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Capcom,
jak ty mnie zaimponowates!

Capcom przezywa prawdziwe odrodzenie - i to takie, o jakim
inni moga tylko marzyc¢. Po sukcesach serii Monster Hunter
i Resident Evil firma nie tylko utrzymuje wysoka forme, ale
tez idzie o krok dalej. Nowe IP w postaci Pragmaty okazuje
sie strzatem w dziesigtke, Swietnie radzac sobie sprzedazo-
wo i zbierajac bardzo dobre opinie. A przeciez na horyzoncie,
jeszcze w tym roku, wciaz majaczy powrét Onimushy. Cap-
com udowadnia, ze mozna jednoczesnie pielegnowac kulto-
we marki i tworzy¢ Swieze, odwazne projekty. Jako fan japoriskiego gamedevu bije
temu mocne brawa.

W tym numerze bierzemy na warsztat dwa duze tematy. Pierwszy to technologia,
ktora moze zmienié sposob, w jaki patrzymy na gry - i to dostownie. DLSS 5 miato by¢
kolejnym krokiem w rozwoju skalowania obrazu, ale szybko okazato sie czyms znacznie
wiecej. Gdzie konczy sie rekonstrukcja, a zaczyna ingerencja? | czy w Swiecie, gdzie Al
generuje kazda klatke, mozemy jeszcze mowic o autentycznym doswiadczeniu?

Drugi temat to podréz w przesztosc, ale jakze wazna. Game Boy Advance konczy
25 lat. To sprzet, ktory dla wielu byt czyms$ wiecej niz konsola - byt catym $wiatem za-
mknietym w kieszeni.

Sprawdzamy tez pierwsze godziny w Forza Horizon 6, a takze zagladamy za kulisy
jednych z najbardziej wyczekiwanych produkcji. The Blood of Dawnwalker juz po dwéch
godzinach prezentacji potrafi wciggnac bez reszty, z kolei Assassin’s Creed: Black Flag
Resynced pokazuje, ze powroty do klasyki moga mie¢ sens, jesli robi sie je z gtowa i sza-
cunkiem do oryginatu.

W recenzjach czeka na Was prawdziwa lawina - blisko 30 tytutéw, w tym wspo-
mniane Pragmata, Pokémon Champions, Saros, rozszerzenie Diablo IV: Lord of Hatred,
debiut Starfielda na PS5 czy nostalgiczne Life Is Strange: Reunion. Oczywiscie dziat
Hardkor jak zwykle schodzi gtebiej. Analizujemy crowdfunding - od historycznych zbio-
rek po wspdtczesne kampanie ratujace projekty growe. Patrzymy na gry jak na forme
turystyki zabierajacg nas tam, gdzie czesto nigdy nie dotrzemy. Wracamy tez do Se-
kiro: Shadows Die Twice i momentu, w ktérym Hidetaka Miyazaki postanowit zmienic
kierunek i odetchnac¢ od Soulsow.

Nie zabrakfo tez popkultury - fenomen Daredevila pokazuje, ze dobre historie ni-
gdy nie umieraja, a tekst o loremasterach odstania jedna z najbardziej fascynujacych,
a jednocze$nie najmniej widocznych roél w branzy. S tez rzeczy absolutnie nieoczywi-
ste - jak budowa wiasnego ,,Steam Machine” z komponentéw powstatych... z odpa-
dow po PlayStation 5. Albo analiza 40 ukrytych smaczkéw w ,,Super Mario Galaxy Fil-
mie”, ktéra pokazuje, jak bardzo Nintendo dba o swoje dziedzictwo. To oczywiscie nie
wszystko. W dziale Retro cofamy sie do momentoéw, ktére zmienity branze - jak spekta-
kularna porazka filmu ,,Final Fantasy: The Spirits Within”. Oddajemy tez hotd legendzie
kina akcji - Chuckowi Norrisowi - oraz przypominamy fenomen serialu ,,Stargate SG-1”.

Mitej lektury!

e, echicnssc

Redaktor Naczelny
roger@psxextreme.pl
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25 LAT GAME BOYA
ADVANCE

Temat Numeru

Cwier¢ wieku od premiery kultowej konsoli
Nintendo. Game Boy Advance sta# sie sym-
bolem ztotej ery gier 2D, oferujac biblioteke
ponad 1500 tytutéw i niezapomniane przy-
gody z Mario i Pokemonami. Dlaczego do dzi$
pozostaje legenda?

WIDZIELISMY/PROLOG
THE BLOOD'OF DAWNWALKER

Jedna z najbardziej wyczekiwanych premier
roku. Pierwsze godziny z gra pokazuja, ze to
co$ wiecej niz marketingowy hype. Wizyta
w studiu twércow i hands-off z prologiem
tylko podsycity apetyt.

REWOLUCYJNA PORAZKA

Final Fantasy: Wojna Dusz miafo
by¢ przetomem w animacji i nowym
rozdziatem dla Square. Zamiast
tego stato sie spektakularna klapa,
ktora wstrzgsneta firma i branza
filmowa. Przed wami historia am-
bitnego projektu, ktéry upadt pod
ciezarem wtasnych oczekiwan.

Inajdziecie nas na: [_J psxextreme.pl €% facebook.com/PSXExtremePL

- i
DLSS50n

DLSS 5 - CENZURA
W CZASIE RZECZYWISTYM

Oficjalna prezentacja DLSS 5 zapowiadata przetom
w generowaniu obrazu, ale rzeczywistos¢ okazata
sie znacznie bardziej kontrowersyjna. Nowa tech-
nologia porzuca klasyczne skalowanie na rzecz

generatywnej Al dziatajgcej w czasie rzeczywistym.

Czy to przysztos¢ grafiki, czy poczatek niebezpiecz-
nej manipulacji obrazem?

SZCZEK MIECZY

Hidetaka Miyazaki szukat oddechu od mroku

serii soulslike i zwrdcif sie ku wtasnym korzeniom
kulturowym. Tak narodzito sie Sekiro - gra, ktéra
byta nie tylko zmiang estetyki, ale i filozofii projek-
towania. Oto kulisy powstawania jednego z naj-
bardziej wymagajacych tytutéw ostatnich lat.

CHUCK NORRIS
- KAPITAN AMERYKA

Chuck Norris - legenda popkultury, 1

Teksasu i bohater niezliczonych anegdotRo
jego Smierci przypominamy, jak Wie’l'éi"fwar-zy
miat ten ikoniczny bohater. \

.

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

TEMATY NUMERU

DLSS 5 - cenzura w czasie rzeczywistym 18
25 lat Game Boya Advance 22
TEST
Nintendo Talking Flower 15
HARDKOR
40 easter egg6w z,,Super Mario Galaxy Film” 56
Turystyka gamingowa 60
Crowdfunding 64
Loremasters - Straznicy wiedzy 68
Szczek mieczy - jak powstato Sekiro: Shadows Die Twice 72
Daredevil - bohater, kidrego nie da sig skasowac 78
Steam Machine z odpaddw PS5 -7
RETRO
Retrocenzja - The Legend of Zelda; Majora’s Mask 54
,Bwiezdne wrora” 84
Final Fantasy: The Spirits Within - rewolucyjnaporazka 88
Chuck Norris - Kapitan Ameryka 92
FELIETONY
Super Pisario [Michat Pisarskil 101
Wynurzenia Cymbata [HIV] 102
Fabularna tawerna [Zax] 104
Savepoint [Michat Walkiewiczl 105
Dwach zgryzliwych tetrykow [Mielu / Marcellus] 106
Story Mode [Adamus] 107
0d gracza dla graczy [Mazzil 109
Okiem maniaka [Roger] 114
STALE RUBRYKI
Prenumerata 05
(o nowego 06
Ohayo Nippon 08
Dobre, bo polskie 09
Hyde Park 28
Headshot 29
Myszag lubi 96
Region Filmowy 98
Comix Zone 99
Bardzo Ambitny Kacik Anime 100
Graczpospolita 108
Glos Ludu 110
Patronite 111
Listy 112
. GRY
CO NOWEGO
Alkahest 10
Assassin's Greed: Black Flag Resynced 1
Moosa: Dirty Fate 12
Orbitals 14
The Blood of Dawnwalker 16
PLAYTEST
Forza Horizon 8 13
RECENZJE
Bus Bound 52
ChainStaff 44
Crhulhu: The Cosmic Abyss 41
Darwin’s Paradox! 45
Diablo IV: Lord of Hatred 40
EMOTIONLESS: The Last Ticket 52
Jay and Silent Bob: Chronic Blunt Punch 46
Legacy of Kain: Ascendance 49
Life is Strange: Reunion 36
Lirtle Nightmares VR: Alrered Echoes 46
Marvel MaXimum Collection 48
Moto Rush Reborn 42
Mouse: P1. For Hire 38
People of Note 48
Pokémon Champions 35
Pragmata 30
Replaced 51
Saros 32
Sigma Star Saga DX 50
Starfield 43
Sudden Strike 5 34
Super Meat Boy 3D 37
Temrem: Swarm 42
The End of the Sun 47
Tides of Tomorrow 53
Tomodachi Life: Living the Dream 39
Virtual Ties: Isekaijoucho Traumerei 44
Ys Memoire: Revelations in Celcera 50
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Co z tym PlayStation 6?

Pierwsze przecieki dotyczace PlayStation 6 pokazuja, ze Sony stoi przed powaznym wyzwaniem. Wedtug insidera Ke-
plerL2 koszt produkcji jednej konsoli moze wynosi¢ nawet 760 dol., a w optymistycznym scenariuszu spas¢ do 699 dol.
Problem w tym, Ze to tylko koszt wytworzenia - prognozy wskazuja, ze cena dla gracza moze siegna¢ nawet 900-1000 dol.
Za tak wysokimi wycenami stoi przede wszystkim globalny kryzys pamieci, ktéry od miesiecy winduje ceny kluczowych
komponentéw takich jak RAM czy SSD. Nic wiec dziwnego, ze Sony szuka oszczednosci. Wedtug tych samych zrédet bazo-
wa wersja PS6 ma otrzymac zaledwie 1 TB SSD i.. brak napedu. To wtasnie te elementy maja by¢ najprostszym sposobem na
obnizenie kosztéw produkgcji i stworzenie tariszego wariantu urzadzenia. Taki ruch moze jednak wzbudzi¢ mieszane reak-
cje — wspotczesne gry zajmuja coraz wiecej miejsca, a brak napedu oznacza petne przejscie na cyfrowa dystrybucje. Z dru-
giej strony Sony moze liczy¢ na rozwdéj nowych technologii kompresji danych, ktére ogranicza rozmiary produkcji. Wszystko
wskazuje wiec na to, ze PS6 od poczatku bedzie projektowane nie tylko jako mocna konsola, ale tez sprzet dopasowany do

realiow rosnacych kosztow i cyfrowej przysztosci.

Tak maty dysk w PSG to bytaby pomytka, ale jesli konsola bedzie przepotezna i faktycznie zaoferuje gigantyczny skok jakosci, to powinna byé droga. W koricu

co$ za co$.

Nathan powrdci?
iele na to wskazuje, ze
Naughty Dog naprawde

przygotowuje Uncharted 5. We-

dfug przeciekéw nowa odstona
ma opowiedzie¢ historie Natha-
na Drake’a i jego corki Cassie,
co bytoby wyraznym otwarciem
serii na nowe pokolenie boha-
teréw. Za projekt ma odpowia-
dac Shaun Escayg, czyli tworca

Uncharted: The Lost Legacy.

Gra podobno powstaje juz od

ponad trzech lat, a premiera

moze sie odby¢ w 2029 ., jed-
nak obecnie gtéwnym tytutem
zespotu jest Intergalactic: The

Heretic Prophet - nowe IP ma

trafi¢ narynek w 2027 r.

Azatem Uncharted fakze stanie
sie The Last of Us albo nastepnym God of
War. Przepraszam, ja z tych zmeczonych
»Kinowymi” do$wiadczeniami Sony, wybie-
ram Saros, Spider-Manai Astro Bota.

Game Pass bez
najwigkszej
ryby?

icrosoft

moze sie
wycofaé z jed-
nej z najgtosniej-
szych obietnic
Xbox Game Pass.
Jez Corden twier-
dzi, ze firma roz-
waza usuniecie
premierowych od-
ston Call of Duty
z oferty Day One,
bo obecnos¢ serii
w abonamencie
miata mocno ude-
rzy¢ w tradycyj-
na sprzedaz gry
i optacalnos¢ ca-
tego modelu.

:Jo, widzimy, Ze
Game Pass - niestety! -
nie zdaje egzaminu. Ale
hoje sie, ze diugo-
terminowo uderzy o
réwniez w inne premiery
»wewnetrzne”. Mimo
ze uderzajuz teraz, gdy
sie nad fym zastanowic,
bo ciecia w Microsofcie
fo przeciez czesciowo
efekt niepowodzenia
catej przyjetej polityki.

Prace nad

of Zelda” zostaly
zakoiczone.
Premiera odbedzie
sie 7maja 2027r.

Tomb Raider;
filmem ,The Legend Legacy of Atlantis
zgodnie z oficjal-
nymiinformacjami
ma trafié na
rynek w2026 r., ale
wedtug przeciekdw

Prawdziwa bogini?
Pojawiajq sie kolejne informacje o nowej

odstonie God of War. Gra ma sie skupic
na Faye, a drugg wazna postacig ma by¢
Tyr - Kratos podobno sie pojawi, ale nie
bedzie gtéwnym bohaterem. W przecie-
kach przewija sie tez zestaw nietypowych
elementow: mowi sie o gadajagcym mieczu
powigzanym z Merlinem oraz o towarzy-
szu przypominajacym galaretowatg kostke.
Najwazniejsze s3 jednak Swiaty i mitologie
- obok klimatéw nordyckich maja sie row-
niez pojawic¢ inne wierzenia, w tym motywy
Majow, a wedtug najnowszych ustalen tak-
ze elementy mitologii chinskiej i japoniskiej.
Gra moze wiec zabrac graczy przez kilka
réznych kregéw kulturowych.

To brzmi... dobrze! | nie zrozumeie mnie Zle, ale po prostu wierze, Ze fakie od$wie-
[ilmlllie rozgrywki moze zapewni¢ nam po prostu fajne lokacje ze znang rozgrywka. Bedzie
obrze.

W3i na duzym ekranie
ilm ,,Metal Gear Solid” oficjalnie powstaje. Sony ruszyto z projek-
tem i postawito na duet Zach Lipovsky oraz Adam B. Stein, czy-
li rezyseréw kojarzonych ostatnio z,,Oszukac przeznaczenie: Wiezy
krwi”. To ma by¢ pierwszy petnoprawny film oparty na kultowej se-
rii Konami. Produkcjg dla Columbia Pictures zajma sie Avi Arad i Ari
Arad, a cato$¢ rozwijana jest w ramach nowej firmy Wonderlab. Sony
najwyrazniej wigze z tymi tworcami wieksze plany i chce budowac
z nimi kolejne widowiskowe marki.

Gzy ten film sig uda? Mozliwe, ale jamam dodatkowe pytanie - kiedy Konami
zapowie nowa gre w tym uniwersum?

Star Wars Steam Deck 2 Sony usuwa W 2029 1. moie
Eclipse zostato miat zaliczy6 ,duze wzmianki o pracach sig odbyc premiera
zapowiedziane pie¢ opdznienie”, bo Val- nad projektamidla ,Super Mario Bros.
lat temu, ale tworcy ve chce zapewni¢  PC.Firmamawrd-  Film 3", Jack Black
Detroit: Become prawdziwie next-  cicé do koncepciji wspomnial, ie
Human podobno -genowy sprzef. Only on PlayStation w fym czasie fani

weiai znajduja sie  Wrezultacie firma  ioferowac swoje  uslyszajegonowa
twércy opoZniapre- napoczatkuprac  wolizaczekac. gry wytaczniena  piosenke zwiazana
nad gra. konsolach. ze $wiatem Mario.

miere i zaoferuja

gre w lutym 2027.
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Praca? GTAVI
ockstar moze szy-
kowac dla GTAVI

model, ktéry wyjdzie

daleko poza zwyk#a
premiere gry. Wedtug

najnowszych doniesien o Bensun
studio rozwaza system oparty na tresciach tworzonych przez 2

graczy, co w praktyce mogtoby otworzy¢ droge do budowa- Russeu

nia wtasnych projektéw i nawet zarabiania na nich. W catej byly starszy projekfant
tej uktadance nie moéwi sie o reklamach, ale raczej o ptatnej w Naughty Dog na femat
zawartosci rozwijanej wokot ogromnego ekosystemu - Take- crunchu. Twdrcy musza sie
-Two nie chce wrzuca¢ do swojego $wiata prawdziwych marek godzié na nadgodziny, by

i zarabia¢ na nich, ale woli zapewni¢ model oparty na graczach.
Jednoczesnie wszystko wskazuje na to, ze podstawowa cena
gry pozostanie standardowa i ma sie zamkna¢ w przedziale
70-80 dol., zamiast straszy¢ kwotg 100 dol. Wrécity tez plotki,
ze Rockstar moze podzieli¢ zawartos¢ na etapy - najpierw wy-
puscic¢ singla, a dopiero po miesigcu nowe GTA Online.

Ghciatbym zobaczyé dodatki fabularne do singla GTAVI, a nie kolejne
sposoby na wyciaganie kasy od graczy. Dajcie mi juz te gre!

Metro powraca
etro 2039 wraca do postapo-
kaliptycznej Moskwy i tuneli
metra, sugerujac odejscie od ot-
wartego Swiata na rzecz bardziej
klaustrofobicznych lokacji znanych

Byto naprawde
blisko...

Sieciowe The Last
of Us byto znacz-
nie blizej premiery,
niz wielu sadzito. Vi-
nit Agarwal ujawnit,
ze projekt Naughty
Dog byt ukonczo-
ny w niemal 80%
po siedmiu latach
prac. Tytuf rozwija-
ny od 2016 do 2023
r. urost dzieki boo-
mowi na gry-jako-

tworzyc najlepsze gry w braniy.

»10 bylo po prostu
przyznanie sig: «(C6z,
zdalismy sobie sprawe,
ze to [crunch - red. ] jest
niezbedne, aby tworzy¢
gry na naszym poziomie.
Jesli nie chcesz tego
robi¢, zrozumiemy,
napiszemy ci swietny
list polecajacy>. Firma
dziafa tak, jak chce, albo

min graczy zagrato z wezesniejszych czesci. To fabular- ~ustugi w czasie £ jaf ‘o
W serie Frostpunk. na kampania dla jednego gracza, pandemii, gdy Sony cheesz bycjej czgsey,
Twarey rozwijaja stawiajgca na mroczny klimat, eks- mocno Inwestowa- ; ; ;
uniwersum i szykuja ploracje, survival i skradanie. Gfow- to Wgﬁck'f produk- albo nie, technicznie
] bohat iest The St . cje. Ostatecznie go . . .
AL raz Kairy smane cio 2 haluconaciars: skasowano, cho¢ byt rzecz bior. 4G, nie famJ.g
Frostpunka na Switcha, ktory zmaga sie z halucynacjami SKe
i trafia do $wiata rzagdzonego przez Juz ,,bilrglz_o, bardzo sadnveh .
rezim Novoreich. Twércy rozwijaja blisko” finiszu. za HYC przeplsow .
narracje Srodowiskowa, a gra korzy- Potysi i
sta z ulepszonego 4A Engine i ray i1l l}”Vs'?(““ goozin
tracingu. Premiera planowana jest ZMultl TLOY, B0 SKas0Wa- P~ e
g ap J niu Factions 2 pekio mi Nikt nie musi sie na nic godzic,
na nadchodzaca zime. ierce. Nielznam "1‘""“‘" - & . nie ma przymusu pracy w Naughty Dog.
o . asacii, ale z Excelem [ﬁ Nie chee ich bronic, ale sam fakt, ze
min sprzedanych 2 Lubig uniwersum Metro, ale szescio- w korpo nie wygrasz. Sony B przyanaia sie do crunch, ez trzeba
: minutowy zwiastun okazat sie strasznie nudny. wtopito miliony, po czym docenic. Kazdy, kfo che tam pracowa, wie, na co sie
egzemplarzy osiagneto Zamiast diuzszego fragmentu rozgrywki jakies wylato (nienarodzone) pisze. Przy takiej skali studia, projektow i budzetow
Studio Hazelight zwidy jak u Kojimy. Fajnie chociaz, ze seria dziecko z kapiela. Gzyli crunch jest nieunikniony. Kazdy musi sam sobie
~ It Takes Two (30 min), wraca do klimatu zattoczonego podziemia. typowo. przekalkulowat, na co jest gotowy.
: . V{av_llu_t (13 ) No litosci. Problemem naszej
i Split Fiction (7 min). Premier T8/ branty weia? jest fak, 2 ,legendy”
y ) developmentu lat 90. zazwyczaj oparte sa
KILL T WITH FIRE 2 [SI/TCH ) BUBSY 4D [ na crunchu tak nieludzkim, ze w $wiecie
{Fouw | nomieomini nrwastoiy k3 it Eoec
MIXTAPE (235,51, SWITCH? Pt) (PS5, PS4, Y51, KONE SWITGH 2, SWITCH, P S10 40 psychialty. Prosze nansac fen 1) poszukam
WILL: FOLLOW THE LIGHT [PS5, XSX, PC] LEGO BATMAN: LEGACY OF THE DARK KNIGHT dzies, ndzie zrobie nail branz
CALL OF THE ELDER BODS S5 15 PO PS5 XS P anande czas dawiasnel gy
IIIIIEI}TIVEuﬂllgIl [PS5, XSX, PBI]E — TﬂlEb;]llF[SAHIS[E: IIZEYIINII THE DAWN - '
INDIANA JONES I WIELKI KRAG [SW/ITCH EDITION [SWITCH g " h ;
min sztuk Mortal Kom- OUTBOUND (PS5 (SX, SWITCH 2, SWITCH PC] 771 007 FIRST LIGHT PS5, 15, C) B b
hat1 sprzetala ekipa ROADOUT (255,51, SHITCH, ) BLUEY'S QUEST FOR THE BOLD PEN poaiey Karraclach A/ RIIONVEL O
DARHSIDERS: WARMASTERED EDITION (PS5, PS4, XSK, SWITCH 2, SWITCH, PC) o 112 porzauku tziennym oc wielu
Eda Boona. Gra wediug . f Iat. To niejako wpisane jest w Srodowisko
L 2 [PS5, XSX] STORY OF SEASONS: GRAND BAZAAR i chocia? dia. ktd I -
wytawey nie odniosta FORZA HORIZON 6 XS), PC) (PS5, 48] ey Studia, krore z fym walcza, 10 st
sulicesu i zmniejszono YOSHI AND THE WANDERING SWORD 7S5 1o niestety rzadkoSc. Goniace ferminy, pogonza
WSnarcie 1o oremierze MYSTERIDUS BODK (5/1C/) LITTLE IGHTMARES | ENHANGED EDITION Iakoéola, wymagalacy prstozsnl,Krzy maia swolch
U pop . COPA BITY (PS5, XSY.PC] [SWITCH?] przetozonych. Tego nie da sie przeskoczyc.



Ohayo Nippon

Japoniski debiut Resident Evil Re-
quiem zamiast fanfar wywotat
u wielu graczy grymas zazeno-
wania. Lokalna wersja przypomi-
na momentami niedokoriczony
build zdjety prosto ze stotu mon-
tazowego. Mimo ze zaczyna sie
od pogrzebacza wbitego w oko,
szybko na scene wkracza cen-
zura, a zamiast soczystego gore
gracze w Kraju Kwitngcej Wisni
ogladaja ptaskie, czarne tekstury.
Wygladajg one bardziej jak btad
graficzny niz Swiadoma ingeren-
cja tworcow. Kiedy boss miazdzy
czaszke bohatera, kamera wyko-
nuje paniczny unik, byle tylko nie
pokaza¢ ani kropli czerwieni. Hor-
ror zamienia sie czesto w teatrzyk
cieni, co bolesnie wybija z rytmu
przy kazdym mocniejszym star-
ciu. Za ten absurd odpowiadaja
archaiczne standardy japoniskiej
agencji CERO, ktora w kwestii
brutalnosci pozostaje wciaz dale-
ko w tyle za zachodnimi PEGI czy
ESRB. W efekcie w Japonii dosta-
jemy genialny horror z zatozo-
nym przez cenzora amatorskim
kagaricem - swoistg pamiatke
po czasach, gdy o tym, co dorosty
gracz moze zobaczy¢ na ekranie,
decydowat urzednik. Paradoks
polega na tym, ze cenzura rzad-
ko przed czymkolwiek chroni.
Najczesciej jedynie psuje propor-
cje, odbiera scenom ich natural-
ny ciezar i przypomina, ze nawet
dzis lek przed obrazem bywa sil-
niejszy niz zaufanie do dojrzato-
Sci odbiorcy.

Pragmata jako tajny projekt de-
mograficzny japoniskiego rzadu?
Wedtug najnowszych, cudownie
absurdalnych teorii krazacych po
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tamtejszych forach mamy do czy-
nienia z najdrozsza i najbardziej
wyrafinowang operacja psycho-
logiczng w historii gamingu. Cel
jest prosty: uderzy¢ w instynkt
opiekunczy graczy i uratowac
w ten sposob pikujacg demogra-
fie Kraju Kwitnacej Wisni. Skoro
tradycyjne programy socjalne za-
wodzg, politycy rzekomo posta-
nowili wyciggnaé ostatecznego
asa z rekawa: Capcom. Kluczem
do catej operacji - i swoista bro-
nig masowego rozczulenia - jest
Diana. Deweloperzy stworzyli po-
stac tak nieludzko urocza, ze na-
wet najbardziej hardkorowi gra-
cze nagle zaczeli przebakiwac
o gotowosci do zatozenia rodziny.
Mechanika ochrony matej dziew-
czynki w kosmicznej prozni dzia-
ta jak potezny emocjonalny wy-
trych, ktéry przeprogramowuje
mozgi skuteczniej niz jakakolwiek
nudna kampania ministerstwa
zdrowia. Internauci juz teraz iro-
nizuja, ze gra powinna by¢ sprze-
dawana w pakiecie z bonem na
wozek i zapasem pieluch, bo po-
ziom generowanej empatii po
prostu rozsadza skale. Jesli spo-
teczno$¢, zamiast toczy¢ aka-
demickie spory o system walki,
zbiorowo rozptywa sie nad tym,
jak stodko Diana mruzy oczy
- wiedz, ze putapka zadziata-

NAJLEPIEJ
SPRZEDAJACYCH

ta perfekcyjnie. Pozostaje tylko
jedno, zasadnicze pytanie: czy
po odtozeniu pada gracze fak-
tycznie rusza do sypialni, by re-
alizowac¢ narodowy plan prokre-
acyjny? Czy moze skonczy sie jak
zawsze - na zamowieniu w pre-
orderze kolejnej kolekcjoner-
skiej figurki Diany do postawie-
nia na ottarzyku w kawalerce?

Zderzenie Smiertelnie powazne-
go, japonskiego baseballu z ko-
lorowym Swiatem Super Mario
brzmi jak zart, ale Nippon Profes-
sional Baseball wtasnie zamieni-
o go w oficjalny plan na sezon
2026. We wszystkich 12 klu-
bach ligi tradycyjne bazy usta-
pig miejsca oficjalnym, licen-
cjonowanym odpowiednikom
- z wierzchu wystylizowanym
na kultowy, zotty blok ze zna-
kiem zapytania. Zawodnik su-
nacy agresywnym wslizgiem
na drugg baze zaczyna dziatac
na wyobraznie troche inaczej,
z tytu gtowy z automatu odpa-
la sie dzwiek zbieranej monety,
a przez utamek sekundy moz-
na sie zastanowic, czy spod re-
kawicy nie wyskoczy power-up
albo zirytowany zoétw. Dla kibi-
cOw tez co$ sie znajdzie: lote-
rie, gadzety i mozliwos¢ wbieg-

WEDLUG
FAMITSU.COM

The Pokémon Company / Switch2

Ninfendo/ Swifch2

Bethestda Softworks /PS5

04, Minecraft

Microsoft/ Switch

Nintendo/ Switch

07. Pokémon FireRed Version/LeafGreen Version
08. Super Smash Bros. Ultimate

Ninfendo/ Swifch2
The Pokémon Company / Switch
Nintendo/ Switch

09, Mario Tennis Fever

Ninfendo/ Switch2

Pearl Abyss /PS5

i W Japonii Pokopia jest hitem, a od premiery okupuje pierwsze migjsce
sprzedazy juzkolejny tydzien zrzedu. Sprzedano prawie 900 tys. fizycznych
kopii, a marka jest dostownie wszedzie: pociagi zmotywem Ditto, bilbordy
w Shibuyiigigantyczna kampania w przestrzeni publicznej.

MAZZI: Capcom moze moéwi¢ o naprawde mocnym otwarciu. Pragmata
przekroczyta milion sprzedanych egzemplarzy w zaledwie dwa dni
od premiery. To rzadki przypadek, gdy zupetnie nowe IP nie tylko
przebija sie przez informacyjny szum, ale tez od razu buduje globalne
zainteresowanie.

niecia na boisko po meczu, zeby
samemu zaliczyc¢ baze. Niby pro-
sty zabieg, ale doktadnie taki,
w ktérym Nintendo jest niedo-
Scignione.

Fukushima od lat kojarzy sie Swia-
tu z katastrofa elektrowni atomo-
wej. Cho¢ od tamtych wydarzen
mineto juz sporo czasu, prefek-
tura wcigz walczy o swoje tury-
styczne by¢ albo nie by¢. Zamiast
kolejnych nudnych spotéw pro-
mocyjnych do akgji wkracza Squa-
re Enix. Projekt Fukushima Fan-
tasy to ryzykowny, ale zarazem
diabelnie sprytny plan: przykry¢
traumatyczne skojarzenia este-
tyka jRPG i sprawi¢, by podréz
do regionu zaczeta sie kojarzyé
z epickim questem, a nie z wizy-
ta w strefie zero. W tej wizji pre-
fektura staje sie mapa z Final
Fantasy, a Chocobo osiedlajg sie
w najpiekniejszych punktach re-
gionu - od jaskini Abukuma po
kwitnace ogrody Hanamiyama.
Pottorametrowe posagi z6ttych
ptakéw ustawione na stacjach
kolejowych maja sie sta¢ nowy-
mi symbolami Fukushimy. Wy-
stanie graczy na misje zbierania
pieczatek w roli badaczy Choco-
bo to ambitna proba odczarowa-
nia tego terenu i pokazania, ze
Fukushima znoéw jest bezpiecz-
na, piekna i warta odwiedzenia.
To réwniez znak czaséw: regio-
néw i miast nie promuje sie juz
wytacznie kolorowym folderem
czy hastem reklamowym, lecz
opowiescia. A jesli ta jest wy-
starczajaco silna, potrafi zmie-
ni¢ nie tylko wizerunek miej-
sca, ale tez sposob, w jaki ludzie
uczg sie o nim myslec.
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Dobre, bo polskie

ak rozdawanie ,,starej” gry moze wptynac
na promocje nowych, pokazat przyktad
House Flippera. Fakt, ze jest on dziewigtym
najlepiej sprzedajacym sie polskim tytutem
w historii - blisko 9 min kopii - tylko w tym
pomogt. Taka liczba graczy oznacza zaanga-
zowanga spotecznosé, ktora lubi gre (93% na
Steamie) i kupuje cata mase dobrze ocenia-
nych DLC. Pozycja miata premiere w maju
2018 r., wiec uznajmy, ze w branzy gier jest
ona ,stara”. No i po blisko o$miu latach od
premiery wydawca Frozen District postano-
wit jg rozdac za darmo. Ma to sens, bo do-
stepna jest juz kontynuacja, a w zanadrzu
czeka ,wersja ostateczna” jedynki: House
Flipper Remastered Collection. Efekt byt
porazajacy. Okoto 11 min (!) graczy przypi-
safo tytut do swojego konta, a rekord row-
noczesnie grajacych wysrubowany zostat
do ponad 90 tys. oséb. Jaki z tego zysk? Ci,
ktérym spodobata sie darmowa jedynka,
kupuja ptatne DLC, zwiekszyta sie sprzedaz
House Flippera 2 w pefnej cenie, rosnie tez
wishlista House Flipper Remastered Col-
lection. To sytuacja win-win. Oznacza to, ze
House Flippera w swoich bibliotekach ma
okoto 20 min graczy. Kosmiczny wynik.
Skoro juz jestesmy przy starych grach,
to moze cze$¢ z Was pamieta Kangaroo:
Mystery of the Volcano, znane u nas jako
Kao: Tajemnica Wulkanu. Jest to trzecia
cze$¢ platforméwki z sympatycznym kan-
gurkiem Kao, ktérag w 2005 r. stworzyto
studio Tate Multimedia. W kwietniu 2023 r.
wyszta na Steamie gra Kao the Kangaroo:
Mystery of the Volcano (2005 re-release),
ktdra jest ponownym wydaniem 21-letnie-
go juz oryginatu (wczesniej nie byt dostep-
ny na Steamie). | tu dochodzimy do najwaz-
niejszego. 10 kwietnia gra dostata nowy
darmowy dodatek (bedacy modem) Kao:
Resurgence of the Volcano, stworzony przez
grupe polskich fanoéw z grupy Chaos Flask.
Jak napisali twércy, ,,Celem tego moda jest
dokoniczenie oryginalnej gry i przyblizenie
jej do wykorzystania jej niewykorzystanego
potencjatu”. Dostalismy nowa wyspe, gdzie
bedziemy poszukiwa¢ Artefaktu Mgty,
nowe umiejetnosci, narzedzie, minigre sur-
fingowa oraz widocznie ulepszona grafi-
ke. Mod jest dostepny na chaos-flask.itch.
io, ma petny polski dubbing i napisy, dziata
zwersjami Steam, GOG i Swiatem Kangurka
Kao. No i jest za darmo.

ktory chyba chce zosta¢ pozwany.

Teraz czas na co$, co mi sie nie podoba
i pokazuje gorszg strone polskiego game-
devu. Mamy w Polsce studio Violarte, ktore
»wybifo sie” za sprawa zapowiadania parodii
gier znanych marek. Wszyscy wiemy, ze nie
chodzi o parodie, ale o podpinanie sie pod
znane IP. Odpowiedni tytut, grafika i moze
ktos sie pomyli i kupi. To, mdwiac wprost, ze-
rowanie na graczach. Tworcy bedg sie bro-
ni¢, ze to duzo tansza inspiracja, nie kazdego
stac na oryginat itd., ale trzeba by¢ napraw-
de naiwnym, zeby w to uwierzyc. Ich produk-
cje ,,czerpig garsciami” ze znanych i gtosnych
gier: Grand Taking Ages 6 (to GTAVI), Little
Kitty - Adventure in Time (Little Kitty/Stray),
Dark Farts: Bollywood Smell Edition (seria
Dark Souls), Schedule I: Dope Empire (Sche-
dule 1) itd. Zapowiedzieli mase gier, wypusz-
czajg tylko shovelware - wystarczy zobaczyc,
jak czesto wydaja: szes¢ tytutow w 2025 r.,
z czego trzy w ciggu miesigca. No i jakie oce-
ny dostaja, bo na PlayStation (gdzie jest ska-
la 1-5) najlepsza produkgja z ich portfolio ma
2,54, a najgorsza 1,17. To chyba moéwi wszyst-
ko. Swego czasu byto gtosno o ich Grand Ta-
king Ages 6 (GTAVI), gdzie grafika i dubbing
stworzone zostaty przez sztuczng inteligen-
cje, jak zapewne w reszcie ,gier”. Sony powie-
dziato ,tak sie bawic nie bedziemy” i wywali-
fo ,.gre” ze sklepu. Jednak nadal jej karta wisi
na Steamie, a premiera miata mie¢ miejsce
w tym roku. Co wiecej, mam $lad, ze w lipcu
2025 r. na PlayStation wyszta ich produkcja
Schedule I: Dope Empire, ale juz jej nie ma.
Zapewne zostata zdjeta, bo albo Sony znéw
powiedziato ,tak sie bawi¢ nie bedziemy”,
albo tworca oryginatu odkryt tego podszy-
wajacego sie pod nich gniota. Teraz w Play-
Station Store jest tylko karta zapowiedziane-
go przez nich Dope Empire. Tworca Schedule
I ma pecha do Polski, bo przypomne, ze ja-
kis rok temu pisatem o pozwie, ktéry dostat
od Movie Games, wydawcy Drug Dealer Si-
mulator, ze niby skopiowat pewne rozwia-

MICHAL ,,KROOLIK” KROL: W tym miesigcu opowiem o drugim zyciu House
Flippera, ktore ustanowito rekordy i mocno wptyneto na kontynuacje oraz
zblizajgcego sie remastera, o Kangurku Kao, ktéry powrécit z zaswiatéw za
sprawg grupy polskich fanéw, oraz o rodzimym producencie shovelware,

zania... Zresztg ta sprawa mocno odbita sie
im czkawka, tak jak grom z serii Byterunners
(byt review bombing) i twércom DDS, ktorzy
z pozwem nie majg nic wspdlnego... Wraca-
jac do tworcow biedakopii znanych gier, czy-
li studia Violarte, trudno znalez¢ o nich info,
bo oficjalna strona zostata wytgczona i nikt
sie nie przyznaje do pracy u nich. W sumie co
sie dziwi¢, tez bym sie wstydzit. Zalali sklep
PlayStation swoim shovelware’em, a planu-
ja takze Steama. Na koniec inna ciekawost-
ka: na Xboksie ich gry wydaje GamePoc LTD.
Firma, ktorej strona internetowa nie dziata,
a prowadzi jg jedna osoba z Indonez;ji. Se-
ems legit.

Na koniec kilka krotkich, ale waznych
informacji. Utrzymana w stylu czarno-bia-
tych kreskowek z poczatku XX w. strzelanka
Mouse: P.I. For Hire tylko na Steamie miata
wishliste w wysokosci 1,5 min graczy. Pre-
miera odbyta sie 16 kwietnia, a gra otrzy-
mata takze kilka wersji pudetkowych (szcze-
goty na moim blogu Graczpospolita.pl). 11 bit
studios osiem lat po premierze na PC zapo-
wiedziato port Frostpunka na Switcha. Poin-
formowato takze, ze serig bawito sie do tej
pory w sumie 11 mln graczy, co nie oznacza
oczywiscie liczby sprzedanych kopii. Rodzi-
me studio People Can Fly poinformowato,
ze we wspotpracy z wydawca Krafton stwo-
rzyfo tryb Xeno Point (nazwa kodowa Proje-
ct Echo) do PUBG: Battlegrounds. Ostatnia
wydana przez nich wtasna grg jest Lost Rift,
ktore we wezesnym dostepie zadebiutowato
25 wrzesnia 2025 r. Jesli chodzi o gry w abo-
namentach, to do Game Passa trafito fajne
RPG z turowym systemem walki - The Thau-
maturge, a do PlayStation Plus - Lords of the
Fallen (ten z 2023 r.).

PREMIERY

KWIETNIA: Age of History 2; Definitive Edition -, Cleaning Up!
,Crime Simulator -, Farm Manager World
,Find My Frogs ,Minos
, Mouse: PI. For Hire , Scriptorium;
Master of Manuscripts ~ *, The End of the Sun

MAJA: Gheap Car Repair

,Copa ity

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

SONY SIE ZBROI

Sony wykonuije kolejny ruch pod
przyszta generacje. Firma po-
twierdzita przejecie Cinemersive
Labs, czyli brytyjskiego zespotu
specjalizujacego sig w computer
vision i machine learningu. To nie
jest zakup studia od gier, tylko
technologicznego zaplecza, ktdre
trafi do Visual Computing Group
i ma pomdc w rozwoju renderin-
gu, jakosci obrazu oraz rozwigzan
opartych na Al. W praktyce Sony
inwestuje w fundamenty przy-
sztych technologii PlayStation,
€0 jasno wpisuje si¢ w przygoto-
wania do kolejnych lat i poten-
cjalnie — PS6. Na tym jednak nie
koniec. W przeciekach pojawia
sig takze projekt PlayStation
Play Go, ktry ma dziata¢ podob-
nie do Smart Delivery. System
pozwoli dzieli¢ gry na pakiety do-
pasowane do konkretnego sprze-
tu, dzigki czemu konsola po-
bierze tylko potrzebne dane. To
oznacza mniejsze pliki, szybsze
pobieranie i lepsza optymalizacje
— szczegdlnie wazng w kontek-

PLAYSTATION R

Sprzedai konsoli PS5 w min sztuk: 91,33 (dane vgchartz.com)

juz wyrazny trend w branzy gier.
Po sukcesie Red Dead Redemption
2 i Kingdom Come 2 powstaje obecnie
cata grupa podobnie immersyjnych,
realistycznie nacechowanych tytutéw.
| to nie tylko o tematyce westernowej
czy $redniowiecznej. Autorzy Alkahe-
stu nawet w oficjalnym komunikacie
prasowym przyznaja sie do inspiracji
przygodami Henryka ze Skalicy - po-
mimo ze akgja ich roleplaya osadzona
jest w klimatach fantasy.

Alkahest to dark fantasy bez ta-
niego humoru, rzucania czaréw, bez
wojowniczek w zbrojach bikini i tan-
dety, ktdra najczesciej zupetnie niepo-
trzebnie wpycha sie do tego gatunku.
Cypryjskie studio stawia na realistycz-
ne starcia bronig biata, wzbogacane
o sporadyczne szycie z tuku - oczy-
wiscie w immersyjnym ujeciu kamery
FPP, tak jak w Kingdom Come. Z tg jed-
nak réznica, ze najczesciej nie walczy-
my tu z ludZmi, tylko przede wszystkim
z oblesnymi goblinami, ktérym $mier-
dzi ze szczerbatych pyszczkéw (to pra-
wie czué podczas klinczow).

Pewnie cze$¢ z Was sie teraz
skrzywi, bo gobliny to chyba najbar-
dziej oklepani przeciwnicy w histo-
rii gier. Niby tak, ale wbrew pozorom
Alkahest nie jest kolejnym ,,odcina-
czem kupondw”. Po pierwsze, zamiast
sztampowych magicznych zaklec
tworcy oferujg arsenat alchemiczny.
Mikstury bedziemy przygotowywac na
biezaco (kamera pokazuje potrzasanie
fiolkami), naciera¢ wytwarzanymi spe-
cyfikami klinge miecza, wypija¢ czy
rzuca¢ we wrogow, naktadajac na nich
ujemne statusy. To samo w sobie jest
ciekawe i przywotuje wspomnienia ge-
nialnego Wiedzmina 3, a deweloperzy
ida jeszcze dalej w swoim bitewnym
eksperymencie. Fundamentalne zna-

czenie majg w Alkahescie interakcje
ze $rodowiskiem i scenografia. Kopiac
w zmurszate rusztowanie, spowoduje-
my zawalenie sie ciezkich belek, ktore
zmiazdzg brzydali w okolicy. Pchnie-
ty barkiem goblin moze nabi¢ sie na
bron odtozong na drewnianym stoja-
ku. Zrzucani z wysokosci wrogowie fa-
mig swoje gnaty przy uderzeniu w zie-
mie. Tarcza, ktérg sie zastaniamy, jest
przebijana przez miotane oszczepy
i strzaty, tak ze po pewnym czasie staje
sie dziurawa i bezuzyteczna. Alkahest
jest jedng z niewielu gier akgji, w kto-
rych walki oparte sg nie na sztywnych,
oskryptowanych animacjach, lecz na
rzeczywistej symulacji fizyki - z praw-
dziwymi kolizjami dzwieczgcych me-
talicznie kling i roztrzaskiwanym
drewnem puklerzy. | jest to cholernie
imponujace.

Wyglada to w akgji prawie tak do-
brze jak produkcja AAA. Niewielki, cy-
pryjski zespot dobrze roztozyt swoje
sity i to procentuje - zamiast zanudzac
nas kolejnym kolosalnym, ale pustym
$wiatem, autorzy Alkahestu stawiaja
na skondensowane, niewielkie obsza-
ry. Nie zabraknie przy tym zajmuja-
cej fabuty - bez dtuzyzn i zamulania.
»Sami jesteSmy graczami i wiemy, ze
jakos¢ jest lepsza niz ilos¢. W naszym
projekcie nie ma aktywnosci obliczo-
nych na sztuczne wydtuzenie czasu
rozgrywki” - deklaruje studio Push On.
A ja moge takiej postawie tylko przy-
klasnac¢! @ Zax

Dlaczego
/nie/czekamy

mborealistyczne walki oparte na fizyce fo rzadkos¢
& bogra oferuje zaawansowane interakcie z ofoczeniem
hoinspiracjami s3 doskonate Kingdom Come

i Dark Messiah
= bofabuta dark fantasy jest weiaZ wielka niewiadoma
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Assassin’s Creed:
Black Flag Resynced

PS5, XSX, PC | 9 LIPCA 2026 | UBISOFT

ﬁlh

o ho ho i butelka rumu... wracamy na

Karaiby! Po 13 latach wraca moja ulu-
biona odstona serii o Asasynach w totalnie
odswiezonej wersji. Miatem okazje zobaczy¢
gre na zamknietym pokazie i serio, wyglada,
ze tworcy faktycznie odrobili prace domowa.
Assassin’s Creed: Black Flag Resynced to nie
jest zwykty lifting - to petnoprawny powrét
do pirackiego zycia, bez przesadnego kiero-
wania rozgrywki w kierunku gier RPG, z cze-
go styna wspotczesne odstony.

Juz na pierwszy rzut oka widac, ze au-
torzy nie zartowali, méwiac o ,wiernym
remake’u”. Gra zostata zbudowana od pod-
staw na najnowszej wers;ji silnika Anvil i...
wow. Geste dzungle, tetnigce zyciem miasta,
zachody storica na petnym morzu - wszyst-
ko wyglada niby tak, jak zapamietatem, ale
gdy odpalono dla-poréwnania starego Black
Flaga, to poziom detali zachwycat. Stoneczna

aktuallzaqq dzieki nowym teksturom i ulep:

szonemu oswietleniu. Do tego dynamic,zn;‘a;,I

pogoda, wszak mamy no syste
d2|alny zawarunki atmosfery
my, wiatFmiotajacy zaglami i i fale, ktore
w oryginale budowaty r'ewel_acyjny,‘i a
klimat, ponownie dziatajg ha"v_v%obrainie
Bezkréla,bezprawa
A skoro o klimacie mowa ~ ‘wraca tez Matt
Ryan, czyli gtos Edwa
wcielat sie w niego pona ade temu, wie

bez niego nie miatoby to chyba sensu. Fabu-
larnie nadal sledzimy losy Edwarda - ges-
cia, ktory narobit sobie problemoéw zaréw-
no u asasynow, jak i templariuszy. Wplatany

wich konflikt, po drodze spotyka legendy pi=

rackiego $wiata jak Czarnobrody, Anne Bon-

. Gosc

tota

Najwieksza niespodzianka
w kontek$cie scenariusza jest
frojka nowych oficerow

ny czy Charles Vane i prébuje stworzyc wias-
ng republike opartg na pirackich zasadach.
Przy takich wydaniach zawsze wyczekuje no-
wej zawartosci fabularnej i tutaj tworcy row-
niez dorzucili troche wegla do pieca. Bedg nie
tylko zupetnie nowe dialogi czy misje, ale tez
rozbudowane watki miedzy innymi z zong
Edwarda - Caroline. Nowe sceny fabularne
otrzymajg ponadto inne znane postacie jak
Czarnobrody czy Stede Bonnet.

Jednak chyba najwieksza niespodzianka
w kontekscie scenariusza jest trojka nowych

oficerow, ktérych mozna zwerbowac na sta-
Hawana i pirackie Nassau dostaty konkretng . f o v

= chcecie 2 anle o statek,
'z‘é ukéi’.ha'na wraca\w wiel-

Kim stylu. Bitwy morskie z no ami
eksplozji i pozaréw robig rpbo e, daze
i ataki na forty, gdzie wywieszamy czarna fla-
ge, dalej dajg mase frajdy. Pojedynki na mo-
rzu staty sie dynamiczniejsze, a nowe bronie

pozwalaja na jeszcze bardziej epickie bitwy.
No i hej, na poktadzie mozesz mie¢ kota
albo matpke, dla fanow gtaskania zwierzatek
prawdziwy game changer. Sa tez nowe szan-
ty, wiec rejsy przez okoliczne wody i wyspy
znowu beda miaty ten pozadany vibe pach-
nacy rozlewanym rumem. Za muzyke bedzie
zresztg odpowiada¢ Woodkid, francuski re-
zyser teledyskow, autor tekstow i wokalista,
ktory po latach przerwy wraca do wspot-
pracy z Ubisoftem. A dodajmy, ze gos¢, ktory
wspotpracowat z Lang Del Rey, Rihanna czy
Katy Perry, ma polskie korzenie.

Tam, gdzie storice tonie w rumie
Czytajac tekst, zapewne zauwazyliscie juz, ze
po prezentacji jestem bardzo entuzjastycznie
nastawiony do projektu, ale po wymeczeniu
Assassin’s Creed Shadows uwazam, ze wias-
nie Black Flag jest idealnym sposobem na
chwile oddechu dla obecnej formuty serii. To
powrdt na stare Smieci, ale w formie, ktdra
naprawde moze sie podobac. Mimo iz twor-
cy kilka razy podkreslali, ze nie zamierzaja ro-
bi¢ z gry kolejnego RPG-a, sporo usprawnien
sprawdzonych w nowszych odstonach tra-
fi do gry. Chocby system walki, ktory zostat
totalnie przebudowany - jest szybciej, dyna-
miczniej i efektowniej. Dwa miecze, pistole-
ty, ukryte ostrza — wszystko taczy sie w ptyn-
ne combosy. Parowanie dziata jak marzenie,
kontry s3 czytelniejsze, wiec mozemy po ko-
lei powali¢ nawet kilku przeciwnikéw, dobrze
wyczuwajac timing. Do tego otoczenie ma
wieksze znaczenie - Sciany, obiekty do znisz-
czenia, a nawet linka, ktérag mozna sciggac
wrogow z dachow. Widad, ze tworcy bardziej
nastawili sie na akcje.

Parkour tez dostat upgrade - szczegol-
nie skoki i ptynnos¢ przejs¢ miedzy kolejny-
mi akcjami. Fanéw ucieszy tez zapewne fakt,
ze mocno przebudowano skradanie. W kon-
cumoznasie czaic praktycznie w kazdej misji,

a nie tylko w wybranych momentach, co po-

ZV ala podejsc do niektorych questow w zu-

fnie nowy sposob. Same misje tez beda
iej frustrujace — wykrycie podczas $ledze-
i podstuchiwania rozméw nie skoriczy sie
iem i koniecznoscia podjecia kolejnej

,bo gra toczy sie dalej i zazwyezaj pro-
todo konfrontacm::\

ygoda dla Jednigg ggamméz mbi-
a z multiplayerem. { -
to fakt, ze
dali
fen réwnlez

m
ria Desmona-rﬂb’stergo ustapi mlejsca we-
wnetrznej walce Edwarda. Jesli jednak ma-
rzytes, zeby znéw poczu¢ wiatr w zaglach
i zostac legenda Karaibow - to date 9 lipca,
gdy gra zadebiutuje na rynku, warto zapisaé
sobie w kalendarzu. © Rager




XBOX

Sprzedaz konsoli XSX w min sztuk: 34,45 (dane vgchartz.com)

WIELKIE ZMIANY

U ZIELONYCH?

Jeszcze kilka tygodni temu byly to
wytacznie plotki, ale nowa szefo-
wa Xboksa faktycznie zdecydo-
wat sig na wazny ruch. Microsoft
oficjalnie potwierdzit duze roszady
w Xbox Game Pass. Po zmianach
Xbox Game Pass Ultimate kosz-
tuje 84,99 zt miesigcznie zamiast
114,99 z4, a PC Game Pass zo-
stat obnizony do 53,99 zt. Firma
potwierdzita, ze w tym wypadku
kierunek jest prosty: ustuga ma
by¢ bardziej przystgpna. Najwigk-
sza zmiana dotyczy jednak Call

of Duty. Poczawszy od tego roku,
nowe odstony serii nie beda juz
trafia¢ do Game Pass Ultimate

i PC Game Pass na premiere. Mic-
rosoft zdecydowat, ze kolejne Call
of Duty beda zasilac ustuge dopie-
ro w nastepnym sezonie $wigtecz-
nym, czyli okoto rok po debiucie.
To oznacza koniec jednego z naj-
mocniejszych argumentdw za abo-
namentem. Firma podkresla jed-
nak, ze wezesniej dodane Call of
Duty pozostang w bibliotece.

I znowu nam nikt

nig uwierzy w lgdowanie no
ksig&yeu,
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Kondyecja konsoli w tym miesiacu

Dzieje ludzkosci to historia zmagan
z gtodem, a kiszki grajace marsza
zapehniliSmy dopiero dzieki wynalaz-
kom rewolucji przemystowej. Czesto
jednak o tym zapominamy, niepo-
trzebnie demonizujac np. silnik spali-
nowy. | tutaj brawa dla korearskiego
zespotu Iggymob, ze siega wtasnie po
trudna, historycznag tematyke w Moo-
sa: Dirty Fate.

W XVII w. klimat Ziemi ochtodzit
sie o zaledwie 0,6°C, ale skutki nawet
tak delikatnego obnizenia tempera-
tury byly tragiczne dla wciaz prymi-
tywnego rolnictwa. W Korei plony byty
tak stabe, ze ludzie padali jak muchy.
W kronikach zanotowano nawet licz-
ne przypadki kanibalizmu. Gtodujacy
ludzie, oprocz podgryzania posladkow
,somsiadow”, kradli, szabrowali i na-
padali na swoich ziomkéw. | whasnie
w takich, prawie ze postapokaliptycz-
nych warunkach wchodzimy do akgji
w Moosie, wcielajac sie w dzielnego
szermierza, ktéry powalczy nie tylko
z wiejskimi grasantami, ale tez ze sko-
rumpowanymi przedstawicielami elit
z panujacej dynastii Yi.

Nie bez przyczyny rozpisuje sie
tutaj o tle historycznym. Imponuja-
cy jest w Moosie realizm lokacji, bro-
ni i strojow, kojarzacy sie z autentycz-
nym sznytem Red Dead Redemption
2 czy Assassin's Creed Shadows. Kore-
anskie studio wtacza jednak do takiej
wizji XVIl-wiecznego $wiata réwniez
elementy fantasy. W grze postrzelamy
wiec z fuku do réznych przerosnietych
bestii (w tym do smokdéw) znanych
z koreanskiego folkloru. Skrzyzujemy
tez miecze nie tylko ze zbirami, ale tez
z demonicznymi istotami, ktére na-
wiedzajg niezliczone ciata zmartych
z gtodu ludzi. To zatem dosy¢ nieco-
dzienny miks: historyczne ,,postapo”,

inspirowane prawdziwymi wydarze-
niami i polane sosem dark fantasy,
gdzie nie brakuje bestii z dawnych le-
gend, co z kolei przywotuje skojarzenia
z Wiedzminem.

Studio Iggymob stawia na prze-
pych graficzny, kojarzacy sie z nowym
Assassin’s Creed. Podobne do dzie-
ta Ubisoftu sg nawet scenerie, w kto-
rych nie brakuje zdewastowanych
przez gtdd i zaraze miast. To poziom
wizualny najdrozszych produkcji AAA,
ale czy koreanskie studio zapewni
rownie dobry poziom rozgrywki? Tu-
taj doradzam juz sceptycyzm, bo eki-
pa Iggymob ma na swoim koncie tyl-
ko ,,wydmuszke” pt. Gungrave G.O.R.E.
Tytut moze i catkiem tadny, ale miatki
gameplayowo. Na marginesie: ta kiep-
ska strzelanka doczeka sie w tym roku
odswiezonej wersji, ktora zaoferuje nie
tylko lepsza grafike, ale tez wzbogaco-
na rozgrywke.

W Moosie powalczymy ze spo-
rymi grupami szeregowych wrogow,
ale nie zabraknie tez solowych poje-
dynkoéw z poteznymi bossami. Bardzo
szybkie i ,namierzajace cel” ciecia mie-
czem w ujeciu kamery TPP wygladaja
tutaj arcade’owo, ale z dalszymi wnio-
skami na temat tego, czy ten szpil jest
prostym hack and slashem, czy moze
bardziej wyrafinowana gra akgji, trze-
ba poczekac¢ do pierwszego grywal-
nego dema. Taka probka kodu wpad-
nie w nasze szpony pewnie dopiero
w2027 r. & lax

Dlaczego

[nie/czekamy

®botemat XVIl-wiecznej Kore jest ciekawy

_®ho wyglada fo jak superprodukcia A

s hosubskrybenci Game Passa dostang gre na premiere

/=bolggymob stworzyto dotychczas tylko stabe
Gungrave G.O.RE.
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FORZA HORIZON 6

PS5, XEX, PC | 15 MAJA 2026 | PLAYGROUND GAMES

Torben Ellert, gtdwny designer Forza Horizon 6, puscit pare w jed-
nym z wywiadoéw, ze fani serii domagali sie osadzenia akcji gry w Ja-
ponii. Nie ma w tym nic odkrywczego, bo juz w przypadku poprzed-
niej odstony spotecznos¢ gtosno o tym ryczata. Bujanie sie - chocby
turystycznie - w tym zakatku $wiata gwarantuje wspaniate doznania
estetyczne. Ponadto japoriska motoryzacja jest rownie egzotyczna, co
fascynujaca, a za porzadnego Lancera $ciagnatbym majtki.

No to $ciggam, przez gtowe, poniewaz wersja demonstracyjna
nowej ,forcy” wjechata na moja konsole, ryczac niemitosiernie i bu-
chajac ogniem z wydechéw. Deweloper (Playground) potrafi w otwar-
cia z rozmachem i nie inaczej jest tym razem. Przemierzajac japon-
skie wiochy z predkoscig nadswietlng, w towarzystwie wszedobylskich
wozow, samolotéw, a nawet Shinkansena, rozgladatem sie po okoli-
cy z rozdziawiong geba. Aleja ustana ptatkami przekwitajacych wisni,
drewniane domki, betonowe miasto, gérskie stoki ze sptywajacymi je-
zorami $niegu, wreszcie lasy i potoki... Jest pieknie. Meksyk byt cudny,
Wielka Brytania rowniez, czas na zwiedzanie Japonii w skondensowa-
nej formie.

Eksploracja, dziecino!

Swoja droga mapa jest ogromna, najwieksza w historii serii. Moze i nie-
co nadmuchana goérskimi serpentynami, ale mimo wszystko robi pio-
runujace wrazenie. Widocznos¢ (draw distance) jest powalajaca, dla-
tego wycieczki poza miasto w celu upolowania kozackiego punktu
widokowego mogg sie okaza¢ chlebem powszednim. Motywacje ku
temu stanowic¢ ma masa wziatek, tj. tablic XP oraz innych tokenéw spe-
cyficznych dla poszczegélnych dzielnic. No wiasnie, od dzielnic przej-
de ptynnie do centrum miasta. Tokio zaprezentowane w grze to w su-
mie niesmaczny zart.Zamiast przeszklonych drapaczy chmur, thtumoéw
ludzi i neondw bijacych po gatach spodziewaj sie niskopiennych bu-
dynkéw i umiarkowanych fajerwerkoéw. Owszem, jest infrastruktura,
waskie uliczki, parki i pokazny most Rainbow Bridge, ale dupy to nie
urywa. Nawet jesli precyzyjnie odwzorowano fragmenty wybranych
czesci miasta — nie ma szatu. Jako wirtualna miejscowka wyglada to
bardzo spoko, ale nazwanie tej miesciny mianem Tokio uwazam za sro-
gie przegiecie, cholerng proteze.

Lubie zapier***ac!

Od czaséw Drivera oraz Gran Turismo (PSX) zostato mi skrzywienie
polegajace na ogladaniu efekciarskich powtdrek, ktére w FH6 elegan-
cko ewoluowaty, mianowicie za pomocg opcji Auto Drive mozesz wy-
sta¢ swoéj woz w dowolne miejsce na mapie. Na przyktad do punktu
widokowego albo do kolejnego wyscigu. Mozesz woéwczas korzystac
ze standardowych kamer lub skorzystac z trybu Cinematic, czyli dyna-
micznych uje¢. Najazdy, wéz powoli wyprzedzajacy kamere czy kamera
wirujgca wokdt auta - to jest wspaniata opcja dla motozwyroli. Nawi-

- gacja dochrapata sie ponadto interesujacej opgji, mianowicie podpo-
wiada, co zrobic, aby popchnac fabute. Drobnostka, ale zdarzato mi
sie w poprzednich odstonach wroéci¢ do zabawy po dtuzszej roztace
i patrzytem na mape z niesmakiem, klikajac w dziesiatki znacznikdw.
Z kolei w poszukiwaniu skarbéw pomoze Dron Mode - nazwa wyjas-
nia wszystko. Brzeczacego przyjaciela mozna wypusci¢ na spora odle-
gtos¢, natomiast ma on bardzo ograniczone mozliwosci wertykalne.

2025 GR GT Prototype, leciwa Toyota Celica ST205, niezréwnany GMC
Jimmy z lat 70. (najlepsza terendwka we wszechswiecie), Silvia i tym
podobne wynalazki to standardowy widok na drogach w Japonii.
Oczywiscie nie byto mi dane chocby polizac¢ wiekszej liczby tych wy-
nalazkow, w wersji premierowej ma sie pojawic kilkaset fur. Co jednak
odnotowatem, to fakt, iz z czystej arcade’éwki dokonuje sie zmiana
w kierunku przyzwoitej $cigatki, przy czym suwak powedrowat na 85%

Japoiiska motoryzacja jest fascynujaeca,
a za porzadnego Lancera $ciagnathym majtki

intensywnosci. Zmierzch, zaczyna pada¢ - daje po garach i czuje, ze
dupa taniczy.Tak, gra jedzie delikatnie w kierunku sima kosztem zmiek-
czenia wariackiego arcade’u, nie wszystko jest wybaczane, fatwiej zali-
czy¢ dzwona. Wyscigi Togue (drifterskie pojedynki,,1na 1”) na gorskich
drogach wymagaja odrobiny skupienia, w zasadzie kazdy manewr. Na-
wet mielenie ogromnym Jeepem pola ryzowego - alez to rozczulajace!
No i zmagania Trailblazer - jestem wysoko na zboczu, u jego podnéza
rzeczka, w sumie strumyk, las oraz zdradzieckie mordy. Tfu, kamienie!
Widzisz mete i musisz do niej dotrze¢ jak najszybciej. Zegar tyka, upor-
czywa sytuacja.

JELEGELEL (TH

»Bede grat w gre” - cytujac klasyka. Tyle ze nie jest mi obojetne, czy
bede sterowat Lang Rhoades, Larg Frost, czy Larg Croft.Szdsta odstona
Horizon zjada juz wtasny ogon, jednak niezmiennie uwielbiam te for-
mute, niesamowita swobode, samochodowe porno i majestatyczne
wykonanie. W czasach absurdalnych cen osigganych przez rope wirtu-
alne przejazdzki na ztamanie karku to doskonaty zamiennik realnych
wrazen. Wiesz, co mam na mysli, wiec szykuj sie na premiere. Godzin-
ka zabawy witasciwej i kilka kolejnych spedzonych na luznej eksplora-
¢ji mapy utwierdzity mnie w przekonaniu, ze choc jest to odgrzewa-
ny kotlet (debiut w 2012 r.), bedzie to solidna repeta, a na to wszystko
wjedzie zasmazka! Efekciarska wejsciowka, pokaz detali (ptatki sniegu
przemykajace przed kamerg), armatki $niezne na stoku, zmienne wa-
runki atmosferyczne, cykl dobowy, wreszcie rotujace
pory roku... No i nieco rozczarowujace Tokio, szczegol-
nie noca. Niemniej predzej dopne Labubu do swojego
plecaka, niz odpuszcze te zabawe, nie mam wystarcza-
jacej wypornosci. @

Ocena wstepna
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SWITCH

Sprzedaz konsoli Switch 2 w min sztuk: 17,71 (dane vgchartz.com)

JAPONCZYCY

MAJA PLAN

Nintendo moze szykowac dwa
bardzo ciekawe ruchy wokdt swo-
ich IP. Wedtug NateTheHate juz

w kwietniu moze zostac ujawnio-
ny nowy Star Fox — nie podczas
duzego Directa, ale przez Ninten-
do Today lub media spotecznos-
ciowe. Plotki mowig o premie-
rze jeszcze tego lata, co bytoby
pierwszym duzym powrotem serii
od czasow Star Fox Zero z 2016 r.
Temat nabrat rozpedu po wystepie
Foksa McClouda w ostatnim wiel-
kim projekcie Nintendo. Rownole-
gle coraz czgsciej mowi sie o fil-
mowych planach wobec Luigiego.
Po sukcesie kinowego uniwersum
Mario naturalnym kandydatem na
spin-off wydaje sig Luigi's Man-
sion, zwtaszcza ze sam Charlie
Day przyznat, iz chetnie zobaczyt-
by Luigiego w takiej historii. Na
razie nie ma oficjalnej zapowiedzi,
ale kierunek wydaje sig logiczny:
Nintendo chce rozwijac cate fil-
mowe portfolio, a bardziej strach-
liwy i komediowy Luigi zastuguje
na wiasng przygode.

Ale sig posypato propozycji
po mP;Lr::%e, Ctiqqggb;m
zagrat w Pogremcach Duchow.

Ajam

Staling.

Orbitals

SWITCH 2 | LATO 2026 | SHAPEFARM

ydawca Expedition 33 ma nosa

do wyszukiwania peretek. Po
wprowadzeniu na rynek wciggajacych
Sifu, Tchia i Pacific Drive teraz Kepler
Interactive szykuje kolejny obiecujacy
tytut. Tym razem w klimatach anime
z lat 80. i 90. i kooperacyjnych hitéw
studia Hazelight.

Uznaje stare anime, takie jak ,,Aki-
ra’, ,Macross Plus” czy ,Berserk”, za
znacznie lepsze dzieta od nowych pro-
dukgji. Nie chodzi tylko o lepsze scena-
riusze, ale tez o znacznie doskonalsza,
recznie rysowang oprawe wizualna.
Takie retropreferencje posiada tez de-
biutujace japonskie studio Shapefarm,
ktére wystylizowato swojg gre scien-
ce fiction Orbitals na starsze arcydzie-
ta anime.

Zespot z Tokio udowadnia, ze aby
zachwycac¢ grafika, wcale nie trzeba
brna¢ w fotorealizm. Szykowany exclu-
sive na Switcha 2, dziatajacy na Unre-
al Engine 5, wyglada pieknie w swojej
umownej, ,,rysowanej” formie. Auto-
rom faktycznie udato sie uzyskac efekt
dawnej kreski anime dzieki bardzo
zgrabnemu cel shadingowi. Dotyczy
to nie tylko pary gtéwnych bohate-
réw, ale tez kosmicznych krajobrazow
i lokacji takich jak wnetrza stacji kos-
micznych. Orbitals wyglada troche jak
gamingowa wersja genialnego ,,Mac-
ross: Do You Remember Love?” z 1984
r. Trudno sie taka estetyka nie emo-
cjonowac.

Rozgrywka w Orbitals byta od sa-
mego poczatku projektowana z my-
$la o wspotpracy dwoch graczy (offli-
ne lub online). Na tym polu Shapefarm
czerpie petnymi garsciami od najlep-
szych, bazujac na dokonaniach ekipy
Hazelight. Dwdjka protagonistow prze-
dziera sie przez kolejne etapy w sty-
lu mocno przypominajacym wspania-

te It Takes Two. Jedna postaé grzeje
z dziatka protonowego w metalowe
elementy, ktore podgrzewaja sie do
czerwonosci, by partner mogt wygiac
je swoim magnetycznym ,lassem”.
W ten sposdb tworzymy wyrwy, odsta-
niajgce nowe pomieszczenia. Z kolei za
pomoca armatki wodnej ochtadzamy
rozgrzane do czerwonosci powierzch-
nie lub odzywiamy rozwijajace sie rosli-
ny, dzieki czemu tworza sie platformy,
po ktorych moze skakac nasz kompan.
Co chwila napotykamy takie proste za-
gwozdki logiczne, wymagajace dobrej
wspotpracy dwoch graczy.

Mniej niz w It Takes Two jest tutaj
biegania. Orbitals mocniej stawia na
motywy rodem z aracade’owej strze-
lanki, kiedy jedna osoba jest pilotem
matego statku, a drugi gracz grzeje
do wrogdw z wiezyczki zamontowanej
w takim $cigaczu. W grze nie zabraknie
tez podrézy w skafandrach wyposazo-
nych w jetpacki i obstugiwania roz-
nych futurystycznych mechanizmow,
ktore oczywiscie mozna ogarnac tylko
podczas dobrej wspotpracy. Co bardzo
wazne, do split-screenowej zabawy
wystarczy posiadanie gry tylko przez
jedna osobe (funkcja GameShare).

W Orbitals nie zabraknie tez roz-
budowanej fabuty z polska lokaliza-
¢ja. Historia ratowania rodzinnej sta-
cji kosmicznej przedstawiana jest
poprzez pieknie zrealizowane, animo-
wane cutscenki, za ktére odpowiada
tokijskie Studio Massket. & Zax

Dlaczego
[nie/czekamy

@ ho gra wspiera GameShare i zapewni polskie napisy.
B bografika wyglada jak anime z at 80./0.

®hbo gameplay przypomina It Takes Two
i=*bomozna sig bawic tylko w kooperacji
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endo ,,Gadajacy Kwiatek” to jeden z tych gadzetow, ktore od
pierwszego kontaktu budza raczej usmiech niz pytanie, do cze-
go to whasciwie stuzy. A do czego wtasciwie stuzy? Po miesigcu uzyt-
kowania wciaz nie znam odpowiedzi.

Juz sam proces uruchomienia zdradza, ze nie mamy do czynie-
nia z typowa elektroniczng zabawka. Aby rozpoczac ,,zabawe”, trze-
ba odkrecic doniczke, gdzie ukryto miejsce na dwie baterie AA oraz
niewielki ekran stuzacy do podstawowej konfiguracji. Pierwsze kroki
ograniczaja sie do wyboru jezyka, ustawienia godzin aktywnosci oraz
kilku podstawowych parametrow. Lista jezykow jest catkiem szeroka
i obejmuje najpopularniejsze europejskie i azjatyckie, jednak od razu
rzuca sie w oczy brak polskiej wersji, co znaczaco zaweza grupe od-
biorcow w naszym kraju, szczegélnie jesli gadzet ma trafiac takze do
mtodszych oséb. Urzadzenie nie oferuje zadnej tacznosci z interne-
tem ani mozliwosci aktualizacji, co zamyka droge do ewentualnego
rozszerzenia funkgji w przysztosci. Brak Wi-Fi czy portu komunikacyj-
nego sprawia, ze Kwiatek pozostaje zamknietym ekosystemem - raz
kupiony, nie zmieni sig juz znaczaco.

Dlaczego méwi do mnie roslina?

Ciekawostka jest to, ze w srodku zapisano ponad tysiac plikow audio,
a catos¢ zostata zabezpieczona przed tatwa modyfikacja. Po zakon-
czeniu konfiguracji uzytkownik ustawia jeszcze godziny snu i aktyw-
nosci,co pozwala unikna¢ sytuacji, w ktorej gadzet odzywa sie w Srod-
ku nocy i stawia na nogi cata rodzine wliczajac psa. Nie jest to jednak
budzik ani klasyczny asystent - raczej element tta domowego, ktory
ma ,,zy¢” w swoim rytmie. Sama obstuga jest maksymalnie uprosz-
czona. W praktyce interakcja sprowadza sie do jednego duzego przy-
cisku umieszczonego w podstawie doniczki. Nacisniecie go urucha-
mia kolejne komunikaty gtosowe, cho¢ jesli nic nie robimy, chwast
Nintendo odzywa sie sam co kilkadziesigt minut jakims$ one-linerem
w stylu ,Zjadtes juz lunch?” tudziez w stylu Paulo Coelho: ,Mdwia, ze
ocean smakuje jak tzy”. A jesli chcesz, zeby roslina zamkneta na nie-
co dtuzej jadaczke, mozesz przytrzymac przycisk u podstawy przez
kilka sekund.

Kwiatek nie prowadzi rozmowy, nie rozpoznaje kontekstu i nie
reaguje inteligentnie na uzytkownika, cho¢ z racji tego, ze ma wbudo-
wany czujnik temperatury, moze stwierdzi¢, ze w pomieszczeniu jest
ciepto lub zimno. Powiadamia tez uzytkownikéw o niskim poziomie
natadowania baterii. Kwiatek odtwarza wigc gtéwnie przygotowany
zestaw wypowiedzi - czasem sg to krétkie, humorystyczne komenta-
rze, czasem drobne obserwacje dotyczace ciszy w pokoju, innym ra-
zem zacheta do zabawy lub zupeknie losowe zdanie wyrwane z kon-
tekstu. Jego zartobliwe wypowiedzi sa tak nieprzewidywalne, ze
poczatkowo totalnie zaskakuja. Przyznam tez, ze kilka razy naprawde
sie przestraszytem, zwkaszcza gdy stychac, jak kwiatek nagle nabiera
gteboko powietrza, zanim co$ powie. Gadzet potrafi tez informowac
o uptywie czasu, wypowiadajac aktualne godziny w ciggu dnia, o ile
nie znajduje sie w trybie uspienia. Dla jednych moze to by¢ zabawny
dodatek, dla innych catkowicie zbedna funkcja - zwkaszcza w $wiecie,
w ktorym zegarek czy telefon sg zawsze pod reka. Przyznam jednak
szczerze, ze gdy pracuje sie na komputerze, komunikaty o petnej go-
dzinie wygtaszane przez rzeczony kwiatek pomagajg ogarna¢ uptyw
czasu i fakt, ze zaraz musisz jechac¢ odebrac dzieci z przedszkola. Nale-
zy jednak pamietac, ze nie jest to zamiennik dla budzika Alarmo wy-

puszczonego przez Nintendo jakis czas wczesniej, ktdry ma znacznie
wiecej funkgji i jest na biezaco aktualizowany.

WspoHokator z ADHD
Gtowne wrazenie, jakie pozostawia ,,Gadajacy Kwiatek”, to jego rola
jako elementu dekoracyjno-humorystycznego. Ustawiony na potce
w salonie lub na biurku, od czasu do czasu przypomina o sobie krot-
ka kwestig lub sekretng piosenka z Super Mario Bros. Wonder., cho¢
z czasem jego repertuar zaczyna sie powtarzaé. Urzadzenie miato
potencjat jako interaktywny, ,zyjacy” element domowej przestrzeni,
ale ostatecznie pozostaje dos$¢ prostym gadzetem, ktory szybko od-
stania swoje mato interaktywne funkcje. Z drugiej strony nie sposéb
odmowic mu uroku. Potrafit nagle zaczac¢ ziewaé, gdy moja partner-
ka wchodzita w tryb kfétni, i za to go na pewno kocham. Wykona-
nie tez stoi na bardzo solidnym poziomie - plastik jest dobrej jakosci,
elementy sg dobrze spasowane, a cato$¢ wyglada estetycznie i spoj-
nie ze stylistyka znang z gier Nintendo. To przedmiot, ktéry po prostu
dobrze prezentuje sie w przestrzeni i nie sprawia wrazenia taniej za-
bawki, a jako$¢ dzwieku jest catkiem przyzwoita. Dodajmy, ze gtosem
kwiatka jest Patrick Seitz, ktory wcielit sie w niego juz w Mario Tennis
Fever, a wczesniej mozna byfo go ustyszec¢ choc¢by w Monster Hunter
Wilds, Detective Pikachu Returns czy Devil May Cry 5.

Ostatecznie ,,Gadajacy Kwiatek” to produkt bardzo specyficzny.
Nie jest to ani zaawansowany gadzet technologiczny, ani klasyczna
zabawka interaktywna. To raczej kolekcjonerski, humorystyczny do-
datek dla fanéw $wiata Mario i 0séb, ktére lubia nietypowe elementy
wystroju. Potrafi poprawi¢ nastroj, wywotac krotkie zainteresowanie
(zazenowanie réwniez), ale wielka szkoda, ze nie udato sie zaimple-
mentowac jezyka polskiego, bo bytby to doskonaty prezent dla mtod-
szych fanéw Mariana. & Roger

CENA: OKOLO 139 Zt.

- kwiatek bawi i zaskakuje, $wietne wykonanie, dobrej jako$ci diwiek,
fanserwis dla mitosnikow $wiata Mario

— hrak jezyka polskiego, z czasem powtarzalny repertuar

tekstow, brak aktualizacji = zero rozwoju
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he Blood of Dawnwalker to jedna z naj-

bardziej wyczekiwanych gier tego roku -
i nie, to nie jest hype na wyrost. Wystarczyto
kilka pierwszych godzin, zeby ztapa¢ klimat
i... przepasc. Tworcy zaprosili nas do swojej
siedziby, pokazali prolog, a ja wyszedtem
z tego pokazu z jedng myslg - chce wiecej.
I to natychmiast.

Akcja The Blood of Dawnwalker osa-
dzona zostata w Karpatach, w XIV w., w Kot-
linie Sangorskiej, ktéra jest odizolowana od
Swiata. Europa cierpi bowiem na epidemie
dzumy, wojny i rosngce niepokoje spotecz-
ne, dzieki czemu wampiry mogty wyjsé z cie-
nia, sprowadzajgc réwniez inne stworzenia
nocy. Ale tutaj kontekst jest szerszy. Krwio-
pijcy zniesli podatki i zmniejszyli przestep-
czos¢, a wielu z mieszkanicow Karpat wrecz
im sprzyja, uznajac za zbawcéw. Dlatego
gtowny bohater, prébujacy uratowac swo-
ja rodzine, dziata w Swiecie, ktéry nie jest
czarno-biaty. Zwtaszcza ze jego chora sio-
stre réwniez uratowaty wampiry, nie tylko
zabijajac atakujacych zotnierzy, ale tez le-
czac dziewczynke ze Smiertelnej choroby.
Wszystko w tym Swiecie ma jednak swo-
jacene.

Ogromnie cieszy petna pol-
ska lokalizacja, ktéra - z tego, co
ustyszatem - mozna spokoj-

nie_postawi¢ obok trzecie-

go WiedZmina. Zresztg caty

Dawnwalker. przypomina

wruchu i odbiorze niewyda-

ne rozszerzenie do Wiedzmi-
na 3. Poczawszy od klimatu,
przez wybory oznacza-
jace czesto mniejsze
zto, po muzyke, pra-
ce kamery czy dia-

& logi  obfitujace
. w mocny jezyk, nie-

unikajgcy wulgaryzméw. Spraw-
dza sie to jednak doskonale i dawno
juz zadna gra nie wywotywata

o
—

u mnie na przedpremierowym pokazie takie-
go hype'u i checi pogrania dalej.

Krew, ktdra budzi doline

Sita produkgji jest jej nieliniowo$¢. Po wyjsciu
z prologu nie ma kolejnosci wykonania que-
stéw — mozemy je psué¢, mozemy zabi¢ klu-
czowe postacie NPC, mozemy podazy¢ wias-
ciwie w kazdy zakamarek mapy, trafiajac na
mocnych przeciwnikéw (poziom wrogéw nie
bedzie skalowany do postaci), bo Swiat jest
otwarty i podzielony na charakterystyczne
rejony. Bagna, torfowiska, gorskie szczyty,
kopalnie, sredniowieczne osady, zapomnia-
ne ruiny. Co wiecej, kazdy taki obszar opowie
nam wiasna historie, na ktérg wptyna oczy-
wiscie wspomniane wybory. Tyle ze zanie-
chanie dziatania tez jest wyborem, o czym
za chwile. Gre mozna przej$¢ na wiele spo-
sob6w, a kluczowy jest tutaj czas, ktory po-
suwajg do przodu nasze wybory. Zresztg nie
tylko wybory - o ile levelowanie postaci nie
przyspiesza czasu i mozemy zwiedza¢ kotline
w poszukiwaniu sekretnych miejsc, legendar-
nego lootu, sklepikarzy z lepszym pancerzem,
minibossow, jaskin i $wiatyn pradawnych cy-
wilizacji bez konsekwencji, o tyle juz ulepsza-
nie postaci o nowe umiejetnosci nie do kor-
ca. Przy specjalnych kapliczkach, ktére beda
stuzyty za punkty szybkiej podrézy i miej-
sce ulepszania bohatera, przyjdzie nam za
punkty umiejetnosci usprawniac skille Co-
ena, a wyuczenie czesci z nich posunie czas
do przodu o jeden segment (wskaznik upty-
wajgcego czasu widzimy na ekranie). Z tym
ze autorzy nie chcg stawia¢ nas przed fak-
tem dokonanym, wiec kazdy dialog czy funk-
¢ja, ktore beda mogty wptynac na czas, bedg
oznaczone klepsydra.

W prologu poznajemy rodzing Coena,
miedzy innymi rodzeristwo, matke i ojca, kto-
rzy prowadzj sielskie zycie w okolicznej wio-
sce. Sielskie tylko na pozér. Po obudzeniu sie
z koszmaru sennego bohater musi nargbac
drewna na opat (prosta minigierka), po czym
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ma sie udac do zielarki po lekarstwa dla osta-
bionej matki. Juz na tym etapie gry dostaje-
my ogromna swobode, gdyz mozna zupetnie
zaniechad tego questu, podobnie jak pomo-
cy pewnej kobiecie, ktéra ptacze przy jednej
z chat. Coen przechadzajac sie przez wies,
podjat sie na pokazie dwoch zupetnie innych,
niezaleznych zadan - odszukania brata jedne-
go z pracujacych na polu rolnikéw oraz swini,
a raczej lochy, ktéra uciekta do lasu.

Kly, wybory i kietbasa z lochy

W tym momencie kto$ moze powiedzieé, ze
gra po raz kolejny bardzo mocno nawigzuje
gameplayowo do Wiedzmina 3 - wszak Coen
idac przez las, moze uzywac swoistego trybu
detektywa i skanowaé otoczenie w poszuki-
waniu $ladéw, ale nie oszukujmy sie - z po-
dobnej mechaniki korzysta obecnie masa
gier. Finalnie brata rolnika odnajdujemy w ja-
skini, do ktorej przez przypadek wpadt, ale jak
zaznaczyli tworcy, gdybySmy posuneli czas,
wykonujac wczesniej inne questy, przycho-
dzac za pdzno, znalezlibySmy juz tylko trupa.
Wszystko dlatego, ze w Srodku gracz musi sie
zmierzyc¢ z pierwszym minibossem. No dobra,
ale pewnie ciekawi Was, gdzie ta Swinia? Ona
réwniez nie ma lekko. Gdy znajdziemy ja w le-
sie, wczesniej zbierajgc jabtka w formie przy-
nety, okaze sie, ze przygarnat jg pewien pustel-
nik. Po krétkim mordobiciu na piesci, zabraniu
swinki i doprowadzeniu jej do wtasciciela oka-
ze sig, ze byta ona przeznaczona na rzez, a op-
¢ja Swiniobicia zostanie nawet zaproponowa-
na naszemu bohaterowi. Swinka koriczy wiec

marnie,co doskonale pokazuje obraz tutejsze-".
go Swiata — nasze wybory nie zawsze prowa-

dz3 do szczesliwego zakoriczenia.

