWOSCI WOBEC ZDOLNOSCI
JAMESA GAMERONA ZNIKNELY WRAZ
L PREMIERA ,TERMINATORA”

Aktor znany z ,Terminatora” dofaczyt do obsady w ostatniej chwili, zastepujac zmagajacego sie
7 uzaleznieniem od narkotykow Jamesa Remara.

LDecydujace starcie” fo elnnnrawnv film akeji, ale Cameron nie zapomniat o horrorowym rodowo-
dzie serii, 0bey”.

jest rezyserem. Dla wszystkich zaangazowanych w produkcje oczywi-
stoscig byto, ze czym predzej nalezy przystapic do prac nad kontynu-
acja. Jednak innego zdania byta wytwornia 20th Century Fox, ktéra
wytozyta pienigdze na arcydzieto gatunku science fiction. Studio jaw-
nie dyskredytowato sukces ,,Obcego”, twierdzac, ze jego popularnos¢
wynika wytacznie z mody na kosmiczne filmy, ktéra zapoczatkowaty
wczesniej ,,Gwiezdne wojny”. Co wiecej, ksiegowym polecono, aby wy-
korzystali kazda znang im sztuczke, by wykazac, ze produkcja Ridleya
Scotta... byta klapa finansowa. Wszyst-
ko po to, by studio nie musiato dzieli¢
sie przychodami z jego twércami. Nic
wiec dziwnego, ze sprawa skoriczyta
sie w sadzie. Wymiar sprawiedliwosci
stusznie przyznat producentom ra-
cje, ale prace nad sequlem technicz-
nie nie mogty ruszy¢ az do 1983 r. Nie
ma jednak tego ztego, co by na dobre
nie wyszio.

Po wyprostowaniu spraw z wy-
twornia rozpoczat sie proces poszuki-
wania scenarzysty dla filmu noszacego
robocza nazwe ,Alien II”. Jeden z produ-
centow, Larry Wilson, natknat sie na skrypt do nienakreconego jesz-
cze filmu o tytule ,Terminator” pidra szerzej nieznanego Jamesa Ca-
merona. Tekst spodobat mu sie tak bardzo, ze postanowit pokazac go
innym osobom odpowiedzialnym za produkcje kontynuagji ,,Obcego”.
Zapadta decyzja, ze mfodemu scenarzyscie, ktéry w miedzyczasie pi-
sat tez kontynuacje filmu ,Rambo: Pierwsza krew”, warto dac szanse.
Zdolny Kanadyjczyk na podstawie sugestii brzmiacej ,,Ripley, ale z zot-
nierzami” w zaledwie trzy dni napisat 42-stronicowy zarys scenariusza
do ,,Decydujacego starcia”.

Rzeczony szkic nie spodobat sie jednak wytworni i produkcja
zndw staneta, zanim w ogdle zdazyta wystartowac. Sytuacja zmienita
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sie jednak jak za dotknigciem czarodziejskiej rézdzki w lipcu 1984 r., kie-
dy to stery studia przejat Lawrence Gordon. Oficjel ten uwielbiat filmy.
akdji i byt osobg, ktdra finansowata wszystkie dotychczasowe dzieta
Waltera Hilla (m.in. ,Wojownikéw” i ,,Ulice w ogniu”, o ktorych wiecej
przeczytacie w PE #327), bedacego producentem pierwszego ,,Obce-
go”.Gordon nie mégt uwierzy¢ w to, ze pomyst na ,Alien II” Jamesa Ca-
merona trafit do szuflady.

»W tej branzy trzeba podejmowac decyzje, przez ktére cztowiek
sie zamartwia i nie moze spag, ale ta byta po prostu oczywista. Nicze-
go nie bytemtak pewny” - méwit szef studia dziennikarzom Los Ange-
les Times. James Cameron zostat poproszony, aby znaczaco rozszerzy¢
przygotowany wczesniej dokument. Tymrazem scenarzysta miat wie-
cej czasu - jego ,,Terminator” wciaz znajdowat sie w zamrazarce, gdyz
Schwarzenegger zobligowany byt do skoriczenia prac nad ,,Conanem
niszczycielem”. Przez kilka nastepnych
miesiecy Cameron dopieszczat skrypt
tak, ze urést on do ponad 90 stron.
Poza powracajaca Ellen Ripley zalud-
nity go takze postaci kolonialnych ma-

A GRY WIDEO

»OBGY — DEGYDUJAGE STARGIE”

Scott, rezyser jedynki, nigdy nie ot zyql

nia sequela. Brytyjczyk w rozmowie z e od Report
dziat: ,,By¢ moze powodem byto to, ze bytem trudny we wspo
i dlatego nie chcieli mie¢ znowu ze mna do czynlenla W
wywiadzie przyznat jednak, ze sam zupetnie nie byt tym zainte

racy

ny. Pod koniec 1984 r. Lawrence Gordon przyklepat angaz Canm

Do ustalenia pozostaty tylko ,techniczne” kwestie, takie jak okreslenie

budzetu, przekonanie Sigourney Weaver do tego,aby znéw wciﬁil'é

w Ellen Ripley, i wybranie tytutu filmu.

Bezproblemowe okazato si¢ tylko to ostatnie. Wedtug holly-
woodzkiej legendy Cameron wszedt do sali, w ktorej zebrali sie pro-
ducenci, i na umieszczonej na srodku biatej tablicy napisat markerem
stowo ,,ALIEN”. Zdziwienie na twarzach wspétpracownikéw rozwiat,

isujgc symbol $ na jego koricu. Wszyscy wiedzieli, ze to swietny
mys#.

Studio nie miato juz najmniejszyc|
w dobrych rekach, ale wciaz obaW|aI
go filmu bedzie zbyt koszto j ze udziat w filmie Si-
gourney Weaver ,pozeral” udz ty milion dolaréw (oraz
~czestowat si¢” procentem ze spnedazy biletéw). Jak na ironig aktor-
ka poczatkowo nie chciata sie zgodzi¢, gdyz uwazata, ze kontynuacja
»Obcego” powstaje wyfgcznie z pobudek ekonomicznych. Konieczne
byto zastosowanie fortelu. Cameron i Gale Anne Hurd, producentka fil-
mu, a prywatnie partnerka rezysera, powiedzieli menedzerowi Amol-
da Schwarzeneggera ,,w tajemnicy”, ze
negocjacje z Weaver trwaja za dtugo
i powaznie rozwazana jest opcja usu-
nicia jej postaci ze scenariusza. Plotka
lotem btyskawicy dotarta do Weaver,

liwosci, ze ,.Allens" jest
rodukc;a tak ambitne-

rines oraz wiecej niz jeden ksenomorf.
»Cameron podkreslat, ze «Obcy» byt
jak wizyta w domu strachdw, wiec
dwdjka powinna by¢ jak przejazdzka
rollercoasterem” - ttumaczyt prasie
wspomniany juz Walter Hill. Co wie-
cej, rzeczona przejazdzka nie miata
by¢ tylko pusta rozrywka. Juz na pozio-
mie scenariusza ,,Decydujgcemu star-
ciu” daleko do innych reaganowskich
akcyjniakéw. Wszystko za sprawa gra-
jacej pierwsze skrzypce silnej postaci
kobiecej oraz mocno przebijajacego
sie motywu matczynej mitosci. Came-
ron nie bat sie tez watkéw zwigzanych
ztrauma i syndromem stresu pourazo-
wego, dorzucajac do tego wcale nie tak
subtelna krytyke amerykaniskich dzia-
tan wojennych oraz korporacjonizmu.

Kiedy nadszedt czas, aby zapre-
zentowat on nowa wersje tekstu sze-
fostwu, postanowit, ze rzuci na stét
takze propozycje wyrezyserowania
catosci. Studio byto zachwycone sce-

1e $wieca szukac drugiego filmu, ktéry inspirowatby twor-
cOw gier wideo rownie mocno, co ,Decydujace starcie”.
Przyirzyjmy sie chociazby zestawom broni, kidre dziery-
my we wiasciwie kazdym FPS-ie. Pistolet, karabin, shotgun,
miotacz ognia, granatnik - to Zelazny standard uzywany
takze przez kolonialnych marines w ,Aliens”. Alternatywne
tryby strzatu? Przypomnijcie sobie scene, w kdrej Hicks
instruuje Ripley w zakresie obstugi karabinu pulsacyjne-
go M41A. Popularno$cia przebijaja je tylko automatyczne
wiezyczki straznicze, znane z wersji rezyserskiej ,Decydu-
jacego starcia”. Warianty tego wynalazku znajdziemy dzi$
nie tylko w sieciowych shooterach. Mozna sie spierac, ze
mechanika obrony newralgicznych punktow bazy przed na-
cierajacymi sitami przeciwnika fo po prostu odtworzenie
realiow prawdziwego pola bitwy, ale czy tryb Horda z se-
rii Gears of War i jemu podobne odpryski nie przypominaja
wiasnie pamietnej sceny zasadzkiz ,Aliens™? Dorzuémy do
1ego jeszcze czujniki ruchu z wywotujacym ciarki na ple-
cach pikaniem i finatowa sekwencije ucieczki z planety, ktd-
ra zaraz wybuchnie. Te ostatnia tylko w serii Metroid przera-
biali$my wiecej niz kilka razy.

ktéra czym predzej podpisata intrat-
na umowe.

O Gale Anne Hurd wspomniatem
nie bez przyczyny. Zatrudnienie jej przy
produkgji ,Aliens” byto warunkiem, jaki
postawit studiu rezyser. Nie chodzi-
to mu jednak wytacznie o to, aby by¢
blisko ukochanej podczas zdjec reali-
zowanych w Wielkiej Brytanii. Came-
ron doskonale wiedziat, ze Hurd jest je-
dyna osobg, ktéra bedzie w stanie mu
sie postawic¢ na planie filmowym. Kilka
batalii o pienigdze z wytwornig p6z-
niej parka poleciata do stynnego Pine-
wood Studios pod Londynem. Nikt sig
nie spodziewat, ze dojdzie tam do kon-
fliktu poréwnywalnego ze starciem lu-
dzi z ksenomorfami.

Droga przez meke

Przeniesienie produkcji do Europy
byto sposobem wytwérni na to, aby
ograniczy¢ koszty. W latach 80. Wiel-
ka Brytania stata si¢ sercem przemy-

nariuszem, ale nie wierzyto w to, ze na wielki ekran zdota przenies¢
go filmowiec majacy na swoim koncie wytacznie prace nad produkcja
o jakze wdziecznym tytule ,,Pirania II: Latajacy mordercy”. Zreszta Ca-
meron sam nie chciat si¢ do niej przyznac.

»Jeszcze tu wréce”

Watpliwosci wobec zdolnosci Jamesa Camerona zniknety wraz z pre-
miera ,,Terminatora”. Przypomnijcie sobie przytoczone kilka akapitow
wyzej stowa miodego Quentina Tarantino. Film z Arniem catkowicie
zmienit postrzeganie obiecujgcego scenarzysty. Co ciekawe, Ridley
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stu filmowego - realizowano tam zdjecia do kontynuacji ,,Gwiezdnych
wojen”, przygod Agenta 007, takich jak ,,0smiorniczka” i ,Zabéjczy
widok”, oraz matej produkgji zatytutowanej ,,Indiana Jones i Swiaty-
nia zagtady”. W Anglii krecito sig taniej, ale na Swiatowym poziomie.
Trzeba byto jednak przestrzega¢ pewnych zasad. Ot6z brytyjskie eki-
py filmowe miaty zakontraktowane obligatoryjne dwie przerwy na
herbate kazdego dnia zdjeciowego. Doprowadzato to nieprzywykte-
go do podobnych zwyczajéw Jamesa Camerona do szewskiej pasji.
Kanadyjczyk uwazat, ze kazda ,herbatka” jest stratg czasu. Dlatego
w chwilach, kiedy ekipa odchodzita od kamer i oswietlenia, brat spra-
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;;ry W swoje rece i czesto sam przygotowywat sprzet do realizowania
kolejnych ujec.

»W tamtych czasach stawiatem realizacje filmu ponad wszystko
inne. Zdarzaty mi sie zachowania, z powodu ktérych miatem p6zniej

) poczucie winy. Wtedy nie mogtem oprzec sie wrazeniu, ze jesli ktos na

% planie nie robi tego, o co go prosze, to uderza w sama sztuke” - przy-

| %znat Cameron w rozmowie z dziennikarzem Grahamem Bensingerem.
Trzeba jednak uczciwie przyznad, ze rezyser duzo wymagat nie tylko od
swoich pracownikéw, ale i od siebie. Wychowanek ,,szkoty” legendar-
nego producenta Rogera Cormana w swojej karierze imat sie kazdej
pracy - od szykowania miniatur i scenografii do tanich filmow science
fiction po efekty specjalne w ,,Ucieczce z Nowego Jorku”. Proces pro-
dukgji filmu, na nieszczescie jego wspotpracownikéw, nie miat przed
Cameronem zadnych tajemnic.

Konflikt na linii rezyser - ekipa filmowa przy produkgji ,Aliens”
stat sie na tyle powazny, ze Cameron dzwonit do wytwérni z propozy-
¢ja, zeby wszystkich zwolni¢ i zatrudnic innych specjalistéw albo prze-
nies¢ produkcje do USA.W odpowiedzi ustyszat, ze na wyspach nie ma
juz innej'welnej ekipy. Musiat wiec zrobic¢ to, co w jego karierze zda-
rzalo sie niezwykle rzadko - p6js¢ na kompromis. Mediatorem mie-
dzy filmowcem a jego ,,roszczeniowymi” wspétpracownikami zostata
Gale Anne Hurd. Dwie strony doszty ostatecznie do porozumienia: Ca-
meron obiecat respektowac przerwy, a jego podwtadni zarzekali sie,
ze zaczna dawac z siebie 100%. Praca na planie zaczela sie wreszcie
uktadac, ale stosunki pozostawaty chtodne. Wyjatkiem byta obsada fil-
mu. Aktorzy zatrudnieni do rél kolonialnych marines przeszli specjalne,
dwutygodniowe szkolenie pod okiem specjalistow z brytyjskich jed-
nostek specjalnych, przez co nie tylko na ekranie stali si¢ naprawde
zgranym oddziatem. W treningu nie uczestniczyta jednak Sigourney
Weaver - to dlatego, ze ekranowa Ellen Ripley miata by¢ outsiderka.
Sztuczka Camerona Swietnie sie sprawdzita.

Odtworczyni gtéwnej roli byta oczywiscie kluczowym elementem
sukcesu ,,Decydujacego starcia”, ale niemniej wazna okazata sie dru-
goplanowa rola kobieca. | wcale nie mam tu na mysli kilkuletniej Newt,
Swietnie zagranej przez Carrie Henn. Mowa oczywiscie o krélowej Ob-
cych, czyli o ponad czterometrowej konstrukcji bedacej inzynieryjnym
cudem sprzed epoki komputeréw. Gigantyczna i wypchang po brzegi
elektronika kukte obstugiwato tacznie siedem os6b, z czego dwie znaj-
dowaty sie wewnatrz tej przerazajacej kosmitki. Efekt na ekranie prze-
szedt najsmielsze oczekiwania, zwtaszcza ze krélowa nie tylko stata
w miejscu, ale i walczyta z Ripley w klimatycznym finale filmu. Nic dziw-
nego, ze odpowiedzialni za projekt stwora Stan Winston i John Richar-
dson zostali nagrodzeni Oscarem za najlepsze efekty specjalne.

W styczniu 1986 r., po 75 dtugich dniach zdje¢, praca na planie sie
zakoriczyta. O dziwo, Cameron i ekipa nakrecili wszystko w zaktada-
nym czasie i w planowanym budzecie. Nie oznaczato to jednak pojed-
nania miedzy Kanadyjczykiem a Brytyjczykami. Na sam koniec Came-
ron powiedziat do catej ekipy filmowej nastepujace stowa:

»T0 byty dtugie i wyczerpujace zdjecia, a w trakcie krecenia bory-
kalismy sie z wieloma problemami. Jedyne, co sprawiato, ze chciato mi
sie wstawac rano, byta mysl, ze nadejdzie w koricu dzier, kiedy wyjade
przez gt6wna brame Pinewood Studios i juz nigdy nie wrdce, a wy, zta-
masy, ciagle bedziecie tu siedzie¢”.

Nowy porzadek

Na tych famach wspominatem juz kiedys branzowe porzekadto, ze ,im
trudniej cos powstaje, tym tatwiej sie to potem oglada”. Przypadek fil-
mu ,,Obcy - decydujace starcie” jest wrecz encyklopedyczna definicja
tej maksymy. Dzis, po 40 latach od premiery, dzieto Camerona, w prze-
ciwieristwie do wielu innych klasykéw ery VHS, broni sie na kazdym
froncie. Nie jest to jedynie Swietny sequel w stylu ,,bigger, better and
more badass”, tylko film na nowo definiujacy, czym moze - i powinno
by¢ - kino akgji.

L_F U

Jednakze ,Aliens” zawdzieczamy nie tylko wzér na ,,akcyjniaka
z ambicjami”, ale przede wszystkim samego Jamesa Camerona. Ow-
szem, ,,Terminator” byt pierwszy i sprawit, ze o tym utalentowanym
twarcy zrobito sie w branzy gtosno. Niemniej to ,,Decydujace starcie”
byto kropka nad i i potwierdzeniem, ze film o przybywajacym z przy-
sztosci cyborgu nie byt tylko pozytywnym wypadkiem przy pracy. Od
tamtej pory ambicje i budzety kolejnych produkgji, za ktdre zabie-
rat sie Kanadyjczyk, tylko rosty. Bez drugiej czesci ,,Obcego” nie byto-
by ,,Otchtani”, ,,Terminatora 2”, ,,Prawdziwych ktamstw”, Titanica”
i wreszcie sagi ,,Avatar”. Jedyne, za co mozna ,,wini¢” rezysera, to za-
wieszenie poprzeczki dla serii ,,Alien” tak wysoko, ze prawdopodobnie
juz nigdy Zaden inny tworca nie zdota przebic tego, czego Camerono-
wi, mimo wszystkich przeciwnosci losu, udato sie dokona¢ pamietne-
go, stonecznego lata 1986 r. @

7 Trudno policzyé wszystkie gry, w ktérych dane
nam bylo postrzela¢ do ksenomorfow lub tei
" weieli¢ sie w te groing istote majaca kwas za-
miast krwi. Kompilujac ponizsza liste, trzymatem
sie jasnej zasady: gra musi mie¢ w nazwie stowo
LAliens” (z jednym wyjatkiem). Zapraszam na su-
biektywny przeglad wartych sprawdzenia tytutdw
nawiazujacych do dzieta Jamesa Camerona.

= ALIENS (990, arcade)

~  Automatowy side-scroller od Konami, w ktérym prze-
dzieramy sie przez zastepy Obcych jako Ripley lub
Hicks, ale najlepiej jest grac w trybie kooperacii. Fi-
nat to catkiem wiernie odtrworzona walka z krélowa
Obcych.

ALIEN TRILOGY g3s, pst, SegaSarum, PO)

Klasyk z pierwszego PlayStation, ktory dosyé luino
adaptowat watki z pierwszych trzech filmaw, ale robit
Z nich $wietna strzelanke. Jeden z najlepszych przed-
stawicieli gatunku sprzed ery pierwszego Quake’a.

ALIENS INFESTATION c2om, nos)

Wracamy do dwéch wymiardw, ale w wydaniu od mi-
strzow platformowek ze studia WayForward. Historia
zatoczyla koto, ho Infestation mocno inspirowato sie
Super Metroidem, ktéry ,,pozyczat” pomysty z,,Aliens”
ai mito. Zdecydowanie warto!

ALIENS VS. PREDATOR (2010, ps3, 360, Pe)

Rehoot serii pamietajacej czasy konsoli Atari Jaguar.
0 dziwo, stali za nim ludzie od oryginatu. Trzy kampa-
nie (osobno dla marine’a, ksenomorfa i Predatora) -
trzy rdzne style rozarywki. Gre mozna sprawdzié na
wspdtczesnych Xboksach dzieki wstecznej kompaty-
bilnosci.

ALIENS: DARK DESGENT (2023, pss, psa, ¥sx/s, Xone, Pe)
Najnowsza na licie produkcja to gra taktyczna, w kid-
rej akeje obserwujemy z rzutu izomefrycznego. Star-
cia, chociaZ rozgrywane w czasie rzeczywistym, wy-
magaja od nas wiecej pomySlunku niz refleksu. Fani
gatunku zdecydowanie powinni rzucic na nia okiem.

— T
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jeszcze jednostka rownie wptywowa co ‘Shigeru Miyamo-

to. To wszak pomystodawca | wiodacy autor tak rewolucyj-
nych cykli jak Donkey Kong, Super MarioBros., The Legend of Zelda,
F-Zero czy Nintendogs, a takze wspottworca i promotor marek pokro-
ju Pokémon; Animal Crossing i Metroid Prime. Jednak nie wszystkie
koneepty zrodzone w gtowie 73-letniego juz Japoriczyka przeszty zwy-
ciesko probe czasu. Jedng z nich'sg wiasnie przygody Foksa McClou-
da i najemniczej ekipy humanoidalnych zwierzat, ktore pomimo cy-
klicznych reaktywacji nie sa.w stanie wyjs¢ z cienia swojego bardziej
udanegorodzenstwa Jak wypadta najnowsza proba reintrodukcji Star
Foksa, mozecie sprawdzi¢ w recenzji na poprzednich:stronach; tutaj
z kolei skorzystamy z okazji, by przyjrzec sie poczatkom tej historii, pel-
nejwizjonerskich idei, rewolucyjnych technologii; nieoczekiwanych in-
spiracji i zaskakujacych kooperaciji.

Trudno sobie wyobrazic, by w Swiecie gier wideo pojawita sie
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Historia poczatkow Star Foksa. | ich konca.
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w.swoim czasie zrewolucjonizowat konsolowa branze.
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jpdﬁak odswiezyc [‘;;amiqc'.!Oto wydarzenia, o ktérych zapomnie’liémy.
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g i g .- T
tato po nim nak wytacznie mato wyrazne wspomnienie. Wraz z nowym-starym Star,Foksem Nin-
tato po jedna Xﬁ‘.:,,,e ato wyrazne wspo enie a owy say“Sanse ‘

wLis. Widziales pan? Lis lecial”
#Osobiscie od dawna marzytem o stworzeniu tiojWyir

dji, ale wydawalo sie, 7e zaden sprzet nie jest jeszcze wystarcz
dobry; wiec czekatem. Potem pojawifa sie technologia rende
wielokatow i wydawato sie, 7e dzieki niej bede w stanie stworz

jac produkcje pierwszego Star Foksa, ktory jawit sie owczesnie jako
przefom by¢ moze wiekszy nawet od jego wezesniejszych dokonan.:
Nie byto to bowiem jedynie rozwinigcie popularnej idei scrollowanyc
strzelanin ze statkiem kosmicznym na pierwszym planie, ale p?rzea
wszystkim pierwsza w peini trojwymiarowa produkcja przeznaczona
na konsole do gier wideo. Trudnoscia pozornie niemozliwa do przesko-
czenia na poczatku lat 90, byta jednak powszechnosé technologii zare
zZerwowanej owczesnie wyltacznie dla najwydajniejszych komputerow
¢zy zaawansowanych maszyn arcade. Wydany w Japonii w listopadzie
1990 r. SNES, cho¢ wielokrotnie potezniejszy od swojego osmiobito-
wego poprzednika, byt zdolny do generowania wytacznie dwuwymia-
rowych swiatow lub takich jedynie imitujacych efekt tréjwymiary, jak
w przypadku przebojowych wyscigow F-Zero oraz Super Mario Kart.
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~2eby stworzy¢ cos haprawde nowego, wspaniale by-

toby miec nowy sprzet graficzny, ale gdyby wszyscy

wypuszczali wtashe ulepszone uktady graficzne, szyb-
ko statoby: sie to. mylace, prawda? Wtasnie dlatego
J opracowalismy czip Super FX jako rozwiazanie do ren-
. derowania grafiki wbudowane jednak bezposrednio
w kartridz” - kontynuowat Miyamoto. Opracowanie
tej technologii okazato sie jednak jednym z najwiek-
szych i najbardziej czasochtonnych wyzwan w ca-
tej historii Nintendo.

»Trzy ku*wi juz pozaduszat.

