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Koniec leniuchowania

Chciatoby sie napisac dla kontrastu co$ dobrego o naszej bran-
zy, ale wreszcie mamy ku temu realne powody. Ekipa naszego
magazynu spakowata manatki i ruszyta pod prad branzowych
kryzysow prosto na targi gamescom, ktore okazaty sie absolut-
nie rekordowa impreza w erze popandemicznej. Wsréd ogra-
nych tytutéw znalazty sie choéby nowe Fable, $wiezutki Tomb
Raider, coroczna potega FC 27, kolejne Call of Duty, Wiedzmin
3: Piesni przesztosci, Final Fantasy Resonance, Minecraft Dun-
geons 2, klimatyczne Alien Isolation 2, mroczne Silent Hill: Tow-
nfall i wiele, wiele wiecej. Tfumy na halach udowodnity, ze gtéd
wielkiego grania wciaz jest gigantyczny.

Drugim poteznym tematem tego numeru sa nasze ekskluzywne odwiedziny w Kra-
kowie, gdzie spedzilismy mndstwo czasu na ograniu Valor Mortis oraz przeprowadzeniu
szczerej rozmowy z twdrcami tego obiecujacego tytutu, ktory trafi w sam srodek jesien-
nego wysypu hitow. Sezon ogoérkowy w recenzjach ostatecznie przeszedf wiec do historii,
ustepujac miejsca prawdziwej lawinie gier AAA. W tym miesigcu rzucilismy sie jak szczer-
baty na suchary na takie tytuty jak Onimusha: Way of the Sword, wyczekiwany od miesie-
cy Dawnwalker, Star Wars: Zero Company, Resonance: A Plague Legacy, zaskakujaco dobre
Mortal Shell 2 oraz Marvel Tokon, ktéry wpadt w szpony zachwyconego Konsolki. A jakby
tego byto mato, nasza delegacja udata sie réwniez do Berlina, by spedzi¢ trzy godziny sam
na sam z Marvel’s Wolverine.

W tym miesigcu w Hardkorze bierzemy pod lupe oktadki gier. Dzi$, w erze cyfrowych
bibliotek, tatwo zapomniec, jak wielkie znaczenie miaty kiedys$ pudetka. To nie byt tylko
karton z ptyta w $rodku - to byta pierwsza obietnica przygody, czesto réwnie wazna jak
sama gra. Dobra oktadka potrafita rozpali¢ wyobraznie na dtugo przed wtozeniem nosni-
ka do napedu. Co jeszcze? Popkultura przyzwyczaita nas do wizji samotnego wojownika
uzbrojonego po zeby, ktéry eliminuje potwory z zawodowa precyzja. Rzeczywisto$¢ wy-
gladata jednak zupe#nie inaczej. Historyczni pogromcy demonéw byli blizej szamanéw,
wiejskich egzorcystow i ludzi balansujacych miedzy medycyng a mistycyzmem niz boha-
teréow rodem z gier RPG.

W dziale Retro zaczynamy od filmu, ktory zmienit znacznie wiecej, niz mogtoby sie
wydawac. ,,Conan Barbarzynca” nie tylko wyniost Arnolda Schwarzeneggera na szczyt,
ale tez odcisnat pietno na catym gatunku fantasy. To produkcja, ktérej wptyw na popkul-
ture pozostaje widoczny nawet po niemal 45 latach. Pozniej zagladamy do Final Fantasy
XIlIl. Pierwszy Fajnal na konsole HD, pierwszy bez udziatu twoércy serii Hironobu Sakagu-
chiego i jednoczesnie jeden z najbardziej kontrowersyjnych rozdziatéw w historii marki.
Jedni uznali go za $wiezy powiew, inni za odejécie od wszystkiego, co kochali w serii. Na ko-
niec proponujemy spokojniejsza, bardziej refleksyjna podréz z Dear Esther. Dzis$ to klasyk
narracyjnych eksperymentéw, ale niewielu pamieta, ze znana wersja nie byta poczatkiem
tej historii. Zanim gra trafita do szerszej publicznosci, przeszta niezwykle ciekawa droge.

I tak, HIV znowu dowiozt cztery strony felietonu. Nie postawitbym na taka regular-
no$¢ ztamanego grosza, a tu niespodzianka :)

Mitej lektury, kochanil!

e, eclicnssc

Redaktor Naczelny
roger@psxextreme.pl
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PlayStation.nie

Zmienia zdania

Pomimo ogromnego sprze€iwu graczy Sony nie zamierza zmieniac strategii. Podczas spotkania z inwestorami PlayStation po-
twierdzito, ze odejscie od fizycznych wydan nowych gier od 2028 r. jest przemyslang decyzjg. Firma dostrzega przywigzanie
spotecznosci do pudetek, ale uwaza, ze przysztosé rynku to cyfrowa dystrybucja... a sklepy moga natomiast otrzymywac pudetka
z kodami. Gracze nie sktadaja jednak broni i 23 sierpnia rozpoczat sie #PSBlackout, ktérego uczestnicy maja nie korzystac z konsol
i ograniczy¢ wydatki w ekosystemie PlayStation. Fani jednak maja problem z takim podejsciem i nawet prosili organizatoréw akgji
o przetozenie bojkotu, bo chcieli.. zagra¢ w bete Modern Warfare 4. Doesl|tPlay? oraz Stop Killing Games wspieraja takze pozew
przeciwko Sony w Holandii dotyczacy kontroli cen w PlayStation Store. W tym samym czasie Sony rozestato zaktualizowany regu-
lamin, ktory przypomina o jeszcze jednej waznej kwestii. Cyfrowa gra kupiona w PlayStation Store nie staje sie wfasnoscia uzyt-
kownika - gracz otrzymuje ograniczona i odwotalna licencje. To standard stosowany réwniez przez inne platformy, ale w momen-
cie, gdy PlayStation zmierza w strone ,,cyfrowej przysztosci”, taki komunikat tylko podgrzewa atmosfere.

MAGIE): Jestem totalnym przeciwnikiem obecnej polityki Sony i uwielbiam pudetka. Ale sami sobie zgotowalismy ten los, kupujac tak duzo cyfrowych wersji. Teraz nie da sig fego
zatrzymaéc. Zakup licencji w tym $wiecie fo niestety nic dziwnego.

Wiedzmin tu,

Wiedzmin tam

a Wiedzmina 4 trzeba be-

dzie jeszcze dtugo pocze-
kac. CD Projekt RED potwier-
dzit, ze najwieksza produkcja
w historii studia ma trafi¢ na
rynek w 2028 r. Nad nowa
przygoda Ciri pracuje juz po-
nad 500 deweloperow, ale
doktadniejszy termin debiutu
nie zostat ujawniony. Na osto-
de wczesniej powroci serialo-
wy ,Wiedzmin” - piaty i zara-
zem ostatni sezon produkgji
Netfliksa miat zadebiuto-
wac w 2026 r., jednak wedtug
przeciekow opowie$¢ zanoto-
wata opodznienie. Zdjecia za-
koriczono jeszcze we wrzesniu
2025 r., lecz postprodukcja
potrwa dfuzej i zakoriczenie
historii Geralta zobaczymy
dopiero w 2027 r.

Serial wyjdzie
blizej premiery gry, ale czy zrobi mu
faktycznie dobra promocje? Gzwarty
sezon nie byt zty, ale zaufanie widzow
zostato juz utracone.

Byta
gra. Jui
nie ma gry

yfrowa

ma swoj3a
cene. Aliens:
Fireteam Eli-

byto dostep-
ne wytacznie
w chmurze,
a gracze mo-
gli zaptaci¢

za Ultima-
te Edition. 5

czono jednak
dukcja catko-

ta dziatacd..
nawet dla
klientow.

Itak to
niestety wyglada.
Kupujesz gre, wy-
tacza serwery i...
nic nie dostajesz.
Fajna ta cyfrowa
dystrybucija...

Nowy Ghost
Recon powstaje od
kilku lat. Ubisoft
potwierdzit prace
nad nievjawniona gra
izamierza festowac
produkeje z pierwszy-
mi fanami serii.

przysztosé

te na Switchu

nawet 60 dol.

sierpnia wytga-
serwery i pro-

wicie przesta-

Sieciowy Wiedi- Matthew

min Sirius stracitko- ~ McConaughey miat
lejnych twércow. CD
Projekt potwierdzit,
ie przeprowadzono

kolejna fale i obecnie  ,Detektywa” miat
nad projektem czuwa  jednak inne plany inie  migdzy innymi do
65 deweloperéw
(wczesniej 83 osoby).  w wieloletni projekt.

PS5 zrobito juz swoje
layStation 5 przekroczyto 95 mln sprzeda-
nych egzemplarzy i Sony nie zamierza juz

za wszelka cene zwiekszac tego wyniku. Hiro-

ki Totoki przyznat, ze kryzys na rynku pamieci
pojawit sie dla firmy w dogodnym momencie

- PS5 znajduje sie w drugiej potowie cyklu,

wiec producent nie musi agresywnie walczy¢

o kolejnych klientéw. Sony chce teraz mocniej

wykorzysta¢ ogromna baze 125 min aktyw-

nych uzytkownikéw PlayStation. Kluczowe
beda ustugi, subskrypcje, cyfrowa sprzedaz
oraz dodatkowe wydatki graczy. Problem moze sie pojawic przy PS6,
jesli wysokie ceny podzespotéw utrzymajg sie do premiery nowej ge-
neracji.

Niestety, $ledzac informacje na temat konsolowej wydajnosci jesiennych
megaprzebojow, widze, e czas PS5 drastycznie sie kurczy, konsola zaczyna sie pocié
przy premierach i nowa technologia wkrdtce bedzie rynkowi bardzo potrzebna. Przed nami
bardzo ciekawe dwa lata...

Sieciowe priorytety...
Intergalactic: The Heretic Prophet powstaje od kilku lat, ale gra dtugo

nie byta gtbwnym projektem Naughty Dog. Jason Schreier ujawnit, ze
wiekszo$¢ studia pracowata nad The Last of Us Online oraz remasterami
i remake’ami. Dopiero anulowanie sieciowego TLoU w 2023 r. pozwolito
przenies¢ wiekszg czes¢ zespotu do nowego IP. To ttumaczy, dlaczego od
zapowiedzi Intergalactic w 2024 r. otrzymalismy tak niewiele konkretow.
Naughty Dog szuka testeréw kolejnych wersji jezykowych, a zakulisowe in-
formacje sugeruja premiere najwczesniej w przysztym roku. Na wielki po-
wrét studia trzeba wiec jeszcze poczekac.

Cate wspdtczesne PlayStation. Remaki, remastery, gry-ustugi, a dopiero w ostat-
niej kolejno$ci warto$ciowe, nowe produkcije zdolne do zdefiniowania generacji. Gardze.

Polatach ciszy 20 paidziernika Dave Bautista
Square Enix pokazato  zadebiufuje ,Cyber-  znany z serii ,Strai-
sig weielié w Joela Kingdom Hearts IV. punk: Edgerunners 2”. nicy Galaktyki” weieli
wserialu ,The Lastof ~ Grazadebiutujepod ~ Wszystkie 10 sie w Krafosa. Uznany
Us” od HBO. Gwiazdor  koniec 2027 odcinkéw zobaczymy i do$wiadczony aktor
izaprosi graczy wytacznie na platfor-  zastapi kontuzjowa-
mie Netflix - historia  nego Ryana Hursta.
skupi sie na zems$cie
i odkupieniu.

cheiatangazowac sie  $wiafa ,Coco”.
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% zysku operacyjnego
rok do roku zanotowato
Pearl Abyss. Sprzedai
wzrosta o 247,7% (+196
mid wondw) - wszyst-
ko dzieki Crimson
Desert.

graczy zdecydowato
sie na droisze wydanie
GTA VI Edycja za 429
2t notuje znakomity
wynik wedtug danych
analitycznych firmy
Sensor Tower.

min egzemplarzy
Mouse: P.. For Hire
kupili gracze. To wielki
sukees warszawskiego
studia, ktore szykuje
DLC oraz kontynuacje
- nowa cze$¢ moie
zalebiutowac w 2028 1.

lle kosztuje gra na ptycie?

tephen Totilo z Game File

sprawdzit, ile faktycznie kosz-
tuje wydawanie gier na ptytach.
Wed#tug informacji dziennika-
rza masowa produkcja dwuwar-
stwowego Blu-raya wynosi 10-11
dol., czyli 37-41 zt. Przy grze za 70 dol. sam nosnik pochta-
nia wiec ok. 15% ceny, a przeciez pézniej dochodza dopiero
koszty transportu, magazynowania oraz marze posredni-
kéw. Najwieksi sprzedawcy maja pobierac kolejne 15-20%.
Proces wymaga takze certyfikacji przez producenta kon-
soli, przygotowania oktadki i ustalenia parametréow nosni-
ka. Tansze sg ptyty jednowarstwowe o pojemnosci 25 GB,
dlatego czes¢ wydawcow przenosi fragment gier do pobra-
nia z sieci. W rezultacie nawet ok. 30% prowizji pobiera-
nej przez cyfrowe sklepy moze by¢ dla wydawcédw bardziej
optacalne.

Przez lata te pudetka byly, sprzedawaty sie i jakos nikt nie narzekal. Teraz nagle
mamy wyliczenia i usprawiedliwienia. Chce swoje pudetka!

Czarodzieje wracajg
Po miesigcach przeciekéw Warner Bros. Discovery oficjal-
nie potwierdzito Hogwarts Legacy 2. Kontynuacja zosta-
ta wymieniona w liscie do akcjonariuszy jako jeden z pro-
jektow wpisujacych sie w dtugoterminowa strategie WB
Games. Firma chce mocniej inwestowac w swoje najwieksze
marki, a Harry Potter bez watpienia znajduje sie wérod naj-
wazniejszych. Nie jest to zaskoczenie, bo Hogwarts Legacy
przekroczyto 40 min sprzedanych egzemplarzy i wygenero-
wato ponad miliard dolaréw przychodu. Warner Bros. moze
dodatkowo wykorzystac zainteresowanie serialem ,Harry

Potter” od HBO Max, rozwijajac cate uniwersum na kilku

frontach.

Zero zaskoczen. Bojkot Rowling cheac nie cheac jedynie sprzyja oporowi ze
strony fandw, szykuje sie wiec kolejny bestseller.
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Christopher
Judge

gtos Kratosa z God of War,
krytykuje tworcow seriali
i filméw, ktdrzy czesto
odsuwaj od projektow
ludziz brany gier.

»MGj problem ze wszystkimi
adaptacjami gier polega na tym,
Ze masz gotowd, odnoszaca
sukces marke... i pierwsza
rzeczg, ktorg robisz, jest
niezatrudnianie nikogo, kto
byl z nig wezesniej zwigzany:
The Last of Us — uwielbiam
Pedro — ale czy byli lepsi od
obsady z gry? Widzialem ich
czytanie sceniczne. To bylo
niesamowite. Nie mam pojecia,
dlaczego nie bierze si¢ po prostu
tej obsady i tych scenarzystéw,
zwlaszcza gdy robicie odcinki
bedace niemal ujecie po ujeciu
odtworzeniem gry”.

. Nie znam sie, to sig wypo-
- « Wiem. Wydaje mi sie, ze tworzenie
= Narracji w grach wideo to inna para
kaloszy niz scenariuszy filmowych.

. Wiele osdh twierdzi, Ze przykiadowo
Metal Gear Solid fo gotowy scenariusz, nic tylko
nakrecic i bedzie hit. Ale czy na pewno? Scenek
i dialogéw mamy tam facznie prawie cztery
godziny, a przeciez jeszcze trzeba nakrecic ele-
menty, ktdre gracz ogrywa samodzielnie. Jak na
moje oko wysziyby nudy. Niech kaidy zostanie
przy tym, na czym zna sie najlepiej.

= Jestem tego samego zdania.
1’ / : '~ Bry satak rozpoznawalne, razem
* =" zaktorami, ze scenarzys$ci i filmowey
‘\;', mogliby angazowac te same postacie
fe==24') 7 tym samym gtosem. Mimo ze akurat
Kratos w wykonaniu Judge’a nie pasowathy do
koica, to jego glos jest niesamowity. Wolathym
inna obsade serialu ,The Last of Us” czy
Nolana jako Drake’a w ,,Uncharted”. To hytoby
rewelacyjne, ale rozumiem powody, dla ktérych
tak sie nie stato.

"

Powiedziat cztowiek, ktdry
, Nie miat problemu z uzyczeniem
glosu fikcyjnej postaci, ktdra nie
byta wzorowana na nim fizycznie.
Ba, powiedziat cztowiek, ktdry
zastapit w tej roli kogos$ innego wiasnie z tego
wzgledu, Ze w tej konkretnej sytuacji bardziej
pasowal. Brzmi jak zto$é na brak angaiu
w serialu ,,God of War”.



Nagrode za najbardziej absurdal-
ny japonski gadzet miesiaca zgar-
nia bezapelacyjnie Universal Stu-
dios Japan.Z okazji tegorocznego
Halloween park zaoferuje kube-
tek na popcorn w ksztatcie Li-
ckera z Resident Evil. Przez blisko
trzy dekady ten pozbawiony sko-
ry potwor z odstonietym moz-
giem prébowat pozrec¢ graczy,
wiec tworcy uznali, ze najwyzszy
czas odwrdci¢ role i wypchac go
wybuchowg kukurydza. Kubetek
wyposazono w specjalne paski,
dzieki ktérym te kultowa abomi-
nacje mozna wygodnie nosic na
plecach. Ztowieszczy gadzet tra-
fi do sprzedazy we wrzesniu wraz
ze startem Resident Evil Requi-
em: The Dive - nowej, przezna-
czonej dla osob powyzej 15. roku
zycia atrakgji US),w ktoérej potwo-
ry beda atakowa¢ zwiedzajgcych
dostownie ze wszystkich stron.

Wzorem swoich dziatan po kata-
strofie na potwyspie Noto z 2024
r. Nintendo zaoferowato poszko-
dowanym darmowe naprawy
sprzetu niezaleznie od gwarancji,
a takze przekazato 50 min jenow
Japoriskiemu Czerwonemu Krzy-
zowi. Kolejne 100 min dorzucita
od siebie The Pokémon Compa-
ny. A skoro juz przy Nintendo je-
stesmy, archeologia gier potrafi
przynosi¢ znaleziska dziwniejsze
od niejednego wykopaliska. Po
21 latach wyptynat kartridz za-
wierajacy PokéPark Fishing Con-
test DS, minigre udostepniang
w 2005 r. odwiedzajgcym japon-
ski park rozrywki PokéPark. Nie
dato sie jej normalnie kupic, tylko
pobierato na Nintendo DS przez
Download Play, a po wyfaczeniu

8

konsoli znikata. Na wszelki wypa-
dek miata tez limit 12 godzin. Nic
wiec dziwnego, ze jej przetrwanie
graniczyto z cudem. Pod koniec
lipca na eBayu pojawit sie jed-
nak deweloperski kartridz z gra,
wystawiony za ok. 9100 dol. To
prawdziwy Swiety Graal dla ko-
lekcjoneréw Pokémondw.

Ogromne oblezenie przezy-
wa réwniez Muzeum Nintendo
w okolicach Kioto. Popyt na bile-
ty jest tak wielki, ze firma wypo-
wiedziata otwartg wojne handla-
rzom. Wejsciowki przypisano do
nazwiska, zablokowano mozli-
wosc¢ ich przekazywania, a bram-
ki wejsciowe wymagaja okazania
dowodu tozsamosci. Ironig losu
jest fakt, ze podziwianie zabyt-
kowych Game Boydw i starych
kart do gry wymaga dzi$ rygoru
znanego z lotniskowych bramek.
Samo Nintendo liczy jednak zy-
ski. Ostatni kwartat to 3,82 min
sprzedanych Switchow 2 i zysk
netto rzedu 1474 mld jenow
(rownowartos¢ blisko 4 mid zt) -
to skok o 53,5% w skali roku. Co
wiecej, nowa generacja nie jest
juz kupowana wytacznie przez
najbardziej zagorzatych fanow
marki. Z prognozowana sprzeda-
Z3 na poziomie 16,5 min egzem-

NAJLEPIEJ
SPRZEDAJACYCH

01, Splatoon Raiders

plarzy w tym roku finansowym
dyskusje o rzekomej klapie na-
stepcy Switcha mozna ostatecz-
nie wtozy¢ miedzy bajki.

Skoro mowa o finansach, przy-
padek Koei Tecmo to istny feno-
men. Zyski z samej produkgji gier
w ostatnim kwartale wyniosty
ok. 145 min zt, za to operacje fi-
nansowe przyniosty firmie prze-
szto 330 min zt! Za tym sukce-
sem stoi 77-letnia Keiko Erikawa,
wspodtzatozycielka firmy, nazywa-
na w Japonii ,,cesarzowg inwesto-
wania” lub lokalnym Warrenem
Buffettem. Smykatke do gietdy
zaszczepita w niej babcia, a Erika-
wa przez dekady pomnazata ka-
pitat z gier, budujac gigantyczna
poduszke finansowa. Jej biogra-
fia to zresztg gotowy materiat na
film. W 1978 r. wspolnie z mezem
przerobita bankrutujacg farbiar-
nie tkanin w studio deweloper-
skie. Sama projektowata pudetka
do gier, a pozniej stworzyta An-
gelique - pionierska serie tytu-
+éw romantycznych kierowanych
do kobiet. Dzieki jej gietdowe-
mu zmystowi Koei Tecmo nigdy
nie wpadto w dtugi, nie musia-
o zwalniac ludzi i gtadko prze-
trwato pekniecie japonskiej ban-
ki gospodarczej w latach 90. oraz

WEDLUG
FAMITSU.COM

Nintendo/ Switch2

02. Rhythm Heaven Groove

Ninfendo/ Switch

Nippon Ichi Software / Switch 2

04. Tomodachi Life: Living the Dream

Ninfendo/ Swifch

05. The Prince of Tennis: Sweet School Festival 0-40 and more...

06. Blue Reflection Quartet

Konami/ Switch
Koei Tecmo/ Swifch 2

07, Powerful Pro Basehall 2026-2027

Konami/ Switch

Nintendo/ Switch2

Konami/ Switch

10, Kimi ni Madoi, Kimi ni Oboreru

IdeaFactory/ Switch

=4 Dlugo oczekiwany powrdt legendarnego ninja w nowym Ganbare Goemon

B 72026 1. o mistrzowskie potaczenie nostalgii z nowoczesna oprawa wizual-

= N3. Twdrcy z sukcesem odiworzyli absurdalny humor Serii, angazujace etapy
platformowe oraz kultowe starcia za sterami gigantycznego mecha Impacta.

MAZZI: Pod koniec lipca Japonia po raz kolejny przypomniata o cenie zycia
w tym kraju, gdy prefekture Kumamoto nawiedzito trzesienie ziemi o mag-
nitudzie 7,1. Nawet w moim oddalonym o 100 km Beppu wstrzasy byty tak
silne, Ze z niepokojem patrzytem na domowe pétki. W epicentrum sytuacja
wygladata znacznie gorzej, na co btyskawicznie odpowiedziata branza.

Swiatowy kryzys z 2008 r. Trudno
o lepsza puente niz ta, ktora krazy
wsréd japonskich internautéw:
»To fundusz inwestycyjny. Gry ro-
big hobbystycznie”.

A skoro padto Final Fantasy, to je-
zeli ktos wybiera sie do Akihaba-
ry, moze od niedawna napi¢ sie
Final Fantasy XIV. Lokal EXBAR
TOKYO plus Akihabara wprowa-
dzit dwa oficjalne piwa inspiro-
wane gra. Niebieskie Guiding
Light nawigzuje do Mothercry-
stal, a intensywnie zielone Fo-
rest Healer - do Gridanii. Zeby
nikt przypadkiem nie przeszedt
obok baru obojetnie, stanat tam
réwniez podswietlany Aethery-
te mierzacy 160 cm. Co ciekawe,
lokal znajduje sie w miejscu daw-
nego Square Enix Cafe. Jesli wiec
ktos zawsze sie zastanawiat, jak
smakuje Gridania, wreszcie moze
przestac zgadywac.

Japonia chce przy tym, zeby
na Swiecie zauwazano nie tyl-
ko jej gigantow. JETRO podczas
lipcowego HYPER JAPAN Festi-
val w Londynie pokazato 30 ro-
dzimych gier niezaleznych, a na
Steamie promowano kolejne
produkcje w ramach Made in Ja-
pan Collection. Najwyrazniej ktos
doszedt do stusznego wniosku,
ze eksportowac warto nie tyl-
ko kolejne odstony Mario i Final
Fantasy, ale rowniez mate gry,
o ktorych wiekszos¢ swiata nie
styszata. To o tyle ciekawe, ze ja-
poniska scena niezalezna przez
lata pozostawata znacznie mniej
widoczna na Zachodzie niz tam-
tejsze anime, manga czy oczywi-
Scie gry najwiekszych wydawcow.

PSX EXTREME



Dobre, bo polskie

wielbiam takie historie. Iron Nest: Hea-

vy Turret Simulator to dieselpunkowy
symulator ciezkiej artylerii, ktory 6 sierpnia
wyszedf na Steama. Siedzimy sobie w nim za
sterami kolosalnej machiny wojennej i pré-
bujemy zrobi¢ wrogom jesien sredniowiecza.
Gracz musi nanosi¢ koordynaty, skorygowac
nastawy, dobiera¢ wtasciwe pociski i przede
wszystkim bezwzglednie wykonywac rozkazy.
Co oczywiste, celnosc tez sie przyda. Jak na sy-
mulator Iron Nest wyglada tadnie, a podobno
gra sie w niego jeszcze lepiej. Juz przed pre-
miera wiedzieliSmy, ze produkcje na listach zy-
czen ma blisko 900 tys. 0séb (!), co przetozy-
fo sie na gigantyczny sukces. W dobe zeszto
150 tys. kopii, wysokie miejsce na liscie best-
selleréw, oceny na poziomie 98% i ponad 13
tys. grajacych réwnoczesnie. Mokry sen wie-
lu gietdowych hurtowych producentéw sy-
mulatoréow. Najlepsze jest to, ze za gre od-
powiada grecko-polski duet Nick Nieuwoudt
i Dominik Latos. Co prawda nasz rodak wie-
cej pracuje przy marketingu i PR, ale na Stea-
mie jest godnie odnotowany. Dwie osoby. To
chyba takze urzekto graczy, bo w trzy dni po
premierze tworcy ogtosili kolejne rekordy:
250 tys. sprzedanych kopii, nadal wysoko na
liscie bestsellerow, 98% z blisko 6 tys. recenzji
i 17 599 - nowy rekord grajacych réwnoczes-
nie. No i przychody ponad 11 min zt brutto.
Co prawda tworcy nie zapowiedzieli (jeszcze)
wersji konsolowych, ale te bardzo czesto za-
leza od spefnienia warunku: dobra sprzedaz
na PC = wyjdzie na konsolach. Tak ze czekamy!

Fani tworcy ksenomorfa do filmu ,,0Obcy
- 6smy pasazer Nostromo”, czyli Hansa Ru-
dolfa Gigera, oraz osoby oczarowane surre-
alistycznymi i mrocznymi dzietami Zdzista-
wa Beksiniskiego nie mogli przegapi¢ polskiej
przygodowki point-and-click Tormentum 11
od OhNoo Studio. Tytutu, w ktérego premie-
re mato kto juz wierzyt. Tormentum - Dark
Sorrow wyszfo w roku 2015 i musiato mi-
nac az 11 lat, by kontynuacja ujrzata Swiatto
dzienne.)Jak napisali sami tworcy: ,,Uwazam za
cud, ze Tormentum Il w ogole ujrzato Swiatto
dzienne. Ale z drugiej strony rynek gier jest
tak nasycony, ze walka o uwage to koszmar...”.
W miedzyczasie zrobili kolejng przygodowke
point-and-click, przepiekne, rewelacyjnie ani-
mowane Tsioque, ktore takze zebrato rewe-
lacyjne oceny. Problemem zawsze jest sprze-
daz, zwkaszcza gier z gatunkow, ktore kiedys
Swiecity triumfy, a teraz sg prawie niszg dla

oddanych fanéw. Osiem lat cigzkiej pracy Pio-
tra Ruszkowskiego i tukasza Rutkowskiego
(kolejna gra robiona przez dwie osoby) i Tor-
mentum Il zadebiutowato. | to jak. Blisko 200
recenzji na Steamie, $rednia ocen 95%, od
dziennikarzy powyzej 8/10. Niestety przy-
godowki point-and-click to nie jest gatunek
wiodacy, wiec o przebicie sie do $wiadomo-
Sci graczy jest trudno. Odsytam Was do mojej
recenzji tej gry w tym numerze, potem do jej
kupienia, bo kosztuje tyle co zestaw w McDo-
naldzie dla dwodch oséb, a starcza na znacznie
dtuzej,ewentualnie do dodania tytutu do listy
zyczen, bo to tez troche pomaga. Jak to napi-
sat w recenzji jeden z graczy na Steamie: ,,Pro-
sze wspierajcie tworcow, bo nie chce czekac 11
lat na kolejna cze$¢ Tormentum”.

Pod koniec stata sie rzecz wazna z punk-
tu widzenia promogji Polski poprzez gry na
Swiecie. Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa
Narodowego ogtosito cykliczng inicjatywe
Dni Polskich Gier Wideo, ktéore odbed3 sie
w nieokreslonym jeszcze dniu pazdziernika.
Bedzie to wydarzenie o charakterze miedzy-
narodowym, w ramach ktérego polskie stu-
dia deweloperskie bedg promowac swoje gry
na globalnym rynku cyfrowym. Dlaczego jest
to tak wazne? Z kilku powodow. To pierwsze
wydarzenie promujace branze gier wideo na
taka skale na Swiecie i z oficjalnym wsparciem
administracji publicznej. Wiele panstw rekla-
muje swoj kraj poprzez gry, teraz do tego gro-
na dofaczy Polska. Musimy pamietac, ze gra-
cze w Niemczech, USA, Chinach czy Brazylii
na pewno kojarzg CD Projekt RED, pewnie Te-
chland czy 11 bit studios, ale oprocz wielkich
firm mamy tez setki srednich i matych stu-
diow tworzacych ciekawe produkgje, ktorymi
mozemy sie chwali¢. Organizatorem i koordy-
natorem przedsiewziecia jest Instytut Prze-
mystéw Kreatywnych, panstwowa instytu-
cja kultury nadzorowana przez Ministerstwo
Kultury i Dziedzictwa Narodowego, odpowie-
dzialna za wsparcie rozwoju polskiej branzy

MICHAL ,,KROOLIK” KROL: W tym miesigcu oméwie niespodziewany sukces
grecko-polskiej gry Iron Nest: Heavy Turret Simulator, a takze artystyczne
arcydzieto Tormentum Il, ktére miato 11-letnig przerwe i sami tworcy mieli
watpliwosci, czy sie uda. Wspomne tez o waznej inicjatywie Dni Polskich
Gier Wideo, ktéra ma promowac nasz kraj na $wiecie.

gier wideo.Kilka razy wspotpracowatem z IPK
i wiem, ze sa to odpowiedni ludzie, majg tez
wsparcie 0sob z branzy. Promujac polskie gry,
bedziemy ,budowac wizerunek Polski jako
panstwa o nowoczesnej, réznorodnej kultu-
rze, innowacyjnego i istotnego na globalnej
mapie gospodarki kreatywnej”. Szczegoty
Dni Polskich Gier Wideo poznamy niebawem,
wiadomo jednak, ze bedzie faczy¢ wydarzenia
online i offline (czyzby podczas targdw PGA?).
To pierwsza edycja, wiec bgdzmy wyrozumia-
li i starajmy sie wspierac. Tak jak przez lata
wspieramy polskich tworcow.