Najwiekszg réznicg wzgledem Wiedz-
mina jest jednak wspominany uptyw cza-
su oraz fakt, ze Coen inaczej funkcjonuje
w dzien, a inaczej w nocy. Za dnia krwawa

NAJWIEKSZA ROZNICA WZGLEDEM WIEDZMINA JEST
UPEYW CZASU ORAZ FAKT, ZE COEN INAGZE)
FUNKCJONUJE W DZIEN, A INAGZE) W NOGY

magia i miecz, w nocy szpony, teleportacja
z jednej platformy na druga ‘czy takie umie-
jetnosci jak zamiana w wilka, zjazd na pazu-
rach z ogromnych wysokosci czy mozliwos¢
chodzenia po pionowych Scianach i sufitach.
Cztery umiejetnosci aktywne, jak szarza
skracajgca dystans albo oslepienie przeciw-
nika, bedzie mozna przypisaé do szybkiego
menu, podobnie jak cztery mikstury uzdra-
wiajace postac czy dajace rézne buffy. Nie-
zwykle waznym aspektem bedzie tez swiet-
nie nakreslony efekt gtodu krwi. Bohater

bedzie musiat rzecz jasna zywic sie krwia,
a wgryzanie sie w szyje przeciwnikéw w for-
mie wampira bedzie uzupetniato tez nasze
zdrowie. Ale to nie wszystko - gt6d moze da¢
o sobie zna¢ w trakcie dialogéw i doprowa-
dzi¢ do braku kontroli nad postacia i zabicia
NPC-a, nawet tego waznego dla fabuty. Re-
welacja.

Walka opiera sie na czterech kierunkach,
zaréwno w ataku, jak i obronie, wiec trzeba
przewidywac ruchy wroga, podobnie jak mia-
to to miejsce w Kingdom Come 2 (wyjatkiem
sg np.walki ze zwierzetami, ktore atakuja tylko
z dwach kierunkéw - lewo lub prawo). Twércy
zdaja sobie jednak sprawe z tego, ze nie kaz-
dy bedzie chciat gra¢ w tak wymagajacy spo-
séb, dlatego réownolegle mozemy poswiecic¢

:stamine, aby zadawac bardziej zautomatyzo-

wane ataki, bez koniecznosci przejmowania
sie kierunkami (troche w stylu WiedZmina
3). Nie do korica jestem przekonany o stusz-
nosci takiego rozwiazania, zwtaszcza ze na
razie system walki wydaje sie do$¢ sztyw-
ny ijest to chyba jedyny
element, ktéry podczas
prezentacji nie zrobit na
mnie wigkszego wraze-
nia. Sama $mier¢ nie byta
tez w zaden sposdb ka-
rana, poza koniecznos-
cig wgrania stanu gry, co
mnie akurat bardzo cie-
szy, bo jestem lekko zmeczony kopiowaniem
rozwigzan z Soulséw. Co wiecej, gracz bedzie
moégt dostosowac poziom trudnosci do wtas-
nych preferencji na wielu poziomach, wlicza-
jac w to walke czy elementy RPG.

Krwawa msza

W grze nie ma zaawansowanego systemu
zbrodni i kary, jak choé¢by we wspomnianym
juz Kingdom Come - robigc rozpierduche we
wiosce, zostaniemy zaatakowani przez zotnie-
rzy, ale nie trafimy do wiezienia i nie zostanie-

my wykluczeni u sklepikarzy, co troche mnie
zmartwito, bo taka zalezno$¢ bytaby mile wi-
dziana. Rozgrywka skoriczy sie pokonaniem
Brencisa, przywodcy wampirdw, ale tworcy
na razie nie maja jeszcze planu na New Game
Plus, ktére - patrzac na liczbe réznych zakon-
czen - bardzo by sie tu przydato.Zwtaszcza ze
deweloperzy jasno méwig o tym, ze aby do-
brze pozna¢ fabute, trzeba bedzie ukoriczy¢
gre przynajmniej trzy razy, sprawdzajac rézne
opcje, a pojedyncze zaliczenie przygody ma
nam zajaé nawet 40-50 godzin.

Prolog konczy sie krwawa msza, czy-
li przybyciem do wioski czterech gtéwnych
wampiréw, ktére w okolicznym kosciele or-
ganizuja rytuat oddawania krwi przez miesz-
karicow w ramach regularnej daniny. W za-

mian za$ wampiry oddaja swojg krew, ktéra
leczy choroby. Pamigtacie, jak wspominatem
na poczatku tekstu, ze zaniechanie tez jest
wyborem? Juz na wstepie widzimy powieszo-
ng kobiete, ktdra zostata ukarana za przestep-
stwo, ktérego nie popetnita, a my moglismy
temu zapobiec, pomagajac jej i poswiecajac
inne misje. To raz. Dwa — Coen nie dostarczyt
lekéw dla matki, wiec gdy Brencis wyczuwa,
Ze rodzicielka jest staba, a jej krew smaku-
je jak woda, postanawia pozby¢ sie kobiety,
brutalnie jg zabijajac. To finalnie prowadzi
do buntu we wiosce i konfrontacji z zot-
nierzami przywédcy wampiréw, a swéj wy-
dzwiek maja réwniez sceny, w ktérych oj-
ciec i brat muszg poinformowa¢ mtodsze
dzieci o Smierci matki. Nie chciatbym jed-
nak wchodzi¢ w fabularne szczegéty i zdra-
dza¢ zakonczenia niezwykle porywajacego
prologu - dodam jedynie, ze krew gtéwne-
go bohatera parzy wampiry, co bedzie za-
pewne jednym z gtéwnych watkéw tej hi-
storii. Ale jesli dalsza cze$¢ gry bedzie réwnie
dobra jak prolog - wytatuuje logo Rebel Wol-
ves na gtowie. Pereza, nie swojej, ale mniej-
sza o wiekszo$¢ — szykuje sie nam kolejny hit
Made in Poland. © Roger
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Przez ostatnie lata funkcjonowanie technologii upscalingu opierato sie na jasnych
i przewidywalnych zasadach. Narzedzia takie jak DLSS, czyli Deep Learning Super Sampling,

od pierws

technicznego punktu widzenia proces skalowania jest nie-
zwykle uzyteczny. Silnik gry renderuje klatki w nizszej roz-
dzielczosci bazowej, co znaczaco odcigza uktad graficzny. Na-
stepnie algorytmy uczenia maszynowego (w przypadku techniki
NVIDIA), wykorzystujac dane z poprzednich klatek oraz wekto-
ry ruchu, precyzyjnie rekonstruujg brakujace piksele. W efekcie
otrzymujemy obraz wyswietlany w natywnej rozdzielczosci, ofe-
rujacy ptynne dziatanie bez zauwazalnego spadku jakosci. Kluczo-
wym aspektem tego procesu jest absolutna wiernosc oryginato-
wi. Technologia optymalizuje dziatanie sprzetu, ale w zadnym
stopniu nie ingeruje w kod, oryginalne tekstury, oSwietlenie ani
kierunek artystyczny narzucony przez twoércow. Karta graficzna
po prostu wiernie odtwarza to, co otrzymata od dewelopera.
Sytuacja drastycznie sie zmienita podczas tegorocznej kon-
ferencji GDC. Oficjalna prezentacja DLSS 5 zapowiadata kolejny
etap rozwoju w dziedzinie generowania obrazu, jednak pokazy
technicznych wersji demonstracyjnych i zakulisowe doniesienia
szybko ujawnity rzeczywisty charakter nowej architektury. Oka-
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o0 czwartej generacji pehnity funkcje zaawansowanego skalera obrazu.

zato sie, ze DLSS 5 catkowicie przestato by¢ skalerem opartym na
klasycznej rekonstrukgji pikseli. Miejsce dotychczasowych rozwia-
zan zajefa sztuczna inteligencja generatywna dziatajaca w czasie
rzeczywistym. Nazywam to zjawisko po prostu ,,Al slop”, pozycza-
jac okreslenie od Smieciowych, generowanych sztucznie mate-
riatéw zalewajgcych Instagram. Zamiast precyzyjnie odtwarzac
wyrenderowana przez silnik klatke, nowe oprogramowanie inter-
pretuje ja i aktywnie modyfikuje na podstawie wtasnych algo-
rytmow.

Mamy tu do czynienia z fundamentalng zmiang paradyg-
matu, ktéra zagraza integralnosci gier wideo. Uktad graficzny
przestat by¢ wytacznie biernym wykonawca instrukcji. Zaimple-
mentowane algorytmy analizuja wyswietlang scene w utamku se-
kundy i decydujag o nadpisaniu oryginalnych elementéw na ekra-
nie gracza. Jesli sie¢ neuronowa uzna, ze dana tekstura, materiat
czy model nie pasuje do jej wewnetrznej definicji realizmu - wy-
uczonej na bilionach przypadkowych obrazéw z internetu - po
prostu zastepuje ja wtasna, wygenerowana wersja. Specyficzny
styl graficzny, celowo przerysowane proporcje, autorskie filtry
czy unikalna wizja gtéwnego artysty zostaja zignorowane na po-
ziomie sprzetowym. Technologia zaczyna interpretowac obraz
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' quiem. Gtéwna bohaterka, G

po swoj
wane sty

Znieksztatcenie wiz
Resident Evil: Reqwe
Skala problemu or.
nologii staty sie ewi

wana przez artystow z Capco
~ trauma i brutalnoscia ot
model cechujg wyrazne $lady permanentnego zme;cz b

- doczne blizny oraz specyficzne cieniowanie twarzy. To wszystko
w bezposredni, przemyslany sposéb komunikuje graczowi cie-
zar przebytych przez nig doswiadczen. Zastosowanie DLSS 5 do-
prowadzito jednak do natychmiastowej, narzuconej odgérnie
modyfikacji tego projektu. Algorytmy sztucznej inteligencji wy-
gtadzity tekstury skory, usunety gtebokie zmarszczki i catkowi-
cie zmienity geometrie twarzy, nadajac jej nienaturalnie gtadki,
wrecz porcelanowy wyglad. Zamiast zmeczonej weteranki sur-
vival horroru na ekranie pojawita sie posta¢ pozbawiona jakie-
gokolwiek wyrazu. Oprogramowanie zignorowato intencje twor-
céw, nadpisujac kluczowy element wizualnej narracji wtasnym,
usrednionym standardem estetycznym, opartym na masowo po-
wielanych w sieci wzorcach.

Srodowisko deweloperskie zareagowato na te modyfikacje
ze zrozumiatym, gtebokim sprzeciwem. Mechanizm dziatania
nowe;j iteracji skalera nie polega bowiem na zwyktej poprawie
rozdzielczosci oryginalnych zasobow, lecz na ich inwazyjnym re-
konstruowaniu wedtug wtasnych, niezaleznych od silnika gry wy-
tycznych. Bezposrednio potwierdzaja to stowa Jeffa Talbota, star-
szego artysty koncepcyjnego z Gunfire Games, ktory w otwartej
dyskusji trafnie zauwazyt: ,W kazdym zaprezentowanym kadrze
kierunek artystyczny zostat po prostu odebrany na rzecz bezsen-

T

sownego dodawania detali”. Twdrca precyzyjnie wypunktowat
réwniez fakt, ze kazdy taki rzekomo ulepszony obraz ostatecznie
wygladat gorzej i miat drastycznie mniej charakteru niz oryginat.
Trudno o celniejsze zdefiniowanie technologii, ktora traktuje uni-
kalny styl, pieczotowicie wykreowany mrok czy specyficzne dla
danego gatunku deformacje sylwetki jako zwykte btedy graficz-
ne do natychmiastowego wyeliminowania.

Skomplikowana struktura dziatania DLSS - na wykresie wyglada to imponujaco.

Catg te patologie poteguje brutalny sposob przepychania
nowej technologii na rynek. Z wiarygodnych przeciekéw wynika
wprost, ze deweloperzy dtubigcy w kodzie najnowszego Resident
Evil nie mieli bladego pojecia o integracji DLSS 5. Panowie w gar-
niturach z zarzadéw firmy NVIDIA po prostu wdrozyli swoja tech-
nologie, kompletnie ignorujac rezyserow i artystow. Efekt jest
kuriozalny, bo gtéwni projektanci dowiedzieli sie 0 maszynowych
modyfikacjach ich wiasnego dzieta z internetowych zwiastunéw
promocyjnych. To obnaza wyjatkowo niebezpieczny trend, w kto-
rym korporacyjne umowy zbyt mocno wchodza w proces tworczy.
Setki godzin pracy nad postaciami lub danga lokacjag moga pojs¢
do kosza, bo algorytm uzna, ze jest za ciemno albo ze twarze wy-
magajg natychmiastowej poprawy. Twércy zostali w ten sposéb
brutalnie odarci z jakiejkolwiek kontroli nad wtasnym produktem.

Gry wideo musza mie¢ wtasny charakter

i tozsamos¢

W dyskusjach na temat nowej technologii czesto pomija sie ab-
solutnie fundamentalna kwestie dotyczacg samej definicji naszej
branzy. Gry wideo nie sg wyfacznie interaktywnymi filmami czy
zbiorem wyrenderowanych widokéwek,
ktore maja sie fadnie prezentowac na
drogim telewizorze. Z perspektywy de-
weloperow kazda cyfrowa produkcja to
skomplikowany, precyzyjnie skonstruo-
wany system, oparty na scistych regu-
tach i zamknietych petlach rozgrywki.
Grafika stanowi tutaj przede wszyst-
kim uzytkowy interfejs, a profesjonalni
twércy wykorzystujg oprawe wizualng
jako bezposrednie narzedzie komunika-
cji z odbiorca. Niezwykle trafnie ujat to
jeden z doswiadczonych projektantéw
na tamach serwisu Reddit, ttumaczac
zawitosci swojej pracy. Zaznaczyt on
wprost, ze gry to nie wizualia, ale me-
chaniki ubrane w powtoke graficzna,
a zadaniem tworcéw jest sprawienie,
by elementy interaktywne byty przede
wszystkim wizualnie odrebne i powta-

rzalne. Swiat przedstawiony to w rze-

czywistosci starannie zakodowana mapa petna znakéw drogo-

wych, ktére prowadzg nas za reke od jednego celu do drugiego,
nawet jesli podczas dynamicznej akgji tego nie rejestrujemy.

Projektowanie pozioméw i wirtualnego srodowiska opie-

ra sie na stosowaniu umownych, powtarzalnych symboli, ktére

gracz musi zidentyfikowaé w utamku sekundy. Doskonatym i po-

wszechnie zrozumiatym przyktadem jest tu charakterystycz-
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na z6tta farba na gzymsach
w grach z serii Assassin’s Creed
czy specyficznie wymodelowane
krawedzie w platforméwkach. Te
obiekty w sposob przemyslany
odcinaja sie od tta i czesto celo-
wo nie wygladaja w stu procen-
tach fotorealistycznie, poniewaz
ich nadrzednym zadaniem jest
btyskawiczna czytelnos¢. To sa
w gruncie rzeczy ikony interfej-
su wbudowane w $wiat gry, waz-
niejsze jako przekazniki informa-

DL5S 5 Off

nie w statycznym trybie fotogra-
ficznym (no i pod inna nazwa),
ale wymuszanie tego procesu
podczas dynamicznej akcji psuje
fundamenty interakcji z wirtual-
nym Swiatem. Generatywna na-
tura oprogramowania sprawia
ponadto, ze jest ono skrajnie
nieprzewidywalne. Zmodyfiko-
wana tekstura czy wygtadzona
twarz moze wygladac zupefnie
inaczej przy kazdym kolejnym
obréceniu kamery, kompletnie

¢ji niz obiekty fizyczne. Podobnie

burzac resztki immersji. Produ-

sprawa wyglada z oswietleniem,
gdzie odpowiednio rzucony
snop Swiatta czy nienaturalnie
gteboki cien to w profesjonal-
nym projektowaniu precyzyjne
drogowskazy. Stuza one do na-
turalnego kierowania wzroku
uzytkownika w strone ukrytych
przejs¢, waznych przedmiotow
czy nadciagajacych zagrozen.
Implementacja DLSS 5 dra-
stycznie zaburza te starannie
zaplanowana warstwe infor-
macyjna, dziatajac dostownie
jak walec drogowy na misterna
uktadanke game designu. Prze-
puszczajac wyrenderowana klat-
ke przez algorytmy oparte na sztucznej inteligencji, system ana-
lizuje ja wytacznie pod katem wiasnego, wyuczonego pojecia
estetyki. Catkowicie ignoruje przy tym uzytkowy kontekst wy-
Swietlanych na ekranie obiektéw. Wspomniany wczesniej dewe-
loper punktowat ten absurd, pytajac retorycznie, czy nowy wyna-
lazek usunie mu z gry z6tta farbe na potkach skalnych albo czy
wygtadzi spekang sciane, ktéra w logice gry ma jasno sugerowac
mozliwos¢ jej zniszczenia. | to sie dzieje na naszych oczach. Jezeli
oprogramowanie uzna, ze jaskrawa farba psuje realistyczny wy-

KONSEKWENCJE TEGO DZIALANIA

DLSS 5 Off

byty bardzo negatywne.

OBNAZAJA RAZACY BRAK ZROZUMIENIA

PODSTAW TWORZENIA GIER

glad kamiennej $ciany, algorytm po prostu zneutralizuje kontrast
i zetrze ten detal. Nadkruszony mur zostanie na biezgco usrednio-
ny i sprowadzony do postaci gtadkiej, nienaruszalnej przeszko-
dy. Co gorsza, system potrafi w locie usuwac z twarzy bohateréw
blizny, ktore sa krytyczne dla fabuty, bo sie¢ neuronowa gtupio
uzna je za skaze na teksturze. Maszyna slepo dazy do narzucone-
go realizmu, dostownie wymazujac z ekranu kluczowe informa-
cje projektowe.

Konsekwencje tego dziatania obnazaja razacy brak zrozumie-
nia podstaw tworzenia gier u inzynieréw NVIDII, ktérzy pracowali
nad DLSS 5. Rozwigzania polegajace na naktadaniu interpretuja-
cych filtrow mogtyby ostatecznie znalez¢ sensowne zastosowa-
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Spoteczno$¢ momentalnie zalata sie¢ rozmaitymi memami, miedzy innymi wy-
korzystujac ikoniczne postacie jak Geralt z WiedZmina. Nie ma sie co dziwic, reakcje

cent podzespotéw z niesamowi-
ta arogancja oczekuje od branzy
zaakceptowania narzedzia, ktore
metodycznie niszczy wypraco-
wang latami komunikacje na linii
twdrca-gracz. Taki kierunek roz-
woju bezpowrotnie zamieni kaz-
da angazujaca produkcje w cha-
otyczny, nieczytelny i niezwykle
frustrujacy batagan.

Gtos buntu. Dlaczego
niezalezni deweloperzy
wzywajq do bojkotu
Zrozumiate jest zatem, dlacze-
go s$rodowisko deweloperskie
zareagowato na te rewelacje
z niespotykanym dotad bojkotem. DLSS 5 to niestety systemo-
we zagrozenie dla catego procesu produkcyjnego. Szczegdlnie
trafnie problem ten diagnozuja tworcy gier niezaleznych, ktorzy
nie sa spetani korporacyjnymi umowami o zachowaniu poufnosci
i moga pozwoli¢ sobie na petna transparentnosc. Gfos w dysku-
sji zabrat miedzy innymi David Szymanski, uznany w branzy pro-
jektant odpowiedzialny za znakomicie przyjeta strzelanine Dusk.
Jego ocena dziatania nowej technologii jest bardzo surowa i cel-
nie punktuje wizualne konsekwencje uzywania DLSS 5. Szymanski
bez ogrédek stwierdzit w mediach spotecznos-
ciowych, ze oswietlenie i kontrast dodawane
przez ten system sprawiaja, iz wygenerowa-
ne sceny wygladaja o wiele mniej realistycznie
i przekonujaco w stosunku do pierwotnych za-
tozen. Podsumowat, ze ostateczny efekt to cos
przypominajgcego jedna z tych dziwacznych,
krzykliwych miniaturek w serwisach wideo.
Krytyka ptynaca ze strony mniejszych ze-
spotow deweloperskich nie konczy sie jednak
wytacznie na chtodnej, technicznej analizie
wygenerowanych klatek. Znacznie ostrzej i radykalniej do tema-
tu podszedt Dave Oshry, dyrektor generalny firmy New Blood In-
teractive. Jego reakcja stanowi doskonaty przyktad uzasadnionej
irytacji dewelopera dostrzegajacego, jak owoce jego pracy sa bez-
ceremonialnie modyfikowane przez zewnetrzne narzedzia. Oshry
rozpoczat od postawienia absolutnie kluczowego w tej sprawie
pytania o to, kto w ogole prosit o takie rozwigzanie. Wskazat bez-
posrednio, ze tworcy uktadow graficznych maja graczy za ludzi
naiwnych, ktorzy bezrefleksyjnie zaakceptujg kazdg zmiane este-
tyczng, jesli tylko zostanie ona odpowiednio zapakowana w atrak-
cyjny, marketingowy przekaz. Szef New Blood Interactive wysto-
sowat otwarty apel do catej spotecznosci zgromadzonej wokot
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elektronicznej rozrywki, wzywajac do bezposredniego bojkotu fi-
nansowego. Jego komunikat byt niezwykle jasny - jedyna skutecz-
ng metoda oporu jest zaprzestanie kupowania kart graficznych
NVIDII. Mimo Ze ta wypowiedz jest skrajnie bezposrednia, dosko-
nale oddaje nastroje panujace wsérod ludzi odpowiedzialnych za
produkcje gier. Pokazuje réwniez dobitnie, ze jedynym argumen-
tem, jaki moga zrozumiec¢ gigantyczne korporacje technologiczne,
jest masowy sprzeciw zorganizowanych konsumentéw i drastycz-
ny spadek przychodoéw z dystrybucji nowych kart graficznych.
Zgoda na takie praktyki oznacza bowiem ciche przyzwolenie na
to, aby o ostatecznym wygladzie gry decydowaty wielkie korpo-
racje i panowie w garniturach wypetniajacy tabelki w Excelu.

Trzeba na to wszystko spojrzec¢ z duzo szerszej perspek-
tywy. Do tej pory wtasnie autorzy odpowiadali za ostateczny
wyglad swoich produkcji. Kiedy odpalacie dzisiaj na oryginal-
nym sprzecie klasyczne tytuty sprzed dekady lub dwdch, widzi-
cie doktadnie to, co zaprogramowali deweloperzy. Jesli jednak
opisywana technologia stanie sie powszechnie obowigzujgcym
standardem, to archiwizacja gier dla przysztych pokolen stra-
ci jakikolwiek sens. Trudno méwic o zachowaniu oryginalnej wi-
zji, skoro ostateczny wyglad produkcji bedzie ptynnie mutowa#
i zmieniat sie wraz z kazda kolejna, cichg aktualizacjg sterowni-
kow lub algorytmoéw. Przestaniemy w ten sposéb grac¢ w kon-
kretne tytuty, a zaczniemy obcowac z tymczasowymi halucyna-
cjami korporacyjnych technik, ktore w zaleznosci od aktualnej
wersji oprogramowania bedg na nowo, wedle wfasnego uznania,
interpretowac zapisany kod.

Caty ten technologiczny ped ma w sobie réwniez drugie,
pragmatyczne dno, o ktorym producenci podzespotéw gtosno
nie moéwia. Narzucanie generatywnej sztucznej inteligencji jako
fundamentalnego elementu oprawy wizualnej to w proste;j linii
betonowanie rynku i budowanie sztucznych barier. Wmawiajac

nam, ze w czasie rzeczywistym potrzebujemy generowac nowe
tekstury i poprawia¢ rzekomo niedoskonate modele postaci,
tworzy sie absurdalne wymagania sprzetowe. Zostajemy zmu-
szeni do kupowania najdrozszych uktadéw na rynku nie po to,
zeby cieszyc sie ptynniejsza rozgrywka, ale zeby w ogdle méc
uruchomi¢ techniki tego typu na zadowalajgcym poziomie. To
plan biznesowy, w ktérym korporacja tworzy problem - rzeko-
mo niewystarczajacy realizm wspdtczesnych gier - a nastepnie
sprzedaje nam absurdalnie drogie lekarstwo, ktére w rzeczywi-
stosci jedynie niszczy prace deweloperéw. Koniec koricow ptaci-
my tysigce ztotych za przywilej bycia testerami w wielkim, glo-
balnym eksperymencie uczenia maszynowego.

To jest punkt zwrotny, w ktorym jako dojrzata spotecznosé
musimy powiedzie¢ stanowcze, twarde i bezkompromisowe
»hie”. Jestesmy pokoleniem wychowanym na grach, ktore miaty
wtasng tozsamosc, dusze i charakterystyczny sznyt, wynikajacy
wprost z technologicznych ograniczen i koniecznosci szukania
przez artystow kreatywnych obejs¢. Ludzki pierwiastek, inten-
cjonalna stylizacja, celowy brud czy nienaturalna, przerysowana
geometria modeli - to wszystko sg fundamenty budujace jezyk,
ktorym gry wideo sie z nami komunikuja. Odbierajac to wszyst-
ko na rzecz wygtadzonej, wygenerowanej przez algorytmy per-
fekcji rodem z folderu reklamowego, zabijamy sama esencje na-
szego hobby. Nikt z nas nie zarwat setek nocy przed padem po to,
by podziwia¢, jak dobrze uktad scalony potrafi zignorowac inten-
cje artysty na rzecz ujednoliconej papki. Zaczelismy w nie grac,
zeby artystow doceniac, zanurzaé sie w ich swiatach i odczyty-
wac znaki, ktére nam tam zostawili. Czas odrzuci¢ to narzucane
sita rozwigzanie i gtosno wspierac tworcow w ich walce o zacho-
wanie niezaleznosci, zanim gry, ktore zdefiniowaty nasze zycia,
zostang bezpowrotnie zredukowane do bezksztattnej, wyplutej
przez maszyne masy kodu. @
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Mija 25 lat od premiery Game Boya Advance, jednego z najwiekszych hitow Nintendo. Kon-
sola, ktora zyskata gigantyczng popularnos¢ dzieki Pokémonom i Mario, miata ponad 1500
roznych tytutéw w bibliotece, stajac sie ostatnim bastionem 2D w epoce zafascynowanej 3D.

Ba, na GBA powstawata nawet gra z ekipg PSX Extreme...

TEKST:
DZUJO

okolicach marca 2002 r. postanowitem, ze musze kupi¢ sobie

Game Boya Advance. Co zrobitem, nie majac kasy? Sprzedatem
PlayStation (model z 1996 r., z wymienionym czytnikiem) z dwiema
grami i dodatkowym padem. Kupitem za niego nowiutkiego GBA
i Golden Sun. A potem od razu dokupitem lampke, bo okazato sie,
ze na ekranie niewiele wida¢ bez $wiatfa. Nie tylko ja miatem ten
problem. Pomimo tego przez kolejne lata gratem z zadowoleniem
na mojej konsolce.

Atlantyda odnaleziona
W potowie lat 90, kiedy PlayStation dopiero pojawito sie na rynku,
a gracze czekali na Ultra 64 (potem znane jako Nintendo 64), ojco-
wie Mario byli krélami konsol. Rzadzili w domach dzieki Super Nin-
tendo i poza domem za sprawg Game Boya. Jednak w 1996 r. GB miat
juz siedem lat na karku - trzeba byto myslec o nastepcy. Projektant
Satoru Okada zaczat pracowac w laboratoriach Nintendo nad Projek-
tem Atlantis, 32-bitowym nastepca kieszonkowego hitu. W tym okre-
sie do mediow trafito jedno zdjecie nowego Game Boya z konferencji
GDC.Sprzet przypominat wypasiong wersje GB, miat ekran 3 na 2 cale,
cztery gtéwne przyciski i myslano nawet o wsparciu zewnetrznych
kontroleréw. W tym okresie Nintendo rozpoczeto partnerstwo z fir-
ma Advanced RISC Machines (ARM), dzisiaj kojarzona ze smartfonami,
gdyz jest to dominujaca architektura przeno$nych urzadzen. Projekt
Atlantyda miat miec 32-bitowy procesor, ale w latach 90. nie dato sie
stworzyc¢ niewielkiego urzadzenia, ktére wytrzymatoby wiele godzin
na baterii i nie kosztowatoby krocie. Projekt zawieszono, a zycie GB
zostato przedtuzone dzieki pomocy Pokémondw i Game Boya Color.
Na poczatku 2000 r.sytuacja Nintendo nie byta juz tak dobra
jak piec lat wczesniej - N64 prze-
grato z PlayStation, a Game

wigzato problemy zwigzane
ze zuzyciem pamieci i po-
zwolito zmniejszy¢ rozmia-
ry konsoli. To byt kluczo-
wy moment dla nastepcy majacego
wtedy 11 lat Game Boya.

W rozmowie z Nintendo Online Magazine projektanci
Ryuji Umeji, Kenichi Sugino i Masahiro Oota zdradzili wiele
sekretow z tego okresu. W trakcie dwuletniego cyklu projek-
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Boy potrzebowat nastepcy.

Powrécono do idei spadko-

biercy GB, nazywajac go we-

wnetrznie Advanced Game

Boy. Zespot Nintendo odkurzyt )
projekt tworzony z ARM. Ser-

cem GBA zostat 32-bitowy

procesor ARM7TDMI. Po-

step technologiczny spra-

wit, ze udato sie dokonac

kompres;ji instrukcji 32-bi-

towych do 16-bitowych ko- "'
doéw operacyjnych, co roz-
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Game Boy Micro, zminiaturyzowana wersja handhelda (2-calowy ekran, 80g wagi).
Debiutujacy we wrze$niu 2005 roku sprzet okazat sie rynkowa poraika.

towania konsoli caty rok zostat poswiecony na procesor - uznano, ze
bez odpowiedniego procka nie dato sie kontynuowac¢ prac. Podczas
jego projektowania stale komunikowano sie z tworcami gier - zespot
inzynieréw chciat spetni¢ wiekszos¢ ich zachcianek, co przedtuzyto
proces. Dlaczego zdecydowano sie na horyzontalne utozenie, zmie-
niajac ikoniczny wyglad GB? Wiekszy ekran o horyzontalnych propor-
cjach sprawitby, ze konsola bytaby zbyt gruba. Rozdzielczo$¢ (240 x
160) byta podyktowana ekonomicznym rozsadkiem, bo takie rozmia-
ry byto tatwo wyciac z wielkiej ciektokrystalicznej ptyty. Niestety ze
wzgledu na che¢ obnizenia ceny (i przedtuzenia pracy na baterii) zre-
zygnowano z jakiejkolwiek formy podswietlenia ekranu. Skorzysta-
nie z komponentéw uzywanych w produkgji ko-
morek nie wchodzito w gre ze wzgledu
» na przewidywang (wysoka) sprzedaz
s - nie udatoby sie zabezpieczy¢ tylu
czesci. Aby konsola byta wstecz-
nie kompatybilna z grami na
GB i GBC, w GBA umieszczono
procesor SM83. Projektanci
twierdzili, ze przetestowano
- wszystkie tytuty wydane na
o$miobitowa konsolke do
2000 r., aby sprawdzi¢, czy
nie bedzie problemdw.
= A co z 3D? Nie obyto
sie bez tej rozmowy, ale dla
zespotu projektantow jaki-
kolwiek wspierajacy grafike 3D
procesor bytby zabdjczy dla ba-
terii. Postawiono zatem na
rozwigzanie znane
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z Super Nintendo, czyli kilka trybow generowania grafiki (Mode od
0 do 5). Zreszta nie przez przypadek podczas projektowania konsoli
czesto méwiono o niej ,przenosny SNES”. Podobnie jak w przypadku
Super Nintendo kolejne tryby potrafity symulowa¢ cos, co wyglada-
to jak 3D - jeszcze wrocimy do tego tematu. Ostatnim elementem
byt dzwiek. W tym przypadku nie zdecydowano sie na osobny chip
jak w przypadku SNES-a. GBA miat hybrydowy system - zachowano
starszy ukfad z oryginalnego Game Boya (PSG), aby zapewni¢ wstecz-
na kompatybilnos¢, a zarazem dodano o$miobitowe kanaty cyfrowe
(PCM). Poniewaz konsola nie miata dedykowanego chipu, za mikso-
wanie cyfrowego dzwieku odpowiadat procesor ARM, czyli dzwiek byt
generowany kosztem mocy obliczeniowej (podobnie jak w Nintendo
64). Niestety ta decyzja sprawita, ze dzwiekowi na GBA czesto towa-
rzyszyty wysoka kompresja i charakterystyczny cichy szum. Uznano
po prostu, ze w przypadku konsoli przenosnej dzwiek ma drugorzed-
ne znaczenie w stosunku do grafiki i mobilnosci.

Premiery, Pokémony i podrobki

Skoro udato sie przygotowaé ,wnetrze”, trzeba byto jeszcze dowiez¢
aparycje nowej konsoli. Nintendo miato z tym problem i poprosito
o pomoc francuskiego designera Gwénaéla Nicolasa i jego tokijskie
studio Curiosity. Jak czytamy na ich stronie, ,,Nicolas zaproponowat
nieco bardziej zaokraglone linie samego urzadzenia oraz ramki kolo-
rowego wyswietlacza LCD, nadajac modelowi odrobine miekkosci”.

GBA byt jedyng platforma

dwuwymiarowyech produkeji

Design GBA miat sie wpisywac w elektronike przetomu milenium, od-
wotujac sie m.in. do popularnych wtedy modeli MacBookéw Apple’a.
Deweloperzy nalegali na umieszczenie w GBA wiecej niz dwdch przy-
ciskow, aby utatwic¢ tworzenie gier wymagajacych bardziej skompli-
kowanego sterowania. Zamiast czterech przyciskow po prawej stro-
nie zdecydowano sie na dwa, jak w GB, plus Start i Select oraz przyciski
L iRz tytu. Zasilanie? Dwie baterie AA.

Nintendo byto gotowe zaprezentowac $wiatu GBA w sierpniu
2000 r. podczas corocznej imprezy Space World. Wtedy réwniez zo-
baczylismy GameCube’a. Obie konsole dostownie miat taczyé specjal-
ny kabel (finalnie dziatat on z 64 grami). Twoércy Mario szykowali sie
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- JEDYNA GRA
NA GBA PO POLSKU

Lokalizacja gier konsolowych na poczatku lat 2000.
byta rzadko$cia. Jedynym tytutem na Game Boya
Advance, ktory doczekat sie oficjalnego ttumaczenia, hyt Hugo (gra Hugo:

The Evil Mirror Advance). W gruncie rzeczy nie hyto tam wiele do Humaczenia
(menu, opcje i nazwy poziomaw), ale fakt pozostaje faktem. Zreszta Hugo do-
czekat sie tez lokalizaciji na PSX-a. A sama gra? To hyta prosta zrecznosciowka-
-platforméwka przypominajaca Bubble Bobble lub podobne tytuly z automatow.
Hugo hiegat po malutkich poziomach, strzelat z lodowej spluwy do np. bobrow,
araz na kilka leveli walczyt z bossem. Totalny przecietniak. Dbyl sie bez wyko-
rzystania telefonu.

na sprzetowa ofensywe w 2001 r,, prébujac zdoby¢ zaréwno rynek
konsol stacjonarnych, jak i przenosnych. To pierwsze, jak wiemy, sie
nie udato, ale z drugim poradzili sobie doskonale.

Game Boy Advance zadebiutowat w Japonii w marcu 2001 .,
a w USA i Europie wyladowat w czerwcu. Sprzet trafit do Polski za
sprawa dystrybutora Lukas Toys niemal rownoczesnie z europejska
premiera w cenie 599 zt (za tyle mozna byto kupic¢
nowego PSX-a z gra, a $rednie miesieczne wyna-
grodzenie wynosito wtedy okoto 2 tys. zt). Najwie-
cej gier startowych (25) towarzyszyto premierze ja-
ponskiej, Europejczycy otrzymali kilkanascie pozycji,
w tym te najciekawsze: Super Mario Advance, F-Zero:
Maximum Velocity i Castlevania: Circle of the Moon.
Pierwszy byt ulepszong wersja tytutu z osmiobito-
wej generacji, a drugi wariacjg na temat (wtedy) je-
denastoletniej gry. Jedynie Castlevania powstata na
GBA od zera. Zanim skoriczyt sie rok, do sklepow tra-
fity Mario Kart: Super Circuit, Wario Land 4, Sonic Adventure i Gol-
den Sun (w Europie zadebiutowat dopiero w marcu 2002 r.). Konsol-
ka okazata sie sukcesem, rozchodzac sie w prawie 5 min egzemplarzy
do korca 2001 r.

Prawdziwy szat czekat na Game Boya Advance dopiero w ko-
lejnym roku, kiedy obnizono jego cene, a na rynku zadebiutowaty
Pokémon Ruby & Sapphire (najlepiej sprzedajaca sie gra na GBA - i-
sta w osobnej ramce).Z pomocag Pokémonow i za sprawg coraz bogat-
szej biblioteki handheld tylko umocnit swoja pozycje jako najpopular-
niejszy nowy sprzet przenosny do grania, trafiajac do kolejnych 16 min
graczy. Wyliczanke kolejnych lat zakoricze na 2003 r. - nie bez przyczy-
ny. Wtedy w lutym zadebiutowat Game Boy Advance SP.

Model zmienit design i charakteryzowat sie otwierana klapka.
Rozwigzano kluczowy problem braku ekranu poprzez implementacje
oswietlania z przodu. To istotne, bo model z 2003 r. (AGS-001) réznit
sie od modelu AGS-101 z 2005 r. charakteryzujacym sie podswietle-
niem z tytu. Warto o tym pamietac, jesli ktos szukatby uzywanego SP-
ka.Zamiast ,paluszkéw” GBA SP miat akumulator litowo-jonowy. Nie-
stety zrezygnowano z wyjscia stuchawkowego (trzeba byto dokupic¢
specjalng przejsciowke). W 2005 r. wprowadzono jeszcze jeden model
GBA o nazwie Game Boy Micro, prawie o potowe mniejszy i lzejszy od
GBA (nie da sie na nim grac w tytuty z GB i GBC). Sam ekran Micro byt
naprawde dobry, ale promowany jako sprzet dla dorostych (?) okazat
sie rynkowa porazka. Do 2008 r. Nintendo miato sprzedac 43 min GBA
SP. Game Boy Micro rozszedt sie tylko w 2,4 min egzemplarzy.

Trzeba jeszcze wspomniec, ze do GBA szybko zawitato piractwo
~ podrabiano kartridze i pudetka, ktore potem trafiaty do sprzeda-
zy na lewo. W Polsce na gietdach nie brakowato pirackich kartéw,




czasami nawet sprzedawanych w cenach
podobnych do oryginatéw. Najpopularniej-
sze oryginalne tytuty chodzity za 169-219 zt
(Pokémony, Metroid Fusion, Zelda: The Minish
Cap), a gry takie jak chociazby Rayman 3, Tony
Hawk’s Pro Skater kosztowaty pomiedzy 119 zt
a 159 zt. Nie ma co ukrywac, ze tansze podrob-
ki, pomimo m.in. szwankujacej baterii podtrzy-
mujacej zapisy stanu gry, cieszyty sie u nas popularnoscia.
A skoro jesteSmy przy grach, skupmy sie na czesto pomijanym tema-
cie w publikacjach o GBA - o procesie ich tworzenia.

Gatunki, o ktorych nie snito sie Nintendo

Inzynierowie projektujgcy Game Boya Advance od poczatku skupili
sie na harmonii pomiedzy sprzetem a oprogramowaniem — jeszcze
przed premierg wystano ponad 500 devkitow. Jak na tamte czasy byt
to rekord. Szybko sie okazato, ze proces tworzenia gier na GBA nie byt
skomplikowany i nie wymagat gigantycznych naktadéw.,,Pracowatem
przez lata ze SNES-em, zatem GBA okazat sie tatwy do ujarzmienia”
— wspominali w rozmowie z magazynem Retro Gamer Mike Stragey
i Matt Bozon, deweloperzy z WayFoward odpowiedzialni za m.in.Shan-
tae Advance i Sigma Star Saga.,,GBA miaf niesamowita moc, jesli cho-
dzi o grafike 2D, mozliwos¢ obracania sprite’ow i zabawe z réznymi
warstwami tfa” — dodat w tej samej rozmowie Jim Bagley, od-
powiedzialny za Super Dropzone i konwersje Interna-
tional Karate+.

Dzieki architekturze ARM, odpowiednim
narzedziom i tatwosci w tworzeniu srodowisk
deweloperskich na komputerze (dzigki ktérym
nie trzeba byto nieustannie pracowac w devkicie)
robienie gier na GBA stawato sie coraz prostsze, im
wiecej czasu minefo od premiery.,,Kodowanie na GBA
stato sie dla mnie tak przyjemne, ze chciatem robi¢ na
niego jak najwiecej homebrew” — dodat Bagley. Nie on
jeden pracowat nad amatorskimi projektami, facznie z na-
szym 6wczesnym kolega redakcyjnym i jego zespotem (wie-
cej informacji w ramkach). Istniejace oprogramowanie dopro-
wadzito nawet do powstania emulatorow GBA, ktore dziataty
na tyle dobrze, ze ludzie grali w najnowsze tytuty na komputerze,
pobierajac ROM w dniu premiery.

Mimo ze GBA nie powstawat z myslg o grafice 3D, inzynierowie
postanowili zmierzyc sie i z tym wyzwaniem. Gtéwny programista
Matt Conte z Vicarious Visions wraz z zespotem, konwertujac Tony
Hawk’s Pro Skater 2, wykorzystat statg perspektywe izometryczng
i stworzyt specjalnie zaprojektowany silnik renderujacy. Umozliwit on
umieszczenie postaci skatera jako modelu 3D obliczanego w czasie
rzeczywistym przez jednostke arytmetyczno-logiczng procesora i ry-
sowanym piksel po pikselu na ekranie przy uzyciu specjalistycznych
trybow renderowania bitmap. Takich ambitnych projektéw z elemen-
tami grafiki 3D byto na GBA wiecej, jak chociazby Driver 3, Asterix &
Obelix XXL, V-Rally 3 czy Stuntman. Jednoczesnie konsolka stata sie
polem do popisu dla studiéw robigcych konwersje gier FPP (DOOM,
Duke Nukem 3D) czy realizujacych wtasne ambitne projekty, jak za-
skakujaco udana gra na licencji stabego filmu Ecks vs. Sever (powsta-
ty dwie czesci). Gdy myslimy o GBA, nie kojarzy sie on z takimi projek-
tami, ale byty one integralng czescig tego Swietnego sprzetu. Jednak
pomimo udanej architektury proces tworzenia gier na niego czasami
byt wyzwaniem, szczegdlnie jesli autorzy chcieli dostarczy¢ cos bar-
dzo ambitnego.

Przenosna sztuka kompromisu
,,Czesto sie zastanawiatem, czy to naprawde zadziata na urzadzeniu
przenosnym. Miatem wtedy wrazenie, ze caty cykl produkcyjny dopro-
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W Polsce nie brakowato pirackich, podrobionych
kartdw z logo GBA. tatwo byto sie zorientowad

(m.in. po logo na naklejce), Ze fo lewizna.

wadzit nas do granic wytrzymatosci” - powie-
dziat Takashi Takeda, rezyser Castlevania: Har-
mony of Dissonance, tuz przed premiera drugiej
z trzech gier z serii na GBA. W rozmowie z ma-
gazynem NTT-PUB okreslit on ostatnie tygo-
dnie produkgji jako ,masakre”, podczas ktorej ekipa spata na podto-
dze, aby dotrzymac terminu. Najwiekszym wyzwaniem okazato sie
upchniecie tak rozbudowanej graficznie produkcji na wzglednie nie-
duzym kartridzu (znajdowata sie na karcie o pojemnosci 8 MB, stan-
dardem byty 4 MB). Trylogia Castlevanii jest, stusznie, uznawana za
jedne z najlepszych gier na GBA, ale cykl produkgji gier Konami dobrze
obrazuje starcie ambigji tworcow z mozliwosciami konsolki.

Dbajac o odpowiednig atmosfere (mroczne lokacje) i pragnac
pokazac jak najwiecej detali na ekranie, tworcy debiutujacej z kon-
solg Circle of the Moon dostarczyli tytut, ktory byt niegrywalny bez
odpowiedniego oswietlenia. Okazato sie, ze
deweloperzy przez wiekszos¢ prac gra-
li w swoje dzieto, korzystajac
ze stacji roboczej, a nie

NAJWIEKSZE

HITY

Na liscie najbardziej kasowych pozyciji GBA
nie ma niespodzianek. Rzadza Pokémony

i Mario. Jedyne zaskakujace pozycije fo tytu-
ly od Namco. A jak poradzity sobie inne ko-
jarzone z GBA pozycje? Golden Sun zajat 22.
miejsce, Final Fantasy Tactics Advance - 23.
pozycije, a tuz zanim uplasowat sie Metroid
Fusion. Liste 40 tytutéw zamyka Spyro: Se-
ason of Ice z milionem sprzedanych sztuk.
W rankingu gier, ktdre przekroczyty milion,
nie znajdziemy zadnej Gastlevanii, Fire Em-
hlem czy Advance Wars.

1. Pokémon Ruby/Sapphire - 16,22 min
2. Pokémon FireRed/LeafGreen - 12 min
3. Pokémon Emerald - 7,06 min
4. Mario Kart: Super Circuit - 5,91min
5. Super Mario World: Super

Mario Advance 2 - 5,69 min
6. Super Mario Advance - 5,57 min
1. Super Mario Advance 4:

Super Mario Bros. 3 - 5,43 min
8. Namco Museum - 2,96 min
9. Pac-Man Collection - 2,94 min
10. Yoshi's Island:

Super Mario Advance 3 - 2,83 min




HOMEBREW NA GBA

Przyjazna architekfura i szereg narzedzi

(platforma devkitARM) utatwiajacych prace

amatorskim twarcom sprawity, ze Game Boy

Advance stat sie popularny wsrdd sceny ho-

mebrew, co doprowadzito do wydania kilku

petnoprawnych tytutow. W$rdd nowych gier na

starszy sprzet na czoto wychodzi Goodboy Galaxy,

rozbudowana mefroidvania, ktora trafita do sprzedaiy w 2024 r. Inne ciekawe
przyktady to gra logiczna Apotris czy Celeste Classic (port oryginalnej wer-
sji z systemu Pico-8). W 2025 r. na GBA (i sprzety ohecnej generacji) wydano
Shantae Advance: Risky Revolution, gre pierwotnie powstata w 2004 . (nikt jej
wtedy nie cheiat wydac). GBA miat réwniez bardzo wiele romhackaw, czyli mo-
dyfikacii istniejacych tytutow (m.in. kilka zmodyfikowanych wersji Castleva-
nii), i mase tlumaczen gier z Japonii.

ekranu GBA, nie zdajac sobie sprawy z tego, ze niepodswietlany ekra-
nik nie podofa w pefni ich wizji. Takie lekcje byty cenne - to wtasnie
dlatego niektoére gry oferowaty podkrecenie kontrastu lub od poczat-
ku byty tworzone z mysla o ekranie GBA (jaskrawe kolory, tatwe do
rozréznienia sylwetki postaci itd.).

Innym polem bitwy dla twércodw byt dzwiek. Jak juz wspomnia-
no, kompozytor musiat wybiera¢ miedzy korzystaniem z kanatéw
»pozerajacych” moc obliczeniowa procesora ARM i uciekaniem sie
do sztuczek, aby omina¢ to ograniczenie. Kompozytor Harmony of
Dissonance, Soshiro Hokkai, wybrat ten drugi sposob, przenoszac
catg sciezke dzwiekowa do starszego uktadu PSG, co zwolnito moc
procesora do obliczania ztozonej fizyki gry, takiej jak wykrywanie
kolizji czy renderowania wielkich sprite’éw bossow. Hokkai wspo-
minat, ze ,,uparcie prébowat tworzy¢ bogate, dynamiczne kompo-

Jakikolwiek wspierajacy

dazy trafit Swietny GBA SP, oczy branzy zwrdci-

ty sie na Sony, ktére zapowiedziato tego same-

go roku powstanie przenosnego PlayStation

- PSP. W tym okresie to marka PlayStation

dominowata w $wiecie konsol stacjonarnych,

zatem obawy Nintendo o to, ze konkurencja

moze im odebrac pozycje lidera, byty uzasadnione.

Oznaczato to konieczno$¢ przyspieszenia prac nad na-

stepcg GBA. Tak oto juz w styczniu 2004 r. poinformowano o pra-

cach nad Nintendo DS, aby konsole wprowadzi¢ na rynek w listopa-

dzie tego samego roku, czyli 3,5 roku po debiucie GBA. Game Boy

trwat na rynku przez dziewiec lat, zanim pojawit sie Game Boy Co-
lor. Game Boy Advance nie miat tyle szczescia.

Nintendo co prawda moéwito o strategii trzech filarow, dzielac
swoje plany na konsole stacjonarne, Nintendo DS i GBA, ale szyb-
ko sie okazato, ze GBA zostanie odstawione na boczny tor, a wiele
zwydanych pod koniec jego cyklu gier nie trafi poza Japonie (wiecej
informacji na osobnej stronie). Plusem Nintendo DS (dwoch pierw-
szych modeli) byto wsparcie dla kartéw GBA (konsole miaty dwa
sloty na kartridze) - za sprawa dobrego ekranu LCD granie w ty-
tuty z GBA na Nintendo DS do dzisiaj jest uznawane przez wielu
za najlepszy sposob na sprawdzenie pozycji z GBA na oryginalnym
sprzecie z epoki.

Nagrobek epoki 16 bitéw i prawdziwy koniec linii Game Boya
- tak mozna okresli¢ kilka lat Game Boya Advance na rynku. W do-
bie, kiedy rzadzity PS2 i grafika 3D, to GBA byt jedyng platforma od-
noszacy sie do epoki dwuwymiarowych produkgji. Jesli ktos chciat
gra¢ w gry z Super Nintendo 2 (gdyby takie powstato), musiat ku-
pic sobie GBA.

A co zrobitem ze swoim Game Boyem Advance? Sprzedatem
trzy lata temu i kupitem PlayStation z kilkoma grami. Historia zato-
czyta koto. Ale szybko zatesknitem za GBA, dlatego sprawitem
sobie Nintendo DS, aby moc wrdci¢ do tamtych lat. &

grafike 3D procesor hythy

zahdjczy dia haterii

zycje”, mimo ze sprzet mu tego nie utatwiat. Paradoksalnie, aby
docenic¢ muzyczny aspekt GBA, musielismy podtaczyc¢ do niego stu-
chawki, bo konsolka miata maty gtosniczek mono po prawe;j stro-
nie. Najlepiej podsumowat to kompozytor lan Stocker, autor muzyki
do gier EA wydanych na GBA (m.in. Harry Potter, 007: Everything
or Nothing i The Sims 2), gtdwnie kojarzony z udanym OST do gry
na podstawie filmu ,,Roboty”.,,Albo komponowate$s muzyke z my-
$la o tym, ze gracze beda stuchac jej przez gtosniczek, albo przez
stuchawki. Nie dato sie zrobi¢ jednego i drugiego. Ja stawiatem
na stuchawki” - przyznat ze szczerosciag w podcascie XVGM Ra-
dio. Robienie gier na GBA byto zatem od poczatku do korica sztu-
ka kompromisu.

Koniec epoki

Rzecz jasna wyzwania programistow i kompozytoréw nie przeszko-
dzity GBA w drodze do bycia $wiatowym hitem - w sumie wszyst-
kie modele GBA sprzedaty sie w 81,5 mIn egzemplarzy. Niestety po-
mimo tego sukcesu nad nastepca GB bardzo szybko zaczeto wisie¢
widmo kolejnej generacji handheldéw. Mimo ze w 2003 r. do sprze-
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GEX

GRA EXTREME NA GBA

W okolicach 2006 r. redaktor Wajper wpadt na pomyst,
ahy wraz z grupka zapalencdow zgromadzonych wokat gru-
py GBA.PL zrobic... gre o PSX Extreme na GBA, czyli GEX. Jui
wiedy istniato wystarczajaco duzo narzedzi, aby podjac
sie takiego przedsiewziecia. Co postanowit, fak uczynit,
zhierajac po drodze zainteresowanych za pomoca oglo-
szenia w magazynie. W numerze PE$111 zaprezentowano
jedna z minigier, Dzogger, w ktdrej Dzujo musiat przej$c
przez ulice do sklepu na Z, unikajac potracenia. Sciera ka-
zat podnie$¢ poziom trudno$ci - byto za fatwo. Inng pla-
nowana minigra byt Pierd Invaders, w ktdrym Hivman byt
atakowany przez ,.chmare Scierbich”. Niestety 2ycie pisze
rdine scenariusze - Wajper musiat sie skupic na ,praw-
dziwej” pracy, a reszta ekipy sie rozpadta. Mimo wszystko
wieZ pomiedzy PSX Extreme a GBA jest silna dzieki GEX.

eprasa.pl 707efdcecb



Astro Bllv: Ilmega Factor
Mistrzowie z Treasure w akeiji, ad-
aptujacy kultowego (niekoniecz-
nie w Polsce) ,Astro Boya”. Jesli
kto$ szukatby pieknie wygladaja-
cej gry akeji na GBA z doskonata
mechanika, to powinien skiero-
wac sie wiasnie w strone tytutu
ojcow Gunstar Heroes (przy okazji
ta strzelanka tez doczekata sie
catkiem udanej wersji na GBA -
Gunstar Super Heroes, w Europie
Gunstar Future Heroes). Astro Boy
byl potaczeniem hijatyki z platfor-
mowka, z elementami fabularnymi
w tle i catkiem diugim czasem gry
(okoto czterech godzin) - ponatd-
CZasowa sprawa.

Boktai: The Sun

Is in Your Hand

Konami i Kojima niestety nie stwo-
rzyli na GBA kolejnego MGS-a,
stawiajac na oryginalny pomyst -
trylogie Boktai. Kartridz z gra miat
whudowany czujnik Swiatta - aby
natadowac wystepujace w Boktai
bronie oparfe na energii stonecz-
nej, musieliSmy wyjsé z konsola
na zewnatrz, w stoneczny dzien.
Ach, Kojima i jego nietypowe pa-
tenty. Sam tytut byt potaczeniem
skradanki z elementami gry akeji,
gdzie jako fowca wampirow polo-
wali$my na wiadomo kogo. Niekto-
re z emulatorow umozliwiaja ,,Sy-
mulacje” czujnika Swiatla.

Drill Dozer

Game Freak i GBA to nie tylko
Pokémony, to réwniez Drill Dozer,
potaczenie platformowki z gra
logiczna. Siadali$my tutaj za ste-
rami wyposazonego w wiertto me-
cha. Za pomoca tylnych przyci-
skow mogliSmy obracaé wierttem
w obie strony, ahy walczyé z prze-
ciwnikami, wiercié w niektérych
powierzchniach oraz dokrecaé
przedmioty. Niebanalna mechanika
zostala potaczona z udang oprawa
graficzna. Byta to jedna z dwdch
gier (obok WarioWare: Twisted!)
korzystajacych z funkcji rumble.

Mother3

Gra legenda, tytut, ktdry nigdy

nie doczekat sie oficjalnej pre-
miery poza Japonia, konfynuacja
EarthBound. jRPG osadzony we
,wspotezesnych” (nie do korica,
ale tak to ujmijmy) czasach, peten
humoru, ale rowniez zaskakujaco
dojrzatej tematyki (niektdrzy uwa-
1aja, e to jeden z powoddw braku
wersji niejaponskiej). Wprowadzo-
ny na rynek pod koniec Zycia GBA
(kwiecien 2006 r.), po 30 latach
nadal stanowi warta nadrohienia
propozycje. Fani zadbali o dobrze
oddajace klimat tftumaczenie ory-
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Ninja Five-0 Rhythm Heaven Scurge: Hive lone pf the Enders:
W Europie znany jako Ninja Cop. Ostatnia gra first-party wydana Gra bardzo czesto trafiajaca na The Fist of Mars

L,List mitosny” do gier epoki o$miu
hitdw autorstwa Hudson Soft, wy-
dany przez Konami. Jak fatwo sie
domys$lic, graliSmy tutaj ninja,
stajac w szranki z organizacjq ter-
rorystyczna. Dzisiaj nie brakuje ty-
tutdw odwotujacych sie klimatem
do starej szkoly 2D - w 2003 r. nie
bylo to takie oczywiste. Bedaca
potaczeniem Ninja Gaiden, Rol-
ling Thunder i Bionic Commando
gra zestarzata sie bardzo godnie,
aw 2025 r. wydano porf na konso-
le obecnej generacii.

na GBA (sierpien 2006 r.), pierw-
sza odstona serii Rhythm Heaven.
Oficjalnie nie opus$cita Japonii.
Genialna w swojej prostocie pro-
dukeja rytmiczna, w ktdrej musie-
liSmy w odpowiednim momencie
weisnaé przycisk (zazwyczaj je-
den, ale nie zawsze). Brzmi try-
wialnie, ale fantastyczny styl i po-
czucie humoru (minigry rytmiczne
fo np. wyrywanie wioséw z brody
czy uciekanie myszkami przed ko-
tem) nadawaty cato$ci wyjatkowa
atmosfere. GatoSc zostata przetu-
maczona przez fandw.

zestawienia ,,zapomnianych skar-
héw” GBA. Stworzony w 2006 .
przez kanadyijskie studio tytut byt
izomefryczna wariacja na temat
Metroida. Bardzo dobrze wyko-
nany, z umiejetnie poprowadzona
mechanika i catkiem fajnym kli-
matem - hohaterka musiata nie-
ustannie walczyé z infekcija, gra
nigdy nie dawata nam chwili wy-
tchnienia. Rok wczes$niej tworcy

z tego samego studia wydali uda-
ny tytut akeji w klimatach fantasy
na GBA - Juka and the Monophonic
Menace.

Zone of the Enders wspéttworzone
przez Kojime to nie tylko dwie cze-
$cina PS2, ale rdwniez strategia
turowa na GBA. Nie byto to nic nad-
Zwyczajnego, of fytut przypomina-
jacy uproszczong wersje Fire Em-
blem - 26 misji, druzyna mechow

i galeria typowych mangowych
postaci (sporo scenek ,gadanych”
przed potyczkami). W okolicach
premiery (rok 2002) byta to solid-
na grana7, szczegélnie jesli kto$
lubit dylogie Hideo. Przyjemna,
Jlekka” strategia z odniesieniem
do klasyka z PS2 w tle.
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LGREDZI OD SIEBIE

AKTUALNIE: Captain Tsubasa; Dream Team

=1 Kwiecien uptynat pod znakiem targéw. Na Replay Fest mieli-
I/ $Smy swoje stoisko, a ja dodatkowo miatem przyjemnos¢ po-
rozmawia¢ w ramach panelu dyskusyjnego o kondycji polskiej
prasy gamingowej - o dziwo wyszto nam, ze nie jest tak Zle
i jeszcze troche powinnismy pozyc. Ostatni weekend kwietnia
: to zaréwno Bit Boat w todzi, jak i Warsaw Game Days w stoli-
cy. Na tej pierwszej imprezie, dzieki uprzejmosci Bartka Kluski,
wzigtem udziat w rozmowie o Atari w zwigzku z naszym nie-
dawnym wydawnictwem Atari Extreme. Dwa panele w jednym
miesigcu? Limit mam wyczerpany na kolejne 5 lat ;) Chociaz
. w sumie nie do korica, bo przeciez 5 wrzesnia nasze Extreme
Party! W maju ruszamy konkretnie z tematem!

[‘I'.EIE?_
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AKTUALNIE: Marathon, Planet of Lana I, Resident Evil Village, SAROS, ARC Raiders

Dzieje sie! Tak jak pisatem miesigc temu: podcast ,,Butcher X
Corso” wystartowat. Znajdziesz nas na YouTubie w wersji wi-
deo, a jako audio na Spotify czy Apple Podcasts. Polecam do
sprzatania, gotowania, jazdy samochodem, biegania czy wy-
prowadzania psa. Rozmowy o popkulturze, bez cie¢ i cenzury -
100% zywca. Gdy to czytasz, pierwszy sezon zbliza sie ku kon-
cowi, ale kolejny w planach. To prywatnie, a zawodowo takze
niezgorzej. Zostatem bizdevem na Europe agencji GYLD, ktora
reprezentuje biznesowo takie tytuly jak Clair Obscur: Expedi-
tion 33, Fort Solis, Reus 2 czy Flotsam. Po dziewieciu miesia-
cach poszukiwan koricze z bezrobociem. Niestety rynek pracy
w branzy wciaz jest tragiczny.

AKTUALNIE: Resident Evil: Requiem, Pragmata, Absolum, Subnautica BZ

W koricu udato mi sie zdoby¢ Resident Evil: Requiem w pudetku,
i to od razu w steelboksie z Deluxe Edition, dzieki Norby! A tu od
razu wjechato kontrowersyjne, acz wciggajgce Crimson Desert
oraz absolutnie wybitna Pragmata. Za to podziwiam Capcom,
oni sg jak Rockstar, stawiajac przede wszystkim na jakos¢, pro-
dukujac jednak wiecej gier niz jedna na pare lat. Musiatem tez
odtozy¢ zdobycie platyny w Absolum, zanurzajac si¢ w gtebiny
Subnautica: Bellow Zero. Ucieczka w gry byta dla mnie reme-
. dium, gdyz odszedt cztonek rodziny, Scottie, goldendoodle od
amiszéw w USA w Indianie. Odszedt dokfadnie w tym samym
dniu, co Chuck Norris. Jestem pewien, ze w niebie jest jego ulu-
bionym psem. R.I.P.

AKTUALNIE: Resident Evil 5, Resident Evil: Revelations, Pragmata

| Anamus
r ey

|, Capcom zamiata. Zauwazytem, ze ostatnimi czasy gram gtow-
', nie w tytuty od nich, czy mowa o nowosciach, czy o starociach.
| Sita marek to jedno, ale na pewno pomaga dopracowanie do-
Swiadczen: techniczne, tak wazne w okolicach premiery, oraz
mechaniczne - w ich produkcje po prostu cholernie dobrze
sie gra, systemy Swietnie do siebie pasuja (jasne, co$ tam uty-
skiwatem na Requiem, ale koniec koricow dziewiatka data mi
sporo frajdy), a poszczegolne ficzery udanie wchodza ze sobg
w synergie. Inne firmy powinny sie uczy¢ od Japorczykéw, jak
| tworzy¢ doswiadczenia dla pojedynczego gracza w taki spo-
s6b, by i go szanowad, i na nim zarobi¢. Zombie syte, Grace
cafa... czy jakos tak.

AKTUALNIE: Resident Evil 2 Remake, Earthbound

Backlog czy nowe gry? Rzadko ulegam ztudzeniu, ze znajde
czas na ogranie zakupionych na promocjach tytutéw, ale
ostatnio datem nura w odmety cyfrowej biblioteki mojego
konta PlayStation. Wytowitem dwa swietne, cho¢ bardzo
rézne od siebie okazy: vibe’owe Abzu oraz remake Resident
Evil 2. Klimatyczne nurkowanie okazato sie doktadnie tym,
czego szukatem - kroétkim, ale pieknym przezyciem. Z kolei
pierwsza przygoda Leona S. Kennedy’ego uswiadomita mi,
jak wielkim btedem byto ignorowanie przez lata zombiacze-
go cyklu. Od razu kupitem odswiezone czesci 3 i 4! Wniosek?
Nie wydawajcie kasy na nowe gry, bo... i tak przepuscicie jg
na stare ;).

AKTUALNIE: Pragmata, Crimson Desert, Starfield

Dopiero bedac naczelnym, zauwazytem, ze kazdy redaktor ma
swoje, nazwijmy to, rytuaty. Butcher bedzie obrazony, jesli
w podsumowaniu roku nie znajdzie si¢ na pierwszej, tylko trze-
ciej stronie, Adamus notorycznie daje w tekstach swojg ksywe
na poczatku zamiast na koricu, Mazzi lubi, jak sie do niego za-
dzwoni i pogada o pierdotach (ba, tez to polubitem!), Komo-
do za kazdy przytyk o praktykancie musi, po prostu musi sie
potem jako$ odgryz¢, Kali nie odbiera telefonéw do 12, a Kon-
solka przynajmniej raz dziennie musi ponarzeka¢ na co$ na
Messengerze. Fajnie, ze mimo iz kazdy jest na swoj sposob uni-
kalny, to co miesiac, mimo tarc i sporoéw (a czasami sa srogie),
jedziemy z tym wozkiem juz prawie 30 lat.

AKTUALNIE: Yakuza: Like a Dragon, Resident Evil 2, Tomb Raider

Prace nad ,Incydentem Raccoon City” trwaty od listopada do
pierwszego tygodnia kwietnia. Mniej lub bardziej spedzatem
(nie tylko ja zapewne) przy tym przedsiewzieciu kazdy dzien
w tych miesigcach. Czasem planowalismy, czasem sprawdzali-
$my, jednym razem byty rozmowy o kierunku, drugim o opra-
wie wizualnej. Wszystkie teksty byly czytane przez wiekszos¢
autoréw. Dzier w dzieri podsytalismy sobie rzeczy z uniwer-
sum, przypominalismy gry, $mieszkowaliémy. Czegos takiego,
tak tworczego procesu, jeszcze nie miatem w swoim okoto-
dziennikarskim zyciu. Jestem cholernie dumny z naszej ksigz-
ki. I mam nadzieje, ze przekaze Wam ona te pasje w catosci.
Dziekujemy!

AKTUALNIE: Crimson Desert

i Wielkanoc w Beppu nie pachniata mazurkiem ani chrzanem.
Pachniata para, mineratami i lekkim szokiem termicznym. To
wilasnie wtedy trafitem w sam srodek yubukkake, lokalnego
szaleristwa, ktore wyglada tak, jakby pot miasta postanowi-
Yo wspolnie sprawdzi¢, ile goracej wody mozna jeszcze przyjac
z godnoscig. Trum gestniat, ludzie ustawiali sie blisko siebie,
ktos sie Smiat, ktos juz z daleka przybierat mine bohatera, ktory
za chwile pojdzie na cierpienie w imie tradycji. A potem chlup.
| jeszcze raz. | jeszcze mocniej. Mozecie sobie wyobrazi¢ te wod-
n3 orgie z rozszalatym ttumem taplajacym sie w strugach wody
i szalonym taricem, by uczci¢ wiosne i wyrzucic z siebie caty ten
stres. Wrécitem do domu totalnie przemoczony, ale szczesliwy!

AKTUALNIE: The Crew: Motorfest, Replaced, Wuthering Waves, The Long Dark

¥ Wyglada na to, ze Xbox ma przed soba kolejne mocne miesig-

ce. Tym razem o nagrody GOTY powalczy Forza Horizon 6. Mnie
zademonstrowany juz gameplay, z prawie fotorealistyczng gra-
4 fika, zachwycit i kupie gre na premiere. Bo wiem, ze bede w nig
, grat znowu setki godzin. W tym miejscu wielki plus dla amery-
1 kanskiego wydawcy, ze nie unika tematu konsol, oferujac recen-
zentom z duzym wyprzedzeniem kody w wersji na XSX. tatwo
robi¢ dobre wrazenie, odpalajac gre na pececie, ktory kosztuje

15 tys. zt. Trudniej robi sie jednak, gdy dziatamy na wielokrotnie
. || stabszej i tanszej konsoli. Tylko promil graczy dysponuje high-

-endowym sprzetem, a widac to po danych uzytkownikow Stea-
ma, gdzie posiadany hardware jest najczesciej bardzo skromny.

AKTUALNIE: Guilty Gear -Strive- 2.0, Pragmata

Kwiecien przeleciat bez zarcikow w PSXE, cho¢ branza nie proz-
nowata. Niektorzy zrobili cos, co mnie rozbawito, cho¢ z pew-
noscia nie byl to ich cel, nawet mi nie jest przykro, po wypusz-
czeniu czego$ w eter nie ma sie mocy zadecydowania, jak to
powinno by¢ odebrane przez publike. Tymczasem ku uciesze

I wszystkich ekipa podcastu ,,PoGRAduszki” przygotowata ma-

| teriat o ostatnich fantazjach, a kolejny regularny i nieregu-
larny odcinek pojawi sie niebawem. Update do Guilty Gear
-Strive- jest ciekawym doswiadczeniem, pod pewnymi wzgle-
dami to prawie zupelnie nowa odstona, bedzie w co grac¢ do
premiery Tokon. Za chwile majowka i co$ tam, co$ tam Dan-
ger Zone...
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O gierkach od serca

ANONIM

Hydraulik oprawca

ortura” i ,dyskomfort psychiczny’,

opanowujace $wiadkéw tego zdarze-
nia ,pustka i nico$¢” czy tez ,wyjace cierpie-
nie”, ktére thkwi w czlowieku. To nie wyimki
z artykulu w kryminalnym miesigczniku De-
tektyw, ale z powaznych recenzji filmu ,Super
Mario Galaxy”. Z krytykami filmowymi jest
jak z dziennikarzami pitkarskimi. Kazdy jeden
taki fajttapa chciat za dzieciaka zosta¢ gwiaz-
da boisk, ale jak si¢ okazalo, ze talentu Bozia
poskapita, to zostal pismakiem. Analogicznie
rzecz ma si¢ wiec z filmowymi rezyserami i fil-
mowymi pismakami, ktérzy na dodatek mie-
waja sklonnoéci do literackiej egzaltacji. Stad
gdy znajomy pyta, co ,madrego” powinien po-
czytaé, polecam recenzje kinowych krytykéw
z szanowanych medidéw: w kazdej pada szereg
stéw, ktorych nie rozumiem.

Poczatkowe cytaty pochodza z opinii

w The New York Times i The Times, zatem
z powaznych medidéw. I szczerze wspdlczuje
dziennikarzowi drugiego tytulu, zywiac na-
dzieje, ze 6w ,psychiczny dyskomfort” nie
bedzie mial dlugofalowych konsekwencji.
Sytuacja jest skandaliczna z dwoéch powo-
déw - pracownika i czytelnika. Po pierwsze,
redakcja, zamiast znalez¢ kogos, kto moze
gral w przeszloéci w gry z Mario i podejdzie
do tematu zdroworozsadkowo, narazita dzien-
nikarza na uszczerbek psychiczny i facet caly
seans ,musial szturcha¢ sie dlugopisem”, aby
nie da¢ si¢ owemu rozdzierajacemu cierpieniu.
Po drugie, gosciowi, ktéry pewnie dopiero co
wyszedl z seansu ambitnego, metafizycznego
filmu artystycznego, kazano oglada¢ kino fa-
milijne i powstal nikomu niepotrzebny tekst,
zwieficzony oceng 0/100. Brakowato tylko we-
zwania do bojkotu kin, by taka kupe obejrzato
jak najmniej ludzi, a twércy zaliczyli finansowa
klape i zgnili z glodu. Z tej recenzji i szeregu jej
podobnych nie dowiedzialem si¢ natomiast,
czy warto zabra¢ dziecko na ,Super Mario Ga-
laxy”. Ale przewrotnie — moze to wiasnie tekst
o meczarniach zgnusniatego krytyka i okragle
zero jako nota to najlepsza rekomendacja? Bo
zaré6wno ja, jak i dzieciaki wytrzymali$my seans
bez samookaleczania sie.

[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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Nostalgia boli...

rzy coraz wigkszej liczbie ,przypominajek”

w postaci rimejkéw, remasteréw oraz re-
-realese’6w jest jeden problem - czy to, co pa-
mietamy, naprawde bylo tak dobre, czy to tylko
wygladzanie wspomnien przez mechanizm naszych
moézgéw? Ostatnio wlyczylem sobie Tomb Raider
II-III Remastered i bylo to bolesne do$wiadcze-
nie. W czasie premiery pierwsze przygody Lary
byly niesamowitym doznaniem, przynajmniej tak
je pamietam, cho¢ zapewne byly momenty, gdy
sterowanie lub inne elementy mnie irytowaly. Jed-
nak wtedy to bylo co§ nowego, po latach gralem
w pierwszego remastera na silniku z Legend i to
bylo cholernie dobre od$wiezenie. Przynajmniej
tak je wspominam, a niebawem otrzymamy kolej-
ny rimejk, ktéry prawdopodobnie bedzie przynaj-
mniej poprawny. Jednak zremasterowana kolekcja
pierwszych trzech czesci Tomb Raidera to bolesne
doswiadczenie. Nawet z kilkoma ulepszeniami ste-
rowanie jest tragiczne, meczace i wymaga ostrego
oduczenia wszystkiego, do czego zostalem przy-
zwyczajony przez gry przez ostatnie ¢wier¢ wieku.
Mozna narzeka¢, ze nowe produkcje sa tatwiejsze,
przystepniejsze i pod pewnymi wzgledami nie
stanowig wyzwania. Jednak to kwestia wielu czyn-
nikéw, ewolucja mechanik, a ustandaryzowane
sterowanie ma swoje zalety. Wiele gier lepiej sie
wspomina, niz przypomina. Niekt6re dobrze znio-
sty probe czasu i potrafia dawad tyle samo frajdy, co
kiedys, jednak wiele jest po prostu reliktem pewnej
ery. Warto je doda¢ w ramach bonusu, jednak $wie-
za oprawa czesto nie wystarczy. Tomb Raider I-II-I1I
Remastered zniechecito mnie do dalszego grania po
godzinie z groszami, przez ktéra naprawde chcialem
sie przestawic, jednak nie moglem. Skonczytem te
trylogie lata temu, teraz nie musze, nie mam czasu
ani niczego do udowodnienia, aby zrobi¢ to ponow-
nie. Jako swoista archiwizacja to wydawnictwo jest
niewatpliwie godne odnotowania, nawet mimo kil-
ku dziwnych decyzji. Zreszta jesli bede chciat sobie
przypomnie¢ oryginal, to mam wiele innych mozli-
wosci, by to uczynié. Jednak czy bede chcial? Raczej
nie, s3 pewne granice, a czas ograniczony. Lubimy
wspominac i rozmawia¢ o starych tytutach, ale po-
nowne do$wiadczenie tego, co w naszych umyslach
bylo stopniowo polerowane, czesto sprawia, ze ten
diament okazuje si¢ cyrkonig....

“2Koso
Stay Sensible

ako ze dopadla mnie choroba gracza, zwana

potocznie ,nie mam w co gra¢” (pojawia sie
zazwyczaj w szczegOlnie intensywnych okresach
premier), postanowilem wréci¢ do korzeni. Po-
bralem z GOG-a Sensible World of Soccer oraz
naktadke SWOS 2020, ktéra pozwala pograé
z innymi wariatami z calego $wiata. Okazalo sie
jednak, ze ,pogra¢” to male niedopowiedzenie.
Spotecznos¢ SWOS-a jest bowiem tak prezna,
ze jest zorganizowana w szereg licznych lig i tur-
niejow. Tym sposobem w pare minut mozna
zagra¢ sobie mecz po sieci, bo na stronie wida¢
aktualnie dostepnych graczy. Trzydziesci lat
na karku i wcigz kopie - o ilu grach mozna tak
powiedzie¢? SWOS-a ukochatem na Amidze,
potem zagrywalem si¢ réwniez na PC i Xbok-
sie 360. Gameplay nie zestarzal si¢ ani o jote
i grywalno$¢ jest wcigz na poziomie, do ktorego
przez lata zblizylo sie co najwyzej Pro Evolution
Soccer. Oczywiscie $wiat si¢ zmienil i poszedt
do przodu, ale faktem pozostaje, ze do niezwy-
klej magii, jaka obsypano pozorng prostote
gameplayu, nikt si¢ nie zblizyl. Nawet tworca
pierwowzoru Jon Hare, cho¢ przeciez prébowat
ze swoim Sociable Soccer. Polaczenie szybkiej

gry, przyczepnosci pitki i karkotomnego podno-
szenia futboléwki ponad poziom murawy wciaz
sie broni, a setki druzyn przypominaja, jak kolo-
salne wrazenie robito to w potowie lat 90. Milan
z Weah, ach...

Po instalacji zagralem kilka meczykow
i ruszylem na podb¢j $wiata. Pierwszy mecz
to koty za ploty, odpalilem wigc gre rankin-
gowa... i dostalem 0:9. Poczulem sie jak go$¢,
ktéry po 10 latach na fotelu przed TV poszed?
pogra¢ na orliku i skrecil staw kolanowy.
Lepszy juz nie bede, poziom mojego rywala
nie byl moim nawet dawniej, wigc pozostato
po prostu pogodzi¢ si¢ z tym stanem rzeczy
i czerpad tyle rado$ci, ile si¢ da. A moze zaloze
jakas wlasna lige, dostepna tylko dla graczy po
czterdziestce z dwojka dzieci?

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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To trzeba miec¢ odwage. | Ubi-
soft, i Rockstar tworzg wybit-
ne gry, ale zasadniczo tylko se-
quele blockbusteréw. Capcom
takze stawia na jakos¢, ale ma
na tyle cojones, by w obecnych
czasach zaprezentowac nowe IP
w randze Triple-A. Oto Pragma-
ta, najnowsza produkcja spod
japoriskich skrzydet. Ryzyko czy
pewien sukces?

Porzucilismy 'odkrywanie
kosmosu po koricu zimnej wojny.
Cos sie jednak dzieje, by wspo-
mnie¢ o prywatnych lotach na
orbite bedacych w zasiegu mi-
lioneréw (podobnie jak byto
z pierwszymi komercyjnymi kur-
sami samolotéw pasazerskich),
ale nasz Ksiezyc jest w zasiegu.
Odkryto na nim poktady lodu,
H20 kluczowe dla zycia. O bu-
dowie bazy na Ksiezycu Swiet-
nie opowiada serial ,For All Man-
kind”, a teraz Capcom wrzuca nas
w rozbudowang baze na naszym
naturalnym satelicie. | co jak co
- wesofo nie jest. Niezwykle za-
awansowana struktura pada przy zbuntowanej Al zarzadzajacej
placéwka. Wcielamy sie w postac, ktéra przede wszystkim chce
dostac sie na Ziemie, ale droga do celu nie jest prosta: trzeba sie
przyjrzec i uspokoi¢ lub zniszczy¢ wraze Al. Scenariusz niby prosty,
ale zapewniam, ze peten zaskakujgcych twistow.

’m Pragmata. D-1-0336-7 Pragmata,

poprosze o wstrzasniete, niezmieszane

To jest kluczowa sprawa - nie dziatamy samemu. Towarzyszy nam
android o aparycji dziecka, ktéremu bohater nadaje imie Diana.
Prowadzimy z nig angazujace dyskusje, bawiac sie w ,,chowanego”
na terenie HUB-a, co ma istotne znaczenie dla samej rozgrywki.
Mito patrze¢, jak bawi sie dostarczonymi przez nas rzeczami, jak
zdalnie sterowane auto, ognisko czy namiot, jeszcze bardziej roz-
migkcza serce, gdy dostarcza wtasnorecznie zrobione rysunki, jest
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niebywale ciekawska Ziemi. | tak
jak niemalze w kazdej japoriskiej
produkgiji jest jakas mata dziew-
czynka, ktéra zwykle tylko irytuje,
tak Diana z Pragmaty wytamuje
sie z tego schematu, a w trakcie
rozgrywki budzi potrzebe dbania
o drugg osobe. Nie tylko ,,nie iry-
tuje”, ale przepieknie sprawdza
sie w roli jedynego towarzysza
w zyciowej pustce przestrzeni
kosmicznej. Od razu po poznaniu
wskakuje ,na barana” protagoni-
sty, majac jednak wiele w pomoc-
niczym zapleczu. | tu pojawia sie
jedna z najbardziej oryginalnych
zagrywek. Diana przynosi nie tyl-
ko nowe Quick Time Events do
otwierania bram lub dostepnych
mechanizmdw, ale takze poprzez
nie pozwala si¢ wyrwac z dra-
stycznych atakéw wroga, co ma
istotne znaczenie w walce.

LY

"

- Pm firestarter, twisted
firestarter!
. Walka jest tym, co absolutnie
wyréznia ten tytut. To strzelani-
na TPP z akcjami dostepnymi tylko w trakcie wykarczania ostabio-
nych przeciwnikéw. Tylko to nie jest pierwsza lepsza strzelanina,
tylko absolutny oryginat. Diana zamontowana na naszych plecach
odpowiada za hakowanie nie tylko réznych bram i sprzetéw na-
potkanych po drodze, ale przede wszystkim przeciwnikéw. Na po-
czatku jest pewien dysonans — mozna celowac w gtowe czy inne
krytyczne miejsca, tylko nie wyrzadzisz duzych szkdd, poki prze-
ciwnik nie zostanie zhakowany. Troche trudniej to opowiedziec,
niz zobaczy¢ w praktyce. Wszystko odbywa sie w czasie rzeczy-
wistym, w ktorym sie poruszamy, wykonujemy uniki, ale jed-
noczesnie mamy uruchomiony modut hakowania, w ktorym
operujemy-podstawowymi przyciskami, by zebrac rézne we-
zty i odblokowac atak. Z poczatku bardzo mnie to irytowa-
to, ale z uptywem czasu wyrobito oryginalne nawyki - gdy
jednoczesnie strzelasz i hakujesz wrogow czy tez przeszkadzajace

PSX EXTREME

v,



systemy, przy ktorych np. musisz przeskakiwac lub unikac fal ude-
rzeniowych. Co istotne, w tej grze nie sptywa na ekran nawet jed-
na kropla krwi. Tu walczymy z robotami, czasem wykanczajac je
w spektakularny sposab, ale bez Fatality i fontann posoki.

Das ist mein Land!!!

Mimo ze gra stawia na shootera TPP, dostepny arsenat wrecz pro-
wokuje do jego wykorzystania. Podstawowa bron jest niemalze
jak Plasma Cutter z Dead Space, majac przy tym automatycznie
regenerowany magazynek pociskéw. W zasadzie mozna skoni-
czyc¢ gre, bazujac tylko na podstawowym gunie. Jednak w trak-
cie przygody mamy dostep do interesujacych broni, czesto tak-
tycznych. Od shotgunéw, granatnikow, przez wyrzutnie rakiet
naprowadzalnych, podreczny rail gun czy palnik laserowy, po
urzadzenia wywotujace tarcze czy bardzo istotny holowabik od-
ciagajacy uwage wrog6w. | niemniej waza Hipostazy, spowalnia-

I CO ISTOTNE, W TE) GRZE NIE SPLYWA
NA EKRAN NAWET JEDNA KROPLA KRWI

jace wrogéw w naszym zasiegu. Mamy nawet takie ciekawostki
jak naprowadzajace sie wabiki wybuchowe czy autonaprowa-
dzajace sie drony. Tylko nie zapominajmy o podstawowym gunie
(ktéry ma tez wersje pistoletu maszynowego), jednak w trakcie
usprawniania postaci zawsze warto wybra¢ dodatkowy arsenat
przy jakimkolwiek restarcie. A tych bedzie sporo, uprzedzam.
Jednak nie irytujacych, tylko zachecajacych do rozbudowy bo-
hatera i jego mozliwosci: od jakosci pancerza (sa skérki podkre-
cajace kozackos¢ wygladu), przez hakowanie, po podstawowe
zdolnosci, jak np. mozliwos¢ dtuzszego wykorzystania silnikow
w.,,plecaku” do manewrowania i przedostania si¢ na wczesniej
niedostepne platformy.

Nigdy nie jest tatwo. To, ze mamy wsparcie w formie hakowa-
nia, jest kluczowe, ale stajg naprzeciw nas coraz bardziej zaawan-
sowani przeciwnicy. Drony r6znych odmian, ktére nawet wystrze-
liwuja samonaprowadzajace sie pociski (ktére mozna zhakowac,

by uderzyty w cel), i giganci z wkasnymi tar-
czami na gtowie. Do tego mamy zestaw
fajnych challenge’éw dajacych war-
\ tosciowe bonusy (im wiecej ,gwiaz-
. dek”, tym wiecej profitow). Od sta-
wiajacych na rozwatke po runy na
petnej, byleby ominaé poruszajace
sie platformy i wykorzystac te, ktére
pozwalaja dostac sie dalej.
To najlepiej wykorzysta-
! ny patent z za-
mknietymi
wyzwaniami
od czaséw
Devil May
Cry.

