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Wstepniak 347

Chciatoby sie napisac¢ dla odmiany co$ dobrego o naszej branzy,
ale ostatnie miesigce nas nie rozpieszczaja. Zapowiedz wydania
GTA VI tylko w formie cyfrowe;j i rychta $mierc fizycznych nos-
nikéw ogtoszona przez Sony zabolaty wielu graczy, a kolejne
zwolnienia w branzy gier, w tym réwniez likwidowanie filii du-
zych firm w Polsce, nie zwiastuja niczego dobrego. Tyle dobrze,
ze nadchodzace miesiagce, wypetnione dtugo wyczekiwanymi
premierami, ostodza nam troche ten przykry krajobraz.

Jedna z takich gier jest z pewnoscig The Blood of Dawnwal-
ker, czyli nasz oktadkowy temat. MieliSmy okazje spedzic¢ z gra
ponad pie¢ dfugich godzin i porozmawiac¢ ze wspdtwlascicielem studia o tym, jak udato
sie namowic do wspotpracy Bandai Namco i jak widzi przysztosé studia oraz catej mar-
ki. Drugi temat numeru niejako zaanonsowatem w pierwszym akapicie, a jest nim decy-
zja Sony o rezygnacji z ptyt. Analizujemy wszystkie doniesienia, zastanawiamy sie, jak to
wptynie na branze i co zrobi konkurencja, a gtos w tej sprawie zabrato kilku redaktoréw
réwniez w swoich felietonach. To historyczny moment - wszak po erze kartridzy, dyskie-
tek i ptyt wchodzimy w ere cyfrowej dystrybucji, co stusznie wywotuje ogromne emocje,
niekoniecznie pozytywne.

W trzecim temacie numeru panoszy sie z kolei Nintendo. We wrze$niu GameCube
obchodzi 25. urodziny, wiec to doskonaty moment, by przypomniec historie tej wspania-
tej konsoli, ktorej potencjatu nigdy do konca nie wykorzystano. Warto przy okazji wspo-
mnie¢, ze sezon ogorkowy w recenzjach powoli sie konczy, a naszymi jaskétkami przed
sierpniowo-wrzesniowym wysypem hitow sg ,nowe” Halo i Assassin’s Creed Black Flag
Resynced (dla fanéw mamy tez wywiad z Mattem Ryanem, gtosem Edwarda). Niby lipiec,
anam udato sie w tym leniwym okresie zrecenzowac az 25 produkgji, w tym réwniez indy-
cze peretki, jak cho¢by Denshattack!

Numer dopetniajg oczywiscie, jak co miesiac, bogate tresci w dziatach Hardkor i Re-
tro. W tym pierwszym czeka na Was tekst o tym, jak zmienito sie podejscie do ,,Gwiezd-
nych wojen”: kiedys$ czekali$my latami na kolejne czesci, dzi$ nowe historie pojawiaja sie
bez przerwy. Dokad zmierza saga i czy nadmiar tresci jej nie szkodzi? Mazzi wysmazy+t
z kolei artykut o japonskich sklepach convenience (konbini) jako nieodtacznym elemencie
codziennosci. Pokazuje ich znaczenie poprzez doswiadczenie zycia w upalnej Osace - nie-
mal jak walke o przetrwanie. Analizujemy tez fenomen piratéw, szczegélnie na przykta-
dzie ,Wyspy skarbow”. Tekst wyjasnia, skad bierze sie ich popularnos¢ i jak uksztattowat
sie romantyczny wizerunek pirata w filmach, ksigzkach i grach. Na koniec, niejako na fali
popularnosci nowego filmu Nolana, na tapet trafiaja wojna trojanska i Homer, gdzie hi-
storia miesza sie z mitem.

W dziale Retro mamy dla Was powrot do kultowego RPG-a - Fallout: New Vegas - i pro-
be odpowiedzi, dlaczego gra nadal uchodzi za jedna z najlepszych i co Obsidian zrobito le-
piej niz Bethesda. Do tego kulisy stworzenia Limbo, wyjatkowej, mrocznej gry indie, ktéra
zdobyta uznanie dzieki swojej atmosferze i minimalistycznemu stylowi. Jest tez pitkarski
cud na Dreamcascie - historia odnalezienia i przywrdcenia do zycia zaginionej gry pitkar-
skiej na kultowa konsole Segi.

Numer uzupetniaja tez bardzo goraca dyskusja (autorzy sie pogryzli) na temat gry
Mixtape, testy sprzetdw i felietony, a tym razem nawet HIV dowiodzt az cztery strony Wy-
nurzen Cymbata.

Mitej lektury, kochani.

e, echicnssc

Redaktor Naczelny
roger@psxextreme.pl

Kolejny numer PSX EXTREME ukaze sie 3 wrzesnia
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Branza 3D stata sie w ostatnich latach bardzo
interesujaca. Duze studia zatrudniaja specja-
listow od modelowania, animac;ji, efektow,
oswietlenia, compositingu czy narzedzi pro-
ceduralnych. Drimagine skutecznie pomaga
przejs¢ przez caty proces szkolenia, wdraza-
jac kazda zainteresowana osobe w arkana
tego niezwyktego zawodu.

o dziatajaca od 2008 roku szkota animacji komputerowej,

powotana z inicjatywy WSB-NLU w Nowym Saczu. Podsta-

wa oferty jest trzysemestralny kurs prowadzony online,

ale program wykracza daleko poza samo modelowanie
obiektow. Obejmuje grafike 2D i 3D, animacje, VFX, postproduk-
cje oraz zagadnienia zwigzane z gamedevem. Kursanci pracuja
miedzy innymi w Maya, Houdini, ZBrushu, Blenderze i innych na-
rzedziach uzywanych w zawodowej produkgji, do ktérych podczas
nauki otrzymuja dostep przez wirtualne laboratorium VLAB. Pod-
stawowy kurs kosztuje 13 000 zt, do czego dochodzi 500 zt wpiso-
wego i 85 zt optaty rekrutacyjne;j.

To nie jest typowy, przygotowany wczesniej

kurs internetowy

Drimagine jest o tyle ciekawe i skuteczne, ze po drugiej stronie
nie czeka wytgcznie nagrany wczesniej poradnik wideo. Na kazdym

przedmiocie uczestnicy otrzymuja ¢wiczenia zwigzane z konkret-
nym dziatem produkgji, a wykonane prace s3 regularnie konsul-
towane z prowadzacymi. Po pottora roku powstaje tzw. demoreel
- zwykle trwajacy od jednej do dwdch minut zestaw najlepszych
projektow, przygotowany réwniez pod specjalizacje, z ktérg kur-
sant chce pozniej zwigzac swoja kariere.

DRIMAGINEP?”

PRAKTYCZNE’

KURSY | DZIALANIA
POD BRANZE 3D

PRACA PODCZAS ZAJEG JEST TRAKTOWANA JAKO MINIMUM, A UCZESTNICY SA
ZAGHEGANI DO SAMODZIELNEGO ROZWLIANIA ULUBIONE) DZIEDZINY

MATERIAL

PARTNERA

i

y

2

i

To szczegdlnie wazne, bo portfolio pozostaje w tej branzy
znacznie cenniejsze niz kolejny efektownie wygladajacy certyfi-
kat. Drimagine nie obiecuje przy tym, ze samo odrabianie zadan
wystarczy. Praca wykonywana podczas zajec jest traktowana jako
minimum, a uczestnicy sg zachecani do samodzielnego rozwijania
dziedziny, w ktérej czujg sie najlepiej. Kadra pomaga wybra¢ kieru-
nek, konsultuje projekty takze poza planowymi zajeciami, a najlep-
sze filmy koricowe promuje w mediach spotecznosciowych i wsréd
znajomych z branzy poszukujgcych konkretnych specjalistow.

Trenujesz pod okiem prawdziwych

grafikow i projektantow

Sami prowadzacy sg praktykami, co jest bardzo wazne, bo w ten
sposéb najlepiej wiedzg, czego tak naprawde potrzebuje i oczeku-
je nasz przyszty pracodawca. W kadrze znajduja sie osoby pracu-
jace m.in. w Bloober Team oraz przy projektach realizowanych dla
Netflixa i Amazonu. Zajecia odbywaja sie regularnie online i maja
mozliwie wiernie odwzorowywac realia pracy: od sposobu organi-
zowania projektu, przez przygotowywanie wtasnych narzedzi i se-
tupoéw, az po eliminowanie czynnosci, ktére pochtaniaja czas, ale
niewiele wnosza do koricowego efektu.

Program jest rowniez aktualizowany pod katem zmian zacho-
dzacych w branzy. Dotyczy to silnikéw czasu rzeczywistego, pracy
proceduralnej oraz sztucznej inteligencji. Al nie jest tu przedstawiane
jako magiczny przycisk zastepujacy artyste, lecz jako wsparcie proce-
s6w juz obecnych w programach 3D. Kursanci ucza sie réwniez two-
rzenia uniwersalnych narzedzi proceduralnych, ktére automatyzujg
czesc pracy i przyspieszaja wykonywanie powtarzalnych zadan.

Ten kierunek ma sens, bo
wspotczesny gamedev coraz wyraz-
niej odchodzi od modelu grafika 3D
»,0d wszystkiego”. Drimagine naj-
pierw pokazuje szerokie spektrum
dostepnych zawodow, a potem po-
maga znalez¢ dziedzine, w ktorej
warto sie wyspecjalizowac. Absol-
wenci szkoty trafiali juz do CD Projektu, Techlandu, 11 bit studios,
Platige Image, MPC czy Framestore. Nie jest to oczywiscie gwaran-
cja zatrudnienia, ale za to pewna droga do zbudowania portfolio,
poznania produkcyjnych standardéw i sprawdzenia, czy nasze za-
interesowanie grafika 3D rzeczywiscie mozemy zamieni¢ na wspa-
niaty i bardzo intratny zawdd.
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CYFROWY
KONIEC EPOKI

Temat numeru

Sony zegna sie z ptytami, a branza wcho-
dzi w nowg ere. Analizujemy konsekwen-
cje tej decyzji, reakcje rynku i to, co zrobi
konkurencja, a redakcja zabiera gtos

w goracych felietonach.

GAMECUBE
- NIEDOCENIONY DIAMENT

25 lat mineto jak jeden frame. Wracamy
do historii konsoli Nintendo, ktéra miata
wszystko... poza szczesciem do rynku.

GALAKTYKA
BEZ KONCA

Star Wars kiedy$

byto wydarzeniem,

dzi$ jest codziennoscia.
Czy nadmiar historii
szkodzi sadze i dokad to
wszystko zmierza?

Inajdziecie nas na: L] psxextreme.pl €% facebook.com/PSXExtremePL 3 x.com/psx_extreme '
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THE BLOOD OF
DAWNWALKER
- KREW NOWE) MARKI

Spedzilismy ponad piec¢ godzin z jedng z naj-
bardziej intrygujacych gier nadchodzacych
miesiecy. Rozmawiamy tez ze wspétwiasci-
cielem studia o kulisach wspotpracy z Bandai
Namco i przysztosci catej marki.

PIRACI:RUM I'TROMANTYZM

Qd ,Wyspy:skarbow” po wspotczesna pop-
kulture - skad wzieta sie nasza fascynacja
piratami i jak narodzit sie ich legendarny
wizerunek? Zapraszamy na okret, zaraz

po przeczytaniu recenzji Assassin’s Creed
Black Flag Resynced i wywiadu z Mattem
Ryanem, gtosem gtdwnego bohatera.

NEW VEGAS |
WIECZNIE ZYW,

Dlaczego produkcjb

Obsidianu wciaz uch@dzi
za jedno z najlepszychi
RPG-6w w historii
i co zrobita lepiej
niz Bethesda?

| instagram.com/psxextreme

TEMATY NUMERU
Gyfrowy monopol Sony - ballada o utraconych nosnikach 17
22

The Blood of Dawnwalker - playtest i wywiad
GameCube - ostatnia taka konsola Ninfendo 28

TEST
Monitor ADC AGON PRO AGP2770KDC

HARDKOR

Piraci w popkulturze

Waojna frojariska - pojedynek prawd

Konbini - save point japoriskiej codziennosci
Igrentgen - Mixtape

Star Wars - dokad zmierzasz, gwiazdna sago?
Wywiad z Mattem Ryanem

RETRO

Retrocenzja - Burnout Dominator

Limbo - notatki z poszukiwari

Premier Eleven - pitkarski mesjasz Dreamcasfa
Fallout: New Vegas - napromieniowany sukces

FELIETONY

Super Pisario [Michat Pisarskil

Wynurzenia Cymbata [HIV]

Fabularna tawerna [Zax]

Savepoint [Michat Walkiewiczl

Dwadch zgryZliwych tetrykaw [Mielu / Norby]
Story Mode [Adamus]

0d gracza dla graczy [Mazzil

Okiem maniaka [Roger]

STALE RUBRYKI
Prenumerata

Conowego

Ohayo Nippon

Dobre, bo polskie

Hyde Park

Headshot

Replay

Region Filmowy

Comix Zone

Bardzo Ambitny Kacik Anime
Graczpospolita

Glos Ludu

Patronite

Listy

. GRY
CO NOWEGO

Crossfire

over the hill

Wardogs

PLAYTEST
The Blood of Dawnwalker

RECENZJE

70s-style Robot Anime Geppy-X
Assassin's Creed Black Flag Resynced
Avatar Legends The Fighting Game
Blue Reflection Quartet

Bubsy 4D

Denshattack!

Doom: The Dark Ages - Revelations
Fitness Boxing 3: Your Personal Trainer
Flesh Made Fear

Frostpunk 2: Breach of Trust

Granblue Fantasy: Relink - Endless Ragnarok
Halo: Campaign Evolved

Hyperwired

Korea: IL-2 Series

Kusan: City of Wolves

Moonlight Peaks

NTE: Neverness to Everness

Relic: The First Guardian

Rhythm Paradise Groove

Splatoon Raiders

Sword Art Online: Echoes of Aincrad
The Alters: Last Variable

The Drifter

The Mound: Omen of Cthulhu
Wuthering Waves
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Nowy poczquek,Betﬁ_’}_esdy, ale nie dla Polakow

Bethesda przerwata milczenie po najwiekszej restruktdryzacji w historii Xboksa i przedstawitaiplan rozwoju swoich IP. Najwaz-

niejszg wiadomoscig jest rozpoczecie preprodukgji Fallouta 5, che¢ gtéwnym projektem studia pozostaje obecnie The'Elder

Scrolls VI, rozwijane juz na Creation Engine 3. Firma potwierdzita jednoczesnie, ze pracuje nad remasterami Fallouta 3 i Fallouta:
New Vegas, a takze nowym projektem z uniwersum:Fallouta tworzonym wspélnie z Obsidian Entertainment. Bethesda nie zamie-
rza takze porzucac obecnych produkgji - Starfield przekroczyt 17 min graczy i w przysztym roku otrzyma nowe rozszerzenie Star-
born. Fallout 76 doczeka sie dodatku Raven Rock, Fallout 4 sprzedat juz ponad 35 mln egzemplarzy, a Fallouta Shelter przekroczy+t
250 min graczy i otrzyma kolejne sezony. Optymistyczna wizja przysztosci kontrastuje jednak z wydarzeniami ostatnich tygodni.
W ramach restrukturyzacji Microsoft zlikwidowat lokalne oddziaty Xboksa i Bethesdy w Polsce oraz Czechach, centralizujac dzia-
tania marketingowe i komunikacyjne. Po blisko 20 latach dziatalnosci znikaja zespoty, ktére odpowiadaty za wspétprace z media-
mi, organizacje wydarzen, promocje gier i wspieranie polskich lokalizacji. Xbox pozostanie obecny w naszym kraju jako platforma
i ustuga, ale dla polskiej branzy to symboliczny koniec pewnej epoki oraz kolejny dowod na to, jak gteboki jest obecny reset catej
organizacji Microsoft Gaming.

MAGIE): Nie ma juz w naszym kraju PlayStation Polska, Xbox Polska i Bethesda Polska. Miato byé lepiej, bedzie tylko gorzej. Nie wiadomo, co teraz sie wydarzy, ale gier czy konsol

Microsoftu w polskich skiepach za bardzo nie uswiadeczymy.

Co z tym Kratosem?
S erialowy ,,God of War”
znalazt sie w bardzo trud-
nej sytuacji. Ryan Hurst do-
znat na planie powaznej
kontuzji podczas sceny ka-
skaderskiej, zerwat biceps
i przeszedft operacje. Reha-
bilitacja potrwa zbyt dtugo,
dlatego Amazon MGM Stu-
dios i Sony Pictures Televi-
sion zdecydowaty sie obsa-
dzi¢ nowego Kratosa. Zdjecia
zostaty wstrzymane, a ekipa
ma wroci¢ do pracy dopiero
w pazdzierniku. Problem jest
ogromny, poniewaz ukonczo-
no juz cztery odcinki i wszyst-
kie sceny z Kratosem trzeba
bedzie nakreci¢ ponownie.

Tak jak uwielbiam Hursta,
tak moie jest to jakie$ szczescie
w nieszczesciu? Wzieli goScia,
ktary dostownie wyglada jak Kratos,
i przerobili go na wersje z Temu. Moze
do dwdch razy sztuka?

Awans za

zwolnienia?

sha Shar-

ma zostata
doradca ame-
rykanskiego
banku central-
nego i dotaczy-
ta do zespotu
analizujacego
wptyw Al na
zatrudnienie
oraz wydajnos¢
pracy. Nomina-
cja budzi kon-
trowersje, po-
niewaz zbiegta
sie z falg zwol-
nien w Xboksie,
ktora ma objac
nawet 3200
0s0b.

Moment nie-

fortunny, ale raczej
(mam nadzieje!)

nie jest zwiazany

z aktualnymi zwol-
nieniami. Jedno jest
jednak pewne: Asha
Sharma ma wiele do
powiedzenia i moze
faktycznie COS

Xbox <3 PC

M icrosoft przygotowat wyjatkowa
niespodzianke na 25-lecie pierwsze-

go Xboksa. Na PC oraz handheldach ROG
Xbox Ally i Xbox Ally X mozna oficjalnie
uruchamia¢ wybrane gry z pierwszego
Xboksa. Na start dostepne sg BLINX: The
Time Sweeper, Conker: Live and Reloa-
ded, Crimson Skies: High Road to Revenge
oraz Fuzion Frenzy. Producent zadbat tez
o skalowanie rozdzielczosci, filtrowanie
anizotropowe, wygtadzanie krawedzi, syn-
chronizacje pionowa i tryb petnoekrano-
wy. To wazny krok dla zachowania star-
szych produkgji.

Mocny ruch Xboksa w momencie najwiekszego kryzysu PlayStation... i jedno-
cze$nie wazny krok w budowie Xbox Project Helix. Nowa generacja Microsoftu potaczy
niemal wszystkie gry Xboksa i tytuty z PC? Brzmi... ciekawie

Liczby nie ktamig?

potecznos¢ PlayStation gfosno protestuje przeciwko ogranicza-

niu fizycznych wydan, ale najnowsze dane pokazuja, dlaczego
Sony coraz mocniej stawia na cyfre. Wed+tug analityka Circany od po-
czatku 2026 r. tylko siedem gier na platformach PlayStation sprze-
dato sie w USA na ptytach w liczbie przekraczajacej 100 tys. egzem-
plarzy. W jednym z lipcowych tygodni granice 10 tys. kopii osiagnety
zaledwie dwie produkcje. Rynek fizyczny wciaz istnieje, lecz jego war-
tos¢ spadta z 11,5 mld dol. w 2009 r. do ok. 1,6 mld w 2026 r.

Sony od najgorszych wyzywa mnastwo oscb, ale jak widaé, wiele z nich kupuje

zrobié w Xboksie. wydania pudetkowe czasem albo wcale. Nadal lepiej mieé wybar i dziwi, Ze Sony wraz
Oby na plus. z decyzja o porzuceniu wydan fizycznych wylato dziecko z kapiela
Krotka seria

Grimson Desert PS6 moze skorzy- God of War: Wedtug raportu Dispatch ofrzy- Seria Death
ma frafié na Switcha  staé znowoczesnego laufey tojedna w 2026 1. Sony do- mat polska lokaliza-  Stranding przyciag-
2. Twarcy potwierdzili chtodzenia. Sony zostatnich gier Play-  starczynarynek ok.  cje.Jeden z ostatnich, netajuido siebie
,laawansowane pra-  zamiast ciekiego Station wydanychna 13,2 min egzemplarzy narracyjnych hitow  ponad 27 milionéw
ce” nad portem. metalu mapostawi¢  plycie. Oczekiwana PS5, agracze kupia  zostatupiekszony graczy wiecie.
nachtodzenie ciecza  przygoda zadebiutuje  zaledwie 2,5 min przez aktualizacje
- migdzy innymi w2027t Xboksow. 2 polskimi napisami.
woda.
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min sprzedanych
egzemplarzy

Gyberpunka 2077

trafito do graczy. To

min piratéw zagrato
w Assassin’s Greed
Black Flag Resynced.
Gra Ubisoftu zaliczyla
znakomity start.

min graczy odnotowat

Palworld przed petna

premiera. Wersja 1.0

przyciagneta kolejne

Humy fanéw Pokémo-
now.

tys. zt kosztuje najdroi-
sza wersja Ayaneo Next
2. Przenos$ny PG oferuje
ogromna moc i ma
zapewni¢ znakomita
rozgrywke w wiele gier.

W E G O

Mroczny skrytobdjca

ssassin’s Creed Hexe moze za-

debiutowad w czerwcu 2027
r. Wedtug przeciekow produkcja
otrzyma kategorie PEGI 18 i zaofe-
ruje znacznie mroczniejszy klimat
niz Shadows. Ubisoft miat zrezyg-
nowac z klasycznej magii, stawiajac na bardziej przyziemna hi-
storie osadzong w czasach polowan na czarownice. Mapa ma
by¢ rozlegta, ale bardziej liniowa niz w ostatnich odsfonach.
Swiat zostanie podzielony na trzy regiony z lasami, wioska-
mi, miastami i rzekami. Waznym elementem gry bedzie roz-
winiety system strachu - Anika wywota panike wsréd prze-
ciwnikow, zmuszajac ich do ucieczki i popetniania btedow.
Mieszkancy maja takze podejrzliwie reagowac na obcych, co
zwiekszy znaczenie skradania. Przebudowany dzwiek utrudni
lokalizowanie wrogoéw, a planowane rozszerzenie moze prze-
niesc graczy do Wirzburga, jednego z najwazniejszych osrod-

kéw polowan na czarownice.

OMODO: Btagam, niech sie ziszcza przecieki i faktycznie otrzymamy gre, ktdra da
sie ukonczyé bez zdechnigcia z nudow. Nie znam osoby, ktéra dobrnetaby do finatu

Shadows. Ja poddatem sie po 30 godzinach.

BUSTED
Sprawa wielkiego wycieku GTA VI
wraca na pierwsze strony. Arion
Kurtaj, cztonek grupy Lapsus$ od-
powiedzialny za wtamanie do Rock-
star Games i publikacje ok. 90 ma-
teriatow z gry, opuscit zamkniety
szpital psychiatryczny i trafit do
zwyktego wiezienia. Haker oczeku-
je teraz na klasyczny proces karny,
ktoéry ma sie rozpoczac w listopa-
dzie 2026 r. BBC ujawnito rowniez,
Ze w sieci pojawity sie jego nowe
zdjecia i wpisy publikowane praw-
dopodobnie z telefonu. Termin
rozprawy zbiega sie z planowana
premierg GTA VI, wiec cata histo-
ria ponownie moze przyciggnac
ogromna uwage.

PIECHOTA: DDZYWOCIE dia go$cia. Nasza brana po-
winna dziataé jak brania filmowa i troche mniejsza
wage przyktadaliby$my do wyciekdw. Niemniej
przestepstwo pozostaje przestepstwem i trzeba za
nie beknaé, oczywiscie.

Ao

Premiery SIERPIEN

[T THE SINKING CITY 2 [P35, XS, PC]
F111 GALLIPOLI [PS5, XSX, PC]
MORTAL SHELL Il (PS5, XSX, PC]
F ONGE HUMAN [P35, XS)]
ALIENS: FIRETEAM ELITE 2 [PS5, XSX, PC]

(7Y BEAST OF REINGARNATION (PS5, KSX, PC]
BIG WALK [PS5, SWITCH 2, PC)

[T LIES OF P: COMPLETE EDITION [SWITCH 2]
MARVEL TOKON: FIGHTING SOULS (PS5, PC]

[ EXPEDITIONS: SAMURAI [PC]

Xbox Game Pass
zawiddt

icrosoft wy-

daft blisko 80
mld dol. na budowe
Xbox Game Pass, lecz
ustuga nie osiggne-
ta zaktadanych wy-
nikow. Zamiast 77
mln abonentéow ma
ok. 30 mln, a model
»Netfliksa dla gier”
nie zadziatat tak, jak
oczekiwano. Dlatego
Xbox zmienia strate-
gie: Call of Duty nie
trafi juz do ustugi
na premiere, a firma
chce ponownie sta-
wiac na konsole, eks-
kluzywne gry i naj-
wieksze marki.

MAGIE): 0d dawna powtarzam,
e Xbox Game Pass to najgor-
szy pomyst w catej historii
naszej braniy. Zabit potrzebe
kupowania gier, tozsamo$é
Xboksa, totalnie pograzyt
nawyki graczy, ktérzy ocze-
kuja teraz premier Day One.
Wszystko trzeba zmienic.

[T THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION REMASTERED F7] METAL GEAR SOLID: MASTER COLLECTION VOL. 2

(SWITCH2)
GROUNDED 2 [PS5]

[F]BLAZBLUE ENTROPY EFFECT X - NINTENDO
SWITCH 2 EDITION [SWITCH 2]
HELL LET LODSE: VIETNAM [PS5, XSX, PC]

FT MAFIA: THE OLD GOUNTRY - MAN OF HONOR
(PS5, XSX,PC]

(PS5, XSX, SWITCH 2, SWITCH, PC]

RESONANGE: A PLAGUE TALE LEGACY

(PS5, XS¥, PC]

STAR WARS ZERD COMPANY (PS5, XS, PC]
F71 CAPTAIN TSUBASA Il: WORLD FIGHTERS

(PS5, XSX, SWITCH, PC)

ELDEN RING TARNISHED EDITION (SWITCH 2]

Chet
g Faliszek

byly scenarzysta Valve

»10 wy, jako konsumenci,
dokonaliscie wyboru — i ten
wybdr dotyczy gier cyfrowych.
Wiasnie teraz, dzisiaj, gry,

o0 ktérych méwimy; sg dostepne
w sklepach stacjonarnych.
Dzisiaj. Uzywane gry

sa dostepne w sklepach
stacjonarnych dzisiaj, a ty

nie idziesz do sklepu, zZeby

Jje kupié. Gamestop czerpie
zaledwie 18% swoich
catkowitych przychodéw

ze sprzedazy gier, zaréwno
nowych, jak i uzywanych...
18% przychodéw firmy

o0 nazwie Gamestop, ktdra
kiedys zajmowafa sie wylgcznie
sprzedazq gier”.

HOMODD: No nie da sie ukryé, sytuacja
« Niewzieta sie znikad. Weiaz jednak
nie o to tutaj tak naprawde chodzi.
Jesli Sony ma ochote dystrybuowaé
swoje interaktywne filmy wytacznie
cyfrowo - ich wybdr. Gzy jednak wszyscy
wydawey gier na konsole pragna tego w réwnym
stopniu? Brak wyboru nawet nie tyle formy
gry, ile miejsca jej zakupu, doprowadzi do kla-
sycznego monopolu, podobno nielegalnego na
wolnym rynku. Zreszta sprawdzcie sobie na PS
Store ceny wiekowych jui tytutéw, a zohaczy-
cie, w czym tkwi wiasciwy problem.

500: Chiop ma racje i nie widze
p tu miejsca na polemike. Wyniki
1% sprzedazowe méwia same za siebie,
rok w rok ponad 90% kupujacych gry
nabywaje w ,cyfrze”, a wiadomo,
na co patrza korporacyjni GFO. Rzeki kijem nie
zawracisz, stad i opér przed zmianami uwaiam
za daremny. Bo przeciez wydawcy gier i tak
zrobia, co zechea.

PIEGHOTA: Bedac graczami z Polski,
— - mamy przekonanie, Ze wcale nie
v jest tak, ze pudetkowy udziat rynku
gier wideo jest wiekszy - bo u nas
rzeczywiscie jest. Ale patrze na Za-
chad, patrze na scene pecetowa z jej kompletna
akceptacija braku pudetek od ilu - kilkunastu
lat? - i nie mam zbyt duzej nadziei.




Rhythm Heaven Groove dopie-
ro co wskoczyto na Switcha,
a juz znalazto sobie najbardziej
wymagajaca publicznos¢ - koty.
Japonskie media spotecznos-
ciowe zalata fala filmikéw, na
ktorych futrzaki siedza przy
ekranie jak zahipnotyzowane,
$ledzac lecace makarony, pitki
i inne rytmiczne $mieci, ktory-
mi Nintendo bombarduje nas
w minigierkach. Jest to o tyle
problematyczne, ze wiekszos¢
mruczkéw postanowita po
prostu zaparkowac centralnie
przed ekranem. Przypominam,
Ze to pierwsza nowa czes¢ serii
od ponad dekady, wiec hype byt
gwarantowany, ale chyba nikt
nie zaktadat, ze najwiekszymi
beneficjentami powrotu beda
zwierzeta domowe. Co wiecej,
internauci zauwazyli, ze koty
nie majg ulubionego trybu - re-
aguja praktycznie na wszystko,
byle cos rytmicznie przesuwato
sie po ekranie. Jezeli wiec szu-
kasz wymowki, by kupi¢ nowe
Rhythm Heaven, mozesz spo-
kojnie sprzeda¢ ten pomyst
jako ,interaktywna rozrywke
multisensoryczna dla kota”.

Meccha Chameleon to japonski
ewenement - prosta zabawa
w chowanego dla wielu graczy,
w ktorej jedyng mechanika jest
wtapianie sie w tto. Wystarczy-
to to, by w zaledwie pare dni od
premiery zgarngc¢ korone tego-
rocznego bestsellera, przebija-
jac bariere 15 mln sprzedanych
kopii. Twércy na goraco relacjo-
nowali ten absurdalny sprint
na swoim blogu: pét miliona
w dwa dni, 2 min w pie¢, dycha

10

po nieco ponad dwoéch tygo-
dniach i wreszcie 15 min po nie-
spefna miesigcu. Internet bty-
skawicznie ochrzcit gre mianem
sfriendslopu” - doskonatego cy-
frowego narzedzia do testowa-
nia granic wieloletnich przyjaz-
ni. A poniewaz tytut kosztuje
na Steamie tyle co lepsza kawa,
prog wejscia w ten towarzyski
chaos praktycznie nie istnieje.
Szacunki méwia o przychodach
rzedu 75-90 min dol., a twércy
wypuszczaja wiasnie specjalng
mape w klimatach Japonii. Sko-
ro i tak caty Swiat traci zmysty,
szukajgc ukrytych znajomych,
niech chociaz robi to z wido-
kiem na kwitnace wisnie.

Najnowszy raport z badania
wydatkéw gospodarstw domo-
wych za 2025 r. dostarcza fa-
scynujacego obrazu dzisiejszej
Japonii. Podczas gdy z powodu
inflacji i kurczacych sie portfeli
obywatele ostro tng wydatki na
jedzenie na miescie, domowy
budzet na konsole i gry wtasnie
przebit historyczny sufit. Liczby
nie ktamia: $rednie roczne wy-
datki japoniskich gospodarstw
domowych na sam sprzet wzro-
sty o ponad 300% w pordéwna-
niu z ubiegtym rokiem i osigg-

NAJLEPIEJ
SPRZEDAJACYCH

01. Rhythm Heaven Groove

nety najwyzszy putap od 2010
r. Software dotrzymuje kroku,
gtadko wracajac do szczyto-
wych wynikéw sprzed pande-
micznego boomu. Co ciekawe,
cho¢ czestos¢ kupowania kon-
sol niemal sie podwoita w uje-
ciu rocznym, wcigz nie udato
sie pobi¢ absolutnego rekordu
z 2011 r,, napedzanego éwczes-
nymi premierami PS Vity i Nin-
tendo 3DS. W erze powszechne-
go zaciskania pasa statystyczny
Japoniczyk predzej odméwi so-
bie wyjscia do restauracji, niz
zrezygnuje z cyfrowego eska-
pizmu.

Level-5 wtasnie wdrozyto cos,
co w japonskim korposwiecie
brzmi jak absolutna abstrakcja.
Kiedy 26 czerwca o 8:00 rano -
czyli w Swietej godzinie rozpo-
czecia biurowej haréwki - star-
towat mecz Japonia-Szwecja,
studio wspaniatomyslnie po-
zwolito pracownikom spokojnie
obejrze¢ spotkanie w domach.
Impulsem do tej niespodzie-
wanej fali luzu byt apel Keisuke
Hondy. Byty reprezentant kraju
poprosit pracodawcéw w me-
diach spotecznosciowych, by
zlitowali sie nad narodem i od-
puscili kibicom poranny sprint

WEDLUG
FAMITSU.COM

Nintendo/ Switch

02, Magical Girl Witch Trials

Re,AER / Switch

03. Tomodachi Life: Living the Dream

Nintendo/ Switch

04, Assassin’s Greed Black Flag RE: Synchro

Ubisoft /PS5

05. Echoes of Aincrad: Sword Art Online

Bandai Nameo/ PS5

06. Digimon Story: Time Stranger

BandaiNameo/ Switch2

07. Granhlue Fantasy: Relink - Endless Ragnarok

Cygames/ Switch2

IdeaFactory/ Switch

09, Powerful Pro Basehall 2026-2027

Konami/ Switch

Nintendo/ Switch2

.5,: CRAZY CHAN: Elpis no Kusari to najnowsze ofome (interaktywny romans
w stylu visual novel) na Switcha od Idea Factory. Ladujemy w 2400 r,, w sercu
tysiacletniej wojny, jako 17. wielenie Joanny d'Arc. Bohaterka ma jednak ser-
= — -— | (ecznie dosG efatu Swiefej. By wreszcie pozbyé sie nadprzyrodzonych mocy,

musi ucalm kraj altm sig zakochac.

MAZZI: Japonczycy ostro tna wydatki, a zaciskanie pasa najlepiej wida¢
przy pétkach lokalnych konbini, ktérych specyficzny mikrokosmos opisuje
szerzej w publicystyce. Trafiamy z tematem w punkt, bo japonski whasci-
ciel 7-Eleven oficjalnie potwierdzit wtasnie negocjacje w sprawie przejecia
ogromnego pakietu akcji naszej Zabki za kilka miliardéw dolaréw!

do biura, ktory zreszta bywa
w Japonii réwnie brutalny, co
walka o miejsce w porannym
tramwaju wyjezdzajacym z kra-
kowskiej Nowej Huty. Level-5
sprytnie przekuto to w wizerun-
kowy strzat w dziesigtke. W kon-
cu, jesli od lat budujesz swoja
marke na grach o pitce noznej,
wypada traktowac ten sport
z nalezytym szacunkiem row-
niez w excelowych grafikach
zmian. To z pozoru drobny gest,
ale w branzy stynacej z morder-
czego crunchu przynajmniej ten
jeden raz futbol gtadko wygrat
z poranng odprawa.

PERSONABG.

Atlus nareszcie odkryt karty,
prezentujgc mocno horroro-
wy teaser Persony 6. Zamiast
jednak trzasc sie ze strachu, ja-
ponscy fani reagujg ze sporym
dystansem, punktujac wprost:
»uz to przerabialiSmy”. Gracze
doskonale pamietaja, ze pierw-
sze zapowiedzi Persony 5 tez
obiecywaty ciezki, kryminalny
klimat, z ktérego w ostatecz-
nym produkcie niewiele zosta-
to. Mimo ze préba odciecia sie
od kolorowych spin-offow piat-
ki budzi ostrozny entuzjazm,
wiekszo$¢ spotecznosci trak-
tuje ten niepokojacy ton wy-
tacznie jako marketingowy filtr.
Atlus ewidentnie dwoi sie i troi,
by sprzeda¢ nowe rozdanie jako
cos$ Swiezego i dojrzatego, ale
fani nie dadza sie nabra¢ dwa
razy. Wszyscy z gory zaktada-
ja, ze cata ta groza wyparuje
najpewniej wraz z pierwszym
szkolnym dzwonkiem.

PSX EXTREME



Dobre, bo polskie

a wstepie pamietajmy o jednym, bo

mam wrazenie, ze wielu fanom marki
PlayStation to umyka. To nie jest juz ta fajna
firma z Japonii dbajaca o graczy. To korpora-
cja, ktora ma zarabiac jak najwiecej ku zado-
woleniu ksiegowych i inwestorow. My, gracze,
jestesmy dodatkiem, ktéry ma ptacic i dac
im zarabiac. Rachunek ekonomiczny jest nie-
ubtagany.Zysk z cyfry idzie w catosci do Sony,
a tym z wydan pudetkowych trzeba sie dzie-
lic. A tak beda mieli monopol. Decyzja garni-
turéw moze mie¢ bardzo daleko idace skutki.
Upadek czesci sklepow, handlarzy uzywkami,
wydawcéw butikowych (wypuszczajacych
mate naktady), a przede wszystkim brak al-
ternatyw dla graczy. Nawet teraz wersje cy-
frowe gier (bedace dostepem do licencji na
dostep do gry - czyli nie s3 nasze) sg czesto
drozsze niz wydania pudetkowe, nawet nowe
czy zamdwienia przedpremierowe.

Kiedy$ mowito sie, ze cyfra nie moze
stanie¢ - mimo ze odpadajg koszty produk-
cji, logistyki i magazynowania, marze skle-
pow itp. — bo to zabije handel wydaniami pu-
detkowymi, a interes musi sie kreci¢ szeroko.
W 2028 r. rekawiczki z rak ksiegowych zosta-
ng zdjete, bedzie tylko cyfra, do tego mono-
pol i mocno sie zdziwimy. Bo ceny nie spadna,
Sony nie bedzie przeciez rezygnowato z do-
datkowego zarobku, nie zmienia tego tez fakt
wydawania ,pudetek” z kodami, bo to bedzie
nisza nisz. Oczywiscie korporacja przedsta-
wita liczby popierajace ich teze, niestety nie
zestawita sprzedazy konkretnych pudetek
z alternatywna dla danych gier sprzedazg cy-
frowa, tylko z ogdtem catej cyfrowej zawar-
tosci, nawet ta, ktora nie ma odpowiednika
na fizycznych nosnikach. Ciekawe dlaczego.
| zeby byto jasne: cyfrowa dystrybucja ma wiel-
ki plus,jakim jest szybkosc i dostepnosc. Jednak
jako gracz chciatbym mie¢ wybor, mie¢ moz-
liwos¢ alternatywna w postaci fizycznej kopii,
ktorg moge postawic na potce, pozyczyc, sprze-
dac czy oddac do biblioteki. Tylko ze wtedy kor-
poracja zarobitaby mniej. Niestety zaktadam,
ze dtugie internetowe protesty i petycje nic nie
dadza, bo decyzja zapadta w gabinetach ksie-
gowych korporacji Sony.

Jest jeszcze jeden, bardzo wazny dla mi-
liondw graczy argument, ktory opisze na
przykfadzie polskiej gry Mouse: P.l. For Hire
i wyjatkowej edycji The Mouseburg Edition.
Ogolnie strzelanina jest fantastyczna, sprze-
data sie w ponad milionie kopii, ale to wias-

nie wersja pudetkowa okazata sie tym, czego
gracze chcieli. Wystarczy, ze wspomne, ze ko-
lekcjonerka wyprzedata sie dostownie w kil-
ka dni. Standardowa gra kosztuje 110-150
zt, a za 250 zt otrzymalismy gre w pudetku,
ptyte winylowa z czterema utworami, dwu-
stronny plakat, 33 karty baseballowe, komiks
z naklejkami i trzy pocztéwki. Mozna? | to
wszystko jest nasze. A cyfrowo mozecie ku-
pi¢ dostep do licencji na dostep do gry.

Niestety decyzja PlayStation powodu-
je, ze skonczy sie piekna historia polskich
gier, ktore od czterech generacji wycho-
dzity w pudetkach na konsolach PlaySta-
tion. W sumie jest ich az 195 - 86 na PS5,
87 na PS4, 16 na PS3 i szes¢ na PS2. Jesli do-
dac do tego Vite (1) i PSP (3), to mamy pra-
wie 200 rodzimych produkgji, ktore stoja
(prawie wszystkie) na mojej potce. Liczba ta
sie zwiekszy, bo na PlayStation 5 jest zapo-
wiedzianych jeszcze 11 (a na pewno bedzie
wigcej), a na PlayStation 4 tylko jedna. Mam
tylko nadzieje, ze wciaz bedg wychodzi¢
gry w pudetkach na Switcha (obecnie 90)
i Xboksa (43), zwtaszcza ze kilka wyjdzie na
pewno. Po roku 2028 moja przygoda kolek-
cjonerska z PlayStation wyhamuje do zera
(wczesniej czekam na Wiedzmina 4!). Cyfro-
wych raczej tez kupowac nie bede, bo wte-
dy decydowac bedzie cena, a ta zwtaszcza
na PC, ale takze na Xboksie, jest najczesciej
nizsza. Majac $wiadomos¢, ze Sony zabija
nosniki fizyczne, zaktadam, ze wiecej stu-
diéw bedzie chciato mie¢ swojag gre w pu-
detku na pamiatke. Bo mozna by¢ zwolenni-
kiem cyfry, ale ta decyzja koriczy sie pewna
era PlayStation. W korcu to nosniki fizyczne
byty z ta marka i ogodlnie z branza gier od
samego jej poczatku. #TeamPudetka

Po tym smutnym newsie moze troche
pozytywow. CD Projekt RED pochwalit sie, ze
Cyberpunk 2077 przekroczyt putap 40 min
sprzedanych egzemplarzy. W historii polskiej
branzy gier nad nim jest tylko Wiedzmin 3:

MICHAL ,,KROOLIK” KROL: Rezygnacja z pudetkowych wydar gier na konsole
PlayStation od 2028 r. zdominowata dyskusje w internecie na wiele dni.
Wielokrotnie pisatem i przyblizatem Wam dorobek polskich studiéw w tym
zakresie i jako kolekcjoner nie moge przejs¢ obok tego obojetnie.

Dziki Gon z 65 mlIn kopii, a tuz za nim Dying
Light (20 mln). Jest duza szansa na znaczne
poprawienie wyniku C2077, bo najnowszy
zwiastun drugiego sezonu serialu animowa-
nego ,Edgerunners” przyciagnat graczy do
komputeréw. Od razu pojawito sie 88 tys.
jednoczesnie grajacych. Byt to najlepszy wy-
nik od wrzesnia 2023 r. i premiery dodatku
Widmo wolnosci. A przeciez przed nami jesz-
Cze premiera wspomnianego sezonu seria-
lu. Z kronikarskiego obowiazku tylko przypo-
mne, ze nazwa CD Projekt przestaje istniec
i cata spotka bedzie teraz funkcjonowata
jako CD Projekt RED.

Powdd do zadowolenia majg (w korcu)
w 11 bit studios, bo Frostpunk 2 sprzedat sie
w 1 min kopii. Wyniku pierwowzoru raczej
nie ma szans przebic, bo jedynke kupito az
7 min graczy. Takze Bloober Team pochwalit
sie, ze dziewiec¢ miesiecy po premierze prog
rentownosci osiggnat Swietny Cronos: The
New Dawn. Niestety studio nie podaje liczb,
ostatnie sa z listopada, gdy pochwalili si¢ 500
tys. sprzedanych kopii. Lepiej moze by jesie-
nia, kiedy wyjdzie dodatek Lazarus. Na ko-
niec dwie szybkie informacje. The Blood of
Dawnwalker zebrato ponad 2 min list zyczen
na Steamie, co jest fantastycznym wynikiem.
Premiera 3 wrze$nia na PC, PS5 i XSX. Podob-
nie jest z niezalezng gra Iron Nest: Heavy Tur-
ret Simulator - to symulator ciezkiej arty-
lerii osadzony w dieselpunkowym klimacie.
Podczas Steam Next Fest byta to najchetniej
dodawana do listy zyczen gra, a licznik za-
trzymat sie na 700 tys. Robig jg dwie osoby —
jedna od biznesu i marketingu,a druga od de-
velopmentu. Premiera 6 sierpnia na Steamie.

PREMIERY

LIPCA: Bacterium , Feudal Baron; King's Land

Forever Skies  , Golfish ,Lamp Clicker
, Leafy Corner , Pool Cleaning

Simulator , Rally Car Mechanic Simulator -, Splash

of Color -, Tilt It Golf , Tormentum Il (PC), Verho -

Gurse of Faces , Viking Frontiers

,Infection Free Zone

SIERPNIA: Dark Envoy

Po informacje o polskich grach zapra- f Y |
szam na Graczpospolita.pl i PolskiGame-
dev.pl oraz do audycji Giermasz w Radiu

Szczecin (takze online).



Kondyecija

konsoli w tym miesiacu

PLAYSTATION

Sprzedaz konsoli PS5 w min sztuk: 92,96 (dane vgchartz.com)

PS6 BEDZIE LIDEREM
Mimo krytyki PS6 juz teraz jest
wskazywane jako zdecydowany

lider nastgpnej generaciji. We-
dtug prognozy S&P Global Mar-
ket Intelligence Kagan konsola
Sony ma zadebiutowac w 2028

r.i do korica 2030 . osiggnac
sprzedaz na poziomie 17,2 min
egzemplarzy. Dla pordwnania
Xbox Project Helix ma zakon-
czy¢ dekade z wynikiem ok. 7,3
min sztuk. To jednak nie oznacza,
ie wokot PlayStation robi sig
spokojniej. Wrecz przeciwnie...
kolejne osoby otwarcie krytyku-
ja decyzje Sony o zakoriczeniu
wydawania nowych gier na ply-
tach po 2027 r. Wedtug Moore’s
Law Is Dead skutki protestu za-
czynaja odczuwac juz nie tylko
przedstawiciele PlayStation, ale
takze zewnetrzni wydawey. Firmy
ptacg za promocjg swoich gier na
oficjalnych profilach Sony, tym-
czasem publikowane materiaty

s zalewane komentarzami do-
tyczacymi fizyeznych wydan za-

miast samych produkcji. Problem

Szefie. bo futn) jakis
2denerwowany petent pyta
o to,kto jest odpowiedzialny
zausunigcle tych nobnikw
od 20287

s

Czy taczenie militarnego realizmu
rodem z Hell Let Loose z fabular-
nym przepychem Uncharted 4 ma
w ogole sens? Ekipa uformowana z by-
tych pracownikéw Naughty Dog i San-
ta Monica Studio twierdzi, ze taki kon-
cept zachwyci graczy. | to bez Zzadnej
formy multiplayera.

Debiutujgce studio That’s No
Moon idzie pod prad trendéw, rezyg-
nujac w szykowanym Crossfire z ofero-
wania kooperacji czy jakiegokolwiek in-
nego trybu sieciowej zabawy. Zamiast
serwowac¢ nam kolejnego extraction
shootera czy battle royale, autorzy se-
rii God of War i Uncharted tworza fa-
bularna strzelanke AAA, z graficznym
przepychem godnym miana nowej ge-
neracji. | pewnie juz to wystarczyto-
by, by przyciagnac do Crossfire milio-
ny graczy, ale Taylor Kurosaki i Jacob
Minkoff majg znacznie wigksze ambi-
cje, celujgc - oprdécz filmowej poetyki
- w klimaty militarnych symulatoréw.

Crossfire to nie tylko drama-
tyczna opowies¢ o dwojce skonflik-
towanych najemnikéw, ktérych eks-
tremalne okolicznosci zmuszajg do
wspotpracy podczas zwiadowczej mi-
sji w Afryce Potnocnej. To réwniez
projekt, ktorego autorzy chcag prze-
definiowac pojecie ,,cover shoote-
row”, oferujac nieznang we wezesniej-
szych grach elastyczno$¢ mechanizmu
oston. W tym szpilu z kamera TPP jed-
no trafienie pociskiem bywa $miertel-
ne, wiec korzystanie z réznych zapor
to absolutnie kluczowa sprawa. Gtow-
na bohaterka Layla nie musi sie jed-
nak ,,przykleja¢” sztywno do murkow,
by defensywa byta skuteczna. Kobie-
ta sama przyjmuje optymalng pozy-
cje za zaimprowizowang zastong (na-
wet w wiekszej odlegtosci od niej),
ktéra moze by¢ drzewo, lej bombowy

PS5, XSK, [} BRAK DATY PREMIERY | THAT'S NO MOON

5

czy wrak samochodu. A ogiert mozna
przy tym prowadzi¢, nawet gdy nie ma
szans, by wychyli¢ sie zza zbyt wysokiej
zapory. Protagonistka po prostu usta-
wi sie z karabinem tak, by grza¢ kulami
chocby z boku wielkiej skaty czy potez-
nego baobabu. System oston jest tutaj
w pefni adaptacyjny.

Drugi, arcywazny element tej
uktadanki to zawodna percepcja wro-
gow. Przeciwnicy czesto fiksuja sie na
ostatnim miejscu, w ktorym widzieli
Layle lub nielubianego przez nig part-
nera Crossa, co pozwala bohaterce na
manewry oskrzydlajgce. Zagapionych
w dany punkt lokacji adwersarzy moz-
na obejs¢, korzystajac z funkgji stealth,
i uderzyc z boku lub tytu,tam gdzie nie
chronig ich ostony i pancerze. Crossfi-
re to zatem, na polu narracji, efektow-
ny thriller,z wielkim rozmachem filmo-
wych cutscenek, oferujacych graficzny
przepych AAA, nakrecany technika fo-
togrametrii. Do tego deweloperzy do-
rzucajg fuzje militarnego realizmu
i fantastyki naukowej, bo Layla ma do
dyspozycji - oprécz konwencjonalnych
giwer — rowniez szereg futurystycz-
nych gadzetéw bojowych.

Szczerze mowiac, brzmi to mo-
mentami troche nazbyt dobrze, by
byto prawdziwe. Mam zatem nadzieje,
ze autorzy faktycznie okiefznali nieta-
twa technologie Unreal Engine 5 i ze
tak ambitny projekt uda sie dowiez¢
bezpiecznie do samej premiery na PS5,
XSXiPC. & Iax

Dlaczego

/nie/czekamy

@ hbotostrzelanka TPP z rozmachem AAA jak w Uncharted
= boautorzy nie boja sie militamego realizmu
®hosystem oston i percepcii wrogow fo gratka takiyczna
= bonie kazdy zaakceptuje kompletny brak multiplayera

PSX EXTREME



KIERUNEK:

GRY | GRAFIKA
INTERAKTYWNA

SPECJALNOSCI:
- Projektowanie aplikacji mobilnych (NOWOSC!)

- Produkcja gier i business development (NOWOSC!)

- Projektowanie wirtualnej rzeczywistosci (VR)

- Projektowanie graficzne

- Projektowanie gier

,

STUDIUJ. KREATYWNIE'
WEJDZ DO GRY!

Gornoslaska ul. Ractawicka 21, 41-506 Chorzow
Wyisza Szkola e-mail: rekrutacja@gwsp.edu.pl
Przedsigbiorczosci tel. 32 349 48 03
im. Karela Goduli www.GWSP.edu.pl




Kondyecja konsoli w tym miesiacu

XBOX

Sprzedaz konsoli XSX w min sztuk: 35,02 (dane vgchartz.com)

XBOX MUSI ISTNIEC?
PlayStation nie moze zostac je-
dynym dominujgcym graczem na
rynku konsol — uwaza Shawn Lay-
den. Byly szef PlayStation przy-
znat, e brak silnego Xboksa bytby
2t wiadomoscig dla catej braniy,
poniewaz to wiasnie rywalizacja
napedza innowacije i zmusza pro-
ducentdw do tworzenia lepszych
gier oraz sprzgtu. Wspominajac
czasy starcia PlayStation 3 z Xbok-
sem 360, podkreslit, ze konku-
rencja przynosita korzysci przede
wszystkim graczom. Microsoft naj-
wyrazniej doszedt do podobnych
wnioskow. Asha Sharma rozpocze-
fa przebudowe marki, stawiajac

na powrdt mocnych ekskluzyw-
nych produkcji i odbudowe pozycji
Xboksa. Jednoczesnie firma moze
wykorzystac problemy Sony zwia-
zane z odchodzeniem od fizycz-
nych wydan. Wedtug najnowszych
przeciekow Xbox Project Helix
moze jednak otrzymac wbudowany
naped, cho¢ wczesniej mowito sig
0 konsoli nastawionej wytacznie na
cyfrowg dystrybucjg. Jesli informa-
cje sie potwierdza, Microsoft moze
zaoferowac jedyng konsolg nowej
generacji z natywng obstuga piyt.
Dla wielu graczy rozczarowanych
decyzjami PlayStation bythy to
bardzo mocny argument, ktdry po-
magtby Xboksowi ponownie wig-
czyc¢ sig do walki o rynek

14

Wardogs

o
=

ikomu nie udato sie jeszcze sku-

tecznie odciggna¢ milionéw gra-
czy od shooteréw AAA i F2P w kierun-
ku bardziej realistycznych klimatow.
Hell Let Loose czy Escape from Tarkov
pozostaja niestety grami niszowymi.
| wkasnie na tym polu widzi dla siebie
szanse zespot Bulkhead.

Brytyjskie studio stawia na pew-
ne ufatwienia wzgledem hardkoro-
wych gier taktycznych, by rozrywka
byta szybsza i przystepniejsza niz np.
we wspomnianym HLL. Dlatego na ofi-
cjalnych serwerach Wardogs domysl-
nie wiaczony jest ,kill cam”, by nikt
nie narzekat, ze ciagle ginie od poci-
skow wystrzelonych przez graczy, kt6-
rych w ogéle nie widzi na ekranie. Po
naszym zgonie kamerka w Wardogs
wskazuje najczesciej doktadng pozy-
cje zabdjcy. Jesli doszto do headshota
- kill cam pokaze natomiast tylko ogol-
ny kierunek, z ktérego padt strzat.

No witasnie - temat zakupow! To
jeden z fundamentéw Wardogs, gry,
w ktorej nie znajdziemy Battle Passow
i innych mikrotransakji. Prawie kazda
pozytywna dla druzyny akcja nagra-
dzana jest tutaj kasa - z wyjatkowym
naciskiem na dziatania zespotowe.
Mase pieniedzy dostaniemy wiec nie
tylko za zabijanie oponentéw, jako
czotgista czy zofnierz piechoty, ale
przede wszystkim za dowozenie zot-
nierzy na front Jeepami/helikopterami
czy medyczne ratowanie nieprzytom-
nych kompanéw. Wszystko to nagra-
dzane jest w strzelance Bulkhead go-
téwka, za ktorg kupujemy nastepnie
(dla kazdego zycia) startowe zestawy
wyposazenia.

Stan konta w Wardogs jest trwa-
ty i zapisywany po zakoriczonym star-
ciu, co oznacza, ze teoretycznie ciamaj-
dy moga sie nawet zadfuzy¢. Wtedy

PS5, XSX, PC | BRAK DATY PREMIERY | BULKHEAD

po prostu ruszymy do boju z podsta-
wowym biedazestawem, czyli w po-
fatanym mundurze i z karabinkiem
na sznurku. Kazdy pocisk danego kali-
bru jest jednak w tej grze, odtwarza-
jacej wspotczesng technologie mili-
tarna, tak samo zabojczy, co oznacza,
ze nawet z gratisowg giwerg zdejmie-
my oponenta jednym strzatem w gto-
we i maksymalnie dwiema-trzema
kulami w klatke piersiowa. O ile oczy-
wiscie stoimy dostatecznie blisko, bo
wraz z dystansem spada tez Smiercio-
nosnos¢ kul. Walki odbywaja sie w gor-
skich terenach Europy Wschodniej, na
mapie o powierzchni 256 km kwadra-
towych. Serwery moga pomiesci¢ do
100 graczy w trzech zespotach, a wiec
w konfiguracji 33vs33vs34, gdzie cza-
sami jedna grupa moze mie¢ drobna
przewage liczebna. Duza cze$¢ tego
fadnie wykonanego w UE5 terenu jest
zniszczalna, tak ze mozna np. rozwalaé
cate Sciany budynkoéw.

Na poczatku kazdego starcia,
w losowym miejscu mapy, pojawia sie
strefa, za ktorej kontrolowanie otrzy-
mujemy punkty. Chodzi o to, by ten
obszar szybko przejac. Najszybciej zro-
bimy to, ustawiajac w nim jak najwie-
cej sprzymierzonych graczy i budujac
przy jego granicach wysuniete punkty
wsparcia, tak jak w Hell Let Loose. Pro-
ste, miodne i emocjonujace. Premiera
odbedzie sie na PC jeszcze w tym roku,
a na wersje PS5 i XSX poczekamy za-
pewne do drugiej potowy 2027 r. & Iax

Dlaczego
[nie/czekamy

J®hoto,przyjazny realizm” - bez popadania

W skrajnosci
/& bomotyw trwatych funduszy promuje gre zespotowa
@ bosilnik Unreal Engine 5 potrafi sprawiac problemy
% ho Bulkhead zaliczyt juz wiope z Battalion 1944
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granice zdrowego rozsad-
u, ale AOC nie zamierza zwalniac.
AGON PRO AGP277QKDC wyswietla
obraz w rozdzielczosci 2560 x 1440
przy 540 Hz, a po przetaczeniu do
720p podbija czestotliwos¢ do 720
Hz.Brzmi efektownie, cho¢ to wtasnie
pierwszy tryb ma znacznie wiecej sen-
su. Dostajemy ostry obraz QHD, zna-
komita ptynnos¢ i matryce OLED, kto-
rej czas reakcji nadaza za tak wysokim
odswiezaniem.

Panel Tandem WOLED czwartej
generacji ma przekatna 26,5 cala. Przy
tej wielkosci QHD zapewnia dobra
ostrosc, a jednoczesnie stawia przed
kartg graficzng mniejsze wymagania
niz 4K. Nadal jednak petne wykorzy-
stanie 540 Hz bedzie mozliwe gtow- -
nie w Counter-Strike 2, Valorancie,
Overwatchu 2 czy Fortnite. W nowych
grach AAA osiagniecie kilkuset klatek
pozostaje mato realne. To réwniez je-
den z najtanszych monitoréw z tech-
nologia Tandem OLED, ktéra wyko-
rzystuje kilka warstw emisyjnych
utozonych jedna nad druga, dzieki
czemu osigga wieksza jasnos¢, lepsza
efektywnosc¢ energetyczng i wieksza
trwatos¢ niz tradycyjny OLED.

Jak dobrze wiemy, OLED zapew-
nia znakomitg czern, wysoki kon-
trast i nasycone kolory. Zgodnie z do-
kumentem kalibracyjnym, ktory
znalaztem w pudetku, monitor daje
pokrycie 99,5% przestrzeni DCI-P3,
10-bitowa gtebie barw oraz fabrycz-
na kalibracje ze $rednim btedem Del-
ta E ponizej 1 dla palety sRGB. Otrzy-
mat certyfikat DisplayHDR True Black 500, a jasno$¢ punktowa
siega nawet 1500 nitéw (co prawda w matym wycinku ekranu, ale
zawsze). W SDR producent podaje 335 nitow, natomiast przy du-
zych, jasnych planszach wida¢ typowe dla OLED-6w ograniczanie
luminancji.

Matowa powierzchnia dobrze ogranicza odbicia, ale na jas-
nym tle mozna zauwazyc jej delikatnie ziarnista strukture. Co waz-
ne, przez dtugi czas zastanawiatem sie nad tym, czy to nie jest folia
transportowa. Okazuje sie jednak, ze na ekranie nie ma warstwy
przeznaczonej do zerwania - zdejmujemy jedynie niewielkie za-
bezpieczenia z oznaczen i elementéw obudowy.

Najwiekszg zaleta monitora pozostaje czytelnos¢ ruchu. Przy
540 Hz kazda klatka utrzymuje sie przez 1,85 ms, a btyskawiczna
reakcja pikseli OLED-a eliminuje typowe dla LCD smuzenie. Nie
trzeba tez korzystac z agresywnego overdrive’'u powodujacego
odwrotne duszki. Roznice wzgledem 144 Hz widac¢ od razu, cho¢
przeskok z 360 do 540 Hz jest juz znacznie subtelniejszy. Tryb 720

720p, przez co obraz wyraznie traci na
ostrosci. Czas pojedynczej klatki spa-
da do ok. 1,39 ms, wiec wzgledem 540
Hz zyskujemy mniej niz pot milise-
kundy. Dla wiekszosci uzytkownikow
nie bedzie to warte rezygnacji z QHD.

Wyposazenie odpowiada cenie
monitora. Dostajemy DisplayPort 2.1
UHBR20, dwa HDMI 2.1, USB-C z tado-
waniem 65 W, koncentrator USB, KVM,
wyjscie stuchawkowe oraz funkcje PiP
i PbP. Sa tez dwa gtosniki po 5 W. Pod-
stawa pozwala regulowac wysokosc
w zakresie 150 mm, obraca¢ ekran,
zmienia¢ jego nachylenie i ustawic
g0 pionowo, a przy tym nie zajmu-
je przesadnie duzo miejsca. Wyko-
nana jest z plastiku przecietnej ja-
kosci, ale gdzies$ trzeba byto szukac
oszczednosci.

Przez HDMI 2.1 monitor przyj-
muje z konsol sygnat 4K przy 120 Hz
i skaluje go do QHD. Gry wykorzystu-
jace HDR oraz VRR wygladaja bardzo
dobrze, ale kupowanie tego mode-
lu wytacznie do PS5 lub Xboksa mija
sie z celem. Konsole zatrzymuja
sie na 120 Hz, wiec wiekszos¢ jego
mozliwosci pozostaje niewykorzy-
stana. Pozostajg typowe ograni-
czenia OLED-a: ryzyko utrwalenia
statycznych elementoéw, okreso-
we czyszczenie pikseli i nieco stab-
sza ostros¢ drobnego tekstu niz na
ekranach 4K. AOC zapewnia jednak
trzyletnia gwarancje obejmujaca
wypalenia, o ile korzystamy z do-
stepnych mechanizméw ochronnych. Przy cenie wynoszacej
3399 zt ma to duze znaczenie.

AOC AGON PRO AGP277QKDC to bardzo ciekawa propozycja.
Dzieki adaptacyjnemu synchronizowaniu klatek, jesli w grach osia-
gamy te 120-150 FPS-6w lub wiecej, efekt jest spektakularny. Od-
palajac produkcje e-sportowe, gdzie mogtem podziwiac¢ 400 lub
nawet 500 klatek, dostownie zbieratem szczeke z podtogi. Obraz
jest bardzo czysty, przejrzysty i niesamowicie ptynny. To trzeba zo-
baczy¢ na wtasne oczy. @ Zablocki

CENA: 3 399 Zt

kapitalna matryca tandem OLED, 540 Hz, duza liczba ztaczy

wymaga dostosowania ustawien, monitor docenig gtownie mi-
fosnicy FPS
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A to mozecie zostauic,

SWITCH

Sprzedai konsoli Switch 2 w min sztuk: 21,67 (dane vgchartz.com)

NINTENDO MA PLANY
Nintendo moze szykowac dwa bardzo
ciekawe rozwigzania dla uzytkowni-
kéw Switcha. Pierwszym jest uniwer-
salna stacja dokujaca, ktdra wedtug
nowego patentu miataby wspotpraco-
wac zarowno z pierwszym, jak i dru-
gim Switchem. Dock automatycznie
rozpoznawatby podtaczony model

i dostosowywat sposab zasilania,

a wbudowany wentylator chtodzit-

by nie tylko samg stacje, ale rowniez
konsolg podczas dtuzszej gry w trybie
stacjonarnym. Rownoczesnie Nintendo
ma rozwazac przygotowanie Switcha 2
OLED. Wedtug ZDNet Korea ulepszony
model zachowatby rozdzielczos¢ 1920
x 1080, ale zaoferowat lepszg czer,
wyiszy kontrast i bardziej nasyco-

ne kolory. Projekt nie dostat jeszcze
zielonego Swiatta, a masowa produk-
cja mogtaby ruszy¢ pod koniec 2027
lub na poczatku 2028 r. Oznacza to
premierg najwczesniej w 2028 r. Naj-
wigkszymi problemami pozostaja cena
paneli OLED i rosnace koszty podze-
spotow, cho¢ Samsung Display ma by¢
zainteresowany dostawami.

over the hill

PS5, XSX, SWITCH 2, PC | 2026 | FUNSELEKTOR

Expeditions nie przekonato sporej
czesci osob zakochanych w Sno-
wRunerze. LiczyliSmy po prostu na nie-
co inne klimaty — na wiecej nieskrepo-
wanej, relaksujacej eksploracji. Tytut
Saber z 2024 r. jest zbyt stresujacy
i zbyt ograniczajacy w zakresie zapa-
sow paliwa. | wtasnie tutaj z odsieczg
idzie przystepniejsze over the hill.

W over the hill wskakujesz za kie-
rownice jednej z off-roadowych legend
4x4 z lat 60.-80. i po prostu ruszasz
przed siebie — bez obaw o limity pali-
wa czy zamartwiania sie o stan tech-
niczny samochodu. W grze funkcjo-
nuja co prawda zniszczenia pojazdéw,
ktore potrafia sie przewrdci¢, a silnik
mozna utopi¢ w wodzie, ale nie jest to
nigdy szczegdlnie dotkliwe. Co rusz od-
krywamy tutaj na ogromnych mapach,
potozonych w zimnej Kanadzie i w go-
racej Algierii, punkty fast travel, tak ze
nie trzeba sie martwic o dtugi backtra-
cking w razie skuchy.

Cukierkowa,tadnie wycieniowana
grafika low poly podpowiada, ze over
the hill to kompletnie casualowy tytut
dla dzieci. Tak jednak nie jest. Miatem
juz okazje sprawdzi¢ pecetowe demo
gry i moge po nim stwierdzi¢ bez wa-
hania: ta fizyka i model jazdy dajg rade!
Mate terendwki pieknie pracuja na za-
wieszeniach, autorzy Swietnie wymo-
delowali efekt bezwtadnosci i rozpedu
na stromych podjazdach, wyciggarki,
ktorymi zaczepiamy sie drzew, sg nie-
zbedne, a kota zachowuja sie czasem
bardziej realistycznie w grzaskim grun-
cie (btoto, $nieg) niz w SnowRunnerze.
Do tego mamy dwa biegi manualnej
skrzyni biegoéw oraz opcje, ktéra nie
pojawita sie w demie, a bedzie goto-
wa na premiere — mozliwos¢ zabloko-
wania dyferencjatu. Wyczuwa sie tutaj
po prostu rajdowe doswiadczenie au-

toréw Swietnego Art of Rally. Studio
Funselektor doskonale ogarnia temat
fizyki i sterowania pojazdami w dosy¢
odlegtym, gérnym rzucie kamery (nie-
stety bez widoku z kabiny).

Wyprawe zaczniemy z trzema
samochodami, wymodelowanymi na
takie stare klasyki off-roadu jak Land
Rover Defender, Toyota Land Cruiser
i Chevrolet Blazer. Do coraz dalszych
wypraw w bezdroza zacheca perspek-
tywa odblokowania 17 kolejnych sa-
mochodow 4x4 (w tym matych cie-
zaréwek) oraz poukrywane w dziczy
skrzynki z lepszymi oponami, udo-
skonaleniami silnikow, zawieszen czy
przedtuzkami (snorklami) dolotu po-
wietrza. Samochody wygladajg co
prawda umownie w przyjetej estety-
ce low poly, ale kazdy pojazd brzmi ina-
czej (zaskakujaco dobre audio) i prze-
de wszystkim wyrdznia sie unikalnymi
cechami prowadzenia.

Brzmi dobrze? Dorzu¢my do
tego dynamiczne warunki pogodo-
we, w tym tak ekstremalne zjawiska
jak burze piaskowe i $niezne, oraz cykl
dnia/nocy. A na doktadke mamy moz-
liwos¢ zabawy nie tylko w singlu, ale
réwniez we wspaniale zrealizowanym
trybie sieciowej kooperacji dla czte-
rech osob, z dobrym matchmakin-
giem i zapowiedziana juz funkcja roz-
mow przez mikrofon z ludzmi z grupy.
Wiasnie tak powinno wygladaé Expe-
ditions i ciesze sie, ze wreszcie ktos
dziata w tej gamingowej niszy. @ Zax

Dlaczego
[nie/czekamy

J®hoautorzy Art of Rally pokazalijuz,
ie znaja sig narzeczy
& bo w grze jest wiemy co-op z matchmakingiem
@ hotorelaksujaca, przyjemniejsza wersja Expeditions
_i=*bo gameplay pozhawiony wyraznych misji moze nuzy¢
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»W koncu nawet dane cyfrowe przestana by¢
wiasnoscia jednostek. Nie bedziemy mogli
swobodnie korzystac z filmoéw, ksiazek i mu-
zyki, ktore kochalismy” - mowit w 2021r.
Hideo Kojima. Stowa az nadto aktualne po
armagedonie, jaki zgotowaly graczom firmy

Rockstar i So

the... Players?
czasach, ktore wielu starszych graczy nazywa ,naszymi”, fizyczne
wydania gier byty fundamentem branzy. Dzi$ ten model gwattow-
nie sie koriczy, a symbolem tej zmiany staty sie dwie decyzje. GTA VI,
jeden z najbardziej oczekiwanych tytutéw w historii, ma sie ukazac
w wersji pudetkowej, ale bez ptyty - w srodku znajdzie sie wytacz-
nie kod do pobrania gry. To ruch, ktory w praktyce formalizuje cos,
o juz wezesniej byto widoczne - fizyczne nosniki przestaty zawierac
pefne gry, a czesto byty jedynie nosnikiem instalacyjnym wymagaja-
cym pobrania dziesiagtek gigabajtow danych. Jeszcze dalej idzie Sony.
Firma ogtosita, ze od stycznia 2028 r. wszystkie nowe gry na PlaySta-
tion beda dostepne wytacznie cyfrowo. Decyzja ta rzekomo wynika
bezposrednio z danych rynkowych - juz w 2025 r. az 85% sprzedazy
gier na PlayStation stanowity wersje cyfrowe,a w USA w 2026 r. tylko
siedem tytutow wydanych na ptycie na PlayStation zdotato przekro-
czyc¢ prog 100 tys. sprzedanych kopii. Wielu obserwatoréw wskazuje
jednak, ze jest to manipulacja danymi na korzys¢ tezy.

Co istotne, decyzja Sony zostata bardzo dobrze przyjeta przez
rynek finansowy. Wedtug analiz branzowych i komentarzy inwesto-

réw przejscie na model cyfrowy oznacza wyzsze marze i wieksza kon-
trole nad dystrybucja, co przetozyto sie na pozytywna reakcje gietdy
i wzrost wartosci spotki o 3% w krotkim okresie. Inwestorzy widzg
w tym ruchu eliminacje kosztéw produkgji, logistyki i posrednikow,
a takze mozliwosc petnej kontroli cen w zamknietym ekosystemie.
Cdz - inwestorom Swiecg sie tez oczy na widok ptatnych DLC, prze-
pustek sezonowych, gier-ustug czy mikrotransakgji, czyli wszystkich
tych elementow, na ktérych mozna - piszac kolokwialnie - ,,dymac”
graczy. Nie da sie jednak ukry¢, ze ekonomia odgrywa tu kluczowa
role. Produkcja ptyt, transport i magazynowanie generujg koszty, kto-
re w modelu cyfrowym znikaja. Sony juz teraz wygasza swoj3 infra-
strukture - dla przykfadu praca fabryki w Austrii produkujacej setki
tysiecy ptyt dziennie ma zostac ograniczona do okoto 10% dotych-
czasowej skali, a wtodarze placowki zapowiadaja, ze zainwestuja ok.
30 min euro w technologie Micro Optics (optyczne mikrosoczewki
m.in. dla przemystu motoryzacyjnego), zmieniajac diametralnie swoj
profil produkgji. Sony doskonale wie, ze rezygnacja z fizycznych nos-
nikow oznacza tez brak koniecznosci inwestowania w nowe tech-
nologie ptyt przy kolejnych generacjach konsol. To juz nie sg czasy,
gdy taki nosnik jak CD, DVD czy Blu-ray byt naturalnym elementem
rozwoju i wykorzystywano go globalnie nie tylko w grach wideo, ale
chocby w muzyce, filmach i serialach, ktére - jak doskonale wiemy -
rowniez przeszty rewolucje, celujac w streaming na serwisach takich
jak Spotify, Netflix, HBO czy Disney Plus.

Licencja na... granie

Sony oczywiscie zapewnia, ze na zmianach skorzystaja takze wydaw-
cy.W modelu fizycznym gracze mogli odsprzedawac gry lub kupowac
uzywane egzemplarze, co ograniczato przychody firm. W cyfrowym
ekosystemie ta mozliwosc znika - kazda kopia musi zosta¢ kupiona
bezposrednio od platformy. Oznacza to petna kontrole nad cyklem
zycia produktu. Czy fakt, ze zaréwno Sony, jak i Rockstar ogfosity
swoje decyzje praktycznie w tym samym czasie, to przypadek? Ra-
czej mato prawdopodobne i korporacje trzesace rynkiem z pewnos-
cig przygotowywaty sie na ten moment od miesiecy, wiedzac, co sie
Swieci. Jak zauwazyt youtuber Michat Pisarski: ,,Kolejny raport PS dla
inwestorow za miesiac, ale obejmie okres do 30.06. Akurat do dnia
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Rockstar nie zaprzeczyl, ze GTA VI wyjdzie
w pudetkach, ale cynicznie ukryt fakt,
1e nie bedzie w nich piyty.

700 ztotych za dopasiona, ale weiai fylko
cyfrowa wersje nowego FC? Powolny
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spotka sie z krytykq, gracze zaczell apelowac o rezygnowanle z sub-
skrypcji PS Plus, al tysiace osob| podpisywato petycje 0'zmiane de-
cyzji Japoriczykow, nie dziwi wiec tak cyniczny ruch, by nie uwzgled-
niac tego, co sie dziato w raporcie. Nastepne sprawozdanie dopiero
za cztery miesiace, wiec wtodarze korporacji licza, ze do tego czasu
sytuacja sie uspokoi. Ale bedzie o to bardzo trudno.

Cyfrowa rewolucja jest na reke duzym graczom. Wydawcy do
tej pory musieli zatozy¢ konto na PlayStation Partners i podpisac
umowe wydawnicza (GDPA), ktdra okresla warunki sprzedazy. Goto-
wa kompilacja gry (tzw. Golden Master) byta wysytana do wewnetrz-
nego dziatu QA Sony, gdzie przechodzita testy, a po zatwierdzeniu
builda i otrzymaniu kodu seryjnego Sony odpowiadato za wyprodu-
kowanie nosnikow. Koszty ponosito zaréwno Sony, jak i wydawca,
a teraz droga na rynek bedzie i tansza, i krotsza. Jednak argumenty
o0 oszczednosciach na dystrybucji cyfrowej, co miato rzekomo obni-
zy¢ koszty gier, mozna dzi$ wsadzic
miedzy bajki. Zyska Sony, zyskaja
wydawcy, ale nie gracze. Wystarczy l
chwila buszowania po sieci, by dojs¢
do stusznego wniosku, ze bez prob-
lemu kupimy gry na ptytach i w pu-
detkach w znacznie nizszych cenach I
niz ich cyfrowe odpowiedniki. A mia-
fo by¢ taniej, prawda? Zaréwno skle-
py;jak i osoby prywatne moga obec-
nie samodzielnie okresla¢ cene, ktdra jest dla nich odpowiednia,
a konsument - majac do wyboru wiele ofert — decyduje, gdzie kupic
gre. Po zmianach wprowadzonych przez Sony bedzie to juz praktycz-
nie niemozliwe.

O ile trudno dyskutowac z faktem, ze cyfrowa rewolucja wisiata
nad branza gier od kilku lat, a wyrzucenie napedéw i nosnikow z no-
wych modeli konsol byto wyraznym sygnatem, jak bedzie wygladac
kolejna generacja, o tyle gracze majg prawo sie obawia¢ monopolu
i kontrowersyjnej kwestii braku wasnosci. Kupujac gre w wersji cy-
frowej, uzytkownik nie nabywa produktu, lecz licencje przypisana do
konta. W regulaminie PS Store jest napisane jasno, ze uzytkownik nie
posiada praw wiasnosci do produktow cyfrowych przypisanych do
konta. Gry nie moze wiec odsprzedac ani pozyczyc, bo nie istnieje tez
opcja przeniesienia licencji na inng osobe. W skrajnych przypadkach
dostep do tresci moze wrecz zostac ograniczony. Sytuacje usuwania
zakupionych materiatéw z bibliotek uzytkownikéw czy wytaczanie
serwerdw starszych gier sg juz dzi$ na porzadku dziennym - wystar-
czy wspomniec Swiezg sprawe wygaszania PlayStation Store na PS3
i PS Vita w kolejnych regionach. Nie ma znaczenia, ze zaptacites za na-
byte w ten sposob gry, bo nie masz do nich praw. W temacie odzywa-
ja sie rowniez fani archiwizacji gier i majg swoje argumenty. Sprobuj-
cie dzi$, nie majac ptyty,zagrac w takiego Drivecluba. Nie zagracie,bo
nie ma go w cyfrowych sklepach. lle w przysztosci bedzie takich gier,
ktore bezpowrotnie przepadna? Sa ludzie, ktdrzy trzymaja swoje PS3
zzainstalowanym demem P.T. jako trofeum. Oczywiscie istnieje praw-
dopodobierstwo, ze sprawa
zainteresujg sie takie insty-  f
tucje jak Unia Europejska,
ktora mogtaby wymusic¢
wprowadzenie odpowied-
niego prawa pozwalajace-
g0 np. na odsprzedawanie
licencji czy przenoszenie
praw do gier na innych
graczy, wszak nawet Apple
musiato pod naciskiem UE
porzucic swoj autorski port
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GYFROWA REWOLUGIA JEST
NA REKE DUZYM GRACZOM

Nintendo rozwiazato problem z fizycznymi
wydaniami, ale tylko pofowicznie.

sko 1,5 miliona osob);prébujace chronié graczy przed ogramczenla-
mi dystrybucji cyfrowej, ktore niestety.nic nie zwojowaty w Komisji
Europejskiej, mozna-byc co do tego sceptycznym.

Ostatni klik napedu
Sony na pewno bedzie miato tu ciezka przeprawe, bo dla przyktadu
na rynku PC gracze moga wybierac sposrod wielu cyfrowych skle-
pow, takich jak GOG, Steam czy Epic, podczas gdy na PlayStation nie
bytoby juz zadnej konkurencji - tylko cyfrowy kaganiec zarzadzany
przez jedna firme majaca catkowity monopol. Marne sa tez szanse
na to, ze Sony pdjdzie wzorem GOG-a, ktorego instalatory offline sa
catkowicie wolne od zabezpieczeri DRM - dzieki temu gry sa w petni
Twoje i mozesz je instalowac oraz uruchamiac bez koniecznosci fa-
czenia z internetem. W kontekscie decyzji Sony dos¢ Smieszne wyda-
ja sie nie tak znowu
zamierzchte ataki Ja-
1 poriczykéw na Micro-
soft przy okazji kup-
na Activision Blizzard,
oskarzajace ,Zielo-
' nych” o che¢ zdoby-
cia monopolistycznej
pozycji i utrudnienie
rownej rywalizacji na
rynku konsol. Microsoft po ciagnacej sie miesigcami batalii sagdowej
podpisat wigzgcg umowe z Sony, na mocy ktorej zagwarantowat wy-
dawanie Call of Duty na konsolach PlayStation przez co najmniej 10
lat. Teraz to Sony zatozyto skére wilka i nie pamigtam, kiedy ostat-
nio byto tak réwnane z btotem zaréwno przez graczy, ekspertoéw, jak
i branzowe media. Krytyka w strone Sony poptyneta tez ze strony
politykéw, branz pokrewnych (Domino’s Pizza informujace dla beki
o cyfrowych ,,plackach”) i deweloperow - jak posty tworcow Baldur’s
Gate 3, Cl Games czy Bethesdy. Pytanie, czy to faktycznie co$ zmieni,
czy Sony wezmie wszystkich na przeczekanie. Dziatato w przesztosci,
wiec zapewne zadziata i teraz. A zapowiadany przez graczy bojkot?
Z nieoficjalnych szacunkéw wynika, ze w pierwszych dniach od uru-
chomienia przedsprzedazy Grand Theft Auto VI ztozono ponad 39
mln zamowien. To jeszcze raz - jaki bojkot?

Podsumujmy jednak fakty — cyfrowa rewolucja Sony oznacza ko-
niec prawdziwego posiadania gier, uderzy w pasjonatow i kolekcjo-
neréw oraz wprowadzi petng zalezno$c¢ od platform i serwerdéw. Re-
toryczne pozostaje tylko pytanie - czy ptyta z instalatorem - co, jak
wspomniatem, zdarza sie coraz czesciej - jest faktycznie co$ warta
dla kolekcjonera i czy warto o nig kruszyc kopie? Przeciez w przy-
padku wytaczenia serweréw danej platformy nie bedzie skad po-
brac danych po wtozeniu ptyty, wiec z czasem taka gra bedzie i tak
warta tyle, co podktadka pod piwo. Pomijam juz przy tym temat
day-one patchy - moj przyjaciel, ktory przez jakis czas nie miat
internetu, po zakupie PS5 przeklinat na wszelkie mozliwe sposo-

by, gdy musiat gra¢ w niektdre zabugowa-
g ] ne na ptycie tytuty bez mozliwosci ich ak-
tualizacji. | tak - natychmiastowy dostep
do gier na dysku, brak koniecznosci zmia-
ny ptyt i integracja z ustugami online to
oczywiscie wielki plus wydan cyfrowych
i naturalna kolej rzeczy, ale brak praw do
zakupionych pozycji oznacza brak alter-
natywy i wspomniany juz monopol wy-
dawniczy. Jest to decyzja na wskros$ an-
tykonsumencka i szkodliwa zwiaszcza
w dtuzszej perspektywie.
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Dostep zamiast dziedzictwa
Juz teraz wiemy, ze przeciwko Sony ruszyty procesy sadowe oskar-
Zajace giganta o praktyki monopolistyczne. Oczywiscie pudetka
gier z kodami w srodku nie znikna z dnia na dzien, nadal beda sta-
nowity czes¢ zyskow duzych sklepow, ale ich udziat w sprzedazy
bedzie topniat z roku na rok. Detalisci ostrzegaja, ze decyzja Sony
moze zagrozi¢ istnieniu mniejszych sklepow z grami (az mi sie przy-
pomniato, jak swego czasu padaty masowo wypozyczalnie kaset
VHS). Ironig jest fakt, ze jeszcze w czasach PS4 Sony wysmiewato
pomyst Microsoftu, gdy Don Mattrick przy okazji premiery Xboksa
One planowat cyfrowe licencje oraz ograniczenia w dzieleniu sie
grami. Wtedy w specjalnym nagraniu Shuhei Yoshida z Sony de-
monstrowat idee pozyczania gier na PS4 — wreczat pudetko z grg
koledze i komentowat: ,,Tak wtasnie wyglada udostepnianie gier
na PS4”.Zle sie zestarzato, prawda? A przypomnijmy, ze juz w 2009
r. Sony wprowadzito na rynek PSP Go, gdzie gry kupowato sie wy-
tacznie cyfrowo. Ciggneto wilka do lasu. Ale to korporacja. Jesli kto-
kolwiek sie tudzi, ze takie firmy jak Sony czy Microsoft przedfoza
dobro graczy nad wiasne zyski, to jest naiwny. Frank Cifaldi z Fun-
dacji Historii Gier Wideo, zajmujacej sie ochrong gier, uwaza wrecz,
ze w takim przypadku piractwo bedzie jedyng forma przysztej
ochrony gier. Czyli co, wracamy do lat 90., torrentéw i czekania, az
szara strefa ztamie kolejne konsole? Nie trzeba nawet czekac - za-
ledwie kilka dni po tym, gdy w internecie zaczety krazy¢ pierwsze
informacje o nowym emulatorze SharpEmu, uruchomiono na PC
ekskluzywng produkcje na PS5 z zesztego roku - Astro Bota.