Z ulewy korzysta je*any”

Co ciekawe, powstaty we wspdtpracy z brytyjskim
studiem Argonaut Games uktad graficzny znajdowat sie w fazie pro-
jektowania jeszcze w koricowym okresie panowania NES-q, kiedy An-
glicy hurtowo konwertowali na kolejne domowe urzadzenia swéj au-
tomatowy hit — dylogie Starglider, stanowigca wkasnie trojwymiarowa
strzelanine kosmiczng. Wprawdzie opracowany z mysla o oSmiu bitach
prototyp zrobit na Japoriczykach spore wrazenie, jednak ze wzgledu na
zblizajacy sie debiut konsol kolejnej generacji zdecydowali oni o odto-
zeniu projektu w czasie. Rezultatem spotkania obu firm w 1990 r. byt
wiasnie pomyst na Super FX i zupetnie nowa gre opartg na jego moz-
liwosciach. ,.Stworzenie podstawowego uktadu scalonego zajeto nam
dwa lata. Samo opracowanie gry zajeto z kolei rok. Przy Star Foksie po
raz pierwszy zwrdciliSmy sie z propozycja wspétpracy do anglojezycz-
nych deweloperéw. Komunikacja z nimi na wczesnym etapie rozwoju
nie uktadata sie najlepiej. Jednak po okoto dwoch miesigcach zaczeli
rozumiec angielski zaprawiony japoriskim akcentem, ktérym postugi-
wali sie nasi pracownicy, i wsp6tpraca zaczeta przebiegaé sprawniej” -
wspominat poczatki prac Miyamoto. Kosztownos¢ umieszczenia czipa

. PAL VERSION ' -’&

Okladka oryginalnego eurapejskiego wydania, ze zmienionym na potrzeby naszeqo rynku tyrutem.
Ten sam lus spotkat seatetna Nintendo 64:

Trzonoryginalneno-zespotu deweloperskiego. Shigeru Miyamoro w-Srodku:

Figura Kitsune, kt6ra zainspirowata Miyamote do kreacii
lisiego bohatera.

bezposredniow kazdej kopii gry:znaczaco podniosta
nie tylko budzet samego Star Foksa, ale potencjalnie takze
wszystkich przysztych tytutow opartych na tym nowator-
skim rozwiazaniu. Wprawdzie premierowa cena gier wyposa-
zonych w czip miaka byc wyzsza od przecietnej nowosci, koszt
wecigz jednak stat-oscig w gardle decydentom z Kioto. Do tego
stopnia, 'ze rozwazano nawet wersje konsoli ze zinte-
growanym juzw jej wnetrzu,dodatkowym ukladem
= - graficznym. ,Kiedy projektowalismy dla Nintendo
czip Super FX, bylo juz za pézno, aby umiescic go
W japoriskiej wersji SNES-a. Ale rozwazano jego
wbudowanie w przypadku amerykanskiej wersji
urzadzenia, co znacznie obnizytoby koszt produk-
¢ji kartridzy z grami, a takze oznaczatoby, ze 3D
mogtoby sie stac standardem na te) konsoli” — zdradzat jez San, zato-
zyciel Argonaut Games; w wywiadzie dla portaluNintendoLife.com.
»Ostatecznie jednak przegapilismy ten moment. Poczatkowo Ninten-
do i Sony planowaty wszak stworzy¢ akcesorium do SNES-a zdolne
do uruchamiania ptyt CD, ktore miato zawierac nasz uktad graficzny.
Tak, nasz uktad miat by¢ czipem 3D oryginalnego PlayStation. Ale po-
tem obie firmy sie pokidcity” - kontynuowat; rzucajac nowe swiatfo
na znang powszechnie historie zwienczong samodzielnym wejsciem
Sony na rynek gier wideo. Gdyby zaprzepaszczona
wspotpraca faktycznie doszta do skutku, niniejszy
artykut mogiby opowiadac o czyms innymino- ' *
sié tytul, Jak Star Fox zapoczatkowat trojwymia- |
rowa rewolucje PlayStation”, wyobrazacie sobie?
Cho¢ w zasadzie w dalszym ciggu mozna tak to
ujac i-nie-bedzie w tym przesadnego naciggania
faktow. A to ci dopiero.

nat... Walisz pan w. kurni
i wrzeszczysz, ile sit” .
sJezeli musielibysmy zaszufladkowac
Star Foksa do konkretnego gatunku,
to chyba wybratbym strzelaniny. Ale
zadna gra tego rodzaju nie wymkne-
1a sie tej samej, podstawowej formule
rozgrywki - strzelania na ptaskiej, dwu-
wymiarowej ptaszczyznie do obiektow
przed soba, unikania pociskow i zapa-
mietywania schematow (dziatania prze-
ciwnikow - przyp. red.). Jesli wiec to wtasnie
oznacza «strzelanina», to nie chce, zeby lu-
dzie uwazali Star Foksa za czeSc tego gatun-
ku” -~ mowit dalej o swojej wizji Shigeru
Miyamoto. Trudno nie przyznac¢ mu racji.

,Le¢ pan od przodu... Na syﬁ- s 5 i
IR

-

Mobilny Stat Fox

Dzi$ strzelaniny nierozerwalnie kojarz3 sie dystryhuowany

wiasnie z trojwymiarem, ale w 1993 r. ga- W ramath wpbipracy

tunek definiowaty takie tytuty jak Space e s
Hae ytuty jak Sp. Sniataniowych,

Invaders, Galaga, R-Type czy Gradius. | gdy-

by nie Star Fox, by¢ moze zostafoby tak na

dtuzej. , StworzylisSmy te gre, nie czujac sie ograniczani zadnymi ga-
tunkowymi konwencjami, a wsrod deweloperow panowato cos w ro-
dzaju cichego porozumienia, aby nie nazywac jej «najlepsza:strzelani-
na» czy.czyms -podobnym: Dokfadnie tak jak nigdy nie nazywaliSmy
The Legend of Zelda grg RPG: To prawdopodobnie czes¢ naszego du-
cha rywallizacji; niecheci do porownywania i wrzucania nas do jednego
worka z innymi” ~ kontynuowat swoja mysl producent. Nie znaczy to
Jjednak; ze japoniski tworca odcinat sie od inspiracji; jakie staty za kre-
acja nowego uniwersum. €zes¢ z nich nadeszla zreszta z catkiem nie-
oczekiwanej strony, bo wprost z shintoistycznej Swigtyni Fushimi Inari-
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-taisha ulokowanej nieco ponad 2 kilometry od siedziby firmy w Kioto.
Odwiedzany regularnie przez Japoriczyka chram whiost do projektu
wiele kluczowych elementéw, w tym wizerunek samego bohatera op-
arty na figurze Kitsune - lisiego ducha z japoniskiego folkloru. Stamtad
tez pochodzit pomyst na bramy, przez ktére nalezato przelatywac pod-
czas niektorych poziomow. Te wzorowano z kolei na Senbon Torii; styn-
nej Sciezce pod tysigcem czerwonych bram prowadzacych do samej
Swiatyni. Z japonskich zwyczajow czerpano takze przy projektowaniu
towarzyszy gtownego bohatera - ptaka oraz zajaca, z kolei przedsta-
wiony w grze konflikt pomiedzy antropomorficznymi psamii matpami
parafrazowat lokalne porzekadto ;ken'en nonaka” (,jak psy i matpy”),
oznaczajace wzajemng Wrogosc wobec siebie. Nie sposob nie dostrzec
takze oczywistych podobienstw do ,,Gwiezdnych wojen”, ze szczegol-
nym wskazaniem na wizerunek rozmaitych pojazdow, w tym Airwin-
ga — wiodacego mysliwca wzorowanego na X-wingu z filmowej sagi.

»Z drugiej strony dziura wyleci...
Ja go wtedy, ku*zva, jebn‘glx

Zewnetrzne wplywy ha wizerunki postaci byty w rzeczywistosci wy-
padkowa samego procest produkgji, a hie planem stojacym u pod-
staw przedsiewziecia. Pierwotnie catosc miata byc bowiem pozbawio-
na charakterystycznych bohaterow, skupiajac sie bardziej na szerszym
kontekscie fikcyjnej wojny niz na losach bioracych w niej udziat jedno-
stek. ,,Prawda jest taka, ze nie chcielisSmy dodawac zadnych postaci,
ale fabuta zaktadata, 7e latasz z pilotami towarzyszacymi, dodalismy
ich-wiec do gry razem ze statkami w:tym samym kolorze. Stopniowo
zaczeliSmy hadawac¢ im imiona; jednemu po drugim” - opowiadat Shi-
geruMiyamoto. ,Jesli chodzi o sam Swiat Star Foksa, chciatem czegos
w stylu «Gwiezdnych wojen, ale osadzonego W scenerii przypomina-
jacej teatrzyk kukietkowy, jak w przypadku «Thunderbirds» (brytyj-
ski serial science fiction emitowany w:latach 1965-1966 - przyp. red.).
To znaczy, nie chciatem czegos tak re-
alistycznego jak «Gwiezdne wojny»,
szczeglinie glebokiego fabularnie czy
przedstawiajacego ludzkie ‘dramaty.
Zamiast tego pragnatem stworzy¢ re-
alia, w. ktorych statki zawieszone na
sznurkach latajg dookota i robig «piul
piul»; Dlatego nie wykreowatem po-
staci ludzkich z pkcig czy konkretnymi
imionami” = kontynuowat. Owczesna
technologia rzecz jasna hie pozwalata
ha wizualizacje tego rodzaju artystycz-
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NIE SPOSOB NIE DOSTRZEG
OCZYWISTYCH PODOBIENSTW
DO ,,GWIEZDNYCH WOJEN"

Grafika koncepcyjna przedstawiajaca wezesne designy bohaterow:Nievaznia sie wiele od
finalnych rezultatow.

nych ekstrawaganciji, ograniczono sie wiec do-nich jedynie w przypad-
ku kampanii marketingowej. Produkcje lalek zlecono japoriskiej firmie
Shirogumi wyspecjalizowanej w animacji oraz efektach specjalnych.
Co ciekawe, jednym z twoércow kukietkowych wizerunkow bohaterow
byt Takashi Yamazaki, dzis uznany japonski filmowiec, wspotczesnie
rozpoznawalny najlepiej z rezyserii nagrodzonego Oscarem dramatu
,»Godzilla Minus One”. ,,W tamtym czasie taknatem tego rodzaju pra-
cy,wiec bytem bardzo podekscytowany mozliwoscig nakrecenia rekia-
my telewizyjnej (z udziatem kukietek - przyp. red.), ale zaraz potem
odtozono je na potke. Powodem byk ich zbyt realistyczny wyglad, kto-
ry mogt sprawic, ze dzieci pomysla, iz gra faktycznie wyglada w ten
sposob. Rozumiem to, ale i tak jest to smutne. {...) Tak wiec stworzo-
ne wowczas muppety mozna zobaczyc dzis tylko na-opakowaniu gry
i plakacie dotaczonym do magazynu (Nintendo Power - przyp.red.)" =
opowiadat Miyazaki w serii tweetow na platformie spotecznosciowej
X. Dziennikarskie sledztwo przeprowadzone przez portal TimeExten-
sion.com ujawnito przy tym smutny finat tej-historii. ;Lalki stworzo-
ne w naszej firmie powstaty poprzez przyklejenie prawdziwego futra
oraz pior donaturalnej gumy, niszczaty
wiecpodwptywem samego powietrza.
Z tego powodu muisielismy je zutylizo-
wac po zakonczeniu produkeji” = opo-
wiedziat portalowi przedstawiciel ist-
niejacej dodzisiaj wytworni Shirogumi.
Cytujgc: Trepow- Wojny. z. uniwersum
»Mad Maksa” = marny los.

»leraz! Drzyj sie pan!”
Mimo ze u dzisiejszego odbiorcy osta-
teczny rezultat dziatan zespotow Nin-
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tendo, Argonaut Games i Shirogumi moze wzbudzac zapewne jedy-
nie usmiech politowania, w 1993 r. branza dostownie zachwycita sie
Star Foksem, przyznajac mu, wedtug nieistniejacego juz agregatora
recenzji GameRankings.com, $rednig ocene 88%. Powszechne uzna-
nie zyskata przy tym nie tylko ptynnosc dziatania prawdziwie trojwy-
miarowego Srodowiska, ale takze tto fabularne, ze szczegélnym
wskazaniem na urocza grupe zwierzecych heroséw. Co jednak
zaskakujgce, Miyamoto miat pierwotnie wobec konceptu trze-
ciego wymiaru jeszcze ambitniejsze plany.,,Poczatkowo chcia-
tem stworzy¢ gre, ktéra wydawataby sie jeszcze bardziej
trojwymiarowa, w ktérej mozna by lata¢ w przestrzeni
3D w dowolnym kierunku. Ale gdybysmy hagle wydali ’
gre z tak duzg swoboda, mogtoby sie okazac, ze nikt f
nie wiedziatby, jak w nig grac. Dlatego na razie zdecy-
dowalismy sie na cos blizszego tradycyjnej rozgryw-
ce — lot do przodu w kierunku ekranu, dajacy jednak
graczom szanse na pierwsze doswiadczenie praw-
dziwego trojwymiaru” — opowiadat nieskromnie.
Z perspektywy czasu,nazhaczonej. kurczowym
trzymaniem sie przez cate dekady satroszkolnych
zatozen strzelaniny ha szynach; brzmia one jednak
cokolwiek watpliwie. Ze wzgledu na’brak mozliwosci po-
rownania do czegokolwiek podobriego:to pozorne
ograniczenie w swoim czasie nikomu jednak nie
przeszkadzato, stad w oknie premierowym gra
znalazta 1,7 min nabywcéw, a do 1998 r. roze-
szta sie w naktadzie 4 min egzemplarzy,
zajmujac przy tym miejsce w pierwszej
dziesigtce najlepiej sprzedajacych sie ty-
tutéw na SNES-a.

»Spie*dala! Do lasu spie*dala!”

W 1993 . moda na Star Foxa eksplodowata w najlepsze
takze poza spotecznoscia skupiong wokot 16-bitowej
konsoli. Jeszcze w tym samym roku marka doczekata i

sie wiec debiutu spin-offa, cho¢ byta to bardziej cie- =7
kawostka niz petnoprawna produkcja. Mowa o Star

Fox Game Watch, gadzecie opracowanym przez Ninten-

do do spotki z nowojorskim przedsiebiorstwem elektronicznym Nel-
sonic i dystrybuowanym wsrod amerykariskiej publicznosci w ramach
nagrody za nabycie dwéch pudetek ptatkow sniadaniowych marki
Kellogg's i odestanie pustych opakowan do siedziby firmy. Mate urza-
dzenie zamkniete w obudowie zegarka, wyposazone w ciektokrysta-
liczny wyswietlacz i cztery przyciski,w. uimowny sposob imitowato roz-
grywke znang z konsoli, prezentowato sie jednak swietnie i w swoim
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Symholiczna okiadka Star Foxa 2 przygotowana did jego debiutu w 2017 roku. W rzeczywistosci
gra nigdy nie ukazala sie'w-pudetku;
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czasie musiato stanowic dla dzieciakow nie lada gratke. Ba, stanowi ja
nadal, choc obecnie juz dla dzieciakow nieco starszych, gotowych na
wytozenie za te drobng przyjemnosc 700-1000 z4, bo na tyle cenig
ja sobie kolekcjonerzy wystawiajacy oferty na portalach aukcyjnych.
Wsrod fanow panuje takze przekonanie na temat planoéw na wersje
gry-dedykowana porazkowemu Virtual Boyowi: Wiara w ten scena-
riusz nie jest zresztg bezpodstawna, poniewaz w demie
technologicznym prezentujacym mozliwosci wynalaz-
kowej konsoli na.branzowych targach w1995 r. zawarto
fragment okazujgcy akrobacje w wykonaniu statku przy-
pominajacego swoim wizerunkiem: Airwinga. | kto wie,
gdyby. nie koncertowe fiasko urzadzenia, ktorego pro-
dukcje wstrzymano juz w kilka miesiecy po sklepowym
debiticie, mozliwe, ze doczekalibysmy sie tego rodza-
ju edycji. Jasne jest jednak, ze takze w 1995 r. na ryn-
ku miat sie pojawic w petni ukonczony juz wtedy se-
quel Star Foksa, premiere jednak anulowano ze
wzgledu na pojawienie sie zdecydowanie wy-
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dajniejszej pod katem generowania grafiki 3D
konkurencji ze stronyPlayStation oraz Saturna.
Przestarzate juz mozliwosci uktadu Super FX na-
razityby Nintendo na smiesznosc, Star Foksa 2 fak-
tycznie zobaczylismy wiec dopiero w 2017 1. jako
ciekawostke zawarta w pakiecie gier wgranych w pa-
miec retrokonsoli SNES Classic Mini. Dzieje sukcesu
marki' sg wiec:w tym wypadku zaskakujgco krotkie,
gdyz potem juz tylko wydany w 1997 r. Star Fox 64 zdo-
at przebic wynik sprzedazowy uzyskany przez rewolucyj-
ny:pierwowzor. Cata pozostata czesc tej33-letniej juz dzis
opowiescito sprzedazowa rownia pochyta ktoraw 2016 :
doprowadzita ostatecznie do zamrozenia cyklu na okragta
dekade. Dzi$ znow sie rozmraza, jednak po dawnej rewolucji
nie pozostat nawet slad: Czy zostata jednak chociaz
rewelacja? Shigeru Miyamoto wcigz wierzy, ze tak:
Sprawdzmy, w co wierza sami gracze. ©

Sytuacja z kontinuum wypadkow sagi Star Fox jest o fyle unikatowa, ze na dobra
sprawe znajdujemy Sie na samym jej poczatku niemal niezmiennie od czasow jej
debiutu. Wszak drugie w kolejno$ci wydawniczej Star Fox 64 (N64, 1997, u nas dys-
frybuowane pod fytutem Lylat Wars) zostato opracowane jako reboot opowiada-
jacy innymi stowami znane ju wydarzenia. Stamtad fabuta prowadzi do dos¢ au-
tonomicznego Star Fox Adventures (GG, 2002), jedynej w dorobku cyklu przygody
nieopartej na idei kosmicznej strzelaniny na szynach. Wtasciwy sequel przeboju
z Nintendo 64 ukazat sie wiec dopiero pod koniec panowania konsol szdstej gene-
racji pod tyfutem Star Fox; Assault (6C, 2005). Ostatnim odcinkiem serii w dotych-
czasowym kanonie fabularnym byt natomiast Star Fox: Gommand (DS, 2006). Gra
miata az dziewied réznych zakoniczen, z czego zadne nie doczekato sie kontynuacii.
Lamiast tego, w odpowiedzi na coraz stabsze zainteresowanie marka, zadecydo-
wano o wycofaniu sie na z gdry upatrzone pozycje. Star Fox 64 3D (3D$, 2011) byt
wiec raptem udoskonalonym graficznie wznowieniem ostatniego wielkiego prze-
hoju w portfolio serii. Niewiele wieksza odwaga Nintendo wykazato sie przy projek-
towaniu Star Fox Zero (Wii U, 2016). Mimo ze cato$é pozowata na kolejne $wieie of-
warcie, wistocie byta raptem nastepna ,reinterpretacja” bezpiecznego Star Foksa
64. Wydany po latach Star Fox 2 fo natomiast fabularna ciekawostka, kontynuujaca
linie czasowa pierwowzoru z 1993 r., wygaszong wraz z debiutem doskonalszego
ofwarcia cyklu na Nintendo 64. Wraz z nowym Star Foksem po raz piaty wracamy
wiec do kanonicznych poczatkow sagi. Gzy Japoiiczykom uda sie wreszcie ponow-
nie ruszy¢ naprzod z tym uniwersum? Czas pokaze. A raczej wskazniki sprzedazy.
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,ktéramocno zr?'elszy}a gI raczy komputerowych w Polsce,
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Jesli po nowym iIe‘nium Rof“a\ivita.. sie gfaJ

byt to Gothic. O&gv'vi%éc'is"Bezimiennym, bohaterze, ktéry trafitido magicznego wieziénia,
porwala tysiace pasjonatéw"'ﬁ'P.('iféw. Wspaniaty, tréojwymiarowy swiat'byt czyms wiecej niz tylko
makieta, stanowif zyjacy ekosystem, a gracz czut sie jego czescia. Tytulizaistnial na rynku dzigki

.o o 3 oA ¥ s » . -
pasji do papierowych gier fabularnych, nowych technologii i... gotyckiego rocka. Jego wptyw na
rozwéj gatunku cRPG pozostaje nieoceniony i cho¢ miat wady, stal siefznakiem rozpoznawczym
L. N T, N o J o 1.0 9 4 ol

europejskich tworcow gier. H _|stor3 ta zaczeta sie jeszcze w latach 90. v‘nl_emlecklm Bremerhaven.
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Szalencza pasja

Kazde, nawet najlepsze dzieto stanowi pewien zapis inspiracji.
Urzeczywistnianie wizji bardzo czesto wiaze sie z przepisywa-
niem czegos, co juz byto. Dzieje studia Piranha Bytes, kreato-
row marki Gothic, sg takim wtasnie przyktadem. Zanim jednak
deweloper oficjalnie rozpoczat dziatalnos¢, wszystko rozpo-
czeto sie od premiery gry Ultima: Underworld w 1992 r. W pro-
dukcji Originu urzekato wszystko - grafika, Swiat, postacie
i system walki. W produkcje zaangazowaty sie wielkie nazwi-
ska gamedevu, m.in. Warren Spector. Wedtug Douga Churcha,
jednej z pierwszych oséb zatrudnionych w Originie, sita nape-
dowa projektu byta jego ,dynamiczna kreacja”. W pracach nad
gra uczestniczyt w wiekszosci mtody, niedoswiadczony zespot.
Autorzy tworzyli i implementowali, nastepnie oceniali rezulta-
ty i decydowali o nadpisywaniu badz pozostawieniu przygoto-
wanej zawartosci. Media na catym Swiecie rozptywaty sie z za-
chwytu, niemniej zreszta niz gracze. O dwdch takich, co kochali
Ultime: Underworld, swiat miat dopiero ustyszec. Dietera Hil-
debranda i Ulfa Wohlersa aczyta pasja. Spedzali godziny na
grach komputerowych i hobbystycznie kodowali. Pociggaty ich
nowe technologie i wizja nadchodzacej rewolucji w przemysle
interaktywnej rozrywki. Zastosowanie grafiki tréjwymiarowej
przybierato na sile. Przyszed+t jednak czas zyciowych decyzji.
Do chwili ukonczenia liceum obaj mieszkali w Bremerhaven,
lecz nalezato podja¢ decyzje o dalszej edukacji. Dieter ruszyt
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Gothic II: Noc Kruka zainspirowat polskich modderdw z SoulFire do dziatalno$ci na szeroka skale. Ich projekt, Dolina Khorinis,

wprawdzie wywotat kontrowersje, lecz stat sie kultowy na rodzimej scenie.

do Uniwersytetu w Oldenburgu, gdzie udato mu sie znacznie
poszerzyc wiedze zaréwno teoretyczng, jak i praktyczna.

Ulf studiowat w rodzinnym miescie. Obaj mieli ze soba
kontakt i zdecydowali, ze sprobuja stworzy¢ autorska wersje
demonstracyjng. Chcieli budowaé RPG-i z tg roznica, ze by-
tyby one przystepne dla wszystkich. W tamtych czasach gry
z tego gatunku uznawano za mocno ztozone, wymagajace wie-
logodzinnej praktyki, aby cieszy¢ rozgrywka, co byto oczywi-
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Sfudiu nie miato ani wydawcy, ani inwestorow. Na zdjeciu gtéwny zespot Piranha Bytes.
Deweloper zakonczyt dziatalno$c w 2024 r.

Scie przesada. Wkrotce do zespotu dotgczyt trzeci programi-
sta, Bert Speckels. Trojka koderéw zawziecie pracowata nad
wiasnym silnikiem graficznym. Postanowili kontynuowac pra-
ce pod szyldem Mad Scientist, w koricu podjeli sie karkotom-
nego wyzwania - opracowania wtasnej technologii. Zapatrze-
ni w osiaggniecia twoércow Ultimy: Underworld i System Shock,
marzyli o wykuciu gry RPG pozbawionej nadmiernego pro-
ceduralu statystyk, ze Swiatem imitujacym zycie jego miesz-
kancow. W 1996 r. studio Mad Scientist stworzyto za pomoca
DOS-a upragniony silnik graficzny, Space and Time. Trio kode-
row nastepnie przystapito do prac nad wersjg demonstracyj-
na pierwszej gry. Projekt nazwano Finster (z niem. mroczny).
Gracz poruszat sie w Sredniowiecznym
Swiecie fantasy, gdzie czekaty liczne nie-
bezpieczeristwa. Demo dziatato wyjatko-
wo ptynnie i byto wizualnie przejrzyste.
Mad Scientist czym predzej postanowito
rozestac efekty swojej pracy do kilku nie-
mieckich wydawcoéw. Z odpowiedzig wro-
city trzy firmy: Attic Entertainment, Sun-
Flower oraz Greenwood Entertainment.
Panowie zdecydowali sie wspdtpracowac
z ostatnim studiem, ktére dotychczas nie
miato doswiadczenia w komputerowych
 RPG-ach.