M

Ksigze
Sam Ksie-
zyc, tzn. do-
stepna tu nie-
zwykle rozbudowana
baza, wzbudza ciarki
na plecach. Nie tylko
dzieki sekwencjom,
‘E‘ | W ktérych porusza-

ot

Jmad S = - =
D e el
T
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my sie po powierzchni z mniejsza grawitacja i Swietnie przy-
thumionym dzwigkiem, ale tez za sprawa bardzo zréznicowa-
nym obszarom bazy zbudowanym przez replikatory. Tu trafimy
nawet na symulacje ulic Nowego Jorku, dzungli czy tez plazy
rodem z Death Stranding. Z nieukrywanym zachwytem ogla-
datem plakaty filméw do ,,Ghouls’n’Ghost” czy ,,Resident De-
vil” ;) Zwiedzimy wszystkie moduty bazy, od produkcyjnych,
przez elektrownie stoneczna, po intrygujaca wieze wznosza-
ca sie ponad catg placowke. Gra nie prowadzi nas za raczke. Ul
wyswietla tylko odlegtosc do najblizszego bonusu czy kluczo-
wego miejsca dla fabuty, co oznacza dla nas zazwyczaj cieka-
we puzzle srodowiskowe - oryginalne i wymagajace. Podobnie
jak przy wieloptaszczyznowych lokacjach dostarczajg ogrom
satysfakcji oraz rézne sekrety. Posta¢ mozemy skonfigurowac
pod wzgledem zdobytych juz rzeczy, ktére daja nie tylko moz-
liwosci bojowe i hakowania, ale tez niezliczone upgrade’y: czy
stawiasz na hakowanie, czy walke, a jezeli tak, to jaka.

Gra zostata wykonana wprost przepigknie. Swiat nie skta-
da sie tylko z zamknietych tuneli, ale tez z zaskakujacych $rodo-
wisk. Wtosy siedzacej nam na plecach Diany inaczej zachowuja sie
w zamknietych pomieszczeniach, a inaczej na powierzchni Ksiezy-
ca w mniejszej grawitacji. Capcom ma teraz niesamowite pasmo
sukceséw (pomijajac druga czes¢ Dragon’s Dogma). Gdy juz co$
serwuja, to absolutnie najwyzszej jakosci. Teraz ida o krok dalej,
wypuszczajac catkowicie nowe IP, zrobione jednak z pompa AAA,
ze wszech miar oryginalne, sktaniajace do rozwazan odnosnie do
ludzkosci i jej ekspansji w kosmosie, Al i honoru. Wedtug mnie
jest to najlepsza dotychczas gra 2026 r., zdecydowanie polecam!
A osobom cenigcym oryginalnosé rozwiazan proponuje dodac
plus do oceny.  Hall

P85, XSX, SWITCH 2, PG

oryginalno$¢ i spojnose,
angaiujaca fabuta

trudno sie przyzwyczaié do strzelania
i hakowania jednocze$nie

Absolutny zachwyt! Oryginalnosc,
klimat, progres postaci i twisty

fabularne!
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Cena: 300 il Gatunek: strzelanina -TPP, roguelike Deweloper: Housemarque Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 12

eturnal do dzisiaj pozostaje jedng z najlepszych gier na PS5.

Studio Housemarque wspigto si¢ na wyzyny zbieranych przez
lata doswiadczen i dostarczyto istng orgie dla fanéw strzelanin
bullet hell. Jezeli wypatrywates powtorki z roz(g)rywki — witaj
w domu. Jezeli liczytes na znaczacy rozwd;j i wigcej niz sequel - mo-
zesz sie rozczarowac.

Deja vu
Miejmy to z gtowy: Saros w swojej kategorii nie ma konkurengji. Jed-
noczesnie odarty z paru kosmetycznych nowosci i dodatkow jest tyl-
ko (i az?) nowym wcieleniem Returnala. ,Wrecz reskinem” - rzucitby
ktos ztosliwy. | to jest méj gtéwny zarzut, bo nie wiem jak Ty, ale ja
zdecydowanie liczytem na co$ wiecej. Tak, widziatem materiaty mar-
ketingowe. Tak, cholernie przypominaty Returnala. A jednak wcigz
miatem nadzieje, ze najlepsze jest trzymane w tajemnicy i studio wy-
kona odwazny krok do przodu. ¢
Tymczasem uznano, ze nie war-
to zmienia¢ zwycigskiej formuty. =
Czy fani beda mieli podobne po-
dejscie, zmuszeni do wysuptania
paru stéwek za gre AAA, w ktorg
(z grubsza) grali juz piec lat temu?
Podbdj obcej planety, kio-
poty, ekipa ratunkowa - zalgz-
kiem fabuly Sarosa jest znana
klisza sci-fi. Opowies¢ skupia sie .
na mrocznej historii zagubio-
nej kolonii na planecie Ca
Wcielasz si¢ w Arjuna De
(w tej roli przecietny Rahul Koh-
li, ktérego mozesz znac z horro-
réw Netfliksa czy Gears 5 i CoD:
MWS3), zotnierza korporacji Sol-
tari, ktory z jednostka Eszelon
IV przybywa na planete, aby szu-
kac zaginionych ziomali i zbada¢
jej niezwykta, obca nature. Oso-
bistym celem Arjuna jest jednak
odnalezienie bliskiej mu osoby,
co nadaje catej wyprawie wymiar
osobisty. Tu takze widac pierwsza
powazng zmiane. W przeciwien-
stwie do samotnego i izolujgcego
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doswiadczenia z Retumnala historia w Sarosie jest szersza, pozwala tez
na interakcje z cztonkami zatogi w Swiatyni, ktora petni role bezpiecz-
nego huba. Ale uwaga na cios: dialogi z NPC-ami nios3 tyle emogji, ile
seks zdmuchang lalg (nie prébowatem, ale efekty moge sobie wyob-
razi¢). Ogladasz rozmowy o $mierci, uczuciach, strachu — widzisz mi-
mike i ekspresyjnosc postaci na poziomie manekinéw. Nie mam poje-
cia, jak studio z takim doswiadczeniem mogto uznag, ze taka jakos¢
bedzie OKw grze AAA.

Poza dialogami, notatkami czy dziennikami audio (znajdzki)
strzepy historii poznajesz i sktadasz w catos¢ z urywanych, chaotycz-
nych'i enigmatycznych cutscenek. | masz prawo czuc si¢ kompletnie
zagubiony. Renderowane wstawki s3 piekne, klimatyczne, czesto zto-
wieszcze i dramatyczne, ale trwaja po kilka sekund, a ming godziny,
zanim zaczniesz wyciggac konkretne wnioski. Jesli grates w Returnala,
doktadnie wiesz, o czym mowa. | tak jak w Returnalu miates dom, ta-
czacy Selene z jej przesztoscia, tak
tutaj tez znajdziesz lokacje, ktora
peni podobnga funkcje w przypad-
ku Arjuna.

Powr6c¢ silniejszy

Powtdrze, bo warto: Saros jest re-
welacyjnym roguelike shooterem
i jedynym w swoim rodzaju ,ba-
letem kul i $mierci”. Jezeli Retur-
nala ogrates na wylot i pragniesz
wiecej, czeka Cie uczta. Arsenat
niby nazwano inaczej, ale de fac-
to jest znajomy (pistolety, karabi-
ny, strzelby, kusze etc.), a kazda za-
bawka z alternatywnym trybem
ognia (haptyka DualSense’a po-
nownie btyszczy, a triggery stawia-
ja piekny opdr i aktywuja moce).
Gunplay jest mistrzowski, migsisty
i szybko znajdziesz ulubiona klase
giwer. Rozwatka petna eksplozji
nigdy sie nie nudzi, a kontrola po-
staci jest ptynna, petna dynamicz-
nych, btyskawicznych akrobagji.
= Jednoczesnie od pierwszych chwil
widac¢ na mapie typowe dla metro-
idvanii (i Returnala) zablokowane
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szybkie przemieszczanie

okich skokéw odkrywasz
w tokuprogresji). a na nowo w kwestii dopatek
i znajdowan tere acniajacych postac (chociaz
wole pasozyty Returnala niz gen e Swiecidetka w Sarosie).

Wymyslono natomi ilka nowosci, ktére maja powazne
przetozenie najroz ierwsza z nich to permanentny pro-
gres. W Returnalu po $mierci tracite$ praktycznie wszystko. Teraz
po zgonie zacﬂ?)wuj{“ nie tylko ostatnia bron, ale przede wszyst-
kim zbjerana ,,walute”: zwiazek chemiczny lucenit (gtéwny cel eks-
ploatéétsj?i planety przez Soltari). Inwestujesz go w hubie w masywne
drzew(k)o rozwoju - Matryce Pancerza, na state ulepszajac postac¢
(pasek zdrowia, szybsze zbieranie zasobdw,
wieksza pojemnosc¢ tarczy etc.). A propos —

Tarcza Mocy to druga nowosc. Twoje osobi- * |
ste pole sitowe, ktore nie-tylko chroni przed /
pociskami, ale ma téz drugg funkcje. | podo- L]
ba mi sie swoista ztesliwosc tej idei. W grach
zazwyczaj unikasz ciosow, a tarcza jest final-
nym Srodkiem ochrony. W Sarosie jednak
twércy zmuszajq Cie do pchania sie w kto-
poty, bo tarcza pochtania (okreslone) poci-

ski i przeksztatca je w amunicje wbudowa-

nej w prawe ramie Broni Mocy - poteznego
ataku energetycznego. Ataki nig sa niezbed-

ne do skutecznej walki - szybko nauczysz sig
zonglowania bronig podstawowa, tarcza i BM,
siejac spustoszenie w feerii barw.

»Stonce jest na zawsze” a 4
Kolejng nowescia (i marketingowym symbo- ( "1;-
lem gry) jest ztowieszcze za¢mienie stonca
wiszace nad Carcosa. Widziane po raz pierw-
szy, wrzucito mi ciary na plecy. Wszystko brunatnieje, przyciemnia
sie (ztota polska jesier!), Swiatto Storica przygasa. Witamy w Silent
Hill? Nie jest tak ciemno jak w hicie z PSX-a, ale mutacja Wypacza
srodowisko i wrogow. Ich agresywnos¢ wzrasta, nowe pociski',,po-
zerajg” Twoj efektywny obszar paska zdrowia, niewinne zbiorniki
wodne zamieniaja sie w kipigce kwasem. Same atrakcje. Co jednak
najciekawsze, w okreslonych miejscach Za¢mienie aktywujesz sam,
aby méc przec dalej, co moze tez skutkowac¢ powstaniem innych
Sciezek i tras do odkrycia (chociaz na papierze brzmi to atrakcyj-
niej, niz wypada w praktyce).

o — -

I ROZMACH | EPICKOSC LOKAC)I URYWAJA
DUPE PRZY SAME) SZYI

Na koniec kwestia, ktéra dla wielu bedzie kluczowa: stopien
trudnosci. Od soulslike’owych wyjadaczy ustyszysz opinie, ze w Sa-
rosie defaultowo jest tatwiej. Ja tego nie odczutem. Ale nie mam
watpliwosci, ze za pewne nowosci jedni gre pokochaja, inni znie-
nawidza. Zacznijmy od Drugiej Szansy - opcja btyskawicznego
»Zmartwychwstania” w miejscu $mierci i kontynuowania walki od-
blokowuje sie w pewnym momencie z automatu. Mozesz jg potem
wyltaczy¢ - gdy w hubie zaczniesz grzebac w Carcosiariskich Mody-
fikatorach. To drugi pomyst, ktéry wedfug tworcow jest odpowie-
dzig na opinie graczy odnosnie do poziomu trudnosci Returnala.
Mechanizm CM to swoista ,waga”, ktéra musi zachowa¢ balans.
Kazda ze stron ma po kilkanascie opcji - jesli z jednej strony ufa-
twisz sobie zabawe (zadawanie wigekszych obrazen, tarcza nie zu-
zywa energii etc.), z drugiej musisz zbalansowac (wyfaczenie Dru-
giej Szansy, po Smierci tracisz wigkszo$¢ lucenitu etc.). Utrzymano
wymagajacy trzon rozgrywki bez rozwadniania poziomu trudno-

-

Uzaleinia

( 0SZE
Zabtoeki: Saros brutalnie detronizuje Returnala, wycierajac nim
podtoge pod niemal kazdym mozliwym wzaledem. Mroczny klimat
zmiennoksztattnej planety Carcosa blyskawicznie przytiacza gesta
w2/ atmosfera, a Arjun Devraj to wreszcie bardzo wyrazisty

bohater z krwi i kosci. Zwinno$¢ postaci, nieskrepowana swoboda prze-
mieszczania sie, bogate mozliwo$ci statego rozwoju oraz wirtuozerska

dynamika staré stanowia tu czyste mistrzostwo. To szalenie uzaleznia-

jaca adrenalina, ktdra, jak dla mnie, zjada Returnala na $niadanie.

Sci dla wszystkich. Mozesz znalez¢ wiasny ztoty srodek. | nawet je-
sli brak tu znaczacych nagréd za podbicie wyzwania (satysfakcja
sama w sobie?), to jestem fanem tego rozwigzania. Na pewno wie-
cej ludzi pogra w Sarosa bez walenia gtowa w mur i frustracji.

#Jezeli wydawato ci sig, ze Returnal ma epickie miejscowki - to
tylko dlatego, ze nie grates w Sarosa” — napisatem na Twitterze
po godzinie gry. Tyle czasu wystarczy, aby pozbawic Cie szczeki juz
w pierwszych chwilach na Carcosie. Housemarque trzyma poziom
i nad strong audiowizualng nie ma sie co rozwodzi¢. Rozmach i epi-
ckos¢ lokacji urywaja dupe przy samej szyi, a poczucie zwiedzania
wrogiej, obcej planety towarzyszy Ci od pierwszych do ostatnich
sekund. Jednoczesnie z tytu glowy atakuje kolejne deja vu: ,,Retur-
nal, tylko inaczej”. Géry, doliny, ruiny budowli, jaskinie, tajemnicze,
strzeliste miasto. Brzmi znajomo? Ano brzmi - w przeciwieristwie
do nowe;j sciezki dzwiekowej, ktéra idealnie opisuje kazda walke,
dopetnia narracje oraz dynamicznie sie wycisza, gdy zagrozenie na
mapie mija. Tak, to.tezjuz znamy.

Réznorodne biomy petne kosmicznego Scierwa, setki zgonow,
kilkanascie godzin oczojebnych, widowiskowych walk, odjechani
bossowie, endgame. Czy dobrze sie bawitem? Tak. Czy oczekiwa-
tem wigcej? Bez watpienia. Zamiast odwaznych zmian i kroku na-
przéd mamy polerowanie wypracowanej formuty. Daje satysfakcje,
ale i nutke zawodu. Gdyby w tytule stato ,,Returnal 2”, odbié6r bytby
zdecydowanie inny. © Buteher

y

oprawa AV, balans wyzwania, patent

2 Tarcza Mocy, genialna haptyka
mocne deja vu z Returnala, scenki

dialogowe, mato znaczacych zmian

Saros, bo ,Refurnal 2" brzmi mniej
sexy. Fani wskocza jak w wygodne

kapcie, ja liczytem na duzo wigce.




eria Sudden Strike to marka nie w kij dmuchat. Cwier¢ wieku na

karku i pasmo niematych sukceséw w Swiecie strategii czasu rze-
czywistego to catkiem niezty dorobek, ktéremu zycie dato rosyjskie
studio Fireglow Games. Wprawdzie od czwartej odstony marka tra-
fita pod skrzydfa ulokowanego w Budapeszcie Kite Games, ale nie
zmienito to zatozer rozgrywki i duch pierwowzoru byt dalej obecny.
Mam do tej serii sentyment, a szczegélng estyma darze pierwsza, pik-
selowa odstone, ktéra cho¢ w 2D (z rzutem izometrycznym), byta do-
skonatym RTS-em, dosmaczonym od kazdej mozliwej strony.

Z konsolg nie na bakier

Pigtka to juz oczywiscie inne czasy, petny tréjwymiar i - jak wspo-
mniatem - inne studio, a ja za§ mocno bytem ciekaw, w jakim kierun-
ku péjdzie ta ewolucja, tym bardziej ze przyszto nam na nowa edycje
czeka¢ dziewie¢ dhugich lat. W dodatku dwém poprzednim czesciom
czasem zarzucano, ze cata para poszta w oprawe i taktyka zeszta na
nieco dalszy plan. Czesto tez, gdy dana produkcja skierowana jest row-
niez na konsole, mozna sie spodziewaé wielu uproszczen, bo przeciez
musi sie daé wygodnie szarpac na padzie.

Na szczescie twoércy wybrneli z problemu prawie wzorowo. Ul w
piatce jest przejrzyste, font wystarczajaco duzy, by méc czytaé teksty
wyswietlane na ekranie telewizora, nie mruzac przy tym oczu,a samo
sterowanie jest intuicyjne i przemyslane. Zastrzezenia mozna miec¢
do rzadkich sytuacji, na przyktad gdy chcemy szybko zaznacza¢ poje-
dyncze jednostki, to trudno w nie wecelowaé, ale tego sie niestety nie
przeskoczy. Tu wielkim ratunkiem jest fakt, ze gra zdaje ,test myszy”
Spiewajaco, bo nie trzeba sie meczy¢, tylko mozna podtaczyé gryzo-
nia i klawiature do konsoli i graé réwnie wygodnie jak na komputerze.

Zanim przejdziemy do rozgrywki i tego, jak wygladaja misje, kilka
stoéw o samej strukturze gry.Jak w poprzedniczkach, tak i tutaj mierzy-
my sie z realiami Il wojny Swiatowej, mamy wiec kampanie, w ktérej
wybieramy preferowana strone w postaci aliantéw, paristw Osi lub
Sowietéw. Kazda z nich to szereg unikatowych misji, generatow daja-
cych nam w potyczkach sensowne perki, a takze celéw oraz mozliwo-
$ci wynikajacych z dostepu choc¢by do odmiennych technologii. Obok
kampanii mamy tez Potyczki, czyli po prostu naparzanie sie z Sl na
mapach opracowanych z mysla o rozgrywkach sieciowych, no i oczy-
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. swpp um‘noscnta sko
tujemy z ’7 1 prze .

Nudy wiec nie ma. W g’rownym tryble czeka na nas 25 mocno
zréznicowanych misji rozsianych po Europie i sporadycznie Afryce, a
kazda z nich ma kilka celéw gtéwnych i opcjonalnych. Od naszej kre-
atywnosci zalezy, jak te cele zrealizujemy, cho¢ czesto decyzje podje-
te na samym poczatku przektadaja sie na dalszy ewentualny sukces.
Czasem bez znajomosci mapy mozna sie pogubic, szczegélnie grajac
na padzie. Dlatego warto szybko przeanalizowa¢, gdzie znajdziemy
choéby sensowne kryjéwki dla piechoty, jakas chatupe, w ktérej znaj-
da ostone, okopy, bunkry czy inne struktury, gdzie ich tytki nie beda
wystawione na ostrzat przeciwnika. Nie warto ich zostawia¢ na ot-
wartej przestrzeni, poniewaz nie ma tu absurdalnych sytuacji, ze ktos
dostanie strzata z czotgu w potylice i dalej stoi. Kierujac duzymi jed-
nostkami, tez trzeba baczy¢ na punkty strategiczne i ruchy przeciwni-
ka, bo tu, jak to na wojnie, nawet piechota wyposazona w bror prze-
ciwpancerng moze byc nie lada zagrozeniem.

I PONAD 300 AUTENTYCZNYCH JEDNOSTEK,
A OKOLO DWOCH TRZECICH TO POJAZDY

Kup pan czolg

Mozliwosci zaréwno po stronie gracza, jak i Sl sg szerokie. Ponad 300
autentycznych jednostek, z czego okoto dwéch trzecich to pojazdy, w
tym kultowe Shermany czy sprawdzone w boju radzieckie T-34, no i
oczywiscie mieso armatnie wszelkiego rodzaju. Wspotpraca miedzy
oddziatami jest nieodzowna, oczyszczenie przedpola, zanim wjedzie
ciezki sprzet, czesto sie sprawdza, a wszystko jest dopieszczone gra-
ficznie i czué klimat wojny.

Niestety, jesli chcemy grac na wysokich detalach, a gra daje nam
wybér odnosnie do ustawier graficznych, musimy sie pogodzi¢ z tym,
ze niektore obiekty beda sie nagle pojawiac przy przesuwaniu kame-
ry.Innym minusem sg wybrane ttumaczenia, ktére brzmia co najmniej
dziwnie, typu ,,Utrzymaj” przycisk. Niektorych zapewne réwniez wku-
rza dos¢ powtarzalne zachowania komputerowych jednostek podczas
poszczegdlnych zadan, co dostrzega sie, przechodzac te same misje po
kilka razy, co na dtuzszag mete nieco psuje immersje oraz odbiera che¢
zaliczenia ich po raz kolejny. Mimo tych drobnych niedogodnosci Sud-
den Strike 5 to godny nastepca poprzedniczek, przy ktérym bedziecie
sie przednio bawi¢, jesli lubicie tego typu klimaty. & Bral

tlobra oprawa, zrdZnicowane misje,
wygodna obstuga, opcje ustawien
Srednie tiumaczenie, powtarzalna

Solidna strategia, ktdra kazdy fan
gatunku powinien zaliczyc.
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Cena: darmowa Gatunek: turowe bitewne MMO, gacha Deweloper: The Pokémon Works Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK PEGL 7

Pokémonach napisano juz S —

tak wiele, ze trudno w tym te- _}.ﬁ_u o
macie dodaé co$ nowego od siebie. - -
Olbrzymia franczyza jest kotem za-
machowym pracujagcym na sukces
finansowy dla Nintendo juz od de-

kad i nie wyglada na to, by to sie - e
zmienito. Nic wiec dziwnego, ze *1.
wydawce stac¢ na rézne ekspery- y A
menty jak ostatnio wydane bez- e o
ptatne Pokémon Champions. ™

Jak wiadomo, bezptatne nie
oznacza darmowe, ale przynaj-
mniej pozwala obejrzeé, z czym
dany tytut sie je. Pierwotnie Pokémon Champions planowane byto
na urzadzenia mobilne, a dopiero w ostatniej chwili trafito na Swi-
tcha. Dlatego tez gracze typowo konsolowi, czasem stusznie, czasem
nie, kreca nosem na ten tytut z nieco odmienng mechanika niz to,
€0 znaja.

Champions po prostu zrezygnowato z dla jednych ekscytujace-
go,a dla innych mozolnego apania,awansowania, ewoluowania i tre-
nowania stworkéw. Owszem, mozna zwieksza¢ statystyki, zmieniac¢
nature pokémonéw czy nabywa¢ nowe umiejetnosci, ale zostato to
znacznie uproszczone, co bedzie plusem dla fanéw szybkiej rozgryw-
ki. Oczywiscie nie mamy tez fabuly, chyba ze zaliczy¢ do niej rozbudo-
wany samouczek. Wchodzimy, wybieramy tryb zabawy i szybko prze-
nosimy sie na arene. Rzecz jasna gra stosuje diabelska sztuczke znang

WEJSCIE W POKEMON CHAMPIONS JEST
LATWE | NIE WYMAGA OPLAT

z pozycji mobilnych. Poczatkowo zasypuje nas tong waluty (punkty
zwyciestwa, VP), wiec trenujemy i rozwijamy pokémony jak oszalali,
z czasem jednak, gdy oponenci sg coraz bardziej wymagajacy, stru-
myk kasy sie zmniejsza, co zmusza nas do toczenia coraz wiecej bitew
albo siegniecia po prawdziwe pieniadze.

Jak za darmo, to biore

W Champions mozna sie bawi¢ zaréwno w trybie rankingowym, jak
i w pozarankingowych pojedynkach z innymi trenerami. Na pierwszy
rzut oka zawartosc jest znikoma, ale jak na gre bezptatng w zupeino-
Sci wystarcza. Mozemy stworzy¢ kilka druzyn pokémonéw, lecz gdzie
je znajdziemy, skoro nie ma eksploracji7 Dla wiekszosci graczy bedzie
mozemy sobie jakiego$ kupic (a wczesniej wyprébowac). Troche tu
losowosci, wiec jesli ktos nie trawi systemu gacha, bedzie miat pod
gorke. Weterani serii majg jednak inng opcje. Moga zaimportowac
ulubionego towarzysza za posrednictwem osobnej, darmowej apli-
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: 3 kacji Pokémon Home, ktéra stuzy
R ) do przechowywania pokémondw
-m'j w chmurze. Dzigki niej jestesmy
y w stanie skorzystaé z menazerii
. uzbieranej w nowszych odsto-
nach serii. O ile ulubieniec jest na
= liscie, poniewaz na razie zakwa-
lifikowano do wyboru tylko 190
pokémondw. To wciaz duzo, ale
wielu fanéw i tak moze poczuc

sie rozczarowanych.

O ile tryboéw zabawy jest
dos¢ sporo, o tyle gtéwnym za-
daniem jest znalezienie sie jak

najwyzej w rankingowych starciach. Na szczescie gra nie wymaga,
bysmy czesto toczyli potyczki, ale opiera sie na prostej zasadzie ,,wy-
grywasz — awansujesz, przegrywasz - spadasz”. Mozesz wiec wpadac
do niej raz na tydzien (upraszczajac), ale jesli czesto wygrywasz, i tak
bedziesz wyzej niz ktos, kto niemal stale przesiaduje w Champions,
lecz ma mniej szczescia. Sam przebieg walk jest standardowy dla po-
jedynkéw w serii Pokémon. W turowych walkach wygrywa ten, kto
wykorzysta zaréwno atuty wtasnych wojakéw, jak i stabosci przeciw-
nika. Pokémony wciaz maja swoje odpornosci i przewagi, wiec jesli
los wylosuje nam przeciwnika, ktérego nawet nie tkniemy, jest juz po
ptokach, dlatego wazne jest utrzymywanie zréznicowanych druzyn.
Pewne ruchy taktyczne jak megaewolucje sg dostepne, za to ograni-
czono liczbe przedmiotéw do wykorzystania, ktére teraz petnig mar-
ginalna funkcje. O dziwo pomimo wielu ograniczeri pojedynki s3 na-
prawde emocjonujace, jakby cos nas krepujacego nagle znikto.

Woprawdzie hardkorowi fani serii atakujg Pokémon Champions
za oprawe graficzng, ale nie prezentuje sie ono tak Zle, jak mogto-
by sie wydawac. Nie odbiega zbytnio od tego, co znamy, zachowujac
klimat. Owszem, zdarzajg sie spadki animacji, ale podczas turowych
walk tego nie wida¢. W kazdym razie, jesli nie mamy duzych oczeki-
warni, gra moze sie podoba¢. Zapewnia to, co ma zapewnia¢ - szybkie
starcia bez zbednych ceregieli.

Oczywiscie nie da sie ukry¢, ze tytut ma byé maszynka do wy-
ciaggania pieniedzy od graczy poprzez opfacanie cztonkostwa i Battle
Passy, a ci, ktorzy je wytoza, bedg mie¢ przewage. Mimo to wejscie
w Pokémon Champions jest fatwe i nie wymaga opfat, nie potrze-
ba nawet abonamentu Nintendo. W kazdym razie sprébowac nic nie
kosztuje, a kto$§ moze akurat odnajdzie sie w tym systemie. & Aysasl

&

za darmo, przyjemna walka,

szybka rozgrywka
plynno$é animacji, mata pula

pokémondw, gacha

Zadarmo i sol stodka, wiec nic nie zaszko-
dzi spedzié troche czasu z tym tyfutem.
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Powroty bywaja niebezpieczne. Zwtaszcza, gdy po 11 latach wraca
sie do historii, ktéra dla wielu byta czyms wiecej niz tylko kolej-
ng przygodéwka z wyborami dialogowymi, sam sentyment juz nie
wystarcza.

Life is Strange: Reunion wchodzi whasnie na ten cienki 16d. Wra-
ca do Max i Chloe, do relacji, ktora przez lata obrosta niemal legenda,
i probuje dopisa¢ do niej jeszcze jeden rozdziat. Tyle ze nie jest to po-
wrot czysty ani bezpieczny. Bardziej przypomina spotkanie po latach
z kims, kto kiedys$ znaczyt bardzo duzo. Serce momentalnie bije moc-
niej, ale zaraz potem widac tez przemilczenia, pekniecia i rzeczy, kté-
re nie dziataja juz tak dobrze, jak chciatoby sie w to wierzyc.

Na papierze wszystko brzmi jak spetnienie marzer fanéw. Max
jest dorosta, wyktada fotografie na Caledon University, tymczasem
nad kampusem unosi sie widmo katastrofy. Wielki pozar ma pochto-
na¢ ludzi, miejsca i caty ten kruchy porzadek, ktéry udato sie zbu-
dowaé. W tle mamy sledztwo, tajemnice, podejrzanych i nieuniknio-
ne grzebanie w przesziosci. Jest tez oczywiscie powrét Chloe, czyli
emocjonalne trzesienie ziemi, bez ktérego ten projekt w zasadzie nie
miatby racji bytu. | to whasnie wtedy Reunion dziata najlepiej: nie
gdy sili sie na lekkg detektywistyczng intryge, ale wtedy, gdy przesta-
je udawac, ze opowiada o czyms innym niz o relacji naszych dwéch
bohaterek.

Uderzenie nostalgii

Prawda jest taka, ze Life is Strange nigdy nie byto wielkie przez fa-
bularne wolty. Sita serii brata sie z atmosfery: pauz miedzy stowa-
mi, niewygodnych emodji i z tego osobliwego wrazenia, ze oglada-
my co$ kruchego, niezgrabnego, ale whasnie dlatego prawdziwego.
Reunion w najlepszych momentach dobrze to rozumie. Kiedy Max
i Chloe sa razem na ekranie, gra nagle odzyskuje oddech. Jest che-
mia, ciezar wspélnej przesztosci, ale wraca tez to napiecie, ktérego
nie trzeba ttumaczy¢. Tym bardziej szkoda, ze poza tym emocjonal-
nym centrum nie wszystko okazuje sie réwnie mocne. Reunion spra-
wia momentami wrazenie, ze za bardzo chce domkna¢ uczuciowy
tuk swoich bohaterek, ale nie zawsze ma réwnie dobry pomyst na
cala reszte. Sledztwo w sprawie pozaru pozostaje raczej pretekstem
niz prawdziwa osig opowiesci, stawka bywa rozmyta, a cze$¢ postaci
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drugoplanowych zostata potraktowana po macoszemu. To boli tym
bardziej, ze seria potrafita kiedys sprawic, iz nawet epizodyczne oso-
by zostawaty z graczem na dtugo. Tutaj chwilami czug, jakby czesé¢
Swiata zostata odsunieta pod $ciane tylko po to, by zrobi¢ wiecej
miejsca dla sentymentu.

Nie pomaga tez to, ze pod wzgledem rozgrywki wszystko jest
tu do bélu bezpieczne. Max znowu cofa czas, Chloe ma swoje stowne
pyskowki, sa rozmowy, decyzje, eksploracja i zbieranie wskazéwek.

I REUNION NAJLEPIE) DZIALA, GDY NIE UDAJE,
ZE CHODZI O COS WIECE) NIZ O MAX | CHLOE

To nadal dziata, momentami catkiem przyjemnie, bo sam mecha-
nizm manipulowania czasem wcigz ma w sobie cos$ satysfakcjonuja-
cego. Problem polega jednak na tym, ze zbyt czesto wybdr zamiast
byc¢ dramatyczny, jest mata poprawka. A przeciez ta seria wyrastata z
przekonania, ze konsekwencje naprawde bolg i nie da sie ich po pro-
stu zamies¢ pod st6t. Jednoczesnie Reunion potrafi by¢ piekne w ten
swoj charakterystyczny, lekko melancholijny sposéb. Jesienne bar-
wy, kampus skapany w pomarariczu i czerwieni, muzyka, ktéra miek-
ko oblepia sceny i chwilami wykonuje potowe pracy za scenariusz.
Jest w tym znajomy, kojacy smutek. Tym bardziej szkoda, ze technicz-
nie wersja na PS5 momentami wyglada nie jak gra z 2026 r., lecz jak
produkcja zawieszona miedzy generacjami. Doczytujgce sie tekstu-
ry, nieréwna animacja i miejscami zbyt mato szczegétowe otoczenie
rozbijaja nastréj doktadnie wtedy, gdy gra najbardziej go potrzebuje.

Mieszane uczucia

I moze wtasnie dlatego tak trudno wydac¢ tu prosty werdykt. Life is
Strange: Reunion nie jest ani wielkim triumfem, ani spektakularng
porazka. To gra petna peknie¢, wahar i momentéw, w ktérych wyraz-
nie czu¢, ze bardziej wstuchuje sie w dawna historie, niz probuje opo-
wiedzie¢ wtasna. A jednak nie wszystko musi by¢ idealnie domkniete,
zeby miato sens. Bo czasem powrét nie daje nam nowych odpowie-
dzi, tylko uruchamia co$ znacznie silniejszego: wspomnienia, emo-
cje i ten dziwny rodzaj wewnetrznego $ladu, ktory zostaje po rela-
cjach wazniejszych, niz umieliSmy wtedy nazwac. Tesknota, czutos¢,
zal, niedopowiedzenie, wszystko wraca nagle razem i przypomina, ze
niektére opowiesci zostajg z nami nie dlatego, ze byty bezbtedne,
lecz dlatego, ze w odpowiednim momencie zycia dotknety miejsca,
do ktérego pézniej niewiele juz potrafi dotrze¢. & Mazi
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relacja Max i Ghloe nadal dziata, Powrdt, krdry nie jest konieczny, ale

muzyka, melancholijna atmosfera w swoich najlepszych momentach
DCTEREITERESE VATE DRI EL TV M przypomina, dlaczego kiedys fak

postacie drugoplanowe, oprawa

bardzo nam zalezato.
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iedy w latach 90. praktycznie kaz-

da seria musiata przenies¢ sie w
trzeci wymiar z obowiazkowym ,3D”
w tytule, wiele tego typu transforma-
¢ji byto bolesnych. Na kazde Super Ma-
rio 64 przypadato kilka, a nawet kilka-
nascie Bubsy 3D. Nie kazda gra nadaje
sie na taka zmiane. Czasami to kwestia
prostego zrozumienia, co dziatato w
ptaskim $wiecie i jak to zaadaptowaé
z wykorzystaniem dodatkowej gtebi, a
czasami mimo dobrych checi i poten-
cjatu zabrakto dopracowania i pomyst
byt skazany na porazke. W przypadku Super Meat Boy 3D niestety
mamy do czynienia ze Srednio udanym eksperymentem, ktéry ma
swoje momenty, jednak czué, ze nie wszystko zagrato, jak wydawa-
‘o sie twércom.

”3D”

Przeniesienie mechaniki wymagajacej platforméwki, w ktorej liczy
sie kazdy piksel i niemalze perfekcyjne manewrowanie w trzeci wy-
miar, niestety nie do korica sie udato. Gtéwnym problemem jest
kamera, nad ktdérg nie mamy kontroli. W teorii ma to sens, gdyz
czesto nie bytoby czasu i mozliwosci, by nig operowac przy tem-
pie, w jakim trzeba pokona¢ pewne etapy. Jednak umiejscowienie
jej pod katem, nieregularnie oddalonej od naszej postaci sprawia
wiele probleméw. Czytelno$¢ momentami jest tragiczna. Pewne

I SUPER MEAT BOY 3D NIE JEST SPECJALNIE
TRUDNY, TYLKO MECZACY

elementy otoczenia jak kolce czy kota zebate zlewajs sie z otocze-
niem. Dodatkowo wyczucie giebi oraz dziwaczne kolizje sprawia-
ja, ze nie ma reguty, czy jesteSmy za blisko, czy tylko troche za bli-
sko pewnych elementéw. Wyliczanie skokéw oraz odbijanie sie od
Scian takze nie do korica sie sprawdza. Wszystko za sprawg kame-
ry, ktéra nie dos¢, ze nie zawsze pozwala na ocene sytuacji, to ma
jeszcze tendencje do nienadazania za postacia. Czesto sie sp6znia
z pokazaniem, co jest dalej, w.efekcie giniemy, zamiast grac i pew-
ne sekwencje trzeba zapamietac, aby wygrac z kamera. Trzeci wy-
miar takze jest tu dos¢ dziwnie wdrozony. Wiekszos¢ pozioméw w
zasadzie jest ptaska, a tréjwymiarowosé ogranicza sie do raptem
kilku sytuacji. W efekcie cze$¢ pozioméw mozna zaliczy¢, pomijajac
wiekszos¢, jesli nie wszystkie przeszkody. Po czesci jest to osiggal-
ne dzieki ,lewitowaniu” przy skakaniu i zdolnosci parcia w powie-
trzu, a po czesci poprzez nie do korica przemyslane projekty pozio-
moéw. Mechanika ,,gir, powtorz, zalicz” sprawdza sie potowicznie,
szczeg6lnie ze prawdziwym wyzwaniem nie jest tutaj umiejetnos¢

kierowania postacia, ale oswojenie
sie z jej wybiérczym kontaktem z oto-
czeniem. Pomaga w tym ustawienie
w opcjach obrysu miesnego chtopca
oraz wskaznika postaci podczas sko-
kow i nie tylko. Jednocze$nie pokazuje
to, ze system nie do korica dziata, jak
powinien. Balans takze jest dos¢ dziw-
ny, niektére poziomy zalicza sie prawie
przypadkiem, a w niektérych mimo
ich banalnosci trzeba sie pomeczy¢,
bo co$ nie do korica zaskakuje. Z kolei
niektore zawieszaja poprzeczke absur-
dalnie wysoko. Mamy wiec zero konsekwencji w kwestii poziomu
trudnosci. Walki z bossami cierpia na syndrom ,,poczekaj, az po-
zwolimy ci gra¢”, stawiajac przed nami w poszczeg6lnych segmen-
tach dostownie $ciane. O wiele lepiej by byto, gdyby autorzy nie si-
lili sie na petne 3D, ktére tutaj niestety sie nie sprawdza.

MehBoy 3D

Oryginat byl wymagajacy, ale w miare uczciwy, a Super Meat Boy
3D nie jest specjalnie trudny, tylko meczacy. Powtarzanie pewnych
sekwencji, az sie uda, sprawdza sie, pod warunkiem ze gracz po-
petnia btad, a nie system ma problem z rejestrowaniem tego, co
zrobit. W zbyt wielu momentach wida¢, ze co$ nie zaskoczyto albo
postac wpadta na co$, na co nie powinna. Catos¢ nie jest takze zbyt
dtuga - jesli nie zalezy nam na zaliczeniu wszystkiego perfekcyjnie,
to tych pie¢ swiatéw po kilkanascie pozioméw kazdy da sie zaliczy¢
w kilka godzin. Wizualnie szatu nie ma, wszystko wyglada koloro-
WO i uroczo, ale bez polotu. Mu-

zyka jest, ale po pewnym cza-

sie nawet jej nie stychac, o *
zapamietaniu jakiegokolwiek

utworu nie wspominajac. Jak ®
zresztg cata gra niby wszyst-
ko jest poprawne, ale nie do
korica. Brak tu spéjnosci
oraz dopracowania, co
sprawia, ze mozna mie¢
troche frajdy i frustracji,

ale ostatecznie to puste
doswiadczenie. © Hensslite
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niektore poziomy, mozliwo$é oszukania
systemu, dodatkowe postacie
kamera, sterowanie, czytelnosé

Srednio udany skok w trzeci wymiar.

37




MOUSE

P.l. FOR HIRE

Cena: 109,99 2t Gatunek: FPS Deweloper: Fumi Games Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 16

apowiadato sie na schematyczna rozgrywke (ilez boomer shoo-

teréw moze wsunac rynek, nim mu sie uleje?), do tego w oklepa-
nej stylistyce. Trudno o tatwiejszg w parodiowaniu konwencje niz kry-
minat noir ze swoimi zblazowanymi detektywami, damulkami, co to
chciaty dobrze, ale zycie zawiodto czy pierwszoosobowymi monolo-
gami z offu. | wiecie co? Doktadnie to dostaliémy, tyle Ze ta mieszan-
ka znanego ze znanym zamiast czyni¢ cato$¢ nudna, podbija koncept
i owocuje dzietem, ktdre jest réwnoczesnie szalenie przyjemng gra
i intrygujacym tekstem kultury. A to zdarza sie nieczesto.

James Gun, dziub dziub i kolubryna

Zaczne od elementu, ktory (cho¢ zrealizowany bardzo dobrzel) zauro-
czyt mnie w najmniejszym stopniu, czyli rozgrywki. Spokojnie, ta jest
dynamiczna, zbalansowana - acz kilku bosséw potrafi zaj$¢ za skére
- i daje mase bezpretensjonalnej radochy, o ktérej branza czesto zda-
je sie zapominaé. Mamy tu do czynienia ze staroszkolng pierwszooso-
bowa strzelanka, stawiajaca na mobilnosé postaci, strafe’owanie, ko-
rzystanie z elementéw otoczenia - w tym z ikonicznych dla gatunku
wybuchajacych beczek lub kowadet, ktére mozna zrzucié oponentowi
na kreskéwkowy teb - oraz szybkie eliminowanie fal wrogéw. Tu nie
ma czasu na przymierzanie, strzela sie z biodra, szuka ,,zdréwka” oraz
spancerza”, zongluje broniami. Arsenat miesza klasyke taka jak dwu-
rurka czy Tommy Gun (nazywany Jame-
sem Gunem, mrugnie¢ w strone Holly-
wood jest w grze cata masa) z szalonymi
koncepcjami. Ot, na podoredziu mamy
choc¢by mézg w formalinie, ktéry rozsa-
dza wraze tepetyny, czy rozpuszczajacy
tkanki miekkie wybielacz. Pukawki moze-
my ulepszac i wzbogacac o alternatywny
tryb strzatu. Jedyne, do czego mégtbym
sie przyczepic¢ to niewielka réznorodnos¢
przeciwnikéw. Liczne, pieknie zaprojek-
towane sprite’y s3 w gruncie rzeczy na-
ktadka na raptem kilka archetypéw. Nie zawodzg natomiast bosso-
wie — walki z nimi to zakrecony, frenetyczny taniec, ktéry zasadza sie
na konkretnym, czesto wywracajagcym do gory nogami gameplayowe
zatozenia koncepcie. A to skaczemy po skrzydtach aeroplanéw, a to
unikamy siatek laseréw, a to lejemy sie na gote piesci.

Chwale gameplay, a przeciez w moim przekonaniu wcale nie on
jest najwieksza sita tytutu. W takim razie co? Obrany kierunek arty-
styczny i Swiatopisanie. Jezeli mowa o pierwszym, to Mouse wygla-
da w ruchu fan-ta-sty-cznie. | zadne zrzuty ekranu tego nie oddadza.
Siegniecie po styl rubber hose w kontekscie dynamicznej strzelanki
okazato sie nomen omen strzatem w dziesiatke. Z kolei decyzja o po-
stawieniu na w petni czarno-biata oprawe (czy aby na pewno?) mo-
gta rodzi¢ obawy, ze dostaniemy doswiadczenie wizualnie mdte, ale
Swietne operowanie Swiattocieniem i zréznicowanie lokacji niwelujg
ten hipotetyczny problem. Jeszcze lepiej jest ze Sciezkg dzwiekowa -
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zywy, nakrecajacy wewnetrzne tryby jak chyba zaden inny gatunek
muzyczny swing miesza sie z klasycznymi tematami oraz quasiopero-
wymi wstawkami. To niejedynie tto, tylko immanentny element tak
rozgrywki, jak i opowiesci. Na kilka osobnych stéw zastuguje aktor-
stwo gtosowe: w klimacie obSmiewanej konwenc;ji, z wybitna krea-
cja Troya Bakera, ktéry chyba urodzit sie po to, by bredzi¢ zmeczo-
nym gtosem o ptynnym serze, zgniliznie miasta i ryjowkach.

I CALOSC DOPRAWIONO SPORA DOZA
SAMOSWIADOMEGO HUMORU

Zart serem pachnacy

Mouse: P.l. For Hire jest napisane fenomenalnie. | to na wielu ptasz-
czyznach. Jasne, nie ma co oczekiwa¢ ,,Ulissesa” czy ,,Czarodziejskiej
gory”, historia zblazowanego detektywa zaangazowanego w sprawe
zaginionych ryjéwek i faszyzujacej partii nie zmieni Waszego zycia,
ale... nie musi. Czu¢, ze scenarzysci bawili sie podczas pracy i doskona-
le rozumieli materie, w ktorej przyszto im rzezbi¢. Wyszto lekko i bez
pretensji. Watki co rusz przecinaja sobie droge, a pozornie odseparo-
wane sprawy splataja sie ostatecznie w gruba, polityczna intryge. Ca-
tos¢ doprawiono spora dozg samoswia-
domego humoru,w tym stownego, ktéry
Smieszy zaréwno po angielsku, jak i po
polsku (thumaczenie kinowe). Swietnie
w kontekscie parodii dziata zestawienie
dwdch kontrastujacych ze soba, przery-
sowanych konwengcji - przesadnie ciez-
kiego noir oraz petnej absurdu poetyki
animadji lat 30. i 40. Dodatkowy punkt
dorzucam za intertekstualng karuzele,
na ktéra zapraszaja nas twoércy. To nie tyl-
ko kryminat — otrzymujemy nawigzania
do historii kina, zabawe filmowymi gatunkami i kojarzonymi z nimi
sztampami, odniesienia do politycznego tygla lat 30. (i europejskich
zawirowan, i amerykarniskich problemoéw), sktadanie hotdu konkret-
nym grom wideo oraz gros cytatéw i parafraz.

Mouse: Pl. For Hire to koherentne, przemyslane, napisane lek-
kim piérem doswiadczenie. Dobrze wycenione, dopracowane, odpo-
wiednio dtugie (ok. 12 godzin). Oj, brakowato mi tej czystej, dzieciecej
radosci ptynacej z faktu grania w gre wideo. Tak po prostu. © Adamss
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scenariusz, kierunek artystyczny,
intertekstualne zabawy, iwawy gameplay
mata rdznorodno$¢ przeciwnikow

Czuc, ze PI. For Hire kocha to, z czego
czerpie. To czysta zabawa, od dajace]
rados$c rozgrywki, przez humor, po

interfekstualng rozrywke.
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ewnie mato kto wie, ze idea ludzikéw Mii, cho¢ nierozerwalnie

zwigzana z konsolg Wii, gdzie zostata wszyta nie tylko w strukture
sprzetu, ale takze w wiele imprezowych gier first party, wywodzi sie
wiasnie od cyklu Tomodachi (z jap. Przyjaciel). | to jeszcze zanim zostat
on w ogole powotany do zycia! Jak to mozliwe? Ot6z edytor pozwala-
jacy na kreacje umownych awataréw samych graczy oraz ich bliskich
zaprojektowano jako gre wideo juz w 2005 r., jednak prace wstrzy-
mano, a ich dotychczasowe rezultaty zostaty wykorzystane rok p6z-
niej do stworzenia aplikacji Mii Channel oraz dotaczonej do kazdego
egzemplarza rewolucyjnego urzadzenia
casualowej sportowki Wii Sports. Tomo-
dachi Collection, jako samodzielny tytut,
zadebiutowat wiec dopiero w 2009 r. i
to tylko na poktadzie DS-a, z wytgcznos-
cig dla rynku japoriskiego. Zachodni gra-
cze o fenomenie ,,nintendowych Simséw”
ustyszeli wiec dopiero w 2014 r. wraz z de-
biutem przeznaczonej na 3DS-a kontynu-
acji pt. Tomodachi Life. Niszowa, a jednak
wyjatkowo istotna dla wspétczesnego wi-
zerunku firmy marka powraca w catkiem
nowej odstonie, inaugurujac dziewiaty rok istnienia pierwszego Swi-
tcha. jest przy tym dziwniejsza niz kiedykolwiek.

»T0 nasza godno$¢ akademicka sponiewierana”

Jak to w klasycznej symulacji zycia bywa, w Tomodachi Life: Living the
Dream wcielasz sie wiec nie w same ludziki Mii, ale w pétboska isto-
te obserwujaca i notorycznie wtracajaca sie w ich wyspiarskie zycie.
Catgq jej populacje, w liczbie maksymalnie 70 osobnikéw, w znakomitej
wiekszosci stworzysz samodzielnie, reszta z kolei urodzi sie w ramach
powstatych zwigzkéw. Mimo Zze design Mii nie stynie z przesadnego
przywiazania do szczeg6tdw, edytor jest zaskakujaco wszechstronny
i pozwala na catkiem akuratne odtworzenie wizerunkéw dowolnych
0s6b czy fikcyjnych postaci, natomiast to, czego bedzie brakowato w

I ZDAZYLEM KILKUKROTNIE
PARSKNAC SMIECHEM

menu wyboru, mozesz narysowac samodzielnie, mazac dowolnym ry-
sikiem pojemnosciowym po ekranie konsoli. Przy odrobinie cierpliwo-
$ci, a juz zwhaszcza szczypcie talentu plastycznego stworzysz wiec ab-
solutnie dowolnego bohatera. Tym bardziej szokujaca decyzjg wydaje
sie zatem rezygnacja ze znanej z 3DS-a funkcji udostepniania stworzo-
nych podobizn za pomocg internetu. Ba, to samo obostrzenie dotyczy
réwniez nagranych filmikéw oraz ztapanych zrzutéw, co czyni z tych
wybitnie spotecznosciowych zasad doswiadczenie przeznaczone wy-
tacznie dla samotnego gracza. No, chyba ze w zasiegu sygnatu Blue-
tooth konsoli znajdzie sie ktos ze swoim egzemplarzem urzadzenia i

samej gry.Pozornie bez sensu, trzeba jednak pamietaé, ze zwyczajowo
konserwatywni i ostrozni w kwestiach swiatopogladowych Japoriczy-
cy zrezygnowali tym razem zjakichkolwiek form cenzury, mozesz wiec
z powodzeniem stworzyé np. samobiezne pracie gadajace o antykon-
cepdji i przeklinajace przy tym pod nosem. Mimo wszystko szkoda, bo
to ograniczenie znaczaco zmniejsza zywotnosc gry.

»Kielbasa nietlusta i czysta wodka™

Tym bardziej ze ta relatywnie szybko wyktada na stét wszystkie kar-
ty, po 10 godzinach zabawy nie tylko od-
kryjesz wiec komplet atrakcji i aktyw-
nosci, ale tez cze$¢ z nich zdazy Ci wyjsc
bokiem. Bo cho¢ ludziki mozna karmic,
przebiera¢ czy obdarowywac, konfron-
towac ze soba i posytac na zagranicz-
ne wycieczki, gra¢ z nimi w minigier-
ki, remontowac ich domki czy wreszcie
swobodnie wptywaé na ksztatt i archi-
tekture wyspy, wiekszo$¢ czynnosci ze
wzgledu na swoja prostote szybko staje
sie powtarzalna. Zwtaszcza ze ludziki ga-
daja na zadawane im cyklicznie tematy bez znajomosci ich konteks-
tu, zatem ta sama konstrukcja dialogowa, ktora chwile wczesniej do-
tyczyta ulubionego filmu, zacznie za moment nawigzywac¢ do czegos
zupetnie innego. Jednak nie powiem — nim cato$c¢ zaczeta zjadaé wtas-
ny ogon, zdazytem kilkukrotnie parskng¢ Smiechem na widok szalo-
nych rezultatéw mojego wtasnego poczucia humoru. Trudno wszak
o inng reakcje na widok Jamesa Sunderlanda z Silent Hill 2 pekajace-
go ze Smiechu w trakcie rozmowy na temat duszenia zony poduszka
czy Kazumy Kiryu z cyklu Yakuza zachwycajacego sie smakiem kietba-
sy podanej na kartonowej tacce w towarzystwie kajzerki i kiszonego
ogorka. Mnie bawil Ciebie tez bedzie.

Miej z tylu glowy

Tomodachi Life: Living the Dream to wiec esencja japoriskiego dziwa-
ctwa ubrana w fatataszki tradycyjnej symulacji zycia, z jednej strony
totalnie w stylu Nintendo, a z drugiej catkowicie do niego niepodobna.
To jednak gra na tyle pomystowa, zabawna i absurdalna, ze zwyczajnie
chciatbym, abys kiedys w nig zagrat, cho¢ przez wzglad na jej ograni-
czong strukture i zawodzaco niska zywotnosé niekoniecznie tu i teraz,
za takie pienigdze. Czyhaj wiec na promocje, pozycz od znajomego, po-
luj na uzywke, ale nie zapominaj. A tym bardziej nie skreslaj. & Eomale

tdoskonaly edytor postaci, absurdaine
poczucie humoru, zero cenzury

rezygnacja z segmentu spofeczno$cio-
wego, mato rodzajow aktywnosci

Pozornie kolos, istotnie mikrus. Weiaz
jednak wart poznania. Gdzies przy okazji.
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jesli ostatni raz mieliscie z nig stycznosc w okolicach premiery, to
odpalajac Lord of Hatred, poczujecie sie, jakbyscie grali w sequel. Naj-
nowsze rozszerzenie do tytutu Blizzarda jest jednoczesnie najwieksze
i sprawia, ze Diablo 4 staje sie wreszcie dzietem kompletnym.

Rozmach

Gdybym byt ztosliwy, to napisatbym, ze to dzieki temu, ze w grze
wreszcie — po niespetna trzech latach - pojawita sie mozliwosc fil-
trowania lootu czy mapy natozonej na ekran. Ale nie jestem, wiec
wspominam o tym tylko z dziennikarskiego obowiazku. Podobnie jak
o nowej opcji fowienia rybek. Jednak to inne zmiany i nowosci maja
znaczenie. Dwie nowe i fantastyczne klasy, czyli paladyn oraz czar-
noksieznik, wzbogacaja juz i tak bogaty wybdr postaci. Jest ich teraz
tacznie osiem. Drzewka umiejetnosci zostaty catkowicie przebudo-
wane i jednoczesnie rozbudowane, zas nowy limit poziomu postaci
zostat zwiekszony do 70.

W ramach Lord of Hatred mamy oczywiécie nowa kampanie fa-
bularna, ktéra jest bezposrednia kontynuacjg wydarzeri z poprzednie-
go dodatku. W pogoni za przebiegtym Mefi-
sto trafimy na wyspy Skovos, czyli kolebke
ludzkosci i jednoczesnie krélestwo amazo-
nek. Nowy obszar moze nie jest tak duzy
jak poprzednio dodane Nahantu, ale za to
wypakowany po brzegi atrakcjami i... piek-
nymi widokami. Na tych stylizowanych na
starozytna Grecje wyspach chyba najlepiej
widac niesamowity kunszt grafikéw Blizzar-
da i ogdlny rozmach gry, bo (wreszcie!) pa-
leta barw nie zamyka sie na burych, zgni- [
tych i ciemnych kolorach.

Sama historia jest doktadna odwrotnos-
cig tego, co mielismy w Vessel of Hatred. Jest |
mocna, emocjonujaca i petna zwrotéw akgji, E
a finat tym razem oferuje satysfakcjonuja-
ce domkniecie pewnych watkéw. Czeka Was '
kilka zaskoczen, ale nie chce (i nie za bardzo
moge) spoilowac. Jest tu tez sporo grania, bo
samg kampanie domkniemy w granicach 15
godzin, zwhaszcza jesli damy sie ponies¢ aktywnosciom pobocznym.

v &
L R T E

Przepych

Oczywiscie gameplayowo wciaz jest to ,tylko i az” Diablo IV, wiec roz-
grywka jest dos¢ prosta i nieco sie gryzie zpowaznym tonem opowia-
danej historii. Twércy wprawdzie dokonali rewolucji systemu progre-
sji, poniewaz drzewka skilli zostaty zbudowane na nowo, majg wiecej
rozgatezien i zdolnosci aktywnych. Co ciekawe, catkowicie zrezygno-
wano z osobnych pél pasywnych i przyporzadkowano je do tych ak-
tywnych. Kazdy skill ma teraz zresztq po trzy modyfikacje catkowicie
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Diablo 4 to gra, ktora brzesz’(a ba:rdzo dtugg droge. Tak dtuga, ze

postaci. Mimo to spodziewatem sig wiekszej rewolucji, bo mechanizm
potaczen danych skilli jest wciaz restrykcyjny.

Niemniej inne nowe systemy dodane w Lord of Hatred nam to
rekompensujg. Mowa tu zwtaszcza o zaktadce Medalionu, ktéry moz-
na przyozdabia¢ réznymi amuletami dajgcymi zréznicowane efekty.

I DIABLO IV STALO SIE WELASNIE DZIELEM
KOMPLETNYM!

Dziata to w dobrej synergii z setami sprzetu, ktéry wreszcie zawitat
do D4.Do tego wraca znana z dwdjki Kostka Horadriméw, mamy wiec
cata mase zréznicowanych elementéw dajacych pole do popisu przy
tworzeniu postaci.

Wyzwanie
Na peina liste zmian i nowosci musiatbym poswieci¢ przynajmniej
dwie strony, niestety miejsca brak. Wspomne wiec o zmianach w end-
. game, a szczegdlnie o Planach Wojennych,
gdzie dobieramy sobie sami sekwencje pie-
ciu znanych juz aktywnosci i robimy co$ na
wzor minikampanii. Ba, majg one nawet osob-
ne drzewko aktywnosci, na ktérym zdobywa-
my nagrody!

Inng nowoscig jest Rezonujaca Niena-
wis¢, specjalny tryb, w ktérym odpieramy ko-
lejne fale przeciwnikéw, zwiekszajac jedno-
czednie szanse na lepsze nagrody. Wymaga
on jednak niezwykle rzadkiego przedmiotu
i w trakcie testéw nie udato mi sie go zdobyc.

Jakosé

Duzo wyliczania i mato miejsca, jednak czuje,
ze Diablo IV w obecnym stanie ma tyle zawar-
tosci, ze ilekolwiek bym pisat, i tak bym tego
nigdzie nie zmiescit. Ta gra to obecnie behe-
mot peten dobrej zabawy oraz zbieractwa na
setki, jesli nie tysigce godzin. Lord of Hatred
jest tez swoistym odkupieniem win po poprzednim dodatku i obo-
wigzkowym elementem catosci, ktorej nie powinien omingé zaden
fan Diablo IV. & Rezhe

tlobra kampania, dwie nowe kiasy,
multum zmian, ogrom zawartosci
rozbudowane drzewka skilli troche

Lord of Hatred fo obowiazkowy dodatek 9
rozczarowuja

dlakazdego fana D4!
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[HE COSMIE ABYSS

Gena: 159 z4 Gatunek: przygodowa, horror Deweloper: Big Bad Wolf Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 16

stniejg w Swiecie rzeczy, ktére

lepiej, aby pozostaty nieodkry-
te. Przed laty datem sie pochtona¢
tworczosci H.P. Lovecrafta, dumy
Providence, mistrza kosmicznej
grozy. Po lekturze jego dziet do-
padty mnie mysli, czy w oceanicz-
nej otchtani $pi przedwieczne zto,
starsze niz czas. Deweloperzy ze
studia Big Bad Wolf w swojej no-
wej grze korzystajg z dziedzictwa i
legendarnego pisarza i prébuja | . ..
pochtona¢ nasza uwage, oferujac :
eksploracyjna przygode w masyw-
nej, podwodne;j rafinerii. Z mieszanym skutkiem. Cthulhu: The Cos-
mic Abyss przestraszyto mnie tylko nazwg, ale i nie odrzucito.

Przedwieczni

Zawsze chciatem sie przekonaé na whasnej skérze, co kryje Rllyeh,
dom Przedwiecznych, pogrobowiec kosmicznej cywilizacji sprzed
eondw lat, z sitg przyciggania najtezszych umystéw, bo m.in. o tym
opowiada najnowsze dzieto francuskiego zespotu odpowiedzialne-
go za The Council i Vampire The Masquearade: Swansong. Mamy
do czynienia z gra przygodowa utrzymang w klimacie horroru sci-
-fi, lecz autorzy nie prébuja przestraszy¢ odbiorcy, ale raczej wpro-
wadzi¢ w niezwykte uniwersum Cthulhu, wyjasni¢ mechanizmy
wyznawcow tego kultu, dlaczego stwér budzi sie do zycia oraz kto
naprawde zamieszkiwat Ziemie przed Switem wspétczesnej cywi-
lizacji. Trudno stworzy¢ co$ naprawde przerazajacego i tajemnicze-
go w 2026 r., gdy piszemy o mitologii powstatej w umysle Lovecraf-
ta. Uprzedzam, ze do petnej immersji w Cthulhu: The Cosmic Abyss

I JEST TU DUZO CZYTANIA | ANALIZOWANIA.
TROCHE ZA DUZO

wskazana jest wiedza o Przedwiecznych, miescie Rlyeh (w Gérach
Szaleristwa) i mitach sumeryjskich. The Cosmic Abyss nie jest dzie-
tem, ktére wprowadzitoby w ten swiat osoby nieznajace Cthulhu,
a szkoda, bo zawiera ciekawa baze danych.

Ku otchtani

Mamy 2053 r. Gtowny bohater Noah pracuje jako agent Interpolu
specjalizujacy siew'tropieniu oraz analizie okultystycznych ugru-
powan, ktérych liczby rokrocznie sie mnoza. Cthulhu: Call of the
Abyss rozpoczyna sie w domku otoczonym przez bagna (ciekawe
nawigzanie do Luizjany, rejonu znanego m.in. z ,Zewu Cthulhu®).
Po dotarciu na miejsce okazuje sie, ze jedna z cenionych badaczek
dawnych kultur zagineta, a tropy prowadza do mrozacej krew w zy-

tach prawdy - jej zdrowy rozsa-
dek opetata pradawna moc. Po
emocjonujacym prologu boha-
ter podejmuje sie misji zejscia
na dno oceanu do opuszczonej
' z nieznanych powodéw platfor-
my badawczej, aby odkry¢ zréd-
to nekajacych go koszmaréw.
Cthulhu: The Cosmic Abyss jest
przede wszystkim gra eksplora-
cyjna, w ktérej kazdy szczegét ma
znaczenie. Noah przebywa droge
w towarzystwie Sl, wspierajacej
bohatera w ustalaniu faktow i ta-
czeniu poszlak. W tej grze jest duzo czytania i analizowania. Tro-
che za duzo, przez co czas rozgrywki wydtuza sie o kilka godzin.
W przeczesywaniu morskich gtebin lub kroczeniu po poktadzie ra-
finerii przydaje sie sonar, ktory skanuje obszar w poblizu i wyszu-
kuje przydatne materiaty. Kazdy napotykany element mozna przy-
pisa¢ do schematéw poszukiwar i na tej podstawie sonar wykrywa
wiecej materiatéw z danego rodzaju. Przydaje sie to do pozyskiwa-
nia lekarstw i rozwigzywania tamigtéwek. Przy czesci z nich utkna-
tem na dtuzej, bo produkcja wielu rzeczy nie méwi.

W poszukiwaniu odpowiedzi pomocne jest archiwum, w kté-
rym gromadzimy zdobyte dowody i poprzez wskazywanie poszlak
uzyskujemy odpowiedzi. Chtulhu: The Cosmic Abyss czesto stawia
nas przed koniecznoscig naprawienia awarii, poszukiwania kodéw,
craftingu i wnikliwej analizy probek. Jesli mysleliscie, ze w horro-
rze Obcy: 1zolacja byto duzo przetaczania i wtaczania, to mamy
nowego lidera w tej dziedzinie. Ten $wiat wyglada catkiem au-
tentycznie w technologii Unreal Engine, cho¢ modele postaci
mogtyby sie prezentowac troche lepiej (testowane na PlaySta-
tion 5 Pro). Nie jest to gra trudna, czasem bywa przyttaczajgca
w kontekscie gromadzenia danych. Niemniej przygodzie towa-
rzyszy, poczucie, ze zmierzamy do czego$ przerastajacego ludz-
kie pojmowanie, ze tam na dole, w tej otchtani, czeka cos, co cze-
kac¢ nigdy nie powinno. Dla fanéw Lovecrafta to kolejna ciekawa
produkcja oparta na uniwersum i pierwsza tak zaawansowana
technologlcz arracyjnie wybiegajgca w przysztosé. Dla lep-
szyﬁh d nari p ustaWIc tryb jakosci, poniewaz ta gra kta-
dZ|e nacisk na rozwi anie problemd a nie na szybka, inten-
sywnarakqe R'lyeh czeka na odkrycne

historia, klimat, technologia
wydajnosé, sztuczne wydtuzanie
rozgrywki, nie straszy

Cthulhu wzywa. Prawde odkrywa S,
nie cztowiek.




Cena: 59 zt Gatunek: wy$cigi Deweloper: Baltoro Games Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 7

Cena: 54 zt Gatunek: zrecznosSciowa, survival Deweloper: Crema Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 3

ojarzycie to uczucie, gdy jedziecie spokojnie autostrada, a nagle

tuz obok, z przerazajaca predkoscia, przemyka motocyklista prze-
ciskajacy sie miedzy autami? Wiekszosc¢ ludzi mysli sobie wtedy: ,,Gos¢
chyba chce zosta¢ dawca nerek”. My, gracze, myslimy raczej: ,,Chciat-
bym tak Smigad, ale bez ryzyka utraty zycia”. | wtasnie dla takich oséb
powstato Moto Rush Reborn.

Whbrew pozorom nie jest to klasyczna gra wyscigowa. W rzeczy-
wistosci to bardziej ,,endless runner”, ktéry zrecznie przebrat sie za
wyscigi arcade w stylu OutRun 2 czy Road Rash. Naszym gtéwnym za-
daniem jest po prostu nie zginag¢ podczas lawirowania na pefnej pe-
tardzie miedzy autami, np. jecha¢ w korku pod prad i dojecha¢ do
mety jak najszybciej. Motocykl pedzi tu sam, my mozemy jedynie
nieco przyhamowad, wykonac wélizg w celu ominiecia przeszkody
albo pocisnaé na tylnym kole, zyskujgc potezny zastrzyk predko-
$ci. Ma to jednak swoj haczyk - uniesiony kokpit przystania widok
tego, co sie dzieje przed nami. To kwintesencja mechaniki: ogrom-
ne ryzyko za réwnie wysoka nagrode.

Gtéwnym daniem jest tutaj Kampania z brutalnym i niewybacza-
jacym btedéw poziomem trudnosci, okupionym licznymi zgonami. Nie-
kiedy bedziemy musieli wrecz wykué na blache uktad przeszkadzajek.
Na szczescie twércy zaimplementowali zbawienny system czestych
checkpointow. Dzigki temu, gdy zderzymy sie z niefortunnie zmienia-
jaca pas takséwka, natychmiast wracamy na trase kilka metréw wczes-
niej — czesto szybciej, niz zdazymy rzuci¢ przekleristwem pod nosem,
wiec frustracja nie jest ogromna,
zwiaszcza ze sterowanie jest dopra-
cowane. Ubolewam jedynie nad fak-
tem, ze 45 zawartych tras ma w kot-
ko te same cele: dotarcie do mety
W wyznaczonym czasie, zaliczenie
okreslonej liczby ominie¢ ,,0 wtos”
czy licznik zgondw. Przez to monoto-
nia predko zaczyna doskwierac. Co
prawda na torach porozmieszczano
bonusy, ktére po zebraniu odbloko-
wuja slajdy fabuty, ale liczytem na
wieksze urozmaicenie i np. sklepik, w ktérym moglibysmy tuningowac
maszyne. Alternatywny tryb Swobodna Jazda, w ktérym mozemy bez
korica szlifowac¢ swoje umiejetnosci, w zaden sposob tego braku nie
rekompensuje. To prosty, zrecznosciowy, futurystyczny racer, ktory na-
tychmiastowo wrzuca w wir akgji i sprawia, ze zapocg nam sie dtonie,
ale zawioda sie ci, ktorzy oczekujg czego$ ponad to. & Majk

~
R
2

4 tempo i plynno$¢ zabawy, responsywne
sterowanie, czeste checkpointy

= Mmylace pierwsze wrazenie, monotonia,
momentami hardkorowy poziom frudnosci

Neonowa jazda bez trzymanki, kidra
nawet nie udaje bycia symulatorem.
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2020 r. pojawita sie gra MMO zatytutowana Temtem o treno-

waniu réznorodnych stworkow, rzecz jasna inspirowana cyklem
Pokémon. Do dzisiaj ma swoich wiernych fanéw, wiec tworcy ze studia
Crema postanowili wydac spin-off singleplayer Temtem: Swarm opar-
ty na nieco odmiennych zasadach. Tytut tym razem taczy w sobie
elementy roquelite’a i survivalu, wcigz jednak rozgrywa sie w tym
samym uniwersum. Rezygnuje jednak z budowania druzyny stwor-
kéw na rzecz nieustepliwych fal wrogéw niczym w Vampire Survi-
vors czy Brotato.

Gracze muszg sie dostosowywac na biezgco, zbierajac ulepsze-
nia i nowe Temtemy w trakcie rozgrywki, aby przetrwac walke z co-
raz trudniejszymi rojami. W poréwnaniu do pierwotnej gry wybor
jest skromny, chociaz z cza-
sem odblokowujemy kolej-

nych wojakow, ktérzy zdo-
bywajac doswiadczenie,
ewoluujg w nowe formy.
Jednak dla fanéw niemo-
gacych odnalez¢ swojego
ulubienica bedzie to wada.
Gra wprawdzie ktadzie na-
cisk na rozgrywke jedno-
osobowa, ale oferuje row-
niez dwa tryby multi, jesli |
komus towarzystwo w za-
bawie potrzebne do szczescia. Kazda sesja rozpoczyna sie od wyboru
startowego biomu i Temtema. Kluczem do sukcesu jest ciagte awanso-
wanie stworkow, zbieranie ulepszen, czyli znalezienie synergii miedzy
posiadanym Temtemem a umiejetnosciami. Niestety nie ma tu mowy
o budowaniu zespotu, jak chcieliby fani. Kazda sesja to nowa rozgryw-
ka, chociaz odblokowane stworki i ich formy pozostaja do wyboru. Po-
wtarzalnosc rozgrywki jednak szybko sie nudzi, bo probujac przetrwac,
nie robimy praktycznie nic oprécz omijania rojoéw przeciwnikéw. Zdo-
byte umiejetnosci same sie aktywuja i nie mamy tu nic do gadania,
a ciggte wyskakiwanie okienek z ulepszeniami do wyboru tylko irytuje.

Zresztg juz sama grafika pokazuje, ze nie jest to tytut, ktory ma
szanse rozwinac skrzydta na konsolach i duzym TV, tylko pasuje raczej
do urzadzen przenosnych. Chociaz lokacji do wyboru jest catkiem spo-
ro i sy zréznicowane,a modele Temtendw pocieszne, to pomimo klima-
tu sieciowego brata nie ma zachety, by pozostawac z Temtem: Swarm
na dtuzej. To po prostu ciekawostka dla niewielu, wiec konsolowi gra-
cze nie maja tu czego szukac. & Aysnel

4 klimat, uniwersum Temtem MMO,
ewolucja stworkéw

= $zyhko sie nudzi, do$¢ skromny wybor
Temteméw, irytujace okienka rozwoju

Dla fandw sieciowego Temtema
i nikogo wiecej.
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tarfield, perta w koronie Xboksa, po

kilku latach oczekiwania, tonie pa-
tchy i kilku solidnych dodatkach trafia
na PlayStation 5 w najbardziej wypa-
sionej wersji. W dodatku w momen-
cie, gdy Swiat - z wyjatkiem ptasko-
ziemcow - zachtysnat sie sukcesem
misji Artemis II, ktora odbyta lot wo-
kot Ksiezyca.

Zacznijmy od tego, ze gra wciaz
ma jeden z najbardziej odpychajacych
wstepow w historii RPG-6w. Zaczynasz
jako gornik, ktéry znajduje dziwny artefakt, i po krétkiej wizji, czego
doswiadczajg tylko nieliczni, trafiasz na radar organizacji Constella-
tion zgtebiajacej nieodkryte zakatki wszechswiata. Zero napiecia, zero
budowania $wiata - po 10 minutach masz wtasny statek i latasz po
galaktyce. Gkéwny watek kreci sie wokot zbierania artefaktow i odkry-
wania tajemnic kosmosu, ale robi to w sposéb zaskakujaco nijaki. Jest
kilka Swietnych momentoéw fabularnych, s zwroty akgji, ale jest tego
za mato, a finaty misji rzadko daja poczucie nagrody. Czesciej jest to
,,okej, planeta zaliczona, lecimy dalej”.

Sandbox w kosmosie

Na szczescie Bethesda znowu dowozi w tym, co wychodzi jej najlepiej
- questach pobocznych. Linie fabularne frakgji to absolutny top gry.
Maja klimat, wybory i sensowng stawke. Czesto sa tez lepiej napisane

I STARFIELD NA PS5 TO NAJBARDZIE)
KOMPLETNA WERSJA GRY

niz gtdwny watek. Szkoda tylko, ze gra ma dziwna tendencje do wrzu-
cania Cie w miejsca juz po wydarzeniach - troche jak detektyw sprza-
tajacy po zabdjstwach. Sam gameplay zas to klasyczna Bethesda, tylko
w kosmosie. Strzelanie jest najlepsze w historii studia - dynamiczne,
celne, bez potrzeby systemow pokroju VATS, z fajnym rozwojem broni.
Eksploracja i ulepszanie postaci (punkty przydzielane do poszczegol-
nych umiejetnosci jak negocjacje, udzwig, otwieranie zamkow itd.) juz
tak jednak nie bawia. System czesto blokuje dostep do rzeczy, zamiast
dawac frajde z samego rozwoju. Nie masz skilla, cos blokuje Ci droge,
drzwi sg zamkniete? Wracaj pozniej. A ze takich miejsc jest sporo, robi
sie z tego backtrackingowy koszmar.

Same planety s3 rézne. Proceduralna generacja troche zabija po-
czucie odkrywania. Poza recznie robionymi lokacjami, ktore sg jedny-
mi z najlepszych w historii Bethesdy (New Atlantis!), reszta to czesto
mato angazujace pustkowia. Brakuje charakterystycznych punktow,
czegos, co przyciaga uwage. Juz chyba wole przesadne nagromadze-
nie lokacji z Fallouta 4, na ktore swego czasu narzekatem. Do tego
dochodzi ucigzliwa nawigacja - skakanie miedzy uktadami to wal-

ka z menu i ekranami nawigacyjnymi.
Dobrze przynajmniej, ze aktualizacja
Free Lanes, dostepna razem z premie-
ra wersji na PS5, poprawia sytuacje, bo
pozwala na wieksza swobode eksplo-
racji kosmosu bez ekranéw i loadin-
goéw w ramach danego uktadu, wpro-
wadza losowe zdarzenia i daje wiecej
immersji. Do tego dochodzg nowe sy-
stemy craftingu, X-Tech do modyfikacji
sprzetu, kolekcjonerskie figurki, ulep-
szone placéwki i mnéstwo opgji survi-
valowych. Mozesz ustawi¢ wszystko - od wagi amunicji, przez liczbe
kredytow w sklepach po szybkosc regeneracji zdrowia - i dopasowac
gre pod siebie. Z kolei DLC Terran Armada dorzuca nowa fabute z ro-
botami, system najazddw i solidny loot. Najwazniejsze jednak, ze daje
tez nowego, robotycznego towarzysza i kilka naprawde fajnych misji.

Weciaz tez bede bronit systemu statkéw. Budowanie, modyfiko-
wanie, zarzadzanie zatogg — wszystko dziata tu naprawde dobrze. Mo-
zesz stworzy¢ wtasng kosmiczng bestie albo ulepsza¢ istniejgcy mo-
del. Kazda zmiana ma odzwierciedlenie we wnetrzu, co robi robote,
a dzieki aktualizacji mamy tu troche nowosci. Niestety walka w kos-
mosie nie doréwnuje temu systemowi. Jest powolna, chaotyczna i mo-
mentami zwyczajnie nieczytelna. Zarzadzanie energia niby dodaje
gtebi, ale sterowanie tym jest mato wygodne.

Nowa zawartos¢, stare problemy

Kontroler DualSense nie jest tu tylko dodatkiem - adaptacyjne trigge-
ry faktycznie zmieniaja feeling broni, pasek Swietiny pokazuje poziom
zdrowia, a touchpad sensownie wykorzystano do szybkiego dostepu
do menu i zmiany widoku z FPP na TTP. Na podstawowym PS5 masz
wybor miedzy 30 a 60 FPS-ami, a na PS5 Pro dochodzg dodatkowe
opcje, w tym 4K i tryb 40 klatek. Nadal jednak zdarzajj sie irytujace
spadki animacji w miastach, crashe i btedy, a mnie trafity sie nawet
problemy ze stanem gry (pomogto wytaczenie autozapisu). Memy z
Bugthesda wiecznie zywe. Starfield na PS5 to najbardziej kompletna
wersja gry, ale tez taka, ktora najlepiej pokazuje jej problemy. Udany
system walki, piekne miasta, zabawa statkiem i bardzo dobre questy
poboczne kontrastujg z nudnym gtéwnym watkiem, staba eksplora-
¢ja i pustymi terenami planet. Ot solidny sandbox RPG, ktory najlepiej
smakuje, gdy po prostu ignorujesz gtéwna historie i probujesz robic
wszystko po swojemu. © Reger

N

personalizacja statkow, gunplay, questy
fralici, Free Lanes, funkeje DualSense’a

nudny giéwny watek, bezpiciowe
planety, crashe i bugi

Starfield w najlepszej wersji. Weiaz
nie jest fo najlepsze RPG Bethesdy, ale
Wciaz tez potrafi mocno weiagnag.
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Czy w Swiecie kolejnych inspirowanych grami retrostrzelanek da sie
zrobi¢ co$ oryginalnego? Nie wiem, ale na pewno mozna umiejet-
nie potaczyc kilka sprawdzonych koncepciji. Taka gra okazat sie Chain-
Staff, powstajacy przez prawie siedem lat tytut, o ktérym raczej mato
kto styszat. Wtasnie po to w PSX Extreme recenzujemy takie mniej wy-
czekiwane produkcje - abyscie niczego nie przegapili.

Ziemie zaatakowaty kosmiczne zarodniki, mutujac naszg faune
i flore. Ostatnig nadzieja ludzkosci jest potcztowiek, pdtpasozyt wypo-
sazony w wielkg spluwe i transformujacy sie hak do chwytania, ktéry
moze robic za wtdcznie. Czego my tu nie mamy. Bieganie i strzelanie to
oczywiscie Contra (plus troche Trurricana), umiejetne wykorzystywa-
nie haka przypomina Bionic Commando, a dodatkowe watki jak rato-
wanie zotnierzy (aby zdobyc lepsza bron lub ulepszenia) to Metal Slug.
Ponadto dziwne transformacje bohatera i (sporadyczny) humor pach-
ng Earthworm Jimem. Niezty miks. A do tego mozna jeszcze dorzucic
rézne zakoriczenia zaleznie od tego,
co zrobimy z zotnierzami (mozna ich
zabic), i mozliwos$¢ powrotu do zali-
czonych etapéw, aby znalez¢ wszyst-
kie sekrety.

Oprawa wizualna ChainStaff
przypomina potaczenie ilustracji
z podrecznika do biologii z surrea-
listycznym snem malarza - wielkie,
zmutowane kraby, prehistoryczne
ryby, groteskowe owady, kosmiczne
pajeczaki, karykaturalne mieczaki
itd. Ktos$ niezle poptynat, mozliwe, ze
z uzyciem jakich$ dopalaczy. Mecha-
nika ,run and gun” wypada dobrze,
chociaz wielu wrogéw zwyczajnie
mozna oming¢, a niektdére potycz-
ki z bossami bywaja frustrujace, ale
da sie to przezy¢. Kilku godzinom
zabawy towarzyszy jeszcze Sciezka
dzwiekowa rodem z rockowego albumu z przetomu lat 70.i 80. - gi-
tarowe riffy pasuja do tego, co widzimy na ekranie. Niestety zabrakfo
trybu dla dwéch graczy. Po ChainStaff nie spodziewatem sie nicze-
g0, a otrzymatem gre stworzonga dla osob lubujacych sie w takich sta-
roszkolnych klimatach. Jednoczesnie jest to na tyle Swieza mutacja,
Ze moze zainteresowac kazdego gracza szukajgcego czegos z nieco-
dzienna stylistyka. @ Diujo

4. » X
<+ oryginalny design, udana mieszanka
pomystdw, humor i groteska

== kilka stahszych momentdw, niektorzy
hossowie, brak multi

Krzyzowka Contry z szalona wizja
biologa. Zaskakujaco udanai grywalna.
Warto miec na uwadze.

7+
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ie¢ whasng przyjaciotke-idolke to chyba marzenie kazdego

fana japonskiego przemystu rozrywkowego. Na szczescie
nadarza sie okazja, by te pragnienia zaspokoi¢ dzieki debiutujacej
wiasnie grze visual novel Virtual Ties: Isekaijoucho Traumerei. Co
ciekawe, oprocz pierwszego Switcha pojawita sie ona takze na PC
oraz PS4 i te wersje wezmiemy na warsztat. Tym razem nie jest to
typowa VN-ka, poniewaz zostata potgczona z symulatorem rozwo-
ju gwiazdeczki pop, czyli typowej ,.idolki”.

Wcielamy sie w rysownika o imieniu Kirishima Yu, ktory wra-
ca w rodzinne strony i od razu wpada na dawng przyjaciotke - Se-
kai Minase. Dziewczyna marzy o karierze idolki, a Yu postanawia
jej w tym pomdc, tworzac jej wirtualne alter ego. Ostatecznym ce-
lem pary jest jednak zebra-
nie 100 tys. dol. na koncert
w realnym zyciu. Fabuta po-
trafi przyciagna¢ ciekawy-
mi wydarzeniami i mocnymi
emocjami pomiedzy nasza
dwojka. Niestety scenariusz
jest krotki, ale prowadzi az
do kilkunastu zakonczen,
wiec rozgrywke i tak powta-
rzamy wielokrotnie. Oprocz
czytania i wyborow dialogo-
wych tworcy zaimplementowali specjalne sesje treningowe w klu-
czowych momentach gry, dzieki ktérym rozwijamy rzemiosto mu-
zyczne Minase. Od tego zaleza dalsze losy bohaterki i czy w ogdle
osiaggnie swoj cel. Sesje sg podzielone na dni, gdy decydujemy, na
rozwoju jakich umiejetnosci chcemy sie skupi¢ - przyktadowo
Spiewie, tancu czy prezencji. Cieszy takie dajace sporo mozliwosci
rozwigzanie. Jednak nie za bardzo wiadomo, jakie cechy rozwijac,
by wstrzeli¢ sie w konkretna linie fabularna, a gra nie jest skora do
podpowiedzi, co irytuje.

Pod wzgledem wizualnym tytut jest catkiem mity dla oka,
prezentujac nam réznorodne tta w chtodnych odcieniach bteki-
tu i bieli. Niestety wersja na PS4 zawierata btedy techniczne. Gra
potrafi sie znienacka zawiesi¢ badz tez pad przestaje odpowiadac,
adzwiek nagle zaczyna charcze¢. Wptywa to na odbiodr Virtual Ties:
Isekaijoucho Traumerei, ktére pomimo swojego uroku zadowoli ra-
czej tylko nieliczne grono wielbicieli nowelek, zwtaszcza ze cena
tez jest mato atrakcyjna. Warto jednak nabyc tytut na promocgji,
jesli tylko lubimy licealne idolki. & Aysnel

< 0prawa wizualna, fabuta,
rozw6j hohaterki

= krdtka, zakoficzenia mato intuicyjne do pop w Twoich rekach.
odblokowania, biedy techniczne

Sukces badz porazka licealnej gwiazdy

6+
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Doprawdy trudno dzi-
siaj w Swiecie gier wideo

wpasé na pomyst nieprzepra-
cowany juz wczesniej przez
inny tytut, stad nawet tak abs-
trakcyjna idea jak przygoda,
w ktorej kierujemy poczyna-
niami osmiornicy, nie wydaje
sie niczym nowym. MielisSmy
juz wszak do czynienia z ab-
surdalnym Octodad: Dadliest
Catch (2014), roguelike’owym
Octogeddon (2018) czy mobil-
nym | Am Octopus Simulator
(2026). Jednak stworzone przez mate francuskie studio niezalezne
Darwin’s Paradox! miesza w gatunkowym kotle na tyle wprawnie,
ze z powodzeniem dostarcza unikatowych wrazen, pozostajac jed-
noczesnie uktonem w kierunku branzowe;j klasyki.

»This is RuptureFarms...”