Jest juz raczej pewne, ze kolejne PlayStation nie bedzie wstecz-
nie kompatybilne z fizycznymi wydaniami, a sporo méwi sie o tym,
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ze Microsoft réwniez rozwaza rezygnacje z ptyt, cho¢ gigant z Red-
mond ma okazje wywrocic stot do gory nogami i odptacic Sony za
przeSmiewcze reklamy z czaséw PS4. Nie wiadomo jeszcze, czy
firma podazy cyfrowym, ustanym pieniedzmi inwestoréw dywa-
nem, cho¢ raczej na pewno zrobi ukton w strone graczy z kolek-
cja pudetek. ,Zieloni” analizuja bowiem rozwigzania pozwalajace
na konwersje fizycznych kopii do wersji cyfrowych przypisanych
do konta uzytkownika. Disc2Digital ma umozliwi¢ przeksztatcenie
gry posiadanej na ptycie w cyfrowa licencje przypisang do konta
uzytkownika. Po jednorazowym potwierdzeniu prawa do gry ty-
tut dziatatby tak samo jak zakupiony w formie cyfrowej w sklepie
Xbox. Takie podejscie zatatwiatoby przynajmniej temat wstecznej
kompatybilnosci, nie odbierajac jednoczesnie wartosci fizycznym
wydaniom gier. Tyle dobrego.

Komodo: Pewne technologie po prostu
przemijaja i koniec ptyt jako
nosnika danych gier byt jedy-
nie kwestig czasu. Zwfaszcza
ze od lat nie zawierajg one
kompletu danych potrzebnych
do uruchomienia tytutu, stuzac
bardziej jako launcher niz gotowy produkt.
Za sama ideg ptyt nie bede wiec rozpaczat
az tak bardzo. Czego natomiast katego-
rycznie nie akceptuje, to arogancko Smiatej
proby zmonopolizowania dystrybucji przez
tylko jeden kanat sprzedazy. Nie jestem
prawnikiem, ale w przypadku lidera rynku
w branzy bardziej dochodowej od kine-
matografii pozostawienie konsumentow
bez jakiegokolwiek wyboru miejsca zaku-
pu gry $mierdzi famaniem przepisow. Ze
na PC tak jest od lat? Ale nawet tam s3 do
wyboru Steam, Epic, GOG, Microsoft Sto-
re, Amazon Games, kilkanascie cyfrowych
sklepow réznych wydawcow (m.in. Ubisof-
tu, EA, Rockstara, Riot, Blizzarda, Bethes-
dy, Wargaming) i jeszcze wiecej wolnoryn-
kowych sklepow dystrybuujgcych klucze.
Co w przypadku zamknietego ekosystemu
PlayStation? Oby miedzynarodowi regula-
torzy antymonopolowi staneli na wysoko-
$ci zadania.
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Graba: Studiuje namietnie ,,Gre o tron”,
wiec napisze, ze nadchodzi zima.
Trudny czas dla prywatnych
sprzedawcow, czas pogardy
wobec wieloletniej kliente-

li. Odbieranie wyboru jest dla
mnie réwnoznaczne z brakiem
szacunku. Korporacyjna zadza rynkowej mo-
nopolizacji nie umknie pod radarem wymow-
ki o czystsza Ziemie. PlayStation towarzyszy-
to mi od najmtodszych lat. Oni s dla mnie,
nigdy odwrotnie. Czas sie pozegnac.

-t

Adamus: To, ze ten dzieri nadejdzie, wie-
dzielismy od lat. To, ze tak szybko
- okazato sie szokiem. Bardziej
niz decyzja Sony dziwi mnie jed-
nak tak czeste wsrod komentu-
jacych cafa sytuacje wzruszanie
ramionami badz - tu juz zrozumie-
nia nie mam - dowcipkowanie czy komento-
wanie w stylu: ,Ja i tak kupuje cyfre”. Az tak
nam korpo zryfo juz berety? Podsumujmy:
brak (nawet wewnetrznej) presji cenowej,
jaka wywieraty przeceniane pudta; brak ryn-
ku wtérnego (gdzie sa obrorcy korporaciji,
gdy sprawa tyczy sie ksiazek? Moze zamknij-
my biblioteki i zabrormy pozyczania sobie
literatury); mozliwo$¢ ewaporowania tekstu

kultury (P.T., pamietamy); ryzyko cenzury czy
ingerencji w wizje artystyczng; brak organo-
leptycznego obcowania z zakupem (nie cie-
szy nas juz tadny projekt oktadki?); bycie na
krotkiej smyczy cyfrowego feudata, ktory ma
absolutna wtadze nad naszym kontem PSN;
Smier¢ sklepéw z grami. Teraz plusy: ... no, to
by byto na tyle.

Koso: Nie chodzi tylko o pozegnanie pu-
detek i pieknej czesci kultury
gier, takiej jak wymiana ty-
tutéw z kolegami czy nocne
premiery. Chodzi o pozegna-
nie konkurengji i wyboru. Oraz
przywitanie monopolu, bo teraz
juz Sony nie bedzie sie musiato ogladac na
sklepy. | bolesny cios w game preservation,
zachowanie gier dla przysztych pokolen.

Diujo: Nie jestem psychicznie w stanie
klikna¢ przycisku ,kup”, kiedy
nowa cyfrowa gra kosztu-
je 349 zt. Wszystkie nowosci
kupuje w wersji pudetkowej,
a potem sprzedaje. Nie moge
sobie pozwoli¢ na nabywanie
nowosci w petnej cenie i odktadanie ich na
potke (czy to cyfrowa, czy fizyczng). O tym,
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Czesc graczy jako zbawiciela branzy upatruje Nintendo, alé nale-
2y pamietad, ze gigant z Kiotoréwniez wprowadzit swojeograni-
czenia. Game-Key Cardy, czyli nosnik gier na Switcha 2, bytyi sa
krytykowane przez spotecznos¢, bo pudetka nie zawieraja fak-
tycznej gry, tylko fizyczny klucz aktywacyjny. Po wiozeniu karty
do konsoli trzeba pobrac gre z cyfrowego sklepu Nintendo, co
nie tylko uniemozliwia uruchomienie produkc;ji offline zaraz po
wyjeciu z pudetka, ale tez wymusza instalowanie plikéw w pa-
mieci konsoli. Dla kolekcjonerow ,,puste” karty to zadne rozwia-
zanie - bo gdy w przysztosci serwery Nintendo zostang wyta-
czone, Game-Key Card stanie sie
bezuzytecznym kawatkiem plasti-
ku. Pozytyw jest taki, ze taka gra
jest naszg wtasnoscia, gdyz karty
nie s powigzane na state z jed-
nym kontem Nintendo i mozemy
je odsprzedac czy wymienic.

Na pewno jestesmy dzi$
swiadkami historycznego mo-
mentu - konca fizycznych nosnikéw, z ktérymi praktycznie
od samego poczatku naszej branzy byliSmy mocno zwigzani.
W dtuzszej perspektywie kolejnym etapem po cyfrowych wer-
sjach gier $cigganych na dyski konsol bedzie zapewne petne
przejscie na streaming, co rowniez wywota ogromne kontro-
wersje. Juz dzi§ bowiem ustugi grania w chmurze eliminuja ko-
niecznos¢ instalacji - uzytkownik nie posiada ani ptyty, ani pli-
kow, ale jedynie dostep do ustugi, co jeszcze mocniej ogranicza

DECYZJE ROCKSTARA | SONY MOZNA
TRAKTOWAG JAKD PUNKT ZWROTNY

p do zaku i . Jesli ifrastruktur
dzie sie rozwija¢, a opoznienia sp«;da_g";'model ten moze catkowi-
cie zastapi¢ tradycyjne kupowanie gier, co w przysztescismoze
nawet zakonczyé produkcje fizycznych konsol, przeksztakcajac
marki PlayStation czy Xbox catkowicie w.ustugi.

Decyzje Rockstarai Sony mozna wiec traktowac jako punkt
zwrotny. GTA VI normalizuje brak fizycznego nosnika przy naj-
wiekszej premierze dekady, a Sony instytucjonalizuje te zmiane
na poziomie catej platformy. | cho¢ rozumiem, ze rozwdj tech-
nologii wymaga ofiar, to z perspektywy mitosnika gier od cza-
su poznych lat 80. i kolekcjonera fizycznych wydan sa to zmia-

ny, ktore odbieraja
mi duza czes$¢ rado-
$ci z bycia czesciag
tej jakze bliskiej mi
branzy. Do tego do-
chodzi pozytywna
reakcja rynkow fi-
nansowych i rosna-
ce zainteresowanie
modelami subskrypcyjnymi oraz chmurowymi, co zupe#nie nie
jest moja bajka. A ze gracze traca kontrole nad swoimi zakupa-
mi? Branza gier wchodzi w ere, w ktdrej produkt przestaje byc
przedmiotem, a staje sie ustuga - i wszystko wskazuje na to, ze
jest to niestety bolesna, ale trwata zmiana.

»Produkcja koriczy sie w 2028 r., a ja wychowatem sie na fi-
zycznych nosnikach, wiec uwazam to za naprawde smutne” -
Hideo Kojima, rok 2026. &

ze wersje pudetkowe umieraja, wiedzielismy
od dawna, ale cztowiek sie fudzit, ze to jesz-
cze potrwa. Nie wiem, ale bede musiat jako$
kombinowac w 2028 r. - s3 sposoby, damy
rade, ale w jakims stopniu czuje sie oszukany,
zdradzony. Zal mi wszystkich sklepow sprze-
dajacych uzywki. Branza, catosciowo, znala-
zta sie w bardzo ztym, antykonsumenckim
miejscu. Nie mozna tego mimo wszystko ra-
cjonalizowac stwierdzeniami: ,tak musi by¢,
bo to postep”. Mam w kolekgji pierwsza gre
na PSX-a - japoriskie wydanie Ridge Racera,
numer SLPS-00001. Az trudno uwierzy¢, ze
kiedys bede mogt kupic ostatni krazek wyda-
ny na platforme PlayStation.

EVZ4R Rezygnacja Sony z ptyt to osta-
teczne przejecie wtadzy nad
historig medium. Ptaczemy
nad rynkiem uzywek, a omija
g 7 nas sedno: korporacja zostaje
~ % absolutnym dyktatorem tego,
co w ogole istnieje. W domknie-
tym cyfrowym ekosystemie gra z wygasta
licencja czy niewygodna narracja wyparuje
w sekunde, bez fizycznego dowodu na po6t-
ce. Oddajemy im totalng kontrole nad tym,
co, kiedy i na jakich zasadach w ogdle kon-
sumujemy. Slepo sie na to godzimy, ptacac

350 zf za bycie cyfrowym chfopem pan-
szczyznianym na fasce serweréw giganta.
Sony nie tyle zabija nosniki, ile ostatecznie
prywatyzuje naszg kulture i pamiec.

Majk: Mnie to az tak nie rusza - gier
juz dawno nie kolekcjonuje, bo
przeciez nie zabiore ich ze
soba do grobu. Nie jestem
jednak egoista i wiem, ze
dla wielu graczy to cate zycie
i jego sens. Co wiecej, zabranie
takiego wyboru sprawi, ze wiele sklepow
i ich wtascicieli pojdzie z torbami. Moim
zdaniem czeka nas ponowny rozkwit pira-
ctwa, réwnie wielki, a moze i wiekszy niz
w latach 90., bo wiele grup hakerskich,
obecnie w trybie uspienia, wrdci ze wzmo-
zona sita na znak protestu.

Piechota: Obstawiam, ze dla wielu oséb,
ktére odczuwaty coraz wiekszy
dystans do branzy gtéwnego
&, nurtu, wytacznie cyfrowa 10.
generacja, z wytacznie ,,jed-
na, oficjalng ceng” (a przeciez
catkiem powszechnie przeczu-
wamy, ze to bedzie cena juz wyzsza niz
te panujace obecnie), bedzie momentem

przetomowym - by¢ moze nieprowadza-
cym do przerwania tej pasji w ogole, ale
jej gtebokiej restrukturyzacji. Odpuszcze-
nia (i tak za duzych i zbyt btyszczacych sie)
molochéw AAA na rzecz sceny niezaleznej,
rozpoczecia przygody retro (emulacyjne;j/
chipowanej/,legalnej”), zeskoczenia z pe-
dzacej karawany. Xbox nie zwlekat nawet
doby, by potwierdzi¢, ze ,,oni takze”. Te
decyzje zapadty juz dawno temu. Nikogo
w nich nie obchodzito nasze zdanie.

Konsolite: Konsolowcy doswiadcza-
ja tego, co pecetowcy maja od
lat, tylko w gorszej formie.
Na PC od dawna nie ma fi-
zycznych wydan, jednak tam
jest o wiele wiecej mozliwo-
$ci wyboru oraz lepsze oferty.
Sony natomiast nie oferujac nic w zamian,
chce ograniczy¢ wybér, podczas gdy gry
w wersji cyfrowej w ich sklepie w 99%
przypadkoéw sg drozsze niz fizyczne wyda-
nia. Genialne posuniecie, szczegdlnie po
niedawnym usunieciu dostepu do zakupio-
nych filméw w ich ustudze. Niech od razu
zrobig model abonamentowy, po co sie
szczypac? Skoro kupowanie to nie posiada-
nie, tylko wypozyczanie...
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The Blood of Dawnwalker od pierwszych pokazow trafito na méj radar najbardziej wyczeki-

wanych gier 2026 r. Produkcja Rebel Wolves - ludzi, ktorzy kiedys dtubali przy Wiedzminie 3

- juz na starcie pachnie doswiadczeniem dopracowanym i przemyslanym, ale tez czyms bar-

dziej niepokojacym. To nie jest swiat, ktory chce Ci sie przypa@lobac. To swiat, ktory funkcjo-

nuje mimo Ciebie i ktory brutalnie sprawdzi Twoje poczucie moralnosci. A ja miatem okazje

wiecie ponad piec¢ godzin.

aczynamy w Karpatach, gdzie Coen, pozornie chtopak jakich wie-
lu, mieszka z rodzing w dolinie tak pieknej, ze az podejrzanej. No
i stusznie - Swiat dreczony przez czarng Smier¢ robi z Europy $red-
niowieczne piekto. Ratunek? Wampiry, a raczej Wrakiry, czyli Brencis
i jego ferajna. Brencis, ktorego gtosem notabene méwi Jacek Mikotaj-
czak, doskonale znany fanom Gothica, odcina cata doline od $wiata,
a mieszkancy zostaja sprowadzeni do roli chodzacych bankéw krwi.
O dziwo system zaczyna dziatac. Brutalny, chory, nieludzki, ale skoro
wampiry zniosty podatki i mogg uzdrowic¢ mieszkaricow z chordb, to
moze jest to mniejsze zto? W grze dosc szybko wpadamy w moralne
bagno po kolana i nie sposéb nie doceni¢ klimatu, w ktérym kazda
nasza decyzja moze nie$¢ nieodwracalne konsekwencje. Dzieci pyta-
jace, czy picie krwi boli, bezpanskie psy jedzace trupy, cmentarzysko
wyrzutkoéw, gdzie znajdziesz groby samobdjcéw - to obok dramatéow
mieszkancow otaczajacy gtéwnego bohatera krajobraz. Mimo ze nie
wystepuja tu zadne postaci historyczne, ktére odgrywatyby istotng
role w fabule, to w trakcie rozgrywki pojawiaja sie wzmianki o réz-
nych postaciach, miejscach i wydarzeniach historycznych skutecznie
podbijajace klimat swiata przedstawionego.

Zielarka grzechu warta
Podchodzac do gry, pamietatem zamkniety pokaz Dawn-
walkera sprzed kilku miesiecy, w ktérym widziatem
Smier¢ matki gftéwnego bohatera. Widziatem tez po-
wieszenie jednej z mieszkanek wioski, bo ogrywajacy
tytut deweloper zignorowat jej na-
wotywanie o pomoc. Postawitem

sobie za cel sprawdzenie, czy da ~—

sie te watki poprowadzic inaczej. _.--M N
Zacznijmy od wisielca. Kobieta __:"‘*
szyta gobelin dla Brencisa, kté- =

ry miat zosta¢ zaprezentowa- -f' E
ny podczas Krwawej Mszy, czyli .
uroczystosci, podczas ktorej i
mieszkancy wioski

sktadaja ofiare ~
w postaci wtas- m , '
nej krwi wam- / ’ ‘i‘ it

o

pirom, w zamian

zostajac uzdrowieni z cho-

rob. Wiejska babcia wotata |- =

0 pomoc, bo gotowy sztandar » =,
zostat skradziony. Podejmujac Bl ™oy
sie $ledztwa, chodzisz, przestuchujesz swiadkdw,
analizujesz $lady, korzystasz z trybu skupienia jak Ge- £
ralt na sterydach, a tropy finalnie prowadza do win-
nego, lokalnego rolnika zmeczonego wtadzg wra-
kiréw, ktory ukradt sztandar jako akt dywersji.
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Bluznierczy obraz miat wszak zawisna¢ w kosciele. Jesli przyznamy
mu racje i nie odbierzemy sztandaru, kobieta zaptaci za to zyciem.
Jesli zabierzemy gobelin i wyjawimy, kto jest ztodziejem, moze to do-
prowadzi¢ do jego egzekugji. Gra nie daje Ci ,,dobrych” wyborow, tyl-
ko ,.twoje”, w zwiazku z czym w prologu poczucie winy i $wiadomosc,
ze mogtes zrobic co$ inaczej, s momentami dotujace.
Chcac uratowac¢ matke, musiatem poprowadzi¢ inny quest,
w ktérym na scenie zadebiutowata urocza Anca - zielarka, czarowni-
ca i.. potencjalna partnerka Coena. ,,Gra ma kilka mozliwosci roman-
sowania. Kazda z nich bedzie opcjonalna - decyzja jest po stronie gra-
cza” - zdradzili mi tworcy gry. Dialogi z zielarka sa $wietne - ciepte,
naturalne, inteligentne i z wyczuwalnym uczuciem tlacym sie miedzy
wierszami. To wtasnie od niej dostajemy przepis na eliksir, ktéry ma
postawi¢ na nogi chorg matke przed wspomniang msza z wampira-
mi. Podczas ulewy, ktéra rozpetata sie za oknami chatupy zielarki,
mogtem zdecydowac sie zostac u niej nieco dtuzej i pocwiczyc tacine
(khem), ale wolatem ratowac matke oraz i$¢ nad wode (Aniu, przepra-
szam, bede twoj w petnej wersji), gdzie bawito sie rodzerstwo Coe-
na.Tam z kolei spotkatem Zotnierzy Brencisa. ktorzy oskarzali rodzine
bohatera o spiski. To tu odkrytem, ze nie kazdy wrog to potwor. Serio.
Sa wrakiry, ktorzy dobrze Ci zycza, ale i tacy, ktorzy zamordowaliby
nawet dzieci z zimna krwia. | nagle ten system ,,my vs. oni” zaczyna
sie sypac, a gra kolejny raz wzbudza watpliwosci, czy aby na pewno
dobrze budujemy tu swéj moralny kompas.
Przy okazji widzimy, ze tworcy probujg nieco urozmaicac
gameplay. Nad woda uczymy rodzenstwo fowi¢ ryby, nabijajac

ka jednostek czasu pozniej ziota chorej matce, musimy skorzy-
stac z notatek od zielarki, miesza¢ odpowiednie proporcje zi6t
%\ i whasciwie podgrzac wode. Proste, ale urozmaicajace za-
> dania czynnosci. Finat prologu pokazat, ze moje poczy-

nania faktycznie majg wptyw na Swiat - udato mi

sie uratowac zaréwno matke, jak i nieszczesna
kobiete od sztandaru, chociaz trudno powie-
dzie¢, jak to bedzie sie miato do przysztych
wydarzen. Finalnie mieszkaricy wioski buntu-

ja sie przeciw wampirom, co prowadzi do ma-
sakry znanej mi z poprzedniego pokazu.

: 1\ przynete na haczyk w postaci minigierki, a przygotowujac kil-

-
B—

S 30 dni poznie;j...
' 1 Kluczowg mechanikg odrézniajaca
.\ Dawnwalkera od podobnych gier RPG
: jest fakt, ze po zakonczeniu prolo-
i gu masz 30 dni i 30 nocy, aby poko-
'] nac Brencisa i uratowac rodzine. Kazda
doba podzielona jest na segmenty, a kazdy wykona-
. Ny quest czy nauka nowych umiejetnosci kosztuje.
: Chcesz poméc wszystkim? Powodzenia. Mozesz
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Trzy drzewka umiejefnosci, =
odpowiedzialne za walke mieczem, | il * /
zaklecia i wampiryzm, czynia z Goena ezt

sprawnego zahdjce.

ratowac matke, szukac zaginionych, goni¢ $winie,
rozwija¢ Coena... ale kazda decyzja zamyka inne
drzwi, wiec z pewnoscig, chcac poznac wszystkie
watki i mozliwosci, gre trzeba bedzie ukoriczyc¢
wiecej niz dwa razy. Jesli NPC potrzebuje pomo-
cy teraz, to jesli odtozysz sprawe, moze sie ona
rozwigzac bez Ciebie. A przypomne, ze Coen jest
wrakirem i jesli zawczasu nie nakarmisz go krwia,
moze rzuci¢ sie na NPC-a, z ktérym miates poga-
da¢ w sprawie questa, co rowniez zmieni sytua-
cje na planszy. Praktycznie wszystkim postaciom
napotkanym w kotlinie mozna zrobi¢ krzywde.
Wszystkim poza dzie¢mi. W nocy trzeba na bie-
73co zywic sie krwig, a jesli nie ma w poblizu zot-
nierzy, mozna polowac na zwierzyne. Atakowanie
lub zabijanie niewinnych mieszkancow wiaze sie z kolei z powazny-
mi konsekwencjami - schwytanie i uwiezienie tez kosztuje segmen-
ty czasu, cate szczescie zotnierzy mozna zabijac bez grozby zamknie-
cia w pierdlu. Istnieje takze mozliwo$¢ okradania sklepow i handlarzy,
ktorzy jednak moga nam juz nastepnym razem towaru nie sprzedac,
a w wersji hardkorowej — znowu trafimy do karceru. Jedyne, co budzi
moje watpliwosci, to karanie gracza utratg czasu za uczenie sie no-
wych umiejetnosci. Niby wymusza to strategiczne podejscie do roz-
woju i przemyslany wybor, niby mozna tez zwiedzac swiat, odkrywac
dungeony i zdobywac bronie bez utraty czasu, ale nie lubie w kontek-
Scie rozwoju postaci takich ogranicznikow.

Podoba mi sie za to prosty, ale jasny system rozwoju Coena.
W grze dostepne s3 trzy drzewka umiejetnosci — Czarnoksiestwo,
Fechtunek oraz Wampiryzm - a kazde ma zaréwno aktywne, jak i pa-
sywne perki odpowiednio oddzielone, by sie w tym nie pogubic. Ale
nie dostajesz wszystkiego na tacy, bo kazde z drzewek ma wiasna,
unikalng mechanike rozwoju. Aby ulepszy¢ czarnoksiestwo, nalezy
odnajdywac w Swiecie zakazane ksiegi i notatki pozwalajace pozna-
wac nowe runy i tajemng wiedze magiczna. Dla przyktadu ,Wrzg-
ca krew” zadaje wrogowi cykliczne obrazenia, ,,Wygtodniate stado”
to atak obszarowy naktadajacy ogtuszenie na cel, a ,Zniwiarz dusz’
kradnie zdrowie wrogowi. Co wiecej, kazda umiejetnos¢ mozna roz-
wijac, co zwieksza obrazenia i statystyki. Rozwoj wampiryzmu opie-

W regionie.
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Wieze mozna zdobyé tylko pod pos
wampira, ale podobnie jak w Assas
Creeed, sa-to punkty widokowe, ktd
pozwalaja odkryé rozne aklvwnnscl

- g
R o -

ra sie z kolei na poziomie spaczenia, ktory wzrasta wraz z piciem
krwi przez Coena, a fechtunek wymaga odnajdywania mistrzow
szermierki, ktorzy uczag Coena nowych technik i stylow walki. Dzie-
ki temu eksploracja Swiata praktyczm caty czas procentuje, otwie-
rajac przed nami nowe Sciez -lig,u . Poza tym dzien i noc to dwa
rézne gameplaye. Za dnia - '. miecz. W nocy - teleporty,
chodzenie po Scianach, z;ezdz ch, picie krwi czy re-
konstruowanie ostatnich chwil zmar Fl. zesz nawet zmie-

niac sie w wilka, by szybciej sie poruszac’:. Do tego dochodzi

opcja levelowania postaci i zwiekszania statystyk, jak zdro-

wie czy udzwig, czy umiejetnosci na wspomnianych drzew-

kach, ktére aktywujemy w rozsianych po $wiecie kaplicz-

kach stuzacych tez jako punkty szybkiej podrdzy. System

craftingu w Dawnwalkerze skupia sie z kolei gtéwnie

na tworzeniu przedmiotéw jednorazowych, nale-

wek i mikstur przydatnych w walce. Poza zaktadka-

mi z podziatem ekwipunku na konkretne kategorie

mozemy sortowac przedmioty pod katem nazwy,

rzadkosci, wagi, wartosci oraz ostatnio podnie-

sionych. Ulepszanie broni i pancerza wymaga

natomiast odwiedzenia odpowiednich postaci

w miastach, takich jak kowale czy ptatnerze,

co jest akurat mitym standardem. Przy czym
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ekwipunek mozna ustawi¢ osobno dla dnia i nocy, wiec da sie zrobic¢
dwa rézne buildy - unikalny dla cztowieka i wampira. Warto to zro-
bi¢ z prostego wzgledu - niektére czesci uzbrojenia moga dawac bo-
nusy np. podczas gry po zmroku. To raz. A dwa — w nocy pijemy krew,
wiec przydadzg sie saszetki z osoczem. W dzier krwi nie pijemy, wiec
lepiej do ekwipunku dorzuci¢ kietbase. Bytoby to frustrujgce dla gra-
cza nieustajaco musie¢ wymienia¢ podwawelska na krew i krew na
podwawelska, stad dwa buildy maja jak najbardziej sens. | tak, beda
kolorki oznaczajgce unikalnosc zebranego lootu, wiec fani pomaran-
czu i purpury beda zadowoleni.

Wstawaj, Coen, mamy wieze do zdobycia
Po ukoriczeniu prologu mogtem zwiedzi¢ praktycznie caty $wiat
i choc nie jest on przyttaczajacy, to terendw jest naprawde sporo. Gra
wykorzystuje klasyczny system wiez zwiadowczych do odkrywania
punktéw zainteresowania, doskonale znany z gier Ubisoftu. Problem
w tym, ze wspinaczka na wieze mozliwa jest wytacznie noca, w wam-
pirycznej formie. Oznacza to, ze napotkane w ciagu
V—M dnia wieze pozostaja niedostepne, dopoki gracz
.  nie wréci tam noca, np. recznie przyspieszajgc
; czas przy kapliczkach. Odbywa sie to jednak -
znowu - kosztem czesci 30-dniowego limitu.
W trakcie zwiedzania natkngtem sie na roz-
ne aktywnosci, co jest w sumie standardem
w takich grach, jak specjalne questy w ope-
tanych miejscach dostepne tylko za dnia,
w ktorych walczy-
my z hordami na-
pierajacych
wrogow (za
e ich ukoncze-

. nie czekaja
rﬁ- nagrody w po-
. staci czesci ekwi-

punku), bazy bandytéw,
ludzie potrzebujacy po-
mocy czy zotnierze trans-
portujacy zapasy dla wam-
piréw. A z tymi ostatnimi
wigze sie dodatkowy sy-
_—— stem zaleznosci.
O co chodzi?
L Robisz proble-
—\ my Brencisowi?
""1 Rosnie Twoja nie-
stawa. Kazdy re-
gion ma swojego
dowoddce - Ambrusa,
Xanthe i Bakira. Mozesz rozwalac¢
na tych terenach handel, ostabiac wtadze,
rabowa¢ magazyny z zapasami krwi, an-
gazowac w walke frakcje przeciwne wam-

¥y

Granie daje CT,,dohrych” wyhordw,

tylko ,iwoje”

pirom - to Twoja droga. Gdy tylko przekroczysz pewien prog cierp-
liwosci, szef wysyta jednego ze swoich podwitadnych, zeby ustawit
Cie do pionu. | trzeba przyznac - ogladanie, jak otoczenie przesta-
je by¢ biernym statysta i zaczyna reagowac na Twoje wybryki, jest
co najmniej... satysfakcjonujace. To wszystko mozna zresztg $Sle-
dzi¢ na specjalnym wykresie w menu, gdzie otwieraja sie réowniez
zupetnie nowe drzewka z questami wptywajgcymi na nasze nad-
chodzace starcie z Brencisem. W sumie to tworcy potwierdzili mi,
ze tuz po prologu mozesz sprébowac ubi¢ gtéwnego wroga i skon-
czyc¢ gre, jak to drzewiej bywato w Zeldzie, ale bedzie to bardzo
trudne do zrealizowania. Ba, gre mozesz przej$¢ nawet w prologu,
w ktérym mierzysz sie z Brencisem, ale nie o to chyba tu chodzi -
tworcy potwierdzili obecnos¢ wielu zakoriczen, ktére zalezg od de-
cyzji gracza, wykonanych questoéw, liczby zabojstw czy zarzadzania
ograniczonym czasem. Co wiecej, gra tak naprawde nie koriczy sie
po tych 30 dniach i nocach. Dostajesz czas na wykonanie gtéwne-
go zadania, natomiast jezeli Ci sie nie uda, rozgrywka sie nie skon-
czy. Po 30 dniach zamknie sie po prostu pewna furtka, co wptynie
na przyszte zakonczenie.

Otoczenie i oprawa podczas eksploracji prezentowaty sie zna-
komicie - czu¢ dbatosc¢ o detale i che¢ zbudowania jak najmrocz-
niejszego klimatu. Nie jest to oczywiscie poziom Ghost of Yotei,
ale gtédwnie dlatego, ze gorzej wypada animacja postaci czy mi-
mika twarzy (kulat tez lipsync). Ale to i tak Swietnie prezentujaca
sie produkcja, ktéra nie ma sie czego wstydzié. Czy jest trudno?
Niekoniecznie, ale walka wymaga pewnej wprawy i obserwowa-
nia poczynan wroga. Gra ma cztery poziomy trudnosci, mozna tez
ustawiac trudnos¢ osobno dla elementéw RPG i akcji. No wtasnie,
system walki - to jest najmniej dopracowany element, ale w pra-
niu wyglada znacznie lepiej niz na filmikach. Mamy tu cztery kie-
runki ataku i celowanie w czesci ciata. Przeciwnicy robig to samo,
wiec blokujesz tez kierunkowo. Mozna tez na przyktad kierunko-
wo blokowad, a atakowac normalnie albo na odwrét - mamy wy-
bér. Mozemy tez catkowicie wytgczyc zabawe z kierunkami, jesli
wolimy mniej wymagajace starcia. Grajac, czutem sie troche, jak-
by ktos potaczyt styl walki WiedZzmina 3 (ataki fizyczne przepla-
tasz zakleciami) z kierunkowym stylem znanym z Kingdom Come.
Oznaczone czerwong poswiatg szarze s nie do zablokowania -
trzeba ich unika¢, a perfekcyjne akcje spowalniajg czas. Znamy to.
Aby odpali¢ dostepne skille, gdzie kazdy ma inny czas odnowienia,
musisz posiada¢ odpowiednig liczbe tadunkéw, ktére z kolei za-
petnisz poprzez... udane bloki, parowania i trafienia. Brzmi super?
| tak jest, dopdki walczysz 1 na 1. Przy wiekszej liczbie przeciwni-
kéw robi sie chaos. Kamera wariuje, a przetaczanie celéw troche
kuleje. Do tego dochodzi fakt, ze wchodzac w tryb walki, musisz
wklepa¢ odpowiedni przycisk i zanim z niego nie wyjdziesz, nie
mozesz korzystac ze zdolnosci pozwalajacych poruszac sie po oto-
czeniu. | czasami zapominatem, ze trzeba sie miedzy tymi trybami
manualnie przetaczaé. To jednak niewielka rysa na diamencie, ja-
kim byto te piec¢ godzin spedzonych w kotlinie.

The Blood of Dawnwalker nie jest RPG-iem, ktéry chcesz ,,za-
liczy¢”. To RPG, ktore chcesz zrozumiec i doswiadczac. A potem
wrdcié i sprawdzi¢, jak bardzo mogtes wszystko zro-
bi¢ inaczej. Nic nie stoi na przeszkodzie, by catg gre
przejs¢ jako pustelnik, z nikim nie rozmawiac, tylko
poszuka¢ w ruinach i dungeonach broni i ksiagg po-
prawiajacych umiejetnosci i tak przypakowanym ru-
szy¢ na Brencisa. Ale mozna tez czerpac garéciami ze
Swietnie napisanych questéw i chto-
na¢ ten Swiat. Czy to czarny kon
2026 r.? Z 2 mIn graczy na wishliscie
to juz nie kon - to byk, ktory rozje-
dzie we wrze$niu konkurencje. @

Ocena wstepna
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Roger: Nasza rozmowe chciatem zaczac
od pytania stricte biznesowego - jak to
sie stato, ze zaczeliscie wspotpracowac
z Bandai Namco. To byty wasze stara-
nia, czy to Japonczycy wyszli z konkret-
ng inicjatywa?

Konrad: Od samego poczatku szukali-
Smy inwestora. Zanim w ogoéle pojawito
sie Bandai Namco, rozmawialismy z bar-
dzo wieloma firmami i pokazywalismy im
prolog gry, bo mieliSmy na tym etapie za-
implementowane mechaniki. Zaczeta sie
nies¢ po Swiecie nowina, ze mamy co$
ciekawego, cho¢ nie wiedzieliSmy jeszcze
wtedy, czy chcemy wspétpracowaé w mo-
delu inwestycyjnym, czy wydawniczym.
Pamietam, ze spotkaliémy sie z przedsta-
wicielami Bandai Namco w San Francisco
i wtedy pierwszy raz widzieli gre. Bardzo
im sie spodobata, ale musieli ja wewnetrz-
nie zewaluowad. Gdy w 2022 r. zabezpie-
czyliSmy fundusze na produkcje Dawnwal-
kera, wrocili do nas z pozytywna ocena.
Byli zainteresowani nasza gra do tego
stopnia, ze zaproponowali model wydaw-
niczy, widzac w projekcie ogromny po-
tencjat. Wiedzieli, ze to bedzie co$ duze-
go. Z drugiej strony my z Bandai Namco
wspotpracowalismy juz wczesniej, gdy
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wspo}zaJ(ozyaeIem Rebel Wolves oraz rezyserem gryﬁh“" |

wac catego pionu wydawniczego, mimo iz
mamy ludzi, ktérzy sa w tym doswiadcze-
ni. Natomiast stwierdzilismy, ze w naszej
pierwszej grze proces zwigzany z logisty-
ka wydania gry globalnie, plus cata loka-
lizacja, bedzie tak duzy, ze nie porwiemy
sie na to. Uznalismy, ze Bandai Namco to
jest bardzo fajny partner, ktéremu warto
powierzy¢ te kwestie.

NiejesteSmy wielcy i nie chcemy hyé

pracowali$my w CD Projekt, znalismy fir-
me i wiedzieliSmy, jak pracuja i ze to s3
bardzo fajni ludzie.

Roger: Czyli mozna powiedzie¢, ze Rebel
Wolves to obecnie studio na skale, jaka
byt CD Projekt RED w czasach produkgji
trzeciego Wiedzmina?

Konrad: JesteSmy studiem $redniej wiel-
kosci. Nie jesteSmy wielcy i nie chcemy
by¢ wielka korporacjg. Chcemy, zeby ska-
la studia zostata taka, jak jest, czyli oko-
to 170 oso6b. Nie chcieliSmy rozbudowy-
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Roger: Czy poza Bandai Namco korzy-
stacie z pomocy innych podmiotéw do-
Swiadczonych na rynku gier?

Konrad: Sporo jest firm, z ktérymi wspét-
pracujemy. Jedna z nich jest Matabu, kt6-
ra zajmuje sie wsparciem optymalizacyj-
nym i wspiera nas od samego poczatku.
Pracowali nad optymalizacjg w tym cza-
sie, gdy my tworzyliSmy content i bez nich
nie dalibysmy rady. Tych firm jest oczywi-
Scie wiecej, bo mamy kontraktoréw w réz-
nych miejscach. Zresztg gdy spojrzysz na
to, ze jedno przejscie gry zajmuje miedzy

Lo

50 a 70 godzin i trzeba zagrac ze trzy razy,
zeby wszystko zobaczy¢, to jest naprawde
duzo materiatu. Masz z 500 czy 600 dialo-
goéw, ponad 100 cut-scenek, a to wszystko
nagrane w szesciu réznych jezykach.

Roger: Rozumiem, ze przy ewentual-
nych kolejnych produkcjach chcecie sie
rozwija¢, wiec trudno bedzie ogarnac
to wszystko w tym samym skfadzie i ze
170 oséb w firmie moze sie nagle zro-
bic 250.

Konrad: Z mojego doswiadczenia wiem,
ze przez wiekszos¢ pracy nad Wiedzmi-
nem 3 przez ok. 80% czasu zespéft liczyt
160 o0s6b i pracowato sie nam rewelacyj-
nie, bo w zasadzie wszyscy sie znalismy
i decyzje byty szybko podejmowane. Ko-
munikacja dziatata w taki sposéb, ze do
mnie ludzie przychodzili, ktokolwiek co$
chciat, przegadywalismy temat i szliSmy
dalej. Tak zresztg teraz dziata to u nas
w firmie. Gdy skala nagle rosnie, to chcac
zarzadzac taka firma, potrzebujesz mie¢
duzo wiecej menedzeréw. A wieksza licz-
ba menedzeréw sprawia, ze komunikacja
niestety jest problematyczna, bo robi sie
gtuchy telefon w wielu aspektach. Firma
jest wéwczas mniej efektywna i general-
nie gorzej to dziata. Gdy zaktadatem Re-
bel Wolves, mojg ambicja nie by#o to, zeby
budowac jakies imperium. Chce miec faj-
ne studio, pracowac z fajnymi ludzmi, co-
dziennie sie budzi¢ z radoscia, cieszy¢ sie
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tym"iz@m "Foblc fajne rzeczy. Chce, ze-
bysmy robili per rowe.i wydawali je
na spoko;me#.zf@%ﬁ?fﬁ'e jednoezes-
nie bez pedu, by sta¢ sie gamingowym ko-
losem i robi¢ pie¢ gier naraz. Chcemy po
prostu robi¢ dopracowane gry RPG AAA.

Roger: Z tego, co zdazytem sie zorien-
towac, to stawiacie na marke Dawnwal-
ker i nie zamierzacie tworzy¢ nowych
IP. Rozmawiajac z pracownikami Rebel
Wolves, odniostem wrazenie, ze to ma
by¢ cata saga.

Konrad: Ludzie pracujacy dtugo przy da-
nym projekcie, czy nawet przy catym uni-
wersum, W pewnym momencie zaczyna-
ja sie meczy¢ i wypala¢. W Dawnwalkerze
na pewno bedziemy przesuwali sie przez
epoki i bedziemy nasze kolejne gry osa-
dzali w innych krajach, ktére majg inne le-
gendy i inng architekture. Bedziemy tez
dostosowywali mechanike do tych settin-
gow i zobaczymy, czy to wystarczy, zeby
nasza ekipa caty czas czuta w tym Swie-
z05¢. Jesli nie bedzie, to w pewnym mo-
mencie bedziemy musieli sie zastanowi¢
nad stworzeniem drugiego IP. Ale to jest
piesn przysztosci. Ja powtarzam to i wiem,
ze ludzie patrza sie na mnie dziwnie, ale
gry robig zespoty, a nie firmy. Dlatego je-
stem dzi$ tu, gdzie jestem. Zdajemy sobie
sprawe z tego, ze ludzie, ktérych mamy, to
jest najcenniejsza rzecz, jaka nas spotkata.
I chcemy, zeby oni z nami pracowali, zeby-
$my razem tworzyli przysztosc. Nie chce-
my wymieniac zespotu po kazdym projek-
cie, bo to zupetnie nie jest celem. Nasza
przysztosé bedzie zalezata od tego, jak
ludzie beda sie czué z tym, ze robimy ko-
lejna czes$¢, w nowym miejscu, w nowym
czasie i czy bedzie to wystarczajgcym wy-
zwaniem, by dac ten kreatywny ptomien.

Roger: Odniostem takie wrazenie, ze
idagc z Dawnwalkerem przez kolejne
epoki, chcecie pojsc¢ troche szlakiem
wytyczonym przez Assassin’s Creed od
Ubisoftu.

Konrad: Troche tak, natomiast to jest
zupetnie inna gra, zupetnie inne uniwer-
sum i totalnie inny bohater. Co wazne, to
bedzie caty czas ten sam bohater, ktéry
przechodzi przez catg historie. Jesli chcesz
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to do czeg}ié poréWn,ywac’ to raczej do
,,WyW|adu ? wammrem_ niz do gler Ubi-

zesz, ktora bedziesz ksztattowat na prze-
strzeni gier, a przenoszone sejwy i wybory
beda na nig wptywaty.

Roger: Jaki byt budzet gry?
Konrad: Wiekszy niz WiedZmina 3. To na-
prawde duza skala.

Roger: Czy macie w gtowie jaki$ poziom
sprzedazy, zeby uznac gre za sukces? Mi-
lion? Dwa?

Konrad: Odpowiem tak — musi sie sprze-
da¢ tak, zebysmy mogli robi¢ kolejng
czesé. (Smiech)

Roger: Przejde teraz do muzyki, bo mam
wrazenie, ze na tym polu gra jest bar-
dzo podobna do wspomnianego juz
Wiedzmina 3. Zwtaszcza \

ze za Sciezke dzwiekowa J/ \ \
odpowiada ten sam 4@
kompozytor.
Konrad: To nie jest
ten sam kompozy-
tor. Piotr Musiat i Mi-
kotaj Stroinski, zna-
ni z Wiedzmina 3,
nas wspiera-
ja, ale nie sa
gtownymi
kompo-
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zytorami. Tutaj na pierwszym planie jest
Nikola Kotodziejczyk, ktory pracuje bez-
posrednio u nas w firmie. Muzyka w grze
jest bardzo réznorodna, ale gdy stawiasz
na rytmy stowianskie, to one sita rzeczy
beda do siebie podobne. Jak pogadasz
z kompozytorami, to ci powiedza, ze za-
sadniczo ta instrumentacja i ten styl mu-
zyczny byty obecne w Polsce czy Rumunii.
Robig wiec po prostu muzyke, ktéra pasu-
je do tamtych czaséw.

Roger: Czy nie obawiacie sie, ze okienko
wydawnicze jest zbyt mocno napakowa-
ne gtosnymi produkcjami? Nie zastana-
wialiscie sie nad tym, by przesuna¢ pre-
miere na przyszty rok?

Konrad: A co, gdyby GTA VI przesuneto
sie na przyszty rok? Zawsze jest ryzyko.
Nigdy nie ma dobrego momentu. Pracuje-
my w branzy, ktéra jest intensywna, i tych
gier wychodzi sporo. Wrzesien jest inten-
sywny, ale z drugiej strony RPG-6w w tym
roku juz nie ma duzo, szczegdlnie z otwar-
tym Swiatem. Ja wierze w RPG-owych gra-
czy, ze beda chcieli zagra¢ w naprawde
dobra produkcje w tym gatunku.

Roger: A kibicujesz WiedZzminowi 4?
Konrad: Trzymam za niego mocno
kciuki i czekam na nowe gry CD
t. Projekt RED, bo byt to mdj za-
™. wodowy dom, z ktérego wy-
\ szedfem, i dalej nim jest, bo
~ z domu sie tak napraw-
% de nigdy nie wychodzi.
W .
1Y Pierwszy raz bede
§
< grat w gry CD
qi Projekt RED nie
) jako twérca, tyl-
I \“i: ko M i
: 5, kogracz. Megasie
N N tym jaram i my-
! sle, ze bedzie-
my sie wspierac.

.‘-._ : “
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. Roger: Dzieki za rozmo-
we i powo-
dzenia z pre-

™.  miera. Czuje

™ w kosciach,

Ze to bedzie

czarny kon
2026r. ®
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NINTENDO
GAMEGCUBE.

Niektorzy nazywajq go najwiekszym przegranym
szostej generacji konsol. Dla innych to sprzet bar-
dziej kultowy niz PS2 i Xbox razem wziete. We wrzes-
niu GameCube obchodzi 25. urodziny. To dobry

moment, ab sie przyjrzec.

ozofia Nintendo polega na tym, by nigdy nie wybierac
tatwej Sciezki; to zawsze rzucanie sobie wyzwan i proba
obienia czego$ nowego” - tak Shigeru Miyamoto przed pre-
miera GameCube’a (GC) odnosit sie do planéw firmy. Kilka lat
pdzniej przyznat jednak, ze w czasach Gacka, jak méwiono na te
konsole w Polsce, ,,przecietni gracze prawie w ogéle nie rozma-
wiali o grach Nintendo”. To rzeczywiscie byt trudny okres dla oj-
cow Mario, chociaz dzisiaj gtownie dominuja dobre wspomnienia
o tym sprzecie.

Delfin na ratunek Nintendo

W maju 1999 r. byto jasne, ze Nintendo 64 przegrato walke z PlaySta-
tion. Nintendo, ktére od potowy lat 80. dominowato na rynku kon-
sol,zostato pokonane przez innego zawodnika z Japonii. Mimo ze N64
miato jeszcze przed soba kilka hitow, podczas majowych targow E3
Howard Lincoln, szef amerykariskiego oddziatu Nintendo, oficjalnie
ogtosit, ze trwajg prace nad konsola nowej generacji o nazwie kodo-
wej Dolphin. Stwierdzit, ze sprzet trafi do sprzedazy pod koniec 2000
r.,.JesteSmy absolutnie pewni, ze grafika Dolphina doréwna lub prze-
wyzszy wszystko, co nasi przyjaciele z Sony moga wymysli¢ dla PS2”
- podsumowat Lincoln.
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Cofnijmy sie o dwa lata. Silicon Grap-
hics (SGlI), firma wspotodpowiedzialna za
architekture N64, za sprawga serii wewnetrz-
nych problemoéw nie byta w stanie poméc
Nintendo w pracach nad nastepca
N64. Poczatkowo Big N chciato po-
taczyc sity z twdrcami konsoli M2,
nastepcy systemu 3DO, ale nego-
cjacje utknety w martwym punkcie.
Potrzebny byt nowy partner, a okaza-
ta sie nim spotka ArtX stworzona przez
bytych inzynieréw z SGI. Ich dzieto o nazwie
Flipper miato by¢ jednostka graficzng konkurenta PS2
od Nintendo. Natomiast stworzenie odpowiedniego
procesora zostato zlecone firmie IBM - tak narodzit sie
Gekko. Dodatkowo Nintendo postanowito zrezygnowac
z kartridzow na rzecz napedu optycznego - tym ostatnim
miafa sie zaja¢ Matsushita (Panasonic). Wspotprace z trzema firma-
mi technologicznymi zapowiedziano na targach E3. Miata ona wpro-
wadzi¢ ojcdw Mario w epoke 128 bitow.

Na papierze wszystko wygladato dobrze, ale wewnatrz Ninten-
do wrzato. Hiroshi Yamauchi, wieloletni szef firmy, nie chciat zrezyg-
nowac z autorskich rozwigzan technologicznych. Satoru Iwata miat
inne zdanie, ale na tym etapie musiat gra¢ w defensywie. Gtéwny
spor dotyczyt tego, czy nowa konsola miata wygladac jak multime-
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Melruid Prime okazat éie nrawdzivm
uhlawmmem i uukazam mnzllwusul GC.

The Wind Waker ualkuwu uudzmlll fandw,
ale byt to hardzu udanv Ivlul
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darde

stanie auto
nych (pojemnos
ptyt DVD (4,7 GB). W te
wagi polegajacej na tym, ze
twarzaczem DVD.

Zanim zdecydowano sie na nazw
kie okreslenia jak Star Cube,N2000 czy Ninte
optowat za Dolphinem (zresztg skrét DOL pozo
Gacka). Legendarny projektant byt jednym z pomysto
ki do przenoszenia konsoli. On réwniez byt zwolennikiem k
obudowy. Dlaczego postawiono na kolor fioletowy jako przewod
Perrin Kaplan, byta wiceprezes ds. korporacyjnych Nintendo, wspomi-
na, ze japonski zespot zaprezentowat im w salce konferencyjnej cata
game mozliwych koloréw do wyboru (okofo 20).,,Wyszlismy stamtad,
mowiac, ze naprawde podoba nam sie zfoty, srebrny, czarny, chyba
nawet czerwony. Powiedzielismy: >>Uwazamy, ze fioletowy jest w po-
rzadku, ale nadal nie sadzimy, Ze powinniscie z nim startowac<<”. Do
dzisiaj nie wie, dlaczego wybrano ten kolor.

Wizja Miyamoto zaktadata, ze dominujgcym elementem kontro-
lera bedzie duzy, centralnie umieszczony, zielony przycisk A. ,,Nigdy
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nie wcisniesz ztego przycisku. Nie musisz nawet na niego
patrze¢” - ttumaczyt. Promieniscie wokot tego central-
nego punktu rozmieszczono wypukte przyciski w ksztat-
cie fasolki. Przed premierg wypowiadaf sie on odwaz- |
nie o swoim pomysle: ,,Przyzwyczajcie sie, bo za 10 /" :
lat to bedzie standard”. Kolorowe przyciski i ogol-
ny design pada nie pomagaty w walce ze stereo-  #
typem méwigcym o tym, ze konsola Ninny bedzie
dla dzieci. Ostatecznie rozmiary GC wyniosty
150 na 161 na 110 mm, zatem nie byt to perfek-
cyjny szescian, ale skojarzenia nasuwaty sie
same. Dzisiaj wiemy, ze Nintendo byto pod sil-
nym wrazeniem designu Apple’a korica lat 90.,
a szczegolnie modelu Mac G4 Cube. Kluczowym
elementem dla Nintendo byt jeszcze jeden czyn-
nik — cena. Konsola miata zadebiutowac¢ w mozli-
wie najbardziej sprzyjajacej portfelom wers;ji.
Najsprawniej szty dziatania zwigzane z archi-
tekturg konsoli. Co prawda ArtX trafito w 2000 r.
w rece ATI (dzisiaj czes¢ AMD), ale nie wptyneto to
znacznie na opéznienie w realizacji projektu. Julian
Eggebrecht, wspétzatozyciel i dyrektor kreatywny
Factor 5, tworca trzech gier na N64 i doradca tech-
niczny Nintendo w tamtym okresie, nie tylko po-
mogt w przygotowaniu technologii przetwarzania
dzwieku GC, ale réwniez uczestniczyt w rozmowach
z ArtX na temat aspektow graficznych: ,,Pojechali-
$my do Doliny Krzemowej, do ArtX, na pierwsze testy graficzne i byli-
Smy zachwyceni tym, jak niewiele probleméw mieliSmy z uzyskaniem
zniej Swietnej wydajnosci. Zestaw uktadéw byt w 100% przewidywal-

Udato sie stworzyé sprzet,

ktdry hyi pod wieloma
wzgledami lepszy od PS2

ny i zawsze zapewniat obiecang wydajnos$¢” - podsumowat. Ninten-
do udato sie stworzy¢ sprzet, ktory byt pod wieloma wzgledami lep-
szy od PlayStation 2 (wiecej informacji w ramce). Niestety prace nad
konsolg (dodatkowo Nintendo pracowato rownolegle nad Game Boy-
em Advance) przedtuzyty sie o rok, przez co GC miat nie tylko zadebiu-
towac po PS2, ale tez stang¢ w szranki z nowym zawodnikiem na are-
nie szostej generacji konsol - Microsoftem i jego Xboksem.

Zucie o ora

czyto piec Japonek, kazda z innyi
delem GC - $wiat poznat petna spe
kacje konsoli, jej nazwe i plany co do gier.
Krotkie demo techniczne pokazywato gre
z Meowth z Pokémonéw (nigdy nie wyszta),
Luigi’s Mansion, Metroida, 128 Mario biegaja-
cych po ekranie oraz starcie Linka z Ganondor-
fem. Jednak najwieksze wrazenie zrobito demko
techniczne autorstwa Factor 5, Rogue Squadron
Il: Rogue Leader, przedstawiajace lot X-Winga
nad Gwiazda Smierci. Byt to dowdd, ze architek-
tura GC godnie reprezentowata nowg generacje
konsol. Eggebrecht wspomina, ze demo zostato
napisane w 19 dni i byt to jedyny pokaz liczony
przez konsole w czasie rzeczywistym (dodat-
kowo istniato wtedy grywalne demo dla wta-
jemniczonych). Przygotowanie tak zaawan-
sowanego dema w tak krotkim czasie tylko
potwierdzato, ze GC byt konsola sprzyjajaca
deweloperom.
Pomimo udanej architektury i braku
wigkszych probleméw z cyklem projekto-
wym konsoli zespoty deweloperskie otrzymaty dostep
do GC zbyt p6zno, aby wyrobic sie na przyspieszong przez Nintendo
premiere konsoli w Japonii we wrzesniu 2001 r. Dodatkowo, o ile nie
sprawiata ona duzych probleméw w tworzeniu gier, o tyle nietypowy
naped wymagat wiecej zaangazowania zwigzanego
z kompresja danych - przyzwyczajeni do pojemno-
$ci nos$nika DVD tworcy musieli zmienic swoje podej-
Scie. Dlaczego Nintendo przyspieszyto premiere?
Teorie s rozne. Jedne méwia o starcie przed se-
zonem zakupowym, inne o jak najszybszym - jak
byto to mozliwe - wprowadzeniu na rynek konku-
renta dla PS2. Nie zmienia to faktu, ze 14 wrzes-
nia 2001 r. z konsola do sklepow trafity tylko trzy
gry: Luigi’s Mansion, Wave Race: Blue Storm i Su-
per Monkey Ball. Nie byfo hitu na miare Mario 64.
W pazdzierniku dotaczyt Pikmin, a w listopadzie
Super Smash Bros. Melee. Z okofo 500 tys. konsol, jakie trafity
do sklepéw, sprzedano ok. 300 tys. Nie byto poréwnania z szatem
przy premierze PS2.

Amerykariska premiera byta szykowana na 18 listopada. Firma
przygotowata 700 tys. konsol. Sytuacja dla Nintendo w USA nie byta
tatwa i to nie tylko dlatego, ze Ameryka nadal wracata do normalno-
Sci po atakach z 11 wrzesnia. Dominacja PS2 w Stanach nie podlegata

PS2 wyarato wojne szdstej generacii, bo sprzedawato sie jak szalone. Jednak w czysto technicznym poréwnaniu debiufujacy pottora
roku pdzniej sprzet Nintendo wypadat lepiej. Z perspektywy architektury sprzetowej starcie PS2 z GC byto pojedynkiem innych wizji
inzynieryjnych. Sercem PS2 byt Emotion Engine (294 MHz), ale jego architektura stanowita zmore programistow (trudno$ci w pisaniu
gier, szczegdlnie w pierwszych miesiacach po premierze). GG wykorzystywat uktad Gekko od IBM (485 MHz) pozwalajacy fatwo wy-
ciagnac z maszyny jej potenciat. Przewaga Nintendo byta tez widoczna w uktadzie graficznym, bo Flipper obstugiwat sprzetowo kom-
presie tekstur, podczas gdy uktad PS2 ,dusit sie” przez waskie gardto 4 MB pamieci eDRAM (gorsze tekstury). Réwniez 24 MB nowo-
czesnego 1T-SRAM w GC gwarantowato mniejsze opdznienia niz 32 MB RDRAM w sprzecie Sony. Udana specyfikacie Nintendo ciagnat
w dot nosnik. MiniDVD zmuszat do kompresiii ciec. Dla niektdrych producentéw byt to duzy minus.
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(199 dol. ko
cy z 12 grami, w
kie okolicznosci, pora
Xbox sprzedat sie w ok. 56
koniec roku przewaga Microso
s6w kontra 1,2 mln GC. W Japonii kon
céw do korica roku. Pozostat jeszcze d
liSmy czeka¢ azdo 3 maja2002r.
O ile mozna dyskutowac, czy star
sem, o tyle w Europie nie byto dysk
ta sobie bardzo dobrze. Na n
egzemplarzy, ktére roze
do obiegu kolejne po
sigce wezesniej, byt dro a: 479 euro, szybke
ja do 299 euro) i nie towarzys tak duza kampania rekla
jak w Stanach. Europejska cena konsoli w ostatniej chwili zostata
niona na 199 euro. Polska premiera odbyta sie wraz z resztg Eu
dystrybutor Lukas Toys wycenit sprzet na 949 zt. W tym okres
kosztowato ok. 1199 zt, a Xbox ponad 1300 zt. Byta to zatem naj
konsola na rynku. Z koricem 2003 r. GC kosztowat juz 549 zt. K
nie miata szans na pokonanie PS2, ale wedtug dystrybutora sp
wafa sie na zadowalajagcym poziomie. .« &e
- E 1

W prasie branzowej mozna byto zna- :'
ketach standy (nieliczne, ale jednak) ;

PANASONIG Q

GameCube nie miat wbudowanego napedu DVD, ale na japon-
skim rynku pojawita sie wersja z nim (urzadzenie miato wysu-
wana face na dwa standardy plyt). W przeciwienistwie do stan-
dardowego GC model zrohiony przez Panasonica przypominat
konsumencki odtwarzacz multimedialny: obudowa z polerowa-
nej stali, pod$wietlany wy$wietlacz LCD i porty na kontrolery

7 LED-ami. W $rodku dato sie znaleié dwa rdzne uktady: jeden
byt konsola, a drugi odpowiadat za aspekt odtwarzania filmdw.
Panasonic Q wspierat Dolby Digital oraz DTS Digital Surround

i miat port optyczny. Urzadzenie kosztowato ok. 60% wiecej niz
standardowy GC. Nie odniosto ono zaktadanego sukcesu, a jego
produkecje zawieszono po dwdch latach.

pro
W Europie d

lez¢ reklamy GC, a w Empikach i mar-
z konsolami. Bez watpienia byta to
skala znacznie wieksza niz podczas ro-
dzimej premiery N64.

Data europejskiego debiutu s
byta istotna dla Nintendo réwniez H}
z innego powodu - w maju stery fir- S
my przejat Satoru Iwata. Podczas spot-
kania z akcjonariuszami Nintendo obie- )
cat, ze do korica 2005 r. GC rozejdzie sie \ T ; znala
w 50 min egzemplarzy. Finalnie ledwo prze- ¥ wyladowa
kroczono 21,7 mIn konsol. Podobnie jak w przy- ) o Dash! (6,8 min). Zw
padku N64, to Amerykanie kupili najwiecej Gackow dla wielu symbol tego
- prawie 13 min. Nie ma co poréwnywac catego wy- Melee. To whasnie od tej odstony
niku do PS2 (155 min), natomiast trzeba odnotowac, a dla wielu fanéw Smash Bros. pad GC p
ze w starciu na liczbe sprzedanych konsol GC prze- kontrolerem do grania w dzieto autorstwa M
grat zXboksem (24 min). Dzisiaj wiemy, ze to GC, dzie- Na drugiej pofowie listy, oprocz Luigi’s Mansio!
ki nizszej cenie, byt bardziej dochodowym sprzetem. K. rio Party, Animal Crossing (ktére pierwotnie wyszto
Produkcje konsoli zawieszono w listopadzie 2007 r., | na N64, dopiero wersja na GC rozpoczeta manie na ten ty
troche ponad piec lat po premierze. Przez ten czas na i Pokémon Colosseum, znajdziemy Metroid Prime (2,8 min), jed
GC trafity jednak gry, ktére byty wyjatkowe. na z gier pokazujacych, ze GC nie byt ,konsola dla dzieci”.
Nintendo nauczone problemami z wydawcami third-party
Szkota Nintendo w okresie N64 wiedziato, ze musi zorganizowac jak najwiecej
w epoce PS2 ] zewnetrznych studiéw, ktére pomoga mu tworzyc gry na
Projektujac tytuty na GameCube’a, Nintendo miato za- ‘. / r GC. Jednym z nich byto Retro Studios, ktére otrzymato za-
gwozdke: jak stworzy¢ cos tak dobrego jak Mario 64 i Oca- danie reaktywacji Metroida. Jak wiemy, wyszto z tego po-
rina of Time? Odpowiedz brzmiata: nalezy opracowac co$ | /' nadczasowe dzieto. Kolejnym studiem wspierajgcym GC

I
innego. Dlatego zamiast Mario 128 otrzymaliémy Mario

miato by¢ wspomniane juz Factor 5. Nintendo zaciesnito
Sunshine, gre, ktéra po premierze podzielita graczy. Dzisiaj \ . réwniez wiezy z Silicon Knights, ktére pracowato nad hor-
wspominamy j3 lepiej niz po debiucie. Z problemami

f("h . rorem Eternal Darkness (wiecej informacji na osobnej stro-
w odbiorze musiat sie tez zmierzy¢ Wind Waker. d \ | nie) jeszcze na N64. ,Dzieciaki, ktére graty w Mario, gdy
Pierwsze demo zaprezentowane na Space World / :

]

miaty sze$¢ lat, maja teraz 28. Nadal chca gra¢ w Mario,
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ale chca tez innych rzeczy. Nas:
myst filmowy. Mamy filmy z katego
gorig M (od 17 lat)” - tak szefowa mark:
niosta sie do premiery Eternal Darkness, p
strategie, ktora od poczatku zaktadata tworze
gier dla starszych.

Najlepszym potwierdzeniem tej taktyki byto ogto
dzien przed premierg GC, ze Nintendo i Capcom podpisaty u
we o grach na wytgcznosc z serii Resident Evil dla nowej konso-
li. Genialny Resident Evil Remake, niezty Resident
Evil Zero i Resident Evil 4, ktéry zmienit sposéb
tworzenia gier akgji TPP - GC miat to wszyst-
ko tylko dla siebie. Do czasu, kiedy RE4 trafit
na PS2 kilka miesiecy po premierze. RE4 byt
jedna z gier nazwanych Capcom Five, tytutow
majacych trafi¢ wytgcznie na GC. Z tej grupy,
oprocz RE4, na PS2 wyladowaty Viewtiful Joe
i Killer7. P.N.O3 rzeczywiscie nie opuscit GC (wiecej
0 grze na osobnej stronie), a ostatni tytut, Dead - e,
Phoenix, nigdy nie powstat. Nintendo udato sie
Sciggnac Square (Final Fantasy Crystal Chronic-
les), po tym gdy przestali go wspierac w epoce
N64, a wspottworzony przez Silicon Knights
MGS: Twin Snakes, remake MGS-a, byt kolej-
nym fantastycznym uktonem w strone gra-
czy. GC doczekat sie nawet gier Segi, co byto sym-
bolicznym momentem w historii firmy. Nintendo
wykonato wszystkie wtasciwe ruchy z wyjatkiem
jednego - brytyjskie Rare, bedace filarem firmy
we wczesniejszych latach, zostato kupione we
wrzesniu 2002 r. przez Microsoft. Big N
posiadato 49% udziatéw w studiu,
ale nie zdecydowato sie na zakup
reszty akcji. Tak oto m.in. kolejna
czes¢ Perfect Dark trafita na Xbok-
sa 360.

Jednak nawet gdyby Nintendo kupito Rare,
GC i tak zmierzytoby sie z tym samym wyzwaniem -
PlayStation 2. Nie dato sie zmieni¢ niekorzystnej dla -

Najwigkszym wyzwaniem .
dia Nintendo na premierg

firmy sytuacji - tytuty wydawane na PS2 sprzedawaty sie znacz-
nie lepiej niz na inne platformy. Dodatkowo, chociaz pisanie gier na
GC byto tatwiejsze niz na PS2, nietypowy naped dawat sie we zna-
ki. Przed startem konsoli Miyamoto powiedziat, ze naped miniDVD
sprawi, ze ,,deweloperzy bedg umieszczac¢ w swojej grze tylko naj-
wazniejsze rzeczy” i stawiac na ,,jako$¢ zamiast ilosci”. Chociaz wy-
dawcy tacy jak EA, Acclaim, Ubisoft czy THQ nie zaniedbywali GC,
z czasem, patrzac na liczbe sprzedanych egzemplarzy, zaczeli sie
wycofywac z tworzenia gier na te konsole, poczawszy od Acclaim
w czerwcu 2003 r. Naped i staba sprzedaz, a takze pewna nieche¢
niektérych ludzi w Nintendo, sprawity, ze na GC nigdy nie trafito
GTA, chociaz wstepnie byty plany takiej konwersji. Z jednej strony
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JAK ZAGRAG NA GACKU DZISIR)?

Granie na GameGubie jest dzisiaj mozliwe za pomoca Switcha 2
(po zakupieniu Switch Online + Expansion Pack). W momencie
pisania tekstu jest to hiblioteka majaca fylko dziewieé tytutdw.
A gdyby tak cofnac sie do Zrédta? GC nadal mozna kupic za ok.
350-500 zt. Na rynku sa udane repliki paddw i kart pamieci.
Niestety ceny gier nie rozpieszczaja (np. 150 zt za Super Mario
Sunshine, 200 zt za Wind Wakera). Dobra informacja jest taka,
ie pierwsza generacja Wii (RVL-001) jest kompatyhilna z gra-

~#==._ minaGC (konsola ma nawet whudowane cztery porty). Wii

mozna kupic za ok. 200 zt z Wiilotem i Nunchakiem. Jed-

WJ y nak, aby gra¢ w gry z GG, potrzebny jest pad do Gacka

i karta pamieci (do zapisu stanu rozgrywki) - Wii wehodzi
w tryb GG i ,nie widzi” akcesoriow do Wii. Oczywiscie mo-
wimy o oficjalnym wsparciu - zmodyfikowane Wii pozwala na
wiecej, ale fo juz inny temat.

konsola miata zatem otrzymac tak spek
ne gry jak RE4 (styczen 2005 r.),a Jednoczes-
nie stawat sie sprzetem coraz mniej wartym
zakupu.

W drugiej fazie istnienia GC nie zabra-
kto unikatowych rozwiazan i akcesoriow,
jak opcja pofaczenia konsoli z GBA, co
zaowocowato takimi grami jak Four

Swords Adventures (podziat akgji
pomiedzy TV a GBA w trakcie za-
bawy) czy Pac Man VS (trzech gra-
czy gra na TV jako duszki, a czwar-
ty ucieka Pac-Manem na GBA). Gra
muzyczna Donkey Konga wykorzy-
stujgca bongosy (bebny) wyprze-
dzita Guitar Hero. GC doczekat sie
adaptera umozliwiajgcego odpalenie gier z GBA
czy adaptera sieciowego wspierajacego rozgrywke
online (m.in.dla Phantasy Star Online). To jednak
byty tylko udane dodatki.

Ostatecznym sygnatem, ze Gacek zo-
stanie odstawiony na boczny tor, byta zapo-
wiedz nowej konsoli podczas E3 w 2004 r. -
wtedy nazwanej Revolution (pdzniejsze Wii).

Nintendo pod rzadami lwaty miato iS¢ w zupet-
nie innym kierunku. Ostatnig wielkg gra wydang na GC
byto The Legend of Zelda: Twilight Princess, ktére poja-
wifo sie na rynku... juz po premierze wersji na Wii.

Wyplyniecie na szeroki (blekitny) ocean

»,Na mojej wizytéwce jestem prezesem korporacji.
W moim umysle jestem tworca gier. Ale w sercu jestem graczem”
- tak zwykt mawiac Iwata, a jego stowa staty sie podstawa do cze-
gos okreslanego jako ,strategia btekitnego oceanu”, w ktorej prio-
rytetem staty sie nowatorskie doswiadczenia z rozgrywki, a nie
technologia i moc obliczeniowa. Obrany kierunek trwa do dzisiaj.
GameCube miat konkurowa¢ z pozostatymi konsolami na rynku -
doprowadzito to do porazki Nintendo. Przy Wii nie popetniono juz
tego btedu. Na szczescie dla graczy GameCube byt pieknym bte-
dem. @

Bibliografia: A Dolphin’s Tale: The Story of GameCube”, Emily Roger .GameCube Anthology”, Mathieu Manent , The
Ultimate History of Video Games, Vol. 2", StevenL. Kent
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2 biblioteki ok. 6
(Wario Ware, Ghibi-Robo!,
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gier, z ktorych pewne pozycje |

I dron II; Rogue Leader

i Rogue Squadron llI: Rebel Strike

Dylogia bedaca kontynuacja gry z N64 pozostaje jedna

2 najlepiej prezentujacych sie produkeji na GC. Rogue Le-
ader, tytut starfowy w USA, charakteryzowat sie nie tylko
$wietna mechanika zahawy, ale réwniez fenomenaina
oprawa audio i wideo, dzielnie stajac w.szranki z rewe-
lacyjnymi grami konkurencii z korica 2001r: Rebel Stri-
ke (2003) nadal trzymat wysoki poziom, dorzucajac takie
opcije jak dostep do misji z poprzedniej 6zesciw wersji
dla dwdch graczy, ale skok jakoSciowy nié byt juz tak
duiy. Najbardziej kulaty niepotrzebne misje .z buta”.

0ba tytuty, szczegéinie Rebel Strike, pozostaja frudne do

emulacji ze wzgledu na mase szfuczek graficznych autor-

stwa tworcow.

Jedyna gra Capcom Five, ktdra nie frafita na inne konso-
le. Powodem fej absenciji mogta byc sama jakoSé tyfutu.
Wyrezyserowana przez Mikamiego pozycja powstawata
W pospiechu, zrezygnowano z wielu wstepnych koncep-
cji. Efektem koricowym byta gra z nietypowym systemem
walki (albo poruszali$my sie, albo strzelalismy). Stan-
dardowa oprawa i niedtugi czas zabawy fei nie pomoaty
W dobrym odbiorze catosci.

&

Eternal Dat
Horror, pierwotnie

lata byt argumen
dorostych”. Pofac
horroru i lovecraft
ficznymi GC. Weie
epokach historye

zfo. Tkanka narra
mtodej kobiety w

land. Gharakterys

stal sie wskaznik

(i gracz) doswiade
rych czes¢ burzytg
lemy z telewizore

w MGS). Niestety gra Silico
mercyjnym sukcesem.

Odama

Cos$ naprawde nietypowego prosto od Yoota Saito, tworcy
réwnie oryginalnego Seamana. 0dama byto potaczeniem
gry taktycznej z pinballem, a cato$é osadzono w feudal-
nej Japonii. Jako mtody generat przemierzali$my kolejne
»hola bitwy”, pokonujac wroga armie za pomoca tytuto-
wej wielkiej kuli, 0damy, odbijajac ja flipperami. Mikrofon
umoZliwiat dodatkowo wykrzykiwanie komend Zotnie-
rzom. Dziwne i fajne zarazem.

Lost Kingdoms & Lost Kingdoms |l
Biblioteka jRPG-6w GC miata pewne interesujace pozy-
cje, ale dylogia od FromSoftware nigdy nie doczekata
sie wznowienia. Najwazniejszym elementem obu odston
byt system walki taczacy potyczki w czasie rzeczywi-
stym (a raczej uciekanie i uniki, bohaterka bezposrednio
nie walczyta) z uzywaniem talii kart do przeprowadza-
nia rdznych atakow. Gato$¢ wypadta poprawnie, ale fo
najwyraniej byto za mato, aby FromSoftware powrdcito
do tej dylogii.
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AKTUALNIE: 007 First Light

Wspominatem ostatnio, ze pasowatoby odpali¢ nowego Bonda
i ta sztuka sie udata, pogratem kilka godzin (jak dla mnie bar-
dzo spoko), po czym... ztamatem reke. Spokojnie, nie od grania
na PS5, ale od pitki. Sitg rzeczy granie (i to konsolowe, i na boi-
sku) na razie poszto w odstawke, bo jak juz troche energii wy-
gospodaruije to jest co robi¢, a z gipsem i to na prawej dtoni to
nie takie proste niestety, wiec trzeba zarzadzac sitami. Oczy-
wiscie zeby nie byfo za prosto to miatem jeszcze po drodze za-
planowany inny zabieg i zrobita sie kumulacja. Plusy? Docho-
dzenie do siebie potrwa ze 2 miesigce i oba tematy ogarnie sie
»hurtem”. (...) Odchudzanie dowiezione - zaktadatem do korica
lipca -10 kg, udato sie doktadnie -10,5 kg. Tylko teraz ten gips...

AKTUALNIE: Splatoon Raiders, Rhythm Heaven Groove

Opracowany przeze mnie w minionym roku format albumowo-
-ksigzkowy doczekat sie juz publikacji na temat Silent Hill, Me-
tal Gear Solid i Resident Evil, a juz wkrétce poszerzy sie o kolej-
ny tom. Widzie¢, jak inni autorzy tworzg wtasne interpretacje

“ tej formy, to dla mnie zupetnie nowy rodzaj satysfakcji, zwtasz-

cza ze kolejne wydania ciesza sie wsréd Was niestabnaca po-
pularnoscia. Dzieki za to! Pora wiec na kolejny pomyst, nad
ktorym aktualnie sie poce, i jezeli wszystko pojdzie zgodnie
z ambitnym planem, spodziewajcie sie go jeszcze w tym roku!
A jezeli pojdzie niezgodnie z ambitnym planem - w przysztym!
Albo nigdy! Mimo wszystko trzymaijcie kciuki!

AKTUALNIE: Divinity: Original Sin, Resident Evil: Requiem

We wrzeéniu ming dwa lata, odkad wprowadziliSmy sie z zona
do wtasnego domu. Udato mi sie spetni¢ tym samym jedno
z marzen, tj. urzadzi¢ na poddaszu biblioteke. Problem w tym,
7e po ustawieniu ksigzek zauwazytem, ze miejsca na nowe za-
kupy nie ma wcale tak duzo. Remedium okazaty sie audioboo-
ki, dzieki ktéorym wkrecitem sie w uniwersum Warhammera
40,000. Kolejne historie z okresu Herezji Horusa wchodzg mi
podczas odkurzania z taka przyjemnoscia, ze podswiadomie
odliczam dni do kolejnego sprzatania. Tylko jeéli spojrze¢ na
liczbe dostepnych pozycji z tego Swiata, to odkurzacz i mop

' beda moimi kumplami co najmniej do emerytury.

AKTUALNIE: Gothic Remake, No, I'm Not a Human

% Niedawno zmart Sam Neill, a ja poczutem, jakby odszedt ktos

naprawde mi bliski. Wczesniej takim emocjonalnym sierpowym
zaskoczyta mnie $mierc Christophera Lee. ,,Park Jurajski” to dla
mnie jeden z tych filmoéw, ktore zmieniajg zycie - zawsze ko-
chatem prastare jaszczury, ale to po nim zwariowatem na ich
punkcie. Chciatem by¢ paleontologiem, jako dzieciak pisatem
»ksiazki” o dinozaurach, dzi$ probuje zarazi¢ - z sukcesami - ta
obsesjg corke. Podobnie jak grana przez Neilla postac i ja nosze
przy sobie jako talizman skamieline (zab spinozaura, nie pytaj-

| cie). Odpoczywaj w pokoju, Sam, zastuzytes - daty Ci w kos¢ te

przeroéniete gady.

AKTUALNIE: 007 First Light

Po ostatnich newsach z branzy trudno by¢ optymista, ale wro-
dzona natura mimo to kaze mi szuka¢ pozytywow. Na horyzon-
cie majacza premiery wielu ciekawych tytutéw (i wcale nie mo-
wie tu tylko o GTA VI). Nastepna generacja konsol na razie jest
w fazie rozwazan (i dobrze). Koszty produkgji gier segmentu
AAA s3 juz tak duze, ze spodziewam sie ucieczki producentow
i wydawcow w nieco mniejsze tytuty, takie jak Pragmata. Ko-
niec koricdw bedzie dobrze, a przynajmniej tak wydaje mi sie
z perspektywy hamaka, z ktorego pisze ten HP. Reset od inter-
netu wsrod natury robi mi lepiej niz sesja z ulubionym tytutem.
Polecam nie tylko na wakacje!

| nocer

AKTUALNIE: Assassin's Creed Black Flag Resynced: el

| Ciag dalszy zawijania sie firm z polskiego rynku. Mam wrazenie,

ze o ile gamedev relatywnie rosnie w site, o tyle w kwestii wy-
dawniczej cofamy sie z roku na rok do ery, gdy niczego w kraju
nad Wisfa nie bylo. Nie bedzie juz polskiego przedstawicielstwa
Xboksa i Bethesdy, ktére 1 lipca zostaty zaorane, kolejne duze
nadchodzace gry, jak nowy Control czy A Plague Tale: Innocen-
ce, ogarniamy sobie z pominieciem polskich firm, bo nie podpi-
sano na ich obstuge odpowiednich uméw, a fakt, ze za chwile
znikna fizyczne nosniki, moze oznaczac tylko tyle, ze cata PR-o-
wa i marketingowa obstuga gier bedzie sie odbywata przez
zagraniczne centrale. Bedzie gorzej, niestety nie o wszystkim
moge tu pisac. Przykro sie na to patrzy.

AKTUALNIE: Mina the Hollower, Guacamelee 2, Cheesy, Star Wars Episode | Race

Wokét mediow spotecznosciowych PSX-a obserwujemy wiek-
szy niz zwykle ruch ,kiedy$ to byto”. Kiedys to byto pismo,
a dzi$ poptuczyny i ideologiczna propaganda. Kiedys to byty
teksty. Kiedys byta zajawka. Jako osoba, ktéra na potrzeby
wiasnie tych socjalek wertuje stare numery co tydzien, mie-
sigc w miesiac, apeluje, by sobie zrobi¢ rachunek sumienia. To
znaczy pobrac¢ PDF-a starego numeru miedzy pierwszym a trzy-
dziestym, gdy pismo rzekomo byto ,,NAJ”, i przeczyta¢ go wni-
kliwie. A potem napisac, jak rzeczywiscie ,,dzi$ juz nie ma” i jak
staba jest zawartosc¢ Ekstrima obecnie w zestawieniu z tamta.
Na naszych mediach spotecznosciowych, oczywiscie.

AKTUALNIE: Xenoblade Chronicles, Planef of Lana

i Szalony semestr wreszcie za mn3 i, szczerze méwiac, ledwo ta-

pie oddech. Uczelniane korytarze w koricu opustoszaty, a stu-
denci poszli sobie precz na dwa miesigce. Koniec z ciaggtym oce-
nianiem, trzymaniem sie sylabuséw i akademickim biegiem.
Zamiast tego z wielka ulga pakuje walizki, bo po prawie czterech
latach w koricu zmierzam prosto do Polski! Cztery lata to po-
tezny kawat czasu. Lista rzeczy do nadrobienia peka w szwach
- od spotkar z ludZmi, przez rodzinne sprawy, po prozaiczne na-
cieszenie sie miejscami, za ktorymi zdazytem mocno zatesknic.
Szykuje sie totalny reset. Przewietrze gtowe od wyktadow, od-
poczne, a wieczorami na spokojnie usigde do grania i tekstow.
Czas porzadnie natadowac baterie. Do zobaczenia niebawem!

AKTUALNIE: God of War (2018)

Powrdcitem do nordyckiej historii Ducha Sparty, jakkolwiek
lakonicznie to wybrzmiewa. Po Resident Evil 4 to najwieksza
przemiana w dziejach growych. Trudno nie odnies¢ sie do za-
powiedzianej przez Sony anihilacji fizycznych wydan gier. Sko-
ro lider rynku konsol rusza droga cyfryzacji, podobne zamia-
ry u reszty producentéw sg kwestig czasu. Nie porzuce nagle
grania, bo to hobby towarzyszy mi od najmfodszych lat, jedy-
nie zaprzestane kupna wielkich tytutéw w dniu premiery (no
moze poza Residentem, he). Tymczasem trzeba zwiekszy¢ na-

& Kktad miesni, bo co$ czuje, ze Roger wkrétce zacznie organizo-
| wac walki o kody recenzenckie. Do siego!

AKTUALNIE: Guilty Gear -Strive- 2.0, Assassin's Creed Black Flag Resynced

Polskie lato w pekni, upaty i umieralnia, deszcze i powrét upa-
tow, choc Izejszych. Wirtualny wypad na Karaiby idealnie wpa-

[| sowat sie w pogode, podobnie jak zamarznigte pieko, niby se-

zon ogorkowy, a soczystych pomidoréw catkiem sporo. Kilka

% indykow dla balansu i japoriszczyzny, aby wypeknic ,sterylizo-

wane” wieczory. Jeszcze tylko chwilka oddechu, ktéra wypetnia
Marvel Tokon, Extreme Party, a zaraz po nim - wypad do stoli-
cy Guinnessa. Branzunia nie zwalnia, wiec segment This Month

| in Stupid w najnowszym odcinku podcastu ,,PoGRAduszki” be-

dzie soczysty. Moze dzieki dziataniom Sony kupki wstydu sie
zmniejsza? Niestety przyszto nam zy¢ w ciekawych czasach...
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O gierkach od serca

ANONIM

Dystopia

ozna sie zastanawial filozoficznie -

czymze jest wola jednostki i jej opor wo-
becsit pozostajacych poza naszym wplywem, ale
sterujacych naszym losem? Lub zapytaé wprost:
czy tobie chlopie jeden z drugim wydaje sie, ze
gdy sie publicznie wysrasz na jasnie pana Sony
PlayStation, to jasnie pan powie, ze jednak gtu-
pio wyszto i masz z powrotem te pudetka?