»Jesli nie pochodzisz z Niemczech,
prawdopodobnie o nas nie styszates.
Pracowatem w Greenwood Entertain-
ment i wiekszos¢ gier firma opublikowa-
fa tylko na lokalnym rynku” - wspominat
swoje poczatki w branzy Alex Briiggeman
(Game Spot, 1998). On i kilku innych ko-
legéw po fachu czuto sie coraz bardziej
nieswojo w Greenwood. Finster przy-
niodst ogien, ktérego od dawna brakowa-
fo. ,Musiatem stosowac sie do pomystow
i instrukcji pozostatych, nie majac pew-
nosci, czy to w ogoéle zatrybi” - dodat

Michael Hoge, jeden z zatozycieli studia, ktore wkrotce mia-
to sie stac¢ stawne na catym sSwiecie. Hoge od 1995 r. praco-
wat w tajemnicy nad wtasng gra o roboczej nazwie Orpheus,
lecz pod kuratela Greenwood nie miat mozliwosci, aby w petni
rozwina¢ skrzydta. Szaleni Naukowcy w sierpniu 1996 r. pod-
pisali z Greenwood umowe na produkcje gry. Panowie zajmo-
wali sie programowaniem, a cata reszte pozostawili wydawcy.
Firma finalizowata prace nad DOG: Fight for Your Life i Meta-
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lizerem, strategia czasu rzeczywistego. Po ukonczeniu tych
projektow czes¢ zespotu oddelegowano do rozwoju gry two-
rzonej juz przez Mad Scientist. Alex Briggeman, Michael Hoge,
Stefan Nyul i Tom Putzki. Niestety ich mocodawca nie radzit
sobie finansowo i juz w 1997 r. Greenwood rozpadto sie na
osobne spotki. Hoge postanowit wykorzystac te okazje i zai-
nicjowat powstanie nowego studia. , Tak powstato Piranha By-
tes” — wspominat. Powrocita réwniez nazwa Orpheus, choé
przez krotka chwile, bowiem cate przedsiewziecie zyskato
nowa, ciekawszg nazwe. Tymczasem Mad Scientist postanowi-
to nie wtaczac sie do struktur nowo utworzonego dewelopera.
Trojka programistow zajmowata sie opracowaniem silnika gra-
ficznego, podczas gdy Piranha Bytes formowato historie i set-
ting. Nazwe Gothic zaproponowat Bert Speckels, ktory gusto-
wat w gotyckim rocku. | tak stat sie Gothic, przyszty pionier
wsrod komputerowych gier RPG.

Lider Swiatow

»~Tworzymy obecnie zespo+t liczacy 10 dewelo-
peréw. W Piranha Bytes nie ma kluczowych jed-
nostek, bo kluczowe jest cate studio. Kazdy, kto
pracuje nad Gothikiem” - przyznat Stefan Nyul
(IGN, 1998). Prace szty w dobrym tempie, Mad
Scientist zdotato stworzy¢ zEngin, dajac zespo-
towi solidne narzedzie do kucia swiata i roz-
grywki. Graficzna ewolucja dziata sie na oczach
deweloperow. Szczegolng uwage tworcow przy-

Finster, demo, od ktdrego to wszystko sie zaczeto.

bez wydawcy, dopdki nie zawarto umowy z Egmont En-
tertainment. Pierwotnie gre planowano wypusci¢ w 1999
r., lecz Gothic wymagat jeszcze wielu miesiecy pracy. Do
potowy 2000 r. zespot Piranha Bytes liczyt 20 dewelope-
réow. Ich gra miata by¢ wyjatkowa. ,,MieliSmy

dos¢ miast z trzema NPC-ami czekajgcymi na
przestuchanie. Zamiast tego stworzylismy trzy

miasta” - przyznali w rozmowie z brytyjska pra-

s3. Wedtug Michaela Hoge’a w catej grze znala-

zto sie blisko 200 postaci niezaleznych. Wybér
perspektywy TPP wigzat sie z jeszcze jednym,

szalenie istotnym aspektem, tj. systemem

walki. Nie chciano robi¢ ,Quake’a z miecza-

kuwat Tomb Raider. Perspektywa widoku catej === = _w miitoporami” (wedle stéw Hoge’a), formuta
postaci gérowata nad trybem obserwacji Swia- prezentowana przez produkcje Originu wyda-
ta przedstawionego z oczu protagonisty/tki. h " : wata sie przestarzata.

Nazwa silnika autorstwa Mad Scientist takze nie J ﬂ Gothic pojawit sie na rynku 15 marca 2001
byta przypadkowa. Amerykarnska firma Bethesda r. Odbiér gry byt na tyle pozytywny, ze Piran-
znana dzieki serii The Elder Scrolls stosowata xEngi- ha Bytes niemalze od razu zabrato sie za pro-
ne, wieeichodzito o co$ w rodzaju konkurencji. Gothic dukcje sequela. Innego zdania byli natomiast Szale-
nabierat ksztattow, byta to pierwsza gra produkowa- ni Naukowcy. Dieter Hildebrandt, Ulf Wohlers i Bert
na przez Piranha Bytes. Miata imponowac koncepcyj- Speckels na zawsze juz opuscili studio. Bez ich umie-
nie i technicznie. ,Nie widzieliscie jeszcze gry cRPG jetnosci nie zagralibySmy w Gothica, nie zwiedzili-
o tak zaawansowanej oprawie graficznej. Nasz silnik bysmy Kroélestwa Myrthany w skorze Bezimiennego
zawiera wszystkie elementy charakterystyczne dla bohatera. Samo opracowanie silnika graficznego
FPP-6w plus co$ ekstra, o czym jeszcze wolelibysmy to ,tylko” jedna z ich zastug. Mad Scientist pozo-
nie mowic. Kazda z ras obecnych w grze charakte- stawito w rekach studia praktyczny edytor Swia-
ryzuje sie odrebnym wachlarzem animacji” - opo- ta, The Spacer. Ponadto stworzyli Daedalusa, jezyk
wiadat gtowny programista, Dieter Hildebrandt. skryptowy pomocny w obstugiwaniu skryptow we-
W zespole byt takim Johnem Car- wnatrz aplikacji. | wreszcie przyczy-
mackiem, cho¢ bardzo rzadko za- r— —— [r— nili sie do ostatniej, najwazniejszej

bierat gtos w mediach. W Piranha
Bytes zresztg nie widziano gwiazd.
Wszystkich taczyto zamitowanie
do papierowych gier RPG, dziet
Originu i LARP-ow (Live Adventu-
re/Action Role Playing - po prostu
zabawa w terenie). W wywiadzie
z czerwca 1998 r. Tom Putzki przy-
znat, ze Gothic nie miat fatwej kla-
syfikacji gatunkowej. ,,Postanowili-
sSmy, ze stworzymy nowy gatunek:
tréjwymiarowe RPG fantasy w cza-
sie rzeczywistym!”. Jakkolwiek ambitnie to brzmiato, autor wy-
powiedzi miat sporo racji. Tworcy Gothica starali sie oszczedzic¢
graczom jak nadmiaru liczb. Koniec z wertowaniem statystyk,
posta¢ ewoluowata na drodze praktyki. Wraz z postepami
umiejetnosci zmieniaty sie animacje. Piranha Bytes zadbato
o przystepnosc¢ interfejsu. Przez pewien czas studio dziatato
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dla spotecznosci kwestii. W 2001 r.
Piranha Bytes opublikowato GMDK
(Gothic Modding Development Kit),
czyli zestaw narzedzi niezbedny do
modowania gry. Wszyscy zaintere-
sowani mieli wglad do zawartosci
gry i mogli dowolnie modyfikowac
jej poszczegdlne elementy. Scena
modderska wokdt pierwszej cze-
Sci kwitta w najlepsze. Polscy gra-
cze oficjalnie musieli zaczeka¢ az do
2002 r., kiedy to Gothic trafit do ro-
dzimych sklepow. Dystrybucjg gry zajeta sie firma CD Projekt,
wspotczesnie kojarzona z Wiedzmina i Cyberpunka, wéwczas
skupiona na dziatalnosci wydawniczej. Decyzja o przygotowa-
niu polskiej wersji jezykowej okazata sie strzatem w dziesiatke.
W grze mogliSmy ustyszec Jarostawa Boberka, Tomasza Marze-
ckiego czy Jacka Mikotajczaka w roli Bezimiennego. Wiele wypo-

PSX EXTREME



wiedzianych po naszemu kwestii zyskato niemal memiczny sta-
tus. Dlaczego gra zyskata w Polsce tak silny rozgtos? Gothic byt
osadzony w nieprzyjaznym, lecz fascynujacym Swiece, w kto-
rym zaczynaliSmy od zera i nikogo nie obchodziliSmy. Wypra-
wa w nieznany rejon konczyta sie zgonem, wiec nalezato popra-
cowac: zdoby¢ szacunek poprzez wykonywanie zadan. Gothic
wptynat réwniez na twércow pdzniejszego Wiedzmina (2007).
»ByliSmy pod silnym wptywem serii Gothic w kontekscie zyja-
cego Swiata, swobody i motywow z wykorzystaniem mroczne-
go fantasy” - przyznat Michat Madej, gtdwny projektant pierw-
szej gry o Biatym Wilku (Game Banshee). Jeszcze wieksza furore
nad Wista zrobit Gothic Il stworzony na ulep. j wersji sil-
nika ZenGin (na taka ostateczng nazwe zdec fo sie Mad
Scientist). Produkcja stata sie baza dla polskie, modder-
skiej zrzeszonej wokot serii Piranha Bytes.

Ptomienne dusze .

Modderska scena Gothica preznie sie rozwijata p
Polski. My musielismy czeka¢ dtuzej na gebiut_ ) cze-
$ci badz sequela. W praktyce wigzate sie to z op6znionym do-
stepem do plikéw gry. Piranha Bytes, jak' wcze$niej ‘pisatem,
oddato chetnym mozliwoé¢ tworzenia autorskich odyfika-
¢ji. Jednym ze znanych serwiséw zgtebi "qcycH tematyke Is*'ii
od strony fabularnej oraz technicznej byt World of Gothic. Tu-

taj swoj poczatek pod koniec 2004 r. miata grupa SoulFire zaj-

mujaca sie spolszczeniem niemieckich i rosyjskich modyfikacji.
Jej zatozycielem byt niejaki Tool. Jednym z pierwszych projek-
tow ogtoszonych przez SoulFire byta Przepowiednia. Wedtug
wywiadu umieszczonego na tamach portalu Tawerna Gothic.
pl byta to modyfikacja do gry Gothic'll: Noc Kr‘"ﬁ.

okresie zespot liczyk 18 tworcow o przeréznym;dos
w kreacji modoéw. ,,Gdy cztowiek przechodzi Gothi
dwudziesty, zaczyna mysleé o czyms$ wiasnym” - przyznat je-
den z bytych cztonkéw grupy. Zespot przewidywat czas przygo-
dy na blisko 90 godzin, czyli mniej wiecej tyle, ile zajetoby ukon-
czenie bazowej wersji Gothica Il. Grupa z biegi¥1 lat cieszyta

sie coraz wieksza stawa, a na jej czele stanat Dark (wiadomo
byto, ze naprawde miat na imie Piotr). W 2018 r. SoulFire ogtosi-
to prace nad Dziejami Khorinis, wielkg modyfikacja. Invatywa

A =%

spotkafa sie z ogromnym zainteresowaniem, w koricu moc

rzy pracowali po godzinach. To niezwykfe rozwinie 0 za-
wiera¢ dubbing w wykonaniu profesjonalnej, aktors|

Do projektu zaproszono m.in. Pawta Szczesnego, A
Baumana i Jacka Kopczynskiego. Premiere zapowiedziano na 2020
r., lecz przedsiewziecie nie doszto do skutku. Wewnatrz SoulFire

doszto do roztamu. Z zakulisowych wypowiedzi wynika, ze prob-

-

lematyczny okazat sie pomystodawca i koordynator projek
Dark. W tle nie brakowato afer zwigzanych z wyciekiem konwer-
sacji z osobg podszywajaca sie pod testerke z firmy Epic Games.
Grupa poroéznifa sie i cze$¢ oséb postanowita stworzy¢ odrebny
projekt, Kroniki Myrtany: Archolos. Fabularnie byt to prequel osa-
dzony 10 lat przed wydarzeniem z oryginalnego Gothica. W jego
produkcje zaangazowato sie kilkadziesiat 0séb, temat przyciag-
nat uwage zagranicznego wydawcy, firmy THQ Nordic. Sciezke
dzwiekowa nagrywano w Uniwersytecie Muzycznym im. Fryde-
ryka Chopina. Kroniki Myrtany otworzyto sciezke kariery dla licz- .=~
nych twoércéw modyfikacji. Cze$¢ z nich znalazta prace w CD Pro-
jekt RED czy Techlandzie. Tutaj sprawdzit sie ten klasyczny motyw
Gothica, za ktory polscy gracze tak mocno wielbig te opowies¢.
Od zera do bohatera. @




Zanim ,,Dame da ne” stato sie memem, nim Majima zostat bozyszczem i jeszcze przed

kompilacjami zwariowanych side-questow, z ktérymi kojarzona jest obecnie seria, Yakuza
byta gra z gestym jak sos tonkatsu klimatem. Walaca z kopniaka w serce i uderzajaca
smrodem dymu papierosowego zmieszanego z drogimi perfumami.
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L , Zi$ seria cieszy sie ogromng populamoscia. Wysitki RGG Stu-
dio sa suto nagradzane dzieki symbiozie z Sega, firma mat-
ka. Dzieki temu moga wydawac Swietne gry w bardzo krét-

| kim czasie i mowa tu zaréwno o spin-offach, ktére maja swoje

\ —/ spin-offy,jaki o grach w ogole niezwiazanych z Kiryu i wydzia-
rang ferajna. Postacie z gangsterskiej serii wystepuja w innych grach

Segi i odwrotnie. Trudno uwierzyc, ale w 2005 r. nie byto nawet wia-

domo, czy pierwsza Yakuza/Ryu Ga Gotoku w ogéle zostanie wydana.

Od Segi do Segi

Ojcem Yakuzy jest Toshihiro Nagoshi, niezwykle charyzmatyczny i po-
mystowy tworca, ktéry pracowat nad grami, ktére zmienity oblicze
branzy. Pracujac w zespotach Virtua Racing, Virtua Fightera, Daytony,
czyli automatowych hitéw, zyskat szacunek i doswiadczenie. Zamito-
wanie do szalericzego tempa gier przy zachowaniu najwyzszej jakosci
wykonania wyniést wtasnie stad. Dlatego zostat przydzielony do na-
jambitniejszego projektu Segi, Shenmue, jako supervisor, gdy dzieto
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Yu Suzukiego rozrastato sig, a data premiery sie oddalata. ,,Zadzwonit
do mnie nasz 6wczesny dyrektor generalny. Powiedziat: «Prosze, do-
koncz te gre». [Smiech] Bytem wiec producentem i rezyserem przez
ostatnie miesigce projektu”, méwit. W niecate p64 roku dokoriczyt gre,
pozwalajac jednoczesnie na ruszenie z pracami nad dwdjka. Jak sam
mowi, to wtedy nauczyt sie rownowagi miedzy ambicja a ryzykiem.
Jednak druga czes$¢ przygéd Ryo Hazukiego, mimo zaskarbienia so-
bie milionéw serc, nie zarobita wystarczajaco duzo, by uratowac
hardware Segi.

Poczuj site i mestwo

»Kiedy Sega wycofata si¢ z branzy sprzetowej po Dreamcascie,
wszyscy byli bardzo rozczarowani, bo przegraliSmy wojne. Ale ja by-
tem z tego powodu bardzo zadowolony, bo dato mi to mozliwos¢
tworzenia oprogramowania dla innych urzadzen. Czutem sie wolny”.
Kariera Nagoshiego zastuguje na osobny artykut. Od Super Monkey
Ball, przez F-Zero, po peretke Billy Hatcher and the Giant Egg dorobek
autora charakteryzuije sie oryginalnymi tytutami. Pustki w sercu po
Shenmue jednak nie dato sie zignorowac. Wéréd fandomu od lat trwa
dyskurs, czy Yakuza jest czy nie jest duchowym nastepca Shenmue.
Ja uwazam, ze tak. Po wydaniu beat’em upéw SpikeOut i Slashout
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J! ~ ">w gtowie Nagoshiego zakielkowat pierw-
s5zy' pomysk. Smiaty i rzucajacy wyzwanie catej
branzy. Autor uwazat, ze czasy dominacji japon-
skich produkcji wraz z nadejsciem ery PS2 i Xbok-
sa'mijaja. Tworcy zaczeli sie zmagac z budzetami
jak nigdy wczesniej i ograniczali sig do kilku gatun-
kéw gier, by zyskac¢ jakikolwiek rozgtos i sukces, za-
réwno w-Japonii, jak i-na-catym rynku. Uznat, ze nie
warto podaza¢ ta droga. Najpierw porzucit pomyst
sprzedazy na catym Swiecie. Nastepnie uznat, ze ko-
biety i dzieci nie beda odbiorcami nadchodzacej gry.
Bardzo ryzykowne posuniecie (i zabawne, bo to panie
stanowig filar fandomu, lol). Jedynym celem pozostat
starszy Japoriczyk. ,Nie chciatem tworzy¢c gry, w ktorej
postacie nazywatyby sie Jack czy Tom. Chciatem Kazu-
me Kiryu. Oczywiscie Amerykanom i reszcie $wiata nic
by to nie méwito, ale nie miato to znaczenia, nie spo-
dziewatem sie i tak, ze kupia gre”. Dzi§ wiemy, ze byty
to stuszne decyzje. Gra miata kryptonim Project J,ale
autor miat juz przygotowana nazwe Niczym
Smok. Wedfug niego te stworzenia kojarza
sie z sitg i gracze beda mogli, jak sugeruje
tytut, poczuc site i mestwo gtéwnego boha-
tera. Jednak w 2002 r. tylko garstka osob uwierzyta w gre i jej wydanie
stato pod znakiem zapytania.

Karp w gore rzeki

Wrasciwie to odrzucono gre dwa razy,
poniewaz zdaniem Segi nie nadawa-
ta sie na Zachéd. Sprébowano jesz-
cze raz, nie zmieniajac zbytnio tonu,
ale Nagoshi zostat zbesztany. Projekt
w koricu przeszedt za trzecim razem,
ale tylko dzieki podstepowi. ,Moge
o tym teraz méwic swobodnie, ale wy-
korzystatem moment chaosu”, wspo-
mina autor. Mowa tu doktadnie o cza-

% Kazuma Kiryu spedzit dekade za kratami za przestepstwo, ktdrego nie popetnit, ale do ktérego

GRE ODRZUCOND DWA RAZY,
PONIEWAZ ZDANIEM SEGI NIE
NADAWALA SIE NA ZACHOD

sig przyznat, by chroni¢ swojego najlepszego przyjaciela Nishikiego. Po wyj$ciu z wiezienia
okazuje sie, ze nikt na niego nie czeka, a przyjaciel wykorzystat go, by piac sie po szczeblach
przestepczej kariery. Ukochana znikneta, znikneto take 10 mid jendw z konta jego klanu,

2a to pojawiaja sie ktopoty i czyhajacy na niego zahdjey innych rodzin. Jego kultowy tatuaz
zaprojektowat Kazuaki ,Horitomo” Kitamura, miode objawienie tradycyjnej sztuki tebori.

sie, gdy Sega potaczyta sie z Sammy, firma od maszyn pachinko. Gra
i kazdy, kto przy niej pracowat, stawat sie wykletym pariasem. Kiedy
nowy prezydent Hajime Satomi przyjechat, aby przyjrzec sie projek-
tom, nad ktorymi pracowaty zespoty, Nagoshi przemycit film demon-
stracyjny gry, mimo Ze istniata tylko na papierze. Satomi znat nocne
Zycie Tokio i Swiat rozrywek dla dorostych. Jako dojrzaty japoriski bi-
znesmen oczywiscie ogladat rodzime filmy gangsterskie. A gdy zoba-
czyt prezentacje, powiedziat tylko: ,,Lubie takie rzeczy”.

Nagoshi i jego zesp6t mimo otrzymania zielonego Swiatta musieli
zmierzy¢ sie z wieloma trudnosciami. W ksiazce ,,Przeznaczenie Smo-
ka” twarca przyznat, ze rozpoczynajac projekt, nie miat pojecia, jaki ze-
spot i jakie umiejetnosci beda potrzebne do stworzenia tej gry. Grupa
sktadata sie z osob, ktore wezesniej pracowaty nad réznymi projekta-
mi, wiec nie byly obarczone konkretnymi oczekiwaniami. Nagoshi cig-
gle miat w pamieci stowa swojego mentora Yu Suzukiego: ,,Kiedy ro-
bisz co$ nowego, ludzie tego nie zrozumieja. Jesli mysla, ze rozumieja,
to s3 naiwni”. Do zespotu dofaczyt Masayoshi Kikuchi, ten od Jet Set
Radio i Panzer Dragoon, kt6ry zostat wspotproducentem gry i pomogt
przeku¢ nieograniczony entuzjazm i pomysty Nagoshiego w cos, co
dato sie przedstawic bez utraty pierwotnej wizji tworczej. Wymaga-
nia budzetowe okazaty sie znacznie wyzsze, niz pierwotnie zaktadano,
a doktadniej... trzy razy wyzsze niz pierwsze szacunki. Budzet wyniost
2,4 mld jendw, czyli ok. 30 min dol.! Dos¢ szybko okazato sie, ze na-
wet pojemna ptyta DVD nie jest w stanie pomiesci¢ wszystkich supe-
rambitnych pomystéw. Programisci stawali na rzesach, by z zaledwie
kilku wielokatow sklei¢ jakiego$ prze-
chodnia niosacego zakupy. Statyczna
kamera podczas podrézy po Kamuro
byta wyborem stylistycznym, ale takze
dzieki temu fadnie maskowata koniecz-
ne ciecia. Zasadniczo w momencie, gdy
Zmienia sie ujecie, wszystkie elementy
sprzed sekundy dostownie znikaja. To
cud, ze gra nie ma ani jednego crashu-
jacego buga. Nagoshi w tym momencie
byt ktebkiem nerwow. Czes¢ persone-
memmmmm /U Zaczeta watpi¢ w projekt. Niektorzy
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odeszli,bo gra po prostu im sie nie podobata. Twoérca te trudne miesia-
ce wspomina tak: ,,Osoba, kt6ra bytem wtedy, nie byta w stanie zrobic¢
wystarczajaco duzo, zeby mi zaufali. Zatuje tego do dzis. Zastanawia-
tem sig przed snem, czy nie robig czegos Zle. Wielokrotnie ptakatem
tez przy piciu. Jednak ten zal zmotywowat mnie do osiagniecia sukce-
su. Gdy patrze wstecz, ten projekt wiele mnie nauczyl”.

Los Krewnobéjcy

Gra skierowana byta do dorostego odbiorcy, a to wiazato sie z kilko-
ma waznymi kwestiami. Pierwsza z nich byt poziom trudnosci. Na-
goshi przeniést do niej uzalezniajacy system walki ze swoich brawle-
réw S-out, wypetnit dzielnice rozrywek dla dorostych masa minigier
nawiazujacych do innych hitéw Segi. By mie¢ jednak pewnos¢, ze robi
wszystko dobrze, przeprowadzit sonde na temat pewnej bardzo popu-
larnej gry.Z jego badari wynikto, ze jedynie 30% jej graczy widziato na-
pisy koricowe. To nim wstrzasneto.,Z perspektywy tworcy to smutne.
Rozumiem, mozna sie znudzi¢ gra albo okazuije sig, ze nie jest ona tym,
czego sie spodziewates. Chciatem, zeby ludzie zobaczyli zakoriczenie,
i nie chciatem, zeby gameplay byt powodem, dla ktérego go nie zoba-
cza. Jestem pewien, ze potrafie stworzy¢ historie, ktéra sprawi, ze lu-
dzie beda chcieli zobaczy¢ zakoriczenie”. | tak oto dochodzimy do dru-
giej kwestii, czyli fabuly. Twérca chciat, by to ona, jesli nie uzalezniajacy
system walki i masa sidequestdw, zachecata gracza do przejscia cato-
$ci. Za wprowadzenie do Swiata gry i jej postaci odpowiedzialny zo-
stat znany z Jet Set Radio Masayoshi Yokoyama, scenarzysta i projek-
tant scenek. Po kilku poczatkowych tygodniach chciat zrezygnowac,
ale to Kikuchi osobiscie, przylatujac z innego miasta, przekonat go, by
zostat. Miat bowiem niespodzianke - za fabute odpowiedzialny zostat
Hase Seishu, powiesciopisarz specjalizujacy sie w historiach o Swiat-
ku kryminalnym Japonii. Jak sam méwit, lubit gry, ale arcade’owe. Na-
goshi przekonat go, ze ten projekt bedzie swietnym nosnikiem jego
pomystéw. Seishu nadzorowat scenariusz Yokoyamy i pisat mnéstwo
notatek na temat tego, czy ich historia odzwierciedla prawdziwa yaku-
ze czy historie dzielnicy czerwonych latarni. To uswiadomito autorom,
Ze musza przeprowadzi¢ pewne badania. Wyruszyli wiec w miasto,
przez jakis czas zyjac posréd hostow, klubéw, baréw, hazardu i rozpu-
sty. Czworka predko stata sie bliskimi przyjaciétmi,a zadanie przykucia
uwagi dojrzatego gracza wykonata wzorowo.