Tytutowy Darwin trafia do niewoli do zaktadoéw przetworstwa
owocoéw morza bezmyslnie eksploatujacych sSrodowisko natural-
ne, gdzie rzecz jasna ma sie stac kolejng zapuszkowana przekas-
ka dla nigdy niezaspokojonego gtodu konsumentéw. Zeby jednak
byto $mieszniej, fabryka jest potajemnie zarzadzana przez prze-
branych za ludzi przybyszow z obcej planety planujacych przejac

I TYTUL TEN MOGLBY Z POWODZENIEM
ZASILIC SERIE ODDWORLD INHABITANTS

kontrole nad umystami Ziemian za pomoca produktéw spozyw-
czych. Catos$¢ wyrdznia wiec po trosze karykaturalny, przeSmiew-
czy i propagandowy styl cyklu Destroy All Humansl!, a po trosze an-
tykapitalistyczny wydzwiek sagi Oddworld. Jestem w stanie sobie
wyobrazi¢, ze po drobnej korekcie realiow tytut ten mogtby z po-
wodzeniem zasili¢ serie Oddworld Inhabitants. Dzieli z nig bowiem
nie tylko fabularny wydzwiek czy czarnokomediowy charakter, ale
takze industrialna stylistyke, platformowo-logiczne sedno sprawy
oraz bezlitosny poziom trudnosci, raz po raz przerabiajacy bohate-
ra na miazge za pomocg makabrycznych mechanizmoéw.

Niby pomystowo, niby rozmaicie

Co jednak odréznia go od przygdd Abe’a i Muncha, to odmien-
ny wachlarz umiejetnosci Darwina oraz zréznicowanie pomy-
stow na zrecznosciowg zabawe. Bo cho¢ wiodacym elementem
jest tutaj skakanie po platformach przeplatane terenowymi fa-
migtéwkami, gatunkowe cechy oSmiornicy pozwalaja jej rowniez
na fazenie po Scianach i sufitach, zwinne operowanie w Srodowi-

sku wodnym, plucie atramen-
tem, a takze kamuflowanie
sie. Sprzyja to cyklicznej im-
plementacji elementéw skra-
dankowych - przemykaniu za
plecami wrogow, lawirowaniu
pomiedzy snopami Swiatta
4 szperaczy czy innych wigzek
laserowych, a nawet infiltracji
wrogiej bazy pod przykrywka.
Zwierzchnictwo wydawnicze
Konami pozwolito nawet au-
torom na zabawne nawigza-
nia do serii Metal Gear Solid,
ale o tym szal Autorzy przy tym dwojg sie i troja, by z ograniczen
formuty platformowki 2,5D wyciagnac, co tylko sie da, sa wiec sek-
wencje ucieczek,zabawa Swiattem i cieniem, operowanie w zmien-
nych temperaturach czy uwarunkowaniach terenowych. Mimo to
ze zroznicowaniem pomystow na zabawe jest troche tak jak z tg os-
miornica - trudno o wskazanie elementow, ktérych w tej czy innej
formie nie widzielibySmy juz gdzie$ wczesniej. Takie zycie.

Zagraj, zalicz, zapomnij

Szkoda tylko, ze catkiem przyzwoitym zatozeniom rozgrywki nie
dotrzymuja kroku kwestie techniczne. Abstrahujac juz od prze-
cietnej oprawy i kiepskiej rozdzielczosci, zabawe trapig problemy
z detekcja kolizji prowadzace do przypadkowych zgondw, a takze
btedy zmuszajace do recznego zatadowania danego fragmentu.
W trakcie gry trzykrotnie trafitem na glitche wymagajace restar-
tu i utraty czesci postepow. Sporo jak na przygode przewidziang
na raptem cztery-pie¢ godzin. Pewnym problemem okazuje sie
byc rowniez nawigacja w tutejszym Swiecie. Mimo ze oSmiornica
przemieszcza sie w przestrzeni dwuwymiarowej, czasami nazbyt
bogate w detale wielowymiarowe tta, petne ruchomych elemen-
tow, stwarzajg kfopoty w ustaleniu drogi naprzéd, co podobnie
jak bugi prowadzi do omytkowych skuch. A ze ze wzgledu na dra-
konski miejscami poziom trudnosci nie brakuje ich tak czy inaczej,
zdarzato mi sie dostac piany na pysku. To wiec gierka w sam raz do
ustugi abonamentowej. Pomimo niedociggnie¢ w sumie popraw-
na, przyzwoita, dobra. Charakterystyczna w trakcie zabawy, a jed-
nak ulatujaca z gtowy krétko po przewinieciu napiséw koricowych.
Ot, taki paradoks. © Kemede

PS5, XSX, SWITCH 2, PC

fajne realia, czarnokomediowy

I CTRENTER A TR TEREE TS Sympatyczna gierka na dwa wieczory.
detekcja kolizji, bugi, przecietna Nic pilnego, ale warto pamietac.

oprawa
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evin Smith w potowie lat 90. dat swiatu kilka udanych filméw

dobrze oddajacych klimat epoki (,W pogoni za Amy” to we-
dtug mnie jego najlepsze dzieto). Jego wizja z czasem urosta do
uniwersum o nazwie View Askewniverse, a jednym z elementow
spajajacych catosc stali sie Jay i Cichy Bob. Dziesiec lat temu (!)
uzbierano kase, aby stworzyc z nimi chodzona bijatyke - trwato to
dekade, ale w koricu ja dostalismy.

Zrobienie beat ’em upa z Jayem i Bobem byto dobrym pomy-
stem. W ostatnich latach przezywamy jednak renesans podgatun-
ku chodzonych klepanek, zatem konkurencja jest konkretna. Jak
wypada na ich tle gra z postaciami Smitha? Duet rusza (w pra-
wo) spod sklepu Quick Stop ,,na miasto”, zaliczajac kolejne leve-
le, spotykajac bohateréw z uniwersum (niektérych mozna zwerbo-
wac jako asysty) i odkrywajac absurdalng fabute. Mechanika? Czu¢
wzorowanie sie na ostatnim Streets of Rage - system walki oparty
na technice, a nie waleniu na oslep. Na ekranie zawsze mamy obu
gosci - grajac w pojedynke, mozemy sie przetgczyé miedzy chto-
pakami, majgcych inny zestaw cioséw i styl walki. Do tego docho-
dzi kilka ruchéw specjalnych i mozliwos¢ zamiany w ich alter ega,
Chronica i Bluntmana. Tytut ma wzglednie wysoki poziom trudno-
Sci (tatwiej gra sie w dwie osoby), szczegdlnie za skdre potrafig
zajs¢ bossowie, a poniewaz zgon pod koniec 20-minutowego eta-
pu oznacza jego powtorke od poczatku, moze by¢ nieprzyjemnie.
Trzeba sie ponadto przyzwyczai¢ do mechaniki walki, zbyt dfugich
animacji cioséw i tego, ze
przeciwnicy, jesli nas oto-
cza, zatatwig nas w kilka
sekund. Gra ma jeden po-
ziom trudnosci, zatem nie
ma litosci.

Naprawde udany styl
graficzny i humor, czasami
dos¢ prostacki, ale pasuja-
cy do duetu (Fap Man, Ass
Effect - przyktadowe na-
zwy gier w sklepie), majg
swoj klimat. Czasami zatowatem, Ze to nie jest przygodowka, bo
wieksza frajde sprawiato mi poznawanie tego Swiata niz standar-
dowa chodzona klepanka. Nie wiem, komu polecic ten tytut oprocz
0s0b kochajacych twoérczos¢ Smitha i zarazem lubigcych tego typu
gry. To chyba waska grupa, ale jesli w niej jestescie - bongo w dto-
nie i wychodzcie na ulice New Jersey. @ Diujo

a
<+ styl animacji, fajny humor, poprawny
system walki

= ierdwny poziom frudnosei, niedociag-
niecia, staba muzyka

0 dwdch takich, co wyszli na blanta
- poprawna gra z fajnym humorem,
ale nic wiecej.
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Na poczatku epoki VR byta moda na robienie spin-offéow zna-
nych marek (np. Batman, Psychonauts). Z czasem ten styl prze-
ksztatcit sie w zacne gry, jak Horizon Call of the Mountain. Ale do
zrobienia takiego tytutu potrzeba czasu, pieniedzy i doswiadcze-
nia. A tego nie mieli Francuzi ze studia Iconik, ktérzy zmierzyli sie
z wyzwaniem stworzenia na podstawie Swietnego Little Nightma-
res Il gry VR.

Wizja Little Nightmares z perspektywy pierwszej osoby w VR
jest kuszaca. Punktem wyjscia dla fabuty jest porwanie Six przez
Thin Mana w LNII. Od tego momentu wcielamy sie¢ w Dark Six
i przemierzamy kilka miejscowek z Pale City. Zaczynamy w Wie-
zy Sygnatowej. Od razu widac, ze zamiast Unreal Engine otrzymu-
jemy przecietnie prezentujacg sie gre na silniku Unity stworzona
na trzy platformy (w tym PC
i Meta Quest), z niedociagnie-
ciami w sterowaniu i bardzo
uproszczong mechanika za-
bawy. Poczatek w wiezy jest
fatalny. Szkota wypada tro-
che lepiej (nauczycielka znaj-
dujaca nas pod tawka potrafi
przerazic¢). Kolejna miejscow-
ka to nowos$¢ - stacja i po-
cigg z bardzo klimatycznym
przesladowca (konduktorem). Dalszego etapu i oprawcy (réwniez
nowosc) nie zdradzam, ale znowu wida¢ tam przebtyski dobrych
pomystow, np. kiedy probujemy zapatkami oswietli¢ sobie droge
wérdd putapek. Potem mamy bardzo rozczarowujacy finat. Mniej
niz trzy godziny i po bolu.

Gdyby te kilkanascie minut najlepszych fragmentéw twércy
przelali na reszte gry, to mielibySmy standardowy, ale udany ty-
tut. Jednak za duzo tutaj chaotycznych projektow etapéw i nud-
nych sekgji. Klimatyczne pomieszczenia wypetnione zwisajgcymi
zwtokami, oblesny wagon kuchenny czy ponura szkota mieszajg
sie z chodzeniem pustymi, szarymi korytarzami, problemami ze
wspinaniem sie (a jest go sporo) i oprawg na poziomie pierwsze-
go PS VR. Wielka szkoda, bo Little Nightmares to wyjatkowy Swiat.
A w kwestii fabuty — moim zdaniem nie wnosi ona wiele do scena-
riusza LNII (zresztg oryginalni tworcy, Tarsier Studios, nie maja z tg
gra nic wspdlnego). Altered Echoes to co najwyzej propozycja dla
absolutnych fanow serii lub osob, ktérym na PS VR2 bardzo brakuje
ponurej gry, ktdra mozna zaliczy¢ w jeden dtuzszy wieczér. & Diujo

a
+ klimatyczne fragmenty, momentami
atmosfera oryginatu, nowi oprawey

= przecietna oprawa, uproszczenia,
niedociagniecia, troche za kratka

Nie fak wyobrazaliSmy sobie spin-off
VR $wietnego Little Nightmares II.
Imarnowana szansa.
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zercy. Kaptani wtadajacy ogniem cza-
su, studzy prostego ludu, tropiciele
boskich istot, psotliwych duchow i ba-
dacze przesztosci. W przeciwienstwie
do przedstawicieli wiedzminskiego fa-
chu nie wywodz3 sie z fikgji, lecz z teks-
tow kultury Stowian (gtéwnie potab-
skich). The End of the Sun Team, polska
grupa artystow, postanowita przeniesc
rodzimy folklor na jezyk zer i jedynek.
Przed szescioma laty uruchomili pro-
jekt The End of the Sun, dzieki kampanii crowdfundingowej roz-
poczeli tytaniczna prace, wspierajac sie mocg silnika Unity, aby
uwieczni¢ niezwyk#a stowianska atmosfere w grze zainspirowanej
m.in. Zaginieciem Ethana Cartera.

»Kupalnocka trwata. Dziewczyna ptakata”

The End of the Sun rozpoczyna sie od pekniecia relacji Nadimira
oraz Miry. Dziewczyna targaja skrajne emocje, oznajmia swemu
niegdysiejszemu wybrankowi, ze wyjezdza i ze tak bedzie lepiej.
Gtowny bohater szybko odnajduje zrédto problemoéw tego zwigz-
ku i rozpoczyna sledztwo, aby odkry¢ prawde i przynies¢ pomoc
dwojce kochankéw. Mamy do czynienia z eksploracyjna przygo-
doéwka, w ktorej przez 80% czasu bedziemy chodzi¢ po urokliwej
wiosce w poszukiwaniu odpowiedzi. Przeswietlimy kazdy z obrze-
dow, ktore scementowaty zwigzek Nadimira i Miry, i poznamy ich

WEDROWKA W SKORZE SLOWIANSKIEGO
KAPLANA MA SWOJE MOCNE | SLABE STRONY

przesztos¢, aby zrozumiec obecne wydarzenia. The End of the Sun
to symulator chodzenia i obserwacji, twércy oferuja interaktyw-
nos$¢ z wybranymi elementami otoczenia. Poczagwszy od Nocy Ku-
paty, gdy poznajemy kontekst opowiadanej historii po kres we-
dréwki Zercy i odkrycie kazdej z kart opowiesci. Zaleta gry jest
czesciowa nieliniowos¢. W The End of the Sun rozpalamy ogniska
czasu, aby odtworzy¢ zapis zdarzen z zycia postaci, zrozumiec ich
dzieje, dotrze¢ do zrédta prawdy i zwalczy¢ demoniczne bostwo,
ktére odpowiada za caty ten batagan.

Zabawa rozgrywa sie w czterech porach roku, oddzielonych
o kilka(nascie) lat. Predko sie zorientujemy, ze kazde ognisko moz-
na rozpali¢ w danej porze roku, w zupefnie innym czasie. Tworcy
nie trzymaja nas na fabularnej smyczy, sami wybieramy czas, do
ktorego chcemy sie przenies¢. Recepta na znuzenie wynikajace
z ciggtego btakania sie po okolicy sg bardzo ciekawe, pomystowe
zagadki. W pamiec¢ zapadta mi zabawa z Domowikiem, psotliwym
duchem lubujacym sie w robieniu nieporzadku w domu gospoda-
rzy. Rozgrywce daleko od rewolucyjnosci, lecz The End of The Sun

ma inne zadanie, jest opowiescig o na-
szym pochodzeniu, o dawnych wierze-
niach i obyczajach dalekich przodkow.
To gra bardziej stowiariska niz sam
Wiedzmin, odnoszaca sie do prawd za-
pisanych przed wiekami. Nie brakuje
w niej elementéw nadprzyrodzonych,
jak spacer ze Swarogiem czy zbieranie
pior ognistego Raroga. W kazdym frag-
mencie historii jest tylko jedna droga
do celu, nie rozpalimy ogniska bez uto-
zenia wszystkiego na swoim miejscu i nawet jesli gtdwny bohater
zmienia bieg wydarzen, ktore jeszcze nie nastaty, w The End of the
Sun mozemy decydowac tylko o wyborze rozdziatow.

Ogien czasu

Wedrowka w skorze stowianskiego kaptana ma swoje mocne i sta-
be strony. Dialogi napisano w staropolskim jezyku, lecz wisienka na
torcie jest Swietny, bo polski, dubbing postaci. Od ludowych przy-
Spiewek po rozmowy miedzy bohaterami brzmi to po naszemu, au-
tentycznie, chciatoby sie napisac, ze ,,po wiedzminsku”. The End
of the Sun to nieskomplikowana pod wzgledem mechanik przy-
goda, jednak bogata w tres¢. Przywiazanie do szczegdtow piesci
zmysty, niestety prob-

lem lezy w niezbyt

solidnej optymaliza-

cji, szczegodlnie gdy

te stowiariskg kraine =
przemierzatem zimo-

wa pora i wydajnos¢

szarpata. Krajobra-

zom nie moge wiele

zarzucic, zespot cata

swojg prace opierat

na technice fotogra-

metrii, dzieki czemu udato sie uzyskac tak dobry efekt wizualny.
Gdyby w parze z tym szta jeszcze ptynna animacja, The End of the
Sun bytoby gra kompletna artystycznie i technicznie, ale od cze-
g0 sg popremierowe aktualizacje? To produkcja immersyjna i edu-
kacyjna, czasem odprezajaca, czasem zmuszajaca do wytezenia
szarych komorek. Cechuje ja powszechny problem gatunku - jest
przygoda do odhaczenia ,na raz”’. © Graka

B
f

historia, mitologia stowiariska, e -
wylonanie, duhhir!nlg Podroz przez czas, mity i legendy.

T R Y ncd o stowiarisku. Raz, ig wigge.
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estem fanem takich projektow jak Marvel MaXimum Collection.

Kazdy, kto w latach 90. byt statym bywalcem salonéw z automa-
tami, na pewno czuje fale nostalgii uderzajacg w serce. Z drugiej
jednak strony naptyw rozpikselowanych tytutéw sprzed lat na kon-
sole nowej generacji nie jest najlepszym trendem. Nie po to prze-
ciez kupujemy taki sprzet. To miat by¢ tylko dodatek. Marvel MaXi-
mum Collection to zestaw szesciu gier: X-Men: The Arcade Game,
Captain America and the Avengers, Maximum Carnage, Separation
Anxiety, Spider-Man and the X-Men oraz Silver Surfer. Dostajemy
te tytuty we wszystkich wydanych wersjach na rézne platformy.
O dziwo, czasami sa to zupetnie inne gry, ktdre taczy jedynie ten
sam tytut.

Kultowe X-Men: The Arcade Game po raz pierwszy trafia na
konsole, co samo w sobie jest wydarzeniem. Tytut od Konami to
prawdziwa nostalgiczna bomba, ktéra do dzi$ sprawia mnoéstwo
frajdy. Wcielamy sie w jednego z szesciu cztonkow X-Mendw i staje-
my do walki z Magneto oraz jego armia. Gra zachowata swéj auto-
matowy charakter. Mozemy dodawac kredyty w trakcie rozgrywki
i bez wiekszego problemu dotrzec¢ do finatu. Przejicie nie zajmuje
duzo czasu, ale nie o to tu chodzi. Liczy sie zabawa, a ta jest przed-
nia. Sterowanie zostato Swietnie przeniesione z automatéw, grafi-
ka nadal daje rade, a muzyka wciaz wpada w ucho. Podobnie jest
z Captain America and the Avengers, gdzie jako jeden z cztonkéw
druzyny mierzymy sie z Red Scullem. Tutaj jednak przeciwnicy s
mniej charakterystyczni, jakby twércy siegali po mniej rozpozna-
walne postacie. Sama rozgrywka nadal sprawia frajde, cho¢ wizual-
nie gra wypada stabiej niz X-Men. Réwniez tutaj mozemy korzystac
znieograniczonej liczby kredytow. Gorzej robi sie przy dwéch tytu-
tach ze Spider-Manem. To gry projektowane z mysla o konsolach
domowych i przenoénych, wiec sa bardziej platformowe i mniej dy-
namiczne. Brakuje tez wygody znanej z automatéw - trzeba czes-
ciej zapisywac stan gry, bo brak tu nieskoriczonych zy¢. Na koniec
zostaje Silver Surfer z NES-a. Gra legendarna ze wzgledu na wysoki
poziom trudnosci. Tworcy kolekcji dodali w niej funkcje cofania cza-
su o kilka sekund, co méwi samo za siebie. Wystarczy jedno trafie-
nie, by zging¢, a poziom trudnosci jest momentami absurdalny. To
zdecydowanie najbardziej frustrujaca czes¢ zestawu.

Poza samymi grami Marvel MaXimum Collection oferuje tez
sporo dodatkéw: mozliwosé obejrzenia oryginalnych pudetek, in-
strukgji, grafik, a nawet postuchania Sciezki dzwiekowej oraz in-
nych materiatéw. Ta kolekcja zapewnia potezny fadunek nostalgii,
ale jest staba jako wspotczesny produkt. © Muszyiski

4 muzyka, retrografika
= tnie sie online

Mity, cho¢ mato wspdtczesny powrdt
do refroczasow.

48

uzyczna gra RPG w stylu Final Fantasy VII podlana klimatem The

World Ends with You i mechanika Hi-Fi Rush stworzona na Za-
chodzie? Niebywate, lecz mozliwe, poniewaz wtasnie debiutuje People
of Note - dziwna, ale oryginalna produkcja amerykariskich tworcow.
Studio Iridium Studios tworzac People of Note, nie kryto inspiracji kla-
sykami japonskiego $wiatka jRPG. Juz na pierwszy rzut oka gra przepet-
niona jest urokiem i kreatywnoscia, skupiajac sie na idei wykorzystania
muzyki niemal do wszystkiego.

Sledzimy losy debiutujacej piosenkarki pop z Akordii imieniem Ka-
dencja. Dziewczyna chce wygra¢ miejscowy konkurs talentéw i trafic
na szczyt listy przebojow. Niestety gtéwny juror miesza jg z btotem, ale
jest jeszcze nadzieja. Trzeba sie wkupic¢ w faski gwiazd muzyki rzadza-
cych miastem, tworzac co$ nowatorskiego. A gdyby tak niestandardo-
wo potaczyc pop z rockiem?
Kadencja rusza na wyprawe,
by znalez¢ chetnych do ze-
spotu i pokonac po drodze
liczne przeszkody. Fabular-
nie jest pomystowo i intry-
gujaco, chociaz poczatek
jest nudny. Rozgrywka réw-
niez jest zwigzana z muzy-
ka. W turowej walce instru-
menty petnia funkcje broni,
z atakami opartymi na ryt-
mie troche jak w Hi-Fi Rush. W tym potaczeniu RPG-a i przygodowki
wielkie znaczenie maja tzw. kamienie muzyczne - co$ na ksztatt Mate-
rii z FFVII - dajace bojowe umiejetnosci oraz pomagajace przy licznych
tamigtéwkach. Ponadto przygrywajace nam melodie w czasie starcia
zmieniajg swoj gatunek, co wptywa na skutecznos¢ w boju poszczegol-
nych postaci. Ogodlnie gra do wymagajacych nie nalezy, ale bez taktyki
sie nie obejdzie.

Wizualnie People of Note, taczac style cel shading i super defor-
med, prezentuje sie dobrze, ale bez fajerwerkoéw. Za to oprawa audio
robi duze wrazenie, prezentujac cate spektrum gatunkéw muzycznych
od popu, k-popu po rock czy metal. Duzym plusem sa teledyski z naszy-
mi bohaterami w roli gtéwnej. Tytuk zostat spolonizowany, ale ttuma-
czenie czesto gryzie sie z tym, co méwia postacie, zwtaszcza odnosnie
do imion i terminologii muzycznej. Wprawdzie People of Note brakuje
drobnych szliféw, ale to wcigz dobra przygoda, by spedzi¢ z nig nieco
czasu przed TV. Dla wielbicieli przemystu muzycznego i RPG-6w to po-
zycja warta uwagi. @ Aysnel

< muzyczny klimat, oprawa audio, starcia
= nudny poczatek, kiepska polonizacia,
trobne biedy techniczne

Petna humoru, muzyczna wyprawa
Kadencii ku szczytom list przebojow.
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wieku czekali na nowa gre osadzo-
ng w Swiecie Nosgoth, niestety Ascen-
dance nie jest tym, czego ktokolwiek
obeznany z serig sie spodziewat. Prak-
tycznie od pierwszych minut czu¢, ze
cos$ jest nie tak, nie do korica mozna
to zdefiniowad, jednak gdy ustyszymy
,»They fly now?” - wszystko staje sie jas-
ne. Poziom dialogdw jest tragiczny, je-
dyne kwestie, ktére brzmia tak, jak po-
winny, to te, ktdre padty w oryginalnej
serii. Wiekszos¢ dialogow, ktore zostaty napisane, a raczej przeniesio-
ne z komiksu ,,Dead Shall Rise”, to poziom fanfica. Zreszta caty scena-
riusz takze. Komiks nie zostat przyjety pozytywnie przez fandw, ktorzy
go wsparli, zresztg nie ma co sie dziwic. Potencjat nowej postaci Ela-
leth, czyli siostry Raziela, nie zostat wykorzystany w zadnym aspekcie.
Mimo iz seria nie wstydzita sie paradoksow czasowych, to fakt, ze ta
bohaterka jest odpowiedzialna za praktycznie wszystkie wydarzenia,

I TO BARDZO BIEDNY | PROSTY PLATFORMER
Z MASA PROBLEMOW

jest skrajna gtupota. To nie Kain uznat, ze przemieni swych wrogow
w generatdw, to Elaleth mu powiedziata, aby to zrobit. Raziel sam nie
ewoluowat, to zastuga Elaleth, podobnie jak praktycznie wszystko, co
miato miejsce w catej serii. Nie tak sie wprowadza nowa postac, szcze-
golnie czyniac z niej odpowiedzialng za wszystko.

»What pitiful form is this that have come to inhabit?”
Jednak nawet to datoby sie na upartego przetkna¢, gdyby rozgryw-
ka byta dobra. Niestety nie jest, to bardzo biedny i prosty platformer
z masg problemoéw. Pomijajac dziwaczne kolizje oraz nie zawsze dzia-
tajace sterowanie, nie mamy zadnej przyjemnosci z nieistniejacej eks-
ploracji czy walki. Poziomy s3 proste, nawet sporadyczne znajdzki sa,
bo musza by¢. Idziemy jak po sznurku, czasami trzeba oming¢ dziure
bez dna i pokonac kilku wrogéw. Latanie jest koslawe, skakanie oraz
poruszanie sie takze. Walka to atak, parry z nieregularnymi okienkami
oraz atak z powietrza, ktory dziata losowo. Lekkim urozmaiceniem jest
zmiana postaci, jednak to ztuda, bo w praktyce gra sie nimi tak'samo,
niezaleznie, czy przemierzamy lokacje Kaﬁa—ﬁ, Razielem przed prze:

miang w wampira i po niej, czy EIaIeilﬂtego rozmieszczenie punk- -

téw kontrolnych jest dziwne, czasami mamy je co kilka krok o
sami f sekcjar Po prc
tego studia - zabrakto do

x . n
to takze w przypadku wizualnej. Pi  pe

& o/ PS5, KSK, SWITCH, SWITCH 2, PG

postaci w wysokiej rozdzielczosci. Je-
den segment w stylistyce low poly zu-
pefnie tu nie pasuje, zaréwno wizual-
nie, jak i w kwestii rozgrywki. Podobnie
jak skany kadréw z komiksu przepusz-
czonych przez filtr pikselizujacy, kté-
re robig za tani przerywnik. Animacje
pokazywane na samym koricu sg mini-
malnie lepsze, ale niewiele.

»1 would choose

oblivion over this travesty”
Catos¢ zaliczymy w dwie godziny z groszami, ale czuje sie, jakby to
trwato dwa razy dtuzej. Sporo jest dialogéw i nawiazan do znanych
momentow serii, cieszy powrdt Michaela Bella jako Raziela, mimo iz
brzmi zbyt staro i czu¢ zmeczenie w jego gtosie. Simon Templeman
jako Kain prawie nic sie nie zmienit. Jedynie muzyka jest dobra - nowe
wersje motywow przewodnich, lekki ambient i kiczowaty baby metal
daja rade.

Niestety catos¢ to strasznie staba, zrobiona chyba na szybko, nedzna
platformowka, ktora fabularnie nie ma, podobnie jak komiks, wieksze-
go znaczenia. Wszystko, co ma miejsce w Ascendance, mozna strescic:
,»nic sie nie stato, mozna sie rozejs¢”. Elaleth pojawia sie znikad, sta-
je sie odpowiedzialna za niemalze wszystko, przedstawia swoja po-
trzebe zemsty, znika,
a postacie o niej zapo-
minaja. Jedynym pozy-
tywem jest to, ze Kain
wbija w jej czerep Soul
Reavera, cho¢ ostatecz-
nie nie zabija, gdyz taki
byt plan od poczatku.
Zasadniczo wiec fani se-
rii dostajg zatosny, gry-
walny fanfic, natomiast
Ciy ktérzy nie mieli do
czynienia z Legacy of Kain, po prostu staba gierke, ktéra nie zache-
ci'ich do sprawdzenia remasteréw. Na mitos¢ boska, nie ma nawet

jednego poziomu z Razielem w formie znanej z So Brak mi
cenzuralnych stéw, by opisaé;jak ogromnym splunigciel warz fa-
,néw Legacy of Kain jest Ascendance, wigc napisze tyllzlo: omijac, nawet

zeceniex © Kensellte
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muzvka: Michael Bell. Simon

Staba gra, tragiczny dodatek do serii. 3 1

2
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esli kiedykolwiek sie zastanawialiscie, jak bedzie dziata¢ potacze-
Jnie Zeldy ze shmupem, to chyba nie graliscie w Sigma Star Saga
na Game Boyu Advance. Na szczescie WayForward pamieta i pozwa-
la Wam za skromna optata doswiadczy¢ tego eksperymentu w nie-
co przystepniejszej formie. W stosunku do oryginalnej wersji z 2005 r.
poprawiono czestotliwos¢ losowych walk oraz balans i dodano opcje
przewijania. Reszta jest bez zmian. Zaczynamy od walki w kosmosie,
nastepnie nasz bohater zostaje wystany na misje do bazy, by zebrac
dane jako szpieg. Tam, mimo iz jest cztowiekiem, zostaje wtaczony
w szeregi obcych i aby zdoby¢ ich zaufanie, walczy ze swoja rasg. To
intrygujace i ciekawe podejscie do dosc¢ prostej gierki, gdzie naprze-
miennie latamy stateczkiem, strzelajac do wrogéw, oraz eksplorujemy
planety na nogach. Gdy wyladujemy, mamy strzat, bieganie, z czasem
dodatkowe zdolnosci, wszystko po to by dostac sie tam, gdzie poczat-
kowo nie mozemy, zebrac kolejne schematy uzbrojenia dla naszego
pojazdu oraz posuwac fabute do przodu. Co jaki$ czas jestesmy tele-
portowani i wtedy zamiast ,,Zeldy” mamy ,,R-Type”, zabijamy, co sie da
i wsiuuu, wracamy na planete. To praktycznie losowe walki z kazdego
JRPG-a, tylko w formie shmupa.

Gra jest urocza, cho¢ na dtuzszag mete meczaca, szczegdlnie ze
arsenat jest poczatkowo biedny, a od potowy zbyt pokazny. Mozemy
stworzyc rézne potaczenia pociskéw, stylu strzelania oraz sity. Jednak
im dalej, tym nie jest trudniej i nie liczac kilku bosséw, raczej sie nie
spocimy. Zwtaszcza z opcjg przewijania, ale nawet ona nie jest po-
trzebna, aby ukoriczyc¢ gre. Wyzwaniem jest znalezienie wszystkiego
i $ledzenie fabuty, gdyz ilo$¢ tekstu jest ogromna, a historyjka dosc
prosta, mimo ze na poczatku sugeruje cos$ gtebszego. Pixel art, po-
dobnie jak muzyka, to standard WayForward, jest fadnie, kolorowo
i uroczo, szczegdlnie jesli chodzi o damskie postacie. Natomiast ca-
tos¢ to ciekawy eksperyment, ktory na GBA sie jako tako sprawdza.
Obecnie gra troche meczy,
jednak nadal ma swoj urok.
Jesli wiec chcecie spraw-
dzi¢ jedno z najdziwniej-
szych pofaczen gatunku
i mito wspominacie styli-
styke Game Boya Advance,
to Sigma Star Saga DX be-
dzie mita odskocznia od
rzeczywistosci na kilka go-
dzin. Szczegodlnie w pro-
mocji. & Nonsolite

Miks gatunkaw, krdry nie do korica sig
sprawdza.

+ customizacja statku, Q0L
= pzytelnosc, losowe poziomy
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s Memoire: Revelations in Celceta to ktoérys juz z kolei port tytutu

wydanego pierwotnie na PS Vite ponad dekade temu, tym razem
przeznaczony na Switcha. Liczytem wiec, ze na hybrydowej konsoli mo-
zemy liczy¢ na jako$c wydania z PS4 i PC. Niestety rozczarowanie byto
bolesne. Wigkszos¢ fandw japoriskich RPG-6w akgji przypisuje Falco-
mowi zaréwno cafg serie, jak i te konkretng odstone. Gwoli przypo-
mnienia: Ys Memoire: Revelations in Celceta, pod nieco innym tytutem
na PS Vicie, byt remakiem YSIV - klasyka z lat 90. Wreszcie jednak i na
konsoli Nintendo mozemy doswiadczy¢ kolejnych przygod rudowto-
sego Adola.

Fabuta w ogole sie nie zmienita. Adola znajdujg nieprzytomne-
go w miescie Casnan. Po przebudzeniu mtodzieniec nic nie pamieta,
co moze mie¢ zwigzek z pobliskim lasem Celceta. Wkrotce nadarza sie
okazja, by zbadac ten fenomen,
gdy gubernatorka miasta pro-
si go i jego przyjaciela Durana
0 pomoc w stworzeniu mapy.
Adol nie przepusci rzecz jas-
na takiej okazji do znalezienia
ukrytych skarbow i zdobycia
kolejnych kobiecych serc. Fabu-
ta prosta, ale jak zawsze warta
poznania. Mimo to mamy do
czynienia z jRPG-em akji, wiec
to walka z hordami potwordw
stanowi sedno zabawy. Nie ma tu filozofii, bo kierujemy trzyosobo-
wa druzyna, szybko wymieniajac danego cztonka na skuteczniejszego
w danej chwili, wyrzynajgc wszystko, co sie rusza, i toczac epickie wal-
ki z gigantycznymi bossami. To nieskomplikowana, ale wciaz przyjem-
na zabawa wzbogacona o liczne skarby i mozliwosci rozwoju zaréwno
postaci, jak i ekwipunku. W przypadku tego ostatniego nadal mamy
zgrzyt, ze trwa zbyt dfugo i czesto jest nieoptacalny.

Szkoda tylko, ze rozczarowata mnie warstwa graficzna. Niestety
gra na Switchu, zwtaszcza w trybie przenosnym, wyglada na zywcem
skopiowana z PS Vity, a nie z edycji PS4 czy PC. Obraz pokryty biatym
filtrem stale ptywa, meczac z czasem wzrok, znacznie obnizajac przy-
jemnos¢ z zabawy. Jedynymi mocnymi stronami sg dziatanie w 60 klat-
kach i dodanie od$wiezonej Sciezki audio. Lepiej jest po uruchomieniu
tytutu na Switchu 2, ale oceniam tu wersje na starszg konsole. Ys Me-
moire: Revelations in Celceta w obecnym stanie raczej nie zacheca do
zakupu gry na pierwszego Switcha. By¢ moze kiedys wyjdzie tatka po-
prawiajaca wizualia, ale obecnie szkoda pieniedzy. & Aysnel

+ przyjemna fabuta, weiagajaca walka,
nowa oprawa audio

= Oprawa wizualna, wzmacnianie ekwi-
punku, niemal brak poprawek

Przygody Adola sa jak zawsze bardzo
zajmujace, ale w wersji na Switcha
mecza wzrok.
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d pierwszego trailera Replaced

byto jasne, ze gra odniesie suk-
ces. Przepiekna mieszanka grafiki
3D i pixel artu, podana w cyberpun-
kowym sosie, niemal gwarantowata
dobra sprzedaz. Pozostato sie prze-
konac, czy rozgrywka doréwna wy-
sokiej jakosci oprawie graficzne;j.

Replaced taczy w sobie platfor-
mera 2,5D ze starciami niczym z se-
rii Batman: Arkham, co traktuje jako
zalete. Walczymy z grupami prze-
ciwnikow, czesto wyczekujac na od-
powiedni moment, zeby zareagowac na wyskakujace im nad gtowami
ikonki sygnalizujace, czy da sie skontrowac ich ataki, omina¢ te nie-
blokowalne, czy nawet odbi¢ nadlatujace pociski. Zrozumiaty system,
tatwy do ogarniecia, dajacy sporo satysfakji, cho¢ czasami takze fru-
strujacy. Od tego typu gry oczekiwatbym szybkich reakgji postaci na
wcisniecie przyciskow. Tutaj jest z tym réznie. W niektorych przypad-
kach bohater potrafi szybko przerwac animacje ataku, by odskoczyc
lub przechwycic cios. W innych slamazarnie zbiera sie do wykonania
akgji, dostajac w tym czasie oklep.

Slamazarnoé¢ bohatera dotyczy réwniez elementéw platformo-
wych, co szczegdlnie irytuje w scenach ucieczek. Rozumiem, ze cho-
dzito o pokazanie realistycznych animacji podciggania sie czy podno-
szenia po upadku, ale w dobrej platformoéwce nie powinno by¢ duzego

I NIE KAZDA GRA INDIE, KOSZTUJACA W DNIU
PREMIERY 79 Zt, MUSI BYC JAK SILKSONG

opodznienia miedzy nacisnieciem przycisku a reakcja bohatera. Zwtasz-
cza ze autorzy pozostawili minimalny margines btedu, wiec przez te
lagi czesto sie ginie, co zmusza do wielokrotnych powtorek i prowadzi
do frustracji.

Na drugim planie

Poczatkowo ograniczony zakres ruchéw postaci z czasem rozszerza
sie o mozliwos¢ wbicia sie czekanem w Sciane i zawisniecie na niej
czy nawet o podwojny skok. Czasami trzeba przesunac¢ jakis obiekt,
zeby sie po nim wdrapa¢. Dochodzi tez hakowanie np. wiezyczek,
by wytaczyc je na kilka sekund. Nie jest to szczegolnie skompliko-
wany system. Gra zyskataby, gdyby eksploracja od czasu do czasu
stanowita dla gracza wyzwanie.

Proste sa tez nieliczne questy, ktore wykonuje sie po dotar-
ciu do stacji kolejowej, bedacej tutejszym hubem. Poza prowadze-
niem rozmow (nie da sie ich przyspieszy¢ ani omingé) biega sie
w te i we w te, by w odpowiednim miejscu podnies¢ lub dac ko-
mus jaki$ przedmiot. Szukanie komikséw po catej stacji niczym nie

rézni sie od zdobywania jedzenia
dla psa. Od czasu do czasu trze-
ba jeszcze odgadna¢ hasto (sek-
wencje trzech liczb lub stéw) i to
wtasciwie tyle. W Replaced roz-
grywka udato sie wypetnic¢ az 10

1 godzin gry, ale jest ona skromna,

nie rozwija skrzydet, pozostawia-
jac niedosyt. Z drugiej strony waz-
ny jest kontekst - nie kazda gra
indie, kosztujaca w dniu premiery
79 zt, musi by¢ réwnie obszerna,
co Silksong.

Styl ponad wszystko

Autorzy skupili sie na dopracowaniu wygladu gry, a nie dbaniu o przy-
jemnosc ptynaca z rozgrywki. Dobrze obrazuje to walka w zaciemnio-
nym pomieszczeniu, czesciowo skagpanym w mocnym Swietle z re-
flektora. Trudno dostrzec przeciwnikow i zorientowac sie, gdzie
stojg i co robia. Problem sprawia ogarniecie, z kim wtasciwie sie
walczy. Czy sg to mundurowi z patkami, z pistoletami, a moze cho-
wajacy sie za tarczami, ktdre trzeba rozwali¢ czekanem? Na domiar
ztego uwage rozpraszaja stojacy w tle kolejni wrogowie, czekaja-
cy na dofaczenie do walki. Czytelnos¢, a co za tym idzie wygoda
grajacego, zostaty ztozone na oftarzu przepieknej oprawy graficz-
nej. Poza nielicznymi stabszymi miejscowkami (np. biuro) még-
tbym ztapac screena gdziekolwiek i wygladatby jak dzieto sztuki.
Tylko jak sie tym cieszy¢, skoro nie widac, czy bohater bedzie miat
sie czego ztapac po skoku nad przepascia, a takze trudno dostrzec
miejsca, w ktére da sie wbic¢ czekan? W Replaced warto zagrac dla
samej grafiki i atmosfery amerykanskiego cyberpunku alternatyw-
nej rzeczywistosci lat 80. Ani fabuta, ani pytania o to, czy S| moze
wykazac sie empatig wobec ludzi, nie zmienia niczyjego zycia, ale
autorom udato sie chwyci¢ mnie na tyle, zebym chciat czytaé liczne
notki dotyczace Swiata gry oraz polubi¢ wiekszos¢ NPC-6w.

Czy mozemy juz moéwic, ze Polska jest mekka cyberpunkowych
gier? Observer z Krakowa, Cyberpunk 2077 z Warszawy i od kwiet-
nia réwniez Replaced z Gdanska. Teza lekko naciagana, poniewaz
ekipa Sad Cat to Biatorusini, ale gra w duzej mierze powstata w na-
szym kraju, wiec powiedzmy, ze sie zgadza. A najbardziej zgadza sie
stwierdzenie, ze to idealny tytut do Game Passa, w ktorym zresztg
sie znajduje. & Misln

przepiekna grafika, cyberpunkowy
Wiimat, do$é ciekawa fabuta Zgodnie z duchem cyberpunku forma
PG IEN TR AVATCINOEAERSED B AT OR okazata Sie wazniejsza od fresci.
hohatera, lagi
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Cena: 129 zt Gatunek: symulator Deweloper: stillalive Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 3

Cena: 69 zt Gatunek: horror psychologiczny Deweloper: X1 Games Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 16

a czaséw miodosci moim marzeniem byto zosta¢ kierowca auto-

busu, stato sie inaczej. Na szczescie s takie produkcje jak Bus Bo-
und. Gra stworzona przez studio stillalive, dobrze znanego juz z Bus
Simulator 21.W przeciwienstwie do wiekszosci symulatoréw w Bus Bo-
und czeka na nas zupetnie inne doswiadczenie.

Witajcie w fikcyjnym miescie Emberville, gdzie sam spedzitem
kilka tadnych godzin. Jest ono w petni symulowane i ma swoje lep-
sze i gorsze strony. Sa dzielnice spokojniejsze i te bardziej okupowa-
ne przez przechodniow. Caty system ruchu ulicznego z sygnalizacjg
wiacznie ma ogromne znaczenie dla nas jako kierowcy. Dynamiczny
cykl dnia i nocy oraz zmienne warunki pogodowe majg wptyw na na-
sze wyniki. Centrum miasta to przede wszystkim mnéstwo skrzyzowan
i wzmozony ruch uliczny - niejednokrotnie przyszto mi sta¢ w korku.
System progresji w Bus Bound jest do$¢ nietypowy, bo opiera sie gtow-
nie na poziomie satysfakcji pasazeréw - za przepisowa jazde, zwalnia-
nie przy dojezdzaniu do progu, zatrzymanie sie przed znakiem ,,Stop”
tudziez stosowanie sie do sygnalizacji $wietlnej. Nawet jazda z prze-
pisowg predkoscig ma tutaj znaczenie, jak réwniez umiejetne omija-
nie przeszkod na drodze, jak np. robot drogowych. Nalezy tez sygna-
lizowac¢ zmiane pasa ruchu poprzez kierunkowskazy, a nawet uzywac
klaksonu w odpowiednim momencie. Za to wszystko tapiemy nagrody
w postaci lajkéw czy jak kto woli okejek. Z kolei za nieprzestrzeganie
przepisow poziom zadowolenia naszych podréznych spada. Za zdobyte
gwiazdki odblokowujemy nowe fury, okleiny oraz ulepszenia technicz-
ne. Wszystko po to, by przyciaggnac do siebie ttumy.

Zdecydowanym atutem produk-
qji stillalive jest bardzo czytelny HUD,
ktory prowadzi Cie przez caty czas,
kiedy siedzisz za kdtkiem. Oczy trze-
ba mie¢ dostownie wszedzie, jak to w
dzungli bywa. Pomimo ze na poczatku
czujemy sie nieswojo, to gra po kilku
kursach staje sie niebywale intuicyj-
na, a sama jazda przyjemna. Immer-
sja jest na tyle gteboka, ze trudno sie
oderwac od pada. Odzwierciedlenie
pojazddw tez jest niczego sobie - Yacznie do odkrycia mamy 19 buséw,
a tworcy obiecuja rozbudowywaé garaz. Oprawa Bus Bound przywo-
tuje skojarzenia z erg PS3. Owszem, s3 lepsze momenty - jak np. opa-
dy deszczu w potaczeniu z widokiem z kabiny - ale to tylko momenty.
Mimo tego jest klimatycznie. Warto sprawdzi¢ to jakze Swieze podej-
Scie do tematu symulatorow. @ Sojer

4 poziom immersji, proste zasady,
model jazdy
= oprawa, fechniczne niedociagniecia

Nasz klient, nasz pan...
Nie badz Zyd, daj lajka!
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iektore gry od pierwszych chwil zapowiadaja sie skromnie, ale

mija godzina, dwie i stajg sie przyttaczajace, jak EMOTIONLESS:
The Last Ticket. James budzi sie ze snu, dzien jak co dzien, cho¢
gtéwny bohater wie, ze ten poranek bedzie zupetnie inny, w 10.
rocznice po tym, gdy jego ojciec zaginat w Willow Park. Wedréwka
rozpoczyna sie od wspomnianego lunaparku, gdzie mozemy do-
wolnie eksplorowa¢ dawne atrakcje, np. strzelnice czy rollercoa-
ster, wszystko to stanowi jednak prolog wtasciwej zawartosci. Gra
wykorzystuje estetyke przestrzeni liminalnych (PE#329, Adamus),
oferujac surrealistyczne, przyttaczajace rozmiarem lokacje, w kto-
rych poruszamy sie Jamesem, prébujac dociec prawdy o zniknie-
ciu ojca. Tytut dzieli sie na sze$¢ etapow z mozliwoscig ponowne-
go ukonczenia kazdego z osobna. S3 one zroéznicowane i odnosza
sie do przesztosci gtownej po-
staci. W tle narracji przewija
sie watek istot spoza ludzkie-
g0 wymiaru, a pewien szcze-
got w katakumbach ujawnia,
czym inspirowali sie autorzy
(,To”). James notuje wszyst-
kie istotne wskazowki w pa-
mietniku, niestety jego mysli
i wnioski nadpisuja sie, wiec
nie polecam studiowania tej
historii na raty, aby nie pogu-
bi¢ sie w tej fabularnej gmatwaninie. Tragedie z przesztosci mie-
szajg sie z przeznaczeniem, sferg liminalng, kosmosem i ostatecz-
nym wyborem.

W EMOTIONLESS: The Last Ticket przydatby sie krokomierz,
bo pokonatem tyle kilometrow, ile Sam Bridges, a odktadajac zar-
ty na bok, w grze jest naprawde DUZO biegania, bo gdybym cho-
dzit, to czas rozgrywki (cztery godziny) wydtuzytby sie dwukrot-
nie. Tworcy niczego nie podpowiadaja, wszystko musimy odkry¢
samodzielnie, aby ustyszec gtos ojca ze starego radia i mysli gtow-
nego bohatera; tutaj musze pochwali¢ solidny voice acting. Gra
nie ma zadnych probleméw z wydajnoscia, za to bywa niespdjna
graficznie - o ile podziemne lokacje trzymajg poziom, o tyle na
powierzchni jest do$¢ przecietnie. Trudno sie tutaj wystraszy¢, bo
przez cata wedrowke zdarzaja sie gora dwie sytuacje zaskoczenia.
Nie ma zadnej walki, ukrywania sie, a nawet ucieczki - to szukanie
drogi do celu, okazjonalne famigtowki i jedna decyzja do podjecia. Tro-
che za mato jak na hit. @ Graha

< atmosfera, voice acting
= NluZaca rozgrywka, pogmatwana
historia, nieréwna oprawa wizualna

Jesli lubisz bieganie...
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olubitem humor i zwario- @

wane postacie z Road 96. ¢
W szczegdlnosci w pamieci za- ;
padfa mi historia zrozpaczonego !
mordercy i pary zwichrowanych | 9 ;
ztodziejaszkow $migajacych -
motocyklem. W nowym przed- ‘\l__, Zabit 'Dh'
siewzieciu Francuzéw niestety B
brakuje juz tej charyzmy, ikry = ﬂf
i uroku.

Tides of Tomorrow brnie
w klimaty bajkowej postapoka-
lipsy, co wypada stabo. Road 96
byto odwazniejszym projektem
w tym sensie, ze brato sie — w aluzyjny sposéb - za bary z polityczng
sceng USA. W nowej grze ekipy DigixArt brakuje natomiast zakotwi-
czenia fabuty w rzeczywistosci. Gra opowiada o ekologicznej katastro-
fie fikcyjnej planety, a cata historyjka jest opowiedziana w tak karyka-
turalny sposéb, ze trudno traktowac te wydarzenia powaznie.

Planeta plonie

Temperatury wzrosty, lodowce sie roztopity, kontynenty zostaty zala-
ne, a Smieci s wszedzie. W takich warunkach rozgrywa sie akcja ToT,
gdzie pedzimy motoréwka od jednej matej wyspy do nastepnej, by
pogadac z kolejnymi postaciami, wzig¢ udziat w krétkich wyscigach
i morskich potyczkach. Robimy to nie w konwencji otwartego Swiata,

I SOFTWARE COFA SIE NAM W WIZUALNYM
ROZWOJU

lecz w bardzo ograniczonym stylu. Przeptyna¢ mozna bowiem zale-
dwie kilkadziesigt metréw, a juz wtacza sie nastepny ekran loadingu.
To zatem ,,Waterworld”, tylko ze z ciasnymi, schematycznie zbudowa-
nymi miejscowkami i z estetyka jak w disneyowskiej animacji.

Taka infantylna poetyka wystepuje tez w scenariuszu. W tej fu-
Zji ,symulatora chodzenia” i gry akcji dominuje motyw postepujacej
choroby, wywotywanej prawdopodobnie przez ekspozycje ludzi na
wszedobylskie Smieci i mikroplastiki. Cenna substancja zwana Oze-
nem, ktora kupujemy za znajdowane przedmioty, to tylko tymcza-
sowe odroczenie Smierci na skutek postepow tzw. plastemii. Celem
naszej wyprawy jest zatem znalezienie skutecznego leku na te przy-
padfosc. W tym miejscu studio DigixArt przedstawia pewne dylematy
moralne, ktore niestety wypadaja blado. Przyktadowo jedna z watpli-
wosci eksponowanych w Tides of Tomorrow jest to, czy warto poswie-
ci¢ zycie inteligentnych morskich stworéw, by stworzy¢ specyfik ra-
tujacy ludzkosé. Moze gdyby mowa byta tutaj o slicznych delfinkach
czy orkach, miatbym jakie$ problemy z decyzjami, ale zwierzaki z re-
cenzowanej gry to brzydkie mutanty, ktore nie wzbudzajg sympatii.

o

Bliska ci-¥0c21608 osoba ukradta moj Otzen i..

Podobnie jest zresztg z boha-
terami, ktorzy niestety sg albo
mato ciekawi, albo antypatycz-
ni i nudni, przegrywajac na ca-
tej linii z kolorowymi wariatami
z Road 96. To nie ta dramatur-
gia, nie ten humor i nie ta skala
decyzji, ktére podejmowalismy
w peretce z 2021r.

Nierealna mamalyga

Do takiej nieliniowo rozwija-
nej, przecietnej fabuty Francu-
zi doklejaja teoretycznie cieka-
wy motyw $ledzenia poczynan innych graczy. To, co zrobit wczesniej
nasz znajomy (lub przypadkowa osoba, ktérg wskazemy), odbija sie
w mniejszym lub wiekszym stopniu na naszym swiecie. Przyktadowo
ziomal moze zostawi¢ dla nas w schowku butle Ozenu albo zachowa¢
sie egoistycznie i ogotocic sklep z tych cennych przedmiotéw. Brzmi to
catkiem intrygujaco, ale ta gra singleplayer, obliczona na kilkukrotne
przechodzenie kampanii (schemat gameplayu znany z Road 96), mo-
gtaby sie kompletnie oby¢ bez nieco nacigganej i wymuszonej funk-
cjonalnosci sieciowej. Na domiar ztego prawdopodobnie wtasnie ten
motyw wprowadza sporo zamieszania do kodu ToT, tak ze w drugiej
pofowie rozgrywki bugi wystepuja niepokojgco czesto. Sam stracitem
okoto dwoch godzin na powtarzanie tych samych sekgji, bo babole po
prostu blokowaty moje postepy.

Blado wypadaja tez sporadyczne sekcje zrecznosciowe. Wyjatko-
wo stabo zrealizowano skradanie. Straznicy w trybie stealth choru-
ja na ciezki przypadek krétkowzrocznosci, ignorujac paradowanie im
prawie pod samym nosem. Zenujaco kiepskie sa wyscigi motoréwek,
w ktorych nie trzeba w ogole zwalniac, nawet na ostrych tukach. Tro-
che lepiej smakuja krotkie morskie bitwy, gdy strzelamy z armatki, ale
to za mato, by wyrwac ten gameplay, rozpisany na ok. 13 godzin, ze
szpondw przecietnosci.

Pod wzgledem graficznym gra renderuje, nawet po wybraniu na-
tywnej rozdzielczosci 4K, typowa dla Unreal Engine 5 miekka mamaty-
ge. Co tu duzo méwic, software cofa sie nam w wizualnym rozwoju i to
kolejny przyktad tego zjawiska. Francuski tytut dziata co prawda z nie-
zta wydajnoscia, a uzyskanie 60 FPS-6w na podkreconym RTX 5060
Ti 16 GB nie stanowi problemu, ale klarownos$¢ i szczegdtowosc obra-
zu jest znacznie stabsza niz w Sea of Thieves sprzed o$miu lat. & Zax

angielski dubbing, dobre polskie

tumaczenie, czesé dialogow
stabe sekcje zrecznosciowe i stealth,

masa bugéw, nudne/powtarzaine lokacje

Graz wieloma bugami, niestety
znacznie stabsza od Road 96.
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iji Aonuma chciat wiecej Zeldy, wiecej Lin-

ka, jeszcze wiecej Hyrule. Wsp6tczesnie
kojarzony jest z sukcesem Breath of the Wild/
Tears of Kingdom, tytutéw redefiniujacych
pojecie swobody w medium interaktyw-
nej rozrywki. W drugiej potowie lat 90.
pracowat nad The Legend of Zelda:
Ocarina of Time, sztandarowa gra
w katalogu Nintendo 64, pierwsza
trojwymiarowg Zelda w historii. Dwa

Ve .\
miesigce po jej debiucie udaf sie @ 1
przed oblicze samego Shi- ‘ |

geru Miyaamoto z za-

pytaniem o mozliwos¢

stworzenia jeszcze jedne-

go tytutu w tym uniwersum.
Naczelny projektant Ninten-

do zgodzit sie pod jednym
warunkiem - zespot miat ztozyc te
historie w ciagu roku. Nazywam to
»Wyzwaniem mistrza”.

W pogoni za Maska

Pamietam swoj pierwszy galop Epong wzdtuz

pol Hyrule w promieniach porannego storica lub o$wietlonych
przez ksiezyc noca. Ocarina of Time opierata sie na cyklu do-
bowym i podrézy w czasie. Czas petnit w tej historii wazna role
z punktu widzenia narracji, lecz, o dziwo, nie dyktowat warun-
kow. W wizji Aonumy byto inaczej, Miyamoto zaakceptowat kon-
cepcje nowej przygody i w styczniu 1999 r. The Legend of Zelda:
Majora’s Mask weszta w decydujaca faze produkdji. Projekt no-
sit robocza nazwe Zelda Gaiden, co oznaczato poboczna opo-
wiesc¢ uniwersum. Eiji Aonuma zostat jego rezyserem i sprowa-
dzit na poktad Yoshiakiego Koizumiego, wspottworce A Link to
the Past i jedna z gtéwnych postaci czuwajacych nad rozwo-
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jem Okaryny Czasu. Pracowat on nad wtasnym

dzietem, gra planszowa z motywem policjantow

i ztodziei, ktorych nalezato ujac w tydzien. Nigdy

jej nie ukoriczyt, lecz presje czasu na graczach

i zaszczepit w Majora’s Mask. Fabuta toczy

— . sie walternatywnej wersji Hyrule, kra-

" inie Termina. Trudno nie zakochac sie

w tym Swiecie od pierwszych minut,
jest mroczniejsza iteracjg Ocarina of
Time, za$ niebo zdobi ksiezyc, a raczej

KSIEZYC - bo jest ogromny i jak sie

\okazuje, za kilka dni spadnie
. nakraine, unicestwiajac
wszystko, co zywe. Trzy
‘ R dni i trzy noce - tyle cza-
X su dali nam tworcy na uratowa-
‘ nie Swiata przedstawionego
w Majora’s Mask.
Trudno wskazac mi gre z serii Zelda,
ktora bardziej pogtebiataby charakter
Linka, postaci przeciez mocno archetypicz-
nej, z ktorg mieli sie utozsamic gracze, stad twor-
cy zawsze pozwalali na nadanie imienia (cho¢
sam wpisywatem po prostu ,.Link”). Pomimo fadnej, koloro-
wej grafiki autorzy preferuja ciezki klimat, do tego wrzucaja
nam do gtowy mysli o poczuciu niesprawiedliwosci Majora’s
Mask, chocby poprzez fakt, ze nie zapiszemy rozgrywki bez
Expansion Paka, a pierwszego zapisu dokonamy po okoto go-
dzinie rozgrywki. Byt to gtéwny powod, dla ktérego wielu
graczy odbito sie od tej bardzo oryginalnej przeciez histo-
rii. Pod wzgledem mechaniki jest tu wszystko, co zbudowa-
no w Ocarina of Time - bieganie po lochach, walki z bossami,
zdobywanie przydatnych gadzetéw i interakcje z piecioma
NPC-ami na krzyz. Zabrakto osiggniecia dorostosci, ale to hi-
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storia o ztej sile, oszukiwaniu przeznacze-
nia i odzyskiwaniu przyjacié4. Z pozornie
najkrétszej Zeldy wyjatem najwiecej
moratéw.

Nie znam oséb dobrze czujacych sie

z presja czasu, pospiech nie stuzy osiag-
nieciu jakosci. Twércy The Legend of Zelda:
Majora’s Mask nie wyrobili si¢ w rok, produk-
cja zabrata im 15 miesiecy zycia i w catej hi-
storii gier spod znaku Nintendo to jedyny udo-

kumentowany przypadek tzw. crunchu. Wysitek & =

sie optacit, gra, cho¢ sita rzeczy krétsza, okazata

sie intensywniejsza. Autorzy wzbogacili przygo-

de w liczne atrakgje, ktorych fundatorem okazuje ’

sie postaé Skull Kida, gtéwnego ,,psotnika” opo-

wiesci, nosiciela tytutowej maski, ktory znokauto-

wat matego Linka i porwat mu Eponke. The Legend of

Zelda: Majora’s Mask zrywa z tradycjg, wiec nie liczcie

na ratowanie ksiezniczek i epickie pojedynki z Ga- ar .i\ -
nonem, to kompletnie inna historia i przyktad, ze £

w Nintendo juz wtedy nie obawiano sie narracyjnych B
eksperymentdw na tle reszty serii. Gra bawi sie
i czasem, i konwencja. Grywam w Zelde od ma-
tego i doprawdy trudno mi wskazac inny tytut
uniwersum oferujacy ,,tylko” cztery dungeony,
i wiecie co? To jeden z gtéwnych waloréw przy-
gody - uptywajacy czas.

Pojedynek z czasem

Czas to najwiekszy przeciwnik w The Legend of Zelda: Majora’s
Mask i, paradoksalnie, najwigksza zaleta rozgrywki. Jeden dzien
w Swiecie gry trwa 54 minuty. Gdy pomnozymy to przez trzy,
okazuje sie, ze dogtebne poznanie zawartosci stworzonej przez
zesp6t Aounumy jest niewykonalne w ,regulaminowym?” czasie.
Stresujace niczym koriczacy sie deadline u Rogera, na szczes-
cie projektanci nie odebrali Linkowi legendarnej Okaryny Cza-
su, dzieki ktorej maluczki heros jest w stanie rozpoczaé ten sam
dzier od Switu — wystarczy, ze zagra Piesri Czasu. W zaleznosci
od podjetych akcji wszystkie wydarzenia zostaja cofniete, co

za tym idzie, np. starsza pani w miescie nie pamieta, ze zostata
napadniegta, bo w tej petli czasowej do zdarzenia jeszcze nie do-
szto i by¢ moze nie dojdzie. The Legend of Zelda: Majora’s Mask
stynie z NPC-6w, ktdrzy majg wiasne harmonogramy wydarzen,
np. kto$ pokieruje bohatera, aby ten zjawit sie o wskazanej po-
rze w danym miejscu. ,,Pierwotnie planowali$my wydtuzy¢ czas
gry do tygodnia, skrciliSmy cato$¢ do trzech dni, ktére gracze
mogli powtarzac bez korica” - wyznat Eiji Aonuma. Link prze-
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chodzit wkasny Dzien Swistaka, nie zachowywat przedmiotéw
uzytkowych (bomby itd.), lecz nie tracit rzeczy kluczowych do
rozwoju fabuty. r |

Aspekt ten uczynit z Majora’s Mask gre bardzo swobodna, za-

checajaca do eksperymentow w okreslonych sytuacjach, gtéw-

nie watkach pobocznych, jednych z najciekawszych w serii. Brak  #j

przymusu czasowego w przysztych odstonach dowodzi, ze gra-

cze ostroznie podchodzili do ograniczenia czasu narzuconego

przez tworcoéw. Nieliniowos¢ tej Zeldy docenitem dopiero po )

latach, gdy przeszedtem te przygode w petni $wiadom decyzji

producentéw. The Legend of Zelda: Majora’s Mask nie wymaga

znajomosci serii, wymaga natomiast przygotowania mentalne-

g0, jak mato ktéra gra o biegajacym Hylianie w zielonym ku-
braczku. | wtasnie to czyni jg wyjatkowa.

W trakcie proby ratowania krainy i odzyskania
-~ Epony Link przywdziewat jedna z kilku Masek
transformujacych go w jedna z trzech wersiji.
Od czasu Majora’s Mask transformacyjny
gameplay zaczat by¢ namietnie rozwijany.
Dzieki wykorzystaniu silnika graficznego
Ocarina of Time byt czas na implementa-
cje oryginalnych decyzji (zabawa cza-
= sem, maski, dzienniczek zadar). Pod
= _ wzgledem technicznym gra byta odro-
bine lepsza od poprzedniczki, co uwy-
datnia sie zwtaszcza w oSwietleniu lokagji
i wiekszej liczbie napastnikéw w jednej
chwili. Jesli prébujecie ratowac Termi-
ne na Nintendo 64, koniecznie wepnijcie
Expansion Paka, wtedy docenicie starania
programistéw z firmy hydraulika. Zdecydo-
wanie polecam natomiast edycje Majora’s Mask
3D wydana na 3DS, gdzie grafika zyskata najwiecej
kolorytu oraz podmienione elementy (m.in. twarz
Linka). Niezaleznie od platformy The Legend of Zel-
da: Majora’s Mask jest produkcja koncepcyjnie

"'I'Il

= - niepowtarzalna, a jednoczesnie bliska zatoze-
s niom ,.tréjwymiarowych Zeld”. o Braha

RETRO WERDVYKT P=..

GRAFIKA: * % % % % % k Kk Kk W
DZWIEK: Y %k ok Kk Kk ok ok Kk kW

GRYWALNOSC: & % % & & % % % & %

A FABULA, WYKONANIE,
ZABAWA Z CZASEM

'V BEZ EXPANSION
PAKA NIE POJDZIE

Nintendo 64

mroczny klimat, weiaz $wietna historia,
nieliniowosé
4 dungeony, prosty juz system walki

Podstarzaty, lecz nadal wyborny, alfer-
natywny rozdziat trojwymiarowej Zeldy.
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Rozpoczety w pazdzierniku 2025 r. jubileusz czterdziestolecia japonskiego debiutu oryginalnego
Super Mario Bros. ma sie ku koncowi, na jego finat Nintendo przygotowato jednak nie lada grat-
ke - platformowe Yoshi and the Mysterious Book oraz wcigz wyswietlany w kinach ,,Super Mario
Galaxy Film”. Podobnie jak w 2023 r., prosta konstrukcje fabularng animacji opracowano z mysla
o najmtodszych widzach, tym starszym zadedykowano natomiast istng wywrotke smaczkéw nawia-
zujacych do bogatego dziedzictwa serii oraz innych produkcji ze stajni japonskiego wydawnictwa.
Oto 40 najlepszych, najciekawszych lub najlepiej ukrytych.
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TEKST:

KOMODO

1. PRZYGODY BRAGI MARID - w scenie poprze-
dzajacej ekran tytutowy Lumy domagaja sie
od Rosaliny przeczytania im na dobranoc
bajki o braciach Mario. Najmtodsza z Lum
rzuca na te okolicznos¢ hastem ,,Hooked on
the Brothers” pochodzacym z piosenki,, The
Mario Rap” ilustrujacej intro potanimowane-
go, potaktorskiego serialu ,,Przygody braci
Mario”z 1989 r.,w Polsce wyemitowanego po
raz pierwszy w 1997 r.

2. MAGIGZNY PEDZEL JUNIORA - syn Bowse-

ra wkracza do filmu wyposazony w magicz-
ny pedzel. Ten sam, ktéry towarzyszyt mu

w trakcie growego debiutu w Super Mario
Sunshine (GC, 2002). Z tg réznica, ze skuwka
pedzla zostata ozdobiona podobizng same-
g0 Juniora. Pierwotnie znajdowato sie na niej
logo konstruktora urzadzenia, znanego z se-
rii Luigi’s Mansion profesora E. Gadda.

3. MARKOWY KUBEK - nie znaczy to jednak; ze
sam profesor przepadt bez wiesci. Brakujace
logo z jego podobizna mozna bowiem wypa-
trze¢ w tej samej scenie na kubku trzyma-
nym przez Kameka.

4. D0 GORY NOBAMI - choc film pobieznie ad-
aptuje wydarzenia z Super Mario Galaxy (Wii,
2007), pierwszemu pojawieniu sie hydrauli-
kéw towarzyszy sceneria rodem z Super Ma-
rio Odyssey (Switch, 2017) - postawiona na
gtowie piramida i wybudowane wokot niej
miasteczko zamieszkate przez rase Tostare-
nan. Wejsciu do wnetrza osobliwej budow-

li towarzyszy natomiast melodia z pierwszej
podziemnej planszy oryginalnego Super Ma-
rio Bros. (NES, 1985).

5. JAK NA AUTOMATACH - w trakcie dyna-

micznej retrospekcji opisujacej wczesniejsze
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losy Yoshiego w oczy rzuca sie ujecie przed-
stawiajgce Donkey Konga skaczacego po
stalowych belkach zawieszonych na linach
dzwigow. To oczywiscie nawigzanie do kon-
strukcji plansz z pierwszej gry o charaktery-
stycznym matpiszonie (Arcade, 1981).

6. LEGENDARNY TRENING - to jednak nie
wszystkie uktony w kierunku klasyki Ninten-
do zawarte w montazu Yoshiego. Uwazny
widz dostrzeze bowiem jeszcze dolne czesci
ciata dwoch postaci - jadacego na rowerze
Doca Louisa oraz biegnacego za nim Little
Maca w rézowym dresie, To rzecz jasna obra-
zek zywcem wyjety ze sceny treningu w ory-
ginalnym Punch-Out!! (NES, 1987).

1. PAMIATKA Z WAKAG)I - kiedy Mario, Lu-
igi i Yoshi przygotowujg sie do wymarszu
na przyjecie urodzinowe ksiezniczki Peach,
w garderobie bohaterow mozna wypatrzec
znang z Super Mario Sunshine btekitna ko-
szule w gwiazdki.

8. EKSCYTUJAGE MOTOGYKLE - w scenie przy-
gotowan do urodzin mozna wytapac jeszcze
jeden smakowity szczegét. Na kineskopo-
wym telewizorze wyswietlony zostat bo-
wiem ekran startowy pierwszej odstony
Excitebike (NES, 1984).

9. VIVA PINATA - wéréd rozmaitych
atrakcji przygotowanych przez Toady
wramach imprezy urodzinowej zna-
lazto sie réwniez miejsce na.obijanie
kijem wypetnionej cukierkami
piniaty. Z tym ze ta tutaj ma

ksztatt oSmiobitowego

Bowsera wprost z pierw-

szego Super Mario Bros.

10. UNDER MY UMBRELLA

'ELLA, ’ELLA - jubileuszowym
prezentem od Mariana oka-

zuje sie by¢ rézowy parasol. .
Charakterystyczne akceso- l

rium Peach zadebiutowa-

to w Super Mario RPG: Le-

gend of the Seven Stars (SNES,

&

1996), jednak filmowy uchwyt zakoriczony
serduszkiem to ukton w kierunku modelu
uzywanego przez nig w serii Super Smash
Bros. od czasu odstony Brawl! (Wii, 2008),
cho¢ pochodzacy tak naprawde z Yoshi's Is-
land DS (DS, 2006).

11. LUDZIE LISTY PISZA - gdy ksiezniczka wraz
z Toadem i Luma wyrusza na pomoc upro-
wadzonej Rosalinie, pozostawia Mario list
tudzaco podobny do tego napisanego przez
nig w Super Mario 64 (N64,1996).

12. MAPA SWIATA - pod nieobecnosé Peach
hydraulicy przejmuja role obroricow Grzy-
bowego Krolestwa:Interaktywna mapa in-
formujaca o.zagrozeniach czyhajacych na
mieszkanicow krainy jak zywo przypomina
mape $wiata z klasycznych odston platfor-
mowej sagi. Sg nawet flagi zatykane na iko-
nach ,ukonczonych” poziomow!
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13. YOSHI'S STORY - w trakcie montazu
przedstawiajacego obrone krolestwa Yoshi
potyka Chain Chompa (zebata kula na tan-
cuchu znana w serii od czaséw Super Mario
Bros. 3, NES, 1988). Gdy sympatyczny dino-
zaur usmiecha sie do towarzyszy
zebiskami stwora, w tle pojawia
sie melodia z menu gtéwnego
“ niedocenionego w swoim cza-
' sie i nieco zapomnianego juz
dzisiaj Yoshi’s Story (N64,1997).

14. DUZA RYBA - w tej samej sekwenciji krot-
kich scen wypatrze¢ mozna jeszcze jed-
na ciekawostke nawiazujaca do dawno
niewidzianego w serii motywu. To Boss
Bass - olbrzymia wersja klasycznej
czerwonej ryby Cheep Cheep, tu-
taj potykajaca jednego z Toadow.
Boss Bass zadebiutowat w wydanej
wyfacznie w Japonii animacji ,,Super
Mario Bros.: Peach-hime Kyushutsu
Dai Sakusen!” (1986), na konsolach po-
jawit sie z kolei po raz pierwszy w Super
Mario Bros. 3. W produkcjach gtow-
nego nurtu ostatni raz byt widzia-
ny w New Super Mario Bros. U (Wii
U,2012) oraz edycji Deluxe tej samej
gry (Switch,2019).
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15. MARIO GUP - w trakcie potyczki Bowse-
ra Jr.z bra¢mi Mario we wnetrzu zamku
ksiezniczki na jednym ze stotéw mozna
wypatrze¢ powywracane puchary z serii
Mario Kart.

16. MINUS WORLD - jednym z najbardziej
znanych glitchéw z pierwszego Super Ma-
rio Bros. byta mozliwos¢ przenikniecia przez
sciane w planszy 1-2 za pomocg skoku wy-
konanego do tytu, plecami do zabugowa-

nej powierzchni. Pozwalato to dostac sie do
uszkodzonego ,,minusowego $wiata” sta-
nowigcego zapetlong w nieskoriczonos¢,
podwodnga plansze numer 7-2. Ten charak-
terystyczny motyw zekranizowano w scenie
pogoni za ztodziejska matpka Ukiki. Pozornie
zapedzona w $lepy zautek postac wykonuje
skok do tytu wprost przez $ciane opatrzong
tabliczka z symbolem ,,1-2”, a gdy bohatero-
wie podazaja za nia, trafiaja do ,.alternatyw-
nego”’, podziemnego $wiata pet-

nego typow spod
ciemnej gwiazdy.

| co wazne - porta-
lem od drugiej stro-

ny jest wyswietlacz == '
przedstawiajacy \
pikselkowa wido-

kéwke podwodnego .

$wiata z planszy 7-2!
Chorobliwa wrecz
dbatosc o detale.

17. NINTENDO 64 WIECZ-

NIE ZYWE - panorama po-

nurego podziemnego miasta

jest petna neonowych ozdéb i ho-
logramowych reklam. Jedna

z nich wyswietlana na dachu
wiezowca ma ksztatt trojwy-
miarowego loga konsoli Nin-
tendo 64.

18. JUMP UP, SUPER STAR! - gdy Peach i Toad
docieraja w podziemnym swiecie do kasyna,
w tle mozna ustysze¢ nowg aranzacje me-
lodii ,Jump Up, Super Star!” z Super Mario
Odyssey, w grze wyspiewywang przez Pau-
line.

19. ZLOLE Z INNEJ BRJKI - gangiem trzesacym
podziemnym $wiatem okazuije sie tréjka an-
tagonistow z gry Yume Kojo: Doki Doki Panic
(Famicom, 1987) - Wart, Birdo oraz Mouser.
Tytut trafit na rynki zachodnie w zmodyfi-
kowanej formie, zastepujacej oryginalnych
bohateréw wizerunkami Mario, Luigiego,
Peach oraz Toada. W rezultacie dato to zycie
wydanej pierwotnie wytgcznie w USA i Euro-
pie grze Super Mario Bros. 2 (NES, 1988) i na
state wtaczyto nowe postacie do uniwersum
hydraulikow.
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20. DZIADEK ZR RZEPKE - innym nawiazaniem
do Yume Kojo: Doki Doki Panic/Super Mario
Bros. 2 jest lezaca na stole rzepa, ktora osta-
tecznie zostaje uzyta przez ksiezniczke prze-
ciwko Wartowi w charakterze broni. To takze
charakterystyczny dla niej atak znany z cyklu
Super Smash Bros.

21. KAZDY INNY, WSZYSCY ROWNI — w trak-
cie pobytu bohateréw w terminalu Ga-
1 laktycznych Wrét mozna wypatrzeé
cafa plejade ras niewystepujacych do-
2 a  tad w filmowym uniwersum,
’f‘? m.in. Monty Mole (Super Ma-
# = " rioWorld, SNES, 1990), Pianta
(Super Mario Sunshine), Gear-
4 ’ mo (Super Mario Galaxy), Whit-
' tle (Super Mario Galaxy 2, Wii,
) 2010) czy Bubblainian (Super
¥4 .7 Mario Odyssey).

- 22. TABLICA LOTOW - w tym sa-
mym terminalu dostrzec mozna
réwniez tablice lotéw do krain zna-

nych z gier i filmoéw. Catos¢ utrzymana w pik-
selkowej i zielonkawe;j stylistyce rodem z wy-
Swietlacza pierwszego Game Boya.

23. ROBOTIC OPERATING

BUDDY - pracownikiem punktu informacyj-
nego w Galaktycznych Wrotach jest R.O.B.,
robocik stanowiacy osobliwe akcesorium

do NES-a. Gadzet obstugiwat tylko dwie gry
i poruszat sie w irytujgco powolnym tempie,
co znakomicie sparodiowano w filmie.

24. W DRODZE NA ZEBES - kiedy Peach i Toad
wkraczajg na ptyte odlotéw portu lotnicze-
go, w tle mozna wytapac startujacy statek
kosmicznej fowczyni'Samus Aran w designie
wprost z Super Metroida (SNES, 1994).

25. J0Y-CONY NA START - dostownie kilka se-
kund pézniej na ekran wkracza olbrzymia syl-
wetka innego startujacego okretu, na pozér
nieprzypominajaca niczego rozpoznawalne-
go. Jezeli jednak przyjrzec sie jej blizej, okaze
sie, ze w kadtubie statku zamocowano dwa
Joy-Cony-od Switcha.

26. PRZYGODY KAPITANA OLIMARR - zdecydo-
wanie trudniejsze do przeoczenia jest na-
tomiast lagdowanie pomarariczowej rakiet-
ki petnej malutkich Pikminow reagujacych
na dobiegajacy gdzies spoza kadru dzwiek
gwizdka. Czyli miniaturowy kapitan Olimar
rowniez gdzies tam by!

21. BUTY FOKSA MGCLOUDA - wystep gtowne-
go bohatera serii Star Fox oraz jego charak-
terystycznego mysliwca Arwinga to nie tyle
cameo, ile integralna czesc tutejszej fabuty.
Co jednak wazne, Nintendo postanowito
zwrocic szczegdlng uwage widza na czadowe
buty Foksa, obalajac raz na zawsze fanow-
ska teorie na temat rzekomo mechanicznych
noég bohatera. Trwata ona nieprzerwanie

od czasu pierwszej odstony cyklu (Starwing,
SNES, 1993), gdzie na kukietkowej grafice
promocyjnej cata druzyna bohateréw fak-
tycznie zdawata sie wyposazona w stalowe
protezy nog.

28. GANG PLUSZAKOW - w retrospekcji uka-
zujacej relacje matego Bowsera Jr.z ojcem
widzimy dzieciecy pokéj peten pluszowych
zabawek. Wsrdd nich mozna wypatrzec po-
dobizny m.in. Chain Chompa, duszka Boo
(podobnie jak Chain Chomp debiutujace-
go w Super Mario Bros. 3), Kréla Kaliente
(bossa z dylogii Super Mario Galaxy) czy
byczka Bulrusha (Super Mario Wonder,
Switch, 2023).

29. ARSENAL JUNIORA - probujac zestrzelic
Arwinga, Bowser Jr. otwiera skrytke petng
rozmaitych broni. Wsréd nich mozna do-
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strzec takie rarytasy jak bumerang (Super
Mario Bros. 3), pistolety Swietlne Zapper
(akcesorium do NES-a, 1984) czy F.L.U.D.D. -
montowang do plecéw ,,psikawke” uzywang
przez hydraulika w Super Mario Sunshine.

30. PLASTIKOWA WYRZUTNIA RAKIET - w tej
samej scenie Junior ostatecznie decyduje
sie uzy¢ wyrzutni zamieniajacych bohate-
réw w niemowleta. Bron to oczywiscie Super
Scope - fizyczny gadzet opracowany z mysla
0 SNES-ie (1993). Co ciekawe, Super Scope
wystapit takze w osobliwej filmowej adapta-
gji ,Super Mario Bros.” z 1993 r., gdzie Dennis
Hopper grajacy Krola Koope uzywa go w po-
dobnym charakterze, odwracajac bieg ewo-
lucji i sprowadzajac jedna z postaci ludzkich
do formy matpy ubranej w garnitur. Kinowe
wariactwo Rolanda Joffé oraz Deana Semle-
ra nie wszystek umarto!

31. PLANETA DINOZAUROW - w rezultacie dzia-
tania wyrzutni Super Scope bohaterowie
rozbijaja sie w prehistorycznej krainie rodem
z Super Mario Odyssey, cho¢ mozna tu-
taj wykapac takze szereg innych
inspiracji. Yoshi uganiaja-
cy sie za niesfornymi
bobasami to wszak
nawigzanie do Super
Mario World 2: Yoshi’s Is-
land (SNES, 1995), ujezdzajacy
g0 z wyrzutnig Toad to odwo-
tanie do Yoshi’s Safari (SNES,
1993), z kolei sam fakt krak-
sy w Swiecie dinozauréw
mozna interpretowac jako
ukton w kierunku lokacji zna-
nych ze Star Fox Adventures
(GC, 2002), ktore pierwotnie
powstawato zresztg jako zu-
pefnie nowe IP zatytutowane
roboczo Dinosaur Planet.

32. PRAWIE JAK KIRBY - na samym poczatku
sceny przedstawiajacej rozrobe, ktora Lumy
urzadzaja w domu pod nieobecnos¢ Rosali-
ny, mozna dostrzec r6zowa gwiazdke, ktora
pompuje sie niczym Kirby i zupetnie jak on
lewituje w powietrzu, wymachujac niezgrab-
nie krotkimi ragczkami.

33. TECZOWA DROGA ZYCIA - w trakcie prze-
mowienia, jakie Bowser wygtasza do swoich
podwtadnych, pada tekst o wybojach na ,te-
czowej drodze zycia” (rainbow road of life),
co jest odniesieniem do trasy Rainbow Road
wieniczacej kazda kolejng odstone cyklu Ma-
rio Kart. Sama trase widzieliSmy zresztg tak-
ze w pierwszym filmie.

34. MARID MAKER - na Smieciowej Planecie

m+ody Bowser rzuca bohaterom pod nogi
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ktody z poziomu kon-
solety zmieniajacej

ksztatt lokacji, obser- 7
wujac przy tym é‘
ich poczynania ‘x

w grafice wprost ’f'ﬁ.
z pierwszego Su-
per Mario Bros. To
bez dwoch zdan nawiaza-

nie do dylogii Super Mario

Maker, a gdyby widzowie mieli co do tego
jakiekolwiek watpliwosci, uruchamiajac urza-
dzenie, rzuca on kwestie ,,Prepare to meet
your maker” (,,Przygotuijcie sie na spotkanie
ze stworcg”).

35. GZARDDZIE) - swoja drogg wspomnia-

na konsoleta jak zywo przypomina te znana
z finatu familijnego filmu ,,Czarodziej” (1989).
Nieprzypadkowo, wszak bohaterowie dzie-
ta Todda Hollanda rywalizowali za pomoca
analogicznych maszyn w zawodach w Super
Mario Bros. 3!

36. KLASYGZNA WALKA Z BOSSEM - pozor-
nie ostateczna konfrontacja Maria-
na z Bowserem odbywa sie na mo-
Scie zawieszonym nad rzeka lawy.
Hydraulik przeskakuje w niej nad
przeciwnikiem i przecina taricuchy
podtrzymujace most, zrzucajac bos-
sa wprost w magme. Zupetnie jak na
koricu kazdego Swiata w pierwszym

Super Mario Bros.

37. WYSUSZONY NA WIOR

- w wyniku walki Bow-

ser jednak nie przepa-
da bezpowrotnie. Powraca

- jako zywy szkielet — Dry Bowser. Ta

wersja wiodacego antagonisty cyklu
zadebiutowata w New Super Mario
Bros. (DS, 2006) i od tego czasu wysta-
pita w wiekszosci podserii cyklu.

38. EVERYMAN - kiedy w trakcie
ostatniej potyczki Luigi na moment
przejmuje wtadze nad magicznym pedz-
lem Juniora, jego brak talentu plastycznego
doprowadza do stworzenia matego, czarne-
go ludzika. To naturalnie Mr. Game & Watch,
maskotka produkowanych przez Nintendo
w latach 1980-1991 konsolek z serii Game
& Watch, wystepujaca takze w charakterze
anonimowego bohatera wielu z nich.

39. SMOK WAWELSKI - pojedynek na powoty-
wanie do zycia malowanych kreatur wienczy
pojawienie sie gigantycznego smoka. | to nie
byle jakiego, wszak to nie kto inny jak The
Ruined Dragon - jeden z ostatnich bossow

z Super Mario Oddyssey.

40. WEJSCIE STOKROTKI - aby odkry¢ ostat-
ni smaczek przygotowany przez twércow
filmu, trzeba pozosta¢ na sali kinowej az
do sceny ukrytej po napisach koricowych.