Niby méwia tez: kiedy ludzi kupa, to i Her-
kules dupa. Ale nie wierze, ze facebookowy boj-
kot ,nie kupuje PS6” czy memy o wdeptywaniu
w kupe z logo konsolowego brandu sa w stanie
zainspirowa¢ zmiane. Bo to pic na wode i gdy
PS6 wyjdzie, kupujacych i tak nie zabraknie.
Rozumiem, ze sklepikarzom wala si¢ biznesy
- trudno si¢ dziwi¢ frustracji, kiedy bez ostrze-
zenia zabieraja miche i méwia ,moimi srebrami
nie pohandlujesz”. Ale tez widzac social media
sklepow, ktére najpierw wsciekle nie urucha-
mialy preorderu pustych pudelek z kodem za-
miast plyty czy podsycaly emocje Al-owymi
obrazkami z plongcymi cigzaréwkami z logo
GTA VI, ktére by¢ moze wiozly te puste pudel-
ka do sklepéw, by potem radosnie obwiesci¢,
ze $wietnie, preorder pustego pudelka bedzie
na premiere i to taniej niz w ,cyfrze”, to mysle
o memie z popularnym nosaczem. Tym, na
ktérym 6w nosacz na kanapie wieczorem, po
piwku, krzyczy: ,Pier...¢, nie ide jutro robi¢ na
tego zlodzieja!”, by rankiem pokornie méwi¢
do kierownika: ,Bardzo prosze, panie Rock-
star, preorder dziala, dziekuje, panie Rockstar”.

A w ogdle to gdzie jest ta masa, ktora glo-
suje portfelem, kiedy od lat procent sprzedazy
cyfrakontra pudetka to ok. 95 do 5 wskaliroku.
Sam na cyfre przesiadtem sie dawno i wszystko
obserwuje nieco zboku, pewnie jak przez chwi-
le social media team PlayStation, ktéry chyba
dostal po feralnym ogloszeniu kilka dni wol-
nego, bo konto mialo historycznie dlugi okres
milczenia bez postow. Zapostowal za to Hideo
Kojima, ostrzegajac w dystopijnym tonie
o $wiecie, gdzie ,dane nie beda wlasnoscia jed-
nostek”, a niesprecyzowane sity beda odcina¢
nas od ,zmian w kraju, w rzadzie, w ideologii”.
Hideo to wizjoner, wigc stuchajcie, co méwi isie
szykujcie.

[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
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No Baiken, no Buyken?

arcik z Guilty Gear idealnie pasuje do obec-

nej sytuacji, a raczej burzy, jaka rozpetato
Sony decyzja o zaprzestaniu produkeji fizycz-
nych wersji swoich gier. To, ze do pelnej cyfry
firmy daza od dhuzszego czasu, nie jest zadnym za-
skoczeniem. Gracze zaczeli atakowa¢ Sony i wrzu-
ca¢ przyklady cen tytuléw uzywanych oraz przecen
wydan fizycznych.

Co nie jest niczym dziwnym, cyfra mimo
uplywu lat nie tanieje, a jeli sa jakie$ promocje -
nie liczac tych na Steamie, to i tak taniej wyjdzie pu-
detko. Zreszta wielokrotnie wydanie fizyczne jest
tarisze niz odpowiednik cyfrowy. Natomiast ptyta
od wielu lat to nic innego jak ,kontrola” licencji,
czasy grania z plyty juz dawno minely. Jednak sam
fakt, ze gre mozna zainstalowac z plyty, a nastepnie
odlozy¢ na pétke, odsprzeda¢ lub nawet pozyczy¢
znajomym, przeszkadza kazdej firmie. Kasa im
ucieka, podobnie jak w przypadku piractwa, ry-
nek wtdrny nie oznacza, ze nabywca kupilby gre
za pelna cene w wersji cyfrowej. Koniec koficéw
wezeéniej czy pozniej pelna cyfryzacja bedzie
miata miejsce. W przypadku wielu gier, nie liczac
kontrowersyjnego Limited Run Games i tym po-
dobnych, nie ma mozliwoéci zakupu wydania pu-
detkowego. Stad takze te statystyki, ktore Sony po-
dato jako uzasadnienie, majace na celu udowodni¢,
ze klienci tego oczekuja. Technicznie maja racje,
ludzie lubig wygode, jednak nie lubig braku wybo-
ru. Natomiast to, co Sony chce zrobi¢, to po prostu
zablokowanie mozliwo$ci wyboru oraz maksyma-
lizacje zarobkéw. Patrzac na ceny gier, ktére juz tro-
che sa na rynku, a ich ceny s3 trzymane w sklepiku
Sony, zreszta nie tylko w nim, to nic dziwnego, ze
firma chce zarabia¢ pelna kwote caly czas. Problem
polega na tym, ze rynek pecetowy juz przeszedt te
metamorfoze, ale tam mamy rézne opcje zakupu,
promocje oraz otwarty system — nie ograniczenie
do jednej platformy, ktora moze dyktowaé warun-
ki, ktére do tego bedzie regularnie tamac, przepra-
szam, zmieniaé. Jesli Sony wprowadzi regularne
przeceny oraz gry beda tanie¢ z uptywem czasu, to
niech sobie rezygnuja z wydan fizycznych. Jednak
do tego momentu, ktéry zapewne nigdy nie na-
stapi, nie jest mi ich nawet szkoda, ze odzew jest
negatywny. Wiekszo$¢ populacji dokona wybo-
ru, ktérego skutki beda odczuwac wszyscy...

L 3K0S0

Unboxing
ie wiem, jak czytacie Szmattawca, czy od
poczatku, czy w inny sposob, ale nieza-
leznie od tego, czy wieksza czes¢ lektury przed
‘Wami, czy za Wami, zapewne spora czg$¢ nume-
ru po$wiecona jest potwierdzonej dacie $mierci
pudelek. PlayStation — nie béjmy sie tego powie-
dzie¢, marka lezaca u fundamentéw powstania
tego magazynu i tego, ze tylu z nas jara sie kon-
solami — postanowila wyja¢ wtyczke fizycznym
edycjom gier. Niby mozna bylo si¢ spodziewac,
ze kiedys to nastapi, ale gdy data zostaje niemalze
wyryta w kamieniu, to zwyczajnie boli serduszko,
co tu wiecej gadac.
W tej sytuacji smuci wiele rzeczy, ale chyba
najbardziej uderzenie w pewng kulture zwiazang
z grami i zjawiska zwiazane z nasza pasja od daw-

na. Pudelka z grami od dluzszego czasu i tak byly

bezduszne, mialy plyte i tyle — przez lata zabrano
nam instrukcje, plakaty, naklejki czy co tam jesz-
cze zdolano umiesci¢ w $rodku. Ale pozostawaly
nasze, byly namacalne. Teraz bedziemy mogli
zapomnie¢ o nocnych premierach i czekaniu na
upragnione GTA czy Diablo. Mate sklepy z grami
beda mialy jeszcze trudniej. Rytuat zdzierania folii
i wyjmowania gry z pudelka zniknie. Wszystkie te
mate rzeczy, na ktorych wyroslismy, odejda w nie-
pamigc.

PlayStation — jak w kultowym cytacie
z Batmana — nie umarto jako bohater, ale zylo
wystarczajaco dlugo, by sta¢ sie zlolem. Wiele
firm predzej czy pdiniej przestaje sie ogladaé na
swoich klientéw, a zaczyna bardziej przejmowac
sie inwestorami, ktdrzy oczywiscie na wies¢ o po-
tencjalnie wiekszych zyskach zareagowali entu-
zjastycznie. Jako gracze lubimy podchodzi¢ do
konsol czy wydawcow gier romantycznie, czesto
zapominajac, ze ich rolg jest przede wszystkim za-
rabianie pieniedzy; poczucie wspélnoty z marka
jest zludne, bo koniec koricéw jestesmy jedynie
klientami, a nie przyjaciolmi danej marki. Ale
przeciez gry to emocje, wiec trudno sie dziwi¢
temu dojmujacemu poczuciu zdrady.

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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ie bytem jedynym, ktéry uznawat Black Flag za najlepsze

Assassin’s Creed ever. Niejedynym, ktory przyklasnat stwo-
rzeniu remake’u tej kultowej odstony, chociaz nie jestem fanem
remake’éw. Porwatem jednak za ster i zanurzytem sie w jednej
z najlepszych gier pirackich z domieszka Asasyna.

Kiedy rum zaszumi w gtowie, Caty Swiat nabiera
tresci, Wtedy chetnie stucha cztowiek,

Morskich opowiesci

Black Flag juz na starcie oszatamia. Tak jakby. Poza gtéwng po-
stacia mamy do wyboru m.in. Naoe i Yasuke z Shadows, Eivora
z Valhalli, Aleksiosa i Kassandre z Odyssey — zasadniczo wszystkie
z tych odston serii, gdy zmienita kierunek przy egipskim Origins.
To jednak zwodnicze, gdyz stanowi tylko hub do odpalenia traile-
réw i poprzednich czesci. Jezeli masz je wszystkie, i tak nie zmiesz-
czq sie na podstawowym dysku PS5. Bardziej zastanawiaja DLC,
ktore przenosza do Black Flag statystyki uzbrojenia, mape wszyst-
kich skarbow czy skérki, a to wszystko do kupienia za realng kase
do kupienia. OK, potkniecie na wejsciu na sale. Na szczescie sama

sala jest juz ozdobiona wysSmienicie.
Juz od pierwszych minut wida¢ oczywiste réznice. Zanim na-

Panteon stynnych piratéw jest dosé
liczny. W$rdd nich znajduje sie
Czarnobrody, kidry w trakeie krdt-
kiej kariery na poczatku XVIII w.
zdaiyt zdobyé zatrwaiajaca repu-
tacje. Co ucieszy, w AC Black Flag
Resynced, poza sporymi zmianami
W questach, jest wiecej zadan zwia-
zanych z tym stynnym piratem. Do
tego zupetng nowoscia sa specjal-
ne zadania trzech nowych oficeréw
marynarki, ktérych mozemy przyjaé
to zatogi Kawki - Padre, Lucy Bald-
win oraz Tobias ,,Deadman” Smith.
Kaida z tych postaci ma wiasny,
wyjatkowy watek fabularny, dzieki
ktéremu mozemy lepiej poznaé ich
skomplikowana historie. Ich obec-
no$c odblokowuje te nowe, potei-
ne zdolnosci dla okretu.

wet zachwycimy sie oprawa, Black
Flag Resynced zaskakuje fabuta
i questami - idacymi nieco inng
droga niz podstawka i znacznie le-
piej obrazujacymi przemiang pro-
tagonisty z pirata na asasyna. Asa-
syna — ubi¢ syna, Templariuszy bij
za uszy. Bohater na poczatku ma
w powazaniu ,,odwieczny konflikt
uberrangi”, dopiero ta opowies¢
wrzuci go pomiedzy dwa bieguny
starcia poteznych stron odwiecz-
nej wasni. Dostajemy ponad szes¢
godzin nowej zawartosci fabular-
nej, w tym nowego antagoniste.
Podréze animusem miedzy wybra-
nym settingiem a rzeczywistoscia
byty zawsze kontrowersyjne, do-
brze, ze tym razem, przy tzw. Dark
Animus, ograniczaja sie do zalicze-
nia wyzwar, bo bywaja na tyle iry-
tujace, ze mozna tylko sie cieszyc,

] e

/| -
ze nie ma ich zbyt wielu, cho¢ rezygnacjaz watku w:s'pé{czesnegj i =
nie kazdemu sie spodoba. Catos¢ jednak prezentuije sig imponuja- =

co, nawet na nasze czasy. Poza podbicie kstur i implementacji
ray tracingu napotkane osady tetnig 2yciJm i mieszITaﬁca'mi,' acykl
dnia i nocy zaktécaja ulewy i sztormy. Ni kle sugestywne: za
kazdym razem, gdy uda sie przetrwac sztorm na otwartym morzu,
ktéremu nierzadko towarzysza traby powietrzne, mozna.odczu¢
ogromna satysfakcje, wktadajgc wysitek w obrécenie steru, by od-
powiednio ustawic sie do nadchodzacej fali. -

tajba to jest morski statek, Sztorm to wiatr,
co dmucha z gestem, Cierpi kraj na niedosta-
tek, Morskich opowiesci '
Jedna z unikatowych cech Black Flag byty podro-
ze na statku. W tej grze pomimo odkrycia wigk-

szo$ci mapy nigdy nie korzystatem z ,fast 2

travel”. W nowej odstonie korzystatem, ( :

chociazby z tego wzgledu, ze byty bardzo | p -
L |

rozsadnie rozmieszczone. Dodam jednak, /"
ze stosowatem je sporadycznie, bo wtasnie ¢

za sterem Black Flag kwitnie, tym bardziej
przy remake’u. Tutaj postawiono na to na-
wet bardziej, fundujac mase przygéd na
morzu. Od polowan na wigksze i grozniej-
sze ryby i ssaki morskie (no, mozna tez sie
porwac na katamarnice olbrzymiga!), przez kon-
woje handlowe, porty do zdobycia, po przejecia pirackich
statkéw. W duzej czesci sg one jednak niedostepne na wczes-

y
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niejszych etapach zabawy - zwaz na to! Nieraz nacigtem si¢ na
zadania, przy ktérych mgj statek nie nadawat sie do jakiejkolwiek
szarzy. Ponownie mamy arsenat (ulepszany) umozliwiajacy walke
we wszystkich obszarach statku: z rufy mozemy zrzuca¢ wybucho-
we beczki (detonowane wedle uznania), przed dziéb mozemy wy-
strzeliwac pociski faricuchowe tamigce maszty, by burtami przejs¢
do kanonady i wypruc z siebie, ile tylko fabryka dziat data. Jest tu
troche nowosci, co daje wiecej opcji podczas walk. Mozemy oczywi-
Scie zatopi¢ wraze okrety z miejsca albo unieszkodliwi¢ je, by moz-
na byto dokonac abordazu. Dos¢ chaotycznego. Na wstepie mozna
ostrzela¢ wroga z mniejszych dziat poktadowych, by nastepnie na
linie przeskoczy¢ na wrogi statek i wdac sie w dos¢ chaotycznag wal-
ke, po ktorej zdecydujemy o losie zatogi: czy grabimy, czy przezna-
czamy na naprawe wiasne;j tajby, czy tez moze wyslemy, by okret
wzmocnit naszg flote. Ktérej, swoja droga, wyznaczamy odrebne
misje w kapitariskiej kajucie: handlowe, zwiadowcze, patrolowe czy
tez czysto rabunkowe, w zaleznosci od klasy dostepnych statkéw
i szacowanego poziomu ryzyka powodzenia zadania.

Mimo Ze nie w wykonaniu obsady ,,The Office” ze Steve’em
Carellem, Black Flag Resynced prezentuje najlepszy parkour w ca-

tej serii. Bardzo pre-
cyzyjny i elastyczny, cho¢

i tak zdarzyto mi sie kilka razy
polecie¢ przy Leap of Faith, by-
| najmniej nie w upragniony stos

1 siana/lisci palmowych, tylko na

' gtéwke na nieubity grunt, koricza-

', cy sie natychmiastowym game

: i over. Cieszy, ze checkpointy sg
.| jednak zawsze bliskie, takze przy
. porazkach przy innych misjach.
Te bowiem mozemy przecho-
dzi¢ na wigcej sposob6w niz

. poprzednio, np. przepro-

" wadzajac kieszonkowa

= * kradziez, zamiast zabi-
ja¢ lokalnego oficera. Co
wigcej, niby mato istot-
ny szczegobt, ale jakze waz-
. ny - tym razem mamy do-
| stepny przycisk kucniecia

- (wprowadzony dopiero w AC
Unity), pozwalajacy si¢ scho-
wac w krzakach itp. Do tego
mamy wygodny system za-
ston, pomiedzy ktérymi moze-
my sie¢ przemieszcza¢ niezauwa-
zonym, koriczac znane misje inaczej niz

B

kiedys. To wszystko dziata na ogélne poczucie stealth, niezaleznie
od wyzwania. Jakkolwiek zdolni bylibySmy w walce, przeciwnicy
po podniesieniu alarmu (sznur z dzwonem, ktéry mozna saboto-
wac zawczasu) potrafig napsu¢ krwi. Sam system walki doczekat
sie nowosci w postaci nowych mozliwosci parowan tworzacych
taricuchy efektownych zabéjstw, aczkolwiek nigdy nie zaszkodzi
wynaja¢ grupy kurtyzan do zastony tudziez bandy pijakéw bio-
racych na siebie pierwsze cepy od strazy. Czasami warto tez obi¢
pare pyskéw wrecz, by odblokowac ustugi lokalnej tawerny.
Opowiadajac o Black Flag w kontekscie Assassin’s Creed, trze-
ba wspomnie¢, ze tu rozgrywka toczy sig nieco innym torem. Poza
zegluga eksploracja wymyka si¢ standardom serii. Tu nie ma im-

I POLECAM NIEZALEZNIE OD TEGO,
CZY GRALISCIE W ORYGINALNA WERSJE

ponujacych metropolii z wiezami i strzelistymi budynkami. Kolo-
nie na Morzu Karaibskim to ledwie osady, a punkt widokowy do
synchronizacji, ktéra odblokowuje dodatkowe misje na danym ob-
szarze, to najwyzej szczyt lokalnego kosciota czy tez maszt rozbi-
tego przy nadbrzezu wraku. Atrakcje maja zdecydowanie mniej-
sz3 skale, ale nie brak im zalet. Wszystko jest bardziej zwarte, nie
ma wigkszego problemu z upolowaniem lokalnej zwierzyny, acz-
kolwiek nie jest zbyt rézowo - zdarzaja sie forty czy tez uforty-
fikowane posiadtosci, do ktérych nietatwo sie dostaé. System
rozwoju postaci opiera si¢ z kolei na prostych mechanikach po-
lowania i craftingu, gdzie trzeba sledzi¢ dzikie zwierzeta na wy-
spach i zdobywac ich skéry, by z nabytych surowcéw zwigkszyé
poziom zdrowia czy powigkszy¢ pojemnos¢ sakw na amunicje.
Brakuje bardziej angazujacych elementéw RPG, ale to dobrze.

Pltywal raz marynarz, ktory zywit sie wyktacznie pie-
przem, Sypat pieprz do konfitury, | do zupy mlecznej
Gra zawiera bugi charakterystyczne dla tytutéw open world, cho-
ciaz nie ma ich zbyt wiele i nie wptywaja na rozgrywke. Jedy-
ne, co mnie irytowato, to pop-upy na morzu. Nieraz zdarzyto
sig, ze widze wraze statki na mapie, ale nie s w zasiegu lunety.
Przelaczenie si¢ na mape, powrat - o! Jest cata flota! Sa tez tak
zabawne sytuacje jak pewien asasyn komentujacy Twéj wyglad,
ze ,ubierasz si¢ jak asasyn”, podczas gdy rozmowe prowadzimy
w rynsztunku, w ktérym brakuje tylko drewnianej nogi, opaski
na oku, haka zamiast reki i papugi na ramieniu, by pomyli¢ Cie
z Long Johnem Silverem. Nie zmienia to faktu, ze gier w klima-
tach pirackich brakuje, poza Sea of Thieves nie ma nic istotnego
na rynku. | tutaj przypomina o sobie Black Flag. Niby Assassin,
ale przede wszystkim kapitalna piracka przygoda!

O tym trzeba pamieta¢, interesujac sie Black Flag. To bar-
dziej piracka przygoda na kanwie AC niz na odwrét - w odréz-
nieniu do ostatnich odston serii, dla ktérych setting byt tylko
przykrywka dla wyswiechtanych standardéw. Abordaze przy za-
chodzie storica, wsciekte sztormy wyrywajace ster zrak, atak na
fortyfikacje przy wschodzacym storicu - to wszystko, a nawet
wiecej, zapewnia nowy Black Flag! Polecam niezaleznie od tego,
czy graliScie w oryginalng wersje. To wciaz jeden z najbardziej
unikatowych i najlepszych Asasynéw ever! & Kali

usprawnienia i zmiany w rozarywce
mozna bylo co$ wiecej, porazka z DLG
iunlockami

Jeden z najlepszych AC w historii
doczekat sie remastera, Zapomnij
o Valhalli czy Odyssey, tap za ster

W Black Flag!
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M imo ze The Alters aspirowato do miana nastepcy This War
of Mine, tyle ze z ciekawym, futurystycznym twistem, nie
zawtadneto moim serduchem. Relacje z klonami byty banalne
i naiwne, a gra petna nielogicznosci. Nadrabiata za to oprawa
i ciekawa eksploracja, ktora jednak na dfuzszg mete stawata sie
monotonna. Nowe DLC poniekad powiela ten schemat, ale auto-
rzy postawili bardziej na to, co zagrato, czyli odkrywanie $wia-
ta, w tym przypadku bujnej i zywej Oazy, ktéra w nieprzychyl-
nych warunkach planety Gliese 3804 A b (serio, podobno tak sie
ona nazywa) nie powinna w ogéle istnie¢, oraz rozbudowywanie
bazy. Alterzy zeszli natomiast na dalszy plan, co mnie cieszy, bo
w gtéwnej kampanii przewracatem oczyma, ilekro¢ stuchatem
ich wynurzen czy roszczen. Tu mamy tych delikwentéw zaledwie
czterech i znacznie mniej ktapig swoimi dziobami. Ale ulga!l

Doceni¢ tez trzeba rozmiary nowej opowiesci, ktdra w zasa-
dzie mogtaby by¢ minisequelem, poniewaz jej zaliczenie potrafi
zjes¢ dobrych kilkanascie godzin zycia, o ile nie wiecej. Oprocz
nowej, fascynujacej i zmieniajacej sie wskutek terraformacji lo-
kacji doszty nowe zasoby, konstrukcje, laboratoria terenowe,
mozliwos$¢ przetwarzania materiatdw, a takze catkiem niezta fa-
buta, ktorej zwroty akcji sa znacznie bardziej zaskakujgce i sen-
sowne niz w podstawce. Wada moze natomiast by¢ poziom trud-
nosci, ktory jest umowny, gdyz presji czasu zasadniczo nie ma.
Ale ze kazdy kij ma dwa konice, dla niektérych bedzie to atut, bo
mozna spokojniej planowac swoje dziatania, organizowac tarcu-
chy dostaw oraz rozwijac¢ baze, co w duzej mierze stanowi clou
rozgrywki.

Klony, jak juz zaznaczytem, sa obecne, ale ich rola sprowa-
dza sie przede wszystkim do obstugi stanowisk, a nie ciggtego
mendzenia i trucia nam dupy. Od nich znacznie wazniejsza jest
Oaza oraz zrozumienie, czym jest i skad sie wzieta, nawet je-
$li rozwiktanie tej tajemnicy okaze sie niezbyt satysfakcjonuja-
ce. Mimo iz Last Variable jest swoistym miksem pluséw i minu-
sow, te pierwsze przewazaja. Zawartosci jest sporo, cena jest
bardzo rozsadna, a zabawa koncentruje sie gtdwnie na tym, co
zagrato. Pokrzywdzeni moga sie czu¢ tylko ci, ktérych pasjono-
waty bzdety w postaci historii alteréw, ich opowiesci o kaczusz-
ce czy o tym, jak fajna byta nauczycielka matmy czy co to tam
byto, ale sadze, ze amatorzy tych cringowych dywagacji sa jed-
nak w mniejszosci. Gdyby The Alters od poczatku roztozyto ak-
centy tak jak w omawianym dodatku, znacznie wyzej cenitbym
te produkcje. @ Ural
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Sq dodatki tak $wietne, ze gtowa mata. Wystarczy wspomniec
o rozszerzeniach do gier z serii GTA czy Wiedzmina 3. Ale sa tez
takie, ktore albo niewiele wnosza, albo po prostu sg mocno Sred-
nie. Do tej drugiej kategorii zalicza sie Breach of Trust od 11 bit stu-
dios. Frostpunk 2 nie wyczyscit mna podfogi, byt to dla mnie ge-
neralnie zawéd. Tym bardziej liczytem na nowe DLC: z ciekawym
scenariuszem, niezalezna od nas kolonig Aurorg, no i zmiang zasad
gry. Teraz bowiem martwimy sie nie o to, ze jajca nam odpadna
z zimna, tylko zZe zrobia sie z nich sadzone. Oto bojac sie majesta-
tycznego wulkanu, walczymy z gorgcem, trzesieniami ziemi i robi-
my co w naszej mocy, by nie zamienic sie w drugie Pompeje. Nasi
pobratymcy rzecz jasna rzucajg nam co rusz ktody pod nogi, a ze
spotecznosci i frakgji jest az pie¢, to powinno dziac sie wiele. Ale
teoria to jedno, a przerzucenie tego do realiéw praktycznych to
drugie. Wojna to jakis zart, klepanie jednostek na pate i poréwny-
wanie ich statséw w poszczegdlnych starciach: produkujemy plu-
tony i ciezkie uzbrojenie, a nastepnie patrzymy, czy zgromadzone
przez nas cyferki wystarczg do zwyciestwa w kolejnych walkach.
Brakuje w tym wiekszej gtebi, a gra pozwala nawet prowadzic¢
wymiane handlowg z Aurora pomimo podejmowania przeciw-
ko niej agresywnych dziatan. Wulkan moze nie jest kompletnym
kapiszonem, bo srodze burczy i prycha niczym naburmuszony
Pazdzioch, ale zwigzane z nim zagrozenie sprowadza sie gtéw-
nie do wstrzaséw, negatywnych efektéw i uruchamiania kolej-
nych licznikéw. Zadnych wzniostych dylematéw, spektakularne-
go zakonczenia, erupcji godnej Rona Jeremy’ego.

Z Aurora, czyli dawng koloniag Nowego Edynburga, ktora
uzyskata niezalezno$¢, mozemy rowniez prébowac wspotpra-
cowac po przyjacielsku poprzez negocjacje. Takze ta droga nie
wywotuje jednak wypiekéw na twarzy. Nawet niewolnictwo,
ktore mogtoby rozgrza¢ emocje do czerwonosci, potraktowa-
no po macoszemu. Nie uswiadczytem zadnych sensownych kon-
sekwencji moralnych, a z nich przeciez seria ponoc stynie.

Domyslam sie, ze trudno upichci¢ co$ wspaniatego, jesli
podstawowa gra nie spotkata sie z entuzjastycznym odbio-
rem czesci spotecznosci i co najwyzej spata w nogach jedynki.
Marne to jednak usprawiedliwienie, bo wiele firm, w tym na-
sze rodzime CD Projekt RED, potrafito szlifowa¢ potworka do
upadtego. Wezmy za przyktad Cyberpunka 2077, ktérego osta-
tecznie wypolerowano tak mocno, ze dzis btyszczy niczym dia-
ment. Niestety sam Frostpunk 2, cho¢ nie jest zty, nie jest tez
gra wybitna. & Ural
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<+ ciekawy koncept wulkanu, niezaleina
kolonia, nowa historia
= staba realizacja, nuda, brak logiki

Niewiele wnosi do $wiafa Frostpunka.
Stkoda.

PSX EXTREME



| KOREA,

SERIES

Gena: 340 zt Gatunek: symulator lotu Deweloper: 1C Game Studios Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK PEGI: 12

Pierwsze wrazenie Korea: IL-2 Series
robi doskonate. Autorzy prezentu-
ja w hangarze osiem pieknie wykona-
nych, grywalnych samolotéw produkgji
rosyjskiej i amerykariskiej, ktore walczyty
w krwawej wojnie koreariskiej. Projekt za-
pewnia tez wzorowy system mapowania

przyciskw akcesoriow, co jest sprawg ar- =T 4% . -
cywazng w Iotnlczych.symulatt?rach. k \. 1 a
Wbrew deklaracjom studia 1C nowy < g’ - =i~ S5

IL-2 nie jest jednak zbyt przyjazny dla z6t-

todziobéw. Co prawda zadziwiajgco dobrze dobrano tutaj domysing
klawiszologie dla kontrolera Xbox czy PS5, ale niestety twoércy zapo-
mnieli o wstepnym ustawieniu dead zones. Samolotem miota wiec
jak szatan, gdy tylko puscimy gatke analogowa, i trzeba poprawic to
samodzielnie w ustawieniach. Z kolei samouczki prawie niczego nie
ttumacza. Gra nakazuje wystartowaé MiG-15bis, ale nie wyjasnia, jak
jechac prosto na rozbiegu (bez odpowiedniego uzycia hamulca samo-

I SAMOLOTEM MIOTA WIEC JAK SZATAN, GDY
TYLKO PUSCIMY GALKE ANALOGOWA

lot stale skreca w lewo). Studio 1C nie informuje tez, jak prawidtowo
korzysta¢zbombi rakiet lub z jakiej odlegtosci otwierac ogien, by kule
miaty szanse cokolwiek uszkodzi¢. Poczatkujacy w gatunku lotniczych
symulatoréw maja zatem pod gorke.

Wybitna fizyka
Co z doswiadczonymi wyjadaczami lotniczego gatunku? Tutaj cie-
szy przede wszystkim Swietna obstuga akcesoriéw z Force Feedback
i rzadko spotykany realizm lotniczej fizyki. Doskonale odwzorowano
w Korei: IL-2 Series nie tylko korkociagi po przeciagnieciach, ale tez
chociazby niebezpieczne zjawisko Mach tuck. Ekstremalnie gwattow-
ne manewry przy duzych predkosciach s - zgodnie z rzeczywistos-
cig — zagrozone urwaniem skrzydet mysliwca, a wibracje kokpitu przy
zblizaniu sie do granic bezpieczeristwa dodatkowo poteguja immer-
sje. To jest po prostu najwyzszy poziom realizmu powietrznego, szcze-
golnie odczuwalny w doskonale wykonanych MiG-15bis i F-86A Sabre.
Imponujacy jest tez system destrukgcji. Eksplodujace rakiety
i bomby tworza w ziemi leje, razac odtamkami znajdujace sie w pobli-
2u pojazdy. Pociski wystrzeliwane z dziatek uszkadzajg natomiast tylko
punkty, w ktére rzeczywiscie trafiaja, dzieki czemu mozna np. odstrze-
lic adwersarzowi sam statecznik lub samemu prébowac wroécic¢ do
bazy z uszkodzonym silnikiem, podwoziem czy uktadem paliwowym.

Harce w kokpicie
W Korei: IL-2 Series nie ma ,.klikalnych” kokpitow jak w MSFS 2024,
ktore mozna by obstugiwa¢ myszka. Nie uwazam tego jednak za

. wade w grze, ktdra oferuje tak inten-
....._= sywng3, bitewng akcje. W trybie single-
ﬁ player dostajemy zaraz po starcie moz-
1 liwos¢ skorzystania z opgji ,fast travel”,
L dzieki czemu mozemy pomina¢ faze
' wznoszenia i lotu do celu. | wtasnie to
R jest w Korei piekne. Gra zapewnia bty-
o skawiczny dostep do bitewnych emocgji
<48, < . naogromnej mapie,alez zachowaniem
\ \ petnego realizmu, bez arcade’owej
tandety (choc jesli kto$ ma taka fanta-

zje, moze wtaczyc¢ np. nieskoriczong amunicje czy paliwo).

Pod wzgledem graficznym tytut wypada dobrze, chociaz po-
narzekam troche na LOD terenu. Gdy znajdujemy sie na duzym
putapie, w oczy kfuja rozmazane tekstury ziemi i wypadatoby to
poprawi¢, szczeg6lnie ze na nizszych wysokosciach Korea: IL-2
Series oferuje imponujaca jakos¢ terenu, kojarzaca sie z MSFS
2020. To wszystko przy zaskakujaco dobrej wydajnosci na kom-
puterze w rozsadnej cenie. M6j sprzet z RTX 5060 Ti 16 GB, Ry-
zen 7700X i 32 GB nie ma probleméw z utrzymaniem 60 FPS-6w
w 4K (z DLSS Performance). Jedynie w misji z kolosalng formacja
bombowcéw B29 framerate nurkuje w nowym IL-2 w okolice 40
klatek.

Lotnicze gamonie

Najwiekszych poprawek wymaga obecnie sztuczna inteligencja
oponentdw. Tak jak w poprzednich odstonach serii IL-2 wrogie ma-
szyny reaguja zbyt przewidywalnie, prawie zawsze wybierajac wal-
ke kotowa (ze skretem w lewo), nie wykorzystujac madrze prze-
wagi wysokosci i predkosci. Wypadatoby tez poprawi¢ komunikaty
radiowe, ktore brzmig bardzo syntetycznie.

Pietg achillesowa Korei: IL-2 Series jest obecnie bardzo mata
ilos¢ zawartosci. W singlu gra oferuje tylko dwa oskryptowane za-
dania, rudymentarny edytor misji i kilka wyzwar treningowych.
Autorzy obiecali, ze w sierpniu dodadza do tego dynamiczny tryb
kariery, w ktérym bedziemy zarzadzac¢ zasobami wtasnej eskadry,
biorac udziat w automatycznie generowanych zadaniach. C6z, po-
czekamy, zobaczymy.

Na tym etapie gre warto kupi¢ dla dobrze dziatajacego try-
bu multiplayer, oSmiu wybornie zrealizowanych samolotéw i zna-
komitej fizyki lotu. Zabawa singleplayer wymaga natomiast pilnych
poprawek Sl oraz wzbogacenia liczby oskryptowanych misji. @ Zax
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realizm, multiplayer, grafika, interfejs,
mapowanie przyciskéw, FFB

mato zawarto$ci w singlu, komunikaty
audio, S| oponentdw, stabe tutoriale

Solidna baza pod mocny symulator.
Trzeba tylko poprawic Sl i wzbogacic

singla.
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COMEN OF CTHULHU

Cena: 129 z} Gatunek: przygodowa, horror Deweloper: ACE Team Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 18

Cena: 36 zt Gatunek: strzelanina, roguelike Deweloper: SIDRALGAMES Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 7

ry wideo lubig sie z mitologig Cthulhu nie od dzié. Wasciwie to

do tego stopnia, ze deweloperom powoli koriczy sie pole mane-
wru w kwestii jakiejkolwiek gatunkowej unikatowosci tytutdw na tej
kanwie. Stad chilijskie studio ACE Team wraz z The Mound: Omen of
Cthulhu podejmuje prébe przekucia psychodelicznego horroru lo-
vecraftowskiego w forme kooperacyjnego looter shootera, cho¢ ze
wzgledu na siedemnastowieczna otoczke sita rzeczy wiecej tutaj szpa-
dy niz muszkietu. Po kolei jednak.

Do spotki z trzema innymi graczami albo na upartego w pojedyn-
ke, jedynie w towarzystwie bota sterowanego przez konsole, wcielisz
sie w konkwistadoréw pladrujacych tereny nowego Swiata w poszu-
kiwaniu skarbow. Klimat ekspedycji jest, jak nalezy - zarosla sg ge-
ste i w kontakcie z postacig stawiaja opor, do przedzierania sie przez
dzungle przyda sie wiec maczeta lub inna bron sieczna. Przyda sie ona
zreszta takze do walki z opetanymi ludzmi i catym szeregiem innych
koszmaréw z piekta rodem, cho¢ jeszcze skuteczniejsze okazuje sie
zachowanie ostroznosci i ciszy. Za grupg ciggnie sie powoz, na ktérym
mozna sktadowac spladrowane dobra, powracajac na zacumowany
statek dopiero po osiagnieciu zaktadanego celu. Albo nogami do przo-
du, jesli nie pdjdzie Wam najlepiej. | tak w kétko, coraz dalej w ghab
dzungli oraz szalenstwa ogarniajgcego zmysty bohateréw. Raz wszak
moze sie okazad, ze zamiast czworki nagle bedzie Was piatka, innym
razem kompan,z ktérym wyruszytes$ na eksploracje nowej Sciezki, nie-
spodziewanie rozptynie sie w powietrzu.
Dynamicznie dziatajacy system pfata
w tej kwestii figle i potrafi w jednej chwili
pozbawi¢ wrazenia kontroli nad sytuacja.

Zgoda, brzmi to catkiem pociagaja-
co, niestety jednak cate doswiadczenie
w praktyce bolesnie rozbija sie o Scia-
ne budzetowosci. Kierowanie bohate-
rem jest nieprecyzyjne, charakteryzuje
sie sporym opdznieniem i problemami
z detekdja kolizji. Kiepsko wypadajg rowniez slamazarny system wal-
ki, fatalnie wywazony, miejscami diaboliczny wrecz poziom trudnosci
oraz obfozenie kontrolera pozwalajace na przypadkowe wypuszcze-
nie z rak dzierzonej broni. Dziata to wszystko przy tym bardzo prze-
cietnie, dtawiac sie okrutnie przy nieszczegolnie przeciez imponuja-
cej jakosci oprawy. Gra sie wiec w to siermieznie, ciezko, po prostu Zle.
Zwtaszcza w przypadku kooperacji z botem. Boli zmarnowany poten-
cjat ciekawych zatozen, ale to jeszcze nie powdd, bys czut sie winny
z powodu odpuszczenia sobie tej watpliwej przyjemnosci. © Komodo
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+ atmosfera survivalu, fajne motywy
straszace

= drakoiiski poziom trudnos$ci, bugi,
generalne niedopracowanie

Swietny potenciat na kooperacyjny
horror, zmarnowany przez brak
umiejetnosei i Srodkaow.
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ndyki pozwalajg sprawdzi¢ autorom swoje pomysty niskim kosz-

tem. Czasami to owocuje hitami, na ktérych punkcie gracze osza-
leja, po czym dostajemy mase ,,inspiracji”, a czasami cos, co moze
i ma potencjat, jednak po prostu nie sprawdza sie, jak powinno.
Hyperwired to potaczenie strzelanki ze swoistg gra logiczno-
-zrecznosciowa w sosie rogalowym. W praktyce latamy, gczymy
sie kabelkiem z bateriami i fadujemy je w specjalnych portach,
aby odblokowac wyjscie. Przeszkadzajg nam w tym wrogie statki,
lasery itp. Idea, aby tadowac cztery baterie na kazdym, genero-
wanym losowo poziomie, jest poczatkowo intrygujaca, daje do-
datkowa warstwe rozgrywki i planowania. Niestety samo strze-
lanie nie jest zbyt dobre, precyzyjne czy po prostu dajace frajde.
To raczej dodatek do latania, szukania baterii oraz przetrwania.
Gdy mamy wszystkie tadunki, szukamy gtédwnej baterii, przytrzy-
mujemy przycisk i jeszcze raz to samo. Nasz pojazd ma strzelanie,
bombe, tarcze oraz kilka innych elementéw tymczasowych po ze-
braniu ulepszaczy. Jest jeszcze kilka innych mechanik, ale nie od-
czutem, aby byty warte zachodu.

Jednak sama rozgrywka jest bardziej irytujaca niz satysfak-
cjonujaca. Wiele etapéw koriczy sie i tyle, zaliczamy, zaliczamy, gi-
niemy, powtarzamy i tak caty czas. Mechanika uwiazania podczas
tadowania baterii ma sens, ale czesto jest problemem przy ma-
newrowaniu, gdy mamy chmare wrogdw, albo jest ono tak umiej-
scowione, ze laser do nas ciaggle strzela i jesteSmy zmuszeni latac
wokoto. Gdyby poziomy byty recznie zrobione i miaty stopniowy.
wzrost poziomu trudnosci, to moze miatoby to sens. Jako ze to
rogalik, w dodatku z generatorem pozioméw, mozemy trafi¢ na
sekwencje, gdzie wiele sie zdziata¢ nie da lub po prostu przeleci-
my przez catos¢, nie oddajac nawet jednego strzatu. Samo stero-
wanie, jak i mechanika wymagaja zaliczenia samouczka, gdyz nie
sq oczywiste, co nie utatwia rozgrywki. Niby jest tutaj nieskon-
czona masa zabawy, tylko problemem jest to, ze nie ma tu tak na-
prawde zabawy. Przez wiele etapéw staratem sie odnalez¢ cos,
co sprawitoby, ze chce gra¢ dalej, ale nie znalaztem. Zadnej sa-
tysfakcji czy prawdziwego wyzwania, tylko nieregularnos¢ gene-
ratora. W potaczeniu z oszczednym i czytelnym pixel artem oraz
dos¢ ptywajacym poruszaniem sie stateczka jedyne, co zapamie-
tatem, to muzyke. Nic wyjatkowego, takie generyczne plumka-
nie, ale po kilku minutach jest catkiem przyjemne. Nawet niska
cena nie sprawia, ze polecitbym zakup tej gry. Szczegdlnie ze jest
demo, ktére moim zdaniem w zupetnosci wystarczy jako kontakt
z Hyperwired. & Honsolite
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4 muzyka, pomyst, wyzwania
= mechanika, kolizje, proceduralno$é

Giekawy pomyst, kdry Srednio sig
sprawdza.
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ranblue Fantasy: 1

mitym jRPG-iem nastawionym na
akcje, ze Swietng oprawa wizualng, kto-
rej nadal wiele gier moze pozazdroscic.
System walki byt zblizony do serii Tales
oraz tego, co Square starato sie zrobi¢
w remake’u Fajnala. Fabuta, mimo iz
nienajwyzszych lotéw, od razu wrzucata
nas w wir wydarzen, bez typowego ,,po
X godzinach sie rozkreca”, co byto mifa
odmiang, cho¢ nawat informacgji nie po-
magat w poznaniu swiata. Mimo to gtéwnymi ideami Granblue byty
walka oraz farmowanie. Watek fabularny byt w zasadzie niezbednym
samouczkiem, aby przyswoic sobie system, pozna¢ postacie, odblo-
kowac¢ wszystkie opcje, zeby w petni rozwinac ekipe oraz przygoto-
wac sie na potyczki z prawdziwymi bossami. Miato to swdj urok, cho¢
nie byto dla kazdego. Ci, ktérzy chcieli po prostu zaliczy¢ fabute, mieli
umiarkowane wyzwanie, natomiast ci, ktérzy chcieli ,wyczysci¢” to,

I FANTASTYCZNA ZABAWA DLA FANOW
GRANBLUE FANTASY

co oferowata gra, mieli sporo godzin zabawy oraz liczenia, ze bogo-
wie losowosci beda taskawi. Dodatek Endless Ragnarok zaczyna sie po
ostatecznej bitwie w podstawce i po odnalezieniu NPC-a w miescie.
Wkraczamy do tajemniczego portalu, gdzie czeka na nas kontynuacja
historii z obowigzkowym, jeszcze bardziej pierwotnym ztem oraz ko-
lejne godziny farmowania i ulepszania statystyk, abysmy mogli poko-
nac kolejne zastepy bossow.

Petla potyczek

Endless Ragnarok zajmie od kilku do kilkudziesieciu godzin, jednak za-
lezy to od tego, jak bedziemy grac. Nowy wymiar The Conflux sktada
sie z trzech faz, z czego pierwsza to w zasadzie samouczek, natomiast
pozostate albo Was wciagna, albo odrzuca. Fabuly tam tyle, ile nie-
zbedne, 99% to walka, walka, ulepszanie postaci, ore-
za oraz walka. Idea jest banalnie prosta, podobnie
jak w rogalikach wybieramy portale i walczymy,
wykonujemy zadania i dostajemy rozmaite -~ —
przedmioty. Niektore portale to sama po- ¢
tyczka, ale s3 takze poscigi, zrecznosciowe i ISR
oraz skarbce, gdzie czekaja na nas skrzynie, -

i jeszcze mozemy zakreci¢ kotem fortuny.

wa si¢ jej tak bardzo, przynajmniej przez : N
pierwsze godziny. Im dalej, tym moc- 7 B ¥ieg
niej to czu¢, szczegolnie gdy zbie- g == Y

ramy walute na kolejne ulepszenia.

f A
Roz, ka jest powtarzalna, ale nie odczu- b - B8 N
grywkajestp B,
4

amy postacie, aby sta-
wi¢ czoto kolejnym wyzwaniom. Szko-
put polega na tym, Ze to jest typowa
skoricowka gry”, czyli mimo iz mamy
zalgzki fabuty, to raczej bedziemy sie
skupia¢ na farmowaniu. Im dalej, tym
trudniej i za to Granblue sie kocha albo
nienawidzi. Nie kazdego bedzie bawic¢
powtarzanie potyczek i wyzwar, aby
zebra¢ odpowiednig ilos¢ tego, co po-
trzeba, by miec¢ ,,+1” do ataku ekstra.

Nowe waifu

Mnie to kreci, szczegdlnie ze doszto szeS¢ nowych postaci do zwerbo-
wania. Wojowniczka Beatrix ma ciekawy styl tgczenia atakéw i wspar-
cia, kotowaty Eustace to postac zasiegowa, ale bardzo mobilna, co jest
ciekawa odmiana. Fraux preferuje walke w kontakcie za pomoca pie-
sci i kopniakow. Fediel teleportuje sie, skracajac dystans oraz unikajac
atakow wrogéw. Jeden z bosséw, czyli Gallanza, to po prostu powolny,
ale cholernie potezny czotg, ktéry wali mato, ale mocno. Jego przeci-
wieristwem jest Maglielle, ktéra ciska takg iloscia magicznych atakéw
i tak czesto przywotuje bror, ze czasami nie wiadomo, kiedy zaczyna,
a kiedy koriczy. Warto pamietac, ze mamy jeszcze przeszto 20 posta-
ci z podstawki, wiec jest w czym wybiera¢. Do tego warto wspomniec
o catej masie drobnych, ale uprzyjemniajacych zabawe zmian. Loso-
wosc¢ przedmiotow juz nie jest tak bolesna jak wczesniej, mozemy
omijac wiekszos¢ animacji, oraz co najwazniejsze — dodano crossplay,
dzieki czemu mozemy teraz grac z fanami gry, niezaleznie od platfor-
my. Dodano tez Summony, ktére pustosza zasoby energii wrogow
oraz wprowadzaja kolejng warstwe strategiczng podczas potyczek.

Wiecej tego samego
Dodatek Endless Ragnarok to fantastyczna zabawa dla fanéw Gran-
blue Fantasy, ktéry jest nastawiony na to, co ludzi bawito najbardziej,
czyli walczenie z coraz powazniejszymi wrogami godziny po zo-
baczeniu zakoriczenia historii. Kwestia, czy jestescie fanami tego
typu rozgrywki, czy preferujecie historie nad mechaniki i rozwija-
nie postaci do granic absurdu. Sam fakt, ze dodatek jest dostepny
- dopiero po zobaczeniu zakoriczenia, sprawia, ze ci, ktérzy nie
i grali,moga teraz w nizszej cenie mie¢ dziesiatki, jesli nie set-
ki godzin zabawy. Pytanie, czy system Wam podejdzie, co po-
zwoli sprawdzi¢ demko. © Esaselite

PS5, XSX, SWITGH 2, PC

system, nowe wyzwania,
nowe postacie, crossplay
grind, roguelike

Swietny dodatek i poprawki, szczegal-
nie dla fanow farmowania.
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Dark Ages w poréwnaniu z fenomenalnym Eternalem byto pod
pewnymi wzgledami krokiem wstecz. Mechanika parowania
atakéw za pomoca tarczy oraz uziemiony styl walki wymuszaty inne
podejscie. ByliSmy czotgiem, ktéry powoli, ale skutecznie ekstermi-
nowat wrogéw, a stanie w miejscu byto nagradzane, natomiast mo-
bilno$¢ karcona. Miato to swéj urok i po kilku godzinach wsigkato sie
w ten nowy rytm mordowania demonéw.

Revelations w pierwszych chwilach sugeruje, ze dostaniemy
wiecej tego samego, by szybko pokazac, ze nie mamy pojecia, co nas
czeka. Po prologu DOOM Slayer traci swoja tarcze, ktérej miejsce za-
stepuje taricuchowa witécznia, ktéra zupetnie zmienia styl rozgryw-
ki. Dzieki niej jesteSmy o wiele mobil-
niejsi. Mozna nig rzuci¢ we wroga oraz
pewne elementy i sie przyciagnac,
skracajgc dystans w utamku sekundy.
Odpowiednio wyczekane machniecie
nig sparuje oraz odbije zielone pociski
lecace w naszym kierunku. Jakby tego
byto mato, dostajemy jeszcze podwd;-
ny dash w powietrzu, ktéry sprawia, ze
nie jesteSmy juz powolnym czotgiem, !
tylko dostownie sitg nie do powstrzy-
mania, ktéra nie napotyka obiektow
nie do poruszenia. Walka nig wymaga
wiecej finezji oraz przemyslenia.

Widcznia w dion

Pierwszy rozdziat brutalnie nauczy nas, jak z niej korzystac. Tarcza da-
wata nam prawie nieSmiertelnos¢, natomiast wtécznia to definicja
ryzyka i nagrody. Jednak to nie tak, ze dostajemy nowa zabawke i tyle,
tarcza szybko powraca do naszego arsenatu, cho¢ ostabiona. W prak-
tyce wiec mozemy grac po staremu, ale zaznajomienie sie z wtécznig
jest wymagane. W wielu sytuacjach jest potrzebna - zaréwno w za-

WALKA JEST DYNAMICZNA | WYMAGA
WIEKSZE] FINEZ)I

gadkach w lokacjach, jak i w trakcie walki. Rytm rzezni jest w Revela-
tions zblizony do tego z Eternala, bez potrzeby stosowania konkretnej
broni na okreslonych przeciwnikach. Tu mamy mobilnos¢, szybkos¢ i
chaos Eternala z resztg mechanik Dark Ages. Zdobywanie odpowied-
niej waluty pozwala rozbudowac wtécznie za sprawa modyfikatorow,
ktére umozliwiaja w pekni spersonalizowane podejscie do potyczek.
Jedynymi minusami tego rozwigzania s czas potrzebny na rozwi-
niecie wszystkich mozliwosci oraz powroty w celu szukania waluty i
znajdziek. Podobnie jest z pewnymi wrotami, ktére mozemy otwo-
rzy¢ dopiero po ukoriczeniu gry. Jako ze nie ma tutaj standardowych
poziomow, tylko gtéwna lokacja, z ktérej dostajemy sie do kolejnych

42

segmentéw czyscca, poczatkowo mamy mase przedmiotéw czekaja-
cych na nasz postep.

Rewizja
Praktycznie kazdy aspekt Dark Ages, ktory nie byt zbyt dobrze przy-
jety, w Revelations zostat poprawiony. Walka jest dynamiczna i wy-
maga wickszej finezji, zagadki s o wiele ciekawiej skonstruowane,
muzyka - mimo iz nadal nie umywa sie do twérczosci Gordona - jest
wystarczajgco miesista i znakomicie tworzy tfo dla rzezni. Pod wzgle-
dem fabuty fani beda zadowoleni z tego, w jakim kierunku wszystko
idzie oraz jak sie koriczy. Do tego mamy mnéstwo smaczkéw jak etapy
inspirowane oryginalnymi pozioma-
: mi z pierwszych DOOM-6w, a nawet
swoisty przyktad, jak mégt wygladac
skasowany DOOM 2016. Jest tego
masa, a co wazniejsze, tempo oraz
podziat rozgrywki i opowiesci jest
w Revelations o wiele lepiej wywa-
zony. Do tego ukoriczenie dodatku
nie oznacza korica zabawy. Po zoba-
czeniu napiséw czeka na nas jeszcze

- T "« duzo dodatkowej zawartosci, wy-
. A5 . e o 2wania, zablokowane wezesniej bra-
"~ "® " my oraz kilka innych niespodziane.

Za te cene dostajemy cos$, czego nie
oferuja niektére petne gry. Kampania zapewnia kilka dobrych godzin
grania w zaleznosci od tego, czy bedziemy szukac znajdziek, czy ata-
kowac kolejne lokacje bez opamietania. Do tego jeszcze dostajemy
Rozrywarium w wersji 3.0, ktore dostarczy dodatkowych kilka(nascie)
godzin rozrywki. Nowi przeciwnicy, w szczegélnosci Archfiend, beda
stanowic spore wyzwanie, natomiast bossowie to kwintesencja tego,
czego powinno sie oczekiwac od testu umiejetnosci.

Revelations to w zasadzie kulminacja tego, co id Software zro-
bito przez ostatnig dekade. To znakomite zwiericzenie, ktére da fa-
nom wiecej, nizoczekujq i jeszcze troche. Liczba smaczkéw i nawigzari
jest tu ogromna. Natomiast ci, ktorzy po prostu chca dobrej rzezni na
ekranie i satysfakcji z wypruwania flakéw oraz masakrowania demo-
néw przy akompaniamencie gitarowych riffow, sie nie zawioda. Sy-
stem wymaga nauki od nowa, co i jak dziata, a gdy juz wpadniemy w
rytm, to czysta poezja. Porazka motywuje, a nie irytuje, natomiast sa-
tysfakcja z pokonania wielu wyzwari jest niesamowita. Po prostu po
raz kolejny ,,Rip and tear, until it is done...” © Eenselits

LEL IR ERRUEL LU ENE LU LU Znakomite pofaczenie Dark Ages i Erer-
rozpierducha nala oraz fanfastyczne zwiericzenie —
brak New Game+ frylogii.
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* zylo na The Game Awards 2025 w ar-
cywaznej kategorii gtoséw graczy,
a nastepnie, dzieki wspétpracy z CD ke
Projektem, w grze pojawily sie postacie
i motywy z anime ,,Cyberpunk: Edge- o ¥
runners”. Finalnie to RPG akgji trafito : ) -'
tez na konsole Xbox. A ja zostatem z dy-
lematem, jak to teraz wszystko ocenic.

Czasami az trudno uwierzy¢, ze
Wuthering Waves jest darmowym tytu-
tem. Na pecetach Kuro oferuje bowiem
najtadniejsza grafike w dziejach gier ze stylistyka anime - to poziom
tuzéw AAA. | tutaj niemita siurpryza: po sprawdzeniu dopiero co wy-
danej wersji xboksowej ztapatem sie za gtowe. Ten wielki, otwarty
Swiat, aczacy motywy sci-fi z fantasy, po prostu stabo wyglada na
XSX. Mam wrazenie, ze gorzej niz w wydanej na poczatku ubiegte-
go roku edycji PS5. Kuro najwyrazniej zywcem przeniosto na Series
X parametry ze stabszego Series S. W zwiazku z tym na ekranie ogla-
damy rozmazane tekstury, brzydka roslinnos¢, strasznie ubogie cie-
niowanie i prymitywny LOD,z masa pop-inu. Na domiar ztego projekt

I NA SOLARIS-3 MOZNA SIE POCZUC
JAK W ,,SEKSMISJI” MACHULSKIEGO

juz w pierwszym regionie ma problemy z utrzymaniem 60 FPS-6w,
a w skomplikowanym wizualnie obszarze Lahai-Roi animacja regu-
larnie nurkuje w okolice 30 klatek, serwujac ,,na deser” sporadyczne
zawieszanie software’u.

Iron Man na Solaris

Niechlujne wykonanie konsolowych portéw boli tym bardziej, ze
WuWa to kawat mocnego RPG-a akgji. Chiriski szpil wyprzedzit juz
w jakosci rozgrywki i fabuty nie tylko swoich darmowych rywali, ale
nawet wiekszos¢ klasycznych przedstawicieli gatunku jRPG. Ten pro-
jekt live-service, skoncentrowany na zabawie singleplayer (opcja ko-
operadji to tylko ciekawostka), przyciaga do siebie nie tylko graficz-
nym pieknem na PC, ale réwniez niezréwnang swobodg eksplorag;ji.
Mozna tutaj nie tylko biegac po stromych urwiskach czy Scianach, ale
tez lata¢ w przestworzach niczym Iron Man.W Lahai-Roi $migamy na-
tomiast motocyklem, ktéry jest skoczny jak redemptorysta otrzymu-
jacy Maybacha od bezdomnego.

Gdy juz przestaniemy pedzi¢ na ztamanie karku, mozemy przy-
stapic do batalii z przyjemna mechanika, ktéra usprawnia schemat
znany z Genshin Impact. WuWa wzbogaca ten model walki o mozli-
wos¢ odparcia wybranych atakéw, a takze o sensownie zrealizowa-
ne i skuteczne uniki. W recenzowanej produkg;ji fascynuje tez motyw

//Lﬁ_

‘ bossow'), ktorych jest juz w WuWa do
o) zebrania ponad 700. Takich skaptowa-
‘st~ nych adwersarzy mozna pézniej przy-
zywac na pole walki i wspomagac sie
£x ich statystykami niczym tradycyjnym
- rynsztunkiem RPG.

Kopernik byta Chinka!

Duze wrazenie robi tez dramatyczna
fabuta, okraszona nieztg muzyka z pio-
senkami jak z ,Macrossa” i przyzwoi-
tym angielskim dubbingiem. Zamiast celowa¢ w humor, scenarzysci
WuWa koncentruja sie na dramatach mieszkaricow planety Solaris-3,
walczacych z kosmicznym kryzysem. Nie brakuje tutaj $mierci, trage-
dii i autentycznie wzruszajacych historii, a peretka tego scenariusza
sg dzieje Phrolovy, skomplikowanej antagonistki, noszacej w swoim
sercu bolesng zadre.

Fabuta wypadfaby pewnie jeszcze lepiej, gdyby w grze wy-

stepowato wiecej mezczyzn. Obecnie na Solaris-3 mozna sie po-
czu¢ jak w ,,Seksmisji” Machulskiego, bo wszystkim rzadza kobiety,
a nieliczni grywalni panowie snuja sie w tle. C6z, to chyba pokto-
sie systemu monetyzacji gacha. Dobrze odzywione zawodniczki,
takie jak potezna Cantarella, sprzedaja sie pono¢ znacznie lepiej
od chfopdw. Tutaj jednak wazna uwaga - nawet dysponujac pod-
stawowym, darmowym zestawem postaci, mozna w WuWa rozwa-
lic kazdego bossa zwigzanego z gtéwnymi i pobocznymi misjami.
Gracze bawiacy sie za darmo nie s3 wiec odcinani od fabularnej za-
wartosci i nie zderzajq sie ze $ciang perfidnie wyzytowanego po-
ziomu trudnosci.
Wisienka na tym fabularnym torcie jest misja zwigzana z anime
»Cyberpunk: Edgerunners”. Jakimé cudem Kuro udafo sie sples¢
w sensowny sposéb brutalne i surowe uniwersum Cyberpunka
z typowa dla siebie emocjonalng wrazliwoscig Swiata Solaris-3.
Dostalismy opowies¢ tak dobra, tak natadowang emocjami, ktére
wzbudzit smutny finat animowanego serialu CD Projektu, ze catos¢
mog#aby uchodzi¢ za nowy odcinek ,Edgerunners6w”. Wykonanie
grywalnych bohaterek, Lucy i Rebeki, to przy tym wizualny maj-
stersztyk. Szczeg6lnie w walkach ruchy postaci z Cyberpunka wy-
gladaja fenomenalnie ptynnie - jakbysmy faktycznie ogladali kolej-
ny epizod anime narysowany przez Studio Trigger. & Iax

PS5, XSX, PG
fabuta, system walki, rozmach $wiata, 8+/10 dla wersiiPC tylko 7110 na XSK

cmg:?:fizkgvil:lell?vl::::lliez?nﬁg{(stnluwa, i P§5. Kuro weiaz nie ogarnia konsolowej

zagracony interfejs, monetyzacja gacha
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Gena: 89 zt Gatunek: survival horro Deweloper: Tainted Pact Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 18

13998p2
ek b

Cena: 69 zt Gatunek: strzelanina, akcja Deweloper: CIRCLEfromDOT Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 7

latach 1999/2000 napisatbym, ze mam dos¢ ,,klonow Re-

sidenta” - przemyst gonit za ewolucja. Cwier¢ wieku péz-
niej moj apetyt na tytuty inspirowane trylogia Resident Evil tylko
rosnie. W dobie popularyzacji wszystkiego, co nawigzuje do re-
tro, przyktady gier bazujacych na starych, sprawdzonych mecha-
nikach tylko sie mnoza. Nie wszystkie sg udane. Flesh Made Fear
jest dzietem solisty, Michaela Cosio, przynajmniej tak wynika z in-
formacji na stronie dewelopera. Rzeczywistos¢ czesto wyglada
inaczej. Niezaleznie od prawdy Flesh Made Fear pachnie fanow-
skim podejsciem do tematu. Dwéjka grywalnych postaci? Check.
Szalony naukowiec? Check. Nieumarte monstra? Check. Oddziat
specjalny? Check. Wszystko sie zgadza, to tytut ztozony w hotdzie
Resident Evil.

Victor Ripper, dawniej naukowiec na ustugach CIA, wspot-
czesnie obtakany badacz prowadzacy okrutne eksperymenty za-
szyk sie gdzie$ w opuszczonym miescie. Wkrotce cata okolica staje
sie Smiertelnie niebezpieczna, wiec wtadze postanawiaja zapro-
wadzi¢ porzadek. W tym celu wysytaja pluton interwencyjny, R.I.P.
(Reaper Intervention Platoon). Jako Jack lub Natalie rozpoczyna-
my sledztwo. Sprawy komplikuja sie, gdy z gtebi okolicznych la-
sOw wytaniaja sie potwornosci, dzieto szalonego naukowca, ktére
wymknety sie spod kontroli. Akcja koncentruje sie w miescie Ro-
twood w 1992 r. Poza prologiem dialogéw tutaj jak na lekarstwo,
a jeslijuz sa, to trzymaja kiczowaty poziom oryginalnego Residen-
ta. Troche tu i ,,Pigtku trzynastego”, i ,,Evil Dead”. Co sie za$ ty-
czy rozgrywki, jest wszystko, co musi by¢. Kamera czasem bywa
statyczna, czasem podaza za ruchem postaci, mamy tez interfejs
0 ograniczonej zasobnosci. Jack jest odporniejszy na obrazenia,
za to Natalie, cho¢ stabsza, ma wiecej miejsca na przedmioty.
W zaleznosci od wyboru czesciowo rdznig sie odwiedzane loka-
cje, wiec gra niejako probuje zacheci¢ do jej ponownego ukon-
czenia. Sama opowie$¢ pozostaje jednak niezmienna. Gtéwnym
zagrozeniem w Swiecie Flesh Made Fear sa zombie, powolne, ata-
kujace czesciej pojedynczo niz jako horda. W kilku sytuacjach gra
miata ktopoty z poprawna detekcjg kolizji. Wplecione zostaty nie-
trudne tamigtowki, w wiekszosci oparte na dopasowaniu ksztat-
téw przedmiotéw i odczytywaniu wskazéwek zawartych we frag-
mentach poematéw. Wizualnie gra trzyma fason retro, postacie
nie poruszaja ustami w trakcie rozmoéw, tekstury sa niskiej jako-
$ci, a muzyka przygrywa w wybranych fragmentach. Flesh Made
Fear to jedna z najtanszych wycieczek w ztotg przesztos¢ gatun-
ku. Polecam. & Graha

+ klimat, sterowanie, echa ery PSX

= kopiowanie 1:1 wszystkiego, co jui kie-
dys bylo, brak polskiej wersji jezykowej,
spartolone hithoksy

Solidna i ostrozna inspiracja dziedzi-
ctwem Resident Evil.
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Wiele 0sob nie pojmuje, dlaczego nigdy nie powstato Hotli-
ne Miami 3. Dla Dennaton Games to zamkniety rozdziat, ale
inne studia wykorzystujg ten fakt do tworzenia mniej lub bardziej
udanych klonéw. Najnowszy twér od CIRCLEfromDOT inspiruje sie
zwierzecymi maskami, ba! - ekipa poszta o krok dalej i osadzita
antropomorficzne postacie w komiksowym, przezartym korupcja
Swiecie. Fabuta jest nudna i szkoda na nig strzepic ryja, ale w takie
tytuty nie gra sie dla opowiesci.

Jesli graliScie w Hotline Miami, to z Kusan: City of Wolves po-
czujecie sie jak w domu. Czekaja na Was liniowe etapy wypetnio-
ne po brzegi skrupulatnie rozmieszczonymi wrogami, a dzieto wy-
maga od graczy ciggtego planowania i strategii w locie. W rekach
wymiatacza poziomy mozna zaliczy¢ w kilkanascie sekund, nabija-
jac licznik combo krwawym tarnicem, ale dla nowicjuszy bedzie to
jednak surowa lekcja cierpliwosci. Gtéwny bohater ginie bowiem
od jednego trafienia. To brutalny, ale genialny w swojej prostocie
zabieg, ktory buduje ponury realizm. Etapéw jest niby tylko 16, ale
wierzcie mi - ich zaliczenie moze zaja¢ wiele godzin okupionych
seryjnymi zgonami, gdzie za kazdym razem mowicie sobie ,,jeszcze
tylko raz i koniec”, a potem koriczycie zabawe nad ranem, zwtasz-
cza ze nie przeszkadzaja restarty, ktore odbywaja sie bez loadin-
goéw. Denerwuje za to ograniczone pole widzenia bez mozliwosci
scrollowania. Spedzony czas umila muzyka serwujaca zapetlone,
jazzowe kawatki. Mimo ze wyraznie ustepuja one genialnemu so-
undtrackowi z Hotline Miami, to maja swdj niepowtarzalny, melan-
cholijny klimat.

Gtoéwna roznica dzielaca Kusan od HM jest obecnosc sklepiku
miedzy levelami. Za zgromadzone $rodki mozemy kupic liczne skil-
le (np. odbijanie pociskéw, kumulowany atak z pigchy czy n6z po-
wracajacy jak bumerang) oraz bronie. Niestety sg ich ledwie czte-
ry rodzaje (pistolet, strzelba, kusza i rewolwer) i mozemy dzierzy¢
tylko jedna. Co wiecej, dopatki i giwery uktadamy w formie tetri-
sowych klockéw (znany patent chociazby z Ghostrunnera), wiec
nie da sie mie¢ na sobie wszystkiego i trzeba kombinowac. Naj-
bardziej rozczarowuje, ze nie da sie podnosi¢ uzbrojenia wroga,
a ten element w HM btyszczat, gdy dawalismy typowi w morde,
a ten upuszczat swoj kij baseballowy, ktérym go potem oktada-
lismy i rzucaliémy w atakujacego sasiada. Tworcy probuja uroz-
maicic¢ zabawe w inny sposob, a to serwujac np. poziomy na ulicy
w godzinach szczytu, a to pojedynki z bossem, gdzie trzeba sie na-
uczy¢ jego zachowan na pamie¢. To jednak za mato na hicior, ale
jest catkiem niezle. & Majk

-

<+ syndrom jeszcze tylko jednej partyjki,
skiepik z dopatkami

= pgraniczone pole widzenia, mato broni
i brak opcii podnoszenia

Niezty klon Hotline Miami.
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Scena niezalezna rzadzi sie whasnymi
prawami, do kt6rych trudno przywyk-
nac (przywyknaé z powrotem?) w cza-
sach o$mioletniej produkdji kazdego na-
stepnego uberprzeboju. Dlatego zanim
konsolowcy doczekaja sie konsolowego
portu Demon Tides, studio Fabraz wyda-
je DRUGIEGO tréjwymiarowego platfor-
mera w tym samym roku. Tym razem ze
wsparciem Atari, podpietego pod znang
marke, dostepnego od razu na wszystkich
platformach. I tak, duzo bardziej ciekawi mnie sensownos¢ autoka-
nibalizmu niz fakt, ze Bubsy wraca. Niepierwszy raz w ostatniej de-
kadzie wraca przeciez. Z wcieleniem tréjwymiarowym nie ryzykowat
nikt od 30 lat i wiadomej ,.antylegendy” z PlayStation (odsytam do na-
szego niedawnego wydawnictwa specjalnego, bo wystuprocentowa-
tem Bubsy 3D!), ale Atari podjeto bardzo dobrg decyzje, by rzekomg
kontynuacje ,,najgorszej gry wszech czaséw” (istnieja gorsze, nawet

DLA KONSOLOWCA BUBSY 4D BEDZIE
WSZECHSTRONNYM ZASKOCZENIEM

w tym samym gatunku) zleci¢ mniejszemu, szalenie zaprawionemu
w bojach studiu. Chocby po to, by wiekszos¢ tekstow krytycznych dato
sie skroci¢ do ,,czyli mozna z Bubsy zrobi¢ dobra gre”. Mozna, tylko
trzeba zatrudnia¢ dobrych deweloperéw. Na tym polega wydawnicza
odpowiedzialnosc.

Co mogtoby péjsc zle?

Bubsy 4D w pewnym sensie byto skazane na ,,jakies” powodzenie.
WiedzieliSmy o tym od pierwszej zapowiedzi, gdy stato sie raczej oczy-
wiste, ze zbudowane bedzie na silniku Demon Turf/Tides, ze skorzysta
z wigkszosci dotychczasowych osiggniec Fabraz, ze zamiast znienawi-
dzonego rysia mogtoby bez problemu obsadzi¢ Beebz i z6ttodzioby
nie odréznityby jednego od drugiego. Bubsy porusza sig troche ina-
czej, po swojemu, taczac umiejetnosci, ktorymi szpanowat w latach
90. (szybowanie po skoku), z kocim wdziekiem (tapanie sie pazurkami
pionowych powierzchni) oraz zagrywkami standardowymi dla trojwy-
miarowych zrecznosciowek czaséw obecnych (podwajny skok), lecz
W gruncie rzeczy reprezentuje te sama, mocno ,schmovementowg’
lige - oferuje gre, ktéra mozna wrecz ,famac”, poteznie skraca¢ cale
sekwencje skokow dzieki umiejetnemu faczeniu dostepnych ruchow.
Wyglada jak kreskéwka, korzysta z cel-shadowanej oprawy wizual-
nej ozywiajacej wspomnienia PlayStation 2 i GameCube’a. A w kos-
micznym settingu, w domniemanej ,,wtoczkowej galaktyce”, budu-
je surrealistyczne, dziwaczne, ciekawe poziomy bez odgérnej zasady
stylistycznej. Przypomina troche gotowy wzorzec sprawnej zrecznos-
ciowki. Sprzedawany w ten sposéb wydawcom pragnacym uszczknac

kawatek tortu Astro Botowi, rozwigzatby
kryzys tréjwymiarowych platformeréw.
Gdyby ten istnia naprawde.

Nie sposob unikna¢ wrazenia, ze byt
to projekt poboczny dla jego autoréw. Ze
wlali swe serca we wiasng marke, zbu-
dowali w niej niesamowity, spojniejszy
Swiat, opowiedzieli wazniejszg historie,
a Bubsy 4D pozwalato na finansowe bez-
pieczenstwo. Gre przebiega sie w cztery
godziny (drugie tyle, by zebra¢ wszystko
oraz zaliczy¢ naprawde wymagajace czasowki), kazda z trzech planet
oferuje pie¢ w miare liniowych pozioméw, a fabularnie to w zasadzie
kanonada zartéw z gatunku meta (duzo ciekawego ,.cytowania” Bub-
sy 3D, wliczajac opcjonalne sterowanie a la czotg). Rzecz jest przemi-
ta dla oka, niesamowita dla ucha - Fat Bard postawit na jazzowe, fu-
sionowe kompozycje, ktére odnalaztyby sie na jakims alternatywnym
festiwalu muzycznym - przyjemna od poczatku do korica, ale nic po-
nadto. Czy rzeczywiscie mam problem z tym, Ze recenzowana gra jest
dobra? Niezupetnie; wiem po prostu, ze jej autorzy potrafia wskoczyc
wyzej. Ba, ze zrobili to w tym samym roku.

Miau byc¢ pazdzierz
By¢ moze nalezato jako$ odwrdcic cykl wydawniczy i najpierw pusci¢
te ,,tylko dobra” gre, a potem dopiero zachwycié? Szczesliwie z per-
spektywy konsolowca jest wtasnie tak. Dla niego Bubsy 4D bedzie
wszechstronnym zaskoczeniem, poczawszy od zastanawiajgco niskiej
ceny, przez to, jak gra dziata i wyglada (wszystkie sprzety obecnej ge-
neracji zachwycaja ptynnoscig), po kompetencje na ptaszczyznie sa-
mego hycania miedzy przeszkodami. Szczegélnie ze Fabraz zostawia
lepsze poziomy na drugi i trzeci akt krétkiej przygody, wiec im dalej
w las, tym ciekawiej. Niedosyt, ktory poczujecie po napisach korico-
wych, mozecie wykorzystac albo jako paliwo do wyzwar
czasowych, albo do wyczekiwania na informacje o por-
cie Demon Tides. Mam nadzieje, ze Atari zrozumie, ;
co dostato w ramach tej transakgji i ze wieksze,
odwazniejsze Bubsy 5D od tych sa- B :
mych autoréw to zaledwie kwe- ‘r,;‘jaﬁu
stia czasu. Zatem niech bedzie,

polecmy przewidywanym: JE-

STEM W SZOKU, ZE POLECAM i @ S A~
WAM BUBSY. © Pissheta '. Y o O
- #

¢ P85, PS4, XSX, XONE, SWITCH 2, SWITCH, PG

$Swietny zestaw ruchdw, ciekawe
poziomy, rewelacyjna muzyka

niewiele zawarto$ei, bardzo prosta
konstrukeja

Serio, serio!
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sirzelanina Deweloper: Ninf
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N ie bede udawat, ze co do Splatoon Raiders miatem kiepskie prze-
czucia juz od czasu pierwszego teasera, ujawnionego nawet nie
w ramach samodzielnej zapowiedzi, tylko zestawu Swiezych doniesien
na temat Splatoon 3, dystrybuowanych poprzez aplikacje Nintendo
Today! Wiekowy silnik graficzny, modele zywcem wyjete z poprzed-
nich gier czy ubogi design lokacji miaty z tym wrazeniem wiele wspol-
nego, catosc wygladata wszak jak zorientowana na tatwy zarobek ro-
bota po tebkach,a nie pozycja godna odrebnego wydania, nawet jezeli
tylko w ramach spin-offu. Pozory mylg - méwi stynne porzekadto. Jed-
nak nie w tym przypadku.

Clip show

Grajac w Splatoon Raiders, nie sposéb pozbyc sie wrazenia, ze mamy
do czynienia z czyms na ksztatt tzw. clip show, czyli charakterystycz-
nym dla leciwych seriali telewizyjnych odcinkiem specjalnym, w zna-
komitej wiekszosci ztozonym z dawno juz wyemitowanych frag-
mentow, z minimalng jedynie dawka Swiezej tresci. Taki budzetowy
zapychacz, niby majacy na celu przypomniec najlepsze kawatki dane-
go show, a w rzeczywistosci sprawiajacy zawod widzom oczekujacych
dawki Swiezych wrazen. W przypadku omawianej pozycji méwimy jed-
nak nawet nie o wariacji na temat sedna serii, ktérym pozostaja zawo-
dy w pokrywanie pola bitwy kolorowym atramentem,ale pobocznego
trybu znanego jako Salmon Run. Tego, w ktérym czterech Smiatkow
w kooperacji walczy na niewielkich arenach przeciwko narastajgcym
falom Salmonidéw, fososiowatych stworéw znoszacych drogocenne
jaja. Wyobraz wiec sobie, ze niewielkie areny zastgpiono nieco wiek-
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szymi lub czyms na ksztatt krotkich dungeonéw i ubrano w stylistyke
looter shootera, w ktérym nadrzednym celem jest gromadzenie su-
rowcow, skarbéw i wyposazenia o coraz lepszych parametrach i stop-
niu rzadkosci. | z grubsza masz gotowa recepture na Splatoon Raiders.

Inspektor gadzet

Nie chce brzmiec jednak niesprawiedliwie i udawac, ze nie ma w tutej-
szym pomysle na zabawe niczego ponadto, bo owszem, troche tego
jest. Przede wszystkim cato$¢ zostata zaprojektowana jako samotna
przygoda, z opcjonalng mozliwoscia przytaczenia trzyosobowej gru-
py znajomych. Albo nieznajomych, w ramach wywotywanego recznie
wotania o pomoc. Wcigz opcjonalnego. W zwigzku z tym solowemu
graczowi w kolejnych przeprawach towarzyszy zamkniety w maszy-
nie kroczacej towarzysz fabularny, reprezentowany przez znane juz
trio Shiver, Frye oraz Big Mana. Nie tylko wspierajg oni gracza ogniem,
w tym fadowanym mozolnie atakiem specjalnym, ale takze podsa-
dzaja go w niedostepne inaczej miejsca. Stworzona samodzielnie po-
stac, cho¢ operuje zgodnie ze znanymi z trylogii zasadami pokrywa-
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nia terenu at
w formie katamarnicy'czy postugiwania sie
achlarzem broni podzielonym wedtug
ajomych kategorii, takze dysponuje
nikatowymi mozliwosciami. Przede
wszystkim za sprawg rodzajow przy-
troczonego do plecéw zbiornika na
atrament. Tym razem do wyboru s3
bowiem trzy rozne, kazdy sprzyjaja-
cy innym cechom - predkosci, mocy
lub taktyce. Dokrecane do niego ga-
dzety, wystepujace w zastepstwie
granatow i atakow specjalnych, to
po prostu nowe umiejetnosci, inne
dla kazdego pojemnika. Od btyskawicznego
doskakiwania do wrogéw czy wywotywania
barwnych wiréw, przez rozstawianie autonomicz-
nych dziatek strzelniczych i rzygajacych farba ,,bacz-
koéw”, az po otaczanie sie wirujagcymi sondami czy od-
pychanie catych grup przeciwnikdw czyms na ksztatt toporka.

Jest tego sporo, a na dodatek kazdy mozna rozwija¢ poprzez
przytaczanie kolejnych odznak podbijajacych statystyki. Podob-
nie zreszta jak w przypadku wszystkich innych parametréw bohatera
gwoli Scistosci — od paska zdrowia po site razenia
poszczegdlnych broni.

»Cztery razy po dwa razy,

osiem razy raz po raz”

Wszystko to oczywiscie pracuje na rzecz szybko ros-
~ nacego poziomu trudnosci kolejnych raidow, w do-
mysle tworzac uzalezniajaca petle pogoni za coraz
lepszym sprzetem i wyzszymi statystykami. Co do
szybko rosnacego poziomu trudnosci petna zgo-
. da,z ta uzalezniajaca petla pogoni bytbym jednak
ostrozniejszy, bo zamiast wrazenia gtebszego uwi-
ktania w zabawe z czasem odczuwatem coraz bar-
dziej dojmujaca nude, sponsorowana przez mato
skomplikowany rdzer zabawy i bolesng powtarzal-
nos¢. Wprawdzie raidy dzielg sie na wiele réznych
rodzajéw - mamy wszak podazanie za znacznika-
mi, czasowe przedzieranie sie przez kolejne pozio-
my kopalni, bitwe z olbrzymig armig nieprzyjaciot
zwieniczong pojedynkiem z bossem, a nawet bar-
dziej logiczne czy zrecznosciowe etapy skupione
na umiejetnym wykorzystywaniu narzuconego ga-
dzetu - wszystkie one na dobra sprawe kreca sie jednak wokot masa-
krowania coraz bardziej wymysInych fal fososiowatych. Chociaz wroc,
z tymi coraz bardziej wymysinymi to tez nie do korica prawda, bo nie-
mal komplet wrogoéw jest zywcem przeniesiony ze wspomnianego
trybu Salmon Run i mowa tu nie tylko o podstawowych piechurach,

GRA BLYSKAWICZNIE POPADA
W MONOTONNE SCHEMATY

ale takze licznych subbossach. Namierzysz wprawdzie kilka zupefnie
nowych typow, czes¢ starych takze dorobita sie alternatywnych wa-
riantow, a z czasem pojawig sie nawet wersje przyprawione - tym ok-
rutniejsze, im lepiej zamarynowane w soli — jednak to kropla w morzu
potrzeb gry z silacej sie na wrazenie autonomicznosci uzasadniajacej
odrebnos¢ wydawnicza i petna cene. W rezultacie pomimo relatywnie
krotkiego czasu potrzebnego na dobrniecie do napisoéw koricowych,
co w moim przypadku nastapito po niespetna 10 godzinach, gra bty-

i
]

skawicznie popada

w monotonne sche-

maty, przez co trud-

no wykrzesac w sobie

ochote na poswiece-
nie nawet takiej ilosci
czasu.

Gospodarka
» Wobiegu
7 by
> zamknietym
#~" A przeciez wspomnia-
ne na poczatku wraze-
nie uczestnictwa w clip
show wzmaga wykorzysta-
nie silnika graficznego pamiegtajace-
go najprawdopodobniej jeszcze czasy Wii U. Owszem, przy
wznawianiu danej serii Nintendo ma zwyczaj uwspdtczes-
niania napedzajacych jg narzedzi, jednak nie w stopniu po-
zwalajgcym na wskazanie istotnych réznic. W efekcie poza wysoka
rozdzielczoscig obrazu, cieszacg oko zwtaszcza przy zabawie na tele-
wizorze, Splatoon Raiders wyglada po prostu jak Splatoon 3. Nie spo-
sob chocby przez moment pomyslec, ze to gra wydana na wytgcznosc
na drugiego Switcha. Wrazenie rozczarowujacego recyklingu wzma-
ga zresztg powtoérne wykorzystanie nie tylko modeli przeciwnikéw,
ale takze elementow otoczenia, ktore sktadajg sie na mapy wiejace
pustka i powtarzalnoscia, jak gdyby za ich design odpowiadat algo-
rytm, a nie cztowiek z dziatu projektowania pozioméw. A ze wspo-
mniany, szybko wzrastajacy stopien wyzwania zderzy Cie predzej czy
pozniej ze Sciang, w ramach grindu punktéw doswiadczenia oraz lep-
szego ekwipunku, przyjdzie Ci regularnie powtarza¢ zaliczone juz raz
raidy albo bra¢ udziat w ich podkreconych pod katem poziomu, ,,pi-
kantnych” wariantach. Mozna sie znudzi¢. A chyba nawet trzeba.

Dmuchajac balon

Szczerze moéwiac, nie znajduje logicznych przestanek do zakwalifiko-
wania Splatoon Raiders w poczet produkgji zdolnych uzasadni¢ wy-
datek tego rzedu. Realnej zawartosci wystarczytoby tu na gora trzy
godziny angazujacej zabawy, a skrajne wyciagniecie jej za uszy, az do
formy wielokrotnie wiekszej, niz wskazuje jej wyjsciowy potencjat, nie
spowoduje nagle, ze dam sie nabrac na iluzje duzej, samodzielnej gry.
Sam pomyst na zabawe w gruncie rzeczy nie jest zresztg zty,a podsta-
wowe mechaniki serii wciaz pozostaja grywalne, widziatbym wiec ca-
tos¢ bardziej jako fajny pomyst na nowy tryb zabawy w potencjalnym
Splatoon 4. Albo duzy, ptatny dodatek do Splatoon 3. O, albo najle-
piej - nowg zawartosc dla hipotetycznego wznowienia trzeciej odsto-
ny z mysla o Switchu 2. Tak jak wczesniej w przypadku Kirby and the
Forgotten Land + Star-Crossed World, Super Mario Party Jamboree +
Jamboree TV czy Super Mario Bros. Wonder + Meetup in Bellabel Park.
Czyli z powodzeniem mogtoby to byc Splatoon 3 + Splatoon Raiders.
Tak bytoby i logiczniej, i uczciwiej, i z pewnoscig z wyzsza ocena korico-
wa. W Kioto zdecydowali jednak inaczej. Niechaj bedzie i tak. & Komodo

. SWITCH2

weiai grywalne mechaniki, system

gadietdw, gar$¢ nowych przeciwnikow
poteiny recykling znanej zawartosci,

powtarzalno$¢ i monotonia

Jak z pobocznego frybu gry ulepic
jeszcze inny, a potem sprzedac go jako

petnoprawna nowosSc? Wtasnie fak.
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Cena: 130 z4 Gatunek: symulator Deweloper: Little Chicken Game Company Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 12

Cena: 161,99 z} Gatunek: strzelanina Deweloper: Implicit Conversions Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 16

ynek przytulnych symulatoréw farmera to dzi$ w duzej mie-

rze smietnik. Po ogromnym sukcesie Stardew Valley niemal
kazde studio prébuje wcisnaé nam topate do reki, liczac na fatwa
kase i zerujac na nostalgii.