Ksztalt mitosci

Historia Kiryu jest tym, co napedza te gre

i catg serie. Kryminalna telenowela, a i ow-
szem, ale jakze sugestywnie, oryginalnie i kli-
matycznie przedstawiona. ,,Kazuma Kiryu nie
ma wielkich ambicji, nie jest ona jego gtow-
nym motorem napedowym”, méwi o bohate-
rze autor. ,Prowadzi ubogie Zycie, jest wyjety
spod prawa, wikta sie w rézne sprawy. Jest ciekawy
jako cztowiek, ma tez silne wartosci. Jest jednak tro-
che niezdamy i nie zdaje sobie z tego sprawy. Wyda-
je mi sie by¢ czyms sennym”. To okreslenie sennosci
jest celne, klimat gry ma ten metny, spowity dymem

ze szlugdw i oparéw alkoholowych, pasmem nietra-
fionych decyzji i ztych przypadkéw. | bytaby to dosc
sztampowa fabula, jaka widzieliSmy w gangsterskich
filmach wiele razy, gdyby nie przy¢miewajaca rozma-
zany neon nad wejsciem do Kamuro mata Haruka.
Przed God of War zbroda, Geraltem i Ciri, Joelem i El-
lie, Mando i Grogu to Yakuza miata odwage pokazac
skomplikowane ojcowskie emocje jeszcze bardziej
zagmatwanych postaci. To Kikuchi wpadt na po-
myst, aby gtéwny bohater miat towarzysza w po- &%
staci dziecka, ktore przestepca musi chroni¢. Nie
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Nagoshi przed premiera swojego hifu i po niej. GoSé dostownie mieszkat w kiubach, robiac
research. WSrod yakuzy cieszy sie fakim szacunkiem i popularnoscia jak Puzo wsrod mafii.
LJPrzestepczose sie zmienita w Tokio, tak jak i cale miasto. Trzeba za nimi nadazac, by
pokazywac autentyczne emocje”. Niestety jego nadchodzaca gra Gang of Dragon zostata
skasowana przez NetEase (tfu!). Miata sie dziac we wspotczesnym, prawdziwym Kabukicho,
a gtéwna role odgrywac miat koreanski aktor Ma Dong-seok.

ma co sig oszukiwac, jesli chodzi o tego typu historie, gry z Zachodu
jakby wstydzity sie podejmowania tego tematu. Kiryu jako przeditu-
zenie wschodniej wrazliwosci na te sprawy nie robit z tego wielkiej
rzeczy, ze wszystkimi wadami i zaletami. Gdy w jego zyciu pojawita sie
dziewczynka, owszem, na poczatku byt dla niej okropny, oschty i zdy-
stansowany, ale predko staf si¢ jej opiekunem i przybranym ojcem.
Gra nie stawia tu laurki, nie moralizuje pod tym wzgledem, pokazu-
jac wszystkie oblicza opieki nad druga ludzkg istota. ,,To nie historia
o przemocy” mowit Nagoshi. ,,Ona jest tylko pretekstem do opowie-
dzenia historii tej dwojki, zagubionych w labiryncie szemranych ulic”.

Kabukicho jak z pocztéwek
Yakuza to action RPG z elementami bijatyki. Nie ma co owija¢ w ba-
welne, we wezesnych latach 2000. kazda gra podejmujaca tresci gang-
sterskie poréwnywana byta do GTA, od ktérego konceptu twércy Yaku-
zy zupetnie odeszli, kroczac wtasnq Sciezka. System walki w pierwszej
czesci jest niemal prostacki, opierajacy sie na rush-attackach i finishe-
rach, z paskiem specjali, czyli HEAT. Na wypetnianiu go nam zalezy, bo
dzieki niemu nie tylko mozemy uzy¢ jakiegos$ specjalnego ataku,
ale tez zyskujemy perki i power-upy. To, co wyréznia
- ten system, to mozliwos¢ oktadania przeciwnikow
. ™, nie tylko bronia, jak noze, patki i fomy, ale tak-
ze przedmiotami dookota - rowerami, talerza-
S % mi, stotkami, ktére oczywiscie tez maja swo-
. je ataki specjalne HEAT z przyprawiajacymi
o zgrzyt zebéw animacjami. Elementy RPG
to paski zycia, uczenie sie cioséw u swoje-
go mistrza sprzed lat, Sotaro. Komakiego, si-
dequesty, dzieki ktorym znajdziemy nowy
. ekwipunek lub bron. Najlepsze przedmioty,
w tym podreczniki do nauki cioséw, znajdzie-
¥l my w skrzynkach, do ktérych Klucze ukryte sg
" na catej mapie. Dzigki temu potaczeniu klasycz-
nej rozgrywki ze wspotczesnym (w sumie 6wezes-
nym) Swiatem i lokalizacjami jest wrecz wybitnie.
Ta gra juz 20 lat temu pozwalata pozna¢ architek-
ture i kulture bocznych alejek Tokio, tak innego od
tego z katalogéw biur podrézy. Nie jest to przy-
padek. Tuz przed premiera Nagoshi zwrdcit sie
do Segi z ostatnig prosba - o jeszcze wigkszy bu-
dzet promocyjny niz w przypadku ktéregokolwiek
z poprzednich tytutéw. Balansujac na ostrzu noza
i negocjujac, z kim sig da, jego zesp6t zrobit wszyst-
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Fabuta jedynki jest wdzigczna do adaptacii. Do materiatéw promocyjnych nalezy $wietnie
zrealizowany, krotki film 2 2005 , Like a Dragon: Prologue Movie”. Dla fandw lektura
obowiazkowa. Do tego mamy film pelnometrazowy z 2007 r., mato czerpiacy ze Zrddiowego
materiatu. Jest jeszcze serial Amazonu, ale to mato udany projekt. Do teqo jeszeze do obejrzenia
za free produkeja-na YouTubie na oficjalnym kanale Segi. A gdyby Wam bylo malo, sa jeszcze
sztuka teatralna i ksiazki.

ko, aby kazdy dowiedziat sie o ich grze. Reklamy telewizyjne, artyku-
ty w gazetach, audycje radiowe, wydarzenia promocyjne, rozdawanie
ptyt z demo w sklepach. Postawiono nawet specjalny namiot, w $rod-
ku ktérego odwzorowano klub nocny.

Nagoshi wiedziat, jak sprawic, by naktad na promocje si¢ zwré-
cit. Skoro akcja gry toczy sie w stolicy kraju, w dzielnicy rozpusty, nale-
zy Sciagnac reklamodawcow. Cyfrowe Tokio to huczaca reklama pro-
duktéw Segi, wiadomo, ale lokowanie prawdziwych produktéw jest
naprawde imponujace. Producenci alkoholi, papieroséw, przekasek,
ubran, bizuterii, cate sieci sklepéw, napojow gazowanych, firmy farma-
ceutyczne, elektroniczne, prasa i wymieniac tak mozna dtugo - kazdy
miat szanse zaprezentowac si¢ w grze. | jest to wplecione naturalnie,
w postaci neonéw, plakatéw, a takze w formie przedmiotéw, ktére Ki-
ryu moze kupi€ i uzy¢, by np. zregenerowac zdrowie. Pewne firmy nie
chciaty byc kojarzone z gra, ale zostaty i tak zastgpione bardzo podob-
nymi zamiennikami, np. Poppo wyglada jak Family Mart, a M Store to
fejkowy 7-Eleven. Mimo ze gra i tak miata przydzielona przez organi-
zacje CERO kategorie wiekowa dla dorostych, wiec reklamy whiskey
przeszly, to pewne rzeczy musiaty zostac wyciete, jak niestawne ob-
cinanie koniuszka palca. Yakuza miata premiere w Japonii 8 grudnia
2005 r., czyli doktadnie w okresie jej akcji. Sega poczatkowo nie wierzy-
+aw sukces, dlatego zachowawczo wydawata kilkaset egzemplarzy ty-
godniowo. Prognoza méwita o sprzedazy ponizej 50 tys. egzemplarzy.
»Myslatem, Ze to juz koniec, ze prawdopodobnie mnie zwolnig”, mé-
wit Nagoshi. ,Jeszcze niedawno zastanawiatem sig, co zrobi¢, aby gra
w ogole trafita do sprzedazy, a tutaj zapasy zaczety si¢ wyczerpywac
co dwa-trzy dni. Nie wiedzieliSmy, ile egzemplarzy moze sig sprzedac,
wiec firma produkowata tylko mate partie. Z mojej strony uwazatem,
ze powinni produkowac wiecej. Gdy wyczerpywaty sie zapasy, wraca-
no do ttoczenia i tak w kétko. Ostatecznie osiagneliSmy sprzedaz 350-
400 tys.egzemplarzy.To byt cud, ktory przypieczetowat moje pozosta-
nie w Sedze”. Btyskawiczny sukces otworzyt wrota dla sequela i wersji
na zagraniczne rynki.

Stupid old fuck

Yakuza pojawita sie i na rynkach zachodnich niecaty rok pézniej.
W marketing tego wydania réwniez wpompowano mnéstwo haj-
su. Ma ono angielski voice acting i o rany, jakiz on zty. Nie chodzi
nawet o to, ze niektdre kwestie sg catkowicie zmienione. Jakos¢
nagran jest beznadziejna, jakby méwiono do wiadra w drugim po-
koju. Co ciekawe, zaproszono wielkie nazwiska: Eliza Dushku jako
Yumi, Michael Madsen w roli Shimano i sam Mark Hamill jako Ma-
jima! Ten ostatni, jak sam przyznat, nie pamigta nawet nagrari ani
nie kojarzy postaci. A to przez to, ze aktorzy dostali po prostu li-
nijki tekstu do przeczytania i ramy czasowe, w ktorych mieli sie
zmiesci¢, nie widzac ani akcji, ani postaci. Wsréd creditséw znaj-
dziecie mnéstwo nazwisk znanych w branzy, cho¢by Cam Clarke,
czyli Liquid z MGS, ale prézno szuka¢ tu wielkich wystepéw. Ca-
tos¢ jest dodatkowo komicznie wulgarna. Rzucanie anglosaskim
migsem z ust azjatyckich postaci samo w sobie jest kuriozalne, ale
jego czestotliwosc jest po prostu Smieszna! Mnie najbardziej bawi
linijka ze $rodtytutu tego akapitu, krzyczana przez zbiréw na uli-
cy na widok Kiryu. Niestety gra nie ma opcji wyboru japoriskiego,
poniewaz ograniczenia pamieci uniemozliwity umieszczenie obu
wersji audio na dysku. Jednak doskonale pamigetam, ze w mate-
riatach promocyjnych byt on styszalny! Co ciekawe, Darryl Kury-
lo, aktor podktadajacy gtos Kiryu, wypadt naprawde dobrze, a to
dlatego, ze studio nagraniowe tylko jego przeprowadzito przez
ten proces, jak nalezy. Si6dma odstona gry réwniez ma angielski
dub, o niebo lepszy, wiadomo, i Darryl powrécit do roli po ponad
20 latach!

Walki kres

Pierwsza Yakuza jest niepowtarzalna, Kiwami nie maja nawet podej-
Scia do oryginatu. Pare rzeczy robia dobrze, ale cata reszta to zapchaj-
dziura bez pazura. Nawet charakter i design Kiryu w oryginale jest
duzo bardziej wiarygodny. Zagrajcie w oryginalne dwie gry, a zrozu-
miecie, z czego zostalimy ograbieni w remake’ach. Wierna grupa fa-
néw umozliwita zagranie w wersje HD z PS3 z japoriskim voice actin-
giem, to najlepsza opcja. &

Dedykacje dla Anety i Tomkal
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Wracamy

TEKST:
MYSZAQ

do horroréow.

W tym jeden

racamy z horrorami, bo ostatnio byto tutaj

duzo miksu gatunkowego. Czy w czasach,
kiedy Al odbiera nam decyzyjnos¢, konflikty wybu-
chajg na Wschodzie i Zachodzie, a ludzie dziwaczejg
w domach, fikcja jest w stanie nas jeszcze przestraszy¢?
Zaraz to sprawdzimy. Swoja droga wiecie, ze mamy w spote-
czenstwie 0,5% ludzi cierpigcych na oikofobie? To napad leku przed
wtasnym domem, przed powrotem do niego. Mam wrazenie, ze
w weekendy poziom tej fobii liniowo wzrasta....

Hokum-pokus

Zaczynamy klasycznie i nieklasycznie. (2026) to nowy pro-
jekt Damiana McCarthy’ego, autora dobrze przyjetego ,,0ddity”. Kla-
syczne s3 tu ramy - znany pisarz jedzie na odludzie, do ustronnego
hotelu. Tam wita go odrobine zdziwaczata obstuga. | z czasem coraz
mroczniejsze hotelowe pomieszczenia. Ze starg windg jako wisienkg
na torcie. Czy to nawiedzone mury? Czy tylko kryja czysto ludzka ta-
jemnice? Nad wszystkim unosi sie legenda wiedzmy zamieszkujacej
tutejsze lasy, ktéra porywata i ciggata na tancuchach dzieci. Czyli ty-
powy folk horror. Co nie jest typowe, to zderzenie catej tej aury grozy
z solidng zagadka kryminalna. Taka z gatunku - jest trup, nie ma wy-
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czysto ludzki.

jasnienia kto zabit? Pojawiaja sie dziwnie upchniete
zwioki. Pojawiaja sie rézne tropy i motywacje. | Mc-
Carthy bardzo zgrabnie to przeplata - troche krymi-
natu, troche horroru.
Film poczatkowo ptynie powoli, miarowo, umiejetnie
operujac kadrem, mrokiem, scenerig zawilgoconego hotelu - tak
ze wydaje sie, ze co$ wisi w powietrzu, ze kto$ bohatera obserwuje,
neka... Odnosnie do bohatera tez jest ciekawie. Pisarza Baumana gra
Adam Scott (,,Rozdzielenie”) i gra go w nie do korica typowy dla siebie
sposob. Facet jest ztosliwy, mato przyjemny dla innych, wykorzystuja-
cy swdj intelekt jak tarcze. Pod spodem jest watek utraty matki, tok-
sycznego ojca... Sfowem - to catkiem ztozona postac jak na opowies¢
o nawiedzonym apartamencie. A moze to historia o poczuciu winy,
izolacji, przepracowywania dziecka w sobie? No wtasnie. ,Hokum” ma
naprawde udany klimat, widac, ze rezyser sie rozwinat, nie przynudza,
finalnie doktadajac pewien ukton w strone bardziej racjonalnych wi-
dzéw. | odrobine czarnego humoru. Magnetyzujaca historia na desz-
czowy wieczor. Czyli na typowe polskie lato.

Wypowiedz zyczenie
Dramat psychologiczny przechodzacy w neohorror. Tym wiasnie jest
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(2026) debiutujacego w petnym me-
trazu Curry’ego Barkera. Czyli wspotczesnym
klasykiem gatunku. Fabuta opiera sie na pro-
stym, ale zadziwiajgco rzadko dotykanym po-
taczeniu. Motywu opetania i stalkingu. Oto nie-
Smiaty, wycofany Bear (niezty Michael Johnston)
krazy wokot swojej kumpeli, charyzmatycznej
Niki (Swietna, niosaca cafa groze filmu Inde Na-
varrette). Spotykaja sie, gadaja, imprezujg, ale
widac, ze gos¢ na zawsze trafit do friendzone.
A chciatby o wiele wiecej... Kiedy w rece wpada
mu amulet spetniajacy jedno zyczenie, wie, co
chce powiedziec... Cho¢ oczywiscie nie bardzo
wierzy, ze to zadziata. Ale zyczy sobie, aby Niki
pokochata go najbardziej na Swiecie. Nawet sie
nie spodziewa, do jakich ekstremalnych konse-
kwencji pociggna go te stowa. Jego kumpela zo-
staje zaslepiona mitoscia, wpatruje sie w niego
catg noc, a gdy wychodzi z domu - obsesyjnie
czeka do jego powrotu. To, co z poczatku wyda-
je sie idyll, z czasem zaczyna mu cigzy¢, pdzniej
przerazac, a finalnie stanowi¢ krwawa traume.
Niki posuwa sie do aktow fizycznej przemo-
cy (Sam Raimi style!), chroniac ich zwiazek. | do
mechanizméw szantazu emocjonalnego, roz-
mawiajac ze swoim ukochanym - o rodzinie,
przysztosci, kolagji.... wkasciwie o czymkolwiek.
Ale na tym rezyser nie poprzestaje. Horror na-
biera drugiego dna, kiedy okazuje sie, ze Niki co
jakis czas, na kilka sekund, uwalnia sie spod rzu-
conego uroku. | daje zna¢ Bearowi, Ze cierpi, ze
co$ jg pozera, zeby co$ z tym zrobit... A chtopak
to wypiera, unika, wtasciwie podoba mu sie ta
niewolnicza relacja ... Z cichego piwniczaka wy-
chodzi catkiem perfidny socjopata... A moze za-
wsze nim byt? A moze to jednak dobry ziomek,
ktory zabrnat w upiorng sytuacje? | demonicz-
na strona Nikki budzi w nim takie zachowania?
»Obsesja” jak na mocny, nieoczywisty horror
przystato, dodaje rézne trybiki do tego mecha-
nizmu. | w sposéb swiadomy je uruchamia. Raz
eksplodujac scenami bardzo obrazowego miaz-
dzenia ludzi, raz horrorem rozgrywanym tylko
w mimice czy oczach bohaterdéw. Jesli podobat
Ci sie ,Bring Her Back” - ten tytut jest dla Ciebie.

Ludzka wanka-wstanka

To teraz na kontrze pozycja Srednio udana, ale oparta na udanych
zatozeniach. Zrébmy z klasyczng formuta ,,Mumii” co$ nowego. Co$
bardziej namacalnego, zgnitego. | w takich okolicznosciach narodzi-
tasie (2026). Dobér autora bardzo traf-
ny. W koricu facet poradzit sobie z przejeciem sagi Sama Raimiego,
tworzac ,Martwe zto: Przebudzenie”. Punkt wyjscia fabuty tez mocny,
bo oto w Kairze bez $ladu przepada malutka céreczka amerykanskie-
go korespondenta. Szybko zostaje uruchomione $ledztwo, ale kolej-
ne lata nie przynosza rezultatéw. Rozpacz, gniew, zal staja sie rodzin-
na trauma. Az do telefonu, gdy w stuchawce po osmiu latach gtos

mowi ,.ZnalezliSmy paristwa corke, zyje, ale jest
w stanie agonalnym”. Dziewczynka przez te lata
byta przetrzymywana w sarkofagu, bez ruchu.
Wyglada jak zombie, ledwo mamrocze, jej skéra
wymaga wszystkich zabiegéw dermatologicz-
nych, a paznokcie.... paznokcie zagraja kluczowa
role w najmocniejszej scenie gore. | tu wchodzi
co$ na wzor horrorowej alegorii o zmaganiach
rodzicéw z codzienng opieka nad terminalnie
chorym dzieckiem. Jest troska, ulga, czutos¢, ale
tez odrzucenie ,,to nie nasze dziecko’, codzien-
ne wyczerpanie. Gdyby tylko film poszedt moc-
niej w te dramatyczna strone... Niestety zamiast
tego dostajemy mocno rozciaggniety, sztam-
powa fabute - o opetaniu, o religijnym kulcie,
o bieganiu po suficie... Do tego bardzo przeciet-
nie zagrang, petng absurdéw scenariuszowych.
Jedynie finat rekompensuje ten przydtugawy
srodek, ale dziwi jego niespojnosé — wyglada jak
wariacja na temat demonéw z ,,Martwego z{a”,
a nie z wczesniej budowanego, ciezkiego Swiata.
Jest groteskowo, komiksowo, nawet zabawnie.
Ale ta,,Mumia” posktadana jest z totalnie niepa-
sujacych do siebie kawatkéw. Taki bardziej gluto-
waty potwor Frankensteina...

Na koniec dla odmiany serial. | to niebe-
dacy horrorem. Formalnie. (2026) to
z pozoru opowies¢ o dwoch prawie braciach (ich
matki po nieudanych zwigzkach zostaty para)
oparta na dwdch osiach czasowych - nastolet-
niego okresu dojrzewania i dorostego okresu
rozliczania sie z przesztoscia. Ale to, co buduje sie
miedzy Niallem i Rubenem, to, co emocjonalnie
odstawiaja Richard Gadd (tak jak w ,,Reniferku”
twdrca serialu i wiodacy aktor) oraz Jamie Bell
(to ten maty chiopiec z Billy Elliot)... To jest na-
piecie, groza, eskalacja przemocy rodem z pierw-
szoligowego horroru! Gadd zmienit sie totalnie
- jest przepakowany, mroczny, porywczy... Bell
dryfuje miedzy zywigcym sie jego energig paso-
zytem, zdeprawowanym hedonistg a kims z in-
telektualnymi aspiracjami. | tak obaj idg przez
zycie. W szkole Ruben chroni wattego Nailla. Na-
ill pomaga mu w nauce. Ale w decydujacej kon-
frontacji jeden robi krzywde drugiemu. Po latach
jeden ma pozornie utozone zycie. Drugi zmaga sie z uzaleznieniem.
I te role nie s3 rozpisane tak, jak myslicie. Znéw panowie sie zderzaja,
znow jest toksyczna wspdtrelacja i znéw traumatyczna eskalacja zda-
rzen. Po latach Ruben przyjezdza na wesele Nailla. | tu beda wszystkie
emocdje, tylko nie wesotos¢...,Pétbrat” to bardzo ciezki serial, gesty to-
talnie, czasem az za bardzo, ale ma takie sceny, ze trudno sie pozbie-
rac (to, co widzi Naill, wpadajac do mieszkania, do ktérego wtargnat
Ruben, to jedna z mocniejszych emocjonalnie scen ostatnich lat). OK,
mozna by troche ograniczyc liczbe scen LGBT, dosadnos¢ tego watku.
Zbyt to przesycono... Ale chemia miedzy postaciami, psychologiczny
kofowrotek ,kto jest katem, kto ofiarg”, groza wiszaca w powietrzu —
dawno nie widziatem czegos$ tak intensywnie napisanego. @
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»Bliskie spotkania trzeciego stopnia” skonsumowane jak ,,czekadetko” przed ,,Dniem objawienia” poka-
zato, ze mato kto dzi$ kreci w sposéb niedopowiedziany i subtelny w gtdwnym nurcie kina za kilkaset
milionéw dolaréw per sztuka. Moze Denis Villeneuve. Sama czotéwka filmu ciagnie sie niemitosiernie.
Do tego przez caty seans mozna odnies¢ wrazenie, ze klasyk Spielberga z 1977 r. wcale nie opowiada o
UFO, ale o czyms zupetnie innym. Na przyktad juz w pierwszej scenie zilustrowano problemy w komu-
nikacji miedzy Amerykanami, Francuzami i Meksykanami podczas burzy piaskowej. Skoro nie umiemy
sie sami dogadac, to jak mamy osiggnac ten cel z obca cywilizacjg? Fantastyczne kino, cho¢ wcale nie
arcydzielne i nie najdoskonalsze w dorobku tego rezysera.

KINO

Dzien objawienia / Disclosure Day
Na marginesie globalnego kryzysu zmierzajacego do otwartego konfliktu zbrojnego o niewyobrazalnych skutkach rozgrywa sie sekretna
wojna tajnej organizacji z grupa wywrotowcow. W ciemnych zautkach i na gtebokiej prowingji jedni uciekajg przed drugimi, a jednoczesnie
w Kansas pewna pogodynka zaczyna przemawiac we wszystkich jezykach swiata. Na dodatek chrzaka. Ta tajna organizacja strzeze tajemnic
UFO, a wywrotowcy... maja wtasne cele. Uwiktanie pogodynki w catg sprawe pozostawiam Wam do zbadania. Juz samo napisanie, ze ,,Dzien
objawienia” to nieoficjalny sequel ,,Bliskich spotkar trzeciego stopnia” zdradza wiele, wiec ja sie lepiej zamkne i zmienie temat. Mianowicie, moze i jest
to film o obcych jak ,,Bliskie spotkania...”, ale jednoczesnie opowiada o czyms zupelnie innym niz tamten. Hit z 1977 r. rozpoczyna sie od scen prezentu-
jacych trudnosci w porozumiewaniu sie w obrebie wtasnego gatunku, podczas gdy w ,,Dniu...” nagle jedna osoba potrafi dogadac sie z kazdym, co po-
strzegam jako rezyserska wskazowke - nie styszymy sie i nie rozumiemy, wiec musimy ewoluowac, by to zmienic. Jednoczesnie film nakrecit starzejacy
sie juz Spielberg, probujacy zostawic po sobie dziedzictwo. Mowi tu, ze tylko empatia nas uratuje, ale robi to w stylu Shyamalana, kiedy ten ma budzet,
czyli niespojnie. Niech odpuszcza sobie ,,Dzieri objawienia” widzowie nieznoszacy ckliwych momentéw. | opowiesci dajacych tak zwang nadzieje.

Ocena: 7
Reiyseria: Steven Spielberg Wystepuja: Emily Blunt, Golin Firth, Josh 0’Connor Rok produkcii: 2026 Gatunek: SF

Mandalorianin i Grogu / Mandalorian and Grogu
'!??’ Mandalorianin i Grogu przyjmuja od Ruchu Oporu misje ratowania Rotty Hutta, czyli syna Jabby. Rutte wprowadzono do kanonu w petnome-
Y "‘_ , trazowych ,,Wojnach klonoéw”, tam ratowali go Anakin z Ahsoka. Oto fanserwisowy splot z prequelami. Do kina mozna juz chodzi¢ na koncerty
p .J‘l i transmisje meczow, wiec czemu nie na serial, a takie mozna odnie$¢ wrazenie. Ta kinowa produkcja Lucasfilmu wyglada na pefnometrazowy
i T sezon. | to poboczny. Najmocniej wypada wazki poczatek, w ktorym duet Sciga niedobitki Imperialnych zajmujacych sie po bitwie o Endor, a
jeszcze przed ,,Przebudzeniem Mocy”, gtdwnie... ,watazkowaniem” wojennym i ztodziejstwem. tadny tacznik starej trylogii z sequelami, zamieniajacy
sie w sidequest rozgrywany w poétswiatku kryminalistow, z ktorymi muszg sie uporac¢ bohaterowie, pojedynkujac sie na przyktad na arenie prawdzi-
wego Dejariku - zobaczycie te szachy 3D na zywo. W koricu! Przejdzmy zatem do mniej oczywistych ciekawostek jak absolutnie wspaniaty ,,muppet
szot” - obsada z lalek i animatronikow dodaje mi nowej nadziei w erze generowanego przez Al badziewia. Mando i Grogu spotykaja na swojej drodze
mnadstwo postaci mieszkajacych chyba razem w domku ze stworkami Lucasfilmu z lat 80. XX w. Bardzo przyjemne doswiadczenie dla fanéw ,,Gwiezd-
nych wojen”, ale tylko przyjemne i tylko dla fanéw ,,Gwiezdnych wojen”. | to najlepiej tych zaslepionych jak Anakin w ,,Epizodzie IlI”.