I bynajmniej nie chodzi o te przedstawia-
jaca spotkanie Bowserow ze znang juz wi-
dzom makabryczna gwiazdka Lumalee. Po
przewinieciu catosci creditsow na wytrwa-
tych czeka jeszcze ujecie pokazujace nie-
udang kradziez matpki Ukiki. Przed ztym
uczynkiem powstrzymuje ja nikt inny jak
ksiezniczka Daisy, zwiastujgc tym samym
jej pojawienie sie w kontynuacji, ktéra wo-
bec kasowego sukcesu adaptacji Super Ma-
rio Galaxy z pewnoscia znajduje sie juz we
wczesnej fazie produkgji. Oby byta rownie
gesto wypetniona easter eggami, co dwie
poprzednie! &

%
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“Turyotyba
%mcwyam

,Podroze ksztatcg - wyksztatconych”, mawiat jeden z moich profeso-
row akademickich. Mimo Ze traci to sentencjonalnoscia, to w gruncie
rzeczy byta to egocentryczna gadka majaca podkresli¢ waznos¢ antro-
pologicznych wycieczek tegoz pana. Co$ w stylu ,,wyksztatceni i kultu-
ralni ludzie nie podr6zuja w celu smazenia dupska na piasku”.

tuchajac tego przeszto dekade temu,
miatem na koncie jedynie kilka wycie-
czek poza wojewodztwo... Ale miatem tez
sekret, ktory moje podboje turystyczne win-
dowat do poziomu, w ktérym wczasy pana
profesora mozna poréwnac do odwie-
dzin wspolnej kempingowej latryny. Za r
sprawa biura podrozy Ubisoft miatem ﬁ
bowiem okazje podziwia¢ Paryz
z dachu katedry Notre Dame, ‘&
wspinac¢ sie po zabytkowych '-';\
murach Bazyliki sw. Marka, po- q
dziwia¢ widoki z wierzchotka
Big Bena, ukrywac sie na murach %
rzymskiego Koloseum czy zeglo- |
wac po Karaibach. \ =
Nie wiem, czy kiedykolwiek pa- | %
trzyliécie na gry w ten sposob, ale to '
de facto fantastyczne biura podrézy. |
Umozliwiaja odwiedzanie miejsc, ktore
istnieja, ale by¢ moze nigdy nie zobaczy-
my ich na wlasne oczy, jak i tych, kt6- & -
re funkcjonuja juz wytacznie w za- /
piskach historycznych. Turystyka \
i gry opieraja sie bowiem na po-
dobnym zatozeniu - faczy¢ cos
Znajomego z czyms nowym. Zwréé-
cie tez uwage, ze zar6wno wyciecz-
ka, jak i gra, chcac przynies¢ pozada- |
ny zysk, musz3 sie opiera¢ na dobrze

zaprojektowanym doswiadczeniu.No -

i w Swiecie wykreowanym przez dewelo-
peréw jestesmy przeciez troche jak tu-
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rysci. Kupiona gra jest jak inwestycja w wy-
prawe all inclusive z wiarg, ze przywieziemy
fajne pamiatki w postaci osiagniec, trofeow
i pakietu endorfin. Tyle stowem wstepu. No
to pakujemy gacie na zmiane, bierzemy go-
téwe na pamiatkowe magnesy i ruszamy! Ja
nazywam sie Sebastian i bede Waszym prze-
wodnikiem po turystyce gamingowe;.

Informator turystyczny
Pozwolcie, ze na wstepie przedstawie kil-
ka kluczowych zagadnien, ktére pomoga

e

nam sie jako tako zorientowa¢ w wyprawie.
W drugiej dekadzie XXI w.w Polsce zagadnie-
nie turystyki gamingowej byto zjawiskiem
czysto teoretycznym. Co ciekawe, w ciggu
ostatnich kilku lat nic specjalnie sie w tej
kwestii nie zmienito. Istniejg jedynie poje-
dyncze artykuty akademickie przedstawia-
jace potencjat drzemiacy w tego typu wy-
cieczkach oraz publikacje na temat ogélnego
wptywu nowych mediéw na turystyke. Te-
mat turystyki gamingowej, olile wiec w ogole
sie pojawia, bardzo czesto jest przedstawia-
ny jako zjawisko potencjalne. Ukierunkowane
raczej w strone prostych zabiegdw gamifika-
cyjnych, ktérych zadaniem jest urozmaicenie
programu zwiedzania, ewentualnie jako zja-
wisko hermetyczne, sprowadzajace sie wy-
tacznie do Swiata w grze.
Ma to swdj zwigzek z jednej strony
z brakiem bezposrednich implikacji realnych
obiektow i krajobrazéw w polskich tytutach,
z drugiej ze stata praca nad poprawg Swia-
domosci wielu sektoréw naszego przemy-
stu kulturowego co do sposobu wykorzysta-
nia gier. W kontekscie turystyki gamingowej
pewna zmiana statusu i podejscia do gier
wideo wigze sie z ewolucjg medialna, kto-
ra w 2016 r. zaszta w konkursie Paszportow
Polityki. To wtasnie wtedy wsrod kategorii,
w ktérych przyznawano nagrody twércom,
znalazty sie gry wideo jako kultura cyfrowa.
Tu kolejny grosik nalezy sie WiedZzminowi, za
ktérego CDP RED otrzymato w 2016 r. nagro-
de Kreatora Kultury podczas gali rozdania
Paszportéw. Przyznano jg Redom gtéwnie
z racji pokazania potencjatu polskiego ga-
medevu oraz wptywu na rozwdj branzy kul-
turalnej. Wiedzmin zachwycat ludowoscia,
stowianiskoscig i krajobrazem. Oczywiscie
trudno poszukiwa¢ w rzeczywistosci ich
egzemplifikacji, bo byty to raczej elementy
funkcjonujace jako doswiadczenie Swiata
wiedzminskiego, a nie jego lokacja. Rozle-
wiska Velen nie sg konkretnym punktem
na mapie, lecz kondensacja krajobrazow,
ktére dla odbiorcy z Europy Srodkowo-
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-Wschodniej s dziwnie znajome. Podobnie
ludowosc¢ nie jest tu rekonstrukcja folkloru,
lecz jego przetworzeniem - zestawem le-
kow, wierzer i opowiesci, ktore funkcjonuja
bardziej jako doswiadczenie niz zbior faktow.
Jednak pewne kroki zostaty wykonane, bo za-
interesowanie polskim folklorem i wierzenia-
mi wyraznie wzrosto.

W kazdym razie, nie ogladajac sie wy-
tacznie na gry, mamy w polskiej turystyce
popkulturowej problemy nie tylko pod ka-
tem ich wykorzystania w branzy turystycznej.
Wezmy chociazby taka ,Trylogie husycka”
Sapkowskiego, ktoéra jest gotowym planem
wycieczki po Dolnym Slasku, z doskonale opi-
sang topografia, miejscami stanowigcymi
dziedzictwo kulturowe i historycznymi posta-
ciami. W sieci odnajdziemy wiele fanowskich
map interaktywnych, za pomocg ktérych mo-
zemy podrézowac po tej historycznej krainie
sladami Reinmara z Bielawy, z kilkoma propo-
zycjami wypadu do Czech, gdzie przeciez tez
dzieje sie akcja powiesci. Mato tego, zwazyw-
szy na fakt, ze dzieto Sapkowskiego byto jed-
na z gtdwnych inspiracji Daniela Vavry do po-
wstania przygod Henryka ze Skalicy, content
wydaje sie gotowy, a my dalej nic z nim nie
robimy. Wykorzystali go za to znakomicie nasi
czescy bracia, ale o tym kilka akapitow dale;j.

Globalnie w turystyce popkulturowej
prym wiedzie oczywiscie kinematografia
i wiele biur podrézy zamieszcza w swoich
ofertach np. informacje o zwiedzaniu po-
szczegolnych obiektéw i krajobrazéw, ktore
stanowity scenerie dla filmu lub adaptacji li-
terackiej. Prozno jednak szukaé informacji
w stylu: o 14:00 zwiedzanie katedry medio-
lariskiej, ktorej architektura zainspirowata
tworce Dark Souls do stworzenia kosciota
Anor Londo w Darks Souls 3. W statystykach
réwniez dominuije, turystyka oparta na kine-
matografii, ktorej wartos¢ w 2025 r. wynosi
6 mld dol., ale gaming zaczyna powoli zyski-
wac na znaczeniu. W opublikowanym w tym
samym roku badaniu Skyscanner co najmniej
35% amerykariskich podréznych decyduije sie
na wycieczke, bazujac na doswiadczeniach
z gry. Wérdd najpopularniejszych kierunkéw
wskazywanych przez National Geographic
znajduja sie m.in Park Narodowy Jotunhei-
men w Norwegii, ktérego krajobrazy moze-
my podziwia¢ w God of War: Ragnarok, oraz
Centrum Turystyczne Logan Pass i jezioro St.
Mary w Parku Narodowym Glacier bedace in-
spiracjg dla twoércow Far Cry 5.

Teoretycznie do turystyki gamingowej
zalicza sie wszelkiej masci produkcje, kto-
rych twércy inspirowali sie realnymi obiek-
tami i krajobrazami oraz w ktérych moze-
my swobodnie eksplorowac przestrzen - taki
wycieczkowy czas wolny pomiedzy kolejny-
mi questami czy fabularnym watkiem gtow-
nym. Mozemy wiec np. grajac w tytuty z se-
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Katedra Santa Maria del Fiore w budowie. Mozemy sie po niej wspiaé, zajrze¢ w kazdy zakatek i pobujac na zyrandolach.
Niestety w grze nie obejrzymy malowidet we wnetrzu koputy, gdyz zostaty one wykonane w latach 1572-1579.

Jeden z najpopularniejszych frendéw w turystyce popkulturowej, czyli fotografowanie sie na tle lokacii z jej obrazem z gry badz filmu.
Na zdjeciach Dubrownik, czyli Krolewska Przystan z ,Gry o tron” oraz katedra w Kutnej Horze - Kingdom Gome: Deliverence 2

rii Watch Dogs, wybrac sie na przechadzke
lub przejazdzke po Los Angeles czy Londy-
nie - miastach, ktorych topografia i charak-
terystyczne elementy zostaty dos¢ wiernie
odwzorowane. Podobnie wyglada sytuacja
zbujaniem sie na pajeczynie jako Spider-Man
po Manhattanie lub w okolicach Parku Cen-
tralnego w Nowym Jorku.

Jeszcze innym rodzajem gier beda pro-
dukcje, w ktorych osadzono fikcyjne wydarze-
nia w realiach historycznych. W tym kontek-
Scie turystyka gamingowa dziata jak powies¢
historyczna, tylko na nieco innych zasadach.
W kwestii restauracji przesztosci i dziedzi-
ctwa kulturowego przez gry wideo, jak np.
Assassin's Creed czy Kingdom Come, mamy
do czynienia z przeplataniem sie wydarzen
fikcyjnych osadzonych w realiach historycz-
nych. To bardzo istotne, poniewaz zmyslone
wydarzenia i osoby méwig nam o éwczes-
nych Wioszech czy Czechach rzeczy, ktérych
nigdy nie znalezlibysmy tak wyraziscie wyto-
zonych w podrecznikach historii czy opowie-

Sci przewodnika. W doswiadczeniu turystycz-
nym oferowanym przez gry wideo istotna
jest bowiem ich prywatyzacja oparta na jed-
nosci z awatarem. To wazne pod wzgledem
doswiadczenia turystyki gamingowej, ponie-
waz chodzi o przywotanie przezyc i ewentual-
ne przeniesienie opowiesci z gry do rzeczywi-
stosci. Turystyka gamingowa zalezy wiec od
opowiesci osadzonej w danych realiach. Tym
samym w serii Assassin's Creed nie doswiad-
czamy np. ,florencjowatosci” Florenji lub jej
europejskosci, tylko jej ,asasynowatosc¢”.

Konsumowanie wyobrazen

John Urry w ,,Spojrzeniu turysty” wielokrot-
nie pisze, ze ,,doswiadczenie turystyczne jest
doswiadczeniem wizualnym, w ktérym wzrok
i spojrzenie porzadkuja to, w jaki sposob zwie-
dzamy”. Nie oznacza to, ze podczas wedrow-
ki z przewodnikiem w reku wytaczamy inne
zmysty. Pozostaja one jednak na dalszym pla-
nie wobec dominujacego wzroku. Doswiad-
czenie turystyczne nastawione jest wiec na

61




kolekcjonowanie jak najwiekszej liczby wido-
kow, odhaczaniu kolejnych atrakeji na mapie
lub w przewodniku - innymi stowy, czyscimy
mape. Tradycyjne przewodniki oferuja nam
game przezyc, tras, widokow i historii zwigza-
nych z miejscami, ktére odwiedzamy.

Gra takze kieruje naszym spojrzeniem.
Jednakze wyglada to nieco inaczej niz wprzy-
padku:papierowego przewodnika. Jesli uzna-
my ja za przewodnik po Wtoszech, Londy-
nie czy Czechach w zaleznosci od tego, w.co
gramy, bedziemy szukac¢ tych wrazen, kto-
re towarzyszyty nam w Swiecie wirtualnym.
Odczucia te beda zindywidualizowane i nie-

TURYSTOW

powtarzalne, a forma doswiadczania bedzie
bardziej ztozona niz w przypadku Google
Street View czy innych rodzajéw przewodni-
kow wirtualnych. Autentycznos¢ doswiadcze-
nia bedzie sie wiec zasadzac na autentyczno-
$ci tadunku emocjonalnego z gry. Miejsca,
w ktoérych doszto np. do zabojstwa, egzekugji,
mitosnych perypetiiczy poscigdw, beda przez
nas ,,oznakowane” jako istotne i tym samym
warte odwiedzenia w rzeczywistosci.

Poglady Urry’ego $wietnie oddaje Ghost
of Tsushima - produkcja, ktéra zamiast dazyc
do mozliwie wiernej rekonstrukgji historycz-
nej, operuje raczej na poziomie estetycznej
interpretacji miejsca. Wyspa Tsushima zo-
stata tu przedstawiona hie tyle jako rekon-
strukcja Xlll-wiecznej Japonii, ile jako jej wy-
obrazenie: przefiltrowane przez jezyk kina
samurajskiego, malarska kompozycje ka-
dréw i swiadomie budowana symbolike na-
tury. Ztote pola traw, czerwone liscie klonow:
czy prowadzacy gracza wiatr nie s jedynie
elementami swiata przedstawionego./To
narzedzia kierujace naszym spojrzeniem,
jakby powiedziat Urry - co$ na ksztatt nie-
widzialnego przewodnika. W tym sensie
gra nie tylko pozwala nam ,,zwiedzac¢”, ale
tez uczy, jak patrzec.

Wirtualne biura podrézy

Rozwoj turystyki growej jest zwigzany z kon-
kretnymi przemianami, ktore zachodzi-
ty w historii gier, a ktore maja swoje analo-
gie z tym, co w branzy turystycznej okresla
sie mianem ,,produktu turystycznego”. Pod
tym pojeciem kryja sie istotne dla budowa-
nia wrazen z wycieczki elementy, jak np. prze-
strzen, infrastruktura, komunikacja czy atrak-
cje. To wiashie te aspekty nie pozostajg bez
znaczenia dla rozwoju branzy elektronicznej
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rozrywki: przestrzen jest np. jednym z fun-
damentéw narodzin wspétczesnego gamin-
gu. Podobnie z pozostatymi: infrastruktura
do spotki z mechanika odpowiada za wszyst-
ko, co umozliwia nam bycie w grze,a méwiac
o komunikacji,mam na mysli np. responsyw-
nosc, ale tez dialogi i relacje z NPC-ami za-
mieszkujacymi $wiat, ktory ,zwiedzamy”. Za
atrakcje odpowiadajg zas roézne aktywnosci,
ktore mozemy podejmowac.

Idac tym tropem, pierwszych oznak tu-
rystyki growej mozemy sie doszukiwaé cho-
ciazby w poczatkach serii Tomb Raider, kto-
rej lokacje zwigzane ze starozytnym Egiptem

PO PREMIERZE GRY WYSPA TSUSHIMA
ODNOTOWALA WZROST ZAINTERESOWANIA

Park Narodowy Jotunheimen w Norwegii, w ktdrym mozna sig
przejsc wzdfuz grzbietu Besseggen, pojawiajaceqo sie w God
of War Ragnarik.

czy Peru inspirowane byty prawdziwa archi-
tekturgizdobyczami archeologii, a nacisk po-
tozony byt nie tylko na akcje, ale i eksplora-
cje przestrzeni. O krok dalej idzie Shenmue.
Produkcja Yu Suzukiego na' Dreamcasta
w realistyczny sposob edwzorowuje porto-
we miasto Japonii w prefekturze Kanagawa.
Pracujac nad gra, Suzuki zebrat fotograficz-
ng dokumentacje ulic, uktadu sklepow oraz
przedstawienia architektury dzielnicy. Dzie-
ki temu wiele miejsc ma swoje odpowiedniki
W rzeczywistosci. Dobrym przyktadem moga
byc tu tetnigce zyciem miasta pojawiajace
sie od trzeciej odstony serii GTA. Nowy Jork,
Los Angeles, San Francisco czy Las Vegas byty
tu jednak dla tworcdw zrodtem inspiracji do
stworzenia autorskich, satyrycznych odpo-
wiednikow tych aglomeracji. W GTAIV dosta-
jemy chyba najbardziej realistyczna wersje
Nowego Jorku w 6wczesnym gamingu, gdzie
klimat takich dzielnic jak Manhattan czy
Brooklyn/Queens oddaja kolejno Algonquin
i Broker/Dukes. Za to w San Andreas mamy
juz Los Santos - Los Angeles, San Fierro - San
Francisco, Las Venturas - Las Vegas, a do tego
pustynie Nevady i wiejskie obszary Kalifornii.

Jednak to nie Shenmue, GTA czy Yaku-
za uchodzg za protoplastow turystyki, ktorej

wyznacznikiem jest umiejetne taczenie rze-
czywistosci ze Swiatem wirtualnym. Pierw-
szg produkcja, ktora przesuneta granice
wiernosci modelu z wirtualnego swiata wo-
bec pierwowzoru i ktéra uwazana jest za pio-
niera wirtualnej turystyki, jest seria Assassin's
Creed. Jedna z najbardziej rozpoznawalnych
marek Ubisoftu, charakteryzujaca sie niezwy-
kle wiernym odtwarzaniem historycznych lo-
kacji, dorobita sie okreslenia ,gra turystycz-
na”. Przy kazdej kolejnej odstonie moglismy
napotka¢ komentarze w stylu: ,,dokad teraz
zabiorg nas tworcy?”, jakie lokacje przyjdzie
nam zwiedza¢?”,,,gdzie i na co bedziemy mo-
gli sie wspiac?”. Tworcy zreszta bardzo szybko
uczynili z tego elementu jeden z najwazniej-
szych aspektéw rozgrywki. W 2018 r. w wyni-
ku kilku réwnolegtych proceséw zauwazyli,
ze Assassin’s Creed w réznych srodowiskach
aspiruje do bycia czyms wiecej niz tylko fikcyj-
ng opowiescig osadzona w realiach historycz-
nych. Z czasem ten drugi aspekt zaczat by¢
coraz bardziej ceniony w edukacji. Twércy do-
stawali wiele informacji o tym, ze nauczyciele
historii wykorzystuja gre, pokazujac uczniom
architekture czy zycie codzienne w miastach.
Problem dla wielu z nich stanowifa jednak
cafa reszta zwigzana z byciem asasynem.

Przygotowano wiec wersje pozbawio-
ng wszelkich-aspektow zwigzanych z profe-
sja gtéwnego bohatera, pozostawiajac jedy-
nie Swiat, w ktorym jestesmy spacerowiczem,
posiadajacym co.prawda niezwykta umiejet-
no$¢ parkouru;ale mimo wszystko nasza ak-
tywnos¢ zostata sprowadzona do podziwia-
nia. Tak na przetomie 2017 i 2018 r. narodzit
sie AC Discovery Tour - poczatkowo dodatek
do AC Origins, ktory do dzi$ pozostaje jedng
z najbardziej szczegétowych rekonstrukgji
tamte; epoki.

Discovery Tour mozna odbiera¢ jako
moment, w ktérym AC przestaje byc prze-
de wszystkim gra, a zaczyna dziatac jak cy-
frowe muzeum Swiata - przestrzen, w kto-
rej zamiast walki i fabuty dostajemy czyste
~bycie w danym miejscu”: Egipcie, Grecji czy
Skandynawil,gdzie jak uczestnicy dobrze zor-
ganizowanej wycieczki jesteSmy prowadzeni
przez narracje przypominajaca audioprze-
wodnik. To doswiadczenie przesuwa ciezar
z interakcji na obserwacje: zamiast ,,grac
w Swiat”, zaczynamy go zwiedzac, jakby-
Smy weszli do realistycznej rekonstrukgji
epoki, w ktorej kazdy zautek, Swiatynia czy
targ staje sie eksponatem.

O krok dalej idzie Kingdom Come: De-
liverance 2, a wfasciwie czeska branza tu-
rystyczna, ktéra postanowita z narodowe-
go sukcesu produkgji Daniela Vavry uczynic¢
swoj flagowy produkt. Majace swoj pierwo-
wzor w rzeczywistosci lokacje takie jak Za-
mek Trosky, Kutna Hora, Rataje nad Sazavou,
Suchodol, Maleszow przezywaja swoiste ob-
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lezenie. Nikt nie rzuca tu jednak bombami,
spod muréw nikt nie krzyczy ,Hyr na nich!
Bij, zabij!”. Strzelaja jedynie migawki apara-
tow, a zdarzajace sie sporadycznie krzyki sg
raczej wyrazem zachwytu. Fani przygéd Hen-
ryka ze Skalicy przybywaja, aby fotografowac
sie ze znanymi z gry kompleksami architek-
tonicznymi, pospacerowac ulicami, ktéry-
mi przechadzat si¢ Pan Ptaszek z Pirkstejnu,
i.. pomoc Henrykowi. Wszystko za sprawag
Kingdom Come Live - przedsiewziecia au-
torstwa VisitCzechia, narodowej organizacji
turystycznej promujgcej Czechy. Wspétfinan-
sowana przez miasta Kutna Hora i Rataje —
dwie kluczowe lokacje z obu czesci - KC Live
jest czyms$ w rodzaju gry terenowej, w ktorej
wcielamy sie w kompana Henryka i ruszamy
w petna przygod, niespodzianek i zwrotow ak-
¢ji podroz. To przedsiewziecie mozna by okre-
$li¢ mianem escape roomu z otwartym Swia-
tem, teatrem inscenizowanym z elementami
LARP-a oraz RPG-a. Kingdom Come Live staje
sie tym, o czym jeszcze dekade temu debato-
wano w kontekscie wykorzystania segmentu
gier wideo w ofercie turystycznej. To, co mo-
zemy okresli¢ mianem turystyki gamingowej,
z do$wiadczenia wirtualnego zostato tu zin-
stytucjonalizowane, zaprojektowane i sprze-
dawane jako produkt turystyczny ukierunko-
wany nie tylko w strone spotecznosci graczy,
ale kazdego potencjalnego odbiorcy.

O jeszcze innym kierunku rozwoju tury-
styki gamingowej mozemy moéwic¢ na przy-
ktadzie przywotanego wczesniej Ghost of
Tsushima. Po premierze gry wyspa Tsushima
odnotowata wzrost zainteresowania tury-
stow, a tworcy zostali oficjalnie uhonorowa-
ni przez lokalne wtadze za promocje regionu.
Mamy tu wiec do czynienia z odwréceniem
znanej relacji: to nie rzeczywistos¢ inspiru-
je gre, lecz gra zaczyna projektowac spo-
s6b, w jaki rzeczywistos¢ jest pozniej po-
strzegana. W przeciwieristwie do Assassin’s
Creed, ktére petni funkcje interaktyw-
nego muzeum, czy Kingdom Come,
ktére przektada swiat gry na real-
ne wydarzenia i ustugi turystycz-
ne, Ghost of Tsushima dziata
jak estetyczny filtr, sprawia- 4
jac, ze odwiedzajac dane %
miejsce, szukamy juz nie
jego historycznej ,praw- ..
dy”, lecz obrazu, ktory
wczesniej zobaczyli-
Smy na ekranie.

Mozna by teraz [
wroéci¢ do stéw pana ! '
profesora i zapytac -
kto dzi$ wiasciwie jest
bardziej ,,wyksztatconym” .
podréznikiem? Ten, kto prze-
mierza tysigce kilometrow, by
co$ zobaczy, czy ten, kto naj-

e .. polega na tym, ze tu-

Krolewska Przystan. Dla wszystkich fanow serialu ,Gra o tron” lokacja niezwykle istotna. Jesli kto§ ma ochote na przechadzke
murami cytadeli Lannisterdw, zapraszamy do chorwackich Dubrownik - faktycznej inspiracii dla stolicy Siedmiu Krolestw.

Unikatowe piaskowe skaty w okolicach Zamku Trosky, wsrod ktdrych spedzamy pierwsze godziny w KG2. Ten region, znany
obecnie jako Czeski Raj, jest chronionym obszarem przyrodniczym, ktéry mozna zwiedzac. Wedtug tworcow niektdre z tych
formacii skalnych sa rozmieszczone w grze doktadnie tak samo jak w rzeczywistosci. Niestety odwiedzajacy nie beda mogli
spotkac pomocne; zielarki Bozeny. A szkoda.

pierw przezywa ,to miejsce” dziesigtki razy
- wspinajac sie na jego mury, uciekajac jego
ulicami, podziwiajac architekture, rozma-
wiajac z ludzmi. Innymi stowy, uczac sie
jego rytmu, zanim jeszcze kupi bi-
let na samolot. By¢ moze prob-
lem z gamingowa turysty-

; :‘q ka nie polega na tym,

cu, coraz rzadziej jesteSmy tam po raz pierw-
szy. Najczesciej zwyczajnie wracamy, ale
wtedy rodzi sie pytanie - czy wracamy do
miejsca, czy do jego obrazu? Bo jesli wyspa
z Ghost of Tsushima jest w istocie zlepkiem
inspiracji - od japonskiej historii, przez kino
samurajskie, az po krajobrazy amerykariskich
parkéw narodowych - to prézno szukac jej
w rzeczywistosci. A jednak to wtasnie jg chce-
my odnalez¢. Nie te, ktora istnieje, ale te, ktorg
juz zobaczylismy. W tym sensie turystyka ga-
mingowa przestaje by¢ podréza do miejsca,
a staje sie podrdza do wyobrazenia, ktore to
miejsce poprzedza. A skoro tak, to by¢ moze
wspdtczesny turysta nie tyle odkrywa Swiat,

ze gry nie sy prawdzi-
- 7 wa podrdza. By¢ moze

rystyka juz dawno

X . przestata by¢ tylko
' fizycznym prze-
mieszczaniem

sie. Bo kiedy ile rozpoznaje go na nowo - jak dobrze zna-
dzi$ staje- nalokacje, w ktérej wczesniej spedzit juz kil-
my pod ka-  kadziesiat godzin. Przeciez, jak wspomniatem
tedra, za- napoczatku,zaréwno turystyka,jakigry opie-
mkiem czy raja sie tez na podobnym zatozeniu - taczyc¢

na miejskim pla-  w sobie cos$ znajomego z czym$ nowym. &
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Mocy nostalgii nie da sie przecenic,
a napedzane nia projekty wykrecaja
jlepsze wyniki. Fani chetnie finansuja
tdomkniecia znanych marek. Dotyczy to ‘\
réwniez duchowych spadkobiercow np.
Eiyuden Chronicle: Hu ]

stepey kultowego Suikodena. ,

Wiedzieliscie, ze po finanso-
we wsparcie fandw w pewnym
momencie zwrdcili sie tworcy
Kingdom Gome: Deliverance?
Przypomne, Ze w zesztym roku
jego kontynuacija bita sig o tytut
GotY oraz najlepszej gry RPG.

¢

Kickstarter to miejsce, w ktdrym debiutanci spotykaja sie z wefera-
nami brany. Tym drugim potencijat rozwiazania pomdgt dostrzec Tim
Schafer z Double Fine. W 2012 r. ich zbidrka przyciagneta uwage 87 tys.
fanow, w krétkim czasie zbierajac kwote 3,5 min dol. Pierwotny plan
zaktadat 400 tys. Nie zapominajmy tez o sukcesach Obsidianu i inXile
z podobnego okresu.

Internetowe zhidrki pozwolity te rozwinaé skrzydta polskim twércom.
Mowa o takich przypadkach jak Hard West czy Superhot.

Mimo Ze na Kickstarterze szlak grom wideo przetart Greg
CGhudecke z tytutem Farmlands, to tamta zhirka nie za-
koriczyta sie pomy$nie. Na sukces nie frzeba byto jed-
nak dugo czekac. Palme pierwszeristwa w tym wzgledzie
dzieriy tytut High Strangness, reklamowany przez tworce,
Steve’a Jenkinsa, jako ,12-bitowa gra action/adventure”,




Kiedy w drugiej potowie lat 30. XX w. nad Europa zawisto widmo
wojny, polski rzad préobowat desperacko ratowa¢ sytuacje pub-
licznymi zbiérkami na Fundusz Obrony Narodowej. Doswiadcze-
nia wspoétczesnych konfliktow zbrojnych pokazuja, ze dzi$ dziury
w wojskowym budzecie z powodzeniem da sie fata¢ finansowa-
niem spotecznosciowym. Crowdfunding ma obecnie wiele twarzy:
ratuje zycie, wspiera nauke, pomaga w rozkrecaniu biznesu. Jak
sprawdza sie w przestrzeni gier wideo? Ostatnie dekady dostar-

imo ze mozna odnies$¢ wrazenie, ze cro-

wdfunding stanowi wspotczesny wy-
nalazek, to pomyst finansowania rozmaitych
przedsiewzie¢ niewielkimi datkami zaanga-
zowanej spotecznosci jest stary jak Swiat.
Od biedy mozna wskazac, ze znamiona cro-
wdfundingu nosza $ciggane przez paristwo
podatki, coniedzielne datki na tace czy dzia-
talnoé¢ WOSP, ale bytoby to wyjatkowo sze-
rokie potraktowanie tematu. Zamiast wiec
niuansowac i meandrowac, postarajmy sie
z marszu wyostrzy¢ obiektyw. Bezposred-
nim przodkiem takich stron jak Kickstarter
czy Gamefound, ktére pozwalajg twércom
pozyskac pienigdze od sympatykow danego
projektu i odwdzieczy¢ sie za pomocg warun-
kowanych kwota wsparcia nagrod, jest popu-
larny w $wiecie XVIIl-wiecznej muzyki model
subskrypcyjny. Z grubsza polegat on na tym,
ze kompozytor robit rundke po zamoznych
melomanach z okolicy i proponowat zakup
subskrypcji na niewydany jeszcze utwor, np.
zestaw sonetow. Pozwalato to oceni¢ zainte-
resowanie pomystem oraz uniezalezni¢ sie
od kaprysu pojedynczego patrona. Do pracy
przystepowano dopiero woéwczas, gdy kwota
wsparcia osiagata satysfakcjonujaca artyste

czyty nam w tym wzgledzie sporo materiatu do analizy.

wysokos¢. Jezeli podejrzewacie, ze modelem
subskrypcyjnym ratowali sie¢ mniej utalento-
wani muzycy, to spiesze donies¢, ze mecha-
nizmowi temu swoje kariery zawdziecza-
ja m.in. Wolfgang Amadeus Mozart, Ludwig
van Beethoven i Joseph Haydn. Co ciekawe,
pomyst na dziekowanie darczyricom w po-
staci umieszczania ich nazwisk w opubliko-
wanym utworze zrodzit sie wtasnie wtedy.
Aby sie przekonad, ze koncepcja ma sie do-
brze do dzis, wystarczy uwaznie przekartko-
wac trzymany przez Was w reku magazyn
PSX Extreme.

Na chwile wré¢my jednak jeszcze do hi-
storii: swoje trzy grosze w kwestii populary-
zacji crowdfundingu dorzucit Joseph Pulitzer
(tak, ten od stynnej nagrody). Kiedy w po-
wotanym przez Amerykanéw komitecie na
rzecz budowy Statuy Wolnosci skonczyty
sie pieniadze, dziennikarz w 1885 r. opubliko-
wat w prasie dramatyczng odezwe oraz uru-
chomit skuteczng zbidrke. Czemu to wazne?
Adresatem odezwy byta amerykanska klasa
robotnicza, co symbolicznie wiericzyto okres,
w ktorym mozliwos¢ zostania donatorem za-
rezerwowana byta wytacznie dla elit. Ztota
era finansowania spotecznosciowego nade-
szta jednak dopiero 100 lat pozniej za sprawa
rosnacej popularnosci internetu. Szlak znéow
przetarli amatorzy muzyki, ale gatunek byt

0d skromnej internetowej zbidrki po wysadzenie serweréw Steama? Tworcy Hollow Knighta przeszli diuga droge.

zupetnie inny. W 1997 r. fani brytyjskiej gru-
py rockowej Marillion oddolnie i bez konsul-
tacji zorganizowali zrzutke na trase koncer-
towa ulubionego zespotu po USA. Impulsem
do dziatania byta informacja o wycofaniu fi-
nansowania przez wytwornie. Mark Kelly, kla-
wiszowiec zespotu, wspomina, ze w tamtym
czasie pomyst wydat mu sie absolutnie sza-
lony, ale dzis zartobliwie okresla si¢ mianem
sojca crowdfundingu”. Dodajmy, ze sam ter-
min jeszcze wowczas nie istniat i pojawit sie
w debacie publicznej dopiero dekade pdzniej.
Stowo nie istniato, ale potencjaf tak. Pierwsza
strona (ArtistShare.net) umozliwiajaca muzy-
kom zbieranie pieniedzy na nowe albumy po-
wstata jeszcze w roku 2000. Nasladowcy po-
jawili sie dosc¢ szybko, ale prawdziwy przetom
nastapit dopiero osiem lat pdzniej za sprawa
platformy Indiegogo. Co byto w niej takiego
szczegblnego? Jako pierwsza pozwalata fi-
nansowac inne przedsiewziecia artystyczne
niz muzyka. Niewiele pdzniej powstat Kick-
starter (2009), stawiajacy na model sub-
skrypcyjny amerykanski Patreon (2013) czy
rodzime Zrzutka.pl (takze 2013) oraz Patroni-
te (2015). Reszta jest milczeniem czy moze ra-
czej: internetowa codziennoscia.

Mysle, ze kazdy z nas choc¢ raz wspart
w internecie jakas internetowa zbiorke (lub
chociaz o niej czytat), wiec nie ma sensu grze-
zna¢ w szczegdtach. Zrzutki mogg miec cha-
rakter jednorazowy i dotyczy¢ konkretnej ini-
cjatywy. Poniewaz kazda okazja jest dobra na
podzielenie sie polecajkg (nawet wyszukiwa-
nie przyktadéw do artykutu), to wspomne
o ,Kompendium PSX” od zaprzyjaznionego
wydawnictwa Open Beta, ktdore ukazato sie
m.in. dzieki wsparciu patronéw na zrzutce.
Co do teorii: Karol Krol, jeden z polskich po-
pularyzatoréw finansowania spotecznoscio-
wego, wyrdznia dwa modele crowdfundingu:
wszystko albo nic (jesli zbidrka nie osiggnie
przewidzianego przez autora celu, to wptaty
zwraca sie wspierajgcym) lub bierz, co masz
(Srodki wyptacane sa niezaleznie od przekro-
czenia progu). Drugim dominujgcym sposo-
bem finansowania spoteczno$ciowego jest
model subskrypcyjny, w ramach ktoérego
wspieramy biezaca dziatalnos¢ tworcy po-
wtarzajacymi sie w czasie wptatami. Jest to
gtéwna forma wsparcia w przypadku twor-
cow publikujacych tresci cyklicznie, np. viogi,
podcasty czy tytuty prasowe.

Rzut izometryczny

W historii gier wideo zdarzajg sie produkgje,
ktore sita razenia wyznaczaja standardy dla
gatunku lub catej branzy. Silac sie na nieco
karkotomne poréwnanie, mozna powiedzie,
ze Kickstarter byt dla crowdfundingu tym,
czym DOOM dla pierwszoosobowych strze-
lanek. Wiele wprowadzonych przez platforme
rozwigzan w kolejnych latach stato sie punk-
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tem odniesienia dla nasladowcow. Mowa
o takich kwestiach jak wyptacanie srodkow
dopiero po osiaggnieciu celu zbiorki, graficz-
nej identyfikacji jej postepow oraz narze-
dziach do komunikowania sie ze wspierajacy-
mi, np.komentarzach z informacjami o stanie
prac czy swoistym newsletterze. Co istotne,
od poczatku swojego istnienia Kickstarter
stawiat na konkretne inicjatywy kreatywne,
ktore wienczytby namacalny rezultat, np. wy-
danie gry, ksigzki czy albumu muzycznego.
Portal nie pozwoli nam wiec przeprowadzi¢
akcji charytatywnej czy chociazby zebra¢ pie-
niedzy na wynajecie adwokata. Jest to zresz-
ta jeden z powodow, dla ktorych strona do-
czekata sie konkurencji. Nie zapominajmy
tez o ustanowionej przez Kickstartera nie-
pisanej regule ,wspieranie to nie kupowa-
nie”. Z grubsza chodzi o to, ze decydujac sie
na wsparcie projektu, musimy mie¢ $wiado-
mos¢, ze nie stajemy sie nabywcami skon-
czonego produktu, tylko finansujemy po-
wstanie mniej lub bardziej konkretnej wizji.
Satysfakcjonujacego efektu koricowego nikt
nie gwarantuje.

Zanim przyjrzymy sie blizej konkretnym
przyktadom gier, w celu zyskania szerszej
perspektywy pogrzebmy nieco w statysty-
kach. W ciagu 17 lat istnienia na Kickstarte-
rze odpalono niemal 690 tys. zbiorek, z cze-
go 42% zakoniczyto sie sukcesem. Szacuje
sie, ze faczna kwota pozyskanych pieniedzy
to okoto 9,5 mld dol. Jesli odniesliscie wraze-
nie, ze szat na finansowanie spotecznoscio-
we nieco przebrzmiat, to warto wspomnie¢,
ze liczba wspierajacych ciagle rosnie i w 2025
r. byto ich az 24,5 min. Warto nadmienic, ze
30% wptacajacych wsparto wiecej niz jeden
projekt (dane za statista.com oraz coolest-
-gadget.com). No dobrze, ale jak przedstawia
sie sytuacja zbiorek na gry? W teorii Swietnie,
poniewaz ometkowane w ten sposob projek-
ty okazujg sie by¢ najhojniej wspierana kate-
goria. Problem w tym, Zze gry wideo zostaty

ale przedstawiciele Kickstartera podkreslili,
ze mimo wszystko byt to najlepszy dla elek-
tronicznej rozrywki rok od momentu uru-
chomienia serwisu. Wptacajgcy doprowadzi-
li do szczesliwego finatu zbidrki na rzecz 441
gier wideo. Analizujac powyzsze liczby, moz-
na uznad, ze Kickstarter nie jest najlepszym
miejscem dla naszego ukochanego medium.
Warto jednak zauwazy¢, ze wrzucanie do jed-
nego wora planszéwek i gier wideo jest tro-
che jak poréwnywanie gruszek z jabtkami.

o bardziej charytatywnym profilu, spotkac¢
mozna np. dobrowolne wptaty. W przypad-
ku modeli subskrypcyjnych dany portal
moze pobierac prowizje od kazdej otrzyma-
nej wptaty. Pamietajmy, ze finansowanie spo-
tecznosciowe to szlachetna idea, ale do pew-
nego stopnia réwniez biznes.

Cztery pory roku
Jaka gra przychodzi Wam na mysl jako pierw-
sza, kiedy myslicie o crowdfundingu? Pil-

Kumvnuacie $3.czestym urzedmiuiem zhidrek. Zawdzieczamy im czasem prawdziwie oryginalne peretki, np. Psychonauts 2.

Po pierwsze, chodzi o uwarunkowania bu-
dzetowe - stworzenie planszowki wymaga
z reguty mniejszej kwoty, co przektada sie na
znacznie wiekszy odsetek zbiorek zakoriczo-
nych sukcesem. Tych w 2024 r. byto az 80%!
Po drugie, projekty planszowe bywaja moc-
no powigzane ze swoimi elektronicznymi
bra¢mi i korzystajg z ich popularnosci. Mimo
ze nie brakuje tez oczywiscie zbiorek na gry
planszowe stojgce na wtasnych nogach, to
nie mozna zapomnie¢ o udanych projektach
bedacych adaptacjami takich marek jak Guil-
ty Gear: -Strive-, Assassin's Creed, Cyberpunk
2077, Dark Souls czy Resident Evil. Zbiorki

” ‘frAGUﬂW LAT ISTNlENIANA KICKV ARTERZE

QDPAmNONrEMﬁ.%go TYS ;
ODPAI

wrzucone do tego samego worka, co plan-
szowe, cO mocno zaciemnia obraz. Czemu?
Okazuje sie, ze planszowki pod katem ilosci
zebranych Srodkéw i odsetka zakoriczonych
sukcesem zbiorek deklasuja swoje cyfrowe
rodzenstwo. Jak podaje serwis gamesmar-
ket.global, w 2024 r. projekty oznaczone jako
»,Games” otrzymaty wptaty na taczng kwote
270 min zielonych, ale twércom gier wideo
przypadto niecate 10% tej puli. Kwota bli-
sko 27 min dol. nie brzmi zbyt imponujaco,
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tego typu zaliczajg czasem wprost spektaku-
larne sukcesy - planszowa wersja This War of
Mine w krotkim czasie zebrata pietnastokrot-
nos¢ potrzebnej kwoty.

Na zakoniczenie tej czesci tekstu warto
wyjasnic tez jedna sprawe. Na czym wiasci-
wie Kickstarter zarabia? Coz, platforma po-
biera 5% prowizji, ale tylko w przypadku
zbiodrek zakonczonych sukcesem. Nie jest to
oczywiscie jedyny model, poniewaz w przy-
padku niektoérych platform, zwtaszcza takich

lars of Eternity? Broken Age? Wasteland 2?
Shenmue I1I? Kazda z tych zbidrek odbita sie
w branzy szerokim echem i odniosta sukces,
pomagajac w powstaniu wartosciowego pro-
duktu. Czy taczy je co$ poza zwréceniem sie
do fanéw o bezposrednie wsparcie? Coz, za
kazdym z wymienionych tytutow staty gtos-
ne nazwiska: Chris Avellone, Tim Schafer,
Brian Fargo czy Yu Suzuki. Zachowujac wszel-
kie proporcje - to troche tak, jakby z prosba
o pomoc w sfinansowaniu swojego ostatnie-
go filmu zwrocit sie do fanéw Quentin Taran-
tino. Rozgtos gwarantowany. Tylko czy posia-
danie na poktadzie gwiazdy rocka zapewnia
sukces? A moze wystarczy siegnac po zna-
ng marke albo zaproponowac fanom dokon-
czenie urwanej lata temu opowiesci? Oba
czynniki z pewnoscig w zbieraniu pieniedzy
pomagaja, ale pamietajmy, ze na przestrze-
ni ostatnich lat dzieki wptatom z samego
tylko Kickstartera ufundowano setki mniej-
szych, niezaleznych produkcji. Przyktadow
wecale nie trzeba szuka¢ daleko. Skoro w ze-
sztym numerze ujawnitem sie jako fan gier
taktycznych, to na pierwszy ogien wyciagne
obie czesci Xenonauts od niezaleznego Gold-
hawk Interactive. Na usta sama cisnie sie tez
niesamowita historia Team Cherry, twércow
Hollow Knighta. Patrzac na oszatamiajacy
sukces dwojki, fatwo zapomnie¢, ze poczat-
ki byty nad wyraz skromne. Kiedy w 2014 r.
odpalono zbidrke na stworzenie pierwowzo-
ru, o dwoch stojacych za marka chtopakach
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z Australii whasciwie nikt nie styszat. Kwota
wsparcia okazata sie wowczas niewielka,
ale niewielkie byty tez potrzeby. Na szczes-
cie pieniedzy starczyto na paodtrzymanie
kreatywnej iskry. Przypomnijmy, ze wydany
niedawno sequel cieszy}t sie na premiere tak
duzym zainteresowaniem, ze serwery Stea-
ma nieomal poszty z dymem. Z nieco innej
beczki - Kickstarterem podczas tworzenia
obu czesci Divinity: Original Sin positkowa-
Yo sie Larian Studios. Jasne, firma w momen-

e I
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Na tle pozostatych gie} Star Citizen jawi sie jako prawdziwy fenomen. Szacuije sie, Ze dzieki kombinacii finansowania

tworow oraz srodowiska. Co ciekawe, taka
otwarto$¢ moze by¢ dla twércow zrodtem
pewnego dyskomfortu. Dotyczy to zwtasz-
cza 0sob, ktore przed skorzystaniem z cro-
wdfundingu byty przyzwyczajone do bar-
dziej tradycyjnego modelu. Tim Schafer
wspomina, ze to Kickstarter pomogt mu
przezwyciezy¢ lek przed dzieleniem sig nie-
dokoriczonymi efektami swojej pracy. Brian
Fargo przewrotnie poréwnat wspierajacych
do widzéw na stadionie, ktorzy obserwuja

spotecznosciowego i wezesnego dostepu tworcy pozyskali okoto miliarda dolardw. Zajeto im to jakies 13 lat. Gra na-
dal znajduje sie w produkeii. Ciekawe, czy fani kiedykolwiek doczekaja sie premiery petnej wersji.

cie odpalania zbidrek cieszyta sie zaufaniem
graczy,ale daleko im byto do tatki ,.zbawcow
gatunku RPG”, ktéra przylgneta do Swena
Vinckego i spotki w 2023 roku po premierze
trzeciego Baldura. Jakie sg wiec klucze do
spotecznosciowego sukcesu?

W poszukiwaniu odpowiedzi na posta-
wione powyzej pytanie trafitem na tekst
Arona G. Katza, ktory miat okazje wspierac¢
tworcdw w uruchamianiu zbidrek. W celu
wyciggniecia uniwersalnych wnioskéw Aron
przeanalizowat przypadki gier indie, kto-
re nie mogty sie odwotac¢ do znanej marki
ani nazwiska. Okazuje sie, ze dobrym pomy-
stem jest... pozwoli¢ fanom nieco zarobic.
Twoércy sandboksowego MMORPG-a Ashes
of Creation zdecydowali sie na wtaczenie
do zbidrki programu polecen. Za przypro-
wadzenie do stolika kolejnego wspieraja-
cego ptacili dostepna w grze waluta. Niby
nic, ale na tyle skutecznie podkrecito to
motywacje, ze gra szybko uzbierata ponad
3 min dol. Zamiast fizycznych fantow, kto-
rych stworzenie i transport czasami okazu-
je sie dla mniejszych twércdw koszmarem,
znacznie lepiej jest zaproponowac wspiera-
jacym wspdtudziat w zbrodni. Przepraszam,
oczywiscie myslatem o designie. Na taki
zabieg zdecydowali sie¢ m.in. tworcy roga-
lika Darkest Dungeon, dajac wspierajagcym
mozliwos¢ opiniowania projektow klas, po-

kazdy ruch ulubionego zawodnika: ,,Kiedy$
podczas pracy odpalitem gre na Facebooku
i w mediach spotecznosciowych po chwili
pojawit sie post na ten temat. Ludzie na-
mawiali mnie, zebym przestat sie obija¢
i brat sie do roboty”.

Miejsce w magazynie nie jest jednak
z gumy, wiec wro¢my do obserwacji poczy-
nionych przez Arona G. Katza. Czynnikiem
mogacym przesadzic o sukcesie spotecznos-
ciowej zbidrki jest zaoferowanie czego$ na-
macalnego. Nie chodzi jednak o fanty, tylko
o wersje demonstracyjng. Przypadek Under-
tale pokazuje, ze prébka przysztego produk-
tu potrafi znaczaco zaktywizowaé wspiera-
jacych. Nie zaszkodzi rowniez podpiecie sie
pod dominujace w branzy trendy lub modng
w danym momencie stylistyke. Warto wy-
czu¢, skad wieje wiatr. Jesli konkurencja jest
zbyt silna, znacznie lepiej jednak sprébowac
zaoferowa¢ odtrutke na cos, czym gracze
wydajg sie zmeczeni. Tak przynajmniej wyni-
ka z sukcesow zbidrek na takie gry jak Loftia
i Solarpunk. Cos$ jeszcze? Kluczem do sukce-
su jest nieustanna, przemyslana komunika-
cja oraz préba wyjscia poza kickstarterowg
barike. W tym przypadku niezbedne beda
dziatania w kierunku bardziej standardowe-
go marketingu. Nie wiem jak Wy, ale chyba
o zadnej zbidrce nie dowiedziatem sie bez-
posrednio z Kickstartera czy pochodnych.

Najczesciej byty to newsy na branzowym
portalu, media spotecznosciowe lub YouTu-
be.Najmocniej pod gorke maja projekty uni-
kalne, ktore trudno opisac. Jesli stoi za nimi
studio z pewnym doswiadczeniem w bran-
2y, szansa jest wieksza - zbiorke buduje sie
woéwczas na pewnej poczatkowej bazie od-
biorcow, a deweloperzy maja wypracowane
kanaty komunikacji. Absolutni debiutanci
maja mocno pod gorke.

Dla Elizy
Nic nie istnieje w prozni, wiec zjawisko cro-
wdfundingu w ciggu ostatnich kilkunastu
lat przeszto nie mniejsze przeobrazenia niz
branza elektronicznej rozrywki. W poréw-
naniu z latami 2012-2015 dzi$ o nasza uwa-
ge walczy zdecydowanie wiecej gier. Ciasno
jest nie tylko na rynku wysokobudzetowych
produkgji, ale rowniez indie. Patrzac na fakt,
ze w 2024 r. na samym tylko Steamie uka-
zato sie niemal 19 tys. nowych gier, z czego
wiekszo$¢ to oczywiscie drobnica, szansa
przegapienia peretki jest naprawde duza.
Nic dziwnego, ze poszukujacy finansowania
tworcy kieruja sie w strone projektéw nape-
dzanych nostalgia. Czasem to seria, czasem
gatunek, czasem zal za nigdy nieobejrza-
nym finatem. Ten trend nie dotyczy zresz-
ta wytacznie gier. Jednym z najwiekszych fi-
nansowych sukcesdéw wsrod internetowych
zbiorek byt film ,Veronica Mars”, ktory do-
powiadat watki ze skasowanego serialu.
Gdzie jednak leza zrédta spotecznego fe-
nomenu, jakim bez watpienia w ciaggu ostat-
nich dekad okazato sig by¢ finansowanie spo-
tecznosciowe? Warto zestawic ze sobg dwie
perspektywy. Dla twércéw stanowi to dosko-
naty sposoéb na zachowanie tworczej nieza-
leznosci. Nie zapominajmy, ze crowdfunding
moze sie tez okaza¢ swoistym kotem ra-
tunkowym. Chodzi o przypadki niespodzie-
wanego wycofania sie z projektu przez wy-
dawce lub problemy z jego znalezieniem.
A co ze wspierajacymi? Mozliwos¢ dotoze-
nia cegietki, chocby najmniejszej, stanowi
bez watpienia zrédfo satysfakcji i daje po-
czucie sprawczosci. Nie zapominajmy tez
o mozliwosci nawigzania kontaktu ze swoim
ulubionym tworca. Niby to nic, ale list z po-
dziekowaniami czy wiadomosc z nowinkami
potrafi przysporzy¢ nieco usmiechu.
Pamietajmy jednak, ze wszedzie tam,
gdzie sg pieniadze, pojawiaja sie réwniez
oszusci. W natfoku zbidrek fatwo dac sie
nabra¢ na probe wytudzenia. Dotyczy to
nie tylko kampanii charytatywnych, ale tez
pomystéw na gry. Swego czasu wiele kon-
trowersji wzbudzit przypadek Escape Fac-
tory od niestawnych twércéw The Day Be-
fore. Wnioski? Trzeba by¢ czujnym. Nie tylko
na oszustow, ale rowniez na warte naszego
wsparcia inicjatywy. @
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Skarbnicy wiedzy
sl Gdybym miat wtasnymi stowami opisaé,
na czym doktadnie polega rola lorema-
steréw podczas budowania uniwersow,
nazwatbym ich jednoosobowymi repo-
zytoriami lub archiwistami wszystkich
dawnych i powstajacych tekstow kultury
"l odnoszacych sie do okreslonej fran-

" | czyzy. Nietrudno sie domysle¢, ze
| najwieksze zasoby pochtaniaja
dzieta przynalezne takim gatun-
kom jak RPG czy strategie czasu
“+| rzeczywistego. Ostatnie deka-
dy udowodnity nam wszyst-
kim, ze twdrcy ochoczo
blendowali kilka spraw-
dzonych formut w poje-
dyncze tytuty do tego
stopnia, ze trudno byto

je przypisa¢ do sci- [y
stych grup, staty sie é

| gatunkow. O eksklu-
4 zywnosci fachu lore-
| mastera Swiadczy fakt, ii ‘e
ze prestizowy Fortune i
umiescit ten zawdd na Ny
% pierwszym miejscu li-
{ sty ,,Szalonych zawodoéw,
¥ ktore wydaja sie zbyt do-
*l bre, aby byty prawdziwe”
Fortune, 2017). Teraz
spytam Was, jak cze-
| sto po ujrzeniu zakon-
il czenia wytrzymujecie
do konca listy ptac?

{tytutami ,hybrydo-
{wymi”, tj. unifikujacy- =
| mi rozwiazanie z kilku jn

Sam staram sie czeka¢, az ostatnie na-
zwiska uciekng do géry ekranu z nadzie-
ja, ze by¢ moze autorzy gry przygotowali
jakis ekstra cinematik, nierzadko beda-
cy cliffhangerem. Nazwisko loremastera
najczesciej mozna znalezé w zespole pi-
sarzy, zwtaszcza w grach sygnowanych
logiem studia Bethesda, amerykanskiej
fabryki gier RPG (Elder Scrolls, Fallout,
Starfield), gdzie nadzér nad zgodnoscia
i ciggtosciag faktow danego uniwersum
jest kluczowy, aby two-

rzy¢ nie tylko spojne
fabularnie produk-
cje, lecz dostarczac
wszelkich tresci po-
wigzanych z marka na
sasiednich gatazkach
popkultury. Lorema-
ster nie nadpisuje ist-
niejacych informacji,
pilnuje natomiast, aby
wszystkie byty kompa-
tybilne w tresci, nie ge-

nerowaty sprzecznosci, nawet jesli

=, sami gracze nie zauwazg najdrob-
% niejszej niescistosci. Loremaster
jest fundamentem zgodnosci.
Kazda seria gier to ciagg po-
wigzanych w mniejszym

lub wiekszym stopniu
opowiesci, w ktorych
przewijaja sie postaci
gtowne, drugoplano-
we, krainy, przeciw-
nicy, rasy, wszystko,

z czym wigze sie ko-
nieczno$¢ tworze-

nia historii. Tekst ten
bedzie proba zajrzenia
za kulisy pracy lorema-
steréw - tych pracu-

f-

W swiecie elektronicznej rozrywki istnieja przerézne, wyspecjalizowane profesje. Dyrektorzy kreatywni,
rezyserzy, graficy, muzycy, programisci - wiemy o ich istnieniu od dawna. W zakulisowej historii kazdego
uniwersum w tajemnicy dziataja mistrzowie wiedzy, ludzie nadajacy danej serii gier odpowiednie tfo hi-
storyczne, budujacy pomosty i pogtebiajacy narracje do tego stopnia, by chtfonne umysty hardkorowych
fanéw zawsze odkrywaty co$ nowego i ciekawego. Poznajcie historie ludzi pracujacych w cieniu, cho¢ ich
«+ |zawod nalezy do jednego z najciekawszych zaje¢ w catym gamedevie. Oto loremasterzy.

jacych dla wielkich wydawcoéw oraz tych,
ktorych darze szczeg6lnym szacunkiem -
nieoficjalnych mistrzéw wiedzy, rozbra-
jajacych potezne franczyzy na czynniki
pierwsze, sk¥tadajacych chronologie zda-
rzen po godzinach.

Maestrowie uniwersow

Z racji obszernosci tematu postanowi-
tem wyciagna¢ informacje ze zgromadzo-
nych wywiadéw oraz ciekawostek zza ku-
lis produkcji najbardziej cenionych wsrod
fanatykow RPG-6w marek, m.in. serii The
Elder Scrolls i Diablo. Zakres prac zwia-
zany z opisywaniem elementow uwiecz-
nionych w kazdej odsfonie tych franczyz
bywat... przyttaczajacy. Samo stowo ,,lo-
remaster” pojawito sie w medium gier
w 1992 r. w RPG-u pod tym samym ty-
tutem. Jego historia jest o tyle ciekawa,
ze w zasadzie niewiele wiadomo o jego
twoércach, a dokumentacja produkgji
przepadfa w odmetach dziejow. Tytut t3-
czyt elementy role playa z gra przygodo-
w3 i najblizej byto mu do serii Quest for
Glory. Poster reklamowy kusit interesuja-
cymi sloganami, jeden z nich brzmiat: ,,To
Ty tworzysz bieg historii”. Loremaster nie
byt gra liniowa, uszyta grubymi, fabular-
nymi ni¢mi, historia nie zostata predefi-
niowana. Kim byli jej autorzy? Po Creati-
ve Software nie ma juz $ladu, a sam tytut
niezmiernie rzadko wywotywany jest do
tablicy - poza nazwa nie wstawit sie ni-
czym szczeg6lnym. Czas poznac kilku lo-
remasteréw z sukcesami w gamedevie,
choc sa to postacie niedostatecznie znane
graczom, ale niezwykle istotne dla zespo-
téw pisarzy tworzacych tresci przekazu-
jace odbiorcy wiedze o Swiecie przedsta-
wionym. Loremaster to kto$ obecny od
samego poczatku tworzenia gry wideo,
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L uptywem lat powstata inicjatywa Lore Keeper Alliance, zrzeszajaca zawodowych i domo-

wych loremasterdw. Wraz z rozwojem Al rodzi sig pytanie: czy generatywna sztuczna inteli-
gencja zagrozi istnieniu fej profes;ji? 0by nie.

Amerykariska Bethesda spro-
wadzita na poktad profesjonal-
nych loremasterdw. Ich dzieta
Widoczne s m.in. w serii The
Elder Scrolls.




R | utrzymania. Sam naleze do grona
.| 0séb poswiecajacych wolne chwile na

.| pisze teksty na kanatach spotecznos-

posrednik miedzy wykonawca a kon-
cepcja, jesli tylko dotyczy ona elemen-
tu powigzanego z uniwersum. ,,W naszej
branzy nie istnieje $ciezka prowadzgca
. | do kariery loremastera” - ttumaczyt
| Sean Copeland, zwigzany od 2006 r.
7 z Blizzardem, czuwajacy nad histo-
il rig Diablo i Warcrafta. W odroz-
| nieniu od np. grafikéw lub
| koderéw lorema- &
ter zdobywa wie- Ty 3
1dze samodzielnie, ; %
| studiujac ulubione |
J uniwersa w czasie wol- '
nym od etatowej pracy.
W wiekszosci tacy ludzie
{ to po prostu hardkoro-
| wi fani chfonni wiedzy
4/ na temat umitowanej
| franczyzy. Taka wiedze L
w 90% przypadkéw bar- L
1dzo trudno spieniezy¢, jesz- N
“| cze trudniej uczynic¢ ja zrodtem

-
i

\

*| dozbrojenie wtasnej wiedzy z zakresu
Resident Evil, wcigz odkrywam nowe
poszlaki, nieznane mi wczesniej fakty,

&l ciowych, cho¢ przenigdy nie zaliczytbym
sie do Scistego grona loremasterow.

»W Blizzardzie potrzebowano hi-
storykéw w 2005 r., gdy Chris Metzen
stwierdzit, ze niezbedne bedzie wsparcie
w zakresie lore” - opowiadat Copeland
w 2023 r. Byt to jeden z bardzo nielicz-
nych wywiadéw z zawodowym lorema-
sterem. Stowo ,lore” w jezyku polskim
oficjalnie nie funkcjonuje, wiec wybacz-
cie mi, jesli raz na kilka zdan wplote je
w kontekst. Angielscy fani fantastyki sto-
suja je do okreslenia wiedzy o fikcyjnych
Swiatach, wiec sam okazjonalnie je tutaj
wykorzystam. ,,Dzisiaj mamy zespo6+ szes-

ciu mistrzéw wiedzy w Blizzardzie” - po-
wiedziat ostatnio Copeland. Spdjrzmy na
daty. Pierwsi loremasterzy w Blizzardzie
datowani sg na 2006 r., a wedtug cyto-
wanych stéw przez niemal dwie dekady
uformowata sie z tego széstka mistrzow
wiedzy, ktérych zadaniem jest przede
wszystkim komunikacja, wsparcie oraz
dbanie o spdjnos¢ uniwersow. To elitar-
na funkcja, dostepna dla nielicznych w ra-
mach zawodowej kariery. ,,Najlepszymi
cechami loremasteréw sa komunikatyw-

70

nos¢ i brak wybujatego ego, zwtaszcza
w kwestii pomocy innym w zakresie wie-
dzy historycznej”. Trudno sie nie zgodzic.
Wyobrazcie sobie, ze wkroczyliscie do
niezwykle urokliwego parku narodowe-
go, w ktorym tatwo sie pogubié, wiec po-
trzebujecie przewodnika i straznika pil-
nujgcego, abyscie ruszyli we wtasciwym
kierunku. Tym wtasnie zajmujg sie za-
wodowi loremasterzy, pomagaja przejsc
przez dekady fikcyjnych, cho¢ fascynuja-

KAZDE MASYWNE UNIWERSUM MA
SWOJEGO MISTRZA WIEDZY

cych zdarzen, aby uczynic¢ przyszte pro-
jekty nie tylko zgodnymi z trescig uniwer-
sow, ale takze lepszymi w odbiorze. Sean
Copeland stat sie tak wptywowa postacia
w studiu, ze nie tylko zatwierdzat wszel-
kie podestane materiaty tekstowe oraz
graficzne (tzw. editorial check, patrz gra-
fiki obok), ale tez napisat ksigzke ,,World
of Warcraft: Grimoire of the Shadow-
land and Beyond” (2021). Kazde masywne
uniwersum ma swojego mistrza wiedzy,
wszyscy spotykaja sie w jednym miejscu,

7
&
aby zaplanowa¢ zadania w danym
dniu, nie mylmy jednak loremaste-
row z szefami zespotéw pisarzy. To
ludzie stuzacy wiedza i czuwajacy
nad jej odpowiednim wykorzy-

8 staniem.
Profesje loremasteréw
w interesujagcym kontekscie
opisuje Lawrence Schick, mistrz
wiedzy latami dziataja-
cy na zlecenie Bethesdy.
Zastynat on z tytanicz-
nej pracy nad Elder Scrolls
Online, sieciowa gra legen-
darnego uniwersum, zapo-
“L czatkowanego w 1994 r. Jego
’ nazwisko wyjawit mi sam
! wujek Google, gdy zapyta-
7, tem o najstawniejszego lo-
remastera w catym gamin-
gu. Elder Scrolls jest w grach
tym, czym Tolkien w literatu-
rze - skarbnica arcyciekawych
tresci wspdlnego uniwersum, co
moge odnie$¢ zaréwno do catego Sréd-
ziemia, jak rowniez do krainy Tamriel (np.
Skyrim stanowit jedng z kilku jej pro-
wingcji). ,Pracowatem nad ta gra przez
piec lat” - przyznat w rozmowie z Wired
(2014). ,Mielismy ponad 40 tys. NPC-6w,
z ktorych kazdy miat co$ do przekaza-
nia i, co wazniejsze, dobrze wiedzie-
lismy, skad pochodzili. Jaka byta ich
kultura? Jaka narodowosc? Nie byli gene-
rycznym ludem Tamriel, byli wyjatkowi”
- opowiada# o swoim najwigkszym osigg-
nieciu Schick. W Tamriel umieszczono bli-
sko 2 tys. unikatowych ksiag, ze szczego-
towymi opisami dziejéw danego regionu.
Lawrence sam byt autorem 200 z nich,
anapisanie reszty wyznaczyt pozostatym
cztonkom zespotu. Dla kazdego regionu
Tamriel ustalono budzety do przygoto-
wania tresci. Chodzito o okreslong liczbe
ksiag na danym obszarze, aby nada¢ mu
wtasciwy kontekst. Rola Schicka w Elder
Scroll Online byta filarem narracyjnego
sukcesu produkgji. Jak sam wspominat,
w studiu pracowaty dziesiatki pisarzy,
wszedzie znajdowaty sie biate tablice, na
ktorych rysowano powiazania. Z racji, ze
akcja dziata sie wieki przed oryginalnym
tytutem spod znaku Elder Scrolls, naleza-
to zadbac o synergie z elementami obec-
nymi w dotychczasowych czesciach serii.
Czes$¢ ras napisano od zera, Shick stwo-
rzyt najwazniejsze postacie i gildie, resz-
te oddat pisarzom i dogladat, aby uni-
wersum rosfo w site. Miat doswiadczenie
w byciu mistrzem gry, zaczynat od projek-
towania systemow w popularnym Dun-
geons & Dragons powstatym w latach 70.
Zdawatoby sie, ze loremaster moze nie-
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Sean Gopeland zaczat swoja przygode dwie dekady temu i do
tzisiaj czuwa nad przekazywaniem wiedzy w Blizzardzie.

mal wszystko, ma nieograniczong decy-
zyjnos¢ i wptywa na trajektorie planowa-
nia fabuty. Tak byo, do czasu. Wieloletni
loremaster w szeregach Bethesdy, Kurt
Kuhlmann w styczniu br. wyznat, jaki byt
powod jego odejscia z amerykanskiego
studia we wrzesniu 2023 r., Swie-
zo po debiucie Starfielda. o 1
W wywiadzie z redakcja _a
PC Gamera powiedziaf, r o
ze firma padta ofiara q{ 9 }JL
nadmiernej biurokracji, "4 -
gdzie dostownie kazda '
decyzja wymagata od-
gornej zgody, co kompli-
kowato postepy prac i sta-
to sie uciazliwe dla loremasterow.
Odejscie Kuhlmanna uznano za zty I1%*
znak w kontekscie prac nad széstg ! lI.|I

jurysdykcja studia, a sam twdrca przezna-
czyt 3,5 tys. dol. na produkcje pierwszego
epizodu. Jego kanat, poswiecony zgtebia-
niu uniwersum autorstwa Bungie, zgro-
madzit blisko p6t miliona subskrybentéw.
Dzieki jego pracy wiecej oséb mogto
odkry¢ fabularne bogactwo gry.
»Przez dtugi czas ludzie narze-
! kali na stabe pisarstwo u Bun-
" gie i byli w btedzie, bo to
zespot wySmienitych pisa-
rzy, ktdrzy wszystko zapisali
L w kartach Grimoire, dostep-

“4L caw 2017 r. Jego ma-

{ . teriaty staty sie in- |
\ ~ spiracja podczas | =
prac nad rozszerze- '

czescig The Elder Scrolls. Bycie za- |\, == ™ niami dla Destiny 2. Nie ' -
wodowym mistrzem wiedzy, cho¢ "\ wzigt ani dolara za stwo-
wydaje sie przywilejem, jest zalez- . '_,.\\ rzenie bardzo dobrego .
ne od korporacyjnych hierarchii. Sg TR tta narracyjnego i poda-  #

jednak loremasterzy nieczekajacy
na decyzje, dziatajacy samodzielnie, nie-
odptatnie, z pasji.

Pasjonaci wiedzy

Destiny, wielka franczyza, nowy rozdziat
w historii studia Bungie, wedfug czesci
graczy ma jedna zasadnicza wade - sta-
be lore, cho¢ jesli przyjrze¢ sie blizej,
dzieje i wszelkie sktadowe uniwersum
zapisano na tzw. kartach Grimoire roz-
rzuconych po Swiecie gry. Wéréd duzego
fandomu Destiny znalezli sie¢ Smiatkowie
chcacy ukuc¢ wrasne opowiesci na podsta-
wie wiedzy ze zdobytych kart, niektorzy
pisali, inni tworzyli audiobooki. Youtuber
MyNameisByf stworzyt antologie ,Iron
Lords” opisujaca dzieje bohateréw orygi-
nalnego Destiny. Gracze tkwili w przeko-
naniu, ze za projektem stato samo Bungie,
lecz wszystko zostato zrealizowane poza

rowat wiedze ludziom za-
fascynowanym seria.

Jeszcze lepszym przyktadem
sloremastera po godzinach” jest The-
Batman, uznawany za mistrza wiedzy
o wszystkim, co zwigzane z serig bli-
ska mojemu sercu, czyli Resident Evil.
Gos¢ stworzyt prawdopodobnie
najobszerniejszy timeline cy-
klu, dostepny na stronie
The Resident Evil Podcast. —
W marcu wypowiedziat
sie na temat zmiany narracji przez Cap-
com w dziewiatej odstonie serii, wskazu-
jac, ze takie decyzje sa bardzo odwazne
i moga rzutowac na reszte uniwersum.
W podobny sposob wypowiedziat sie re-
zyser oryginalnego Resident Evil 3: Ne-
mesis, ktory byt zdziwiony postawa sce-
narzystow, skoro Raccoon City zostato,
dostownie, zmiecione z powierzchni zie-

nych w serwisie Bungie. *
M net” - thumaczyt twor-

—

iy

mi. To przyktad na to, ze
nie kazda z firm zatrudnia
profesjonalnych loremaste-
réw, co z kolei dowodzi, ze to profesja
odpowiednia dla okreslonych gatunkow
gier i naprawde ztozonych uniwersow.
Niezaleznie, czy zajmuja sie tym zawodo-
wo, czy hobbystycznie, loremasterzy sa
wyjatkowa, elitarng kasta. @
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FromSoftware od poczatku swojego istnienia przejawiato

niepokojace zainteresowanie motywami tanatycznymi. Ja-
ponczykéw pociagaty w szczegdlnosci zagadnienia zwigzane
z akceptacja przemijania (czy raczej jej brakiem) oraz skaza-
ne na porazke zmagania z uptywajacym czasem. Ich gry sta-
wiaja teze, ze nie mozna postawi¢ znaku réownosci miedzy
pokonaniem - bardzo czesto iluzorycznym - $mierci a praw-
dziwym zyciem. Bo Smier¢ to nie tyle przeciwwaga istnienia,
ile jego element. Nieskonczone cykle u Miyazakiego i jego ar-
mii wspotpracownikow sa tozsame ze stagnacja, powolnym
gniciem (seria Dark Souls), a trwanie za wszelka cene zawsze
wiaze sie z utrata cztowieczenstwa (Bloodborne).

TEKST:
ADAMUS

Ta tematyczna obsesja znajduje swo-
je odzwierciedlenie w obieranej przez
tworcow estetyce. Wszechobecne ruiny sg
w dzietach FromSoftware niemymi Swiad-
kami bezgtosnych apokalips, majestatyczne
Swiatynie rozbrzmiewajg cisza. Z rzadka za-
mieszkuja je wypaczone béstwa i ich skar-
lali akolici. Napotykane monstra nie pamieg-
taja nawet, kim byty, zanim niekoriczaca sie
petla obsesji i cierpienia poskrecata ich ciata
i — co chyba jeszcze bardziej przygnebiajace
- umysty. Wreszcie FromSoftware przerzuca
zainteresowanie zmaganiami ze Smiercig na
plaszczyzne gameplayu. Gracz, by ruszy¢ da-
lej, musi zaakceptowac swoja kruchos¢, prze-
stac kurczowo trzymac sie zycia i zrozumiec,
ze by osiggnac progres, trzeba ginac i ginac,
i gingd, i ginac.

Miyazaki ekstrapoluje te filozofie nawet
na proces produkcyjny samych gier wideo.
Gdy caty Swiat domagat sie kolejnej czesci
Dark Souls lub Bloodborne’a (sam jako entu-
zjasta horroru marzytem i wciaz marze o po-
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wrocie do Yharnam), a branza klepata kolej-
ne soulsliki, wierzac, ze kluczem do sukcesu
jest odpowiedni koktajl mechanik, Japoriczyk
postanowit wywrocic stolik. Zabi¢ to, co ko-
chat i ruszy¢ do przodu, nim stanie si¢ paro-
dig samego siebie. Porzuci¢ kochane przez
fanéw quasisredniowiecze czy wiktoriariskg
groze i zwrdcic¢ oczy w kierunku - zdawac by
sie mogfo — popkulturowo wydrenowane-
go Kraju Kwitngcej Wiséni. Przenicowat przy
tym wigkszos¢ dotychczas chwalonych roz-
wigzann gameplayowych, czym wprawit
w niemata konsternacje i graczy, i recen-
zentow. Zapraszam do opowiesci o Sekiro -
grze, ktéra odwazyta sie nie by¢ tym, czym
wedle wielu by¢ miata.

Stare nowe $mieci

Gdy w 2017 r. na The Game Awards pokaza-
no teaser,a w nim dziwaczne narzedzie - naj-
pewniej proteze reki — oraz fraze ,,Shadows
Die Twice”, wielu nieSmiafo i bez przekona-
nia mruknefo: ,,Bloodborne II”. Nie ma co sie
dziwi¢, Bloodborne uwazane byto 6wczesnie
za opus magnum japoriskiego studia i nawet
rozsadnie byto zaktadac, ze to wtasnie na tej




marce skupi si¢ deweloper. | ja bytem w tej
grupie, i ja ochoczo podporzadkowywatem
argumenty upragnionej tezie,zamiast po bo-
Zemu teze opierac na zdroworozsadkowych
fundamentach.

Madrzejsi ode mnie, ktérzy dobrze pa-
migtali wydawnicze portfolio studia, od razu
wskazali na Tenchu albo jego duchowego
nastepce. Pierwsze Tenchu, noszace u nas
podtytut Stealth Assassins, oraz kontynua-
cja Birth of the Stealth Assassins stworzo-
ne przez Acquire zostaty co prawda wy-
dane na Zachodzie przez Activision,
ale w 2004 r. FromSoftware wyku-
pito prawa do serii i wypuscito

pod swoimi skrzydtami (na rynku japoriskim)
m.in. Tenchu 3 (na Zachodzie jako Tenchu:
Wrath of Heaven) i 4 (Tenchu: Shadow As-
sassins), Tenchu Kurenai (Tenchu: Fatal Sha-
dows), Tenchu Senran (Tenchu Z) oraz inne
projekty poboczne
Zwigzane z serig.
Intuicja ma-
¢ drzejszych ode
mnie okaza-
ta sie traf-
na. Miyazaki od
dtuzszego cza-
su planowat od-
pocza¢ od mrocznej
, estetyki Dark Souls czy
Bloodborne’a i wrdci¢
do kulturowych korze-
ni. Czut przesyt, szczegol-
nie ze wypuszczanie hitu
za hitem zamiast odcigzac
zespot, wigzato sie z jeszcze
wigkszg iloscig pracy. Kolej-
ne projekty zazebiaty sie z ko-
niecznoscig rozwijania starych,
oczekiwania odbiorcéw rosty.
Wszystkim potrzebna byta
zmiana. ,,Prace nad Sekiro
rozpoczeliSmy mniej wie-
cej po ukoriczeniu DLC do
Bloodborne’a. To byto pod
koniec 2015 r. W tym
czasie wcigz two-

Jednoreki wojownik fo oczywiste nawiazanie do ,Berserka”, kidrym Miyazaki inspirowat sie od lat, warfo jednak pamietac i o innych referencjach. Tworca tak opisuje proces pro-
jektowania Pani Motyl, jednego z pierwszych naprawde trudnych przeciwnikdw w grze: ,Uwielbiam japonskie opowiesci o ninja tworzone przez takich artystow jak Futaro Yamada,
ktdrzy nie boja sie wykreowac na przyktad silnej, starej japonskiej babei-ninja. Jesli czytate$ «Basilisk», to Futaro byt jego tworca. Umiescitem wiec w grze supersilng babeie-

-ninja, bo... po prostu cheiatem mie¢ w grze supersilng babeig-ninja”.

rzyliSmy Dark Souls Ill i mieliSmy kilka kon-
cepcji na kolejne tytuty. MieliSmy wczesniej
do czynienia z takimi przedsiewzieciami jak
Ninja Blade, Otogi, a takze z serig Tenchu
(od trzeciej czesci), wiec pomyslelismy, ze
chcielibySmy stworzy¢ co$ bardziej japori-
skiego. Co$ na podstawie jednej z wymienio-
nych gier. Odejsc¢ od stylistyki, wokot ktorej
dotad orbitowalismy. Dla mnie i dla wielu
mtodszych kolegéw byta to pierwsza szan-
sa na stworzenie tytutu w japoriskim stylu.
Nie moglismy sie doczekac, by zaczaé zbierac
pomysty i ruszyé w nowym kierunku”, wspo-
mina Miyazaki.

Wybierajac na miejsce akcji Kraj Kwitng-
cej Wisni, FromSoftware mogto obra¢ jedng
z dwoch drég: stworzyc¢ gre albo o samura-
ju, albo o shinobi. ,,Samurajowie sg bardziej
uziemieni”, konstatowat szef studia. ,,Bar-
dziej skupieni na celu. Walcza, stojac twar-
do na glebie”. No dobrze, a co w tym ztego?
Nioh z 2017 r. pokazato, Ze da sie odziac so-
ulsowy kosciec w samurajskie szaty. Tyle ze
Miyazaki nie chciat tworzy¢ kolejnych Soul-
séw. Caty czas miat z tylu gtowy te pigkne,
strzeliste katedry z Bloodborne’a, na ktére
przyspawany do podtoza bohater mégt so-
bie co najwyzej popatrze¢. No, chyba Ze aku-
rat w poblizu znajdowata si¢ drabina albo
winda. ,Kiedy w przesztosci tworzyliSmy
mapy do Dark Souls i Bloodborne’a, szczyci-
lismy sie tréjwymiarowymi przestrzeniami -
bardzo otwartymi i wertykalnymi lokacjami,
gdzie co rusz trzeba byto korzystac z drabin
i schodoéw (...). Byt to system jednokierunko-
wy. Teraz wreszcie bedziemy mogli swobod-
nie przemierzac przestrzen. To co$, co zawsze
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chciatem zrobi¢. Czuje duza ulge i zdecydo-
wanie mniej stresu, moge w koricu o wiele
wigcej eksperymentowac”,emocjonowat sie
jeszcze przed premiera Miyazaki.

Gibki shinobi wyposazony w linke z ha-
kiem wydawat sie stworzony dla wiekszych,
pionowych i otwartych przestrzeni. A skoro
shinobi, to Tenchu! Projekt zaczat sie jednak
rozrasta¢ w takim tempie i w tak wielu kie-
runkach, ze ramy serii sprzed dekad okaza-
ty sie dla niego po prostu za ciasne. W do-
datku twércy szybko doszli do wniosku, ze
chca stworzy¢ cos w petni autorskiego. Bali
sie takze posadzenia o Zzerowanie na nostal-
gii i oskarzen o che¢ wypuszczenia zwyktej
imitacji.,,Zaczeto sig to stawac czyms odreb-
nym. To nie byto juz po prostu Tenchu, pro-
jekt ewoluowat w co$ zupeknie innego”, za-
znaczat Yasuhiro Kitao.

I tak oto, po godzinach burzliwych roz-
moéw, zmianach koncepgji, prébie odciecia
sie od schedy Dark Souls, skierowaniu oczu
w strone Tenchu (a pézniej ich odwréceniu),
dotarlismy do 2017 r.i enigmatycznej, wspo-
mnianej juz zapowiedzi. Zatrzymajmy sie na
moment. To wtasnie na TGA moglismy ujrze¢
po raz pierwszy fraze ,,Shadows Die Twice”.
Intrygujacy podtytut gry, ktory... nigdy pod-
tytutem nie miat by¢. Twércy w sformuto-
waniu widzieli jedynie chwytliwe hasto re-
klamowe, ktére pobudzi wyobraznie i bedzie
sie niosto po sieci. Efektowne, niekoniecznie
z filozoficznym przestaniem. Bo co miato tak
naprawde oznaczac tajemnicze ,Shadows
Die Twice”? ,,To, ze gracze znéw beda musieli
duzo umierac”, thtumaczy zadowolony z sie-
bie Miyazaki. Ot, cata giebia. Redditowi my-
Sliciele wtasnie wydali zbiorowy jek zawo-
du. Poczatkowo gra miata nosi¢ po prostu
tytut: Sekiro (to skrécona wersja zbitki se-
kiwan-no-kami, co znaczy ,,jednoreki wilk”).
Na dodanie drugiego cztonu naciskat wy-
dawca, czyli Activision.

Stop, stop. Jakie Activision? A co z Ban-
dai Namco, co z Sony? Czemu FromSoftware,
~Zzbawcy branzy” i ,mesjasze gamingu” z pa-
piezem elitarystéw, Hidetakg Miyazakim na
czele, zwrdcito sie do moze i poteznego, ale

WYSMAKOWANIEM

przy tym cieszacego sie z43 stawa wydawni-
czego molocha? C6z to za oburzajacy meza-
lians? ,,0czywiscie zapewniamy im szereg za-
sobéw. Wiemy, jak wprowadzac duze gry na
rynki, wiemy, jak je wydawac i promowac na
Zachodzie”, ttumaczy to matzeristwo z roz-
sadku Robert Conkey z Acti. Poza tym nie
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mozna zapominac¢, ze wydawca i studio mie-
li juz wspdlng przesztos¢. W tym wypadku
i wilk okazat sie syty, i owca cata. FromSoft-
ware zyskato mozliwos¢ konkretnej promo-
¢ji na zachodnich rynkach i to od firmy, ktéra
wie, czego oczekuje szersza gama odbiorcéw
(Activision pomogto na przyktad wprowa-
dzi¢ do tytutu samouczek, stusznie zauwa-
zajac, ze trudnos¢ niekoniecznie musi sig
wiazac z niedostepnoscia). Wydawca zyskat
w zamian dobrze wygladajacy w portfolio,
dodajacy prestizu u bardziej core’owych

el = -

Iywsze kolory oraz szersze, mniej przytaczajace lokacje weale nie oznaczaja, e FromSoftware utracito pazur i zwracito sie

wspotpracujemy w ramach tych zatozen”, za-
znaczat szef FromSoftware.

Sen o Sengoku

Trudno podaé¢ w watpliwos¢ stowa szefa
FromSoftware, wiedzac, co po owym ekra-
nie tytutowym czeka na gracza. A czeka gra
roku 2019. Sekiro moze sig poszczycic swiezy-
mi rozwigzaniami gameplayowymi, ale tym,
co mnie urzekto, byt cierpki, surowy klimat
tak odbiegajacy od powszechnej prezenta-
cji Japonii. Twércy od poczatku wiedzieli, ze

w kierunku generycznego fantasy. Koncepcja ,japoiiskiego piekna” Miyazakiego zaktadata mieszanie rozktadu z estetycznym

wysublimowaniem.

graczy tytut (,Kiedy FromSoftware puka
do twoich drzwi i méwi «Hej, chcemy
z wami stworzy¢ gre», mozesz odpowie-
dzie¢ tylko w jeden sposéb, prawda?”,
Smieje sie Conkey).

Co wazne, Amerykanie ani razu nie pré-
bowali ingerowac w proces produkcyjny bez
wyraznej prosby o to ze strony Japoriczykow.
Byto to bardzo istotne dla Miyazakiego i sta-
nowito bezwzgledny warunek wspétpracy.
»Pozwdlcie powiedzie¢ mi to jasno i wyraz-

,JAPONSKIE PIEKNO” MIYAZAKI ROZUMIE JAKO
PRZECIECIE ,,IDEI ROZKLADU” Z ESTETYCZNYM

nie: wszystkie decyzje dotyczace rozwoju ty-
tutu podejmujemy sami. Activision szanuje
gre, ktora tworzymy, ktérg chcemy stworzyc.
Oferuje wrazenia z rozgrywki i doradza, co
mozemy zrobi¢, by ja ulepszyc, ale - jak za-
wsze - wszystkie decyzje po ekranie tytuto-
wym sg pozostawione nam. Z powodzeniem

nie chca podazac wydeptang Sciezka i dlate-
go odrzucili wydrenowany przez popkulture
okres Edo. ,,Edo to Japonia, ktéra wraca znad
krawedzi, odradza sig”, méwi Yasuhiro Kitao.
FromSoftware interesowata $mierc.
Zdecydowano, ze ttem dla Sekiro be-
dzie Sengoku, czyli ,epoka walczacych kré-
lestw”. Okres ten datuje sig na lata 1467
(lub 1493) - 1573. Charakteryzowat go cha-
os i brutalnos¢. Skotowane, szarpane woj-
nami spoteczenstwo musiato si¢ odnalezé
w dynamicznej rzeczywistosci. Dos¢ rzec, ze
juz w 1543 r. Portugalczycy przywiezli na ja-
poriska ziemie brori z zamkiem lontowym,
co catkowicie zmienito nie tylko pole bitwy,
ale i catg filozofie okreslajaca zycie wojow-
nika. Jednoczesnie wciaz jest to epoka ezo-
teryczna, gteboko uduchowiona, mieszajaca
ped technologiczny z wiarg w lokalne mity
i legendy. ,,Okres ten w przeciwierstwie do
bardziej wspétczesnego Edo wydaje sie na-
dal «$redniowieczny». Moim zdaniem po-
ruszanie mistycznych watkéw zwigzanych
z obecnoscig bogéw jest wiarygodniejsze
w kontekscie Sengoku”, wspomina Miya-
zaki i dodaje: ,,Ponadto walka w tym okre-
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sie jest surowa i brutalna, co pasuje do mo-
jej koncepciji ninja (..). Sengoku wydaje sie
brudne, krwawe. Lepiej wspotgra ze Swia-
tami, jakie chcemy tworzy¢”.