Kiedy ustyszatem o Moonlight Peaks, pomyslatem od razu:
ot, kolejna nudna gra o podlewaniu rzepy z tanim, doklejonym
na site motywem Halloween. Musze jednak uderzy¢ sie w piers -
ta produkcja faktycznie ma kty i potrafi bezlitosnie wgryz¢ sie
w nasz wolny czas. Wcielamy sie tu w zbuntowane dziecko sa-
mego Drakuli. Zamiast gni¢ w zamczysku, chwytamy pod pache
trojokiego kocura i zwiewamy do tytutowego miasteczka. Za-
czynamy tam catkowicie od zera: karczujemy chwasty, doglada-
my upraw i pokazujemy ojcu $rodkowy palec. Brzmi jak sztam-
pa, ale Moonlight Peaks zaskakujgco zrecznie bawi sie tg zgrana
do cna formuta.

Przede wszystkim kto$ wreszcie zrozumiat, ze mozolne pod-
lewanie grzadek to przezytek. Gra szybko oddaje w nasze rece
magie - zamiast harowac¢ z ciezka konewka jak chfop na pan-
szczyznie, rzucasz zaklecie, a woda sama nawadnia mroczne upra-
wy. Zbierasz dziwaczne rosliny, pedzisz ,krwawe wino” i wrzucasz
towar do ozywionej skrzyni-mimika, zeby zgarnac¢ czysty zysk.
Cafa te rolnicza rutyne swietnie odswieza odwrdcony cykl dobo-
wy: gdy storice zachodzi, Ty dopiero wstajesz z trumny. Samo mia-
steczko wrecz tetni zyciem, a wtasciwie... niezyciem. Frakcje wam-
piréw, wilkotakéw i wiedzm nieustannie dra ze soba koty, a my
ladujemy w samym $rodku tego nadnaturalnego kotta. Mieszkan-
cy to zadne wydmuszki - spotkamy tu chociazby Smier¢ na urlo-
pie (odziang w hawajska koszule!), a zmystowe portrety postaci
w dialogach komicznie kontrastuja z uroczymi, tréjwymiarowymi
modelami rodem z Animal Crossing. Sg jednak bolesne zgrzyty.
System wytrzymatosci to absolutny dramat - pasek wyczerpu-
je sie tak, jakby nasz potezny wampir miat ciezkg astme. Nawet
machniecie siatka na robaki zzera energie, a jedzenie jest irytu-
jaco drogie. Do tego dochodza teleportujace sie postaci. Widzisz
kogos na mapie, biegniesz tam, a gos¢ dostownie wyparowuije,
bo gra nagle przerzucita go w inny rejon. To potrafi wyprowadzic¢
z réwnowagi. Na koniec kwestia technikaliow. Na Switchu 2 gra
$miga az mito i spedzitem wiele godzin bez wiekszych zgrzytow.
Moonlight Peaks to zaden tani skok na kase. To wciggajacy i do-
pracowany symulator, ktory swietnie udowadnia, ze w tym wy-
eksploatowanym do bélu gatunku wciaz tli sie zycie. Albo raczej
— zycie po zyciu. @ Mazi

o

+ uroczy wampirzy klimat, odwracony cykl Weiagajacy symulator wampirzej
dobowy, magia ufatwiajaca hardwke farmy, ktdry udowadnia, ze w tym
= krotki pasek wytrzymatosci, zaporowe  Wyeksploatowanym gatunku weiaz
ceny jedzenia jest miejsce na Swieza krew.
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ierwotnie 70s-style Robot Anime Geppy-X byto wydane na

PlayStation tylko w Japonii. Cztery ptyty wypchane petno-
prawnym anime, bedgcym swoistg parodia serii z lat 70. Autorzy
nabijali sie z ,,Grendizera”, ,Mazingera Z” oraz ,,Getter Robo”. Pa-
rodia byfa urocza, ale petna mitosci do materiatu zrédfowego.
Do tego wszystkiego byta jeszcze gra, konkretnie nietypowy sh-
mup, w ktérym mimo iz leciato sie w prawo, to mozna byto zmie-
nia¢ kierunek oraz pozycje naszego mecha. Przed kazdym pozio-
mem wyswietlato sie intro z obowigzkowa piosenka. Natomiast
po zaliczeniu etapu widzieliSmy napisy koficowe i przerwe rekla-
mowa, tak - byty reklamy. To byt jeden z tych importéw, o kté-
rych mato kto styszat, a jeszcze mniej oséb posiadato. Teraz, po
25 latach z groszami, mozna doswiadczyc¢ tego specyficznego
tytutu. Napisatem ,,doswiadczy¢” z petna premedytacja, gdyz
sama rozgrywka to tylko dodatek do ogladania, wytapywania na-
wigzan, zarcikéw i préb pozbycia sie z gtowy tytutowej piosenki.

Konstrukcja 70s-style Robot Anime Geppy-X to dostownie
interaktywne odcinki anime, z elementarng mechanika strzela-
nia. Mamy dwa ataki, podstawowy i dodatkowy, ktére mozemy
zamieni¢ na swoiste ataki specjalne po przytrzymaniu danego
przycisku, oraz obowiazkowy superatak i transformacje. Jak na
strzelanke z Japonii wielkiego wyzwania nie ma. Tarczy jest spo-
ro, natomiast ataki i pociski wrogéw chyba nikomu nie sprawig
problemoéw. Gra jest prosta, a nasz mech - a nawet mechy, bo
czasami walczymy w zespole - jest niemalze niezniszczalny. Leci-
my, strzelamy, obserwujemy nawigzania oraz czasami przeryw-
niki i walczymy z bossami. Nic wyjgtkowego, cho¢ mito, ze moz-
na zmienic¢ pozycje i strzela¢ do bossa oraz przeciwnikéw, gdy sg
po lewej stronie ekranu, zamiast omijac i czeka¢ na zmiane fazy.
Czasami zanim walka sie zacznie, musimy zobaczy¢ sekwencje,
ktora cho¢ zabawna, to sie przecigga. Dlatego 70s-style Robot
Anime Geppy-X to nie tyle gra, ile doswiadczenie. Konkretnie
poznanie tego specyficznego tytutu, teraz w wersji przettu-
maczonej i odswiezonej pod wzgledem jakosci wstawek wideo.
Jest tego masa, w koricu oryginalne cztery ptyty w 99,9% zaj-
mowaty animacje. Natomiast sekwencje grywalne to raczej do-
datek do catosci. Ponowne granie - czy normalnie, czy w trybie
extra - wiele frajdy nie da. Tryb ,kinowy” symulujacy petno-
prawny film jest ciekawy, natomiast pozostate dwa roboty nie
zmienig wiele w rozgrywce. Gdy cena spadnie, w ramach cieka-
wostki mozna sprawdzi¢, na razie to pozycja tylko dla fanatykow
importow. © HKonsolite

[ B ps5,Xsx, SWiTcH, oc |

< wstawki anime, reklamy,
klasyczne mechy
= prosta, wiecej ogladania niz grania

Urocze anime z dodatkiem gry.
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niwersum Sword Art Online obejmuje
szeroki segment przemysku rozrywko-

wego - od light novelek i mangi po anime

i gry — i od juz 27 lat sie rozwija. To szmat

czasu, wiec wielu mtodych graczy nie wie,

jak to sie zaczeto. Bandai Namco postano-
wito wyjs¢ im naprzeciw i ponownie opo-
wiedzie¢ calg historie stojaca za poczat-
kiem serii w formie gry Sword Art Online:

Echoes of Aincrad, wydanej miedzy innymi

na PlayStation 5.

Dla niewtajemniczonych: seria SAO u swoich poczatkéw krecita
sie wokot fikcyjnej gry Sword Art Online. W anime, nowelkach oraz
pierwotnej grze gracze acz3 sie z SAO za pomocg NerveGear, fikcyj-
nego potaczenia neuronowego, ktére pozwala im w petni zanurzyc
sie w MMORPG-u wirtualnej rzeczywistosci. Akcja Sword Art Online:

@
L]
.nu

SAMA ROZGRYWKA WBREW POZOROM
JEST DOSYC PLYTKA

Echoes of Aincrad ponownie zabiera nas w tamte czasy, ale tym razem
nie sterujemy Kirito czy Asung, ale wtasnym awatarem. Jest 2022 r.
i podobnie jak znani protagonisci utykamy w fikcyjnej grze, gdzie jed-
nak Smier¢ oznacza zgon w realnej rzeczywistosci. By sie uwolni¢, mu-
simy dotrze¢ na 100. pietro Swiata gry, ktéry tworzy zamek Aincrad.

Nowe zagrozenia
Niestety nie zwiedzimy go catego, bo fabuta obejmuje tylko dwa
pierwsze, a szkoda. Wprawdzie szykowane s3 kolejne, ale niestety
przyjdzie nam za nie zaptacic realne pienigdze. Opowiedziana histo-
ria jest catkiem dobra, nie liczac pierwszych nudnych godzin spedzo-
nych w beta-testach uczacych nas podstaw rozgrywki. Réwniez p6z-
niejszy wybor awatarow rozczarowuje i whasciwie najlepsze wrazenie
robi ten poczatkowy, czyli mtody chtopak, najlepiej zresztg pasujacy
do klimatu gry. Na szczescie opowies¢ wynagradza te niedogodnosci,
gdzie oprocz przetrwania my i nasi wirtualni towarzysze musimy za-
pobiec innego rodzaju tragedii niz w kanonicznym scenariuszu, wyko-
nujac zlecone zadania, bo inaczej wszyscy gracze i tak zging. Ponadto
stale przeszkadza¢ nam beda dwie
dziewczyny lubujace sie -
w sadystycznym zabijaniu
graczy. Znakomicie od-
wzorowano charaktery
bohateréw pobocznych

i relacje pomiedzy nimi, ktore
ciggle chce sie poznawac. Co cie-
kawe, Namco wydato réwniez
specjalny, dwugodzinny odci-

680 20972 Batinel: jAPG akcjiDgwelope: Game S n

nek anime uzupethiajacy fabute nowego
SAOQ, ktéry oczywiscie jest:ptatny.

Sama rozgrywka wbrew pozorom
jest dosyc ptytka i sktada sie z szeregu mi-
sji gtéwnych i pobocznych. Zadnego zwie-
dzania Swiata gry na wtasng reke — bez
wyboru zadania nie opuscimy Miasta Po-
czatkowego. Ono tez nie oferuje cudéw,
pozwala tylko rozwing¢ posiadane staty-
styki, zatozy¢/stworzy¢ nowy ekwipunek,
kupié potrzebne przedmioty i porozmawia¢ z towarzyszami. Zadnych
innych dodatkowych atrakgji czy interakgji, co jest rozczarowaniem.
Po przyklepaniu questa i wyborze druzyny jesteSmy rzucani na wyzna-
czony obszar badz loch, gdzie przebijajac sie przez hordy potwordw,
a po drodze aktywujac bezpieczne strefy, docieramy do punktu doce-
lowego oraz czekajacego tam na nas bossa do pokonania. Nic szcze-
golnego, wiec eksploracja szybko sie nudzi. Owszem, po drodze moz-
na sie podja¢ dodatkowych wyzwari, by odblokowac skréty i ukryte
lokacje, lecz czesto bywa to nuzace i nie przynosi wigkszych korzysci.

B
c®

SAO i soulslike

Walki w pierwszym SAO byty oparte na systemie znanym z trady-
cyjnych gier MMO, czyli taczeniu réznych umiejetnosci, teraz mamy
system mieszajacy elementy soulslike i RPG akcji w stylu znanym
chociazby z Code Vein Il. Tytut oferuje skromny zestaw broni biatej,
wymuszajac agresywna walke w zwarciu. W sumie standard: ataki fi-
zyczne, umiejetnosci specjalne, bloki, uniki i tak dalej. Walczy sie cat-
kiem przyjemnie, ale starcia nie oferujg wiekszego wyzwania, nawet
z gigantycznymi bossami, chyba ze wybraliSmy tryb death mode,
gdzie porazka réwna sie utracie sejwa. Z CV Il zaczerpnieto tez po-
myst partnera, ktéry wesprze nas swoimi umiejetnosciami badz od-
ciggnie uwage wroga. Nic nadzwyczajnego i teskno mi byto do roz-
wigzania z przesztosci.

Pochwali¢ za to nalezy grafike w stylu anime, ktéra robi swiet-
ne wrazenie, oraz angielski dubbing postaci. Odwiedzane lokacje s3
ogromne i zaprojektowane w staroszkolnym, ale mitym dla oczu stylu.
Niestety uktad terenu nie pozwala hasa¢ po nich swobodnie, wymu-
szajqc korzystanie zwyznaczonych drég, co jest krokiem wstecz w sto-
sunku do wezesniejszych odston. Ostatecznie SAO: Echoes of Aincrad
pomimo pewnych ambicji okazato sie gra przecietna. Wielbiciele cy-
klu znajda wprawdzie tu cos dla siebie, ale reszta mitosnikow jRPG-6w
moze sobie ten tytut spokojnie odpuscic. & Aysael

e PS5, XSK, PC
zno$na fabuta, oprawa wizuaina,
duze mapy

mato rozhudowana rozgrywka, kreator
postaci, platna dodatkowa zawarto$é

Niemrawy powrdt do korzeni Sword
Art Online.
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krajnie koricowa faza zywo- wv'  wi-

ta pierwszego Switcha sprzyja E |
wskrzeszaniu dawno zapomnianych
marek wtasnych Nintendo. | to naj- ) _‘f *‘: {"
bardziej niszowych, mato wymaga- ﬁ oy
jacych technologicznie i z pewnoscig !
niedrogich w produkgji, wciaz Jednak
zdolnych do zapewnienia frajdy bazie
blisko 155 min uzytkownikéw sprzetu.
Obok osobliwego Tomodachi Life: Li-
ving the Dream tegoroczna biblioteke
tytutéw tego rodzaju niniejszym zasi-
la Rhythm Paradise Groove. To pierw-
szy od czaséw Beat the Beat: Rhythm Paradise (2012, Wii) catkiem
nowy odcinek rytmicznego dziwolaga od zespotu TNX zawiadywane-
go przez stynnego japoriskiego muzyka i wokaliste Mitsuo ,,Tsunku”
Terade. | tak, nadal jest tutaj dziwnie w ten typowo japoriski sposdb,
wciaz jednak niesamowicie pomystowo i wyjatkowo grywalnie!

I tak wiem, ze nie masz kolegéw, beep!

Jezeli w przesztosci ominety Cie odstony z DS-a i Wii,a takze zremikso-
wana skfadanka typu ,the best of ”wydana w 2016 . na 3DS-a, spiesze
wyjasni¢, zczym whasciwie mamy tutaj do czynienia. Rhythm Paradise
Groove to zrecznosciowa gra ztozona z catej wywrotki dynamicznych
mikrogierek o umownej formie graficznej, na wzor serii WarioWare, z
ta réznica, ze w przeciwieristwie do niej komponent imprezowy znaj-
duje sie tutaj w mniejszosci, wieksza czesc tresci jest wiec ukryta w
trybie jednoosobowym.Zabawna, insektopodobna narratorka wysta-
wiajaca sie syntezatorem mowy (beep!) przeprowadzi Cie przez zaska-
kujaco opasta kampanie podzielong na zestawy coraz bardziej wyma-
gajacych mikrogierek, kazdorazowo podsumowywanych przez remiks
dynamicznie przeplatajgcy ich fragmenty. Jak jeden maz s oparte na
wyczuciu rytmu i obstudze raptem dwéch przyciskéw. Pomimo po-

ZRECZNOSCIOWA GRA ZLOZONA Z CALE])
WYWROTKI DYNAMICZNYCH MIKROGIEREK

zornej prostoty wciaz jednak zaskakuja one oryginalnoscia, nietuzin-
kowym poczuciem humoru i wyczuciem stylu. W rytm bitu trzeba
bedzie wiec przyktadowo przygotowywac satatke, fapac frisbee jako
pocieszny psiak, kreci¢ klip reklamowy dla salonu samochodowego,
odbijac owoce bicepsami miesniaka albo unika¢ kichnie¢ zakatarzo-
nego ksiezyca. Jednego razu NPC-e pomogg Ci w utrzymaniu rytmu,
innym razem bedziesz musiat zda¢ sie na wkasne wyczucie taktu. Im
dalej w las, tym gra bedzie doktadac wiekszych staran, aby Cie ztego
rytmu wytraci¢, a to zastaniajac czes¢ ekranu, a to jego catosc, a to
znéw oddalajac obiektyw tak daleko od wydarzer, ze nie tylko nicze-
g0 nie zobaczysz, ale i nie ustyszysz. A w przyciski nadal trzeba tara-

50

AL banic i to nie zawsze do jednego ryt-
{go o T mu, bowiem ten takze lubi cyklicznie
wop « zrobi¢ fikotka. Bywa wiec intensyw-

nie, zwiaszcza jezeli stori nadepnat Ci
- 4¢ naucho.Dostepnych wariantéw zaba-

4‘?{ wy, nie liczac remikséw, jest tutaj 80,

podzielonych pomiedzy tryb gtéwny
. oraz kilka pobocznych, pojedyncze za-
~ liczenie wszystkich to wiec robota na

dobre siedem—osiem godzin. Catkiem

uczciwie jak na premierowa cene wy-
' znaczona na 169 zt.

Wyobraz sobie, ze jednak masz kolegéw, beep!

A przeciez jest tutaj takze komponent multiplayer, po raz pierwszy po-
zwalajacy na lokalng zabawe jednoczesnie az czterem osobom. Tutaj
rdzen rozgrywki opiera sie na 30 zaprojektowanych z mysla o grupie
mikrogierkach, cho¢ w gruncie rzeczy jedynie 10 z nich jest unikato-
wych, cata reszta to ich coraz bardziej skomplikowane i trudniejsze
warianty. A ze te bywaja chyba nawet bardziej absurdalne niz singlo-
we, kanapowa kooperacja lub rywalizacja obfituje w ekranowy chaos
i salwy $miechu. Przekonasz sie o tym w trakcie zabawy w testowanie
cierpliwosci nad talerzem z ciastem, gdzie uczestnicy musza sprébo-
wac chwycic je doktadnie w wyznaczonym momencie, a o wygranej
przesadza réznice setnych sekundy. Albo kiedy wspélnie bedzie-
cie przeganiac zapasnikow przez tor przeszkéd, polowac pod mi-
kroskopem na wirusy lub ttuc piteczkami tenisowymi w oddziaty
stworéw rodem z produkg;ji fantasy. To naprawde swietny dodatek
pozwalajacy wyciagnaé z gry bonusowe kilka godzin i pozostaje
zatowac, ze nie zostat wyeksponowany w réwnym stopniu co tryb
dla samotnego gracza. Jak na moje oko ma bowiem potencjat, by
dzwigna¢ na swoich barkach cata produkcje, a nie tylko jej drob-
ny wycinek.

Niby zapchajdziura, a jednak dobra robota, beep!
Zaktadam, ze na Rhythm Paradise Groove nie czekates jakos szczeg6l-
nie i pomimo mojej rekomendacji zapewne dalej nie wezmiesz go na
celownik, ale jezeli zrzagdzeniem losu nalezysz do grupy mitosnikow
osobliwej japoriszczyzny oraz marek takich jak Taiko no Tatsujin, Elite
Beat Agents czy PaRappa the Rapper, sadze, ze powinienes$ sprébo-
wac. Nawet jezeli nie masz kolegéw. A moze nawet zwtaszcza wtedy,
beep! & Homao

dllzn zawarlnsm wysoka Zywotnos¢,
pomystowo$é, humor

marginalizacja trybu wieloosobowego,
mimo wszystko gra typu ,pierdota”

Swietna rzecz dla fandw rytmicznych
recznosciowek. Takie rzeczy tylkou

Ninfendo.
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Nostalgia stafa sie integralna
czescig tworzenia gier. Moz-
na na niej zerowa¢ albo wyciag-
na¢ to, co najlepsze. Bomb Rush
Cyberfunk i Hi-Fi Rush byty gra-
mi, ktére zrobity to umiejetnie.
Poznaj kolejny tytut pasujacy do
tego grona - Denshattack!

Zaginiona gra Segi

Co, gdyby Jet Set Radio miato ro-
mans z Tony Hawk’s Pro Skater,
a owocem ich mitosci bytby... po-
cigg? Pocigg, ktérym mozna wy-
konywa¢ triki, przemierzajac
kolejne regiony Japonii przysztosci, a cato$¢ miataby grafike ko-
rzystajaca z cel shadingu i muzyke godna przetomu milenium. Tym
wiasnie jest szalenie pozytywny, przenoszacy graczy wspomnie-
niami do okolic 2000 r., Denshattack!

Fabuta? Emi, utalentowana maszynistka, ktéra korzystajac ze
swojego pociggu, dostarcza jedzenie, staje sie czescig podziemne-
go Swiatka polegajacego na wspétzawodnictwie najlepszych ma-
szynistow robigcych swoimi pociggami popisy niczym miody Tony
Hawk. W tle mamy Japonie po katastrofie ekologicznej, wielkie ko-
puty-miasta i dziesiatki innych elementéw, jak cmentarzyska samo-
lotéw, wulkany, metropolie, wioski, lasy, wielkie mechy powstajace
z transformujacych sie pociaggéw operowanych przez nastolatki,

I KROPKA NAD ,,I” POZOSTAJE SCIEZKA
DZWIEKOWA

gangi baseballistéw i tak dalej. Wiecie, typowy scenariusz kolejnej
gry wideo... gdyby lata temu zrobita ja Sega w najlepszych czasach
Dreamcasta czy PS2. Hiszpanie (!) tworzacy Denshattack! mieli jas-
na wizje i rozumieli, kto bedzie ich odbiorca. Dali rade.

O pociagu, ktéry grindowat koleja

Jasne, ale jak w to sie gra? Mozna to okresli¢ jako uproszczong ko-
pie wspomnianych Jet Set Radio i Tony’ego Hawka. Przemieszcza-
my sie, dostownie, po szynach, chociaz to uproszczenie, bo nie-
ustannie musimy przeskakiwa¢ z toru na tor, unikaé przeszkéd,
kombinowag, jak przedostac sie do korica trasy, a nawet czasami
musimy z niej zboczy¢, aby np. jechaé po Scianie lub zanurkowac
pod wode. To juz samo w sobie mogtoby by¢ zabawne, ale mecha-
nika zawiera system trikéw. Mozemy zaliczy¢ naszym pociagiem ki-
ckflipy, ollie, grindy i kilkanascie ,,typowych” trikow (do wiekszosci
wykorzystujemy gatke analoga). Niektore etapy wymagaja wykre-
cenia okreslonej liczby punktéw za triki, ale wiekszo$¢ pozioméw

polega na dotarciu do koni-
ca, po drodze wykonujac po-
boczne wyzwania. Do ogdlnej
punktacji wlicza sie jeszcze czas
potrzebny na zaliczenie planszy,
liczbe zdobytych punktéw za triki i odkryte znajdzki.

Etapow jest w sumie ponad 50 i sg zréznicowane (niech czes$¢
zostanie niespodzianka), niektore koricza sie potyczkami z bossa-
mi, a cato$¢ zostata potaczona dialogami i scenkami przerywniko-
wymi. Do tego dochodzi mozliwos¢ modyfikacji wizualnej naszego
pociagu i zakup kolejnych pociggéw (kazdy ma mocne i stabe stro-
ny). Az chce sie gra¢, szczegdlnie ze tworcy zadbali o to, aby mniej
zreczni zawodnicy, dzieki punktom kontrolnym, po kolejnych proé-
bach, przebrneli przez etap (ze stabsza punktacja) i grali dalej. Lep-
si moga zytowaé wyniki. Catos¢ zabawy jest bardzo ptynna i ma
ten, jakze istotny, aspekt, ktéry mowi graczowi: ,,Jeszcze jeden etap
i koniec”, a potem i tak gramy dalej. Nie wszystko jest perfekcyjne
- wiele tras trzeba najpierw pozna¢ metoda prob i btedéw, zdarza-
ja sie drobne wpadki techniczne, mechanika sporadycznie zawodzi.
Pod koniec gry pojawia sie drobny schemat.

Natomiast kropka nad i pozostaje Sciezka dzwiekowa. R6zno-
rodne kawatki skomponowali Tee Lopes (m.in. Sonic Mania, TMNT:
Shredder’s Revenge), a pomagali mu Ryo Nagamatsu (serie Spla-
toon i Mario Kart), legendarny Richard Jacques (Sonic R, Metropo-
lis Street Racer i wspétpraca przy Jet Set Radio), a takze sam Take-
nobu Mitsuyoshi (mistrz Segi z lat 90., m.in. znany dzieki Daytona
USA i Sega Rally Championship). Piekna ekipe audio zmontowali
autorzy, po raz kolejny wiedzac, ze takze muzycznie chca oni zabra¢
gracza do czaséw, kiedy granie na konsolach miato inng magie.
Denshattack! jest tym typem gry, w ktéra na PS2 czy DC zagratby
kazdy, chociazby po to, aby ja sprébowa¢. Skuscie sie i dzisiaj na
cos takiego. @ Bnje

P85, XSX, SWITCH 2, PG

styl, pomyst, muzyka, humor, mechani-
ka, ptynnosé

niektore trasy frzeba zapamietac,
drobne kwestie techniczne

Pociag do epoki Y2K i ztotych lat konsol.
Piekna i nostalgiczna fuzja Jet Sef Radio

2 Tonym Hawkiem.
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EVOLVED .

2001 r. bytem tuz po prze-

siadce ZPSX-ana PS2ido |
szcze$cia nie potrzebowatem ni- || —
czego wiecej. No, moze poza Halo:
Combat Evolved, ktére rzadzito
wiasnie na Xboksie. Od czego sg
przyjaciele? Pozyczytem konso-
le z gra od kumpla i przekonatem
sie, jak powinien dziata¢ FPS na
padzie. Niesamowita kampania,
genialna S|, gunplay, rozmach lo- |
kacji - to byta nowa jakos¢ (o split- .
-screenie i LAN partiesniewspomi-
najac). Dwadziescia piec lat pézniej
Master Chief szokuje ponownie - debiutem na PlayStation. Bo szlak
przetarto juz Gears of War: Reloaded, a Microsoft odkryt, ze dolary od
Sony sa tak samo zielone.

Halo: Campaign Evolved to remake kampanii z 2001 r., zbudowa-
ny na Unrealu 5 z zachowaniem klasycznego kregostupa rozgrywki.
Halo Studios nie przepisato legendy od zera. To drogi lifting potaczo-
ny z mechanikami wyciggnietymi z kolejnych odston serii. Efekt? Gra
wyglada jak produkcja z 2026 r., strzela sie bosko, a jednoczesnie co
chwile czu¢ pod pancerzem stare kosci.

Finish the fight. Again
Fabuta jest praktycznie nietknigta. Statek UNSC ,Pillar of Autumn”
ucieka przed Przymierzem i trafia w poblize gigantycznego pierscie-
nia. Wybudzony z kriogenicznego snu Master Chief zabiera SI Corta-
ne i rusza ratowac rozbitkéw, wyrzyna¢ obcych oraz odkrywac prze-
znaczenie Halo. Militarne sci-fi i strzelanka wraz z pojawieniem sie
Flood skreca w strone horroru. Historia wciaz dziata: jest prosta, do-
brze stopniuje zagrozenie, a nowe cut-scenki i nagrane ponownie dia-
logi lepiej tacza pierwszq czes¢ z pézniejszym kanonem. Chief dostaje
wiecej cztowieczeristwa, Cortana ekspresji, cho¢ czes¢ rozméw pach-
nie wojskowymi sucharami. Najwigkszy bonus to Operacja: Meteorite,
trzy misje rozgrywajace sie rok przed Combat Evolved. Chief i sierzant
Johnson infiltrujg okret Przymierza, a ich relacja lepiej przybliza nam
Johna-117 jako cztowieka. Nowe lokacje, giwery i fragment w kosmosie
zapewniaja SwiezoS¢. Niestety historyjka nie urywa hetmu, nowe po-
stacie sq papierowe, a catos¢ chwilami wyglada jak demko przysztych
odston. To mity bonus, ale nie drugie Reach.

Czy Halo: CE wciaz daje radoche? Bez dwdch zdar. Fundamen-
tem pozostaje Swieta tréjca: bron, granaty i atak wrecz. Dwie giwery
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wymuszajg decyzje, tarcza zache-
ca do agresji i odwrotu, a prze-
pastne areny pozwalajg improwi-
zowac. Jedno starcie zaczynasz od
zdjecia snajpera, drugie od przy-
klejenia granatu Elitarnemu, trze-
cie konczysz, taranujac Gruntéw
Warthogiem. Ten chaos nigdy sie
nie nudzi, a Sl przeciwnikéw nadal
zawstydza czeS¢ wspotczesnych
shooterow. Elitarni flankuja i cofaja
sie po utracie ostony, Jackale cho-
Wwajg za tarczami, Grunty wpadaja
w panike,aFlood naciera masa. Nie
walczysz zmigsem armatnim, tylkoz grupa majaca role, charakter ita-
lent (do wysadzania samej siebie). Halo od poczatku rozumiato, ze do-
bra strzelanina nie polega wyfacznie na jakosci broni, lecz na reakg;ji
catego pola walki.

Arsenat z gtowa korzysta z bogactwa serii, dajac nowe zabawki
tam, gdzie moggq stworzy¢ nowa sytuacje bojowa. Doszty sprint, do-
ktadniejsze celowanie czy mozliwos¢ zachowania kamuflazu lub Over-
shielda na whasciwy moment. To nie gwatt na klasyku, bo wigkszos¢
nowosci wkomponowano rozsadnie, aby nie zabija¢ magii kultowego

I TEN REMAKE NAJLEPIE) DZIALA WTEDY, GDY
POZWALA PRZEMOWIC POMYSLOM BUNGIE

pistoletu czy Needlera. Niektore zmiany rozwadniaja jednak balans.
Przez sprint czes¢ star¢ z Floodem traci klaustrofobiczny charakter,
skuteczny karabin zbyt rzadko zmusza do eksperymentowania, a wy-
godniejsze sterowanie Warthogiem odbiera finatowej ucieczce czes¢
dawnego szaleristwa.Znaczniki prowadza za reke po poziomach, ktére
wezesniej wskazywaty kierunek swiattem i architektura. Ale to w su-
mie dobrze, bo bolesny backtracking wciaz daje w kos¢ (sam sie gubi-
‘em, cho¢ przechodzitem to juz ze cztery razy). Ale te ikonki lezacych
broni to bym z checig wytaczyt...

Biblioteka po remoncie

Najwigksze remonty przeprowadzono w drugiej potowie kampanii,
gdzie Bungie przed laty zaczynato wyraznie oszczedzac na koryta-
rzach. Lokacje nie zmienity si¢ w otwarte place zabaw, zyskaty za to
dodatkowe przejscia, czytelniejsze punkty orientacyjne, dodano prze-
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strzenie i starcia defensywne, dzieki czemu tempo rzadziej siada. Bi-

blioteka nadal jest Biblioteka - Flood wcigz wypada z kazdego otworu,

ametalowe Sciany po pewnym czasie zaczynajq wygladac identycznie
- lecz wyprawa nie przypomina juz kary za grzechy. Jednak metryki

nie ukryjesz i szésta generacja wyziera tu zza rogow: idziesz, strzelasz,

wciskasz przycisk, wracasz po swoich $ladach i znéw strzelasz. Nie ma

drzewek rozwoju, zlecen, pytajnikéw ani craftowania onuc bojowych.

| bardzo dobrze. Dziesie¢ godzin konkretnej akcji bez otwartego Swia-
ta nadmuchanego wata to dzi$ unikat. Gorzej, gdy prostota zmienia
sie w powtarzalnos¢, a metalowe korytarze zlewaja w jedno.

Unreal nie zawsze real
Pierwsze wyjscie na powierzchnie Halo nadal robi wrazenie. Gory, wo-
dospady, obca roslinnos¢, konstrukcje Forerunnerow i pierscien prze-
cinajacy niebo wygladajq spektakularnie. Modele,animacje i eksplozje
sg o kilka galaktyk przed wersjg Anniversary i az prosz3 sie o oglada-
nie w trybie fotograficznym (ktérego zabrakto). Muzyka ponownie
udowadnia, ze chéralny motyw Halo jest jednym z najbardziej rozpo-
znawalnych w historii gier. Gdy wchodzi orkiestra, masz ciary na ple-
cach, a dfonie mocniej zaciskaja sie na padzie. Jednoczesnie mnogos¢
efektow czasteczkowych, iskier i S$wiecacych powierzch-
ni potrafi zrobi¢ na ekranie dyskoteke. W ogniu walki
nie zawsze od razu widzisz, co do Ciebie strzela i gdzie
wiasnie wyladowat granat. Stare Halo byto ubozsze,
lecz bardziej klimatyczne: mocne kolory, geometrycz-
ne konstrukcje i ogromne, niemal puste przestrze-
nie budowaly poczucie kontaktu z czyms na-
prawde obcym. Remake czesciej probuje
pokazac Ci kazdy nit, kamier i kabel. Efekt
jest imponujacy, ale tajemnica czasami {
ginie pod warstwa cyfrowego lakie- &
ru. Tryb wydajnosci celuje w. 60 kia-
tek izwykle je dowozi, cho¢ wigksze
bitwy wywotuja spadki. Tryb jakosci
podkreca wizualia, ale 30 FPS-6w boli
momentalnie. f

Kampanie przejdziesz solo, w lokalnym co-
-opie dla.dwéch oséb lub czterech online (jest /-
crossplay). I kazdy wie, ze w trybie wspétpracy
chaos Halo osiggaapogeum - takze geniuszu. -
Jeden prowadzi Warthoga, drugi obstuguje \ j
dziatko, trzeci wypada na zakrecie, a czwar- | 18
ty przykleja granat do wtasnego pojazdu. Tak '

pisywac. Nie uswiadczysz tu niestety typo-
wego multiplayera, ktéry od czasu Halo In-
finite jest samodzielnym bytem do pobrania 1=
z sieci. Sfowo ,,Campaign” w tytule uczciwie
ostrzega, co dostajesz. Dkugowiecznos¢ ratu;e
Campaign Remix ponad 40 czaszek zmienia-
chych rozmieszczenie broni, przeciwnikow
i zasady walki. To dobry generator ko- Q i
lejnych podejs¢ i argument dla fanow
co-opa. Skorki powigzano gtéwnie
z drozsza edycja, zamiast nagradzac —
nimi osiggniecia. Pacisz, wigc wygla-
dasz. Achievementy sa dla romantykéw.

Cena nie jest moze absurdalna, ale gdy zdejmiesz okulary nostal-

rodza sie wspomnienia.i nie ma sig co roz- { \
\l )

i

gii, trudno nazwac jg okazja. Zwtaszcza ze obok stoi The Master Chief

Collection - wizualnie starsza, lecz wypakowana zawartoscia jak wa-
lizka rodaka wracajacego z all inclusive. Campaign Evolved sprzeda-
je Ci jakos¢ wykonania, nie liczbe godzin. Dla posiadacza Game Pas-
sa rachunek nie ma znaczenia. Na PS5 musisz odpowiedzie¢ sobie

Cortana wroé
3 GROSZE
HIV: Oczy fzawia, serce pompuje szybciej. Owszem, gra bywa drewniana
E | (animacje, mechaniki, narracja), lecz sentyment friumfuje nad nowoczes-
. no$cia. Dwadziescia lat na karku i nadal nie moge sie oderwac od joypada.
| Troche toremaster (oprawa), froche remake (przemodelowane poziomy),
ai sypniefo oarscia nowosci (honusowe etapy, wariacki tryb Remix). Nie moge przezyé
odebrania Corfanie urody, Smiatem sie pod nosem na widok protoplasty Ducha z Destiny,
no i szukam zawziecie czaszek (kamera TPP!) oraz terminali. Kapitalny gun-
play, niesamowity klimat przyrastajacy wyktadniczo, meandrujaca fabuta,
kozacka inteligencja przeciwnikow - najlepiej smakuje w kooperacii na
najwyzszym poziomie trudnosci. Niby sie nie optaca, ale warto, Wspaniaty 8
kazus mimo wyciegia kultowych potyczek online (PvP).

na pytanie, ile dasz za nadrobienie gamingowej historii w najbar-
dziej btyszczacej wersji. Ten remake najlepiej dziata wtedy, gdy po-
zwala przemowic pomystom Bungie: inteligentnym przeciwnikom,
otwartym arenom, pojazdom i prostemu systemowi walki generu-
jacemu niepowtarzalne sytuacje. Stabiej wypada, kiedy wspétczes-
ne przyzwyczajenia wygtadzaja kanty, dzigki ktérym oryginat miat
swoj charakter. Nowi gracze dostajg Swietnego FPS-a, ktory pomi-
mo wieku wciaz potrafi zawstydzi¢ konkurencje. Weterani gatunku
beda rozdarci miedzy zachwytem a dylematem, czy kolejna wer-

sja byta potrzebna. Bawitem si¢ $wietnie, ale zamiast ponow-
a hiewracac na stare Smieci, wolatbym zobaczy¢ nowe podboje
Master Chiefa. Odnawianie legend jest bezpieczne. Tworzenie
nowych - znacznie ciekawsze. © Butehor

PS5, XSX, PG
uunnlav i ponadczasowy model walki,

Efektowny i bardzo grywalny remont

S1, oprawa AV, co-op, Remix JJULELL t

e e AL T A (coendy, Swietnie ukazujgcy ponadcza- +
ulatwienia vs. balans, cena

sowosc Halo. To kiedy nowa czesc?
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esli czytujecie PSX Extreme dtuzej niz piec lat, powinniscie

zna¢ moj bazowy nawyk: sitownie i fitness, cho¢ to drugie nie-
co zaniedbatem na rzecz zwiekszania sity w miesniach. Roger
chyba spojrzat na moje ostatnie foty z Hyde Parku i uznat, ze
przydatoby mi sie nieco wiecej ruchu. Ha, skubany wiedziat, co
robi. Przy Fitness Boxing 3: Your Personal Trainer spalitem wiecej
kalorii niz zwykle. Gra wtasnie wylgdowata w ulepszonej wersji
na konsoli Nintendo Switch 2 i jest to bezpieczny sequel z punktu
widzenia modelu rozgrywki. Ciesza zwiekszona wydajnosc (lock
na 60 FPS-ach) i poprawiona graficzka, do tego wykorzystanie
kamerki, jesli akurat takowa posiadacie. Gotowi na trening? Spo-
denki, laczki i ciéniemy. Aha, zalecam rozgrywke w trybie konsoli
zadokowanej do telewizora.

Aby byta jasnos¢ - Fitness Boxing 3: Your Personal Trainer
nie sprawi, ze bedziecie nagle boksowac z gracjag Mayweathera
Jr. | staniecie sie niebezpiecznymi rywalami. Ta aplikacja stanowi
dobra rozgrzewke dla oséb powracajacych po dtuzszej przerwie
lub przymierzajacych sie do regularnych éwiczen. Nintendo od
czaséw Wii Sports doskonale rozumie znaczenie takich aktyw-
nosci podawanych w formie gry. Ze wszystkich obecnych kon-
sol to wtasnie Switch 2 gwarantuje rozgrywke z wykorzystaniem
sensorow ruchu. Wybieramy trenera i interesujacy nasz zakres
¢wiczen. Od poziomu podstawowego po zaawansowany (tutaj
jest hardkor!). Tak, wcigz uderzamy w powietrze. Wszystkie lewe
i prawe sierpowe, haki, ciosy z gory sa liczone poprzez odpowied-
nie ruchy Joy-Conami. Gra nie ma probleméw z rejestrowaniem
naszych ruchow. W tle stychac¢ tez motywujace nuty, cho¢ za-
kres utworéw mogtby by¢ wiekszy. Wyprowadzenie cioséw, na-
wet w powietrze, nie jest fatwe i wymaga szlifowania odpowied-
niej techniki. Fitness Boxing 3: Your Personal Trainer nie wytapie
Waszych bteddw, jesli nie podtaczycie kamery przez port USB-C.
Wtedy rozgrywka wchodzi na zupetnie nowy poziom. W mniej-
szym oknie obok naszego wirtualnego trenera pojawiamy sie my.
Ta gra sprawdza sie jako wdrozenie do aktywnosci fizycznej lub
zapetniacz, gdy w danym dniu odpuscimy sitownie, bo np. musi-
my akurat pozosta¢ w domu. Nowoscia jest tryb Advanced Sco-
ring, w ktorym gra czyta kazdy najmniejszy nasz btad i nie zalicza
byle machania Joy-Conami. Ukonczenie kazdego programu daje
dostep do nowej gamy kosmetykdw, instruktoréow oraz kostiu-
moéw. Stowem, jest tutaj co robic¢ i na czym trenowac. To jednak
tylko aplikacja, ktéra nigdy nie zastapi prawdziwego sparingu czy
wyciskania sztangi. Warto o tym pamietac. © 6raba

< ptynne 60 kiatek, satysfakcjonujaca
progresja rozgrywki
= staha licencja muzyczna, bezpieczny
sequel bez rewolucji

Bic nie nauczy, ale wspomoze w moty-
wacii. Leci polecajka.
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0, ze dopiero teraz marka Avatar doczekata sie petnoprawnej

bijatyki, to dziwne niedopatrzenie. Ten $wiat oraz jego zasady,
gdzie prawie kazdy ma jakie$ moce i zdolnosci kontrolowania zy-
wiotow, to perfekcyjny materiat, ktéry w Avatar Legends spraw-
dza sie znakomicie. System walki opiera sie na stabym, srednim
oraz mocnym ataku i ,,¢wierckotkach”. Jednak czwarty przycisk,
ktoéry tutaj ma nazwe Flow, dziata inaczej w zaleznosci od wybra-
nej postaci. Najprosciej mowiac, jest odpowiedzialny za specjal-
ne, unikalne umiejetnosci. Jedna postac bedzie dzieki niemu lata¢
po ekranie i przyciggac¢ wrogdw, inna zostawiac putapki, a jeszcze
inna ciskac¢ kamieniami lub zamraza¢ powierzchnie oraz wrogow.
W efekcie kazdym wojownikiem trzeba sie nauczy¢ grac. Owszem,
sg podstawowe zasady jak konstrukcja combo i ataki specjalne, ale
kazda postac niesie ze sobg zupeknie inng filozofie rozgrywki.

Kora jest najbardziej zwyczajna zawodniczka, z dos¢ czytel-
nymi atakami oraz typowymi pociskami i przebiciami. Aang z ko-
lei to zupetnie inna para kaloszy i dosc¢ trudna postac do ogarnie-
cia na poczatku. Zresztg sam system mimo pozornej prostoty jest
dos$¢ ztozony. Samouczek i zadania pozwolg go poznac, ale aby go
w petni zrozumie¢, trzeba bedzie poswieci¢ kilka dobrych godzin.
Jest tutaj mnéstwo mechanik oraz swoiscie zepsuty balans, kto-
ry pozwala na bolesne okfadanie wroga w niemalze nieskoriczo-
nosc¢. Trzeba mocno sie wgryz¢ w to, co autorzy przygotowali, gdyz
wiele mechanik nie jest oczywistych, podobnie jak zasady funkcjo-
nowania tego, co i jak dziata albo od czego jest zalezne. W przy-
padku niektorych postaci musimy uwaznie kontrolowac to, co sie
dzieje. Na starcie mamy ich 12, a przez kolejne miesigce ma dojs¢
kolejnych piec. Obecnie jedynie kilka z nich jest do siebie podob-
nych, ale tylko pozornie, bo praktycznie kazdg gra sie inaczej. Ba-
lans jest chwilowo umowny, podobnie jak niektore hit boksy. Tryb
online dziata bez zarzutu, rollback jest funkcjonalny, ale miatem
kilka probleméw z ptynnoscia, raczej ze wzgledu na szybkosc roz-
grywki. Lobby i niektore opcje sa ograniczone.
Tryb fabularny jest troche biedny, fani serii wiele tu nie znajda.

To alternatywna rzeczywisto$¢ pozwalajaca na wrzucenie na arene
postaci z réznych okreséw bez wiekszego znaczenia ani sensu. Reszta
trybdw dla samotnego gracza jest i tyle, nie poswiecimy na nie sporo
czasu. Walka jest szybka i nieco chaotyczna, zwtaszcza na poczatku.
Gdy juz ogarniemy, co sie dzieje, to potyczki dajg sporo frajdy. Nizsza
cena jest dobrg zachetg, ale trudno ocenic, jak bedzie z zywotnoscig
tego tytutu w sieci. Fanom Swiata i postaci jak najbardziej mozna te
gre poleci¢, reszta moze sie wstrzymac. & Honsolite

J-.a- — l”
. - | PS5, XSX, SWITCH 2, SWITCH, PG

< oprawa, system, rollback, cena
= biedalobby, staby tryb treningowy, mato
postaci

Swietna, ztozona ijatyka nie tylko dla
fanow serii.
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opularnosc¢ soulslike’6w zauwazalnie wyhamowata. Ostatnia

mocna gra, z ktéra mégtbym kojarzyc¢ studio FromSoftware
i wynaleziong przez dewelopera formute, byt Black Myth: Wu-
kong. Wiesc¢ o tym, ze koreanskie Project Cloud Games zabiera
sie za autorska interpretacje gatunku, ani nie wywotata we mnie
entuzjazmu, ani nie zniechecita. Cenie wszelkie proby nasladow-
nictwa lideréw w danej dziedzinie. Relic: The First Guardian taczy
wszystkie najwazniejsze schematy, jakie zostaty utrwalone od
2009 r., gdy na Swiat przyszto Demon’s Souls. Zawiera réwniez
btedy, ktorych nie pozbedzie sie zadna aktualizacja, bo powstaty
one juz na etapie projektowania rozgryweki.

Gdy patrze na Relic: The First Guardian, chciatbym méc o
nim pochlebnie pisac jak o krzyzéwce klasycznego Wiedzmina
z typowa gra soulslike. Tak niestety nie jest. Project Cloud Ga-
mes, w odréznieniu od innych koreanskich deweloperdw, sred-
nio sie przytozyto i do kwestii technicznych, i wizualidéw. Jasne,
dominuje tutaj mroczne fantasy, cho¢ na sam obraz natozono
gruba warstwe przeréznych filtrow graficznych, ktore szcze-
rze polecam wy#tgczy¢. Nie kupuje dynamicznej kamery w trak-
cie starc. Fabularnie troche to wszystko przypomina Elden Ring.
W Swiecie Arsilthus zapanowaty ciemnos¢, lek i Smieré. Wszyst-
ko przez roztrzaskanie poteznego reliktu. Jako ostatni straznik
przyjdzie nam zebrac jego kawatki, aby przywrocic porzadek. To
scenariusz bardzo typowy w gatunku, pretekstowy do szlachto-
wania wszystkiego, co stanie na naszej drodze. | tak gra dzieli
sie na lokacje, subbosséw i bosséw wyjetych z przewatkowa-
nych koncepcji (szkielety, potezni rycerze, magowie, wiedzmy
itd.). Kazda z dostepnych broni ma cigg atakéw sekwencyjnych,
co przypomniato mi oryginalng przygode Geralta. Niestety nie
sprawdza sie to w Relic: The First Guardian zbyt dobrze. Ataki
nie zuzywaja staminy (za to bieg i uniki juz tak), lecz nie mozna
ich przerywac, a gdy juz to nastapi wskutek unikow, cata sek-
wencje rozpoczynamy od zera. Grafika jest nieréwna, miejsca-
mi tytut wyglada przyzwoicie, innym razem tekstury pamietaja
czasy PlayStation 3. W tym gatunku rzadko zwraca sie uwage na
oprawe, ale w Relic: The First Guardian te ubytki s zbyt widocz-
ne. Gra nalezy do trudnych, ale z powodu niektérych btednych
decyzji tworcow. Spodziewatem sie jednak pozycji stabszej, a
dostatem ciekawa, cho¢ nie bezbtedna przygode. To zaleta sa-
mej formuty, ktéra po prostu umie mnie zaangazowac. | to ura-
towato ten projekt. Polecam jednak odczekac do promocji, kto-
ra zapewne pojawi sie niebawem. & 6raba

< mroczny $wiat, weiaga, muzyka

= skromna liczba atakow, zbyt frudni bos- WiedZmin spotyka soulslike’a.
sowie, zbedne filtry obrazu, kombinowanie Ambitnie i ryzykownie.

ze staming

Badania naukowe i empiryczne wykazaty, ze niestabilne emocjo-
nalnie licealistki sprowadzajg do naszego Swiata potwory groza-
ce jego zagtada. Jako ze ogien nalezy zwalcza¢ ogniem, szalejace hor-
mony mogg ugasic tylko magiczne wojowniczki zwane Reflektorkami.
Oto kilka opowiesci o nich wydanych pod wspolnym szyldem Blue Re-
flection Quartet. Wspomniana sktadanka zawiera trzy jRPG-i od twor-
cow serii Atelier (w tym jedna mobilka) oraz nalezace do cyklu ani-
me, ktore poddano egranizacji. Motywem przewodnim sg dziewczece
uczucia i licealne Zycie wzbogacone o motyw magicznych wojowni-
czek. Ot, takie wspotczesne ,,Czarodziejki z Ksiezyca”. Cze$¢ zawarto-
Sci do tej pory nie zostata wydana poza Japonig, co tym bardziej czyni
caty zestaw wart pozadania.

Fabularnie kazda czes¢ sktadanki przedstawia osobng historie,
ktére jednak w cato$¢ wigza pewne motywy oraz cze$¢ wspolnych bo-
haterek. Wspolne uniwersum w kupe
zbiera nowo dodany flowchart, dzie-
ki czemu szybko zrozumiemy zacho-
dzace zaleznosci. Kazda z opowiesci
ma lekko postapokaliptyczne zabar-
wienie, gdzie grupa dziewczyn trans-
formuje sie w magiczne wojowniczki,
czyli Reflektorki. Probujg one uchro-
ni¢ Swiat przed zniszczeniem przez
potwory, epidemie i powigzane z nimi
zjawisko zwane Popiotem. Oczywiscie spora role odgrywaja tu szkol-
ne zycie, uczucia i relacje pomiedzy dziewczynami, co ma wptyw na
ich skuteczno$¢ w walce. Petna ciepta fabuta gra w sktadance pierw-
sze skrzypce i warto sie w nig zaangazowac.

W grach prowadzimy skromng eksploracje i mamy system al-
chemii, ale to turowo-fazowa walka stanowi drugi filar zabawy. Kazda
Reflektorka ma wyjatkowe umiejetnosci, ktérymi kosi wrogow. Star-
cia sg bardzo wciggajace dzieki paskowi ATB, co powoduje, ze wojow-
niczki w réznym czasie wchodza do boju, jednak problem stanowig ni-
ski Ivl cap i mozliwos¢ bardzo szybkiego ,przekoksowania” panien, co
zaburza balans rozgrywki i odziera jg z wyzwania. Tytuty wchodzace
w sktad kompilacji sy pod wzgledem technicznym prostymi remaste-
rami - zwiekszono rozdzielczo$¢ i szybko$¢ animacji w stosunku do
oryginalnych platform. Sg jednak momenty, kiedy tych zmian nie wi-
da¢, ponadto pozostata cze$¢ dawnych btedow. Na pocieszenie dorzu-
cono kilka utatwiaczy zycia jak autosave czy przyspieszanie bitew oraz
dodatkowe postacie. Mimo wszystko Blue Reflection Quartet to bar-
dzo dobra produkgja, ktdra fani jRPG-6w na pewno polubig. & Aysnel

P85, XSX SWITCH 2, SWITCH, PG

<+ cztery gry w jednym wydaniu, fabuta,
oprawa wizualna

= niski poziom frudnosci, drobne biedy
techniczne, zhyt szyhki rozwoj postaci

Petna humoru, muzyczna wyprawa ku
szczytom list przebojow.
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he Drifter to interaktywny odpowiednik kupionej na dworcu

kolejowym ksiazki nieznanego Wam autora lub filmu, o kté-
rym wczesniej nie styszeliscie, ale natrafiliscie na niego zupet-
nym przypadkiem pézn3 nocg na zwykle nieoglagdanym kanale.
Kilka pierwszych stron, otwierajgce 10 minut i juz wiecie, Ze mu-
sicie pozna¢ zakonczenie. Gra australijskiego studia Powerhoof
to jedna z najmilszych niespodzianek, jakie mozna sobie zafun-
dowac, zwtaszcza jesli jestescie fanami gatunku przygodéwek
point & click.

Wiéczega Mick Carter postanawia wréci¢ do swojego ro-
dzinnego miasteczka. Jednak przejazdzka na gape w wagonie to-
warowym nie koriczy si¢ mandatem, tylko strzelaning, w ktdrej
ginie wspotpasazer gtéwnego bohatera. To zaledwie pierwsze
dwie minuty gry, a z kazda kolejna intryga gestnieje. Do The Drif-
ter najlepiej jest podchodzi¢ w ciemno. Zdradze tylko tyle, ze gra
bardzo zgrabnie +gczy watki osobiste, sensacyjne oraz... science

I ODWAZYCIE SIE SPRAWDZIC, CZYM - LUB
KIM - TAK NAPRAWDE JEST MULINJI?

fiction, a tajemniczy spisek, w ktéry wplatuje sie Mick zaraz na
poczatku przygody, wcale nie jest ,sufitem” mozliwosci scena-
rzysty. Twércy, a w szczegélnosci zdolniacha Dave Lloyd, ktéry
caty ten tytut wyrezyserowat, zaprogramowat i nadzorowat pro-
dukcje, nie ukrywali swoich inspiracji. Wéréd nich sg m.in. ksigzki
Stephena Kinga i Michaela Crichtona oraz filmy Johna Carpente-
ra. A wszystko to podane w formie klasycznej przygodoéwki, jaka
w latach 90. wyplutoby LucasArts. ,Monkey Island, ale mrocz-
niej i na powaznie” to chyba najlepsze okreslenie tejze produkgiji.

Nie koniec niespodzianek

Australijczycy do sprawdzonej formuty dorzucaja jednak cos od
siebie, mianowicie podkrecone tempo rozgrywki. The Drifter jest
gra na dobrych kilka godzin, ale dostownie co chwila scenariusz
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skreca w bardzo nieoczywistg strone, a niektére zagadki wyma-
gaja od nas refleksu godnego gry akgji. Co sie stanie, jesli nam
sie nie uda? Staram sie trzymac jezyk za zebami, wspomne tyl-
ko, ze to kolejny powédd, aby siegnaé po te swietnie wygladaja-
ca i jeszcze lepiej udzwiekowiong produkcje. Twércy postawili
na klasyczny, niemniej bardzo stylowy i czytelny pixel art, ktére-
mu akompaniuje - i to dostownie - narracja prowadzona przez
Micka. Wtasciwie kazde nasze klikniecie powoduje, ze styszymy
monolog lub komentarz protagonisty. Zabieg ten bytby mecza-
cy, gdyby nie rewelacyjny voice acting i réwnie dobre kwestie,
ktore wtozono w usta tytutowego wtdczegi. Carter, mimo ze be-
dacy tylko zlepkiem pikseli, to bohater nie tyle z krwi i kosci, ile
z cynizmu, zyciowe-
go doswiadczenia
i straty.

Przyczepi¢
moge sie tylko do
g jednego, czyli stero-
; wania. Na Switchu 2
w trybie handheld
gre kontrolujemy
za pomoca dwoéch
gatek analogowych,
co koniec koncéw staje sie intuicyjne, ale do czego trudno sie
przyzwyczai¢. Mozna tez wykorzystac¢ Joy-Cona jako mysz, nie-
mniej zabrakto zwyczajnej obstugi ekranu dotykowego.

T003 Frlof A STV RF iy W00 U ST B AT

Klasycznie, ale wspétczesnie

Tym, co uznaje z kolei za jedna z najwiekszych zalet The Drifter,
jest jego ,kompaktowos¢”. Rozgrywka nie ustepuje tempem ko-
lejnym zwrotom akgji. Zapomnijcie 0 zmudnym przeczesywaniu
lokacji w poszukiwaniu przydatnych przedmiotéw i trzymaniu ich
przez pét gry w inwentarzu. Nie oznacza to oczywiscie, ze szare
komoérki moga wzigé wolne. Po prostu problemy i sposoby ich
rozwigzania najczesciej znajdujg sie w jednym pomieszczeniu.
Tym samym akcja moze wartko mkna¢ dalej.

O The Drifter, ktére najpierw ukazato sie rok temu na PC,
byto podejrzanie cicho. Premiera gry na Switchu 2 to $wietna
okazja, by sie przekona¢, ze w gatunku przygodéwek wciaz dzie-
je sie co$ ciekawego i to nie tylko za sprawa weteranéw. Tylko
czy odwazycie sie¢ sprawdzi¢, czym - lub kim - tak naprawde jest
Mulinji? & Ostasz

SWITCH 2, SWITCH, PG

scenariusz, oprawa audio-wideo,
tempo rozrywki, zwroty akeji

sterowanie, do ktdrego trzeha sie
przyzwyczaié

Swietny przedstawiciel gatunku, warto
sprobowac, nawet jesli nie przepada

sie za przygoddwkami.
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NEVERNESS TO EVERNESS

Gena: darmowa Gatunek: RPG akcji Deweloper: Hotta Studio Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK PEGI: 12

twarte miasto w stylu GTA, efektow-

ne cutscenki, szybkie auta i motocy-
kle - NTE wygladato przed premiera zbyt
pieknie, by byto prawdziwe. Ale, o dziwo,
nie ma tutaj Sciemy. Po 50 godzinach spe- :;
dzonych w tej darmowej grze mam tylko
ochote na wiecej.

Najwazniejsze na poczatek: NTE ofe-
ruje najlepszy system mikrotransakgji
w gatunku gier RPG gacha. W losowa- -
niach postaci nie wystepuje 50-proc. ry-
zyko skuchy, co oznacza, ze jesli zgroma-
dzilismy juz 90 czerwonych kostek, to mamy zagwarantowane
uzyskanie bohatera z aktualnego baneru.Ta gra po prostu nie ogra-
nicza tak mocno dostepu do nowych zawodnikéw jak Wuthering
Waves czy Genshin Impact.

Miasto OnlyFons
Hetherau swoim rozmachem faktycznie przypomina metropolie
znang np.z GTA Ill. Mamy tutaj spory ruch uliczny, funkcjonalny sy-
stem transportu miejskiego (autobusy, pociagi), kradzieze pojaz-
déw i nawet mechanike policyjng Wanted, ktéra moze nas w skraj-
nych przypadkach zaprowadzi¢ do wiezienia, gdzie zaczyna sie
oddzielne wyzwanie polegajace na prébie ucieczki z pierdla.
Realizacja graficzna stoi przy tym na bardzo wysokim pozio-
mie. NTE oferuje miejskie krajobrazy rodem z gier AAA, gdy odpa-
limy tytut na mocnym PC. Niewiele gorzej prezentuje sie wersja na

HETHERAU ROZMACHEM PRZYPOMINA
METROPOLIE ZNANA NP. Z GTA Il

PS5, ktéra utrzymuje bez wiekszych probleméw 60 FPS-6w. Chin-
czycy doskonale wykonali standardowe oswietlenie (z refleksami
typu SSR) bez koniecznosci wtaczania systemu Lumen, uzyskujac
tym samym najlepiej zoptymalizowana gre w dziejach Unreal En-
gine 5. Czapki z gtéw!

Barwne, wypetnione rozgadanymi NPC-ami Hetherau nie ofe-
ruje, przy catej swojej urodzie, takiej dynamiki $wiata jak GTA. Po-
Scigi policyjne sa tutaj rudymentarne, jazda samochodami nie wy-
rywa z kapci (nerwowe sterowanie wymaga zmniejszenia czutosci
do zera), a starcia z bandytami czy str6zami prawa to tylko tto dla
zasadniczej rozgrywki, ktéra zostata zainspirowana Genshin Im-
pact. Autorzy Tower of Fantasy po prostu woleli pozostaé w swo-
jej strefie komfortu RPG. Dlatego zamiast demolowac granatnika-
mi i karabinkami miejskie gangi, walczymy tu przede wszystkim
z Anomaliami - bajkowymi, demonicznymi stworkami. Te bata-
lie, prowadzone w czasie rzeczywistym, mocno przypominajg
Wuthering Waves - nawet w kwestii unikéw czy zbijania wybra-

nych atakéw przeciwnikéw. Nie jest to co
prawda ten sam stopieri wyrafinowania
buildéw i taktyki, co w grze studia Kuro,
ale NTE oferuje w zamian mnéstwo in-
nych dziatan, ktérych nie ma u konku-
rengji free-to-play.

- Kierowca Crazy Ubera

~=-. W ramach opcjonalnych zadari mozemy
~ == prowadzi¢ w NTE liczne, czesto catkiem
klimatyczne sledztwa, ocierajace sie kli-
matem o horror. Gra oferuje na tym polu
niezte tamigtéwki, a nastepnie pozwala odreagowac gtéwkowanie
jazda w stylu Crazy Taxi, gdy przewozimy niecierpliwych pasazeréw
prywatnym autem. Nastepnie wcielamy sie w kierowce dostawczaka,
gdy dorabiamy przy przeprowadzkach, i w wedkarza, gdy moczymy
kija w morskiej toni. Mato? W NTE dorabiamy tez jako obstuga kolej-
nych kawiarni, ktére zresztg sami nabywamy poprzez fajny tryb me-
nedzerski. W recenzowanym szpilu mozna tez wzig¢ udziat w pozoro-
wanym napadzie na bank, pogra¢ w Tetrisa, mahjonga, ponaparzac
QTE w rytm muzyki lub wcieli¢ sie w fotograficznego influencera na
Baglu, czyli na wbudowanej w gre platformie w rodzaju Instagrama.

Problem polega na tym, Zze prawie wszystkie wymienione wy-
Zej wyzwania s3 albo naskérkowe, albo niedorobione. Wedkarstwo
w NTE to chyba najstabsza minigieka tego typu, jaka widziatem od
dekady, Tetris ma skopane sterowanie, a wyscigi samochodowe iry-
tuja nienajlepsza fizyka i dziwnymi kolizjami.

Drobne niedorébki wykraczajg zresztg poza wymienione ak-
tywnosci. Cate sterowanie w menu za pomocg gamepada wymaga
w NTE przebudowania, a chaotycznie wykonana fabuta - cho¢ kome-
diowa i wypetniona uroczymi postaciami — urywa sie w zbyt raptow-
ny sposdb (trzeba czeka¢ na dalszy cigg w aktualizacjach). Trudno tez
powiedzie¢, jak dtugo autorzy wytrzymaja bez powielania klisz, bo
w aktualizacji 1.2 juz wprowadzono nastawiony na grind tryb ,,dun-
geon crawlera”, w ktérym przenosimy sie z metropolii do srednio-
wiecznego fantasy.

Pomimo tych watpliwosci i drobnych wpadek NTE to porzadny
szpil, przy ktérym mito spedza sie czas. Miejskie pejzaze, urocze spot-
kania/randki z postaciami i komediowa fabuta odrézniajg ten tytut
od schematycznych rywali. Na tym etapie to solidne 7+/10 i powiew
Swiezosci w swojej kategorii. Z potencjatem na wiecej, jesli tylko au-
torzy dobrze poprowadza projekt. & 7ax

grafika, optymalizacja UES, humor,
Zywe miasto, niezte walki, muzyka

minigierki, nierowne dialogi, Sterowa-
nie/interfejs z gamepadem

Solidne RPG w wielkim miescie, z lepsza
monetyzacja niz Gl czy WuWa. Duzy poten-

cjat rozwojowy.
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Roger: Replay wraca jak bumerang rzucony w kiblu -

niby wiesz, co tu znajdziesz, a i tak zagladasz spraw-

dzi¢, co wyptyneto. Tym razem w muszli aktualnych wspomnien znalezliémy zestaw r6znorodny. Mamy wiec pla-
stikowego Batmana, obok niego przelatuje Star Fox, a dalej jest jeszcze uczta retro w formie Mina the Hollower
i kolejna opinia o zaskakujgco dobrym Agencie 007. A Replaced? No céz, nie jest to ztoty tron, a i dla takich gier
jest tu miejsce.

—
rl, E

4

LEGO BATMAN: DZIEDZICTWO
MROGZNEGO RYGERZA

EGO Batman: Dziedzictwo Mrocznego Rycerza udato sie
zaskakujaco dobrze! Zaskakujaco, bo spodziewatem sie
rozgrywki uwiezionej w klocuszkowej, posktadanej z utar-
tych od dekad rozwiazan klatce, a otrzymatem nowa jakosc.
Nowa na tyle, na ile to byto mozliwe, rzecz jasna. Gacek
z plastikowymi majtami naciggnietymi na spodnie mocno
stawia na fabute, mieszajac przy tym skradanie (uprosz- | )
czone, ale dajgce satysfakcje), dos¢ rozbudowang jak na '
gry spod szyldu duniskiego giganta walke, korzystanie z ga-
dzetéw oraz émiganie Batmobilem po catkiem sporej, ot- ™
wartej i przyjemnej w eksploracji mapie. Z czasem zaczy-
na sie czuc znuzenie formuta - tym bardziej ze nagrody
za zbieractwo nie sg szczegdlnie satysfakcjonujace - ale
przychodzi to raczej pézniej niz wczesniej, co w kontek-
Scie tytutéw o ludzikach z wtry-
skarki traktuje jako koncepcyj-
ny sukces. Mechaniki sg na tyle
zroznicowane, ze catos¢ zainte-
resuje tate lub mame, a przy tym
na tyle proste, ze nie odrzuci
syna czy corki. Siwiejacg (nie-
stety, zaczeto sie) mordke ucie-
sz przy tym setki mniejszych
badz wiekszych smaczkow,

« .+ sa64 (wLylat Wars) na Nintendo
"9 " 64 pod koniec lat 90., a ostatnio,
ze wzgledu na numery specjalne,
spedzitem duzo czasu przy N64. Ta no-
stalgia i zrozumienie materiatu zrod-
towego sprawity, ze na nowa wersje SF
patrze inaczej niz Komodo w swojej re-
cenzji. Dla mnie jest to niezta strzelan-
ka z fantastyczna grafika i pomystem
na odkrywanie kolejnych etapow
rodem z tamtej epoki. Az tyle i tyl-
ko tyle. Corneria (pierwszy etap) to
piekna manifestacja tego, jak prawie

A - L St L trzy dekady temu cztowiek postrzegat
nawigzan, mrugniec okiem. : . ) . :
. . . o gry Nintendo - oprawa jak z filmu ani-
RSN O EIEE]: m-] | mowanego, Swietna muzyka i klimat
i & "R . ., ’
et e il € i przygody. Nowa wersja ma to wszystko...

pod warunkiem ze ,,byte$ tam wtedy”,
czyli lata temu. A nawet jezeli ,tam bytes” - a masz trzezwe
spojrzenie na branze - to wiesz, ze SF jest ,,tylko” nieztg gra.
Jezeli masz Switcha 2, nie miates$ kontaktu z N64, a myslisz
o zakupie - najpierw sprawdz demo, potem poczytaj o SF,
bo to nie jest nowoczesna gra Big N, mimo boskiej oprawy.
A weterani? Moga kupi¢, ale najlepiej uzywke. Mysle, ze be-
dzie ich sporo w obiegu - ja po spedzeniu weekendu z SF

komiksow. Kawat fajnie - to sto-
wo, cho¢ czesto znacze-
niowo puste, akurat tu
sprawdza sie dosko-
nale - spedzonego
czasu! Adamus

/ o uszatym, odwotuje sie do gier,

sprzedatem swoja kopie. Nie bedzie mi potrzebna. Diujo
# klimat oryginatu, grafika, muzyka, solidne podstawy mechaniki
; A ) Ay 1 momentami zbyt skostniata, za mato nowych tresci
potaczenie oczekiwari rdznych grup wiekowych, nawiazania i smaczki®

\ /
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Czeka’(em na te gre od pierwszego zwiastuna, jej styl wi-
zualny mnie chwycit. Niestety Replaced to wydmuszka,
pod przykrywka znakomicie prezentujacej sie strony wizual-
nej kryje sie staby miszmasz kilku mechanik, ktére nie dos¢,
ze Srednio ze soba wspotgraja, to jeszcze mecza. Doprawdy
dawno nie gratem w co$, co chciatem lubic, ale nie mogtem.
Sekwencje platformowo-zrecznosciowe sg poprawne, ko-
Slawe, ale poprawne, walka a la Arkham na ptaszczyznie 2D
sprawdza sie, gdy wszystko dziata, jak powinno, jednak cata
reszta absolutnie nie. Zagadki, zadania poboczne i bieganie
od NPC-a do NPC-a zabija i tak dos¢ stabe tempo rozgryw-
ki. Natomiast podziat na sekwencje, gdzie biegamy, skacze-
my, walczymy i gramy w pseudoprzygodowke, wymeczyt
mnie. Staba czytelno$¢ momentami sprawia, ze zatesknitem
za z64ta farba i znienawidzonym oznaczaniem kluczowych
elementdow. Catos¢ przypomina zlepek kilku gier, a nie jedng
spojna wizje. Dawno nie miatem do czynienia z gra, w kto-
ra zmuszam sie grac z nadzieja, ze sie rozkreci. Niestety tak
sie nie stato. Jest tutaj mnéstwo fajnych elementoéw, jednak
czegos$ zabrakto. Replaced zmeczyto mnie, przezuto i wyplu-
to, a jego najwiekszym plusem dla mnie jest to ze, ogratem
go w ramach Game Passa... Konsolite

oprawa, klimat
sterowanie, miszmasz mechanik

007 FIRST LIGHT

wielbiam skradankowos¢ Hitmana, ale ni

pochtonat przez koniecznos¢ mozolnego ko a-
nia i powtarzalno$¢. Za to Uncharted to jedna zmoich uko-
chanych serii przygodowych. 007 First Light jestiidealnym
potaczeniem ich obu. Swietny tutorial, mocno filmowy
klimat, mtodziutki 007 z krwi i kosci, ktory nie boi sie cyni-
zmu, humoru i cietego jezyka. Scenariusz moégtby Smiato
napedzac kolejny kinowy film w serii, bo idealnie wpisu-
je sie w sage i jej zasady. Najwieksza sitg gry jest swoboda
realizacji misji. Gadzety, infiltracja i rozmowy z bohatera-
mi tworza wrazenie uczestnictwa w prawdziwej operacji
wywiadowczej. Akcja potrafi przyspieszy¢ w odpowiednim
momencie, ale nigdy nie przyttacza bezmysing demolka
czy fajerwerkami bez celu. To Bond, ktory wiecej mysli, niz
naciska spust. Ale gdy juz naciska i wchodzi licencja na zabi-
janie, masz ciary na plecach z sadzenia headshotow, ptyn-
nej jatki i rozpierduchy, jaka generujesz. Moze i animacje to
nie poziom Naughty Dog, SI duzo wybacza, tempo pod ko-
niec siada, a ztol wypada stabo na tle serii, ale jak na pierw-
sze podejscie 101 wyszto Swietnie. Licze na jeszcze lepsza

kontynuacje. Butcher
postac Bonda, gadzety, wiele Sciezek do celu, filmowy klimat 9 -
momentami sztywne animacje, nieréwne tempo, mato wyrazisty ziol

Viod hiddad

MINA THE HOLLOWER

juz dawno nie mieliSmy tak
cudownie podmalowanych
gotykiem lokacji w grze akgji.
Grajcie koniecznie!  Piechota

N owa gra Yacht Club Games - zniewalajaco zaprojektowana zeldzioszka 2D, prawdopodobnie naj-
ciekawsza propozycja tego typu od CrossCode - udowadnia, ze wtasciwie zaimplementowana
formuta soulslike’6w potrafi wzbogacac¢ nawet inne gatunki. Rozlokowanie ,,zapisujacych” norek (tu-
tejszych ognisk), splotéw mapy, skrétow, odradzajacych sie wraz z zapisem tabunéw przeciwnikow

— wszystko dziata tu absolutnie wzorcowo, niesamowicie podbijajac satysfakcje z przygody. No i sam
fakt inspirowania sie FromSoftware nie wymaga od razu koszmarnie trudnej gry. Dzieki temu Mina to
nie tylko jedna z najlepszych gier roku (z mojej strony zero watpliwosci), lecz réwniez najlepsze Dark
Souls roku. | az wzruszenie tapie, ze estetycznie tak mocno zapatrzona jest w klasyczne Castlevanie -

dungeony, lokacje i liczba sekretdw, elastyczny poziom trudnosci, muzyka 9
problemy z rozumieniem hit bokséw przy lekko izometrycznej perspektywie
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ako ze Naczelny lubi zleca¢ nostalgiczne strzaty wprost w ser-

ca ukochanych Czytelnikéw, a ja preferuje zagrywki nieco bar-
dziej podkrecone, niejako wakacyjnie odkurzamy marke Burnout,
ale z niematego katalogu jej wcielen na konsole szostej generacji
wybieramy to najczesciej zapominane, czasem wrecz brutalnie
negowane przez arcade’owych purystéw. Dominator jest jedy-
na ,kanoniczng” odstong serii, za ktéra nie odpowiadato bezpo-
srednio studio Criterion Games, 6wczesnie koriczace wielki, ry-
zykowny proces gruntownego odswiezenia formuty (oraz - jak
sie miato okazac — catego Swiata gier wyscigowych) otwartym,
eksperymentalnym wrecz Paradise. Za ,,ostatniego klasycznego”
Burnouta odpowiadata ekipa rzemiesinikéw z EA UK, p6zniej-
szego EA Bright Light. Eufemistycznie piszac: jedna z ,,druzyn
B” wielkiej korporacji, ludzie od rzeczy na licencjach filmowych
(Srednie Pottery) lub spin-offow (Need for Speed: Shift na PSP),
poczciwcy bez iskry whasnej inicjatywy. Jednoczesnie dostali od
swoich zleceniodawcow silnik, assety i mechaniki w wersji zasad-
niczo ,,gotowej”, mogac bawi¢ sie zjawiskowym klockami Take-
downa albo Revenge wedle wtasnego uznania. Cieszy mnie, ze
wyscigowy dyskurs coraz czesciej do ich dzieta wraca i oglada je
nieco sprawiedliwiej: jako ,,dodatkowego” Burnouta czaséw Play-
Station 2.

Po czesci jest to podyktowane nostalgia. W moim przypad-
ku p6zny schytek széstej generaciji, jej ostatnie potencjalne pre-
miery, to takze koricowka beztroskich czaséw szkolnych, powol-
ne pozegnania z mfodoscia, z rodzinnymi stronami, prostotg (tak
w zyciu, jak w grach wideo, hej). Wytrzymywanie do $witu przed
telewizorem, sprawdzanie wszystkiego (utatwione powszechnym
wciaz piractwem), krystalizowanie wtasnego gustu. Premiera bli-
ska Swiat Wielkanocnych 2007 r. skleita na zawsze tor w Tusca-
nii oraz kalifornijski Ocean Drive z przerwa $wiateczng w mojej
pamieci i dos¢ regularnie odswiezam Dominatora wtasnie w tym
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okresie. Tym razem na sentymentalnej podrézy sie nie skoriczy-
to - nadrobitem te niewielka zalegtos¢ absolutnego ,wyzerowa-
nia” dzieta Bright Light, ,wyztotkowania” wszystkiego. | w koricu
umiem rezolutnie napisac, ze jest to proces wart wzmozonego
wysitku. Ba, spokojnie wspomégtbym argumentami szalerica,
ktory préobowatby wykaza¢ dominacje (mrug) piatki nad Paradi-
se! Pochodnie rozpalone, widty naostrzone?

Hej, hej, ty, ty!

Jak czesto bywa z produkcjami ,,drugiej ligi”, do tego tworzonych
z mys$l3 o starej generacji za zycia generacji nowej, o jej kulisach

nie wiemy praktycznie niczego. Przy odrobinie koncentracji oraz
umiejetnosci do fabularyzowania (nie trzeba od razu by¢ redak-
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torem Adamusem, ale to na pewno godny ideat!) da sie z tej gry
co nieco wytuskac. Zobaczy¢ prébe powrotu do starego, dobrego
systemu Takedowna, bez arcade’owej odklejki Revenge’a zwigza-
nej z traktowaniem ruchu ulicznego jak pociskéw w nieustajacej
zadymie, ale zagrana w ciekawszej aranzacji zaréwno mecha-
nicznej, jak i wizualnej. W efekcie gtebokie zétcie i pomarari-
cze, ostro ,trzystaszesédziesigtkowe” efekty bloomopodobne
symptomatyczne dla schytku széstej generacji, zdecydowanie
srevenge’owe” w swym klimacie, lecz uzyte do tras teoretycz-
nie duzo |zejszych, arcade’owych, barwnych i zréznicowanych.
Krok wstecz, w kierunku odczuwalnej beztroski PlayStation 2,
ale z uwzglednieniem ,,najnowszej” technologii. Smigasz pod
kwitnacymi wisniami w wyimaginowanej Japonii, ale ta btyska
od czasu do czasu dwa tysigce si6dmym. Dziwne, Swieze, swoje
wiasne mimo widocznych na pierwszy rzut oka sktadowych.

| podobnie dziata to na ptaszczyznie najistotniejszej, czysto
wyscigowej. Dominator przywroécit utracone status quo — mi-
jane na drodze pojazdy sa Smiertelnym zagrozeniem nie tylko
podczas jazdy pod prad. Tryb kariery bardzo szybko przesuwa
ukryty przed graczem suwaczek natezenia ruchu ulicznego i po
kilku godzinach liczba mijanych ciezaréwek czesto prowadzi do
zawrotow gtowy. Szczegdlnie w potaczeniu z przywrécong zza
grobu, pamietajaca jeszcze czasy Point of Impact mechanika
burnoutéw, czyli napetniania paska dopalacza wtasnie ryzykow-
ng jazda na dopalaczu, w odpowiednio zrecznych dfoniach do
korica, co od razu uruchamiato drugie ,nitro”. Perpetuum mobile
napedzane czystym szaleristwem. W dwoéjce, ktéra w konfronta-
¢ji z pézniejszymi odstonami przypomina gre z PSX-a, po prostu
nieco przyspieszato to rozgrywke. W Dominatorze jest nocg na
amfetaminie na jakims gigantycznym festiwalu muzycznym pet-
nym mtodziezowych, nieznanych nam artystéw. llos¢ bodzcéw,
rozmycia ekranu, iskier, tar¢, liczba mijanych przeszkéd, nieustan-
ne zwolnienia podczas kasowania oponentéw, dodatkowo podbi-
te szczytowa oprawa wizualng i frenetyczng Sciezka dzwiekowa,
sprawiaja, ze wykrecenie catego okrazenia, czasem catego wysci-
gu na tancuchu kolejnych dopalen, zobaczenie na liczniku ponad
20 petnych burnoutéw odbiera dech. Literalnie. Czasem napiecie
jest tak duze, ze musisz sobie przypomina¢ o oddychaniu. Imru-
ganiujakbtyskawicabyletylkonieprzypieprzycwcokolwiek.

Majac do czynienia z takim pandemonium, warto podja¢ kil-
ka ryzykowniejszych decyzji. Dlatego Bright Lights usuneto zu-
petnie kochany tryb Crash i wszystko spieto wokét nieustannego
pedu. Zreszta wyscigéw czy Road Rage’y tez jest tu nieco mniej

niz zwykle. W zamian mamy czestsze czaséwki oraz kompletnie
logiczny Maniac - wydarzenie polegajace wyfacznie na kumula-
¢ji punktéw za ryzykowna jazde, dodatkowo mnozonych, rzecz
jasna, przez coraz potezniejsze sekwencje burnoutéw. Domina-
tor w wersji sauté, w sosie wtasnym, podbity wytgcznie samym
sobga, pozbawiony jakiegokolwiek ttuszczu. Do tego nazwany

w zgodzie z naturg zabawy. Najlepsze, co ta gra oferuje.

Nie lubie twojego chtopakal
Brak stuprocentowo autorskiej inicjatywy doprowadzit (by¢
moze przypadkowo!) do $wietnej ,,petli” u podstaw rozgrywki,
ale réownoczes$nie wadzi w konsumpgji catosci. Tryb kariery cigg-
nie si¢ zbyt dtugo, a 12 tras (nieco sztucznie zbudowanych na
osmiu mapkach) bardzo szybko zaczyna nagina¢ granice cierp-
liwosci gracza. Paskudnie napieta ,,gumka recepturka” poziomu
trudnosci w wyscigach, wedtug ktérej nigdy, nawet ciggnac ab-
surdalnie dtugi taricuch dopaler przez kilka minut (!), nie jest sie
w stanie zgubi¢ konkurencji, zamienia wszystkie realne wyscigi
w loterie dwdch ostatnich zakretéw przed meta. W drugiej po-
towie zabawy trudno pozby¢ si¢ wrazenia, ze Dominator dziata
najlepiej w tych konkurencjach, ktére sa zbudowane wokoét, céz,
burnoutowania. Burnoucenia samego dla siebie. Poza nimi jak
gdyby tracit rezon, wracat do kategorii ,kontynuacji zbudowanej
z gotowych wzorcédw”, do fatki, jakg mu pospiesznie przyszyto.
Tymczasem historia miata nas nauczyé, ze klasyczny Bur-
nout nie tylko pozostanie na poktadzie széstej generacji, ale
i jego rewolucyjna kontynuacja w postaci Paradise (zmieniajgca
w kilka lat zasady gier $ciganych) nigdy nie doczeka sie dalszych
rozdziatéw. Dzi§ Dominator jest czyms$ wigcej niz ciekawym ka-
skiem, ktéry umknat wigkszosci w chwili premiery - fascynuja-
c3 kapsufa czasu. Tym ,,prawdziwym” Burnoutem z ,,Girlfriend”
Avril Lavigne (w ogéle muzycznie intrygujgcym, tgczacym stan-
dardowe przeboje gtdwnych nurtéw gitarowych - jak Hot Hot
Heat czy Killswitch Engage - z pasujacg do piachu pod kotami
klasyka na wzér Alice in Chains lub Jane’s Addiction). ,,Takedow-
nem w szatach Revenge’a”. Burnoutem nie od Criterion. Przede
wszystkim jednak, szczegodlnie w trybie Maniac, jedng z najinten-
sywniejszych, kosmicznie przesadzonych gier jezdzonych catej
dekady lat zerowych. Nie jest perfekcyjny, ale zdecydowanie nie
zastuguje na negacje. Prujcie jak szaleni! & Mechela
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A TOJESZCZE JEDEN
BURNOUT!