Na koniec sprawa, ktéra bardzo cieszy:
zalew nowych zapowiedzi ksigzek zwigzanych
z naszg ukochang branza. Nowe wydawni-
ctwo Nordberg juz sprzedaje ksigzke ,,Histo-
ria gry Saboteur”, ktéra opowiada nie tylko
o serii, ale takze o gamedevie w latach 80.
z perspektywy autora tej produkgji. Zapowie-
dzieli takze ,,Wojny Klandéw” o historycznym
pojedynku Amigi - najlepszego komputera
w dziejach - z tym... szarym Atari ST ;) Jesli
tego mato, to jeszcze ujawnili pierwsza z czte-
rech czesci serii ,,Konsole do gier w ZSRR”. Za
to w sklepie Wydawnictwa SQN mozecie juz
kupi¢ ,,Control Freak. Moja epicka przygoda
z tworzeniem gier wideo” od znanego wiek-
szosci z nas Cliffa Bleszinskiego, wspottworcy
sukcesu Epic Games oraz kultowych serii Un-
real i Gears of War. A przeciez dopiero co do-
staliémy ,,Tworzenie Prince of Persia. Pamiet-
nik 1985-1993” od Wydawnictwa Open Beta
czy zapowiedzi ,Commodore Amiga: llustro-
wane kompendium” i ,Kroniki RTS” od Wy-
dawnictwa Gamebook. #teamksigzki

PREMIERY

SIERPNIA: Dark Envoy
Crown: The Legend Returns , Feudal Baron: King's
land  , Infection Free Zone ,Iron Nest: Heavy
Turret Simulator ~  , Low-Budget Repairs [aka Majster Symu-
laror] ", Pool Cleaning Simulator -, Space Tail;
Definifive Edition , Talespinner

Yet Another Zombie Survivors

, Defender of the

WRZESNIA: Bus Simulator 27
Fajrant; Call It a Day]
, The Blood Of Dawnwalker

,CalllraDay [aka
,Kong: Survivor Instinct

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



Kondycja konsoli w tym miesiacu

Sprzedai konsoli PS5 w min sztuk: 94,09 (dane vgchartz.com)

SONY MA PLAN.

SPRYTNY PLAN
PlayStation od tygodni mierzy
sig z krytyka po decyzji dotycza-
cej odejscia od fizycznych wydan,
tymczasem Sony moze szykowac
kolejny ruch, ktory podzieli spo-
tecznosc. Najnowsze oferty pracy
sugeruja, ze firma chce znacznie
mocniej wykorzystac swoj eko-
system do wyswietlania reklam.
Korporacja poszukuje migdzy
innymi dyrektora odpowiedzial-
nego za wspotprace z klientami

i sprzedaz nowych moiliwosci
reklamowych. Nie oznacza to
jeszcze spotéw przerywajacych
rozgrywke — reklamy mogg sig
pojawic¢ w PlayStation Store, PS
Plus czy w ramach sponsoro-
wanych akcji. Najciekawszy jest
jednak plan wspétpracy z marka-
mi niezwigzanymi z grami. Play-
Station moze wigc promowac nie
tylko kolejne premiery, ale row-
niez firmy pokroju Coca-Coli czy
McDonald’s. Sony eksperymento-
wato z podobnym rozwigzaniem
juz przy WipEout HD, lecz po
krytyce wycofato reklamy. Teraz
firma ponownie szuka dodatko-
wych zrddet przychodaw, ale po
ostatnich kontrowersjach musi
dziataé wyjatkowo ostroznie.

Spekejnie, teraz N

wszystho macie
w chmurze.

PS5, XSX, PC | BRAK DATY PREMIERY | PATHEA GAMES

hiny przejmuja zwijajaca sie bran-

ze gier, wiec chyba pora juz za-
czac sie uczy¢ jezyka mandarynskie-
go! Mnie idzie to opornie, bo pomimo
spedzenia w Wuthering Waves juz po-
nad 200 godzin wcigz mam problemy
zzapamietaniem i wymowa tych dziw-
nych imion. Dlatego gtéwnego boha-
tera God Slayer nazwatem roboczo, na
potrzeby tej zapowiedzi, skocznym Ja-
cusiem (na cze$¢ amigowego ,hiciora”
21994 r.). Aten Jacus to nie lada chwat!

Studio Pathea Games zyskato juz
renome, tworzac wczesdniej niezte gry
farmersko-rzemieslnicze pt. My Time
at Portia oraz My Time at Sandrock.
Teraz chinska ekipa wychodzi z tej
przytulnej strefy komfortu, wyptywa-
jac na szerokie wody. The God Slayer
to juz kaliber AAA i gra, ktéra przypo-
mina rozmachem najnowsze odstony
Assassin's Creed oraz marke Infamous.
Robi sie powaznie!

Nasz skoczny Jacus nie tylko $mi-
ga jak pasikonik po dachach wielkiej,
steampunkowej metropolii utrzyma-
nej w estetyce dawnej chinskiej ar-
chitektury. Ten protagonista to eks-
pert od telekinezy, co pozwala mu na
wyrywanie bruku i kamiennych posa-
goéw oraz miotanie nimi we wrogow.
Jacu$ moze nawet przewracac z od-
legtosci wielkie zbiorniki wody (a jest
ich w miescie napedzanym maszynami
parowymi wiele), a wtedy wylewajaca
sie z nich ciecz porywa, niczym rwaca
rzeka, naszych oponentoéw.

Protagonista The God Slayer to
zatem nie tylko zwinny akrobata, przy-
pominajacy swoja mobilnoscig asa-
synéw Ubisoftu, ale tez zdolny ma-
gik regularnie uzywajacy ,.pchniec
mocy” i czterech gtdwnych zywiotdw.
Ze szczegblnym uwzglednieniem cza-
réw ziemi, bo skoczny Jacus moze bty-

skawicznie stawia¢ wyprezone skal-
ne filary jako bariery przed ognistymi
atakami adwersarzy. Chiriski junak na-
stepnie rzuca takimi rozpalonymi obe-
liskami w kierunku przeciwnikéw, kto-
rzy sami zajmuja sie ogniem.

Studio Pathea chetnie chwali sie
takimi interakcjami réznych zywiotéw,
gdzie np.fireballem puszczonym w kie-
runku zbiornika cieczy wygenerujemy
zastone goracej pary dezorientujaca
straznikow. Zmoczonych delikwentow
mozemy nastepnie zamieni¢ w lodo-
we sople kolejnym czarem. Gdy taki
magiczny argument nie wystarczy, Ja-
cus wchodzi w tryb mistrza kung-fu,
nasladujac Jackiego Chana w zrecz-
nym obijaniu mordek réznych brzydali.

Najbardziej zadziwia w The God
Slayer jako$¢ wykonania lokacji w ot-
wartej, steampunkowej metropolii. Po
zattoczonych ulicach jezdzg automobi-
le na pare, w powietrzu nisko sung zep-
peliny, a cato$¢ wyglada jak gra AAA
nowej generacji,ktéra mogtaby stano-
wic wizytdwke PS6.To zastuga tego, ze
reklamowany przez PlayStation game-
play odpalono na poteznym PC. Bo nie
czarujmy sie — na PS5 Pro i XSX ta gra
akeji w klimatach magii, wuxia i stea-
mpunka bedzie na pewno wygladac
znacznie biedniej. Co nie zmienia fak-
tu, ze skoczny Jacus robi solidne wra-
zenie. Chiny jeszcze nieraz nas zadzi-
wig - nie tylko w juz zdominowanym
przez nich segmencie free to play, ale
tez w wielkich projektach AAA. & Tax

Dlaczego
/nie/czekamy

/®bostudio Pathea pokazato juz, co potrafi
W My Time at Sandrock
5 ho to RPG akci ze Swiatem jak w Assassin's Creed
J®hbointerakcje w otwartym miescie i grafika powalaja
_i=bo gramoze wygladac znacznie gorzej na konsolach
(pokaz byt naPC)
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KIERUNEK:

GRY | GRAFIKA
INTERAKTYWNA

SPECJALNOSCI:
- Projektowanie aplikacji mobilnych (NOWOSC!)

- Produkcja gier i business development (NOWOSC!)
- Projektowanie wirtualnej rzeczywistosci (VR)

- Projektowanie graficzne

- Projektowanie gier [

Trr )

STUDIUJ... KREATYWNIE'
WEJDZ DO GRY!

Garnoslaska ul. Ractawicka 21, 41-506 Chorzéw
Wyzsza Szkota e-mail: rekrutacja@gwsp.edu.pl
Przedsiebiorczosci tel. 32 349 48 03
im. Karala Goduli www.GWSP.edu.pl




Kondycja konsoli w tym miesiacu

XBOX

Sprzedaz konsoli XSX w min sztuk: 35,21 (dane vgchartz.com)
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XBOX WYKORZYSTA
PROBLEMY

PLAYSTATION?

Microsoft moze wykorzystac kon-
trowersyjng decyzje Sony i spra-
wic, ze Xbox Project Helix stanie
sie wyjatkowo ciekawa konsola dla
fanéw pudetek. Wedtug przecieku
firma rozestata producentom i wy-
dawcom ,,mape drogow3”, ktdra
sugeruje zachowanie napedu oraz
ogromne inwestycje we wsteczng
kompatybilnosc. Pierwszym kro-
kiem ma by¢ Disc to Digital. Funk-
cja pozwoli wiascicielom Xboksa
One i Series X przenosic gry z piyt
do cyfrowej biblioteki. Microsoft
chce nastgpnie systematycznie
rozszerzaé dostepnos¢ klasykow

— najpierw z pierwszego Xhoksa,
aw latach 2027-2028 rowniei

z Xboksa 360. Catosé ma wyko-
rzystywaé emulacje przygotowang
przez inzynieréw Microsoftu, dzigki
czemu wydawey nie beda musie-
li tworzyé nowych portdw. To oni
zdecydujg jednak o udziale w pro-
gramie oraz ewentualnych cenach.
Jesli dokument jest autentyczny,
Project Helix moze zaoferowac nie
tylko naped, ale réwniez najwiek-
sz3 biblioteke starszych gier w hi-
storii Xboksa — w czasach odcho-
dzenia od ptyt bytby to naprawde
mocny argument.

i,..-:. dgue Fump . gy

Total War: Warhammer 40,000

Af

ponurym mroku XXI w. upada-

ja ostatnie blaszane bastiony.

Po wyladowaniu na konsolach marki

Microsoft Flight Simulator tym razem

w kierunku XSX i PS5 zmierza inna pe-

cetowa ikona. Chodzi o strategie z serii

Total War, czyli o Medieval 3 oraz War-
hammer 40,000.

O ile na $redniowieczne bitwy po-
czekamy jeszcze kilka lat, o tyle moze-
my juz méwi¢ konkretnie o Warham-
merze 40,000, ktory jest juz prawie
gotowy. Po dtugiej pracy Creative As-
sembly stworzyto w koricu nowy silnik
zastepujacy przestarzatg technologie
Warscape. Swiezy fundament dla serii,
nazywajacy sie Warcore, ma lepiej wy-
korzystywac¢ mozliwosci wielordzenio-
wych procesoréw i byc tak dobrze zop-
tymalizowany, ze poradza sobie z nimi
konsole, ktore - jak wiadomo - potez-
nymi CPU nie grzesza. Tutaj, przy obli-
czaniu reakgji tysiecy jednostek w trak-
cie ogromnych batalii prowadzonych
w czasie rzeczywistym, wiasnie wy-
dajno$¢ procesora bedzie kwestiag klu-
czowa. Szczegolnie ze deweloperzy To-
tal War stawiajg tym razem gtéwnie
na potyczki dystansowe z duza iloscig
dakka-dakka, zapewniajac przy tym, ze
system gry $ledzi tor lotu wszystkich
pociskow wystrzeliwanych z giwer
Space Marines, Orkow, zotnierzy Astra
Militarum oraz Aeldari.

Nowy silnik Warcore uwzglednia
w Total War: Warhammer 40,000 na-
wet trajektorie lotu odtamkoéw w trak-
cie wiekszych eksplozji, co oznacza, ze
nie tylko kawatki pojazdéw, ale nawet
rozerwane ciata zotnierzy moga sie
sta¢ pociskiem dziesigtkujgcym nasze
oddziaty. Z tego tez powodu kluczo-
we znaczenie ma system osfon. Nasze
jednostki moga ,,przyklei¢ sie” do pra-
wie kazdej budowli (a nawet ruin), uzy-

PSE,VXSX, PC | BRAK DATY PREMIERY | CREATIVE ASSEMBLY

skujac w ten sposéb premie do obro-
ny i przede wszystkim do odpornosci
na negatywne efekty ognia zaporowe-
go.Zeby walki nie zamienity sie jednak
w statyczny konflikt okopowy z | wojny
Swiatowej, obiekty, za ktérymi skrywa-
ja sie bojownicy, da sie zniszczy¢ ciez-
szg artyleria i dotyczy to réwniez wy-
sokich budynkoéw, ktore rozpadaja sie
w spektakularny sposéb po przywale-
niu z grubszego kalibru.

Jedna z najlepszych cech tych
przepieknie wygladajacych batalii jest
zredukowanie potrzeby mikrozarza-
dzania do minimum. Zofnierze z no-
wego Total War sami wiedza, ze gdy
zblizaja sie do piechoty ukrywajacej
sie w bunkrach, muszg uzy¢ miotaczy
ptomieni, a gdy probuja zatrzymac
czotgi, siegaja automatycznie po gto-
wice przeciwpancerne. Zamiast nian-
czy¢ zotdakow, gracz skupia sie wiec
na tym, co istotne - na manewrach
oskrzydlajacych i zasadzkach.

Oprocz taktycznych walk, prowa-
dzonych w czasie rzeczywistym, nie za-
braknie réwnie waznej sekgji turowej
w strategicznej warstwie mapy kam-
panii. Rozgrywka toczy sie tutaj w ga-
laktycznej skali,a my zarzgdzamy kolej-
nymi uktadami stonecznymi, ktorych
planety dostarczajag nam surowcéw,
pieniedzy i rekrutéow do formowania
coraz potezniejszych armii. A na nie
zapotrzebowanie jest nieustanne, bo
,»w ponurym mroku dalekiej przyszto-
Sci istnieje tylko wojna”. @ Tax

Dlaczego
[nie/czekamy

@boznowym silnikiem ikona PG laduje wreszcie na
kansolach

®ho destrukeja otoczenia i system oston sa $wieme

_®ho oprawa wizualna to duzy krok naprzod

=bointerfejs  sterowanie konsolowe moga sig
okazat problemem
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MATERIAtL PARTNERA

SZWEDZCY GRAGZE SILVER LEGENDS PODGZAS PROJEKTU ,AKTYWNY CYBER SENIOR”

Pokazowy mecz weteranéw CS2, panel z pytaniami i thumaczenie symultaniczne - tak Polski Zwigzek Espor-
tu zorganizowat drugi dzien wroctawskiego wydarzenia ,,Aktywnego Cyber Seniora”. 11-12 sierpnia Uniwer-
sytet DSW Ideis goscit najbardziej rozbudowang odstone cyklu, a gosciem specjalnym byta szwedzka orga-
nizacja esportowa senioréw - Silver Legends.

dntywny

/as CYyoer
7 Semor

ktywny Cyber Senior” to bezptatny cykl warsztatéw dla os6b

55+, ktory odwiedzit piec polskich miast i zgromadzit po-
nad 200 uczestnikdw. Standardowy program to e-szachy i e-brydz na
smartfonach uczestnikéw oraz Just Dance - tak wygladat tez pierw-
szy dzier we Wroctawiu.

Drugi dzieri zmienit formute na konferencyjno-pokazowa. Silver
Legends od lat udowadnia, ze esport aktywizuje osoby 60+ tak samo
skutecznie jak mtodszych graczy. Do Wroctawia przyjechat caty sktad
zespotu, m.in. Magnus ,Magnum” Dahlberg i Yvone ,,Qikas” Calldin.

PROGRAM DNIA:

@ panel z Silver Legends i PZE o roli esportu w aktywizacji seniordw,
z thumaczeniem symultanicznym i pytaniami z sali,

@ pokazowy mecz Counter-Strike 2 zawodnikéw Silver Legends, ko-
mentowany na zywo, ogladany przez uczestnikéw z widowni,

@ wspdlne podsumowanie i pamigtkowe zdjecie.

Seniorzy nie grali sami, ale z bliska zobaczyli, jak w CS2 graja za-
wodowi zawodnicy z innego kraju, i nie szczedzili gosciom pytan — dla
wielu to byto pierwsze spotkanie z esportem na zywo. Wiceprezes
PZE tukasz Klimczyk rozmawiat z Silver Legends takze o mozliwosci
zatozenia podobnej inicjatywy w Polsce i dalszej wspotpracy.

»Ponad 200 senioréw w pieciu miastach to dla nas wiecej niz sta-
tystyka - to dowdd, ze esport i nowe technologie moga naprawde
zmieniac codzienne zycie. «Aktywny Cyber Senior» pokazuje, ze wy-
starczy dobry program i wsparcie, zeby te bariery zniknety” — méwi
tukasz Klimczyk, Wiceprezes PZE.

Wroctaw byt czwartym z pieciu wydarzen cyklu - ostatnie odby-
to sig 18-19 sierpnia w Tychach. Projekt finansuje Ministerstwo Spor-
tu i Turystyki w ramach programu,,Aktywny Senior”; operatorem jest
Fundacja LOTTO im. Haliny Konopackiej. Partnerem wydarzenia we
Wroctawiu byt Uniwersytet DSW Ideis.

Zdjeciai film z cyklu s3 dostepne w mediach spotecznosciowych
i na stronie PZE: polskiesport.pl.

I — —— ——
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SWITCH

Sprzedai konsoli Switch 2 w min sztuk: 22,55 (dane vgchartz.com)

NINTENDO WALCZY

Z EMULACJA
Nintendo nie odpuszcza emulatorom
Switcha i przeprowadzito jedng z naj-
wigkszych akcji wymierzonych w tego
typu projekty. W ciggu zaledwie jed-
nego dnia z GitHuba miato znikngé
ponad 400 repozytoridw zwigzanych
migdzy innymi z Suyu, Yuzu oraz Sky-
line. Japoriska korporacja przestata
siedem zawiadomien DMCA. Najwigk-
sze uderzenie dotyczyto Suyu — jedno
zgtoszenie objeto sieé¢ powigzanych
projektdw, przez co usunigto az 311
repozytoriow. Nintendo argumentuije,
ie emulatory obchodzg zabezpiecze-
nia Switcha i korzystajg z nieautory-
zowanych kluczy kryptograficznych
pozwalajacych odszyfrowywac gry.
Firma od lat prowadzi podobng wal-
ke — wezesniej doprowadzita migdzy
innymi do zamknigcia Yuzu i Ryujinx.
Problem w tym, ze kolejne projekty
bardzo szybko wracajg pod nowymi
nazwami lub w formie forkow. Ninten-
do moze wigc usuwac setki projektow,
ale catkowite pozbycie sig emulato-
row z sieci pozostaje niezwykle trud-
nym zadaniem.

SacriFire

,‘

PS5, PS4, X

olacy nie gesi i swoje jRPG-i tez

majg! Udowodnita to warszawska
ekipa Pixelated Milk, ktéra w 2017 .
wydata catkiem udang Regalie. Rodzi-
my zespot idzie teraz za ciosem, kor-
czac wieloletnig prace nad SacriFire -
gra, ktora zaoferuje skondensowana
opowies¢ singleplayer wolng od zamu-
lania, tysiecy nudnych, losowych star¢
i wymogu grindu.

SacriFire ma wciggac jak niezapo-
mniana przygoda z kultowego Vagrant
Story - podkresla ekipa Pixelated Milk.
Przejscie tego roleplaya, pozbawione-
go gameplayowych spulchniaczy, zaj-
mie 20-30 godzin, a by nie zgubic in-
tensywnego tempa narracji, gracze
dostana nawet opcje pomijania walk
z szeregowymi adwersarzami. Dziata
to tak, ze kilka wybranych potworkow
mozna unieszkodliwi¢ bezposrednio
w trakcie eksploracji, uderzajac w prze-
ciwnika w ogdle bez przechodzenia do
zasadniczego ekranu bitewnego. Do-
staniemy wtedy 80% normalnej puli
punktow doswiadczenia.

W wywiadach Pixelated Milk
wspomina o inspiracjach Vagrant Sto-
ry i Xenogears. Ja jednak dostrzegam
w SacriFire przede wszystkim atmo-
sfere dwoch kultowych odston Valky-
rie Profile. Nie dos¢, ze Polakom udato
sie wciggnac w swoj projekt znakomi-
tego kompozytora Motoia Sakurabe,
to jeszcze przyjeta estetyka, czyli fu-
zja pixelartowych wizerunkéw postaci
i lokacji 3D ukazywana z tradycyjnego,
bocznego ujecia (jak w platformow-
ce 2D) przywotuje skojarzenia z serig
o skandynawskich bogach. Nawet po-
mystowy system walki Polakow wy-
daje sie hotdem dla taktycznych ma-
newrow z Valkyrie Profile 2, bo czas
biegnie w tych starciach tylko wtedy,
gdy sie sami poruszamy. Kiedy w Sac-

— e
SX, XONE, SWITCH 2, SWITCH, PC | 2026 | PIXELATED MILK

riFire stoimy w miejscu, zamrozeni sg
réwniez nasi oponenci i wystrzeliwane
przez nich fireballe, co pozwala na spo-
kojne przemyslenie nastepnych posu-
niec.

Ten system nieco réwniez przy-
pomina strzelanke Superhot, bo w pol-
skim RPG-u tez lawirujemy miedzy set-
kami pociskow. To taki roleplayowy
bullet hell dla 0séb z refleksem szachi-
sty, w ktorym mozemy wykonywac nie
tylko uniki np. przed magig obszaro-
wa, ale tez blokowac szlagi. Wszystko
to odbywa sie bez przeklikiwania sie
przez tekstowe menusy. Gtéwne dzia-
tania bohatera, w tym btyskawiczne
zmiany typu dzierzonej broni, sg przy-
pisane bezposrednio pod gtéwne przy-
ciski gamepada.

Jesdli chodzi o fabute, to wracamy
do inspiracji tematyka rodem z dziet
Yasumiego Matsuno. W SacriFire mo-
tywem przewodnim jest religia i wal-
ka z herezjami. W polskiej grze fan-
tasy wcielamy sie w kaptana, ktory
wyrusza na misje odzyskania pewne-
go niezwykle cennego, wykradzione-
go artefaktu. Okraszona angielskim
dubbingiem opowie$¢ ma trzymac
w napieciu, a w fadnie wykonanych
lokacjach, gdzie mozna sie przeta-
cza¢ miedzy dwoma wymiarami rze-
czywistosci niczym w ,,Matriksie”, nie
zabraknie okazji do rozwigzywania
prostych tamigtéwek. Projekt jest juz
prawie ukonczony, a na premiere mo-
zemy liczy¢ jeszcze w 2026 r. & lax

Dlaczego
[nie/czekamy

& ho polski zespot inspiruje sie Vagrant Story
i Valkyrie Profile
J®ho hybrydowy, taktyczny system walki fascynuje
®ho pixelartowa grafika robi wrazenie
= boczekamy juz za diugo
- studio przedktada premiere od lat
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Zamow na psxextreme.pl
lub na allegro.pl
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Tworcy serii Ghostrunner, rodzimEEHIUIONONES )‘i!f)ra Lava

Zapomnijcie jednak o cyberpunkoWych¥%

i sto na XIX-wiecznelp

- any

rakdw, ostatnie pigtro nowoczesnego biurowca przy Alei gen. Ta-

nie obok. Ode mnie ,ustyszycie” natomiast, jak w Valor Mortis sie gra:y, \ i
deusza Bora-Komorowskiego. Podziwiam imponujaca panorame

Ajest o czym opowiadac.

skapanej w delikatnym, sierpniowym storicu dawnej stolicy Polski.
Pogoda jest tak dobra, ze na horyzoncie wyraznie wida¢ nawet szczy-
ty Tatr. Sielanka nie trwa jednak dtugo. Dostaje spodziewane wezwa-
nie do stawienia sie na froncie. Na szczescie chodzi o gre wideo - i to
taka od uznanych twércéw. Studio One More Level wyrobito sobie
renome dwiema czesciami Ghostrunnera, dynamicznymi grami ak-
¢ji z perspektywy pierwszej osoby z mocnym naciskiem na elemen-
ty platformowe. W swojej najnowszej produkgji Krakusi postanowili
jednak odpoczac od szalericzego biegania po Scianach w cyberpun-
kowym anturazu na rzecz wolniejszej, ale w zadnym wypadku spo-
kojniejszej rozrywki.

Valor Mortis przenosi nas w czasy napoleoriskie, ale w alter-
natywnym wydaniu. Nie chodzi jednak o zazwyczaj optymistyczny
w swoim wydzwieku steampunk, tylko horror przez duze H. Europe

Jak ten gatunkowy miszmasz

Mieszanka krakowska \

Na pierwszy rzut oka Valor Mortis jest ,zwykla” gra akcji osadzong
w ciekawym settingu. Ujgcie FPP, szabla w dfoniii... juz p obie za-
szlachtowania pierwszego przeciwnika okazuje sie, ze niejbedzie to
prosta przeprawa. Wiaéciwie zaden ze stojacychnam na e 201-
nierzy - w réznym stopniu rozktadu - nie jest adi rsarzem,,naj ad
strzat”. Innymi stowy, mamy do czynienia z soulslikiem. Do kazdej,
nawet najmniejszej, potyczki trzeba podejs¢ z gtowa. Strategia ,na
hura” poskutkuje wytacznie zmgczeniem (Wyczerpanie paska stami-
ny) i, co za tym idzie, odstonieciem sie na ataki i w efekcie cofnieci
do ostatniego punktu zapisu rozgrywki. Trzeba predko sie nauczy¢
wyprowadzac celnie ciosy, ale tez skutecznie parowac i unikac razéw
wymierzanych przez dawnych towarzyszy broni. Nie jest to proste,
niemniej efektowne ,finishery” i katalizatory, petnigce
funkcje punktéw doswiadczenia, hojnie wynagradzaja
nasze wysitki.
To nie wszystko, gdyz szybko sie okazuje, ze poza
szablg William moze siegnac takze po brori palng oraz

H HH =2 H EmaE ke tac z t tacji. Te ostatni d
sprawdza sig w akcji? WySmIenicle!  rsriyzsiosnoce werogmenie kiory mia

trawig zaréwno niekoriczace sie konflikty wzniecane przez Napole-
ona, jak i Ztowieszcza plaga, ktdrej zrédtem jest tajemniczy enzym
nazywany neftoglobing. Grajacy wskoczy nie tylko do okopéw w Eu-
ropie Wschodniej, ale przede wszystkim w buty Williama, zotnierza
Wielkiej Armii Napoleona stworzonej ze... wskrzeszonych zofnierzy.
Jaki sekret kryje sie za tym, Ze protagonista nawet po przedziurawie-
niu szablg wraca na pole bitwy? Czym w ogéle jest neftoglobina i co
chce z nig zrobi¢ wszechmocny cesarz? Sam nie znam (jeszcze!) od-
powiedzi na te pytania, gdyz cztery godziny, ktére spedzitem z Valor
Mortis, byty nastawione na gameplay. Rabka tajemnicy na temat fa-
buty twércy uchylaja w wywiadzie, ktéry mozecie przeczytac na stro-

16

tem okazje ograc, gtéwny bohater mégt pali¢ wro-
goéw zywym ogniem wydobywajacym sie z jego dto-
ni. Jednak, w przeciwienstwie do wspomnianego hitu,
z supermocy i broni - szabli lub pistoletu - mozna korzystac jedno-
czesnie. Nie tylko zwigksza to nasze szanse na przezycie, ale prze-
de wszystkim pozwala na eksperymenty. Wrogéw mozna zagonic
w jedno miejsce i potraktowac ich gorejacym zarem lub prébowac
zachodzi¢ od tytu i eliminowa¢ jednego po drugim. ,,Scigganie” nie-
umartych z odlegtosci tez jest mozliwe, ale kazdemu wystrzatowi to-
warzyszy hatas, a amunigji jest jak na lekarstwo. Co wiecej, czes¢ po- |
tyczek mozna pominag, stosujac odkryte wezesniej skroty.
W Valor Mortis nie uswiadczymy otwartego Swiata (i dobrze!).
Kolejne etapy to pomystowo zaprojektowane ,koryta” z kilkoma od-
nogami. Zawsze wiadomo, w ktdrg strone mamy is¢, ale do celu pro-
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wadzi czesto kllka réznych éciezek — w poziomie, ale tez w pionie! Co
wiecej, nie wszystkie dostepne s3 od razu. Do listy gatunkéw, ktérymi
inspirowali si¢ twércy Valor Mortis, nalezy dodac jeszcze metroidva-
nig. Uprzedzajac pytania: tak, przy kazdym punkcie kontrolnym, kt6-
rych role w grze petnia latarnie, mozna sie uleczy¢ i zwiekszyc (oczy-
wiscie za zbierane punkty) poziom zdrowia, wytrzymatosci czy sity
uderzenia krytycznego.

Jak ten gatunkowy miszmasz sprawdza sie w akcji? Wysmienicie.

W petli

Sporo Bloodborne’a, wiecej niz szczypta BioShocka, wyczuwalne nuty
Metroida. Potaczenie to dziata po prostu wybornie i posmakowato
nawet mi, czyli osobie, ktora za soulslike’ami zbytnio nie przepada. Od
gier FromSoftware zawsze odrzucaty mnie niejasne zasady rozgryw-
ki (rozumiem, ze ma to swéj urok) oraz brak poczucia progresu spo-
wodowany wysokim progiem wejscia (btagam, schowajcie widiy!).
Valor Mortis jest w stosunku do gracza bardzo fair, a do tego punkty
zapisu gry s usytuowane na tyle blisko siebie, ze nawet czgste zgo-
ny nie koricza sie frustracja. Blyskawiczny powrét na plansze, niejako
wpisany w fabute gry, raczej motywuje do poszukania alternatywnej
Sciezki i obrania innej strategii niz do rzucania padem w $ciang i ci-
chego szlochania w kacie.

Gra Krakowian jest trudna, momentami bardzo, ale nawet po
nastym niepowodzeniu wciaz czutem satysfakcje z rozgrywki i — co
wazne - przyspieszatem tempo krwawego baletu. To, na co potozo-
no najwiekszy nacisk, czyli wymagajaca, brutalna walka, sprawia przy-
jemnos¢. Z kazdym pokonanym przeciwnikiem, z kazdym kolejnym
podejsciem ,,czujemy jg” coraz bardziej. Pojedynki z bossami zmusza-
Janas do zonglerki trzema typami oreza, ale w trakcie zwyktych staré
IQ daja nam swobode. Szabla czy otéw? To zalezy tylko od na-

ferencji. Wybor mamy réwniez w kwestii obrania drogi pro-
nas do celu. W Valor Mortis zdecydowanie warto zbacza¢
h Sciezek oraz podejmowac sie zadar pobocznych. Co wie-
Uz podczas krétkiego pokazu zauwazy’(em, ze oplaca sie réwniez
wraca¢ do odwiedzonych wczesniej lokacji i otwierac - za pomocy
““nowo nabytych umiejetnosci — zamkniete wezesniej przejscia.
Wspominatem juz, ze pachnie tu Metroidem. Konkretnie mam
na mysli podserie Prime, bo wzorem przygéd Samus Aran gtéwny

,dbohater Valor Mortis tez musi czasem poskakac po platformach. Ele-

1menty te stanowia ~ dostownie - odskocznie od ciagtego wymachi-
wania szabla. To bardzo mita odmiana, niemniej w ogrywanym prze-
ze mnie demie nigdy niJ:liaIem pewnosci, ze kierowany przeze mnie
William na pewno chwyci sie wystajacej gatezi, aby przeskoczy¢ na
znajdujaca sie W oddali skalng pétke. Jeden fragment przechodzitem
przez to dobrych kilkarazy. Po Ghostrunnerze daje tutaj jednak twor-
com kredyt zaufania i wierze, ze podobnych niespodzianek nie bedzie
juz wfinalnej wersji.