Deweloperzy, by jeszcze lepiej zrozu-
miec czasy, z ktérymi przyszto im sie mie-
rzy¢, poswiecili sporo energii na badanie
zrédet pisanych z epoki oraz urzadzali licz-
ne wyprawy krajoznawcze (czy moze lepiej
»czasoznawcze”). ,Wykorzystujac to jako
baze, dodaliSmy wiasng maniere i fantazje,
co zaowocowato bardzo wyrazistym Swia-

ware rozpoczeta od skomponowania Sciez-
ki dzwiekowej do Armored Core: Verdict Day
i ktora — niestety - odeszta ze studia w 2023
r., niedtugo po premierze Elden Ring. Dzwie-
kowy pejzaz w Sekiro to nie tylko zbiér utwo-
réw majacych gotowac krew w zytach pod-
czas starc z bossami - to proba zrozumienia,
z CZYM tak naprawde mierzy sie gracz.
»W poprzednich doswiadczeniach, operuja-
cych estetyka dark fanstasy, napiecie czesto
pochodzito od niewidzialnych, tajemniczych
sit. W Sekiro jest ono bardziej bezposrednie,

Ulubionym motywem Yuki Kitamury byt ten towarzyszacy starciu z Boskim Smokiem. ,Pisanie muzyki dla «smoka» (...) z calym
jego kulturowym ciezarem i duchowymi niuansami byto czyms$ nowym nawet w kontekscie Swiatéw wykreowanych przez From-
Software. Gzutam sie, jakbym odkryta inny wymiar ekspresji, wykraczajacy poza typowy, mroczny klimat fantasy”.

tem, petnym zywych barw, ktére kontrasto-
waty z mroczng, ponura tonacjg epoki tra-
wionej wojennga pozogg”, opisuje Miyazaki.

Zespot szybko sie zorientowat, ze
Smierc i rozktad o wiele lepiej wybrzmie-
waja, gdy zestawi sie je z wybuchem zy-
cia, z sitg i witalnoscia. Sekiro przedstawia
Swiat nie tyle martwy, ile szarpany przed-
Smiertnymi drgawkami, wcigz wierza-
cy, ze najwspanialsze lata przed nim. Epo-
ke nieswiadoma korica, ktéry juz patrzy
jej w oczy. ,,To piekno czegos, co sie kon-
czy”, wzdycha Miyazaki. ,Piekno kryjace sie
W czyms, co stoi na skraju ruiny”.

Powyzszy cytat jest definicjg ,ja-
ponskiego piekna”, ktére Miyaza-
ki rozumie jako przeciecie ,jidei
rozktadu” z estetycznym wysma-
kowaniem. Za przykfad wskazuje jedng ze
stworzonych lokacji. ,,Podoba mi sie szcze-
goblnie pewien fragment gry, ktory zawie-
ra motywy buddyjskie. taczy on zywa pale-
te barw z motywem popadania w ruing (...).
Daje to Swietny efekt”.

Catosci dopetnia wspaniata muzyka
Yuki Kitamury, ktéra przygode z FromSoft-

wynika ze stania twarza w twarz z poteznym
wrogiem. Tazmiana naturalnie przyniosta ze
soba inny rodzaj muzyki”. Odnalezienie stylu
tozsamego z rodzajem przeciwnikéw - bar-
dziej ludzkich, osadzonych w kulturowym
kontekscie - byto tylko jednym z wyzwan,
przed ktérym stane- ta kompozytorka.
Drugim okazata

sie sama Japonia.

O ile podniosta, or-
kiestrowa muzyka
wspdtgrata z qua-
sisrednio-
wieczny-

mi twierdzami i gotyckimi katedrami, o tyle
stata w sprzecznosci z buddyjskimi swiaty-
niami.,,Najwieksza trudnoscig byto znalezie-
nie sposobu na nadanie instrumentom or-
kiestrowym japoriskiego brzmienia. Typowe
podejscie, ktére stosowatam w muzyce pa-
sujacej do zachodniego fantasy, nie do korica
rezonowato ze Swiatem Sekiro. Poswiecitam
duzo czasu na nauke i eksperymentowa-
nie. Na przyktad unikatam skomplikowa-
nych progresji akordéw, ktére kojarzymy
z zachodnimi klimatami. Przerabiatam tez
brzmienie instrumentéw orkiestrowych, by
uzyskac inna fakture”.

Brzmi to wszystko bardzo technicz-
nie, ale w procesie tym nie brakowato réw-
niez pierwiastka magii, pewnej zwiewno-
Sci i synestetycznych elementéw. ,,W moich
kompozycjach czesto mysle o muzyce jako
o sposobie opisywania krajobrazu. Staram
sie wyrazi¢ dzwiekiem rézne wrazenia, jakie
dane miejsce moze wywotac u ludzi (...). Na-
wet typowa «mroczna atmosfera» to liczne
emocje, ktore sig za nig kryja — gniew, smu-
tek, poczucie winy. Wptywaja one na dobdr
instrumentéw i barwe dzwieku. Czuje, ze
z czasem wyksztatcitam w sobie instynkt
dopasowywania tych «proporcji emocjonal-
nych». Jak na ironie to wtasnie pisanie muzy-
ki do mrocznych Swiatéw fantasy pozwolito
mi rozwing¢ te wrazliwos¢”.

Kitamura wprowadzata sie w odpo-
wiedni nastréj poprzez ogladanie grafik kon-
cepcyjnych albo fotografii miejsc, ktére in-
spirowaty projektantéw pozioméw. ,Patrzac
na te wizualizacje, staram sig wyobrazi¢ so-
bie, co gracz moze czu¢ w danej przestrzeni.
Prébuje - czerpigc z wtasnych doswiadczeri
- przywotac dzwieki, zapachy, atmosfere
zwigzane z danym obszarem. Te wrazenia
czesto stajg sie emocjonalnym punktem
wyjscia dla mojej muzyki”.

Wrazliwos¢ Kitamury, koncepcja ,ja-
porniskiego piekna” Miyazakiego i wieloletnie
doswiadczenie catego zespotu w tworzeniu
przygnebiajacych, ale wciaz oszatamiajacych
Swiatéw uwarzyty miksture, ktorej
smak przez kolejne lata prébowali

odwzorowac inni artysci. Skoriczy-

ta sie epoka turlania po gzymsach,
nadeszly czasy parowania i skaka-
nia po dachach.

Szczek stali

Sekiro to gra bliska poprzednim dzietom
FromSoftware (poziom trudnosci, ktéry wy-
musza na odbiorcy zaangazowanie w po-
znawanie mechanik i Swiata), a jednak do-
kumentnie inna. Mozna mie¢ wrazenie, ze
wszystkie suwaki przesunieto na przeciwle-
gte bieguny wzgledem dotychczasowej kon-
figuracji. Gracze (w wigkszosci) nie potrafili
opanowac systemu parowania w Dark So-
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uls? W takim razie oprzyjmy nasz system
walki whasnie na nim, a co?

Wspominatem juz, jak znaczaco zmie-
nita sig eksploracja. Jednoreki wilk jest szyb-
ki, zwinny, nauczyt sie wreszcie skakac (tak,
wiem, ze w kazdym Dark Souls i w Bloodbor-

ne réwniez ta mechanika istniata, ale szanuj-
my sie - sami wiecie, jak to wygladato), dzieki
lince z hakiem potrafi w mgnieniu oka do-
stac sie do miejsc, na ktére towcy z Yharnam
mogli jedynie tesknie patrze¢ w nadziei, ze
dotra do nich za kilka godzin. Przy czym war-
to zaznaczyc, ze konstrukcja mapy oraz spo-
s6b jej przemierzania w poprzednich grach
studia byly swiadoma decyzjg projektowa
i nie wynikaty z niedostatkéw twércéw. Nie
wiem, czy Sekiro robi to lepiej, na pewno ina-
czej. Mobilnos¢ protagonisty pociggneta za
sobg wiekszy wachlarz mozliwosci
eksterminacji przeciwnikéw. ,,Uda-
to nam sig stworzy¢ system, kt6-
ry pozwala graczowi obserwowac
grupki wrogéw z gory. Posze-
rzyto to zakres hipotetycznych
sytuacji i umozliwito bardziej
przemyslane, strategiczne po-
dejscie, wykraczajace poza bez-
mys$ing szarze. A gdy juz bitwa
sie rozpocznie, gracz wcigz
ma do dyspozycji mnéstwo
narzedzi pozycjonujacych
go wzgledem przeciwnikéw
oraz takich, ktére umozliwig przetrwa-
nie, a nawet zresetowanie sytuacji”, eks-
cytowat sie Miyazaki. Duzy nacisk potozono
na skradanie i zachecanie, by starcie korn-
czy¢, zanim tak naprawde sie zacznie. Gracz
zamiast by¢ reaktywnym (jak w Soulsach czy
Bloodborne, gdzie reagowat na trudna, po-
garszajacy sie sytuacje), stat sie bytem ak-
tywnym, ktéry kreuje pole bitwy.
Postawienie na konkretnego bohate-
ra o wyklarowanej filozofii walki wigzato
sie z rezygnacja z mnogich buildéw. Nie ma
dziesiagtek broni, nie ma zbroi o réznych sta-
tystykach. Rozwdj to wynik eksploracji,
nie grindu, za$ w koricowych etapach
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zabawy wiekszos¢ skoriczy z podobna posta-
cig. Zmniejszenie skali byto celowym zabie-
giem. Pozwalato lepiej przewidzie¢ zachowa-
nie gracza podczas starc z bossami, a co za
tym idzie - doszlifowa¢ choreografie poty-
czek. Te s3 dynamiczne, frenetyczne, nie po-

ACTIVISION ANI RAZU NIE PROBOWALO INGEROWAC
W PROCES PRODUKCY)JNY BEZ WYRAZNE)J PROSBY
O TO ZE STRONY JAPONCZYKOW

zwalajg na chwile oddechu. Blok zbija nasza
postawe i w konsekwencji czyni bezbronny-
mi w obliczu poteznych szlagéw, wiec mu-
simy na zmiane parowa¢ (miejscami Sekiro
zmienia sie wrecz w tytut rytmiczny - przy-

pomnijcie sobie Dtugorekiego Parecznika
Sen'un!) i szukaé luki w obronie oponenta.
A gdy ja znajdziemy, zasypywac go gradem
cioséw tak dtugo, az sam zostanie wytraco-
ny z rbwnowagi. ,,Przypomina to bitwe na
wyniszczenie, w ktorej kazdy z przeciwnikow
desperacko prébuje stworzyc¢ sobie okazje
do zadania $miertelnego ciosu”, trafnie za-
uwazyt Steven Messner w swojej recenzji
dla PC Gamera. Powyzsza mysl dobrze kore-
sponduje ze stowami samego Miyazakiego,
ktory chcial ,,oddaé szczek mieczy”.

Zmian wzgledem poprzednich doko-
nan Hidetaki i sp6tki jest wiecej, co pokazu-
je, ze fatka ,Soulséw w Japonii” przyklejona
Sekiro jest nieco krzywdzaca. Zrezygnowa-
no z jednej waluty (dusz/tetnier krwi), kté-
ra stuzyta do rozwoju postaci i zakupéw, na
rzecz dwéch odrebnych. Postanowiono nie
implementowa¢ modutu sieciowego (sta-
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Miyazaki wybrat do swojej cyfrowej reinterpretacii historii Japonii okres Sengoku, poniewaz najbardziej przypominat mu on europejskie $redniowiecze. Byt przepetniony mistycyzmem, duchowos-
cia. Religia nadawata rytm codziennosci, a mity i legendy zlewaly sie z rzeczywistoscia.

ty protagonista ktocit sie z koncepcjg zma-
gan online). Najwiekszg zmiang zaznaczong
juz w podtytule byta - jakze ironiczna w kon-
tekscie studia tworzacego gry o umieraniu
- mozliwos¢ wskrzeszania naszego bohate-
ra. Miyazaki dfugo nie miat konkretnego po-
mystu na to, jak ten system ograc. W wywia-
dach mozna dostrzec miedzy wierszami, jak
sie miota i placze w zeznaniach. Wiedziat na-
tomiast, Ze wskrzeszanie musi sie w grze po-
jawic. | to wcale nie z uwagi na mozliwosci
taktyczne, jakie ze sobg niosto (mozna byto
przegrac potyczke, a gdy przeciwnicy tracili
zainteresowanie naszym truchtem, powstac
i wrdci¢ do cichej eliminacji). Hidetace zale-
Zato przede wszystkim na uptynnieniu roz-
grywki.,,Wskrzeszenie to w zasadzie system,
ktéry ma poméc unikngé utraty tempa
z powodu zbyt czestego umierania (...). Wy-
obrazam sobie, Ze nie bedzie wielu okazji,
w ktorych celowo umrzesz, a nastepnie sko-
rzystasz z wskrzeszania”, ttumaczyt.
Znacznie zmienit sie sposéb podania hi-
storii. Sengoku w interpretacji Miyazakiego
to wciaz labirynt znaczen, z ktérego trudno
sie wydostad, ale juz sama opowies¢ zdaje
sie klarowniejsza i miec lepiej sprecyzowany
kierunek niz zmagania bezimiennych awata-
réw w Dark Souls czy Bloodborne. To wciaz
cholernie trudne do ztozenia puzzle, ale tym
razem pozwolono nam zerkngé na obrazek
referencyjny. Co prawda przez sekundke....
i na jego rozmazang wersje... zezartg i wy-

pluty przez psa - ale zawsze! Pojawiaja sie
przerywniki filmowe, postaci chetniej ttuma-
cz3 swoje motywacje. Na pewno wynika to
w jakim$ stopniu ze zmiany organizacji pracy
we FromSoftware. Dotad Miyazaki byt i méz-
giem przedsiewziecia, i tworcg lore oraz sto-
ry, i pisarzem. Tym razem musiat zda¢ sie na
zespot, ktéremu dawat ogélne wskazéwki. Ta
nietypowa sytuacja sprawita, ze metne kon-
cepcje architekta opowiesci podlegaty in-
terpretacji jeszcze przed wydaniem tytutu.
»Tak. Wymyslitem gtéwne zatozenia i prze-
siadywatem z innymi cztonkami zespotu, by
je dopracowac. Uwaznie przygladatem sie
ich pracy. Pozostawitem im wigkszos¢ rzeczy
do napisania. To pierwszy raz, kiedy rezyse-
ruje fabute, ale nie pisze scenariusza. Mysle
jednak, ze powstanie co$ dobrego i Swie-
Zego, zwhaszcza biorgc pod uwage specyfi-
ke mojego stylu”, wspomina Miyazaki, cho¢
brzmi przy tym troche tak, jakby przekony-
wat sam siebie. Jedni docenili nizszy prog
wejscia w Swiat przedstawiony, inni poczuli
brak wielopoziomowej tajemnicy.

Cios koriczacy

Gracze to kaprysna kasta, ktéra na dodatek
zawsze ,wie lepiej”. Gdy otrzymuja kontynu-
acje, narzekaja na wtdérnos¢ i odcinanie ku-
pondw. Gdy twarcy prébuja sit z nowa wias-
noscig intelektualna, krecg nosem i utyskuja,
ze w sumie woleliby wréci¢ do swojego uko-
chanego uniwersum.

Wszyscy troche udajemy, Ze pozgdamy
nowosci i twdrczej brawury (spora grupa na
pewno, generalizacja zawsze krzywdzi tych,
ktorzy sg w mniejszosci), ale w gruncie rze-
czy jako masa lubimy stare piosenki. Udo-
wadniajg to zreszta stupki sprzedazowe naj-
wigkszych serii.

FromSoftware zdaje sie tego nie zauwa-
zac i od lat idzie swoja droga. Jest jednym
z tych nielicznych studiéw, ktére wypraco-
waly sobie renome fachowcéw szanujacych
portfel graczy. Z kazdym tytutem zdaja sie
przeskakiwa¢ samych siebie — réwniez, jezeli
mowa o zyskach. Prébujg nowych rzeczy, ale
nie ma w tym chaotycznego poszukiwania,
raczej pasja, zaangazowanie, gtod swiezosci.
Swiezosci, za ktorg lata temu $wiat wbrew
wszelkiej logice pokochat Demon's Souls,
a ktora lata pézniej pozwolita Elden Ring -
piekielnie trudnej grze - sprzeda¢ sie w po-
nad 30 min kopii. Swiezoéci, ktéra musi byé
pielegnowana przez studio, przez graczy zas
doceniona, by kolejne doswiadczenia od Ja-
poriczykéw nie staty sie niezamierzong au-
toparodia.

Tym, czego uczy nas FromSoftware
i projekty takie jak Sekiro, jest otwartosc na
nowe. Nie ratujmy za wszelka cene dogory-
wajacego ogniska, nie dosypujmy dori coraz
lichszych patyczkéw, wysuszonych igietek.
Pozwolmy mu zgasngc. Umrzec. Rozpalmy
nowe, dajace ztoty od zywicy i pachnacy zy-
ciem ptomien. &
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Bohater,

ktdrego nie da sie skasowac

Sa takie postacie, ktore nie daja sie zabi¢. Matt Murdock, niewidomy
prawnik w czerwonej masce, jest zywym dowodem na to, ze nawet ka-
sacja serialu, prawa licencyjne i korporacyjna polityka streamingowa
nie sa w stanie definitywnie zgasi¢ bohatera, jesli fani nareszcie go
pokochali. W marcu na Disney+ zadebiutowat drugi sezon ,,Daredevi-
la: Odrodzenia”. W ten sposo6b zatoczyta koto niezwykta podroz, kto-
ra zaczeta sie 11 lat wczesniej — w zupeknie innej epoce streamingu, na
zupeinie innej platformie, z zupeinie innym zapleczem produkcyjnym.

listopadzie 2013 r. Marvel Entertain-
ment i Netflix ogtosity umowe, kto-
ra miata na zawsze odmieni¢ produkcje su-
perbohaterskie na matym ekranie. Plan byt
prosty w zatozeniu, ale rewolucyjny w skali:
Netflix wyprodukuje cztery seriale o super-
bohaterach z nowojorskiego podziemia MCU:
Daredevilu, Jessice Jones, Luke’'u Cage’u i Iron
Fiscie, a catos¢ zwienczy crossoverowy mi-
niserial ,,The Defenders”, w ktorym wszyst-
kie te postaci sie spotkaja. Fani widzieli to na
ekranie kinowym w troche innym formacie,
ale schemat dziatania byt podobny i to mo-
gto sie udac. Chyba kazdy miat wtedy spore
nadzieje na to, co szykuje Netflix. To byt taki
Marvel Cinematic Universe w wersji mini,
wbudowany w platforme streamingowa.
Obaw byto sporo, ale wazne byfo to,
czego Marvel nigdy wczesniej nie zrobit: dat
swoim bohaterom czas. Nie dwie godziny na
ekranie kinowym, ale dziesiatki godzin roz-
pisanej, wciagajacej narracji, w ktérej swiat
magt pokazaé pazury, postacie mogty sie
rozwija¢, a mroczne tematy, takie jak prze-
moc, trauma, uzaleznienie czy korupcja, mo-
gty byc eksplorowane bez popkulturowego
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retuszu. Netflix byt wtedy idealnym partne-
rem dla takiego projektu - platforma miata
juz ,,House of Cards” czy ,,Orange Is the New
Black” i reputacje miejsca, gdzie doroste se-
riale moga by¢ soba.

Krol Hell’s Kitchen

i narodziny fenomenu

Kiedy w kwietniu 2015 r. na Netfliksie poja-
wit sie pierwszy sezon ,,Daredevila”, fani su-
perbohateréw niemal zamarli. Nie dlate-
g0, ze serial byt dobry - o tym po pewnym
czasie sie przekonali - ale dlatego, ze byt tak
inny od wszystkiego, co Marvel robit wczes-
niej. Mroczne, klaustrofobiczne Hell’s Kitchen,
Charlie Cox w roli Matta Murdocka - niewi-
domego prawnika prowadzacego kancela-
rie w dzien i wymierzajacego sprawiedliwos¢
piesciami w nocy - oraz absolutnie niesa-
mowity Vincent D’Onofrio jako Wilson Fisk,
znany jako Kingpin. Ten ostatni ukradt serial:
D’Onofrio zagrat Fiska nie jako jednowymia-
rowego totra, lecz jako cztowieka ztamane-

g0 przez przesztosc, zakochanego w sztuce
i poszukujgcego kontroli nad $wiatem, kto-
ry nigdy nie byt dla niego faskawy. Cze$¢ wi-
dzéw pamietata te twarz z innych produkgji,
ale swoje imie i nazwisko D’Onofrio wyryt
w pamieci fanéw wtasnie tym wystepem.
Niektorzy mowili wrecz, ze przy¢mit on sa-
mego Coksa.

Oprocz zachwytu fanéw miato miejsce
cos, co nie byto wcale chlebem powszednim
dla twoércdw produkcji o zamaskowanych
mécicielach. Krytycy oszaleli.Seria zdobywata
wysokie noty i natychmiast stata sie odnosni-
kiem, wyznacznikiem czy nawet wzorcem dla
innych. Catos¢ - od narracji, przez dialogi, po
scenografie i miks audio - stata na najwyz-
szym poziomie, ale trafita sie takze wisienka
na torcie. Byta nig stynna korytarzowa scena
walki z drugiego odcinka - czterominutowa
choreografia nakrecona jednym ciagtym uje-
ciem, ktéra weszta juz do kanonu najlepszych
scen akcji w historii telewizji. Sama produk-
cja miata klimat neonoir, inspirowata sie kla-
sykami kina gangsterskiego i data Marvelowi
nowy wymiar: powazny, dorosty, gotowy roz-
mawiac o tym, co trudne.

Wzloty i upadki: od genialnego
Punishera do bolesnej kasacji
Sezon drugi z 2016 . (czyli zaprezentowany
naprawde szybko jak na dzisiejsze standardy,
gdy przychodzi nam czekac po trzy-cztery
lata na nowe sezony niektorych seriali) przy-
nidst Jona Bernthala jako Punishera - wetera-
na wojennego zamienionego w jednoosobo-

CZTEROMINUTOWA CHOREOGRAFIA NAKRECO-
NA JEDNYM CIAGLYM UJECIEM, WESZtA DO
KANONU NAJLEPSZYCH SCEN AKCJI W TELEWIZJI
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wa maszyne zemsty - i Elektre w wykonaniu
Elodie Yung. Bernthal ukradt show, a jego
Punisher byt tak dobrze przyjety, ze natych-
miast pojawity sie gtosy o oddzielnym seria-
lu dla tej postaci. Sezon trzeci z 2018 r., czy-
li ostatni na Netfliksie, jest czesto uwazany
za szczytowe osiagniecie catej sagi: powrot
Fiska do wtadzy, powrét Murdocka do ko-
rzeni, pojawienie sie Deksa jako Daredevila-
-sobowtora i jeden z najbardziej emocjonal-
nych finatéw w historii. Wydawato sie, ze stad
Netflix moze iS¢ tylko w gore.

Zaledwie kilka miesiecy po premierze
»Daredevila”, w listopadzie 2015 r., Netflix
wypuscit ,Jessice Jones” - serial, ktory zrobit
cos$, czego nikt po Marvelu sie nie spodzie-
wat: powaznie i dostownie siegnat po temat
przemocy psychicznej, kontroli i naduzycia.
Krysten Ritter zagrata tytutowa postac, su-
perbohaterke z nadludzka sita, ktora pracuje
jako prywatna detektyw i zmaga sie z zespo-
tem stresu pourazowego po tym, co zrobit
jej Kilgrave, mezczyzna z moca kontrolowa-
nia umystéw, grany przez Davida Tennanta
w jednej z najstraszniejszych rél ztoczyrcy
w historii komiksowych adaptacji.

Ten serial takze zdobyt ogromne uzna-
nie za odwazne podejscie do powaznych te-
matow. Kilgrave stat sie jednym z najbardziej
dyskutowanych antagonistow superbohater-
skiej telewizji - nie dlatego, ze bif czy strzelat,
lecz dlatego, ze sprawowat wtadze psycholo-
giczng i byt metaforg toksycznych relacji. Se-
zon pierwszy przyjeto entuzjastycznie, cho¢
kolejne zbieraty coraz bardziej mieszane opi-
nie - drugi byt oceniany jako nieréwny, a trze-
ci jako przyzwoite zamkniecie historii bez
dawnego blasku.

W miedzyczasie, we wrzesniu 2016 r.,do-
szedt ,Luke Cage” - pierwszy serial Marvela
z czarnym protagonista. Mike Colter wcielit
sie w bytego skazanca z niezniszczalng skora
i nadludzkg sita, ktéry chroni swoj harlemski
obszar. Serial miat niezwyktg Sciezke muzycz-
ng (jazz, hip-hop, soul), gteboko zakorzenio-
ne czarne dziedzictwo kulturowe i polityczne
podteksty, ktore w 2016 r. brzmiaty bardzo ak-
tualnie. Sezon pierwszy zebrat gorace recen-
zje,ale drugi - mimo interesujacego pomystu
na Bushmastera jako antagoniste - przyjeto
ze znacznie mniejszym entuzjazmem. Wtedy
juz maszyna Netfliksa nie dziatata tak spraw-
nie i wydawato sie, ze - delikatnie méwiac
- przeszarzowano z tempem, planowaniem
oraz realizacjg pomystoéw na kolejne seriale
i sezony. Netflix skasowat ,Luke’a Cage’a”
w 2018 r. po dwoch sezonach, w tym sa-
mym tygodniu... w ktérym anulowat ,Iron
Fista”. Fani byli wstrzasnieci, tym bardziej
ze Mike Colter i showrunner Cheo Hodari
Coker otwarcie pisali, ze planowali sezon
trzeci i mieli gotowe pomysty na dalsze losy
herosa z Harlemu.

Prawdziwg kulminacja netfliksowe-
go planu byt osmioodcinkowy minise-
rial ,,The Defenders” (sierpier 2017
r), czyli telewizyjni ,,Avengersi”,
w ktérym Daredevil, Jessica Jo-
nes, Luke Cage i Iron Fist po-
taczyli sity przeciwko or-
ganizacji zwanej Dtonia.
Przyjecie byto rozczaro-
wujace - serial byt za
krotki, za szybki, zbyt
skupiony na Iron Fi-

Scie, za mafo rozwi-

jajacy pozostate posta-

ci. Niemniej dla fanéw byt

to wielki moment: zobaczyc

te cztery osoby razem, nie tylko
w jednej scenie, byto czyms wyjat-
kowym.

Jeszcze w 2017 r. Netflix wypuscit
»Punishera” - spin-off z Jonem Berntha-
lem jako Frankiem Castle’em, ktory zebrat
bardzo dobre recenzje za gteboki portret we-
terana wojennego. Drugi sezon w 2019 ro. byt
ostatnig produkcjg marvelowsko-netflikso-
wego partnerstwa, ale juz wtedy byto jasne,
ze fani nie beda akceptowac nikogo innego
w tej roli. Powrét Bernthala jest wcigz wycze-
kiwany, ale potwierdzony - to niebywate, jak
zjednej strony tak duze fiasko, a z drugiej tak
gigantyczny sukces Netfliksa zdotat wy- /
nies¢ na wyzyny aktoréw, bez ktorych
widzowie nie wyobrazaja sobie no- -/
wych filméw i seriali o opisywa- &
nych superbohaterach. Niedtu-
go potem Netflix skasowat
»Punishera” i ,Jessice Jones” 4
i pewna era dobiegta korica. & *
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Wielka migracja i bitwa

o kanon MCU

W 2019 r. Disney uruchomit wtasng plat-
forme streamingowg i natychmiast stato
sie jasne, ze Netflix traci marvelowskie tre-
Sci. Ale pozniej wydarzyto sie cos, czego nie
przewidywano. W marcu 2022 r. sze$¢ seria-
li z netfliksowego uniwersum - ,,Daredevil”,
sJessica Jones”, ,Luke Cage”, ,Iron Fist”, ,The
Defenders”i,,Punisher” - opuscito te platfor-
me i pojawito si¢ na Disney+. Wraz z trans-
ferem usunieto z seriali oryginalne logotypy
Netfliksa - do dzis te serie wygladaja, jakby
zawsze byty produkcjami wtasnej platformy

Marvela. To byt nie tylko kosmetyczny za-
bieg, ale tez jasny sygnat, ze Disney chce ca-
tego Marvela tylko dla siebie. Tylko byt pe-
wien problem.

Przez lata istniaty dwa oddziaty
Marvela: Marvel Studios (filmy kinowe)
i Marvel Television (seriale, w tym partner-
stwo z Netfliksem). Oba oficjalnie dziataty
w tym samym MCU, ale w praktyce ignoro-
waty sie nawzajem: filmy kinowe nigdy nie
wspominaty o Daredevilu ani Jessi-
ce Jones, a seriale nawigzywa-
ty do filmowych wydarzen wy-
tacznie jednostronnie. Kiedy
Disney+ przejat seriale, pytanie i
o kanonicznos$¢ przestato byc
teoretyczne. Na przefomowy mo-
ment czekalismy az dwa lata, i
bo w 2024 r. Marvel ofi-
cjalnie umiescit netflik-
sowe seriale na osi [
czasu MCU na Dis-
ney+. Staty sie czescia
tego samego Swiata,
co filmy kinowe, cho¢
z pewnym zastrze-
zeniem. Czujne oko
wychwycito dopi-
sek pod gwiazd- #
ka: ich osadzenie )
w czasie jest..
ptynne, a niekto-
re elementy opo-
wiedzianych hi-
storii moga byc¢
interpretowane
przez pryzmat me-
chaniki multiwersum.

Jesli cos nie pasuje do ist-
niejacych lub przysztych
historii, twércy majg pra-
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wo zrzuci¢ wine na mechanizmy rzadzace
wspomnianym multiwersum...

| tu lezy klucz do zrozumienia powro-
tu Daredevila. Multiwersum dato Marvelo-
wi idealne narzedzie: jezeli Matt Murdock
z Netfliksa jest pewnym wariantem - wer-
sja z innej linii czasowej - to nie trzeba thu-
maczy¢ niespojnosci miedzy serialami a fil-
mami MCU. Marvel przez dtugi czas celowo
utrzymywat te niejednoznacznosé. Charlie
Cox pojawit sie jako Matt Murdock w filmie
»Spider-Man: Bez drogi do domu” (2021) jako
prawnik Petera Parkera - to byta jedna z tych
chwil, ktore wywotaty euforie na salach ki-

WRAZ Z TRANSFEREM USUNIETO Z SERIALI
ORYGINALNE LOGOTYPY NETFLIKSA

nowych. Potem aktor wrécit jako Daredevil
w ,,She-Hulk” juz w kostiumie superbohatera,
a Vincent D’Onofrio pojawit sie jako Kingpin
w ,Hawkeye'u” (2021). Jego rola byta na tyle
znaczaca, ze widzowie zaczeli mysle¢ o nim
jako o nowym gtéwnym ztoczyricy sagi MCU.

Daredevil: Odrodzenie
- czyli wszystko po staremu,
a fani zachwyceni
Wspominatem, ze widzowie, a przede wszyst-
kim wierni fani, nie potrafiliby wybaczyc¢
Marvelowi pozegnania z postaciami, kto-
re tak pokochali. Kiedy Netflix anulowat
»Daredevila” w 2018 r. po znakomitym
trzecim sezonie, ich reakcja byta, delikat-
nie moéwiac, burzliwa: petycje, kampa-
nie w mediach spotecznos-
ciowych, transparenty na
Comic-Conie. Na ile przy-
niosto to rezultaty, a na
ile Disney/Marvel plano-
wat to od poczatku -
b zapytacie. Tutaj zdania
beda podzielone. Wie-
' my jednak na pewno,
} Ze po pojawieniu sie
Y| Coksa i D’Onofrio
w filmach i serialach
MCU w 2022 r. Marvel
ogtosit oficjalnie: Da-
redevil Coksa wraca
w serialu ,,Daredevil:
Odrodzenie” na Disney+.
Za kulisami doszfo jed-
ll nak do kryzysu - pierwotna
| wizja serialu miata go odcia¢
\ od netfliksowego dziedzi-
ctwa i zbudowac zupetnie od
nowa. Kiedy w 2023 r. strajki
scenarzystow i aktorow zatrzy-

¥ el

maty Hollywood, Marvel skorzystat z prze-
rwy, zeby przepisa¢ go od podstaw, tym
razem z zachowaniem ciaggtosci ze streamin-
gowa historig Murdocka.

Pierwszy sezon ,Daredevila: Odrodze-
nia” zadebiutowat w marcu 2025 r. na Dis-
ney+ i byt odpowiedzig na modlitwy fanéw:
mroczny, powazny, nawigzujacy bezposred-
nio do trzech sezonéw netfliksowych, z ca-
tym emocjonalnym bagazem tamtej narra-
cji. Wilson Fisk - teraz juz nie tylko Kingpin,
ale tez burmistrz Nowego Jorku - rzadzi
miastem twarda reka, podczas gdy Matt
Murdock dziata w cieniu. Serial przyjeto
bardzo pozytywnie: widzowie i krytycy do-
ceniali zaréwno powrét charakterystyczne-
go klimatu, jak i odwazne decyzje fabularne,
dynamiczng akcje, watki prawnicze i rasowy
kryminat. Powrocity znane twarze: Deborah
Ann Woll jako Karen Page i Elden Henson
jako Foggy Nelson. To byto doktadnie to, na
co czekali fani. Obawy i watpliwosci dotycza-
ce ugrzecznienia postaci oraz historii okaza-
ty sie bezpodstawne, bo jednoczesnie sama
platforma przeszta pewng metamorfoze -
tresci familijne nie byty w stanie utrzymac
widzow przed ekranami, niezbedne staty sie
zréznicowane produkcje, w tym te dla doro-
stych fanéw.

Nic wiec dziwnego, ze tegoroczny dru-
gi sezon serialu ,,Daredevil: Odrodzenie” bu-
dzit tak duze emocje. Fabuta skupia sie na
bezposrednim starciu Murdocka i Fiska, gdy
obaj znaja juz swoje tozsamosci - to zde-
rzenie tytanow, na ktore fani czekali latami,
bo przeciez ten pojedynek zapoczatkowano
ponad dekade temu. W serialu powraca tez
Bullseye/Dex jako kluczowy antagonista, po-
jawia sie Angela del Toro jako Biata Tygrysi-
ca, a nowe watki poszerzaja $wiat Hell’s Kit-
chen.Tym razem, podobnie jak w pierwszym
sezonie, odcinki pojawiaty sie co tydzien, co
na pewno przeszkadza widzom przyzwycza-
jonym do binge watchingu, ale pojawia sie
tez sporo gtosow, ze taka forma dystrybu-
¢ji buduje wieksze napiecie i generuje wie-
cej dyskusiji.

Daredevil i The Defenders

w nowej fazie MCU

Rownolegle Marvel ogfosit juz sezon trzeci,
co potwierdza, ze ,Daredevil: Odrodzenie”
jest traktowany jako fundament nowej fazy
serialowego MCU - tym razem zbudowane;j
z mysla o dorostych widzach. Serial jest tez
waznym mostem miedzy produkcjami MCU:
Daredevil ma sie¢ pojawi¢ w filmie ,,Spider-
-Man: Catkiem nowy dzieri”, a Jon Bernthal
jako Punisher wraca do uniwersum Murdo-
cka. W chwili pisania tego tekstu wiele wska-
zuje na to, ze w nowym sezonie ,,Daredevila:
Odrodzenia” zobaczymy juz komplet Defen-
dersow, bo do swoich rél powréca odtwor-
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cy Luke’a Cage’a oraz Iron Fista. Jessica Jones
ma juz to za soba. Czy to oznacza, ze disney-
owskie ,,The Defenders” jest tylko kwestig
czasu? Skoro na Disney+ pojawi si¢ nawet
nowy ,,Punisher”, to wtodarze platformy oraz
Marvela chyba faktycznie zamierzaja skorzy-
stac¢ z ustug wszystkich (super)bohaterdw,
budujac przysztosc obecnej oraz nadchodza-
cej fazy MCU.

Saga Daredevila jest jednak dla nas prze-
de wszystkim fascynujaca lekcja z historii... st-
reamingu. W 2015 r. Netflix byt prawdziwym
krélem: 222 min subskrybentow u szczytu
swojej popularnosci. Dziesiec lat p6zniej Dis-
ney+ jest jednym z lideréw rynku, a Netflix
stracit wyfacznos¢ na najcenniejsze super-
bohaterskie marki $wiata;ale wiele oséb po-
wie, ze radzi sobie bez nich naprawde dobrze.
Opisywana wczesniej migracja szesciu seriali
w marcu 2022 r. byta nie tylko decyzjq bizne-
sowg - to byt dowdd na to, ze w tak zwanych
wojnach streamingowych tresc jest waluta,
a licencje bronia. ,,Daredevil”, ktory starto-
wat jako niszowy produkt dla dorostych fa-
now komiksow na Netfliksie, stat sie flago-
wym produktem zupetnie innej platformy.

Jakim cudem to wszystko przetrwat?
Odpowied? jest prosta: bo byt za dobry. Char-
lie Cox stworzyt posta¢ na miare Tony’ego
Starka - charyzmatyczng, emocjonalnie zto-
zona, zdolna do uniesienia zaréwno ciezkich,
dramatycznych scen, jak i efektownych sek-
wengji akgji. Vincent D’Onofrio jako Kingpin
to jeden z niewielu antagonistow MCU, kto-
ry roénie z kazdym pojawieniem sie. Ta para
tworzy chemie rzadko spotykana w superbo-
haterskim kinie.

Czy taki sukces przelozy
sie na gry? Najwyrazniej
To jest historia o tym, jak dobra tres¢ nie
umiera i jak potrafi przenikac¢ przez kolej-
ne ekrany. Daredevil byt z nami nie tylko na
Netfliksie i Disney+, ale tez w Swiecie gier wi-

deo. Jeszcze w erze netfliksowej Matt Mur-
dock pojawit sie w Marvel's Spider-Man od
Insomniac Games na PlayStation - nie jako
grywalny bohater, lecz jako element roz-
budowanego Swiata przedstawionego, po-
twierdzajacy, ze Hell’s Kitchen istnieje i ktos
go pilnuje. W mobilnych Marvel Strike Force
oraz Marvel Future Fight Daredevil od lat jest
jedna z najbardziej rozpoznawalnych postaci.
Gracze mogli go tez spotka¢ w LEGO Marvel
Super Heroes oraz w karciankach i grach RPG
opartych na licencji Marvela. Wraz z rosnaca
pozycja serialu ,,Daredevil: Odrodzenie” w ka-
nonie MCU spekulacje o petnoprawnej grze
akgji z Murdockiem w roli gtéwnej — mrocz-
nej, brutalnej, osadzonej w klimacie noir Hell’'s
Kitchen - staja sie coraz gtosniejsze. W dobie
sukceséw Spider-Mana od Insomniac i zapo-
wiadanego Marvel 1943: Rise of Hydra studio
majace w reku prawa do takiej produkcji mia-
foby materiat na jeden z najlepszych tytutow
dekady. Diabet z Hell’s Kitchen czeka na swoj
debiut z padem w dfoniach graczy i wszystko
wskazuje na to, ze to tylko kwestia czasu.

To bylo spotkanie a la Avengers

- czworka Defendersdw ¥
W jednym serialu.
,
g
i
o ’; il -
— i

i .
Serialowy Punisher (Jon Bernthal), podobnie jak Daredevil, na tyle rozkochat w sobie widzow, ze

Nikt sie nie spodziewat, ze serialowy ,,Daredevil” Neffliksa
bedzie takim hitem.

tylko jego widza w tej roli w najblizszych latach.
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W dobie absurdalnie rosngcych cen pamieci i wydtuzajacego sie czasu oczekiwania na zapowiedziana przez
Valve maszyne parowa warto wzig¢ sprawy w swoje rece. Czy da sie zbudowac wtasne Steam Machine za
utamek ceny rynkowej? Poznajcie uktad AMD BC-250, ktéry powstat z odpadéw po... PS5!

Skad sie to wzieto?

Historia BC-250 to klasyczny przyktad tech-
nologicznego recyklingu zgodnego z zasa-
da, ze nic nie moze sie marnowac. Mimo ze
brzmi to jak legenda z forum, te karty fak-
tycznie powstaty z tego, co nie trafito do
naszych konsol. W procesie wytwarzania
procesoréw dla Sony przez firme AMD nie
kazda sztuka wychodzita z fabryki idealna
i statystycznie zawsze trafit sie jakis de-
strukt. Aby procesor trafit do PS5, musiat
przejsc rygorystyczne testy jakosci: wszyst-
kie osiem rdzeni Zen 2 musiaty dziata¢ bez-
btednie, uktad graficzny RDNA 2 mie¢ ak-
tywne wszystkie 36 jednostki obliczeniowe,
a kontroler pamieci stabilnie obstugiwac
16 GB GDDR6. Co zatem z uktadami, ktore
miaty uszkodzony rdzen procesora lub kilka
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wadliwych jednostek GPU? Normalnie tra-
fityby do utylizacji, ale zamiast tego AMD
sprzedato je partnerom (takim jak ASRock)
jako tzw. rejects (odrzuty produkcyjne).
ASRock, we wspotpracy z AMD, opraco-
wat specjalng ptyte gtéwna, ktora pozwa-
lata tym ,,uszkodzonym” chipom pracowac
w nowym $rodowisku. W chipach, ktére nie
spetniaty norm PS5, programowo zabloko-

wano wadliwe czesci. Dlatego BC-250 ma
zazwyczaj sze$¢ aktywnych rdzeni (zamiast
osmiu) oraz obciete GPU (zazwyczaj 24 CU
zamiast 36). Karty te zachowaty petne 16
GB pamieci GDDRS, co byto kluczowe dla
koparek kryptowalut (gtéwnie Ethereum
w tamtym czasie), poniewaz algorytmy wy-
magaty duzej iloci szybkiej pamieci VRAM.
We wrzesniu 2022 r.sie¢ Ethereum przesta-
ta jednak polega¢ na wydobyciu za pomo-
ca kart graficznych i uktadéw APU. BC-250,
ktory byt projektowany jako wysoce efek-
tywna maszyna do kopania ETH, z dnia na
dzien stat sie bezuzyteczny dla kopalni. Po-
mimo ze potrafi kopac inne kryptowaluty,
jego stosunek wydajnosci do poboru pra-
du przy nowych algorytmach okazat sie
znacznie gorszy niz w przypadku dedyko-
wanych kart graficznych serii RTX 3000 czy
4000. Firmy posiadajace tysiace tych jedno-
stek zaczety masowo wyprzedawac je ,na
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wage” ¢ czesc¢ kapitatu. Dla
gorni ie zwyczajnym elektro$mie-
ciem, ale dla gracza sercem wymarzone-

team Machine. Jeszcze kilka miesiecy
temu mozna byto je wyrwac za réwnowar-
tos¢ 150 dol., ale teraz, gdy rozpoczat sie

) E e, ceny skoczyty o ok. 200 z4, co i tak
jest stosunkowo niska kwotg za moc sprze-

tu poréwnywalng z PS5 czy parametrami
niedosztego Steam Machine!

Zréb to sam

Steam Machine wtasnej roboty, zeby grat
i huczat, oproécz jednostki BC-250 wyma-
ga jeszcze paru rzeczy. Przede wszystkim
musimy zadba¢ o odpowiednie zasilanie,
min. 500 W (np. METALFISH Flex za ok. 250
zt), chtodzenie w postaci wentylatora (np.
ARCTIC P12 za ok. 30 zt) oraz Srubki i przy-
cisk wtacznika (ok. 10 zt). Nie obejdzie sie
takze bez dysku, na ktérym bedziemy prze-

ki temu zyskamy przestrzen na zamonto-
wanie wczesniej zakupionego chtodzenia.
Dlaczego? Fabryczny model jest tragicznie
mato wydajny i gdy procesor sie nagrzewa,
caty blok staje sie goracy i zamiast chtodzic¢
pamieci GDDR®6, zaczyna je.. podgrzewad,
co przy bardziej wymagajacych grach moze
doprowadzi¢ do awarii uktadu. Kolejny krok
to modyfikacja BIOS-u specjalnie zmodyfi-
kowang wersja od entuzjastéw, poniewaz
mamy tu do czynienia ze sprzetem, ktory
fabrycznie nigdy nie miat by¢ komputerem
i stuzy¢ do grania. Robi sie to gftéwnie po
to, by ,odczarowac” ten uktad i zmusi¢ go
do wspotpracy ze standardowymi podze-
spotami PC. Fabryczny BIOS jest ustawio-
ny pod stabilno$¢ w koparkach, co ozna-
cza, ze procesor moze miec¢ bardzo nisko
ustawione limity poboru pradu, aby sie nie
przegrzewat. Flashuje sie BIOS, aby pod-
nies¢ te limity (np.z 65 W na 90 W lub wie-

DLA GORNIKA STALY SIE ZWYCZAJNYM
ELEKTROSMIECIEM, ALE DLA GRACZA SERCEM
WYMARZONEGO STEAM MACHINE

chowywac system operacyjny i gry w tech-
nologii NVMe M.2 (dzi$ absolutne minimum
w postaci 512 GB kupimy za ok. 260 zt).
Ewentualne kontrolery jak pad czy klawia-
tura podepniemy bez problemu pod porty
USB (BC-250 zawiera takich piec). Nie za-
wiera za to ztgcza HDMI, zamiast tego ofe-
rujac wyjscie Display Port, dlatego z mysla
o podfaczeniu urzadzenia do standardowe-
go TV nalezy dokupic¢ przejScidwke. Sprzet
pozbawiony jest takze modutu Wi-Fi (za-
miennie mamy Ethernet) i Bluetooth, dla-
tego jesli planujemy taczy¢ inne akcesoria
w ten sposob, to réwniez musimy pomyslec¢
o zakupie dodatkowych adapteréw (naj-
lepiej typu 2w1, by zaoszczedzi¢ dostepne
porty). Obudowa jest opcjonalna, ale jesli
nie chcemy, zeby nasz samorobek wygladat
jak potwor Frankensteina, to warto zainwe-
stowac w tadniejszy wyglad lub wydruko-
wac go samodzielnie w drukarce 3D (w in-
ternecie jest mnoéstwo projektow). Czas na
montaz. Na poczatek rekomenduje sie, aby
zdjac fabryczny radiator, wyczyscié proce-
sor alkoholem izopropylowym i natozy¢
nowg paste termoprzewodzacg (np. Arctic
MX-6). Nie wiemy bowiem, jak mocno naby-
ta przez nas jednostka byta eksploatowana
przy kopaniu krypto, wiec tak jak przy za-
kupie auta i wymianie oleju warto to zro-
bi¢ przy zmianie wiasciciela. Teraz najmniej
przyjemna rzecz — musimy bowiem rozcigé
radiator tak, aby odstoni¢ samo APU. Dzie-

cej). Pozwala to procesorowi i GPU dfuzej
utrzymywaé wysokie taktowanie, co bez-
posrednio przektada sie na klatki na sekun-
de w grach. Ponadto konieczna jest zmia-
na metody rozdzielania pamieci GDDR6
pomiedzy procesorem a uktadem gra-
ficznym. W standardowym komputerze
karta graficzna ma wtasng pamie¢ (np. 8
GB), a procesor wtasna (np. 16 GB). W BC-
250 mamy jedna wspdlna pule 16 GB -
dlatego warto zarezerwowac 4, 6, a na-
wet 8 GB wytacznie dla GPU. Dzieki temu
gry beda widzie¢ te maszyne jako kom-
puter z potezna karta graficzna. Ostat-
ni krok to instalacja systemu operacyj-
nego. Z gory warto wybic sobie z gtowy
Windowsa z uwagi na stabsza wydajnos¢
i obecnie brak dostepnych sterownikéw.
0d ,,strzata” ruszy za to Bazzite, specjal-
ny build Linuksa, ktéry oferuje znany in-

terfejs Big Picture rodem ze Steam De-
cka, czyli iscie konsolowe doswiadczenie,
ktorego biblioteke Steam w catosci ob-
stuzymy za pomoca pada.

Ojciec prac?

BC-250 w grach wypada zaskakujaco so-
lidnie. W rozdzielczosci 1080p przy wyso-
kich detalach ten ,,odpad” bez trudu wy-
cigga 50-60 FPS-6w w Cyberpunku 2077.
Najnowszy hit, jak Resident Evil Requiem,
stabilnie trzyma 60 klatek, a nieSmiertel-
ne GTAV (Enhanced) potrafi dobi¢ do 65
FPS-6w. Co wiecej, obecnos¢ architektury
RDNA 2 pozwala na skorzystanie z techno-
logii FSR 3. Dzieki generowaniu klatek mo-
zemy ,,0szuka¢” bazowa wydajnosc i cie-
szyc¢ sie ptynnoscia rzedu 80 FPS-6w nawet
w bardziej wymagajacych tytutach, ktore
normalnie mogtyby fapac zadyszke. Nie ma
jednak rozy bez kolcéw. Poza kfopotliwym
montazem chtodzenia sprzet cierpi na tzw.
wieczne czuwanie. Ptyta nie ma standar-
dowego zarzadzania energig ACPI znanego
z typowych PC. Efekt? Po zamknieciu syste-
mu operacyjnego ptyta nadal pobiera prad
- wentylatory moga sie kreci¢, a diody ra-
dosnie mrugac. Taka ,wytaczona” maszyna
potrafi konsumowac¢ 15-30 W, czyli tyle, ile

palaca sie w catym domu zaréwka LED. Je-
dynym pewnym sposobem na uspienie tej
bestii jest fizyczne odciecie doptywu pra-
du. Uzytkownicy ratuja sie listwami z przy-
ciskiem lub... trzymajg pod reka gasnice, bo
przy takim sprzecie ,,DIY” nigdy nie wiado-
mo, co sie wydarzy w nocy. Budowa stan-
dardowego PC o wydajnosci zblizonej do
PS5 (np.zestawu z Ryzen 5 5600 i RTX 3060)
to dzi$ wydatek rzedu 2500-3000 zt. Wtas-
ne Steam Machine na bazie BC-250 ztozy-
my za potowe tej kwoty. Dla leniwych lub
mniej sprawnych manualnie gotowe zesta-
wy w obudowach pojawiaja sie na aukcjach
juz za okoto 1200-1400 zt. Jednak umow-
my sie — najwiekszg satysfakcje daje samo-
dzielne okietznanie tego gagatka i Swiado-
mos¢, ze pod biurkiem mruczy serce konsoli
nowej generacji, ktére uratowalismy przed
wysypiskiem. @
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- " Wiele filméw prébowano zaadaptowac na
. potrzeby seriali, po czesci, by wykorzysta¢
) ~ich potencjat, a po czesci, by w prosty sposéb
przyciagnac¢ widzow przed ekrany. Wiekszos¢
z nich okazata sie niewypatami, jednak jedna
marka osiagneta wiekszy sukces, niz ktokolwiek
mogt zaktadac...
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wiezdne wrota” rozpality wyob-
raznie fanow fantastyki. Wyko-
rzystywaty teorie o starozytnych
astronautach, zanim stato sie to
popularne za sprawg samozwan-
czych specjalistow po lekturze

™ ~ ,Wspomnien z przysztosci: nierozwiazanych za-
gadek przesztosci” Ericha von Danikena, kto-
ry spisat szereg swych teorii i rzekomych

"= dowodéw na to, ze ludzkos¢ byta od-
h;*\.,_?T wiedzana, a nawet stworzo-
L w na przez obce cywilizacje.
e 3 . .
] E Roland Emmerich i Dean
W SG-1 gtownym za- “'-‘\.

Devlin z pewnoscia inspi-
rowali sie tym, co napisat
Daniken, jednak przekuli to

w prostg, ale wciagajaca historie,
wypetniona efektami oraz potencjatem na wie-
cej. Po premierze filmu, mimo do$¢ dobrego wy-
niku finansowego i pozytywnego odbioru przez widzow, ale takze
sporej krytyce ze strony recenzentdéw, rozwazano sequel.

Jednak ostatecznie duet uznat, Zze nie chce go robi¢. Powo-

dem mégt by¢ takze pozew ze strony nauczyciela twier- \ .
dzacego, ze pomyst zostat ukradziony. Omar Zuhdi wystat .

swoj scenariusz zatytutowany ,Egyptscape” w 1994 r.,

czyli w tym samym, w ktorym film miat premiere w ki-

nach. Ostatecznie sprawa zakorczytfa sie ugoda poza-

grozeniem sa pasozyty
Goa'uld, ktdre przejmuja
kontrole nad ludzmi,
wykorzystujac ich cia-
ta do pozowania jako
hogowie.

sadowa. Mimo ze Emmerich oraz Devlin nie byli zain- | gt
teresowani powrotem, wytwornia MGM po wykupieniu i (I

praw do marki Stargate czuta potencjat tego Swiata, cho¢

w innym formacie - nie w kinach, ale na srebrnym ekranie.
Informacja o tych planach zainteresowata dwie oso-

by. Brad Wright i Jonathan Glassner pracowali wczesniej

dla oddziatu telewizyjnego MGM przy okazji , The Outer Li-

mits” (,,Po tamtej stronie”) - serialu utrzymanego w klima-

tach ,,Strefy Mroku” (,,The Twilight Zone”), niestroniagcego

od odcinkéw fantastycznonaukowych. Obaj wyrazili chec¢

pracy nad przeniesieniem ,,Gwiezdnych wrét” na mniej-

szy ekran i niezaleznie od siebie wystali propozycje. Ow-

czesny szef MGM dat zielone Swiatto, pod warunkiem

ze obaj beda sprawowac opieke nad projektem. W efek-

cie duet przystapit do prac nad serialem, ktory szczegélnie

w obecnych czasach jest dobitnym dowodem, ze liczy sie sce-

nariusz oraz umiejetnos¢ napisania postaci, a nie miliony wpompo-

wane w marke i efekty.

Mniejszy format, wigkszy rozmach

Telewizja to inna kategoria finansowa, wiec Kurt Russell oraz reszta
obsady filmu byta poza zasiegiem tworcéw. W zwigzku z tym jednym
z pierwszych aktoréw, ktérym zaproponowano role Jacka O’Neilla,
byt Richard Dean Anderson, czyli nie kto inny jak cztowiek potrafigcy
zbudowac helikopter z wykataczki - MacGyver. Po zapoznaniu sie ze
scenariuszem pilota przyjat propozycje, ale pod kilkoma warunkami,
ktore pomogty uksztattowac filary serialu. Chciat, by jego wersja po-
staci miata |zejszy, bardziej komediowy charakter w przeciwienstwie
do stoickiej persony w filmie. Kolejna zmiana polegata na tym, by nie
byt to serial z jednym gtéwnym bohaterem, tylko grupa postaci, aby
nie musiat dzwigac ciezaru na swoich barkach, jak to miato miejsce
w przypadku ,,MacGyvera”. Warunki Richarda byty akceptowalne i jak

‘»\;.4 &

Gwiezdne wrota pozwalaja na natychmiastowe przemieszanie sie przez poprzez funel czaso-
przestrzenny do niemalie kazdego zakatka galaktyki posiadajacego wrota.

.. sig okazato, pokrywaty sig z zamystem Wrighta oraz Glass-

9 nera, ktorzy w swoich pierwotnych propozycjach okrelili

} ,5G-1”jako ,,Star Trek”, ale bez statku kosmicznego. Gdy An-

@', derson byt juz na poktadzie, ekipa przebijata sie przez

" setki nagran, by wyfonic kolejne postacie, ktore sta-

ng sie zespotem przemierzajacym galaktyke. Micha-

3 el Shanks zachwycit swym nasladowaniem James

‘ Spadera (nawet zartowat, ze po prostu go imitowat

przez pierwsze dwa sezony) i tak szeregi,,SG-1” za-

silit dr Daniel Jackson. Kolejng wybrang osobga byta

Amanda Tapping, ktorej rola to Samantha ,,Sam”

Carter - pierwsza z dwoch nowych postaci stworzo-

nych na potrzeby serialu. Ostatnim cztonkiem zespo-

tu byt Christopher Judge, ktéry zanim uzyczyt swego

: gtosu Bogowi Wojny, wystapit w jednym z odcinkow

»MacGyvera”. Decyzja o tym angazu byta podobno naj-

mniej problematyczna ze wzgledu na jego muskular-

ng posture oraz niski gtos. Z gotowa ekipa, scenariu-

szami oraz planem przystapiono do realizadji serialu.

Pierwsza przeszkoda okazaty sie tytutowe

»Gwiezdne wrota”. Oryginalne po premierze filmu

pozostawiono na terenie studia bez ochrony przed

warunkami atmosferycznymi, co sprawito, ze storice

i temperatura je zniszczyty. Dlatego ekipa odpowiedzialna za aranza-

cje lokacji oraz efekty specjalne wykonata wszystko od zera, wzorujac

sie tylko na ujeciach z filmu. Mimo iz byty to juz czasy, kiedy grafika

komputerowa byta stosunkowo tania, wiele elementéw byto prak-
tycznych, co pomogto przy realizacji wielu ujec.

Pierwotnie serial byt emitowany w stacji Showtime, zblizonej
swoim profilem do HBO, czyli ptatnej i kierujacej swoje produkgje ra-
czej do dorostej widowni. Gwarantowato to wiekszy budzet, ale takze
stawiato pewne warunki. Jednym z nich byt nacisk przez szefostwo na
~dorostos¢”, czyli golizne oraz duzo akdji i eksplozji. W efekcie dwu-
odcinkowy poczatek miat kilka scen, ktére byty wyraznie nakrecone
po to, by spetnic te warunki. Jednak nie zabrakto takze kilku elemen-
tow humorystycznych, jak chocby zart, ze aby uruchomi¢ Gwiezdne
wrota, potrzebowano wielu komputeréw i urzadzer potgczonych ze
soba przez MacGyvera. Z racji, ze ,,SG-1” jest w zasadzie kontynuacja
filmu, we wprowadzeniu nie musiano wiele wyjasniac, tylko skupiono
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sie na tym, co wazne. Kilka elementéw zostato zmienionych w stosun-
ku do tego, co byto w oryginalnym scenariuszu. Dwa gtdwne to fakt,
ze Gwiezdne wrota maja cata sie¢ mozliwych potaczen oraz ze Ra nie
byt ostatnim przedstawicielem swojej rasy. Koncepcja przejecia ciata
wraz z przeniesieniem $wiadomosci zostata zastgpiona przez idee pa-
sozytow z genetyczng pamiecia. Natomiast wiekszos¢ elementéw po-
zostata mniej wiecej taka sama jak w filmie, przynajmniej na poczatku.

Konsekwentna mitologia

raz z kolejnymi odcinkami uniwersum ,,Gwiezdnych wrét” sie rozwi-
, ale byto konsekwentne. Nawet detale przedstawione mimocho-
w ktoryms z odcinkéw byty odnotowywane, a nie porzucone lub
stapione przez wygodniejsze rozwigzanie.

Pomyst, by rasa Goa'uld tworzyta ogromna koalicje zarzadzajaca
niezbadanymi zakatkami wszechswiata, dat scenarzystom ogromna
swobode oraz gigantyczne zrédto egipskiej mitologii, z ktorego czer-
pano, tworzac zaréwno scenariusze, jak
i kolejnych ,,ztych” do walki. W rezulta-
cie ekipa podczas swych przygéd prze-
bita sie przez praktycznie caty pante-
on bogéw Egiptu i nie tylko. To, co do
dzisiaj zaskakuje, to poziom scenariu-
szy oraz postacie, ktére mimo kilku
drobiazgéw sa napisane jak ludzie. Ri-
chard Dean Anderson jako Jack O’Neill
to sarkastyczny, zmeczony banatami
oficer sit lotniczych, ktéry widziat wie-
le i Smieje sie z niebezpieczenstwa, na-
wet gdy nie powinien. Jego regularne
docinki i sprowadzanie niemalze kazdej konwersacji do niezbednego
minimum, bez zapominania o misji, naprawde bawia. Momenty, gdy
scenarzysci siegaja do jego bolesnej historii, chwytajg za serce, ale nie
zmieniajg charakteru postaci, tylko ja rozwijaja. Amanda Tapping jako
Samantha Carter dzwiga na swoich barkach catg strone techniczna
serialu. Regularnie ttumaczy teorie, fizyke i logike zjawisk oraz to, co
jak dziata. Warto wspomnie¢, ze nie jest to typowe techniczne gada-
nie, tylko uproszczona wersja praw fizyki oraz teorii znanych z naszej
rzeczywistosci. Scenarzysci bardzo sie starali, aby nie byty to madrze
brzmigce gtupoty, tylko co$, co nie tylko ma sens, ale tez opiera si¢ na
wiedzy naukowej. Wiele pomystéw konsultowano z fizykami i naukow-
cami, by odcinki byty fantastycznonaukowe, a nie w stylu ,,ma-
gia w kosmosie”. Dzieki temu jestesmy w stanie uwierzyc,
ze Samantha Carter jest geniuszem i wie, 0 czym mowi,
gdy ttumaczy, ze nie da sie czegos wysadzi¢, aby rozwiazacé
problem.Z kolei Michael Shanks jako dr Daniel Jackson to
postac, ktéra poczatkowo stuzy jako ttumacz oraz kom- |
pas moralny dla zespotu oraz wojska. |

Przynajmniej do czasu, gdy kazdy jezyk we wszech-
Swiecie nie ewoluuje,aby stac sie angielskim. O ile w pierw- JI
szych sezonach ktadziono nacisk, aby kontakt z ludzmi _/
rozrzuconymi pomiedzy planetami byt utrudnio-
ny przez rozmaite dialekty, czesto martwych je-
zykdw, o tyle z czasem, gdziekolwiek trafita-
by ekipa SG-1, wszyscy moéwili po angielsku.

Jednak mimo tego detalu Daniel ,,dorasta”
wraz z kolejnymi odcinkami, by ostatecz-
nie stac sie kims$ zupefnie innym, nie tra-
cac jednak tego, kim powinien by¢. Z kolei
Christopher Judge jako Teal'c to ztozona

Teal'c (Christopher Judge) przez wszystkie sezony regularnie uzywa ,Indeed” (w rzeczy samej),
potwierdzajac wiele domystow i analiz sytuacji, co stato sie swoistym zartem, ktdrego puenta

miata miejsce w jednym z odcinkéw StarGate Atlantis. Szacuje sie Ze Indeed zostato wypowie-
dziane przeszto 200 razy na przestrzeni 10 sezonow SG-1.
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GZESTO DECYZJE PODEJMOWANE PRZEZ
EKIPE SG-10RAZ TE PRZEZ BIUROKRA-
GJE ICH NADZORUJACA SA ZE SOBA
W KONFLIKGIE

posta¢, mimo iz jego stoickos¢ i nieznajomos¢ ludzkich zwyczajow s
czasami traktowane humorystycznie. Poczatkowo stuzy jako encyklo-
pedia ttumaczaca zasady i metody dziatania Goa'uld. Z ezasem wraz
z nim odkrywamy, jak powierzchowna byta jego motywacja i zrozu-
mienie sytuacji, gdy odkrywa, ze jego dziatania niosa konsekwencje
dla innych. Jest to takze posta¢, ktéra w miare uptywajacego czasu,
podobnie jak widzowie, staje sie bardziej oswojona ze swiatem ,,SG-1”.
Wiele odcinkéw skupia sig ha jego specyficznej sytuacji, mianowicie
na zaleznosci od pasozyta, ktory nosi w swym ciele jako stuga. Larwa
zastepuje jego system immunologiczny, pozwala na regeneracje na-
wet najwiekszych ran odniesionych w potyczkach oraz przedtuza zy-
cie. Jednak gdy dojrzeje, bedzie musiat sie jej pozbyc lub zginag, jesli
nie przyjmie kolejnej i proces nie rozpocznie sie od nowa.

O ile Goa'uld sa gtéwnym zagrozeniem i plagg catego wszech-
Swiata, o tyle w trakcie swych przygoéd druzyna poznaje inne rasy.
Wiele z nich powraca w kolejnych.odcinkach, mamy tez do czynienia
z pieknym odwréceniem rél. Ziemia
w stosunku do innych planet dzieki po-
zbyciu sie Ra byta w stanie rozwinac sie
technologicznie i mimo iz nadal nie jest
na takim pi
przedza innych.
gan obcej technologii
oraz zakazywaniu edukacji, by popula-
cje stanowili potezni niewolnicy. Jed-
nak inne rasy wskazuja na to, ze ludz-
kos¢, mimo iz ma potencjat, jest bardzo
mtoda. W niektorych przypadkach kon-
frontacja pokazuje, ze nie wszystko jest
czarno-biate, ale ma odcienie szarosci. Idealnie obrazuje to spotkanie
zTok’ra,0odnoga Goa'uld, ktéra odrzuca ideologie swej rasy i skupia sie
na wspotpracy i Swiadomej egzystencji opartej na symbiozie z ludz-
mi, w ktorych (i dzieki ktorym) zyja. Podobnie jest z rasg Asgard, ktora
mimo swoistej fascynadji i blizszych relacji, szczegdlnie z ekipa SG-1, po-
maga, ale w kilku momentach sama wymaga pomocy naszych boha-
teréw, gdyz paradoksalnie potrzebuje prymitywniejszych rozwigzan.
Intrygujacym elementem tego Swiata jest jego swoista przyjemnosc -
to nie przysztos¢ znana ze ,,Star Treka”, gdzie jest mndstwo dyrektyw.
Czesto decyzje podejmowane przez ekipe SG-1oraz te przez biurokra-
cje ich nadzorujaca sa ze sobg w konflikcie. W konsekwencji zdecydo-

wana wiekszos¢ odcinkow nie jest nawet metaforg naszej rzeczywi-
stosci, ale raczej pokazaniem tego, co mogtoby mie¢ miejsce,
gdyby ludzko$¢ miata dostep do technologii natychmiastowe-
go podrézowania przez galaktyke. To w praktyce przektada
sie na serial, gdzie decyzje majg konsekwencje, nawet wyda-
rzenia z filmu maja tu znaczenie. Mimo typowej ,,serialowo-
Sci” odcinki s ze sobg potaczone o wiele swobodniej i w bar-
dziej naturalny sposob niz obecne seriale, ktore sa w zasadzie
czesto kilkugodzinnymi filmami podzielonymi na segmenty.
Jednak nie mozna powiedzie¢, ze ,,Stargate SG-1” jest Smier-
telnie powaznym SF, bo zawiera wiele elementéw humory-
stycznych. Jednym z najlepszych odcinkéw jest ,,0kno

., okazji”, ktére bazuje na idei petli czasowej, do kto-

rej trafiajg O’Neill i Teal'c. Swoisty dzier Swista-
ka, ktéry sktada sie z catej masy gagoéw oraz za-
mystu, ze postacie moga zrobi¢, co tylko chca,
gdyz jako jedyne pamietaja, co miato miejsce.
\  Decyzja, aby to whasnie ci bohaterowie byli
\ zapetleni, pokazuje takze, jak sprytnie sce-
narzysci potrafig zaskoczy¢ rozwigzaniem
| problemu. Seria pod wieloma wzgledami
potrafi zaskoczy¢ w najlepszym tego sto-

wa znaczeniu.
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Zespot SG-1od lewej - Teal'c (Christopher Judge), Samantha [:;mer (Amanda Tapping), Jack
0'Neill (Richard Dean Anderson) oraz Daniel Jackson (Michael Shanks).

Nowy dom

Dlatego tez moze sie wydawac dziwne, ze po pieciu sezonach stacja
Showtime podjeta decyzje, by nie kreci¢ kolejnych odcinkow. Oficjalnie
chodzito o stabnace wyniki ogladalnosci, co byto prawda tylko w pew-
nym stopniu. Showtime byto stacja kablowa zarabiajaca na subskryp-
cjach, ktore zostaty dostarczone przez ,,SG-17, jednak po pieciu sezo-
nach ich liczba pozostawata na tym samym poziomie. Serial zostat
sprzedany do emisji w innych stacjach, co byto swoistym zbawieniem,
gdyz dzieki temu przejat go Sci-Fi Channel, aby dodac do swojej kolek-
¢ji. Wtedy nazwa Sci-Fi Channel faktycznie miata przetozenie na ra-
mowke. Po sukcesie z ,,Farscape’em” (innym genialnym serialem SF)
dodanie ,,Stargate SG-1” do oferty kanatu byfo logiczne. Wraz z no-
wym sezonem przyszty zmiany, odszedt Michael Shanks, ktéry uznat,
ze watek jego postaci, dr. Daniela Jacksona, powtarza juz utartg Sciez-
ke.Jego miejsce zastapit Jonas Quinn (Corin Nemec), ktory wprowadzit
nieco nowej energii do zespotu oraz $wieze spojrzenie na wszechswiat
,»Gwiezdnych wrét”. Nowy dom pozwolit scenarzystom i producentom
na jeszcze wieksze zwarcie watkéw fabularnych, natomiast technolo-
gia umozliwita jeszcze wiecej efektéw komputerowych, dzieki czemu
»przyjemnos¢” przestata byc bariera, natomiast ekipa SG-1 nie byta juz
ograniczona tylko do podrézowania przez wrota i korzystania z obcej
technologii, a jej poziom zréwnat sie z przeciwnikami. Nie zabrakto
takze nowych zagrozen oraz nowych odkryé. Autorzy od poczatku roz-
wijali $wiat stabilnie i z poszanowaniem inteligencji widzéw, powoli
odchodzac od egipskiej mitologii, skupiajac sie na innych historiach,
jednak nigdy nie tracac tozsamosci. Pierwotnie szdsty sezon miat byc
ostatnim, a ekipa miata sie przenies¢ do kina, zostawiajac furtke na
potencjalne inne seriale z tego uniwersum. Jednak sukces sprawit, ze
te plany zostaty przekreslone i ,,Stargate SG-1” otrzymato kolejny
sezon, a takze powrdcit Daniel, gtéwnie dzieki naciskowi fanow.
Dobra passa oraz wyniki ogladalnosci pozwolity na kolejne odcin-
ki, w ktorych tym razem mniejsza role miat MacGyver ze wzgledu
na jego obowiazki rodzinne. W efekcie zmiany statusu bohateréw
serial pokazuje, jak wyglada biurokracja oraz funkcjonowanie na
wyzszych stanowiskach. Wraz z kolejnymi odcinkami 6smego sezo-
nu odczuwalny jest nieunikniony koniec, wiele watkow sie zamyka,
kluczowe i goscinnie pojawiajace sie postacie otrzymuja konkluzje,
podobnie jak gtdwny konflikt. Natomiast ostatnie odcinki wydaja sie
perfekcyjnym zakoriczeniem serii.

Brad Wright i Jonathan Glassner planowali zakoriczy¢ ,,SG-1” wias-
nie na tym sezonie i stworzy¢ nowy serial w tym uniwersum z nowa
obsada, bo cze$¢ aktoréw miata ograniczony czas przez obowigzki ro-
dzinne. Stad tez kolejna seria miata robocza nazwe ,,Stargate Com-
mand”, z ktdrej zostata tylko jedna kwestia w pierwszym odcinku no-
wego sezonu. MGM nie chciato zabijac kury przyciggajacej widzow
oraz pienigdze od reklamodawcow. W efekcie Richard Dean Anderson
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zajat sie rodzing, a na miejsce O’'Neilla wskoczyt Cameron Mitchell, gra-
ny przez Bena Browdera znanego z ,,Farscape’a’, ktérego scenarzysci
juz wezesniej chcieli zwerbowad. Jednak najlepszym dodatkiem, jaki
otrzymat nowy sezon, byta Vala Mal Doran, czyli Claudia Black, ktéra
kradnie kazda scene. Jej postac to czyste ztoto, szarlatanka, perfidna,
flirtujaca ztodziejka o sercu ze ztota, ukrywajaca wszystko za cietymi
zarcikami z podtekstem erotycznym. Az trudno uwierzyc, ze jest jej tak
niewiele, gdyz odSwiezajac serial, bytem przekonany, ze jest statg czes-
cig obsady. Nowy sezon zmusza takze do wprowadzenia nowego prze-
ciwnika dla naszych bohateréw. Ori sg zupefnie innym zagrozeniem
niz pasozyty czy inne niebezpieczerstwa, z ktérymi SG-1 musiato sie
zmierzyc. Nie tylko technologicznie, ale takze pod wzgledem metod
naprawde moga byc¢ postrzegani jako bogowie, a nie tylko obca rasa
zwystarczajaco rozwinieta technologia, ktora réwnie dobrze mogtaby
by¢ magia. Zakoriczenie sezonu jest takze przyktadem, ze scenarzysci
potrafig jeszcze zaskoczyc.

Niespodziewany koniec

Ostatni sezon niestety byt zaskoczeniem zaréwno dla ogladajacych,
jak i ekipy odpowiedzialnej za serial. Byt on wiec stodko-gorzkim po-
zegnaniem. Decyzja o zakoriczeniu ,,SG-1” byta nagta i troche bez sen-
su, stacja postawita na drugg serie, ktora wytonita sie z uniwersum
w postaci ,,Stargate Atlantis”. Jednak to nie byt koniec, bo dzieki wspar-
ciu fanéw oraz temu, ze druga seria nadal ma dobrg ogladalnos¢, uda-
to sie zamkna¢ watki w dwoch filmach telewizyjnych wydanych na
DVD: ,Stargate: The Ark of Truth” oraz ,,Stargate: Continuum”. Mimo
ze ,Stargate SG-1” sie zakoriczyto, to nie da sie ukry¢, ze dato fanom
powiesci fantastycznonaukowych przeszto 9416 godzin rozrywki na
poziomie, ktory pod wieloma wzgledami jest niedoscigniony. Dziesie¢
sezondw, 214 odcinkéw i dwa filmy to ogromne osiagniecie, ktérego
zaden serial z tego gatunku nie powtorzyt. Dwusetny epizos jest kul-
minacjg wszystkich lat oraz niezliczonej liczby zartéw i gagéw. Doce-
nig go nie tylko ci, ktorzy widzieli poprzednie 199 odcinkéw. Obecnie
»Stargate SG-1” mozna zobaczy¢ na dwa sposoby. Pierwszy to zakup
DVD, natomiast drugi wymaga wytozenia nieco grosza na subskryp-
cje MGM+ (dopoki jeszcze istnieje) chocby za posrednictwem Amazon
Prime. Nie bedzie to czas stracony, gdyz praktycznie kazdy odcinek to
44 minuty dobrego kina z postaciami i scenariuszami, ktére nie obra-
Zajg naszej inteligencji. Mogtbym strescic kilka odcinkéw, zdradzi¢ wie-
cej, wdac sie w niuanse pewnych watkow, jednak ,,Stargate SG-1” naj-
lepiej doswiadczyc¢ na czysto. Jesli nie ogladaliscie, to najwyzszy czas
to nadrobi¢. &

Vala Mal Doran (Claudia Black) dodaje $wiezej energii oraz specyficznego humoru w kazdym
odcinku, w jakim sie pojawia.
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THE SPIHITS WITHIN

Kiedys ustyszatem Swietne stowa
o tym filmie: ,,«Spirits Within»
mozna z cata pewnoscia uznac za
wyruszajacego odkrywac nowe
horyzonty pioniera w Swiecie
animacji, ale nie kazdv pionier
przeiywa wmlka nnd 67"

Jesli regularnie czytacie moje wypociny, na.pewno zauwazyliscie, jak czqsto wspomi-
nam o fiasku ,Final Fantasy: The Spirits Within”. Postaram sie Wam teraz przyblizy¢,
dlaczego historie gier wideo spokojnie mozna podzieli¢ na: przed tym niepowodzeniem
i po nim, ale takze zdementowac krazace przez ponad ¢wier¢ wieku plotki, w ktore sam
przez lata wierzytem.

88 PSX EXTREME



L]

3

) yzyko. Square nieraz je podejmowato i, w wigkszosci
‘ ‘ | przypadkéw, optacato sie. Jednak dobra passa sie skori-
I czyta w 2001 r. Petnometrazowy film ,Final Fantasy:
' Wojna du 79 g tak monumentalng, ze zmienita

L

gdzach. Hironobu Sakaguchi
Wczesniej, jednak dopiero po
na to zgodzita. Pomyst na film

[ noéciacH.Jego mama, Aki, zgineta w po-
W roku 1988. To wydarzenie sprawito, ze mto-
a poruszajacych serca i wyobraznie historiach.
ten element jest tak wyrazny. Przez nastepne
5to przewija sie jgdenwyrazny motyw — smierc
mat tego, co sie dalej dziéje z ludzka dusza. Gdy po-
zna sie te inspiracje, nie da sie inaczej spojrze¢ na serie Final Fantasy.
»Zachodzitem w g’(q'ue, czy moze r do ducha naszej plane-
ty”, mowit Sakaguchi. Podczas tyoLI spekgji natrafit na prace Ja-
mesa Lovelocka, biologa i ekolo rownywat nasza planete
do Zzywego organizmu. Najbal mawalnym i czerpiacym z tej
idei konceptem jest Lifestrea Z 1997 r, ale temat pozniej
powracat jeszcze kilka razy w r 1ach, chocby Mist albo The
Dark. Gdy wiec ruszyty prace nai Il (tak, w tej kolejnosci, wie-
cej w PE#328), jednoczesnie w pazdzierniku 1997 r. na Hawajach po-
wstato Square Pictures, majace na celu poszerzyc biblioteke firmy sze-
roko rozumianej rozﬂrx\_lvki o kolejne produkcje. Studio faczyto ze soba
artystow z Japonii i USA, dostownie w potowie drogi. Ich najwiekszym
projektem miato by¢ ,,Final Fantasy: The Spirits Within”. Wprawdzie FF
trafito juz wczesniej na ekrany w postaci ,,FF5: Legend of the Crystals”
(PE#336), jednak byt to film animowany, OVA na VHS. Sakaguchi nie
bytby soba, gdyby nie miat ambicji na cos wiekszego. Na cos, co jeszcze
nigdy nie powstato. I nie miato to w ogdle byc Final Fantasy.

Pionierska animacja

Na poczatku lat 90. Sakaguchi wybrat sie do Los Angeles na konfe-
rencje dotyczaca grafiki 3D, jej zastosowania i przysztosci. Po niej wie-
dziat jedno - musza jak najszybciej tworzy¢ w niej gry, inaczej zosta-
na w tyle. Zawsze pchat medium do przodu, jesli chodzi o rozwiqzaﬂfa
technologiczne, ale wtedy otwarty mu sie oczy na trzeci wyMie—
kawostka: to podczas powrotu z tej konferencji w samolocie poznat
osoby, z ktorymi pozniej stworzyt Chrono Trigger. Mineto kilka lat, 3D
byto juz standardem w grach, filmach i tak naprawde istota nowej, cy-
frowej rozrywki. Dlatego jego film miat by¢ szczytem mozliwosci tej
technologii, ba, miat by¢ nie do odréznienia od rzeczywistosci. Miat
by¢ pionierem fotorealizmu. Miat zatrze¢ granice miedzy technologia
a emocjami. Sakaguchi chciat, by ludzie zapomnieli, ze ogladaja film
i animacje komputerowa. ,Obecne CG natrafia na pewne przeszkody”,
zacytujmy stowa tworcy z 1999r.,,By je pokonad, musimy osiagnac per-
fekgje tej technologii,a nastepnie ja udoskonali¢. Do tego dazymy.” Oj-
ciec FF zaprosit najlepszego specjaliste, jakiego znat, Motonoriego Sa-
kakibare, ktory stworzyt rewolucyjne CGI do FFVII i VIII. To byt najlepszy
wybdr, jesli chodzi o wiedze techniczna. Superprodukcja byta niemal
w catosci stworzona metoda motion capture i zbudowana na autor-
skim silniku graficznym SQFlesh, stuzacym jako rozwiniecie istnieja-
cych programéw Autodesk Maya i RenderMan. Stworzenie go zajeto
péttora roku. Niemal tysigc stacji roboczych z Pentiumem Ill pracowa-

mu wiemy najwiecej o zakulisowym bajzlu produkcji. Sam nie uwaza
fachu i jest pewien, Ze zostat zatrudniony tylko dlatego, Ze by} tani,
wydawac ani centa wigcej na ten film. Czasami z szacunku do

Aki Ross starsin
FINAL FANTASY:
THE SPIRITS WITHIN

MaxinHot 100

g

Square i Sony nie miaty hamulcéw, jesli chodzi o markefing.

to bez przerwy, by stworzyc 1327 scen i 141964 klatek, z czego wyren-
derowanie jednej zajmowato okoto péttorej godziny.taczac wszystko
w ponad milion roboczogodzin przez niemal 200 o0sdb. Za motion cap-
ture i animacje odpowiedzialna byta dwdjka wizjoneréw zaproszonych
przez Sakakibare: Remington Scott, ktérego talent podziwiamy cho¢-
by w oszatamiajacym The Order: 1886, i Matt Hackett, geniusz, dzie-
ki ktoremu niedtugo pézniej swiat mogt ujrze¢ Golluma we ,Wtadcy
Pierscieni” Petera Jacksona (z ktorym Sakaguchi ma duzo wspolnego,
ale o tym za chwile). Jego technologie i innowacje w zakresie motion
capture zyskaty patenty definiujgce branze. Rezyserowat materiaty
filmowe do wielu wartych miliardy dolaréw serii, w tym Call of Duty,
Assassin's Creed, Just Cause i gier Spider-Man. Obaj jeszcze po ,,Spirits
Within”, razem ze Square Pictures, stworzyli dla Animatriksa ,,Ostatni
lot Ozyrysa”! Scott dotaczyt do produkgji, gdy Sakaguchi powiedziat
mu: ,,To nie ma byc¢ kreskéwka. To majg byc postacie z emocjami naj-
bardziej realnymi jak to tylko mozliwe”. Warto wspomniec o ttach,
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WszystKki ) v. dorysowka,
czyli skrupulatnie naniesio ! malowane ma-
towa farba. To przez to, ze nie istniat je umeFX, program
do generowania takich efektow, ktory powstat dopiero w 2004 r.! Jesli
sie przyjrzycie, zobaczycie pieknie scalajace sie zkomputerowa grafika
gorskie nieba, nieztapane przez Dr. Sida (NIE Cida) porecze, stot, przy
ktorym siedzi cyfrowo odwzorowany rezyser (tak, Hironobu Sakaguchi
jest w tym filmie! Tez bym tak zrobif).

»10, jak ten film wyglada, jest rewolucyjne”, powiedziat Roger
Ebert, ceniony krytyk filmowy, z ktorego stowem do dzi¢ liczg sie re-
cenzenci. ,FF jest technicznym kamieniem milowym, niczym pierwsze
filmy z audio lub filmy 3D. Jest kategorig sama w sobie, pierwszy oby-
watel nowego $wiata cyberfilmow”.