V TYLKO JAK GDYBY
ODBEBNIONY
ZPRZYMUSU?

P§2, XBOX, GG, PG

faicuchy burnoutdw wstrzymuja

oddech, $wietna Sciezka diwiekowa
poziom frudno$ci wyScigow, niewiele

for6w i wymuszona przez to powtarzalno$é

Bardzo ciekawy dopisek do sagi
sz0sfogeneracyjnego arcade!
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popkulture

Nie tak dawno $wiat obiegta informacja, ze Ridley Scott pra-
cuje nad ekranizacja ,,Wyspy skarbow”. Nie bytoby w tym nic
dziwnego, gdyby nie fakt, ze ksigzka z 1883 r. doczekata sie jak
dotad kilkudziesieciu filmowych adaptacji. Skad tak duze za-

interesowanie akurat tym tytutem? Pierwszy powéd jest pro-

zaiczny: powie$¢ opowiada o piratach, a piraci maja swoich
fanow. Po drugie, ,,Wyspa skarbow” spopularyzowata roman-
tyczne wyobrazenie morskiego rozbédjnika; ksztaltujac jego
popkulturowy wizerunek. Wizerunek na tyle atrakcyjny, ze
wcigz szeroko wykorzystywany nie tylko w kinie czy literatu-

rze, ale rowniez w grach.

Uwaga: w artykule siegam po Zyclorysy piratow, kidrzy pojawill sie
min. w grze Assassin’s Creed IV: Black Aag. Ponlewaz fakty mogq
naprowadzac na pewne fabulame rozwiazania, lojainie uprzedzam
wszystkich zalnteresowanych ograniem tyful graczy.

M imo Ze w naszej branzy piractwo koja-
rzy si¢ raczej z gietkdami komputero-
wymi, Jarmarkiem Europa albo torrentami,
to dzis do tablicy chciatbym wywotaé praw-
dziwych morskich szubrawcéw. W przeci-
wienstwie do, dajmy na
to, zotnierzy powszech-
ne wyobrazenie na te-
mat piratéw wydaje sie
mocno ustandaryzowa-
ne. Mato ktéra osoba styszac :
hasto ,,gra o piratach”, wyobrazi-

taby sobie wspétczesny shooter %
FPP, w ktorym z wyrzutni rakiet
strzelamy do przeptywajacych ﬁ
u wybrzezy Somalii tankow-
céw. Istnieje duzo wigksze
prawdopodobienstwo, ze
wszyscy pomyslimy o sung-
cym przez karaibskie wody XVIl-wiecznym za-
glowcu z czarng bandera albo o doswiadczo-
nym przez los marynarzu bez oka, ktéremu

do codziennego funkcjonowania, w réwnym

stopniu co drewniana noga, potrzebna jest
butelka rumu i wywotywany fupieniem stat-
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kéw dreszczyk emocji. Pomi-
mo ze na przestrzeni wiekow
piractwo mocno dawato si¢ \_fy
ludziom we znaki, a juzw cza-
sach starozytnej Grecji i Rzymu byto na tyle
duzym problemem, ze morskich bandytéw
okreslano mianem ,,wrogow rodzaju ludzkie-
go”, to utrwalony w zbiorowej swiadomosci
obraz piratéw jest mocno wyidealizowany.
Dlaczego? Wyroki popkultury wydaja sie cza-
sem niezbadane, ale duza w tym zastuga po-
wiesci przygodowych z XVIIl i XIX w., ktérych
autorzy w poszukiwaniu inspiracji chetnie
siegali po zywoty prawdziwych
morskich rozbdjnikéw
z tzw. zkotego wieku pira-
ctwa. Mowa o okresie mie-
dzy 1650 a 1730r., kiedy to na
Morzu Karaibskim, Atlanty-
ku i Oceanie Indyjskim morscy
rozbojnicy stanowi¢ mieli wy-
jatkowo duze zagrozenie. Z tym
wiekiem to nie do korica prawda,
poniewaz nawet w najszer-
szym ujeciu piraci trzy-
mali w garsci morskie
szlaki nie 100, ale raptem
80 lat. Dzi$ czesto sie uwaza, ze na liscie naj-
lepszych zawodéw Swiata piracki fach w rze-
czywistosci znajdowat sie znacznie krécej, bo
przez okres niecatych dwéch dekad. Wyste-
puje tutaj bezposredni zwigzek z zakoriczong
w 1714 . wojng o sukcesje hiszpariska, w trak-
-
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cie ktorej walczace o dominacje paristwa eu-
ropejskie chetnie paralizowaty szlaki trans-
portowe przy pomocy wynajetych do tego
celu korsarzy. Dla wielu z Was nastepnym zda-
niem nie odkryje by¢ moze Ameryki,ale z kro-
nikarskiego obowigzku nadmienie, ze korsarz
od pirata rézni sie¢ tym, ze jego dziatania s3
sankcjonowanym prze# paristwo elemen-
tem dziatarh wojennych. Korsarz byt nie tyle
wyjetym spod prawa rzezimieszkiem, ile pry-
watnym kapitanem wynajetym do tupienia
statkéw ptywajacych pod wroga wzgledem
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zleceniodawcy bandera. W odréznieniu od
zotnierzy marynarki wojennej zrédtem za-
robku korsarzy nie byt zold, ale przychody
ze ztupionego tadunku. Mimo Zze inaczej
umocowana, dziatalno$¢ piratéw i korsarzy
w istocie sprowadzata si¢ do niezwykle po-
dobnych aktywnosci. Nic dziwnego, ze wie-
lu morskich rozbéjnikéw wielokrotnie imato
sie raz tego, raz tamtego zajecia. Kiedy po
zakoriczeniu wojny o hiszpariska sukcesje
zapotrzebowanie na ustugi korsarzy znacz-
nie spadto, ochotnikéw do tupienia na whas-
ny rachunek nie brakowato. Schemat nie
dotyczyt oczywiscie wytacznie tego konflik-
tu i powtarzat sig przy okazji réznych toczo-
nych na morzu wojen.

Niech mnie kule bija

Chociaz piratéw trudno uznac za wzor cnét,
to dos¢ szybko udato im sie przebic do zbio-
rowej $wiadomosci i rozpali¢ wyobraznie
postronnych. Co ciekawe, réznica w postrze-
ganiu pirackiego fachu w duzym stopniu za-
lezata od miejsca w spotecznej hierarchii.
O ile dla kolonialnego urzednika morski roz-
béjnik byt bandyta lub kim$ na wzér terro-
rysty, o tyle dla robotnikéw czy niewolnikéw
pirat mogt jawic sig raczej jako kierujacy sie
swoistym kodeksem buntownik. Roman-
tyczny wizerunek wzmacniaty dodatkowo
pojawiajace sie pogtoski o majacej pano-
wac wsrod piratow demokracji. Dla czton-
ka Scisle hierarchicznego spoteczeristwa
nawet cos$ tak niepozornego jak mozliwosc
odwotania swojego zwierzchnika musiata
przemawiac do wyobrazni. Nic dziwnego, ze
W pewnym momencie oficerowie marynar-
ki wojennej mieli niematy problem z utrzy-
maniem w ryzach podlegtych im marynarzy.
Zte traktowanie i niski zotd sprzyjaty dezer-
cjom i przechodzeniu na strong piratéw. Dos¢
ciekawa sytuacja miata miejsce w 1718 r.u wy-
brzezy Bahaméw, kiedy to grupa marynarzy
zbiegta noca ze statku HMS Phoenix. Pikante-
rii sprawie dodaje fakt, ze zatoga mia-
ta dostarczy¢ piratom krolewski akt
taski w zamian za dobrowolne zto-
Zenie broni.

Mimo ze w kwestii przy-
prawiania piratom romantycz-
nej geby ogromng role odegrata
przywotana we wstepie ,,Wyspa
skarbéw”, to zrodta wskazuja, ze
kamier wegielny wmurowano
jeszcze na poczatku XVIllw.za
sprawa datowanej na 1724 r.
ksigzki ,Historia najstynniej-
szych piratéw, ich zbrod-
nicze wyczyny i rabun-
ki”. Na oktadce widnieje
co prawda nazwisko nie-
jakitigo Charlesa John-
sona, ale autorstwo

PR el

czyli owianej legenda pirackiej utopii.

R o

W trakcie ostatniej (jak dotad) przygody Nathana Drake’a ruszamy na poszukiwania Libertalii,

s

=¥  Whrew pozorom wérdd piratdw byly ez kobiety. Jedna z najbardziej znanych byta Anne Bony,
kdra Uhisoft uczynit jedna  ohaterek w Assassin’s Greed IV: Black Flag.

ksigzki do dzisiaj stanowi zagadke. Nie brak
gtosow, ze Johnson to w istocie pseudonim li-
teracki Daniela Defoe. Autor znanych wszyst-
kim ,,Przypadkéw Robinsona Crusoe” za zy-
cia poswiecat piratom wiele uwagi. Wracajac
jednak do przywotanej ksiazki z 1724 r., to jest
ona dos¢ nietypowym dzietem. Juz podczas
lektury wstepu mozna odnie$¢ wrazenie,
ze choc autor piratéw potepia, to jedno-
cze$nie migdzy wierszami pojawiaja sie
tez wyrazy sympatii. W teorii ksiazka
stanowi biografie znanych morskich
nikczemnikow, ale fakty traktowane
byty tutaj raczej jako przyczy-
nek do tworzenia fabulary-
zowanych przygdd. Potwier-
dzone informacje mieszajg
sie tutaj z wyobraznig auto-
ra,w duzym stopniu mito-
logizujacego opisywane

Ogromny sukces ,Piratdw
7 Karaibow” spowodowat,
1e dla wielu Jack Sparrow
fo synonim pirata. Postaé
wzorowana byla na
prawdziwych piratach,
m.in. Galico Jacku.

postacie. Forma gawedy sprawia, ze catos¢
odbiera si¢ troche jak opowies¢ przy ognisku.
W swojej epoce byta to pozycja niezwykle po-
pularna. Dla wielu czytelnikéw, ktorzy repre-
zentowali zresztg caty przekroj brytyjskiego
spoteczeristwa, ten mocno fabularyzowany
tekst stanowit nierzadko gtéwne zrédto wie-
dzy o piratach. Ptynne przeplatanie faktow
z fikcjg stanie sie pdzniej typowym zagra-
niem dla autoréw tworzacych pirackie opo-
wiesci. Nie bez znaczenia dla popularnosci hi-
storii o morskich rozbdjnikach jest tez sama
atrakcyjnos¢ scenerii: egzotycznej, niezbada-
nej, niebezpiecznej. W piracka tematyke do-
brze wpisuja si¢ takze watki fantastyczne.
Za dowéd niech postuzg ,,Piraci z Karaibow”
czy takie gry jak Pillars of Eternity II: Deadfi-
re czy Risen 2: Mroczne wody. Ba, Rayman 2:
The Great Escape czy filmowa ,,Planeta skar-
béw” udowadniaja, Ze piraci do zeglugi wcale
nie potrzebuja wody.

Arrr!

Jednym z najbardziej znanych piratéw bez

watpienia byt Edward Teach (pisownia na-

zwiska rozni sie vl_;aleinos'ci 9d Zrodta), czyli
—
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stynny Czarnobrody. Gtéwnym narzedziem
pracy tego dziatajacego w drugiej dekadzie
XVIIl w.rozbéjnika byty nie tylko cztery stat-
ki, 60 dziat oraz 400 podlegtych ludzi, ale
przede wszystkim reputacja. Obojetne, czy
w danym momencie Czarnobrody zeglowat
po Morzu Karaibskim, czy u wschodniego
wybrzeza Ameryki Pétnocnej, umiejetnie
grat swoim wizerunkiem. W zastraszaniu
ofiar pomocne byly wyzszy niz u wigkszo-
Sci zyjacych w tamtym okresie mezczyzn
wzrost oraz niezwykle dtuga, czesto wigza-
na w warkocze broda. Na miano popisowe-
go numeru zastuguje jednak przede wszyst-
+'| kim podpalanie kapelusza w taki sposéb,
zeby twarz pirata otaczat dym. Teatralnos¢
zachowania obliczona byta na naktonienie
przeciwnika do poddania sie bez walki, co
zresztg stanowito dla piratéw najatrakcyj-
niejszy scenariusz. Jak podkreslaja historycy,
piracki modus operandi nie polegat na urza-
dzeniu rzezi, tylko prébie zastraszenia kapi-
tana i szybkiej ucieczce z fupem. W zacho-
wanych przekazach Czarnobrody to postac
charyzmatyczna, ale tez nieco szalona. Pew-
nego razu postrzelit w stope jednego z ofi-
ceréw tylko po to, zeby pokaza¢ mu miejsce
W szeregu. Jego piracka kariera byta spek-
takularna, ale krétka. Po jednej ze swoich
najzuchwalszych akgji, czyli sukcesie blokady
morskiej miasta Charleston, Teach postano-
wit nie kusi¢ wiecej losu i przejs¢ na emery-
ture. Wystarat sie o utaskawienie, wzigt $lub
Z corka plantatora i odwiesit rapier na kot-
ku. Niespokojna natura szybko data jednak
o sobie zna¢ i mezczyzna wrécit do zawodu.
Niedtugo po6zniej dat si¢ zwabic w angielska
zasadzke i polegt (1718). Za sprawa plastycz-
nego wizerunku Czarnobrody jest jednym
z najchetniej portretowanych piratéw. Poja-
wil sie m.in. w grze Assassin's Creed 4: Black
Flag, gdzie w ogélnym zarysie posta¢ oddana
jest dosc wiernie. Twércy z Ubisoftu nie zawa-
hali sie siegna¢ nawet po motyw planowanej
emerytury.Dla kontrastu przywotam film ,,Pi-
raci z Karaibéw: Na nieznanych wodach”, kt6-

ALE TEZ NIECO SZALONA

rego scenarzysci uczynili z Teacha parajacego
sie czarng magia okrutnika. Takie prawo twor-
cy, a Czarnobrody rzadko kiedy przedstawia-
ny byt w sposéb wierny ze swoja biografia.
Piracki mit czesto zahacza réwniez o mo-
tyw utopii. W przypadku morskich rozbéjni-

nienie morskiej kolonii, ktéra stanowitaby
bezpieczng przystan. Nie méwimy oczywi-
scie o zwykiej siedzibie gangu, ale niepod-
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kéw chodzi tutaj przede wszystkim o ist-
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=== lachwycony popularnoscia pirackiej odstony cyklu Assassin’s Creed Ubisoft postanowit

sprobowac sukcesu przy okazji Skull & Bones. Skoriczyto sie katastrofa.

L

Dobrym przyktadem fego, Ze to Zyeie pisze najbardziej zaskakujace scenariusze, sa losy

Stede’a Bonneta. Pirat Dzentelmen w dojrzatym wieku porzucit dostatnie zycie plantatora
i zainteresowat sie piractwem. Zaznaczmy, ze nie miat zielonego pojecia o zegludze.

legtej i wolnej od tyranii nieodwotywalnych
kréléw republice. Pierwszym takim miejscem
miata byc istniejgca w XVII w. na Madagaska-
rze legendarna Libertalia. Wedtug przekazow
zatozycielem kolonii byt francuski lub angiel-
ski zeglarz nazwiskiem Mission, kt6ry na pew-
nym etapie Zycia zbuntowat sie przeciw 6w-
czesnym stosunkom spotecznym. Wierzac
W przyrodzong réwnos¢ ludzi, Mission posta-

CZARNOBRODY TO POSTAC CHARYZMATYCZNA,

nowit stworzy¢ miejsce, w ktérym wszyscy
(niezaleznie od koloru skdry) sami wybierali-
by wtadce i stanowili prawa wedtug demo-
kratycznych regut. Siedzibga Libertalii miat by¢
gorujacy nad portowym miasteczkiem fort.
Mimo ze badacze zgadzajg sie dzi$, ze ona
nigdy tak naprawde nie istniata, to legenda
dobitnie pokazuje, ze pirackie opowiesci juz
u swego zarania nierzadko stanowity nos-
nik réwnosciowych postulatéw i upuszczaty

———
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spofeczng frustracje. Libertalia doczekata sig
oczywiscie reprezentacji w popkulturze, a wi-
zyte w tej mitycznej republice ztozy¢ mozemy
chociazby w grze Uncharted 4: Kres ztodzieja.
Zastrzegam jednak, ze Naughty Dog w duzym
stopniu przetworzyto zrédta, podmieniajac
chociazby osobe zatozyciela, ktérym wedtug
twoércéw zamiast enigmatycznego Missiona
byt Henry Every.

O ile Libertalia stanowita legende, o tyle
Republika Piratéw z siedziba w Nassau to juz
fakt. Bahamami jako przyczétkiem dla swoich
pirackich wypraw interesowat sie juz przywo-
tywany wyzej Henry Every. Znaczenie miato
tutaj strategiczne potozenie archipelagu nie-
daleko kupieckich szlakéw handlowych oraz
to, ze obszar byt stabo zaludniony. Wisienke
na torcie stanowit fakt, ze w poczatkach Xvill
w. ze wzgledu na brak gospodarczego znacze-
nia obszarem niezbyt interesowata sie bry-
tyjska Royal Navy. Lata Swietnosci Republiki
Piratow w Nassau przypadaja na lata 1713-
1718. Funkcjonowanie kolonii regulowat swo-
isty kodeks, ktéry gwarantowat m.in. réowny
podziat tupéw czy powotywanie kapitanéw
w ramach powszechnego gtosowania. Na
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mocy kodeksu kobiety oraz byli niewolnicy
mogli uzyskac pozycje petnoprawnych czton-
kéw zatogi, co w tradycyjnej marynarce byto-
by czyms$ niecodziennym. W teorii brzmi to
bardzo atrakcyjnie i stanowi wdzieczny pop-
kulturowy motyw, ale pamietajmy, Ze piraci
rzadko kiedy kierowali sie idealizmem. Cho-
dzito raczej o pragmatyzm i utrzymanie w ry-
zach zniecheconej do kolonialnego porzadku
spotecznego zatogi. Atrakcyjnosc oferty gwa-
rantowata wysokie morale.

W ramach Republiki Piratéw funkcjono-
wato wielu znanych kapitanéw. Warto wspo-
mnie¢ o kilku z nich, poniewaz piracka brac
stanowita dos¢ ekscentryczng i réznorodng
grupe. Zacznijmy od mezczyzny nazwiskiem
Stede Bonnet, ktory do historii przeszedt jako
Pirat Dzentelmen. Nie tylko nie byt maryna-
rzem, ale zaczynajac parac sie piractwem, nie
posiadat wiekszego doswiadczenia w mor-
skiej zegludze. Urodzit sie na Barbadosie
W rodzinie brytyjskiego plantatora i odebrat
klasyczne wyksztatcenie. Cechowat sie nie-
nagannymi manierami i ustabilizowanym zy-
ciem rodzinnym (troje dzieci). Byt cenionym
cztonkiem lokalnej spotecznosci. W 1716 r.,
na krétko przed rozpoczeciem kariery mor-
skiego rozbojnika, zostat wybrany na urzad
sedziego pokoju. Czemu ktos taki w ogodle
zainteresowat sie piractwem? Zrédta wska-
zuja na dwie przyczyny: kryzys wieku sred-
niego oraz poglady polityczne (Bonnet byt
jakobita, czyli zwolennikiem odsunietej od
wiadzy w Anglii dynastii Stuartéw). Niezalez-
nie jednak od przyczyn mezczyzna gwahow—
nie zmienit swoja kariere i znalazt
sie w Nassau. Swdj piracki statek
kupit, zamiast ukras¢, a zatodze
wyptacat regularng pensje. Specy-
ficzne losy Bonneta stanowity in-
spiracje m.in. dla serialu komedio-
wego od HBO pt.,,Nasza bandera
znaczy $mierc”.

Prominentng
postacig na XVI-
Il-wiecznych Ba-
hamach byt tak-
ze  Benjamin
Hornigold. Podob-
nie jak wielu innych
kapitanéw z tamte-
go okresu, Hornigold
morskim rozbojem
parat sie pierwot-
nie jako korsarz.Z lat
spedzonych na ustu-
gach Anglikéw kapi-
tanowi pozostata duza lojal-
nos$¢ wzgledem korony. Jako
pirat Benjamin przywigzywat
duzg wage do bandery tupio-
nych statkéw, skupiajac sie
na jednostkach hiszpariskich

oraz francuskich. Mimo poczatkowej popu-
larnosci kapitan szybko zaczat by¢ darzony
nieufnoscia. Zycie nie kazato piratom dtugo
czeka¢ na weryfikacje tych podejrzer. Kiedy
w 1718 r. Anglicy wystali do Nassau kapitana
Woodesa Rogersa, ktorego celem byto znisz-
czenie Republiki Piratéw, Hornigold szybko
przeszedt na jego strone i pomdgt w Sciganiu
dawnych towarzyszy. Dziatania piratéw sta-
1y sie na tyle dotkliwe, ze brytyjska marynar-
ka nie mogta ich dtuzej ignorowac. Mimo ze
cze$¢ kapitanow uciekta, m.in. Czarnobrody
czy znany z wybuchowego charakteru Char-
les Vane, to dziatania Rogersa rozgonity ban-
de i zakoriczyty dziatalnos¢ Republiki Piratow.
Hornigold pomégt tym samym w zniszczeniu
czegos$, co sam zbudowat. Kiedy Ubisoft roz-
poczynat prace nad Assassin's Creed IV: Black
Flag, Hornigold wydat sie twércom Swietnym
kandydatem na antagoniste. Mimo ze w rze-
czywistosci pirat (lojalista?) zgingt podczas
sztormu w katastrofie swojego statku u wy-
brzezy éwczesnej Nowej Hiszpanii, to scena-
rzysci serii AC mieli na to inny,wpisany w poe-
tyke serii pomyst.

Piracki fach w zdecydowanej wiekszosci
zdominowany byt przez mezczyzn, ale w prze-
kazach nie brak tez wzmianek o ponad set-
ce trudnigcych sie ta profesjg kobiet. Pierw-
sze piratki pojawity sie juz w starozytnosci.
Wspomnijmy chociazby o krélowej Teucie
z llirii, Dydonie z Kartaginy czy Artemizji z Ha-
likarnasu, ktéra wzieta udziat w wyprawie
Kserksesa na Grecje.Przyktady morskich roz-

bojniczek znajdziemy réwniez wsréd wi-
kingow. Chciatbym sie jednak skupic¢
przede wszystkim na dwdch po-
staciach z epoki ztotego wieku
piractwa: Anne Bonny oraz
Mary Read. Zacznijmy od
Anne, ktéra miata wyjs¢
za pirata nazwiskiem James
Bonny. Para dotarta ra-
zem do Nassau, ale
dos¢ szybko posta-
nowifa sie rozstac.
Gtéwna przyczyng
by# fakt, ze Bonny
postanowit zmie-
ni¢ front i zacza¢
na piratéw polo-
wacé. Anne, kto-
ra kochata zbé-
jeckie zycie, taki

Czarnobrody pojawit

sie w wielu tekstach
kultury (m.in. ,Piratach

7 Karaibow”), ale mato komu
zalezato na przedstawianiu
tej postaci zgodnie

7 zachowanymi faktami.
Zazwyczaj skupiano sie

na charakterystycznym
wizerunku.

Sprawa z piracka bandera nie jest wcale taka prosta.

W rzeczywistosci kazdy kapitan mégt miec swoja wersje.
Pierwotnie flaga nie zawsze byta fei czarna, poniewa
kolor ten wywieszano wtedy, gdy piraci byli nastawieni
na negocjacie. Istniata tez flaga czerwona oznaczajaca
zapowiedz nieodwotywalnej rzezi, ale szybko wyszta ona
zuiytku.

obrét spraw zupehnie sie nie podobat. Ode-
szfa i zaciggneta sie na statek stynnego roz-
béjnika Calico Jacka, gdzie w 1719 r. poznata
Mary Read. Okolicznosci spotkania byty dos¢
niecodzienne, poniewaz Mary byta pasazerka
na jednym z pladrowanych przez Jacka stat-
kéw. Co ciekawe, Mary miata wéwczas uda-
wac mezczyzne. Kobiety szybko nawigzaty ni¢
porozumienia, a kiedy sekret wyszedt na jaw,
zatoga Calico Jacka zaakceptowata na pokta-
dzie drugg kobiete. Marynarze mieli tez chet-
nie przyja¢ Mary w swoje szeregi. Do histo-
rii obie panie przeszty za sprawg sadowego
procesu. Schwytane i skazane na kare Smier-
ci obie oznajmity, co nie byto ktamstwem, ze
s3 W cigzy. Zgodnie z panujacg w angielskim
prawie zasadg egzekucja musiata zosta¢
odroczona do czasu narodzin. Obie kobie-
ty zamknigto w wiezieniu. O ile Mary umar-
ta wkrétce potem na tyfus, o tyle dalsze losy
Anne sg mocno nhigjasne. Nie zachowat sig za-
den dokument potwierdzajacy jej egzekucje,
a najnowsze ustalenia méwig o Smierci na
Jamajce w 1731 r. Na przestrzeni lat rozmaici
artysci chetnie fantazjowali na temat praw-
dziwych loséw obu pari, dopisujac swoje za-
koriczenia. Dla przyktadu Uncharted 4 rzucat
Anne Bonny w zupelnie inny region Swiata,
czyniac z niej jedng z 12 oséb zaktadajacych
mityczng Libertalie.

Ahoj, szczury ladowe!

Gdy analizowatem losy prawdziwych piratéw,
wielokrotnie na my$l przychodzito mi jedno
stowo - przygoda. Nawet gdyby podzieli¢
wszystkie zachowane informacje na czworo,
wylaniajacy sie obraz pozwala zaktadac, ze
ostatnig rzecza, na ktérg mégt umrze¢ pirat,
byta nuda. Poza egzotycznym Srodowiskiem
to whasnie wpisana w pirackie motywy obiet- | #
nice przygody wskazatbym jako gtéwne Zréd-
to mocy ich kulturowego przyciggania. Two-
rzeniu atrakcyjnego wizerunku sprzyja fakt,
ze luki w pirackich Zyciorysach od setek lat
zapetniane s3 bujng wyobraznig kolejnych
pokoler twéreéw. Prawdy o wigkszosci z nich
nie poznamy nigdy. &
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,»| 0 coz ten gniew straszny? Dla jednej kobiety!” - napisal Homer w ,,IlladZ|e1 w caJ(ej kulturze.et#ro-
pejskiej nie istniat poeta o tak watpliwej wiarygodnosci. Ojciec poezji epickiej, zrodzonej z'ustnych ! I~ =
podan, legend i sag O miano miejsca jego pochodzenia ubiegato sie wiele miast. Dla jednych autor
»lliady” i ,,0dysei”, dla innych mit stworzony w miedzypokoleniowych epikach. Dociekanie prawdy...
o istnieniu Homera jest niemniej ciekawe niz historia wojny trojanskiej. Wedtug literackiego wzor-
ca utrwalonego przez ,lliade”, opowiadajacej o sporze o piekna Helene Trojanska, starciu Achillesa
z Hektorem i podstepie, ktory przechylit szale zwyciestwa. Dyskusje historykéw o prawdziwosci ho-
meryckich opiséw sg niemniej fascynujace. Pojedynek prawd o wojnie trojanskiej toczy sie od wie-
kow, wciaz trwa i pozostaje nierozstrzygniety.

be dostrzegta w tym zty omen, wiec gdyrod  skiego wtadce. Wezwat do broni rodzonego
TEKST sie powiekszyl, krélowa rozkazata porzuci¢  brata, Agamemnona, czynigc go wodzem
GRABA dziecko na pastwe losu. Odnalezli je pasterze, ~ stutysigcznej armii. Wedle homeryckiej tre-
przygarneli i wychowali posréd swoich.Kazda  Sci Achajowie wyptyneli na 1185 okretach.
z trzech bogir ztozyta Parysowi kuszacg pro-  Na jednym z nich ptynat owoc zwigzku Te-
Mityczna prawda pozycje. Hera zaoferowata whadze i zamoz-  tydy i Peleusa. Wedtug mitéw spoza ,lliady”
»Zawsze patrzono na mitologie jak na jeden  nos¢, Atena dawata madrosé i jasnoS¢ umy-  Achillesa nie imaty sie wtocznie, strzaty, mie-
z najpiekniejszych tworéw wyobrazni gre- stu. Zwyciezyta obietnica boginki cze - byt niezwyciezonym wojem.
ckiej i byta ona zbiorem niesSmiertelnych te-  mitosci. Reka najpigkniejszej ~ Gdy byt jeszcze niemowle-
matéw, motywow, symboléw, bez ktorych  z niewiast kroczacych po = ciem, matka zanurzyta
i dzi§ sztuka nie umie sig obejs¢ i wcigz do  ziemskim Swiecie sku- go W rzece Styks, trzy-
nich wraca” - Jan Parandowski, ,Mitologia” sita mlodego paste- majac za piete. Prze-
Mity przemycaja jakas czeS¢ prawdy nie-  rza. Ztote jabtko powiednia gtosita
zaleznie od stylu jezykowego. Homer uwiecz-  (lub jabtko nie- triumf sit achaj-
nit je poprzez epickie poematy: ,lliade” zgody) przypadto skich  poprzez
i ,Odyseje”. Pierwszy opowiada o dziejach zatem Afrodycie. obecnos¢ Achil-
Achillesa, jego konflikcie ze spartariskim wo-  Wkrétce odbyty lesa pod sztanda-
dzem i starciu z Hektorem. ,,Odyseja” wieri-  sie wielkie igrzy- rem Sparty i my-
czy spory Trojan z Achajami. Bez tworczosci  ska, gdzie roz- | keriskiego wodza.
homeryckiej antyczny Swiat nie poznatby poznano Parysa, wesli pod grodem
historii oblezenia Troi, najstynniejszej was- prawowitego dzie- trojariskim zosta-
ni w dziejach starozytnych. Wedtug mitolo-  dzica Troi. Po powro- ne, by dalej tam wal-
gicznej narracji wojne trojariska rozpoczeto..  cie na krélewski dwor czy¢ - nie ma stad dla
zlote jabtko rzucone przez rozgoryczong bo-  otrzymat zgode, aby wy- mnie powrotu, lecz stawe
ginie. Olimpijczycy, z Zeusem na czele, zabie-  prawic sie do Sparty rzadzo- wieczng uzyskam”. Achilles
gali o wzgledy Tetydy, morskiej wradczyni.  nej przez kréla Menelaosa, tego ¢ n q wybrat Zycie krétsze, waleczne,
N P 4 . N i ad Parysa. Tutaj zaczeta sie X .
Wedtug przepowiedni jej syn miat przewyz-  samego, o ktérym pisat Jan Ko- \gjna Trojaiska, 0d sporu lecz dajace mu wieczng chwa-
szy¢ sita potencjalnego ojca, wiec olimpijscy  chanowski w ,,Odprawie postéw mieszkanek Olimpu. Cene tego  +e. Wyptynawszy walczy¢ z Troja-
bogowie zadecydowali, aby Tetyda poslubi-  greckich”. Krél miat oczywiscie SPOru zaplaciliTrojaniei6recy. nami, miat zapewni¢ armii Aga-
ta Smiertelnika, Peleusa. Na ceremonig ich  Zone, Helene, najpigkniejsza z ko- memnona przewage szybkosci
zaslubin sproszono prawie caty Olimp,z wy-  biet, o ktérej wzgledy zabiegali i sity. Pétcztowiek, potbog, postaé
jatkiem Eris, bogini niezgody. Rozjuszonatym  najmozniejsi i szlachetnie urodzeni wojow- targana ambicjami i emocjami. W greckiej
faktem rzucita w strone gosci ztote jabtko nicy. Boska obietnica Afrodyty miata jednak  twdrczosci literackiej nie ma herosa réwnie
z grawerem ,,Dla najpiekniejszej”. Afrodyta, wiekszg site sprawcza, Parys uwiodt spartaii-  rozdartego, bardziej niz z Troja walczacego
Hera i Atena rywalizowaly o jego posiadanie.  ska ksiezniczke i wraz z nig powrécit do ro-  z wasnym ego. Sledzony przez mieszkarcéw
Przedstawienie nie umkneto uwadze wkadcy  dzinnej Troi. Mit ten opisuja fragmenty eposu  Olimpu, podejmujacy autonomiczne, choé
Olimpu, ktéry rozstrzygniecie sporu powie- ,,Cypria” uwazanego za preludium homery- nie zawsze stuszne decyzje Achilles pragnat
rzyt mfodemu pasterzowi Parysowi. Byt on  ckiej ,lliady” i ,,Odysei”. Sam utwér nieomal ~ wiecznego rozgtosu. W eposie Homera jest
synem Priama i Hekabe, krolewskiej pary Troi,  zaginat w odmetach historii, pozostawiajac  nieludzko sprawny,odporny na ciosy, nieugie-
miasta opasanego poteznymi murami. Jego  jedynie skrawki antycznego tekstu. ty przed zadnym krélem. Dlatego poréznit sie
matke nawiedzit sen o narodzinach pfonacej Pogwatcenie Swietego prawa goscin- z Agamemnonem o Bryzejde, niewolnice i za-
Zagwi, zanim Parys przyszedt na Swiat. Heka-  nosci i porwanie Heleny rozjuszyfo spartan-  razem wybrang kochanke. Achilles pozbawit

66 PSX EXTREME







Zycia jej meza Mynosa. Wojna o Troje toczyta
sie w XIl w. p.n.e., gdy ksztattowata sie ary-
stokracja wojskowa. Achilles przewodzit Myr-
midonom, brutalnym, nieokrzesanym i wier-
nym wojownikom. W ,|liadzie” bohater jawi
si¢ jako ktos$ niezwykle $miaty, bezczelny, na-
wet egoistyczny, a jednoczesnie wrazliwy na
krzywde kaptanek Apollina (jak wspomnia-
nej Bryzejdy). Homer nie opisuje trwajace-
g0 10 lat oblezenia Troi, ,lliada” stanowi zapis
wydarzen ostatnich 50 dni konfliktu. Porza-
dek ludzki miesza sig z boskim. Agamemnon
podczas jednej z wypraw wojennych podbit
Chryze, a kaptanowi $wiatyni Apollina, Chry-
zesowi porwat cérke Chryzeide. Zrozpaczo-
ny Chryzes przybywa pod Troje z nadzieja, ze
uda mu sie stowami przekonac mykeriskiego
wodza, aby ten zwrécit mu jedyna corke. Age-
memnon odmawia. Wnet to czyny naktonity
wodza do zmiany decyzji. Sam Apollo zestat
na obozy Grekéw straszliwg zaraze, a jedy-
nym, co mogto zatrzymac plage, byta wol-
nos¢ Chryzeidy. Wsciekty krél ustapit. Po
ktétni z Achillesem, ktory za jego plecami
zwoftat narade, postanowit, ze przypomni
synowi Tetydy i Peleusa o miejscu w szere-
gu. Rozkazat odebrac jego branke Bryzej-
de. Achilles nie pozostat mu dtuzny, uniést
sie¢ honorem i dumg, odmawiajac dalszego
udziatu w niekoriczacym sig¢ podboju Troi.
W obozie trojariskim u boku Priama wal-
czyli wielcy wojownicy, z Hektorem na czele.
Pod nieobecnosc¢ Achillesa morale wojsk zda-
walo sig stabnac. Achajowie przegrywali, lecz
przywédca Myrmidonéw pozostawat nie-
ugiety. Wyzalit si¢ swojej matce, a ta posta-
ta modty do samego Zeusa, aby Achajowie
uczcili jej syna. W zbroje Achillesa przyodzie-
wa sie Patrokles, z ktérym faczyta go szcze-
golnie mocna wiez od czasu dzieciristwa. Gi-
nie z rak Hektora. Achilles dowiedziawszy
sie o tej stracie, wpada w furig, powraca do
armii Agamemnona, zabija syna kréla Pria-
ma w wielkim pojedynku wiericzacym ,llia-
de” i bezczesci jego zwtoki. Pod ostong nocy
zrozpaczony krél Priam udaje si¢ przed jego
oblicze, btagajac o mozliwos¢ godnego po-
chéwku dla syna. Skruszony krzywda star-
ca wojownik przystaje na jego btagania. Po-
grzeb Hektora koriczy homerycka ,lliadg”.
»0dyseja” przywotuje wspomnienie korica
wojny trojariskiej, gdy najwieksi wojowni-
cy uzywaja podstepu, aby przedostac sie za
mur Troi. Pomystodawcyg okazat sie Odyse-
usz. Achajowie pozostawili drewnianego ko-
nia u progu miejskiej bramy i odeszli. Tro-
janie uznali to za swoje zwycigstwo, a kor
miat symbolizowac¢ podarek. Wszyscy Troja-
nie Swietowali do nocy. Gdy wreszcie posneli,
z konia wyszli ukryci wojownicy, z Achillesem
na czele, i otworzyli brame od srodka. Troja
zaptoneta, miasto zostato obalone, a wielki
Achilles padt w boju trafiony w stope, jedyna
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Podstep Odyseusza
zdecydowal o klesce
Troi. Gdyby nie $mier¢
Patroklesa, bliskiego
przyjaciela Achillesa,
losy tej wojny mogtyby
potoczy sie zupetnie
inaczej. Ko Trojanski
przeszedt do legendy.

czes¢ ciata niezanurzona w Styksie. Strzate
postat Parys, ktéry zmart niedtugo pézniej,
ugodzony strzatg innego greckiego herosa,
Filokteta.

Obali¢ trojaniski mit

Starozytni Grecy i Rzymianie wierzyli w au-
tentycznos$¢ homeryckiego przekazu. Co cie-
kawe, wielcy antycznego Swiata przybywali
na wzgorze Hisarlik, wzniesienie w pétnoc-
no-zachodniej czesci Turcji, gdzie miata sig
znajdowac Troja. Perski wiadca Kserkses po
przybyciu do ruin Troi kazat ztozy¢ w ofie-
rze tysigc wotéw ku czci bogini Ateny. Alek-
sander Wielki sypiat z egzemplarzem , lliady”
pod poduszka. Wojna trojariska stafa sig ulu-
biona lektura koronowanych gtéw i krzepita
serca wojownikéw strudzonych wieloletnimi
bitwami. Achilles, cho¢ uwieczniony w dzie-
le Homera, a takze na obrazach i rzezbach,
nie byt posagowym charakterem. Jego cie-
kawa i trafng interpretacje mozna odnalez¢
w ,,Piesni o Achillesie” autorstwa Madeline

Miller. W jej ksigzce sita i okru-
cieristwo mieszajq sig z mi-
toscia i poSwieceniem.

Homer opisujac woj-
ne trojariska, nie stroni od
mitéw, lecz nie koloryzu-
je ludzkiej natury. Bohate-
rowie ulegajg stabosciom
i emocjom. Jesli miatbym
odsia¢ z ,lliady” i ,,Odysei”
co$, co stanowi o ich auten-
tycznosci, bytyby to wiasnie
emocje - euforia, zal, gniew, go-
rycz, zazdros¢, pycha i duma. Wszyst-
kie je znajdziemy w homeryckiej wojnie
trojariskiej. Dzieje konfliktu Achajéw z Troja-
nami wielokrotnie podawano w watpliwos¢.
Tukidydes zarzucat Homerowi przesadne
fantazjowanie. W swoim dziele ,Wojna pe-
loponeska” napisat: ,Z tego zas, co daw-
ne, najwigksza wyprawa byta wyprawa pod
Troje. Zdaje sig jednak, ze i ona pod wzgle-
dem liczby okretéw byta mniejsza od obec-
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nej. Jesli bowiem wolno wierzyé Homerowi,
ktéry jako poeta musiat prawdopodobnie
upiekszy¢ swe opowiadanie”. Gdzie lezata
prawda? Troje opisano jako miasto z wyso-
kim, nieprzebitym murem. Grecy nigdy nie
zdotaliby obali¢ go sita, wiec uzyli podstepu
z drewnianym koniem. Poza greckim ludem
dziejami Agamemnona, Parysa i Priama na-
mietnie interesowali sie XIX-wieczni Euro-
pejczycy, choé postrzegali te postaci wytacz-

ODNALEZIONA ,,TROJA” OKAZALA SIE SKROMNA
OSADA ZDOLNA POMIESCIC KILKA, MOZE
KILKANASCIE RODZIN

nie jako mityczne. Wiele sie zmienito, gdy
w 1870 r. na scene wkroczyt niemiecki ku-
piec Heinrich Schliemann. ,lliada” fascyno-
wala go tak bardzo, ze postanowit udac sie
na wyprawe, aby odnalez¢ Troje. Kierowat
sie zapisem Homera i uznat, Ze ruiny miasta
muszg leze¢ we wspomnianym wzgérzu Hi-
sarlik. Wykopaliska przyniosty efekty, ponie-
waz udato sie odnalez¢ warstwy kilku miast
zaktadanych jedno po drugim. Ruiny okaza-

ty sie nader skromne, cho¢ ,lliada” zawiera-
ta opisy Troi jako poteznego, rozlegtego mia-
sta. Tymczasem odnaleziona ,,Troja” okazata
sie skromng osadg zdolng pomiesci¢ kilka,
moze kilkanascie rodzin. Na poczatku lat 90.
niemiecki archeolog, Manfred Korfmann od-
kryt znacznie wiekszy obszar, z podgrodziem
i otaczajacym je rowem. Korfmann twierdzit,
Ze nie prowadzit wykopalisk wzdtuz Hisarli-
ku, lecz efekty jego prac sugerowaty inaczej.
Wiekszos¢ znalezisk pokrywata sie z opisami
z ,lliady”. Historycy zarzucali archeologom,
Ze sami tworza swoje znaleziska, mieszajac
przedmioty z réznych warstw, przez co two-
rz3 iluzje gesto zabudowanego mia-
sta, jakim miata by¢ homery-
cka Troja. Sceptycy wskazujg
réwniez, ze nie zachowaty
sie zadne pisma z okre-
su istnienia miasta, na co
obroricy wykopalisk od-
powiadajg, ze archiwa
mogty obrocic sie w po-
piét. Niezaleznie od praw-
dy dzieje wojny trojariskiej
sg fascynujacym okresem histo-
rii starozytnej. Niepotwierdzo-

nym i niezaprzeczonym.

Troja: Dziedzictwo
Opowiesci o bohaterach
dziesiecioletniej woj-
ny naturalnie przyciag-
nety uwage tworcow
wspdtczesnej popkul-
tury. Wolfgang Petersen

(zm. 2022) kierowat pro-

dukcja epickiego, kinowego
widowiska pt.,,Troja”. Krytycy
zachodzili w gtowe, jak mozna
stworzy¢ ekranizacje ,lliady” bez
motywu boskiej ingerencji w konflikt.
Petersonowi udato sie nakrecic wyjatkowy
film, cho¢ krytyce nie do korica spodobaty
sie zmiany, ktérych dopuscili sie scenarzy-

Sci. W filmie Patrokles pozostaje kuzynem
Achillesa, a nie bliskim przyjacielem, o kté-
rym napisal Homer w ,lliadzie”. Rezyser
z poczatku nie byt przekonany do Brada Pit-
ta jako Achillesa, lecz gdy aktor przyodziat
zbroje i zaczat grac, stato sie wiadome, ze
»Troja” bez Pitta nie stataby sie tak kaso-
wym przebojem. Ekipa filmowa zbudowa-
ta wielka Sciane, ktéra miata przedstawiac
mur Troi, gdzie odby# sie epicki pojedynek
Achillesa z Hektorem. Trzy dni po zakon-
czeniu prac okolice miat nawiedzi¢ potez-
ny huragan, wiec ekipa filmowa musiata
w pospiechu opusci¢ plan. Niektorzy wi-
dzieli w tym ostrzezenie, aby nie naginac¢
homeryckiego przekazu poprzez filmowe
medium.,,Troja” zarobita niemal pét miliar-
da dolaréw w weekend otwarcia. Film miat
wyrezyserowa¢ mato znany wéwczas fil-
mowiec Christopher Nolan, a Petersen szy-
kowat sie do przejecia fotelu rezysera filmu
»Batman vs. Superman”, lecz projekt anulo-
wano. Nolan zajat sie ,,Batmanem: Poczat-
kiem”, a fani kina na catym Swiecie wycze-
kuja jego ,,Odysei”, adaptacji drugiej epiki
Homera.

Motyw Troi w medium gier przewi-
jat sie kilkukrotnie. Jednym z najbardziej
znanych przyktadéw jest Assassin’s Creed:
Oddysey, jeden z molochéw utworzonych
przez Ubisoft, zanim firma popadta w fi-
nansowy kolaps. Watek wojny trojariskiej
nie wystepuje w produkgji, podobnie jak
miasto. Akcja rozgrywa sie na fundamen-
tach postawionych na ruinach miasta, 800
lat po tym, gdy Achilles padt od ,,paryskiej”
strzaty. Trzynascie lat wczesniej studio Cre-
ative Assembly stworzyto ciekawg gre ak-
cji Spartan: Total Warrior. Podczas jednej
z misji bog wojny Ares nakazuje gtéwne-
mu bohaterowi, aby udat sie ku ruinom
Troi i zdobyt wtécznie Achillesa. Dewelo-
per lata pézniej opracowat Total War Saga:
Troy, strategie czasu rzeczywistego. Maya
Georgieva, producentka gry, przyznata, ze
epoka brazu byta trudna w realizacji z uwa-
gi na niedostateczng wiedze historyczna.
Tworcy postanowili uzyé ,lliady”, aby wy-
pehni¢ wszelkie luki zwigzane ze Swiatem
przedstawionym. Na przyktad kon trojariski
w Swiecie gry moze by¢ trzesieniem ziemi
badz fortyfikacja. Twércy zastosowali dwa
ciekawe warianty rozgrywki. Pierwszym
z nich byt Historical Mode, nakierowany na
realizm. Drugim byt Mythos, gdzie jedyna
bariere stanowita wyobraznia. Wszak kaz-
dy mit mozna nagig¢, bo sam jest dzietem
przekazywanym z ust do ust, z pokolenia na
pokolenie. Istnieje teoria, Ze ,,lliada” i ,,O0dy-
seja” mogty by¢ dzietem wiecej niz jedne-
go autora. Niezaleznie od faktéw i mitow
wiem jedno. Dziedzictwo Troi istnieje i ist-
nie¢ bedzie. Juz po wsze czasy. @
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rice balls

melon bread
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Fenomen konbini najtatwiej zrozumie¢ nie ze
stron przewodnika, ale probujac przezy¢ skwar-
ny sierpien w Osace. To doswiadczenie granicz-
ne - jak walka z niewidzialnym bossem, ktory
powoli, ale skutecznie zeruje twodj pasek zycia.

TEKST:

MAZZI

Wychodzisz z klimatyzowanej stacji me-
tra i przez chwile tudzisz sie jeszcze, ze

dasz rade. Przeciez jeste$ dorostym, rozsad-
nym cztowiekiem. Ztudzenia bezpowrotnie
kapituluja po kilkudziesieciu metrach. Powie-
trze przypomina tu goraca, lepka zawiesine,
ktorag niemal trzeba odgarniac rekami,a mor-
dercza wilgotnos¢ btyskawicznie zamienia
koszulke w ciezki, mokry kompres. Asfalt wi-
bruje od zaru, parzac przez podeszwy butéw,
a kazdy kolejny krok stawia fizyczny opor.
I wtedy, w tym betonowym piekle, wytawiasz
wzrokiem zbawienny neon: Lawson, Family-
Mart, 7-Eleven - szyld nie ma juz najmniej-
szego znaczenia. Jestes rozbitkiem, dla ktére-
go szklane, automatyczne drzwi sklepu to po
prostu brama do lodowatego raju.

Wchodzisz do $rodka i w utamku sekun-
dy czujesz, jakby ktos rzucit na ciebie potezny
czar leczenia. Dzwonek nad drzwiami wygry-
wa charakterystyczng melodyjke, zza lady do-
biega rzeskie, wyspiewane ,,irasshaimase!”,
cicho mrucza sklepowe chtodziarki, a ekspres
do kawy czeka w petnej gotowosci. Lapiesz
z potki lodowata wode albo mrozong kawe.
Albo po prostu stoisz i udajesz, ze z wielkim
zaangazowaniem analizujesz asortyment bu-
dyniéw - bo przeciez troche gtupio wejs¢ do
srodka wytacznie po to, zeby przez trzy mi-
nuty bezczelnie ptawi¢ sie w darmowym
chtodzie. Potem wychodzisz na zewnatrz. Po-
petniasz ten sam naiwny btad, co wszyscy.
Myslisz, ze najgorsze juz za Tobg i teraz ja-
kos to bedzie. Ztudzenie pryska natychmiast,
a dwie przecznice dalej zndw jestes w stanie
krytycznym. Nerwowo rozgladasz sie za ko-
lejnym szyldem. Betonowa Osaka w sierpniu
daje twardg lekcje: topografii tego miasta nie
dekoduje sie po mapie zabytkow, ale po odle-
gtosciach miedzy klimatyzowanymi punkta-
mi regeneracji.

Konbini ratuje tez przed wieloma mi-
kroapokalipsami codziennosci: deszczem,
gtodem, pustym portfelem, samotnoscia i tg
chwila, kiedy wracasz p6zno i nie maszsity na-
wet udawac, ze cos ugotujesz. Przez lata w Ja-

ponii zapamietuje sie takie momenty: wielkie
burze, puste ulice, alarmy w telefonie, nawet
rakiety z Korei Potnocnej lecgce nad Hokkai-
do, kiedy cztowiek patrzy na ekran z miesza-
nina niepokoju i poczucia absurdu, a potem
zycie i tak kaze wyjs¢ po kawe albo co$ do je-
dzenia. W takich chwilach miejsce, w ktérym
od reki dostaniesz wszystko, co niezbedne do
przetrwania dnia, wyglada jak maty cud logi-
stycznej finezji.

System operacyjny
japonskiej ulicy

Dla polskiego czytelnika najtatwiejsze po-
réwnanie narzuca sie samo: Zabka. | jasne,na
pierwszym poziomie ma to sens. Maty sklep,
szybkie zakupy, napoje, przekaski, cos na cie-
pfo. Im dtuzej mieszka sie w Japonii, tym
bardziej to poréwnanie zaczyna trzeszcze¢
w szwach, bo Zabka sprzedaje wygode, a kon-
bini organizuje codziennos¢. To wszechstron-
ny mikrokosmos ustugowy, kuchnia awaryj-
na, bankomat, punkt druku, kasa biletowa,
miejsce odbioru paczek i schronienie przed
pogoda w jednym. To przestrzen, w ktorej
oprocz szybkiego lunchu bez problemu zdo-
bedziesz czysta koszule na zmiane, awaryjng
parasolke, tadowarke, kosmetyki i milion in-
nych drobiazgoéw, ktérych cztowiek nie po-
trzebuje, dopoki nie olnig go z ekspozycji.
W miedzyczasie optacisz rachunki, wydruku-

jesz dokumenty i odbierzesz bilety na pociag.
Przy wielofunkcyjnej drukarce mozesz nawet
wydrukowac pierwsza strone jednego z czo-
fowych dziennikdéw z doktadnie tego dnia,
w ktérym sie urodzites. Taki drobiazg, a sta-
nowi iscie rozczulajacy detal.

Pierwszy kes japonskiej kanapki jajecz-
nej to osobny rytuat przejscia. Niby zadna fi-
lozofia: chleb,jajko, majonez. Ale gdy gryziesz
te podejrzanie delikatng strukture prosto
z chtodziarki, nagle rozumiesz ten fenomen.
Rozmywa sie szorstka tekstura, znika chaos,
nie ma w tym jedzeniu absolutnie zadnej nie-
potrzebnej agresji. Zostaje uzalezniajaca kre-
mowos¢. To, co z perspektywy turysty jest po
prostu smaczng przekaska, to w rzeczywisto-
Sci twardy przejaw japonskiej logiki kulturo-
wej. To kodawari - bezkompromisowe da-
zenie do perfekgji, catkowicie niezalezne od
prestizu zadania. Doktadnie to samo podej-
Scie kaze inzynierom latami optymalizowac
punktualnos¢ pociagow, tylko w tym wypad-
ku zastosowano je do chleba i jajka. Japonia
rzadko wymysla rzeczy od nowa. Zamiast
tego bierze na warsztat co$ do bolu trywial-
nego i tak dtugo eliminuje btedy w projekcie,
az z banalnej formy wycisnie esencje krysta-
licznej perfekdji.

Kazda z japonskich sieci ma wtasny cha-
rakter i do kazdej z nich mam troche inny
sentyment. Lawson to dla mnie absolutny
fundament - klasyczna, niezawodna codzien-
nos¢. FamilyMart to z kolei strefa szybkiego
komfortu pod wezwaniem famichiki - gora-
cego, smazonego kurczaka prosto z podgrze-
wacza przy kasie, ktory po dtugim dniu sma-
kuje absurdalnie lepiej, niz powinien. Z kolei
Seicomart to juz zupeknie inna liga i osobna
historia. Zyjac na Hokkaido, btyskawicznie
konstatujesz, ze ta lokalna sie¢ ma po prostu
dusze. Kojarzy sie z niekoriczacym sie $nie-
giem, szerokimi drogami, doskonatym miej-
scowym nabiatem i specyficznym poczuciem
oddechu oraz przestrzeni, ktorego tak bar-
dzo brakuje w gesto upakowanych metropo-
liach na potudniu.

Import, ktory Japonia
wymyslita na nowo

Historia konbini dobrze pokazuje wyjatkowa
japonska supermoc: wzig¢ cos$ z zewnatrz,
przepuscic przez kulturowy tygiel i sprawic,
by wygladato na rdzennie lokalne. Amery-
kanski format convenience store przeszedt
tu absolutng metamorfoze. Pierwszy 7-Ele-
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ven w Tokio z lat 70. miat by¢ po prostu ot-
warty od siédmej rano do jedenastej wie-
czorem. Szybko jednak udowodniono, ze
prawdziwg bronia tego miejsca jest bezbted-
ny system: mikrozarzadzanie dostawami, ro-
tacja i obsesyjna analiza danych. Japonia cy-
zelowata ten skrypt wielokrotnie. W koncu
zagraniczne curry stato sie narodowym com-
fort foodem, a zachodnie mechaniki RPG po-
stuzyty za fundament, na ktorym serie takie
jak Dragon Quest czy Final Fantasy zbudowa-
ty nowy jezyk popkultury.

Amerykanski pomyst na sklep w ten
sam sposob poddano drakoriskiej optymali-
zacji opartej na logistyce i lokalnej kulturze
ustugi. Sekret tkwi w tym, ze konbini traktu-
je ludzka dobe jako ciag mikrosytuacji. Rano:

minut, zeby goéry kartonéw zamienic w I$nig-
cg wystawe. Z perspektywy klienta towar po
prostu tam na Ciebie czeka. Dla mnie byta to
brutalna mikrogra na czas, w ktérej kazda ka-
napka miata wklepany co do minuty wyrok
przydatnosci i swoje sztywne miejsce na pot-
ce. Kazdy dzwonek nad drzwiami zwiastowat
rzut koscig. Czasem to zaciety terminal, wsta-
wiony gosc z ulicy,a czasem korposzczur trze-
sacy sie z nerwow, jakby od mojego skanowa-
nia zalezaty losy $wiata.

Praca na kasie to byfa jazda bez trzy-
manki. Japoriskie formutki wbijaty sie do gto-
wy mocniej niz na jakichkolwiek zajeciach,
cho¢ nie bez bolesnych wpadek - do dzis$ pa-
mietam chichoczace w dtonie licealistki, gdy
ze stresu pomylitem powitanie z pytaniem,
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szybka kawa i onigiri. W potudnie: bento fa-
pane w biegu. Zima ratuje Cie goraca puszka
z automatu albo parujacy oden. Latem chto-
dzi makaron i klimatyzacja, ktéra w tym kraju
powinna podlegac wprost pod ministerstwo
zdrowia. Na kazdg, najdrobniejszg zyciowa
awarie konbini odpowiada krotkim, jarzenio-
wym: ,mamy to”.

Cztowiek po drugiej stronie kasy

i@ FEH
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Moja studencka fucha w Lawsonie na za-
wsze zburzyta dla mnie magie konbini. Kiedy
wchodzisz z ulicy, kupujesz to gtadkie ztudze-
nie, tworzone przez sympatyczng melodyj-
ke i kolorowe potki, ale wystarczy stanac za
lada, by ten matrix btyskawicznie sie posypat.
Doskonale pamietam swoje pierwsze nocki -
pot lejacy sie po plecach, gdy o absurdalnej
porze wjezdzata dostawa. Masz kilkanascie
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czy podgrza¢ im obiad. W tym sztywnym uni-
formie czutem sie jak zapetlony NPC w jRPG-
-u. Miatem po prostu odklepac swoje kwestie,
zeby ten wysrubowany ekosystem sie nie po-
sypat. Dostatem tam Japonie w pigutce - do
bolu systemowa. Dla klienta liczy sie tylko
I$nigca obudowa tej maszyny. Ty jednak znasz
brutalng prawde o tym, co pracuje pod ma-
ska: zmeczenie, rutyna, wieczne sprzatanie
i nakaz usmiechania sie, nawet gdy padasz
na twarz. O ile wiec dla zmeczonego upatem
przechodnia sklep faktycznie bywa klimaty-
zowanga oaza na betonowej pustyni, o tyle
dla kolesia po drugiej stronie kasy to czesto
duszny, niekonczacy sie tutorial z przetrwa-
nia w japonskim spoteczenstwie.

Popkulturowa Swiatynia
normalnosci

To wiasnie dlatego konbini stanowi tak fa-
scynujacy fenomen kulturowy. Nie méwimy
tu o zwyktym sklepie, ale o miejscu, w kto-
rym o roznych porach dnia przecinajg sie
zupetnie inne wersje Japonii. Rano po napdj
i kanapke wpada spieszacy sie uczen. W po-
tudnie po bento na lunch wbiegaja pracowni-
cy biurowi. Popotudnie nalezy do studentéw
polujacych na mrozona kawe i cos stodkiego.

Z kolei wieczorem przez drzwi wlecze sie wy-
eksploatowany po nadgodzinach pracownik
z wygaszonym spojrzeniem. Zgarnia z potki
gotowe curry albo bento do odgrzania,bo na
sama mysl o staniu nad kuchenkg i krojeniu
czegokolwiek od zera we wtasnym mieszka-
niu robi mu sie po prostu stabo. W nocy stery
przejmujg wstawiony salaryman, nocny tak-
sowkarz, bezsenna samotna dusza albo za-
gubiony turysta, ktory nie zdotat jeszcze roz-
szyfrowac potowy przyciskéw na terminalu,
ale zdazyt juz zrozumied, ze potka z onigiri to
jego najlepszy sprzymierzeniec. Konbini jest
w tej swojej codziennosci skrajnie demokra-
tyczne. Nie ocenia i nie pyta o Twoja historie.
Po prostu wpuszcza Cie do $rodka.

Nieprzypadkowo format ten z takg sitq
przebija sie do popkultury. W anime, man-
gach czy japonskich dramach konbini prak-
tycznie nigdy nie jest gtéwna atrakcja. Petni
za to funkcje uniwersalnego symbolu normal-
nosci. Gtéwny bohater po prostu wychodzi
po napdj, dziewczyna z sgsiedztwa dorabia
na nocnej zmianie, a para znajomych wpada
na siebie przypadkiem w alejce z deserami.
Najmocniejszym literackim pomnikiem tego
zjawiska pozostaje Swietna powies¢ Sayaki
Muraty, ,,Dziewczyna z konbini”. To opowies¢
o kobiecie, ktora przez lata pracujac w skle-
pie,wtasnie w jego sterylnym wnetrzu odnaj-
duje zelazne reguty, swojg spoteczna role, je-
zyk i tak potrzebng do zycia przewidywalnosc.
To, co dla klienta jest tylko wygoda, dla gtow-
nej bohaterki staje sie w zasadzie sposobem
na istnienie.

Konbini jednak nie tylko gra w popkul-
turze, ale na co dzien agresywnie ja sprzeda-
je. Duze sieci z regularnoscig szwajcarskiego
zegarka przepoczwarzaja sie w mate Swiaty-
nie fanowskich polowan. Kusza limitowanymi
napojami z wizerunkami bohateréw gier, roz-
daja teczki, naklejki, organizuja gtosne loterie
z gadzetami i pompujg kampanie promujace
najwieksze gry, serie mang czy muzycznych
idoli. Ten sam bohater, ktorego widzisz w wie-
czornym bloku reklamowym, dzier pdzniej
patrzy na Ciebie z kubka, plakatu przy kasie
albo plastikowej teczki, ktorg mozna zgarnac
tylko tutaj. Konbini z pragmatyczng gracja
pakuje fanowskie marzenia w I$nigcy plastik
i ktadzie je tuz obok kasy.

Sklep, save point, praca dorywcza

Nic dziwnego, ze gry wideo tak szybko pod-
chwycity ten potencjat. Konbini to gotowa
mechanika. Od lat uczymy sie czytaé wirtu-
alne swiaty przez ich funkcje: karczma leczy,
sklep sprzedaje, a save point daje poczucie
bezpieczenstwa. Japoriskie konbini bezbted-
nie taczy te wszystkie elementy i robi to bez
cienia onirycznej przesady. Nie trzeba ttu-
maczy¢, po co istnieje — wystarczy rozswiet-
lony szyld i automatyczne drzwi. Gracz od
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razu wie, ze w tym miejscu Swiat na moment
zmienia skale z epickiej na ludzka. Absolut-
nym klasykiem pod tym wzgledem pozosta-
je Shenmue. Dzi$ fatwo zapomnie¢, jak szalo-
ng i ambitna gra byfo dzieto Yu Suzukiego na
Dreamcasta. Opowie$¢ o zemscie Ryo Hazu-
kiego znakomicie symuluje codziennos¢: mi-
jajacy czas, pogode i sieciowke Tomato Con-
venience Store. Ryo szuka zabojcy ojca, ale
po drodze musi wejs¢ do konbini po zakupy.
Ten z pozoru zbedny detal oddaje dusze ca-
fego Swiata.

Zupetnie inaczej ogrywa to seria Per-
sona, ktora zawsze wiedziata, ze nastoletnie
zycie to nie tylko epickie starcia, ale tez bez-
litosny kalendarz: szkota, egzaminy i praca.
Persona 5 jest w tym wrecz bezczelnie do-
bra. Joker nocami kradnie serca w Metaverse,
ale w ciggu dnia po prostu dorabia na kasie
w Triple Seven w Shibuyi. Przestaje by¢ sym-
bolem buntu, a staje sie zwyktym chtopa-
kiem na zmianie. W innym wymiarze zaktada
maske superbohatera, a w konbini maske po-
tulnego pracownika. Tak bywa! Jeszcze inng
droga idzie seria Like a Dragon. Tam sklep to
krwiobieg miasta. Kamurocho czy Sotenbo-
ri tetnig zyciem dlatego, ze oddaja naturalny
rytm japonskiej dzielnicy rozrywkowej, gdzie
bohaterowie miedzy jedna absurdalng bojka
adruga musza czasem co$ zjes¢. W Like a Dra-
gon konbini jest do bolu praktyczne: wcho-
dzisz, kupujesz, wracasz na ulice. | wtasnie
dlatego spetnia swoje zadanie z nawiazka.
Kamurocho bez tych charakterystycznych wi-
tryn bytoby tylko tadng makieta. Z nimi staje
sie miejscem, w ktorym wirtualny cztowiek
naprawde je, pije, leczy kaca i kupuje przekas-
ki, by sie zregenerowac.

Gdy sklep sam staje sie gra

Sa tez produkgje, w ktorych konbini nie stu-
2y juz za tho, ale staje sie catym Swiatem. Tu
na scene wkracza seria The Conveni. Dla za-
chodniego odbiorcy symulator osiedlowego
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sklepu moze brzmie¢ jak gatunkowe dziwa-
ctwo, ale z perspektywy projektanta to do-
skonaty fundament pod gre ekonomiczna.
Lokalizacja, przeptyw klientéw, uktad potek,
godziny szczytu czy wreszcie same dostawy
- to, co dla kupujacego jest po prostu odru-
chowym chwyceniem onigiri, dla wtascicie-
la stanowi ztozong tamigtowke logistyczna.
Gdy niedawno przy okazji prac nad wyda-
niem specjalnym PlayStation Extreme zama-
jaczyta mi przed oczami oktadka The Con-
veni 4, od razu wrocit ten specyficzny vibe
z czasow PS2. Wtedy na Zachodzie zarzadza-
lismy galaktycznymi imperiami i cywilizacja-
mi, a Japonczycy wzieli na warsztat bolesnie
prozaiczny sklep i potraktowali go z absolut-

brutalnie ztamac¢. The Convenience Store od
niezaleznego studia Chilla's Art robi doktad-
nie to. Bierze na warsztat nocng zmiane, opu-
stoszaty parking, wnetrze zalane trupiobla-
dym jarzeniowym Swiattem, powtarzalne
obowiazki i dziwnych klientéow. Dodaje do
tego ziarnisty obraz z kamer monitoringu
i to ztowrogie zaplecze, do ktorego z kazda
godzing masz coraz mniejszg ochote wejsc.
A potem powoli, ale nieubtaganie przesuwa
cata te uktadanke w strone paranoicznego
koszmaru.

Horror osadzony w konbini dziata na
nas tak mocno, bo uderza prosto w funda-
mentalne przyzwyczajenia. Sklep catodobo-
wy ma stanowi¢ ratunek. Ma Swieci¢, gdy
reszta miasta dawno juz $pi, obiecujac, ze
w $rodku czeka na Ciebie kawa, drugi czto-
wiek i ze w promieniu tych kilkunastu me-
tréw kwadratowych nie ma prawa zagniez-
dzic sie zaden mrok. Ale wystarczy samotna
nocna zmiana i jeden klient, ktory zachowu-
je sie o utamek sekundy za dtugo nie tak, jak
powinien, by to samo sterylne $wiatfo nagle
stato sie opresyjne. W mgnieniu oka konbi-
ni przestaje by¢ bezpieczna latarnia. Zaczyna
przypomina¢ wystawione na widok publicz-
ny akwarium.

Przestrzen bez oczekiwan

Moze ostatecznie fenomen konbini w ogole
nie sprowadza sie do wygody, perfekcyjnej lo-
gistyki ani tego, co dokfadnie lezy na pétkach.
Zyjemy w rzeczywistosci, ktora bez przerwy
czegos od nas chce. Wymaga uwagi, ciagte-

ng, systemowga powaga. The Con- go podejmowania decyzji, wyrabiania sie
veni zamienia wygode klienta % w terminach, bycia w ruchu. Kon-
w problem projektanta,a my sta- : bini to jedno z nielicznych miejsc,

jemy po drugiej stronie catego
procesu, probujac sprawic, by to
mate, tetnigce zyciem pudetko
funkcjonowato jak bezbtedny
organizm. Na tym tle fascynu-
jaco wypada nowa fala tytu- ;‘[@'
tow, ktora patrzy na konbini < A
juz nie przez pryzmat tabe-
lek z zyskami, ale przestrzeni
czysto emocjonalnej. Ostat-
nio wydane inKONBINI: One Store. Many Sto-
ries odrzuca wizje sklepu jako bezdusznego
automatu, zatrzymujac nas za kasg i kazac
skupic sie na ulotnych gestach i rozmowach
ze statymi bywalcami. Tam gdzie The Conve-
ni analizowato bezwzgledny system, inKON-

BINI dostrzegto po prostu drugiego cztowie-
ka.

Kiedy konbini staje sie horrorem

Japonskie konbini ma jednak tez druga,
znacznie mroczniejszg twarz. Zfota zasada
gier wideo uczy, ze jesli jakies miejsce kojarzy
sie z absolutnym azylem, twércy horroréow
predzej czy pdzniej postanowia te obietnice

B ktore pozostaje absolutnie wolne
od jakichkolwiek roszczen wobec
Ciebie. Wchodzisz i na te kilka mi-
nut wszystko zwalnia. Jestes Ty,
miarowy szum chtodziarek i ste-
rylne $wiatto. Przez chwile nie mu-
sisz by¢ ogarnietym dorostym, su-
miennym pracownikiem ani turystg
- odhaczajgcym atrakcje. Mozesz by¢
po prostu gosciem, ktory przyszedt
w srodku nocy kupi¢ butelke mocno
gazowanej wody, zeby na moment uciec od
zgietku whasnych mysli.
| to jest w tym wszystkim najlepsze.
Konbini nie jest zadnym duchowym sanktu-
arium. To zwykty, do bolu praktyczny sklep.
Kiedy wychodzisz z powrotem w duszna, ja-
poriska noc, Twoje problemy ida tam z Toba,
a zycie wcale magicznie sie nie zmienia. Ale
Swiadomos¢, ze ten jasno oswietlony prosto-
kat po prostu stoi na rogu i robi swoje, daje
absurdalnie wrecz duzy spokoj. Czasami naj-
wiecej ulgi przynosi fakt, ze w tym pedzacym
Swiecie sg jeszcze rzeczy absolutnie, do bolu
przewidywalne. &
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Ostasz: Pozwdlcie, ze zaczne, bo to ja
~osmielitem sie” da¢ Mixtape’owi note 9/10.
Wrd¢, nie osmielitem sie. Po prostu zrecen-
zowatem gre, ktéra bardzo mi sie podobata,
i uwazam, ze w pefni na wspomniang dzie-
wiatke zastuguje. Nie zamierzam tutaj bronic¢
moich subiektywnych odczu¢, bo nikt nie
sprawi, ze nagle zmienie zdanie i stwierdze,
ze jednak nie byfo warto. Mam nadzieje, ze
dyskusja pdjdzie bardziej w strone tego, co
sprawia, ze ,teledyskowos¢” w produkgji
studia Beethoven and Dinosaur rezonuje
(modne stowo) z jedynymi bardziej, a z in-
nymi mniej.

Adamus: Niestety nie bedzie to takie fa-
twe. O Mixtape, a tak naprawde o wszystkim,
co wokof tytutu sie dzieje, nie mozna méwic
w oderwaniu od pytan dotyczacych granic
medium, definicji gry niezaleznej czy prob-
lemu dziennikarskiej rzetelnosci. Mam wra-
Zenie graniczace z pewnoscig, ze gdyby nie
dycha od IGN i nabierajaca na sile narracja
o sprzedajnych, pretensjonalnych redakcjach
znanych serwiséw, Mixtape pozostatoby uro-
cz3 ciekawostka. Wydaje mi sie, ze wtasnie ta
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ocena i szum z nig zwigzany rzutujg na glo-
balny odbiodr tytutu, a sama gra robi za ten
pechowy klocek w Jendze, ktéry wyciagnie-
ty doprowadzit do zawalenia sie konstrukgji
(kwestie rozdzwieku miedzy odczuciami gra-
czy i opiniami dziennikarzy podnosi sie ostat-
nio dosc¢ czesto, takze dlatego, ze oburzenie,
skandal i szybka emocja sie klikajg). Po hur-
raoptymistycznej recenzji ludzie spodziewa-
li sie narracyjnego mesjasza, za$ Mixtape to
po prostu emocjonalnie szczera i intryguja-
ca formg gra (bo tak, to jest gra, podobnie
jak Dear Esther czy Virginia - miejmy to juz
za soba).

Butcher: IGN wystawit tez dyche Forzie
Horizon 6 kilka tygodni pozniej i jako$ zad-
nej afery nie byto. Ale po czesci masz racje:
w przypadku Mixtape’a géwnoburza zrodzi-
ta sie z powodu (mikro)skali tej gry i ocen, ja-
kie zgarneta. Indyczek, o ktérym wczesniej
styszeli najbardziej zagorzali fani, nagle trafit
na pierwsze strony mediéw. Po czesci przez
dyche od IGN (ale i od tuzindw innych recen-
zentoéw, warto zauwazyc), ale tez po czesci
przez gtupote samych graczy. Wro¢. Nawet
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nie graczy, ale internetowych krzykaczy, bo
najwiecej mieli do powiedzenia tradycyjnie
ci, ktorzy nawet nie mieli stycznosci z gra.
Ale przeciez dzisiaj kazda okazja dobra, aby
chwyci¢ za pochodnie, widty i dotaczy¢ do
jakiego$ obozu. Ja jestem w obozie 10/10.
U mnie Mixtape tracito wszelkie wtasciwe
struny i rezonowato kazda swoja sktadowg -
od narracji, przez art, design, po soundtrack.
I nie jestem w stanie wskazac, ktory z czyn-
nikow jest tutaj najlepszy. To dla mnie przy-
ktad doswiadczenia kompletnego, w ktérym
wszystko dziata jak idealny mechanizm, GRA
(pun intended) niczym najlepsza orkiestra.
Bo to oczywiscie jest gra wideo. Nie przej-
dziesz Mixtape’a, odktadajac pada. Niezalez-
nie od tego, ilu ignorantéw bedzie te bzdu-
re powtarzac. Dlaczego teraz taka rozgrywka
wzbudza tyle kontrowersji, a jako$ nikt nie
miat z tym problemu przy setkach walking
siméw, po premierze Dispatcha czy catej se-
rii gier od Telltale?

Piechota: Dispatch jest pigknym przykta-
dem, bo formute Telltale znaczaco, wyraz-
nie sptycito do granic jednej, notabene pod-
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kradzionej od serii Like a Dragon, minigierki,
podczas gdy ich klasyczne produkcje bardzo
czesto sility sie na wszelkiego rodzaju imita-
cje bardziej tradycyjnego gameplayu. | Dispa-
tch ,klikneto” z ludzmi mocarnie.

Zax: Mozna mnie i innych sceptykow nazy-
wac ,.krzykaczami” lub ,ignorantami”, ale nie
zmieni to faktu, ze Mixtape jest grg z mizer-
nym, niespdjnym scenariuszem, w ktérym
kompletnie pokpiono wielokrotnie anonso-
wany watek samochodowej podrézy, do kto-
rej nie dochodzi (Anton Czechow przewraca
sie w grobie). Postacie z gry w zasadzie nie
maja przestrzeni na rozwoj psychologiczny —
wszystko koriczy sie tak raptownie, po zale-

kariskim recenzentom. Mowa tutaj o filmach
Johna Hughesa, ktory w latach 80. zrewolu-
cjonizowat gatunek ,,coming of age”, czyli po
polsku filméw ,,o mfodych dla mtodych”. Na-
krecone lub napisane przez niego ,,.Szesna-
Scie Swieczek”, ,,Klub winowajcow”, ,,Dziew-
czyna w rozowej sukience”, ,Wolny dzien
Ferrisa Buellera” i ,,Some Kind of Wonder-
ful” to zelazna klasyka okresu dojrzewania
dla przedstawicieli pokolenia X i milenialséw.
Bohaterami filméw Hughesa byli outsiderzy
niemogacy wpasowac sie zaréwno do lice-
alnych klik, jak i do oczekiwan ich rodzicow.
Rezyser nigdy nie oceniat i nie moralizowat,
za to zawsze dawat nastolatkom podmioto-
wosc¢. Nawet jesli ich najwiekszym zyciowym

ZAX: PRZEZ TEN CYNIZM MIXTAPE WYDAJE SIE
PO PROSTU NIEAUTENTYCZNY

dwie trzech godzinach ,,rozgrywki”. Mixtape
to niekompletny projekt, ktérego dramatur-
gia jest cienka jak przerdzewiata zyletka (wa-
tek sporu z ojcem-policjantem to Zzenujaca
klisza), a narracja ekstremalnie liniowa.
Ekstaze nad Mixtape’em mozna prébo-
wac zrozumie¢ w Swietle platoriskiej mak-
symy z ,,Rzeczpospolitej”, ze muzyke naleza-
toby kontrolowac¢, bo ma ona moc obalania
catych ustrojow paristwowych. | doktadnie
tak sie stato w przypadku tego tytutu, gdzie
zapanowata istna muzyczna hipnoza. Podja-
rani mitosnicy tego typu dzwiekow dostali
chyba orgazmu, styszac brzdakanie Joy Divi-
sion, The Cure i Siouxsie, wiec padajcie na ko-
lana, narody - ocena 10/10 czy 9/10 nalezy sie
jak psu buda. Otéz nie, nie nalezy sie. Szcze-
golnie ze poprzednia gra tego studia (The
Artful Escape), oferujgca Swietne ORYGINAL-
NE kompozycje, byta znacznie lepsza, a Don’t
Nod demoluje Mixtape swoim znacznie bar-
dziej rozbudowanym Lost Records: Bloom &
Rage, ktore w zreczniejszy sposéb ewokuje
amerykarska nostalgie za latami 90.

Piechota: Jestem mitoénikiem tego typu
dzwiekéw, w domu mam wrecz fanatyczke
post punka i podkresle, ze wymagania ,,no-
woromantycznych” co do samego wykorzy-
stywania tego gatunku w grach wideo s3
troche bardziej skomplikowane. Bo The Cure
jest w kulturze filmowej/serialowej/cyfrowej
bardzo duzo. Istotne jest, by uzy¢ tego traf-
nie. Ot, chocby jako banalnego, ale udanego
finatu Mixtape’a.

Ostasz: Przedstawie tutaj jeden bardzo
wazny kontekst, ktéry moim zdaniem jest
kluczem do zrozumienia tego, dlaczego
Mixtape tak bardzo spodobat sie amery-

dramatem byto to, przez kogo zostang za-
proszeni na szkolny bal. Poza tym znakiem
rozpoznawczym filméw Hughesa byty so-
undtracki, ktére nie tyle odzwierciedlaty to,
jakiej muzyki stuchali mtodzi ludzie, ale tez
same w sobie wyznaczaty trendy. Wybiera-
ne przez niego z aptekarska wrecz precyzja
kawatki doskonale wspoétgraty z obrazem,

znacznie lepiej niz standardowa muzyka fil-
mowa. Zax powiedziatby pewnie, ze mowa
0 ,,brzdakaniu”, ale ja nigdy nie okreslitbym
tym mianem utwordéw kapel Simple Minds,
OMD i New Order. Mixtape jest de facto fil-
mem Johna Hughesa z lat 90., ktérego John
Hughes nigdy nie nakrecit. Muzyka, fabuta,
bohaterowie - zgadza sie po prostu wszyst-
ko. I nie jest to wytgcznie moja interpretacja;
jeden z pdzniejszych platformowych pozio-
mow w Mixtape to po prostu interaktywna
wersja pogoni ze wspomnianego juz ,,Ferrisa
Buellera”. Pomniejszych smaczkdw nawigzu-
jacych do twérczosci Hughesa jest w tej grze
jeszcze wiecej. Jednak najwazniejsze pozo-
staje to, ze nastolatkowie i ich problemy sa
w Mixtape na pierwszym planie.

Butcher: Nie mam pojecia, Zax, dlaczego
swoja prywatna opinie o grze nazywasz fak-
tami. Z faktami to ona ma tyle wspdlnego,
co obietnice naszych politykéw. Wycigganie
przeciw grze jakich$ niespetnionych obiet-
nic to bzdura, ktorg mozna by przyklei¢ 90%
gier. A najbardziej Smiechowy jest dla mnie
fakt (sic!), ze z automatu wrzucasz mnie do
wora ,,zahipnotyzowanych” muzyka z gry.
Tymczasem prawda jest kompletnie inna: ja
2/3 tych utworéw poznatem wtasnie dzie-
ki niej. One po prostu genialnie tam siedza
i zrobity mi robote, o ktorej pisatem wczes-
niej. Tyle.

Adamus: Wréce do komentarza Ostasza,
bo pokazuje on, dlaczego wtasnie metafora
ukuta przez Antona Czechowa, do ktérej od-
wotuje sie Zax, wydaje mi sie w kontekscie
tripu nietrafiona. Strzelba nigdy nie miata
wystrzeli¢, bo nie o nig tu
chodzito. Dla narracji
ta wspdlna podroz
nie jest celem, ale
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przyczynkiem - do pokazania réznych po-
mystéw na siebie, do wiwisekcji nastoletniej
emocjonalnosci w chwili pierwszych praw-
dziwych kryzysoéw, do inicjujgcego dorostosc
(a przy tym bolesnego) rozdzielenia , siebie
jako cztonka grupy” od , siebie jako jednost-
ki”. Olanie watku podrézy pod koniec uwa-
zam wrecz za $wiadomy, bardzo sensowny
narracyjnie zabieg, ktory pokazuje, ze jest
ona jedynie katalizatorem przemian i to one
s3 tu istotne, nie odhaczanie fabularnych wy-
darzen. Czy Mixtape jest gtebokie? Nieszcze-
gdlnie. Czy odkrywa cos, co drzemato na wi-
doku, a nikt nie zwrécit na to uwagi? No nie
za bardzo. Nie jest tez wybitnie - acz catkiem
niezle - napisane. Sita tytutu tkwi w szczero-
Sci emocji. Postaci irytuja? No irytuja! Mam
prawie cztery dychy na karku, bytoby dziwne,
gdyby mnie nie wkurzaty infantylne, przegie-
te nastolatki. Ale daje tym fikcyjnym dziew-
czetom prawo do wasnego gtosu, whasnych
- czesto bzdurnych - wnioskow i przesadzo-
nych reakgji. Bo to dla nich koriczy sie stare
i rozpoczyna nowe, patrzymy ich oczyma, nie
naszymi - starymi, znuzonymi.

DZujo: Przez ostatnie lata, jesli pokazy-
watem swojej zonie jaka$ wartg uwagi gre,
to zazwyczaj byta pod wrazeniem... do cza-
su, kiedy zaczynata sie strzelanina lub bija-
tyka (,Znowu sie zabijaja, a to nie, dzieki”).
W przypadku Mixtape’a odpalitem gre ,,na
fulla” p6zno wieczorem, co skoriczyto sie tym,
ze wpadta do pokoju i krzykneta: ,Wytacz to
dudnienie”. Ale przynajmniej nikt tu do niko-

go nie strzela. Te gre trzeba doswiadczac na
poziomie ,vibes only”, nie ma co irytowac sie
brakiem wrzucanych na site mechanik. W nu-
merze, w ktérym recenzowali$my Mixtape,
pojawita sie gra przygodowa Aphelion. Tam
sytuacja, moim zdaniem, byfa troche od-
wrotna - catos$¢ wygladata tak, jakby kto$
z dobrej gry wyciagnat wszystkie fajne frag-
menty i zostawit tylko najbardziej wkurza-
jacy oraz powtarzalny gameplay. W Mixtape
jest na odwrét. Dla mnie ta gra to co$ jak stu-
chanie dobrego albumu lub ogladanie nagra-
nia z koncertu - odpalasz, przezywasz, wyta-
czasz konsole. Kazdemu beda towarzyszyty
inne emocje.