Mniej znaczy wiecej

Wspomniatem juz, ze Valor Mortis nie jest gra z otwartym Swia-
tem.Catosci blizej jest rozmiarem do gier ze ztotej ery PlayStation 3
iXboksa 360. Czy to cos ztego? Wrecz przeciwnie! Ekipa One More Le-
vel Swietnie odnajduje si¢ w takiej konwengiji i nie prébuje na site wy-

““Mysla¢ kota na nowo. W miejsce niepotrzebnych zapychaczy i baje-

row pokroju zniszczalnych elementéw Srodowiska dostajemy Swietny
em walkl i oprawe, na ktérej, mimo wszechobecnej makabry,chce
i¢ oko.W tym przypadku o nawigzaniach do tytutéw sprzed

‘%Noch generacji konsol nie ma juz mowy. Valor Mortis dziata ptynnie,

pmzentuje'$ie bez zastrzezen i brzmi tak, ze ani przez chwile nie mo-
zemy czuc sig bezpiecznie.

Wisienka na torcie, czy raczej tajng bronia, jest jednak obrany
przez tworcow kierunek artystyczny. Mozna go okresli¢ stowami ,,tak
brzydko, ze az pigknie”. Gdziekolwiek skierujemy wzrok Williama, tam

zobaczymy okrucieristwo wojny. Bfoto, sterty trupéw, odrazajace fa-
cjaty atakujacych nas maszkar wciaz noszacych mundury Wielkiej
Armii. Wszystko wyglada niezwykle sugestywnie i wciska do gtowy
mysl, ze wojna, ktora miata miejsce ponad 200 lat temu, wcale nie
rézni sie chociazby od tej dziejacej sie tuz za nasza wschodnia grani-
ca. Bez watpienia atmosfera, do sp6tki z walka, graja tutaj pierwsze
skrzypce. O dziwo, wcale sobie przy tym nie przeszkadzaja.

»Na stos rzucilismy nasz zycia los...”

Na papierze Valor Mortis nie byto gra dla mnie. Jednak po czterech
godzinach, ktére spedzitem z tym tytutem, niechetnie oddawatem
pada w rece tworcow. Przed rozpoczeciem testow nastawiatem sie
na to, ze najmocniejszymi elementami beda atmosfera i fabuta, na-
tomiast walke, stanowiaca przeciez trzon rozgrywki, po prostu jako$
przeboleje. Byto zupetnie na odwrét. Mimo wielu niepowodzen chcia-
tem grac dalej i sprawdzatem rézne rozwigzania. Zupetnie nie prze-
szkadzato mi to, ze ogrywany fragment nie ujawnit wtasciwie zad-
nych szczeg6téw dotyczacych Swiata przedstawionego. Ba! Bytem
tak zaaferowany, ze kiedy juz pojawita sie jakas scenka przerywni-
kowa, to liczytem na to, ze bedzie ona jak najkrétsza i czym predzej
wroce do wymachiwania szabl3 i pistoletem. One More Level, czyli
nazwa studia, zobowiazuje - faktycznie chciatem zobaczyt, co przy-
niesie kazda kolejna plansza. Mimo mocno wrzynajacych sie w pod-
$wiadomos¢ nieprzyjemnych obrazéw wcale nie miatem dosc.

Valor Mortis ukaze sie na rynku 13 pazdziernika. Na platformie
Microsoftu bedzie mozna sprawdzi¢ ten tytut w abonamencie Game
Pass. W chwili, gdy pisze te stowa, gra jest juz prawie gotowa, jednak
premiera pewnego tytutu, ktérego gtéwni bohaterowie trudnia sie
kradzieza samochodoéw, kupita Krakusom nieco dodatkowego czasu.
Podczas wizyty w studiu na wtasne oczy widziatem, ze jest on prze-
znaczany na ostatnie szlify. Nie uswiadczylem za to ani ladu przed-
premierowej nerwowki. Tworcy zdaja sie by¢ pewni siebie i swojego
nowego dzieta. Valor Mortis kupito mnie, kogos, kto w ogdle nie lubi
soulslike’6w, whasciwie od pierwszych pieciu minut rozgrywki i nie
puscito az do korica prezentowanego dema. Skoro mnie podobato
sie tak bardzo, to catos¢ tym bardziej przypadnie do gustu konese-
rom tego popularnego gatunku.

Nie bede ukrywat, ze chetnie zobaczytbym opcje wyboru pozio-
mu trudnosci, ale i tak chetnie zging w Valor Mortis jeszcze nie raz
i nie dwa, byle tylko dowiedzie¢ sie o gtéwnym bohaterze i przecie-
kawym, cho¢ jednoczesnie okropnym $wiecie stwo-
rzonym przez One More Level czego$ wiecej. Nie na
chwate demonicznego Napoleona, tylko tych nieco
mniejszych tytutéw, od ktérych to rézni cesarze ga-
mingu” mogliby sie sporo nauczy¢. Ave! &
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Extreme: Skad
pomyst na taka
zmiane settin bardzo mocny skret
w strone horroru? Po tym, co zoba-
czytem, to powiedziatbym, ze sie nie
hamowaliscie...

Radostaw Ratusznik, game director:
Az tak?! (Smiech) ChcieliSmy zrobi¢
pierwszoosobowa gre akcji, ale w tro-
che innym klimacie niz cyberpunk czy
sci-fi, ktére gracze znajg z naszego Gho-
strunnera. Dlatego szukaliSmy settin-
gu, ktory jednoczesnie pozwoli nam po-
kaza¢ odpowiednio walke bronig biata
oraz palna, a do tego jeszcze nadprzy-
rodzone umiejetnosci, ktére nazywamy

Michat/AC stasz,
le wziat

transmutacjami.
PomysleliSmy o XIX w., ktory byt
juz widoczny w grach - chociazby

w Bloodborne czy niedawnym Lies of P.
Zalezato nam jednak na tym, aby uciec
od wiktorianskich klisz. Zaczelismy
szuka¢ czego$ niecodziennego i czasy
napoleonskie wydawaty sie nam bar-
dzo atrakcyjne. Zwtaszcza jesli ,wy-
krecimy” je horrorem i sprawimy, ze
ta epoka - kojarzaca sie z zotnierza-
mi w kolorowych mundurach stojacy-
mi w rzedzie - nabierze charakteru.
Ta koncepcja bardzo nam sie spodoba-
ta, a do tego sam Napoleon jest fascy-
nujaca postacia - nie tylko jako wielki
przywodca, ale tez bezwzgledny tyran
i maniak.

Decydujac sie na czasy napole-
onskie, chcieliSmy uciec od typowej
magii i demonéw w strone koncepcji
pseudonaukowej. Stad neftoglobina,
ktora zmienia swiat, zarazeni i trans-
mutacje. Ten bardziej ,przyziemny”
kierunek bardzo nam odpowiadat.

Perspektywa FPP byta od poczatku
oczywistoscia, czy préobowaliscie eks-
perymentowac?

Radostaw: Od razu wiedzieliSmy, ze
chcemy zrobié¢ FPP akgji. Chcieli$my wy-
korzystac¢ nasze doswiadczenie z Gho-
strunnera i rozwija¢ sie w tym kierunku,
zamiast ucieka¢ w nowa perspektywe.
Nie zaktadaliSmy natomiast, ze bedzie
to soulslike. Zespot urést przy tym pro-
jekcie z okoto 40 do blisko 70 osob.

Zdradzicie co$ wiecej na temat fabu-
ty? Pogratem pare godzin i przyznaje,
ze jest ona na razie szczatkowa - mato
wiem, ale przez to catos¢ bardziej

Decydujac sie na czasy napole-
onskie, cheieliSmy uciec od
fypowej magii i demonow
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mnie intryguje. Ciesze sie, ze nacisk
potozono tu na gameplay i nikt nie
przerywa rozgrywki co dwie minuty.
Co zobaczymy w petnej wersji?
Radostaw: Jesli chodzi o sama nefto-
globine i Napoleona, to w pozniejszych
etapach dowiadujemy sie wiecej o wpty-
wie enzymu na cywiléw oraz zofnierzy
dowodzonych przez tego przywddce.
Poznamy rozkazy, okrucienstwo obu
stron... Horrory wojny to wazny watek,
ktory ukazujemy nie tylko dostownie
przez zmutowane stwory, ale tez przez
ludzkie historie. Grajgcy pozna te opo-
wies¢ jeszcze lepiej, podejmujac sie za-
dan pobocznych.

Krzysztof Pagan, communication ma-
nager: Warto doda¢, ze w Napoleona
wcieli sie znany francuski aktor Vincent
Cassel.

Vincent Cassel podktada tylko gtos
czy zobaczymy tez jego podobizne?

Krzysztof: Nie zobaczymy podobi-
zny aktora, ale samego Napoleona jak
najbardziej ujrzymy w grze. Nie mo-
wimy jeszcze, w jakich okolicznos-
ciach, ale pojawi sie on na ekranie.
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Podczas kilku gdd'ii?\ spedzonych z gra
zauwazytem tez postac¢ Lucjana Ska-
winskiego. Czy takich polskich akcen-
tow bedzie wiecej?

Radostaw: Bedzie! Cho¢ nie méwimy
wprost, ze akcja dzieje sie w konkretnym
kraju. Okreslamy to zrecznie jako pan-
stwo w Europie Srodkowo-Wschodnie;j.
Polskich tropow jednak nie zabraknie!

Na ile godzin przewidujecie te przy-
gode? Lokacje s3 w miare zamkniete,
maja uktad metroidvaniowy, ale ile
zajmie jedno przejscie?

Radostaw: Okoto 17-20 godzin, w zalez-
nosci od gracza. Przy braku wyboru po-
ziomu trudnosci jednemu starcie z bos-
sem zajmie 15 minut, a innemu godzine.

Przyznaje, ze wasza gra nie nalezy do
najtatwiejszych. Czym podyktowany
jest brak wyboru poziomu trudnosci?
Radostaw: Chcemy, aby na premie-
re wszyscy gracze mieli takie samo do-
Swiadczenie. Nie wykluczamy jednak, ze
w przysztosci dodamy jakies modyfika-
tory.

Z czego przy tym projekcie jestescie
najbardziej dumni?

Radostaw: Osobiscie jestem dumny z sy-
stemu walki. Zrobienie soulslike’a w FPP
nie jest czyms prostym - to bardzo zfo-
zone gry wielosystemowe. Chcielismy
tzw. dual wieldingu i ptynnego zonglo-
wania narzedziami w trakcie potyczek
z przeciwnikami. W poréwnaniu do Gho-
strunnera, ktory byt prostszy i szybszy,
tutaj skok ztozonosci byt dla naszego ze-
spotu ogromny. JesteSmy tez bardzo za-
dowoleni z oprawy artystycznej i z tego,
jak wyszedf nam ten XIX-wieczny setting.

Co dalej? Macie juz plany na przysztos¢
po Valor Mortis?

Radostaw: Réwnoczesnie rozwijamy na
wczesnym etapie drugi projekt o robo-
czym tytule Swift. To réwniez gra akgji
FPP, ale w zupetnie innych klimatach. Po-
nadto planujemy wspiera¢ Valor Mortis
darmowymi dodatkami po premierze,
tak samo jak miato to miejsce w przy-
padku Ghostrunnera. &

CARE
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MARVELS WOLVERINE
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nsomniac postanowito wyciagnac z szafy najwigkszego brutala

Marvela i zrobic z niego bohatera wtasnej gry. Zamiast pajeczy-
ny mamy adamantium, zamiast eleganckich unikéw - pazury, a za-
miast spokojnego spaceru po miescie - regularng demolke. | bar-
dzo dobrze.

PlayStation zaprosito nas na pokaz gry az do Berlina, gdzie w jed-
nym z klubéw zaprezentowano demo, na ktérego ukoriczenie mieli-
$my niemalze trzy godziny. Ekipa odpowiedzialna za scenografie przy-
gotowata sie wzorowo, Sciggajac nie tylko sporej wielkosci statue
Rosomaka (figura miata w réznych miejscach autentyczne owtosie-
nie), ale dekorujac lokal na znany z traileréw bar. Wsréd rekwizytéw
znalazty sie koszula, kapelusz i caty barek, obowigzkowo z butelkami
whisky. Niestety dla dziennikarzy do picia byty tylko woda i cola. Dla-
tego juz teraz daje znac, ze 10/10 nie bedzie.

Insomniac nie prébuje na site podpinac swojej historii pod aktualne
wydarzenia z filmowego Marvela. Zamiast tego buduje wtasng wer-
sje Swiata i korzysta z uniwersum Earth-1048, znanego juz fanom gro-
wego Spider-Mana. X-Men nie s tutaj jeszcze ekipa, ktéra wszyscy
znaja z komikséw. Logan ma za sobg setki lat zycia, mnéstwo blizn i...
amnezje. Poczatek historii zabiera nas migdzy innymi do przesztosci
bohatera. Logan trafia na Nathaniela Esseksa, czyli cztowieka, ktory
dopiero z czasem stanie sig znanym fanom Marvela Mister Sinisterem.
Pézniej wracamy do czaséw wspétczesnych, gdzie poznajemy Team X,
w sktadzie Logan, Mystique i Sabretooth, oraz ruszamy odbi¢ wspo-
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mnianego Esseksa z rak Bolivara Traska (wspieranego przez Omege
Reda), ktory z mutantéw stworzyt poligon doswiadczalny, zostawiajac
za soba setki trupow.

Gra nie ukrywa faktu, czym tak naprawde jest. A jest produkcja
nastawiong na efektowny, krwawy system walki. Logan jest cigzszy
i brutalniejszy, a podstawa sa szybkie i mocne ataki, uniki oraz paro-
wanie (niektorych wrogéw trzeba parowac nawet kilka razy). W wielu
momentach czu¢ tutaj rozwigzania znane z innych gier akgji, jak seria
Arkham, bo widzac z daleka czerwong poswiate, wiemy, ze wrég za-
raz zaatakuje, wigc mozemy btyskawicznie do niego doskoczy¢ i roz-
poczac zabdjcze combo tudziez odpali¢ atak specjalny (te potrzebuja
czasu na regeneracje i ponowne uzycie). Przy odpowiednim wyczu-
ciu czasu mozemy skontrowac mocny atak przeciwnika, sygnalizowa-
ny z6ttym kolorem, i od razu przejs¢ do efektownego finiszera. Z kolei
ataki z kopniaka potrafia wrzuci¢ przeciwnika na putapki sSrodowi-
skowe, ogtuszy¢ (na takich najlepiej wchodzj finishery) czy nadziac
na stojacy widlak. Gwiazda wieczoru jest zas mozliwo$¢ budowania
paska gniewu.

Gdy wskoczymy na drugi poziom gniewu, budu-
jac go kolejnymi zabéjstwami, ataki Loga-
na s3 nie tylko potezniejsze, ale dostaje

on réwniez - po $mierci - mozliwosc¢ po-
wrotu do Zycia (mashowanie kwadra-
tu), co jest fajng mechanika, podobng
nieco do Second Chance z Borderlands.
Trzeci poziom jest juz prawdziwg rzezig
na ekranie. Otoczenie robi sie niemal
monochromatyczne, a na ekranie zo-
staje czerwieri oraz odgtosy kolejnych
egzekucji wykonywanych triggerami.
Moc. Oczywiscie, aby sie utrzymac na
trzecim poziomie gniewu, trzeba za-
bija¢ jeszcze szybciej i wiecej, wiec nie jest to tatwe, ale gameplay
Wolverine’a nastawiony jest przede wszystkim na totalng ofensywe,
przynajmniej w zaprezentowanych fragmentach gry.

Co wazne, przeciwnicy nie zamierzaja tylko grzecznie
czekac na swoja kolejke do rozcztonkowania. Ataku-
ja w grupach, potrafig by¢ uzbrojeni w tarcze,
karabiny, granaty, a nawet zagtuszacze mocy =
Logana, ktore trzeba jak na;sszaej "
niszczy¢, bo redukujg one poziom sza-
tu do zera. Oczywiscie to wszystko nie
jest szczegélnie odkrywcze. W zasadzie
wiekszo$¢ mechanik, ktére zobaczy-
tem, mozna znalez¢ w innych grach.
Insomniac bardzo dobrze je jednak sk+a-

-
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da do kupy. Czy jest trudno? Gratem na trzecim z pieciu pozioméw
trudnosci i dawatem rade, wiec nie.

Jednym z najlepszych fragmentéw prezentacji byta walka
z ogromnym bossem. Schemat jest znajomy: unikamy atakdw, szu-
kamy stabych punktéw i prébujemy sie dobra¢ do kolejnych czesci
wielkiego przeciwnika, korzystajac co jaki$ czas z pomocy przyjaciot.
W ogodle sekcje, w ktérych przemierzamy poziomy czy to z Mystique,
czy Szablozebnym, to poezja zabijania. Gdy kompan wybija wroga
w powietrze, a Logan fapie go pazurami i spada z nim na ziemie, kon-
tynuujac balet $mierci na lezacym truchle - Mortal Kombat moze tyl-
ko pozazdrosci¢. Tak, rezyserowane, ale smakuje wysmienicie. Z kolei
podczas klimatycznej walki z klanem ninja przeciwnicy mogli dostow-
nie wbi¢ katany w ciato Logana, co permanentnie, na czas walki, obni-
zato jego pasek zdrowia. Lubie takie smaczki.
Tworcy chyba wiedza, jaka bestie powotali
do zycia, bo w opcjach mozna nawet wia-

czy¢ opcje dla ptatkéw Sniegu i stono-

wac krwawe elementy.

Méwcie, co cheecie - ta gra wygla-
da naprawde Swietnie. Animagcje,
twarze, krwawe egzekucje,
scenerie i przede wszyst-

kim zniszczalno$¢ sSrodowiska. Majac na uwadze, ze w wigkszosci gier
kraty, drzwi czy bramy sg niezniszczalne, bytem zaskoczony, ze chcac
dostac sie do budynku, moge po prostu wejs¢ do niego z buta i zrobi¢
lokatorom pokaz chirurgii bez znieczulenia. Wolverine nie jest wiec
Spider-Manem w przebraniu. Gra nie stawia na ogromny, otwarty
Swiat zasypany znacznikami.Zamiast tego dostajemy bardziej liniowa
strukture. Zwiedzimy chocby baze Traska, Tokio, Kanade czy mroczne
zakamarki Madripooru. To wtasnie w tej ostatniej lokacji tempo wy-
raznie zwalniato. To swego rodzaju bezpieczna przystan dla mutan-
tow, urokliwe miasto, ze wspomnianym we wstepie barem. Mozemy
tutaj odetchnag, porozmawiac z innymi postaciami, jak chocby Calli-
sto czy Walterem, i poznac troche wiecej historii tego swiata.
Sitowanie sie na reke z Szablozebnym, popijanie drinkow i za-
bawne stowne gierki z Mystique czy w koricu szukanie za pomo-
cg wechu Jean Grey, z ktora Logana beda z pewnoscia taczyty mi-
tosne wiezi - siedzi to, oj siedzi. Narracyjnie jest nawet lepiej niz
w Spider-Manach. Mimo liniowej konstrukgji gra nie prowadzi nas

Narracyjnie jest nawet lepiej niz
w Spider-Manach

caty czas za reke. Po drodze mozemy zaglada¢ w boczne zakamar-
ki i znajdowa¢ materiaty potrzebne do ulepszania wyposazenia
(nowe kostiumy i szpony znane z filméw i komiksow, ale réwniez
zupetnie nowe), wiadomosci gtosowe czy butelki rzadkiej whisky.
Logan za zabojstwa i rozne akcje zdobywa tez doswiadczenie,a im
wyzszy level, tym wiecej punktdw mozna przeznaczy¢ na pozyski-
wanie nowych technik (atak obszarowy pazurami, kop z kolana
przywracajacy zdrowie, skok oszatamiajacy wrogéw itp.) czy zakup
pasywnych wzmocnien typu ,,ataki podczas biegu generujg wiecej
szatu” czy ,.ciosy na oszofomionych wrogach lecza Logana”.
Ciekawostka sg tez Nightmare Doors. Po wejsciu do takiego przej-
$cia Logan trafia do mocno odjechanej Chaty Koszmaréw, gdzie moze
jeszcze raz koriczy¢ juz zaliczone poziomy oraz brac udziat w specjal-
nych czaséwkach, skaczac po platformach i biegnac jak najszybciej do
celu, co jest nagradzane odpowiednim medalem oraz odblokowaniem
wspomnienia z przesztosci. Mnie te minizadania na razie nie porwa-
ty,moze dlatego, ze stawia sie w nich na parkour, jeden z najstabszych
element6w Wolverine’a, co potwierdzita scena z korica dema.

Tak, scena poscigowa po dachach za uciekajgcym ninja obnazyta pro-
stote sekwengji platformowych. Logan skacze w nich niczym Spider-
-Man, ale nie ma pajeczyny, wiec opada na budynki i znowu skacze.
A co, jesli wpadnie do wody? Kaplica. Tak, Logan nie potrafi ptywac,
wiec moze przybié pigtke bohaterowi GTA IlI. Wspinaczka to troche
takie Uncharted dla ubogich, a zNathanem Logana tacz3 te ,,oh crap”
momenty, bo sg sekwencje, w ktérych niczym Crash Bandicoot ucie-
kamy przed czyms, co nas $ciga, strzela do nas lub sie wali. Mieszane
odczucia przyniosto tez skradanie. Na razie wyglada ono troche tak,
jakby ktos uznat, ze skoro mamy duza gre akdji, to wypada dorzuci¢
réwniez sekcje stealth. Fajnie, ze ciche egzekucje sg brutalne i buduja
pasek szatu, ale miatem wrazenie, ze SI przeciwnikéw znacznie lepiej
odnajdywata sie w bezposrednim starciu. No i wszelkie famigtéwki,
w ktorych Logan uzywa wechu czy stuchu, byty troche nudnawe.

Pomimo tego musicie zapamigtac, ze Wolverine
to przede wszystkim efektowna i brutalna gra akgji
pedzaca liniowymi levelami do przodu, ktéra spetni
przede wszystkim marzenia fanéw Rosomaka. | mnie
to w zupetnosci wystarcza. &

Ocena wstepna
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oricdwka sierpnia to dwie pewne rze-

czy w zyciu - babelki za moment wra-

caja do szkolnych tawek, a ekipa PSX

Extreme rusza do niemieckiej Kolonii
na gamescom! W tym roku, w lekko zmienio-
nym sktadzie, z Klaudia Zurawska (Shinryu) za-
miast Moniki (rok temu nie usmazyta jajeczni-
cyikara jg spotkata) oraz wspierajacym reszte
praktykantem Komodo, ktéry poleciat samo-
lotem, wpakowalismy sie o rzeskiej piagtej nad
ranem do pociagu i ruszyliSmy udowadniac,
Ze PSX Extreme i trzoda w dalszym ciagu sa
synonimami.

Dwanascie godzin w pociggu daje ogrom-
ne pole do popisu bandzie niemyslacych juz
o niczym innym poza graniem degeneratéw,
tak wiec pierwsze problemy pojawity sie tuz
za polska granica, gdzie okazato sie, ze wsied-

lismy do niewtasciwego - przedwczesnego —
pociagu przesiadkowego. Myslatby kto — my
za wezesnie! Obdarzony typowo niemieckim
urokiem osobistym, pokryty od géry do dotu
tatuazami, konduktor poinformowat nas gro-
bowym gtosem, ze albo mozemy kupic sobie
nowe bilety, albo wypad na nastepnej stacji.
Fortunnie zgRedzi od zawsze maja wiecej
szczescia niz rozumu, wiec po drodze okazato
sig, ze nasz whasciwy pociag wypadt z rozkta-
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du, wiec jednak mozemy jechac juz do korica
tym. Trzeba byto to uczcic!

Zaczety sie wiec przygotowania do Ope-
ning Night Live, Zywe rozmowy o nadchodza-
cych tytutach, dyskusje o wyzszosci ptyt nad
cyfrowkami, a kiedy zaschly juz gardziotka,
réwniez i lekkie ich dosmarowywanie. Kiedy
wszyscy mieli juz serdecznie dosyc¢ siedzenia
w sungcym po torach w z6twim tempie wa-
gonie, a Maciek zaczat miarowo pochrapywac
w swoim siedzeniu, jak na ztos¢ uaktywnit sie

Komodo, co i raz wrzucajacy na oficjalnego
Facebooka magazynu kolejne rolki nabijajace
sie z faktu, Ze on juz sobie zapycha jelita cur-
rywurstami,a my musimy sie meczyc i gniez-
dzi¢ w niewygodnych fotelach. Taki cwany, ale
jak go wywaliliSmy z grupowego czatu, to mu
szybko przeszto!

W tym roku zamknigcie numeru nie po-
zwolito nam zrobi¢ relacji na dwie strony,
wiec gdy spisujemy te stowa, koriczy sie wtas-
nie Opening Night Live, na ktorym siedzieli-
$my niedaleko Ashy Sharmy z Xboksa. Wiwat,
jaki rozlegt sie po ogtoszeniu darmowego re-
mastera trzeciego WiedZmina, oraz okrzyki
w thumie: ,,Polska! Polska!l” pokazaty, jak silna
i kochana jest nadal ta marka. A przeciez Pola-
kéw reprezentowaty tez takie gry, jak Dawn-
walker, Valor Mortis czy Saw. Geoff Keighley
zalat widzéw na sali konferencyjnej w Koeln-
messe i przed ekranami komputeréw morzem
Swiezutkich traileréw, a my,napompowani po-
zytywna energia, tadujemy baterie przed ko-
lejnymi dniami gamescomowego maratonu.
Bedziemy grac w gry, rozmawiac z ich twoérca-
mi oraz pisac dla Was, drodzy Czytelnicy, swo-
je wrazenia z poszczeg6lnych gier na goraco.
A to wszystko na kolejnych stronach. @

EXTREME
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Metro 2039

PS5, X5X, PG/ 4A GAMES / LUTY 2027

prawdzie przedstawiona w Metro

Exodus kolejowa podréz przez po-

stapokaliptyczng Rosje w zaden

sposob nie zaszkodzita jakosci sa-
mej gry, nie da si¢ jednak ukry¢, ze catko-
wicie odmienita dotychczasowg stylistyke
cyklu, a co wazniejsze - odebrata jej dusz-
ny, wilgotny i ponury klimat sponsorowany
przez ciasnote tuneli tytutowego moskiew-
skiego metra. Wyglada jednak na to, ze nie
byt to nowy kierunek dla cyklu, tylko jedno-
razowy skok w bok. Tym samym ukrairiskie
studio 4A Games wraz z Metro 2039 powra-
ca do macierzy, nie rezygnujac jednak w ca-

tosci z doswiadczen zdobytych przy projek-
towaniu otwartych lokacji. Wiem najlepiej,
bo z padem w tapach spedzitem bite dwie
godziny.

Jak wskazuje sam tytut, wydarzenia
zabieraja nas do roku 2039, czyli do naj-
bardziej wysunigtego w przysztos¢ epizo-
du uniwersum. O fabularnym rzezbiarstwie
nie ma jednak mowy, nad historig ponow-

nie czuwa wszak Dmitrij Gtuchowski, ojciec
ksiazkowej serii, o ten aspekt produkcji mo-
zemy byc wiec spokojni. Przygotowany frag-
ment, umiejscowiony w potowie kampanii,
rozpoczatem w podziemiach zrujnowanej
stolicy, a doktadnie na stacji Sewastopol-
ska, znanej wczesniej wytacznie z kart po-
wiesci ,,Metro 2034”. Stacja jest zattoczona,
ciasna, petna rupieci i prowizorycznej zabu-
dowy, zyje przy tym intensywniej niz jaka-
kolwiek inna kiedykolwiek wczesniej. Dzieci
graja w klasy i strzelaja do siebie zwyimagi-
nowanych pistoletéw, ktos cos spawa, ktos
inny pituje drewno, jeszcze ktos inny zajmu-
je sie matym ogrodem.
Podobnie jak niegdys,
juz samo obserwowanie
wszelkich przejawéw co-
dziennego zycia w tak
dramatycznych okolicz-
nosciach to frajda sama
w sobie i najlepszy do-
wod na to, ze powrét do
znanych klimatéw byt
dobra decyzja. Nawet
jezeli pozornie cofajaca
cykl do czaséw Metro:
Last Light (PS3, X360, PC
- 2013). Dominuje wszak to, co juz dosko-
nale znamy - maska gazowa, reczne prze-
cieranie jej ubrudzonej szybki, analogowa
pradnica, latarka, noktowizor, wypalanie pa-
jeczyn zapalniczka czy wytwarzanie przed-
miotow wprost z plecaka. Nowoscia jest na-
tomiast lampa ultrafioletowa pozwalajaca
na dostrzeganie rzeczy niewidocznych go-
tym okiem, co przydaje sie zwtaszcza przy

zagadkach opartych na drzwiach zamknieg-
tych na ktédke z kodem szyfrowym, a takze
mozliwos¢ sitowego forsowania stabszych
zapor. Pokruszona Sciana podda si¢ zamon-
towanemu na niej tadunkowi wybucho-
wemu, z kolei zagradzajaca przejscie krata
uzna wyzszo$¢ palnika.

Nieco inaczej sprawa ma si¢ natomiast
na powierzchni, nie tylko dlatego, ze z oczy-
wistych przyczyn jest to najlepiej wygla-
dajaca i najbardziej upiorna wersja Mos-
kwy w dziejach serii. Catos¢ cieszy bowiem
quasiotwartym charakterem, pozwalajgc
zboczy¢ z trasy w zaskakujgco wiele opcjo-
nalnych miejsc. Oczywiscie mozna drep-
tac prosto do celu, ale kuszacym odnogom
trudno odméwié, nie tylko ze wzgledu na
kryjace sie¢ w ich zakamarkach zasoby do
zbierania. Ot, szeregi blaszanych garazy,
gmach hotelu, pawilon handlowy, budynek
szkoty podstawowej czy ztobka, otoczone
mieszkalnymi bloczyskami z wielkiej ptyty,
plataning rurociaggéw cieptowniczych czy
wrakami samochodéw w typie starej Sko-
dy, Wotgi czy Zita, wabig samym swoim de-
signem, gesta atmosfera i kryjaca sie w ich
wnetrzu tajemnica. Bardzo sprytnie zapro-
jektowana przestrzen, dla sprawniejszej na-
wigacji pozwalajaca z czasem na tworzenie
skrétow. Drobnych zmian doczekata sig tak-
ze wymiana ognia. Kazdy typ broni umoz-
liwia bowiem uzywanie réznych rodzajéow
amunicji, w tym tak prowizorycznych jak
wiertia, ktére potem odzyskamy z powa-
lonych przeciwnikéw. Gunplay to standar-
dowo w zadnym wypadku nie poziom id
Software, ale spetnia swojg rolg, premiujac
przy tym pozostawanie w ukryciu, atakowa-
nie z zaskoczenia, cykliczne modyfikowanie
chatupniczych strzelb i uwazne zarzadzanie
amunicja.