Fantom

Film miat by¢ wielkim projektem skierowanym do jak najszerszej wi-
downi, kompletnie nieznajacej tworczosci Sakaguchiego, Square czy
Final Fantasy. Juz na etapie koncepcji miat by¢ domysinie w jezyku an-
gielskim, od animacji ruchu ust postaci po dobér aktoréw, a nawet
muzykow. Nobuo Uematsu nie brat udziatu w pracach, poniewaz wte-
dy nie byto to FF, wiec $ciezka dzwiekowa zajat sie Elliot Goldenthal,
wybitny kompozytor, znany ze swoich dtugich i skomplikowanych or-
kiestracji. Bez watpienia muzyka w ,,FFTSW” jest najjasniejszym punk-
tem filmu. Scenarzysta m.in.,,Apollo 13”, Al Reinert, zostaf zaproszony
do wspottworzenia filmu i to on napisat pierwszy szkic scenariusza,
wesp6# z Sakaguchim oraz Sakakibara. Ten szkic trafit wyzej i dopie-
ro wtedy zaczeto pisac postacie. W tym momencie nawet gtéwna bo-
haterka, Aki Ross, jeszcze nie istniata. Elementy horroru i mistycyzmu
byty mocniejsze oraz znalismy ich zrédta od poczatku. Problemy za-
czety sie, gdy Square szukato wydawcy. Chronologia zakulisowych wy-
darzen jest od tego momentu skrajnie niejasna. Niemniej jednak naj-
wazniejsze jest to, ze oryginalna wizja Sakaguchiego i Reinerta trafita
do Columbii, studia nalezacego do, a jakze, Sony. Zaproponowali oni
pewne zmiany, by sprosta¢ oczekiwaniom widzoéw na catym Swiecie,

0]

Praca Remingtona Scotta fo
klasa sama w sobie.

co nigdy nie jest dobrym pomystem. Dopiero wtedy zatrudniono kolej-
nego scenarzyste, Jeffa Vintara, ktérego przerazito to, co zastat. Facet
do dzi$ jest najzagorzalszym krytykiem decyzji finansowych i kadro-
wych Sony i Square. Oryginalne pomysty byty napisane po angielsku,
nastepnie ttumaczone na japoniski i... znéw na angielski! Obted. Pro-
dukcja w ogdle nie miata nawigzywac do serii Final Fantasy — nazwa
zostata doczepiona w celach czysto marketingowych. Pierwszy szkic
napisany przez Sakaguchiego nosit nazwe ,,Gaia”, ale postuzyt osta-
tecznie wytacznie jako zrodto inspiracji i baza pomystéw. Caty bogaty
i zawity lore, epickie podroze i kluczowe dla filmu informacje nie zo-
staty uwzglednione w ostatecznej wersji! Cata mitologia Phantomow,
tajemnice, technologia uzywana przez bohateréw i ich motywacje po-
szty w piach. Wszystko po to, by film trwat krocej niz dwie godziny i by
widzowie chetniej poszli do kina. Wiem, argument od czapy.
Scenariusz znéw zostat zmieniony i tak wiele razy, w trakcie trwa-
nia produkgji, na przestrzeni kilku lat! Po takim czasie nie wybrano jesz-
cze aktoréw gtosowych! Reinert i Vintar zostali odsunieci na bok, nie
wiedzac nawet, ktore elementy ich pracy beda czescia catosci. Scena-
rzysci zmieniali sie co kilka miesiecy, co poskutkowato tym dziwnym,
sztywnym, niezrecznym montazem. W pewnym momencie sami gra-
ficy skanowali swoje twarze, bo dostawali kolejng wersje historii, a nie
byto aktoréw na planie. Dlatego czasami widzimy, jak ruchy ust nie
zgrywaja sie z wypowiadanymi kwestiami. To przez fakt, ze nie byto
jednosci i ptynnosci. Osobno nagrano ruchy, kto inny miat robiony mo-
-cap, kto inny voice acting. Ming-Na Wen, gtos Aki, wspominata, jak dy-
socjacyjne byto to doswiadczenie. Na korytarzach okreslano film jako
,Grey Project”, bo dominujgcym kolorem jest szary i bury, co wedtug
japoniskich korporacji miato przekona¢ widza lubigcego np.,,Matriksa”.

Watpliwy marketing, zakulisowy chaos

Square i Sony chciaty za wszelka cene przyciggnac do kin widzéw. | ro-
bity to - bez skruputéw, za to z worem hajsu, z ktérego szczodrze sypa-
ty na marketing. Bohateréw zapowiadano jako przysztych cyfrowych
aktorow, ktorzy mieli by¢ pézniej obsadzani w innych rolach, jak zywi
artysci. Po co, pytam?! Przeciez to brzmi jak dywersja sama w sobie.
Matt Dillon pierwotnie grat Graya, dopdki nie zobaczyt wstepnego
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materiatu. Dopiero wtedy po raz pierwszy zdat sobie sprawe, o czym
mowig Square i Sony, i wiciekty opuscit studio, krzyczac, ze pozbawia-
ja aktorow pracy. Nawet Tom Hanks sprzeciwit sie filmowi z tego po-
wodu. Reklamy trafiaty wszedzie, nawet do Polski; jako jedenastola-
tek miatem plakat tego filmu z rodzimego czasopisma Kawaii i nawet
w nim huczano o ,,cyfrowych aktorach”. W USA za to w magazynie Ma-
xim gtéwna bohaterka znalazta sie na 87. miejscu listy Hot 100. Taki to
byt poziom desperacji.

Kocham gry wideo, ale to filmy
sg moja najwieksza mitoscia. Takze ich
zakulisowe brudy. | jest dla mnie waz-
ne, byscie zrozumieli: gdy styszycie, ze
premiera jakiegos$ filmu ,wygenero-
wata wielkie zyski lub straty”, moze-
cie by¢ pewni, ze chodzi tutaj wyfacz-
nie o przedstawienie jakiej$ narracji
i obsmarowanie kogo$/czegos. Przez
lata styszatem i bytem Swiecie przeko-
nany o prawdziwosci stwierdzenia, ze
budzet ,,FFTSW” osiagat zawrotne 176 min dol. Jeff Vintar prostuje to
stwierdzenie w ten sposdb: ,,Ten legendarny budzet, o ktorym tyle sie
mowi, obejmuije... KOSZT STUDIA ANIMAC]I, ktére zbudowali. Sam film
NIE kosztowat az tyle. Przeciez nikt nie bierze budzetu «Czarnoksiez-
nika z Oz» i nie dodaje kosztow budowy starych studiow MGM, w kto-
rych go krecono. Oczywiscie film wyglada na gtupie przedsiewziecie,
jesli do budzetu doliczy sie koszt budowy wiezowca, prawda?!”. Scena-
rzysta nie szczedzi réwniez cierpkich stéw o Square i Sony: ,,Nie wiem,
dlaczego firmy nigdy nie sprostowaty tej plotki. Bede zawsze powta-
rzat: oba studia nie dbaty w ogdle o ten projekt”.

Nieuchronna lawina

Ostatnio pisatem o Vanillaware i tym, jak Kamitani krytykowa#t Square
Enix tamtych czaséw. Takze Matsuno méwit, ze korporacja byta wow-
czas niczym dwubiegunowy dr Jekyll i pan Hyde. Teorie o sabotowaniu
projektow podziela Vintar. W kuluarach pono¢ mowiono tak: ,,Mamy
ten film, ktérego nie chcemy wypuscié,ale musimy, i jest w powaznych
tarapatach, bo nadal nie ma scenariusza’. Wszystko zaczyna sie kleic,
gdy zrozumiemy, ze szefem Square Pictures byt Jun'Aida, ktory stat za
filmem ,Street Fighter”, tym z Van Damme’em. Notoryezny mitoman,
ktory w wywiadach chwalit sie, jak to przekroczyli zaktadany budzet
~FFTSW”, czyli 76 min dol., i ze wspotpraca z Columbig idzie tak do-
brze, ze widzi wspolna produkcje FFXXIII z nimi. Jasne. Obsadzit go szef
Square, a pozniej SE, Yoichi Wada, ktory przewodzit firmie az do 2013
r.To miedzy innymi za jego kadengji klepnieta zostata decyzja o wyku-
pieniu Eidosu i skupieniu sie na grach mobilnych. Vintar nie szczedzi
gorzkich stow: ,,Problem polegat na tym, ze studia nie rozumiaty tego
projektu, nie chciaty go wydac i systematycznie wycinaty wszystko, co
byto w nim fajne, oryginalne i gtebokie. Nie robi sie takiego filmu, ro-
biac to na pot gwizdka”.

Nastepstwa, nieprawdziwe informacje

i nieoczekiwana scheda

Gdy film trafit do kin, widzowie zrozumieli, ze jest to przepiekny baj-
zel. Nudny, chaotyczny i koslawy. Co ciekawe, we Francji film byt na
pierwszym miejscu w box office, ale tylko tam. Przeszedt bez echa
i wszyscy mowili tylko o tym, jaki jest to Sredniak i ile hajsu przepa-
lit. Square predko nabrato wody w usta. Ich studio filmowe na Ha-
wajach wydato jeszcze animacje do wspomnianego ,,Animatriksa”
i cho¢ Aida zapewniat, ze wszystko jest w porzadku i nie zamierzaja
zamykac studia, przestato ono istniec kilka miesiecy pozniej. W tym
momencie koriczyty sie rozmowy o potaczeniu Square i Eniksa. At-
mosfera byta bardzo napieta. Musicie wiedzie¢, ze film nie sprawit,
ze Square splajtowato, stato sie tarisze lub co$ podobnego. Po prostu

PROBLEM POLEGAL NA TYM, ZE STUDIA
NIE ROZUMIALY TEGO PROJEKTU, NIE
CHCIALY GO WYDAG

| | M |

opoznit fuzje o jeden okres rozliczeniowy. Potgczenie i tak by sie odby-
to, stato sie to jednak troche poézniej. Film odbit sie czkawka, owszem,
ale w jednym zaledwie stupku zyskow. Korporacja miata i nadal ma
wartko ptynace zrédta mamony. No i jak doskonale wiecie, porazka
zostat obarczony lider, czyli Sakaguchi. Nie uwazam, zeby wszystkie
jego pomysty byty najlepsze, zdecydowanie zabrakto kogos potrafia-
cego lawirowac w Hollywood, kto umiatby powiedzie¢ ,,Hola, hola” na
grafomanskie zapedy rezyseréw. Przy
czym napisze wprost, ze to zbrodnia
i Swinstwo, co mu zrobiono. Rozumiem,
ze kultura pracy w Japonii jest zupetnie
inna niz na Zachodzie i cho¢ Sakaguchi
oficjalnie nie zostat zwolniony, to ocze-
kiwano od niego odejscia. To niespra-
wiedliwe, zwtaszcza ze po premierze
mowit, jak jest dumny z kazdego, kto
z nim nad tym filmem pracowat. Jego
odejscie pociggnefo za sobg lata sza-
motaniny wewnatrz firmy. Wiem, ze
zrobit to z poczucia odpowiedzialnosci i honoru, ale nie byto to warte
zatamania nerwowego, jakie przezyt pdzniej. Uwazam, ze ma catkowi-
te prawo, jak to zrobit wspomniany Peter Jackson, p6jsc na batalie sa-
dowa ze studiami, ktére go wyrolowaty.

Jestem przekonany, ze to réwniez z tego powodu ,,Fi-
nal Fantasy: The Spirits Within” wyparowato z port-
folio SE, by juz nie poruszac tego tematu, co jest = /&
wisielczo zabawne. Najwiekszym sukcesem Y
Square jest wymazanie tego filmu ze Swia-
domosci ludzi. To niebywate, ale mato kto-
re medium zajmujace sie grami i filmami
pamieta o tym projekcie! Jestem pewien,
ze kilkoro z Was nawet o nim nie sty-
szato albo dopiero sobie przypomnia-
to.W Life is Strange Max uwielbia ten
film i jest to do dzi$ chyba jedyne jaw-
ne wspomnienie jego istnienia. Osoby
znajace osobiscie Sakaguchiego lub po
prostu znajace branze poniosty jed- 1’
nak w jego imieniu pochodnie. Kuli- ﬁ
sy ,,FFTSW”, jego estetyka i muzyka !
staty sie zaskakujaca inspiracja dla / ‘ \

innych projektéw. Derek Watts,
ojciec Mass Effect, powiedziat, ze
to ten film natchnat go do stwo-

rzenia przygod Sheparda. Xenosa- | - f‘ ‘Lu‘l
ga jawnie nawigzuje do Phantomow. I &‘
Z popiotéw ,Final Fantasy: The Spi- ! -

rits Within”, niczym feniks, powsta-
o ,,Advent Children” i cate ,,Compi- -
lation of FF7”. Chichotem losu jest
wyczekiwanie na anime FFIX, gry
stworzonej w tych samych mu-
rach, co ,,FFTSW”. Czy doczeka-
my sie rewizji ,,Spirits Within” /

\

jako niezrozumianego, wy- ’

przedzajacego swoje cza-
sy obrazu? Nie, to boles-
nie nijaki film. To jednak
nieprawdopodobnie am-
bitny projekt i doskona-
te studium nad kondycja

branzy gier i przemystu fil-
mowego. @




HLIGK NORRIS
KAFITAN AMERYKA

19 marca 2026 r. Smier¢ odwazyta
sie siegnac¢ po zycie samego
Chucka Norrisa. To, ze kostucha
znalazta sie w tarapatach, wiedza
wszyscy, ale nie kazdy zdaje sobie
sprawe z tego, ile réznych oblicz
miat Straznik Teksasu. Oddajmy mu
nalezyty hotd.

 4AD,FAKTOW” 0 CHUCKU NORRISIE

Ktoz z nas nie styszat o tym, ze Ghuck Norris potrafi trzasnac drzwiami obrotowymi i dJIiuzvr’: do nieskoriczonosei (i to dwa rﬁv!). JFakty” o Swietej
pamieci akforze zaczety krazy6 po sieci w 2005 r. - diugo po latach $wietno$ci gwiazdora kina kopanego. Co ciekawe, nierﬂhmvm’ﬁhieklem tych

* 'serdecznych kpin byt Vi Diesel. Jednak trend - jak okreslilibysmy'to fzisiaj - przyjat sie dopiero wredy, kiedy infefnauci tﬂlwaivlfsie przerzucacé
ciekawostkami o strazniku Teksasu. Co najlepsze, ich bohater nie miat nic przeciwko femu! Oto 102 tysiecy faktow na jego temat:

Kiedy Chuck Norris pojawif sig u bram niebios, fo" Swiety Piotr pokazal mu swdj dowad osobisty. J E - ‘;_ . ‘
Chuck Norris ztapal koronawirusa. Trzyma go na faiicuchu w swoim ogrotky. - ¢ & ‘,
Chuck Norris styszy jezyk migowy. . ’
Chuck Norris raz rzucif granatem i zabif az 50 0sdb. A potem nastapif wybuch. L — \
Nie ma czegos takiego jak teoria ewolucji, Jest tylko lista gatunkdw, ktdrym Chuck Norris pozwolif przertWac. r -
Chuck Norris nie zapala Swiatta, tylko gasi ciemnosc. : ; X '
Chuck Norris potrafi ulepic batwana z deszezu. ' A g
Lhuck Norris jest powadem, dia kidrego Wally sig ukrywa. [ i . . .
Pamigtnik Ghucka Norrisa nosi tytuf ,Ksigga rekorddw Guinnessa’. ) y

“> Chuck Norris wygral Tour de France na rowerze slacjonarnynm. *\ ‘ o
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Droga smoka

Kiedy dokfadnie narodzit sie Chuck Norris? Chtopiec, ktory pozniej
przybrat ten pseudonim, przyszedt na Swiat 10 marca 1940 r.w Okla-
homie, w zbudowanym przez siebie szpitalu... stop! Obiecuje, ze
bede ograniczat puentowanie kolejnych akapitow ,faktami” o Chu-
cku Norrisie do niezbednego minimum. Zwtaszcza ze nijak pasuja
one do tego, jak wygladato jego dzieciristwo - rozwéd rodzicéw, do-
rastanie z ojcem alkoholikiem, problemy w szkole i w nawigzywaniu
relacji z réwiesnikami.

Wydawac by sie mogto, ze Carlos Ray, bo tak brzmi prawdziwe
imie Chucka, mogt polegac¢ wytacznie na swojej tezyznie fizycznej
i wrodzonym talencie do kopania z potobrotu. Sek w tym, ze jako na-
stolatek nie miat ani miesni,ani koordynacji ruchowej. Do tego byt sza-
lenie nieSmiaty. ,,Wiele oséb uwaza, ze miatem w Zyciu fatwo - ze by-
tem gwiazda karate, a potem zaczatem grac w filmach. Byto mi trudno,
ekstremalnie trudno” - powiedziat Norris w 1982 r. na famach Los An-
geles Times. ,,Nie bytem typem sportowca. Wkroczytem do Swiata ka-
rate, ale nie posiadatem naturalnych predyspozycji, ktére mieli inni za-
wodnicy. Musiatem trenowac ciezej niz ktokolwiek inny. Wiedziatem
jednak, ze to jedyna droga do wygranej”.

Norris sztuki walki poznat dopiero w wojsku. Jako zandarm zostat
wystany do Korei Potudniowej, gdzie pod koniec lat 50.zyskat pseudo-
nim ,,Chuck” i zaczat trenowac Tang Soo Do (koreariskie karate). Aktor
wspominat, ze zainteresowat sie tg dyscypling tylko dlatego, Ze alter-
natywami byty ,,granie w karty, upijanie sie lub chodzenie na wykta-
dy”. Po roku codziennych treningéw Norris zdobyt swoj pierwszy czar-
ny pas, co otworzyto mu droge do kariery sportowej, a pézniej - nieco
przypadkiem - do Swiata filmu.

,PO raz pierwszy w zyciu osiggnatem co$ samodzielnie. Uwie-
rzytem w siebie i nabratem sity do dziatania. Odkrytem, ze dazenie
do celu jest bardziej satysfakcjonujace niz jego osiggniecie” - ttuma-
czyt Norris. Po zakoriczonej stuzbie wojskowej otworzyt wtasng szko-
te sztuk walki w Los Angeles. Kiedy akurat nie uczyt innych, jak kopac
i stawac sie lepsza wersja siebie, sam brat udziat w turniejach karate
- i to z niematymi sukcesami. Norris stat sie na tyle rozpoznawalny, ze
mogt otworzy¢ wiecej placowek, a na lekcje przychodzity do niego ta-
kie gwiazdy jak Priscilla Presley czy Steve McQueen. To wtasnie filmo-
wy Bullitt namowit Chucka, by sprobowat swych sit na wielkim ekranie.

Poczatki byty skromne. Norris zadebiutowat jako statysta w,,The
Wrecking Crew” z 1968 r. (jeden z ostatnich filmow z tragicznie zmarta
Sharon Tate, bwczesng zong Romana Polariskiego), ale na ekranie poja-
wit sie tylko na chwile i nie wypowiedziat ani jednego stowa. Przetom
nastapit cztery lata pézniej, kiedy to propozycje nie do odrzucenia Chu-
ckowi ztozyt nie kto inny jak Bruce Lee.

Mistrz wschodnich sztuk walki byt pod wrazeniem umiejetnosci
Norrisa i koniecznie chciat obsadzi¢ go w swoim najnowszym filmie
»Droga smoka”. Lee nie tylko grat w nim gféwna role, ale byt tez jego
rezyserem. Wiedziat, ze kulminacyjna scena - trwajgcy az 10 minut po-
jedynek na piesci i kopniaki w rzymskim Koloseum - musi wygladac¢
realistycznie. Bruce byt przekonany, ze tylko Amerykanin jest w stanie
doréwnac mu szybkoscia. To, co w 1972 r. stato sie na planie filmowym
i zostato zarejestrowane na tasmie, przeszto do historii. Mowa oczy-
wiscie o scenie, w ktorej Bruce Lee wyrywa swojemu przeciwnikowi
wiosy z klatki piersiowej. To wtasnie wtedy narodzit sie Chuck Norris.

Niepokonany

»,Droga smoka” byta nie tylko przepustka Norrisa do filmowej karie-
ry, ale tez ogromnym sukcesem kasowym. Produkcja kosztujaca zale-
dwie 130 tys. dol. zarobifa... tysiac razy tyle! Zaznaczmy, ze ,,Droga smo-

Chuck Norris miat szczescie do wielu rzeczy, alenie to gier wideo. Gzeskie
Crime Boss: Rockay City nie byto wyjatkiem.

Chuck w swuiei najbardziej ikonicznej roli. Straznik Teksasu Cordell Walker byt postacia, ktdra
najbardziej przypominata prawdziwego Norrisa.

ka” trafita do amerykariskich kin dopiero dwa lata po swojej premierze
w Hongkongu. Wczesniej Amerykanie mieli okazje zobaczy¢ ,Wejscie
smoka”, ktore wywotato istne szaleristwo na punkcie wschodnich
sztuk walki. Pojedynek Lee i Norrisa po prostu trzeba byto zobaczyc¢.
Norrisowi byfo to bardzo na reke, gdyz na poczatku lat 70. prowa-
dzone przez niego szkoty splajtowaty. ,Kiedy w twoim zyciu zamykajg
sie jedne drzwi, to wcale nie oznacza, ze nie otworza sie inne. Tak byto
w moim przypadku. Gdybym nie stracit swojego biznesu, to pewnie na-
dal uczytbym karate. Zostatem zmuszony do poszukania innej drogi” -
wspominat gwiazdor.,.Zaczatem gra¢ w filmach, gdy miatem juz blisko
35 lat. | to bez zadnego doswiadczenia, bo nigdy nie zagratem nawet
w szkolnym przedstawieniu. (... Pomyslatem, ze jesli uda mi sie wykre-
owac na ekranie pewien wizerunek, to zrekompensuje to moje braki”.
Norris od samego poczatku zgrywat twardziela, ale to i tak byto za
mato. W ,,Drodze smoka” tytek skopat mu Bruce Lee (to akurat zaden
powdd do wstydu), a w kolejnym filmie, ,,Masakrze w San Francisco”,
szerzej nieznany w USA i Europie Don Wong Tao. Od tamtej pory nikt
nie dostapit juz tego zaszczytu,a sam Chuck przestat sie zadowalac ro-
lami oprychoéw. Szesciokrotny mistrz $wiata karate w wadze $redniej
odrzucit kilka propozycji wystepéw w produkcjach bedacych marnymi
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Ostatni duiy film N;Jrrisa to ,Niezniszczalni 2", To mata, ale bardzo $wiadoma rola - Chuck opo-
wiada nawet jeden z faktow na swdj temat.

imitacjami ,,Drogi smoka” na rzecz filmu ,,Zabijaka, zabijaka” (1977). Za-
pomniany dzi$ tytut nie tylko nieZle sie sprzedat, ale przede wszystkim
stat sie szablonem dla przysztych,juz o wiele bardziej rozpoznawalnych
produkgji. Skfadniki na odnoszacy sukces kasowy film z najpopularniej-
szym amerykanskim karateka prezen-
towaty sie nastepujgco: mate fundusze,
duzo kopniakéw i scenariusz pozwalaja-
cy nieskazitelnemu Chuckowi Norriso-
wi dokonac¢ zemsty na ludziach, ktérzy
porwali lub zabili bliskg mu osobe. ,,Za-
bijaka, zabijaka” powstat w zaledwie 11
dni. Budzet wydany na produkcje zwro-
cit sie blisko piecdziesieciokrotnie.
Imponujacy wynik? Nie dla Holly-
wood, ktore z niewiadomych przyczyn
bagatelizowato zjawisko wysokich stop
zwrotu towarzyszace produkcjom z na-
zwiskiem Norris na liscie ptac. Ignoran-
cja oficjeli z Fabryki Snéw doprowadzita do tego, ze kolejnego filmu
z Chuckiem, ,,Porzadni faceci ubieraja sie na czarno” (1978), nikt nie

tym dowddcy oddziatu komandosow, prébujacym rozwiktac za-

NORRIS BYt PRZERAZONY TYM,
ZE GRANY PRZEZ NIEGD BOHATER MA
BYG BRUDNY I SPOZYWAG ALKDHOL

v

-

Norris nie udawat i nie korzystat z dubleréw. Byt utytutowanym mistrzem karate oraz twérca
stylu Chun Kuk Do zwanego fez Chuck Norris System.

Stallone’a w ,,Rambo: Pierwszej krwi”, rozkleit sie w finatowej scenie
»Delta Force”, pytajac retorycznie widzéw i samego siebie o to, co
naprawde USA robia swoim zotnierzom? Préby takich dywagacji za-
wsze ustepowaty miejsca rozwatce przy uzyciu piesci i karabinu ma-
szynowego.

W produkcjach z kopigcym i strze-
lajgcym na prawo i lewo Norrisem wy-
specjalizowata sie wytwornia Cannon
Films, ktdra wczesniej zrobita gwiazde
z Charlesa Bronsona. Trzy czesci ,,Zagi-
nionego w akgji”, dwie odstony ,,Delta
Force”, probujacy by¢ kopia przygod
Indiany Jonesa ,,Stoneczny wojownik”,
»Bohater i strach”, ,Zabdjca” i klejnot
w koronie studia - ,Inwazja na USA’
- rzadzity w kinach i oczywiscie na ka-
setach VHS. Dzieki analogowemu nos-
nikowi dziarski Amerykanin podbit nie
tylko Stany Zjednoczone, ale tez Europe Srodkowo-Wschodnia, ktére-
mu to zjawisku poswiecono nawet film dokumentalny ,,Chuck Norris

Czy wszystkie filmy z amerykanskim herosem klasy B byty

chciat nawet dystrybuowac. Tasmy z produkcja traktujaca o by- Mk\ontra komunizm”z 2015 .

gadke tajemniczych zgonéw jego dawnych Zofnierzy, bynaj- /
mniej nie trafity do zakurzonego magazynu. Norris przejechat
z nimi Stany Zjednoczone wzdtuz i wszerz, organizujac pokazy
w matych kinach dla spragnionej akcji widowni i udzielajac wy-
wiadéw w lokalnych mediach. Efekt? 18 min ,zielonych” zarobio-
nych na czysto. Chucka Norrisa nie mozna byto dtuzej lekcewazyc.

Kanon i Cannon
Lata 80. ubiegtego stulecia zdominowali Arnold Schwa-
rzenegger i Sylvester Stallone, jednakze nie sposéb
mowic o tej dekadzie, nie wspominajac o fil-
mowych dokonaniach Chucka Norrisa. Na- =

lezy tutaj podkresli¢ zaréwno aspekt ekono- J
miczny, jak i kulturalny. Produkcje z udziatem _
utytutowanego karateki kosztowaty utamek t
kwot przeznaczanych na filmy z najwiekszymi
gwiazdami i zawsze przynosity zysk. Norris nie lu-
bit eksperymentowac - widz zawsze wiedziat, czego sie
spodziewac po dzietach noszacych tytuty ,Jednoosobo-
wa armia”, ,Msciciel z Hongkongu” czy ,,Zaginiony w ak-
qji”. Poza akcja filmy te az kipiaty od reaganowskiego
patriotyzmu. Wyobrazacie sobie, aby Chuck, wzorem
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jak ze sztancy? Nie sposéb ukrywad, ze do wiekszosci ze wspo-
% mnianych obrazow lepiej nie wraca¢ albo przynajmniej nie
prébowac ogladac ich przez pryzmat dzisiejszej wrazliwosci.
Wyjatkami s produkcje spoza katalogu Cannon, w ktérych
Norris miat okazje uzywac nie tylko miesni rak i nog, ale tez
twarzy. Na seans ku jego pamieci $wietnie nada sie ,,Samot-
ny wilk McQuade” (1983), w ktérym Chuck wciela sie
w... straznika Teksasu. | to na dekade przed seria-
lem, ktory uczynit z niego Swiatowa gwiazde! Film
Steve’a Carvera jest neowesternem, w kt6-
rym Norris dat sie przedstawic nie jako mi-
tyczny patriota, ale cztowiek z krwi i kosci,
ktory lubi napi¢ sie piwa na werandzie swoje-
go domu. Napoj z procentami okazat sie zresz-
ta dla Chucka wiekszym nemesis niz jego fak-
tyczny ekranowy przeciwnik David Carradine,
czyli pézniejszy Bill z tarantinowskiego, Kill Billa!
Norris byt przerazony faktem, ze grany przez niego boha-
ter ma by¢ brudny i spozywac alkohol.
»Jego pierwsza reakcja byto: ale co powiedzg dzie-
ci? Powiedziatem mu, zeby sie tym nie przejmowat, bo
dzieciaki go pokochajg” — wspominat rezyser. ,,Zaak-

..J,u-* \
<{

PSX EXTREME




ceptowanie tego, co miat pokazac na ekranie, zajeto mu dtuzsza chwi-
le.W szczegolnosci to picie piwa. Jemu naprawde zalezato na najmtod-
szych widzach. Chciat byc dla nich jak John Wayne. Powiedziatem mu
wiec: daj spokdj, przeciez Wayne tez nie zawsze byt czysty. | w koricu
sie zgodzit”. Byt to ostatni raz, kiedy Norris siegnat na ekranie po co$
mocniejszego. ,,Przemyst filmowy bardzo potrzebuje kogos innego niz
antybohaterowie z lat 60. i 70., ktorzy nie stronili od uzywek i dziatali
na szkode spoteczeristwa. Sam nigdy nie zagram narkomana ani alko-
holika” - przekonywat Norris.

Stowa dotrzymat, chociaz zdarzyt mu sie jeszcze jeden flirt
z ,brudnym” gatunkiem rodem z wczesniejszej, niepatriotycznej epoki
filmowej. Mowa o ,,Kodzie milczenia” (1985), ktory powstawat jako ko-
lejna czes¢ serii o Brudnym Harrym, ale ostatecznie zostat zrealizowa-
ny jako samodzielna produkcja z Chuckiem Norrisem w roli gtéwnej.
Samotne starcie funkcjonariusza chicagowskiej policji Eddiego Cusa-
cka z handlarzami narkotykoéw i skorumpowanymi kolegami z wydzia-
tu to jeden z najlepszych i - nie bojmy sie tego stowa - najdoroslej-
szych filmow w catej karierze Norrisa.

Moje krotkie zestawienie wartych obejrzenia produkcji z Chu-
ckiem zamkne filmem ,,Kumple” (1992). To profetyczna i familijna pro-
dukcja autorstwa brata Norrisa, Aarona, w ktorej nieradzacy sobie
w szkole chuchrowaty astmatyk Barry (czy ten opis kogos Wam nie
przypomina?) fantazjuje o spotkaniu... Chucka Norrisa. Nie jest to zad-
ne wielkie dzieto, ale nie sposob nie usmiechna¢ sie na widok scen,
w ktorych Barry w swojej gtowie odtwarza ulubione momenty z fil-
mow z Norrisem, czesto stojac z nim ramie w ramie. Film nie famie
czwartej Sciany, ale stanowi zabawny metakomentarz do kariery Ame-
rykanina, ktéra po premierze ,,Kumpli” przybrata nieoczekiwany obrot.

Straznik Teksasu
Mozliwe, ze gdyby nie telewizja, to o Chucku Norrisie pamigtaliby dzi-
siaj wytacznie fani ,,Zaginionego w akgji”. Na poczatku lat 90. aktor
ejtisowych szlagieréw wypadt z task producentow. Jego filmy stawa-
ty sig coraz drozsze i przynosity coraz mniejsze dochody. Zeby p6js¢ do
przodu, Chuck zerknat do tytu i zszedt ze Sciezki, ktérg dumnie drep-
tat przez ponad dekade. Wybawieniem okazata sie, po raz kolejny, rola
straznika Teksasu w serialu... ,,Straznik Teksasu” (1993-2001). Tym ra-
zem Norris nie musiat by¢ brudny i pi¢ piwa. Mgt za to prawi¢ mora-
ty, pracowac na rzecz lokalnej spotecznosci i oczywiscie sprzedac so-
czyste kopniaki oprychom (czesto w slow motion), od ktorych az roito
sie w potudniowych Stanach. Innymi stowy - stat sie wspotczesnym
Johnem Wayne’em. ,,Straznik Teksasu” byt dla Norrisa tak osobistym
projektem, ze nawet zaspiewat on piosenke, ktorg stycha¢ w czotow-
ce (serio!).

Krytycy narzekali na prawione przez Cordella Walkera komunaty
i przewidywalnosc kolejnych odcinkéw, ale publicznos¢ byta zachwyco-
na.,,Straznik Teksasu” doczekat sie dziewieciu sezonow, filmu telewizyj-
nego koniczacego sie cliffhangerem i milionéw fanéw na catym swie-
cie. Telewizyjna kariera pozwolita Norrisowi przetrwac lata 90. i stata
sie niewyczerpalnym zrédtem paliwa dla zartow, ktore w kolejnej de-
kadzie uczynity zamerykarskiego aktora legende.

Do trzech razy sztuka

Chuckowi Norrisowi udato sie osiggnac sukces w sporcie, kinie i tele-
wizji, ale status niegasnacej gwiazdy zapewnit mu dopiero internet.
Chodzi oczywiscie o ,fakty” o tym charyzmatycznym aktorze, ktre od
ponad dwoch dekad majg swoje state miejsce w memosferze. Tutaj
skupie sie na tym, co stato sie z Chuckiem po tym, gdy za ich sprawa
jego popularnosé ponownie eksplodowata. W skrocie: Norris na dtuz-
szg chwile opanowat popkulture, czego efektem byty ksigzki, reklamy,
wystepy w talk-show i oczywiscie gry wideo. W latach 80. Norris do-
czekat sie tylko jednej cyfrowej produkgji — protoplasty chodzonej na-
walanki na Atari 2600 zatytutowanej Chuck Norris Superkicks (1983).

Gracz miat w niej zaledwie sze$¢ minut, by dotrzec¢ do klasztoru. Po co?
By zawalczyc¢ z grupa wojownikéw ninja. W jakim celu? Nie zadawaj-
cie niepotrzebnych pytar. Cwierc¢ wieku pézniej na podstawie samych
~faktow” o amerykarskim aktorze powstata gra mobilna - Chuck Nor-
ris: Bring on the Pain, a w 2017 r. Nonstop Chuck Norris. W obu tytu-
tach trzeba byfo ttuc zastepy wrogéw, ale z zalewu podobnych pro-
dukgji wyrézniato je to, ze ich autorzy nie traktowali swoich dziet zbyt
serio. Sam Norris w najbardziej memicznej fazie swojej kariery wy-
stapit takze w dodatku Holiday Ops do World of Tanks (2020) i w sie-
ciowym shooterze Crime Boss: Rockay City (2023). W tym ostatnim
swoich twarzy i gtosow uzyczyli takze inni ,,odkurzeni” aktorzy sprzed
kilku dekad - Michael Madsen, Danny Trejo, Vanilla Ice i Danny Glo-
ver. Jednak nawet tak nostalgiczna obsada nie zdofata uratowac dzie-
ta Czechéw z Ingame Studios. Sam Norris nie grat w gry, ale w opubli-
kowanym zaledwie kilka dni przed jego Smiercia filmiku z typowym dla
siebie usmiechem na twarzy powiedziat: ,Wcale sie nie starzeje, tylko
wbijam kolejny poziom”.

Kim naprawde byt gwiazdor, ktorego pozegnalismy 19 marca 2026
r.? Karateka? Aktorem? Memem? Zaproponuje inng odpowiedz. Chuck
Norris byt prawdziwym Kapitanem Ameryka. Ikona, patriotg i cztowie-
kiem z innych, prostszych czasow, ktéremu nigdy nie byto wszystko jed-
no. Wiasnie takim go zapamietajmy... &

5 NAJDZIWNIEJSZYCH FILMOW
Z GHUGKIEM NORRISEM

»1he Student Teachers” (1973)

Kino eksploatacji od Rogera Cormana. Trzy miode i atrakcyjne nauczycielki zaczyna-
ja praktyki w amerykanskim liceum. Gtéwne bohaterki stosuja nowatorskie metody
wpajania uczniom wiedzy, a do tego musza godzi¢ nauke z romansami. Chuck Norris
gra tutaj mata role instruktora karate. Aktor nie zdawat sobie sprawy, ile scen z goli-
na i ,momentdw” bedzie w gotowym filmie i... zaprosit na premiere uczniow ze swojej
szkotki sztuk walki.

»Moce ciemnosci” (,Hellbound”, 1994)

Chuck Norris kontra wystannik samego Szatana. Ostatni film kultowej wytworni Cannon
Films nie grzeszy jakoscia, ale stanowi dowdd na to, ze z Norrisem nie powinny zadzie-
raé nawet sity nieczyste.

»0$miokat” (,,The Octagon”, 1980)

Chuck Norris musi ,recznie wyttumaczyé” tajemniczym wojownikom ninja, Ze freno-
wanie terrorystow nie jest najlepszym pomystem. Widowiskowych scen walki jest fu
réwnie duio, co glupot w scenariuszu.

,Utajona furia” (,Silent Rage”, 1982)

Jesli zastanawialiscie sie kiedys, czy Ghuck Norris pokonatby ktdregos ze slashero-
wych potwordw, fo wiedzcie, Ze odpowiedzi na to pytanie udzielono juz na poczatku
lat 80. W ,Utajonej furii” to nie strainik, ale szeryf z teksaniskiego miasteczka musi
zmierzyé sie z przywroconym do Zycia groznym morderca. Horror i sztuki walki - czy
naprawde potrzeba czego$ wiecej?

~Lesny wojownik” (,,Forest Warrior”, 1995)

W 1875 r. straznik McKenna (Norris) nie chce sprzedac ziem nalezacych do Indian chei-
wym kapitalistom, za co ptaci najwyzsza cene. Duch gdry Tanglewood przywraca go do
iycia, by zapobieat wycince drzew i pomagt okolicznym dzieciakom. Napisatbym, ie
film ratuje tylko proekologiczne przestanie, gdyby nie fakt, ze grany przez Norrisa bo-
hater potrafi zamienic sie w niedZwiedzia, wilka i orta.
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Dzi$ o tym, jak
umiejetnie i nieumie-
jetnie faczy¢ rézne ga

tunki filmowe w jed-

to przerwie linke, ten urodzi Swinke... Byto

kiedys takie powiedzenie. Jak kto$ kiedy$
wpadt na pomyst straszenia ludzi natychmiasto-
wym aktem miedzygatunkowego porodu - to jest
jedna zagadka. Dlaczego skierowat to do dzieci, bo po-
wiedzenie funkcjonowato w zabawie maluchéw - to jest za-
gadka numer dwa. Normalnie archiwa Epsteina sie chowaja. Tak
mi sie przypomniato, bo jestem po seansie kilku miedzygatunko-
wych produkgji, ktére opowiadajg o przekraczaniu granic wtas-
nie. O tych niewidzialnych liniach, ktére mozna przecia¢ tylko raz.
I wtedy znana Ci rzeczywistosc¢ zwala Ci sie na gtowe. Co to za fil-
my - nie wiecie? No to sie teraz dowiecie.

Cos sie poniesie po lesie

Serial (2026) zaczyna sie napraw-
de klimatycznie i nietuzinkowo. Poznajemy Rachel (Swietna Cami-
la Morrone) i Nicky’ego (dobry Adam DiMarco) na tydzien przed
$lubem. Towarzyszymy im w tripie przez obrzeza Standéw - stacje
benzynowe, mate sniadaniownie, lokalne osobliwosci (np. pierw-
szy kiosk z kremem lodowym, ktérego tworca okazat sie seryj-
nym morderca). Wszystko w coraz gestszej aurze sennej podro-
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nej opowiesci.

zy, drapiacego niepokoju, czegos$ ztowieszczego
kryjacego sie tuz za brzegiem kadru. Niemal kaz-
de miejsce, w ktérym mtodzi sie zatrzymuja, kaz-
da interakcja zwiastuje, ze zaraz.. dobrze zgadli-
Scie.. zdarzy sie cos strasznego! W toalecie ktos$ szura
przy drzwiach... Sprzedawca wydaje sie dziwnie pobudzony...
W aucie na parkingu ptacze dziecko, bez $ladu rodzicéw... Ku-
macie klimat? Kazda z tych scen moze by¢ punktem zapalnym,
ale... nie jest. Tworcy bawig sie z oczekiwaniami widza. | to na-
prawde zaciekawia. Tak spedzam podrdz z para zakochanych,
ktora jedzie do domku w lesie, by Rachel w koricu poznata ro-
dzine wybranka. | aby przygotowac sie do $Slubu. Na miejscu do-
mek w lesie okazuje sie dobrze strzezong posiadfoscia, a rodzi-
na.. no coz.. Potaczeniem socjopatéw, narcyzéw, znudzonych
bogaczy. A moze czego$ znacznie mroczniejszego? Przy kaz-
dej rozmowie Rachel z jednym z jej cztonkdw czué, ze zaraz..
dobrze zgadliscie... zdarzy sie co$ strasznego! | tak przez cztery
pierwsze odcinki. Jest paranoicznie, stylowo, matka pana mfode-
go wydaje sie by¢ krélowa manipulacji, a ojciec wieczorami cho-
dzi z fopata do lasu... Im blizej $lubu, tym bardziej gérski domek
zaczyna sie zmienia¢ w dom wariatow.
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Niestety po czwartym odcinku serial spefnia swoj3 obietnice
i faktycznie dzieje sie cos strasznego... Kto$ postanawia zmienic¢
koncepcje opowiesci. Niedomoéwiony, senny koszmar staje sie...
czarng, absurdalng komedia z watkami kompletnie.... odrealnio-
nymi. Tak napisze, by nie spoilowa¢. Nie wiem, dlaczego twoércy,
zamiast iS¢ w mrok, w zabawe gatunkowa, w jeszcze bardziej lyn-
chowskie klimaty - stawiaja na chaos twor-
czy, jakies$ infantylne zasady i mnéstwo nie-
wiarygodnych zbiegéw okolicznosci. Nie
broni sie to ani jako metafora, ani jako zart
z oczekiwan widza. Potencjat i Swidrujacy kli-
mat ulatuje. Wciaz zostaje zabawa stylisty-
ka, intrygujace kadry i krwawy finat. Ale ,Tu
zdarzy sie co$ strasznego” obiecywat partie
szachéw z horrorowa symbolika i portretem
spotecznych niepokojéw w tle.. W zamian
dostajemy dostowny, miejscami kiczowaty
poradnik do zycia w rodzinie.

Ktos$ zginie w rodzinie

RAwnie pokrecona rodzinka pojawia sie w we-
gierskim thrillerze (2025). Po-
czatek przypomina ,Dobrego chtopca” Ko-
masy. Mfoda kobiete Rite porywaja w nocy
zamaskowani sprawcy. Trafia do zamkniete-
go domu, gdzie sita zostaje wcielona do tu-
tejszej rodziny. Oferuje jej sie wikt i opieru-
nek w zamian za przestrzeganie regut. | tu
podobienstwa sie koricza. Rita dowiaduje
sie, ze wcale nie jest Rita, tylko zaginiong sio-
strg cztonkéw tego rodu, ktora w koncu tra-
fita do domu. I nie ma dyskusji. Za to jest ma-
nipulacyjna jatka i odzieranie z tozsamosci.
Wszystko za sprawg despotycznego nestora
rodu, ktéry wykorzystujac najrézniejsze srod-
ki perswazji i przemocy, lepi sobie wymyslo-
na rodzine. Co$ miedzy psychozj z ,,Kalwarii”
(2004) a zaklinaniem rzeczywistosci na rzecz
spokoju i dyscypliny znanej z ,Kta” (2009).
Swieze w tym filmie jest pokazanie szybkiej
adaptacji Rity do tak absurdalnych warun-
kow - kobieta préobuje wyczué gre pozoréw
i znalez¢ jej stabe punkty. Wykorzysta¢ ma-
nipulacje przeciwko manipulujacym. Film ba-
lansuje miedzy klaustrofobicznym dramatem
o rolach spotecznych, czarng komedia o wyz-
szosci dobra ogétu nad jednostkowymi za-
chciankami a slow-burn thrillerem. Nie ma
tu moze wybitnie mocnych, przemocowych
scen, ale czuc presje i osaczenie. Konsekwen-
tnie, do konca. Ciekawa rzecz.

Swiat zaswieci milionem watt
Skoro jesteSmy przy nieoczywistosciach -
poznajcie Tavnera, najbardziej nieefektow-

nego, cierpiagcego na depresje i zamitowanie do folkowych pio-
senek tajnego agenta. Gra go Michael Dorman - fizis i zartem
przypominajacy braci Skarsgardéw. Nasz bohater na skutek wpa-
dek i pod presja wojskowej rodziny ma powstrzymac Iran przed
pozyskaniem broni nuklearnej (a to sie ztozyto). Pod jaka przy-
krywka? Najnudniejsza na swiecie - eksperta firmy produkujacej
rury. Sek w tym, ze Tavnerowi nie chce sie
uczy¢ skomplikowanej terminologii i grac
tej roli - woli szantazowac¢ wspoé4pracowni-
kow. Albo wpychaé niewygodnych ludzi pod
auto. Jeszcze wiekszy sek, ze jego szef wali
tony kokainy. A informator to zaburzony in-
trowertyk. A to dopiero wyjsci6wka mato
znanego, a bardzo nieoczywistego serialu
(2015-2018). To troche tak, jak-
by bracia Coenowie dostali zadanie ,,zrébcie
film o Bondzie, ktory bedzie zaprzeczeniem
filmow o Bondzie”. Jest wiec masa czarnego
humoru, nieoczywistej przemocy i znudze-
nia zyciem. No i folkowych piosenek. Bardzo
specyficzny, ale majacy duzo uroku serial.
Taki, w ktorym jesli wywiazuje sie dialog: ,,—
Skad mam wiedzie¢, czy ktos nie bedzie na
mnie czekat z zasadzka? - Ale kto na przy-
ktad? - A dajmy na to pieciu brazylijskich
zapasnikow! - Co ty za bzdury gadasz!”, to
mozesz by¢ pewny, ze pojawi sie scena walki
z piecioma fighterami sambo.
I na koniec najbardziej komercyjna, cho¢
takze absurdalna pozycja
(2025). Czyli groteskowa opowiesé
o technologicznym koricu $wiata. W wizual-
nej estetyce jak z,,12 matp”, ze scenariuszem
jak potaczenie kilku odcinkow ,,Black Mirror”,
z klimatem jak z ,,Wszystko wszedzie naraz”
i z druzyng jak z typowego filmu o zombie.
Najwazniejsze, ze catos¢ spina gtdwny aktor,
niezawodny, rozedrgany, ironiczny Sam Ro-
ckwell. Gdy jest na ekranie, film nabiera lek-
kosci. Gdy go nie ma, robi sie troche fopa-
tologiczny. Cato$¢ opowiada o wystanniku
z przysztosci, ktéry musi zebraé grupe z po-
zoru przypadkowych ludzi i zabi¢ matego
chtopca. Albo inaczej powstrzymadé. Zanim
ten skonczy pisa¢ kod, ktéry da Swiadomos¢
Al. A to, jak wiadomo, zniewoli ludzko$¢ na
wieki. Jest zabawnie, jest akcyjnie, jest na-
wet wielki kot pozerajacy ludzi. Wprawdzie
brakuje tu jakiej$ wielkiej odkrywczosci (re-
trospektywne historie bohateréw to ,,Black
Mirror” dla ubogich), ale historia dynamicz-
nie, rzetelnie bierze Cie za reke i przeprowa-
dza od punktu startowego do mety. Bez trak-
towania jak umystowego niedorozwoja. A to
juz cos. &

97



REGION FILMOWY

SOBEK: Obecnos$¢ recenzji filmu z YouTube’a w Regionie mogtaby kiedys dziwic, ale przeciez ta plat-
forma sfinansowata produkcje ,,Cobra Kai”. Filmy przechodza z nosnika na nosnik, odkad pamietam,
a i ksigzek nie omineta rewolucja - najpierw cyfrowego papieru, a potem audiobookowa. Za mo-
jego zycia przeszliSmy z VHS-6w wydajacych sie filarem ponadczasowosci do kompletnego chaosu
strumieniowania wymieszanego z ogladaniem petnych metrazy na telefonie postawionym w kuchni
podczas gotowania. Kina walcza o klienta transmisjami meczéw pitkarskich i koncertami. Totalny
chaos. Dlatego zbieram Blu-raye i VHS-y jako artefakty wymartej, ale stabilnej cywilizacji.

KINO

Projekt Hail Mary / Project Hail Mary
=  Wyobrazenia o kontaktach z obcg cywilizacja to w mojej opinii sél fantastyki naukowej zaraz po fantazjach o dylatacji czasu i paradok-
. sach fizyki kwantowej. Arthur C. Clarke klasycznie zakomponowat spotkanie w ,,Koricu dzieciristwa” (1954), odmalowujac przybyszy jesz-
B “‘& : cze jako czesciowo humanoidalne stworzenia potrafigce szybko opanowac nasz jezyk, ale juz w prawie o 20 lat p6zniejszym ,,Spotkaniu
3 zRamg” prezentuje niepokazywalne. Grupa astronautéw zwiedza tam gigainstalacje przelatujaca obok Ziemi i nikt nie rozumie ani zasad
jej dziatania, ani tego, czy stworzenia inzynieryjne dziatajgce na poktadzie konstrukgji to obcy, czy tylko wytwor ich techniki. W ,,Projekcie Hail
Mary” pierwszy kontakt tak wtasnie wyglada - nieznana forma zycia operuje w uktadzie solarnym, zagniezdziwszy sie uprzednio na Storicu. Naj-
pewniej nie funkcjonuje zgodnie ze znanymi nam prawami biologicznymi i fizycznymi, wigc grany przez Goslinga naukowy wyrzutek twierdzacy,
ze we wszechswiecie moga obowigzywac najdziwniejsze prawa, zostaje wezwany, by zbadac¢ ztapane przez Ziemian okazy dziwobytu. A potem
leci juz w kosmos, by rozwiaza¢ zagadke potencjalnie stanowiaca o losach naszej cywilizacji. Jesli ogladaliscie ,,Ad Astra” z Bradem Pittem, to
wyobrazcie sobie, ze wspaniale nakreslona eskapada bohatera przez caty Uktad Stoneczny korczy sie spotkaniem z obcymi i prébami podjecia
dialogu. Tylko ,,Projekt Hail Mary” to nie ,,Interstellar” - to film czesto niepowazny i troche infantylny.

Ocena: 7
Rezyseria; Phil Lord, Ghristopher Miller Wystepuja: Ryan Gosling, Sandra Hilller, Lionel Boyce Rok produkcii: 2026 (USA) Gatunek: SF

Super Mario Galaxy Film / The Super Mario Galaxy Movie
_ Krytycy marudza na ,,Super Mario Galaxy”, widzowie z kolei jaraja sie jak po ztapaniu gwiazdki, a prawda jak zwykle lezy gdzies posrodku.
Tym razem lecimy w kosmos, bo skala musi sie zgadzac. Bowser Jr. odpala swoja misje, probujac uwolni¢ starego i udowodnic, ze ma
LIy wiecej niz 1 HP odwagi. Przy okazji porywa Rosalinde, a nasi bohaterowie ladujg rozrzuceni po planetach. | tu wchodzi najwigkszy prob-
=5 lem - film probuje by¢ wszystkim naraz. Troche dramatu rodzinnego, troche romansu, troche ratowania swiata... ale wszystko w tempie
jak po zjedzeniu turbogrzybka. Najlepiej wypada watek Bowsera i jego syna, podczas gdy Mario i Luigi momentami robig na drugim planie za
NPC-6w, bo nawet Peach kradnie im uwage historig o swoim pochodzeniu. Za to wizualnie to jest po prostu sztos. Kolory, planety, akcja, do tego
ogrom, po prostu ogrom easter eggow, ze mozna zrobic z tego osobng checkliste (polecam artykut naszego praktykanta w biezacym numerze
PSX Extreme). Od odniesiers do Odyssey, przez stare sprzety jak Game & Watch, po zarty z wkasnych btedéw jak ukton w strone R.O.B.-a. Fajnie sie
to wytapuje i choc¢ fabuta byta spdjniejsza i bardziej przemyslana w pierwszej czesci, to film nadrabia energia i humorem. To produkcja z ADHD,
ktora nie bierze jericéw - daje bodzce, zarty i akcje non stop. Dla dzieciakéw i fanéw - ztota gwiazdka. Dla reszty - bardzo fadny, troche chaotycz-

ny run. Warto sprawdzic¢ i samemu ocenic. Roger

Ocena: 7
Reiyseria: Michael Jelenic, Aaron Horvath Wystepuja: Ghris Pratt, Anya Taylor-Joy, Gharlie Day Rok produkeji: 2026 (Japonia, USA) Gatunek: familijny, przygodowy

YOUTUBE

Czarny aniot

M W czasie prac nad ,Imperium kontratakuje” George Lucas
™ przekazat 25 tys. funtéw choreografowi filmu Rogerowi Chri-
'i stianowi na dodatkowe zdjecia w Szkocji. Tamze powstata
krotkometrazowa opowie$¢ o sir Maddoksie, ktéry powro-
ciwszy z wypraw krzyzowych, odnajduje swa wie$ zniszczona,
a jej mieszkarncéw pod wptywem tajemniczej plagi. Wyrusza wiec na
poszukiwanie zrodta gdzies w czarnym lesie jawy i snu za ciemng rze-
ka. Ten ,knightcore”, ktore to pojecie bardzo mi sie spodobato, moze
przypas¢ do gustu fanom soulslike’éw. Nazywa sie ,Czarny aniot”
i znajdziecie go na YouTubie w wersji z przedmowg twércy. W 1980 r.
leciat w amerykanskich kinach przed ,Epizodem V”, a reprezentuje
poziom, jaki nawet i 20 lat temu spokojnie bytby w stanie osiggnac
amator bez szkoty filmowej, ale za to z talentem i wizja. Bo tej ostat-
niej niewatpliwie nie zabrakto, ale juz scenariusza zdecydowanie tak
i mozna sie mocno zdziwi¢, ze sam papa Zorz daf zielone $wiatfo na co$
takiego. Odbior szczegodlnie utrudnia slimacze tempo, ale nie jest ono
»wolno tlace”, tylko po prostu zapetniono montaz obrazkami o rycerzu
jadacym na koniu w pieknych okolicznosciach przyrody. Racja, Szkocja
wypada magicznie i bardzo fantasy jak u Miyazakiego, ale obraz de-
dykuje koneserom i postanowitem odda¢ mu miejsce w Regionie, bo
w zalewie nowosci chciatbym wytuska¢ dla Was tez ciekawostki. Nie

patrzcie na ocene. Zobaczcie sami na ,,Tubce”.

Ocena
Rezyseria: Richard Christian Wystepuja: Tony Vogel, James Gibb 4
Rok produkeji: 1980 (Kanada) Gatunek: fantasy
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AMAZON PRIME

W okamgnieniu
Pierwszy z serii komiks o historii $wiata opowiadat o po-
¥ wstaniu zycia po infernalnej erze naszej planety, gdy Ziemia

wiadaty wulkany. Zycie jednokomoérkowcow przechodzace

z czasem w jakie$ trylobity i ryby ewoluujgce w dinozaury

odmalowane na czarno-biatych panelach zeszytu, ktory
uswiadomit mi, czym jest czas i jak krotko istniejemy. Komiks do
dzi$ dla mnie wazny, cho¢ juz dawno zagubiony i nie pamietam jego
tytutu. ,Okamgnienie” rozgrywa sie juz po tej dramatycznie pro-
metejskiej erze. Ostatni neandertalczycy padaja na najbanalniejsze
choroby i umykajg przed homo sapiens. Po drugiej stronie teczy
czasu rozgrywa sie dramat mtodej antropolozki zmuszonej do po-
rzucenia stypendium akademickiego, by zaopiekowa¢ sie umiera-
jaca na raka matka. A jeszcze dalej w statku-arce samotna koloni-
zatorka leci na nieznana planete, pilnujac zarodkéw. Trzy tamigce
serce historie potgczone wspdlnym motywem spajajacym wszyst-
kie postaci na przestrzeni kilkudziesieciu tysiecy lat. Zmontowane
tak, bysmy dostrzegali paralele walki o zycie i obecnosci Smierci
oraz bySmy dostrzegli gtebszy sens i dalszy cel dajace nadzieje
sktaniajacg do zakopania matostkowych uczué. Jesli lubicie takie
pokoleniowe historie z gatunku fantastyki naukowej, to i ta Wam
sie spodoba, a jesli nie, to i tak nic Wam nie pomoze w odbiorze tej

rozczulajacej historii. 0cena
Rezyseria: Andrew Stanton Wystepuja: Kate McKinnon, Rashida Jones, Jorge Vargas 7
Rok produkeji: 2026 (USA) Gatunek: SF
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COMIX ZONE

WIEDZMIN. OPOWIADANIA: KWESTIA CENY

Egmont

Egmont postanowit nadrobi¢ zalegtosci i w jednym miesigcu uraczyt nas az dwoma al-
bumami o Geralcie, bedacymi adaptacjami opowiadan Andrzeja Sapkowskiego. ,,Kwestia
ceny” to jedna z tych historii, po ktére popkultura siega najczesciej - zaréwno w komik-
sach, jak i w serialach. Moglismy zobaczy¢ jej wersje w produkgcji Netfliksa, jak i w polskim
serialu Marka Brodzkiego z 2002 r. Na zamku w krélestwie Cintry trwa uczta. Zalotnicy
zebrali sig, aby ubiegac sie o reke krélewny Pavetty. Krélowa Calanthe ma jednak wtasne
plany, a obecnos¢ Geralta na tym przyjeciu nie jest przypadkowa, cho¢ poczatkowo moze
sie tak wydawac. Jak to czesto bywa, kto$ prébuje wykorzysta¢ wiedZzmina do wtasnych
celéw. Co ciekawe, do adaptacji komiksowych opowiadan za kazdym razem zapraszany
jest inny autor. Za ,,Kwestie ceny” odpowiada pisarka Marta Krajewska i dobrze radzi so-
bie ztym materiatem. Jednak prawdziwa gwiazdg albumu jest rysownik Matteo Bellisario,
ktéry w niezwykle efektowny sposéb ilustruje wydarzenia. Jego kadry sa

dynamiczne, akcja wartka, a mimo duzej liczby dialogéw plansze nie przy-

thaczaja czytelnika. Wrecz przeciwnie - cato$¢ sprawia wrazenie bardzo fil-

mowej. Moim zdaniem jest to jedna z najlepiej zrealizowanych komiksowych

adaptacji opowiadan Sapkowskiego. Muszyiiski

WIEDZMIN. OPOWIADANIA:
WIEDZMIN
Egmont

G.l. JOE: ZEMSTA BLUDDA

Nagle Comics

Mozna mie¢ wiele zarzutéw do $wiata Transformersow i G.l. Joe,
ktérym z tylnego fotela zawiaduje Kirkman, ale na pewno nie moz-
na mu zarzuci¢ nudy. Tu co chwile kto$ traci zycie lub przynajmniej
jakas czesc ciata. Krew leje sie strumieniami. Nikt nie ma jakichkol-
wiek zahamowan. Jesli kogos trzeba zlikwidowad, to sie go likwidu-
je. Kropka. Nie ma czasu na sentymenty i ckliwe przemowy. Gdyby
byt to film akgji, siedziatbym caty czas na brzegu fotela, czekajac
na kolejny twist. | tak wiasnie to sie czyta - jak rasowy akcyjniak
rodem z lat 90. Fabuta nie jest tu skomplikowana. W duzej mierze
opiera sie na pojedynkach postaci i tyle. Oczywiscie w tle jest cel

»WiedZzmin” to pierwsze
opowiadanie o Geralcie,
jakie napisat Andrzej Sap-
kowski i wystat na konkurs
do miesiecznika Fantasty-
ka. Od niego wszystko sie
zaczeto, dlatego bardzo
czekatem, az ukaze sie
jego komiksowa wersja.

Jego adaptacja zajeta sie
uznana pisarka Aleksan-
dra Zielinska i musze po-
wiedzie¢, ze Swietnie wywiazata sie z postawio-
nego zadania. Udato jej sie uchwyci¢ zaréwno
charakterystyczny styl Andrzeja Sapkowskiego,
jak i uzupeni¢ pewne luki, by na stronach ko-
miksu ta opowies¢ byta kompletna. Nasz boha-
ter przybywa do Wyzimy, gdzie grasuje krwiozer-
cza strzyga. Nie jest to zwyczajny potwor, lecz
przekleta ksiezniczka, a krél oczekuje, ze zosta-
nie odczarowana, a nie zabita. Sa tez tacy, kté-
rzy zaptaca Geraltowi za pozbycie sie problemu
w bardziej radykalny sposéb. Zanim wiec wiedz-
min siegnie po miecz, bedzie musiat sie odnalez¢
w sieci intryg i odkry¢, czyje dziatania sprowa-
dzity na Wyzime te groze. Historia jest prosta,
ale petna dylematéw i trudnych decyzji. Nie byto
tatwo uchwycic¢ to w planszach, ale Michael Dow-
ling wywigzat sie ze swojego zadania bardzo do-
brze. Nie przekombinowat $wiata - zanurzyt go
w mroku, co tylko poteguje uczucie grozy. Podo-
ba mi sie, ze te wydania - nawet na Zachodzie -
nie sa rozbijane na zeszyty, tylko ukazuja sie jako
spojne albumy obok serii oryginalnie tworzonej
dla wydawnictwa Dark Horse. To bardzo dobry
hotd dla pisarza, ktéry moze zobaczy¢, jak inni
tworcy ubieraja jego stowa w obraz, dzieki cze-
mu ten $wiat zyskuje nowe zycie.

Kiedys tej sztuki podjeli sie Bogu-

staw Polch i Maciej Parowski. Te-

raz mamy drugie, nowoczeéniejsze

podejscie. Muszyiiski

tych star¢, ale tatwo o nim zapomnie¢, gdy akcja na pierwszym pla-
nie tak bardzo angazuje. Podoba mi sie to, jak $wiat robotéw za-
mieniajacych sie w samochody zaczat sie przenikac z G.I. Joe. To wniosto powiew Swiezosci
do nieco skostniatej franczyzy i tchneto w nig nowe zycie. Wiem, ze nie kazdemu taka forma
przypadnie do gustu, ale ja na razie bawie sie Swietnie. Wida¢, ze scenarzysta Joshua William-
son ma mnoéstwo ciekawych pomystéw i potrafi zaskakiwac rozwojem nawet

pozornie btahych wydarzen. Twércy najwyrazniej dostali wolng reke, by rea-

lizowac swoje pomysty, i w petni z tego korzystajg. Méwiac o twércach, mam

oczywiscie na mysli takze rysownikoéw: Marco Fodere i Andree Milane. To, co

dzieje sie na planszach, to czysty hardcore. Lubie to. Muszyiski

X-MEN: PRZEZNACZENIE X

Egmont

Czasami sie zastanawiam, po co to sobie robie. Czemu siegam po
run rozpoczety przez Jonathana Hickmana, oczekujac, ze znajde
tam co$ wiecej niz rozczarowanie? Koncepcja Swiata Krakoa od
poczatku mi nie pasowata. Prébuje sie do niej przekonad, ale ja-
kos nie moge. Zwtaszcza ze catosc¢ coraz bardziej przesigka in-
trygami politycznymi, ktére moim zdaniem s po prostu nudne
i przewidywalne. Twisty oparte na radach i sojuszach réwniez
nie zaskakuja. Rozumiem, ze opowiadanie o mutantach jest dzi$
trudne - przez lata twoércy zrobili z nimi praktycznie wszyst-
ko, wysytajac ich nawet na obrzeza kosmosu. Ale takiej nudy
z Dzie¢mi Atomu sie nie spodziewatem. Za scenariusz tego tomu
odpowiadajg Steve Foxe i Gerry Duggan, probujgc nadac histo-
rii powazniejszy ton i podbic stawke, wplatajac w to rozwazania o gatunku homo supe-
rior. Do mnie to jednak nie trafia, a przeciez kocham X-Menoéw catym sercem. Nie jestem
w stanie zrozumie¢, co ostatnio dzieje sie z mojg ulubiong grupa. Staw-

ki, o ktore toczy sie gra, zupetnie mnie nie angazuja. A jednak, jak narko-

man $wiadomy, ze to mu szkodzi, pewnie bede wracat po kolejne tomy,

slepo wierzac, ze kiedy$ bél ustanie i zastgpi go radosc. Oby stato sie to

jak najszybciej. Muszyiski
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Fate/strange Fake
Scenariusz: Daisuke Ohigashi Rezyseria: Shun Enokido, Takahito Sakazume
Studio: A-1Pictures Liczba odcinkéw: 13 Gdzie ogladaé: Crunchyroll

esli nie mieliscie stycz-

nosci z uniwersum Fate,
to ,Fate/strange Fake”
moze by¢ w miare przy-
stepnym wprowadzeniem.
Swiat ten w gtéwnej mie-
rze opiera sie na koncepgji
4 ,wojny o Swietego Graala”,
. konfliktu, w ktérym uczest-
" nicy przywotuja duchy bo-
hateréw z dawnych epok i walczg o zdobycie tego legendar-
nego artefaktu zdolnego spetni¢ dowolne zyczenie. Wiele
elementow bedzie zatem znajomych, cho¢ tez wiele z nich
nawet dla ogarniajacych Swiat Fate moze by¢ zastanawiaja-
cych. Wszystko tutaj jest tak zakrecone, dziwne i poplatane,
ze oglada sie z ciekawoscia. Mato mamy typowych zwrotéw
akcji, w dodatku gloryfikacja Ameryki w sarkastycznym stylu
jest na swdj sposob urocza. To po prostu mieszanka wszyst-
kiego ze wszystkim: technologia, magia, polityka, intryga oraz
inne dziwactwa. Nie wiadomo, o co chodzi, ale nie mozna sie
oderwac, w czym pomaga niezta animacja, zwtaszcza podczas
cholernie dobrych i dynamicznych pojedynkoéw, petnych ab-
surdalnych akgji i mocy. Sciezka dzwiekowa jest pompatycz-
na i poteguje momentami absurdalne wypowiedzi gtéwnego
bohatera, ktére s3 oderwane od wszystkiego. Zdecydowanie
nie jest to pozycja dla kazdego, jednak kto wie? Moze dzieki
»Fate/strange Fake” wsigkniecie w ten $wiat, a wtedy juz nic
nie bedzie takie samo...

7110

Zom 100:
Bucket List of the Dead

Scenariusz: Hiroshi Seko Rezyseria: Kazuki Kawagoe
Studio: Bug Films Liczba odcinkow: 12 Gdzie ogladaé: Crunchyroll

Temat zombie zostat
zajechany na $mier¢,
- jednak ,Zom 100” mimo
braku oryginalnosci jest
przyjemnym ogladadtem.
Gtowny bohater, przepra-
cowany i zmeczony Akira
Tendo, budzi sie pewne-
go dnia w Swiecie opano-
wanym przez nieumartych

f. ol b T 1ico jest jego pierwsza my-
E = d T ("Ml $l3? Nie musze i5¢ do pra-

[o]0]

BARDZO AMBITNY KACIK ANIME

£\ HONSOLITE:Kolejny miesiac przyniést kilka nowych serii oraz nowa ustuge, ktéra ma potencjat, jednak jej oferta,

“w Mimo iz w naszym jezyku, jest skromna, w dodatku bez aplikacji na telewizory. Czas wiec pokaze, czy ADN da

sobie rade w Polsce, czy bedzie czyms w tle, raz na jakis czas oferujac anime niedostepne w innych ustugach.

= Oddechu nie wstrzymuje, cho¢ konkurencja na rynku zawsze mile widziana. Natomiast Bandai dodatkolejne
serie ze $wiata ,,Gundam” na YouTubie za darmo.

cy! Absurdalnie genialne w swojej prostocie. Przez catg serie
Akira obija sie i robi rzeczy, ktorych nie byt stanie wczesniej
przez przepracowanie. Bohater tworzy liste 100 rzeczy.do wy-
konania przed $miercig i stara sie jg realizowac. Gtupie, ale za-
bawne, natomiast animacja oraz postacie sg po prostu trocze:
Problemy w zdobyciu nowego telewizora, szukanie jedzenia
i petne absurdéw sposoby przetrwania, po prostu wytacz
mozg i ogladaj. Humor jest mocno mtodziezowy, ale tu ‘aku-
rat jest to na definitywny plus. Dwanascie odcinkéw petnych
codziennych bolaczek w miescie opanowanymgprzez zombie
wchtania sie gtadko. Dodatkowo na Netfliksie jest wersja au-
torska, gdzie w jednej scenie jest co$, czégo nikt normalny by

nie wymyslit.
8/10

Steel Ball Run
Scenariusz: Yasuko Kobayashi Rezyseria: Yasuhiro Kimura, Hideya Taka-
hashi, Toshiyuki Kato Studio: David Production Liczba odcinkow: 1
(reszta pod koniec 2026 r.) Gdzie ogladac: Netflix

Seria ,»Jojo” jest tak pokrecona, dziwaczna, a jednoczesnie
niesamowita, ze trudno wyjasnic jej fenomen. Nawet jesli
nie widzieliScie zadnego odcinka, to widzieliscie memy, gdyz
zar6wno manga, gry, jak i adaptacje anime sg niesamowicie
memiczne. Jednak zeby w to wbic, potrzeba sporo czasu i wy-
sitku. ,,Steel Ball Run” to siédma z czesci serii ,,Jo)o’s Bizarre
Adventure”, ktora odcina sie od przekomplikowanego i roz-
legtego scenariusza, idac w zupetnie innym, Swiezym, cho¢
znajomym kierunku. Technicznie wiec to powinno by¢ ani-
me, ktére gtadko wprowadzi do tego absurdalnego Swiata.
Pomyst, by zrobi¢ pokrecony wyscig, peten dziwacznych jed-
nostek z supermocami, zmienia catoksztatt. Duzo sie dzieje,
tempo jest dynamiczne, przynajmniej w pierwszym oraz jak
na razie jedynym odcinku. Na reszte trzeba poczekac do kon-
ca roku, cho¢ nadal nie wiadomo, ile ich bedzie i jak zostana
wyemitowane. Na zachete wystarcza, jednak pozostaje niedo-
syt. Swietne, pokrecone anime, ktére paradoksalnie moze by¢
zbawieniem dla nowych. Tylko czemu trzeba czekac tyle czasu
na kolejne odcinki?
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napedzany nostalgia, uwielbia gry i konsole retro - im bardziej niszowe, tym lepiej. Robi za polski oddziat Nintendo.

Prawdziwych konwersji juz nie ma

Niedawno kolega (po tej uwadze juz byty kolega) rzucit mi w rozmowie, ze czesto uzywam terminéw ,,port”
i ,konwersja” naprzemiennie.

Tymczasem on pracuje przy grach i wie,
ze to blad. Bo termin ,port” oznacza

najczesciej przesuniecie kilku suwaczkow
ustawieni, podmiane symboli przyciskéw
pada, testowanie i tak dalej. Port to wciaz
doktadnie ta sama gra bazujaca na tym sa-
mym kodzie. By dostapi¢ zaszczytu nazy-
wania sie konwersja, tytul powinien by¢
przebudowany na potrzeby konkretnej plat-
formy. I wyglada¢ zupelnie inaczej — albo
juz na pierwszy rzut oka, albo chociaz w cze-
lusciach plikéw gry i kodu Zrédlowego.

To troche jak réznica pomiedzy ttuma-
czeniem a lokalizacja — pierwsze jest prze-
niesieniem tekstu jeden do jednego, drugie
uwzglednia tez czynniki kulturowe i specyfike danego jezykai tak da-
lej. Ot, na przyktad w Mario Kart World motor nazwany po angielsku
,Tune Thumper” (nawiazanie do slowa ,krzykacz”, z jednoczesnym
odniesieniem do muzyki) przechrzcili na ,radiowéz”. Bo to pojazd
w ksztalcie radia i jako$ tak po polsku pasowato.

W kazdym razie, odpowiadajac koledze wsciekle przez zeby:
yWiem, ze uzywaltem tych terminéw blednie, ale za to ty jestes rudy”,
jednoczesnie zaczalem sie zastanawia¢, co w takim razie jest teraz
konwersja?

Piec¢ gier w jednej

Z nowosci nic nie przychodzilo mi do glowy, ale a propos rudych -
Harry Potter i jego przeuroczy kolega Ron! Ktéry w wersji Kamienia
Filozoficznego na PSX wyglada tak, jakby przywalil w pelnym biegu
w $ciane, ale zamiast blizny zostaly mu po tej przygodzie sptaszczona
twarz i mina uprzejmie pytajaca ,ktéry mamy rok?”.

No tak, tylko ze na innych konsolach Ron nie prezentuje sie
juz tak pokracznie. Kazda wersja Kamienia to zupelnie inna gra. Ta
sama okladka, ten sam tytul, ale w §rodku co$ catkowicie innego. Na
PlayStation, PlayStation 2 i PC dostajecie trzy zupelnie rézne plat-
forméwki, na Game Boyu Advance gre akgji z rzutu izometrycznego,
ana Game Boyu Color turowego erpega. No, tylko tutaj wychodzimy
juz chyba ze sfery konwersji, a wkraczamy w adaptacje.

Konwersje szyte na miare

Cofnijmy sie wiec o krok, acz pozostajac przy filmach. The Simpsons
Game! Niedoceniona platforméwka z 2007 r., piekne wykorzystanie
simpsonowego humoru do ob§miania absurdéw $wiata gier. Co praw-
da w samej rozgrywce prézno szukac czegokolwiek odkrywczego, ale
$émiganie po poziomach takich jak Neverquest, Medal of Homer czy
Grand Theft Scratchy to wystarczajaca rozrywka sama w sobie.

WIEM, ZE UZYWALEM TYCH TERMINOW BLEDNIE,
ALE ZA TO TY JESTES RUDY

Pierwszy zwiastun Simpsondéw wien-
czyla lista docelowych platform, na kto-
rych widniaty loga nie tylko PS3 i Xboksa
360, ale tez Atari Jaguara czy Dreamcasta.
Byl to oczywiscie dowcip, ale zainspirowa-
ny przez samo zycie. Simpsonowie zagos-
cili na kazdej konsoli, na ktérej mogli po-
tencjalnie zarobi¢ cho¢ grosz. I to byly juz
prawdziwe konwersje! Wszystkie z podob-
ng rozgrywka, tymi samymi FMV i iden-
tyczna lista leveli.

Ale! Uznajmy wersje na PlayStation 2
za bazowa. Wii dodaje sterowanie ruchem
i kilka bonusowych minigierek. Na PSP
tworcy lekko przerobili kilka plansz, by
lepiej wspolgraly z ograniczona moca konsolki i by brak drugiego
analoga do obstugi kamery nie doprowadzal graczy do zawalu. Na
PlayStation 3 i Xbox 360, procz tego, ze wszystkiego — od pikselkow
po postaci na ekranie — jest wiecej, mozecie sobie pohasa¢ po inter-
aktywnym Springfield. A juz szczeg6lng gratke dla konwersjologéw
stanowi edycja na Nintendo DS - te same mechanizmy rozgrywki,
plansze i fabuta, ale w formie platforméwki z widokiem z boku! Iz do-
dang parodia Nintendogs, w ktérej opiekujecie sie okupujacym kana-
pe w samych Cotton Worldach Homerem. Wszedzie mniej wigcej to
samo, ale wszedzie dopasowane nawet nie tylko do mozliwosci, ale
tez do charakteru platformy.

Konsolowy globalizm

I chyba tego mi, konwersjologowi, brakuje we wspotczesnych por-
tach najbardziej. Jesli juz pojawiaja si¢ jakies bonusy na konkretnej
platformie, to zwykle u Nintendo. Wydawcy wiedzg, ze fani tej firmy
kupia wszystko, co ma zaszyta w $érodku cho¢ bitmapke z Mario. Ta-
kie pierdoly po czesci moga tez rekompensowaé pdzniejszg premiere
czy wyzsza ceng wydan na Switcha. Jasne, Diablo IIIi Skyrim moze
dwie ery geologiczne po wszystkich, ale za to ze zbroja Ganondorfa
i Master Swordem!

Nintendowych fatataszkéw przyjalbym znacznie wigcej, ale chy-
ba bym nie chcial powrotu do czaséw konwersji. Bardzo mi imponu-
je, ze twércy Raymana 2 mocno si¢ nakombinowali i zmienili mase
rzeczy, by przenies¢ go z Nintendo 64 na slabsze PlayStation. Albo
w drugg strong, ze autorzy Resident Evil 2 glowili sig, jak tu $ciupi¢
dwuplytowaq gre z Playa na kartridz Nintendo o pojemnosci 64 MB.
Lecz lepiej jest teraz, gdy na kazdej konsoli tytul jest wlagciwie takim
samym do$wiadczeniem, tylko tadniejszym lub brzydszym.

Latwo sie zlosci¢, patrzac na takiego Residenta na Nintendo 64,
i gadag, ze ,kiedys to si¢ tworcom chciato”. Mysle, ze chcialo im sie
tak samo jak teraz. Tak samo jak w §redniowieczu chtopom sie chciato
tyra¢ od $witu do nocy. Po prostu nie mieli innej opcji. Teraz maja.
A czas, ktory wezeéniej spedziliby na przepisywaniu kodu, moga prze-
znaczy¢ na tradycyjna optymalizacje. Przynajmniej teoretycznie. &
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btedny rycerz z porannym autyzmem, empiryczny smakosz zycia, ciskajacy harpunami w spoteczny regres intelektualny.

Grupa Trzymajaca Wtadze

Pierwsze zdanie warte jest milion dolaréw, lecz w tym cyklu WC bedzie to zdanie drugie,
z mocy nadanej mi przeze mnie.

estem beznadziejnym przypadkiem gracza uzaleznionego, otartem

si¢ 0 bezdomnos¢, sralem w vanie, jechalem na prochach, namiet-
nie sprzedawatem piraty i do moich drzwi zapukalo FBI, na trzy lata
wylaczylem sig z Zycia narzecz online’owego grania, spalalem bakina
pokaz, aludzka glupota wycieralem podloge. Szczerze gardzitem Ma-
rio oraz Nintendo, bywalem impertynentem, co zrozumialem o wie-
le za p6ézno. Wigkszo$¢ rzeczy w swoim zyciu zrobitem o dekade za
pozno, no iz natury jestem ztosliwy dla jednostek dziatajacych zle na
moje samopoczucie. Nie wszystko, co napisalem w poprzedzajacych
zdaniach, jest prawda, ale musisz to zweryfikowac w kolejnych teks-
tach na wlasne oczy. Przy czym to tylko czubek gory lodowej, gwiaz-
da betlejemska na choince. Eatwo nie bedzie, mam zamiar wierzga¢
i wali¢ z barana, rzyga¢ z6lciag kumulujaca si¢ w mych trzewiach od
dluzszego czasu, ruchem posuwisto-zwrotnym traktowaé nonsensy
codzienno$ci i precyzyjnymi razami bi¢ logike na miare dygnitarzy
z Turkmenistanu.

Tak, to bedzie felieton cykliczny, taki na stale, a jak sie uda, to

— ho-ho! - bede bezczescil papier co miesigc. RedNacza regularnie
przyprawiam o palpitacje z racji watpliwej pozycji PSX Extreme na
li$cie moich priorytetéw, a mimo wszystko prag-
ne podzieli¢ si¢ historiami o magazynie i nie tyl-
ko, gdyz jestem jednym z niewielu aktywnych
zg(Red.)éw pamietajacych poczatki tego bur-
delu na kétkach. Swoje zwietrzate wspomnie-
nia pragne zatopi¢ w bursztynie, jednoczes-
nie podkreslajac, ze co moge — weryfikuje
ze wspominanymi osobami. Na podjecie
rekawicy zdecydowalem si¢ z przyziem-
nych powodéw. Najwazniejszym jest za-
zdro$¢. Zazdroszcze bowiem ludziom [
beztroski oraz niewiedzy. Mam na
mys$li tematy tak fundamentalne jak
spisek zaréwkowy, podstepny mar-
keting, niemiecka finansjere, mani-
pulacje polityczne i nadchodzace
ubezwlasnowolnienie (do najbliz-
szych wyboréw bedzie w miare
spoko, ale rok 2030 oznacza [
masakre; KSeF to mate piw- §
ko), wreszcie podstawy dzia-
tania systemu monetarnego,
najwieksze fejki i przekrety
XXI w., tepa propagande 4
bijaca niczym obuch. Hi-
storia jest jak choroba,
ma przesilenia, wzlo- /
ty i upadki, czasami
$mierdzi jak tofu, to
znéw blyszczy i bry-
luje na parkiecie.

ey
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A dzieje $wiata to sfalszowana propaganda napisana przez zwyciez-
cow. No, tak ze zazdroszcze i mam zamiar doskonale si¢ bawi¢ z kla-
wiaturg, niszczac romantyczng wizje $wiatka growego niektérych
osobnikéw. Zeby byla jasnosé, nie wale w klawiature w stanie gniewu.
Blizej mi do zgryzliwego duetu wszech czaséw z , The Muppet Show”
- dojrzali panowie Statler i Waldorf, komentujacy wystepy z poziomu
lozy szydercéw, to moi idole z dziecinstwa. Mam zlotg karte do auto-
matu z kawa oraz wolny wieczér, a ze w uniwersalnych twierdzeniach
zawarto malto prawdy, sprébuje rozlozy¢ je na czynniki pierwsze.
Warto od$wiezy¢ sobie kilka zagadnien i wylozy¢ w skondensowanej
formie. A nuz méj punkt widzenia wniesie co$ do Twojego ogrédka.
W grach wideo kocham si¢ niczym Stachu Wokulski w Izce Le-
ckiej — z ogromng pasja, lecz dosy¢ nieszczesliwie. We wszelkich, na
dowolne platformy, to jest bez znaczenia. Konsole domowe, pece-
ty, maszyny arcade, wreszcie handheldy i retrowynalazki — kocham
je wszystkie, a gdybym mogt, smarowalbym si¢ nimi pod pachami.
W sklepie z zabawkami przystaje przy figurkach Mario czy Sonica,
musze je pomacaé, poobraca¢, nakarmi¢ wewnetrzne dziecko, po
czym grzecznie odstawiam i kontynuuje wycieczke. Dawno temu,
jeszcze pacholeciem bedac, marzylem o tworzeniu gier, jak zapewne
wiekszos$¢ fascynatow tej materii, jednak zabraklo mi do tego pary.
Wyladowalem za to w sekcji Credits kilku produkcji, w kinie wi-
dzialem trailery gier z wyimkami mojego pidra, spotka-
tem wiele znamienitych osobistosci ze §wiat-
ka growego, jednak réwnie czesto
potykatem sie o ludzi,

e \’Eﬁr\‘ ktérym .od)echal
5 peron. Kilku la-

8 oy Sw i wrednych
: Wﬂ/'g/[ musow 1 wrednyc
¥ on 1 kutasiarzy ~ musze

obsmarowaé, po pro-

stu jestem zobowia-

zany do opowiedzenia
historii ich niecnych
wystepkow, aby stalo sie

dla Ciebie jasne, ze bran-

za growa funkcjonuje na
takich samych zasadach jak
producenci migsa, kukury-
dzy czy kolorowych balonéw.
Tworza ja ludzie, a ci miewaja
poronione pomyslty, chore am-
bicje, cierpia na syndrom Boga,

sa méciwi i zawistni, wreszcie bo-
rykaja si¢ z problemami osobisty-

mi czy toczg ich niezdiagnozowane
choroby psychiczne. Szambo wylewa

i w okolicy $mierdzi. Niektérzy osob-
nicy sa tak paskudni, ze strzelatbym do
nich w DOOM-ie. Szczegdlne miejsce

KOMKURS
5‘ t«"‘ q Ll
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w panteonie zjebéw zajmuje krakowska szmata o ryju kozy dama-
scenskiej, bo to byl nasz czlowiek, wspoétpracujacy z PE przez kilka
lat. Spotkatem réwniez kilka oséb, ktére miaty dobre intencje, lecz nie
udzwignely ciezaru zobowigzan, zabraklo im czasu, charyzmy oraz
wiedzy, wiec koniec koncéw utoneli lub utkneli na mieliZnie, ciaggnac
za soba wielu marynarzy, majtkéw oraz kucharzy. Nie mam zapedoéw,
by stworzy¢ opus magnum - dziela z glebszym przestaniem i $ciska-
jaca za gardlo akcja. Pragne z dziennikarskiego obowigzku spisa¢é
wiele faktow ze $wiatka growego, ktérych bytem $wiadkiem, przezy-
tem, zazwyczaj sapigc z niedowierzaniem. Dlatego reboot ,Wynurzen
Cymbala”jest, araczej bedzie lektura dla niemal kazdego — wszak gry
wideo, zwane réwniez komputerowymi, trafity do gléwnego nurtu
i stanowia powszechny element otaczajacej nas rzeczywistosci. Pani,
Pana, nas wszystkich.