Roger: Ile osob, tyle opinii. W mojej optyce
Mixtape to po prostu dobra narracyjna gra,
idealna na relaksujacy dtuzszy wieczér. Tylko
i az tyle. Sprawia jednak momentami wraze-
nie projektu, ktéry bardziej udaje gtebie, niz
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faktycznie ja oferuje, i nie chodzi o to, ze pro-
dukcja jest bardziej doswiadczeniem niz gra.
Dostajemy tutaj zbidr luzno powiazanych
scenek, ktorym czasami brakuje spojnosci.
Historia probuje operowaé emocjami, ale
raz wychodzi to dobrze, a innym razem zbyt
powierzchownie, przez co trudno sie w tymi
postaciami mocno zzy¢, z czym nie miatem
problemu np.w pierwszym Life is Strange czy
Lost Records, a Sciezka dzwiekowa byta dla
mnie w duzej mierze nieznana i niespecjal-
nie mnie porwata, choc to zapewne kwestia
gustu. Mam wrazenie, ze odbior gry w duzej
mierze zalezy jednak od tego, czy jej nostal-
giczny ton trafia w osobiste doswiadczenia
gracza. U mnie trafit tak w 7/10, cho¢ obsta-
wiam, ze gdyby ktos zrobit w podobnym sty-

BUTCHER: DLACZEGO SWOJA PRYWATNA OPINIE
O GRZE NAZYWAMY FAKTAMI?

lu produkgje o latach 80.i 90. w Polsce, gdzie
jezdzitoby sie na rolkach, pito Frugo, stucha-
o ,,Supermana” od Goldfingera czy innej Mo-
lesty na przegranym CD od kolegi i biegato
rano przez osiedle, by zdazy¢ do ikarusa jada-
cego do szkoty, to bytbym zachwycony.

Butcher: Doktadnie tak. Emocje, fadu-
nek nostalgii i rezonowanie z osobistymi
doswiadczeniami leza u podstaw sukcesu
tej gry. Moze nie dorastatem na przedmies-
ciach jakiejs dziury w USA, ale postkomuni-
styczne Opole tez metropolia nie byfo, a lata
90. to byt dla mnie dokfadnie ten sam mo-
ment w zyciu, co dla bohateréw gry. Tak, je-
stem stary. | tez gratem w kapeli, miatem
paczke pokreconych przyjaciof, robilismy
imprezy w dziwnych miejscach i przezywali-
Smy pierwsze rozterki sercowe. Rozgrywka
w Mixtape to tylko narzedzia, tto do opowie-
Sci o dorastaniu i pierwszych trudnych wy-

borach. Jesli ktos ocenia *grs przez,,
gameplay”, to kompletnle nie zrozumiat
na tej produkgji. To nie miat by
wy” Elden Ring, Crlmson_?es 3
Prince of Persia. To z zatozeni te, chWy
tajace za serce,lnteraktywﬁe" doswi d
ktore mlaJro nas'lna znle przenlesc do

cia czego. 4
.“' P"\H

Adamus: Pytanlé &
”

gra wywo’ru;e emodje, ie. Histc
n|e napedza i brak j J ko ) ekwé ,

rozumieja materie, w ktore; dtubia. Sz
mam mieszane uczucia ng%zane tym
tytutem, bo z jednejstrony to taki malut-
ki wehikut czasu (tak, mozna tesknic za nie
naszymi czasami i miejscami, w ktérych ni
gdy nie byliSmy, nostalgia bywa réwniez na-
byta), z drugiej mimo wszystko to produk-
cja miejscami cyniczna, skrojona pod tag
»artyzm” - studio wie, jakie tematy, nawia-
zania i styl wizualny nas potechca, w jakie
tony uderzy¢. Pytanie tylko, czy jest sens
obrazac sie na istnienie emocjonalnej pu-

tapki, w ktéra sami chcemy wpas¢. Mamy

XXI w., wiemy, co kupujemy.

Zax: A propos ,brzdagkania”: specjalnie
uzytem tego okreslenia na muzyke dobrych
zespotow, ktorych zdarza mi sie stuchac
(Siouxie i The Cure), zeby spuscic¢ powietrze
z balonika ,koneseréw”. Metalowe utwory
z doskonatej animacji ,,The Transformers”
(1986), o ktérym przypomina Mixtape, tez
uwazam za mate arcydziefa. Pisatem nawet
do Rogera, zeby dat na Mixtape dwie strony
recenzji, bo takie wrazenie zrobito na mnie
wczesniej wypetnione mitoscia do gitaro-
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wej muzyki The Artful Escape. Teoretycznie
bytem wiec targetem dla rzeczonego pro-
jektu. Céz, tym razem ,nie siadto”.

Padto tu stwierdzenie ,produkcja cy-
niczna”. Co$ w tym jest. Deweloperzy wie-
dzieli doktadnie, ktore struny tracic, by uzy-
skac okreslony efekt u wielu recenzentow.
Zamiast autentycznej jazdy indie Mixtape
wydaje sie przez ten cynizm po prostu nieau-
tentyczny. Dialogi zblazowanych, znudzonych
hipsteréw sg nudne, nieSmieszne, a scenariu-
szowi brakuje dramaturgii. Z perspektywy
dzieciaka z lat 80. - nikt tak wtedy nie rozma-

at! Przy ajmmej tutaj,w Polsce (wnadomo,

, o ol -

1;a,[g szybko ojciec-policjant zbuntowanej bru-
netki odpuscit przed jej géwniarskim ultima-
tum. Gdzie s napiecia w tej historii? Gtéwna
bohaterka, ktora jest muzycznym snobem,
kategoryzuje wartosc ludzi wedle ich ulubio-
nej muzyki. | nic sie z tg jej wada charakte-
ru nie dzieje. Dlatego wspomniatem o wy-
prawie samochodowej, ktora sie nie odbyta,
bo wierzytem przez trzy godziny, ze wtasnie
podczas ,,road tripu” dojdzie do przetomu, ze
to bedzie muzyczne crescendo tej kompozy-
cji. Ale nic takiego nie nastapito. Poza tym
jest wiele innych gier filmowych, w podob-
nym stylu, ktore oferuja ciekawe wybory i al-
ternatywne Sciezki rozwoju narracji. Wtasnie
tego mi brakuje w Mixtape.

Butcher: OK, to podsumuje, zebym dobrze
zrozumiat. Masz problemy z aprobatg dla
Mixtape’a, poniewaz: dialogi sa nudne i nie-
Smieszne (kwestia indywidualna - dla mnie
sg rewelacyjne), dzieciaki sa sztuczne, a grze
brakuje napiecia, dramatyzmu i realizmu (bo

kazdainna gra to przeciez jak zycie,a przynaj-
mniej opowies¢ godna Oscara), do tego nikt
tak u nas nie méwit (bo Mixtape opowiada
o todzi Kaliskiej lat 90.). I chyba najwigkszy
problem: gra nie jest taka, jak sobie wyma-
rzyte$ (vide road trip, alternatywne Sciezki,
wybory). Co$ pominagtem? Chyba tylko to,
Ze nie wiem, jakim cudem przyktadasz jakie$
dziwne miary do tej gry (momentami mam
wrazenie, ze zaczerpniete wrecz z produk-
cji AAA) i oczekujesz czegos, czym ona nie
jest i nie miata by¢. A moze po prostu ja za-
akceptowac taka, jaka jest? Taka chora mysl.
A jesli cos nie do korica komus pasuje, to po
prostu NIE OCENIAC, tylko przejé¢ do po-
rzadku dziennego? Mam wrazenie, ze dzisiaj

eIy

kazdy musi mie¢ opinie na kazdy temat. Im
gtosniejszy, tym opinia bardziej konieczna,
obowigzkowa. Gierkowo bryluje w ocenia-
niu wszystkiego i wszystkich. A co sie stato
ze stodka ignorancja? ,,Nie dla mnie” - tyle.
Koniec i kropka. Nie szukam dziury w catym,
wad na site, ktore nie pasuja do moich wzor-
cow i kryteriow ideatu. Po prostu ide dalej.
Naprawde zyje sie wtedy zdrowie;.

Diujo: A ja wam szczerze napisze, ze tez
poczatkowo (po pierwszym $wietnym zwia-
stunie) myslatem, ze Mixtape bedzie miat
troche inny klimat (jeszcze bardziej w kie-
runku filméw Hughesa) i pdjdzie w tro-
che odmiennym kierunku niz ten wybrany
przez tworcow. | tez przez chwile liczytem
na te wyprawe trojki przyjaciot do Los An-
geles. Tak ze w jakims$ stopniu rozumiem Za-
ksa. Dla mnie zakoriczenie Mixtape’a byto
najstabszym elementem. To znaczy, nadal
byto okej, byto ,,zyciowe” - kazdy poszedt
w swoim kierunku, tak to bywa. Ale jednak

liczytem na cos wiecej. Solidna gra, raczej
nie trafi do mojego Top 5 tego roku, ale co
przezytem, to moje. Za to bede pamietat
Mixtape. Nic wiecej od niego nie chciatem
i nie chce.

Piechota: U mnie nie ma szans pewnie i na
Top 10, ale ocena wciaz z tych pozytywnych,
a poscig na wozku sklepowym wspominac
bede z usmiechem. Natomiast z ,tekstow
o amerykariskich latach 90.” chyba lepiej oce-
niam te dekonstruujace - jak idealne ,,W bla-
sku ekranu” Jane Schoenbrun.

Ostasz: Na rynku jest miejsce i na produk-
cje z otwartym Swiatem na pét roku gra-

nia, i na przezycia pokroju Mixtape. Osobi-
Scie poprosze o wiecej tych drugich. GTA VI,
chocby nie wiem, jak sie starato, nie sprawi,
ze poczuje sie znow jak nastolatek (nie wie-
rze, ze organizm pozwoli mi zarwac¢ nocke
dla tej gry). Mixtape’owi ta sztuka udata sie
przez dwa wieczory. Tylko tyle i az tyle. Stad

moja ocena.

Oceny redakeij:
Lax: 5+ Butcher: 10
Piechota: 7- Adamus: 8
Dzujo: 8+ Ostasz: 9
Roger: 7

Srednia Meracrmca

.f.;;j Sredmaredakcu. '
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chwili gdy pisze te stowa (jest 6 lipca

jeszcze film',,Gwiezdne wojny: Mandalorian
i Grogu”. Pefnometrazowa przygoda
ulubieficéw widzéw serialu z platformy
Disney+ nie podbita serc krytykdw ani nie
sprawita, ze fani gwiezdnej sagi ttumnie
ruszyli do kin. 328 min dol; ktére zarobita
na catym Swiecie ta kosztujagca 165
baniek produkcja, mozna okresli¢ tylko
jednym stowem: wstyd. Zwtaszcza jesli
wezmiemy pod uwage to, ze wigksze — i to
o ponad 70 ,kawatkow” - wptywy z kas
biletowych przynidst niezalezny, nakrecony
za naprawde Smieszne pienigdze horror
»Obsesja”. Owszem, dzieto youtubera
"Curry’ego Barkera~to anomalia, ktéra
raczej predko sie"‘ﬁie powtdrzy. Jednakze
ten box-office’owy pogrom jest najlepszym
odzwierciedleniem stanu, w jakim znalazty
sie ,,Gwiezdne wojny”. ’

Jak doszlismy do takiej sytuacji i co
przyniesie przysztos¢? Aby odpowiedzieé

&
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2026 r.), na ekranach kin"dogorywa -

na to pytanie, musimy sie cofngc
w czasie o okragla dekade. W 2016
r. Donald- Trump zostat wybrany -
po raz pierwszy - na prezydenta
USA," Brytyjczycy opowiedzieli sie
w, referendum za opuszczeniem Unii
Europejskiej, a w Polsce wystartowat
program ' socjalny ',,Rodzina 500 plus”.
Wtedy tez Digney wprowadzit do kin ,totra
1” - pierwszy poboczny film niebedacy
kolejnym gtéwnym epizodem gwiezdnej
sagi. Byt to poczatek ery, w ktérej na-
nowe ,Gwiezdne wojny” nie szliémy
do kina po' dtugich latach posuchy.
~Przebudzenie Mocy” trafito
#na wielkie ekrany zaledwie rok
wczesniej, a na horyzoncie byto juz
tyle projektéw o rycerzach Jedi (i nie
“ tylko!), ze za $wiatem stworzonym
przez George’a Lucasa mielismy
juz nigdy nie zateskni¢. f
L r
Dobre ztego poczatki
Historia totra 1, czyli pierwszego
»powaznego” filmu pobocznego,
zaczeta sie na dtugo przed przejeciem

/ S
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franczyzy Star Wars przez imperium Myszki
Miki. Pomyst na opowiedzenie historii
rebeliantdw, ktérzy wykradli plany Gwiazdy
Smierci, pojawit sie¢ w glowie Johna Knolla,
gtéwnego speca od efektéw wizualnych
pracujgcego przy trylogii prequeli,
jeszcze w 2003 r. Wtedy George Lucas
powaznie zastanawiat sie nad rozwijaniem
telewizyjnego projektu ze Swiata
wGwiezdnych wojen”. Serial ,Star Wars:
Underworld” finalnie nie ujrzat $wiatfa
dziennego, ale wsréd zaplanowanych
ponad 100 (sic!) odcinkéw byt epizod
zatytutowany/,Niszczyciel swiatéw”. Jego
potencjat byt tak wielki, ze ostatecznie
przetrwat on zaré6wno skasowanie catego
projektu, jak'i przejecie nalezacej do ojca
gwiezdnej sagi firmy Lucasfilm przez
Disneya.

0Od 2012 r. za stery chwycita Kathleen
Kennedy. #Producentka otrzymata
od korporacji matki jedno zadanie:
wprowadzi¢ gwiezdng sage w nowa
ere. Z perspektywy czasu ‘o decyzjach
podjetych przez Kennedy mozna mieé
rézne opinie, ale jednego z catg pewnoscia
nie sposdb byto jej odméwié. Mowa
o doswiadczeniu. Kennedy nie zajeta
gtownego stotka dlatego, ze zgodnie
z duchem czaséw duzej firmie ,wypadato”
mie¢ na takim stanowisku kobiete.
W zadnym wypadku. 4E.T.”, ,Park Jurajski”,
»Twister”, ,Szosty zmyst”, ,All. Sztuczna
inteligencja”, ,Wojna $wiatéw”, ,,Ciekawy
przypadek Benjamina Buttona” - to tylko
niektére z wielu hitéw, za ktérymi stata
Kennedy. Powierzenie wtasnie jej misji

‘d \ 2o
B | NS, et

rewitalizacji ,Gwiezdnych wojen”
byto woéwczas jak najbardziej
zasadne. Podobne odczucia mozna
byto mieé¢ wobec obranej przez
nig strategii rozwoju marki.
Otéz obok zapowiedzianych
trzech gtéwnych epizodow
na ekrany kin miaty trafiaé
takze historie poboczne.
Postanowiono, ze jako
pierwsza opowiedziana
zostanie ta, ktéra krazyta
po korytarzach Lucasfilmu
od ponad 10 lat - mowa
oczywiscie o'wspomnianym
»Niszczycielu S$wiatow”,
bedacym pierwowzorem dla
Lotra1”,

Premiere spin-offu,
a de facto prequela ,No-
wej nadziei”, zaplanowano
na“grudzien 2016 r. Dwa- |
nascie miesiecy wcze$- |
niej, po ponad dekadzie ‘
gwiezdnowojennej po-
suchy, napedzane nostal-
gia i ogromnym budze-
tem ,,Przebudzenie Mocy”
przyniosto przychody rze-
du 2 mld=dol. Fani na ca-
tym $wiecie stesknili sie za
»~Gwiezdiiymi wojnami” i" chcieli_jeszcze
wiecej. ,Jtotr 1” nie mogt pojawic sie w lep-
szym momencie. Ciepto przyjety epizod Vi
przyszykowat podatny grunt - nic dziwne-
g0, Ze historia poboczna, mimo probleméw
w czasie produkgji, tez zaliczyta gtadkie lg-

JT .l‘ e "-".Q'I

LLotr 1” byt pierwszym duzym spin-offem gidwnej sagi. Dat'tei poczatek cenionemu Serialowi ,Andor”.

dowanie.” Okragta ,banka”, ktérag
zarobit ,totr-1”, byfa bardziej niz
przyzwoitym wynikiem, a sam film
okazat sie... bardziej niz przyzwo-
itg* produkcja..Mozna $miato
powiedzie¢, ze po raz pierwszy
w historii ,,Gwiézdnych wojen”
zobaczyliSmy na ekranie praw-
dziwe~0blicze tytutowego
konfliktu. Cato$é byta mrocz-
niejsza, brudniejsza.i jedno-
czednie bardziej ,przyziem-
na” niz wszystkie gtéwne
| epizody.
3 Mimo ciezaru tej opo-
wiesci cata franczyza Za-
czeta-gra¢ w te samg gre,
co Marvel - inne uniwer-
sum ze stajni Disneya. Jej
zasady byty proste: regu-
larnie dostarcza¢ widzom
jakosciowe produkcje
i zgarnia¢ przy tym wiel-
kie pienigdze. Tasma,
z ktérej schodzity-woéw-
czas filmy o superboha-
terach (w 2016 r. byty
to “,Kapitan Amery-
ka: Wojna boha-
teréw” i ,Doktor
Strange”), dziata-
ta jak dobrze naoliwiona maszyna. Wszyst-
ko wskazywato na to, ze tak-samo bedzie
w przypadku ,,Gwiezdnych wojen”. Kota
poszty w ruch, ale szybko w szprychy wsa-
dzono nie tyle patyk, ile potezny badyl, czyli
»Ostatniego Jedi”.

Gzy Ryan Gosling uratuje ,6wiezdne wojny”? Przekonamy sie
0 fymquz w maju 2027 r.



"

Zakiécenie Mocy -

Disney po przejeciu praw do ,Gwiezd-
*nygh wojen: kierowat sie zasadg ,better
safe than sorry”. ,Przebudzenie Mocy”
oraz ,totr 1” miaty po prostu skierowac
serie na wtasciwe tory i przypomniec wi-
dzom - zaréwno mtodym padawanom,
jakii starszym rycerzom Jedi - dlaczego
kiedys pokochali te opowiesci. Plan wy-
konano'z nawiazka, wigc przyszed# czas
na eksperymenty i $émiate kroki.w przy-
sztos¢. Idealng okazja ku temu by# epi-
zod VI, czyli ,Ostatni Jedi” ekW|waIent
doskonatego ,,Imperium kontrataku;e

w nowej trylogii. Jesli w tym miejscu spo-
dziewacie sie krytyki i lamentu na temat
tego, dlaczego produkcja Rlana Johnsona
zniszczyta ,,Gwiezdne wojny”, to... nie jest
to artykut, ktorego szukacie. Czy w 2017

wolony? Tak. Czy po latach stwierdzitem,
7e Johnson nakrecit jednak dobry film?
Odpowiedz? réwniez brzmi twierdzaco.
,Ostatni Jedi” prébowat wywrécié
stolik, przedstawiajgc-nowych bohate-
réw oraz ukazujac tych starych w nie do
korica pozytywnym Swietle. Johnson nie
-omieszkat.przy tym wsadzi¢ kija w mro-

strza Najwyzszego Porzadku, ktéry byt
kreowany na ,gtéwnego ztego” trylogii
sequeli. Lista zarzutéw-wielu fanéw do

SIE W ,,OSTATNIM jEDI”

‘180 " . ;

r.wyszedtem z seansu nie do korica zado-"= '+ =

wisko i usmierci¢ posta€ Snoke’a, mi-.

\

»Han Solo” byt przyjemna um]iukcia, ktdra Ira'fila do kin o.wiele, wiele za pézno.

-

»Ostatniego Jedi” byta oczywiscie o wie-

le dtuzsza. Glos krytykéw i widzéw zna-

czaco sie rozjechat, co znalazto oddzwiek

nie tylko w internetowych komenta-

rzach, ale przede wszystkim w wyni-
kach finansowych. ,,Ostatni'Jedi” zarobit
o 700 min dol. mniej niz ,,Przebudzenie
Mocy”. Szefowie Disneya i Kathleen Ken-

ROiWQCIEGZENI FANI, STRATY FINANSOWE :
ODKRECANIE W PANICE TEGO, CO WYDARZYI'.O

/
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nedy zdecydowanie odczuli to ,,zaktéce-
nie Mocy” niczym mistrz Obi-Wan Ke-
nobi po zniszczeniu planety Alderaan.
Mimo to oficjele, niczym nieustraszeni
pionierzy kina rozrywkowego, kontynu-
owali marsz wytyczonym przez Johnso-

na nieoczywistym szlaklem wiedzac, ze -

bezpieczne decyzje sprawdza sie jedynie
na krétka mete

To, co opisatem przed chwilg, oczy-
wiscie nigdy sie nie wydarzyto, bo od
razu zostat zaciggniéty hamulec recz-
ny. | to tak mocno, ze zatrzymano nawet
produkcje kolejnej historii pobocznej,
tzyli przygod mJ(odego ELERT] [

»Disney zniszczyt.

«Gwiezdne wojny»”

W maju 2018 r,, po zakulisowych pertur-
bacjach zquanych ze zrhiang rezyse-
réw, do kin trafita produkcja ,,Han Solo:
Gwiezdne wojny - historie”. Przygodowe
kino o poczatkach przyjazni kosmiczne-

rzysza to w zadnym wypadkl film wy-
bltny To tylko i az przyjemna produkcja
zé $wiata »Gwiezdnych wojen”, ktéra byé
moze bytaby czyms wiecej - a na pewno
czyms innym - gdyby Chris Miller i Phil
Lord (rezyserzy miin. ,21 Jump Street”,
»Lego: Przygody”, a ostatnio ,,Projektu
Hail Mary”) mieli okazje jq"'dokor'\czyc'.
Tego, jaki bytby'efekt finalny, nie dowie-

5 o a . a
my sie nigdy. Fakty sa jednak takie, Ze |

»Han Solo” byt pierwszym filmem z se-

rii, ktéry okazat sie klapa finansowa.

Zdaniem ekspertéw produkcja ta, aby

w ogdle wyjs¢ na zero, musiata zarobic

w kinach na catym Swiecie przynajmniej
!
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+ ,0statni Jedi” to bez watpienia najbardziej knmruwersvjnv film z catej serii. Historia mogtaby sie potoczyé inaczej, gdyby fanum-

,,Mandalnnan i Erugu“ fo kolejna klapa finanspwa. Warto zadac pytanie, czy fen film w ngule powinief trafic do km

600 min ,zielonych”. Ostateczne wpty-«

priypadt do gustu ten nowy, mniej oczywisty kierunek rozwoju , Gwiezdnych wnjen“ . . -

lat po ,Powrocie Jedi”. To wystarczajaco

Wy nie pr_zekroczy’(} kwoty 400 min dol. * duzo czasu, by starzy fani mogli-zatesk-

Czy gtéwna przyczyng porazki byta
jakos¢ filmu, ktory ostatecznie wy-

.szed} spod reki Rona Howarda (,,Plekny

umyst”, ,Apollo 13”)? Wspomniatem juz,
ze ,Han Solo” nie byt arcydzietem, nie-
mnlej lubie gdybaé, co by sie stato, gdyby
film ten trafit do kin na przyktad w roku
1996 zamiast nieco pozniejszych preque-
li gtéwnej trylogii. Jestem zdania, ze roz-
bllrby wtedy bank i dzi§ wspominany byt-
by - zreszta jak prawie wszystko z tamtej
dekady - z nostalgia. Gdyby ZISCI* sie za-
prezentowany przeze mnie przed chW|Iq
scenariusz, to ,,Han Solo” ukazatby SIQ 13

. (]
1] y ¥ \

ni¢, a mtodzi urosnac i méc péjs¢ do kin.
Stato sie jednak zupetnie inaczeéj i ta na-
prawde niezta produkcja byta po prostu
kolejnym filmem z serii, ktéry w dodat-
ku nie pobycha’r fabu)(y do przodu ado
tego miat swojq premiere po ,Ostathim

Jedi”, ktéry znaczaco nadwyrezyt zaufa™

nie do marki Star Wars. Czy ,,Han*'SoIo
zarobl*by miliard, gdyby pojawit sie na
W|eIk|m ekranie w mlejsce totra 1? Od-

'powiem, cytujac klasyka nie wiem, choc

sie domyélam.
Skoro ,,rqczny zaaqgnq’r wczesniej
sam Disney, to na chwile zatrzymajmy

Y

b

+ sie i my, by pod;umowaé sytuacje, w.ja-

kiej gwiezdna sagaznalazta sie po pre-
mierze ,Hana Solo”. Rozwscieczeni fani,
straty finansowe, odkrecanie w panice
tego, co wydarzyto sie w ,;Ostatnim Jedi”,

“ ado tego préba zadowolenla akcjonariu- |

*szy, ktérym przeciez nié mozna by)ro po-
wiedzie¢, Ze obrana strategia ‘okazata
SIQ btedem. Przeci€z w produkcji znajdo-
wat sie nie tylko epizod IX, ale tez serial | -
»The Mandalorian”, czyli pierwsze aktor-
skieiw petni powazne ,,Gwiezdne wojny”
na matym ekranie. Dobrneliémy do mo-
mentu, w ktérym na kolejna odstone cy-
klu nie trzeba bedzie czeka¢ nawet roku,
bo nowe ,,Star Wars” beda juizawszé =
jeéli nie w kinie, to'z pewnoscia na plat-
formie streamingowej Disney+:

Kleska urodzaju

Nie zamierzam sie pastwic¢ nad epizo-
dem IX z 2019 r. (jesli" narzekaliscie na
»Ostatniego Jedi”, to przypomnijcie so-
bie ,Skywalkera. Odrodzenie”), bo za-
braknie mi miejsca .na przemyslenia
zwigzane z obecnym stanem franczy-
zy oraz jej przysztoscig. Wspomne tyl-
ko o pienigdzach - zakorczenie trylogii
zarobito okragty miliard, czyli o potowe
mniej niz jej rozpoczecie. Marka zaczeta
ekspansje (czy raczej exodus?) na ekra-
ny naszych telewizoréw. Co najlepsze,
w tej juz wcale nie tak odlegtej, bo te-
lewizyjnej galaktyce miat sie powtérzy¢
caty opisywany tutaj cykl. Od pierwsze-
go, bezpiecznego, ale chwytajacego za-|
serce fanéw projektu, przez opowiesci
poboczne ze starymi znajomymi w roli
gtéwnej, az po klape finansowa. ,To jest
jak poezja, ma sie rymowa¢” - mawiat
sam tworca seriisGeorge Lucas. Tyle ze
miat on na mysli fabuty kelejnych epizo-
déw, a nie finansowo-kreatywna spirale,

_ W ktéra wpadto dzieto jego Zycia.

Ile aktorskich seriali ze $wiata Star
Wars trafito na Disney+ od 2019 r.? Za-
nim przejde do wyliczanki, daje Wam to
jedno zdanie na zasténowignie sie nad
odpowiedzig. Gotowi? Brzmi ona: sie-
dem. Poza wspomnianym juz ,The Man-
dalorian” i Swietnym ,Andorem” (de fac-
to prequelem prequela, ktérym byt .totr
1") na przestrzeni ostatnich lat mogli-
$my obejrze¢ réwniez ,Ksiege Boby Fet-
ta”, ,Obi-Wana Iz?.-'hobiego”, »Ahsoke”,
»~Akolite”. i ,Zatoge rozbitkéw”. Dorzué-
my do hich jeszcze osiem kanonicznych
seriali anlmowan?ch (ktérych bohatero-
wie zaczeli czeéciowo przenikac do pro-
dukcji z aktorami). © krétkich metrazach
i produkc;ach spod’ znaku ,Lego Star
Wars” (nlebedqé'ych gramll) juz nawet

hie wspominam. =,
" L
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dukgcji, gdyz nawet najstabsze z nich i tak

T'sa przynajmniej ,,ogladalne”, tylko wtas-

nie ilos¢. Franczyza na wtasne zyczenie
stracita jeden ze swoich najwiekszych
atutéw - wyjatkowos¢. Na ,,Gwiezdne
wojny” po prostu.przestaliSmy juz cze-
kaé, bo w kazdej chwili ich nowa odsto-
ne mamy na wyciggniecie reki. W kon-
kurencyjnym cyklu ,Star Trek” istnieje
klingoniskie przystowie, ze ,zemsta to
danie, ktére najlepiej smakuje na zim-
no”. Podobnie jest z gwiezdng saga -
najpyszniej jest po prostu wté"dy, kie-
dy na kolejne ,danie” musimy poczeka¢
przynajmniej kilka lat, a najlepiej nle-
co ponad dekade. Kto§ mogiby skwi-
towaé, ze ,,gtéd jest najlepszym kucha-
rzem”. Odpowiadam na to, ze apetyt

rek sze$é, tam nie ma co je$¢. ,Mandalo-
rian i Grogu” tez zarobitby - i smakowat
przy tym lepiej - gdyby byty to faktycz-
nie jedyne ,,Gwiezdne wojny” od siedmiu
lat, czyli od premiery-epizodu IX. Skon-
czyto sie porazka w starciu z ,Obsesj3”,
a rzeczona anomalia moze wkrétce staé

BOX-OFFICE’'OWY POGROM FILMU ,,MANDALORIAN
| GROGU” JESTA NAJLEPSZYM ODZWIERCIEDLENIEM
STANU; W JAKIM ZNALAZLY SIE ;, GWIEZDNE WOJNY”

sie norma. Dlaczégo? Kucharze Disneya
znéw pieka naraz zbyt wiele potraw.
-

Kledy kolejne ,,Gmezdne -
wojny”’?

W przygotowaniu znajduje sie obecnie
az dziewie¢ filméw z uniwersum Star
Wars. Pierwsza z szykowanych produk-
cji; ,Star Wars: Starfighter”, zadebiutu-
je juz 28 maja przysztego rokdu. Za film
odpowiedzialny jest Shawn Levy (,De-
adpool & Wolverine”), a w roli giéwnej
zobaczymy Ryana*Goslinga, ktéremu
towarzyszy¢ bedzie mtodziutki Flynn
Gray. Na razie nie s3 znane szczeg6-
ty dotyczace fabuty poza tym, ze akcja
produkcji umiejscowiona zostata pigc
lat po wydarzeniach ze ,Skywalkera.
Odrodzenia”. Juz sam tytut Wskazuje; ze
nie bedzie to epizod X, tylko raczej ko-
lejna kosmiczna przygoda o niec6 mhiej-

4 . . . 7 z . . .
szej skali. Do miana“10. czesci sagi moze

natomiast pretendowa¢ niezatytuto-
wany jeszcze film autorstwa-Sharmeen
Obaid-Chinoy (,,Ms. Marvel”), w ktorym
znéw zobaczymy znana z trylogii seque-
li Rey, prébujaca’odtworzyé zakon ryce-
rzy Jedi. Napisatbym o tym filmie wie-

&

‘182

Problemem niejestjak.oéé tych pro-

ro$nie w miare jedzenia, a gdzie kucha-"=

* trafi na wielki ekran? Duzo be-

“
N

.CEJ, gdyby nie to, ze produkqa wcigz

znajduje sie w powijakach, a projekt ﬂu

.zdazyto opusci¢ juz.. siedmiu scenarzy- _

stéw. Mimo to szanse na jego realizacje
wcigz uwazam za.wieksze niz te, ktére
ma film samego Dave’a Filoniego, ¢

li nastepcy Kathleen Kennedy na stano-

%

!

wisku prezesa Lucasfilmu. Jego projekt, ™

zapowiadany byt jako gwiezdnowo-
jenna wersja ,Avengerséw” - na wiel-
kim ekranie miaty si¢ potaczy¢ watki
*z wczesniejszych dziet Filoniego,
czyli ,The Mandalorian”, ,Ksiegi .
Boby Fetta”, ,Ahsoki” i ,Zatogii
rozbitkéw”. Pomys# trafit jednak
do zZamrazarki, w ktérej trzyma-
ne s takze filmy Jamesa Mangol-
da (,,Indlana Jones i artefakt prze-
znaczenia”) o poczqtkach samej’
Mocy, tajemniczy projekt Taiki
Waititiego (,Thor: Ragnarok”),
produkcja traktujagca o miodym -
Lando Calrissianie z Donaldem -
Gloverem i wielokrotnie przekta-
dany ,,Rogue Squadron”, ktéremu
blizej miato by¢ do ,Top Gun” niz uko-
chanych przez wjelu gier z konsol Nin-

tendo. Mafo? W planach znajduje sie’

takze nowa trylogia majgca otworzy¢
kolejna sage, za ktéra odpowiedzialny
jest Simon Kinberg (jeden z producen-
téw filméw z serii ,X-Men”).

lle z tych filméw ostatecznie

dzie zalezeé od przyszZtorocznego
~Starfightera” i jego wynikéw
finansowych, Obawiam" sig,
ze w tym przypadku nawet
zwyczajnie dobry film moze. 7 /
sie okaza¢ niewystarczaja- |

cy. Sek w tym, Ze"porazka |

moze wyjs¢ widzom na do-

bre. Kathléen Kennedy, jesz-

cze zanim oddata kierownictwo

o

e rece Dave’a Filoniego, w roz-

mowie z Empire Magazine ‘powiedzia-

ta, ze chciataby, aby kolejne filmy z cyklu |

“ ,Gwiezdne wojny” byty niczym produk-

cje o Jamesie Bondzie i traflairy do kin
co trzydub cztery lata. C6z, na nowe fil-
mowe przygody Agenta 007 czekamy juz
piaty rok i ciaggle nie wida¢ ich na hory-
zoncie. Nie miatbym nic przeciwko temu,
zeby gwiezdng sage spotkat ten sam los.

Naprawde chciatbym za nig zateskni¢... ®
] ’ '

N
[
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Xbox Series X|S i PC. -

‘ostatecznie nigdy sie nie ukaze, to tzy'ociera¢ bedziemy, grajac

PRZYSZLOSC STAR WARS
W GRACH WIDEO

W przypadku interaktywnych wersji ,,Gmezdnych wo;en” $mialo mozna powwdmec, ze od przybytku glowa nie
boli, bo przez najblizsze lata bedziemy mie¢ w co grac. | cho¢ mqkszosc tytuldw zapowiada sig ciekawie, to niestety
nie mozna mie¢ pewnosci, ze wszystkle z opisanych ponizej produkql faktytznle ukazg sig na rynku. e .
r 4

Star Wars Zéro Compa’i/w
»X-COM, ale,w $wiecie «Gwiezdnych wojen»” ~ w sumie nie musze
dodawac’ nic wiecej. Gra opowie historie toczaca si¢ w czasach
wojen klonéw, a za catoscia stoi Greg Foertsch, ktéry wczesniej
pracowat w Firaxis Games, wspierany przez zespoly ‘Bit Reactor
i Respawn ?tertamment Jeéli lubicie ,,turéwki’ wymagaj'qce wiecej
pomyslunku niz refleksu, to zdecydowanie jest to propozycja dla Was.
Premieraw smrpry,u na PS5, Xbox Series X|S i PC. y
Star Wars: Galactic Racer -

Duchowy spadkobierca kultowego Star Wars: Episode | Racer Sporo
z WipEouta, wigcej niz szczypta Burnouta, a do tego szczatkowa
fabuta. Dzielo ekipy Fuse Games wyglqda i zapowiada sie lepiej, niz
mozna bylo sie spodziewac. Premiera juz w pazd2|ern|ku na PS5,

Star Wars Jedi 3

Szczegotow brak, ale zakonczenie trylogii zapoczqtkowanej przez
Swietne Star Wars Jedi: Upadly zakon jest tylko kwestig czasu.
Niestety od czasu zapowiedzi w 2024 r. nie poznalismy zbyt-wielu
nowych szczegélow. Wedtug krazacych po sieci plotek tréjka "
mogl'aby przedstawi¢ przygody starszego Cala Kestisa. Czy tym
samym dostalibySmy szalenie grywalny »symulator Obi-Wana
Kenobiego”? Nie miatbym nic przeciwko! . - -

Star Wars: Knights of the Old Republic - Remake
O tym, ze wyczekiwany remake powstaje, dowiedzieliSmy sie w2021
r. Problem w tym, ze od tamtej pory projekt przechodzit juz przez -
cztery studia deweloperskie.'Wkasciwie jedynym pocieszeniem jest
to, ze nie zostat on oficjalnie skasowany. Nadzieja umiera ostatnia.

Star Wars: Fate of the Old Republic
Jesli wspomniany przed chwila remake Knights of the Old Republic

W Fate of the Old Republic. Tytul, za ktory odpowiedzialny jest Casey
Hudson, rezyser m.in. drugiej i trzeciej czesci serii Mass Effect. Hudson
i jego zesp6t zarzekajj sie, Ze nie bedzie to bezposredniakontynuacja’
KotOR-a, ale fani rzeczonej serii poczuja sie jak w domu... to znaczy
jak w odlegtej galaktyce. Wciaz nie wiadomo, kiedy tytul pojawi sie
w sprzedazy. Niewykluczone, ze zobaczymy go doplero na konsolach :
nastepnej generadji. P

L]
Star Wars: Ecllpse '
Eclipse moim zdaniem zapowiada sie hajciekawiej ze wsz_ystklch :
nadchodzacych gier na Ilcenql Star Wars, o ile... w ogdle w nig*
zagramy. ,,Gwiezdne wojny” od Dawda Cage’ai eklp?Quantlc Dream
pogdczas swojej pierwszej prezentacji w 2021r. wygladaty zjawiskowo,
tyle ze od tamtej pory na temat gry panuje absolutna cisza. Wedlug
ostatnich doniesier 'prace nad tytutem umiejscowionym w czasach
Wielkiej Republlkl wcigz trwajq Podob{lle jak w przypadku
poprzednich dokonar studia mamy miec do czynienia z gra, w ktorej
kazda, nawet najmniejsza decyzja ma mie¢ znaczenie. Liczac ha
Detroit: Become Human, ale zrozwazaniami o Mocy, a nie o sztucznej .
inteligenciji, trzeba sig uzbroi¢ w cierpliwos¢. Duzo cierpliwosci. | Ha
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nym do pisania nocg, a przynajmniej to sugeruje ikona ksiezyca.

Tho jest czarne, litery biate. Nauczytem sie tak pracowac trzy
lata temu, po narodzinach corki. Po co rozswietla¢ caty dom i ryzyko-
wac przerwaniem snu ktoregos z domownikéw. Wzrok tez mozna po-
no¢ oszczedzi¢ - z wiekiem zaczynam patrzec na takie detale. Te biate
litery dosc¢ zgrabnie komponuja sie z opisywang gra, mysle. Kazda jak
oczko chtopca zagubionego w limbo.

No wiasnie, limbo. Czym ono wiasciwie jest? Moze zaczac artykut
od definicji? Otwieram przegladarke na REP (,,Routledge Encyclopedia
of Philosophy”) i czytam: ,,Zgodnie z tradycyjnym nauczaniem Kosciota
rzymskokatolickiego limbo to posmiertne przeznaczenie tych, ktérzy
nie zostali ochrzczeni, ale nie sa winni grzechu. Brak chrztu uniemozli-
wia takim osobom zbawienie, ale ich niewinnos¢ oznacza, ze nie zastu-
guja na kare piekielng”. Dzieci o duszyczkach zbyt czystych na piekio,
niegodne nieba, ktére jakby fukiem omijajg czysciec. Przykra (by nie po-
wiedzie¢ okrutna) wizja, ale w zgodzie z potocznym rozumieniem tego
stowa. Limbo - miejsce ,,poza” czy moze raczej ,pomiedzy”, stan nie-
dookreslenia, zawieszenia. Ten klucz interpretacyjny potwierdza Dino
Patti w wywiadzie z 2010 r. udzielonym dziennikarzowi Gamasutry:
Lstacinskie «limbus» oznacza krawedz lub granice w kontekscie krawe-
dzi piekta. Wtasnie tam ma miejsce gra”. Kim w ogole jest Dino Patti?
Wrlasciwie nie da si¢ o nim wspomnie, nie napisawszy wczesniej o Arn-
cie Jensenie. A pisa¢ o Jensenie znaczy zacza¢ te historie tak, jak kazda
historie powinno sie zaczynac - od poczatku.

Edytor tekstowy ustawiony jest w trybie ciemnym, przeznaczo-

*

Jensen urodzit sie w 1971 r. i swojg mtodos¢ spedzit w duriskim Mej-
Iby. Sprawdzam, z czego Mejlby stynie. Az chciatoby sie zazartowad, ze
z autobusu do o wiele wigkszego Aarhus, ale okazuije sie, ze to stam-
tad pochodzi wiekowy wikiriski kamien runiczny, jeden z wazniejszych
zabytkéw w rejonie. Poza tym to malerika, liczaca niecate cztery set-
ki mieszkaricow wies, ktéra okalaja jutlandzkie bory. Chtopiec spedzat
dziecinstwo, naprzemiennie programujac - najpierw na TI-99/4A, po-
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‘tem ich juzjako d

.Szczegodlng awersj
‘Q&‘at uje sie e.Lyk kawy. Czy tow 3 itle
kich ostepach szuka¢ poczatkéw Limbo? Ten rozdz
suje do stowa: ,,pomiedzy”. Dom a to, co na zewnatrz; 0swojo
znane; spokoj oraz odraza przyczajona tuz za granicg zieleni. 2 pewno
w grze z 2010 r. znajdziemy echa arachnofobii i atawizmy powigzane
z przestrzenig lasu, szczegdlnie skapanego w mroku czy poznawanego
podczas dunskiej sigpy, tak charakterystycznej dla klimatu umiarkowa-
nego oceanicznego).

Mtody Jensen kochat gry wideo, ale nie ze wzgledu na eskapi-
styczne walory. Interesowata go ich artystyczna warstwa i ekspe-
rymentalny, nieco wywrotowy charakter. Wiele lat pdzniej zapyta-
ny o swoje ulubione tytuty odpowie: ICO, Braid, Half-Life. Lubit tez
szkicowac, co potwierdza teze o kreatywnym duchu. Wychodzito mu
to naprawde dobrze. Na tyle, ze odnalazt sie najpierw w Designsko-
len Kolding (Szkota Projektowania w Kolding), potem na rynku pracy
jako rysownik freelancer a ostatecznie w roli artysty koncepcyjnego
w 10 Interactive. Wizja gry wideo jako efektu twérczego wrzenia bar-
dzo szybko okazata sie mrzonka, a Jensen zaczat czu¢ mieszanke znu-
Zenia ze zniecheceniem korporacyjng atmosfera.

Znamy to dobrze z setek podobnych opowiesci; to chroniczne
zmeczenie, powolne wysychanie baku i - ostatecznie - zwatpienie,
czy TO jest TYM, czego sie szukato. W 2004 r. Jensen byt juz pewien,
ze robi gry, ale gier nie tworzy. Pewnego dnia jego reka mimowol-
nie zaczeta szkicowac ksztatty, ktore dtugo pozniej okresli mianem
»mood setting”. Miejsce-nastrdj? Miejsconastroj? ,,Po prostu wzia-
tem otdwek i narysowatem te sekretng przestrzer’”. Plaza, na niej
ciemna, kuszaca, by jg zbadac jaskinia. Chtopca jeszcze tu nie ma,
chtopiec narodzi sie pdzniej. Obrazek, ktéry mozna uznac za punkt
startowy Limbo, naszkicowat sie niejako sam, byt jak butelka z mapa
skarbéw wyrzucona na brzeg w odpowiednim czasie i odpowiednim
miejscu. Jensenowi pozostawato tylko schylic sie po nig, odkorkowac,
podjac wyzwanie.

Ll

L.

e | nie

PSX EXTREME



te i j 3

vszczednosci, rzucit dobrze pfat prace c y Zas dom, majac
kowdrodze, tylko po t¢ p dazaé za marzeniem,ma 27enie ob-
:" Z opi rzed iela Jakiegos innego gatunku. Albo kos-
ity. Sam rac dze szcze sie i otaczam bibelotami (to
je ,,dnenmkars'ﬁtsk’(ada sie z kawy, laptopa i wieczornego
Swiatta, podrozy na prezentacje gier czy inne targi unikam jak ognia).
A Jensen? Rzuca sie na gteboka wode z wiara, ze nauczy sie ptywac. Za-
czyna pisac swoja pierwszg gre w BASIC-u zupefnie sam. | gdy po blisko
dwach latach zauwaza, Ze idzie jak po grudzie, ze w pojedynke nie da
rady, zamiast porzuci¢ projekt — przeciez do niczego sie nie zobowigzat
i nikt poza nim samym niczego od niego nie wymaga - tworzy proto-
typ, przekuwa go w minutowy film, ktéry zamieszcza w sieci (2006), po
czym czeka na informacje zwrotna. Arnt jest lekowy, nie odnajduje sie
w ttumie - tym rozumianym dostownie i jako szum wokoét jego osoby
- wiec wyczekiwanie to uwertura nerwéw. A gdy pojawia sie odzew,
wecale nie jest lepiej. ,,Bardzo sie przestraszytem, widzac, jak ci wszyscy
ludzie prébuija sie ze mna skontaktowac”, wyjawia. ,,Otrzymywatem li-
sty od wydawcow z catego Swiata. Wiecie, to byt jednoosobowy pro-
jekt, a ja czutem, ze wszyscy chca go kontrolowac, stac sie jego czescia.

Batem sie, ze mi go odbiorg, jeszcze bardziej skomercjalizuja”.

Moze to jest odpowiedz na pytanie o limbo, o to, czym ono wtas-
ciwie jest? Przytfaczajagcym poczuciem, ze w pojedynke moze sie nie
uda, a jesli przyjda inni, to bedzie sie w mniejszosci i straci to, czemu
poswiecito czes¢ siebie? Troche jak odkrycie skarbu, ktory jest zbyt
ciezki dla osamotnionych plecow, wiec pozostaje ponownie go zakopac
albo poprosi¢ o pomoc kompandw, ryzykujac rozgrabienie bogactw.

Lecz oto na horyzoncie pojawia si¢ Dino Patti. Ten Dino, o kto-
rym wspominatem na poczatku tekstu. Przebojowy, skory do dziata-
nia, asertywny. Znajduje w sieci ich wspdlne zdjecie. Jednym z popular-
niejszych jest to, na ktérym Dino stoi z przodu, a Arnt jakby chowat
sie za jego plecami. Zauwazalna asymetria i to na kazdym polu. Dino
- wystylizowana brédka, garnitur i czarny krawat. Pétusmiech, wzrok
skierowany w obiektyw. Jakby patrzyt Ci prosto w oczy, sprawdzat, czy
wytrzymasz spojrzenie, grat z catym Swiatem w cykora. Arnt? W gra-

ze, ymi w zamysleniu oczami. Kilkudniowy
studio ) nonszalancje, ale to raczej mylne wraze-
Zupetnym przeciwieristwem Jensena, a zatem odpowied-
em. ,,Arnt zdecydowanie mysli wiecej, niz wiekszos¢ zna-
0sob. Mnie tatwiej przychodzi dziatanie. Oba podejscia majg
mocne i stabe strony. Arnt podejmuje decyzje, ja wcielam je w zycie” -
mowi osoba z frontu zdjecia, a ta za jej plecami dodaje: ,,Dzieki niemu
miatem odwage mowic ludziom: nie” (Edge, 2012).

Tak oto rodzi sie Playdead. Pierwszy punkt nieformalnego aktu
zatozycielskiego brzmiat: tworzymy studio, ktére stuzy kreowaniu do-
Swiadczen, a nie doswiadczenia, ktore maja utrzymywac studio. | dalej:
unikamy wydawcéw, szukamy alternatywnego finansowania, nie po-
Swiecamy wizji. Cze$¢ ustalen udato sie utrzymac - Limbo byto pierw-
szg dunska gra, ktéra otrzymata fundusze w ramach programoéw gran-
towych. Niestety reszte gotéwki musiano pozyska¢ od prywatnych
inwestoréw. Inwestoréw-idiotdw, dodajmy (nie moje stowa, to Jensen
tak ich nazwat w wywiadzie udzielonym w 2012 r. redakcji Game Deve-
loper). Arnt i Dino, gdy Limbo tylko zaczeto przynosic zyski, od razu ich
spfacili, by nie musie¢ stuchac w przysztosci gtupich rad. Dacie wiare,
ze kiedy Microsoft wyrazit watpliwosci co do brutalnosci tytutu w kon-
tekscie dzieciecego bohatera, jedna z tych madrych gtéw zasugerowa-
ta, by chtopcu dokleic¢ wasy?! Ale wybiegamy za bardzo w przysztosc.
Na razie nie ma jeszcze zadnej gry, jest marzenie, Swiezo zatozone stu-
dio i duszne, cuchnace stechlizng biuro o powierzchni 11 mkw., ktore
w 2007 r.Arnt i Patti wynajeli w Kopenhadze (panowie dzieki zastrzyko-
wi gotowki dwa lata p6zniej przeniosg sie do centrum miasta, na piate
pietro z cudownym widokiem. Na szczescie).

*

Playdead powoli,acz konsekwentnie rosto, zatrudniajac w szczytowym
momencie 16 specjalistow. Z duetu Arnt-Dino przeobrazito sie w zbie-
ranine person co najmniej osobliwych. To dobrze, proces lubi mysla-
cych nieszablonowo. Spéjrzmy na takiego Jeppego Carlsena. ,,Byt chu-
dym, mtodym mezczyzng z oczami, ktére zdawaty sie nigdy nie mrugac
w obawie przed przegapieniem czego$ waznego. Méwit szybko, a jego
ciato poruszato sie w rytm stéw, jakby utkwito w niekoriczacym sie pro-
cesie linienia” (M. Thomsen, ,,How Limbo Came to Life”). Owadzia ruchli-
wos¢ w dziwny sposéb wspoétgra z estetyka tytutu,nad ktorym przyszto

85



70

nia tri

no na

otrzym

w3 pozio

ki masz wia > C

Ze 150 testerow (na We

ich praca polegata na ore

tem i jego ewaluacji) wiekszos¢ byt

wek oceniali jako nieintuicyjne i zbyt trug
cowat metode projektowania, ktorg
nazwat ,.gracz-wrog, gracz-przyjaciel’”.
Oddaje mu gtos, bo kto najlepiej opi-
sze swoja filozofie, jedli nie autor: ,,Mys|

o graczu jak o najgorszym wrogu, a na-
stepnie stworz najpodlejszg tamigtow-
ke, jaka potrafisz. Potem sprébuj wspot-
pracowac z graczem jak z najlepszym
przyjacielem, podrzucaj mu potrzebne
wskazowki. Zacznij od rzeczy trudnych

i stopniowo obnizaj poziom”. Carlsen
podkreslat przy tym role, jaka w proce-
sie poznawania zagadki odgrywata porazka: ,,Mozna to nazwac grg
W uczenie sie poprzez Smier¢. ChcieliSmy, by gracz czesto umierat. My-
$le,ze dobrze wspétgra to z tematyka catosci. Jednoczesnie trzeba trak-
towac odbiorce z czutodcig - Smier¢ nie jest kara, to po prostu element
doswiadczenia”.

>

ZNAMY TO DOI
OPOWIESCI. TO C
POWOLNE m

*

Zatrzymajmy sie na moment nad ta wszechobecna - réwniez w opi-
sywanej grze - Smiercia, traktowanga nie jako definitywny koniec, ale
staty element duchowego krajobrazu; jako co$, czego nie trzeba, wrecz
nie powinno sie ba¢, z czego wyciggamy lekcje. ,Ludzie tacy jak bra-
cia Grimm, Astrid Lindgren i Tove Jansson ksztattowali moje dzie-
cinstwo. Odwazyli sie pisa¢ o Smierci w znacznie ciezszy sposob, niz
robi sie to dzisiaj”, wspomina Jensen. O ile Grimmowie byli Niem-
cami, o tyle juz Lindgren i Jansson zyty i tworzyty w Szwecji. Z ko-
lei Jensen to Dunczyk. Zastanawiam sie, czy naszego limba nie na-
lezy szukac¢ w tej specyficznej wrazliwosci na przemijanie i czy aby
Skandynawowie od najmfodszych lat nie ucza sie - przez podania,
literature dziecieca, wieczorne rozmowy - spacerowania ku grani-
cy Swiatéw i z powrotem. Szukam.
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piec znajdowat sie przez

latal? Ociera sie to niebezy

Martin Stig Andersen, gosc o

nie wytapata, ze Limbo ma $

rzytasie raczej z ciszg i to nie

gesta, przytJ(aczajch, ktorg Ka D A

strzeniania si¢” i ,,przybierania na wadze” (,,Chrystus z

mieniu”). Tymczasem okazuje sie, ze Andersen, absolwent y

Akademii Muzycznej w Aarhus, miesigcami dopieszczat pos: :
utwory. ,Wierzytem w ten projekt przez trzy lata. Nie maeﬂ’ém e-
dzy, po prostu wierzytem. Zytem marzeniem o tym miejscu — miejscu
zwanym limbo”. Jezeli to nie brzmi jak obsesja, to zrzekam sie swojej
legitymacji prasowej (wygodna deklaracja, bo takowej nigdy nie po-
siadatem). Rodzaj Sciezki dzwiekowej, jakg proponuje odbiorcom An-
dersen, okresla sie — uwaga, dziwaczny termin - ,,muzyka akusmatycz-
ng’. Tak, tez pierwsze stysze. Sprawdzam, czy to ja jestem ignorantem,
czy faktycznie mamy tu do czynienia z jakims egzotycznym zjawiskiem.
Pisze do brata, w koricu koriczyt kierunek muzyki rozrywkowe;j i jazzu
czy jako$ tak. Odpowiedz: ,,Nic mi to nie méwi”. Uderzam do Chrupka,
dawniej ,jedynie” czytelnika PSX Extreme, dzi$ czytelnika PSX Extreme
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i kogos na przecieciu kumpla i przyjaciela (ten z kolei jest muzy-
kiem z sukcesami, gos¢ od altowki): ,Nie mam pojecia. Na pewno
nie chodzito Ci o akustyczna? Nie? No widzisz, nauczytem sie dzis
czegos nowego’.

Heh, pozostaje internet. Troche nuda, ale co zrobic. Niestety siec
wiecej miesza, niz wyjasnia. ,Materiat kompozycyjny nie jest tu ogra-
niczony koniecznoscig uzycia dzwiekéw pochodzacych z instrumen-
tow muzycznych lub nagran gtosowych, ani do elementéw tradycyjnie
uznawanych za muzyczne (melodia, harmonia, rytm, metrum)”, to z Wi-
kipedii. Czyli co, taka ,,muzyka - niemuzyka”’? Muzyka amuzyczna? Inne
artykuty potwierdzajg intuicje. Jest w nich mowa o nagraniach tereno-
wych (z natury, miasta albo przestrzeni przemystowych) i o ich cyfro-
wym przetwarzaniu, miksowaniu, o ,,dzwiekowych abstrakcjach”.,,Wie-
le 0s6b uwaza, ze w Limbo nie ma muzyki. Jesli przeczytasz recenzje,
dojdziesz do wniosku, ze gra jest jej pozbawiona”, dziwi sie Andersen
i szybko dodaje: ,,Staratem sie, by dzwieki zawsze pochodzity z otocze-
nia postaci,z samej gry i w miare mozliwosci faczytem je w co$ muzycz-
nego’. Podkresla takze bliskos¢ minimalistycznej oprawy i dzwiekowe-
go tfa: ,Jednym z kluczowych zatozen Arnta byta niejednoznacznosé
doswiadczenia. Kazdy gracz miat doznawac czego$ unikalnego. Na tym
polega cata koncepcja oprawy wizualnej - horyzont jest zawsze rozmy-
ty, dzieki czemu wyobraznia moze wkomponowywac w tto wtasne pro-
jekcje. Staratem sie zrobic to samo z dzwiekiem, z szumami, z teksturg -
- zaczynasz styszec rzeczy, ktorych tam nie ma”. Mozna kreci¢ nosem na
rzerost formy nad trescig czy nadmierng abstrakcyjnos¢, ale - szcze-

awe dopiero w trakcie rozsuptywania procesu powstawania gry.
swej esencji to manifest minimalizmu, by wspomniec¢
 monochromatyczna oprawe nawiazujaca do poetyki noir

2 wezeshiej - ekspresjonizmu niemieckiego i kina
n niemiecki to w ogéle ciekawy trop w kontek-

byto jedynym sposobem na konkuro-
eszeniach z wielkimi, kinowymi produk-
e czy celowo, czy nie - Jensen na-
gra do niezaleznej, budzetowej

f. .- oosiem os6b. Najwiecej
iewiele. Sam proces, cho¢
e, zdawat sie chaosem.

ez pewien czas zagad-
)oczeciem prac na tymi,

3 gry, i w zmianie
zrzedzeniu narracji.

lepiej charakteryzuje relacje Jensena z Limbo — mitosci, ktora nie bez
uktucia zazdrosci patrzy, jak dziecko oddala sie w kierunku innych, i kto-
ra chciataby je zatrzymac tylko dla siebie, bo w koricu tyle data, tyle
poswiecita. Jensen zapytany przez redakcje Game Developer o to, czy
martwi go, ze ktos mogtby poprawnie i w petni zinterpretowac zakon-

B

czenie (czy szerzej - wizje) gry, odpowiedziaf cicho: ,,Tak”. Jakby obawiat
sie, ze wtedy co$, czemu poswiecit tyle lat, juz nie bedzie jego, ze sta-
nie sie wspotwiasnoscig kazdego, kto rozumie zamyst stojacy za enig-
matyczng opowiescia. ,,Ciesze sie, kiedy stysze, ze otwarte zakoriczenie
sie podobato. Miato by¢ otwarte. Ale co dokfadnie oznacza - nie chce
mowic”.

Czyzby limbo mogto by¢ zatem tg wyrwa, w ktérg wpada tworca?
Linig graniczng oddzielajaca dwa sprzeczne pragnienia: podzielenia sie
dzietem, wystawienia go na $wiatfo dzienne i zachowania dla siebie, je-
dynej osoby, ktéra w petni rozumie utwor?

*

Gre wydano w 2010 r. Pierwszy szkic ,,Miejsca” - mysle, ze teraz, bli-
sko ostatniego akapitu mozemy uzyc wielkiej litery - powstat w 2004
r. Sze$¢ lat. Pochylmy sie nad tg szostka, obro¢my ja w palcach. Szes¢
lat dzieli narodziny dziecka od chwili, w ktorej potrafi zbiec na dot po
schodach bez trzymania sie poreczy albo ztozy¢ prostokat z dwdch wy-
cietych trojkatow. Szes¢ lat trwata druga wojna Swiatowa, w te sze$¢
lat wpisujg sie Stalingrad, Tobruk, plaze Normandii i Hiroszima. Szes¢
lat budowano Burdz Chalife, najwyzszy budynek $wiata. Tu nawet ramy
czasowe sie zgadzajg. Fundamenty zaczeto kopac w 2004 r., oficjalne
otwarcie nastgpito w styczniu 2010 r. Sze$¢ lat. Duzo? Mato? Czas ma
tendencje do czestych zmian stanu skupienia. Raz wydaje sie twardy,
konkretny i namacalny; ogladany z innej perspektywy lubi rozwiewac
sie niczym dym.

Chyba znéw skrecitem w ktéra$ z bocznych $ciezek opowiesci.
Probowatem zrozumied, czym jest tytutowe limbo - bo przeciez od-
powiedz, ze mowa o jakiej$ tam przestrzeni, gdzie laduja nieochrzczeni,
jest daleka od satysfakcjonujacej - i chyba ostatecznie mi sie nie uda-
to. No nic, najwyzszy czas wstac¢ od biurka, rozprostowac kosci. Wy;jsé
na spacer. Czarne tfo pliku tekstowego. Biate litery. Biata sciana. Szary
Krakow za oknem. Czarna, skorzana kurtka. Czarne trampki. Gdzie ja zo-
stawitem te klucze? @
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Pitkarski
mesjasz

Dreamcasta

TEKST:
MAJK

Mistrzostwa swiata w pitce noznej 2026 juz za nami,
czas zderzy¢ sie z szarg rzeczywistosciag i wrécic na
rodzime, ekstraklasowe podwoérko. Najwiekszy pit-
karski wstrzas dopadnie nas jednak dopiero... na kon-
soli, ktora oficjalnie odeszta w niebyt ponad dwie
dekady temu. Fani Segi Dreamcast dostali wtasnie
niesamowity prezent. Po latach poszukiwan odnale-
ziono, zrzucono i przeportowano zaginiona gre Pre-
mier Eleven od Sammy. Czy to upragniony mesjasz
futbolu na ,,Makaronie”?

2003 r. firma Sammy (ta sama, ktéra chwile pézniej
Wpolqczy’(a sie z Sega) planowata podbié salony gier
SW0j3 nowa, zrecznosciowa kopanka - Premier Ele-
ven. Tytut powstawat z myslg o systemie Atomiswave, czyli
platformie arcade niezwykle blisko spokrewnionej architekto-
nicznie z Dreamcastem oraz ptytami NAOMI (architektura obu
systemow jest wrecz identyczna). Niestety z niewyjasnionych
do dzi$ przyczyn projekt zostat niespodziewanie skasowany,
a gotowy kod nigdy oficjalnie nie trafit na rynek. Przez ponad
20 lat o tytule krazyty legendy. Wspominano o pojedynczych
egzemplarzach testowych (loca-
tion tests), ktore rzekomo widy-
wano w nadmorskich salonach gier
w Wielkiej Brytanii. Gra jawita sie
jako Swiety Graal dla fanéw Segi.
W czerwcu 2026 r. spotecz-
nos¢ dokonata niemozliwego. Jak
sie okazato, na Swiecie przetrwa-
ta prawdopodobnie tylko jedna je-
dyna fizyczna ptyta PCB z tg gra.
Trafita ona w rece prywatnego ko-
lekcjonera, ktéry zaptacit za nig za-
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NA SWIECIE PRZETRWALA
PRAWDOPODOBNIE TYLKO JEDNA
FIZYGZNA PEYTA Z TA GRA
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wrotng sume. Zamiast jednak trzymac ten unikat pod kluczem
w imie ,wzrostu wartosci inwestycji”, podjat on bezinteresow-
na decyzje o zrzuceniu kodu i udostepnieniu go catemu swiatu.
Pateczke przejeli specjalisci z forum Dreamcast-Talk, ktorzy wy-
korzystujac architektoniczne blizniactwo systemoéw, stworzyli
perfekcyjny port na stacjonarng konsole (w formacie .GDI). Co
najlepsze, gra okazata sie w 100% ukoriczona i grywalna od po-
czatku do korica. Premiera tej cyfrowej reanimacji wstrzelita
sie idealnie w trwajacy wtasnie mundial.

Pure arcade

Czym tak naprawde jest Premier Eleven? Zapomnijcie o tak-
tycznych zawitosciach - przed meczem do wyboru s3 ledwie
dwa ustawienia (4-4-2 lub 3-5-2) - budowaniu akcji od obrony
czy surowym realizmie. To rasowy, dynamiczny i do bélu arka-
dowy tytut z krwi i kosci, nastawio-
ny na szybkie tempo i brak kalkula-
cji. Akcja przenosi sie spod jednego
pola bramkowego pod drugie w kil-
ka sekund. Fizyka pitki ma niewie-
le wspdlnego z rzeczywistoscia i do
catej zabawy wystarczy kilka przy-
ciskdw na krzyz - podanie, strzat
determinowany paskiem sity jak
w PES-ie, dosrodkowanie i bez-
wzgledny wslizg, za ktory az cisnie
sie na usta ,,Decision is Red Card!”
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(zresztg wirtualny sedzia rzutami karnymi i kartkami szafuje tu
bez litosci). Mozna posy+ac pitke do siatki takze z gtéwki po do-
Srodkowaniu albo ekwilibrystycznie - przewrotka. Zabrakto mi
jedynie przycisku odpowiedzialnego za wysuniecie czy zagra-
nie z klepki, przez co kazde podanie wiaze sie z cofnieciem sie
grajka po przyjeciu gaty. W czasie tej animacji nie mamy nad
nim przez chwile kontroli, co prowadzi do tanich strat.

Wizualnie gra to uroczy wehikut czasu do 2003 r. Mode-
le zawodnikéw sa kanciaste, ale animacje potrafig zaskoczy¢
ptynnoscia (zwtaszcza sekwencje po wygraniu meczu czy strze-
lonej bramce ciesza oko). Klimat retro poteguje tez surowa i mi-
nimalistyczna oprawa dzwiekowa. W trakcie samego meczu nie
uswiadczymy zadnej muzyki - ttem sa wytacznie zapetlone, su-
rowe okrzyki ttumu i szum trybun. Catosci dopetnia wrzeszcza-
cy, japonsko-angielski komentator, ktéry odzywa sie jedynie,
gdy zaczyna sie mecz, ktos strzeli gola albo zeby ogtosi¢ rzuty
karne (w przypadku remisu gra od razu przechodzi do jedena-
stek, brak tu dogrywek).

Czy to najlepsza pitka nozna na Dreamcasta?

Aby odpowiedzie¢ na to pytanie, musimy najpierw przypo-
mnie¢ sobie brutalng prawde: biblioteka gier pitkarskich na
Dreamcascie to absolutne, niekoriczace sie pasmo porazek.
Podczas gdy posiadacze innych konsol zagrywali sie w genialne
Pro Evolution Soccer czy kolejne odstony Fify, Sega serwowata
swoim graczom produkty ,,pitkarskopodobne”. Mielismy Virtua
Striker 2 - pieknego wizualnie, ale mechanicznie drewnianego
potworka, w ktérego na padzie grato sie jak za kare. Byto 90
Minutes: Sega Championship Football - gra tak niedopracowa-
na, ze bdl zebow przy jej testowaniu byt gwarantowany. Wresz-
cie Sega Worldwide Soccer 2000 - niedokoriczona katastrofa,
ktora zhanbita Swietne dziedzictwo tej serii z czaséw Saturna.

Czy zatem na tym growym pustkowiu Premier
Eleven btyszczy jak diament? | tak, i nie.
Z jednej strony zrecznosciowa produkcja Sammy bez problemu
deklasuje potworki pokroju 90 Minutes czy Worldwide Soccer
2000 pod wzgledem czystej miodnosci. Gra nie frustruje bie-
dami, reaguje na komendy natychmiast i daje nieztg frajde pod-
czas kanapowych posiedzen z drugim graczem. W kwestii dyna-
miki to prawdopodobnie najbardziej satysfakcjonujacy ,,szpil”
na tej konsoli. Co wazne dla oséb bez fizycznego sprzetu - port
nie tylko bezbtednie dziata na realnym Dreamcascie z kartami
GDEMU, ale tez idealnie, bez zadnych graficznych glitchéw, $mi-
ga pod emulacja (np. na Flycascie).

Z drugiej strony nie zapominajmy, ze tytut powstat z mysla
o automatach arcade tylko po to, aby wyciagac z ludzi drobne.
Jesli przegramy mecz, na ekranie pojawi sie znany i nielubia-
ny komunikat ,Insert Coin”. Nie znajdziecie tu giebokich try-
béw menedzerskich, ba, nie ustawicie nawet skftadéw, bo na-
zwy pitkarzy ograniczaja sie do zajmowanych pozycji (DF, MF
i AT). Dlatego nie mozna nawet stwierdzi¢, czy gra posiada li-
cencje z uwagi na.. brak nazwisk! Na dtuzszg mete singlowa
rozgrywka nudzi sie po kilkunastu minutach, bo do dyspozycji
mamy ledwie 24 zespoty narodowe (jest Polska z prawdopo-
dobnie czarnoskérym Olisadebe na szpicy!) i wytacznie tryb
mistrzostw swiata z drabinka od 1/16. Jesli szukacie czego$ bar-
dziej ztozonego, niszowe UEFA Dream Soccer wcigz moze za-
oferowac wiecej w kwestii tradycyjnego podejscia do futbolu.

Dla historykéw i fanéw retro odnalezienie Premier Eleven
to bardzo cenne znalezisko archeologiczne. Sammy stworzyto
gre solidng, ktora idealnie pasuje klimatem do piwa, chipséw
i zakoniczonego juz mundialu 2026. Czy to najlepsza pitka na

L_I

DC? W kategorii czystej, arkadowej rozrywki - absolutnie tak.
Moze i konkurencja lezata w grobie, ale to nie umniejsza faktu,
ze ,Makaron” w koricu doczekat sie gry pitkarskiej, w ktora gra
sie z autentyczng przyjemnoscia. Wrzucajcie pliki na swoje kar-
ty GDEMU, odpalajcie emulatory i ruszajcie na boisko! &

KLATWA ZAGINIONYGH
SALONOWYCH PIREK

Goclekawe, zreczno$clowe gry pitkarskie na automaty z przetomu wiek6w maja w Swle-
cle retrokonserwac)l wyJatkowego pecha | czesto staja sle ekstremalnyml blatyml kru-
kaml. Przykiadem Jest nie tylko Premler Eleven. Podobny los spotkat choclazby gre Heat
of Eleven "38 stworzona na niszowy, poteiny system arkadowy M2 od Panasonic/Segl.
Je] flzyezne kople kra2a w sferze mitow, a pojedyncze sztukl, ktdre przetrwaly w rekach
kolekejonerdw, pojawlaja sle na rynku raz na kilkana$cle lat, oslagajac astronomiczne
ceny. Upér spotecznoscl | bezinteresowno$é pasjonatow to czesto Jedyny powdd, dia
ktérego te gry nle przepadaja na zawsze w mrokach kodu.
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Ludziska, z nieba leje sie,zar, s}onceﬂos
atakuje nasze komoérki radiacja, wiec wtkﬁ acie
pustyni Mojave poczujecie sie jak w domu! Fallout: g
New Vegas jest stawiany na podium najlepszych gier,
czesto nazywany pozycja obowigzkowa. Co ‘sprawito,
ze o tym wydanym ponad 15 lat temu spin-offie
wcigz sie¢ mowi i pisze? Co Obsidian zrobito lepiej niz
Bethesda? Zapodajcie piosenke Marty’ego Robbinsa,
otwoérzcie Nuka-Cole, odpalcie Grey Tortoise
i poluzujcie pas. Czuje w powietrzu co$
magicznego. | nie mowie tu tylko

o promieniowaniu gamma.

)

Van Buren va bank
Krotka lekcja historii, dzieciaki. Twoércg g
pierwszych Falloutow jest Black Isle Stu- &
dios,z deweloperem Timothym Cainem ]
na czele. Wydawca byto Interplay En-
tertainment, ktére pomimo tych suk-

ceso6w pograzato sie w ogromnych kto- =

e
potach finansowych. Studio pracowato —
m.in. nad Baldur’s Gate 3: The Black Ho-

und, ktére zostato anulowane, a wszystkie !‘f

prace zostaty przerzucone na F3, ktéry nosit

nazwe kodowg Van Buren, po ésmym prezy-

dencie USA. Szefem studia byt Feargus Urquhart,
nadzorujacy wszystkie gtéwne projekty RPG. Cain po-
wiedziat mu, ze za rok, géra pottora, bedzie w stanie
wydac gre. W miedzyczasie projektant Chris Avellone
na boku w wolnych chwilach pracowat nad papierowa
gra fabularna w klimacie Fallouta. Prowadzit dwie od-
dzielne rozgrywki z cztonkami Black Isle jednoczesnie
- w tym z Joshem Sawyerem, o ktérym wiecej pdzniej
- nie informujac ich, ze ich dziatania wptywaja na gre
w drugiej grupie! Niemal cata zawarto$¢ Van Buren, od

20

0 odcieniach szaro$ci moralnej po-
staci tej gry napisano i powiedzia-

no juz chyba wszystko. To doprawdy
niezwykte, ile Zycia tchneli tworcy

W lewitujacego robota-kompana ED-E,
ktory komunikuje sie z nami jedynie
poprzez brzdekniecia i zgrzyty. Pozna-
jac jego historie ze strzepkow infor-
macji i datalogow, tatwo sie wzruszyé
i poczud groze tego $wiata.

i

pos‘aa po fabute, zostata zainspirowana dziataniami gracz;Endczas
tych gier fabularnych - z tych sesji przetrwat naukowiec, ktorego spo-
tykamy pozniej w FNV, Arcade Gannon (btw grany przez Zachary ego
Leviego, czyli tytutowego Chucka z topowego serialu komediowego
po 2010 r.). Nadal miata to by¢ rozgrywka z izometrycznym ujeciem,
ale w 3D i ze znacznie rozbudowanym wzgledem poprzednikdw syste-
mem oraz fabuta. Tu mieliSmy spotkac Legiony Cezara, gtéwnego kon-
kurenta frakcji Nowej Republiki Kalifornii, ktora poznalismy w dwdjce.
Wybory gracza miaty znaczaco wptywac na przebieg fabuty i swiata
gry, takie decyzje jak wybér pochodzenia miaty warunkowac
dostepne questy, ekwipunek i skille. Byt to bardzo am-
bitny projekt i prace nad gra... zbiegty sie z pracami
nad Planescape: Torment. Interplay potrzebowa-
to dolaréw na stole i grato ryzykownie. Brak do-
$wiadczenia z technologia 3D i ciggte zmiany
decyzji spowodowaty pokazne opdznienia
i Interplay po pét roku oddelegowat pra-
cownikéw Van Buren do prac nad bez-
piecznym Icewind Dale. Ta gra wreszcie
ujrzata Swiatto dzienne w 2000 r., ale nie-
smak pracownikéw pozostat. Tim Cain
kwitowat to takimi stowami: ,Nie wie-
rze, ze przy tych pienigdzach i stanie gry
oraz ludzi, ktorzy nad nig pracowali, udato-
by sie VB ukoriczy¢ w ciggu szesciu miesiecy.
Gdyby im sie udato, nie sadze, by byta to gra,
w ktorg chcielibyscie zagrac”. Icewind Dale stat
sie obok Baldur’s Gate gtéwna marka studia na na-
stepne lata. Niestety nie uratowat sytuacji Interplaya,
zatamanie finansowe pogtebione przez katastrofal-
nie nietrafione decyzje i niepowodzenia komercyjne
ostatecznie doprowadzity do decyzji o catkowitym za-
mknieciu Black Isle pod koniec 2003 .

Feargus ,,Pottora roku”
Ostatnig gra Black Isle byt BG: Dark Alliance 2,
hack'n'slash z 2004 r. Byt to rok przefomowy, w kté-
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rym zapadty dwie istotne decyzje. Jako
wolni strzelcy banda Urquharta zatozyta
Obsidian i niemal od razu podpisali z tuca-
sArts umowe na KotOR 2, na ktérego mieli, \
zgadliscie, péttora roku! W tym samym roku
Bethesda wkroczyta do gry z plikiem pachna-
cych $wiezoscig dolcéw i podpisata z Interplay-
em wytaczna umowe licencyjng na opracowa-
nie Fallouta 3 i dwdch potencjalnych kontynuacji.
Upadajacy Interplay z umowy sie nie wywigzat,
wiec w 2007 r. Bethesda przejeta od nich pra-
wa do marki za zaledwie 5,75 mIn bakséw. -
Bethesdowy Fallout 3 z 2008 r. catkowicie za- = .
skoczyt nowych i starych fanéw. Byt to na-
prawde ogromny sukces, zwazywszy na to,
jak predko go upichcono, do tego na silniku
Gamebryo - tym samym, co Oblivion.Idac za
ciosem i chcac caty czas podtrzymywac eks-
cytacje, postanowiono wydac¢ spin-off. Waru-
nek byt taki: musiat zosta¢ wydany w roku 2010,
by nie kolidowat ze Skyrimem, ktéry planowany
byt na 2011 r. Todd Howard prowadzit zewnetrzng
rekrutacje, zadzwonit wiec do Obsidiana i jak wspo-
minaja, byta to bezposrednia i luzna rozmowa, bez
korponadecia. Sam szef Bethesdy powiedziat tak: ,,Nie
byto innego wyboru. Tylko oni mogli to zrobi¢”. Ciagnat
ich troche za nos, chcac sprawdzi¢, co chodzi im po gowie.
W tym samym czasie Obsidian tworzyt RPG-a dla Segi Alien
Crucible, ale projekt skasowano, wiec propozycja Bethesdy
spadta im z nieba. Chris Parker, wspotzatozyciel Obsidiana, sa-
dzit, ze beda robic¢ ,,zaledwie” gigantyczne rozszerzenie do F3. Nie
chciat tego, myslat o czyms bardziej w stylu GTA: SA, czyli o osob-
nej grze, ale na bazie gtéwnej odstony. F3 Bethesdy zaklepat sobie ;
wydarzenia na Wschodnim Wybrzezu i w okolicach Waszyngtonu, za- ¥ ’
tem Obsidian wziat Zachod, tak jak Black Isle z F1/2. ,Kto$ rzucit New "
Reno jako jedna z naszych szalonych rzeczy, a potem zobaczylismy
Vegas i — Urquhart wzrusza ramionami - po prostu w to weszlismy!

« Oprdcz zmiany systemu celowania
NV wprowadzit kilka nowych ele-
mentow. Nasza postac fo Kurier. Nie
szedtz zadnej krypty, ale musiat
‘charakierystycznego dla serii
DYa, NOSZ0Nego przez mieszkan-
‘ Dirzymat go zatem od

stamfad uciekta, Doca
2. Zabieg ten elegancko taczy A
larego  spin-offowego Fallou-
ian dodat takze nowy system
rail, tzieki kidrym mozna byto

- i - 71 Wroga.
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FNV wprowadzito jedna z najbardziej ztozonych i najlepiej napisanych postaci w historii gier.

Ll

Matthew Perry spedzit tyle godzin przy F3, ze dostat ciesni nadgarstka, o czym mowit z duma

w jednym talk-show. To sprawito, ze Obsidian zaprosit go do gry. Widzac go w dodatkach, zywo
reagujaceqo i emanujacego energia podczas sesji nagraniowych, widac, jak Swietnie sie przy
tym bawit. Gdyby tylko dato sie uzyé wtedy mo-capu, poczatkowy odbidr postaci bythy zapewne
duo lepszy.

Od tego momentu byto tak jak w latach 50. Rat Pack, a potem kto$
rzucit pomyst, ze w «Chtopcach z ferajny» jest scena wyprowadzenia
na pustynie, pobicia i wrzucenia do ptytkiego grobu, i tak to sie poto-
czyto”. Przygotowali bardzo krétka prezentacje, na trzy strony. ,Kiedy
pierwszy raz przedstawiliémy projekt, nazwaliSmy go Fallout: Sin City.
Bardzo szybko zmieniono go na Fallout: Vegas, a potem na Fallout:
New Vegas”. Bethesda nie potrzebowata duzo czasu do namystu.
Rzecz w tym, ze ten przeklety Skyrim miat ustalong premiere, 11
listopada 2011 r. Dlatego Obsidian miat na FNV... péttora roku! Po-
nadto w kontrakcie mieli zachecajaca klauzule, ze jesli gra otrzy-
ma ocene na Metacriticu 85 lub wiecej, dostang olbrzymia premie.
Welcome to Fabulous

Wszystkie assety wzieli ze skasowanego Aliena, silnik graficzny mieli
zapewniony dzieki F3. W trzy miesigce mieli juz niemal gotowa mape.
Wystarczyto usunac¢ zielonkawy filtr bethesdowej poprzedniczki,
zmieni¢ os$wietlenie, doda¢ pare tekstur i mozna byto stawia¢ Mojave
i okolice. Josh Sawyer osobiscie wsiadt na motocykl i przez kilkanascie
dni jezdzit po pustkowiach Nevady i Kalifornii, od Red Rock Canyon
po Las Vegas. ,,Czesto zbaczatem z gtdwnych drég. Motocykl pozwalat
zobaczy¢ miejsca, gdzie nie dato sie dostac pieszo czy samochodem”,
wspomina szef projektu. Robit mnéstwo zdjec przyrody, miasteczek
i zapomnianych zajazdéw. Toddowi Howardowi Obsidian zaimpono-
wat przedstawionym podczas pierwszego spotkania pomystem po-
zyskania danych z Amerykanskiej Stuzby Geologicznej do wiernego
odwzorowania Mojave. Ich gtéwna zasada, zapozyczong od Bethesdy,
byto to, ze z kazdego punktu na Swiecie trzeba byto widzie¢ co naj-
mniej trzy punkty odniesienia. Jednym z takich punktéw orientacyj-
nych byt dinozaur Dinky, ogromna statua T-Reksa. Prawdziwy Dinky
znajduje sie w Cabazon w Kalifornii, okoto czterech godzin drogi od
Las Vegas. Samo New Vegas miato jak najlepiej odwzorowac¢ miasto
zlat 50.,z mocnym naciskiem na styl Googie. Byt to futurystyczny nurt
architektury hoteli, stacji benzynowych, restauracji, no i kasyn, czer-
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p
piacy z estetyki ery atomu i epoki podboju kosmosu = Jetsonowie, te
klimaty. Najbardziej znanym przedstawicielem tego riichu jest neon
witajacy i zapraszajacy ponownie przyjezdnych na bulwarze miasta
grzechu. Rdwnoczesnie skupiono sie na fabule, dialoga;?&lquestach.
I, 0 rajusku, musicie wiedzie¢, ze te przystojniaki wziety sobie to zada-
nie do serca!

Wielka spluwa przy biodrze

Latem 2009 r. dyrektor kreatywny John Gonzalez (p6zniej napisat na-
grodzong WGA postapokaliptyczng fabute do Horizon Zero Dawn)
i scenarzysta Chris Avellone zajeli sie historig plemion i frakcji. Zbudo-
wali catg siec spoteczng z systemem reputacji, dzieki ktorej NPC-e rea-
guja i zapamietujg wybory gracza. Byto to nicinnego jak spefnienie za-
fozer Van Buren. Dla poréwnania F3 miat ok. 40 tys. linii dialogowych.
New Vegas miato 65 tys., wowczas rekord Guinnessa. Recenzenci od
ponad 15 lat rozptywaja sie nad ztozonoscia i subtelnoscia dialogow
i nad drzewkiem rozwidlen fabularnych. I catkowicie stusznie. Jednak
wiele z tych rzeczy i tak albo zostato obcietych, albo catkowicie wy-
cietych z ostatecznej wersji, w najlepszym wypadku dodanych pézniej
w DLC, aby utrzymac¢ ptynnos¢ dziatania i dotrzymac terminu. W Obsi-
dianie zdano sobie sprawe, ze gra jest zbyt rozbudowana. Zrealizowa-
nie plandw zajetoby im trzy lata. Pozostato im jednak zaledwie szes¢
miesiecy, zanim musieli zacza¢ debugowanie. Silnik Gamebryo po pro-
stu nie wytrzymywat ciezaru ich ambicji,a X360 i PS3 nie dysponowaty
wystarczajacg iloscig pamieci RAM, by sprosta¢ wymaganiom.

You’re a real ring-a-ding broad!