Ocena: 6
Reiyseria: Jon Favreau Wystepuja: Pedro Pascal, Sigourney Weaver Rok produkcii: 2026 Gatunek: SF

Wladcy Wszechswiata / Masters of the Universe
§ 1_£}:‘ Wyrwany z fantazyjnej Eterni mtodociany ksiaze Adam laduje w Oklahomie i wyrasta na pracownika dziatu HR. Radzi sobie w zyciu i dobrze
iy Y| wyglada - ani sfowa o przybranych rodzicach, czy sierocincu. Powtérze: po inwazji na Eternos He-Man wpadt do naszego Swiata jako dzie-
W' caki potem widzimy go 15 lat pézniej. Duch wytworni Cannon Films zyje w najnowszej aktorskiej wersji ,,Wtadcow Wszechswiata”, bo ten
kolorowy bajzel, w ktérym rzuca sie bohateréw od Sciany do Sciany, czasami niemalze przebijajac te czwartg, ztozono chyba w hotdzie dla
legendarnego domu najgtupszych wspaniatych filméw swiata. W Cannon stawiano na miesnie jak w rip-offie Conana z barbarzyrskimi blizniakami. Na
forme przed scenariuszem i logika. Jak teraz ,,Wfadcy...” w wydaniu komediowym, niesiegajacym do piet animowanej wersji Kevina Smitha dostepnej
obecnie na Netfliksie. Fantazja to giupia, zle pomyslana i wyrezyserowana, bo gdy Adam powrdci do Eternos jako dorosty chtopak, nie spodziewajcie
sie ez i emocji, ale jedynie Smiechu na sali i przewracania oczami przez Cringera, ktéry powinien pierwszy cieszyc sie na widok ksiecia, a tak nie jest.
Jednoczesnie nieobecnosc¢ przez tyle lat w Eterni symbolizuje brak ,,He-Mana” w popkulturze - ten film to nostalgiczny surfing, a sam Adam rysujacy
na wygnaniu w Oklahomie bohateréw dzieciristwa jest jak my wszyscy wychowani na zabawkach Mattela. Dzietko Zle wywazone i dla nikogo pomimo
wspaniatego Szkieletora od Jareda Leto.

Ocena: 5
Reiyseria: Travis Knight Wystepuja: Nicholas Galitzine, Jared Leto, Idris Elba Rok produkeji: 2026 Gatunek: fantasy

, APPLE TV
Widow’s Bay

Osadnicy znikneli bez $ladu, a na miejscu wyryto napis: ,,CROATOAN”. Historie o kolonistach wschodniego wybrzeza Ameryki potrafig rozpali¢ wy-
s 71 obraznie tworcow i pewnie dlatego ,,Widow’sIBay” opowiada o wyspiarskiej spotecznosci w stanie Nowa Anglia. W XVI w. niezréwnowaze-
% niliderzy prowadzili swoje owce do Nowego Swiata, gdzie jedna zima mogta wybic cata kolonie, ale ci, ktorzy przetrwali, ktadli podwaliny

czym dowiecie sie juz w jednym z pierwszych odcinkdw. Mata spoteczno$¢ wyznaje przesady, ale burmistrz je ignoruje, bo sie tu nie uro-

dzit. Jednak po zaginieciu pewnego starego rybaka wtodarz miasteczka, réwniez Tom, zaczyna powatpiewac. Wszystko tu pokazano na
serio, ale w lekko komediowym sosie, jakby te dziesieciolecia saczonego w widzéw amerykanskiego gotyku juz sie przejadty. Wyobrazcie sobie, ze
to sie dzieje u Was na dzielni. Jak ksiagdz niespodziewanie wychodzacy noca z lasu naprzeciw nacpanej mtodziezy ze Smiertelng powaga
rzucajacy w ich strone: ,,Tu mieszka zto”. ,Widow’s Bay” bije na gtowe dwa ostatnie seriale Flanagana na Netfliksie. Ocena

8

ﬁ pod Nowy Jork i inne metropolie wschodniego wybrzeza USA. Osadnicy Widow’s Bay przezyli tamta zime, ale musieli zjes¢ sasiadow, o

Twdrca: Katie Dippold Wystepuja: Mathew Rhys, Kate 0°Flynn, Kevin Garroll Rok produkeji: 2026 Gatunek: horror

PSX EXTREME




COMIX ZONE

MOTOMYSZY Z MARSA: PANI

NA CZERWONE) PLANECIE

Lost In Time

Nie bede sciemniat. Jako
dzieciak uwielbiatem kres-
kowke o trzech zwariowa-
nych myszach - Modo,
Throttle’'u i Vinniem - kto-
re na swoich motorach

lem rasy Plutorian, niejakim Lawrence’em
Limburgerem. Teraz te gryzonie wracajg
w serii komiksow napisanych przez Melisse
Flores i nie jest to wytgcznie granie na no-
stalgii. Scenarzystka ma pomyst na ponow-
ne otwarcie drzwi dla bohateréw, o ktérych
popkultura zdazyta juz troche zapomniec.
Komiks rozwija watki z animacji z 1993 r.,
cho¢ nie jest jej bezposrednig kontynuacja.
To raczej nowe spojrzenie na znana historie.
W serialu, na ktorym sie wychowatem, tréj-
ka bohateroéw rozbija sie w Chicago i probu-
je wroci¢ do domu, przy okazji regularnie
krzyzujac plany Limburgerowi i jego Swicie.
W komiksie obserwujemy ich dziatania na
Marsie, gdzie wraz z resztg swojej rasy wal-
cz3 z Plutorianami - skorumpowanymi poli-
tykami prowadzacymi planete ku zagtadzie.
Pojawia sie réwniez watek ludobdjstwa, do
ktorego moze zosta¢ wykorzystany wynala-
zek pewnej naukowczyni. Kobieta nie zdaje
sobie sprawy, do czego naprawde moze po-
stuzy¢ jej odkrycie. Trzeba przyznac, ze sce-
narzystce udafo sie tchna¢ nowego ducha
zaréwno w bohateréw, jak i w sama opo-
wies¢. Do tego dochodzg Swietne plansze
autorstwa Daniela Gete. To komiks dojrzaty,
ale nie na tyle, by odstraszy¢ mtodszych czy-
telnikow. taczy dwie generacje fanow. Tych,
ktorzy ogladali serial, oraz

tych, ktérzy dopiero po-

znajg ten Swiat. Czekam

na wiecej. Muszyiiski

CYBERPUNK 2077: PSYCHO SQUAD

Egmont

Swiat Cyberpunka 2077 stworzony przez CD Projekt Red nieustannie sig rozrasta za sprawg kolejnych ko-
mikséw. Musze przyznac, ze z kazdym nowym albumem zakochuje sie w Night City jeszcze bardziej. Podo-
ba mi sie przyjeta formuta, w ktérej kazda seria skupia sig na innych bohaterach. Dzieki temu miasto nie-
ustannie zyje, a my poznajemy jego kolejne zakamarki i mieszkaricow. Tym razem dowiadujemy sie wiecej
o MaxTac - jednostce bedacej ostatnig linig obrony Night City przed cyberpsycholami. Problem w tym, ze
ich niemal stuprocentowa skuteczno$¢ ma bardzo wysoka cene. Ludzie ging, a nie wszystkim odpowiada
sposob dziatania tej formacji. Gdy pewnemu netrunnerowi pracujagcemu dla korporacji kompletnie odbi-
ja i zamienia sie w cyberpsychola, zabijajac dziesiatki oséb, dla oddziatu SPAR Delta jest to kolejny dzier
w pracy. Tym razem jednak sytuacja wymyka sie spod kontroli, a jednostka ponosi powazne straty. Do ze-
spotu zostaje przydzielony nowy dowédca - cztowiek wyjatkowo brutalny i zadny krwi. To zmusza opera-
toréw MaxTacu do zadania sobie pytania, jak bardzo réznia sie od tych, na ktorych poluja. Historia napisana
przez Dana Wattersa, znanego miedzy innymi z pracy przy serii o Nightwingu dla DC Comics, jest znako-
mita. Wcigga od pierwszej strony i nie odpuszcza az do samego konca. To zamknigta opo-

wies¢, ktora jest mroczna, brutalna i krwawa, ale jednoczesnie niesie ze soba mocng pu-

ente zmuszajaca do refleksji. Do tego dochodza Swietne plansze autorstwa irlandzkiego

rysownika Kierana McKeowna. Jestem pod wrazeniem tego, ile dobrych opowiesci udaje

sie kolejnym autorom wycisna¢ z tego bogatego uniwersum. Muszyiiski

KAJKO | KOKOSZ. NOWE PRZYGODY: PROCES JAGI

Egmont

Bardzo sie ciesze, ze tworczosc Janusza Christy jest kontynuowana, a postaci Kajka i Kokosza
dostaty nowe Zzycie, zamiast zostac zepchniete w odmety zapomnienia. Egmont co jakis czas
wydaje albumy w dwdch seriach: ,,Opowiesci z Mirmitowa”, bedace zbiorem kroétkich histo-
ryjek tworzonych przez réznych autoréw, oraz ,,Nowe Przygody”, ktore opowiadaja jedna,
petnoprawna historie. Zdecydowanie jestem zwolennikiem tej drugiej formuty. Po pierw-
sze, bardzo lubie kreske Stawomira Kietbusa, ktéry umiejetnie nasladuje styl mistrza, jed-
noczesnie dodajac do niego cos od siebie. Po drugie, scenariusze Macieja Kura sg po prostu
zabawne. Wezmy album, o ktérym dzi$ mowa. Czarownica Jaga traci swoje magiczne moce,
poniewaz wygasta jej licencja. Kobieta nie znalazta czasu, by ja odnowic, i puff - moce zniknety. Jakby tego
byto mato, na jej trop wpada inkwizytor, ktorego zadaniem jest eliminowanie wszystkich kobiet podajacych
sie za czarownice. Aby odzyskac licencje, Jaga musi wyruszy¢ w podroz. Oczywiscie towarzyszyc jej bedg dwaj
najdzielniejsi wojowie grodu. Wida¢, ze z biegiem czasu spadkobiercy Christy coraz lepiej czuja sie w tym Swie-
cie i coraz Smielej po nim stapaja. ,,Kajko i Kokosz. Nowe Przygody: Proces Jagi” to zdecydowanie lepszy album
niz ,Powrot Milusia”. Na 48 stronach udato sie opowiedzie¢ zwartg i sp6jna historie. Mam tez wrazenie, ze au-
torzy coraz odwazniej eksperymentuja, jednoczesnie zachowujac petny szacunek dla oryginatu. Dzieki temu
dostajemy opowies¢ z nowymi bohaterami i pomystami, ale utrzymana w starym, dobrym stylu. Oczywiscie
trafiajq sie stabsze zarty, ale badzmy szczerzy - nawet w albumach samego Christy zdarzaty sie

mniej udane dowcipy. Nie zmienia to jednak faktu, ze jest to komiks zdecydowanie wart lektu-

ry. Mieszkaricy Mirmitowa nadal potrafig dostarczyc Swietnej rozrywki. Muszyiiski

TYTUS, ROMEK | A’TOMEK. NOWE PRZYGODY. KSIEGA 1
Proszynskii S-ka

Tytus, Romek i ATomek, czyli bohaterowie stworzeni przez niezapomnianego Papcia Chmie-
la, dostali nowe Zycie. Wszystko za sprawa jego syna, ktory postanowit kontynuowac dzieto
ojca. | bardzo dobrze, bo podobnie jak Kajko i Kokosz, takze Tytus zastuguje na to, by bawic¢
kolejne pokolenia czytelnikdw. Tym razem Romek i ATomek wraz z profesorem T’Alentem
ponownie prébujg ucztowieczy¢ Tytusa, po drodze wpadajac w nowe tarapaty. Artur B.
Chmielewski, ktory na co dzien pracuje w NASA i jest prawdziwym naukowcem, prébuje opowiadac historie,
czerpigc z poczucia humoru swojego ojca. Efekt jest jednak nierowny. Trzeba jednak uczciwie przyznac, ze z po-
dobnymi problemami mierzyli sie réwniez twércy nowych przygod Kajka i Kokosza, Asteriksa czy nawet Thor-
gala. Pierwsze kroki w Swiecie tak wielkiej legendy zawsze sg trudne. Twércy ostroznie badaja grunt, sprawdza-
jac, na ile moga sobie pozwoli¢, dlatego pierwsze historie czesto bywaja zachowawcze. Troche czasu zajeto mi
réwniez przyzwyczajenie sie do kreski Zbigniewa Larwy. Rysownik stara si¢ odda¢ ducha stylu Papcia Chmiela,
ale jednoczesnie wnosi do niego co$ wiasnego. Nie twierdze, ze to zle. Podobnie jest ze scenariuszem autor-
stwa Artura Chmielewskiego i Karola Webera. Pobrzmiewajg w nim znajome nuty, ale catos¢ uktada sie juz
w zupetnie inng melodie. To troche jak nowoczesny cover dobrze znanego utworu. Tak samo jest z Tytusem.
To wciaz ten sam bohater, ale momentami zachowuje sie nieco inaczej, niz zapamietatem go

z dawnych albumoéw. Nie jest to wada sama w sobie, jednak wymaga od czytelnika pewnego

przestawienia sie. ,, Tytus, Romek i ATomek. Nowe przygody. Ksiega 1” to krok w dobrym kie-

runku. Nie jest to album idealny, nie zmienia to jednak faktu, ze kibicuje temu projektowi. Ta

seria zastuguje na dalszy rozwéj i mam nadzieje, ze kolejne tomy beda coraz lepsze. Muszyiiski
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Smoking‘Behind the Supermarkc-;t with You

Scenariusz: Mio Inoue Rezyseria: Tadato Suzuki, Aoi Mori Studio: Asahi Production Liczba odcinkéw: 12
Gdzie ogladaé: Grunchyroll

@~ KONSOLITE: Sezon letni rozpoczety, mnéstwo nowych serii na horyzoncie, trudno bedzie wybra¢, na co mar-
' nowacé czas. Tak jak pierwsza potowa roku miata kilka peretek i mase isekai-slopu, tak teraz zapowiada sie

. spora liczba rzeczy, ktére trzeba bedzie zobaczy¢. Nowe ,,Ghost in the Shell”, ,,Chainsmoker Cat” i troche
= rzeczy, ktére wygladaja interesujaco. Lista ,,do ogladania” znowu sie zapcha, a mam na niej jeszcze kilka

produkgji, ktére wypadatoby gdzie$ wcisna¢. Dlatego na poczatek sezonu cos$ lekkiego.

Palenie to wedle wielu paskudny natog, jed- 4 produkcyjnej, ale ma dobre serce i dzieki temu wywia-
nak nie mozna odmoéwié¢ mu aspektu spo- « ™ zuje sie miedzy nimi specyficzna znajomos¢. W sklepie
tecznego. Kazdy, kto pracowat w jakiejkolwiek '“ . Yamada jest zawsze usmiechnieta i mita dla kazdego,

firmie, miat lub ma wspoétpracownikéw wycho- i
dzacych na papierosa. Na dymku mozna sie do-
wiedzie¢ wszystkiego, pogadac lub obgadac pra-
cownikow, a czasami zmienic zdanie odnosnie do
danej osoby w mysl zasady - jest jednym z nas.
Zreszta nie tylko w pracy - podobnie na imprezach
oraz w roznych okolicznosciach papierosek, podob-
nie jak alkohol, ¥aczy ludzi. Znajomy z jednej firmy, | |
gdy zaczynat, stwierdzit, ze nie pali, i bez kropli sar-
kazmu odpowiedziatem mu, ze zacznie. W Japonii
kultura palenia zmienita sie dos¢ mocno w ostatnich
latach, dawniej palito sie niemalze wszedzie, az niemalze
z dnia na dzien pojawity sie specjalne strefy, gdzie moz-
na pali¢. Podczas mojego ostatniego wyjazdu do Kraju
Kwitnacej Wisni szukanie ,,smoking area” byto momen-
tami ogromnym wyzwaniem...

Sasaki to przepracowany gos¢ w kwiecie wieku
Z wymagajaca robotg i typowym szefem, ktory zache-
ca kijem bez marchewki. Jego chwilami wytchnienia sg
wyjscia na papierosa oraz widok mtodej kasjerki w skle-
piku w drodze powrotnej. Kazdy ma jakie$ drobnostki,
ktore pozwalajg przetrwac dzien haréwki. Jednego wie-
czoru jego ulubienicy juz nie byto, ale potrzeba dym-
ka byta mocna i szukat miejscowki, gdzie datby ujscie

Scia do klienta. Natomiast w palarni, jako Tayama, jest
lekko ztosliwa, troche sarkastyczna i bawi sie nieco
.. kosztem swego nowego znajomego, w uroczy spo-
T, . s6b droczy sie z nim, a jesli trzeba, to pomoze lub
' powie co$ pokrzepiajacego. Dynamika tej relacji
opiera sie na dzieleniu sie zaréwno doswiadcze-
niami, jak i radami przy papierosie.
To nieco przyziemna historia, bez specjal-
nej intrygi czy pytania, czy to tylko znajomos¢,
czy co$ jeszcze. | to jest chyba magia tej serii, nic
na site, po prostu dwodjka ludzi rozmawiajaca ze
soba przy papierosie. W zasadzie wszystkie odcin-
ki pokazujg proze codziennego zycia, bez ekscyta-
¢ji. Typowego romansu tutaj nie ma, co jest mita
odmiang. Zadziwiajgco doroste anime, ktére od
poczatku do korica trzyma poziom i nie zmienia
./ sie w szalong pogon za mitoscia. Kazdy z 12 odcin-
kow trwa niecaty kwadrans, ale to w zupetnosci wy-
starcza, by pokaza¢ wycinek zycia z odpowiednia pu-
entg, jednoczesnie zostawiajac niedosyt. Animacja jest
poprawna, bez szatu, gdyz tutaj nie ma potrzeby kato-
wania animatoréw. Catos¢ po prostu dobrze sie oglada,
moze po czesci dlatego, ze jest to dos¢ znajome, a moze

w : jednak to raczej fasada wynikajaca ze specyfiki pode;j-
|
s

swej potrzebie. Na tytach sklepu dostaje zaproszenie | | «_  po prostu dlatego, ze postacie nie s3 infantylne ani nie
do pracowniczej palarni od nieznajomej niewiasty, kt6- sg dziwaczng metaforg dla gtupich Zarcikéw i pietnowa-
ra przedstawia sie jako Tayama. Mimo ze w rzeczywi- nia palenia. Tytut serii nie ma kreatywnego podtekstu, tyl-
stosci jest to jego ulubiona kasjerka Yamada, tylko ko jest opisem tego, co sie bedzie dziato i czego oczeki-
w ,,cywilu” bez usmiechu na ustach. Sasaki nie jest wac. Proste, przyjemne anime, przy ktérym trudno sobie

najbystrzejszym egzemplarzem, jaki zszedt z linii nie zapalic... &
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Michat Pisarski

SUPER

PISARID

napedzany nostalgia, uwielbia gry i konsole retro - im bardziej niszowe, tym lepiej. Robi za polski oddziat Nintendo.

Wraca Legenda

Nadchodzi remake
najlepiej ocenianej gry wszech czasow.

Czy faktycznie zaden inny tytut w historii
nie zdobyl az takiego uznania krytykéw
jak The Legend of Zelda: Ocarina of Time, jest
kwestia dyskusyjna. To troche jak z tymi rekor-
dami w sporcie, ktérych nie da sie juz pobi¢, bo
zmniejszyla sie liczba meczéw w sezonie czy
zmienit styl gry. Srednia not Okaryny na Me-
tacriticu jest wyliczona z 22 recenzji, a wszystkie
nowe hity zbierajg ich po okolo 150, wiec o tak
perfekcyjne noty teraz juz trudno.

Fakt faktem jednak, wplyw Zeldy
z Nintendo 64 na $wiat gier byt gigantyczny.
Mierzalny, bo to tu po raz pierwszy pojawi-
ly sie lock-on na przeciwnikach, specyficzna
choreografia walki w tréjwymiarze, czyli jeden
atakuje, a inni grzecznie czekaja na swoja kolej
na wpierdziel, czy kontekstowe wykorzystanie przycisku akcji. Echa Okaryny
przygrywaja w niemal kazdym wspélczesnym tytule, ze tak sobie pozwole gra-
fomarisko ujaé.

Ale niemierzalny tez — te produkcje po prostu wszyscy pokochali. Nie,
bo mysleli sobie 0, tutaj po raz pierwszy widze system lock-on’, tylko sercem.
Zaklimat, muzyke, epicka przygode. Mam dziwne hobby, nie zrozumiecie - lu-
bie od czasu do czasu odpali¢ sobie Ocarina of Time na N64 i oglada¢ poczat-
kowg animacje, w ktérej Link przemierza Hyrule na grzbiecie Epony. Wyobra-
zam sobie wtedy, jak ogromne wrazenie musiato to robi¢ na kims, kto poznat
Okaryne w dniu jej premiery w 1998 r. Kosmos.

Dlatego zapowiedz odnowionej wersji na konferencji Nintendo
wzbudza silne emocje. Niby tylko chtop gadat tam sobie przez pét minuty do
gobelinu, a pdzniej mieliémy kilkusekundowe ujecie na $pigcego Linka. Niby
nic. A jednak wystarczylo, by pociagna¢ za odpowiednie sznurki w duszach gra-
czy. W mojej tez. W chwile przypomniatem sobie, za co kocham gry. A co mnie
w branzy troche wkurza.

I Wspdlna pasja
Trafifem w sieci na filmik z tradycyjnego ogladania pokazu Nintendo w ich
amerykanskim sklepie — pierwszy odglos grajacej okaryny w zwiastunie wy-
wolat wéréd widzéw euforie. Potem pojawily sie krzyki i Izy szczescia, a ludzie
zaczeli sig Sciskad, jakby co najmniej wieczny pokdj na §wiecie mial zapanowad.

Mnie tez przeszly ciary i bylem bliski fez, cho¢ oryginat — i to nawet
nie do konica oryginat — ogratem po raz pierwszy dopiero na 3DS-ie w 2011
r. Jasne, mozna gadac, ze ludzie si¢ ciesza, a korpo znowu na nich zarobi,
odnawiajac staro¢, i takich gloséw nie brakuje, ale dla mnie takie momenty
to symbol tego, jak silna jest nasza pasja. Oraz jak niesamowitym medium
sq gry wideo.

Trzy nutki na okarynie i nagle wraca tyle wspomnien. I nagle czu-
jemy sie miodsi. I nagle nie ma juz podzialéw i wojen konsol - zostaje tylko

TRZY NUTKI NA OKARYNIE | NAGLE
WRACA TYLE WSPOMNIEN

rado$¢. Oczywiscie bedzie jak z tymi kibica-
mi, ktérzy pogodzili si¢ po $mierci papieza,
ajuz z tydzieri p6zniej znéw ttukli kijami, ale
dla takich chwil warto by¢ graczem.

Il Mniej znaczy wiecej
Zwiastun zostawit po sobie niedosyt, bo skon-
czyl sie w momencie, w ktérym powinien si¢
zacza¢. Dziwne, szczeg6lnie ze gra ma wyjéé
jeszcze w tym roku. Ale wiecie co? To tez mi
sie w pewien spos6b podobato. Teraz fani na fo-
rach mierza doktadnie proporcje twarzy i ciata
Linka, by odtworzy¢ to, jak moze wyglada¢ od
frontu. Publikuja na YouTubie filmy z 20-mi-
nutowymi analizami 20 sekund. Dziela sie spo-
strzezeniami, marzeniami, obawami.

Uwielbiam te atmosfere ekscytacji i odkrywania tajemnic — przynaj-
mniej gdy wiem, ze na odpowiedzi nie bede musiat czeka¢ zbyt dtugo. W grach
dawno tego nie przezylem, ale przypomnialy mi si¢ czasy, gdy ogladatem serial
»Zagubieni’, a po seansie kazdego odcinka przynajmniej drugie tyle czasu spe-
dzalem, czytajac teorie i analizy na jego forum.

Tak, sam preferuje ,gameplay trailery’, ale tutaj, jako ze oryginal juz
znamy, uznaje takq oszczedna zapowiedz za $wietny ruch. Mimo ze bolesny, bo
pewnie, ze liczylem na wiece;j.

Il Przecieki sa be

Tylko wiasnie — liczylem. Przecieki w branzy tez na ogét lubie, bo rozbudzaja
wyobraznie i sklaniaja do pogawedek o przyszlosci. Wole jednak, gdy sa nieco
bardziej tajemnicze. A tutaj od marca wiedzieli$my, ze nadciaga remake Oca-
rina of Time, a premiera juz za pare miesiecy. Pewnie, co innego wiedzie¢ na
99%, a co innego zobaczy, ale gdyby Nintendo udato sie utrzymac te gre w to-
talnej tajemnicy, emocje przy ujawnieniu bylyby jeszcze wieksze.