Generalnie Metro 2039 jest wiec po-
prawne i trudno pod jego adresem formu-
towac powazniejsze zastrzezenia. Jest tez
przy tym chyba troche nadto samozacho-
wawcze, a przez to réwniez przewidywalne.
Mimo Zze poszczegdlne sktadowe rozgryw-
ki trzymajq catkiem wysoki poziom, pozo-
stajagc w duzej mierze wolne od budzeto-
wych kompromiséw charakterystycznych
dla starszych odcinkéw, trudno méwic tutaj
o dostrzegalnym kroku naprzéd. Bardziej
o przekuciu ostatnich doswiadczen w re-
introdukcje starszej, bezpieczniejszej i bar-
dziej lubianej formy. To zatem bezpieczny
pewniaczek dla fanéw postapo ze wschod-
nim posmakiem. Ja lubig, nie mam wiec za-
miaru narzekac, sktamatbym tez jednak, pi-
szac, ze pragne jak kania dzdzu. & Komodo
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Gears of War: E-Day
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poro pogratem w Gears of War: E-Day

na gamescomie i przed i powiem Wam,

ze fani pierwszych odston mogg zacie-

rac rece, ale od strony technicznej twor-
cy nadal maja przed soba mnéstwo pracy.

W kampanii nie dostajemy zadnej rewo-
lucji i wtasnie dlatego wypada tak dobrze. Na-
dal przebijamy sie przez mocno zamkniete
lokacje, wskakujemy za ostony i czyscimy ko-
lejne sektory z Szarariczy. Niewidzialne Scia-
ny dalej tutaj sa, a struktura zabawy pozosta-
je bardzo tradycyjna. Tylko Ze to wciaz dziata.
E-Day bierze fundamenty starych Gearséw
i daje nam po prostu wiecej, lepiej i brutal-
niej, parafrazujac Cliffy’ego. Najwieksza zmia-
ne czu¢ w zachowaniu przeciwnikéw. Locusty
prébuja flankowac, wycofuja sie z zagrozone-
g0 miejsca, ostaniajg swoich i potrafig wspol-
nie docisng¢ Marcusa, gdy za dtugo siedzimy
w jednym miejscu. Walki sa dzieki temu bar-
dziej ruchliwe, a nowe mozliwosci poruszania
otwieraja sporo mozliwosci.

Marcus moze przeskakiwac przez samo-
chody i inne elementy otoczenia, sprawniej
pokonywac przeszkody, robic lizgi miedzy ko-
tami cigzaréwek czy szybciej i efektowniej do-
padac do kolejnej ostony. Animacje sa kapital-
ne. Cigzkie, brutalne oraz ptynnie potaczone
i duzo szybsze niz wczesniej. Nadal czujemy
tego wielkiego, ciezkiego zolnierza
W pancerzu, ale nie walczymy juz
z ociezatym zestawem ruchéw
sprzed dwoch generacji. Najwaz-
niejsze pozostaje strzelanie. Bron
- ma odpowiednig site, trafienia sa
czytelne, a rozrywanie przeciw-
- nikéw Gnasherem daje doktadnie

'\l.
§

taka sama, chorg satysfakcje, na ktora jako fan
Gearséw liczytem. Powraca tez pita mecha-
niczna, krew leje sie hektolitrami,a brutalnosci
nikt tutaj nie zamierza maskowac. Rewelacja.

Graficznie mamy czysty next-gen. Oswiet-
lenie, materialy, modele postaci i ogromna
liczba detali potrafia sprowadzi¢ szczeke do
piwnicy. Kampania wyglada obtednie. Prob-
lem w tym, Ze rachunek za te oprawe ptacimy
w postaci ogromnych wymagar sprzetowych.
Optymalizacja na PC po prostu lezy. Nawet
mocne zestawy nie zapewniajg oczekiwanej
ptynnosci, a na stabszym sprzecie zaczyna sie
prawdziwa walka o klatki. Wersja na Xboksa
Series X dziatata przyzwoicie, lecz wizualnie
wyraznie odstaje od pecetowego wydania.
Nadal wyglada dobrze, ale liczytem tu na spo-
ro wigcej. The Coalition ma co poprawiac, bo
piekna gra ogladana przez szarpang animacje
szybko przestaje zachwycac.

Multiplayer pokazuje z kolei, ze studio
przebudowato systemy znane z Gears 5. Sko-
ki, wspinanie czy $lizgi wprowadzaja na mapy
niespotykang wczesniej pionowos¢. Mozna
szybko zmieni¢ potozenie, przeskoczyc¢ przez
przeszkode albo wélizgnac sie za ostone. Po
kilku meczach trudno byto mi wyobrazi¢ so-
bie powr6t do starego zestawu ruchéw. Nie

wszystko dziata jednak, jak nalezy.
Podstawowe poruszanie si¢ bywa
sztywne, miedzy sprintem, ce-
lowaniem i oddaniem strzatu
czu¢ opdznienie, a postac po-
trafi przyklei¢ sie¢ do mijanej
Sciany. Mocno ograniczono tez
wall bouncing. Dla jednych
bedzie to koniec

irytujacego cyrku, dla innych usunigcie tech-
niki pozwalajacej najlepszym graczom zyskac
przewage. Przy starciach czterech na czterech
i mocnym ogniu zespotowym wygranie sytua-
¢ji jeden na kilku stato sie znacznie trudniejsze.

Balans uzbrojenia takze wymaga stro-
jenia. Retro Lancer potrafi rozerwac rywa-
la w mgnieniu oka, zwykty Lancer i Hammer-
burst chwilami przypominaja pistolety na
wode, a Gnasher jest zbyt kaprysny. Brakuje
przy tym chwytania przeciwnikéw jako zywych
tarcz, podktadania granatéw, kopniecia po
przeskoczeniu ostony czy pojedynkéw na
pity. Weterani zauwaza te braki natych-
miast. Najbardziej dyskusyjny pozostaje
Horde Siege. Dwanascie oséb podzielonych
na trzy czteroosobowe druzyny odpiera 10
fal na ogromnej mapie, wykonujac dodat-
kowe zadania. Skala robi wrazenie, ale ze-
spoty sa tak rozrzucone, ze osiem pozosta-
tych oséb czesto stanowi wytacznie mato
emocjonujace tho. Jest szybciej i bardziej
widowiskowo, lecz fani klasycznej, 50-falo-
wej Hordy, budowania obrony i walki jed-
nej zwartej ekipy moga sie poczug, jakby
dostali zupetnie inny tryb opatrzony zna-
joma nazwa.

Po pokazie najbardziej czekam wiec na
kampanie. Ma klimat pierwszych Gearséw,
fenomenalna oprawe, Swietne strzelanie
i doktadnie tyle zmian, by nie naruszy¢ fun-
damentéw serii. Multiplayer ma ogromny
potencjat, ale potrzebuje lepszego balansu,
ptynniejszego sterowania i kilku przywré-
conych mechanik. Jesli The Coalition dowie-
zie przede wszystkim optymalizacje, E-Day
moze zostac najlepszg odstong od czaséw
Gears of War 3. & Zablocki
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Heroes of Might & Manic 3 Remake

PG/ UBISOFT /2027

rzyznaje, ze od momentu, gdy Roger

poinformowat mnie, w co przyjdzie

mi pograc¢ w pewien czwartkowy po-

ranek, nieustannie towarzyszy mi py-
tanie, czy remake gry, ktéra od momentu
wydania w 1999 r. jest stale grywalna, do-
stepna w cyfrowej dystrybugji, a jej edycje
co rusz obejmuja réznorodne promocje, ma
jakikolwiek sens.

Prezentowany na gamescomie rema-
ke Heroes of Might & Magic 3 mieli$my oka-
zje zobaczy¢ i ograc troche
wczesniej, odciagzajac ekipe
na miejscu. Hirotsy, jak zwykli-
$my o nich méwi¢ w kraju nad
Wista, zajmuja w sercach wie-
lu z nas wyjatkowe miejsce.
Sam mam do tej produkgji
osobisty stosunek, bo chociaz
identyfikuje sie jako konsolo-
wiec, moja powazna przygoda
zgrami zaczetasig od PCitro-
jeczki, w ktérag gram do dzis.

Z remakiem spedzitem
nieco ponad godzine. Sesja
sprowadzata sie do trzech
elementéw - krétkiego filmu
promocyjnego, tutorialu i rozegrania przy-
gotowanego scenariusza. Tym, na co trzeba
w pierwszej chwili zwrdci¢ uwage, jest fakt, ze
tworcy podeszli do pierwowzoru z duzym sza-
cunkiem, bo Heroes 3 remake to gra, w kt6-
rej punktem wyjscia uczyniono wiasciwie
wszystko to, co przez ostatnie ¢wier¢ wieku
wydarzyto sie wokot tej ikonicznej produkgji.
Dostajemy wigc takie dodatki jak The Shadow
of Death czy Armagedon Blade oraz dziewigc

grywalnych nacji. Cieszy tez fakt, ze w pracach
nad remakiem brali udziat nie tylko twércy
gry z 1999 r,, ale wzieto takze pod uwage sce-
ne moderska. Fakt, ze ,péfoficjalne” dodatki
tworzone przez spotecznos¢ zostaty wprzeg-
niete w zawartos¢, to bardzo dobra informa-
¢ja, cho¢ smuci brak scenariusza Horn of the
Abyss.

Nietrudno si¢ domysli¢, ze najwiecej
zmian doczekata sie warstwa wizualna i tu za-
czynajq sie problemy, poniewaz ,,chciatbym,
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aby Heroes 3 miafo lepsza grafike” - nie po-
wiedziat nikt, nigdy! Od ¢wierc wieku istnie-
nia gra doczekata sig jedynie HD patcha, ktory
miat swoje praktyczne zastosowanie w moz-
liwosci dostosowania rozgrywki do wspét-
czesnych wyswietlaczy. Tymczasem Ubisoft
oferuje totalny lifting graficzny stanowiacy
mieszanke estetyki bajki z basnig, a pierw-
sze skojarzenia moga przypomnie¢ Heroes V.
Najbardziej boli przeniesienie catosci do tréj-

wymiaru i nie chodzi o sam fakt, ale o wraze-
nie, Ze jest to ,,ej-aj-owe”. Skoro juz o grafice
mowa, to remake oferuje sporo nowych ani-
macdji, ktére poprzedzaja np. rozegranie bitwy
czy rekrutowanie poszczegélnych jednostek
lub wznoszenie budowli. Fajny smaczek, nie
powiem, ale w kategorii kosmetycznej. W roz-
grywce nic to specjalnie nie zmienia.

Kolejna nowos$¢ mocno modyfikuje cha-
rakter gry i tu remake od Ubi staje si¢ prob-
lematyczny. Heroes 3 zachowuje co praw-
da turowa rozgrywke w czasie potyczek, ale
eksploracja Swiata zwiastuje mezalians z izo-
metrycznymi RPG-ami. Mamy tu oczywiscie
wszystkie mechaniki znane z pierwowzoru,
ale poruszanie sie po mapie, wprowadzenie
(czerstwych jak chleb) dialogéw - to elemen-
ty zerznigte z gatunku RPG, ktére wypada-
ja.. stabo. Co najdziwniejsze, ten wtasnie
aspekt okreslono mianem immersyjnego,
co jest nieporozumieniem. Na szczescie
tworcy daja nam mozliwos¢ wyboru stylu
gry i sposobu widzenia mapy. Mozemy wigc
zHeroes a la Diablo 1l przetaczyé sig na kul-
tywowana i sprawdzong od ponad ¢wier¢-
wiecza rozgrywke.

Coz... gdy chce sie poprawic co$, co nie
wymaga poprawek, od razu pojawia sig oba-
Wa, Ze to nie zassie. Tutaj padto na jedna z fun-
damentalnych mechanik rozgrywki. Mam na
mysli mozliwos¢ pomijania swojej tury pod-
czas toczenia bitwy, co stanowito taktyczng
podstawe do wykonywania manewréw ofen-
sywnych, a i niekiedy pomagato wpuscic prze-
ciwnika w maliny. Teraz tego nie ma, a gra wy-
musza wykonanie ruchu w trakcie tury. Efekt?
Przez przypadek zablokowatem jedng ze
swoich jednostek, ktora chcia-
tem ochroni¢. Traf chciat, ze
przypadta jej tura i.. nie mo-
gtem nic zrobi¢. Normalnie
pominatbym ture i przesta-
wit inne jednostki, ale nie.
Zaczatem wigc kombinowac;
szuka¢ w opcjach, prébowac
wczytac zapis, ale wtedy uak-
tywnit sie admin, ktéry po-
moégt mi i.. wystartowat gre
od poczatku.

Chciatbym napisa¢, ze
remake to ,stare dobre He-
roes 3”, ale nie. Odnosze wra-
Zenie, ze po dobrym przyje-
ciu Heroes of Might and Magic: Olden Era
Ubisoft postanowit wykona¢ ,,skok wiary”
na kieszenie graczy, proponujac im rema-
ke czegos, co nie wnosi nic ponad to, co juz
doskonale znamy i co réwnie dobrze dziata.
Pozostaje kwestia ceny. © Nochaniee
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a tegorocznym gamescomie miatem
mozliwos¢ pograc i zobaczy¢, jak wy-
pada najnowsza odstona najpopu-
larniejszej pitki kopanej na Swiecie.
Dramatu nie ma, ale nie oczekujcie tez re-
wolugji. A tryb The Grounds to niestety tyl-
ko ciekawostka na 15-20 minut.
Najwazniejszy jest mocniejszy podziat
rozgrywki. Competitive pozostaje szyb-
ki i przygotowany pod rywalizacje siecio-
wa. Authentic Gameplay 2.0 prébuje odtwo-
rzy¢ rytm prawdziwego meczu. Zmieniaja sie
tempo, bezwtadnos¢ zawodnikéw, zachowa-
nie pitki i znaczenie zmeczenia. W Competi-
tive poprawiono przejscia miedzy animacja-
mi. Pitkarz po kontakcie albo obrocie rzadziej
czeka, az gra faskawie odda nam sterowanie.
Off-Balance Dribbling pozwala najlepszym
graczom utrzymac pitke po starciu. Wyglada
to naturalnie, cho¢ po premierze tatwo moze
stac¢ sie sposobem na bezkarne przepycha-
nie sig przez obrone. Duzo dobrego dzieje sie
bez pitki. Napastnicy lepiej rozpoznaja
wolng przestrzen, wykonuja biegi po
tuku i pilnuja linii spalonego. Recz-
nie uruchamiane rajdy nie trwaja
juz przez pot boiska. Podczas gry
kilka razy zauwazytem, ze partner
sam stworzyt rozsadna linie poda-
nia. Weczesniej réwnie czesto tworzyt
gtéwnie spalonego.
Najwiekszg rézni-
ce czu¢ w obronie. EA
ograniczyto automa-
tyczne odbiory i za-
sieg interwencji
zawodnikéw kon-

/
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trolowanych przez komputer. Defensorzy za-
bezpieczajg przestrzen, lecz to gracz musi
podejs¢ do rywala i odebrac pitke. Udana in-
terwencja daje wiecej satysfakgji, ale sp6z-
niona zmiana zawodnika natychmiast tworzy
luke. FC 27 zwieksza réznice miedzy kims, kto
umie broni¢, a graczem chowajacym sig za Al.
Oby tylko nie skoriczyto sie wynikami 6:5 i tat-
ka przywracajaca potowe automatyzacji. Mie-
szane odczucia pozostawiaja rzuty rozne. Naj-
pierw wskazujemy miejsce dosrodkowania,
a p6zniej przejmujemy zawodnika w polu kar-
nym. System daje wieksza kontrolg, lecz state
fragmenty trwaja dtuzej. Skupiatem sie przy
tym tak mocno na jednym pitkarzu, ze reszta
pola karnego stawata sie tfem. By¢ moze to
kwestia przyzwyczajenia, ale na razie nie je-
stem przekonany.

Znacznie lepsze wrazenie zrobit na mnie
Authentic Gameplay 2.0. Pitkarz potrzebu-
je czasu na przyjecie i ustawienie ciata, a cig-
gte trzymanie sprintu obraca sig¢ przeciwko
nam. Pitka czesciej odskakuje, zme-
czeni gracze wolniej przyspiesza-

ja i gorzej strzelaja, a starcia maja
wigkszy ciezar. Mecze sg spokoj-
niejsze, bardziej metodyczne i wy-

, magajg obserwowania ustawienia
~

catej druzyny. Ten wariant dobrze
taczy sie ze zmianami w karierze. Dy-
namic OVR sprawi, ze oce-

‘ na zawodnika zacznie

odzwierciedla¢ jego

% aktualng dyspozy-
: ' cje. Forma, morale,
zmeczenie i kontu-
zje beda chwilowo

zmienia¢ atrybuty. Dtugotrwata dobra for-
ma moze tez podnies¢ potencjat pitkarza -
i to réwniez w klubach kontrolowanych przez
komputer. Rotacja przestanie wiec byc zaba-
wa dla os6b samodzielnie narzucajacych so-
bie realizm. Przemeczona gwiazda moze za-
grac gorzej, a bedacy w formie rezerwowy
dostanie konkretny powoéd, aby wyjs¢ w pod-
stawowym sktadzie. Duzo obiecuje tez rynek
transferowy. Kluby sterowane przez kompu-
ter maja analizowac braki w kadrze, zamiast
kupowac sz6stego bramkarza przy pustej le-
wej obronie. Negocjacje zostang rozciagnie-
te w czasie, a rywal bedzie mégt przebic na-
szg oferte nawet pod koniec rozméw. Pojawia
sie raty, premie, klauzule odkupu i mozliwosc¢
pozostawienia kupionego talentu na wypo-
Zyczeniu. Brzmi to sensowniej niz zamykanie
calej operacji podczas jednej wizyty w menu.

Wizualnie trudno méwic o duzym skoku.
Ze standardowej kamery modele, stadiony
i oSwietlenie przypominajg FC 26. Nie zauwa-
zytem tez duzej rewolucji w oprawie wokét
meczu. Gra zyskuje dopiero wtedy, gdy za-
czynamy analizowa¢ zachowanie pitkarzy, ja-
kos¢ odbioréw i reakcje na polecenia. Po se-
sji na gamescomie mam ostroznie pozytywne
odczucia. Dla okazjonalnego gracza rézni-
ce moga sie wydawac kosmetyczne. Kto zna
FC 26 na wylot, zauwazy zmiany w obronie,
ograniczong pomoc Al, pewniejsze odbiory
i ptynniejsze animacje. Najwigkszy potencjat
ma jednak Authentic Gameplay 2.0 potaczo-
ny z bardziej wymagajaca kariera. Pozostaje
pytanie, czy systemy wytrzymaja kilka wirtu-
alnych sezonéw i czy EA nie podporzadkuje
gameplayu jednej sieciowej mecie po pierw-
szych aktualizacjach. © Zablocki
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. W 1996 r. - wywija salta, uskakuje z gracja
{ i wyglada, jakby grawitacja byta dla niej co

Tomb Raider: legacy of Atlantis

PS5, XSX, SWITCH 2, PG / CRYSTAL DYNAMICS / FLYING WILD HOG / 12 LUTEGD 2027

rystal Dynamics we wspétpracy z na-

szym rodzimym studiem Flying Wild

Hog postanowito kolejny raz odkopac

trupa z 1996 r. To juz drugi remake de-
biutu Lary (po Anniversary z 2007 r.), ale dla
mnie panna Croft mogtaby wracac co 10 lat,
a i tak szedtbym z nig konie kras¢. Tudziez po-
lowac na T-Reksy.

Demo na gamescomie pokazato nam
w petnej krasie poziom w Grecji. Swiaty-
nie porosnigte drzewami, katakumby pet-
ne putapek i efekty Swietlne na Unreal Engi-
ne 5 wygladaty bardzo dobrze. Nieco gorzej
prezentowata si¢ animacja Lary, ktéra w kil-
ku momentach byta jeszcze troche sztywna.
Sama Lara oczywiscie przeszta lifting - wy-
glada nieco bardziej komiksowo, jest jakby
kompromisem miedzy Angeling Jolie a ostat-
nig trylogia, w ktérej Croftéwna paradowata
utytfana w btocie i krwi.

Tworcy wsadzili do gry caty wagon no-
wych zabawek do akrobacji. Dostalismy linke
zhakiem na nadgarstku do dynamicznego bu-
jania sie po przepasciach i odpalania réznych
mechanizméw, a dla leniwych jest skaner ar-
cheologiczny do analizowania starozytnych
artefaktéw i szukania ukrytych mechani-
zmoéw. W Egipcie dla przyktadu bedziemy mu-
sieli przez niemal caty poziom przeprowadzi¢
wiazke Swiatta. Co ciekawe, skaner podpo-
wiada réwniez, jak pokonac¢ niektére putap-
ki, a co wiecej, mozemy tez skanowac oto-
czenie, chocby wszelakie pomniki i statuy,
by dowiedziec sie nieco wigcej o historii da-
nego miejsca.

Lara podczas eksploracji zbiera sktadni-
ki, z ktérych moze ,,gotowac”, tworzac rézne

mikstury uzdrawiajace, ale nie tylko. Sa tez
potrawy, ktére dla przyktadu redukuja obra-
zenia zadawane przez putapki. Bohaterka
walczy swoimi dwoma pistoletami, pod reka
jest réwniez shotgun i czekan, ktérym elimi-
nowata nietoperze. Drzewko rozwoju posta-
ci pozwala ulepszac jej skille - DeadEye dla
przyktadu poprawia celowanie. Podoba mi sig
srodowiskowe nakierowywanie na elementy
warte uwagi.A tow gore poleca ptaki,a to cos
si¢ poruszy. Gdy co$ pojawi sig za nami, Lara
instynktownie odwraca gtowe, czesto tez
komentuje wydarzenia na ekranie, a twércy
wrocili nawet do rybki Charliego, ktéraw pod-
wodnych sekcjach prowadzi gracza do doce-
lowego miejsca. Croftéwna zbiera tez rézne
sekretne artefakty, ktére pozwalajg na od-
blokowanie bonusowych strojéw. Na game-
scomie mozna byto
dzieki temu para-
dowac w ciuszkach
z Tomb Raidera:
Legend, a bedzie
tego wiecej. Fety-
szysci przebieranek
beda mogli zmie-
niac stroje w kazdej
chwili, wiec nie be-
dzie tow zaden spo-
s6b ograniczone.

W demie Lara
musiata odnalez¢
ostatni fragment
artefaktu (Scion), co wymagato miedzy in-
nymi skanowania drzwi, do ktérych potrzeb-
ne byly trzy klucze, a takze ominiecia kilku
putapek, w tym klasycznych wysuwajacych

1 cono réwniez tryb Focus. | tutaj purysci
' nie splung na monitor. Im bardziej dostajesz

- dujesz. A gdy odpalisz Focus, czas zwalnia

sie z ziemi kolcéw czy spadajacych z s
mieczy, ktore trzeba byto omijac, odpowi
nio szybko wciskajac przyciski. Nasza heroi
czekata tez walka z lampartem, ktéry potra-
fit powali¢ Lare na ziemie. Do zestawu dorz

po zebach, rozdajesz ciosy i tariczysz prze-
ciwnikom po gtowach, tym szybciej go ta-

i Lara robi to, za co pokochalismy ja jeszcze

najwyzej luzng sugestia.

Za Lare Croft w nadchodzacych grach
z serii Tomb Raider odpowiada tym razem
Alix Wilton Regan, ktéra przejmuje pateczke
po Camilli Luddington. I nie chodzi wytacz-
nie o uzyczenie gtosu - Alix wzigfa na siebie
réwniez sesje motion capture, a nawet fizycz-
nie wzigta udziat w wymagajacych akroba-
¢jach i wspinaczce. Lara ma naprawde spo-
ro ruchéw - wspina sie po stupach, pétkach
skalnych, kreci na drazkach, staje na rekach,
ale tak jak wspomniatem, nie wszystkie ani-
macje wygladaja jeszcze naturalnie, co wida¢
zwtaszcza podczas walki. Tomb Raider: Legacy
of Atlantis bedzie tez w petni zlokalizowane
na nasz jezyk, ale kto przeméwi gtosem panny
Croft, to na razie tajemnica poliszynela. Twér-
¢y za to doé¢ enigmatycznie odpowiadali na
pytania o poziom treningowy w rezydencji
Lary, ale co$ czuje, ze to tylko kwestia czasu.

Tomb Raider: Legacy of Atlantis zapo-
wiada si¢ intrygujaco, ale wciaz wiszq nad
tym projektem znaki zapytania. Z jednej stro-
ny Crystal Dynamics i Flying Wild Hog prébujg
karmi¢ nas nostalgig i dopiescic fanéw orygi-
natu, z drugiej pakujg mechaniki pod wspét-
czesnego gracza, ktéry bez swiecacych pod-
powiedzi na ekranie nie potrafi rozwigzac
najprostszego zagadkowego przetacznika. Co
nie zmienia faktu, ze naprawde tadny ten pol-
ski kotlet z Lary. & Roger
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AWhisper of Fall: Jinyiwei

PS5, PG/ CANGMO GAME ENT. / 2027

hiskie studia s w tym roku w natarciu na gamescomie i bynaj-

mniej nie jest to prézna szarza, czego dowodem jest pierwsza gra

CangMo - rozgrywajacy sie w Kraju Srodka RPG akdji z interesuja-
cq mechanikq podrézy w czasie, kojarzacq sie lekko z tytutami takimi
jak Deathloop od Arkane.

Gtéwnym bohaterem jest jeden z Jinyiwei - cztonkow tajnej po-
licji i osobistych ochroniarzy cesarza starozytnych Chin. Z jakiego$ po-
wodu wszedt on w posiadanie magicznego artefaktu, ktéry pozwala
mu cofac czas. | to whasnie na tym patencie opiera sie znakomita wiek-
szoé¢ frajdy. Wielokrotnie podczas naszej przygody staniemy przed
zadaniem zdobycia czegos, zabicia kogos, porozmawiania z kim$
i tak dalej. Kazdorazowo mozemy podejs¢ do sprawy na kilka réz-
nych sposobéw: wchodzac z hukiem, ryzykujemy, ze nasz cel zda-
2y sie ulotnié. Jesli tak sie stanie, mozemy cofna¢ czas i sprobowac
cichego podejscia. By¢ moze w trakcie natkniemy sie na strazni-
ka posiadajacego glejt pozwalajacy mu przebywaé na interesuja-
cym nas terenie. Mozemy wiec znowu cofng¢ czas, aby wejs¢ bez
stresu frontowymi drzwiami, zabi¢ nasz cel, wyrwac mu z zimnych
dfoni interesujacy nas przedmiot, po czym... po raz ostatni cofnaé
czas, odchodzac spod bram lokacji w kompletnej ciszy, z kluczowym
przedmiotem w kieszeni.

A to tylko jeden przyktad tego, co przygotowali Chificzycy. Sama
rozgrywka nie rézni sie znaczgco od innych szybkich gier akcji, w kté-
rych naszym gtéwnym orezem jest miecz. Moze kojarzy¢ sie z takim
chocby Niohem - mamy tu szybkie ataki, bloki, uniki, parowanie i uzy-
wanie specjalnych umiejetnosci, dzieki ktorym fatwiej bedzie nam za-
panowac nad wieksza grupa wrogdw. Dwiema podstawowymi ,,wa-
lutami” w walce s3 wytrzymato$¢ postaci — wyczerpujaca sie, kiedy
skutecznie blokujemy lub robimy uniki — oraz energia Qi, ktéra pozwa-
la regenerowac zycie lub wykonywac ataki krytyczne (L2+R2). Nic no-
wego, ale zaimplementowane w przyjemny sposéb - przeszkadzaty mi
jedynie znikome reakcje przeciwnikéw na moje ataki, przez co non stop
musiatem bacznie uwazac na to, co doktadnie dzieje sie na ekranie.

Graficznie tytut juz teraz wyglada bardzo dobrze. Rozlegte,
petne roslinnosci lokacje, ktére mozemy zwiedza¢ wedle uznania,
cieszg oko, a modele postaci sg wyraziste i ciekawie zaprojektowa-
ne. Do tego dochodzi jeszcze cata warstwa RPG, czyli wyposazenie,
przedmioty uzytkowe, skille i masa innych rzeczy, ktérych dewe-
loper nie miat juz czasu nam pokazac. To moze by¢ kawat bardzo
solidnej siekanki, jesli tylko
tworcy dopracuja jeszcze tro- \ﬂ \ﬂ \E \" A
che flow walki. & Kamiiski
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a gamescomie pokonatem wielkiego bossa z Genigods: Nezha

za pierwszym podejéciem. Roger, obserwujacy walke znad mo-

jego ramienia, skwitowat to donosnym: ,Nie wiem, jak ty to
ogarnates w pieciu klatkach”. Nie obwiniam jednak gry. Targowy
laptop pracowat od odmiu godzin i wygladat, jakby za moment miat
poprosi¢ o ostatnie namaszczenie. Dynamiczny RPG akcji zamienit
sie w pokaz slajdéw, ale bossa zabitem. Najwyrazniej chirskich bo-
goéw mozna pokonac¢ w spartariskich warunkach. Zanim pokazano
rozgrywke, studio dtugo budowato legende swojego CEO. Pierw-
szg gre miat uruchomic¢ w wieku trzech lat, a jako pigtnastolatek
zaczat programowac. Gdy wiekszos¢ z nas dopiero odkrywata, jak
wiaczy¢ komputer, on przygotowywat sie do stworzenia wiasnego
God of War.

To miedzy innymi na tym wzorowali sie twdrcy Genigods:
Nezha. Tytut jest gteboko zakorzeniony w chiriskiej mitologii. Wcie-
lamy sie w Duchowg Perte stworzong przez boginie Niiwe, wykreowa-
na z ziemi,wody i ognia. Bohaterka zaczyna jako porcelanowe naczynie,
pézniej zostaje pierwszym cztowiekiem, by ostatecznie odrodzi¢ sie
jako legendarna Nezha. Musi powstrzymac powrét praboga Pangu,
ktorego ciato stato sie fundamentem Swiata. Inspiracje s oczywi-
ste i tworcy ich nie ukrywaja. Najwazniejszym punktem odniesie-
nia pozostaje God of War lll, ale wptywy Black Myth: Wukong réw-
niez nietrudno zauwazy¢. Nie bedzie to jednak soulslike. Gtéwna
historia bedzie liniowa i uzupetniona wigekszymi hubami, a gra pod
wzgledem dynamiki rozgrywki celuje w Devil May Cry. Walka szyb-
ko przeskakuje miedzy ziemig a powietrzem. Na dole Nezha korzy-
sta z wtdczni, paruje ciosy i kontruje, a dzieki ognistym kotom moze
wzbi¢ sie w niebo i kontynuowa¢ kombinacje. Do tego dochodzg
wodne moce, relikty fgczone w nowe zdolnosci oraz kolosalni prze-
ciwnicy, ktérych ciata moga jednoczesnie petnic funkcje pozioméw.
Nawet przy tragicznej ptynnosci mogtem odczytac ataki bossa, wy-
konywac uniki i wykorzystywac krétkie okna na kontre. O respon-
sywnosci trudno cokolwiek uczciwie powiedzie¢, lecz pomyst na wi-
dowiskowa, szybka walke bardzo mi sie spodobat. Duze wrazenie
robi tez pierwszy zwiastun.