Fantastyczne postacie potrzebowaty réwnie fantastycznej obsady
aktoréw gtosowych. Bethesda umie w marketing, ktérego czescia sa
wielkie, hollywoodzkie nazwiska. I nie losowe jak w blackjacku, co to,
to nie! Tu pewne archetypy postapo-americana/western/satyra mu-
siaty by¢ zachowane. Rezyserem tego fenomenalnego dubbingu byt
stawiajacy pierwsze kroki na drodze swojej wielkiej kariery Sam Rie-
gel, ktory nie omieszkat wciggnac kilku swoich znajomych, takich jak
Cam Clarke, Steve Blum, Yuri Lowenthal, no i Liam O’Brien. Najbardziej
znanym aktorem uzyczajacym gtosu w FNV jest $p. Matthew Perry,
ktory mowit: ,,Nie gram wytacznie w gry wideo i w serialach, chodze
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randki i takie tam, przysiegam!® Jego rola Benny’ego, charyzma-
tycznego oportunisty méwigcego jak postac z nieistniejacego gang-
sterskiego filmu, to uosobienie Vegas. Jego kultowe stowa otwierajace
gre: ,Prawda jest taka, ze gra byta ustawionaod poczatku”, mozna in-
terpretowac na wiele sposobow: doestowny, metafizyczny, a nawet bu-
rzacy czwartg sciane i jeszcze pewnie na inny, na ktéry bym nie wpadt.
Co ciekawe, rola Perry’ego przeszta dtuga droge, poniewaz na poczat-
ku ludzie wieszali na niej psy. Ze ptasko, ze bez werwy, ze nie brzmi jak
Chandler. Ale byty to czasy, gdy publicystyka okotogrowa przezywata
swoj miodziericzy, edgy bunt. Pelatach publika zaczeta docenia¢ zto-
70nos¢ postaci, jej charakter'i tymisamym gre aktorska. Perry otwie-
rat fenomenalna stawke. Danny Trejo jako ghoul Raul. Michael Dorn
ze ,Star Treka” dat popis, wcielajac sie w supermutanta Marcusa. Pe-
ter Renaday, gigant voice actingu, znany chocby jako mistrz Splinter
z ,,Z6twi Ninja”, tutaj w roli powracajacego z F2 dr. Henry’ego. Willia-
ma Sadlera kojarzycie z ,,Die Hard 2” lub ,,Skazanymi na Shawshank”,
a w FNV zagrat poczciwego sekuritrona Victora. Joshua Graham, jed-
na z najmroczniejszych postaci ever, swoje perory wygtasza gtosem
Keitha Szarabajki, ktorego dorobek ar-
tystyczny zajatby wszystkie strony gru-
bej ksigzki. Do roli narratora powrocit
niepowtarzalny Ron Perlman. Amery-
kanski bard Kris Kristofferson to szeryf
Hanlon z krwi i kosci. Méj ulubiony pre-
zenter radiowy Mr. New Vegas grany
jest przez... prawdziwego Mr. Las Vegas,
czyli Wayne’a Newtona! Znany z ,,The
Wire” John Doman wcielit sie w same-
go Caesara. W obsadzie znajdziemy
tez weterandw sceny takich jak René
Auberjonois ze ,,Star Treka” i produk-
¢ji Disneya jako Mr. House; uzyczajaca
gtosu wiekszosci NPC-6w ulubiona kaskaderka Tarantino Zoé Bell czy
znana z dziesigtek gier i anime Kirsten Potter jako Cassie Moore. Moz-
na by tak wymieniac dtugo, chodzi mi o to, ze w creditsach znajdziecie
nazwiska, ktére uksztattowaty wrazliwos¢ publicznosci na przestrzeni
dostownie potwiecza.

Stuchacie Radio New Vegas, waszej matej szafki z pty-
tami na pustkowiach Mojave.

Styszysz Fallout, myslisz muzyka pierwszej potowy XX w. Stary jazz,
blues, rock'n’roll, swing, doo-wop, ach ndzka sama chodzi i pstrykasz
palcami! Taka licencjonowana playlista swoje kosztuje, nawet jesli
wiekszos¢ artystow, ktorych styszymy, juz nie zyje, to jednak ich wy-
dawcy wyciagaja raczke po tantiemy. To i tak nic w poréwnaniu do
piosenek Elvisa, ktérych chciano
uzy¢ w grze, ale wytwérnia ABG =
oraz Sony z Universalem majace

prawa do jego muzyki, wizerunku M
i nieruchomosci, zaspiewaty taka kwo- I ey
te, ze bardziej optacato sie znalez¢ zapo- » N

mniane kawatki sprzed lat. Co zabawne, iy

w samej grze mamy gang The Kings, kto- N

rego zatozyciel znalazt opuszczong ,$wia- ‘,a" A .

tynie”. Przed apokalipsg budynek ten stuzyt {7 F ‘

jako szkota dla nasladowcow Presleya. Wie- " ‘ ’

le lat pézniej zbieracz Smieci z pustkowi od- =
kryt w budynku plakaty, holokasety i stroje. Uzna- THIT
jac, ze wizerunek ten przedstawia starozytng, potezng {
postac, opart tozsamos$¢ swojego gangu na postaci krola
rock’n’rolla. Cztonkowie gangu nasladuja gtos, fryzure i ma- |
niery tej ikony. W poréwnaniu z F3 tu postawiono na mniejsza ska-
le muzyki, wykorzystujac syntezatory do projektowania dzwieku,

GRACZE POSWIECALI NA GRE 40 LUB
a0 GODZIN, PO GZYM ICH PLIKI ZAPISU
ULEGALY USZKODZENIU

azespot The Lyris Quartet zapewnit partie smyczkowe. Za kompozycje
odpowiada uznany w branzy Inon Zur, ktéry méwit: ,,Muzyka do gier
wideo musi by¢ na najwyzszym poziomie. Mnie to napedza, a ta praca
nigdy mnie nie przeraza”. Efektem jest brzeczace, nieco westernowe,
ale bardzo pokrecone brzmienie. Jesli chodzi o utwory z epoki, to cy-
tujac odpowiedzialnego za ich dobér Scotta Lawlora: ,,Sciezka dzwie-
kowa do New Vegas zasadniczo oddaje raczej stan psychiczny, w jakim
chcemy, by gracz sie znalazt, a piosenki pozwalajg mu bardziej poczu¢
przygode charakterystyczna dla tamtej epoki”. Obsidian uzyskat pra-
wa do wykorzystania sciezek dzwiekowych z poprzednich gier z serii
Fallout autorstwa Marka Morgana. Nawet sam twdrca gry, Joshua Sa-
wyer, nagraf kilka kawatkow.

»Sukces zalezy od dalekowzrocznosci, bezstronnej
analizy prawdopodobienstw oraz uwzglednienia kaz-
dej, nawet najmniejszej zmiennej”
Stowa Roberta Edwina House’a, jednej z najciekawszych postaci w hi-
storii gier wideo, zacytowatem tutaj nie bez powodu. Obsidian bar-
dzo duzo ryzykowat, zmieniajac pew-
ne elementy gameplayu z F3, a przede
wszystkim oddajac graczowi do dys-
pozycji system celowania jak z FPS-6w,
jeno wspierany przez VATS. Tym sa-
mym przemodelowali caty system wal-
ki, wszystkie statystyki i zmienne. Jesli
doda¢ do tego gargantuiczng siec dia-
logéw i questow na niezbadanym silni-
ku, co$ musiato pojsc nie tak. Nikt sie
nie spodziewat, ze az tak. FNV ledwo
dziatat. Gracze poswiecali na gre 40 lub
50 godzin, po czym ich pliki zapisu ule-
gaty uszkodzeniu. Niewazne, jak moc-
nego PC kto$ miat, wszystko sie sypato. Na PS3 sytuacja byta jeszcze
gorsza, wraz ze wzrostem rozmiaru pliku zapisu liczba klatek na se-
kunde wyktadniczo spadata, az konsola catkowicie sie zawieszata. PS3
dostownie brakowato pamieci RAM, by $ledzi¢ potozenie przedmio-
toéw. Inzynierowie spedzili cate lato 2010 r., toczac przegrana walke.
Gdy pojawity sie ostateczne recenzje gtdwnych serwiséw, faczna oce-
na zostata ustalona. 84 punkty i bonus na zachete przepadt. Urquhart
po latach ucina wszystkie plotki: ,To Bethesda dodata te premie, my
o nig nie prosilismy. Prawde mowiag, to ja zignorowalismy”. Chcieli tyl-
ko wydac znéw Fallouta. Ogoélnie twércy FNV graja w otwarte karty:
Cain oraz Sawyer prowadzg kanaty na YT, gdzie rozktadaja na czesci
pierwsze powstawanie gier oraz kulisy produkcji. Nastepne lata przy-
niosty dziesiatki patchy, DLC, setki modéw usprawniaja-
cych gre i wreszcie status tytutu absolutnie kultowe-
g0 i nagradzanego. Gonzalez zostat nominowany
do nagrody BAFTA za scenariusz. Ptaszki ¢wierka-
ja o dofaczeniu Caina do Obsidiana; do tego nie-
dawno krazyty wiesci o ofercie Bethesdy na 10 tys.
dolcdw ztozonej studiu za kod zrédtowy. Avellone
zapytany o ewentualng zremasterowana wersje po-
wiedziat tak: ,,Nie sadze, zeby Bethesda dyspo-
nowata w ogole wiedza techniczng niezbed-
ng do stworzenia remastera’. Niedtugo
Vi, . potem Bethesda zapowiedziata... rema-
N Vbl W . ster Fallout New Vegas. FNV byt skaza-
'\ ny na sukces, miat go wpisany w DNA,
jednak od strony technicznej te wigza-
nia byty uszkodzone, napromieniowa-
ne ambicjg, pospiechem i rywalizacja. Pod
warstwa mutacji to fenomenalna gra, ktdra na-
dal emituje duze dawki energii. @
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REGION FILMOWY

SOBEK: Nigdy sie nie dowiem, jaki szok wywotatby powroét starej obsady w nadchodzacych
»Avengersach” na seansie. Bo spality to reklamy. Jestem pewien, ze 30 lat temu Downey r. zdjat-
by maske Dr. Dooma dopiero na naszych oczach w kinie, a marketingowo wykorzystano by naj-
wyzej obecnos$¢ Evansa. Wyobrazcie sobie reakcje publiki. A tak to pojdziemy do kina, liczac na
cos wiecej, i jezeli tego nie dostaniemy, to ponownie wyjdziemy niezadowoleni. Marketing wpadt
w putapke dopaminacji i rozwala rozrywke do spétki razem z internetowymi grifterami recenzu-
jacymi filmy po obejrzeniu trailera.

KINO

Odyseja / Odyssey

Powrét Odyseusza do Itaki nie odbywat sie w prézni. Jego armia musiata jesc, a za linig wroga zotnierz zdobywa zapasy, pladrujac. Dla zbrod-
fﬂ” niarzy wojennych to zadna przeszkoda. Nolan, jak oni, nie bierze jencow, rozwiewajac watpliwosci widzow: pogubit sie troche jak bohater
| % w drodze do domu tracacy nie tylko oddziat, ale i zdolnosci kognitywne. Wedréwka twércza przypomina przeprawe przez Hades straumaty-

zowanego weterana wojennego odkrywajacego, ze nie ma powrotu do Itaki, gdyz opuscit ja jako ktos inny. Film krecono o ,,czyms”, a wyszto
troche niewiarygodnie. Odyseusz sktada sie do kupy w drodze powrotnej jak na sesji terapeutycznej i doceniam antywojenny przekaz ,,0dysei” z Troja
symbolizujgca wojne domowa wygrang cwaniactwem. Z bohaterem obrazujgcym modelowego weterana cierpigcego na zespot posttraumatyczny.
Jednak Nolan ciaggnie opowies¢ wyrywkowo i nie o nielinearny montaz chodzi, ale o narracje ptynacg jakby z ust niezsynchronizowanego choru. Pre-
cyzja zanika w ogdlnym zamieszaniu generowanym przez fantastycznos¢ ,,0dysei”. Gdy fenomenalne sceny nadprzyrodzone o mocno horrorowym
kolorycie walczg z ciezkimi tematami biezacymi w bitewnym galimatiasie, zadeptujac korpus komentarza politycznego. Mroczne, proste fantasy wy-
pefnione absurdalnie nierealnymi rzeziami z koricowka jak pocatunki Kylo Rena i Rey. Niezte kino naznaczone coppolowska niesktadnag megalomania
jak w ,,Megalopolis”.

Ocena: 7
Reiyseria: Christopher Nolan Wystepuja: Matt Damon, Tom Holland, Robert Pattinson Rok produkeii: 2026 Gatunek: dramat

Martwe zto: Ogien / Evil Dead Burn
Demony poszukujg rodziny powigzanej z sektg Medrcéw, by odnalez¢ pewien znany fanom serii antydemoniczny sztylet. Akcja toczy sie po-
.. nownie w starym domu potozonym na uboczu, a bohaterowie s3 ranieni i rzucani na $ciany. Rany zas sg ciete jak jezyk opetanych. Stowem:
m tradycyjny festiwal? Unikalne potaczenie slapstickowej komedii z horrorem fantasy podlanym zabawnym gore i wyjatkowa charakteryzacja
= potworkow zwanych pdzniej Deadites zapewnito trylogii ,,Martwego zta” miejsce w annatach kina grozy. A Bruce’a Campbella na zawsze
zwigzato z postacia nieco mizoginicznego i gtupawego, ale za to dzielnego Asha. Z tego wszystkiego w nowych odsfonach ostato sie ino gore, a catg
reszte przetransformowano. | chyba stusznie, bo oba nowe filmy zarabiaja pierwszorzednie pomimo nudnych demonéw nieodrdznialnych od zwy-
ktych opetaricow z byle horroru. Postaciom brakuje charyzmy Asha, a slapstickowe krzywdzenie zamieniono na ultrabrutalnos¢. Mizoginie kultowego
bohatera przetozono na szerszy kontekst przemocowych relacji damsko-meskich. Pamietacie, jak Linda nawiedzata go w domku w lesie, tariczac przy
tym makabrycznie? Tutaj byli partnerzy po ,,infekcji” ztem zadaja sobie ogromny bdl, ale danse macabre znikneto. Pozostaje mi pogratulowa¢ Samo-
wi Raimiemu i powita¢ $wiezo przybykych fanow, dla ktérych ,,Ogieri” okaze sie wspaniatym doswiadczeniem gore. Mocny horror dla nowych, stabe
,Martwe z{0” dla fanéw.

Ocena: 6
Reiyseria: Sébastien Vaniéek Wystepuja: Souheila Yacoub, Tandi Wright, Hunter Doohan Rok produkcji: 2026 Gatunek: horror

NETFLIX

Wlosci

Sam przybywa do miasteczka, ale trudno mu sie w nim odnalez¢.
Zaszywa sie w swoim nowym domu az do nagtej wizyty dziwne-
go starszego pana szukajgcego w $cianach sowy. Potem co$ nie-
. samowitego przytrafia sie sasiadom, a urzadzenia AGD od czasu
do czasu dziataja nieprzewidywalnie i Sam chcac nie chcac wpada
w szat amatorskiego sledztwa, jezdzac po miasteczku wozkiem golfowym
i probujac sie dowiedzied, co jest nie tak z tym miejscem. A jest to osada
dla emerytéw. Gtéwny bohater to dziecko w ciele mezczyzny w sile wie-
ku - emocjonalnie wycofany i zachowujacy sie nieodpowiedzialnie boomer
przywodzacy na mysl dzieciaka ze ,,Stranger Things”. | tym wiasnie sa tytu-
towe Wtosci - Hawkins dla starych ludzi. Serial estetycznie nawiazuje tro-
che do lat 90. XX wieku i ,,Z Archiwum X” czy protoplasty produkgji Duffe-
réw - ,,Eeerie, Indiana” lecacego kiedys w telewizji publicznej. Potozone na
$rodku pustyni idealne miasteczko jakby z eksperymentu Vault Tecu chwali
sie tez panstwem w panstwie dla oséb z zaawansowang demencja. | tu za-
czyna sie jazda, bo trudno powiedzie¢, czy jeden z drugim dziadkiem cierpi
na alzheimera, czy moéwi prawde, kiedy przestrzega bohaterow przed so-
wami w $cianie. Obsada doborowa i fajny pomyst, ale poprzeczke niewiary
trudniej zawiesi¢ niz w mocniej stylizowanym ,,Stranger Things”, wiec nie
wszystko tu zagrato, a jednak i tak mozna obejrze¢!

Twdrca: Jeffrey Addiss, Will Matthews

Wystepuja: Alfred Molina, Alfre Woodard, Dennis 0'Hare Ocena
Rok produkcii: 2026 6
Gatunek: SF

94

AMAZON PRIME

Spider-Noir
m@ Spider-Man w latach 30. XX w. mierzy sie z kryzysem ekonomicz-
nym, gangsterami i femme fatale. Serial czarno-biaty, ale mozna
wybraé wersje kolorowa, poniewaz juz nawet powszechnie zrozu-
miata i przyjmowana przez widzow retrokonwencja barwna moze
wzbudzac kontrowersje w erze narracji wspottworzonych przez
internetowych narzekaczy. Tutaj jednak konczy sie umizgiwanie do publicz-
nosci - ze smyczy spuszczono Nicolasa Cage’a wcielajacego sie w te muta-
cje Spider-Mana, ktérg pamietamy z animowanego ,,Spider Verse”. Jednak
nie do korica, bo ten serialowy rézni sie odrobine, co wychodzi opowiesci
na dobre. Réwniez nowi ztoczyncy ciekawig bardziej jako amalgamaty in-
nych postaci komiksowych przyprawionych konwencja gatunkowa horroru
Universala z lat 30. XX w. Serial nakrecono tak, by przypominat kryminat
noir z epoki, co wyszto po prostu fenomenalnie, bo kamera jezdzi, Swiatto
cieniuje, a aktorzy recytuja, jakby produkcje przygotowano prawie 100 lat
temu. Nie podobat mi sie tylko ostry jak zyletka obraz, bo zabrakto odwa-
gi na odrobine patyny. Historyjka jednak nudzi, gdyz sledztwo jest lichym
cliche i nie zadziwia na zadnym poziomie. Dziwni goscie z supermocami za-
czynajg sie jednoczy¢, a Pajak przez dtugi czas wcale nie zamierza sie tym
zajmowac, trapiony wspomnieniami o zmartej partnerce, za co oczywiscie
wini siebie. Nic nowego pod ksiezycem.

Twdrca: Oren Uziel
Wystepuja: Nicolas Cage, Brendan Gleeson, Li Jun Li Ocena
Rok produkcji: 2026 6

Gatunek: akcja
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WYWIAD z Mattem Ryanem

Z okazji konwentu Fantasy & Magic Con do Polski przyjechat aktor
Matt Ryan, ktorego mozecie znac z roli Johna Constantine’a w se-
rialowych ekranizacjach komikséw DC, a takze jako Edwarda Ken-

waya w grze Assassin’s Creed IV: Black Flag.

ROZMA t o
MUSZY

W I
N 1

A
S K
Muszyn: Assassin’s Creed IV: Black Flag wroécit po
13 latach w od$wiezonej wersji, a razem z nim gra-
ny przez ciebie bohater. Pamigtasz swoj pierwszy | 4
dzien z tym projektem?
Matt: Oczywiscie. Powstawanie tej gry byto owiane
taka tajemnica, ze zostatem zwyczajnie oszukany.
Zwabiono mnie na casting podstepem.

Muszyn: Jakim?

Matt: Powiedziano mi, ze biore udziat w castingu do
serialu o piratach. Dopiero podczas drugiego etapu
uchylono rabka tajemnicy i przyznano, ze chodzi
o gre. Ale nawet wtedy nikt nie powiedziat mi, ze
to nowy Assassin’s Creed. Kiedy w koricu dowiedziatem sie, czym na-
prawde jest ten projekt, bytem niesamowicie podekscytowany, bo
sam jestem graczem. Uwielbiatem pierwsza cze$c. Sama informacja,
ze przenosimy sie do Swiata piratow, byta dla mnie niezwykle eks-
cytujaca. Najwieksze zaskoczenie przyszto jednak kilka dni pézniej,
gdy poinformowano mnie, ze nie potrzebuja tylko mojego gtosu, ale
réwniez twarzy i ze mam sie stawi¢ w studiu motion capture. Nigdy
wczesniej nie pracowatem z tg technologia, wiec emocje byly jeszcze
wieksze. Wiem, ze moze to zabawnie brzmi, gdy dorosty facet mowi,
jak bardzo cieszy# sie z udziatu w grze, ale wtasnie tak byto.

Muszyn: Czy dla aktora, ktory mniej wiecej w tym samym cza-
sie dostal role Constantine’a i whasny serial, propozycja zagrania
w grze nie byta wtedy krokiem w dé4?

Matt: Kiedys faktycznie tak to wygladato. Jesli bytes aktorem filmo-
wym, a nagle dostawate$ propozycje zagrania w serialu, oznaczato
to, ze twoja kariera zaczyna zwalniac. Podobnie traktowano dubbing
czy gry, o ile nie byty to wielkie produkcje. Ale te czasy juz dawno mi-
nety. Ten biznes bardzo sie zmienit. Dzi$ w Cyberpunku 2077 gra Ke-
anu Reeves, a w grach pojawia si¢ mnéstwo wielkich nazwisk. Moz-
na wiec powiedzie¢, ze bytem jednym z tych, ktorzy przecierali ten
szlak. (Smiech)

Muszyn: Kiedy pojawite$ sie w studiu motion capture, wiedziates
juz, co masz robic?

Matt: Kompletnie nie. Samo zakfadanie sensoréw i poruszanie sig po
studiu nie stanowito problemu, ale przyzwyczajenie sie do kamery
zamontowanej na gfowie juz tak. Mineto troche czasu, zanim prze-
statem zwracac na nig uwage i zaczatem sie zachowywac naturalnie.
Najtrudniej byto podczas scen z innymi aktorami. Musisz patrze¢
partnerowi prosto w oczy, a ja instynktownie caty czas zerkatem
na te przekleta kamere. (§miech) Sama praca aktora jest jednak
dokfadnie taka sama jak w teatrze czy na planie filmowym. Jedno
moge ci powiedziec. Gdyby dziesiecioletni ja ustyszat, ze kiedys
zagram w Assassin’s Creed, chyba oszalatby ze szczescia. Tak bar-
dzo ekscytowat mnie udziat w tym projekcie. To nie byta dla mnie
po prostu jakas kolejna gra. To byta ta gra. Jedna z moich ulubio-

nych. I nie méwie tego dlatego, ze wypada. To
s szczere emogje.

Muszyn: Coraz wiecej gier doczekuje sie fil-
mowych i serialowych adaptacji, a znani
aktorzy coraz czesciej pojawiajg si¢ w ta-
kich produkcjach. Wiemy, ze powstaje se-
rial ,,Assassin’s Creed”. Jest szansa, ze pojawisz sie
w nim chocby goscinnie?

Matt: Niestety nie. Z tego, co wiem, serial bedzie si¢
rozgrywat w zupetnie innym okresie niz wydarzenia
z Black Flag. Poza tym mam wrazenie, ze akurat na-
sza historia lepiej sprawdzitaby sie jako film niz serial.
Wiesz dlaczego? Bo moim zdaniem bytaby swietnym
wprowadzeniem do $wiata Assassin’s Creed dla oséb,
ktdre nigdy wczesniej nie graty. Film Justina Kurzela
z 2016 r. z Michaelem Fassbenderem i Jeremym Iron-
sem byt zbyt mocno skierowany do fanéw serii. Przez
to nie zdobyt nowych widzdéw, a i sami gracze nie byli
z niego szczegélnie zadowoleni. Tymczasem Black
Flag jest przede wszystkim fantastyczng opowiescig
o piratach. Nie trzeba zna¢ catego lore, zeby Swietnie
sie bawic. To po prostu bardzo dobra historia przygodowa. A umoéw-
my sie — wszyscy kochamy opowiesci o piratach.

Muszyn: Bytes$ zaskoczony powrotem tej gry?

Matt: Bardzo. Zwtaszcza ze to nie jest zwykty remake. Musiatem wré-
ci¢ do studia i nagra¢ nowe sekwencje motion capture. Smiatem sie
nawet, ze najwyrazniej moja kariera wyglada juz tak, ze zaden pro-
jekt nie chce umrzec. Wszystkie po jakims czasie wracaja. Z moim
serialem ,,Constantine” byto doktadnie tak samo. Skasowano go po
13 odcinkach, pézniej wrdcit. Potem znéw zostat skasowany i znowu
wrdcit. W efekcie gratem Johna Constantine’a przez prawie osiem lat.

Muszyn: Kiedy sie zorientowates$, ze ludzie kojarza ci¢ z rola
Edwarda Kenwaya? Ze ta posta¢ tak mocno z nimi rezonuje?
Matt: Bardzo pdzno. Jezdzitem po catym Swiecie na rézne Comic
Cony, opowiadajac o Johnie Constantinie i serialu ,Legends of To-
morrow”, az z biegiem czasu zaczatem zauwaza¢ coraz wiecej 0sob
przebranych za Edwarda Kenwaya. Nagle w kolejkach po autografy
zaczeli sie pojawiac fani z egzemplarzami gry do podpisu, a nawet
z ksigzkami osadzonymi w $wiecie Assassin’s Creed. Najpierw bytem
bardzo zaskoczony, pézniej wzruszony, a na koricu po prostu dumny
z tego, co udato nam sig stworzy¢. Wykreowanie bohatera, z ktérym
ludzie chca sie utozsamiac przez tyle lat, wcale nie jest fatwe.

Muszyn: Powiedziates, ze jeste$ graczem, wiec zastanawiam sie,
w co najchetniej gra Matt Ryan.

Matt: Najczesciej sg to gry z serii EA Sports FC, a wczesniej FIFA.
Uwielbiam pitke nozna. Lubie tez serie Call of Duty, ale wytacznie
dla kampanii fabularnej. Prébowatem swoich sit w multiplayerze, ale
za kazdym razem dostawatem lanie od jakichs$ przypadkowych dzie-
ciakow i w koncu doszedtem do wniosku, Ze to nie ma sensu. One s3
bezwzgledne. (Smiech)

Muszyn: A pamigtasz swojg pierwsza gre?

Matt: Oczywiscie. Tego sie nie zapomina. To byfa gra na Nintendo,
w ktorej za pomoca pistoletu strzelato sie do przelatujacych kaczek.
Chyba nazywata sie Duck Hunt.
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COMIX ZONE

X-MEN. PUNKT ZWROTNY: ONSLAUGHT

Egmont

To kolejny album kontynuujacy historie zapoczatkowana w komiksach wydawanych przez TM-Semic w la-
tach 90,, ktéra nigdy nie doczekata sie u nas zakonczenia. Pamigtacie moment, w ktorym Magneto, ogar-
niety furia, dostownie wyrwat z Wolverine’a cate adamantium? Profesor X byt wtedy tak wsciekty, ze po
raz pierwszy przekroczyt wkasne granice i telepatycznie wymazat Magnetowi umyst. To wydarzenie miato
jednak ogromne konsekwencje. W jego nastepstwie narodzit si¢ jeden z najgrozniejszych przeciwnikow
mutantow - Onslaught. | wiasnie jemu poswiecony jest nowy tom z serii ,,X-Men”. Punkt zwrotny. To $wiet-
nie napisana historia, ktora odcisneta ogromne pietno na catym uniwersum Marvela. Trzeba jednak pamie-
tac, ze dostajemy tutaj jedynie jej esencje, a nie kompletng opowies¢. Sam event rozgrywat sie rownolegle
w wielu seriach, wiec zmieszczenie go w jednym albumie byto niemozliwe. Od czasu do czasu pojawiajg
sie drobne luki czy odniesienia do innych komikséw, ale nie sg one na tyle uciazliwe, by utrudniaty sledze-
nie fabuly. To réwniez jeden z tych albumow, ktore coraz mocniej zaczety scala¢ cate uniwersum Marve-
la. Bohaterowie réznych serii przestali funkcjonowac obok siebie i zaczeli wspotpracowac
w ramach jednej, wspélnej historii. Obok X-Menow pojawiaja sie tu rowniez Fantastyczna
Czwoérka, Avengersi oraz inne grupy mutantéw. Smiato moge zaryzykowa¢ teze, ze byt
to jeden z najwazniejszych crossoveréw Marvela lat 90. Catos¢ dodatkowo zdobia znako-
mite plansze stworzone przez jednych z najlepszych rysownikéw tamtej epoki. Muszyiiski

TWORZENIE PRINCE
OF PERSIA: PAMIETNIK
1985-1993

Wydawnictwo Open Beta

Migga

Nie wiem jak wy, ale ja
jako dzieciak spedzitem
kilkanascie dobrych go-
dzin, zagrywajac sie na PC
w Prince of Persia. Z upo-
rem maniaka przemie-
rzatem lochy, przeskaki-
watem kolejne putapki,
pojedynkowatem sie na
miecze z kosciotrupami
i straznikami tylko po to,
by dotrze¢ do uwiezionej
w wiezy ksiezniczki. Ten pikselowy tytut miat w so-
bie co$ magicznego. Jesli jestescie ciekawi, jak wy-
gladaty kulisy powstawania tej legendarnej gry,
wtasnie pojawita sie ku temu Swietna okazja. Wy-
dawnictwo Open Beta wypuscito na rynek ksiazke
Tworzenie ,,Prince of Persia. Pamietnik 1985-1993”.
Jak sugeruje sam tytut, Jordan Mechner, korzysta-
jac ze swoich dziennikéw, odstania przed czytelni-
kami kulisy powstawania gry i pokazuje droge od
pierwszego pomystu do realizacji tytutu, ktéry do
dzi$ otrzymuje kolejne odstony, a nawet wysokobu-
dzetowa hollywoodzka ekranizacje. To zapis codzien-
nej pracy, kreatywnych poszukiwan, sukceséw, po-
razek i niepewnosci towarzyszacych tworzeniu gry,
ktéra na zawsze zmienita oblicze gatunku platfor-
mowek. Jest to nie tylko historia narodzin kulto-
wego tytutu, ale réwniez fascynujacy portret mto-
dego tworcy probujacego odnalezé wiasng droge
w rodzacej si¢ branzy gier komputerowych. Bardzo
podoba mi sig, ze oprocz samego tekstu ksigzka za-
wiera mnostwo szkicéw koncepcyjnych, odrecznych
notatek oraz zrzutéw ekranu z wczesnych wersji
gry. To prawdziwa gratka dla wszystkich, ktérzy in-
teresuja sie game developmentem

i chca zobaczyg, jak rodzita sie bran-

za gier w latach 80.i 90. Lektura ra-

czej na jedno, gora dwa popotudnia,

ale za to bardzo przyjemna. Muszyiiski
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DC ABSOLUTE: NOIR

Egmont

Co jakis czas znajdzie sie tworca, ktory spojrzy na dobrze znanych nam bohateréw DC
z zupefnie innej, znacznie Swiezszej perspektywy. Wpusci troche powietrza do tej nie-
co skostniatej franczyzy. Tak wtasnie zrobit Scott Snyder, ktory postanowit na nowo
zdefiniowad mit Batmana, czyniac z niego prawdziwa maszyne do zabijania. Cztowie-
ka, ktéry nie brzydzi sie przemoca i nie ma oporéw przed odbieraniem zycia. Bruce
Wayne w interpretacji Snydera jest napakowanym miesniakiem, ktory nie mieszka
w ogromnej posiadtosci i nie dysponuje fortuna. To chtopak wychowany w domu dziecka, peten
gniewu, ktory roztadowuje na ulicach Gotham, walczac z niesprawiedliwoscia. Plansza, na ktérej
zdejmuje z piersi swoj charakterystyczny symbol i zamienia go w olbrzymi topor, ktérym odcina
przeciwnikowi reke, doskonale oddaje charakter nie tylko tego nowego Batmana, ale catego uni-
wersum Absolute. Oprécz Gacka dostajemy réwniez opowiesci o Wonder Woman i Supermanie.
Obie probujg na nowo zdefiniowac tych ikonicznych bohateréw i robig to w interesujgcy sposob.
Musze jednak zaznaczy¢, ze album ,,DC Absolute: Noir” nalezy traktowac raczej jako przedsmak pet-
nych historii. Znalazty sie w nim wytgcznie pierwsze zeszyty przygod kazdego z bohaterdéw, a nie
kompletne opowiesci. Na te bedziemy musieli jeszcze poczekac. To wydanie, opubli-

kowane w Polsce w czerni i bieli, ma przede wszystkim pokazac kierunek, w ktérym

zmierza nowe uniwersum, i rozbudzi¢ apetyt. Musze jednak przyzna¢, ze mam wo-

bec takiego pomystu mieszane uczucia. Z jednej strony bardzo sie ciesze, ze Swiat

stworzony przez Snydera w koricu trafia do Polski. Z drugiej caty czas zastanawiam

sie, czy 70 zk za jazde probna to nie jest zbyt wygorowana cena. Muszyiiski

Migga

Ksigzki na licencji gier czesto sa napisane bardzo pobieznie. ,,Emi-
sariusz” idzie inng droga. Robert J. Szmidt bierze $wiat Chernoby-
lite, jego zielone krysztaty, Zone i podréze miedzy wymiarami, po
czym buduje z nich samodzielne, konkretne science fiction. Adam
Zahorski jest planewalkerem wysytanym do alternatywnych wer-
sji Ziemi w poszukiwaniu czarnobylitu. Gdy jedna z cywilizacji +a-
mie pakt regulujgcy eksploatacje multiwersum, rutynowa misja
szybko zamienia sie w sprawe znacznie wiekszego kalibru. Naj-
lepiej dziata tu sama idea opowiesci, bo Czarnobyl nie jest kon-
cem $wiata, lecz poczatkiem energetycznej goraczki ztota. Ludzie,
rzecz jasna, natychmiast probuja jg spieniezy¢. Szmidt sprawnie
opisuje kolejne rzeczywistosci, trzyma sie ustalonych regut i po wolniejszym poczat-
ku solidnie rozpedza akcje. Nie trzeba zna¢ gry, chociaz fani wytapig znajome postacie
i szczegoty. Gorzej wypadajg relacje miedzyludzkie - samotna wyprawa

Zahorskiego oznacza sporo opiséw i niewiele dialogéw. Najbardziej iry-

tuje jednak finat, urwany doktadnie wtedy, gdy historia wtasnie nabiera

rozpedu. Mimo tego ,Emisariusz” to udane rozszerzenie marki, szczegél-

nie dla fanow tego uniwersum. Zablocki

EMISARIUSZ. POWIESC
Z UNIWERSUM GRY CHERNOBYLITE
Wydawnictwo Sploty
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Hokuto no Ken: Fist of the North Star

Scenariusz: Kazuhiko Inukai Rezyseria: Hiroshi Maeda, Kazuma Dgasawara Studio: TMS Entertainment Liczba odeinkow: 15
Gdzie ogladaé: Amazon Prime

i
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dy anime wybuchto w Europie, byto kilka filméw i serii, ktére

miaty status ,trzeba zobaczy¢”, aby doswaidczy¢, czym jest
japoriska animacja. Do tych niekwestionowanych diamentéw ery
VHS nalezat ,,Hokuto no Ken: Fist of the North Star”. Adaptacja
mangi o tym samym tytule o ponurej przysztosci po wojnie ato-
mowej majacej miejsce w latach 90. Po niej Ziemia to ponura pu-
stynia, gdzie przemoc jest na porzadku dziennym, silni Zeruja na
stabych, przetrwanie to nieustanny element kazdego dnia.

W tym postapokaliptycznym Swiecie zto gra pierwsze
skrzypce, jednak jest kilka osad, ktdre stawiajg czota temu, co
czai sie w kazdym zakamarku. Fabuta skupia sie wokét Kenshi-
ro, ostatniego znawcy mitycznej sztuki walki przekazywanej je-
dynie wybranym z pokolenia na pokolenie — Hokuto Shinken.Ten
styl jest niezwyciezony i Smiertelny dla kazdego, kto bedzie po
przeciwnej stronie. Odpowiednie ataki wycelowane w konkret-
ne punkty na ciele sprawiaja, ze przeciwnik jest martwy, jeszcze
o tym nie wiedzac. Oryginalna animacja byta surowa, brutalna
i krwawa, wiec z oczywistych wzgledéw namietnie goscita w od-
twarzaczach, a kasety z ,Hokuto no Ken” regularnie byty zajecha-
ne. To nie byto ani nie jest nic ambitnego. Typowa historia o sa-
motniku, zemscie petna absurdéw, ktore zrodzity inne szalone
serie oraz memy. Powstat nawet film fabularny, gdzie w Kenshiro
weciela sie Gary Daniels (mozecie go pamietac z wielu filmoéw ak-
¢ji na VHS oraz roli przestepcy zamieniajgcego sie w Kena pod-
czas sekwencji rodem ze Street Fightera w adaptacji ,,City Hun-
ter” z Jackie Chanem), ktory technicznie jest jedna z pierwszych,
jesli nie pierwsza proba adaptacji aktorskich przez Zachod.

0O ile ,kindwka” byta esencja ,,Hokuto no Ken”, o tyle se-
ria telewizyjna byta dtuuuga, momentami zbyt dtuga historia.
Pierwszy cykl z 1984 r. liczy 109 odcinkéw o dos¢ oszczednej ani-
macji, a druga seria ma dodatkowe 43 epizody, co w efekcie za-
myka opowies¢ w 152 odcinkach. Wiekszos¢ z nich trudno byto
ogladac przed laty, a teraz jest to jeszcze bardziej bolesne. Z kolei
nowa seria porzuca klasyczng animacje na rzecz komputerowej.
Widac, ze studio starato sie zachowac jak najwiecej z uroku man-
gi oraz anime i pod pewnymi wzgledami nawet im sie to udaje.

ﬂ KONSOLITE: Wakacje mamy, jakie mamy, mozna by rzec, ze idealne do grania i ogladania. Dwie nowe serie dziel-

w hie walczyty o miejsce w tym numerze, jednak ostatecznie uznatem, ze pojawia sie, gdy zostanie wyemito-

wana catos¢. Nowy ,,Ghost in the Shell”, ktéry niedawno miat premiere, zastuguje na doktadniejsza ana-

w> lize. Podobnie jak kolejne anime dla palaczy, ktore jest wypchane po brzegi nawigzaniami do popkultury
i nie tylko. Tymczasem inna klasyka w nowym wydaniu.

Troche koslawa animacja imitujaca klasyczna nawet sie spraw-
dza. Szczegélnie w kadrach ekspozycyjnych oraz potyczkach. Ten
styl jest bardzo bliski temu, co byto w oryginale. Z kolei historia
zostata skondensowana do zaledwie 15 odcinkow, co sprawia, ze
nie ma tutaj dtuzyzn ani wypetniaczy majacych na celu zapchanie
czasu antenowego. Gtéwny konflikt jest praktycznie rozwigzany
w potowie serii, a reszta odcinkéw to dostownie poboczne przy-
gody Kenshiro. Doceniam oszczedzanie czasu widzéw, zwtaszcza
e catos¢ to kicz pierwszej klasy. Najprosciej moéwiac, to japoriski
»Mad Max” ze sztukami walki, mutantami oraz osobliwa stylisty-
ka. Umiesniony wojownik chodzi i bije, rzuca suche kawatki w sty-
lu ,jestes juz martwy” czy ,,masz kilka minut Zycia, wykorzystaj
je, by sie pozegnac” i tym podobne. Po prostu kwintesencja ,.za-
jebistosci” w oczach nastolatka. Autorzy dos¢ wiernie przeniesli
wszystko, co byto w mandze, ze zrozumieniem, co zostawic, a co
mozna sobie darowac.

Potyczki mimo swobody, jakg daja tréjwymiarowe modele,
sg dos¢ klasyczne z typowymi ujeciami, gdzie zaledwie dwa ele-
menty sie przesuwajg, a pewne ataki to po prostu ta sama sek-
wencja powtarzana kilka razy, symulujgca szybkos¢. Nie wiem
czemu, ale w przeciwienstwie do innych anime tutaj sie to spraw-
dza.Podobnie jak angielski dubbing, ktéry jest tak drewniany i ki-
czowaty jak ten w latach 90. Doprawdy, wszystkie dialogi, okrzy-
ki oraz gérnolotne, pompatyczne zdania s3 wypowiadane tutaj
z taka intonadja i specyficznym efektem ,wiecej drewna”, ze na
swoj sposéb bawia.

Ogladajac ,,Hokuto no Ken: Fist of the North Star”z 2026 r.,
nie czutem sie, jakbym miat odpalone nowe anime, tylko wtasnie
takie z lat mfodosci. To nie jest bardzo dobre, ambitne czy wyjat-
kowe anime, jednak czu¢, ze ekipa chciata byc jak najwierniejsza
temu, co byto pierwszg fala ,,brutalnych chirskich kreskéwek dla
dzieci”. Zamiast sili¢ sie na adaptacje w duchu dzisiejszych cza-
s6w, zrobili to, co powinni, bez cenzury i bez obawy o odbior. Dzie-
ki skondensowanej formie catos¢ oglada sie naprawde dobrze,
absurdy tego $wiata, sztuk walki, konfliktéw czy nawet motywa-
¢ji gtdwnego bohatera tyka sie bez problemu. &
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Michat Pisarski

SUPER PISARIO

napedzany nostalgia, uwielbia gry i konsole retro - im bardziej niszowe, tym lepiej. Robi za polski oddziat Nintendo.

PlayStation wypadt dysk

Moja przygoda z PlayStation zaczeta sie jeszcze w latach 90. i przez ponad ¢wier¢ wieku byta nierozerwalnie
zwigzana z wydaniami fizycznymi gier.

D o pierwszego PlayStation dokladali
plytke z demami i tylko dzigki niej
wiedzialem od samego poczatku, ze nos-
niki z oryginalnymi grami s3 od spodu
czarne. Lwia cze$¢ mojej kolekeji stanowity
piraty srebrne jak ztotéwka, ktérych to zto-
towek placilo sie za nie na gieldzie ze dwa-
dzie$cia. W konicu, gdy wpadlo mi w rece
kilka oryginaléw, na ich widok otwieratem
z wrazenia usta tak szeroko, zZe same po-
miescilyby plyte.

Grube  plastikowe  opakowanie,
w $rodku kolorowa instrukcja, no i sam
noénik. O ile piraty walaly sie po calym
pokoju i bywaly tak porysowane, jakbym
ostrzyt nimi cyrkiel, o tyle zanim w ogdle
dotknalem oryginalu, robitem sobie wokét warunki tak sterylne, jak-
bym mial otwiera¢ na chacie fabryke procesoréw. A na mysl o takim
Final Fantasy VII, grze tak epickiej, Ze wymagala az trzech dyskow,
miekly mi nogi.

Z plytami ogdlnie mialem wtedy mase zabawy. W niekt6rych pro-
dukcjach dalo sie podmieni¢ $ciezke dzwigkows, w odpowiednim mo-
mencie wyjmujac ,cedeka” z gra i wktadajac do napedu konsoli ptyte
z muzyka. Albo z innym tytutem na Pleja. Czasem bylo to nawet wska-
zane — pamietacie platforméwke Vib-Ribbon, ktéra cata tadowata sie
do pamigci RAM PSX-a, a potem generowala poziomy na podstawie
albuméw muzycznych? Albo Monster Ranchera, w ktérym hodowato
sie potworki wygenerowane poprzez umieszczanie w napedzie odpo-
wiednich ptyt?

Magiczne krazki

Nosénik DVD w PlayStation 2 wprowadzal w moich oczach gaming na
nowy poziom. Ale nie chodzilo nawet o gry - raczej o to, ze co$ tak
dotychczas niepowaznego i olewanego przez dorosltych jak konsola
bylo najtaniszym i najlepszym odtwarzaczem jakze dojrzalego medium
w postaci filméw. Mialem nadzieje, Ze dzigki temu fortelowi rodzice na
calym $wiecie poznaja te¢ marke, a kto wie, moze nawet zakochaja sie
w Tekkenie?

Gdy Sony pochwalilo si¢ PSP i no$nikiem UMD, mysélatem ze
wynalezli wehikul czasu i wykorzystali go do przetransportowania do
naszej szarej rzeczywisto$ci handhelda z XXIII w. Plytki zamkniete
w plastikowych kasetkach o kosmicznej pojemnosci niemal 2 GB wy-
gladaty niesamowicie futurystycznie. A gdy czutem pod palcami, ze
naped mojego PSP pracuje — poezja! Dotychczas handheldy wykorzy-
stywaly kilkumegabajtowe kartridze, a tutaj Sony wydawalo nawet na
UMD filmy o jakosci bliskiej DVD. Stacjonarka w kieszeni!

GDY SONY POCHWALIO SIE PSP | NOSNIKIEM UMD,
MYSLALEM, ZE WYNALEZLI WEHIKUL CZASU

Nastepnie PlayStation 3 i znowu popis
Sony! Plyty Blu-ray wydawaly si¢ tak po-
jemne, jakby mialy wystarczy¢ na zawsze.
I'w pewnym sensie wystarczyly. Ach, jak kibi-
cowalem im w wojnie formatéw z HD DVD!
Co tam, biedaki z Xboksem 360? Jak tam
zonglowanie plytkami w Final Fantasy XIII2
PlayStation 4 i S trzymaly sie juz tego same-
go formatu, ale obstugiwaly wielowarstwowe
dyski o pojemnosci do 100 GB. Przy PlaySta-
tion S Sony chwalilo si¢ jednak zdecydowa-
nie nie no$nikiem, na ktérym sprzedaje gry,
ale tym, na ktérym sa one instalowane. Wie-
cie, magiczny SSD i tak dalej.

Pudetko wspomnien

A opakowania? Na pierwszym Playu z szerszym grzbietem od zwyktych
CD iz napisem PlayStation wytloczonym na plastiku — od razu bylo wi-
da¢, ze to co$ powaznego. I drogiego. PlayStation 2 w wysokich pudel-
kach jak od filméw na DVD, z tym ze ze schowkiem na karte pamieci
w $rodku. PSP wprowadzilo plastik do $wiata handheld6w, ostatecznie
potwierdzajac w mojej glowie, ze ,przenosniaki” sa platformami réwnie
godnymi uwagi, co te duze. PlayStation 3 z pudetkami mniejszymi, ale
niemniej dostojnymi. W PlayStation 4 charakterystyczny niebieski pla-
stik, ale tez ostateczna $mier¢ papierowych instrukeji. Czy moze czekaé
mnie jeszcze wigksza potwarz? Okazalo sig, ze tak — alez okropnie by-
tem zawiedziony, gdy okazalo sig, ze Pigtka zmienia w pudetkach tylko
logo konsoli.

Kawat historii. Formaty i opakowania fizycznych gier budowaly toz-
samo$¢ PlayStation przez dekady. Ba! Sony poczatkowo oparlo przeciez
popularno$¢ najlepiej sprzedajacej sie konsoli wszech czaséw nie na grach,
ale na tym, jakie plytki potrafi odczytywa¢. Z kolei pierwszy Plejak powstal
przeciez na zgliszczach nieudanej wspélpracy z Nintendo nad napedem
CD do SNES-a.

Zdarta ptyta

Obudowa, opakowania gier, noénik, charakterystyczny ekran startowy
imenu - pozasamymi grami te elementy zawsze sktadaly sie dla mnie na
,ducha” konsol. Teraz kilka z nich zniknie. Smutno, cho¢ zadna to nie-
spodzianka, bo nawet przy mojej wyliczance wida¢, jak z generacji na ge-
neracje pudta tracily na znaczeniu. I mégtbym po raz setny powiedzie¢
publicznie, dlaczego mi si¢ to nie podoba, lecz podobne komentarze wy-
pelniaja pewnie wigkszo$¢ felietonéw w numerze. PlayStation jest stare,
wypadl mu dysk, mam nadzieje, Ze bedzie je dlugo bolalo. Tyle.

Wole tutaj wspominke o tym, co bylo. I cieszy¢ sig, ze kiedys dosta-
walem na Gwiazdke gry na PSP, a ekscytacja ogarniata mnie juz na widok
ksztaltu okalanego przez papier prezentowy. Teraz z kolei... ej, w jakim
wymiarze sprzedaja kupony do PS Store? Moze tez dostane. A pdzniej za-
chowam sobie na pamigtke pliki na SSD, dopdki wygasniecie licencji nas
nie rozlaczy. @
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Tomasz HIV Koziet

btedny rycerz z porannym autyzmem, empiryczny smakosz zycia, ciskajacy harpunami w spoteczny regres intelektualny.

Kariera, czyli 6sma plaga egipska (cz. 2)

Wskazania detektora zenady powedrowaty poza skale.
Na takie akcje nie ma stéw w stowniku ludzi kulturalnych.

Sytuacjg na rynku gier wideo nalezy okresli¢ wprost mianem ar-
magedonu. Sony i Microsoft dokonuja masowej rzezi niewinigtek
w ramach czystek excelowych, cho¢ tak naprawde chodzi o czyszcze-
nie przedpola, natomiast Nintendo pewnie kroczy obrana dawno temu
$ciezkq i nie tylko nie zwalnia, ale tez podwyzsza wynagrodzenia o 10%.
Mtlodzi Japoriczycy sg trenowani do postuszenstwa od malenkosci, py-
tani o marzenia odpowiadaja, ze w przyszlosci chca pracowa¢ dla kor-
poracji. Dowolnej, byle byta to potezna firma o miedzynarodowych
mackach, gwarantujaca stabilno$¢ finansowg. Taka praca, nawet jesli
z crunchem wpisanym na stale w krajo-
braz, jest ponadto kwestig prestizowa,
podbijajacy status spoleczny. Wracajac
jednak do tematu apokalipsy, z dnia na
dzien #branzunia obrzydza si¢ graczom
coraz bardziej, rosng ceny konsol, abo-
namentéw, gier, a dystrybucja obrala
kierunek cyfrowy. Krélem jest wynik,
a pudelka s3 ciggnigeciem za sobg starej
lodéwki.

Przeinwestowanie

Microsoft zamrozit 20 mld dol. w in-
westycjach, a znacznie wigcej za marke
Call of Duty (w 2023 r. kupit Activision
Blizzard za 69 mld dol.). Dla poréwnania
w 2014 r. Mojang AB (Minecraft) ku-
piono za 2,5 mld dolcéw. Model wchta-
niania branzy nie sprawdzil si¢, w tak
wielkich strukturach musialo doj$¢ do
paralizu decyzyjnego, $rodowisko kor-
poracyjne sklania ponadto do lenistwa.
Na efekty czekaliémy do ubieglego roku,
poniewaz MS zwolnil tysigce pracow-
nikéw na calym $wiecie. Druga fala
tsunami uderzyta dopiero co - redukcja
objeta 6400 pracownikéw, z czego czesé
ze skutkiem natychmiastowym, a czesé
do polowy przysztego roku. W wybra-
nych przypadkach firmy deweloperskie wyprowadzane sa na zewnatrz,
aby ponownie funkcjonowaty jako byty niezalezne. Mark Gordon - szef
Treyarch, firmy odpowiedzialnej za Call of Duty — odszed! z roboty po
22 latach czynnej stuzby. Bungie oglosito zwolnienie 300 os6b, Destiny
2 nie jest juz wspierane, a Marathon nie dowiézl. Oznacza to, ze pre-
dzej czy pézniej Bungie pdjdzie do piachu. Nie do pomyélenia. Duzo
mowi si¢ o trzyminutowych zwolnieniach w Bethesda Montreal, ma-
sowej dekapitacji w ZeniMax (The Elder Scrolls Online), czystkach
w id Software i innych podmiotach. Przedmiotowe traktowanie ludzi
osiggnelo nowy poziom absurdu, przy czym nalezy mie¢ $wiadomos¢,
ze w nadetych strukturach umoscito si¢ wielu przecietniakéw, niewie-
le wnoszacych do projektow.
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Sliwka robaczywka

Czy ludzie nadal wierza, ze firmy gamingowe dbaja o ich dobrostan?
Wigkszo$¢ si¢ tym nie przejmuje, tymczasem korposkurwysynstwo nie
zna granic. Subskrypcja podgrzewanych foteli w grupie VW? Niechaj
BMW wprowadzi oplate za uzywanie kierunkowskazéw. Wigcej koni
mechanicznych w furach Tesli po uiszczeniu optaty? HP krojace za dru-
kowanie na domowej drukarce? Zbombardowa¢ wszystkich. Te fikotki
brzmia jak plan, dosy¢ wystrzalowy, ale jednak plan. Styszac podobne
doniesienia, stopniowo nabieramy mimowolnej awersji — catkiem stusz-
nie, bowiem efekt kuli $nieznej zostal
zainicjowany, nie pozbedziemy sie reper-
kusji. Mimo ze warto kontrybuowac spo-
tecznie, w tym przypadku nic nie wsko-
ramy, ostatecznie bedziemy dziata¢ pod
dyktando korporacji. Ujadanie w sieci to
mielenie powietrza, kompletnie bezsen-
sowna walka z wlasnym cieniem. Jedy-
nym orezem w tej nieréwnej batalii jest
zamkniecie portfela, tylko ograniczenie
wplywéw na konta korporacjimoze prze-
moéwi¢ do resztek ich rozsadku, lecz na
taki scenariusz nie ma co liczy¢. Popijam
kawe, zagryzajac kabanosem, i wychodzi
na to, Ze w sumie jest bardzo zle. Nie ro-
zumiem natomiast, dlaczego tak wiele
0s6b udaje oburzenie i zaskoczenie. Pro-
ces ten trwal latami, firmy podprowadza-
ty nas do obwieszczenia zmian od dawna,
wybieraliémy cyfrowe wersje gier i pla-
cilismy krocie za wszelkie formy DLC.
A Ze nigdy nie ma dobrej pory na takie
wiesci — to oczywiste. Stoimy w obliczu
koniecznosci zmiany paradygmatu my-
$lenia, przemodelowania systemu war-
toéci. Milo$¢ i cierpienie krocza w parze,
jednak zazwyczaj jesteémy zdolni znie§¢
wiecej, niz by$my chcieli, a bunkrowanie
sie we wlasnych przekonaniach nie jest
roztropng strategia. Przezyliémy jawng grabiez ladowarek z pudelek
telefonéw, zajumanie wejscia jack 3,5 mm, niedorzecznie drogie plat-
ne granie online na konsolach, wywalone w kosmos ceny gier itd. Teraz
idzie cyfra, ktéra od lat jest standardem na PC. Mnie dobija fakt, ze oko
krytyki nie bedzie zagladalo na serwery, a przeto niszczenie krytyki to
faszyzm. Glo$na sprawa naszego rodaka — Retro Taty — pokazata, jak
beznadziejny i watly jest obecnie system cyfrowy oraz fakt, ze mentalna
kotwica firm lezy w mule Rowu Marianskiego.

Parszywe decyzje
Poczucie sprawiedliwo$ci przestaje funkcjonowad, ale $wiat nie jest
ostoja réwnych praw. Smutna przyszlosé, do ktérej dazymy, zostata juz
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przedstawiona w filmie ,Eowca androidéw”.
Sony zdecydowalo si¢ na przerwanie sztafe-
ty pokolen, akcjonariusze zapiali z zachwytu
i akcje firmy zyskaly na warto$ci. W klima-
tyzowanych salkach konferencyjnych nikt
nie uslyszy naszego krzyku, przywiazanie
do imponderabiliéw blednie wobec wykre-
séw symbolizujacych zyski, a kodeks Ham-
murabiego to zaledwie wydmuszka. Kiedys
przez nas kochane firmy zdazyly zrezygno-
wa¢ ze wstydu, figury autorytetu zniknety
bezpowrotnie, a $§wiatem rzadza hormony.
Najwigksze bledy leza na cmentarzu, za$
niepowodzenia s3 skorelowane z sukcesem
tworczosci. Korporacje to organizacje chci-
we i wlasnie wyciagnely tapska jawnie, nie
patyczkujac sie z opinia publiczng.

Przez wiele lat probowalem tkwi¢ w tej
machinie jako malutki trybik, jednak wszel-
kie proby sprowadzaly si¢ do niezrozumienia,
konfrontacji czy kompletnego rozczarowa-
nia. Dwa miesiace temu zainicjowalem tekst
przedstawiajacy wybrane sytuacje z mojego
zycia zawodowego w #branzuni, wiec wy-
padaltoby zamkna¢ ten watek i w kolejnych
odstonach skupi¢ si¢ na opisywaniu bardziej
warto$ciowych watkow i zjawisk. Tytulem
przypomnienia, w PE #345 opisalem zderze-
nie z otyla struktura w firmie CD Projekt (fir-
ma #1), a tym razem polece telegraficznym
skrotem na temat kilku kolejnych zaktadéow
(porzucajac chronologie i wszelkie dane wrazliwe, gdyz nie one s3 naj-
wazniejsze), w ktérych goécilem na przestrzeni wielu lat. Umystowych
banitéw zapewniam po raz kolejny, Ze nie zale si¢, jedynie przedstawiam
absurdy, z jakimi si¢ mierzytem.

Firma #2

Jestem odpowiedzialny za marketing, na planszy lezy $rednich lotéw
gra. Sklasyfikowana zostala jako PEGI 18, niekoniecznie stusznie, co
w praktyce wiaze rece na polu promogcji. Szef, ktérego nadal cholernie
cenig za caloksztalt dzialalnosci (zablysnal kilkoma tytutami - brawo,
bravissimo, takie awanse ciesza), zaprasza mnie na rozmowe na temat
planéw zwigzanych z promocjq rzeczonego tytutu. Poce sie, bo wiem,
jak niewiele moge z planowanym budzetem i kategoria wiekowa. Projekt
byl w miare wazny dla firmy z racji historycznej wpadki, a zatem ocze-
kiwania spore. Promyki §wiatta wpadaja do malej salki konferencyjnej,
w tle gra muzyczka, w powietrzu unosi si¢ zapach drogiej kawy, sa na-
wet ciastka i cuksy. Stucham wizji szefa, ktéry rzuca swoimi pomystami,
po czym mam si¢ do nich ustosunkowa¢, przemysle¢ i zaproponowaé
wlasne rozwiazania. Pierwszy pomyst: helikopter latajacy nad miastem,
ciagnacy banery reklamowe. Najlepiej za darmo. Podnosze brew i stu-
cham dalej. Drugi pomyst: promocja gry w pociagach dalekobieznych,
ustawienie w nich kioskéw do grania. Podnosze¢ druga brew i katem oka
szukam ukrytej kamery, bo to nie moze by¢ prawda. To jednak tylko
preludium do kolejnego pomystu. ,Wsiadziesz w samolot do USA, znaj-
dziesz Charliego Sheena, prawdopodobnie w Kalifornii, zaczepisz go na
imprezie i przekonasz do zareklamowania naszej gry”. Oczywiscie za
darmo, nalezy doda¢, bo budzet gry byl symboliczny. W tym momen-
cie nie wiedzialem, czy mam si¢ $mia¢, czy plaka¢, natomiast wskazania

WYNURZENIA CYMBALA

detektora zenady powedrowaly poza skale.
Na takie akcje nie ma stéw w stowniku ludzi
kulturalnych. Wspoélprace zakoriczylismy
bardzo szybko, czego z jednej strony zaluje,
az drugiej nie. Facet mi pomogl, gdy pomo-
cy potrzebowalem, ceni¢ go i szanuje, jed-
nak gdy dochodzi do takich sytuacji, jestem
przerazony i czuje potezny dyskomfort.

Firma #3

Odpowiadam za rozwdj biznesu, poszukuje
tzw. mlodych talentéw, zespoldw, a nawet
gier we wczesnej fazie do wyprodukowania
i wydania, bo firma ma wolne $rodki oraz
plany ekspansji. Inwestorzy domagaja sie
krwi, najlepiej $wiezej i stodkiej. Znajduje
peretke, kilkuosobowy zespdt ze wspania-
tym konceptem i biednym demem tech-
nologicznym stworzonym po godzinach.
Dzwonie i zapraszam lidera na spotkanie
w siedzibie firmy, wszystko jest oficjalne
i z pompa. Facet przyjezdza z sercem wy-
pelnionym nadzieja, elegancko ubrany, ja
dumny jak paw. Prezentacja, dluga rozmo-
wa, ogdlne zainteresowanie projektem, gdyz
w kwestii mechaniki zapowiadal si¢ sma-
kowity kasek w niszowym, acz niezwykle
chlonnym klimacie. Pézniej chtodna anali-
za, liczenie kosztéw i potencjalnych zyskow.
Szefostwo firmy obwieszcza liderowi moimi
ustami zaakceptowanie projektu i przezna-
czenie na ten cel okraglej sumki. ,Skontaktujemy si¢ wkrotce, podrzu-
cimy papiery do podpisania, dzialaj!” Wyobrazam sobie entuzjazm czto-
wieka, ktory ustyszal taka wiadomo$¢, mogacy spelni¢ swoje marzenia
i mobilizujacy zespot do dziatania. Ekipa mogta porzuci¢ podte etaty na
rzecz tworzenia gry wideo wedlug autorskiego pomystu, co brzmialo
bajkowo. Biezaczka, masa rzeczy do roboty, czas plynie. Lider odzywa
si¢ do mnie po dwdch tygodniach, jak si¢ maja sprawy, wiec biegne do
szefostwa, aby przypomnie¢ o zobowiazaniu i popchna¢ temat. Dostaje
odpowiedz, ze ,za tydzien, bo jeste$my zarobieni”. Dwa tygodnie p6z-
niej kontaktuje sie z liderem, informujac, Ze moja firma wycofala si¢
z projektu. Nie mam sity tego komentowac, ze wstydu pragne zapas¢ sie
pod ziemie. (...) Pracujac w tej samej firmie, szukalem podwykonawcy
pewnego projektu i odezwalem si¢ do jednego z redaktoréw PE, ktéry
jest specem w swoim fachu i zawsze go podziwiatem. Ustaliliémy ramy
czasowe i inne szczegodly, wynagrodzenie, umowa zostala podpisana.
Dzieto zostalo dostarczone w okreslonym czasie, efekt zostal zatwier-
dzony, ale moja firma ociagala si¢ z platnoécia. Biegatem codziennie do
szefostwa, ponaglajac w tej kwestii, wszak chodzito o mojego ziomka, ale
styszalem zapewnienia ,jutro” albo ,w poniedziatek” i nic z tego nie wy-
nikalo. Po miesigcu opéznienia méj ziomek solidnie si¢ wkurzyti koniec
konicéw obarczyt mnie wing za zaistniala sytuacje. Nie odzywamy sie
nadal, cho¢ minat szmat czasu.

Firma #4

Firma, ktéra zatrudnita mnie bez konkretnego planu. Troche w mysl za-
sady: ,mamy kase, co§ wymyslimy”, a troche z racji mojego znanego ryja.
W poczatkowej fazie wspotpracy zostalem ,zatatwiaczem spraw” przy-
pisanym malej ekipie deweloperskiej tworzacej géwniang gre oparta na

LONDYN NIE MA NIC WSPOLNEGO Z ANGLIA, TO JEST INNA PLANETA,
KTORA NIEOPATRZNIE WYLADOWALA NA WYSPIE
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wielkiej franczyzie. ,Jak si¢ zatna w windzie, pojedziesz i ich uwolnisz,
aby mogli efektywnie pracowa¢”. Wszyscy w firmie mieli $wiadomo$¢,
ze gra bedzie szrotem, jednak prestizowym i otwierajacym wrota do
wiekszych zlecen. Kilkugodzinny wyklad na temat mojej roli w projek-
cie sprawil, ze poczulem si¢ wazny i potrzebny, a nastepnie pojechatem
z szefostwem na weekend integracyjny. Bylo $wietnie, snuli$my plany,
a w oparach dymu i napitku zaprojektowaliémy przelomows gre, ktora
nigdy nie powstala. Po powrocie z wypadu wrécilem na chate i zadzwo-
nitem do szefa projektu, ktéry mialem wspiera¢. W jego glosie styszalem
jedynie irytacje, a przekaz miedzy wierszami brzmiat: ,spieprzaj, dzia-
du, nie potrzebujemy ciebie”. No i faktycznie nie potrzebowali. Przez
kolejne dwa miesigce wymyslano mi durne zajecia w firmie, po czym
oddalem zabawki i wrécitem do swojej piaskownicy.

Ryza matpa

W 2019 r. od dluzszego czasu nie egzystowalem juz na tamach #bran-
zuni, lecz z racji wrodzonej ciekawskosci skanowalem na biezaco oglo-
szenia i ogdlne zawirowania personalne. Jadac na grubo, znalaztem
ogloszenie — Sega of Europe z siedziba
w Londynie szukala czlowieka. Moje
kompetencje wpisywaly sie idealnie
w wymagania, tak jakby oferte stwo-
rzono z my$la o mojej osobie. Wyslalem
wiec CV, a dostawszy zaproszenie na
rozmowe kwalifikacyjng, czulem sig,
jakbym lewitowal nad wyktadzing. ,To
jest moja szansa” — pomyslalem, pakujac
walizke. Wylagdowalem w Luton, pocia-
giem dotarlem do stacji Kew Bridge.
Spacerujac w dzielnicy Brentford, z dala
widzialem budynek Segi z ogromnym
wizerunkiem najstynniejszego jeza na
$wiecie. Puls przyspieszal. W recepcji
przywitalo mnie zatechte powietrze, bo
w tym kraju panuje $redniowiecze, sy-
stem wentylacji to rarytas (kible go po-
zbawione to standard), a w instytucjach
$mierdzi grzybem. Etap 1 — rozmowa.
Z racji poufnosci telefon musialem za-
mkna¢ w szafce, co mialo zapobiec wy-
ciekom informacji. Rozmowa dotyczyla
bowiem historii oraz planéw firmy na
najblizsza przyszlosé. No i rzecz jasna
doswiadczenia kandydata pod katem
przewidywanego zakresu obowiazkow.
Rozmowa z native speakerem to bylo
wstrzasajace przezycie, bo w takich
okolicznoéciach czlowiek zdaje sobie sprawe, ze nauczycielka jezyka
angielskiego ch*** wiedziala. Z minuty na minute nabieralem pewnosci
siebie, serce rosto, w glowie ukladat si¢ scenariusz. Etap 2 — testy z ogdl-
nej wiedzy growej oraz produktow Segi. Tutaj nie ma loterii, wiesz albo
nie. Ja wiedzialem, wigc czulem si¢ jak mlody bég. Gdy natomiast usty-
szalem, jak bedzie wygladal trzeci etap — kopara mi opadla. Etap 3 - tor
przeszkéd na czas w Call of Duty: Modern Warfare 3. Starsi Czytelnicy
moga kojarzy¢, ze swojego czasu odbita mi palma na punkcie MW3, gre
katowatem przez kilka lat, osiggajac poziom arcymistrzowski. A jeszcze
lepsze bylo to, ze dostownie kilka miesiecy wczeéniej postanowilem
wbi¢ calaka w MW3, konczac wyzwania co-opowe oraz rzeczony tor
przeszkdd. Zadzialala wiec pamie¢ mieéniowa i wykrecitem mocarny

czas. Po 30 minutach przyszta niewiasta i spisala najlepszy wynik. Majac
taki przelot, w glebi duszy juz witalem sie z gaska. To byl pewniak. Wro-
cilem na chate i przebierajac nogami, czekalem na odzew (siedem dni).
Zaproponowano miumowe ,zero-hour”, czyli odpowiednik §mieciéwki,
w ktérej nie ma gwarancji godzin, do tego zadano osadzenia si¢ w Lon-
dynie, aby zawsze by¢ pod reka. Londyn nie ma nic wspélnego z Anglia,
to jest inna planeta, ktéra nieopatrznie wylagdowata na wyspie. Zarabia
sie tam wiecej, ale i koszty zycia s3 adekwatne, do tego dochodzi wysru-
bowana przestepczo$¢ i wszechobecny syf (wystarczy oddali¢ sig kilka
kilometréw od centrum). Smiech na sali, ogarngto mnie poczucie zaze-
nowania. Praca dla jeza bylaby zaszczytem, lecz okazala sig kolczastym
rozczarowaniem. To byta moja ostatnia préba podjecia rekawicy, po tym
incydencie obrécilem si¢ na piecie i zapomniatem o branzuni na dobre.

Obrotny Zdzichu

Obrotny Zdzichu prébowal mnie skorumpowa¢, abym przepchnat
w przetargu jego projekt. Przyjechalem wowczas do Warszawy, aby — jak
to si¢ szumnie méwi — zalatwiad interesy w imieniu mojego pracodawcy,
a wieczorem, gdy juz bylem wolny, uda-
tem si¢ do lobby jednego z hoteli przy Pla-
cu Zawiszy, gdzie z premedytacja spedzi-
fem mily wieczér w jego towarzystwie,
raczac sie jadlem i wyskokowym napit-
kiem. Chodzilo o zlecenie podwykonaw-
cze, nikomu by sie krzywda nie stata, bo
Zdzichu mial kompetencje i zaplecze.
Ostatecznie nic z tego nie wyszlo, ale to
nie bylo ostatnie spotkanie ze Zdzichem,
bowiem kilka lat pézniej przekroczyt
drzwi innej firmy, w ktdrej pracowalem,
najpierw krecac sie wokot wiasciciela,
a pozniej wchodzac do niej jako powaz-
ny partner. Najpierw si¢ balem, a poz-
niej stalo si¢ dla mnie jasne, ze nie mam
czego. Sytuacja rozwinela sie¢ jeszcze
weselej, gdy Zdzichu upatrzyt sobie jed-
na z pracownic firmy i zbalamucit ja, po
czym wreczal kwiaty, a nastepnie poszla
w obieg plota, ze zaszta z nim w ciaze. Nie
wiem, jak sytuacja si¢ rozwinela, nie mgj
cyrk i nie moje malpy. Z perspektywy
czasu nie mam zadnych pretensji ani nie
widze znamion parszywego dzialania.
Ot, facet spotkal si¢ z insiderem, aby ubi¢
interes i zarobi¢ kase. Tak dziala biznes,
tak dzialaja lobbysci, tak dzialaja osoby
odpowiedzialne za rozwéj. Dysponuja
budzetami na obiady, libacje i hotele. Zdzichu nadal dziala w branzy,
a w moje rece trafiaja owoce jego pracy. Dzien jak co dzien. Wyszto ni-
czym u Fausta, co to z Mefistofelesem dobijal targu. Mimo wszystko
nalezg sie¢ stowa uznania ludziom za podjecie préby stworzenia ,cze-
gos”. Na szczeg6lne uznanie zastuguja w moim systemie wartosci osoby
tworzace cos$, cokolwiek. Moze nie z niczego, ale przekuwajace zasoby
w dzielo. Wymaga to sporej odwagi, przedsiebiorczosci i umiejetnosci
dostrzegania tego, co majaczy na horyzoncie. Gorzej, jesli fantazja ko-
go$ poniesie klusem, podazy za blyskotka na firmamencie i nie pomoze
nawet dupa twarda jak diament. Pech? Pecha to mial Steve Irwin, fowca
krokodyli. No i Vince Zampella. A jednak im wigcej waze, tym mniej lu-
bie gry. Wré¢. W zasadzie nie chodzi ani o puchnace cielsko, ani o wiek,

WSZYSCY W FIRMIE MIELI SWIADOMOSC, ZE GRA BEDZIE SZROTEM, JEDNAK
PRESTIZOWYM | OTWIERAJACYM WROTA DO WIEKSZYCH ZLECEN

102

PSX EXTREME



ani nawet o gry, bo te szczerze kocham, jak
juz zaznaczylem i tym razem podkreslam to
szlaczkiem. Chodzi o ludzi, bo oni tworza
kazda branze, a co za tym idzie — otaczajaca
nas rzeczywistosc.

To chwilowy obted,

zaraz minie (?)

Kocham big techy i nienawidze ich jedno-
czeénie. Producenci konsol (i ogélnie sprzetu
elektronicznego z wyzszej pétki) to nic inne-
go jak firmy tego kalibru, wiec probuja nas ry-
pac bez wazeliny. Pomysl o Nvidii, zakupach
Netfliksa (Warner Bros. si¢ udalo, ufff) oraz
Microsoftu, ich pazernosci i nadchodzacych
zmianach. Electronic Arts - amerykanski
gigant z tradycjami siegajacymi 1982 r. — tra-
filo ostatnimi czasy w rece Arabéw za okra-
gla sumke 55 mld dol., co nie podoba mi si¢

[":I!\:"-ll Tay

NLOAp,

WYNURZENIA CYMBALA

zycie ludziom zorientowanym na chlonigcie
cyfrowych débr, jednoczesnie zostawiajac
w tyle analogowych obywateli, ktorzy nie
zdajq sobie sprawy z tego, jak daleko pod-
ryfowali. Skupianie si¢ na grach w kontek-
$cie faktycznego przewrotu wydaje si¢ co
najmniej nie na miejscu, aczkolwiek i tutaj,
co ustalam ponad wszelka watpliwo$¢, po-
jawig sie zastosowania dla tej technologii.
Ludzie od zarania dziejéw boja si¢ nowych
technologii, postepu, zmian. Oto Kowalski
nie do konca potrafi obstugiwa¢ kasownik
biletéw, ale namietnie sypie piach w tryby
rozpedzonej machiny postepu. Owszem,
modele AT halucynujg, androidy przewraca-
ja si¢ na drobnym kamyczku, ale zrzucam to
na karb tempa rozwoju, ponadto Chirnczycy
pokazuja publicznie maszyny fikajace salta,
wiec zaczynam si¢ ba¢, co beda wyprawiaé

szczegdlnie, podobnie jak oddawanie naszych débr kulturowych w za- wyposazone w broi (,Terminator” si¢ klania, Skynet to juz nie SF).
chlanne rece Chiniczykéw (vide Tencent wciagajacy branze jak przemy- Zdmuchnij piane z powierzchni, aby dostrzec wigcej. Z drugiej strony
stowy odkurzacz). Chiniczycy graja dupami na fortepianie i w tym naro- chcemy kolonizowa¢ kosmos, zaczynajac od Ukladu Stonecznego, cho¢
dzie upatruje kolejnego wielkiego gracza (nomen omen). Stoimy u progu nie bardzo wiemy, jak funkcjonuje ten biatkowy mechanizm - ludzki
rewolucji cyfrowej za sprawq panoszacej sie sztucznej inteligencji, ktora mozg. No, ale to nas wyrdznia w $wiecie zwierzat: ze zadajemy pytania
—w porozumieniu zkomputerami kwantowymi, gdy te wreszcie powsta- i szukamy na nie odpowiedzi. Ile razy mozna wigc nadepna¢ na te same
na - zmieni losy ludzkosci. Proces postepuje od kilku lat (w zasadzie od grabie? Do$wiadczenie nie czyni nas madrzejszymi, jeno refleksja. Tej
kilkudziesigciu), kroki milowe widzimy jak na dloni za sprawg kolejnych zyczg¢ wszystkim i kazdemu z osobna, poniewaz masa pozbawiona jest
iteracji modeléw jezykowych oraz sprytnych narzedzi ulatwiajacych aparatu pojeciowego i wpada w cynizm. @

NAJWIEKSZY FAKAP ZAWODOWY

== Butcher: Jedna z wigkszych wpadek w mojej karierze pismaka miata miejsce, gdy bytem RedNaczem. Na poczatku 2013 r. bylismy na zamknietym pokazie Killzone:
Eﬂ' = ] Mercenary na P$ Vite. Embargo (zakaz publikacji) wygasato doktadnie w dniu premiery lutowego numeru (PE #186). Tym samym PSX Extreme jako pierwszy na $wiecie

miat ujawnic oktadke gry, detale rozgrywki i polski tytut (Killzone: Najemnik). Wszystko dograne i zaplanowane. Zapomnielismy tylko o jednym: Ze zawsze trzy dni

wezesniej ukazuje sie zapowiedZ numeru na naszym forum. Trzy dni przed uptywem embargo PE z oktadka gry i tytutem trafito do internetu. Alarm. Afera. Telefon dzwoni
w weekend. PlayStation Polska grozi konsekwencjami. Dczywiscie publikacje zdjelismy natychmiast, ale w sieci nic nie ginie. Oktadka PE #186 hulata wszedzie, nawet na japonskich
stronach o grach. Chyba juz nigdy potem nie byto na $wiecie fak gto$no 0 magazynie z Polski.

Hoso: Dziwnych branzowych sytuaciji miatem fure, od spdZnienia sie na pokaz nowej odstony Fify w Vancouver, z powodu erupciji wulkanu Eyjafjallajkull, po ,zawiesza-

! nie wspotpracy” przez wydawcdw z powodu krytyki ich poczynan. Ale jako swdj wstydliwy fakap wskaze wizyte na Miedzynarodowym Festiwalu Gier i Komiksow w 2011

| = roku, gdzie jako naczelny Gamezilli umowitem wywiad z legenda growej muzyki, Akira Yamaoka. Budzety byty, jakie byty, bytem wigc sobie operatorem, diwigkowcem

i prowadzacym wywiad jednocze$nie, co rychto sie zemscito. Kadr ustawitem, ale juz diwieku nie miatem jak odstuchad, skoro siedziatem obok Mistrza. A diwigk... nie

nagrat sie, bo nie docisnatem wtyczki mikrofonu dostatecznie mocno. Wywiad w formie wideo nie mogt oczywiscie poj$c, wiec spisatem z rozmowy to, co bytem w stanie zapamietag,
i poszedt chociai tekst.

Norby: Kiedys$ to byty fakapy, dzisiaj prawdziwych fakapdw juz nie ma. Gytujac klasyka, w branzy handlowej sporo sig pozmieniato od lat 90., kiedy zaczynatem przygo-
de z tym biznesem. Kiedys kazdy zwrot towaru do sklepu byt traktowany jako fakap, dzisiaj to $wiete prawo klienta, ze moze zwrdcic fowar wysytkowo w ciagu 14 dniito
bez podawania przyczyny. Swego czasu sporo przesytek z konsolami wysytatem do zaktaddw karnych i tam rdwniez zdarzaty sie fakapy. Nie kazdy wiezien miat zgode
na sprzet, dlatego czasami kupowat go kto$ inny w zastepstwie i zdarzato sie, Ze nie przekazywat towaru, gdzie trzeba, a wing zwalat na sklep. Trzeba byto sie potem
tlumaczyé, kto zamawiat i dla kogo. Dzisiaj tego problemu juz nie ma, bo od kilku lat jest catkowity zakaz posiadania konsol w zaktadach karnych i takie zamdwienia juz nie wptywaja.
Jedyne ryzyko fakapdw, jakie zostato, to w zasadzie wytacznie spdZnienia zwiazane z dostawa, co bywa bolesne, zwiaszcza przy okazji premier nowych gier. Dla graczy to dzien Swiety,
ale frudno winic tutaj kogo$ specijalnie, bo po prostu takie przypadki sie zdarzaja, oby tylko nie za czesto.

D

Roger: Do$c Swieia rzecz, bo dwa lata femu zaproszono nas na gamescom na wieczorowa impreze z okazji premiery nowego dodatku do Diablo. Odpowiednio przygo-
towani dofarli$my na drugi koniec Kolonii takséwka, aby zrobi¢ relacje - wszak na miejscu miato byé sporo atrakeji dla fanow, koncert klubowy, a nawet mozliwo$é

= zrobienia sobie tatuazu. Na miejscu zastali$my ogromna kolejke, ktdra po godzinie w ogéle sie nie zmniejszata. Okazato sie, Ze niemiecki PR Blizzarda zrobit overboo-
c&"h king, aby czasem sie nie okazato, Ze na miejscu bedzie za mato ludzi. Nie wehodzili nawet oficjele Microsoftu, ktdrzy z racii przeciazenia rowniez stali w tej kolejce,
a w pewnym momencie zrobita sie nerwowa atmosfera i awantura z ochrona. Polski PR rozktadat rece, bo po jakim$ czasie pani, ktdra miata tym zarzadzac, ulotnita sie z imprezy,
zapewne w panice przed tym, co dziato sig na zewnatrz. Przyznam, Ze nie spodziewatem sie takiej amatorki ze strony Blizzarda, ktdry zawsze organizowat eventy na fopowym poziomie.
Finalnie wrdcili$my - kolejna godzine - na drugi koniec miasta do hotelu i szkoda jedynie byto naszego rodzinnego oddziatu PR-owego, ktdry przepraszat wszystkich za biedy, na kdre
nie miat juz zadnego wptywu

»
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maniak RPG-6w, strategii, ,samolocikow” i realistycznych strzelanin.

Najwazniejsza wojna branzy gier

W cieniu decyzji Sony o rezygnacji z ptyt rozgrywajg sie wazniejsze wydarzenia. To finat wielkiej wojny prawnej
Nintendo. Sprawa konczy sie korzystnie dla graczy, ale mato brakowato do antykonsumenckiej katastrofy.

szyscy emocjonuja sie obecnie re- s
zygnacja Sony z plytowych wydan - )
gier, a pod dywan zamiatana jest kwestia M
finatu by¢ moze najwazniejszego prawne-
go sporu w dziejach branzy. Czas wiec na-
pisa¢ o tej przegranej Nintendo. Bo jakaz
to piekna katastrofa!

Jaka jest w ogole rola branzowych re-
daktoréw? Naczelnym zadaniem dzienni-
karzy powinno by¢ weryfikowanie bajek
opowiadanych przez zespoly marketin-
gowe, zadawanie trudnych pytan korpo-
racjom i drazenie niewygodnych tematéw
- w skrdcie ochrona intereséw konsumentéw. I wlasnie z braku tych postaw
wynika obecny roztam miedzy coraz bardziej aroganckimi przedstawicielami
branzy, ktorzy potrafia wyzywac swoja publiczno$¢ od ,glupkéw”, a rozezaro-
wanymi graczami, ktérzy w niedowierzaniu ogladaja tak absurdalne oceny jak
10/10 dla Mixtape’a.

Podlizywanie si¢ wplywowej rodzinie miliarderéw, do ktérej nalezy An-
napurna Interactive (wydawca Mixtape’a), to oczywiscie tylko wierzcholek
g6ry lodowej tych napie¢. Wielu graczy rozczarowuje réwniez to, w jak deli-
katny sposob media traktuja antykonsumenckie dziatania najwigkszych bran-
zowych gigantéw, z Nintendo na czele.

Przegrana wojna Nintendo

Prawna hucpa, jaka urzadzitlo Wielkie N w kontekscie premiery Palworld,
skonczyla si¢ porazka producenta Switcha 2, ktéry po dwéch latach sporu
z firmg Pocketpair moze liczy¢ na symboliczng sume 30 tys. dol. Nie znaczy
tojednak, ze nie bylo groznie. Nintendo, ktore zmarnowato ok. 40 mln dol.
na te batalie prawng, chcialo zmusi¢ japonskiego rywala do kompletnego
zaprzestania dystrybucji Palworld, blokujac tym samym wszystkie tytuly
w podobnym stylu, w ktérych lapiemy, hodujemy i wystawiamy pocieszne
stworki do walk. To tak, jakby jeden branzowy kolos ogtosil, ze wymyslit
gatunek extraction shooteréw i tylko on moze go teraz produkowa¢. To by-
taby po prostu katastrofa.

Na szczgécie w USA kompletnie odrzucono roszczenia patentowe
Nintendo, ktére domagalo si¢ zabezpieczenia dla siebie tak powszechnych
schematéw rozgrywki jak lapanie zwierzakow, pozniejsze ich ujezdzanie czy
przywolywanie do walk. Jedynie japoriskie sady uznaly czes¢ tych roszczen za
zasadne. Autorzy Palworld wykonali jednak sprytny unik, subtelnie modyfi-
kujac swoja gre aktualizacjami, co sprawia, ze pretensje Nintendo odnosza si¢
juz tylko do archiwalnych wersji tego gigantycznego hitu. Stad tez komicznie
niska suma zado$¢uczynienia, rzedu 30 tys. dol. Moze nie wystarczy¢ na chu-
steczki do otarcia fez Shuntaro Furukawy.