GTW

Zaczne delikatnie, od wspominek dotyczacych Grupy Trzymajacej
Wtadze. Magazyn zostal powolany do zycia przez Aja oraz Feniksa,
a wkrétce do cyrku dotaczyt Sciera. Mnie przypadt udzial w pracach
nad trzecim numerem PE, wladowatem si¢ z butami do Wstepniaka
oraz dzialu Listy, no i wyzywalem si¢ jako korektor. Redaktorem
naczelnym byl wéwczas Aju, lecz juz w kolejnym miesigcu (PE #4)
w drzwiach redakeji pojawil sig¢ Sciera, ktéry powiesit na oparciu
mojego krzesta swoja dwudziestokilogramowg kurtke skérzana w ko-
lorze mysiej cipki. Wszedl bez stowa,
yani me, ani be” i po dluzszej chwili
dowiedzialem sig, ze zostal nowym
Naczelnym. Jegomoscia znatem z wi-
zyt na katowickiej gieldzie komputero-
wej, zaczeliémy si¢ zatem obwachiwaé
i szybko wyszlo na jaw, ze Sciera ma
niesamowita zajawke oraz spore do-
$wiadczenie, a przede wszystkim wizje, jak rozbudowa¢ prymitywny
wowczas periodyk. Dogadywali$my sie doskonale, spisujac pomysty
do wdrozenia i skrupulatnie je realizujac, krok po kroku. Pracujac
w pelnym wymiarze godzin, w siedzibie redakcji bytem codziennie,
wiec mialem duzy wplyw na wszelkie zmiany w charakterze magazy-
nu oraz porabane akcje. Sciera potrafil zarazaé pasja. Pamigtam, z ja-
kim zapalem opowiadal o Nights into Dreams, Hang-On czy Road
Rash (Sega Saturn) - jego Zrenice si¢ poszerzaly, a grymas japy fa-
scynowal. Roztaczal wokét siebie specyficzng aure, rozlewajaca sie
na osoby postronne. Tym bardziej ze opowiadal o grach, ktérych
nie miatem okazji doswiadczy¢. PlayStation bylto pierwsza konsola
z prawdziwego zdarzenia, jaka nabytem, a ten koslawy dziad katowat
Saturna, Mega Drive’a i starsze konsole Nintendo. Operowal ponad-
to sprawnie nazwami producentéw oraz wydawcoéw, wiec szacunek
dla faceta rést wmoich oczach jak na sterydach. Mnie wéwczas nie in-
teresowaly konkretne nazwiska ani nazwy teaméw deweloperskich.
Nie mialem $wiadomosci, ze logo Team 17 to gwarant doskonalej
zabawy, nie potrafilem laczy¢ kropek, liczyl sie tylko szat z dzojsti-
kiem w lapie. Te §wiadomo$¢ nabylem dopiero w §wiecie PSX Extre-
me wlasnie za sprawa wykladéw Sciery, ktéry mimochodem rzucat
nazwami tworcéw przy okazji podniecania si¢ ukochanymi grami,
wiec zaczalem operowaé podobnymi kategoriami. Niemniej zawsze
wychodzilem z zalozenia, ze gry musza si¢ broni¢ same, niezaleznie
od ludzi stojacych za nimi. Btyskawicznie si¢ okazalo, ze nie tylko
ja zostalem wyposazony przez ewolucje w kloaczne poczucie humo-
ru, a czytajaca nas gawiedz laknie tego typu tekstow, opatrzonych
kwiecistymi metaforami. Nasz odbiorca byl wowczas pryszczatym
nastolatkiem zadnym mocnych wrazen. Napedzali$my si¢ zatem
nawzajem - zaréwno miedzy zg(Red.)ami, jak i dopingowani przez
czytelnikéw. To byl ludzki kombinat, kolektyw pracujacy nad osta-
teczna wersja dziela, a wszystko za przyzwoleniem Sciery, ktory jarat
si¢ naszymi popieprzonymi pomystami. Nieustannie tlila si¢ iskra
autentycznej pasji.

WYNURZENIA CYMBALA

Nieco inaczej do twérczego chaosu podchodzila szara eminencja
PE, czlowiek spinajacy papierki, chodzacy straszak, cho¢ w gruncie
rzeczy gos$¢ przystepny i zawsze rzeczowy. Fenix, bo o nim mowa, byt
zzawodu dyrektorem (ze Sciera zalatwialo si¢ wszystko, co miato tra-
fi¢ na papier), typem skladajacym $piwér w kostke, a jego mityczny
ykapownik” wiedzial wiecej niz teczki bezpieki. Przesiadywat w osob-
nym pomieszczeniu, z wiecznie uruchomionym Excelem, a z tanich
glo$nikéw komputerowych dobiegata dobra muza klubowa lub tran-
ce. Zawsze. Fenix pelnil role petnoetatowego szefa, zdystansowanego
do ekipy redakcyjnej, aby w dowolnym momencie wystapi¢ z poziomu
wladzy i bez mrugniecia okiem skarci¢ za przewinienie, co szczegdl-
nie bolato podczas przelewania wynagrodzen uszczuplanych z racji
spoznien tekstow. Zapytalem zainteresowanego, jak si¢ czul z tym, ze
przez szereg lat uchodzit w redakcyjnych szeregach bardziej za bez-
wzglednego kosiarza niz ziomka.

Fenix: ,Tak sobie to poukladaliémy od samego poczatku. PSX
Extreme to byl projekt peten pasji, bezgranicznego, mlodzienczego
zaangazowania, ale osadzony w konkretnym otoczeniu formalnym.
Przepisy prawa prasowego, zawilo$ci ksiegowe, umowy, rozliczenia
z kolporterami i wiele, wiele innych. Aby jedni mogli czerpa¢ pelny-
mi garéciami z przygody redakcyjnej, kto$ musial zaja¢ sie tymi mniej
spektakularnymi i widocznymi sprawami. Wybér padl na mnie i tak
juz to zostato. Miatem ku temu jakie$ przygotowanie, wiec bylto to dla
mnie naturalne. Czy dobrze mi z tym bylo? Czulem odpowiedzial-

W GRACH WIDEO KOCHAM SIE NICZYM STACHU

WOKULSKI W IZCE LECKIE])

nos¢, bo zdawatem sobie sprawe z konsekwencji dzialania albo bra-
ku dziatania w réznych sytuacjach. W koricu wydawnictwo to firma,
ktéra mogta do$¢ szybko zbankrutowaé. Bylem odpowiedzialny za
pracownikéw etatowych i wspotpracownikéw. Bylto jednak zabawnie,
gdy napotpowaznie dyskutowaliémy o podwyzkach czy spdznieniach.
Byto megastresujaco, gdy wydanie numeru wisialo na ostrzu noza, bo
spadli$my z terminu druku w drukarni przez redakcyjne spéznienia.
Byto tez dziwnie, gdy dostalem pismo od prawnika dziewczyny wy-
ginajacej si¢ na Extreme Party. Ale bylo tez kumpelsko na wspolnych
imprezach technicznych czy wyjazdach redakcyjnych”.

No i Aju - pierwszy Naczelny, wielka niewiadoma, szef bez au-
torytetu. Nikt na niego nie plul, ale i nie mial on postuchu. W sumie
nigdy o takowy nie zabiegal, a wszelkie pokusy przywdédcze porzu-
cil niezwykle szybko. Widocznie zostal wyjaéniony przez Feniksa,
aprzede wszystkim zepchnigty z tronu przez Scierg, ktory nadawat sig
na piastowanie tego stanowiska po stokro¢ bardziej. I cho¢ nawet jesli
lew straci zgby, to nadal ma apetyt, to w zachowaniu Wojtka nie wi-
dzialem dazenia do stawiania sie. Pogodzil sie ze swoja rola i wykony-
wal zadania poboczne. Dzialal zrywami — czasami pisal sporo recen-
zji, pézniej trzaskal opisy, z czasem wspieral magazyn symbolicznie
lub wrecz z doskoku lub organizacyjnie. W pewnym momencie czut
si¢ zagubiony, szukajac dla siebie miejsca, roli do spelnienia, no i zna-
lazt takowq: rozkrecil firmowy e-sklep, w czym czul si¢ jak ryba w wo-
dzie, rozpedzajac trybiki maszyny. Niestety zapomnial o zaciggnieciu
hamulca bezpieczeristwa i w pewnym momencie zostal usuniety ze
spotki (przekroczyt Rubikon, skad nie bylo juz odwrotu), aby podry-
fowa¢ w nieznanym kierunku. GTW zostala uszczuplona na zawsze.
Jako wspélzatozyciela PE wspominam Aja jako postaé neutralng i nie-
zbyt odpowiedzialng, jako kumpla - fajowego, wyluzowanego ziomka
chetnego do psotnych wystepkow. Jego cechy osobnicze to wiecznie
podkrazone oczy i nie zawsze zrozumiale mamrotanie pod nosem.

Tyle tym razem, w ramach rozgrzewki. Za miesigc zrobi si¢ mniej
milo, do przeczytania! @
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maniak RPG-6w, strategii, ,samolocikow” i realistycznych strzelanin.

Turbo Ubisoft z Kliffem

Gdyby Crimson Desert wydat Ubisoft, narracja na temat walorow tego projektu,
wydanego w stanie przypominajacym bete, wygladatyby dzi$ zupetnie inaczej.

rimson Desert jest jak Biblia — tez rozkreca si¢

dopiero po 40 godzinach lektury. Przebaczcie
IGN, bo oni nie wiedza, co czynig! My juz nie Zyjemy
w 2026 r. Ta premiera wyznacza nowg ere, nowy sposob
mierzenia czasu. Teraz mamy rok 1 AD (After Desert).
Amen!

Dyskurs o grach przypomina dzi$ brutalng wojne
dwéch zwasnionych religijnych sekt, a nie racjonalna
polemike. W najnowszym odcinku plemiennego sporu
o motywy woke pod $wiszczace maczugi trafit IGN, kto-
ry wystawil Crimson Desert — o m6j Boze! - ocene 6/10.

Redaktor amerykanskiego serwisu uczciwie wyko-
nat swojg prace, opisujac w recenzji m.in. powazne bledy
techniczne (softlocki faktycznie powodowaly utrate wie-
Iu godzin postepéw). Za szczeroé¢ pismak stal sie nagle
wrogiem publicznym numer jeden, a ten gniewny amok
ma chyba wywiera¢ presje psychologiczng na pozostalych krytykéw, aby na-
wet nie wazyli sie siega¢ po oceny inne niz ikoniczny juz w branzy ,batwanek”.
Czy sie stoi, czy sie lezy, 8/10 si¢ nalezy!

taskawe grozby pobicia

Ten nacisk juz niestety dziala. Z prywatnych rozméw wiem, ze sa w branzy
redaktorzy, ktorzy boja si¢ wystawia¢ oceny zgodne z prawda i sumieniem.
Dlatego zamiast 5/10 noty sa notorycznie naciagane na 7/10, a nawet 8/10.
Dziennikarze wystawiaja bezpiecznego ,balwanka’, bo nie chcg by¢ nekani
przez furiatéw. Mnie grozono juz kilka razy za oceny wystawiane w PSX Ex-
treme, a zaczelo sie od dzentelmena, ktory w 2010 r. obiecywat w mailu, ze
obije mi facjate za krytyke Final Fantasy XIII Niczego po latach nie zatuje,
a przygode jednej z najgorzej napisanych protagonistek w dziejach jRPG zje-
chalbym oczywiscie jeszcze raz. Bo tak podpowiada sumienie. Szkoda tylko,
Ze nie wszyscy recenzenci maja nerwy ze stali. Skutek jest taki, ze od lat ob-
serwujemy inflacje ocen, bo krytycy boja sie nagonki. I pézniej zadna nowos¢
AAA nie dostaje juz noty nizszej niz 7/10 czy 6/10.

Przekaz z szarzy na redaktora IGN jest prosty: dziennikarze branzowi
maja grzecznie robi¢ laske wydawcom AAA, jedli dana gra jest ,koszerna’,
tzn. nie zawiera motywow woke. Niewazne, ze Crimson Desert zadebiutowat
w stanie przypominajacym bete. Mndstwo ludzi jest obecnie bardziej zainte-
resowanych prowadzeniem wojny kulturowej niz dbatoscig o rzetelng ocene.
Jako gigantyczny sukces przedstawiane jest wiec to, ze na rynku pojawit sie
projekt rzekomo wolny od ,motywéw postepowych”. I to juz wystarcza do
ekstazy, a nawet naginania faktow. Liczy si¢ tylko sekciarska naparzanka, a jesli
jej tezy nie zgadzajq sie z rzeczywistoscig, to tym gorzej dla rzeczywistosci.

Turbo Ubisoft
Gdyby Crimson Desert wydal Ubisoft, to nie mam watpliwosci, ze wtedy
narracja bylaby zupelnie inna. Youtuberzy nie gledziliby juz o ,nieoszlifo-
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wanym diamencie”, tylko gra zostalaby zlinczowana
i przybita zywcem do krzyza. W sieci pojawialyby
sie nie stuzalcze peany, lecz kompilacje licznych
glitchow i bledéw technicznych. Wspominam o tym,
bo Crimson Desert to produkcja faktycznie pod wie-
loma wzgledami kojarzaca si¢ z ostatnimi grami od
wydawcy Assassin’s Creed. Z cholernie rozdeta mapa,
masg $mieciowych aktywnosci obliczonych na marno-
wanie czasu gracza i z szokujaco staba fabula.

Zeby bylo zabawniej, Crimson Desert jest
przedstawiane obecnie jako czempion sektora AA
i kandydat do nagréd GOTY, ktéry spuscil lanie tu-
zom AAA. Szkoda, ze to kompletne nieporozumie-
nie. Juz latwiej byto mi uwierzy¢ w bajke, ze Expe-
dition 33 to projekt indie po tym, gdy pie¢ lat temu
chinski kolos NetEase wpompowat w wydawce Clair
Obscur ponad 120 mln dol. Crimson Desert to nie zaden ,garazowy”
projekt, ale przedsiewziecie komercyjnego giganta i niestety uosobienie
wielu patologii sektora AAA.

Lista kiepskich zagran wydawcy Crimson Desert wypehilaby kilka
stron Szmatlawca, wiec wspomne tylko pobieznie o ukrywaniu uzycia ge-
neratywnego Al oraz o tym, Ze recenzenci zostali pozbawieni mozliwosci
testowania wersji konsolowych. Z tego powodu, ze gra wygladata i dzialata
w momencie premiery okropnie na PS5 i XSX. Walka z bossem Crowcalle-
rem odbywata si¢ na PSS w 10 FPS-ach (po kilku patchach poprawiono fra-
merate, ale tryb wydajnosci to moim zdaniem nadal kiepski zart). Tytul za-
debiutowat przy tym bez obshugi kart Intel ARC i z masg bugéw i potknie¢
designerskich, takich jak fatalnie zrealizowane sterowanie na gamepadzie.
Wydawca kierowat si¢ tutaj typows filozofig sektora AAA: ,Sq patche, wigc
jakos to bedzie”.

Patologia AAA

Sam juz nie nadazam za tym, co studio Pearl Abyss zmienito w kolej-
nych latkach od 19 marca. Rewizji weigz poddawane s fundamentalne
mechanizmy gameplayu, takie jak balans mocy bosséw, dzialanie inter-
fejsu, mobilno$¢ bohatera/wierzchowca, sterowanie, system fast travel
czy przechowywanie przedmiotéw. Koreanczycy zapowiedzieli nawet,
ze wprowadza do swojej gry poziomy trudno$ci, totalnie przebudowu-
jac pierwotny game design.

Crimson Desert w polowie kwietnia wciaz znajduje si¢ zatem
w fazie wychodzenia z bety i ten kulawy taniec potrwa pewnie jeszcze
przynajmniej kilka miesiecy. Podczas tak drastycznych eksperymentéw
gameplayowych zalecam po prostu wstrzymac sie z zakupem. Szkoda
traci¢ czas na projekt, ktérego podstawy sa chwiejne i ktéry moze za
moment znéw zaserwowac krytyczne bugi i softlocki ze wzgledu na dra-
styczne zmiany w kodzie.

I naprawde nie ma tutaj czego celebrowa¢. Kolejny raz na rynek
AAA wprowadzono platna bete, ktérej ,przywilej” testowania moz-
na uzyskac za 300 z}. Werdykt 6/10 w takiej sytuacji to po prostu
uczciwa ocena. @
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za dnia dziennikarz filmowy, noca trener Milanu, Chun-Li i tragarz Lary Croft.

Najlepsza gra wideo ever

To zyje! Oto jest Crimson Desert, czyli Gra Wideo. Kazda. Wszedzie. Naraz.
Najlepsze 8/10 w historii.

ak co$ czulem, ze ten temat moze poczekad. Prawde méwiac, nadawalby

sie na felieton za miesiac, za pol roku albo i za dekade. Wyglada bowiem
na to, ze bedziemy gra¢ w Crimson Desert przynajmniej do czasu premiery
GTAVI. A jak dobrze p6jdzie, to moze zahaczymy tez o WiedZmina 4.

Gram i ja. Zero szoku, samo dowierzanie. Gram, bo FOMO. Bo koledzy
graja. Bo ojciec grat i dziadek tez by gral, gdyby dozyl. Musze jednak odda¢
cesarzows, co cesarskie. Za jedyne 5 bld wonéw potudniowokoreanskie studio
Pear] Abyss stworzylo mieszanke wybuchowa. Crimson Desert to co$ wigcej
niz gra wideo. To jeden wielki pierdolnik. Paliwo dla Twojej pasji i kulka cha-
osu w Twoim zyciu.

Co tusie...?

Informacja dla tych, ktérzy przysneli: Crimson Desert jest gra, o ktorej da sie
mowi¢ wylacznie za pomoca spietrzonych poréwnari. Nominalnie to RPG
z elementami action adventure, w ktérym fantasy idzie pod reke ze steampun-
kiem, a my zwiedzamy odlegly kraine i bawimy sie w jej kartografa. W prakty-
ce MMORPG dla pojedynczego gracza, zamieniajace kazdg aktywno$¢ — od
pielenia ogrédka, przez zarzadzanie papierami wartosciowymi, po przebiera-
nie zwierzat hodowlanych w pidzamy — w co$ ekscytujacego.

To réwniez Legend of Zelda: Tears of the Kingdom, tyle ze dla edge-
lordéw. Troche Dragon’s Dogma, ale gtéwnie dla tych, ktérzy widzac mape
$wiata w DD, krzyczeli: wigcej kilometréw kwadratowych, konsola wytrzyma!
No i Simsy, duzo Simséw. Prawde mowiac, jako symulator zycia w zielonych
dolinach i na jalowych stepach Crimson Desert sprawdza si¢ znacznie lepiej
niz jako gra akgji.

Pamietam, gdy moj przyjaciel z dziecinistwa, zafascynowany nadcho-
dzacym GTA San Andreas (kolejna z waznych inspiracji), wpadat do szkoly
i przez bite osiem godzin dzieli si¢ ciekawostkami z prasy growej. ,Bedziesz
mogt chudnaé i tyé. Bedziesz chodzi¢ na siltke i jezdzi¢ na beemiksach. A jak
wpakujesz kogo$ do bagaznika i wjedziesz do oceanu, to cialo tam zostanie!”.
W Crimson Desert nie mozesz robi¢ zadnej z tych rzeczy. Ale od nadmiaru
atrakji i tak rozboli Cie glowa.

Kazdy pomyst jest dobry

Na pytanie ,Jaka gre chcesz whasciwie stworzy¢?” szef deweloperskiego teamu
musial odpowiedzie¢: ,TAK!”. Chcialbym cofna¢ czas i na pie¢ minut znalez¢
sie w tej salce konferencyjnej. Nie tylko po to, by wystucha¢ rozméw w tym
stylu. Przede wszystkim po to, by cos zrozumieé. Jak to jest mozliwe, ze tyle
minuséw daje plus?

Wiekszo$¢ elementéw w grze jest przecigtnej jakoéci. Fabuta? Skrzyzo-
wanie Czeslawa Niemena i Cata Stevensa ratuje $wiat. Walka? W porzadku,
ale oddalona lata $wietlne od tuzéw gatunku. Eksploracja i frajda z czystego
ruchu? Podkradziona z dobrych zrddel, lecz bez odpowiedniej rafinacji. Za-
rzadzanie ekwipunkiem? Zimno, pustka, mrok, cisza. Symulator tynkarza,
kucharza, zoologa i akrobaty? Wszystko dziala, tyle ze niekiedy wylacznie na
dobre stowo. W analitycznej prézni sa to stosunkowo frustrujace doswiad-

czenia. Polaczone w calos¢, przypominajg jednak, za co kochamy gry wideo.
I badz tu madry.

Powab chaosu

Zrzuce to wszystko na karb obezwladniajacego chaosu. Oto narracyjny i ,me-
chaniczny” zywiol, ktéry dominuje w Crimson Desert. Gdy odpalaliécie gre
w okolicach premiery, nigdy nie byto wiadomo, co si¢ wydarzy. Czy zaladuje
si¢ sejw? Czy Wasza postaé zostanie teleportowana do innego regionu? Czy
z ekwipunku znikng wazne fanty? Czy zapisane zostang ustawienia grafiki?
Czy gra w ogdle sie wlaczy? Czy
nie zlapie zadyszki i nie wysadzi
w powietrze konsoli?

Na przelomie kwietnia
i maja, po kilkunastu tatkach i po-
prawkach, to juz zupelnie inna
produkgja. Stracila bowiem czast-
ke swojego surowego uroku zwia-
zanego z fatalnym stanem tech-
nicznym, watpliwymi decyzjami
artystycznymi oraz kuriozalnym
sterowaniem. Do dzis jednak, aby
wykona¢ najprostsze czynnosci
w rodzaju rozmowy ze sklepika-
rzem albo podwdjnego skoku,
musicie odstawia¢  paluchami
Rachmaninowa.

W normalnych okolicznosciach uznalbym to wszystko za wady. Tyle
ze okolicznosci nie s3 normalne, bo Crimson Desert jest réwniez jednym
z najambitniejszych przedsiewzigé, na jakie sta¢ dzis gry wideo. W czasach,
w ktérych do task powracaja krociutkie i gesciutkie tytuly w rodzaju Resident
Evil Requiem, Koreaniczycy wbijaja kij w $rodek rzeki i nakazuja jej zawrdcic,
tworzac najwigkszg (2) piaskownice w historii.

Anatomia cudu
Czy podoba mi si¢ ten kierunek? Generalnie nie za bardzo. Lubie natomiast
pojedyncze akty egotyzmu, ktdre tak fatwo pomyli¢ z rebelig. Zas Crimson
Desert jest takim wiasnie ,fakolcem” skierowanym w strone tych, ktérzy za-
czeli nieco zbyt glo$no narzekac na przerzucanie wegla w otwartych $wiatach.
Uwierzcie, ze po 100 godzinach i zaledwie 1/3 gry za sobg co$ o tym wiem.
Uwielbiam tez metaforyczny moment loadingu. Oto zalani zlocistym
$wiatlem, przy akompaniamencie choraléw gregorianskich, kroczymy dum-
nie w strone wyrwy w fakturze czasoprzestrzeni. A wszystko po to, by po chwi-
li wyloni¢ sie... w kurniku. Albo przy miejskim szalecie. Wysokie i niskie, pa-
tos i chaos, do tego sosik ze wszystkich skladnikéw, jakie dato sie sproszkowac.
Na prezentacji biznesowej musiato wyglada¢ to tak: ,Hej, zrébmy gre
o facecie, ktéry wyglada jak czlonek Bee Gees i jest najlepszy we wszystkim:
jest niezréwnanym wojownikiem, wytrawnym intelektualista, wspaniatym
zielarzem i nie ma sobie réwnych w irlandzkich taricach ludowych. A, i zeby
miat problem z blednikiem, ruszal si¢ jak wéz z weglem i walit suchar za sucha-
rem. To bedzie najlepsza gra ever”. @
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pozarty przez gry. Dzisiaj je robi, ale nie umie przestac o nich pisac.

Dekada
w produkg;ji

Piszg te stowa dzien przed premiera jednej z nielicznych nadchodza-
cych w tym roku gier, ktére autentycznie mnie grzeja. Na Replaced
czekalem cztery lata, ale mam wrazenie, ze dluzej. Pewnie dlatego, ze
z jednej strony tytul mial sie ukaza¢ w 2022 r. i ,troszke” sie $lizgnal,
a z drugiej niejako zlal mi si¢ w jedno z The Last Night. Wnioskujac
z lektury komentarzy pod dowolnym zwiastunem Replaced, nie jestem
jedynym, ktéry cierpina te przypadlosé.

O The Last Night zrobilo sie glo$éno w2017 r., gdy gra zostata zapo-
wiedziana na konferencji Microsoftu podczas E3, cho¢ to nie byl pierw-
szy raz, kiedy mozna bylo o niej ustyszeé. Trzy lata wezesniej jej tworcy
wzieli udzial w cyberpunkowym game jamie i stworzyli krétkie demo
o tym samym tytule. Wygrali. Nie ocenie, czy zastuzenie, bo nie wiem,
co przygotowala ich konkurencja, ale samo demo wspominam dobrze.
Whpadlem na nie jaki$ czas przed zapowiedzig gry na E3, jeszcze w cza-
sie, gdy Odd Tales twierdzili, Ze pracuja nad druga pozycja — Behind
Nowhere. Dzisiaj oryginalne demo nie jest dostepne na ich stronie, cho¢
mozna je sprawdzi¢ poprzez Flashpoint Archive albo grajac w port na
silniku Godot, przygotowany przez niejakiego Seweryna Kaminskiego.
Szukajcie najego itchu.

The Last Night podobno wcigz powstaje. Dla tworzacego go Tima
Soreta to juz 13. rok walki, by dowiez¢ projekt do korica. Trudno powie-
dzie¢, czy ma to wciaz sens. Badacze steamowego algorytmu mogliby
stwierdzi¢, ze nie, bo wishlista jest za stara. Kilka lat temu Odd Tales
rozstali si¢ z wydawca Raw Fury, ktérego mozecie zna¢ chocby z Blue
Prince, Bad North, Routine czy NORCO. Nie wiem, co bylo powo-
dem, ale trudno mi uwierzy¢, zeby obie strony dobrze si¢ dogadywaly,
gdy produkcja idzie tak powoli. Czekanie dekade na indyka to przesa-
da, chyba ze naprawde gre robi jedna czy dwie osoby. Z drugiej strony
wspomniane przed chwilg Routine tez powstawalo absurdalnie dlugo.
Pierwszy teaser pokazano na gamescomie w 2012 r. Do dzi$ nie moge
uwierzy¢, ze jednak dane mi bylo zagra¢, cho¢ nie ukrywam, ze zajawka
dawno mi przeszta. A czy kogos realnie obchodzi dzisiaj The Last Night?
By¢ moze paradoksalnie ptomien zainteresowania wznieci na nowo Re-
placed, jesli okaze sie $wietng gra.

Oczywiste jest, zZe nie wszystkie zapowiedziane gry trafiajg na ry-
nek. Ba, sam to przerobitem, zapowiadajac projekt Far Peak, by po kilku
latach przyzna¢, ze nic z niego nie bedzie. Co innego jednak oficjalnie
zamkng¢ temat, a co innego, gdy wisi w limbo — jak EITR zapowiedzia-
ny w2015 r. Czesto wracam myslami do tego rozpikselowanego izome-
trycznego soulslike’a i nie rozumiem, dlaczego taki wydawca jak Devol-
ver nie moze poda¢ realnego statusu produkeji. Przezyjemy, gdy okaze
sie, ze nie ma juz na co czeka¢. Mamy w co gra¢ tuiteraz. @

NA REPLACED CZEKALEM CZTERY LATA,
ALE MAM WRAZENIE, ZE DtUZE]
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dostarczat N+ i Stuff, ale wpadt w Sie¢ i chwyta sie papieru.

Gracze kontra sztuczna
inteligencja

Whistorii gier wiele bylo przypadkéw, gdy konsole (czy pecety)
oraz gry na nie obiecywaly zbyt wiele i potem nie dowozily. Od
PlayStation 2 i Emotion Engine, przez renderowane trailery udajace
rozgrywke w nadchodzacych tytutach, po niedowiezione obietnice ot-
wartych §wiatéw czy zabugowane premiery i kulejaca grafike. NVIDIA
- czyli najwyzej wyceniana spétka w historii kapitalizmu — niedawno
brutalnie si¢ dowiedziala, ze gracze nie maja zamiaru traktowac jej
ulgowo tylko dlatego, ze robi karty graficzne. A moze wlaénie dlatego,
zerobiisg one odlatzbyt drogie, ich przedwczesny pokaz nowych funk-
cji w DLSS S spotkat sie z chlodnym przyjeciem, zeby nie powiedzie¢
z hejtem. Dziwne, ze nikt z marketingu tak bogatej sp61ki nie polaczyt
kropek. Gracze sa przeciez wyjatkowo wyczuleni na wciskanie im mar-
ketingowego kitu. Oczywiscie nie wszyscy, nie zawsze i nie wszedzie,
ale na potrzeby tego felietonu pozwolilem sobie na takie uogélnienie.

Lata rozwoju algorytméw glebokiego uczenia, czyli wlasnie
techniki Deep Learning Super Sampling w przypadku kart NVIDII,
sprawily, ze czysta moc kart graficznych wyrazana w klatkach na
sekunde przestata by¢ miarodajnym wyznacznikiem. Doszly jakie$
ysztuczki”. Ale nie takie jak tuning w samochodach (chyba ze tzw.
wiejski), tylko bardziej jak te glosniczki, przez ktére w kabinie od-
grywany jest agresywny dZzwiek silnika. Niby jest nowocze$nie, klient
w zasadzie dostaje, co trzeba, ale chyba nie do korica o to chodzi, gdy
kupuje sie mocne auto. I troche podobnie jest z nowoczesnymi karta-
mi graficznymi, ktore sa relatywnie podobnie drogie i czesto nieosia-
galne dla przecietnego gracza. Poczucie, ze gdzies w tym wszystkim
jeste$my robieni w konia, wydaje sie jak najbardziej uzasadnione.
Czeéciowo oczywiscie si¢ na to zgadzamy — to cze$¢ naszej wolno-
rynkowej gry, w ktérej kto$ obiecuje cuda na kiju, a my udajemy, ze
mu wierzymy, a po cichu liczymy, ze cho¢ cze$¢ sie spetni. Co$ jak
z wyborami. Rozczarowanie jest jednak potezna sily i zazwyczaj sta-
bo koncza ci, ktérzy je wywoluja.

Narzedzia Al moga by¢ oczywiécie niesamowicie przydatne
w tworzeniu gier. Jezeli jaka$ magia sprawia, ze gra dziala plynniej
i wyglada lepiej, mimo ze mdj sprzet do grania nie jest najnowszy, to
jestem jak najbardziej za. Oczywiscie NVIDIA przesadzila, poka-
zujac, ze zmiany wynikajace z uzycia DLSS S s tak ewidentne. By¢
moze korporacja kazala poréwna¢ te dwa obrazki i kto$ powiedzial,
ze sa identyczne, wiec zapadta decyzja o podkreceniu efektu na maksa.
Wryszlo, jak wyszlo, a jak bedzie naprawde, przekonamy sig jesienia. Ale
skoro NVIDIA od razu wyjasnita, ze to twoércy beda odpowiedzialni
za efekt koricowy, to chyba mozemy by¢ spokojni, ze zaréwno PRZED,
jak i PO bedzie zgodne z ich wizja. Nie obrazilbym sie tez za jakis su-
wak do samodzielnej regulacji efektu, jak powiedzmy roélinnosci czy
os$wietlenia oraz cieni. A jezeli dzigki algorytmom sztucznej inteligen-
¢ji GTAVIbedzie wygladato lepiej i naturalniej, a NPC-e beda bardziej
zrdznicowane i ludzkie z wygladu, to gracze btyskawicznie przeprosza
sie z DLSS S. I nikt juz nie bedzie pamietal o nieudanej marcowej za-
powiedzi i o tym, ze prezes NVIDII powiedzial, ze DLSS § to ,GPT
moment” dla grafiki. &

NVIDIA PRZESADZILA, POKAZUJAC, ZE ZMIANY
WYNIKAJACE Z UZYCIA DLSS 5 SA TAK EWIDENTNE
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mitosnik staroszkolnych RPG-6w, cyfrowego drewna i tanich slasheréw. Optymista, Madridista, cztowiek wielu nerwic.

Od jutra

Prawdziwa moc tekstu kultury objawia sie wtedy, gdy wychodzi on poza ramy medium, ktére reprezentuje,
i wprowadza zmiane w realnym $wiecie. Nawet jezeli mowa o wptywie na jednostke.

igdy nie bylem wielkim entuzjasta rozwazan na temat ,lore”

($wiatopisania?). Rozmyslan, czy ta postaé nie jest aby kuzynem
kogo$ waznego; wiwisekcji zachowania bohatera, ktéry przeciez nie
uczynilby tego, co uczynil, gdyz sze$¢ ksiazek/filmow/gier — niepo-
trzebne skregli¢ - wezesniej powiedzial takie, a nie inne zdanie. Szeroko
rozumianej kanonicznosci tresci. Rozumiem che¢ jak najwnikliwszego
poznania ukochanej serii, maniakalna wrecz potrzebe obcowania z nia,
jednak dla mnie zupelnie nie o to w tej zabawie chodzi. Pytanie, ktére
mnie pociaga, nie brzmi ,co?”, ale ,po c0?”.T jak?”. Sztywno$¢ jednego,
stusznego ogladu - bo przeciez tak w wywiadzie przeprowadzonym na
potrzeby dolaczanego do gry artbooka powiedzial twérca — przeciwsta-
wiam mnogosci odczytan, prawu do twérczej interpretacji i zmiennosci
samego dziela, ktére w czasach remasteréw, remake’6w i rebootéw nie
tyle ,jest”, ile ,wciaz staje si¢ na nowo”.

Czule obejmuje zmarlego osiem lat przed moimi narodzinami Ro-
landa Barthes’a, ktory w eseju ,Smier¢ autora” zauwaza, ze na tekst
kultury nie mozna patrzeé przez pryzmat tworcy, tylko nalezy skupi¢
si¢ na tym, kto stoi na drugim koncu - na czytelniku. To do niego
dzielo tak naprawde nalezy, to on je ostatecznie tworzy w procesie in-
terpretacji. ,Czytelnik to przestrzen, w ktéra wpisuja sie (...) wszyst-
kie cytaty, z jakich sktada si¢ pisanie; jednos¢ tekstu nie tkwi w jego
zrédle, lecz w jego przeznaczeniu”, grzmial Barthes. Wazniejsze niz
to, co — parodiujac stereotypowych polonistéw — autor mial na mysli,
sa Twoje przemyslenia.

Glody

W remake’u drugiego Silent Hill — gry przez wielu uwazanej za najwaz-
niejsze dokonanie interaktywnego medium, kompletnej, niepotrzebujg-
cej reinterpretacji — pojawia si¢ scena, ktdrej nie sposéb znalez¢ w mate-
riale Zrédlowym. Maria stawia w niej przed Jamesem szklanke whisky.
Ten wpatruje si¢ w drinka, topi wzrok w bursztynowym plynie. Zaci-
ska obie dlonie, po czym jedng lekko rozluznia, przesuwa o centymetr
w kierunku szkla. Cigzko przelyka ¢ling, nie§wiadomie otwiera usta.
Oczy zakrywaja sie mgta, bladza. Ogladamy rozszarpujacy na strzepy
mozg atak glodu alkoholowego. Walke szczeséliwie wygrana, by¢ moze
tylko dlatego, ze przerwang przez Marig i jej szorstkie wezwanie do dro-
gi. Sugeruje si¢ nam, Ze to nie pierwsza tego typu bitwa w zyciu Jamesa,
ze najpewniej wiele podobnych juz przegral.

Te pdl minuty rzuca zupelnie nowe $wiatlo na to, czym dla wielu
miasteczko Silent Hill moze by¢: sytuacja bez wyjscia, matnig, zyciem-
-pulapka. Przestrzen ta zaskakujaco dobrze pozwala si¢ interpretowaé
jako metafora choroby alkoholowej. Liczne petle (i te architektoniczne,
realizujace si¢ w spiralnym projekcie wielu lokacji, i czasowe, i wreszcie
behawioralne), o ktérych wspominatem w ksiazce ,,Silent Hill: Poczat-
ki”, zdaja si¢ echami cierpieri Hemingwaya, Berrymana, Kerouaca czy
naszego Hlaski. James stopniowo traci poczucie czasu i miejsca. Silent

BYLA TU DZIURA,
TERAZ JEJ NIE MA

Hill rozlazi si¢ w szwach na jego oczach, jednak on sam do konca nie
wie, czy to szwankuje §wiat, czy jego percypowanie. A moze juz mu
wszystko jedno? Ta obojetnoéé na coraz wymyslniejsze, psychiczne tor-
tury, jakim poddaje Jamesa cala ta sytuacja, potrafi niepokoi¢. Mozna
to ttumaczy¢ determinacja. Mozna tez — i widze¢ w tym duzo sensu —
odcieciem od samego siebie, niemozno$cia prawdziwego przezywania,
deregulacja systemu nerwowego czy emocjonalnym wyplaszczeniem.
James juz byt w piekle, czy$ciec nie wydaje si¢ najgorsza z opcji. Im
glebiej w trzewia Silent Hill, tym wiecej tropéw. Wszechobecna mgla
przywodzaca na my$l zamroczenie substancja, poczucie ciaglego za-
gubienia w przestrzeni, nieumiejetno$¢ odnalezienia wlasciwej drogi
(dostownie i metaforycznie), powracajace obrazy i swedzace wrazenie
deja vu, permanentne zmeczenie, poszatkowana narracja mieszajaca to,
co bylo, z tym, co — chyba — wymy$lone, chaos chronologii. Atonalna,
nierytmiczna muzyka jako podktad, dZwigk codziennosci. I najgorsze:
leki, paranoje, poczucie bezsilno$ci. Wstyd.

Ni¢ Ariadny

Prawdziwa sita drugiej odstony Silent Hill i jej remake’n wyptywa z in-
terpretacyjnej otwarto$ci. Mimo ze wszyscy znamy historie Jamesa,
a dzigki mréwczej pracy badaczy — publicystéw, twércoéw interneto-
wych i fanéw - wydaje sig, ze rozwigzalismy kazda zagadke, rozmon-
towali$my kazda metafore, miasto wcigz spowija mgla. Dalej s3 w nim
zaulki, do ktorych jedni moga wejs¢, a ktore pozostang niewidoczne
dlainnych. Rysowane przez domorostych kartograféw mapy wydaja sie
niekompletne. Nie moga by¢ kompletne, gdyz samo miejsce zmienia si¢
w zaleznosci od tego, kto i kiedy don trafi. I co wnosi ze sobg.

Gry maja wplyw. Ich twércy, $wiadomie badz nie — Barthes powie-
dzialby, ze to niewazne - sieja sensy, ktére gdy trafia na podatny grunt,
kielkuja, rosng. Podréz Jamesa opowiedziana po latach w nieco inny
sposob pozwolila i mi opusci¢ miasteczko Silent Hill. W marcu minal
rok, od kiedy nie pije alkoholu. Byta tu dziura, teraz jej nie ma. &
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Stary, dobry zeszyt

Poznajcie Yanga Binglina, ktéry udo-
wadnia, ze prawdziwy pro gamer nie
potrzebuje wsparcia algorytmow, by
radzi¢ sobie z najtrudniejszymi wyzwa-
niami. Yang, znany w sieci jako Game
Grandpa, ukoriczyt niedawno Resident
Evil Requiem w stylu, o ktérym dzisiej-
sze pokolenie streameréw niemal za-
pomniato. Zamiast ratowac sie solucja-
mi na YouTubie czy drugim ekranem
z otwarta wyszukiwarka, potozyt obok
pada zwykty, papierowy zeszyt. To
W nim, z precyzja emerytowanego in-
zyniera, szkicowat mapy i skrupulatnie
rozpisywat zagadki, zamieniajac proces
przechodzenia gry w autorski projekt
techniczny. Dla Yanga dziewigta odsto-
na serii Capcomu to nie tylko festiwal
grozy, ale przede wszystkim fascynuja-
ca tamigtéwka. W swoich materiatach
podkresla, ze nowoczesne horrory cze-
sto pedzg na ztamanie karku, podczas
gdy on celebruje kazdy korytarz, delek-
tujac sie gestg atmosfera i detalami ar-
chitektury. Twierdzi, ze gra bez porad-
nikéw czyni strach przed nieznanym
autentycznym, a kazde zwyciestwo
nad bossem daje mu zastrzyk mental-
nej energii. Jego metoda to powrot do
korzeni, gdy gry przechodzito sie z dtu-
gopisem w dtoni, a puste strony brud-
nopisow pokrywaty sie schematami lo-
chow i kodami, ktérych nie dato sie tak
po prostu wygooglowac. W epoce auto-
matycznego pomijania trudnych sekgji,
90-letni rekordzista Guinnessa przypo-
mina o niemal zapomnianej satysfakgji
z samodzielnego myslenia.
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Ten gadzet wyglada jak rekwizyt skradziony prosto z biurka Alberta Weskera. W Japo-
nii, a konkretnie w prefekturze Kochi, narodzito sie kuriozum: przezroczysty dtugopis,
w ktdrego wnetrzu prezy sie autentyczny Anisakis. To pasozyt znany kazdemu amatoro-
wi sushi nie tylko z nazwy, ale przede wszystkim z mrozacych krew w zytach opowiesci
o zatruciach pokarmowych. Miasteczko Susaki stato sie tym samym kolebka osobliwej
mody, gdzie lokalna firma serwuje turystom dawke obrzydzenia zamknieta w akrylo-
wej rurce, wywotujgc w mediach spotecznosciowych lawine memow i fascynacji godnej najlepszych hor-
rorow klasy B. Cate to szaleristwo wykietkowato z jednego internetowego posta, ktory pchnat szefa firmy
w objecia czarnego humoru. Najpierw tworzyt te dtugopisy dla zartu, by ostatecznie przekué kontrowersje
w regularng sprzedaz. Co ciekawe, skala produkgji jest tu dyktowana przez sama nature i kaprysy lokalnych
rybakéw - pasozyty pozyskiwane sg bowiem bezposrednio z ryb, gtéwnie z bonito, co nadaje kazdemu
przyborowi do pisania rys autentycznosci. Mimo ze zagraniczne portale grzmiaty o ,,zywych lokatorach”
uwiezionych w plastiku, robak spoczywa zakonserwowany w oleju, szczelnie odizolowany od Swiata ze-
wnetrznego, co jednak nie przeszkodzito internautom w dopisaniu do tego przedmiotu catego lore o taj-
nym laboratorium Umbrelli. Infekcja tym pasozytem to prawdziwy pakiet atrakgji: od nagtego, paralizuja-
cego bdlu brzucha, przez nudnosci, az po objawy tak gwattowne, ze tatwo pomyli¢ je z atakiem wyrostka.

RDR2 w czterech klatkach
na sekunde

Z perspektywy typowego konsolowca, kto-
ry po prostu siada na kanapie, uruchamia gre
i po chwili wskakuje do akgji, taki wyczyn moze
brzmiec jak czysta abstrakcja. Tymczasem duni-
ski youtuber MongoTV postanowit ukoriczy¢ Red
Dead Redemption 2 na starym laptopie, uzysku-
jac zaledwie 2-4 klatki na sekunde. Dla wigkszo-
Sci graczy to warunki praktycznie niegrywalne.
W S$wiecie PC jednak granica miedzy graniem
a technologicznym eksperymentem bywa wy-
jatkowo cienka. Zamiast ptynnej animacji mamy
tu pokaz slajdow, w ktorym kazdy ruch Arthura
Morgana wyglada jak osobne wydarzenie, a frag-
menty gry, ktére normalnie zajmuja kilka godzin,
potrafia rozciggna¢ sie do kilkunastu. To wtasnie
najlepiej pokazuje roznice miedzy podejsciem
konsolowym a pecetowym. Dla jednych sprzet
ma po prostu dziatac i nie przeszkadza¢ w zaba-
wie. Dla drugich walka z ograniczeniami technicz-
nymi staje sie cze$cig samego doswiadczenia.Na-
wet wtedy, gdy oznacza to spedzenie kilkunastu
godzin na czyms$, co w normalnych warunkach
zajetoby ledwie utamek tego czasu. Ja, bardziej
niz zwykte granie, widze w tym ekstremalny test
cierpliwosci i do$¢ osobliwy dowdd na to, ze dla
czesci pecetowych entuzjastéw sama walka ze
sprzetem bywa réwnie fascynujaca jak gra.

Liawisko:

Mario tanczy
na Ksiezycu?

W sieci krazy kolorowe zdjecie Ksiezyca,
na ktérym czes¢ internautéw dopatrzy-
ta sie Mario potrzasajacego biodrami.
Obraz natychmiast podpieto pod misje
Artemis Il, bo jesli da sie w co$ wcisngc
NASA, internet to zrobi - ale to ani foto-
grafia agencji, ani kadr z przelotu wokot
Srebrnego Globu. Zdjecie wykonat z Zie-
mi ukrainski astrofotograf Ildar Ibatullin,
ktory pézniej musiat prostowad, ze jego
praca bez zgody wyladowata pod kolej-
nymi ,,sensacyjnymi” opisami. Caty zart
bierze sie z obrobki. To nie s3 ,,prawdzi-
we” kolory widoczne gotym okiem, tyl-
ko fatszywe barwy podbite tak, by lepiej
pokaza¢ sktad powierzchni: bardziej
niebieskie obszary wiaza sie z wyzsza
zawartoscig tytanu, a odcienie poma-
ranczu i czerwieni wskazujg na inne mi-
neraty; NASA od lat publikuje podobne
zdjecia. Z takich plam i naszych gamin-
gowych skojarzen utozyt sie interne-
towy Mario. To klasyczny przyktad pa-
reidolii: mdzg z uporem dopowiada
znajomy ksztatt tam, gdzie go nie ma.
Miedzy astronomig a memem napraw-
de biegnie bardzo krétka, bardzo kolo-
rowa linia.
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publicysta, recenzent, korespondent z Japonii, fan gier RPG, przygodowych i retro.

Requiem i internetowa histeria

Ciemnosc¢ w serii Resident Evil nigdy nie byta pusta. Zawsze pulsowata oddechem czegos, co czai sie tuz poza zasie-
giem latarki. W lutym najgtosniejszym dzwiekiem nie by jednak ryk mutanta, lecz szum cyfrowej goraczki.

Szes’c’ milionéw pudelek w niespelna trzy tygodnie i status najszybciej
sprzedajacej sie czesci w historii powinny zamyka¢ wszelka dyskusje
o jakosci. Stalo si¢ jednak odwrotnie. Zamiast koronacji doczekalismy sie
wojny domowej. Srednia ocen 89/100 to tylko wierzcholek géry lodowej,
pod ktérym buzuje rozdzwigk. Fora i media spolecznosciowe plong od
sprzecznosci: Requiem obrywa za bycie zbyt zachowawczym i zbyt odwaz-
nym jednoczeénie. To fascynujacy przypadek gry, ktora stala sie zaktadni-
kiem wlasnego dziedzictwa — dla jednych jest listem mitosnym do korzeni,
dla innych jedynie zmeczonym echem przeszlosci, ktéremu zabraklo od-
wagi, by p6js¢ o krok dale;j.

Nie sama gra, cho¢ do niej zaraz wrdce, ale fakt, jak mocno Requi-
em uruchomilo dobrze znany mechanizm fandomu Resident Evil. Ten
cykl od lat Zyje w stanie kontrolowanego rozdarcia. Czgé¢ odbiorcédw chce
gotyckiego horroru, ciasnych korytarzy i poczucia bezradnosci znanego
z najstarszych odston. Inni przychodza po Leona, one-linery, widowi-
skowe starcia i te przesade, dzieki ktdrej marka potrafi by¢ jednoczeénie
straszna i bezczelnie kampowa. Capcom tym razem postanowit nie wybie-
ra¢ strony: oddat graczom dwdjke bohate-
réw, mozliwo$¢ przelaczania perspektywy
z pierwszoosobowej na trzecioosobowa,
a w zapowiedziach podkreslat balans mie-
dzy survival horrorem a filmowg akeja. Dla
jednych brzmiato to jak zapowiedZ wycze-
kiwanej syntezy, dla innych jak przepis na
tozsamos$ciowe rozdarcie. Requiem trafia
w punkt, w ktérym marka przestaje by¢ li-
niows serig gier, a zaczyna funkcjonowac
jako tekst transmedialny — Zyjacy réwno-
czesnie w grach, memach, wspomnieniach
i tysiacach fanowskich narracji.

Miedzy gotykiem a kampem

Requiem bardzo tatwo pokocha¢ i réwnie latwo znienawidzi¢, bo to gra,
ktora chwilami wyglada jak definitywne podsumowanie nowoczesnego
Resident Evil. Ma napiecie, satysfakcjonujacy feeling broni, klaustrofobie,
obrzydliwo$¢ i ten rytm serii, w ktorym cisza jest tylko przygotowaniem
do kolejnego ugryzienia. W wielu recenzjach powtarzal si¢ motyw skon-
densowanego do$wiadczenia: okoto 10 godzin gry, ktére prébuja polaczy¢
horror, akgje i zagadki w jedng zwartg calo$¢. I rzeczywiscie czu¢ w Requi-
em energie tytulu, ktéry wie, czym przez lata byl Resident Evil, i probuje
z tych réznych wcielen ulepi¢ jeden organizm. Czasem pozszywany gruby-
mi ni¢mi. Ale zywy.

Problem zaczyna si¢ tam, gdzie ten organizm odstania szwy. W dys-
kusjach szybko pojawil si¢ zarzut, ze Requiem bywa bardziej montazem
najmocniejszych momentéw serii niz pelnokrwista opowieécia. Ze zamiast
i§¢ odwaznie do przodu, zbyt czesto oglada sie przez ramie. Cze$¢ kryty-

REQUIEM BARDZO tATWO POKOCHAC
I ROWNIE LtATWO ZNIENAWIDZIC

kéw zwracata uwage, ze gra niechetnie schodzi z toru wytyczonego przez
poprzednikéw, a granie na rozpoznawalnych motywach i scenach potrafi
ciggna¢ calo$¢ w dol. Narzekano tez na finalowy wybdr fabularny, odbie-
rany bardziej jako recykling znanego rozwigzania niz mocne domkniecie
nowego rozdzialu, oraz na nieréwne tempo w drugiej polowie, gdzie czué¢
zderzenie dwoch wizji projektu. Nie sg to uwagi wyssane z palca, lecz efekt
napiecia wpisanego w strukture gry.

Gra jako montaz pamieci

A jednak internet znéw popelnia znajomy blad: ocenia Resident Evil tak,
jakby byta to seria o czystej formie, podczas gdy od dawna jest serig o muta-
gji. O ciaglej przemianie, czasem niezgrabnej, czasem dziwacznej, ale przez
to nieustannie zywej. W sieci toczg sie spory o to, czy Grace Ashcroft ma
do$¢ charyzmy, czy Leon nie zabiera jej tlenu, czy perspektywa FPP od-
biera residencko$¢, a TPP nie ostabia grozy. Tymczasem najciekawsze jest
wiaénie to pekniecie: Grace jest bardziej krucha, mniej pewna siebie, co
wida¢ w animacjach i sposobie, w jaki reaguje na przemoc, Leon jest z kolei
niemal czysta kompetencja, profesjonalista,
ktory przezylt tyle katastrof, ze jego trauma
zaczyna przypomina¢ rutyne. Ten kontrast
nie wyglada jak blad, lecz jak $wiadoma
konstrukeja, cho¢ nie zawsze réwno zszyta.

Dlatego nie przekonuje mnie proste
narzekanie, ze skoro gra bywa zbyt bez-
pieczna, to znaczy, ze nic nie méwi. Mowi
duzo, przede wszystkim o stanie samej serii,
ktora nie moze juz by¢ jednym, czystym
bytem. Zgromadzono w niej zbyt wiele
réznych pamieci, oczekiwan i pokolen gra-
czy. Zdarza sie jej zakochaé we wilasnym
archiwum, pomyli¢ cigzar emocjonalny z prostym rozpoznaniem starego
symbolu. Kiedy wyplynely informacje o porzuconej, dziwniejszej wersji fi-
nalowej mutacji antagonisty, komentatorzy sugerowali, ze to tam mogla sie
kry¢ odwazniejsza, mniej nostalgiczna twarz gry. W samej tej plotce widac
jednak cos istotnego: potrzebe, by Resident Evil byto jednoczesnie ciagle
takie samo i niebezpiecznie nowe.

Mimo to trudno patrze¢ na Resident Evil Requiem z cynizmem. To
nie jest produkt zlozony wylacznie z fanserwisu i dobranych wspomnien.
To gra, ktéra chwilami naprawde przywraca uczucie starego, dobrego
niepokoju. Jej najwieksza kontrowersja polega na czyms ciekawszym: na
tym, ze jest jednocze$nie udang gra i niewygodnym lustrem dla fandomu.
Pokazuje bowiem, ze wielu graczy nie chce juz po prostu nowego Resi-
dent Evil, ale raczej prywatnego Residenta, zmontowanego z ulubionych
wspomnien. By¢ moze wiaénie dlatego internet tak si¢ o Requiem rzuca.
Capcom zrobit gre, ktora nie pozwala wygodnie zamieszkaé ani w przeszlo-
$ci, ani w teraZniejszo$ci. Zmusza raczej do chodzenia korytarzem miedzy
nimi, z jednym nabojem w magazynku i $wiadomoscia, ze co$ zaraz wysko-
czy zza rogu. Capcom nie musial projektowa¢ nowej bestii. Wiedzial, ze
w ciemnos$ciach fandomu czai si¢ co$ znacznie potezniejszego niz mutant:
nasze wlasne, niespelnialne oczekiwanie. @
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Zapraszamy do lektury kolejnej porcji Waszych komentarzy, ktore opublikowaliscie na naszych stronach.
Znajdziecie nas na: [ psxextreme.info €3 facebook.com/PSXExtremePL  x.com/psx_extreme ‘& instagram.com/psxextreme

~y
FORUMOWE MADROSGI

czyli wybrane statusy z forum psxextreme.info

(zué, ze ludzie wyposzczeni po Requiem -sprzedaty mi sie na
Vinted juz prawie wszystkie Residenty, jakie miatem. Zamawiaja, gra-
ja... 5am sobie zaraz odpale RE2 na CRT.

Laczatem oryginalna trojke, juz przywyktem do Sterowania, fo
chyba juz polece dalej i walne sobie tez RE2 i pierwsze Dino Crisis.

W RE1 nie gratem, warfo sie brac za to feraz, czy lepiej wjechac w re-
make?

Jalubig klasyczne RE1, ale wigcej w takim graniu sentymentu
niz logiki. Remake to jest ta sama gra, ale zrobiona tysiac razy lepiej,
wiec mozesz od razu Sie za niego brac.

Czemu nikt nie mowit, Ze fa Danganronpa taka fajna?
Catkiem mita, dwdjka lepsza.

Ponadczasowa gra waszym zdaniem, kidra odpalicie dzi$ z bana-
nem na twarzy? Podawajcie typy. Mdj to Ghrono Trigger.
Dowolna czesc Forza Motorsport
Sid Meier's Pirates
Street Fighter 2
Baldur's Gate
Krorakolwiek czeSc z serii Barman: Arkham

Ktory z tych jezdzonyeh symulatorw od Saber jest najlepszy
na start? SnowRunner? Roadcraft? Expeditions?

Jesli nie grate$ w zaden to SnowRunner - contentu na rok
grania non sfop.

ALE NUMER!

Extreme

LEIFERIKSON: Tematy nu-
meru zapowiadaja sie ciekawie.
Czarnobyl zawsze na propsie,
a kryzys AAA to mam nadzieje
wnikliwa rynkowa analiza.
LEOM: Retrocenzja - Rascal
— jedna z gorszych platformo-
wek, w jakie gralem, nawet jako
11-latek wiedzialem, ze mam do
czynienia z crapem. Nie szkoda
miejsca na takie gry?

GRABA: Retrocenzje daja

autorom opcje przyjrzenia sie
dawnym grom ze wspolczesnej
perspektywy. Nawet taki Rascal
okazat sie... zaskakujacy.
PIX: Mnie przede wszystkim
cieszy powr6t Zgrentgena. Mam
nadzieje, ze to nie pojedyncza
akcja. Wiem, ze to koszmar do
zorganizowania, wiec tym bar-
dziej doceniam. [Perez: Bedzie-
my sie starali czesciej pojawiaé ze
Zgrentgenem niz raz do roku].

WLASNIE UKONCZYLEM

lukas k96

POPISALISCIE SIE!

liczba aktywnoéci na Facebooku i postéw na forum (16.03-15.04)

facebook.com/PSXExtremePL - 7 108 aktywnosci
forum psxextreme.info — 9 494 posty

MUZEUM W RACCOON
CITY: Materialéw o Resident
Evil nigdy za wiele!

LUKASZ LUKASZ: Ale to
zleciato. Poprzedniego dobrze
nie przeczytalem, ale ten tez
na pewno kupie. Ech, gdzie te
lata szkoly, kiedy byt czas na
wszystko.

AUX: Super okladka! Bardzo
cieszy Zgrentgen o RE: Requi-
em — to si¢ zawsze fa)me czyta

ping: ,Zapfacitem za

KACIK KMIOTA: Podzi-
wiamy zapal! Kolejna sobota
tuz przed zamknieciem nume-
ru i kolejna recenzja dostarczona
— ponad 28 tys. znakéw o kwiet-
niowym wydaniu! Dodatkowe
podzigkowania zgarnia Manor,
ktory réwniez pokusit sie o dhuz-
sze podsumowanie. W zasadzie to
dzigkujemy za kazda opinie — cie-
szy nas, Ze wcigz potrafimy wzbu-
dzi¢ nieco zainteresowania : )

4 = - =
. Kazdy z tych numerdw kupitem kiedys w kiosku — swoje zbiory dawno sfra-

citem, wiec w ten weekend bedzie grany Szarak plus czytany Szmattawiec”. Takie zakupy fo rozumiemy!

RESIDENT EVIL: REVELATIONS 2

110

Po ,,széstce” bytem juz troche zmeczony cia-
glym graniem w kolejne odslony tej serii, ale
napedzala mnie mys$l, ze potem zostana mi
juzte ,bardziej wspolczesne” czesci. Ogarna-
tem sie i skonczylem ja w kilka godzin. Mu-
sz¢ przyznac, ze bawilem si¢ lepiej niz przy
pierwszym Revelations.

Fabula byla ciekawa — pomyst prowadze-
nia dwéch réwnoleglych kampanii opowia-
dajacych o tym samym byl interesujacym za-
biegiem. Gameplayowo tez jest spoko: duzo
strzelania, kilka zagadek, nudy nie ma. Lo-
kacje sa zréznicowane, wiec réwniez trudno
sie nudzié.

Jesli chodzi o minusy, to powiedzmy, ze
kwestie techniczne moga dzi§ dawac sie we
znaki. Czu¢ tez pewnego rodzaju archa-
iczno$¢ tej produkgji, ale nie jest to nic, co
obecnie dyskwalifikowaloby ja z listy gier do
ogrania. Moze tez irytowa¢ kwestia tej ,wbu-

dowanej kooperacji” — nie wiem, czemu po
raz kolejny tworcy tak usilnie promowali
w tej serii rozgrywke dla dwoch oséb. A, whas-
nie — partnerka Claire, panna Moira, w wielu
momentach potrafila mocno irytowac...

Generalnie gralo si¢ dobrze. Jesli lubi-
cie seri¢ Resident Evil, bedziecie si¢ tu-
taj dobrze bawi¢. Ja wielkim fanem nie je-
stem — wole klasyczne, numerowane czesci.
»Czworka” jak dla mnie nadal jest nie do po-
bicia. Przede mna VII, VIII i IX, wiec zoba-
czymy. Natomiast Revelations 2 to taka fajna
odskocznia - mniejszy projekt, ale wciaz bar-
dzo grywalny. 7/10
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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.




.Oj, wesota ta nasza branzunia, wszelkie doniesienia na temat nadchodzacych konsol bawig mnie do rozpuku.
Najlepsze sa sensacyjne ,przecieki” méwiace o specyfikacji, tak jakby miato to jakiekolwiek znaczenie (nawet jesli
= ploty sa ugruntowane). Historia zatacza koto, a ludzie nie moga sie nauczyc, ze najwazniejsza jest architektura, doga-

e dywanie sie ze soba poszczegdlnych uktadéw, a zatem wydajnos¢ wynikajaca z optymalizacji. Poniewaz konsola ma
Mgy

F-’f‘ z definicji architekture zamknieta. Przy czym dotozenie zewnetrznego dysku to nie jest ingerencja w architekture.
Prawdopodobna specyfikacje next-genowa moge wysmazyc na kolanie, tyle ze bedzie warta tyle, co kot naptakat.

Mnie najbardziej interesuje, jaki wariant DLSS trafi do konsol kolejnej generacji, no i jak zostanie zaprzegnieta do

LISTY Z DOPISKIEM roboty Al. Bo ze zostanie - chyba nikt nie ma co do tego watpliwosci, hm? Czasy mamy zupelnie popieprzone, ale na
DOHIVA"itp. nowe konsole w listopadzie 2027 r. jestem otwarty jak Brama Brandenburska. Przy czym bardziej prawdopodobng
;islv@nsxemme l data jest schytek 2028 r. Wspoitczesnie generowany obraz to dzieto algorytmow. Nvidia eksperymentuje, a nowa

generacja DLSS to powiew $wiezosci. Ludzie zawsze narzekaja - tak byto, jest i bedzie. Psioczymy na Al, a za 10 lat nie
bedziemy pamietac, kiedy weszta do powszechnego uzytku. Boimy sie nowosci, a przeciez zyjemy w technologicznej
komunie. Osoby wykluczone cyfrowo lub nierozumiejace postepu technologicznego maja przesrane, trzeba sie do-
pasowac do czasow, bo czasy nie dostosuja sie do Ciebie. Ucz sie, eksperymentuj, uzywaj technologii jak kolejnego
narzedzia, niczym miotka i $rubokreta. Inaczej czeka Cie rozdygotanie emocjonalne. (.v.) Zegna sie HIV brnacy do
celu, gaszacy pozary w burdelu.

PS Zrédetko wysycha, podrzucajcie wigcej listow i fotek. Do przeczytania!

czyli... POKOJ GRACZA

Zdjecia nalezy podsyfac luzem
jako zatgczniki 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.

Olanapisata: Hejka! Dziesiec lat temu moj obecny maz wystat do Was zdjecie, na kiorym
gramna jednym z automatdw na Akihabarze. To byt poczatek mojej przygody ze $wiatem gier,
teraz mam na koncie kilka wigkszych tytutdw. Ale dzisiaj nie o mnie. Razem z Waszym wier-
nym fanem wrdcili$my do Japonii. Tym razem, poza setkami gachapondw, odwiedzilismy sie-
dzibe Square Enixi biuro Hideo Kojimy. Ale najwieksza atrakcja byty targi Tokyo Game Show,
naktérych mieli$my okazjg przetestowac m.in. demo Crimson Desert! Pozdrawiamy i ode-
zwiemy sie szybciej niz za kolejne 10 lat!”,

Grzesiek napisat: ,Pozdrowionka

7 Malagi, udato sig jeszcze przed $wig-
tami ztapac troche storica, ukoriczyc
maraton, nadrobic PE prawie od dechy
do dechy (i fo w jakim trowarzystwiel),
noiwykorzystac zalegte dniurlopu,
cisnac w Gears of War na PS5. Muze-
um 0X0 polecam wszystkim, kidrzy
czytaja ten miesiecznik. Zycze wszyst-
kim samych cudownych chwil przed
konsolami, aby magia grania nigdy nie
przemingta”.

Stawel napisat: ,Pozdrowieniaz deszczowej Norwegii. To nasz HC Room w salonie. Zagry-
wam sig razem z druga potdwka od lat. PE kupuje od pierwszych numerdw. Na zdjeciu Draco,
nasz psiak. Pozdrawiamy serdecznie!”.

Rohert napisat: ,Witajcie, diu-
00 sie zastanawiatem, czy pod-
rzucié jakies zdjecie, bo zwykle
pojawiaja sie fotki stanowisk

Szyhalnapisat:, Szanowny HIV-ciu, dzigkuje serdecznie za publikacje fotki mojej cory

w #343 w panelu podrozniczym. Dziecina bedzie szczesliwa. Musiatem sobie przypomniec,
ktdre to lato byto, gdyz styl Zycia skutecznie maci mi w datach i miejscach; wychodzi na to,
2e pottora roku temu. Pisma jeszcze nie miatem w rekach, gdyz jak zwykle jestem «gdzie$»,
przejrze wieczorem (samolot do domu za kilka godzin). 0 zdjeciu doniosta moja partnerka po
oprdznieniu skrzynki pocztowej, przy akompaniamencie mikropretensji w tonie «kiedy o mnie
wspomnisz?». Spodziewaj sig zatem fofy z NYC za trzy tygodnie, fym razem 2 grajaca baba.
Moje $rodowisko juz dawno przywykto do hasta «ZrGb mi zdjecie z gazetkay, aczkolwiek nadal
uwaza mnie za psychofana. Aja... Ja po prostu Was czytam. Wszedzie i od zawsze. Szacunek”.

112

gamingowych, a tutaj co$in-
nego. Kiedy idziemy zagrac (od
wiosny do jesieni) na balkonik,
trzeba to robic w mitym towa-
rzystwie. Lubig otaczac sig
gadzetami w postaci figurek
czy o$wieflenia. Szczegdinie
wieczorem jest mito popykac na
jakim$ handheldzie”.
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Czytam pasjami

»(..) Witam cata redakcje. Nie
wiem, jak Wy to robicie, ale co
miesigc czekam na Wasz ma-
gazyn z wypiekami na twarzy.
Jestem z Wami od poczatku
i mega doceniam, ze robicie
jeszcze co$ dla takich zapa-
lencow jak ja. Kocham gry
i nie wyobrazam sobie zycia
bez nich, ale tez nie wyobra-
zam sobie, zebym nie dostat
Swiezego numeru co miesiac.
Obecnie robie sobie spis gier
na wszelkie platformy i dzie-
ki temu, ze mam wszystkie
wydania PE, czytam recen-
zje i ogdlnie przegladam te
pisma (obecnie jestem na
#160). Masa historii zwigzana
z Wami od razu sie przypomi-
na i tezka w oku sie zakreci:
jak cztowiek jako goéwniarz
jechat 20 km do Czestocho-
wy po gazetke autobusem,
-10 na dworze, $nieg walit po
oczach, ale jak wszedt do Em-
piku i wracat znoéw autobu-
sem, to byt najszczesliwszym
gnojkiem, hehe. Lubie kana-
ty o grach na YT, ale jeszcze
bardziej kocham czytaé. Od
zawsze jestescie moja wy-
rocznig i nigdy nie kupitem
zadnej gry, nie czytajac re-
cenzji w PE. Czytam niekiedy
komentarze na FB pod Wa-
szymi postami i nie rozumiem
stow krytyki w Waszg strone.
Ato juznie ten klimat, a to nie
ma wiekszosci starej gwardii
(czekam na powrot Sciery,
chociaz w jakims krotkim fe-
lietonie). Ludzie sie zmieniaja,
czasy sie zmieniaja (wszystko
na gorsze), ale Wy jestescie
ostatnim bastionem normal-
nosci. Chciatbym jeszcze na
koncu zwroci¢ sie do Ciebie:
czy lubisz, jako wieloletni fan
platformowek, wréci¢ do ja-
kiego$ Crasha, Geksa czy Jak
and Daxter? Czy juz tylko mul-
tiplayer przez sie¢? Pozdro dla
Was i oby do przeczytania jak
najdtuzej! (..)” Jajo

HIV: Nie zapedzaj sie tak, bo
poczujemy sie autorytetami,
a to zaszkodzitoby naszym
zwichrowanym  psychikom.
No i Waszym - Czytelnikow.
Z kolei oskarzanie nas o nor-

= = |ist miesiaca
L

Autora Listu Miesiaca nagradzamy dotadowaniem
do PS Store o warto$ci 100 zi.

Regulamin dostepny na psxextreme.pl/listy
PlayStation

W wyrmimaiae na A vy by

B Refleksja, ktora nadeszi
eliexsja, Kiora naueszia

,(..) Gzesc! Kiedy$ popetnitem tutaj list, z ktérego jestem dosyé dumny, bo wyszedt
on niczym dobry arfykut, a nawet zainspirowat list z nastepnego numeru. Nazwates
go «Z autopsji». Opowiadatem o perfurbacjach obecnych w moim zyciu oraz posta-
witem sie w roli adwokata diabta, broniac troche tezy o POTENCJALNE) szkodliwosci tego medium. Wspominatem o tym,
jak warto$ciowe w mojej opinii medium moze za bardzo odwracac nam uwage od naszych probleméw. Nie chce sie
powtarzac, dlatego przechodzac dalej, cheiathym zaktualizowac te mys$lii, tu maty twist, wyj$é z bardziej pozytyw-
nym konsensusem. Wiem, Ze dla wielu 0s6b moze wydac sie to $mieszne, aczkolwiek ja, majac 28 laf, zaczatem duzo
mys§lec, iz zblizam sie do stereotypowego kofca najmtodszych lat. 30 jest jedna z tych barier, o ktdrych sie my$li jak
0 czym$, co nigdy nie nadejdzie. Niczym o aktualnych w danym czasie sprzetach jako przysztym retro. Ze wzgledu na
wspomniane juz perturbacje, skomplikowane niczym my§li pana Hideo, stracitem duza cze$¢ zycia kompletnie na nic.
Gdy wiec posiada sie hobby, ktdre jest czasochtonne, a to hobby weszto ponad dekade temu w ere, gdzie tytuty staty
signiemozebnie dtugie do ukonczenia, aprzezich dostepno$c ich liczba w naszej bibliotece do zaliczenia tylko rosnie...
Zaczatem mysSlec o przemijaniu. 0 tym, jak czas nie jest nieskonczony. 0 tym, jak z wiekiem do owego przemijania sie
przyzwyczajamy i to wrazenie sig pofeguje. Z osobistej strony o straconych latach oraz o tym, czy nie powinienem
lepiej zarzadza6 tym, co zostato, gdyz Zadna osoba nie wie, jaki ma licznik nad gtowa. 0d dtuzszego czasu statem
sig bardzo krytyczny i je$li co$ nie jest super, wylatuje. Jesli co$ jest dtugie, mam ogromne opory, by sie za to brac.
Tutaj wehodzi pewna legenda. Katsuhiro Harada, ktdry przez utrate przyjaciot z branzy sam przewarto$ciowat swoje
7ycie i wprowadzit duze zmiany, popetnit pewien wpis. 0tdZ odpowiedziat na zartobliwy watek, iz nie jest w pewnych
dokumentach dotyczacychimprez na wyspie. Wypowiedziat sig na temat tego, jak on i jemu podobni w takich miejscach
nie bywali, bo zwyczajnie nie byto czasu na imprezy. Grali. Chodzili na automaty, bawili sig w LAN party, byli pochta-
niani przez $wiaty online, a gdy byt czas, rozmawiali o grach. Podsumowat, ze mozliwo$¢ przezycia kazdego rodzaju
przygody w kreatywnych, wymyS$lonych Swiatach fo co$ lepszego niz rozrywki z prawdziwego $wiata. Tak, ja rowniez
uznaje to za naduzycie, aczkolwiek.. Przyniosto mi to pewna ulge. Gdy kto$ tak spetniony jak on postrzega fego typu
spedzanie czasu w taki sposdb, to dlaczego ja nagle fraktuje to jak co$ ztego? Jestem wielkim fanem Resident Evil,
obecnie $wiezo po dziewiafej cze$ci. Data mi ona mase nieskrepowanej rado$ci, nawet jesli miata w sobie wiele wad.
Przezytem niesamowita, nierealna, interaktywna przygode ze $wiata, ktory uwielbiam. Pomimo trosk dnia codziennego
sprawita, iz poczutem sie lepiej. Moja refleksja jest wiec to, ze nie chce fraktowac gier jako czegos$, co czas miodbiera,
bojesttoco$, conawieluetapach dato mirado$c, ktdrej po prostu mogtem nie miec. Poprawito mi humor jako dodatek
do codzienno$ci. Dlatego nawet je$li czas jest bardzo ograniczony, wiem, iz nasze hobby to co$, co nadaje zyciu kolory,
ktdre nie musza sie pojawic przy ich braku. Czotem! (..)" Patryk D.

HIV: Zaimponite$ mi, parafrazujac klasyka. Zgadzam sie z Twoja opinia, choé wyktad rozpoczate$ nieco patetycznie.
Mozna y¢ jak zombie, spedzajac wieczory na kanapie i chtonac kolejne kiepskie seriale, pozerajac przepyszne, mia-
rowo zabijajace przekaski. Mozna zy¢ bez pasji i jasno sprecyzowanego celu, godzac sie na wszelkie niedogodno$ci,
a w zasadzie zupetnie sie nimi nie interesujac. Mozna wreszcie zaszyé sie w czterech $cianach i odwalac niezbedne
minimum, ofrzymujac jeszcze mniej. A jednak mozna zrobic cos wigcej, tyle ze wymaga to odrobiny zachodu. Zycie po-
zhawione hobby (czy jakiejkolwiek zajawki) to oczekiwanie na nieuchronny koniec, z odroczonym ferminem egzekucji.
llekro¢ uruchamiam gre, ktdéra mnie kreci - czuje, jakbym mimowolnie oddychat gteboko, petna piersia, wzbogacona
mieszanka gazow. Nirwana moze trwac godzinami, w sieciowym szarpaniu potrafie sie zatracic. Najbardziej w siecio-
wym, bo zabawa z ludZmi jest niepowtarzalna. Obecnie na moim tapecie lezy Toxic Commando i bawie sie doskonale
przy okazji kazdej partyjki, gdyz sq one niepowtarzalne wiasnie (potencjalne $ciezkii fakapy sa wrecz niepoliczalne).
Wtagnie o to chodzi. Zawsze chodzi o emocje. Kazdy gracz ma swoje ulubione klimaty i uniwersa, kazdy przezywa swoja
przygode na swoj sposdh. Niechaj taczy nas pasja. (..) Jako Ze Twoje wypociny uhonorowatem tytutem Listu Miesiaca,
dostajesznagrode w postaci bonu o warto$ci100 zt do wykorzystania w wirtualnym sklepie PlayStation. Nagrode w po-
staci kodu przeslemy e-mailem.

malnos¢ to potwarz. A tak
bardziej serio, to faktycznie
gdy chwytam za archiwal-
ne odstony PE, morda mi sie
cieszy, gdy w pamieci przy-
wotuje odstawiane akcje. To
juz nie wroci, bo plery bolg
i w kolanie strzyka, ale na-
dal mamy ten btysk w oku
i pasje w krwiobiegu. Hejt...

Coz, ludzie wyrzucaja z siebie
frustracje dnia codzienne-
go, szczegolnie nieudacznicy
i inne przegrywy, trolli sie
nie karmi i najzwyczajniej
zdychaja z gtodu. Na powrot
Sciery bym nie liczyt, ale
z drugiej strony - nigdy nie
mow nigdy. Odnosnie do pry-
waty, nie mam czasu nawet

na biezace tytuty, bo zazwy-
czaj jestem pochfoniety ja-
kims$ konkretnym przez dtuz-
szy okres, wiec grzebanie
w retrograch zupetnie odpa-
da. Kocham i szanuje, nawet
kolekcjonuje, ale o szarpaniu
nie ma mowy. Zdréwka zycze
i oby$ wytrwat z nami do sa-
mego konca.
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Roger Zochowski

red. nacz. PSX Extreme, wielbiciel ptaczacych Japonek, whisky bez coli i kolekcjoner ,retro-szmelcu”.

Pierwsza mitosc

Gdy po raz pierwszy zobaczytem odpalone PlayStation w markecie Geant na Ursynowie, bytem w duzym szoku.
Mimo ze poczatkowo bardziej kibicowatem Sedze Saturn, to szybko zmienitem front.

worzenie magazynu specjalnego o pierwszym PlayStation przy-

woltalo mase picknych wspomnien gltéwnie z czaséw, gdy dopie-
ro zaczynatem przygode z konsolami Sony. Trzeba przede wszyst-
kim przypomnie¢, ze premiera PlayStation w Polsce to nie byt zaden
elegancki ,launch produktu” czy jedno wydarzenie. To byto raczej
co$ pomiedzy ekonomicznym survivalem, fascynacja grafika 3D,
szukaniem szcze$cia na gieldzie i kalkulowaniem, czy oplaca sie tra-
ci¢ gwarancje i przerobi¢ konsole. Cena mogta wywolaé stan przed-
zawalowy u przecig¢tnego nastolatka, jakim wéwczas bytem, a rodzi-
cow nie mogtes namoéwic¢ na kupienie oryginalnego Tekkena tak, jak
wczeéniej ogarnglem sobie Amige — ,to komputer, to do nauki”.

Osiedlowe wspodlne dobra

Wracajac do tych nostalgicznych czaséw, z uémiechem na ustach
wspominam zakup oryginalnych gier w jezyku niemieckim, bo byto
troche taniej. Niemiecki w Resident Evil: Director’s Cut nie byl prze-
ciez przeszkoda. Nikt nie rozumiat dialogéw, ale wszyscy wiedzie-
li, ze trzeba wybija¢ zombie i chowa¢ zapasy do skrzyni na pdzniej.
Uniwersalny jezyk gamingu. Zreszta dla mnie oryginalne gry byty
wtedy naprawde duzym luksusem, wigc narodowym sportem stato
si¢ pozyczanie ich od kolegow. Jeden tytul potrafil przejs¢ przez 15
par rak i nadal dziata¢, cho¢ zawiasy od pudelek i ksigzeczki byty
czesto w optakanym stanie.

Magazyny o grach byly réwniez czeécia tej premiery i czyms
w rodzaju biblii i wyroczni jednoczesnie. Czytalo sie je od deski do
deski, bo YouTube nie istnial, a najwigksze znaczenie miala recenzja
kolegi z klatki rzucona na placu przed blokiem, gdy wychodzito sie
na trzepak. Wezeséniej kupowatem czasem Bajtka, zdarzylo sie zbie-
ra¢ Top Secret czy Secret Service, ale dopiero w czasach PlayStation
kupowatem praktycznie kazde pisemko, ktére pojawilo sie na rynku,
zbierajac w domu stosy makulatury, za co mama chciala mnie w pew-
nym momencie eksmitowa¢, bo cate mieszkanie zawalone byto pla-
katami na §cianach. Zaznacze — nie pokdj, mieszkanie.

Do tego dochodzily ptyty demo z Oficjalnego Magazynu Play-
Stationinagle czlowiek mial poczucie, ze posiada w kolekcjiz 60 gier.
Kij w oko, ze byly to tylko dema, skoro mogle$ pogra¢ w ten sposéb
w wyscigi, horrory, bijatyki, sportéwki, skradanki i co tam jeszcze
na czarnych plytach hulato. Chlongale$ calym sobg tréjwymiarowy
rewolucje, nawet jesli poczatkowo byta jedynie podawana w matych,
demonstracyjnych dawkach. Jednak to wystarczylo, bym z bratem
czy kolega przesiadywal przy konsoli caly weekend, zmieniajac co
chwile czarne plytki. To wlaénie kultowe deméwki nauczyly mnie
masterowa¢ kazdy dostepny fragment gry, pobija¢ rekordy po setki
razy na tych samych trasach czy rozgrywad te sama polowe jednego
meczu w ISS. Jesli dobrze pamigtam — Francja kontra Brazylia, gdzie
bramki ladowat niesmiertelny Roberto Carlos.

NIEMIECKI W RESIDENT EVIL: DIRECTOR’S CUT
NIE BYL PRZECIEZ PRZESZKODA
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Znowu o cebuli

Oczywiscie nie mozna zapomnie¢ o kartach pamieci, czyli luksusie
poréwnywalnym z klimatyzacja w samochodzie w latach 90. I mnie
w okresie ,premierowym" zdarzylo si¢ przechodzi¢ gry ,naraz”, bez
wylaczania konsoli, bo nie bylo jak zapisywa¢ (przez pierwsze mie-
sigce uwazalem karte pamieci za fanaberie bogatszych kolegow),
a historie o tym, jak kilka dni mi6ciliémy w Final Fantasy VII, zaja-
dajac si¢ kanapkami z cebulg popijanymi herbatg z garnka, opowia-
dalem juz zdecydowanie zbyt wiele razy, by znowu to wspominac¢.
Oczywiécie nadszedl taki moment, ze i mnie diabel (araczej wzgledy
ekonomiczne) skusily do przestrojenia konsoli. To zreszta tez mialo
swoj lokalny urok — w sklepach proceder piractwa dzialat troche jak
tajne menu w restauracji — z tym ze zamiast dodatkowego ketchupu
dostawates$ PlayStation gotowe na wszystko. Czasem do odbioru na-
stepnego dnia, czasem w opcji ,prosze wroécic za 15 minut”.

I tak whadnie wygladata w moich oczach ,premiera” PlaySta-
tion w Polsce — nie jako jeden moment, tylko jako caly ekosystem
wspomnien, zaleznosci i twérczego omijania rzeczywistosci. Nie
sklamie, jesli napisze, ze zadna pdzniejsza konsola i jej start nie za-
gwarantowaly tylu unikatowych wspomnien. Ba, kupna niektérych
pdzniejszych platform nawet niezbyt pamietam - ot, pojawily sie
w pewnym momencie w domu, ale jak, dlaczego i kiedy, o tym juz nie
do konica jestem w stanie napisa¢. Myéle nawet, ze my, urodzeni w la-
tach 80.i90. mieli$my niebywate szcze$cie, ze na wlasnej skorze do-
$wiadczyli$my jednego z najwazniejszych, jesli nie najwazniejszego,
okresu w gamingu. I byla to wlasnie premiera PlayStation i wszyst-
ko, co p6zniej nastapito. @

A wiecie, jak jest
po niemiecku
jamraj pregowany?
Der Nasenbeutler.
Niech mnie kto$
zabije skrzynia.
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WYBIERZ SWOJA OKLADKE:
Crash Bandicoot / Resident Evil / Suikoden / Tekken 2 / Tomb Raider / Wipeout 2097

Po sukcesach wydan specjalnych poswieconych m.in. SNES-owi, Game Boyowi czy Atari, redakcja PSX Extreme powraca
z kolejnym wyjatkowym projektem. Tym razem bierzemy na warsztat konsole, ktéra na zawsze zmienifa oblicze branzy -
pierwsze PlayStation. Przed Wami pierwszy z trzech numeréw specjalnych o historii kultowej konsoli Sony, skupiajacy sie na
narodzinach legendy i jej najwczesniejszych latach - 1994-1996.

ZAPRASZAMY DO SKLADANIA ZAMOWIEN!

To opowies¢ nie tylko o samej konsoli, ale przede wszystkim o drodze, jaka przeszto Sony - od czaséw Walkmana i Betacamu
az po wejscie do Swiata gamingu. Nie zabraknie sylwetek kluczowych postaci. Nie zapominamy o sprzecie - przygladamy sie
historii pada do PlayStation, ktory stat sie jednym z najbardziej rozpoznawalnych kontroleréw w historii gamingu. Przygo-
towaliSmy 70 recenzji gier z lat 1994-1996 - z czego az 40-45 tytulow nigdy wczesniej nie byto recenzowanych ani na tamach
PSX Extreme, ani w numerze zerowym. Redaktorem prowadzacym jest Roger, a w ekipie redakcyjnej m.in. Adamus, Aysnel,
Butcher, Dzujo, Graba, HIV, Kali, Kochaniec, Konsolite, Koso, Mazzi, Muszyn, Myszaq, Piechota, Sobek, SoQ, Sciera, Ural.
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