Premiera dopiero w 2028 roku na PC, PS5 i Xboksach Series. Twor-
cy zapowiadajg dziesie¢ regionéw, ponad 60 rodzajow przeciwnikow,
wiecej niz 100 broni oraz trzy zakoriczenia. Jezeli dowiozg skale God
of War Il i pojedynki godne Wukonga, moze powstac z tego co$ du-
Zego. Na razie najgrozniejszym 0aCaE N A
bossem prezentacji pozostawat \ \ \
zmeczony laptop. © Zablocki
PSX
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Clive Barker's Hellraiser: Revival

PS5, XSX, SWITCH 2, PG / SABER INTERACTIVE / 8 PAZDZIERNIKA 2026

uz drugi rok z rzedu Saber Interactive prezentuje na gamescomie

swoj nadchodzacy tytut na podstawie filmowej serii ,Hellraiser”.

Tak dla przypomnienia: w tej odstonie wcielamy sie w Aidana Lyn-
cha, na oczach ktérego jego dziewczyna Sunny zostaje wciaggnieta do
Labiryntu,a my ruszamy na jej ratunek. Choc nie do korica jestem prze-
konany, ze ona tego chce. Poprzednio otrzymatem do rozegrania po-
czatek historii, gdzie staratem sie odnalez¢ w pograzonym w bélu $wie-
cie. W tegorocznej prezentacji dostatem szybki przeskok w gtab gry.
Trafitem do jej drugiej potowy, gdy Aidan jest juz uzbrojony w giwe-
re, shotguna i maczete w jednej rece oraz Kostke Lemarchanda w dru-
giej. Wrasnie wtedy musimy stawi¢ op6r zwyrodnialcom, ktorzy nas
porwali. Poziom zaczynamy w pokoju z wielkg biblioteka, gdzie w jed-
nym z pomieszczen nasi oprawcy fantazjujg o tym, co z nami zrobia,
gdy juz nas dorwa. Pierwsza fala przeciwnikéw nie jest trudna. Gorzej
zdruga, ktéra pojawia sie praktycznie znikad, gdy rozwigzemy kilka za-
gadek i zdobedziemy klucz, wydawatoby sie, do wolnosci.

Troche mi zajeto, by jednoczesnie opanowaé moc Kostki Lemar-
chanda, polegajacq na tym, Ze moge przyciagac i rzucaé wybranymi
przedmiotami - przewaznie nozami i innymi ostrymi obiektami.tatwo
nie byto.Zwtaszcza ze wielbiciele zadawania bélu pojawili sie w jakichs
zbrojach, ktore najpierw trzeba byto z nich straci¢. Trzeba przyzna¢, ze
tworcy nie utatwiaja zadania - jak sami przyznali podczas spotkania,
ich celem byto sprawienie, by gracz czut sie nieswojo. | to im sie uda-
to.Podczas przemierzania niekoriczacych sie korytarzy i zastanawiania
sie, ktére drzwi wyrwa mnie z petli, czutem duzy dyskomfort. Jak na
pierwszoosobowy survival horror ciezko tutaj o bron i amunicje. Nie
jest to jeden z tych tytutéw, w ktérych mozemy przebijac sie przez ko-
lejne pomieszczenia, rozwalajac wszystkich bez przejmowania sie za-
pasami. Na szczescie producenci skitrali drobny arsenat - by jednak go
odnalez¢, trzeba uwaznie studiowac otoczenie. Oczywiscie znalezienie
skrytek nie jest wymagane, ale znaczgco utatwi pokonanie poziomu.

Gdy juz pokonatem wszystkich przeciwnikéw z lateksowymi ma-
skami na twarzach, zostatem przeniesiony do znanego, mrocznego La-
biryntu. Do jego pokonania znéw przyda sie Kostka Lemarchanda, dzie-
ki ktorej mozemy przesuwac Sciany. Clive Barker's Hellraiser: Revival
trafi do serc fanéw serii. Rdwniez wielbiciele horroréw beda wniebo-
wzieci, bo twércy nie majq zadnych hamulcow i ze szczegétami pokazu-
ja rozrywane ludzkie ciata za pomocg hakéw. Jesli jednak nalezycie do
tej delikatniejszej czesci spoteczeristwa, to po pieciu minutach wyta-
czycie ten tytut i schowacie go 0aCaEalN A
gteboko w szafie, zeby was nie \ \ \ \
nawiedzat. & Muszyn

PS5, PG/ NAKED RAIN /15 STYGZNIA 2027

nanta w mojej Swiadomosci funkcjonowata jako kolejna srednio

interesujaca gierka z Azji, ktéra gérnolotnie nazywana jest chin-

skim GTA. 40-minutowe demo sprawito jednak, ze mocno za-
interesowatem sie heroinami z duzymi oczami. Ale od poczatku.
Pierwsza cze$¢ dema skupiata sie na skradaniu. Jedna z gtéwnych
bohaterek - Yinglong - musiata uciekac z domostwa zaatakowane-
go przez tajemniczych mezczyzn w lisich maskach. Unikanie $wiat-
ta, wspinanie po gzymsach, chowanie sie za elementami otoczenia,
a takze opieka nad drugg postacia, ktora, trzymajac za reke, trzeba
byto doprowadzi¢ do wyjscia. Oprawa w stylu anime i cel-shading
robity naprawde dobre wrazenie, cho¢ synchronizacja ruchu ust
z jezykiem angielskim szwankowata na catego.

Skradanie to jednak nic. W dalszej czesci dema bohaterka na-
potyka na nadprzyrodzone wydarzenia, nurkuje pod woda, wspina
sie po Scianach, skacze, a nawet ucieka przed walacymi sie gruza-
mi w jaskini. Miatem wrazenie, ze w tej krotkiej prezentacji gra za-
oferowata mi mechaniki, ktérymi mozna byfoby obdzieli¢ ze trzy
gry, a to nie koniec. Mamy jeszcze walke pozwalajaca swobodnie
przetaczac sie pomiedzy czterema bohaterami tworzacymi druzy-
ne. Kazdy z nich dysponuje wtasnym stylem, zestawem uzbrojenia
oraz mocami Zywiotéw, ktére mozna ze sobg f3czy¢. | wszystko roz-
grywa sie w czasie rzeczywistym.

I wiecie co? To nie wszystko. Druga cze$¢ dema rozgrywata
sie w metropolii, czyli otwartym Swiecie. Nova City, bo tak zwie sie
ta zjawiskowa miescina, oferowata mase mniejszych i wigkszych
atrakcji. Przemieszczanie sie po otwartych lokacjach opiera sie na
dynamicznym systemie parkouru, czerpigcym inspiracje z ruchéw
znanych superbohateréw, w tym Spider-Mana. Bohater potrafi
sprawnie wspinac sie na wysokie budynki, przeskakiwa¢ miedzy
wiezowcami z wykorzystaniem hakéw, a nawet korzystac z réznych
Srodkow transportu, takich jak motocykle czy samochody. Co mnie
zaskoczyto, nawet wsiadajac na rower, mozesz, niczym w GTA, zmie-
niac stacje radiowe i stuchac réznych popowych gwiazdeczek. W mie-
Scie nie brakowato sidequestow, sklepow, minigierek wykorzystujacych
analogi, a nawet opcji zagrania w rzutki. Wszystko wyglada naprawde
dobrze, a jedyny zgrzyt to sterowanie, ktére w przypadku skokéw zdra-
dza, e fizyka jest jeszcze troche utomna. Najwiekszym zaskoczeniem
byt jednak dla mnie fakt, ze bedzie to produkcja free-to-play. Na samg
mys$l o tym modelu powinienem sie wzdrygnag, splunac i odwrocié sie
na piecie, ale po tym, co zoba- 0aCaEalNal
czytem - naprawde chciatbym \ \ \ \ \
w to zagrac. © Roger
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Wiedimin 3: Piesni przesziosci
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iaty Wilk znowu zrzuca kapcie z kotkdw,
bo CD Projekt RED postanowit udo-
wodni¢, ze starego wiedZmina mozna
nauczy¢ nowych sztuczek. Na gamesco-
mie zaprezentowano na zamknigetym poka-
zie blisko 40 minut gameplayu, ogrywanego
na zywo, z trzeciego fabularnego dodatku -
WiedZmina 3: Piesni przesztosci. Jesli mysleli-
Scie, ze po Krwi i winie Geralt do korica zycia
bedzie popijat trunki w winnicy i dtubat w ze-
bach, to gruby btad! Jaskier znéw wpakowat

sie w kfopoty, a nasz ulubiony mutant wyru-
sza na ratunek. Tylko ze tym razem zamiast
ratowac cate Krélestwa P6tnocy przed armia
z innego wymiaru, wpada z wizyta do tescio-
wej... tzn. do rodziny swojego elokwentnego
trubadura.

Akcja rzuca nas do nowego regionu o na-
zwie Letten - ojczyzny Jaskra - znanego tu
jako wicehrabia Julian Alfred Pankratz. Re-
gion to klimatyczna mieszanka prowingji, bo-
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gatych zamkéw i domostw, gdzie wojna jesz-
cze nie zdazyta zepsuc widokéw. Przypomina
wrecz troche Toussaint. Ale sielanka trwa tyl-
ko do momentu, w ktérym Geralt budzi sig
po ostrym melanzu. Kto$ tu chyba pomylit
biata mewe z bimbrem, bo cho¢ mutacje te-
oretycznie chronig przed kacem, to tagodne
pukanie w dekiel po imprezie jednak wystepu-
je. Jaskier zniknat, jego kultowa lutnia, z kt6-
ra nigdy sie nie rozstawat, wyladowata w ta-
pach Geralta, a rodzinna posiadfos¢ wita nas
tak gesta atmosfera, ze mozna by
ja kroi¢ czutymi ostrzami. Nie jest
to adaptacja zadnej ksigzki, bo
Sapkowski o krewnych stynnego
barda nie zwykt sig szczegétowo
rozpisywac, a pomyst na te histo-
M rie narodzit si¢ w studiu wiele lat
temu. Lettenhove to tez miejsce
niemal nieeksplorowane w innych
Zrodtach wiedzmiriskiego uniwer-
sum, wiec CD Projekt Red ma tu
| pelna swoboda tworcza.

I tu wjezdza komediowe zto-
to, bo spotkanie przy $niadanio-
wym stole z matriarchg rodu,
babcig Astrid oraz kuzynka Lil-
la to czysty teatr absurdu. Stara Astrid pa-
trzy na Geralta jak na robaka, ktéry wlazt jej
na dywan, podczas gdy Lilla od razu tapie
z wiedzminem wspdlny jezyk, rzucajac teks-
ty o rodzinnych kigtwach i szalonym hrabim
Humbercie. Co wigcej, twércy z CDPR niespe-
cjalnie ukrywaja, ze dziewczyna ma chetke na
blizszg znajomosc¢ z Biatym Wilkiem. Opcje
dialogowe pozwalaja na delikatne podrywy,
a fani romanséw juz zacierajg rece. Lilla rusza

z Geraltem na wyprawe do przekletego Ogro-
du Cierni, gdzie rozgrywat sie finat zaprezen-
towanego dema.

Oczywiscie nie samymi dialogami czto-

wiek zyje, trzeba w koricu co$ pociaé. Redzi

potaczyli sity z ekipa Fool's Theory,a sama gra
wyglada Swietnie - roslinnos¢ jest tak gesta,
ze trawa wreszcie przypomina trawe, oswiet-

. lenie z ray tracingiem robi robote. Oczywiscie
twarze, wlosy czy niektére animacje zdradza-

ja leciwy wiek niektérych elementéw, ale gdy

' Geralt wsiada na zagléwke i ptynie po kry-

stalicznie czystej wodzie do przybrzeznego
portu, trudno sie tym nie zachwyci¢. Nowa,
adaptacyjna kamera wreszcie przestaje tez
wariowac za plecami bohatera. Podczas mi6-
cki kadry ptynnie przeskakuja nad jego ra-
mieniem, podkreslajac kazdy piruet i cigcie.
Do tego dochodzi catkowicie przebudowane
drzewko umiejetnosci, réwniez dla kazdego
z mieczy osobno.

Prawdziwa gwiazdg programu jest jed-
nak nowy sprzet w kieszeni wiedZzmina. Za-
pomnijcie tylko o kuszy - w broniach zasie-
gowych do gry wjezdza legendarny srebrny
tancuch z hakiem, znany co uwazniejszym
graczom z ksiazek. Dziata to kapitalnie. Pod-
czas starcia z nowym, humanoidalnym stwo-
rem oblepionym rojem wsciektych pszczét
Geralt nie bawi sie¢ w podchody. Strzela ha-
kiem w szyje potwora, wycigga go z ochron-
nej chmary i serwuje mu szybka dekapitacje.
taricuch stuzy tez do kontroli ttumu, tama-
nia gard u przeciwnikéw z tarczami czy wy-
ciggania gagatkow z bezpiecznych kryjowek.
Mozna by napisac - dobra szkota Scorpiona
zMortal Kombat. Poza tym walka wyglada po-
dobnie do tego, co znamy, a Geralt wciaz ta-
czy walke mieczem z uzywaniem znakéw. Na
wieksze zmiany przyjdzie nam poczeka¢ do
Wiedzmina 4. Z nowych wrogéw warto z ko-
lei wspomniec o wielkiej roslinie, wokét ktérej
wyrastaja duze, wybuchajace bulwy.

Wszystko to zmierza do mrocznej zagad-
ki dotyczacej starej studni, potworéw z roélin-
nymi mutacjami i rodzinnych sekretéw, ktre
Smierdza ktopotami na kilometr. Jesli obawia-
liscie sie, ze po latach dostaniemy skromny
dodatek na otarcie fez, to prezentacja z ga-
mescomu rozwiewa te watpliwosci. No i hej
- otrzymamy tez nowa zawartos¢ do wbudo-
wanej w gre karcianki, wiec Gwint znowu be-
dzie meczony. Piesni przesztosci zapowiadaja
sie na soczysty, petnoprawny powrdt na szlak
na 20-30 godzin gry, ktéry udowadnia, ze
stare, dobre rzemiosto w nowym, podkreco-
nym wydaniu nadal potrafi skras¢ serce kaz-
dego gracza. Szykuje sig kolejna zaraza do za-
rzniecial  Roger
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Przy okazji prezentacji trzecie-
go dodatku do Wiedzmina 3,
zatytutowanego Piesn prze-
sztosci, spotkatem sie z akto-
rami Dougiem Cockle’em i Joh-
nem Schwabem, czyli gtosami
Geralta i Jaskra.

Panowie, ale tak szczerze -
byliscie zdziwieni, ze Wasza przygoda
z WiedZminem 3 jeszcze sie nie skonczy-
ta? Przeciez wydawato sie, ze ten roz-
dziat od lat jest juz zamkniety.

Ja bytem zaskoczony.
Zwtaszcza ze tylko mi zasugerowano, iz
co$ jeszcze bedziemy robi¢ z tym tytutem,
ale nie zdradzono dokfadnie co. Wiesz, kie-
dy dowiedziatem sie, ze to bedzie petno-
prawny dodatek do Wiedzmina 3? Kiedy CD
Projekt RED ogtosito to w swoich mediach
spotecznosciowych. Ani dnia wczesniej.

Ja dowiedziatem sie z so-
cial medioéw. Stysze, ze Geralt tam jest,
rzeczjasna, i zaczatem sie zastanawiac, czy
moze Jaskier tez. Wcale bym sie nie obra-
zit. W miedzyczasie mdj manager zostat za-
pytany o moja dostepnosc, ale bez poda-
nia jakich$ wiekszych szczegétéw, wiec nie
wiedziatem, czy nie chodzi o jakie$ spotka-

nie z okazji okragtej rocznicy czy cos w tym
rodzaju. Oni naprawde trzymaja tu wszyst-
ko w wielkiej tajemnicy, nawet przed nami.
Wiesz, kiedy dowiedziatem sie, ze to opo-
wiesc¢ o Jaskrze? W budce nagraniowej, gdy
dostatem scenariusz do przeczytania.

Ale to byto juz po tym, jak ogto-
sili WiedZzmina 4?

Tak. Dlatego nie liczytem, ze wré-
cimy do tego tytutu. Zwtaszcza kiedy zo-
staliémy zaproszeni na koncert wiedzmin-
ski do Londynu, gdzie pokazano zwiastun
Wiedzmina 4. Poczutem w sercu, ze pe-
wien rozdziat sie zakonczyt. A potem poja-
wita sie mysl: ,Ciekawe, ile lat bedzie miat
Jaskier w tej czesci” (Smiech). A potem
gruchneta wiadomos¢ o dodatku i moj
Swiat sie zmienit.

To byto juz po tym, jak Doug
nagrates dialogi do Wiedzmina 4? Jesli
tak, to czy jako$ zmieniate$ swoj gtos,
zeby brzmiat inaczej w dodatku?

Tak, to byto juz po pierwszych se-
sjach nagraniowych. I nie, nic nie zmienia-
tem. Ja sie starzeje, a Geralt razem ze mna.
Wiec nie musiatem zbytnio pracowac nad
gtosem. Oczywiscie wydarzenia i uptyw
czasu odcisnety na nim swoje pietno, ale
to naturalna kolej rzeczy. Raczej przeze
mnie nieplanowana.

John, w tej czesci to Ty troche
przejmujesz pateczke. Historia kreci sie
wokat Jaskra i jego rodziny.

I to byt moim zdaniem mistrzow-
ski ruch ze strony CD Projekt RED, ktore
postanowito z kilku informacji rozsianych
po ksiazkach utozy¢ historie i zanurzy¢ sie
w tajemnicy, jaka spowija rodzine Jaskra.
Dowiadujemy sie wiecej o jego kuzynce
Lilli, o jego braciach i innych cztonkach
rodziny. Moge ci zdradzi¢, ze rozmowa
o tym rozpoczeta sie jeszcze podczas na-
gran do Wiedzmina 2 i ciesze sie, ze do
niej wrécono. Zwtaszcza ze Jaskier jest
naprawde istotng czescig tego Swiata.
Zobacz, ze przewija sie on w wielu roz-
mowach. Nawet kiedy go nie ma, inicju-
je pewne przygody, bo kiedy$ co$ komus
powiedziat. A teraz nareszcie jest w cen-
trum wydarzen.

A odchodzac na chwile od do-
datku. Czy Wy, jako aktorzy dubbin-
gowi, spodziewaliscie sie, ze to akurat
z projektem growym bedziecie najbar-
dziej kojarzeni na catym $wiecie? Ze ten
tytut wyjdzie poza growg barnke?

Gdy nagrywatem gtos do pierw-
szego Wiedzmina, bytem wyktadowca na
uczelni, gdzie tfumaczytem studentom,
jak to sie robi. | nic nie zwiastowato, ze
co$ w moim zyciu sie zmieni. Rozpedu na-
brato to dopiero przy trzeciej czesci. | zyt-
bym sobie pewnie w btogiej nieswiado-
mosci, gdyby nie dziennikarz z magazynu
growego, ktory zgtosit sie do mnie po wy-
wiad i przedstawit mi liczby. Wtedy po-
czutem ciezar tej gry: ile oséb w nig gra,
ile 0séb dyskutuje o niej na forach. A po-
tem odczutem to jeszcze mocniej na réz-
nych konwentach, gdy zobaczytem kolejki
fanéw i cosplayeréw przebranych za Ge-
ralta z naszej gry.

A ksigzki przeczytaliscie?

Gdy nagrywatem gtos do pierw-
szego WiedZmina, ksigzki Andrzeja Sap-
kowskiego nie miaty jeszcze angielskiego
przektadu. Dostatem wiec tylko opis tego
$wiata. Ksigzki ukazaty sie w moim jezyku
dopiero w okolicach pracy nad Wiedzmi-
nem 2 i wtedy po nie siegnatem. Co byto
ciekawe, ukazywaty sie co sze$¢ miesie-
cy, wiec czytatem je ciurkiem. | to nie raz.
Czesto do nich wracam. Cho¢ ostatnio
nie miatem okazji. Chetnie je sobie przy-
pomne przed premierg dodatku o Julianie
Alfredzie Pankratzu, wicehrabim de Let-
tenhove, szerzej znanym jako Jaskier.

Ja... i nie bij, prosze... dopiero zamé-
witem sobie wszystkie tomy. Nie czyta-
fem ich jeszcze. Wiec to jeszcze przede
mna. &
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Mega Man: Dual Override
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areszcie mogtem zagra¢ w tytut, ktory zostat zapowiedziany pod-

czas The Game Awards 2025. Capcom kazat nam dtugo czekac na

grywalna wersje Mega Man: Dual Override, ale byto warto, bo gra
prezentuije sie wySmienicie, a przypomnijmy, ze od poprzedniej odsto-
ny minefo osiem lat. Troche dtugo. Nowa produkcja jest wszystkim
tym, czego fani oczekiwali. To jedna z tych gier, ktorych mechanika nie
ulega wielkim zmianom, wiec jesli za dzieciaka zagrywaliscie sie w kla-
sycznego Mega Mana, to w te odstone wejdziecie jak w masto. Jedyng
rzecza, ktora mocno sie zmienifa, jest wygladajaca obtednie oprawa.

W demie, do ktérego dostatem dostep, miatem do przejscia trzy
poziomy i kazdy z nich wiericzyta walka z robo-bossem. 1 o ile same po-
ziomy byly dos¢ tatwe, to pokonanie bosséw to zupetnie inny temat.
Pierwszy przeciwnik byt taki na rozgrzewke i nie sprawiat wigkszych
probleméw, cho¢ trzeba byto uwazac na jego szeroki zasieg wystrze-
liwanych rakiet. Fakt, Ze poruszat sie wolno, wrecz ociezale, poma-
gat w jego pokonaniu. Jednym z przeciwnikéw byt robot wyposazony
w pare unoszacych sie w powietrzu kul. Poruszaja sie one po planszy
wedtug pozornie ustalonych schematéw, ale na ekranie whasciwie nie
byto bezpiecznego miejsca. Jesli zatrzymalismy sie w jednym punkcie,
liczac na to, ze kule nas oming, byta bardzo duza szansa, ze po chwili
wrdcq i przelecg doktadnie tam, gdzie stoimy. Jesli natomiast probowa-
lismy przeskoczy¢ nad pierwsza z nich, druga ustawiata sie doktadnie
tam, gdzie zamierzamy wyladowac. Sposdb, w jaki Capcom przewidziat
praktycznie kazda prébe ucieczki, sprawiat, ze walka stawata sie ciagta
metoda prob i btedéw. Musielismy zapamigtac kolejne ataki i trasy, po
ktorych poruszaja sie kule, az w koricu nauczylismy sie odpowiednio
manewrowac, unika¢ ich i oddawac strzaty. Wszystko po to, by osta-
tecznie zamienic przeciwnika w kupe rozrzuconego po planszy ztomu.

Tworcy wprowadzili jednak kilka zmian, ktére w teorii mogg uta-
twic wejscie nowym osobom. Gracze moga wybiera¢ sposrod réznych
konfiguracji, ktére zapewniaja Mega Manowi odmienne bonusy. Jedng
z nich jest tarcza pozwalajaca przyjac¢ czes¢ obrazeri - z jednej strony
utatwia rozgrywke, z drugiej wymaga kombinowania i zastanawiania
sig, kiedy najlepiej jej uzy¢. Tytutowa mechanika Override pozwala na-
tomiast wzmocni¢ ataki i uwolnic ich petna moc. Ma to jednak swo-
ja cene. Korzystanie z niej moze doprowadzi¢ do przecigzenia bohate-
ra, przez co stanie sie on bardziej podatny na ataki. Ostatni boss to juz
wyzsza potka - zeriska wersja Mega Mana, posiadajaca jego szybkosc¢
i wystrzeliwujaca duza liczbe pociskow. Pokonanie jej wymagato wie-
lu unikéw, slizgéw i uzywania 0aCaEalNal
wspomnianej tarczy. Jedna z naj- \ \ \ \ \\
lepszych gier targow. @ Muszyn
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Wo Long 2: Wings of Ember
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okaz w strefie biznesowej Xboksa miat osobliwy przebieg.

Prowadzacy weszli, wreczyli nam kartke ze sterowaniem, po

czym najwyrazniej uznali, ze ich praca dobiegta korica, i po-
szli gdzies na impreze. Przez kolejne 40 minut musieliSmy radzi¢
sobie sami. A tatwo nie byfo. Wo Long 2 to bezlitosny RPG ak-
¢ji od Team Ninja, w ktérym Zle wymierzone odbicie, sp6zniony
unik albo jeden zachtanny cios potrafig natychmiast zakoriczy¢
walke. Gingtem na potege. Kartka objasniata sterowanie, ale ni-
czego wiecej mi nie sprzedata, a nikogo, kto mégtby cos podpo-
wiedzie¢, juz w pomieszczeniu nie byto. Wings of Ember to pet-
noprawna kontynuacja Wo Long: Fallen Dynasty. Otrzymamy
nowa historie i nowego bezimiennego bohatera, cho¢ powréca
réwniez znane postacie. Nadal trafiamy do demonicznej wer-
sji Chin z korica dynastii Han, w ktérej wodzowie walczg o wta-
dze, a poszukiwania eliksiru nieSmiertelnosci podsycajg kolej-
ne konflikty.

Najwazniejszg zmiang bedzie konstrukcja Swiata. Zamiast li-
niowych misji dostaniemy rozlegte, potaczone pole bitwy, ktére-
go sytuacja ma zmieniac sie pod wptywem dziatan gracza. Prze-
budowany zostanie tez system morale. W jedynce zdobywalismy
flagi, aby podnies¢ jego poziom przed bossem. Teraz ma by¢ do-
stosowany do swobodniejszej eksploracji. Sporo zmienia sie
réwniez w poruszaniu i walce. Bohater potrafi biega¢ oraz ska-
kac po Scianach, wspinac sie i walczy¢ w powietrzu. To wptyw
doswiadczen tworcow z Ninja Gaiden 4. Odbijanie cioséw pozo-
staje fundamentem, ale system Phoenix Power ma dawac¢ wiecej
mozliwosci ofensywnych. Gra nie chce juz sprowadza¢ kazdego
pojedynku do czekania, az przeciwnik faskawie zaatakuje. Kiedy
ogarnatem system walki, gra nadal dawata charakterystyczna sa-
tysfakcje. Odbicie, przetamanie ducha rywala i btyskawiczna kon-
tra to chleb powszedni. Tyle ze kazda chwila dekoncentracji ozna-
czata powrot do punktu kontrolnego. Niestety wersja na Xboksa
Series X nie zachwycata oprawa. Nie zobaczytem wyraznego sko-
ku wzgledem pierwszej czesci, a deklarowane 60 klatek byto tyl-
ko na papierze. Spadki pojawiaty sie podczas walk, czyli doktadnie
wtedy, gdy ptynno$¢ ma najwieksze znaczenie. Premiera nastapi
na poczatku 2027 roku, a gra trafi od razu do Game Passa. Do tego
czasu Team Ninja musi przede wszystkim poprawi¢ wydajnos¢. Po-
mysty na rozwdj serii sg dobre, walka wypada ciekawie, ale na ra-
zie Wo Long 2 jest réwnie wy-
magajace dla gracza, co dla \ﬂl\ﬂ\f NA
samego Xboksa. © Zablocki
PSX
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Silent Hill: Townfall
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iedy w pazdzierniku 2022 r. Konami

wypuscito do sieci pierwsze nagra-

nie z serii ,,Silent Hill Transmission”,

zapowiadajac rychty i wieloprojek-
towy powr6t legendarnej marki, chciatem
wierzyc, ze wiedza, co robia, maja na to po-
myst i wole jego zrealizowania z namasz-
czeniem naleznym randze tytutu. Pomimo
namacalnego dowodu w postaci znakomi-
tego remake’u Silent Hill 2 i niemal réwnie
dobrego Silent Hill f nadal przytapuje sie
na wrazeniu zaskoczenia, kiedy kolejna gra
spod znanego szyldu faktycznie dowozi.
Nie wiem, skad ten uparty brak zaufania,
ale po spedzeniu 1,5 godziny z ukoriczonym
juz wiasciwie Silent Hill: Townfall $lubuje,
ze w tej chwili opuszczam garde i przyzna-
je — Konami rzeczywiscie wie, co robi.

A wiasciwie to wiem, skad moja po-
dejrzliwos¢. Szkocki zesp6t Screen Burn
Interactive wstawit si¢ wprawdzie w seg-
mencie niezaleznym tak nietuzinkowymi
pozycjami jak Stories Untold (PS4, XOne,
PC - 2017) czy Observation (PS4, XOne, PC
- 2019), obydwie miaty jednak kameralng
forme i ograniczony gameplay, powota-
nie do zycia petnowymiarowe;j przygody,
zdolnej do staniecia w szranki z kreacjami
bardziej doswiadczonych zespotéw, miato
wszelkie podstawy napawac niepokojem.
Niepotrzebnie jednak. Silent Hill: Town-
fall prezentuje sie zaskakujaco dobrze,
imponujac Swietng rezyseria uje¢, reali-
stycznymi modelami postaci oraz wybor-
nym wizerunkiem rybackiej wioski tonacej
w drobnych szczegétach i nieprzeniknio-
nej mgle. Ze wzgledu na bliski kontakt

z teksturami i elementami otoczenia per-
spektywa FPP najlepiej obnaza wszel-
kie graficzne niedostatki, tymczasem gra
wychodzi z tej proby obronng reka. Nie-
doswiadczenie dewelopera w tej kwestii
zdradzaja jedynie pierdoty - poklatkowa
animacja flagi fopoczacej na maszcie jed-
nej z fodzi zacumowaych w porcie, dziw-
na ptynnos¢ fal rozbijajacych sie o plaze
czy tez podejrzanie skokowa praca kame-
ry przy przemieszczaniu si¢ po schodach.
Nic jednak, co mogtoby wybi¢ mnie z im-
mersji. Za tak wielkie postepy z gry na gre
Szkoci majg mdj szacunek. | $miato zakta-
dam, ze Twéj réwniez.

Cato$¢ trzyma bowiem poziom takz
pod wzgledem zabawy. Mimo ze bohater
porusza si¢ dos¢ powolnie i lepiej od wal-
ki wychodzi mu przekradanie si¢ za osto-
ng przeszkéd terenowych, nie ma tutaj
mowy o symulatorze chodzenia. To
petnoprawna przygodéwka gro-
zy, choc z ciezarem rozgrywki
przesunietym bardziej w kie-
runku uwaznej eksploracji
i rozwigzywania zagadek niz
emocjonujacej akgji. Oczywi-
Scie nie oznacza to, ze postac
pozostaje bezbronna wobec
pokracznego zagrozenia wyta-
zacego z mgty. Juz sam pocza-
tek gry wrzucaw jej tapy solidng
sztachete, ktéra moze zaréw-
no catkiem skutecznie oktadac
koszmarki po tbach, jak i chro-
ni¢ sie przed ich szarza. Wo-
bec niedoboru produktéw
leczniczych rozsadniejsze be-
dzie jednak trzymanie si¢ na
dystans, w czym pomocny okaze
sie znak rozpoznawczy tej odstony
- mobilny telewizorek kineskopowy.
Gmera;ac przy pokretle czestotllwo-
$ci, mozna wypatrywac zagrozema
odlegtos¢, chocby przez Sciany. Ale n ""‘Ih..
tylko. Ustrojstwo okazuje sig takze nie- & !
ocenione w budowaniu narracji i roz- slss—
wiagzywaniu tamigiéwek Srodowiskos "=
wych. Zwtaszcza ze nacisk na te drugie |
jest chyba silniejszy niz kiedykolwiek,
rozwigzanie jednego problemu oznacza:
bowiem czesto rozpoczecie kolejnego,
nierzadko w zupetnie innej czgsci miasta.