Sprawa si¢ zatem rypla. Nintendo przegralo te wojne patentowy. I bar-
dzo dobrze, bo gdyby to przeszlo, byloby znacznie wiecej prob zgloszen ar-
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bitralnych, kompletnie nieuzasadnionych
3 patentéw i blokowania w salach sadowych
dziel innych zespoléw. Z perspektywy
konsumentdw i graczy bylaby to sytuacja
bardzo niekorzystna, bo obnizylaby kon-
kurencyjnos¢. Zamiast setki firm tworza-
cych gry o kolekcjonowaniu stworkéw na
rynku pozostalby jeden moloch-monopo-
lista, oferujacy odtwoércze, horrendalnie
drogie exclusive’y, z anachroniczna grafi-
ka.

Niech zyje konkurencja

Tylko ostra rywalizacja o wzgledy i pieniadze graczy jest prokonsumencka.
Dlatego gigantyczny sukces Palworld, ktore wlasnie zostalo wydane w wersji
1.0, tak bardzo mnie raduje. Utrzymanie premierowej ceny tytutu w granicach
zaledwie 70 zt (Steam) to juz wisienka na tym torcie. Dzigki ogromnemu suk-
cesowi sprzedazowemu Pocketpair ztapat wiatr w zagle, stajac sie jednocze$nie
wydawca gier. Ekipa wprowadzita juz na rynek $wietne, pecetowe Windrose,
ktére utarto nosa Ubisoftowi z ich Skull and Bones.

Zamiast wydawa¢ 40 mln dol. na nieudolne préby zastraszania innych
tworcéw, Nintendo powinno zainwestowa¢ takg kwote w konkretny rozwdj
marki Pokémon. Moze wtedy kurs gieldowy tego kolosa nie spadlby w niecaty
rok 0 50%. Dokladnie jedna akgja firmy prowadzonej przez Shuntaro Furuka-
we kosztowala na tokijskiej gieldzie w sierpniu 2025 r. 14 400 jen6w; a obecnie
(wlipcu) trzeba za nia da¢ juz tylko ok. 7 tys. jenéw.

Chinska Poké-ofensywa
Perspektyw na odbicie gieldowego kursu brak. Nintendo, ktére dawniej za-
chwycalo pomystami, dzi§ przypomina zmeczonego zyciem tetryka. A fani
Pokémondw rozgladaja sie za alternatywami i trudno ich za to wini¢. W Pal-
world zagralo juz ponad 40 mln 0sdb, a jeszcze w tym roku zadebiutuje na
konsolach (XSX, PSS) i PC zachwycajace grafik, chirskie Aniimo, ktére
wedtug beta testeréw demoluje swoim rozmachem poksy Nintendo. A to
tylko poczatek ofensywy firm, ktére nie daly sie zastraszy¢. Autorzy Gen-
shin Impact koricza obecnie prace nie tylko nad pogromca Animal Cros-
sing pt. Petit Planet, ale tez nad Honkai: Nexus Anima, w ktérym bedziemy
tapa¢ stworki w wielkim miescie. Na podobne klimaty stawiajg tez autorzy
Moon Gaze (WangYue), ktérzy splataja miejski rozmach rodem z GTA
z motywem kolekcjonowania kolorowych zwierzakéw.

Dobrze, ze chociaz Unia Europejska forsuje na Nintendo zmiany
w dobrym kierunku. Japonska korporacja zostala zmuszona prawnie do
rewizji sprzetowej Switcha 2, ktéra wejdzie w zycie juz w lutym 2027 r.
Nowy model konsoli pozwoli na tatwa wymiane akumulatorka bez ko-
niecznoéci wysylania urzadzenia do serwisu. Ale zeby nie wydawalo sie
nikomu, ze to wynik dobrej woli, Nintendo wprowadzi na rynek taki po-
prawiony model Switch 2 wylacznie tam, gdzie musi, czyli w krajach Unii
Europejskiej. Klienci w USA czy Chinach mogg tylko pomarzy¢ o takiej
wersji hardware’u. Zeby czasem nie przyszla im do glowy frywolna myg], ze
Nintendo moze by¢ prokonsumenckie! &

PSX EXTREME



Michat Walkiewicz

SAVEPOINT

za dnia dziennikarz filmowy, noca trener Milanu, Chun-Li i tragarz Lary Croft.

Moja i twoja nostalgia

Assassin’s Creed Black Flag to moja ulubiona gra, w ktora nigdy nie gratem.
Nic dziwnego, Ze grajac w jej odSwiezong wersje, tesknie za czyms, czego nigdy nie przezytem.

ozesz ty méj! Nikt nie ostrzegal, ze beda strzela¢ od samego rana. Naj-

pierw wypalil Rockstar — GTA VI ze zdrapka w plastikowym pudetku.
Pézniej za cyngiel pociagneta Komisja Europejska — Stop Killing Games nie
zyje, ponad 1,4 min gloséw (w tym niemal 200 tys. polskich!) w émieciach.
A na dobitke Sony z informacja, Ze w nowy cyfrowy §wiat wjezdzamy na pelnej,
czyli bez pudeleki plyt.

Ta ostatnia informacja tkwi jak kolec w sercu, choé¢ mysle, ze powinni$my
wzia¢ cze$¢ winy na siebie — za dtugo pozwolilismy panoszy¢ sie monopolidcie.
Tak czy owak, nostalgiczne ucieczki w przesztos¢ staly sie naszym chlebem po-
wszednim i jest to dobry moment, by poptyna¢ z fala. A wiec... eksponat nu-
mer jeden: Asssassin’s Creed Black Flag Resynced. W moim zyciu to klasyczny
przykltad nostalgii zaposredniczonej.

Dokad biegniesz, Asasynie?

Przed trzynastoma laty omingtem Black Flag z prozaicznego powodu. Mia-
lem Asasyn6w po kokarde. Pierwsza gra mnie rozczarowata, druga zachwycila
(cho¢ nie miatem pojecia, czemu miala az trzy odslony), trzeciej nie pamietam.
Z fabuly trylogii nie rozumialem absolutnie nic, a mam te dziwng przypad-
lo$¢, ze nie potrafie wskoczy¢ w enty odstone serii z biegu, bez tzw. ciaglosci
doswiadczenia.

Gre o piratach wigczylem na pie¢ minut i pamigtam, ze z jakiego$ powodu
zaczynata si¢ w biurach Ubisof ... to znaczy Abstergo. Pézniej doczytatem, ze to
element metanarracji o dojnej krowie i zmeczeniu graczy. Nic zatem dziwnego,
ze remake od razu przenosi nas na Karaiby. Najwyrazniej wszyscy pogodzi-
li$my si¢ juz z faktem, ze zmeczenie Asasynami to po prostu czes¢ ludzkiego
doswiadczenia w XXT w.

To zreszta niezwykle ciekawa zmiana, ktéra cementuje powtarzang z dzia-
da pradziada prawde o naturze serii. Nigdy nie chodzilo w niej o szwy, tylko
o tkanine. Wazniejszy od zadluzonej u Dénikena blahej fabutki byt katalog hi-
storycznych epok oraz zestaw odjechanych anegdot z zycia przodkéw.

Historie alternatywne

W stynnym ekranie tadowania gry zawsze dostrzegalem intrygujaca metafore.
Oto rozpedzony bohater, otoczony spadajacymi linijkami kodu oraz tajemni-
czymi symbolami, biegnie w nico$¢. Ergo — zagubiony w kolejnych trawesta-
cjachi,nowych otwarciach” cykl zmierza w strone nieodgadnionej przyszloéci.

Dzis$ z tej metafory wylania sie cos na ksztalt sensownego wydawniczego
planu. Zbierzmy wreszcie owg ,calo$¢ historycznego doswiadczenia” i utézmy
z niej popkronike ludzkosci; usypmy z tych epizodéw co$ na ksztalt wielkiej
opowiesci o tym, jakie to nasi przodkowie mieli fajne zycie. Nic nie wyraza tej
zmiany lepiej niz nowy format menu, z ktérego mozemy uruchamia¢ dowolna
gre z ,nowozytnej” ery Assassin’s Creed.

Spoiler: w rzeczywistosci zycie naszych przodkéw weale takie fajne nie
byto. Hotubieni przez popkulture awanturnicy, bojownicy o wolnos¢, Sparta-
nie, Egipcjanie, wikingowie czy rewolucjonisci francuscy robili wystarczajaco
duzo zlych rzeczy, by nie nadawac¢ si¢ na wojownikéw $wiatha. A i tak — oto ma-

gia, ktora zdarza si¢ w tego rodzaju pulpie — moga by¢ dzi§ wzorami do nasla-
dowania, uczy¢ cnét honoru, odwagi i lojalnosci. No i oczywiscie pokazywac,

gdzie przebiega granica miedzy brawurg a glupota.

Piraci zajmuja w tej historycznej zbieraninie szczegélne miejsce. Trudno
jest bowiem udawa, ze nadaja sie na kogos wiecej niz antybohateréw (nawet
popularne serie filmowe w rodzaju ,Piratéw z Karaibéw” niewiele robia, by
zmieni¢ te optyke). Assassin’s Creed Black Flag jest zas fantastyczng gra, gdyz
czyni z tego faktu narracyjne kolo zamachowe. Zamiast hartowa¢ ciato i umyst
w walce przeciw ztu, po prostu kradniemy uniform mezniejszego czlowieka
iz czystej chciwosci robimy interesy z czarnymi charakterami.

Poczatkowe partie gry sa dzigki temu najlepsze. To wielki festiwal pot-
prawd, intryg, aktéw podwdjnej lojalnosci, no i oczywiécie beki z rozmaitych
cnét. Luz, czar, charyzma — Edward Kenway, asasyn z przypadku, wiecej do
szczedcia nie potrzebuje.

Zadnych potrzeb

Definiujaca bliskie mi pokolenie graczy nostalgia nie jest efektem koniunkgji
planet ani uniwersalnym przymiotem milenialséw. Jestesmy nostalgiczni, po-
niewaz dojrzewali$émy razem z grami wideo — w sensie ich potencjalu techno-
logicznego, estetycznego, narracyjnego. Latwiej niz dowolna grupa zajawko-
wiczéw wpadamy tez w stan tzw. nostalgii zaposredniczonej, warunkowanej
wylacznie cudzymi do$wiadczeniami.

Nie mam pojecia, jaki byl stary Black Flag, lecz grajac w Resynced, czuje
sig, jakbym spedzil z nim najlepsze lata swojego zycia. System walki to kine-
tyczna poezja, $miganie po dachach sprawia, ze chce sie wybiec z mieszkania
i fikng¢ przez murek, za$ klimat beztroskich morskich przygéd mozna zbie-
ra¢ do szklanki. Rozcinanie fal z szantami na ustach, szczupak do wody przy
bezludnej wysepce, nasiadéwa przy ognisku z butelka rumu. Dokladnie tak to
zapamietalem.

Do pelni szczeécia brakuje mi tylko obietnicy, ze nie zejdziemy juz ponizej
tego poziomu. Ze ozywione wspomnienie najlepszej gry z serii bedzie jedno-
cze$nie drogowskazem ku lepszej przyszloéci. Styszycie mnie tam w tym Abs-
tergo? Marzenie $cietej glowy. &
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pozarty przez gry. Dzisiaj je robi, ale nie umie przestac o nich pisac.

Przemineto z pudetkami

dato mi si¢ spelni¢ kilka marzen zwigzanych z branz gier wideo.

Jednym znich bylo wydanie kilku gier w pudetkach. Jedna ukazata
sie na PS4 dzigki Limited Run. Inna zostala wydana tylko w Japonii
na PS4 i Switchu. Dwie inne byly sprzedawane w zestawie w Europie
i USA, takze w wersji kolekcjonerskiej.

Dla matych teaméw wydanie gry w pudetku to prestiz i powdd do
dumy. To réwniez kasa, cho¢ nie taka, ktéra zmienia zycie. Specjalne
wydania czy edycje pecetowe przeznaczone na rynek polski zazwyczaj
przynosza jednorazowy zastrzyk gotéwki w postaci tak zwanego MG,
czyli minimum zagwarantowanego przez dystrybutora. MG jest platne
z gory, po podpisaniu umowy albo blizej wydania wersji pudelkowej,
a przeliczane jest na ekwiwalent np. kilku tysiecy sprzedanych kopii.
Na dodatkowe wpltywy mozna liczy¢, dopiero gdy sprzedaz przekroczy
te liczbe. Zdarza sie tak, ze ten poziom nie zostaje osiagniety, ale i tak
te, powiedzmy, kilkanascie tysiecy euro za MG stanowi przyjemny
bonus. Takie wydania pudetkowe stanowia realny model biznesowy
dla mniejszych wydawcéw, ktérzy pieniedzmi otrzymanymi z MG
moga pokry¢ czeé¢ lub nawet calo$¢ kosztu przygotowania portéw
konsolowych swoich gier. Wydawca w ten sposéb minimalizuje ryzyko
inwestycjiw porty, a do tego zyskuje wydanie pudetkowe, ktore $wietnie
sprawdza sie jako narzedzie do promowania tytutu. Oplaca sie to jemu,
oplacasie to firmie przygotowujacej fizyczne wydanie i odpowiedzialnej
za dystrybucje, a takze daje prace zespolowi zajmujacemu sie
portowaniem. Sporo ludzi ma dzigki pudetkom prace.

Z perspektywy gracza kupujacego gléwnie gry AAA tego typu
dzialalno$¢ jest nieistotna, a wszystkie zaangazowane firmy réwnie
dobrze moglyby nieistnie¢. I zachodziryzyko, ze cze$¢ z nich faktycznie
niedlugo zniknie po decyzji Sony o zakoniczeniu produkcji pudetkowych
wydarn gier. Przeskoczenie na Switcha 2 nie bedzie proste, skoro nawet
dzis, po tak dtugim czasie od premiery, bardzo trudno jest kupi¢ devkit
umozliwiajacy tworzenie i portowanie na te konsole. Poza tym rynek
wydan pudetkowych na te platforme nie rozwinal si¢ jeszcze tak, jak ma
to miejsce w przypadku PlayStation.

W teorii Sony mogtoby udzieli¢ licencji chetnym do tloczenia ptyt
z grami na PSS. Jeszcze przez kilka lat ludzie bedq gra¢ na tej konsoli
imogliby kupowa¢ wydania pudetkowe, nawetjesli mialyby to by¢ tylko
limitowane edycje. Korporacja musiataby zaangazowa¢ pracownikow
odpowiedzialnych za proces certyfikacji i tzw. release management
produktu po swojej stronie. Musialaby chcie¢ wyda¢ na to troche
pieniedzy. Co$ mi méwi, ze jednak nie zechce. &
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cztowiek z demo-sceny, fan retro, mitosnik szybkich fur.

Obted w oczach!?

o i narobili bigosu! Sony oficjalnie oglosito koniec wydawania gier
N na nosnikach fizycznych wraz z koficem 2027 r. Powiedzie¢, ze $wiat
zawalil mi si¢ na glowe, to moze przesada, ale co$ peklo w serduszku, to na
pewno. Moja przygoda z branzg giereczkowy zaczela sie w 1995 ., zaraz po
premierze PlayStation. Najpierw gielda, potem PSX Extreme i w koricu
wlasny sklep z grami. Wszystko to zawdzieczam PlayStation, cale moje doroste
zycie kreci sie wokot tej konsoli. I kiedy myslalem sobie, ze pociagniemy tak
wspdlnie spokojnie do emeryturki, to nagle w kwiecie wieku — w koricu 50+
to jeszcze nie jest czas, aby si¢ zegna¢ — Sony uderza wiadomoscia o zerwaniu
tak pieknej relacji i przejsciu wylacznie na dystrybucje cyfrowa. Dlaczego mi
to robisz, Sony!?

Naped plyt CD w PSX zrewolucjonizowal rynek. Oczywiscie byly
juz wezesniej konsole z grami na plytach, cho¢by Amiga CD 32 czy Atari
Jaguar CD, ale to wiasnie PlayStation zdominowalo rynek gier i ugruntowalo
wiodaca role plyt jako no$nika zapisywania danych na konsolach. To byt
jednak dopiero poczatek. Funkcja odtwarzania filméw na DVD w PS2 byta
kolejnym game-changerem i ogromnym wabikiem do zakupu konsoli przy
jej premierze. Podobnie naped Blu-ray w PS3. Kazda kolejna generacja
PlayStation oferowala coraz lepsza technologie zapisu danych na plytach,
przeciez na plytach Blu-ray wychodzily nie tylko gry, ale réwniez filmy, w tym
3D. Sony dawalo poczucie bezpieczenstwa i technologicznego rozwoju...
az do czasu PS4. Byl rok 2013 i po raz pierwszy nie otrzymali$my kolejnej
wersji napedu, wydarzylo si¢ wrecz co$ odwrotnego — funkgje fabrycznego
odtwarzacza wideo w konsoli byly znacznie ubozsze niz te w PS3. Mialem taki
przypadek w sklepie, ze klient zwrdcit konsole PS4 kilka dni po zakupie, aby
wréci¢ do PS3, wlasnie ze wzgledu na stabszy odtwarzacz. I to byl pierwszy
znak, ze dzieje sie co$ niedobrego, chociaz oczywiscie jeszcze dhugo to plyta
byla najwazniejszym noénikiem shuzagcym do dystrybucji gier. W 2020 r. na
rynku pojawila si¢ konsola PSS, ktéra od razu ukazata sie w dwoch wersjach,
znapedem i bez, co dawalo juz sporo do myslenia. Rok 2024 to premiera PSS
Pro, ktdre oferowane jest wylacznie w wersji digital, ale ma opcje dolaczenia
napedu, z ktérej wigkszo$¢ z nas oczywiscie korzysta. Widzicie, jak to
przyspieszato? I wkoricu mamy rok 2026 — Sony oglasza totalny koniec $wiata,
jaki znamy. To jest nokaut! I co dalej? Jak zareaguja na to sklepy? W koncu jak
zareaguja gracze? Osobiscie nie wyobrazam sobie $wiata gier bez... gier. No
wlasnie, bo gra to plyta, pudetko, oktadka, czasami jaki$ $wistek reklamowy.
Zabierano nam tak wiele, pamietacie te grubasne instrukcje, ktorych zreszta
nikt nie czytal, ale zawsze byly czedcia zestawu. Teraz chca zabra¢ nam
wszystko, do czego przyzwyczailiémy sie przez tyle lat, zostanie obrazek na
ikonce do uruchomienia gry i debet na karcie kredytowej, bo nie pdjdziemy
juz do sklepu wymieni¢ starych tytuléw, nie dorzucimy nic do konsoli,
sprzedajac sprzet, chyba ze wlasne konto, ale kto tak zrobi? No przeciez nie po
to kupuje sie gry, aby je wyrzuci¢ od tak do kosza przy zmianie platformy. A do
tego to sie wszystko sprowadza, nie bedziesz posiadac i bedziesz szczgsliwy...
czy aby na pewno tego chcg gracze? A jak Wam sie to wszystko podoba?
I co mozemy z tym zrobi¢? Oj, co$ mi sie wydaje, ze to jeszcze nie koniec, to
dopiero poczatek wiekszych zmian i sam jestem ciekaw; jak sie to wszystko
dalej potoczy. Czekamy na rozwdj sytuacji, jeszcze sporo si¢ moze zadzia¢
w tej materii. @

NAPED PLYT CD W PSX
ZREWOLUCJONIZOWAL RYNEK
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mitosnik staroszkolnych RPG-6w, cyfrowego drewna i tanich slasheréw. Optymista, Madridista, cztowiek wielu nerwic.

Co to za stwor ten ,,gracz”?

Mozna grac solo, mozna w grupie. Poznawac¢ dziesigtki tytutéw rocznie albo jeden. Ekscytowac sie hitami AAA za
miliony, badz godzinami opowiadac¢ o Dwarf Fortress. Co to wtasciwie znaczy ,,byc graczem”?

KACPER ADAMUS

Jestem graczem z rysem ADHD - rozgrzebuje wiele gier naraz,
kiedy widze jakie$ nawiazania czy odniesienia, od razu instaluje
tytul, ktérego dotycza. Kupuje sporo, czesto na premiere (kocham
uczestnictwo w tych goracych rozmowach na $wiezo) i z zasady
nie mam zalu o wydane pieniadze, nawet jezeli tytul nie do kornca
mi podejdzie. Inna sprawa, ze znam siebie juz na tyle, by wiedzie¢,
co lubie. Potrafi¢ tez — czasami — wyj$¢ poza strefe komfortu,
przej$¢ kampanie w dziesieciu Call of Duty z rzedu czy wpasé
w sidla Forzy Horizon. Gry traktuje gléwnie jako tekst kultury,
narracje, intertekstualng dzungle i przedmiot badan. Wigkszg
rado$¢ niz samo ,granie” daje mi ,my$lenie o grze w trakcie grania”.
Zauwazanie, rozsuplywanie, kluczenie, a nawet gubienie sie¢
w labiryncie kontekstow czy zawracanie ze $lepych uliczek. Gram
singlowo, nie stronie od glo$nych tytuléw, indyki trzeba mi wskaza¢
palcem i poleci¢ — to morze, po ktérym nie potrafie jeszcze sprawnie
nawigowac. Raczej entuzjasta, ktory lubi si¢ zachwyci¢ i szuka tego,
co pozytywne.

~ | DAMIAN BUCZYNSKI
Pono¢ opowie$é powinna mieé¢ poczatek, srodek
i koniec, ale niekoniecznie w tej kolejnosci. W mojej

historii chronologia ma jednak kluczowe znaczenie.
Kiedy$ rzadko udawato mi si¢ konczy¢ gry, czy to
przez nieznajomo$¢ jezyka, czy skromne mozliwosci
* manualne. Czulem, ze co§ mi umyka. Kiedy
podrostem, postanowilem wycisna¢ z kazdej gry wszystkie soki.
Byl okres, w ktérym granie stalo si¢ przez to orka na ugorze. Teraz
juz nie jest. Nauczylem si¢ odpuszczaé. Najwigcej przyjemnosci
z grania czerpig, mogac skupi¢ si¢ w danym momencie na jednym
tytule. Lubie uczy¢ sie gier, rozgryzac ich systemy. Po§wiecam im
czas dopoty, dopdki mnie ciekawig. Dla zachowania $wiezo$ci
zongluje gatunkami. Biorac pod uwage mojq mocno solowa nature,
zadziwiajaco duzo ostatnimi laty gram w co-opie. Czasem wigcej
gadam, niz gram, ale to zbliza. Z Zong. Ze szwagrem. Z przyjacielem.
Ulubione gry? Gothic, XCOM, Dead Space i Sekiro. Dodam tez
C-12: Final Resistance z PSI. Po latach uslyszalem, ze to $redniak,
ale kiedy 20 lat temu obserwowalem ja w ruchu znad ramienia taty,
C-12 bylo najlepsza gra na $wiecie.

MICHAL OSTASZ

yJakim graczem jeste$?” - pyta Adamus. Bez chwili namystu
odpowiadam, ze konsolowym. Obozy Sony, Microsoftu i Nintendo
- do ktérego dotaczylem najpézniej — kocham po réwno. W grach
szukam przede wszystkim §wietnych historii (Metal Gear Solid,

ZACZYNALEM OD SZARAKA | PIERWSZEGO XBOKSA,
POTEM ZARYWALEM NOCE PRZY PS2

The Last of Us, BioShock), ale tez czystej radosci.
Nie bylbym tym samym graczem, gdyby nie Tony
Hawk’s Pro Skater 2 czy seria Rock Band. Ten
ostatni tytul wymieniam tutaj nieprzypadkowo.
W gronie rodziny i znajomych zawsze uchodzilem za
ewangelizatora elektronicznej rozrywki, zwlaszcza
w wydaniu ,kanapowy multiplayer z dziwnymi
kontrolerami”. Jestem tez graczem pelnym sprzeczno$ci. Unikam
grania w sieci, chyba ze w Call of Duty. Nie lubi¢ gier sportowych,
ale wszelkie zreczno$cidéwki w wydaniu ekstremalnym sa pode
mnie skrojone. Wole gry mniejsze, bez otwartego §wiata, ale... nic
nie poradze na to, ze GTA Vi The Legend of Zelda: TotK to jedne
z najlepszych produkcji w historii. Konsekwentny jestem tylko
w stosunku do strategii i JRPG-6w, ktore zawsze omijam szerokim
tukiem.

SEBASTIAN KOCHANIEC
Jednym okreslitlbym  si¢  mianem
pniedzielnego”, przez co rozumiem gracza, ktérym
nie chce, a troche - ze wzgledu na okoliczno$ci —
musze by¢. Przede wszystkim nie mam czasu, aby gra¢
z taka intensywnoscia, z jaka bym chcial, i w to, w co
a4 bym chcial. Ma to swoje plusy, poniewaz koncentruje
sie gléwnie na pozycjach, ktére naprawde mnie interesuja. Nie lubie
trofe6w i osiagnie¢. Zazdroszcze synowi tego, ze on po prostu czerpie
rado$¢zfaktu grania. Ja patrze na gry bardziej szkietkiemi okiem, co nie
oznacza rzecz jasna, ze nie sprawiajg mi one przyjemnosci. Uwielbiam
za to, gdy tytul pozwala mi si¢ zanurzy¢ w uniwersum ,,okologrowym”
- odsyla mnie do literatury, muzyki, ilméw — opus magnum pozostaja
dla mnie w tym konteksécie Kingdom Come i , Trylogia husycka”.

stowem

MACIE) ZABLOCKI

4 Zaczynalem od Szaraka i pierwszego Xboksa, potem
zarywalem noce przy PS2, cho¢ mam w zyciorysie
mroczny epizod uzaleznienia od World of Warcraft.
Od czaséw PS3 to jednak konsole s3 moim domy$lnym
$rodowiskiem. Dzisiaj, po dwéch dekadach w branzy
i w codziennym zderzeniu z pigkna proza bycia
tata, gry to moj ostateczny wentyl bezpieczenstwa. Kiedy glowa
potrzebuje odpoczaé, odpalam Uncharted, 007 First Light albo inne
napakowane akcja hity, zeby brutalnie odcia¢ prad, wylaczy¢ myslenie
i chlona¢ rozgrywke. Moj gust uksztattowaly seria GTA, mrok Maksa
Payne’a i surowo$¢ Gothica. Nie zamykam si¢ jednak w jednej barice.
Zagram w Call of Duty, powyzywam sedziego w EA FC, a w niedziele
zresetuje umysl przy kanapowym Switch Sports. Gdy brakuje
predkosci, tne w Forze albo w Need for Speeda, z nostalgia wspominajac
starsze odslony. Zawsze wcisne tez w kalendarz dobrg przygodéwke czy
klasyczna platforméwke. Czesto zarywam nocki, ale nie zamykam sie
narézne gatunki. Chce wycisnaé z gier to, co najwazniejsze — czysta,
nieskrepowang frajde. @
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Uwe Boll znow szokuje

Jesli na dzwiek nazwiska Uwe Boll
przechodza Was dreszcze, macie ku
temu doskonate powody. Niemiecki
rezyser zastynat przed laty jako twor-
ca najgorszych w historii ekraniza-
cji gier wideo, masakrujac w kinach
takie marki jak BloodRayne, Postal
czy House of the Dead. Teraz jednak,
w dos¢ ironicznym zwrocie akgji, sy-
tuacja odwraca sie o 180 stopni. Naj-
nowszy - i tradycyjnie zmiazdzony
przez recenzentdéw - film Bolla sam
doczekat sie egranizacji. Mowa o ,,Ci-
tizen Vigilante”, obrazie, w ktorym
niegdys obiecujacy hollywoodzki ak-
tor Armie Hammer wciela sie w San-
dersa - samozwariczego msciciela
polujacego na fale kryminalnych imi-
grantéw. Dzieto Bolla z miejsca wy-
wotato w sieci absolutng burze. Kry-
tycy nie zostawili na nim suchej nitki,
co dobitnie podsumowuje wynik 6%
w serwisie Rotten Tomatoes. Z dru-
giej strony tytut zyskat popularnos¢
wsrod specyficznej, mocno spolary-
zowanej czesci publicznosci. W zyska-
niu rozgtosu pomogt sam Elon Musk,
pozwalajac na darmowe udostepnie-
nie filmu przez 48 godzin na platfor-
mie X. Dzieki temu manewrowi ocena
,»Citizen Vigilante” ze strony widzow
poszybowata do imponujacych 93%.
Marka postanowita pojs¢ za ciosem.
Na PS5 wtasnie zadebiutowata ofi-
cjalna gra oparta na filmie. Za projekt
odpowiada niemieckie studio Poly-
gon Art, majace w swoim portfolio
gtéwnie budzetowe, militarne strze-
lanki. Twércy obiecujg mnéstwo krwi
oraz dekapitacji, co idealnie podsu-
mowuije caty dorobek tego rezysera.
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Myslicie, ze w Minecrafcie widzieliscie juz wszystko? Poznajcie Kan-
ziego - ponad czterdziestoletniego samca bonobo, ktéry od dekad
fascynuje naukowcow swoimi niezwyktymi zdolnosciami. Zwierzak
potrafi zrozumie¢ setki symboli i bezbtednie rozpoznaje stowa, na-
wet jesli ludzka mowa jest syntetyzowana lub mocno znieksztatcona.
Trudno sie zatem dziwi¢, ze gdy w 2023 r. posadzono go przed poteznym ekranem dotykowym, by w ra-
mach eksperymentu eksplorowat wirtualny swiat z blokéw, internet (przy sporym wsparciu znanych yo-
utuberéw) dostownie oszalat. Zastosowany system byt do bélu prosty, a przy tym genialny w swojej sku-
tecznosci. Za kazda przemyslang akcje w grze - rozbicie bloku, odnalezienie drogi w ciemnej jaskini czy
udany atak na moba - Kanzi zgarniat ulubione smakotyki: orzeszki i winogrona. Szybko sie okazato, ze
perspektywa dobrej przekaski to wystarczajacy motywator, by opanowac podstawows petle rozgrywki.
Bonobo z autentyczng ekscytacjg uderzat w ekran, z kazda kolejna sesja coraz pewniej radzac sobie z tréj-
wymiarowa orientacja przestrzenna. A my w redakgji i tak wiemy swoje — w koricu na co dzier obserwu-

Jak gry trenuja nasze umysty

Granie moze dziata¢ jak petnoprawny tre-
ning poznawczy. Mimo ze efekty bywaja subtel-
ne, w statystykach to twarde dane, a naukow-
cy coraz $mielej operuja terminem ,,cyfrowej
diety”, widzac w niej realne narzedzie do budo-
wania naszego psychicznego dobrostanu. Od-
powiednio dobrany tytut dziata w tym przy-
padku niczym ostry wycisk na sitowni dla kory
czotowej. Wezmy na warsztat ztozone produk-
cje RPG. Pomyslcie o tym zmudnym, lecz jakze
satysfakcjonujacym planowaniu taktyki w Oc-
topath Traveler czy dtubaniu w zawitym syste-
mie materii w Final Fantasy VII. Takie mechaniki
zmuszajg szare komorki do wejscia na najwyz-
sze obroty, mocno podbijajac elastycznos¢ po-
znawcza, pamiec przestrzenng i zdolnosc¢ abso-
lutnego skupienia.Znam to z autopsji. Kiedy po
dtugich godzinach $leczenia nad stertg studen-
ckich esejow, formatowania sylabusow i rzez-
bienia prezentacji na kolejne zajecia umyst do-
stownie btaga o lito$¢, wymagajaca rozgrywka
potrafi zadziatac jak potezny czar leczacy. Prze-
glady badawcze tylko to potwierdzaja. Regu-
larne obcowanie z rozbudowanymi tytutami
zauwazalnie podnosi sprawno$¢ w obszarach
uwagi wzrokowej i pamieci roboczej. To osta-
teczny koniec mitu o tanim eskapizmie, a zara-
zem element Swiadomego, zbilansowanego po-
sitku dla Waszego moézgu.

jemy, jak nasz wtasny naczelny z podobna gracjg ogarnia Swinke Peppe.

Sporty ekstremalne:

Granie w czasie upatow

Kiedy storice prazy tak mocno, ze asfalt na
ulicach dostownie wibruje od Zaru, a mia-
sta bijg kolejne absurdalne rekordy tem-
peratur, granie w gry wideo zamienia sie
w sport ekstremalny. Powiedzmy to sobie
otwarcie: latem bywa po prostu zbyt go-
raco na elektroniczng rozrywke. Problem
ma brutalnie fizyczne, sprzetowe podsta-
wy. Kiedy odpalacie graficznego potwora
na poteznym pececie albo Xboksie Series
X, zmuszony do tytanicznej pracy krzem
rozgrzewa sie do granic mozliwosci. Wen-
tylatory z rykiem wypychaja gorace po-
wietrze i zanim zdazycie mrugnac, Wasz
pokdj zmienia sie w strefe klimatyczna ro-
dem z dusznych, goracych zrédet w Beppu.
Ludziska na internetowych forach kwituja
te swoje ustrojstwa krétko i bez owijania
w bawelne: ,wyje toto jak odrzutowiec
i smazy cztowieka zywcem na skwarke”.
Sytuacja staje sie jeszcze bardziej drama-
tyczna w wirtualnej rzeczywistosci. O ile
dynamiczne wymachiwanie $wietlnymi
mieczami to na co dzien kapitalna zabawa,
o tyle przy ponad 30 stopniach za oknem
gogle VR blyskawicznie przepoczwarza-
ja sie w putapke, w ktorej twarz dostow-
nie sie gotuje. Sami producenci tez powoli
umywajg rece. Valve lojalnie przypomina,
ze Steam Deck optymalnie czuje sie przy
maksymalnie 35°C, a Switch potrafi awa-
ryjnie odcig¢ zasilanie, chronigc swoje
wnetrznosci przed catkowitym stopie-
niem. Gdy domowa elektronika dogrzewa
i tak juz geste, lepkie powietrze, czasami
najmadrzej jest po prostu skapitulowac
i odcigc zasilanie.
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Michat MAZZI Mazur

GRACTIZA D L A GRACTIZY

publicysta, recenzent, korespondent z Japonii, fan gier RPG, przygodowych i retro.

Pudetko umiera ostatnie

Kiedy zarzad Sony oficjalnie ogtosit, ze od 2028 r. z tasm produkcyjnych zejdg ostatnie fizyczne kopie gier,
internet zaptonat przewidywalnym, $wietym oburzeniem.

Wxgkszos’c’ moich redakcyjnych kole-
gow zdazyla juz wyla¢ wiadra tez nad
upadkiem rynku wtdrnego, rzucajac na lewo
i prawo hasta o monopolu cyfrowych sklepéw
i bezdusznych korporacjach, ktére bezczelnie
kradng nam z pélek nasze plastiki. Zabaw-
ne, jak bardzo w tej debacie $lizgamy sie po
powierzchni. Skupiamy si¢ na czysto kon-
sumenckim narzekaniu, podczas gdy umyka
nam co$ znacznie mroczniejszego i glebsze-
go. W tej glosnej decyzji wcale nie chodzi
o brak mozliwo$ci odsprzedania nietrafione-
go zakupu czy zablokowanie swobodnej wymiany plyt z sasiadem. Na
naszych oczach ostatecznie zegnamy ere gier wideo jako dziet sztuki
zamknietych w czasie. Witamy w epoce kodu, ktéry stal sie bezksztattny
i podlegty wylacznie kaprysom wydawcy, redukujac nas z whascicieli do
roli potulnych najemcéw na wyznaczonym wirtualnym terytorium.

Bursztynowa komnata

Wréémy na chwile pamigcia do koricowki lat 90. Wyobraz sobie szare
blokowiska krakowskiej Nowej Huty, gdzie szerokopasmowy internet
byt luksusem z kafejki za rogiem, a dostep do popkultury opieral si¢ na
gestej, wrecz plemiennej sieci sasiedzkiej wymiany. Kiedy na lokalnej
gieldzie kupowales, a potem ostroznie wkladales do napedu Szaraka
czarng plyte z Final Fantasy VII albo oryginalnym Wild Arms, obcowa-
te$ z produktem ukoriczonym. Kod wypalony raz na zawsze na no$niku
optycznym byt jak prehistoryczny owad uwieziony w bursztynie. Cal-
kowicie niezmienny.

Twoércy doskonale zdawali sobie sprawe ze stawki, o ktorg toczy
sie gra. Produkcja musiata dziala¢ od pierwszego uruchomienia. Blad
w skryptach czy krytyczny bug powalajacy system oznaczaly wizerun-
kowa i finansowg katastrofe. Setki tysiecy wytloczonych plyt po prostu
trafilyby na $émietnik, pociagajac wraz z nimi firme na dno. Fizycznosé
nosnika wymuszala na programistach bezwzgledna odpowiedzialnos¢.
Dzielo bylo autorskim stemplem konkretnego momentu w historii.
Dzi$, w dobie kilkudziesigciogigabajtowych aktualizacji, ten etos prze-
stal istnie¢. W erze permanentnej bety deweloperzy lataja swoje dziela
na zywym organizmie. Pudetko, ktére Sony ostatecznie postanowilo
us$mierci¢, bylo naszym ostatnim bezpiecznikiem gwarantujacym, ze
graw ogdle ma jakikolwiek ostateczny ksztalt.

Cyfrowa amnezja i granice chmury

Zastanawiam sie czesto, jak za kilkadziesiat lat przyszli historycy me-
diéw beda bada¢ nasza epoke. Kiedy siedze wieczorami nad sterta stu-
denckich esejow, oceniajac teksty o ewolucji komunikacji, powtarzam
jedna zelazna zasade: do rzetelnej analizy czegokolwiek potrzebujemy

NAJWYGODNIE) BYLOBY TERAZ ZRZUCIC CALA WINE
NA ZIMNYCH ANALITYKOW Z ZARZADU W TOKIO

nienaruszonego zrédta. Cyfrowa dystrybucja
to Zrédlo bezpowrotnie zatruwa. Ostatnio
odwiedzilem lokalny, wielopietrowy salon
z uzywang elektroniky. Na regalach wcigz
dumnie prezyly sie idealnie zachowane kar-
tridze z Super Famicoma. Prawdziwe kapsuly
czasu. Za dwie dekady nie znajdziemy tam
niczego z nowszych generacji PlayStation,
bo wirtualnego kodu nie da si¢ postawi¢ na
potce.

Co gorsza, wraz ze zniknigciem noéni-
kéw oddajemy korporacjom nie tylko prawo
do cenzury wstecznej, ale réwniez totalng kontrole nad naszg geogra-
ficzng tozsamo$cia. W dobie rzekomej globalizacji Sony zamyka nas
w wirtualnych gettach. W przeciwieristwie do Xboksa, Steama czy Nin-
tendo tworcy PlayStation kategorycznie zabraniaja zmiany regionu po
zalozeniu konta. Wyobraz sobie, ze w prawdziwym zyciu decydujesz sie
na przeprowadzke z Polski do innego kraju. Stare, zarysowane pudetka
z grami po prostu spakowalbys$ do walizki i postawil na nowej szafce.
W cyfrowej utopii Twoja pieczolowicie budowana przez lata biblioteka
staje si¢ permanentnym zakladnikiem starego adresu. Twoje cyfrowe
ywlasnoéci” odmawiajg przekroczenia granicy bez odpowiedniej pie-
czatki, dobitnie udowadniajac, ze jeste$ jedynie dzierzawca na bardzo
krotkiej, korporacyjnej smyczy.

Syndrom sztokholmski

Najwygodniej byloby teraz zrzuci¢ cala wine na zimnych analitykow
zzarzadu w Tokio. Wyjatkowo tatwo jest malowa¢ publicystyczny obraz
bezdusznego giganta, ktory odcina nas od drugiego obiegu dla kwartal-
nych zyskéw. Prawda jest jednak znacznie bardziej niewygodna. Cier-
pimy na gigantyczny, zbiorowy syndrom sztokholmski. Krok po kroku
oddali$my naszg suwerenno$¢ za ztudna obietnice komfortu. Wolelismy
nie podnosi¢ si¢ z kanapy, zeby wsuna¢ dysk do szczeliny napedu. Za-
miast tego, rzucajac komendy glosowe systemowi smart home, zleca-
lismy przygaszenie $wiatet w salonie i z leniwg satysfakcja klikaliémy
przycisk pobierania na padzie. To bylo szybsze i pozbawione jakiego-
kolwiek fizycznego tarcia. Oddaliémy naszg wolnos¢, zgadzajac si¢ na
ten uklad, a przez caly dekade bezwiednie przesuwalismy granice kom-
promisu. Z premedytacja pozwoliliémy wydawcom na rozwdj patologii
gier jako ustug, slepo wierzac w magiczna moc darmowych aktualizacji
ratujacych zepsuty na premiere kod.

Rok 2028 jest w gruncie rzeczy tylko formalnoscia — data dopisang
do procesu, ktéry od dawna nabierat rozpedu. Trudno mi mie¢ dzis pre-
tensje wylacznie do Sony, bo firma raczej doprowadza do kofica zmiane,
w ktéra wszyscy po trochu dalimy sie wciagnaé. Wygoda cyfrowych
bibliotek dlugo wydawala sie rozsadnym kompromisem, az w korcu
przestalo by¢ jasne, gdzie koriczy si¢ nasza wlasno$¢, a zaczyna sie czyjs
regulamin. Kiedy$ mozemy si¢ obudzi¢ w §wiecie, w ktérym cala nasza
biblioteka okaze si¢ zbiorem wygastych licencji. I wtedy dopiero zrozu-
miemy, czym rézni sie posiadanie od dostepu @
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redaguje Perez

GLOS LUDU

Zapraszamy do lektury kolejnej porcji Waszych komentarzy, ktore opublikowaliscie na naszych stronach.
Znajdziecie nas na: [J psxextreme.info €3 facebook.com/PSXExtremePL  x.com/psx_extreme /& instagram.com/psxextreme

~y
FORUMOWE MADROSGI

czyli wybrane statusy z forum psxextreme.info

Panowie, co kupic inwestycyjnie? PS5, Steam Machine,
XSX czy §2? Nie bardzo wiem, co bedzie najszybciej rosto. A moze dy-
wersyfikacja portfela? Nie chce zostac na peronie ;/
SSD-ki lub ko$ci RAM. Na poczatku fego roku kupitem piec dy-
skow 4TB, dzi$ sa ponad dwa razy droisze.
Moje Pro kupione za 1850 zt ro$nie szybciej niz akcje
NVIDII:D.

Schowany w domu przed 40-stopniowym upatem nadra-
biam wreszcie Vice City Stories.

Station od 2028 roku.
Gzyli PS5 jest moja ostatnia konsola. Szkoda, bytem z nimi od
samego poczatku.

Na chtodno to akurat dobrze. Zbieram gry od lat,
atak zostanie mi zhieranie na Nintendo, a reszta ogrywana na PC. PS6
cztowiek sobie odpusci i pojdzie na petnej w PG gaming.

Juz dawno zdecydowatem, ze jezeli Sony zrezygnuje z wydai
fizycznych, toja rezyanuje z PlayStation. Kaska na dobrego peceta juz
dawno odtoZona, zanim skoficzy sie obecna generacja jeszcze troche
dotoze i zmontuje sobie potwora, kidry starczy mi na diugie lafa. | fo
by byto na tyle, jezeli chodzi o moja przygode z konsolami <3.

W ramach walki z cyfryzacja, forum powinno by¢ co miesiac
archiwizowana i dotaczane na plytce do Szmattawca.

Sony ogtosito koniec fizycznych wydan gier na konsole Play-

Mejm

ALE NUMER!

SLIMSHADY: Jaka oktadka,
jak z zesztego wieku.
PIOTREKP: Okladkowy
vibe sprzed 20 lat, ale zawar-
to$¢ jak zwykle ciekawa.

PIX: Chetnie poczytam pod-
sumowanie letnich imprez. Tyle
tego pokazali, ze tatwo mogto
co$ czlowiekowi umknaé.
TOMOMAN: Muszg¢ powie-
dzie¢, ze numer $wietny, jeden
z najlepszych w ostatnim cza-
sie. Recenzje czytalo si¢ przy-
jemnie, zapowiedzi jeszcze le-
piej. Do tego naprawde ciekawe
artykuly.

KROSSOVER: Jak spoj-
rzalem na okladke, to od razu
przed oczami mialem magazy-
ny o grach i komiksach z kon-
céwki lat 90. [Perez: Sprzedaz
tego numeru na podstawie wy-
nikéw ,na zywo” jest obiecuja-
ca - moze to ta okladka... ;)].

WLASNIE UKONCZYLEM

STAR WARS: SQUADRONS

POPISALISCIE SIE!

liczba aktywnoéci na Facebooku i postéw na forum (16.06-15.07)

facebook.com/PSXExtremePL - 6 849 aktywnosci
forum psxextreme.info — 12 715 postow

LUKASZ BLUKASZ: Super
oktadka. Mam nadzieje, ze zbli-
zajacy sie urlop pozwoli znalezé
chwile na lekture.

MAREK WIECZOREK:
Jak zwykle bedzie zdobyte na
premiere! Chcialem tez po-
dzigkowa¢ redakcji (a przede
wszystkim HIV-owi!) za uho-
norowanie mnie , listem miesia-
ca”. To niesamowite uczucie ot-
worzy¢ numer i zobaczy¢ swoje
whasne wypociny w ulubionym
Szmatlawcu!
LEIFERIKSON: Skutecz-
nos¢ poczty ostatnio imponu-
jaca. Juz kilka miesiecy z rze-
du numer trafia do skrzynki po
paru dniach, a nie tygodniach,
tak jak kiedys.

KACIK KMIOTA: Niespelna
21 000 znakéw recenzji lipcowe-
go numeru zakonczone takim
stwierdzeniem: ,Niezmiennie
dzieki za kolejny numer, bo to

moja zyciowa rutyna i trudno
mi sobie wyobrazi¢ miesigc bez
czytania regularnej prasy gro-
wej, a na te chwile wylacznie PE
umozliwia mi utrzymywanie tej
tradycji’.

Eskimos podestat nam zdjecie z jedne; z siecio-
wek, gdzie na regale z prasa mozna znaleze PSX
Extreme. | nie bytoby w tym nic dziwnego, gdyby
nie fakt, ze to numer z grudnia 2024. Nawer my go
juz w archiwum nie mamy..
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Reboot niezlego X-Wingaiswietnego Tie-Fight-
erazlat 90. wjednym. Jako nastoletni psychofan
GW (i milo$nik symulatoréw lotu) mialem oka-
zje pogra¢ w oryginaly, ale zwykle korniczylo sie
na paru misjach. Wprawdzie tym dwom pozy-
cjom daleko do tytuléw pozwalajacych polata¢
F-22 czy F-18, ale nie byly to latwe gierki. Zarza-
dzanie zasobami, taktyka podejs¢, namierzanie,
operowanie przepustnica — joystick wymagany.
Tym razem wigkszo$¢ mechanik przeniesiono
napadaiwyszlo to niezle. Jest sporo uproszczen,
ale nie jest to zwykly szuterek w stylu: leci state-
czek i robi piu, piu. Trzeba zarzadza¢ zasobami
i odpowiednio dobiera¢ uzbrojenie.

Jest multik, potyczki offline i kampania - ta
rzuca nas na przemian w pojazdy Rebelii oraz
Imperium. Misje sa zréznicowane i latamy
wszystkimi pojazdami: bronimy, atakujemy,
eskortujemy. Fabula to typowe modern EA, aze
jeste$my w polowie najwiekszej woke dekady, to

mamy Azjatke i czarnoskorego jako dowédcow,
dupka biatasa oraz gléwnie babska lub nieokre-
$long cze$¢ naszego szwadronu. Bo zapomnia-
fem dodag, ze latamy wraz z tytufowym squa-
dronem, ktérym mikrozarzadzamy (oslanianie,
atakowanie wybranych celéw). Po zakoniczeniu
misji mozemy porozmawia¢ z nimi w hangarze
czy sali odpraw, ale dalem sobie spokoj po kilku
dialogach, bo byly nudne.

Pomijajac naleciatoéci obecnych czaséw, gier-
ka jest niezla. Lot nad niszczycielem, ale ponizej
jego tarcz, ostrzeliwujac baterie laseréw, to za-
wsze kozak. Biorac pod uwage $mieszna cene pu-
detka, jak kto$ lubi latanie, moze si¢ skusi¢. 7/10.
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A Bogush
Adam Pietrykowski
Adam Sitek
Adam Warda
adashko
Alan Miller
Andrzej Brzozowski
Andrzej Chabera
Andrzej Rajfura
Antoni Okniniski
Artur Isbaner
Artur Brzezicki
Artur Osiriski
Artur Pigtek
A-subskrybuj
RetroMenele-kropka-pl
Bart ER
Bartek Kiljanski
Barttomiej Balcerzak
Barttomiej Debski
Barttomiej Ferus$
Barttomiej Wotk
Bartosz Banach
Bartosz Lisek
Black Order
Btazej Chodkowski
Bogustaw Szawara
BrodatyGnom
Bzduras
Chad Davski
Damian Buczyriski
Damian Kajzer
Damiancio
Daniel ,,Jandus666’’ Landowski
Daniel Czaja
Daniel Drucis
Daniel Kocon
Daniel Trzecinski
Dariusz tekawa
Dariusz Dyrda
Dariusz Napieczyniski
Dawid Chetmikowski
Dawid Gorniak
Dawid Kukuczka
Dawid Pozninski
Dawid Raczynski
Dawid Stawski
Deajotcezet
Denis tukasz Deoniziak
Des380
Dominik Galinski
Donatello1991

Donboro
FireTheft
Fr3du
fuard
GM
Grzegorz Idryjan
Grzegorz Jarosz
Grzegorz Krupa
Grzegorz Mizielski
Grzegorz Mrowicki
Grzegorz Ortowski
Grzegorz Watroba
Grzegorz Zalewski
Igor Janiel
Igor Staszewski
ILLum
Jacek Jagodziriski
Jacek Ozimek
Jacek Rusek
Jacek Sklepowicz
Jacek Wojcik
Jakub Choiriski
Jakub Kaiser
Jarostaw Rybacki
Jarostaw Zochowski
Kacper Marciniak
Kajetan Katuzynski
Kamil Ciszewski
Kamil Swiston
Karol Machnicki
Karol Zywert
Kmiot
koczeh
Konrad Skibiriski

Krzysztof ,,Eskimos’ Studziriski
Krzysztof Banaskiewicz

Krzysztof Kaczorowski
Krzysztof Kornacki
Kuba Sudor
Lukasz Mickaniewski
tukasz Dworniczuk
tukasz Chmielewski
tukasz Engler
tukasz Fidurski
tukasz Grzywinski
tukasz Struminski
tukasz Uczkiewicz
tukasz Wasielewski
tukasz Zbrzezniak
Maciej Szewczyk
Maciej Szulc
Maciej Tykwinski

jedziemy
wspdlnie
do przodu

Maciej Tylski Piotr Glizniewicz
Maciej Wolny Piotr Jaskotka
Maciej Wréblewski Piotr Karnas
Matgorzata ,,GG27” Radecka Piotr Pociegiel
Marcin ,,Eddie2032” Biernat Piotr Sujka
Marcin Borkowicz Piotr Swiatek
Marcin Bors Piotr Warczak
Marcin Bugaj Piotrek Grabowski
Marcin Duda Piotrek Nowosad
Marcin Kazimierczak piotros
Marcin tabenski Przemystaw Piotrowicz
Marcin Medrala Przemystaw Endzel
Marcin Mietlicki Przemystaw Mastowski
Marcin Mizak Radca Prawny Bartosz Stasik
Marcin Protasiuk Radomir Obrebski
Marcin Raubo Radostaw Sumera
Marcin Skierski Radostaw Zuk
Marcin Sptawski Rafat Cichon
Marcin Spoczyriski Rafat Kleta
Marcin Wrzesien Rafat Kohlbrenner
Marek Bemowski Rafat Najdul
Marek Molczyk Rafat Pieczynia
Marek Wodasz RetroKlimaty.prv.pl
Marek Zaton rickenbacker
Mariusz ,,Marian” Malec Robert Jurski
Mariusz Janas rozyk83
Mariusz Urbaniak s3quel
Mateusz Jarzynski Sebastian Fraczkiewicz
Mateusz Szatan Sergiusz Furmaniak
Michat,,Schemat” Wierzbicki siniak Dominik
Michat Burak Slippin82
Michat Gieraltowski Stawomir Piekut
Michat Goszczynski smallv86
Michat Kukla Szczotula
Michat Przezdziecki Szymon Skrzypczak
Michat Ruta Tomasz ,,noktv” Powata
Michat Wroctawski Tomasz Czerwiniski
Michat Wrzesniewski Tomasz Kajniak
Mieszko Krajewski Tomasz Kowalski
MiKaa Wojcieszek Tomasz Nyc
Mirek Dtugosz Tomasz Szerzad
MYSZa7 Tomasz Truszkowski
N1C4LOR3 Vencer
Na Piechote. Podcast kutturalny Wiktor Kepinski
NanekGro Witold Czekaj
Patryk Glazewski Wojciech Kulesz
Pawet Basza Wojciech Michalik
Pawel Usinowicz Wojciech Z6tkiewicz
Piotr ,,Gmeru” Gmerek Wojtek Dzidowski
Piotr Adamus woland
Piotr Chrupek ZakOnick
Piotr Czacharowski

Zbigniew Korpaczewski

Serdecznie dziekujemy za wsparcie akcji

patronite.pl/PSXEXTREME
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REDAKTOR NAGZELNY
Roger Zochowski (Roger)
roger@psxextreme.pl

ZASTEPGA
REDAKTORA NAGZELNEGD
Misiek

GRAFIK (PROJEKT MAKIETY)
Roman Tobjasz

STRAINICY
STARUCHY Z LOCHOW
Grzegorz Drahik (Butgher)
Przemystaw Scierski (Sciera)

16(RED.)ZIOLE
Konrad Adamczewski (SoQ)
Kacper Adamus
Barfosz Dawidowski (Zax)
Krz sszBraharnzvk(Braba)
arcin Kosman (Koso)
Tomasz Koziet (HIV)
tukasz Kujawa (Dzujo)
Przemystaw Matecki (M@jk)
Maciej Marchewka (Komodo)
Michat Mazur (Mazzi)
Dariusz Pasturczak (Konsolite)
Monika Pawlikowska
Adam Piechota
Piotr Rozbicki (Rozbo)
L\rrurSaIwamwskl[Mum)
Artur Sojka (Sojer)
Michat Stepien (Ural)
Margin Teller (Myszag)
Maciej Zmuda-Adamski (Kali)

WSPOEPRACUIA
Damian Buczyrisi
Igor Chrzanowski
Cyprian Gzechowski (Cypher)
Patryk Dzigglewicz (Aysnel)
Wojfek Gruszczyk (Grucha)
Sebastian Kochaniec
MichatKrol (Kroolik)
Bartek Kubica
Krzysztof Micielski (NRGeek)
Michat Mielcarek (Mielu)
Dawid Muszyriski (Muszyn)
‘Michat Ostasz
Marcin Sikora (Marcellus)
Kuba Sobek (Sobek)
Michat Walkiewicz
Maciej Zabtocki

ALEJA ZASEUZONYCH
Andrzej Btaszczyk (Loki)
Sebastian Kajdan (Fenix)
Norberf Konieczny (Norby)
Grzegorz Kurek (Majlo)
Grzegorz Kuznik (Esiek)
Bartek Majowski (Kujot)

Damian Matyasik (Mashter)
Kamil Niewczas (Amer)
Tomasz Nowrof (Torba)

Wojciech Oczko (Aju)
tukasz Odziewa (Lucek)

Tomasz Staron (Star)
tukasz Szewczyk (Loser)

Jakub Szarleja (KILu)

RYSUNKI
Adam Barikowski

KOREKTA
Marek Kowalik

DZIAL REKLAMY / SKLEP
reklama@psxextreme.pl
sklep@psxextreme.pl
tel. 693 075 060

KONTO BANKOWE

mBank
9111402004 0000 3402 8465 3856
WYDAWCA

Niecodzienna 3
04-965 Warszawa
KONTAKT
Pawet Mysliwiec
pawel.mysliwiec@n3media.pl

Materialy zawarte w czasopismie nie moga by¢ w calosci lub we fragmentach kopio-
wane, forokapiowane, reprodukowane, lumaczone ani zredukowane do formy elek-
tronicznej. Redakeja nie ponosi odpowiedzialnosciza Irese reklam i oglosze. Redak-
canie 2wraca materialow niezamowionych oraz zaslrzega soble prawo redagowania
iskracania reks1ow. Wszelkie znaki firmowe i towarowe oraz screenshoty sa zastrze-
tone przez ch wiascicieli zostaly uz2yte wylacznie w celach informacyjnych.

Wydawca ostrzega P.T. Sprzedawcdw, ze sprzedaz akiualnych i archiwalnych
numerdw czasopisma po cenie nneini2 wydrukowana na okladce jest dziataniem
naszkode Wydawnictwal skutkuje odpowiedzialnoscia sadowa.




i

.Nasza kochana branzunia pograzona jest w kryzysie. Nie takim jak za czaséw Atari i zakopania zywcem gry E.T.
the Extra-Terrestrial, lecz wizerunkowym. To jest zmowa branzowcoéw na poziomie spisku zaréwkowego. Po kilku
dekadach wzglednej sielanki wchodzimy w ere cyfrowego niewolnictwa. Kolekcjonerzy gier bedg sie jeno oblizywac
na nowosci, rynek wtorny (konta) stopi sie i rozptynie niczym lody na patyku, a promocje beda wygladac jak w sklepie
Nintendo. Sony dato zna¢ miedzy wierszami, ze PS6 trafi na rynek w 2028 r. (druga potowa) i bedzie kosztowac stono.
Wszak historia zatoczyta koto i obecnie elektronika jest znéw cholernie droga, jak za dawnych czaséw. Skoro PS5 Pro

kosztuje ok. 4 tysiakow, to jakiej ceny PS6 nalezy sie spodziewac? Pieciu-szesciu patoli, jesli nic sie nie wysypie, przy

LISTY Z DOPISKIEM
DO HIVA"itp.

listy@psxextreme.pl

czym ceny RAM-u oraz SSD-kow mogg sie utrzymywac na popieprzonym putapie. A kolejne podwyzki zostaty juz
zapowiedziane. Tanio juz byfo. Fajnie tez. (.v.) Zegna sie HIV og6lna sytuacja zaaferowany, lekko zdruzgotany.

PS Zrédetko wysycha, podrzucajcie wiecej listow i fotek. Do przeczytania!

Zwolnij

() Czes¢ i czotem, dlaczego
kura nie chodzi do fryzjera? Bo
ma grzebien. Suchar na powita-
nie mamy za soba, wiec lecimy
dalej. Pisze odnosnie do niedaw-
nych wypocin z réznych stron
Szmattawca dotyczacych ba-
cklogu, FOMO i wszelkich prob
walczenia z owym zjawiskiem.
Zaczatem gdybac¢ o swoim po-
tozeniu w tym temacie i uswia-
domitem sobie, ze pomimo
czytania regularnie Szmatfawca
i ksiazek «gamingowych», stu-
chania kilku podcastéw (pozdro-
wienia dla Konsolite i Piechoty!),
przegladania portali okotogro-
wych - paradoksalnie jestem
dos¢ zacofany w sprawach wi-
zualnych tychze (s)hitdw. Ba,
wigkszosci nawet na oczy nie
widziatem w akcji, gdyz lubie
samemu odkrywa¢ produkt, za-
miast rozktada¢ kazda zajawke
na czynniki pierwsze. Przypomi-
na to troche stare czasy, kiedy
gtownym zrédtem wiedzy byty
wilasnie czasopisma i poczta
pantoflowa, a gtéwnym proble-
mem w zdobyciu gry fundusze.
Teraz nadal gtéwnym Zzrédtem
wiedzy jest materiat tekstowy,
czy to w necie, czy u Was, a blo-
kada - jak wiadomo - jest czas.
Wiem, Ameryki tutaj nie od-
krytem, kazdy sie zmaga z tym
ograniczeniem, z lepszym czy
gorszym skutkiem. Doszedtem
wiec do wniosku, biorac pod
uwage, ze za chwile bede miat
40 lat na karku, ze w mojej sy-
tuacji zyciowej kompletnie bez
sensu jest Sciganie sie z premie-
rami, szybkie potykanie gier, aby
tylko odhaczy¢ tytut, lecie¢ dalej
i méc o tym opowiedzie¢ przy
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grillu wéroéd znajomych graczy.
Gram juz tylko i wytacznie dla re-
laksu po pracy, a najwieksza fraj-
de mam podczas rodzinnych po-
tyczek w Mario Party/Kart i inne
«dziecinne» gry od Nintendo.
Wprowadzajgc stopniowo corki
we wspdlne granie, odzyskatem
w pewien sposéb frajde i na
nowo potrafie docenic gry, ktore
w trybie solo nie zyskaty mojego
zainteresowania (np. wspomnia-
ny Mario Kart). Tak ze zluzujcie,
mili panstwo, zrébcie gieboki
wdech, powachajcie réze - Swiat
sie nie zawali, jesli ktos nie kupi
GTA VI w listopadzie ;). Pozdro
dla redakgji! (...)” Michat

HIV: Stusznie prawisz. Mato
tego, ja dodatkowo zachecam
do siegania do strefy retro. Ofer-
ta jest tak przepastna, ze trud-
no objac jg ludzkim rozumem.
Spietrzajace sie newsy, mniej-
sze i wieksze aferki, generalnie
nieciekawa sytuacja na rynku,
géwno warte poréwnania gra-
ficzne i testy wydajnosciowe
- to wszystko stanowi zastone
dymna, podczas gdy okulary
nalezy przetrzec i spojrze¢ w kie-
runku grania. Wyzby¢ sie uprze-
dzen, otworzy¢ czache na nowe
doznania i systematycznie sma-
kowa¢ nowych rzeczy. Wpraw-
dzie klasyczny kotlet schabowy
smakuje wspaniale, ale nasze
podniebienie potrafi rozpoznac
znacznie wiecej frykasow. Zo-
staje kwestia gustu, ale gdy kto$
podsuwa Ci pod nos kaszanke,
ktorej nie mozesz zdzierzyc,
siegnij po salceson. (..) Michat,
nostalgia to ewidentna oznaka
starzenia, a starzenie sie z god-
noscig to cnota. Tak trzymaj.

Z PE WOKOL SWIATA

= e b 1

Nrzy

sztof napisat:,Czesc. W Polsce temperatury szalej

= ==
3,naszczescie w Kanadzie mozna

normalnie funkcjonowac. Tym razem ze Szmattawcem odwiedzitem wodospady Niagara, skad
przesytam pozdrowienia dla redakeji i czytelnikow!”.

czyli...

ROOM

POKOJ GRACZA

Zdjecia nalezy podsyfac luzem
jako zataczniki e-maila
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.

| EREVEY Y Ty

NietoperzRadostaw napisat: ,Hejka! To moja nowa Jaskinia Bafmana, zaprojektowana przez
Kobiete Kota. Batman dobija juz do czterdziestki, wiec masc przeciwbolowai pad to tutaj nie-
roztaczny duet. Pozdrawiam wszystkich Rycerzy Nocy i innych graczy, ktdrzy mimo uptywu lat

nadal z taka sama radogcia odpalaja kolejne gry”.
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Szamho wyhito

,(..) Szambo wybito, gdy Sony ogtosito decyzje o rezyg-
nacji z fizycznych no$nikow. Jako realny monopolista
bez faktycznej konkurencji na kolejnej generacii konsol
japoriska korporacja bedzie mogta juz swobodnie dyktowac ceny swoich gierek, nie
obawiajac sie graczy, ktdrzy chytrze kupowali uzywki lub taisze gry na ptytach. Cze$¢
graczy juz w szale zapowiada, ze nie kupi kolejnej generacii PlayStation. By moze, ale
raczej Sony na swojej decyzji nie straci. Ja tymczasem, jako wierny uzytkownik, ktdremu
mama kupita PS1, ktdry p6Zniej naciagat brata na pozyczke, by kupié PS2, kidry z wypie-
kami na twarzy kupowat P83, by zagra¢ w najnowszego MGS-a, kidry jechat z wiochy
ponad 100 km do elekiromarketu, zeby kupié PSA4... Zrezygnowatem z konsol Sony juz
w obecnej generacii. Brak PS5 pod telewizorem specjalnie mnie nie boli. Kaski na zakup
nie brakuje i wystarczytoby pare kliknigc, by miec to biate cacko. Tylko po co? Nie widze
na horyzoncie ani jednej gry, ktdra by mnie do tego skionita. Chyba w ubiegtym roku
(czas tak pedzi, 2e mozna sie pogubic) kupitem nowego lapka. Wredy jeszcze doptata do
32 6B RAM-u kosztowata stowe, maksymalnie dwie (az szkoda, ze nie wziatem 64). Na
Steamie mam to samo, co jest na konsoli Sony, a nawet wiecej i zwykle taniej. Tylko ten
szum odrzutowcow - przepraszam, wiatrakdw - troche przeszkadza w zabawie. Skuszony
promocia, jaki$ czas temu nabytem konsolke Odin 2 Portal. Mam tyle kopii zapasowych od
epoki o$miu bitdw po bardziej wspdtczesne pozycje, ze nie ogram tego do koca Zycia. Dorzu-
citem do kolekcji Switcha 2 i po pierwszym rozczarowaniu, ze jednak Portal lepszy, futaj fez
buduje mi sie fajna biblioteka gierek. Tym bardziej ze poprzedniej konsoli Nintendo nie mia-
tem. Zycie bez PlayStation istnieje i moze byc catkiem przyjemne, a jezeli kiedys to wszystko
rzeczywiscie runie i za nowa konsole beda wotac tyle, co za samochdd, fo z perspektywy
czowieka, krry juz przekroczyt czterdziestke, moge zapewnic wszystkich roniacych teraz
krokodyle tzy, ze zycie bez gier tez jest mozliwe. Pozdrawiam serdecznie! (..)" Janusz

HIV: Dzieki za te opinie, stanowi ona doskonaty punkt wyjscia do mojej matej fyrady.
Gaming sie nie korczy, ale zmienia oblicze i oficjalnie nadchodzi koniec pewnej epoki.
Niechaj to wybrzmi: Sony ogtosito oficjalnie, Ze od 1 stycznia 2028 r. zaprzestanie wy-
dawania gier na fizycznych no$nikach. Dotyczy o réwniez filmow - niedawno z katalogu
Sony znikneto ok. 500 pozycii, wiec jesli fanatycznie zbierates cyfrowe filmy, stracites je
bezpowrotnie wraz z po$wigconymi $rodkami. Tak, kasacja bez zwrotu szmalu. Zapowie-
dziano ponadto zamkniecie skiepéw cyfrowych dla PS3 oraz PS Vita. Takim komunikatem
Sony ufozyto nasza agende, meblujac przyszto$c. Microsoft jeszcze nie potwierdzit, ze
wytnie fizyczny no$nik, nie chcac wkurzac ludzi, zdroworozsadkowo poczekat na ruch
Sony. Teorefycznie gigant z Redmond mogthy wygrac kolejna generacje, montujac naped
do nadchodzacej konsoli, ale tak sig nie stanie, bo sprawa zostata juz dogadana.
Protesty, petycje i szerokie komentowanie tych decyzji sa jak najbardziej za-
sadne, jednak wedtug mnie jest juz po ptakach, bo zderzamy sie z nastepstwem wie-
[oletniego trendu. Gtosowalismy portfelami przez minione kilkanascie lat, testy zostaty
przeprowadzone na masowym odbiorcy, wiec ,fylko cyfra” fo naturalna kolej rzeczy.
Niski wolumen sprzedazy fizycznych kopii, stosunkowo wysokie koszty dystrybucji
(ttoczenie, konfekcjonowanie i transport), obstuga zwrotdw konsumenckich itd. to wy-
starczajacy argument dla wtascicieli platform. Do tego dochodzi, rzecz jasna, eliminacja
promocii pudetkowych (sprzedawey zarzynali swoja dole, aby pozby¢ sie zalegajacych
pudetek), odsprzedazy gier uzywanych i petna kontrola cen w ofercie cyfrowej. Brak
presji konkurencyjnej bedzie miat bolesne przetozenie na ceny oraz ich utrzymywanie
sie w dtuzszej perspektywie. (..) Mozliwe scenariusze. PS6 oraz Helix (Xbox) pozbawio-
ne beda zintegrowanych napedow. To spekulacja graniczaca z pewnoscia. Tak jak Na-
talia Kukulska $piewata; ,bardziej to czuje, niz wiem” - taki scenariusz wydaje sie naj-
bardziej prawdopodobny, choc niewykluczone, ze oferowany bedzie zewnefrzny naped
bez obstugi gier, a jedynie przyjmujacy filmy. Albo tylko i wytacznie gry we wstecznej
kompatybilnosci, ze starszych platform. Tyle ze bytaby to swojego rodzaju niekonse-
kwencija, bo wszelkie te dobra mozna zaoferowac w wersji cyfrowej i ponownie je sprze-
dac. Najbardziej prawdopodobne jest wiec bezpowrotne wyciecie napedu. Pozwoli to
7a08zczedzic miejsce w obudowie, co przetozy sie na gabaryty sprzetuipozwoli przygo-
towac wydajniejszy uktad chtodzenia. Kiepskim scenariuszem jest z kolei wizja konsol

osadzonych na streamingu, ale to bardzo ryzykowne, wiec raczej opcjonalne. Natomiast
konsole sprzedawane w abonamencie, niczym telefony, to juz jak najbardziej realne roz-
wiazanie. Ponadto mozna sie spodziewac integracii z Al, ale z jakimi zamierzeniami - nie
ma co ferowac na tym etapie. (...) Teraz bedzie kilka stdw na temat nadchodzacych cen.
Magiczne my$lenie - nalezy je wytaczyé. Firmy nie sa juz prokonsumenckie, bedzie juz
tylko drozej, naped by¢ moze otrzymamy w opcii, nalezy sie spodziewac rosnacych cen
zazahawe online. W gruncie rzeczy skandalem jest teraz optata za mozliwo$c grania po
sieci. Jesli chce pomtdcic w Counter-Strike’a na PG - gram za free. Abonamenty kaniba-
lizuja tytuty wiaczone do oferty. Przy czym dotyczy fo gtdwnie Microsoftu, oferujacego
swoje flagowce w Game Passie podczas premiery (Day 1). Sony zachowato wigcej frzei-
wosci umystu w tym aspekcie. Natomiast trafienie do oferty abonamentowej to szansa
nawyeksponowanie dla gier Srednich lotdw, ktdre w klasycznym modelu sprzedazowym
nie zdotatyby przykué uwagi graczy. Co z cenami konsol zatem? Skoro trafia na rynek
zadwa lata, trudno orzec. Microsoft juz zapowiedziat, ze bedzie drogo. Z Wi-Fi faczy sie
moja pralka, golarka, zegarek, budzik czy odkurzacz, a przeciez dazymy od upowszech-
nienia Al, co wymaga pamieci, dyskow itd., ktore sa w efekcie coraz drozsze z racji
kryzysu na rynku pdtprzewodnikdw i popytu na nie. Ponadto od konsol nowej generacji
oczekujemy ogromnej wydajno$ci, wiec nie nalezy sie spodziewac cen ponizej 5 tys. 7t
(stawiam blizej 6 kota). Kazdy toczy przed soba kule gnoju zwana zyciem, a producenci
kreca kickflipy na naszych portfelach. Zuchwa opada na bungee. Tanie granie tojuz teraz
oksymoron, jak Indie i BHP, a za dwa lata bedzie tylko gorzej. Domagali$my sie coraz wiek-
szych, epickich produkeii, rynek sig napompowat, zbiegli sig inwestorzy i teraz wyciagaja
rece po swoja dole. Naturalna kolej rzeczy, nie ma w tym nic nadzwyczajnego, ze jak kto$
wiozy, to pdzniej chce wyjac. Takie realia w potaczeniu z cyfrowymi kajdanami zaowocuja
buntem spotecznosci, oburzeniem, spora cze$¢ graczy zadeklaruje porzucenie hobby,
jednak gdy przyjdzie co do czego - ustawia sie potulnie w kolejkach po sprzet i zapta-
ca. Nie bedzie rozsadnej alternatywy, gdyz podobna $ciezka podaza konkurenci. Zyje sig
raz, zwykle do $mierci. Cze$c graczy albo faktycznie zrezyanuje z hobby, albo znacznie
ograniczy wydatki. Przy czym statystyczny gracz nabywa dwa fytuty rocznie (znacznie
wiecej w przypadku platform Nintendo). Wyzsze ceny i ucigcie mozliwo$ci wymiany gier
przetoza sie na wyzsze zarobki dla wydawcdw, wiec wyjda na swoje. Jesli cze$c fandw
faktycznie odejdzie, Sony i Microsoft beda ocierac tzy fakturami. Wprawdzie organizm
adaptuje sie do opresji, ale w przypadku tych zmian bedzie ciezko. Dtugoterminowy trend
jest jednak bezwzgledny. Sie¢ GameStop juz zwija mandzur (700 sklepdw zamknigtych
w 20251.), wigc i na polskim rynku nastapi zapase.

Dupa przyzwyczaja sie do miekkiego, uwielbiamy jednorozce rzygajace tecza, ale
biznes sktada sie z pieniedzy i magii. Zawsze powfarzatem niczym manire, e gry nie
s3 fworzone po fo, aby zadowolic rzesze fandw, lecz aby wyciagnaé hajs z ich kieszeni.
Nigdy nie byto to lepiej widoczne niZ teraz. Producenci konsol wypluwaja kolorowe spo-
ty reklamowe, lecz za ta fasada stoja chciwe korporacje, firmy etycznie dwuznaczne.
Strach silnie kierunkuje nasze dziatania, szczegalnie w obliczu decyzji o demontazu
infrastruktury. Sklepy cyfrowe PS3 i PS Vita pdjda w zapomnienie, dorobek kulturowy
znika bezpowrotnie, a rozum zaczyna konspirowac. 0sobom wypigtrzonym spotecznie
jest tatwiej i nie chca oddac tego przywileju, podobnie jest z firmami. Tak sie jednak
ztoiyto, ze produktow nie wymyslaja klienci, lecz specjalisci w firmach, uwzgledniajac
wszelkie zasoby. To nie jest fak, Ze oni wyskoczyli i podczas lotu montuja spadochron.
Wszystko jest przemyslane. Do dnia premiery PS6 zdazymy sie przyzwyczaic do braku
gier nafizycznych no$nikach, pottora roku zapasu i nadchodzaca premiera GTA Vi zrobia
swoje. Rozum Sony odcumowat od rzeczywistosci i dryfuje w nieznanym kierunku, jed-
nak zostaniemy zmuszeni do rzucenia sig wptaw, aby nakarmic¢ growego Gpuna miesz-
kajacego w gtowie. Jakwestionuje status quo - $wigto$c, jaka zawsze byto PlayStation,
nalezy obecnie rugac, bowiem kazda wtadza bez kontroli ulega degradacii. Mozna sig
adaptowac, lecz warto protestowac, szczegdlnie ze nie widze balansu migdzy dobrem
wspdlnym a wtasnym. Rozumiem, ze te firmy daza do mistrzostwa, wycinajac potencijal-
ne sfraty. Rozumiem, ze gracze maja fendencije do obrazania sig na wszystko, co nowe;
VR, Al teraz dystrybucja cyfrowa. Rozumiem trendy, wybieganie w przysztosc i inne
kocopoty, lecz jako klient domagam sie wyboru. (...) Jako ze Twoje wypociny uhonorowa-
tem tytutem Listu Miesiaca (ha!), dostajesz nagrode w postaci bonu o wartosci 100 zt do
wykorzystania w wirtualnym sklepie PlayStation. Nagrode (kod) przeslemy e-mailem.
0t,ironia losu.
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K1 E M M ANITAKA

Roger Zochowski

red. nacz. PSX Extreme, wielbiciel ptaczacych Japonek, whisky bez coli i kolekcjoner ,retro-szmelcu”.

Kolekcjoner wspomnien

Zbieractwo to nie hobby. To stan umystu. Koriczy sie na tym, ze ttumaczysz partnerce, dlaczego ten karton po grach z2003 r.

absolutnie nie moze zostac¢ wyrzucony. U mnie ta choroba zaczefa sie, jak na dziecko lat 80. przystato - od kapsli i puszek.

yly wakacje, dziatka, storice i absolutny brak internetu,

czyli luksus, ktoérego wtedy nie docenialiémy. Z bratem
zbierali$my pierwsze kapsle po piwie, jakby od tego zalezala
przysztos¢ ludzkos$ci. Kazdy byl wazny. Kazdy miat swoja historie.
A ze przy okazji zdobycia jednego z nich musiate§ wyrzuci¢ nowe
buty zamoczone w bajorze? Straty wpisane w zabawe. Puszki?
Jeszcze lepiej. Mylismy je, prostowalismy (albo przynajmniej
prébowali$my) i ustawiali$my na péice w altance. Mialem ich setki.
Nie wspominajac o zelezniakach, ktére tysiace razy ukladalem na
duzym placu przed blokiem, organizujac wyscigi w blocie podczas
wiosennych roztopéw. Patrzylem na te swoje wszystkie skarby jak
na trofea. Wtedy nie wiedziatem, ze to nie kolekcja. To byl poczatek
choroby. Choroby, ktérej nie da si¢ wyleczy¢.

VHS-owe imperium

Potem przyszty karteczki do segregatoréw. Kto nie miat segregatora
wypchanego po brzegi Zétwiami Ninja, Krélem Lwem, Spice Girls
czy Batmanem, ten nie zna zycia. Byly tazosy (waluta szkolnego
podziemia), historyjki z gum Turbo (czytane, wymieniane,
analizowane, ktére auto jest najszybsze), no i VHS-y. Kasety VHS
to byla wyzsza szkola kolekcjonerstwa. Oczywiscie zadnych
oryginaléw — wszystko przegrywane, czesto z reklamami w $rodku,
bo kto$ zapomnial wylaczy¢ nagrywanie. Ale za to opisane
perfekcyjnie. Tytul, rok (czesto zmyslony), czas trwania (zawsze
yokolo”). Okladki robilem sam. Kartka, kredki, czasem flamastry.
Rysowalem bohateréw, ktérzy bardziej przypominali ziemniaki
niz ludzi, ale liczyla sie unikalna kaseta w osiedlowej hierarchii
zbieraczy. Hollywood mogto si¢ schowa¢.

Zbieranie bylo juz na zawsze wpisane w pasek zycia. Karty pil-
karzy, figurki G.I. Joe, magazyn Zwierzaki, naklejki z albuméw Pa-
nini. Brakujaca naklejka byta wazniejsza niz sprawdzian z polskiego
—ito doslownie, bo gdy kto$ donidst mi, ze jaki$ chlopak z 6A ma do
wymiany pojazd, ktérego brakowato mi w albumie SuperAuto, wbi-
tem do niego na jego lekeji, zeby nie zdazyt si¢ z nikim wymieni¢,
sam uciekajac ze sprawdzianu u facetki z polskiego (pozdrawiam pa-
nig Wisiorowska, co zlego to nie ja). LEGO? Oczywiscie. Skromne
zestawy staly czasem dumnie za szyba barku u rodzicéw. Po to, zeby
bogaty wujek z Mazur zobaczyl, Ze tu mieszka powazny kolekcjoner
i przy kolejnej wizycie obok podrobdéw ze $winiaka i przetwordéw
przywiozl jaki§ maly zestaw z koparkg czy innym rycerzem.

A potem wszedl jeszcze wyzszy level — koszulki pitkarskie.
Borussia Dortmund, Liverpool, Ajax, AC Milan, Argentyna. Kazda byta
troche jak relikwia i prawie kazda podrabiana ze stadionu czy innego
bazaru, cho¢ ze wzgledu na staby material pocites si¢ w nich jak maluch
natrzecim biegu pod gorke. Zakladalem je nie tylko na mecze, ale tez od
$wieta. Czyli praktycznie zawsze, gdy wychodzilem na plac z kolegami.

BO DLA WIELU TO TYLKO WYGODA
- KLIK, POBIERZ, GRA)
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Swietos¢ w pudetkach

No i w konicu — gry. Naturalna kolej rzeczy. Najpierw dyskietki na
Amige, trzymane w pudetkach jak cos $wietego. Potem z6lte kartri-
dze z bazaru u ruskich i pirackie ptyty na PSX-a. Segregatory, opisy,
wydrukowane okltadki — wszystko dopiete na ostatni guzik. To nie
bylo piractwo. To byla sztuka organizacji, cho¢ z tylu glowy zawsze
szumiata mysl, ze fajnie bytoby mie¢ to wszystko na pachnacych no-
woscig oryginalach. Nawet w wersji Platinum. Z czasem wiec, kiedy
warunki finansowe pozwalaly juz na zakup wigkszej liczby orygina-
16w niz dwa w roku, przeszedlem na jasna strone mocy. I tak zostato.
Dzi$ mam ponad 500 gier na rézne platformy. Do tego konsole, fi-
gurki, soundtracki. Kolekcja, ktéra zajmuje wigcej miejsca niz zdro-
wy rozsadek. Ale kazda rzecz ma znaczenie. Kazda co$ przypomina.
Jest jak wehikul czasu, ktéry pozwala sie przenie$¢ do kolejnych
etapow zycia. Dziecinstwa, pierwszych zawodéw mitosnych, liceum,
pierwszej pracy, pierwszych publikacji w PSX Extreme, w konicu na-
rodzin dzieci.

I wlaénie dlatego temat znikajacych fizycznych noénikéw tak
nas niektorych gryzie. Dla czeéci graczy to tylko wygoda - klik, po-
bierz, graj. A dlainnych? To koniec pewnej epoki. My wychowali$émy
sie na poczuciu posiadania. Gra, kaseta VHS, puszka byly nasze. Mo-
gliémy je pozyczyc¢ koledze, sprzeda¢, zamieni¢ na paczke chipsow
i jeszcze sie targowac. Cyfra jest naturalnym elementem rozwoju
technologii i trudno z tym dyskutowa¢, ale cyfra nie ma tez duszy.
Nie ma zapachu pudetka. Nie ma polki, na ktéra patrzysz z duma.
Jest biblioteka plikéw, ktére... nawet nie sa nasze. @

0d razu tam
kolekejoner.

Magazynier gratdw

co najwyzej.

PSX EXTREME




ZAMOW NASZE KSIAZKI NA
PSXEXTREME.PL LUB ALLEGRO.PL

STLENT HitL

INEYRENT RACCONN CITY

RESIDENT wat ””“”-E*‘“”

ﬂ:?’- "\q

o o\ (R

Dostepne w réznych wariantach okiladek:

RESIDENT EVIL: METAL GEAR SOLID: SILENT HILL:
INCYDENT RACCOON CITY TRYLOGIA POCZATKI - CZESCI 1-4

SILENT HIL SHLENT HILL

ZAMOW JUZ TERAZ!
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