IV Tykanie swietosci

Rzecz jasna nie wszystkim idea odnawiania tej gry si¢ podoba. Przeciwnicy
dziela sie na dwa obozy — tych od , Nintendo znowu sprzeda remaster za 350 z1,
a owieczki to kupia” i tych, co twierdza, ze remake Ocarina of Time to tak jakby
robi¢ remake piramid egipskich.

No, ale wlasnie. To nie bedzie remaster. Ani remake typu The Last

of Us Part I Remastered Remake Enhanced for PSS Pro, czyli to samo, co od
dwdch generacji, tylko ladniej. Te historie trzeba opowiedzie¢ od nowa. Sam
wyobrazam sobie co$ podobnego do Final Fantasy VII Remake. Ten sam $wiat
i bohaterowie, ta sama baza historii, motywy muzyczne uderzajace prosto
w nostalgie, ale rozbudowana mapa, inaczej utozone lochy i catkowicie zmie-
niona rozgrywka.
Gry szybko sie starzeja i staja nieprzystepne. Remake takiego klasyka moze po-
taczy¢ pokolenia w mitosci do tej samej opowiesci. Dla mtodych bedzie zupel-
nie nowg gra. Dla starszych w sumie tez, bo wyzwania i mechanizmy inne, ale
pobudzajaca wspomnienia. Oryginat sprzed dekad nadal istnieje, wiec w czym
problem? &
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FABULARNA TAWERNA

Bartosz /') Dawidowski

maniak RPG-6w, strategii, ,samolocikow” i realistycznych strzelanin.

Branza fanbojow

Wydawatoby sie, ze branzowi redaktorzy powinni zachowywac¢ dziennikarski obiektywizm. Jest jednak inaczej.
Xbox zgarnia nieustannie baty za byle co, podczas gdy Nintendo i Sony s3 traktowane z wyjatkowa delikatnoscia.

bawiam si¢, ze ,podatek od Xboksa” to nie-

stety nie mit. Od wielu lat odnosze wrazenie,
ze Y5 redaktoréw branzowych to kryptofanboje
PlayStation i Nintendo, ktorzy staja na glowie, by
przedstawi¢ te dwie firmy w jak najlepszym $wietle,
mieszajac jednoczesnie przy byle okazji przedsie-
wziecia i gry Xboksa z blotem. Zamiast obiektywi-
zmu mamy wiec wybidrczy dobdr tematéw praso-
wych i stronnicze narragje.

Tacy dziennikarze od kilku lat gledza przy-
kladowo o destrukcyjnym wplywie Xbox Series
S na rozwdj software’u, gdy w rzeczywistosci ten
sprzet jest ostatnig zapora przed fatalng optymali-
zacjq gier. Taniszy hardware Microsoftu po prostu
wymusza dyscypline na rozleniwionych dewelope-
rach, ktérych mokrym snem jest to, by kazdy kon-
sument posiadal w domu PC za 28 tys. zl, z RTX
5090. Bo wtedy nie trzeba byloby zaprzata¢ sobie glowy uciazliwg praca nad
wydajnoscia.

Straszny Game Pass

Utyskiwan redaktoréw na rzekomo destrukcyjny wplyw subskrypcji Xbox
Game Pass na rynek tez nie ma korica. A jest to odklejona narracja, gdy takie
debiutujace w tej ustudze tytuly jak Starfield, Expedition 33, Oblivion Rema-
stered, Forza Horizon 6 czy Subnautica 2 regularnie rozbijaja bank, generujac
rekordowe przychody na Steamie, PS Store i Xbox Store.

Pupilki Nintendo

Narracja zmienia si¢ diametralnie, gdy wchodzimy w temat probleméw Nin-
tendo i Sony. Dziennikarze stajq si¢ nagle mieciutcy jak kaczuszki lub udaja,
ze niczego nie widza. Przyktady? Najwieksze redakcje weigz pomijaja temat
krachu kursu Nintendo. Japoriska korporacja stracila od korica 2025 r. ok. 40%
swojej wyceny na gieldzie i wciaz nie ma pomystu na zatrzymanie odplywu
kapitatu. Po ogloszeniu globalnych podwyzek cen Switcha 2 kurs Nintendo
ani drgnal i nadal za jedna akcje firmy trzeba placi¢ tylko 7600 jenéw (8 czerw-
ca, gdy pisze ten tekst). Po entuzjazmie inwestoréw, ktérzy przed rokiem wy-
windowali ceny akcji japoriskiej spotki do poziomu 14 400 jenéw, nie ma juz
zatem §ladu. Wyobrazcie sobie nagtéwki artykutéw, gdyby Microsoft stracit na
gieldzie 40% wyceny w kilka miesiecy. Przeciez byloby o tym trabione przez
24 godziny na dobe!

Wiele serwiséw wcigz probuje ukrywacé tez fakt, ze na rynek zmierza fala
chinskich darmowych gier skierowanych przeciwko Pokémonom i Animal
Crossing, najmocniejszym markom Nintendo. Dziennikarze nadal udaja, ze
pigkne Aniimo, urocze Petit Planet, stodkie Honkai: Nexus Anima czy Ani-
mula Nook po prostu nie istniejg. A sytuacja rynkowa zmienia si¢ przeciez ra-
dykalnie. Nintendo powinno przebudzi¢ sie z letargu, zakoriczy¢ jalowy spor
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prawny o Palworld i zabra¢ sie do cigzkiej pracy.
Ale takich krytycznych refleksji w sieci prawie nie
us$wiadczymy.

Glaskanie PlayStation

Branza bywa podobnie stronnicza w przypadku
PlayStation. Sony ciagnie si¢ obecnie w wydawni-
czym ogonie, a duze serwisy po prostu pomijaja ten
temat. Przypomne zatem, ze gry Sony wypadaly tak
nijako w zeszlym roku, ze producent PSS zleciat
z miejsca czwartego w prestizowym rankingu naj-
lepszych wydawcoéw Metacritic na pozycje numer
21. Sony, ktére plasuje si¢ zaraz obok bankruta,
jakim jest Nacon, zostalo wyprzedzone w zestawie-
niu serwisu nawet przez Atari. Trudno si¢ jednak
o tym dowiedzie¢ z gamingowej prasy.

Nowe tytuly wprowadzane na konsolach
Xbox i PC bija obecnie wszelkie rekordy. Subnautica 2 juz jest najszybciej
sprzedajaca sie gra 2026 1., a zaraz za tym bestsellerem znajdziemy FH6. Sony
ma natomiast powazny problem na glowie. Popyt na exclusive’y singleplay-
er, typowo kojarzone z PlayStation, gwaltownie spada. Ostatnie exclusive’y-
-sequele, wprowadzane na PSS, notujg wyraznie gorsze rezultaty od swoich
poprzednikow, tak ze Sony nie podaje juz nawet w swoich raportach finanso-
wych wynikéw Ghost of Yotei czy Sarosa. Ten drugi exclusive ma si¢ rozcho-
dzi¢, wedlug szacunkéw sprzed miesigca, mniej wiecej trzy razy gorzej od swo-
jego poprzednika, czyli Returnala, generujac sprzedaz na poziomie zaledwie
300 tys. kopii. Juz méwi si¢ wiec o widmie kolejnych zwolnien, tym razem
w finiskiej ekipie Housemarque, po tym jak Sony rozwigzalo Bluepoint Games.

W zeszlym roku to nie tytuly PlayStation, lecz gry od Xbox Game Stu-
dios (FHS, Black Ops, Indiana Jones i Oblivion) zdominowaly sprzedazowe
rankingi PS. To wszystko moze niepokoi¢ Sony, ktére — jak wiemy z ostatnich
raportéw finansowych — zarabia gléwnie na softwarze, a bardzo malo na sa-
mej sprzedazy konsol PSS. Marze sq tutaj cienkie jak przerdzewiale zyletki, co
nie umyka uwadze inwestoréw od wielu miesiecy unikajacych zakupow akgji
Sony, ktore zanurkowaly juz o 17% przez pot roku.

Konsument poszukiwany

Skoro PSS sprzedalo si¢ juz w nakladzie 92 mln sztuk, to co robig posiada-
cze tej platformy, skoro nie rzucaja si¢ na zakupy exclusivow Sony? C6z, ja nie
bede mizia¢ delikatnie PlayStation i powiem wprost: mam wrazenie, ze ludzie
albo graja na PSS w hity od Xboksa, albo w darmowe szpile z Chin takie jak za-
skakujaco mocne NTE, Marvel Rivals czy Wuthering Waves. W tym ostatnim
tytule pojawil si¢ niedawno udany crossover Cyberpunka 2077, wprowadza-
jacy do tego RPG-a obszar Night City oraz charyzmatyczng Lucy i Rebecce ze
$wietnych ,Edgerunners”. I to przyciaga jak magnes.

Fakty sg takie, ze chinskie gry free-to-play powoli doréwnujg juz stan-
dardom tytuléw AAA. I nie zmienig tego artykuly gamingowych serwiséw
prébujacych od lat obrazaé fandw i autoréw tych projektéw. Takie paszkwile
nie odciagnely ludzi od Marvel Rivals, Genshin Impact czy WuWa. Gracze po
prostu przestali zwraca¢ uwage na wypociny stronniczej branzy. @
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SAVEPOINT

za dnia dziennikarz filmowy, noca trener Milanu, Chun-Li i tragarz Lary Croft.

Strzat ostrzegawczy miedzy oczy

Wiem, ze jestem spdzniony na impreze, ale c6z - ARC Raiders to jedna z niewielu imprez,
na ktérych dobrze sie bawie.

ak kazdy srednio rokujacy mezczyzna-milenials-Polak-katolik (rocznik '85)

wyksztalcitem na kretych $ciezkach zycia znaczace problemy z zaufaniem.
Moze to wina politykéw oraz kraju, w ktérym zyje. A moze kwestia wiary w to,
ze na egzystencjalnej drabinie bytow jestesmy jakie$ pol szczebelka nad aligato-
rem i kuna. Nie mam pojecia. Po prostu tak juz mam, ze po ludziach spodzie-
wam si¢ najgorszego.

Najpewniej kwalifikuje mnie to na kozetke. Na sto procent utrudnia zycie.
Bywa jednak i tak, ze popkultura znajduje ujécie dla mojej nieufnosci z delikat-
nym przechylem w strone mizantropii. I wtedy jest catkiem fajnie. Wezmy gre
ARC Raiders. Pod wzgledem jako$ci interakeji spotecznych to najbardziej fru-
strujace doswiadczenie od lat. Najgorsze. Najlepsze.

Komu bije dzwon
Dla tych, kt6rzy nie wiedza, o co kaman, albo kojarza gre z T-shirtu Dawida
Podsiadly, stéwko wyjasnienia. ARC Raiders jest tzw. extraction shooterem,
czyli gra, w ktdrej najpierw ladujemy w wyjatkowo niegoécinnym miejscu,
potem przez pét godziny (albo krécej, jesli wylapiemy czolem zblakang kule)
zbieramy rézne fanty, a nastepnie musimy sie z tymi fantami ewakuowa¢. Cos
jak budowanie ,bazy” za dzieciaka w celu wypraw po patyki i zardzewiate $rub-
ki, tyle ze zamiast mamy wolajacej na obiad na nasza glowe spada pocisk bali-
styczny.

Jesli wszystko pdjdzie sprawnie, dodajemy zebrane surowce do woreczka
i mozemy tworzy¢ z nich kolejne, lepsze fanty. Jesli natomiast pdjdzie marnie,
tracimy dobytek i, zupelnie jak w zyciu, musimy do tejze straty doplacié. , Zy-
cie” to zreszta sedno metafory, na ktdrej wzniesiono cala gre. Ciezka praca,
odrobina talentu, do tego szczypta brawury i dwie lyzki czystego farta. Wybel-
taé, podgrzacivoila! Z polaczenia tych sktadnikéw otrzymujemy géwno.

Nieprzewidywalno$¢ zycia ma w ARC Raiders zwiazek z faktem, ze po
rozleglej, jalowej ziemi procz nas biegaja inni gracze. Ich intencje moga sie wa-
ha¢ od przyjaznych do wrogich. Zazwyczaj jednak sytuuj sie gdzie$ w srodku
skali. Niewiedza jest w grze zaréwno Zrodlem ekscytacji, jak i katalizatorem
wielkich tragedii. Potega ARC Raiders polega za$ na ciaglym podsycaniu uczu-
cia niepewnosci.

Natretne mysli

Niemal kazda interakcja jest tu fundamentalnie niepokojaca. Nigdy nie wiado-
mo, z jakim rodzajem gracza bedziemy mie¢ do czynienia. Po drugiej stronie
moze siedzie¢ wyluzowany nastolatek na wagarach, czyj$ stary z niezaptaco-
nym ZUS-em albo zdiagnozowany socjopata. A poniewaz nigdy nie wiesz,
zawsze si¢ boisz.

Powiedzie¢, ze prowadzi to do kuriozalnych sytuacji, to nie powiedzie¢
nic. ,Nie mam ztych zamiaréw!” — zapewniasz napotkanego na szlaku wedrow-
ca i na znak pokoju chowasz broni do kabury. ,Tym lepiej” — odpowiada we-
drowiec i na znak niepokoju wypala ci ze strzelby w twarz. Albo ten klopotliwy
moment, w ktérym czekacie w kétku graniastym na ewakuacje i wszyscy, jak
jeden maz, walczycie z natretnymi my$lami. Moze lepiej by¢ pierwszym, kt6-

ry pociagnie za spust? W konicu ten, kto strzela pierwszy, zazwyczaj uchodzi
z Zyciem.

W teorii mozna si¢ ustawia¢, kombinowa¢, pertraktowad, zawiazywac
sojusze. W praktyce wiele zalezy od tego, gdzie na spektrum introwersja—eks-
trawersja jestesmy. Ja dla przykladu szlifuje trudng sztuke small talku od lat.
I nie zmienia to faktu, ze wérdd przypadkowych towarzyszy broni wzbudzam
przede wszystkim lek.

»Przekonal mnie twoj glos” — uslyszal méj kolega, gdy poprosit spotka-
nego na trasie gracza o pomoc we wbiciu ryzykownego trofeum (adresat pros-
by musial w tym celu zgina¢, a nastepnie zosta¢ przywrécony do zycia). Céz,
ja nigdy czego$ podobnego nie ustyszalem. Zazwyczaj koriczylem ze érutem
w potylicy.

Fajnie juz byto

Poniewaz rzeczona struktura zabawy stwarza pole do rozmaitych oszustw, ma-
nipulacji oraz aktéw podwojnej lojalnosci, gra radzi sobie z tym problemem na
dwa sposoby. Po pierwsze, przyglada sie zachowaniu graczy i uzaleznia od niego
protokoly matchmakingu. Jesli trzymamy sie ze wszystkimi za rece, traflamy na
serwery pelne wzajemnego zrozumienia i milosci. Jedli za$ ,szczurzymy” i ze-
rujemy na niewinnych graczach, konczymy w piekle krwiozerczych frustratow.

Po drugie, jesli kolejne niefortunne misje wydrenuja nas z zapaséw, mo-
zemy si¢ wybra¢ w teren na darmowym ,budzetowym” ekwipunku, ktérego
strata raczej nas nie zaboli. To kapitalna mechanika, dzieki ktérej ARC Raiders
zamienia si¢ w gre zaskakujaco przystepna. Trzeba tylko pogodzi¢ sie z faktem,
ze droga do sukcesu jest wybrukowana porazkami, za$ przerzucanie wegla to
nieodzowny element zabawy.

Wydostanie sie z serweréw dla agresordéw nie jest fatwe. W czysécu mo-
zemy spedzi¢ bowiem kolejne 15-20 biegéw, zanim gra zaufa nam na tyle, by
znéw polaczy¢ nas z ferajng przyjacielskich zbieraczy ztomu. Dos¢ powiedzied,
ze najokrutniejsze jednostki, jakie nosita Matka Ziemia, wykorzystuja to zaufa-
nie, by w jednym, precyzyjnie zaplanowanym ataku po raz kolejny zmasakro-
wa¢ dziesiatki niewinnych graczy. Pigkna sprawa! O ile tylko Wasza definicja
»piekna” jest cierpienie, cynizm, zimno i rozczarowanie.

Sklada sie to wszystko na doskonaly gre wideo. To wywrotka frajdy dla
ekstrawertykéw oraz wazny zyciowy test dla introwertykéw. Zeby sig nim cie-
szy¢, nie potrzeba wiele. Wystarczy celne oko, dobra nawijka i troche wiary
wludzkosé. Odrobina. @
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pozarty przez gry. Dzisiaj je robi, ale nie umie przestac o nich pisac.

Indycze problemy

a poczatku czerwca Valve testowalo zmiany na Steamie, ktoére

wywrdcily globalne listy zyczen do géry nogami. Niektore gry
polecialy o kilkaset pozycji w gore, inne jeszcze wiecej w dot. Zrobilo
sie goracoi cze$¢ komentatoréw zdazyla oglosi¢ nieuchronna katastrofe
tworcoéw indie. Na drugi dzien sytuacja wrécita do normy, ale sygnal zo-
stal wystany — Valve co$ kombinuje i wcale nie jest nierealny scenariusz,
w ktérym najwigksze, najgtoéniejsze tytuly beda zyskiwaé na widoczno-
$ci, a mniejsze zostana zakopane.

Na tym etapie nic nie jest przesadzone, ale rozumiem, skad si¢ biora
te czarne wizje. Niedawno wspominalem w tym miejscu o tym, ze prak-
tycznie niemozliwe jest, zeby kupi¢ devkita Switcha 2. Nintendo bardzo
mocno pilnuje nowej konsoli, by nie powtérzyla sie sytuacja z pierwsze-
go Pstryka, gdy eShop zostal zalany przez tysigce produkeji za dolara.
Nie chodzi wylacznie o badziewie, ktérego bylo mndstwo, ale réwniez
o wielokrotne wydania tego samego tytulu, rézniace si¢ niezauwazalny-
mi detalami. Te zagrywki byly szczegdlnie popularne wsréd kilku pol-
skich firm i dzi§ Nintendo bardzo krytycznie podchodzi do wigkszos$ci
devéw z naszego kraju. Dzieki wielkie, koledzy! Kto$ stusznie zauwazy,
ze oba sprzety sa kompatybilne i gra wydana na starym Switchu dziala
nanowym. Co z tego, skoro Nintendo nie promuje ich i nie daje im takiej
widocznosci jak tytulom dedykowanym nowszemu urzadzeniu? Sporo
mniejszych firm przezylo ostatnig dekade dzieki hybrydowej konsoli
BigN. Latwy dostep do sprzetu, duza baza uzytkownikéw, wygoda usta-
wiania promocji i algorytm niezakopujacy matych tytuléw byly ogrom-
nymi atutami Switcha. To si¢ skoficzylo i wielu mniejszych tworcow sie
wykrwawia. Znam to z autopsji.

Sony tez stracilo cierpliwo$¢ i zaczelo masowo usuwaé ,gry” two-
rzone tylko po to, zeby dalo sie¢ w nich wbi¢ platyne w kilka minut. Na-
prawde s ludzie, ktérzy potrafia zdoby¢ kilka tysiecy (sic!) takich pla-
tyn, zeby by¢ wyzej w rankingach. Przyklaskuje takiemu czyszczeniu
sklepu i poprawie widoczno$ci dla ,normalnych” twércéw, ale obawiam
sie, ze to moze doprowadzi¢ do takiej samej zmiany podejscia Sony do
devéw jak w przypadku Nintendo i Switcha 2.

Ostatnie, czego potrzebujemy, to zwrot w strone gier AAA i ogra-
niczenie mozliwosci ,indykéw”. Owszem, dla Valve i reszty zwiekszenie
widocznosci duzych produkgji, z ktérych sprzedazy maja najwieksze zy-
ski, to na krétka mete dobry ruch. Jednak przerabialiémy juz taki okres
w branzy i nie chcialbym, zeby$my tam wrdcili. Nie spychajmy na bok
kreatywnosci, bo nigdy nie wiemy, co zazre tak mocno jak swego czasu
rogueliki, soulsliki czy nawet friendslopy. @

WIELU MNIEJSZYCH TWORCOW SIE WYKRWAWIA.
ZNAM TO Z AUTOPS)I
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dostarczat N+ i Stuff, ale wpadt w Sie¢ i chwyta sie papieru.

Here we go again

poprzednim numerze Mielu wywolal mnie do tablicy, przy-

pominajac dyche dla Heavy Rain, ktéra wystawilem w NEO+
lat temu zbyt juz wiele. Miewalem takie momenty w moim recenzen-
ckim zyciu, ze dawalem grom 10/10 i cho¢ nie zawsze si¢ te tytuly
(i moje recenzje) dobrze zestarzaly, to raczej nie zaluje wystawio-
nych ocen. W branzuni koledzy po fachu mieli bardzo rézne podej-
$cie do wystawiania maksymalnych not. Dla niektérych 10 to miat
by¢ niedoscigniony ideal, Swigty Graal wsréd gier. Gdyby$my jed-
nak oczekiwali absolutnej perfekcji, zaden tytul nie zastuzylby na
10/10. Dla innych ,dycha” zarezerwowana byta wylacznie dla gier
najwiekszych i najlepszych pod wszystkimi wzgledami, a wiec tak-
ze wielko$ci i zlozonosci. Jeszcze inni oczekiwali niedo$cignionego
gameplayu i grywalnosci w wybranym gatunku, a reszta schodzita na
dalszy plan. I tu tez zdarzalo mi sie wystawia¢ oceny bliskie maksy-
malnym np. kolejnym cze$ciom Pro Evolution Soccer czy Winning
Eleven w czasach PlayStation 2. Czy byta jednak gra, ktéra miataby
wszystko? Nie, oczywiscie, ze nie. Ale to nie znaczy, ze gry nie zastu-
guja na maksymalne oceny.

Gra stuzy do grania, a ja oczekuje przezy¢, emocji, $wiezego
spojrzenia, pomyslowego opowiedzenia fabuly, zakotwiczenia gra-
cza w $wiecie niewiary. Ale takze oczywiscie czystej rozrywki czy
rywalizacji. To sarzeczy oczywiste. Nie uwazam, ze dopiero pozycja,
ktéra zapewni mi pelny wachlarz wrazen, zastuguje na maksymalng
ocene. Recenzujac, ide wigc raczej za glosem serca, niz postuguje sie
$cistymi, ,naukowymi” kryteriami w poszukiwaniu obiektywizmu.
Recenzja nie jest obiektywna, tak samo jak zadna twérczos$¢ ludzka
nie jest obiektywna — zawsze jest przefiltrowana przez cztowieka. Gry
w moim odczuciu, podobnie zreszta jak filmy i cala reszta ludzkiej
twoérczosci, po prostu nie dajg sie zaszufladkowaé¢. Gralem w Hea-
vy Rain i gralem w Shadow of the Colossus — obu wystawilem 10,
a przeciez trudno o bardziej rézne produkcje. Tak samo jak REZ byt
gra i Mixtape jest gra. Kiedys$ kupujac numer miesi¢cznika o grach,
mozna bylo pozna¢ opinie wielu jego autoréw na wiele réznych tema-
tow, obecnie algorytmy zarzadzajace mediami spoleczno$ciowymi
wtlaczaja nas do jednej ze swoich cyfrowych szufladek i manipuluja
naszym nastawieniem do dziel popkultury, zanim jeszcze beda mialy
premiere.

Zdradzisz si¢ z tym, ze lubisz Star Warsy? Zanim si¢ obejrzysz
utoniesz w hejcie na nowg produkcje z tego uniwersum. Wiecej ludzi
hejtowalo catkiem obiecujacego ,Akolite”, niz go ogladalo. A przy-
najmniej tak to wygladalo w sieci, gdzie kazdy nasz klik, ba — kazda
sekunda przewijania — to praca wykonana na rzecz wlasciciela plat-
formy. I tak tu sobie zyjemy w $wiecie, w ktérym AI na wielka skale
uprawia inzynierie spoleczna w zgodzie z interesem i wizja swoich
korporacyjnych wtascicieli. Mamy Cyberpunk w domu, ale PSX Ex-
treme jest tu niczym ,Heaven” LoTekéw z ,Johnny’ego Mnemonica”.
Czytajac, do$wiadczacie medidw w ten bardziej tradycyjny sposéb
i mozecie pozna¢ naprawde rézne punkty widzenia. To niezwykle
rzadkie i bardzo cenne w obecnych czasach. @

GDYBYSMY OCZEKIWALI ABSOLUTNE) PERFEKC]JI,
ZADEN TYTUL NIE ZASEUZYLBY NA 10/10
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mitosnik staroszkolnych RPG-6w, cyfrowego drewna i tanich slasheréw. Optymista, Madridista, cztowiek wielu nerwic.

»,Ja dalej widze krew boga”

W ,,Aspects of the Novel” E.M. Forster okresla bohaterdw, ktérych kazdorazowe pojawienie sie na kartach powie-
Sci jest zwigzane z powtarzalnym powiedzonkiem i ktorzy wyposazeni sa w jeden atrybut, mianem ,,pfaskich”.

fowo to nie tylko oznacza pewng kategorie, ale tez wskazuje na do-

konanie oceny, warto$ciuje. Plaski to nieciekawy, nudny, pozbawiony
glebi i nierozwijajacy sie wraz z fabula. Jesli podaza¢ za Forsterem, to Kra-
tos z wydanego w 2018 r. God of War jest wlasnie bohaterem tego typu.
Plaskim, mimo ze gléwnym, tytulowym. Kratos to broda, marsowa mina
i topér. Pochrzakiwanie i bojowy szal. Powtérzone ponad setke razy (do-
ktadniej - 119) ,chlopcze!” (,boy!”) w kierunku syna. Srednio raz na kwa-
drans przy zalozeniu, ze podréz zajmie nam blisko 30 godzin. A mimo to
trudno bezkrytycznie przyja¢ forsterowskie zalozenia i potraktowaé boga
wojny ze snobistyczng wyzszoscia.