A ze nawet zerkanie na mape nie za-
trzymuje biegu wypadkéw, bywa co naj-
mniej niepokojaco, cho¢ na poczatkowym
etapie nie powiedziatbym z reka na sercu,
ze strasznie. | to wtasciwie jedyna konkret-
na uwaga, jaka moge sformutowaé pod
adresem Silent Hill: Townfall, choé z osta-
tecznymi wnioskami wstrzymuje sie¢ do
czasu sprawdzenia petnej wersji. Wazne
jednak, ze autorzy korzystaja z charaktery-
stycznych dla serii motywoéw - niejasnych
tozsamosci, zdefragmentowanej narracji
czy wskazowek, ktére zamiast przyblizac
do celu, czeéciej wyprowadzajg na fabular-
ne manowce. Nie brakuje tez nawiazan do
starszych odston, w tym takich budzacych
nadziej¢ na wyjasnienie jednej z najwigk-
szych tajemnic przygody Jamesa Sunder-
landa. Ale o tym sza! Odpowiedzi poznamy
przeciez lada moment. Spodziewajcie sie
recenzji juz w kolejnym numerze. & Komodo
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ojang z Minecraft Dungeons Il nie probuje odkryé kota drugi raz.

Zamiast tego udoskonala gre 2 2020 roku, po prostu jg rozbudo-

wujac. W drugiej czesci mamy dynamiczniejszg walke, (prawie)
nieograniczong eksploracje i catkiem przyjemny system zbierania loo-
tu - teraz nikt nikomu niczego nie ukradnie, gra losowo przydziela
graczom fup i jest mniej liniowa. Twércy postawili na RPG akiji i po-
przez usprawnienia chca wyjs¢ naprzeciw nowym graczom. No i nie
trzeba gra¢ w Minecraft Dungeons, zeby gra¢ w sequel. Podstawy sg
juz znane - nadal mamy dowolnos¢ co do klasy: chcemy grac tucz-
nikiem, wybieramy tuk, chcemy by¢ tankiem, wybieramy topér itd.
W poréwnaniu z poprzednig czescig umiejetnosci odpalaja sie i odna-
wiajg zdecydowanie szybciej, co podbija dynamike.

W, ,dwéjce”, tak jak w oryginalnym Minecrafcie,mamy cztery slo-
ty na zbroje, pojawiajq sie artefakty i talizmany, ktére dodajq rézne
bonusy. U Kowala mozemy ulepsza¢ dotychczasowe bronie i zmienia¢
ich parametry. Najwiekszq zmiane mozna zauwazy¢ w systemie ekwi-
punku. Twércy umozliwili ulepszanie wyposazenia, a znany nam z ory-
ginalnego Minecrafta system pojawia sie w nieco zmienionej formie
- w pierwszej czesci Dungeons enchanting by# raczej przypadkowy,
tutaj mamy petng kontrole nad tym, jakie dodatkowe premie do staty-
styk bedzie miata nasza brori/zbroja. Mamy tez trzy kategorie przed-
miotow: common, rare oraz unique. Warto wspomniec o kolejnym
usprawnieniu dotyczacym ekwipunku - przytrzymanie odpowied-
niego przycisku na padzie pozwala wywota¢ menu bez catkowitego
opuszczania rozgrywki, dzieki czemu mozemy zmienic przedmiot bez
straty czasu. W pierwszej czesci brakowato kilku mechanik, twércy
postuchali i.. doczekalismy sie skakania! Teraz mozemy przeskakiwac
miedzy platformami i eksplorowacé swiat ,,po swojemu”. Mozemy graé
sami, mozemy gra¢ w co-opie do czterech osdb, jest tez crossplay, wiec
gra daje nam petna dowolnos¢ rozgrywki. Mapka Swiata wyglada jak
w typowym RPG: mamy znaczniki, sidequesty i opcje ,wskazania dro-
gi” do celu z wybranego questa.

Po tym krotkim spotkaniu Minecraft Dungeons Il wydaje sie wiec
ewolucja, a nie rewolucja. Rozbudowany system ekwipunku, wieksza
swoboda eksploracji i mozliwosci tworzenia buildéw nadaja grze
znacznie wiecej glebi. Jak dla mnie, mozna bytoby po prostu wy-
pusci¢ duzy update do poprzedniej czesci, ale wiadomo - jest to
Minecraft, ktory ze wzgledu na grupe odbiorcéw zawsze sie sprze-
da, a jak nie wiadomo, o co chodzi, to chodzi o pieniadze. Ja osobi-
Scie sprawdze ten tytut, jak juz 0aCaEalN A
wyjdzie, ale nie jakos na swiezo \ \ \ \
po premierze. & Shinryu
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ietnascie minut z The Defiant na gamescomie wystarczyto, ze-
bym zrozumiat dwie rzeczy - Chirnczycy znalezli dla wojenne-
go FPS-a kapitalne, niemal niewykorzystane tto historycz-
ne. Jednoczesnie zrobili gre, ktorej ograniczony budzet widac¢
na kazdym kroku. Produkcja studia Hoothanes opowiada o chin-
skim oporze przeciwko japoriskiej inwazji podczas Il wojny $wia-
towej. Kampania ma by¢ antologig czterech historii osadzonych
w réznych regionach i porach roku. Zimowy rozdziat zabiera nas
do pétnocno-wschodnich Chin, gdzie zoknierze prébujg wydo-
stac sie z osniezonych gor. Wtasnie ten fragment dostatem do
ogrania. Moim zadaniem byto utrzymac pozycje i odpiera¢ ko-
lejne ataki Japonczykéw. Cata ofensywa szybko zamienita sie
jednak w wojne klonéw. Kazdy przeciwnik miat ten sam model
i animacje, a po trafieniu niemal identycznie padat na ziemie. Po
kilku minutach nie czutem juz, ze walcze z armig, tylko ze strze-
lam do jednego statysty kopiowanego w nieskoriczonos¢.
Towarzysze stanowili gtébwnie dekoracje. Biegali, krzyczeli,
lecz w praktyce catg wrogq armie musiatem zlikwidowa¢ sam.
Strzelanie poczatkowo przypominato zabawe kapiszonami. Do-
piero po podniesieniu Mosina-Naganta - karabinu powtarzalne-
go z piecionabojowym magazynkiem - pojawito sie troche przy-
jemnosci. Brori czeéciej eliminowata rywala jednym trafieniem,
areczne przetadowanie zamka zostato odpowiednio nagfosnio-
ne. Niemniej to nadal nie byto tak dobre, zebym chciat spedzic¢
z tym tytutem duzo wigcej czasu. Gra jest przy tym bezlitosna.
Ginie sie szybko, ostrzat nadchodzi z kilku stron, a kompani nie
odciggaja uwagi wroga. Trudno$¢ nie wynikata wiec z inteligen-
cji przeciwnikow, lecz z ich liczby, duzych obrazer i totalnego
chaosu. Do tego dochodzg skrypty. Misja prowadzita mnie po
bardzo waskiej Sciezce, a demo zakoriczyto sie wielka, niemal
catkowicie wyrezyserowana akcjg odbicia zaktadnikéw. Grajac,
miatem co prawda pozytywne skojarzenia z pierwszym Medal
of Honor i - co ciekawe - twérca przyznat, ze zespo6t rzeczywi-
Scie sie nim inspirowat. Problem w tym, ze nie wszystkie roz-
wigzania z 1999 r. réwnie dobrze znosza prébe czasu. Pomyst na
historie jest znakomity. Kolejne rozdziaty majq pokazac¢ miedzy
innymi szpiegowski Szanghaj, walki na kanatach i géry Taihang,
a kampania ma trwac okoto 15 godzin. Jesli The Defiant trafi do
sprzedazy za mniej wiecej 100 z4, mozna rozwazy¢ te wycieczke
na rzadko pokazywany front. 0aC E N A
Peinej ceny nie jest na razie \‘\
wart. & Zabtocki
PSX
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to z Was, po seansie obu czesci , Top

Guna” z Tomem Cruise'em w roli gtéw-

nej,nie miat chociaz przez chwilg ochoty

zatozy¢ Ray-Banow, wskoczy¢ w zielony
kombinezon i poprowadzi¢ naddzwigkowe-
go mysliwca prosto w objecia zachodzacego
storica? No wtasnie! W moich zytach wpraw-
dzie nie ptynie paliwo lotnicze, bo lata¢ samo-
lotem na zywo nie lubig, ale gry wideo to inna
bajka. Weterani z Project Aces wracaja znowg
odstong kultowe;j serii, a my mieliSmy okazje
spedzic z Ace Combat 8: Wings of Theve tro-
che czasu.

Zacznijmy od samej opowiesci, bo twor-
cy postanowili odswiezy¢ formute w najbar-
dziej bezczelny i wciggajacy sposdb, ocieraja-
cy sig o najlepsze hollywoodzkie blockbustery.
Zapomnijcie na chwile o suchych, nudnych od-
prawach przed misjg - tym razem wkraczamy
w historie dzieki immersyjnym przerywnikom
filmowym z perspektywy pierwszej osoby. Jesli
bawiliscie sie przy trybach VRw Ace Combat 7,
od razu poczujecie si¢ jak w domu. Fabuta
rzuca nas w sam $rodek przegrywanej woj-
ny. Potezna Republika Sotoa przypuszcza bty-
skawiczny atak, a sity Federacji Central Usea
(w skrécie FCU) zbierajg srogie baty, ledwo
wiazac koniec z koricem na zniszczonym i §cis-
nigtym kryzysem lotniskowcu Endurance.

Ty jeste$ zwyktym, acz ogarnietym pilo-
tem, ktory trafia w sam srodek propagando-
wej szopki. Sztab wojskowy desperacko po-
trzebuje bohatera bez skazy, wigc wymysla
postac ,Wings of Theve” - legendarnego asa
skrzydet, ktéry mabyc twarza oporuiiskra dla
zdotowanego wojska. Sek w tym, ze prawdzi-
wy Rex (bo tak brzmi ksywka pierwowzoru)

ginie w pierwszej misji, gdy ty petisz funkcje
jego nawigatora. Zeby mit nie upadt,a mora-
le armii nie zatoneto razem z okretami, przej-
mujesz jego wywotawczy znak i stajesz sig
symbolem nadziei, dowodzac przy tym wias-
na, poobijang eskadra.

Project Aces doskonale wie, ze nie na-
prawia sie tego, co dziata dobrze. Model lotu
siadt mi elegancko, bo nie sili si¢ na hardko-
rowy symulator - idealny balans pomiedzy
przystepnym, widowiskowym arcade a sa-
tysfakcjonujacym czuciem cigzaru maszyny.
Sterowanie na padzie sprawdza sie dobrze,

S
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zwtaszcza na PS5, gdzie wykorzystano petng
moc kontrolera DualSense. Haptyczne wibra-
cje oraz opor na triggerach robia tu potezna
robote - wciskasz R2, zeby przyspieszyc¢, L2
do hamowania, a gdy chcesz wykonac ciasny
zwrot z duzym przecigzeniem, zaciskasz oba
spusty i fizycznie czujesz w dfoniach gniew
niutonéw pod maska mysliwca. Maszyny maja
odpowiednia wage i ped - nurkowanie nisko
nad ziemia, wyskakiwanie zza chmur wprost
na ogon wroga i posytanie salwy rakiet w se-
kunde podnosi poziom endorfin. A jesli dorzu-
cimy do tego specjalny arsenat koszacy kilka
celéw na raz jednym strzatem, czujemy sie jak
krélowie niebios.

=

W demie dostepne byty takie samolo-
ty jak F/A-18C, F-2A, Mirage-2000-5, Typhoon,
MiG-29A czy Su-33. W hangarze przed misjg
mozemy wybra¢ bron i wingmenéw (kon-
kretnych pilotéw). Twércy opracowali wtas-
ny system symulacji pogody, dzieki ktéremu
na ekranie pojawiaja sie niezwykle realistycz-
ne, tréjwymiarowe chmury. Warunki atmo-
sferyczne pelnia tu znacznie wigksza role niz
tylko wizualng — maja bezposredni wptyw na
rozgrywke. Silne burze mogg zaktéci¢ dzia-
tanie elektroniki samolotu, dlatego podczas
wykonywania misji trzeba omija¢ najbardziej
niebezpieczne strefy. Gdy wlatujesz w chmu-
ry, a woda skrapla sie na szybie, wyglada to
fenomenalnie. Znaczaco rozbudowano réw-
niez mechanike dowodzenia cztonkami eska-
dry. Za pomocg krzyzaka kontrolera mozemy
w kazdej chwili wydawac pilotom rézne pole-
cenia, takie jak skoncentrowanie ognia na wy-
branym przeciwniku, rozproszenie formacji
czy ostanianie naszego mysliwca.

A skoro o wyzwaniach mowa, walka
w $rodku miasta na normalnym poziomie
trudnosci to absolutna szkota przetrwania.
Moze to fakt, ze nie jestem doswiadczony
w grach lotniczych i ogrywam tylko niczym
laik kolejne odstony Ace Combat, ale ta gra
oddziela pilotéw od nielotéw juz przy pierw-
szym kontakcie. Unikasz zabdjczych railgu-
néw, dziesigtek rakiet, wrogich mysliwcow
i whasnych skrzydet, ktére az prosz3 sie o bli-
skie spotkanie z zabudowaniami. Do tego do-
chodzi genialny, chaotyczny radiowy betkot
w tle - krzyki dowddcéw, rozpacz piechoty
i komunikaty twoich skrzydtowych buduija at-
mosfere, w ktorej czujesz, ze walczysz o prze-
trwanie. Inna sprawa, ze sterowanie wymaga-
to chwili adaptacji, cho¢ troche napalitem sie,
by gre wyprébowac¢ na dedykowanym kon-
trolerze lotu od Hori z dzwignig przepustnicy
i hamulcem. Tyle Ze tanie to nie bedzie.

Warto tez wspomnie¢ o drobnych smacz-
kach fabularnych, takich jak wybory moral-
ne w locie. Kiedy znajomi twojego skrzydto-
wego staja po drugiej stronie barykady, gra
pozwala zdecydowac, czy oszczedzasz daw-
nych druhéw, czy bezwzglednie ich stracasz.
Bo chot¢ gtéwna o$ fabularna pozostaje nie-
zmieniona, to twoje decyzje oraz skutecz-
no$¢ w obronie sojusznikéw bezposrednio
wptyng na to, ktére postacie przezyja ko-
lejne misje. Ace Combat 8: Wings of The-
ve ma wszystko, czego potrzeba porzadnej
strzelance lotniczej, oraz historie, ktéra dla
mnie w takich produkcjach jest kluczowa,
bo mam wywalone cohones na wszelkie try-
by multiplayerowe. Dobrze to wyglada, na-
prawde dobrze.  Roger
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tacjonarna (tak jakby) konsola Japoriczykéw bez wtasnej spor-

towej gry ruchowej doznataby kryzysu tozsamosci, stad Nin-

tendo Switch Sports Resort debiutuje juz na jesieni i az dziw
bierze, ze dopiero wtedy. Idealnie wszak nadatoby sie na start Swi-
tcha 2, ktéremu wciaz brakuje nowych, imprezowych propozycji
z wkasnej stajni.

W trakcie pétgodzinnej sesji zdazytem przetestowac szesc
z w sumie 12 dostepnych dyscyplin. Kazda byta mozliwa do spraw-
dzenia samotnie lub w parze, a wigkszo$¢ takze w dwéch réznych
trybach zabawy - uproszczonym, z wykorzystaniem jednego tyl-
ko Joy-Cona 2, oraz petnym, robigcym uzytek z obu potéwek kon-
trolera. Tenis stotowy to juz klasyka, w umowny, ale jednocze$nie

= zaskakujaco wierny sposob
, odzwierciedlajaca ruchy reki
Sciskajacej paletke. tuczni-
" ctwo sportowe, wypadajace
najlepiej przy wykorzystaniu
obu Joy-Conéw, dziata do-
ktadnie tak, jak pamigtacie
- jedna reka operuje fukiem,
] druga natomiast napina cie-
ciwe. Z zyroskopu korzysta-
ja natomiast wyscigi na sku-
terach wodnych lub troche
bardziej rekreacyjne latanie
samolotem i strzelanie do balonéw. Wszystkie taczy jedno - jak je-
den maz pochodzg z leciwego Wii Sports Resort (Wii, 2009). Tak
naprawde jedynie jazda na deskorolce oraz sitowanie sie na kciuki
sg unikatowe dla nowej odstony. W pierwszym przypadku posta¢
obstugiwatem w trybie myszki, przesuwajac kontroler po ptaskiej
powierzchni, w drugim natomiast trzymatem urzadzenie pionowo,
przechylajac je na boki i w odpowiednim momencie duszac spust
odpowiedzialny za prace absurdalnych rozmiaréw kciuka.

Gra jest wyjatkowo uboga jak na tytut opracowany w te-
orii z mysla o Switchu 2, a przy tym zaskakujagco mato krea-
tywna jak na kipigce przeciez na co dzieri od znakomitych po-
mystéw gtowy deweloperéw z Kioto. Cato$¢ sprawdzi sie wiec
pewnie jako fajna propozycja dla najmtodszych albo wyjatko-
wo proste do opanowania party game. O efekcie ,wow” zna-

nym z pierwszych odcinkéw 0aC E N A

cyklu nie ma jednak mowy.
Skok na kase. @ Komodo
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ranczyzy takiej jak ,,Pita” nie trzeba nikomu przedstawia¢, a ze hor-

rory znéw $wiecg triumfy, w koricu musiato dojs¢ do powrotu tej se-

rii réwniez w $wiecie gier. W 2009 r. Konami zaserwowato nam Saw:
The Video Game, a pézniej wszyscy jakby o tym cyklu zapomnieli. Teraz
wraca on za sprawa Broken Mirror Games, ktore wraz z Anshar Studios
postanowito przenies¢ ten tytut w zupetnie inne miejsce. A doktad-
nie w przesztos¢, bo akcja rozgrywa sie 100 lat przed wydarzeniami
z pierwszego filmu. To wtedy narodzita sie idea krwawej resocjalizacji.
Jej tworcg byt jegomos¢ zwany Sedzig. W Saw: Genesis mozemy grac
W sumie na dwa sposoby - jako oprawca znecajacy sie nad swoimi ofia-
rami, obserwujac, jak radza sobie z putapkami, i co jakis czas krzyzujac
im plany, gdy s3 juz blisko rozwigzania zagadki. Nikt przeciez nie powie-
dziat, ze ta gra ma by¢ utrzymana w duchu fair play. Mozemy tez zosta¢
jedna z ofiar, ktéra walczy o zycie i aby sie wydostaé, musi wspétpra-
cowac z dwoma innymi graczami. Ale spokojnie. Jesli nie macie z kim
usigs¢ do rozgrywki, gra znajdzie Wam kogos$ w sieci.

Misja, ktdra przyszto mi rozegrac, polegata na sporej ilosci sprytu
i gtéwkowaniu. Budzimy sie przypieci do podtogi, z metalowymi szcze-
kami przymocowanymi do gtowy. Gdy odzyskujemy przytomnos¢, czas
rusza. Jesli nie chcemy, by nasza gtowa zostata zmiazdzona, musimy
rozwigzac wszystkie zadania. Mozemy tez poswiecic troche swojego
zycia, by cata druzyna dostata dodatkowy czas. Jest krwawo, pomysto-
wo i, tak jak fani franczyzy lubia, nieprzewidywalnie. Podobnie jak w fil-
mach putapki sg bolesne i nieraz odrywatem wzrok od ekranu, by nie
patrze¢, jak moja postac, chcac sie oswobodzié, poswieca na przyktad
dwa palce u reki. Szkoda, ze nie ma to pézniej przetozenia na rozgryw-
ke. Teoretycznie taka reka powinna byc péZniej wytgczona z uzytku. Ale
nie byta.

Putapki zywcem wyciggniete z filmowej serii s3 najmocniejszg
czescia. Sg pomystowo roztozone i jest ich mnéstwo. Trzeba napraw-
de uwazac, by niechcacy jakiejs nie aktywowac, bo moze miec to opta-
kane skutki dla catej grupy, bo takiego delikwenta trzeba pézniej ra-
towad, a to kosztuje czas. Wizualnie Zle nie jest, ale spodziewatem sig
lepszej animacji postaci, zwhaszcza jesli chodzi o ruchy. Bohaterowie
biegaja sztucznie i koslawo. Zeby byé uczciwym, musze przyznad, ze
rozgrywka na tyle wciaga, iz szybko przestaje sie na to zwracac uwage.
W pewnym momencie uczucie adrenaliny zwigzane z walkg o zycie za-
czyna sie udziela¢ i gracz naprawde czuje sie jak kolejna przyszta ofia-
ra Sedziego. Tytut skierowany jest do fanéw horroréw i serii o Jigsawie.
Reszta moze mie¢ problemy, by 0aCaEaN A
wczuc sie w klimat i czerpac ra- \ \ \ \
dos¢ z rozgrywki. @ Muszyn
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o byto tak oczywiste, ze whasciwie po-

zostaje sie zadumac nad faktem, dla-

czego nikt wczesniej na to nie wpadt.

Marka Rainbow Six zawsze ucielesnia-
ta wszak strzelaning z silnym naciskiem na
planowanie dziatan i wydawanie polecen
podlegtym jednostkom, jak mato ktéra na-
dawata sie wiec na adaptacje do turowej
gry taktycznej. Jako mitosnik gatunku wi-
tam wigc Tom Clancy’s Rainbow Six Tactics
z entuzjazmem zdecydowanie wigkszym niz
w przypadku jakiejkolwiek wczesniejszej
odstony cyklu!

Ubisoft przemyslat zreszta catq sprawe
bardzo dobrze, delegujac do zadania zespé6t
z Paryza, ztozony przeciez z weteranéw se-
rii Ghost Recon oraz Mario + Rabbids, i jed-
noczesnie osadzajac akcje w uniwersum
Rainbow Six Siege, najwigkszego sukce-
su w dziejach marki. Starczy nadmieni¢, ze
od debiutu w 2015 r. kooperacyjna produk-
cja zainteresowato sie¢ w sumie 85 min gra-
czy i nawet w momencie gdy pisze te sto-
wa, bawi sie przy niej jednoczesnie ponad
100 tys. oséb, tu i teraz. To liczby, obok kté-
rych nie sposéb przejs¢ obojetnie, dlatego
w skorze Paula Bishopa, znanego fanom do-
skonale z dylogii Vegas, przyjdzie nam zre-
konstruowac legendarny oddziat antyter-
rorystyczny w luce fabularnej pomiedzy 10.
a 11.rokiem rozwoju fabularnego Siege. Sce-
nariusz ma nie by¢ tutaj jedynie wyméwka
do popychania akcji naprzéd, autorzy zapo-
wiadajg bowiem udziat zaréwno nowych
postaci, jak i rozwinigcie tfa historycznego
tych juz znanych, a takze liczne przerywni-
ki filmowe przyblizajace niuanse z zycia od-

dziatu w chwili jego najwigkszej stabosci
i w obliczu nowego zagrozenia malujacego
sie na horyzoncie. Rekami Bishopa bedzie-
my takze rozwija¢ poszczegélne wydziaty
organizacji, a takze selekcjonowac operato-
réw najlepiej nadajacych si¢ do nadchodza-
cej misji. Mowa tutaj o wyborze 15 postaci
rodem z Siege, ztozonych z ulubiericéw pub-
licznosci i typow samego studia.

Wzorem kooperacyjnego poprzedni-
ka kazdy operator ma unikatowe dla sie-
bie umiejetnosci i gadzety, mozliwosci gry-
walnej ekipy beda wiec rézne dla kazdego
gracza. Pokazany nam fragment omawiat
trzy gtéwne etapy kazdej misji - rozpozna-
nie, szturm oraz atak. Obszar kontrolowa-
ny przez przeciwnikéw kryje si¢ za mgta
wojny, za jej zastone mozna zajrze¢ jednak
za pomocy gadzetéw, tutaj na przyktadzie
czterokotowego drona zdolnego do prze-
slizgniecia sie pod drzwiami i sprawdzenia

sytuacji wewnatrz pomieszcz
krok to rozstawienie wszystkich pi
na planszy, czy to pod poszczegélne d
czy to pod stabsze $ciany obtozone mate
riatem wybuchowym. Przed rozpoczeciem
szturmu mozna zdefiniowaé réwniez ga-
dzet, ktérego uzyje dany operator, oraz cel,
na ktérym skupi sie po wkroczeniu do ufor-
tyfikowanej przestrzeni. Potem pozostaje
juz tylko przeprowadzi¢ satysfakcjonujacy,
synchroniczny atak, a w razie niepowodze-
nia lub przewazajacej sity wroga rozpoczac
wymianeg ognia. Wazne jest tutaj nie tylko
tradycyjne dla gier tego rodzaju chowanie

sie za przeszkodami, ale takze wyznaczenie

obszaru do pilnowania przez poszczegél-

nych cztonkéw zespotu. s

Wyglada to w praniu bardzo dobrze f
i wbrew pozorom wcale nie wieje powta-
rzalnoscia. Zadania dziela sie bowiem na

kilka typéw, m.in. odbijanie zaktadnikéw,

rozbrajanie bomb czy porwania VIP-6w,
tocza sie przy tym w skrajnie réznych wa-
runkach - widziatem centrum miasta, far-
me, terminal lotniska, platforme wiertnicza
na petnym morzu i zacumowany w porcie
okret towaro-
wy. Mimo ze
lokacje zosta-
§ ty zaprojekto-
wane od pod-
staw przez
autorow,
nie ma wiec
/ mowy o pro-
ceduralnie
generowa-
nym ukfadzie
pomieszczen,
misje bedzie
mimo wszyst-
ko charakte-
ryzowac pewna doza losowosci, rozktad za-
kfadnikéw, wiezacych ich nieprzyjaciét czy
roztozonych przez nich tadunkéw wybucho-
wych bedzie si¢ bowiem zmieniat przy kaz-
dym podejsciu. Autorzy deklaruja przy tym
catkowite skupienie na kampanii dla poje-
dynczego gracza, bez najmniejszego nawet
komponentu wieloosobowego, a takze kom-
pletnos¢ w dniu premiery, a zatem bez we-
wnetrznego sklepu oraz pfatnych dodatkéw.
Zaktadam, ze spora cze$¢ osdb spragniona
nowego doswiadczenia w FPP bedzie zawie-
dziona decyzjq Francuzéw, sam jednak nadal
nie moge wyj$¢ z podziwu nad tym, jak bardzo
pasuje do idei serii pomyst na Rainbow Six Ta-
ctics. Moja osobista niespodzianka tegorocz-
nego gamescomu! & Nomodo
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Castlevania: Belmont’s Curse

PS5, XSX, SWITCH, PG / EVIL EMPIRE / 15 PAZDZIERNIKA 2026

a nowga Castlevanie jestem napalony jak szczerbaty na sucha-

ry od samego momentu jej ujawnienia, a po spedzeniu 45 mi-

nut z padem w szponach - tym bardziej! Nie ma tutaj zresztg
przypadku, za Belmon't Curse, kontynuujacym fabularne watki le-
ciwej Castlevanii lll: Dracula’s Curse (NES, 1989), stoja bowiem lu-
dzie z francuskiego Evil Empire, nieformalni mistrzowie wspétczes-
nej metroidvanii, najlepiej znani z genialnego Dead Cells (PS4, XO,
Switch, PC - 2018) i bardzo dobrego The Rogue Prince of Persia (PS5,
XSX, Switch, Switch 2, PC - 2025).

Rose Belmont, corka Trevora, porusza sie wiec z niezwykta gra-
cja, bardziej ptynac, niz biegnac przez platanine komnat i koryta-
rzy. Zwinnie przeskakuje przepascie,
husta sie na biczu, odbija od Scian,
chwyta krawedzi platform i atakuje
we wszystkich kierunkach. To ostat-
nie w réwnym stopniu dotyczy takze
wrogow, okopani poza fatwym zasie-
giem tucznicy dali mi wiec do wiwatu
jak nigdy, podobnie zresztg jak prze-
szkadzajki wyposazone w orez siecz-
ny, a juz w szczegdlnosci - pierwszy
boss. Odwyktem od tak tatwego wy-
ktadania sie na pierwszym silniejszym
przeciwniku, ale nie mozna zapomi-
na¢, z jakim studiem mamy do czynie-
nia. Niemniej jednak zasady sq catkiem
fair, jezeli wiec zaliczysz skuche, to tyl-
ko zpowodu niedocenienia przeciwnika
lub nazbyt $miatych szarz, a nie z powo-
du niewtasciwie zbalansowanego po-
ziomu wyzwania. Bardzo szybko nauczysz sie wiec,do czego stuza moce
zwane arkanami,jakie korzysci ptyna z wywijania fikotkéw do tytu i cze-
mu tak wazne jest tutaj lizanie Scian. Bezbtednie wywazona rzecz.

Ponadto catos¢ w ruchu prezentuje sie po prostu obtednie,
cieszac oczy duzg liczba detali oraz wielowarstwowymi ttami
dajacymi wrazenie dwuwymiarowej gtebi. Stylizacja na prze-
kolorowang kreskéwke o dziwo nie ujeta niczego z japorisko-
-gotyckiego charakteru serii. To po prostu nowa, petnoprawna
Castlevania gtéwnego nurtu zachowujaca sie, jakby od ostat-

niego klasycznego odcinka 0aCaEalNal

wcale nie uptyneto 18 lat.
Bra¢ na premiere! & Komodo
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Obcy: lzolacja 2

PS5, XSX, SWITCH 2, PG / CREATIVE ASSEMBLY / BRAK DATY PREMIERY

rytyjskie Creative Assembly przywiozto na gamescom doktad-

nie to samo demo co w czerwcu na Summer Game Fest, ale kto

byt na imprezie w Los Angeles, ten byt. My sami nie za bardzo,
do 30-minutowego wycinka wprost z poczatku przygody dorwali-
$my sie wiec z Rogerem, jakbysmy nigdy w nic nie grali, wyrywajac
sobie z rak kontroler i ztorzeczac pod swoim adresem (on nazwat
mnie nicponiem, ja jego hultajem), zanim sie zorientowalismy, ze
kazdy z nas ma swoje stanowisko do zabawy.

ZabawiliSmy sie wiec w narracyjny poczatek nowej, mrocznej
historii z uniwersum Obcego, ponownie czerpigcej garsciami z fil-
mowych pierwowzoréw. Ponura, zalesiona planeta LV-921 przywodzi
na myé| krzyzéwke niegoécinnego éwiata LV-426 (,,0bcy: Osmy pasa-
zer Nostromo” oraz ,,Obcy - decydujace starcie”) z réwnie nieprzy-
jaznym globem Fioriny ,,Furii” 161
(,Obcy 3”). Zwiedzana w $wietle
latarki i flary powierzchnia byta
bezlitosnie smagana porywistym
wiatrem i wyjatkowo realistycz-
nym, ulewnym deszczem, a grozy
catej sytuacji dodawat fakt, ze po-
dazatem wciaz tlacym sig tropem
obiektu, ktory niespodziewanie
rozbit sie¢ w poblizu tutejszej ko-
lonii korporacji Weyland-Yutani.
A tym obiektem okazat sie oczy-
wiscie fragment Sewastopolu - stacji kosmicznej znanej z pierwszej
gry. Eksploracja niezbyt przestronnego wnetrza wraku szybko rzecz
jasna zamienia sie w surwiwal z ksenomorficznym pasazerem na
gape. Zabawa w kotka i myszke byta rozczarowujgco krétka, stano-
wiac kulminacyjny moment dema, byta jednak wystarczajaco dtu-
ga, bym magt sie przekonad, iz stwor wyglada godnie, jest bardziej
zajadty niz poprzednim razem, a mozliwych drég ucieczki byfo kilka,
co sprzyjato kombinowaniu.