James Wood w zbiorze esejow pt. ,Jak dziala literatura” zauwaza, ze
czesto whasnie ci ,plascy” — cudzystéw zamierzony — bohaterowie zdaja si¢
nam najciekawsi, ze pod pewna powtarzalnoscig czy fiksacja kryja nieokre-
$lone ,co$ wiecej”. Zmuszaja do glowienia sie: z jakiego powodu postaé
utknela w petli okreslonych zachowan; czemu ze schematéw wykula tar-
cze, ktorg odgradza sie od $wiata; skad jej obsesje, neurozy; co kryje sie za
codziennymi rytualami i powtarzanymi automatycznie, jakby bez udziatu
$wiadomosci zaklgciami. ,Wielu z najbarwniejszych bohateréw w literatu-
rze to monomaniacy’, pisze Wood.

Fabuta i forma

Kilkadziesiat stron pézniej pisarz rysuje przed nami roznice — fundamen-
talna, jak sie okazuje — miedzy fabulg a formga. W rozréznieniu tym widze
klucz do prawdziwego zrozumienia Kratosa, do odnalezienia w jego ,pla-
skodci” czegos interesujacego, a nawet uznania, ze jest ona celowa i w grun-
cie rzeczy dowodzi pelnowymiarowosci bohatera. ,Fabula to czytanie,
a forma to krytyka literacka’, pisze Wood. Gdyby God of War (2018) ogra-
niczy¢ do fabuly, otrzymaliby$my mieszanke podrézy z walka, mruczenie,
bojowy szati powtérzone ponad sto razy ,chtopcze!”. Zasady nomen omen
gry zmienia jedna decyzja twércéw — by boga wojny ,sfilmowa¢” za pomo-
ca jednego ujecia.

W wigkszosci gier — tych szatkujacych czas akeji i wybierajacych do
prezentacji najwazniejsze fragmenty opowiesci — powtarzalne atrybuty
i zwroty robilyby za element humorystyczny. A nawet gdyby scenarzysci
zdecydowali si¢ traktowa¢ je $miertelnie powaznie, cale doswiadczenie
niechybnie zaplataloby sie w rewiry niezalozonej autoparodii. Bogu woj-
ny towarzyszy jednak caly czas niewidzialne oko kamery. Obserwujemy
go w chwilach, ktére gry wybierajace klasyczny montaz po prostu wyci-
naja. Poznajemy go wlasnie w tych pozornie nieistotnych z perspektywy
scenarzysty momentach. Dokonujemy w ten sposdb dziwacznej, nieco
niekomfortowej, cho¢ szalenie fascynujacej wiwisekgji postaci, w wyniku
ktdrej zauwazamy, ze to, co mieliémy dotad za ,plaskie”, jest w istocie rze-
czy esencjonalne dla bohatera. To wla$nie forma podsuwa nam subtelnosci
i niuanse (w mimice, postawie, reakcjach na blahe wydarzenia), ktére kryja
sie za pozorng jednowymiarowoécia. Zaczynamy dostrzegac to, co ,przed”
i ,po”; co okala powtarzalne zachowania czy stowa. Niepohamowane na-

KRATOS NA PAPIERZE JEST BOHATEREM
DO BOLU ,,PLASKIM”

pady ztosci z prostego uzasadnienia intensywnosci rozgrywki zaczynaja sie
jawi¢ jako efekt braku kontroli nad emocjami — jeden z objawdw zespolu
stresu pourazowego. Mrukliwos$¢, niedostepno$¢ oraz uczuciowy chiod
sugeruja gleboki lek przed bliskoscig. Kratos stracil prawie wszystko, wiec
i zaangazowanie traktuje w kategoriach zagrozenia. Raz cierpkie, innym
razem gniewne: ,chlopcze!” mozna interpretowac jako — $wiadoma badz
nie — diagnoze pewnego modelu wychowawczego. Zimny chéw podkre-
cony do granic akceptowalnosci, domena rodzicéw, ktdrzy przez proces
hartowania chcg chroni¢ bliskich, przygotowa¢ ich na walke — w God of
War traktowanga dostownie — z okrutnym $wiatem. Kazdorazowo, slyszac
odmieniane chyba przez wszystkie przypadki stowo ,chlopiec’, czujemy
mieszanke zalu i przygnebienia — to wlasnie zastuga formy, wybranego
kierunku artystycznego. Sprébujcie odrze¢ gre z jej pierwotnej struktury
i wlaczcie na YouTubie ktérykolwiek z filmikéw kompilujacych wszyst-
kie sceny, ktdre zawierajg wolacz: ,boy!”. Otrzymacie utwér komediowy;
skecz, ktory trudno traktowaé powaznie.

Krew boga
Kratos na papierze jest bohaterem do bélu ,plaskim”. To wybér formy
czyni go wielowymiarowym. Nie to, co o nim juz wiemy (cierpienia, ktére
na niego wplynely i ktére go wyrzezbily, znamy z greckiego cyklu i teks-
téw pobocznych), ale w jaki sposéb jest nam to zaprezentowane. Gniew
zyskuje wage i znaczenie, dopiero gdy postawi si¢ go obok topornej i nie-
udolnie sygnalizowanej czulosci; posaggowos¢ postawy i z pozoru dumne
milczenie kruszeja w zestawieniu z ogromem strachu o dziecko, ktéry przy-
gniata zgarbionego starca. Caly ten wojeryzm, ta wiwisekcja, studiowanie
jednostki i natretne przygladanie sie kazdemu jej ruchowi, grymasowi, co
moze przywodzi¢ na mysl wizyte w gabinecie terapeuty, zmieniajg prosta
opowie$¢ o bogu z awansu, a pétbogu z urodzenia w traktat o depresji
i traumie. Traumie niezaleczonej, przekazywanej dalej — bo to, ze czynimy
co$ w dobrej wierze, nie oznacza, ze nie zadajemy ran. Atreus staje sie w ten
sposob postacia réwnie tragiczng — jesli nie bardziej — niz jego ojciec.
,Forma jest tym, co nam pozostaje, gdy fabula przestaje nami manipu-
lowa¢, za to my — jako czytelnicy, jako krytycy — zaczynamy manipulowa¢
fabuly”. Wood trafia w sam érodek tarczy. Warto mie¢ na uwadze, jak wiele
tresci kryje si¢ poza scenariuszem, na jego marginesach, w pustych prze-
strzeniach miedzy akapitami. @
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Proby przetozenia skomplikowanej ludzkiej natury na jezyk zero-jedynkowy to od-
wieczny Swiety Graal branzy. Will Wright, twérca SimCity i The Sims, od potowy
minionej dekady pracuje nad projektem, ktory ma zamienic nasza pamie¢ w ma-
teriat zrédtowy dla gry wideo. Proxi - zapowiedziane publicznie w 2018 r., a roz-
wijane juz wczesniej w Gallium Studios — wciaz pozostaje w produkcyjnym limbo.
Zatozenie jest jednak naprawde rewolucyjne, bo gracz ma budowac $wiat z wtas-
nych wspomnien: krotkich ,,memow”, ktére opisuje tekstem, obrazem i dzwie-
kiem. Algorytmy sztucznej inteligencji maja z tych ,,$nieznych kul pamieci” utozy¢
tréjwymiarowe, interaktywne mikroswiaty, a z czasem - wirtualne alter ego gracza, bedgce modelem jego
sposobu myslenia. Wright nazywa to ,,gra o odkrywaniu ukrytego ciebie” - symulatorem, ktéry zamiast od-
grywac fikcyjne historie, probuje odtworzyc nasza psychike i odbic jg z powrotem niczym krzywe zwierciad-
to.Problem w tym, ze ludzka psyche stawia zaciekty opdr czystej matematyce. Po latach deweloperskiego
czyscca projekt wcigz nie ma daty premiery, a sama idea brutalnie zderza sie z rzeczywistoscia. O ile py-
tania o prywatnos¢, wiasnos¢ danych czy granice autoanalizy brzmig jeszcze intrygujaco, o tyle najgorsza
okazuje sie inna, prozaiczna bariera. No i nie ma co ukrywac: nasza pod$wiadomos¢, przepuszczona przez
algorytmy, moze sie okazac po prostu zbyt nudna na dobrg gre wideo.

Technika:

GZYMOZNA

ZAMKNAG
DUSZE
WHODZIE?

Zhrodnie:
Cyfrowa
zastona dymna

Dawno nie mieliémy kroniki kry-
minalnej, wiec poznajcie Stephe-
na McCullagha - youtubera, ktéry
uwierzyt, ze wymyslit zbrodnie do-
skonata. Plan byt wykalkulowany
do granic cynizmu. McCullagh bru-
talnie zamordowat swojg ciezarna
partnerke, a by odwroci¢ od siebie
uwage $ledczych, postanowit wy-
korzystac narzedzie, ktére znat naj-
lepiej - transmisje na zywo. W cza-
sie gdy dokonywal makabrycznej
zbrodni, na jego kanale trwat rze-
komo prowadzony na zywo, szes-
ciogodzinny stream z Grand Theft
Auto. Genialne w swojej prostocie,
a sam morderca ttumaczyt: ,,Prze-
ciez wszyscy widza, ze siedze przed
komputerem, rozmawiam z widza-
mi i gram. Nie moge jednoczesnie
znajdowac sie gdzie indziej”. Prob-
lem w tym, ze cyfrowe $lady bywa-
ja dzi$ dla sledczych réwnie czytel-
ne jak odciski butéw na Swiezym
$niegu. Technicy szybko dotarli do
sedna sprawy, a misternie przygo-
towane alibi rozsypato sie jak do-
mek z kart. Okazato sie, ze materiat
zostat nagrany cztery dni wczes-
niej, a w dniu morderstwa McCul-
lagh jedynie odtworzyt gotowy plik,
sprawiajac wrazenie, ze na biezaco
wchodzi w interakcje z widzami.
Wyrok byt jednoznaczny: dozywot-
nie pozbawienie wolnosci z mozli-
woscig ubiegania sie o zwolnienie
najwczesniej po 31 latach.
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Licznik godzin ktamie

Wojny z populistycznym mitem ,;szkodliwosci
gier” ciag dalszy - tym razem z poteznym, na-
ukowym uderzeniem wyprzedzajagcym. Badacze
z Oksfordu oraz japorscy naukowcy wzieli pod
lupe tysigce graczy i bezlitosnie obalili boomer-
skie dogmaty. Okazuje sie, ze dla Waszego zdro-
wia psychicznego czas spedzony przed ekranem
ma witasciwie marginalne znaczenie. Liczba go-
dzin nabitych na liczniku niemal w ogole nie ko-
reluje z depresja ani gorszym samopoczuciem.
Liczy sie tak zwany gaming life fit - czyli to, czy
odpalenie konsoli to Wasza autonomiczna decy-
zja dajaca oddech po ciezkim dniu, czy ucieczka ze
smyczy obowigzkéw. Potwierdzit to genialny, na-
turalny eksperyment z Japonii, w ktérym zbadano
nastroje osob bioracych udziat w loteriach o pra-
wo zakupu PS5 i Switcha. Szczesliwcy, ktorzy wylo-
sowali konsole i zaczeli gra¢, odnotowali momen-
talny spadek stresu. Pechowcy zostali z frustracja.
Co ciekawe, ten terapeutyczny efekt posiadania
i uzywania sprzetu zacierat sie dopiero podczas
hardkorowych maratonéw przekraczajacych trzy
godziny dziennie. Konsola w salonie to zaden po-
zeracz moézgu, tylko jeden z najskuteczniejszych,
tatwo dostepnych wentyli bezpieczenstwa dla na-
szej psychiki. Zamiast wiec Slepo liczy¢ minuty i bi-
czowac sie wyrzutami sumienia, dbajcie po prostu
o to, by ten czas byt Waszym swiadomym wybo-
rem, a nie bezmysinym natogiem.

Dla nerdow:

Kto ukradt buty Sorze?

Wspotczesna popkultura cierpi na pa-
niczny lek przed ekstrawagancjg. Gdy
podczas pokazu Nintendo Direct za-
prezentowano zwiastun Kingdom He-
arts 1V, internet znowu zaptonat przez
bezczelna, korporacyjng ,de-yasyfika-
cje” Sory - odarcie bohatera z unikal-
nej tozsamosci na rzecz bezpiecznego,
rynkowego minimalizmu. Legendarne,
karykaturalnie wielkie buty Sory z 2002
r. nie byty kaprysem grafika. Projektu-
jac pierwsza odstone, Tetsuya Nomura
poczatkowo chciat stworzy¢ humanoi-
dalnego lwa z ogonem i uszami, jednak
Disney postawit weto. W toku trudnych
negocjacji narodzit sie genialny kom-
promis: Sora stat sie zywym, wizualnym
hotdem dla samej Myszki Miki. Czerwo-
ne szorty, biate rekawiczki i gigantycz-
ne, z6tte obuwie miaty stanowic ideal-
ny pomost miedzy Swiatem zachodniej
animacji a japonskim RPG. Ta przery-
sowana, odwazna unikalnos¢ byta naj-
wiekszg sitg japonskiego designu tam-
tej epoki. W nadchodzacej czworce Sora
przeszedt wymuszong transformacje
w modnego nastolatka, ladujac w Qua-
dratum - Swiecie bezczelnie inspirowa-
nym architekturg Shibuyi. Wielkie buty
ustagpity miejsca zwyktym trampkom,
workowate szorty zastgpiono rurkami,
a magiczne uniwersum przykryt po-
prawny fotorealizm. Z ikony o unikal-
nym ksztatcie stworzono wygtadzo-
nego chtopca, ktory dzis wyglada jak
model z k-popowego teledysku.
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publicysta, recenzent, korespondent z Japonii, fan gier RPG, przygodowych i retro.

Wrzesniowy armagedon

Wrzesniowy kalendarz premier przypomina plan zaje¢ w najgoretszym tygodniu sesji — wszystko, co tylko mogto
spasc z innych terminéw, z hukiem wylagdowato w jednym, nieszczesnym okienku.

adary wychwytuja co naj-
niej osiem poteznych de-
biutéw. Wrystarczy wspomnieé
zderzenie szponéw z adaman-
tium, biurowej telekinezy, kulto-
wej mgly, ostrych katan i piaskow
Arrakis - to gigantyczny ladunek
wybuchowy brutalnie wepchniety
kolanem w druga potowe miesiaca.
Spada na nas urodzaj, ktérym spo-
kojnie mozna by obdzieli¢ okragty
rok, podczas gdy nasza doba, ziscie
urzedniczym uporem, odmawia
magicznego rozciagniecia sie z 24
do 48 godzin.

Winnym calego tego zamie-
szania jest jeden potezny stort w branzowym skladzie porcelany. Gdy
Rockstar wreszcie przestal sie bawi¢ w obsuwy i wbil w kalendarz 19
listopada, ten skrawek jesieni z miejsca zamienil si¢ w anomalie grawi-
tacyjna, wysysajaca tlen z reszty roku. Analitycy wprost ostrzegaja wy-
dawcéw przed zderzeniem z ,meteorem”. Kalkulacja garnituréw nie zna
litosci: trzeba postrada¢ zmysly, by rzuca¢ wychuchanego, wycenionego
na 320-400 zt hiciora pod gasienice popkulturowego walca. W cieniu
premiery dekady twoje dzielo zycia natychmiast stanie sie¢ wylacznie
drogim kurzem na dnie cyfrowej kupki wstydu. Dlatego deweloperzy
solidarnie rzucili si¢ do ewakuacji we wrzeéniu. Listopad zas — przezlata
absolutna ziemia obiecana branzy — dzi$ przypomina scenerie z wester-
nu. To wymarle miasteczko, po ktérym hula wiatr, a gdzie pozostat ot-
warty tylko jeden, przerazliwie gloény bar z neonem Grand Theft Auto.

Tragedia wspdélnego pastwiska

Klopotw tym, ze masowa ewakuacja do jednej jaskini zazwyczaj koriczy
si¢ brutalnym tratowaniem w waskim przejéciu. Wrzesient zaserwuje
nam istny karambol zlozony z co najmniej o$émiu napompowanych mar-
ketingowo koloséw. Ekonomisci ukuli na to termin: ,tragedia wspdlne-
go pastwiska”. Z punktu widzenia kazdego wydawcy z osobna decyzja
o wypasaniu swojego blockbustera na bezpiecznej tace wydaje sie do
bélu racjonalna. Gdy jednak na ten genialny plan wpadajq absolutnie
wszyscy giganci, urokliwe pastwisko w mgnieniu oka staje sie rozjez-
dzonym blotem. Z eleganckiego ,okienka wydawniczego” robi si¢ istny
mini Summer Game Fest, brutalnie skompresowany do ledwie 30 dusz-
nych dni. Skad to nagle zageszczenie? To efekt zjawiska, ktére analitycy
nazywaja ,produkcyjnym zatorem” w segmencie AAA. Rosnace bu-
dzety rozciagnely cykle deweloperskie do chorych pieciu-siedmiu Iat.
Pandemia wywrdcila procesy, a fatalny rok 2023 doprawit to masowy-
mi zwolnieniami. Gry planowane znacznie wczesniej wyladowaty z gi-

Z PERSPEKTYWY GRACZA Z PADEM W DLONIACH TEN
POZORNY URODZA) TO ISTNA MACABRA DOLOROSA

gantycznym poslizgiem na jesieni
2026 r. Zjechaly na tyle pézno, ze
nie ma juz miejsca narynkowe sza-
chy - tytuly trzeba wkoficu wydag,
bo studia siedza na stygnacych
buildach. Widmo listopadowego
uderzenia Rockstara sprawia, ze
wrzesien to idealne przedpole: wy-
starczajaco pozno, by dopia¢ kod,
i wystarczajaco wczesnie, by unik-
na¢ czoléwki z ciezardwky z wiel-
kim ,R” na masce.

Dochodzi do tego korpora-
cyjne przyzwyczajenie. Mimo ze
debiuty rzucane na rynek jesienia
przyciagaja poczatkowo o jed-
ng trzecia graczy mniej niz te wiosenne, marketing uparcie mantruje,
ze blockbuster musi trafi¢ pod choinke. Wrzesien laduje w $rodku tej
schizofrenii: ucieka przed $wigtecznym tlokiem, ale to wcigz na tyle
yprawilna” jesien, ze prezes nie musi sie gesto ttumaczy¢ radzie nadzor-
czej z majowej premiery. Bezpieczniej jest podja¢ decyzje ,jak wszyscy”
i ewentualnie utong¢ z reszta, niz $wieci¢ oczami za wyeksponowana,
solowg porazke w maju. Dzi$ branza bije si¢ juz nie tylko o portfel, ale
przede wszystkim o bezcenny czas. Spedzamy coraz wiecej godzin
w waskiej garstce gier-ustug. GTA VI w tym ukladzie nie jest kolejna
premierg, lecz platformg-molochem na calg generacje. Analitycy szacu-
ja, ze jedna trzecia graczy $wiadomie ograniczy wydatki na inne tytuty,
bo zwyczajnie nie wcisnie niczego w grafik miedzy misjami w Vice City
2.0. Lepiej ugra¢ dwa miesigce spokoju przed huraganem, niz drze¢ si¢ pro-
sto w listopadowy wicher. Wrzesien to przy tym brutalna walka o cyfrowa
polke. Sklepy na konsolach majg ten sam problem, co hipermarkety - licz-
ba miejsc na plakaty przy wejsciu jest mocno ograniczona. W szczycie je-
siennej goraczki karuzela polecanych gier w PS Store czy Xbox Store kreci
sie tak szybko, ze cze$¢ tytuléw bezpowrotnie znika z gléwnych kafelkow
juz po tygodniu. To rozpaczliwa walka o kilka dni ekspozycji, zanim algo-
rytm bezlito$nie podmieni nas na nows fale debiutéw.

Paradoks wyboru

Z perspektywy gracza z padem w dloniach ten pozorny urodzaj
to istna macabra dolorosa — slodkie cierpienie od nadmiaru dobroby-
tu — i misternie zaprojektowana katastrofa. Przepompowany kalendarz
bolesnie unaocznia nam paradoks wyboru, do ztudzenia przypomina-
jac bogate menu w dobrej knajpie — absolutnie wszystko brzmi pysznie,
ale realnie jesteémy w stanie ,przetrawi¢” raptem dwa gléwne dania,
spychajac reszte w otchtan cyfrowej kolejki wstydu. Jesli dorzucimy do
tego podkrecajace FOMO abonamenty, ktére racjonalnie podszeptuja,
by z zakupem poczekad, obraz staje si¢ jasny. Zamiast §wietowaé obfite
zniwa, urzadzimy tytulom bezlitosny, nerwowy casting — walke o to, kto
w ogole wydrapie dla siebie przepustke na nasz dysk, zanim horyzont
ostatecznie roz$wietlg jaskrawe neony Vice City. &
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Zapraszamy do lektury kolejnej porcji Waszych komentarzy, ktore opublikowaliscie na naszych stronach.
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czyli wybrane statusy z forum psxextreme.info

Ponad 1000 gier sprzedanych od poczatku roku, a Wy co? Dalej
Lkolekcjonowanie? Lepiej kolekcjonowac nieruchomosei niz plastik
na potkach.

Lubie sobie przegryz¢ nowosci jakims starociem, zeby sie
skalibrowac. Aktualnie Saros vs Metroid Prime Remastered i leje
2tego jak lesne dziadki bredza jak to kiedys byto i jak teraz to nie ma.
Dobrze by¢ graczem w 2026.

godnia tyle zacnych tytutow. Dobrze, e Wolverine okazat sie nijakim
reskinem Spidermana i nie trzeba wydawac na niego pieniedzy.

Minigra z DLC vol 1 Ethan Must Die to najtrudniejszy moment

to sie go poskromic dopiero za frzecim razem - kawat dobrego kodu!

1 takich gier, ktdre nigdy nie powstana, to zagratbym w kon-
tynuacie Sky Force i Zombie Driver. Zapraszam do dyskusji.
Tombi3
Driveclub 2
Bully 2
Bloodborne 2

Co sig stato w tej branzy, ze mieliSmy trzy pokazy gierkowe
i kazdy z nich przynajmniej solidny w oczach hardkorowego gracza
singleplayer? CZY W KONCU WRACAMY DO NORMALNOSCI?

Control Resonant, Ace Combat 81 Silent Hill Townfall - w ciagu ty-

7 catego dodatku. Dopiero po kilku godzinach dotartem do bossa. Uda-

L]
! Szermac

BURNHOUSE LANE

ALE NUMER!
DS 4

Extreme

PIOTREKP: Okladka nic
specjalnego, ale zawarto$¢ sma-
kowita jak zawsze.

AUX: Zawarto$¢ widze jak
zwykle na bogato. Bardzo je-
stem ciekaw tekstéow o Bon-
dzie, recki Mixtape, Wynurzen
Cymbatla i Zgrentgena. Fajnie,
ze HIV pisze felieton.
LEIFERIKSON: Bardzo faj-
ny pomyst i forma tej kampa-
nii promowania czytelnictwa!
Super, ze Szmatlawiec bierze
udzial w takich akcjach. [Perez:
Mowa o #TataTezCzyta].
PAWEE DEUGOSZ: Chet-
nie poczytam o Lost Odyssey
jako fan jJRPG-6w :).
MARIUSZ URBANIAK:
Super si¢ sktada, bo whasnie skori-
czylem czyta¢ numer 190. xD
PATRYK PATECKI: Juz dwa
lata jade z wami w tym pociggu
inie zamierzam wysiada¢!

WLASNIE UKONCZYLEM

POPISALISCIE SIE!

liczba aktywnoéci na Facebooku i postéw na forum (16.05-15.06)

facebook.com/PSXExtremePL - 6 656 aktywnosci
forum psxextreme.info — 12 024 posty

GRZYBIARZ: Mysle, ze
mozna pordwnac nasze przy-
wigzanie do starych zgRedéw
vs dzisiejsze dzieciaki do jutu-
berdw.

PIX: Tez lubilem stary ekipe,
ale szczerze méwiac — nie czu-
je wielkiej potrzeby, zeby do-
stawa¢ od nich jakie$ apdejty.
Zwlaszcza ze wigkszo$¢ z nich
juz dawno porzucita giereczki
dla dzieciiruszyta dalej ze swo-
im Zyciem.

EOM: Jak WiedZmin 1 dosta-
nie wiecej niz 6/10 to znaczy, ze
recka kupiona xD! [Perez: Gra-
ba, podziel si¢ kasa!].

KACIK KMIOTA: Blisko 25
000 znakéw i takie podsumowa-
nie, za ktére dzigkujemy: ,Do-
ceniam nowe elementy, rubry-
ke Replay, fakt, ze po raz kolejny
udato si¢ zorganizowa¢ Zgrent-
gena, aja moglem po raz kolejny
poczytac o interesujacych mnie
rzeczach i grach na papierze”.