To wiec po prostu znéw Obcy: Izolacja, tyle ze z cyferkg ,,2” w ty-
tule i nowym, doskonalszym silnikiem graficznym. Mitosnicy kultowe-
go uniwersum z pewnoscig beda w siGdmym niebie, pytanie tylko, czy
po uptywie kilkunastu lat uda sie sprosta¢ oczekiwaniom pozostatych.
Mam nadzieje, Ze finalnie z wyeksploatowanego juz motywu pozornie
niezwyciezonego przesladowcy uda sie wykrzesac co$ $wiezego i zaska-

kujacego. Na razie daje okejke, 0aCaEaN A

ale pozostaje czujny. W sumie
PSX

mogli$my sie nie bi¢. @ Komodo
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ajgorszy moment pokazu Fable na

gamescomie nastapit po 30 minu-

tach, gdy kazano mi odtozy¢ kontro-

ler. Siedziatem wkrecony i zahipnoty-
zowany tak, ze najchetniej gratbym wto do
zamknigcia hal. Tyle wystarczyto, by roz-
wia¢ moje najwigksze watpliwosci. Studio
od Forzy Horizon potrafi zrobi¢ gre RPG,
a system walki juz teraz jest znakomity.

Gratem we fragment zadania Mud and
Death. Razem z Humphrym, mistrzem Gil-
dii Bohateréw, weszliSmy do opuszczonej
kopalni na Flooded Marshlands. Trop pro-
wadzit do Isabel - postaci w czerwonym
ptaszczu, ktéra zamienita mieszkaricow
rodzinnej wioski w szary, twardy kamien.
W samym demie nie mogtem jej zobaczy¢,
do akcji wkraczaliSmy niedtugo po tym
przykrym incydencie. Mokradta byty po-
nure, wilgotne i zwyczajnie pigkne. Mgta
wisiata nisko nad ziemia, roslinno$¢ pora-
stata skaty, a zielone Swiatto zjaw przebi-
jato sie przez pétmrok. Po kilku krokach
otoczenie wypetnito sie przeciwnikami,
a Fable zaczeto pokazywad, ile uwagi po-
$wiecono animagji i zwyktej przyjemnosci
ptynacej z walki.

Mogtem wywija¢ piruety z dwurecz-
nym mtotem. Bohater rozpedza go catym
ciatem, a impet ciosu wrecz oszatamia
przeciwnikéw. Szkielety sie rozpadaja, od-
bijajg od $cian i z hukiem ladujg na ziemi.
Kazdy zamach jest potezny, cigzki i ptyn-
nie wykoriczony, dzieki czemu nawet pro-
sta kombinacja wyglada przekonujaco. Ste-
rowanie nie staje sie przez to ocigzate, co
bardzo mnie zaskoczyto. Serig mozna prze-

rwac unikiem, lekki atak przechodzi w po-
tezne uderzenie, a cato$¢ wiericzy konteks-
towa egzekucja. Dobrze wykonany odskok
spowalnia akcje, kamera podkresla ruch
bohatera, a wrég otwiera sie na kontre.
Bieg, zwroty i kolejne ciosy aczq sie w ide-
alng kompozycje. Walka jest efektowna,
niesamowicie ptynna i bardzo responsyw-
na. Dawno zaden system walki nie zrobit na
mnie takiego wrazenia.

Twércy nazywaja to style-weaving,
czyli przeplataniem styléw. Mogtem roz-
pocza¢ od wymachu mtota, odskoczy¢,
wypuscic bett, teleportowac sie zakleciem
Rush za plecy wroga i natychmiast wréci¢
do walki w zwarciu. Umiejetnosci Strength,
Skill oraz Will tworzyty jeden spéjny sy-
stem, a kolejne ruchy naturalnie wynikaty

z poprzednich. Magia dawata jeszcze wie-
cej swobody. Lift podrywat szkielety w po-
wietrze, btyskawice przeskakiwaty miedzy
celami, a natadowana kula ognia czyscita
sporg cze$¢ pomieszczenia. Byty tez wid-
mowe ostrza, odepchnigcie zrzucajace
wrogow z krawedzi oraz Befowl, zamienia-
jacy nieszczesnika w kurczaka. Mozna go
potem kopna¢ lub usmazy¢ ognistym za-
kleciem.

Najwiecej probleméw sprawiaty
Wraithy. Jesli nie trafitem ich w odpowied-
nim momencie, nurkowaty pod ziemig i wy-
ciggaty cate grupy szkieletéw. Gdy je po-
konalismy, duch pojawiat sie¢ ponownie,
wiec niewielka potyczka szybko zmieniata
sie w powazne zamieszanie. Trzeba byto
obserwowac¢ pole walki i zmieniac cele.
Zwiaszcza ze opancerzone szkielety nie re-
agowaty na strzaty w ostonigte miejsca,
a odstrzelenie glowy czy nogi mogto nie
dac¢ zadnego efektu, bo szkielet dalej po-
stusznie na nas szarzowat. Na koricu dema
czekat Lantern Keeper - unoszace si¢ mon-
strum z poskrecanych konaréw, z zielong
latarnig zamiast gtowy. Ziat ogniem, wy-
rzucat wybuchowe pociski i przywotywat
zjawy, a latarnia byta jego stabym punk-
tem. Swietny projekt! Troche basniowy,
troche makabryczny i podszyty charakte-
rystyczna dla serii groteska.

Podobny balans zachowaty dialogi.
Humphry komentowat méj orez, rzucat
suche uwagi i reagowat na wydarzenia,
lecz gadat to z wyczuciem. Humor wynikat
z rozwoju sytuacji. Byt brytyjski, lekko zto-
sliwy i podawany bez nachalnego mruga-
nia do odbiorcy. Gratem na PC zblizonym
do zalecanej specyfikacji, przy srednich
ustawieniach. Modelu karty graficznej nie
ujawniono, lecz Fable wygladato znakomi-
cie i dziatato bardzo ptynnie. ForzaTech
rozbudowano pod animacje, dialogi i sy-
stemy RPG, a doswiadczenie Playground
w tworzeniu szczegétowych Swiatéw wi-
dac od pierwszych sekund. Na Xboksach
ma byc¢ takze tryb 60 klatek na sekunde.

P6t godziny nie wystarczy, by ocenic¢
otwarty Albion, zadania i regionalng re-
putacje, pozwalajaca budowac inng toz-
samos$¢ w kazdej osadzie. Tu kryje sie naj-
wieksza niewiadoma. Sama walka jest
jednak efektowna, btyskawicznie reaguje
na polecenia oraz daje ogromna swobo-
de i satysfakcje. Jesli reszta gry dotrzy-
ma jej kroku, 23 lutego 2027 r. dostanie-
my jednego z najwazniejszych RPG-6w tej
generacji. Po gamescomie jestem tej gry
zwyczajnie glodny. © Zablocki
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Star Wars: Galactic Racer
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mperium zostato pokonane. Na réznych planetach mozna wcigz do-

strzec szczatki jego wielkich niszczycieli. Galaktyka powoli zaczyna

wracac¢ do swoich dawnych przyzwyczajen. Jednym z nich jest od-
budowanie, a moze nawet stworzenie na nowo niegdys popularnych
wyscigow. Ci z Was, ktorzy ogladali ,,Epizod I” i trzymali kciuki za Ana-
kina lub grali przed laty w Star Wars Episode I: Racer, wiedzg, o co cho-
dzi. Niejaki Darius Pax stara sie reaktywowac Galactic League, w ktorej
uczestnicy Scigaja sie na Smierc i zycie. A pilotéw osieroconych zaréw-
no przez Imperium, jak i Rebelie nie brakuje.

My tym razem nie wcielamy sie w Zadnego mtodego rycerza Jedi,
ale w szerzej nieznanego nikomu Shade’a. Pilota, ktory niczego sie nie
boi. Zostaje on wynajety przez Paksa do pokonania, a moze nawet zli-
kwidowania obecnego mistrza, Lestera Boole’a, ktory podstepem wraz
ze swoim klanem prébuje przejac lige. Poczatki, jak zwykle, sa skromne
i trudne. Nasza maszyna to ztom, a kredytow w kieszeni jak na lekar-
stwo. | tak rzucamy sie w wir wyscigow, gdzie kazda wygrana to szansa
na to, by polepszyc¢ sprzet, awansowac w lidze i pokona¢ duzo bardziej
wymagajacych zawodnikéw. Miedzy wyscigami odwiedzamy réznych
specjalistéw i kupujemy czesci, ktore majq nasza maszyne zamienic
w postrach toréw. Sa to wyscigi z historig, a $wiat, ktory jest nam ser-
wowany, jest ciekawy i, co najwazniejsze, réznorodny. Czu¢ tu klimat
»Gwiezdnych wojen”, a jednoczesnie nie ma powtarzalnosci. Mamy do
wyboru cztery klasy maszyn, z ktorych kazda zachowuije sie inaczej — sg
landspeedery, speedbiki, podracery i skimspeedery. Kazdy z pojazdéw
ma swoje mankamenty, inaczej zachowuje sie na torze i dysponuje in-
nymi specjalami. W czasie wyscigéw odwiedzimy miedzy innymi takie
planety jak Tatooine, Lantaana, Jakku czy Andora Prime. Co ciekawe,
kazda z nich wymaga obrania innej taktyki. Jesli trafimy na teren po-
kryty lodem, bedziemy musieli przejezdzac przez specjalne ogrzewaja-
ce pierscienie, inaczej nasza maszyna stanie i zamarznie.

Sterowanie jest gtadkie, ale wymaga chwili, by je opanowac, bo
predkosci sa naprawde duze, a czasami szczeliny, w ktére musimy sie
zmiescic, strasznie waskie. Trzymajac pada, czutem dreszczyk emocji.
Driftowanie dziata Swietnie, ocieramy sie o Sciany niczym w WipEo-
ucie, a fakt, ze gre tworza autorzy Burnouta, wida¢ chocby w momen-
tach, w ktorych w zwolnionym tempie spychamy wrogéw na Sciany
w akompaniamencie sypigcych sie czesci i wybuchéw. Niespodzianka
tych targéw. Jest oczywiscie tryb arcade, w ktérym mozemy wskoczyc
od razu na tor. Tytut zawiera takze multiplayer dla az 12 graczy. Nie jest
to chamskie zerowanie na licen- 0aCaEalNal
dji, tylko w petni przemyslany \\\\\
produkt. @ Muszyn
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Stuntman: Hollywood
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o raz trzeci mozemy wecieli¢ sie w kaskadera, tyle ze tym razem

spetnimy moje marzenie, o ktdrym nawet nie wiedziatem, ze ist-

nieje. Mianowicie zostajemy kaskaderem na planie filmowym. | to
nie byle jakim, bo przy najwiekszych produkcjach Hollywood. A co naj-
lepsze - nie sq to jakies fikcyjne filmy. Jako nieustraszony kierowca po-
jawiamy sie na planach zdjeciowych ,Za szybcy, za wiciekli”, ,Jurassic
World”, ,Powrét do przysztosci”, ,Miami Vice” czy serialu ,Nieustra-
szony” z kultowym K..T.T-em. Twércy zapowiadaja, Ze na start dosta-
niemy siedem plandw, na ktérych bedziemy mieli do wykonania réz-
ne zadania, korzystajac z réznych maszyn. Wezmy takich ,,Za szybkich,
za wéciektych”, gdzie prowadzac charakterystycznego Nissana Skyline
GT-R R34, $cigamy sie ulicami miasta. Z offu styszymy wskazéwki rezy-
sera, ktory mowi, jaki efekt chce osiagna¢. Na przyktad miniecie cigza-
rowki na zyletki. Im blizej niej przejedziemy, tym wiecej punktéw dosta-
niemy. Mozemy tez mie¢ za zadanie wej$¢ w drift, oming¢ przeszkode
czy przejechac przez przeszklong Sciane budynku.

Jak wspomniatem, za kazdym razem zasiadamy za kierownica in-
nego auta. Gdy jeden z pozioméw zmusit mnie do prowadzenia dugie-
go Cadillaca na planie ,,Miami Vice”, krew mnie zalewata, bo auto byto
mato zwrotne. Omijanie nim kolczatek rozstawionych przez policje czy
wchodzenie w drift koriczyto sie wylotem z toru i utratq czasu. A wiele
rzeczy jest tutaj wymierzonych co do sekundy. Kolizje powoduja znisz-
czenia naszej maszyny, za co zgarniamy minusy. Za kazda ewolucje do-
stajemy punkty, ktore na koricu skfadaja sie na finatowa ocene w skali
1-10. Jesli skoriczymy w gémej czesci stawki, odblokowujemy kolejny
poziom, czy, jak kto woli, kolejny plan filmowy. Na szczescie plansze nie
sg bardzo dtugie. Gra posiada takze checkpointy, wiec nie zawsze be-
dziemy musieli zaczyna¢ poziom od poczatku. Co jest pewnym ufa-
twieniem, zwkaszcza przy takich levelach, ktére wymagaja od nas bar-
dziej skomplikowanych ewolucji. Najwiecej frustracji miatem podczas
jazdy na motorze na planie ,Jurassic World”, gdy musiatem zrobi¢ salto
nad gtowa T-Rexa. Sama ewolucja wychodzita tadnie, gorzej z lagdowa-
niem. Troche mi zajeto, nim wyczutem maszyne. W pewnym momen-
cie poczutem sie odrobine jak Chris Pratt, gdy, pedzac na moim jedno-
Sladzie, mknatem w eskorcie czterech matych welociraptoréw. Fajnym
efektem jest to, Ze podczas wykonywania filmowych uje¢ w tle gra mu-
zyka zwigzana z dang produkcja. Do tego fakt, ze wykonujemy zadania
na znanych nam dobrze planach filmowych, dodaje niepowtarzalnego
klimatu. Stuntman: Hollywood to nie jest duza gra, ale wcigga. Czasami
frustruje i denerwuje trudnos- 0aCaEaNal
cig zadan, ale tez nie na tyle, by \. \ \. \ \
cisng¢ padem o éciane. @ Muszyn
PSX
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Final Fantasy Resonance
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ie od dzi$ jestem fanem stylistyki HD-2D, nie tylko w postaci no-

wych gier, jak Octopath Traveler, ale przede wszystkim w przywra-

caniu do Zycia klasycznych RPG-6w, z pierwszymi Dragon Questa-
mi na czele. Square Enix wreszcie poszto po rozum do gtowy, serwujac
w takiej formie Final Fantasy Resonance. To wprawdzie nie jest jeszcze
moje ukochane Final Fantasy VI, ale bazujaca na fabule pierwszego se-
zonu Final Fantasy: Brave Exvius (darmowa gierka na Androida i iOS)
produkgja to tak po prawdzie petnoprawne, wysokobudzetowe RPG,
ktore wyciska z technologii HD-2D to, co najlepsze.

Klasyczny, rasowy system turowy wraca na salony w wielkim sty-
lu. Twércy wywalili do kosza pasek ATB i zastapili go czytelng kolej-
ka ruchéw na gérze ekranu. Catos¢ dopalono systemem przetama-
nia (stagger) znanym chocby z ,trzynastki” czy nowszych odston, ale
tu podanym w bardziej taktycznym sosie. Chcesz wbi¢ wroga w gle-
be? Dobieraj zywioty, thucz w stabe punkty i obserwuj, jak rosng liczby
obrazen. Pigknie sie na to patrzy. A gdy potaczymy sity i odpalimy fina-
towy atak grupowy, gra wyglada jak mate dzieto sztuki. Ekipa bohate-
réw to réwniez klasyka. Mamy rycerza z Krélestwa Grandshelt, ktory
ma na pieriku z ojcem-krélem, przybranego brata gtéwnego bohate-
ra, utalentowang inzynier technologiczng specjalizujaca sie w budowie
sterowcéw oraz tajemnicza, dreczong amnezjg dziewczyne. Fabuta po-
dana jest z lekkim, wrecz radosnym humorem, co nieco odbiega od
wspétczesnych odston serii, ale sprawdza sie doskonale. Klimat gry, po-
dobnie jak w Final Fantasy VI czy VII, taczy elementy magii czy wiosek
krasnoludéw z futuryzmem pokroju mechanicznych pancerzy, moto-
cykli uzbrojonych w dziata czy wojennych sterowcéw. Dla mnie bomba.

Najwieksza niespodzianka sa jednak Wizje. To mechanika przypo-
minajaca troche Persony - do naszych heroséw przypisujemy duchy
legendarnych postaci z catej historii serii. Chcesz, zeby Cloud z ,,si6-
demki” stat za plecami gtéwnego bohatera? Nie ma problemul Do dys-
pozydji jest tez Terra z FF6, Zidane z FF9, Squall z FF8 czy Noctis z ,,piet-
nastki”. Podczas przywotywania postaci pojawiaja sie sekwencje FMV,
ktore troszeczke ktocq sie z pixel-artem, ale nie mozna im odmdwic
efektownosci. Do tego dochodza ukryte po katach swiata opcjonalne
espery pokroju Ramuha, Ifrita czy Shivy, ktore rekrutujemy w oldskulo-
wym stylu po soczystych starciach. A dodatkowo latanie po mapie stat-
kiem, szukanie ultrapoteznego Ultima Weapona czy nostalgiczne ka-
pliczki z quizami dla najwiekszych wyjadaczy serii. Nie czekatem na ten
tytut przed gamescomem, a po pokazie trafia na czotowe miejsca mo-
jej listy do ogrania w tym roku. 0aCaEalNal
Tylko skad wzig¢ na to wszystko \ \ \ \\
te 50-80 godzin? & Roger

Showa American Story

PS5, PG/ NEKCOM / 2026

ajdtuzsze nogi i najkrotsze gatki w branzy od czaséw Juliet Star-

ling z Lollipop Chainsaw! Kiedy zobaczytem gre podczas Opening

Night Live, wiedziatem, ze musze w to zagrac. Zdrowa dziewczyna
morduje zombie wielka, amerykariska flagg - czego tu nie lubic, jak to
mogtoby sie nie uda¢?! O, panie!

Co jest najwazniejsze w dobrym slasherze? Rozneglizowa-
na gtéwna bohaterka. Ale zaraz za nig, na drugim miejscu, plasuje
sie zwawa animacja, podbijajgca satysfakcjonujacy system ciacha-
nia przeciwnikow. |, niestety, Showa American Story nie ma zadnej
z tych rzeczy. Pierwsza misja zabrata Choko na wzgérza Hollywood,
ktore w tym Swiecie noszq nazwe Mount Neo Yokohama, i tak jak
podejscie pod ten stynny znak jest dosy¢ meczace w prawdziwym
7zyciu, tak i tutaj jest katorga. Biegniesz przed siebie, co jakié czas
patrzac, jak grupa przebieraricéw z gangu Warriors (nie tego, o kté-
rym myslisz) dokucza lokalsom. Robisz wiec przerwe, bijesz ich,
rozmawiasz z uratowanym cywilem, zbierasz dziwnie randomowe
przedmioty i biegniesz dalej. | tak jakies 20 razy, zanim misja do-
biegnie wreszcie korica.

System walki z poczatku wydawat mi sie nawet interesujacy. Kla-
syczne lekkie i mocne ciosy, perfekcyjne uniki, kontry, zmiana broni
w locie - klasyka. Wrogowie catkiem niezle reaguja na becki, a uniki
na normalnym poziomie trudnosci robi sie fatwo i przyjemnie. Nie-
stety, szybko okazuje sie, ze walka z przeciwnikami jest nie tyle wyma-
gajaca, co po prostu zmudna i ciggnie sie w nieskoriczonos¢, nawet
kiedy regularnie korzystamy ze stat boostéw za uniki i zmiane broni.
Najbardziej meczace jest starcie z bossem. Po pigtej fazie i kolejnym
przerywniku zaczatem sie zastanawia¢, czy kiedykolwiek sig ono skori-
czy. Pomiedzy misjami Choko moze chillowac¢ ze swojg ekipg w kam-
perze, gdzie za zdobyte podczas eksploracji punkty akcji moze wy-
konywac codzienne czynnosci, takie jak kapiel, jedzenie czy trening,
ktore podnosz jej statystyki. To tutaj wykorzystujemy wszystkie te
randomowe przedmioty zebrane w trakcie gry.

Fabularnie demo byfo strasznie chaotyczne, ale przynajmniej
typowo japoriski humor, potaczony z azjatyckim wyobrazeniem
o tym, jacy sq Amerykanie, potrafit wrzuci¢ banana na twarz.
Przyktad? W trakcie walki z bossem dzwoni mu telefon, upuszcza
go, prosi nasza bohaterke o pomoc, po czym odbiera i okazuje
sie, ze to reklama lokaty bankowej. Tego sie nie spodziewatem!
Wielka szkoda, ze wszystkie bardziej dynamiczne przerywniki sg
niemalze statycznymi obraz-
kami. Spodziewatem sie cze- \ﬂ\ﬂ\!l NA
gos wiecej. @ Kamiiiski
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Turok: Origins
PS5, XSX, SWITCH 2, PG / SABER INTERACTIVE / 2027
eria Turok to bardzo ciekawy przypadek. Niby branzowa legenda,
ale jednak taka drugiej kategorii, powracajaca na rynek od wiel-
kiego dzwonu tylko po to, by przekonac sie, ze nie ma na nim dla
niej miejsca. Czwarta préba introdukcji uniwersum zabiera nas do jego
poczatkéw, chod jest o tyle dziwnie, ze przeciez to zaden kanon, a fa-
bularny reset,a sama historia wydaje sie mie¢ w catym doswiadcze-
niu drugorzedne znaczenie. Turok: Origins ulega bowiem pokusie
uszczkniecia czegos dla siebie z sukcesu kooperacyjnych strzelanin,
w dodatku pod skrzydtami tego samego wydawnictwa, ktére w mi-
nionym roku w podobnej formule prébowato wskrzesi¢ marke Pain-
killer. Bez powodzenia.
W teorii nie wrézy to najlepiej, ale nie skreslatbym jeszcze nowe-
go Turoka. Nie ma wprawdzie zadnych unikatowych w skali gatunku
elementow, jednak ich
konfiguracja skfada sie
na catkiem przyjemne
. w odbiorze doswiadcze-
~ nie. Cho¢ mozna bawi¢
sie w pojedynke, zaba-
#% wa zostata skrojona pod
¥ trzyosobowa grupe. Wy-
bieramy wiec jedna z kil-
ku postaci, okreslamy jej
profesje (obrona, atak,
wsparcie) i wyruszamy
na rajd, odhaczajac po drodze proste cele misji, zwykle ograniczajace
sie do zniszczenia wskazanych obiektéw lub wybicia do nogi przeciwni-
kéw. Rozgrywka jest catkiem dynamiczna, nie stroni od puszczania sie
pedem i skakania po platformach,a na dodatek pozwala btyskawicznie
przeskakiwa¢ pomiedzy perspektywa pierwszej i trzeciej osoby, w obu
pozostajac réwnie grywalna. Liniowa lokacja osadzona w dzungli nie
imponowata ani swoim projektem, ani poziomem wykonania, nie prze-
szkadzato to jednak szczegdinie w czerpaniu frajdy z kooperacyjnego
ostrzeliwania sig z dinozaurami oraz nowa rasa kosmicznych Reptilian.
Finat misji przyniost oczywiscie konfrontacje z bossem w postaci
zakutego w zbroje T-Rexa, ktéry oprocz dzikich szarz egzekwowat kil-
ka rodzajéw bardziej przemyslanych atakéw, zmuszajac do szybkiego
wyuczenia sie wzorcéw jego zachowania. Doprawdy nie ma tutaj nicze-
g0, co mogtoby przyprawi¢ mnie o szybsze bicie serca, a jednak bawi-

Yem sie catkiem dobrze i chet- 0acC EalN A

nie rzuce kiedys okiem na petng
wersje. © Homodo
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Dragon Ball Xenoverse 3

PS5, XSX, PG/ DIMPS / 2027

ragon Ball Xenoverse to taki sam przypadek jak z kulinarny-

mi eksperymentami mato uzdolnionej gastronomicznie zony

- dobre, ale nie réb wiecej. Mimo to danie wjezdza na stét cy-
klicznie, czy nam sie to podoba, czy nie. | owszem, mozna je zjes¢,
cho¢ bez wigkszej ochoty.

Nie moge jednak powiedzie¢, ze tym razem kucharz nie postarat
sie odrobine bardziej. Owszem, cato$¢ pod wzgledem technologicz-
nym nadal wyglada jak pierwowzér z 2015 roku, ktéry notabene nawet
wtedy nie robit szczegélnego wrazenia. Jest jednak kreskéwkowo,
kolorowo i czytelnie, czyli po prostu akceptowalnie, cho¢ fajnie by-
toby raz na dekade wysili¢ sie w tej kwestii nieco bardziej. Dobrze
chociaz, ze w przypadku otwartego terenu dziatar zrezygnowano
wreszcie z wymeczonego miasta Toki-Toki, proponujac zupetnie
nowa, bardziej futurystyczng me-
tropolie znang jako West City. Jak
zawsze zwiedzanie jej terenu be-
dzie szto w parze z wykonywaniem
réznych zadan oraz wyprawami
w teren w celu sklepania grupy prze-
ciwnikéw lub jednego potezniejsze-
go. Albo ich wszystkich jednoczes-
nie. W ogrywanym fragmencie,
w kooperacji z innymi uczestnikami
pokazu, roztozyliSmy na topatki naj-
pierw zgraje przeszkadzajek, a po-
tem Broly'ego. Szybko, sprawnie, bez wiekszych emocji, po czym kazdy
poszedf w swojg strone i zapewne zapomniat o grze. Tak jak ja.

Dla mojego niewprawnego oka system walki wyglada whasci-
wie tak samo jak wcze$niej, umozliwiajac operowanie w przestrzeni
3Dw kazdym mozliwym kierunku i wyprowadzanie efekciarskich,
nieco chaotycznych atakéw, typowych dla tej marki. Przedsta-
wiciele studia donoszg jednak o poprawkach antyspamowych,
zniechecajacych do egzekwowania w kdtko najbardziej skutecz-
nych cioséw, lepiej wywazonej kustomizacji postaci oraz innych,
mniej lub bardziej znaczacych korektach mechaniki. Wierze na
stowo. Nie zmienia to jednak faktu, ze ta propozycja rozbudza
moj apetyt w rownym stopniu jak to przecietne danie i chyba
nie tylko méj, bo bardzo przestronne stanowisko na hali kon-
sumenckiej $wiecito pustkami nawet w chwili najwiekszego ob-

tozenia kompleksu. Caty ga- \n\ﬂ‘ \E N A

mescom chyba nie moze si¢
PSX

myli¢? @ Komodo
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Persona 4: Revival

tlus konsekwentnie odswieza kolejne odstony serii Persona. Po

Swietnie przyjetej Personie 3 Reload przyszedt czas na Persone 4:

Revival. Podczas gamescomu Sega umozliwita sprawdzenie 30-mi-
nutowego dema na Xboksie, podzielonego na trzy czesci: fabularna,
dungeonowa oraz skupiong na mechanikach spotecznosciowych.

Pierwszy segment, Story Mode, pozwolit wcieli¢ sie w protagoni-
ste, ktéry wraz z grupg przyjaciét probuje odkry¢ przyczyne tajemni-
czych zaginie¢ i morderstw w Inabie. Demo skupiato sie m.in. na histo-
rii Yosukego Hanamury, ktory wraz z Teddiem towarzyszyt gtéwnemu
bohaterowi. Druga czes¢ zabrata nas do Yukiko's Castle, dobrze znane-
go lochu z Persony 4. Nadal przemierzamy ciasne i dtugie korytarze
oraz pomieszczenia, jednak tym razem gra mocniej prowadzi gracza
za reke. Droge do bossa wskazuja charakterystyczne pomarariczowe
$wiatta, a po drodze mozemy znalez¢ przedmioty przydatne w walce.

Najwiekszg uwage przyciaga odswiezony system walki taczacy
rozwigzania znane z Persony 3 Reload i Persony 5. Trafienie w staby
punkt przeciwnika i jego powalenie moze sie zakoriczy¢ efektownym
All-Out Attack. Boss potrafi wykorzystywac nasze stabosci, zmuszajac
podczas walki do przejecia kontroli nad innym cztonkiem druzyny.

Nowoscig jest takze Prime Time - po natadowaniu pozwala korzy-
sta¢ z umiejetnosci Persony bez zuzywania SP. To niewielki, ale prak-
tyczny dodatek, szczegdlnie gdy w trakcie eksploracji zaczyna brako-
wac przedmiotow regenerujacych punkty umiejetnosci. W tej czesci
spotkaliSmy réwniez Chie Satonake i zmierzyliSmy sie z jej Persona.
Oprawa graficzna prezentuje si¢ naprawde dobrze. Styl wizualny jest
inspirowany Persong 5, od$wiezono réwniez modele i sprite’y posta-
ci. Najlepiej wypadaja animowane cutscenki oraz voice acting, obec-
ny niemal caly czas - zaréwno podczas scen fabularnych, jak i rozméw
miedzy bohaterami. Wyjatkiem pozostaje eksploracja miasta, gdzie
dialogi sygnalizowane s3 jedynie pojedynczymi kwestiami. Ostatnia,
sspecjalna” czes¢ dema pozwolita swobodnie eksplorowac trzy lokacje
Inaby. OdwiedziliSmy Samegawa River, Shopping District oraz Dojima
Residence, sprawdzajac przy okazji mechanike Social Links. Czytanie
ksigzek rozwija wiedze, aktywnosc¢ w klubie sportowym poprawia site,
a rozwijanie statystyk wptywa na nasze mozliwosci. Na petng ocene
réznic wzgledem oryginalnej Persony 4 jest jeszcze za wcze$nie. Pre-
zentacja na stoisku Segi nie obejmowata dodatkowego oméwienia
zmian, dlatego wrazenia opierajq si¢ na tym, co udato mi sie spraw-
dzi¢ podczas dema. Jedno jest jednak pewne - Persona 4: Revival zapo-
wiada sie na remake, ktory nie 0aCaEalN A
ograniczy si¢ wyfacznie do od- \ \ \ \
Swiezenia grafiki. © Shinryu

Eita: Defy All Gods

PS5, XSX, PG / AFTERBURNER STUDIO / 2027

owiedzmy sobie szczerze, ze tegoroczny Opening Night Live nie

obfitowat w wiele pasjonujacych, nowych zapowiedzi, cho¢ mimo

wszystko udato mu sie przemycic kilka potencjalnych peretek. Jed-
na z nich zdawat sie by¢ promowany przez Focus Entertainment przy-
godowy miks wielogatunkowy pod tytutem Elta: Defy All Gods. No
i faktycznie, jedynie zdawat sie, poniewaz finalnie nie zdotat wytrzy-
mac¢ konfrontacji z rzeczywistoscia.

Wierze, ze 15-osobowe raptem studio Afterburner chciato do-
brze. Moze nawet zbyt dobrze, bo w swojej nowej produkgji probowali
upchnac¢ wszystko, co przyszto im do gtowy. Czego tu nie mal Scien-
ce fiction, mitologia, metroidvania, platforméwka, brawler, RPG, nor-
malnie caty bigos. Efektem jest jednak gra z epoki PlayStation 2.1 nie
chodzi nawet o rozpackang
oprawe probujacy zastonié¢
sie stylizacjg na malarstwo
impresjonistyczne, co skut-
kuje brzydkim i zwyczajnie
pustym Swiatem, bardziej
przypominajacym efekt pra-
cy algorytmu sztucznej in-
teligencji niz robote praw-
dziwych artystow. Gtéwnym
problemem jest bowiem MR
miatka, zacofana rozgrywka [
przypominajaca festiwal naj-
bardziej imponujacych tren-
doéw roku 2003. Bieganie wzdtuz Scian, kontekstowe chwytanie sie lin-
ka wyznaczonych odgérnie punktéw, efekciarskie wykorczenia bardzo
mato zréznicowanych przeciwnikéw - normalnie wehikut czasu.