Chyba powali zaczniemy myslec o kaciku dla Emebe, klur\; miesiac W miesiac przygorowu|

zacnych aranzacji. Chylimy czofa!

BURNHOUSE
LANE
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Burnhouse Lane to horror point-and-click 2D
ze sporadycznymi minigierkami i strzelaniem,
ktorego twércami sa dwaj polscy braci.

W grze kierujemy Angie, pielegniarka, ktora
choruje na nowotwdr i przez to planuje ze soba
skonczy¢ — zamoku wybudza ja telefon od przy-
jaciotki, ktéra proponuje jej prace opiekunki. Po
krétkim wprowadzeniu gracz odkrywa tajemni-
cze drzwi, ktére prowadza na Burnhouse Lane,
swoisty czysciec, gdzie spotykamy gadajacego
kota, ktory oznajmia, Ze jest w stanie nas uleczyc¢,
jesli wykonamy dla niego S zadan. To nie jest
spacerek, nie jest kolorowo, momentami jeste-
$my wystawiani na ohydny i szokujacy content.

Rozgrywka jest typowa: zbieranie przed-
miotéw, zagadki, rozmawianie z barwnymi po-
staciami. Muzycznie ambient, techno, trip-hop,
aw intensywniejszych momentach kakofonia.

Inspiracja byly Sanitarium i Fran Bow, szcze-
gOlnie ze wzgledu na strukture narracji i pewna

umownos$¢. Poczatkowo przeszkadza UI - tro-
che brzydki i staroswiecki. Przyzwyczajenie sie
do sterowania tez chwile zajmuje.

Calos¢ jest do$¢ lynchowska, kafkowska,
kingowska z posypka ,, Alicji w Krainie Czaréw’.
Duzo niedopowiedzen i wlasnych interpreta-
¢ji. Bo oprocz waloréw szokujacych, momenta-
mi jest ckliwie i przyziemnie. Gra jest odwazna
w tym, co chce przekaza¢ i wjaki sposob to robi.

Koneseréw koszmar6w nie zawiedzie,. Przej-
$cie zajelo mi 12 godzin, ale ani troche si¢ nie
dhuzylo. Nie sadze, aby udalo mi sie¢ oddac to,
co ta gra ,wyprawia’, ale jak zachecilem chociaz
jedna osobe, to mamy sukces.
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LISTY Z DOPISKIEM
DO HIVA"itp.:

listy@psxextreme.pl

.To nie moj spozniony zapton, lecz opdznienie wynikajace z kolejkowania mysli. Ostatnimi czasy pochylam sie nad
VR-em i nie chce byc inaczej niz... kleska. Totalna. PS VR2 to sprzet kapitalny, lecz pozbawiony supportu. Nie oznacza
= to, ze nie ma w co grac na urzadzeniu Sony, lecz wielkich tytutéw nie uraczysz. Japoriczycy kolejny raz porzucili swoje
dziecko. lle razy mozna popeknic ten sam bfad, oczekujac innego efektu? Einstein podsumowat takie zachowanie bar-
dzo celnie. Szkoda, bo PlayStation ocieka w marki, ktore az prosza sie o zaadaptowanie technologii VR. Astro Bot bez
tego bajeru to kpina, na szczescie Gran Turismo oraz Horizon dokfadajg solidnie do pieca. Jednak to zdecydowanie za
mato. Spore nadzieje wiaze z nowa zabawka Valve - oby nowy zestaw Steam Machine z VR (Frame oraz Index) skopat
dupska. Cena bedzie jednak stona - nie mam watpliwosci. Gogle Meta Quest 3, mimo ze technologicznie s smakowi-
tym kaskiem, zostaty Zle rozegrane przez Marka Zuckerberga, ktéry zwolnit mnéstwo ludzi z pionu VR generujacego
potezne straty (wiadomo, Meta jest biedna). Gracze sa cholernie ortodoksyjni, a i coraz bardziej rozwadnia sie wizja
zamoznego gracza z Zachodu. Do mas najtatwiej bytoby trafi¢ PS VR2, lecz polityka Sony to kiepski zart. (...) Zupetnie

przy okazji, felietonu WC nie popetnitem z przyczyn obiektywnych, wréce do tematu za miesiac. (.v.) Zegna sie HIV
w kryzysie czasowym i humorze bekowym.

Ludzie listy pisza...

»() tylko chyba nie do PSX
Extreme, bo co miesigc jest in-
formacja o wysychajgcym zré-
detku. Mimo tego, ze pismo co
miesigc trafia do kilku tysiecy
ludzi, to jednak nie ma odzewu
na Twoje prosby, chociaz teraz
teoretycznie powinno by¢ ta-
twiej. Pamietam ten dziat na
kilka stron, gdzie ludzie wysy#ali
listy tradycyjna poczta, czesto
dotaczajac jakies rysunki. Za-
wsze przegladatem wszystko,
co sie pojawiato, a co ciekaw-
sze czytatem razem z Twoimi
odpowiedziami. Obowigzkowo
trzeba byto sprawdzi¢, co wpad-
to do ramki Rodzyny. Dziat HC
Room po zebraniu z wszystkich
lat datby niezty przeglad, jak
zmieniato sie nasze hobby, jak
od matych pokoikow z regatami
wypchanymi réznymi gadzeta-
mi ludzie zaczeli przesytaé na-
prawde fajnie zorganizowane
pokoje stuzace tylko do grania.
Od matych, kineskopowych te-
lewizoréw po ogromne ekrany.
Niestety wraz z tym postepem
technologicznym dziat zaczat
sie mocno kurczyc, az do obec-
nej formy. W dobie Facebooka
i TikToka, gdzie pod takim listem
w pismie nie mozna dostac laj-
kow, nie ma chetnych do pisania
i jeszcze kto to widziat, zeby tyle
czekac na pojawienie sie czegos,
co sie napisato?! Ma byc tu i te-
raz, i najlepiej niech nie wymaga
za duzo zaangazowania, chociaz
nie trzeba juz iS¢ na poczte i liza¢
znaczka, a tylko kliknac¢ pare razy
na komputerze. Dobrze by byto,
zeby ten dziat przetrwat jak
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PS Zrédetko wysycha, podrzucajcie wiecej listow i fotek. Do przeczytania!

najdtuzej, bo jednak jest to jakas °

forma kontaktu z osobami czy-
tajacymi PSX Extreme. Dodatko-
wo im wiecej listow, tym lepiej
dla Rogera i nie bedzie musiat
Ci roboty w felietonach szukac :).
Pozdro! [...]” Marcin

HIV: Ja sam sobie wymyslitem te
dodatkowa robote, a i wiele za-
je¢ pobocznych, htehte! W kwe-
stii Listdw sprawa jest prosta:
jak zasugerowates, lenistwo nie
zna granic, mimo ze kazdy ma
pod reka jakie$ pisadetko, np.
smartfon. HC Roomoéw dostaje
jak na lekarstwo, ale zdje¢ z wa-
kacyjnych wypadéw od zatrze-
sienia. Jesli wiec kto$ pragnie
zaprezentowac swoj HCR - ape-
luje o podsytanie fotek, szansa
na publikacje jest nad wyraz
wysoka. Dziatowi Listy mocno
sie dostaje, bo rzekomo prezen-
tuje zenujacy poziom, przy czym
ja tutaj tylko sprzatam. Piszcie,
ile wlezie, tematow nie brakuje,
wystarczy sie rozejrze¢, bo nasza
#branzunia to niezta beka.

Odrodzenie X-a?

(...) Czes¢, jestem konsolowcem
z krwi i kosci, mam wszystkie
sprzety grajace biezacej genera-
¢ji, jednak $ledzac «dokonania»
Microsoftu w ostatnim czasie,
nie byto mi z tg firma po drodze.
Znacznie chetniej i czesciej od-
palatem PS5 niz Series X, a na-
wet drugiego Pstryczka. O zwol-
nieniu Phila Spencera czytatem
z niedowierzaniem, a miano-
wanie «Szarmy» na jego stotek
odebratem jak gwoézdz do trum-
ny. W pewnym sensie zaczatem

Z PE WOKOL SWIATA

Michat napisat: ,Witam. Jako ze
premiera «<Mesjasza brany» zbli-
2a sie wielkimi krokami (no, mam
taka nadzieje, ze w listopadzie
premiera), postanowitem odwie-
dzi¢ Miami i okolice, Zeby pozniej
skonfrontowac foz gra. Zawsze
sie lepiej gra, hiegajac po zna-
nych miejscowkach, a wycieczka
pokazata, ze warto bedzie udaé
sie tam ponownie w wirtualu.
Ach, te neony, auta, hotele, wa-
kacyjny klimat! Pozdrawiam cata
redakcje PE2)".

“ u czyli... POKOJ GRAGZA
Zdjecia nalezy podsyfac luzem
jako zataczniki e-maila

R U 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.

Dawid napisat: ,Jaskinia matego zagrajmera. Mtody wiekszo$¢ czasu spedza w Minecrafcie
i Robloksie, ale dobra zrecznosciowka tez nie pogardzi. Ostatnio wspalny czas spedzamy na
kolejnych runach w Absolum. Powoli sie przekonuje do wzigcia PE w rece i przejrzenia co cie-
kawszych recenzji”.

PSX EXTREME



godzi¢ sie z faktem, ze marka
Xbox nie przetrwa tej zawieru-
chy, jednak... W czerwcu obejrza-
fem impreze Xbox Games Show-
case i poczutem sie jak nowo
narodzony. Jestem w szoku, jak
dobre gry zorganizowata «Szar-
ma», to moze sie udac! Jestem
peten nadziei! Pozdrawiam! (...)”

Chief

HIV: Chief, nie chce wylewac
kubta zimnej wody na Twéj roz-
grzany teb, lecz musze to uczy-
ni¢. Po pierwsze, Asha Sharma
objeta stanowisko CEO kilka
miesiecy temu, wiec nie przyczy-
nita sie do potencjalnego sukce-
su np. Gears of War: E-Day czy
Halo: Campaign Evolved. Sa to
ogromne projekty tworzone od
dtuzszego czasu, a Sharma be-
dzie z tego tytutu spijac pianke
i stroszy¢ piorka przed kamerg,
jaka to ona jest wspaniata. Jak
dla mnie Asha jest lamerka i to-
talnie nie kupuje jej narracji oraz
osobowosci. W gamingu powinni
rzadzi¢ ludzie potrafigcy na**bac
bossowi. Jej kompetencje moze
i gdzie$ egzystuja, ale na pewno
nie w gamingu. Postrzegam te
kobiete jako marionetke, kto-
ra bedzie przekazywac decyzje
szarych eminencji. Ma $liczng
buzke oraz cudowny usmiech,
owszem, ale nie skoriczytaby Gir-
sow w pojedynke. Nie nadaje sie.
Nie zmienia to jednak faktu, ze
Xbox odbudowuje sie na naszych
oczach. Marka sie pogubita na
dtuzsza chwile, zrobita rachunek
sumienia,  zrestrukturyzowata
sie i wraca na pole boju. Mnie
réowniez zamurowato, gdy uj-
rzatem zapowiedzi nowych ty-
tutéw, i wielu nie moge sie do-
czekal, przebierajgc nerwowo
nogami. | cho¢ wkurzajg mnie
wojenki konsolowe, to popieram
powrét do tytutdow ekskluzyw-
nych dla ekosystemu Microsof-
tu. Nintendo jest w tej materii
mistrzem konsekwencji, Sony
tez daje rade, aczkolwiek wydato
kilka starszych hitow na PC, co
wygenerowato sporo kapuchy.
Microsoft z kolei wydat swoje
tuzy na PS5 i przytulit wywrotki
sataty. Eksperyment sie powiodt,
pacjent nie zyje. Czas wrdci¢ do
starych podziatéw, stabilnego
rynku i zajebistych gier.

=~ |ist miesiaca
L

Autora Listu Miesiaca nagradzamy dotadowaniem
do PS Store o warto$ci 100 zi.

Regulamin dostepny na psxextreme.pl/listy
PlayStation

W wyrmimaiae na A

Oddajcie mi community!

,(..) Tak, wiem. Sami tworzymy swoje community wokdt naszych zainteresowan.
Mozemy stworzyé swoje kotko zainteresowar. Wiadomo tez, iz nie jest to takie
oczywiste. Ani w naszym otoczeniu, ani nawet w szerszym kregu znajomych nie
musimy napotkac podobnych nam fanatykéw. Zwtaszcza gdy przychodzi do danej serii i adekwatnej, szalonej mito-
$ci, ktoramy osobiscie jadarzymy. Moja ulubiong seria Swiata, Zycia czy tez wszech$wiata jest Resident Evil. Darze
jataka mitoscia jak kilka os6b w redakeji Metal Gear Solid czy pewienjegomo$é, graniczacy z szaleastwem pod fym
wzgledem, The Last of Us. Jaki$ czas temu wrdcitem na forum, ktére stato sie miastem duchdw. Pisanie tam mija
sig z celem, jednak nastapita pewna rocznica i kilka osdb wrdcito na wspominki, przypominajac przy tym o innych
bywalcach. Sprawito mi to przykro$c. To miejsce byto wypetnione ludzmi jak ja. Dzierzacymi szczere uczucie, jakim
moze darzy¢ co$ fan tworu, jaki fowarzyszy mu przez wiekszo$¢ zycia, sprawiajac przy fym rado$c. To byto moje
miejsce. Mogtem tam przez lata obserwowac, czytaé wywody, a pdzniej, po nabyciu odwagi, takze sie udzielac.
To, co byto tam wyjatkowe, to poziom. Nazwatbym to antyinternetem. Nie byto to miejsce jak chocby wasz portal
(papa potencjalne PS Plus), niepozwalajace na wiele wykroczen, a przy tym niezamieniajace sie w cenzure. Ludzie
dyskutowali, niektorzy z czasem potrafili stac sie przyjacielscy, zwracac bezpo$rednio. Nie musze chyba za bardzo
ttumaczyé tego typu zjawisk. Przy wylewie zotci, jakim jest dzisiejszy internet, gdzie kazdy ma swoja obiektywna
prawde i wieksza rado$¢ komu$ sprawia obrzyganie jakiej$ gierkiniz rozmowa o pozytywnych rzeczach.. Sprawito
to, iz zmartwitem sie, czy jeszcze kiedys znajdzie sie takie miejsca. Nie zmierzam do moratu, ale moze przynaj-
mniej przypomne komus o tym, jak sam uczestniczyt w takich przedsiewzigciach. Bo umarty one $miercia naturalna,
awnajlepszym przypadku sie przeinaczyty. Jeslikto§ w czyms takim weiaz uczestniczy, warto o to dbag, bo trudno
0 wieksza grupe, w ktdrej objawia sie podobna pasja w stosunku do tego, co ty tez lubisz. Moze powinienem, jako
epilog dawnych czasdw, wziaé udziat w jakim$ zlocie? Do nastepnego! [..]" Patryk D.

HIV: Lubie Twoje listy, bo poruszasz temat lub stawiasz teze, po czym udzielasz odpowiedzi. Niewiele przestrzeni zo-
staje dla mnie i wcale nie mam zamiaru sie temu opierac. Po pierwsze, tak, forum tworza ludzie, a zatem spotecznosé
i wychodzi na to, ze taka forma komunikacji odpowiada coraz mniej licznemu gronu zapalencdw. Prasa upad(f)a, Fa-
cebook jest boomerski, a garstka portali prezentuje albo niski poziom, albo lawiruje miedzy reklamami i tematami
ptynacymi gtéwnym nurtem, aby cato$c spinata sie finansowo. Cycki opadaja. Po drugie, nie ma czego$ fakiego jak
Jnaszportal”, bo PEiPPE toniezalezne byty, z r6znymi wtascicielami. Te uniwersa czasami sie przenikaja, ale nie wyni-
kaztegonic wielkiego, o patrzymy na siebie z politowaniem (hiedny Roger..). Po frzecie wreszcie, jestes tebski, wiec
wez sie z kim$ za bary i stwérzcie przystan dla fandw Residenta. Bo od narzekania jeszcze nic sie samo nie zrobito. (...)
Jako ze Twoje wypociny uhonorowatem tytutem Listu Miesiaca (ha!), dostajesz nagrode w postaci bonu o wartosci 100
2t do wykorzystania w wirtualnym sklepie PlayStation. Nagrode (kod) prze$lemy e-mailem.

nasz redakeyjny Mashter - stary wymiatacz tekkenowy z paleolitu,

czyli epoki kamienia tupanego. Ja niemal spadtem z fotela,

gdy

ujrzatem fen easter egg, gdyz przed projekcja nie miatem o fym
zabiegu pomaranczowego pojecia. Po seansie w mojej fepetynie
zaczety sie kiebi¢ pytania, wiec zrobitem klasyczne ,memory five

i wszystko jasne”.

Damian ,,Mashter”

Ja chce wiecej!
,(..) Cze$¢, mam siwe wiosy, od wielu lat powrarzam, Ze nic mnie

juz nie zaskoczy, ale jednak zaskoczyto. Ostatnio wpadiem zupetnie
przypadkiem na film «Chce wiecej» i normalnie mnie zatkato, gdy zo-
baczytem magazyn PSX Extreme w tym filmie. | to kultowy, pierwszy
numer! Ludzie, ile to kosztowato?! | dlaczego reklamujecie pierwszy
nr zamiast co$ wspdtczesnego? Aktualnie przekopuje aukcje in-
ternefowe, aby kupic archiwalne numery. Teraz fo ja chce wigcej!

$wietna robota. Pozdrawiam wszystkich po kolei. ()" Siwy

HIV: Doktadnie nic o to robilismy. Tak sie bowiem szczesliwie
ztoiyto, ze rezyserem rzeczonego filmu jest Damian Matyasik, czyli

Matyasik: Pomyst od poczatku
byt taki, Ze jak gtowny bohater jest
gamerem, fo bedzie to wiarygodne,
e ma jakie$ czasopisma 0 grach.
Pierwszy numer PSX Extreme, ktdry
bohater czyta w jednej ze scen, ma 28
lat. Pismo nie mogto zostac kupione
przez niego, bo jeszcze sie nie uro-
dzit. Kiedy Marcin wysypuje zawar-
to$c karfonu ze starymi czasopismami, to tam tez wypada zdjecie
zojcem, na ktorym jest joypad od Szaraka. To ojciec zarazit go pasja
do grania. Taki easter egg ;)
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red. nacz. PSX Extreme, wielbiciel ptaczacych Japonek, whisky bez coli i kolekcjoner ,retro-szmelcu”.

Kleska urodzaju

Jest cos ironicznego w tym, ze przychodzi taki moment, w ktérym branza gier zatrzymuje sie w miejscu.
Powod? Jedna gra. Nie dziesiec, nie trend, nie platforma. Jedna gra. Grand Theft Auto.

fekt czarnej dziury” nie jest nowym zjawiskiem, ale nigdy
» wczeséniej nie byl chyba az tak wyrazny. W 2026 r. kalendarz
premier wyglada jak mapa kosmosu - z jednym gigantycznym obiek-
tem, ktéry swoja grawitacja zakrzywia wszystko wokol. Studia nie
tyle konkuruja z GTA VI, ile uciekaja od niego jak od nadciagajacej
katastrofy. Bo zderzenie z Rockstarem koriczy sie zawsze tak samo -
ciszg sprzedazowgq i zniknigciem z radaréw graczy. A przynajmniej
tak sadzi wielu deweloperéw.

Jesien petna ofiar
Sierpien, wrzesien i pazdziernik w tym roku przypominaja nerwowe
tasowanie kart. Rzu¢my szybko okiem na to, jakie tytuly trafia do
tego worka. Koniec sierpnia to premiery Star Wars: Zero Company
i Resonance: A Plague Tale Legacy, ale prawdziwym horrorem dla
naszych oszczednosci bedzie wrzesien. The Blood of Dawnwalker,
Halloween: The Game, Marvel’s Wolverine, Control: Resonant, Si-
lent Hill: Townfall, Fire Emblem: Fortune’s Weave, Onimusha: Way
of the Sword, Dungeon Minecraft 2, nie wspominajac o calej masie
portéw na Switcha i mniejszych gier. Nie ma szans, by nie byto w tej
batalii ofiar, a przeciez w stawce mamy produkcje z Polski, ktéra ja-
ko$ciowo na pewno dowiezie. Problem polega na tym, ze wszystkie
te gry sa $cisniete jak pasazerowie w tokijskim metrze w godzinach
szczytu.

Zeby nie bylo — w pazdzierniku nie bedzie lepiej. Ace Combat
8, Star Wars: Galactic Racer, Gears of War: E-Day, Valor Mortis,
Rayman Legends Retold, nowa Castlevania, Call of Duty: Modern
Warfare 4 czy Phantom Blade Zero, a to oczywiscie nie wszystko.
Poza aspektem finansowym dochodzi jeszcze czas, bo jak go znalez¢
na tyle wyczekiwanych premier? Jestem bardziej niz pewien, ze nie
ma szans na to, by wszystkie gry z wyzej wymienionych dojechaty na
zaplanowang premiere. Kto$ na pewno sie wykruszy, przeliczy zyski
i straty potencjalnego debiutu i ucieknie na 2027 r. Jednak tam wca-
le nielepiej, bo przeciez pierwszy kwartal nowego roku to premiery
Tomb Raider: Legacy of Atlantis, Stranger Than Heaven, Fable, Me-
tro 2039, Persona 4 Revival, Exodus, Spyro: A Realm Beyond i Final
Fantasy VII Revelation. Uciekinieréw jest juz wiec sporo. Wypisuje
te wszystkie gry i lapie si¢ za glowe, ile dobra nas czeka w nadcho-
dzacych miesigcach.

Selekcja bez sentymentow

Mimo ze sam nie jestem specjalnie nagrzany na GTA VIina powyz-
szejli$cie znajde z siedem—-osiem gier, na ktére bardziej czekam, GTA
VInie jest po prostu gra. To wydarzenie kulturowe. Produkcja, ktora
konsumuje czas, energie i zainteresowanie milionéw ludzi na miesig-
ce, jesli nie lata. W takim ukladzie nawet §wietna gra moze przepas¢
- nie dlatego, ze jest staba, ale dlatego, ze przyszta w ztym momencie.

MAMY REKORDOWA LICZBE
INTERESUJACYCH PREMIER
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Tegoroczny Summer Game Fest tylko podkrecit to napigcie. Byl to
jeden z najlepszych pokazéw od czaséw upadku E3 - peten duzych
zapowiedzi, niespodzianek i projektow, ktére naprawde rozbudzily
wyobrazni¢. Problem w tym, ze ta eksplozja zapowiedzi przetozy-
ta sie na jeszcze bardziej $ci$niety kalendarz premier. Kazdy chce
wyj$¢ ,jeszcze przed GTA” albo ,tuz po nim”, ale takich okien jest
po prostu za malo. Nie wspominam nawet o indykach i produkcjach
AA, ktére w takim okresie maja $ciezke zdrowia.

Z jednej wigc strony mamy rekordowg liczbe interesujacych
premier. Z drugiej — brutalng selekcje naturalna, ktérej dokonaja
gracze. Nie kupig wszystkiego. Nie zagraja we wszystko. Wybiora.
Ajeslinali$cie znajduje si¢ GTA VI, to wybor dla wielu jest oczywi-
sty. Nie dla kazdego, ale zadecyduje, jak w demokracji, wigkszos¢.
To prowadzi do pytania, ktére branza probuje ignorowad: czy w erze
gigantycznych blockbusteréw jest jeszcze miejsce na ,$rednie” suk-
cesy? Czy gra, ktora sprzeda sie ,tylko dobrze”, nie zostanie uznana
za porazke? Nie powinna, ale co ja tam wiem.

Paradoksalnie jednak to wszystko, co napisalem, nie jest wy-
tacznie zlg wiadomoscig. Taka sytuacja zmusza twércéw do mysle-
nia strategicznego. Do szukania wlasnej tozsamosci. Do budowania
gier, ktore nie probujg konkurowaé skalg, ale pomystem. Bo z GTA
VInie da si¢ wygra¢ na jego zasadach. Nie zmienia to faktu, Ze jesieni
2026 r. zapisze si¢ w historii jako jeden z najbardziej napakowanych
okreséw premierowych ostatnich lat. A wygra ten, kto nie znalazt sie
zbyt blisko czarnej dziury. Chociaz s jeszcze na tym §wiecie produ-
cenci, ktérzy na date premiery zaplanowali dzieri 12 listopada i pluja
w twarz Rockstarowi. Tak, na ciebie patrze, Barbie Rewind! &

Spyro uciekt na
2027 1., zawsze
mdwitem, ie to
leszez i fajza.
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29. URODZINY PSX EXTREME
WARSZAWA | 5 WRZESNIA | KLUB MALA WARSZAWA

PANELE DYSKUSYJNE / PRELEKCJE / TURNIEJE Z NAGRODAMI
CRAZY COMPOS / ROZMOWA Z GOSCIEM SPECJALNYM / STREFA
RETRO / HANDS-ONY NOWOSCI / WSPOLNA ZABAWA ZE ZG(RED.)AKCJA
WIECE) INFORMAC)I NA PSXEXTREME.PL/EXTREME-PARTY-2026
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() EMASTER" GGWWC

Wréé do Kolonii. Zobacz jananowo.

Kup wybrany monitor iiyama G-Master i odbierz Gothic Remake.
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Promocja wazna do wyczerpania zapaséw koddéw. Gra w formie cyfrowego kodu PC. Szczegdty i regulamin dostepne po zeskanowaniu kodu QR.