Gra sie w to po prostu kiepsko, catos¢ juz po 30 minutach zaczyna
toczy¢ bowiem monotonia krajobrazéw powodujgca problemy z nawi-
gacja w terenie (,,ja ide do przodu czy wracam do poczatku?”),ubdstwo
systemu walki (,dwa przyciski na zmiane, ale super”) i generalna byle-
jakos¢ (,,co to, k**wa, jest!”). Rozumiem, ze to produkcja catkiem ma-
tego studia i z tej perspektywy wydaje sie pod wzgledem zamiaréw
catkiem imponujaca, jednak to nie moja wina, ze Focus postawit w wy-
Scigu na takiego konia, udajac przy tym, Ze ma szanse na zwyciestwo
w Wielkiej Warszawskiej. Umeczytem sie przez te godzine okrutnie,
niniejszym daje wiec wyraz swojej frustracji. Dwéja w ramach tary-

fy ulgowej dla matego, ambit- 0aC E N A

nego studia. Moze nawet zbyt
ambitnego. & Homodo
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Cinder City

PG/ BIG FIRE GAMES / NC / BRAK DATY PREMIERY

inder City wyglada jak spotkanie The Division z Destiny, tylko

z domieszka azjatyckiej abstrakcji. Podczas zamknietego poka-

zu rozgrywki na gamescomie 2026 zobaczytam projekt f3cza-
cy fabularng kampanie TPP, czteroosobowy co-op i otwarty $wiat
mieszczacy setki, a docelowo nawet tysigce uczestnikow. Akcja roz-
grywa sie w zniszczonym Seulu niedalekiej przysztosci. Technologia
z XXl w. trafia do XXl stulecia, zmieniajac bieg wydarze i obracajac
miasto w pole walki. Ulice opanowaty mutanty, uzbrojone frakcje
i fanatyczna organizacja Hyde. Gracz wciela sie w Sevena, ulepszo-
nego zofnierza nazywanego Cinderknightem, ktory szuka zaginio-
nej corki Joi, a przy okazji odkrywa Zrédto katastrofy.

Po okoto péttoragodzinnym prologu gra otworzy dostep do
Swiata, kooperacji oraz innych Cinderknightow. Wtedy sami zdecy-
dujemy, czy kontynuujemy kampanie, wykonujemy zadania pobocz-
ne, czy ruszamy na lochy, bosséw terenowych i ogromne rajdy PVE.
Przejscia miedzy tymi aktywnosciami majq by¢ ptynne. Pierwsza
walka z bossem szybko pokazata mi swoje podstawowe zatozenia.
Przeciwnik reagowat na pozycje Sevena i zmuszat do ruchu, a znisz-
czenie jego plecaka odrzutowego odstaniato staby punkt. PéZniej
ogladaliSmy misje na dachach, gdzie mozna byto strzelac z dystan-
su albo wejs¢ miedzy wrogdw z granatami i specjalnymi zdolnoscia-
mi. Gunplay wygladat intrygujaco - dostajemy wyrazne reakcje na
trafienia, odpadajace hetmy i gtowy oraz soczyste eksplozje, kto-
re przypominaty mi, ze nie bedzie to grzeczna wycieczka po Seulu.

Na starcie dostepnych ma by¢ pieciu Cinderknightow z réznych
klas, m.in. szturmowca, tanka, medyka i specjaliste od dronéw oraz
wiezyczek. Kazdy odblokuje wiecej zdolnosci, niz zdota jednoczes-
nie wyposazyc, dlatego nawet dwie osoby kierujace tg sama posta-
cig moga petnic inne funkcje. Bror wytworzymy i ulepszymy, a do-
datki zmienimy w trakcie starcia za pomocg kota szybkiego wyboru.
Najlepszym przyktadem, ktory widziatam, byt czteroosobowy loch,
klimatem wyraZnie skrecajacy w strone tandetnego horroru. Je-
den gracz reanimowat polegtego, pozostali odciagali bossa, me-
dyk rozstawiat ostony, a po odstonieciu stabego punktu druzyna
siegneta po ciezka bron. Wtasnie tu Cinder City wypada najcieka-
wiej. Jawi sie jako préba spigcia osobistej historii, eksploracji i bi-
tew o skali MMO. Cato$¢ dziata na mocno zmodyfikowanym Unre-
al Engine 5, a wersja PC otrzyma ray tracing i DLSS 4.5. Ambicji
nie brakuje. Teraz Big Fire Games musi udowodni¢, ze wszystko
zadziata réwnie dobrze poza
starannie przygotowanym \ll \ﬂ \E NA
pokazem. & Shinryu
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Grazy Taxi: World Tour

PS5, XSX, SWITCH 2, PG/ SEGA / 2027

razy Taxi: World Tour wraca w glorii i chwale,a my znowu wcielamy

sie w Axela - typa, ktory prawo jazdy kupit w chipsach. Zasada jest

nadal prosta jak konstrukcja cepa: tadujesz pasazera do bryki,masz
w dupie zniszczenia i inne auta, byleby dotrze¢ na miejsce. Sega probo-
wata to od$wiezy¢ i ku mojemu zdziwieniu nawet jej to jako$ wyszto.

Axel nauczyt sie kilku nowych sztuczek, zebyscie mogli jeszcze sku-
teczniej rozpieprzyc zawieszenie. Oprocz klasycznego Crazy Driftu i Cra-
zy Jumpa doszedt Crazy Backdash - obrét o 180 stopni w utamku se-
kundy. Doba w grze dzieli sie teraz na cztery pory, a z tym wiazq si¢ Odd
Mission, bo ewidentnie klientom poprzestawiato sie w dyniach. Zapo-
mnijcie tylko o nudnym ,,Take me to the church” - teraz trafiaja sie wa-
riaci, ktorzy zadaja, zebys dowiozt im sterty pizzy. Ale nie tylko. W game-
scomowym demie uciekatem przed policja z typem, ktérego musiatem
dostarczy¢ na lotnisko, podjezdzajac pod startujacy samolot, by mogt
ztapac sie kota. Byto tez podwozenie lokalnych maskotek na sportowe
boisko, a raz musiatem nawet tak zahamowac, by wystrzeli¢ pasazera
ztylnego siedzenia, co pachniato znanym z czaséw PS3 Painem. Jest tez
bardzo wygodnie - krzyzakiem mozna wybiera¢ dostepne na mapie mi-
sje bez wchodzenia do menu i przyznam, ze te wszystkie szalone pros-
by byly o wiele ciekawsze niz jazda z normalnymi klientami. Axel moze
tez wykonywac¢ dodatkowe zadania, np. zaliczy¢ 20 Crazy Dashéw albo
ukoriczy¢ zlecenie, nie uderzajac za czesto w inne auta. Dochodza do
tego nocne wyscigi z innymi taryfiarzami przez bramki czasowe i mini-
zadania rozsiane na mapie, jak perfekcyjne parkowanie, zaliczanie cza-
sowek czy slalomu miedzy bramkami. Gra zapierdziela teraz szybciej niz
Konsolka po Guinnessa. A dostaliSmy nawet tryb fabularny, w ktérym
Axel §ciga jakichs zamaskowanych ztodziei swojej furmanki.

Tworcy przygotowali na gamescom nowg mape - w Niemczech.
Znalazta sie nawet katedra inspirowana tq z Kolonii, ale nie tylko, bo
mamy tez fabryke czekolady,autostrade, po ktérej samochody pedza na
ztamanie karku, okoliczny zamek czy centrum z przejezdzajgcymi tram-
wajami.No i prawdziwe marki jak Puma czy Karcher dodaja miejscowce
uroku.Im dhuzej w to jednak gratem, tym bardziej czutem déja vu - mo-
del jazdy nie zmienit sig na pierwszy rzut oka, rozgrywka dalej premiuje
raczej szybkie sesje niz dtuzsze posiadowy, grafika jest raczej Srednich
lotéw, a w gtosnikach lecg znane nam The Offspring czy Bad Religion.
Mam troche wrazenie, Ze Sega sama nie wie, czy chce zadowoli¢ sta-
rych prykéw pamietajacych automaty, czy przyciagnac wspotczesnych
fanéw. Wydaje sie, ze bardziej to pierwsze. Daje na razie trzy wursty, bo
kto to styszat, zeby w 2026 1. nie 0aCaE N A
byto Toyoty Prius i Ahmeda za \ \ \
fajera do wyboru. & Roger
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Call of Duiy: Modern Warfare 4

PS5, XSX, SWITGH 2, PG / INFINITY WARD / 23 PAZDZIERNIKA 2026

ezyk polski przewiduje trzy stopnie:
brzydki, brzydszy i najbrzydszy. Call of
Duty: Modern Warfare 4 na Switchu 2
prébuje dopisac do tego zestawu czwar-
ty. Wersja, w ktérag gratem na gamescomie
2026, wyglada tak Zle, ze nie mogtem w to
uwierzyc, a przeciez konsolka Nintendo pod
pewnymi wzgledami jest lepsza od XSS.

Na targach udostepniono wyfacznie
multiplayer. Nie mogtem zajrze¢ do kampanii
ani sprawdzi¢ innych wariantéw zabawy, wiec
nie zamierzam wydawac wyroku na caty port.
Po kilku meczach moge natomiast stwierdzic
jedno: to zdecydowanie najgorszy sposéb
grania w bete Modern Warfare 4 i jedna z naj-
brzydszych gier, jakie widziatem w ostatnich
latach. Obraz jest potwornie migkki, drob-
ne elementy drza, cienie ledwie zaznaczajg
swojg obecnos¢, a dalsze plany rozptywajg
sie w pozbawiong szczegotéw papke. Modele
zohnierzy sg uproszczone, tekstury pojawiaja
sie z opéznieniem, menu gtéwne dziata w 30
klatkach i trudno tutaj, pod wzgledem opra-
wy, cokolwiek skomplementowac.

W ruchu kompromisy zaczynaja sig na
siebie naktada¢. Na PS5 Pro i PC przeciwni-
ka zauwazatem katem oka i reagowatem od-
ruchowo. Tutaj czasami najpierw trzeba roz-
strzygnac, czy szarawa plama za ostong jest
dekoracjg, czy operatorem mierzacym wtas-
nie w nasza strone. Przy krétkim czasie po-
trzebnym do zabicia przeciwnika nie jest to
juz kwestia estetyki. P6t sekundy poswigco-
ne na interpretacje obrazu zwykle koriczy sie
z nosem w plamie krwi. Wtedy wskakuje pa-
radoks, na ktérym zbudowano caty port. Mo-
dern Warfare 4 wyglada fatalnie, ale dziata

znakomicie. Gratem na Switchu 2 na duzym
TV, nie widziatem wersji przenosnej. Korzy-
statem za to z nowego Pro Controllera i mu-
sze pochwali¢ znakomitg haptyke.

Podczas mojej sesji gra trzymata beto-
nowe 60 klatek na sekunde. Nie odczutem
spadkéw, szarpnie ani op6znien sterowania,
nawet gdy kilka oséb prowadzito jednoczes-
nie ogien, a po mapie niosty sie eksplozje. Nie
mierzytem czasu renderowania klatek, wiec
nie bede udawat Digital Foundry, lecz ptyn-
nos¢ byta bezdyskusyjna. Mechanicznie Mo-
dern Warfare 4 pozostaje bardzo dobrym
Call of Duty. Odrodzenie, sprint do celu, szyb-
kie sprawdzenie naroznikéw, wymiana ognia
i powré6t na mape. Team Deathmatch, Domi-
nacja, Hardpoint oraz Kill Confirmed nicze-
go nie odkrywajg na nowo, ale nadal dziata-
ja znakomicie i dostarczajg mnéstwo frajdy.
Brori ma wasciwy cigzar, odrzut jest czytelny,
trafienia dobrze komunikowane, a eliminacje

przynosza charakterystyczne dla serii pocz
cie nagrody. O wyniku starcia decyduja cel-
nos¢, kontrola odrzutu i refleks. SBMM wydaje
sie nieco usprawniony, chociaz nadal potrafito
mnie wrzuci¢ do lobby petnego wymiataczy,
dla ktérych Call of Duty jest swigte.

Zmienito sig réwniez poruszanie. Nie tra-
cimy dynamiki podczas pokonywania prze-

B

B

szkod, a do tego mozemy sterowaé postacia

w trakcie wspinania, przejs¢ z przeskoku do

wilizgu, korzystac z rur, a dtuzszy $lizg zakori-
czy¢ na plecach i natychmiast odpowiedzie¢
ogniem. Ruch jest szybki i swobodny, ale nie
zmienia kazdego pojedynku w konkurs akro-
batyczny. Brori nadal ma ostatnie stowo. Naj-
wigcej swiezosci wnosi Kill Block, czyli modu-
towa arena zbudowana z trzech segmentow.
Co dwie rundy zmieniajg si¢ jej uktad oraz li-
nie ostrzatu, a gracze otrzymuja nowy, wspél-
ny zestaw wyposazenia. Warianty Gunfight
trzech na trzech i 10 na 10 wymagaja ciagte-
go dostosowywania sie do warunkéw. Raz
dominuija bliskie starcia, za chwile otwieraja
si¢ dtuzsze przestrzenie. Prosty pomyst, ale
znakomicie pasujacy do tempa serii. Oczywi-

Scie pozostaja klasy, perki, wyposazenie polo-
We, serie zabojstw i ogrom dodatkéw do bro-
ni. Mozna godzinami dopieszczac uzbrojenie,
cho¢ najwazniejszej prawdy zadna luneta nie
zmieni: na PS5 Pro i PC Modern Warfare 4 jest
znacznie przyjemniejsze.

Call of Duty wraca na sprzet Nintendo po
13 latach i robi to w petnej wersji, dziatajacej
w 60 klatkach. Pod wzgledem zawartosci nie
ma tu zadnych cie¢. Sam ten fakt zastuguje na
uznanie. Przed premiera twércy musza popra-
wic jako$¢ obrazu, tekstury i widocznosé prze-
ciwnikéw, a takze udowodnic, ze kampania
oraz wigksze tryby utrzymajg réwnie stabil-
ne tempo. Dzi$ Switch 2 oferuje jedyna prze-
nosna, ale zarazem najgorsza wersje Modern
Warfare 4. @ Nomodo
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AKTUALNIE: Final Fantasy XIV: Dawntrail, Animal Grossing: New Horizons

. Co stycha¢? Nowa praca, nowe skille odblokowane, nowe reka-
- wice bokserskie zakupione, kolejny cosplay rozgrzebany, czyli

typowo dla ADHD - robie duzo rzeczy jednoczesnie. Ale! To nie
o mnie ma tu by¢, a o gamescomie. Moj pierwszy gamescom
i jestem pod wrazeniem skali tego wydarzenia: duzo, ttoczno,
gtosno, ale musze przyznac - troche mi tego brakowato! Za-
zwyczaj uczestnicze w targach od strony cosplayowej, wyglada
to nieco inaczej, powiedziatabym, ze moze spokojniej, a w tym
roku po raz pierwszy jako dziennikarz. Kurcze, same pierw-

| sze razy ostatnio. Motorek w tytku byt, prawie 30 tys. krokéw

dziennie jest, tylko z Zabtockim sie licytujemy, kto ma wiecej.

AKTUALNIE: Resonance: A Plague Tale Legacy, Metal Gear Solid: Master Collection Vol. 2

Pierwsze dwa gamescomy po pandemii COVID-19 (lata 2022
i2023) wygladaty inaczej niz przed laty. Nie wszystkie hale byty
w uzyciu, nie kazda byta wypekniona po brzegi, bardziej od naj-
wiekszych wydawcow promowali sie z kolei ci troche mniejsi.
Potem z przyczyn réznych zrobitem sobie dwuletnig przerwe
od targéw w Kolonii, jakie wiec byto moje zaskoczenie, kiedy
zobaczytem tegoroczny wizerunek wydarzenia! Stare czasy nie
tyle wrocity, co dostaty od tych nowych po gfowie. Wydarzenie
miafo iScie epicka skale, stoiska byty liczne i bogate jak nigdy,
a uczestnicy mogli przebiera¢ w gigantycznej liczbie aktywno-
Sci. A podobno w branzy kryzys...

AKTUALNIE: Captain Tsubasa 2, Halloween: The Game

Jakbyscie sie pytali, jakimi informacjami wymieniaja sie dzien-
nikarze podczas gamescomu, to numerem jeden jest liczba kro-
kow robionych w ciggu dnia. Juz doszlismy do tego poziomu. Nie
WiedZmin. Nie zwiastun GTA VI. Nawet nie Dawnwalker. A liczba
spalonych kalorii. O jakich liczbach méwimy, zapytacie? Wiem,
ze sie chwale, ale mowimy o 23 tys. krokdw. Oczywiscie sa tez
tacy, ktorzy impreze podsumowuja liczbg zdobytych gadzetow.
A sam gamescom? Kolejka, by OBEJRZEC 40-minutowy materiat
z dodatku do WiedZmina 3, byta ogromna. Ludzie stali w niej
po 3-4 godziny. Jesli chodzi o najbardziej pomystows strefe, to
moim zdaniem miato jg FC, ktore zbudowato mate pitkarskie
miasteczko ze sklepami i naprawde funkcjonujacym barterem.

AKTUALNIE: Gothic Remake, Mina the Hollower, The Quarry

Mam growego dota. Troche zaczyna mi cigzy¢ to cate ,bycie w”,
przygladanie sie branzy, recenzowanie (nawet jesli sporadycz-
ne), konieczno$¢ $ledzenia doniesien i ciggte bycie na faczach.
Szczegolnie w obecnym klimacie. Nie zeby ktos mnie zmuszat,
kocham ten bajzel, ale zauwazam, ze... coraz mniej chce mi sie
odpala¢ konsole, a z odpoczynkiem zaczyna mi sie kojarzy¢
nie chwilka spedzana w cyfrowych $wiatach, a ksigzka, spacer,
netfliksowy szrot z zong czy ogladany jednym okiem mecz. Nie
potrafie sie zabrac¢ na powaznie za zaden tytuf, mato co mnie
pociaga. Czas na chwile przerwy. Mam nadzieje, ze gdy to czy-
tacie, juz mi przeszto.

AKTUALNIE: Wakacie )

Juz dawno nie miatem tak intensywnych wakacji - w dobrym
tego stowa znaczeniu. Od ostatniego wpisu na Hyde Parku zje-
chatem Polske wzdtuz i wszerz (od Battyku po $ciane wschod-

~ nig). Bedac w Krakowie tez nie miatem czasu na nude... ani na
. granie. Rozgrzebane 007 First Light nie kurzy sie tylko dlatego,

ze plyta caly czas siedzi w czytniku... nieuruchamianej od diuz-
szego czasu konsoli. Coz, przyrzekam sobie i wam, ze w drugiej
potowie sierpnia bede mial czym zapetnic¢ rubryke ,,Aktual-

| nie”! Tymczasem pakuje sie juz na kolejny wyjazd. Nauczony

doswiadczeniem zostawiam Switcha 2 w domu, bo dobra po-
goda sprzyja mi jak nigdy dotad. Ahoj!

[ NONSOLITE

AKTUALNIE: The Blood of Dawnwalker, Resonance: A Plague Tale Legacy

Tegoroczny gamescom zapamigetam z wielu powodéw, a jed-

' nym z nich bedzie ogladanie trailera GTA V1. Nabijalismy sie

sami z siebie, gdy o 21:00 usiedliSmy przed telewizorem z od-
palonym Netfliksem, by zobaczy¢ prezentacje GTA VI. Jak ab-

{ surdalne by to nie byto, to jednak miato to troche telewizyj-
1 ny klimat, gdy czekato sie na kolejne odcinki seriali czy anime,

emitowane o konkretnych godzinach. Oczywiscie, pozostaje
pytanie, czy zapfacilibysmy za dostep do Netfliksa, gdyby nie
fakt, ze byt on po prostu w hotelu. A sam gamescom? Najlep-
szy od czasu pandemii. Brakowato mi tych 16 godzin dziennie
na nogach, 40 tysiecy krokow i hot dogow zapijanych kawa.

AKTUALNIE: Denshattack, Fatal Frame Il, Tomb Raider Il Pandemonium!

Coraz trudniej przetrwac wieksze gorskie wyprawy w upalnych
okresach. Gdy schodzisz tysiac kilkaset metrow w dot po dtu-
giej ekspozycji na storice, odczuwajac, jak temperatura wokot
ciebie z tatwoscia wskakuje powyzej trzydziestu (czasem moc-
no powyzej!), ilos¢ potrzebnej wody przekracza dawne normy,
za$ podwadjna porcja ibuprofenu staje si¢ obowiazkowa czescig
zaopatrzenia. Ba, noce przestajg przynosi¢ wytchnienie. Coraz
czesciej jako wymarzony cel wypadowy na wakacje wyobrazam
sobie Skandynawie i z pustym Smiechem na ustach przypomi-
nam sobie, ze za ,,wysoka” we wczesnej mfodosci bratem tem-
perature 27 stopni. No ale stowacka Fatra odhaczona nareszcie!

AKTUALNIE: Xenoblade Chronicles

i Wreszcie w Polsce! Po czterech dtugich latach wylagdowatem

W ojczyznie i z miejsca rzucitem sie w wir nadrabiania zakupo-
wych zalegfosci. Na pierwszy ogien poszty ksigzki o tematyce
growej - przez ten czas ukazafo sie u nas tyle swietnych publi-
kacji, ze portfel troche ucierpiat, ale rosnacy stosik lektur nie-
samowicie cieszy oko. Miniony weekend spedzitem za to u Dzu-
ja, gdzie urzadzilismy sobie solidna sesje retro. Zdmuchnelismy
kurz ze starych sprzetéw i odpalilismy kilka absolutnych klasy-
kéw na Nintendo 64. Prawdziwym gwozdziem programu oka-
zat sie jednak Tekken 3 na starym, poczciwym PS one. Pamig¢
miesniowa po latach wciaz dziata, a kombosy same cisng si¢
pod palce!

AKTUALNIE: Pragmata, Halo, EA FC i caty czas Gothic Remake

Targi gamescom to definitywnie jeden z najlepszych momen-
toéw w roku. Uwielbiam, kiedy musze przeciskac sie przez spoco-
ny ttum, w drodze na kolejny pokaz, zmeczony, zmachany, z lap-
topem w plecaku i niedojedzona kanapka zwedzong z ktoregos
stoiska. ONL dostarczyto mnéstwo dobroci, a pokazy byty cie-
kawsze niz w zesztych latach. Jestem zachwycony, jakie sztosy
zobaczymy na swoich konsolach w tym roku. No i jeszcze po
gamescomie trzeba przezy¢ Extreme Party, a potem w koricu
bedzie mozna czekac na GTA VI. Nie ogladam zadnych przecie-
kow - wiem, ze to bedzie moja gra zycia. A wracajac jeszcze
do targéw gamescom, to w tym roku sa rekordowe. Szkoda,
ze nie ma juz E3.

AKTUALNIE: Marvel Tokon Fighting Souls, Guilty Gear STRIVE 2.0, Quake

To, ze lubie uniwersum Warhammera 40k, nie jest chyba zad-

. nym zaskoczeniem. Przez ostatnie miesigce dekoruje sobie

przedpokoj rozmaitymi artefaktami z tego Swiata. Boltguny,
Chainswordy i reszta ,zelastwa”. Pierwotnie planowatem tyl-
ko jeden, ale obecnie jest ich kilka i pieknie zdobia $ciany. Jedni
wieszaja obrazy i tym podobne, ja mam miecze taricuchowe.
W innym pokoju powoli pojawia sie komplet hetmoéw, jeszcze
chwilka i bede miat wszystkie, ktére chce. Kosztuje to troche

%, Czasu i pracy, ale efekt koricowy jest bardzo zadowalajacy, po

prostu lubie to. Cze$¢ z nich wrzucitem na méj Instagram. Tym-
czasem niebawem PoGRAduszki edycja irlandzka, bedzie sie
dziato...

PSX

EXTREME



O gierkach od serca

ANONIM

Business is business

uzo wody w Wisle nie musialo uptyna¢,

aby$my ponownie sie przekonali, ze korpo-
racje moga robi¢, co zechcy i zadna ilos¢ jeczenia
ze strony konsumenta na niewiele si¢ zda w obliczu
bezwzglednych biznesowych planéw. Sony nie tyl-
ko nie ukorzylo si¢ w kwestii pudelek. To juz nie
te czasy, kiedy przepraszajac za cyberatak, ktérego
skutkiem byta kradziez danych 77 mln kont PSN
w 2011 r, 6wczesny prezes Kaz Hirai, podczas
konferencji prasowej w Tokio, gleboko uklonit sie
przed zebranymi w gescie korporacyjnego honoru.
Teraz komunikat brzmial mniej wiecej: ,robimy,
jak zamierzalismy robi¢ i mozecie spada¢ na drze-
wo’, co chyba rozwialo watpliwosci wierzacych, ze
da sie odwies¢ firme od jej plandw.

‘Wyniki takie jak 180 mln dol. ze sprzedanych
preorderéw cyfrowego GTA VI to tylko kolejny
gwozdz do trumny pudelek. Czyli klasycznie — po
sieci niesie si¢ ,bez pudetka won” i inne, a realia
sa takie, ze lud po cichu klika, placi i czeka na pre-
miere. A prezes Take-Two Strauss Zelnick, ktory
pewnie juz moze robi¢ na koncie miejsce na kilka-
dziesigt milionéw rocznej premii, juz zdazyt wspo-
mnie¢ o tym, ze ,pudelka na dobra sprawe nie s3
weale potrzebne”, dodatkowo umacniajac narracje.
GTA VI tworzy natomiast kolejne marketingowe
precedensy, ktore zaraz beda praktykowa¢ najpo-
tezniejsi. Fakt premiery nowego materialu z gry
na Netfliksie oczywiscie wywolat fale jadu, ktéra
jako subskrybent platformy obserwuje z lekkim
rozbawieniem. Z jednej strony to ukrycie materialu
promocyjnego za oplata, cho¢ naturalnie nikt nas
nie zmusza do placenia i daje mozliwo$¢ obejrzenia
ypowtorki” pdzniej, moze by¢ odebrane jako cios
ponizej pasa.

Jednak lament typu ,Jak mozna promowa¢
produkt, ukrywajac przed graczami trailery?” tyl-
ko obnaza nieznajomo$¢ regut. Gracze i tak GTA
VI kupia, zreszta jak wskazuja wyniki — mnéstwo
znich to zrobito. Warto$cia jest wyjscie do publicz-
nosci, ktora albo tego fenomenu jeszcze nie zna, ale
gdzie$ tam o Grand Theft Auto slyszala, ale bynaj-
mniej nie ma zamiaru kupi¢ gry na premiere, bo na
co dzien jej uwage pochlaniajq seriale. Miliarderzy
zatem skupiaja sie na tym, jak zarobi¢ kolejne mi-
liardy, bo , business is business”, jak to si¢ méwi, bo
cele finansowe po prostu byly i beda najwazniejsze.

[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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W blasku gwiazd byé¢...

statnie dni, tygodnie, miesiace, a nawet lata

to chyba jeden z dziwniejszych okreséw
w naszej branzy. Odkad gry staly sie rozrywka nie
tylko dla odludkéw, mamy zalew bezpiecznych
pozycji, gigantycznych nakladéw finansowych
i totalnego absurdu. Gdy znajomy podrzucil fotke
z sesji motion capture z God of War: Laufey, na
ktorej Jack Quaid ma zalozone rurki PCV symulu-
jace postaé, w ktora sie wciela, pomyslatem, ze to
ten moment, kiedy ktos z wiadomo czym na rozum
sie zamienil. Wciskanie aktoréw do gier to nic no-
wego, mamy do czynienia z tym od lat 90. Trzeci
Wing Commander, kilka czesci Teksa Murphy’ego
mialo znane gwiazdy, podobnie jak nowsze gry.

Obecnie to praktycznie standard, ze mamy
cyfrowe odpowiedniki jednostek znanych z ekra-
néw kin. Jednak czy na dluzsza mete ma to sens?
Podobnie z aktorami glosowymi, ktorych jest cata
masa, czesto wykonuja zajebist robote, ale studio
chce mie¢ ktérego$ z nich, bo jest rozpoznawalny,
jednak niekoniecznie nadaje si¢ do tego typu roli.
Wielu aktoréw i aktorek po prostu nie nadaje sie
do grania glosem. Inni z kolei maja potencjal, ale
rezyseria wyciska z nich jedynie trociny i dekla-
macje, ktora sprawia, ze nawet najlepszy dialog
bedzie brzmiat sztucznie. Czy potrzebujemy ak-
toréw w grach? Moze mistrz Kojima, bo si¢ z nimi
przyjaznilub chce si¢ pochwali¢, ze ich zna. Zreszta
pewnie podobnie jest z reszta tworcow, ktérzy bio-
ra do swoich produkji aktualnie znanych lub tych,
ktorych byli fanami. Kolesiostwo i pragnienie bycia
kims z koneksjami sa mocne w branzy rozrywko-
wej, w giereczkowie takze. Jednak na prawie kazda
gwiazde kina czy telewizji przypada mndstwo ak-
toréw od ruchu i glosu, ktérzy nie dos¢, ze beda,
bez obrazy, tarisi, to jeszcze wykonaja lepsza robo-
te. Kiedys aktor w grze byl ciekawostka i specyficz-
nym dodatkiem, obecnie to standard, nawet jesli go
w niej tak naprawde nie ma.

Przektada si¢ to na dodatkowe koszty, ktére
podobnie jak w przypadku reklamy trudno po-
kry¢ ze sprzedazy gier. Prawdopodobnie z punktu
widzenia marketingu znane nazwisko przyciagnie
konsumentéw, tak jak ma to miejsce z filmami. Czy
na pewno? Ide o zakltad, ze w wielu przypadkach
graczy nie interesowato, ze w danym tytule jest ja-
ka$ znana jednostka, tylko czy jest on dobry...

“2Koso
Kiedys to byto!

iedawno napisalem na X-ie, ze wiem, ze

mlodzi denerwujq sie na takie starcze ga-
danie, ale peak gamingowej kultury przypadt na
epoke od PSX do PS3.1 co ciekawe, bodaj zaden
mlody si¢ na to starcze gadanie nie zdenerwo-
wal. Napisalem tez, ze od pewnego czasu zyjemy
w epoce recyklingu. Jedynym nurtem pchajacym
elektroniczng rozrywke do przodu sa gry niezalez-
ne, gdzie wcigz zdarzajq sie niezwykle perly, czesto
generujace nowe gatunki (rewolucja deckbuilde-
réw) lub z gracja odrestaurowujace stare (renesans
roguelikeéw). Jednak w kategoriach gier AA czy
AAA najlepsze juz za nami, po prostu.

To w tamtych czasach (uzycie konsol
PlayStation to tylko skrét, chodzi o cale gene-
racje) eksperymentowano, szukano rozwiazan,
nie istnialy standardy. Dzi§ odpalajac dowolna
gre, od razu wiesz, ktorym biec, ktorym skakad,
a ktérym sie strzela (pomijajac fakt, ze gra i tak
Ci to powie w godzinnym tutorialu, majac za
matola), a calos¢ prawdopodobnie dziala na
Unrealu. A kiedy$ — autorskie silniki klejone dla
jednej gry, systemy sterowania udziwnione do
bély, co FPS, to inny system sterowania. Pelna
réznorodnos¢ napedzajaca poszukiwanie zlotych
$rodkéw, standardéw, punktéw wspdlnych. Po-
jawialy sie pierwsze czesci serii, ktére trwaja do
dzi$ (Tekken, Devil May Cry, Silent Hilli pewnie
ze 100 innych), stare cykle zyskiwaly nowa jako$¢
(Metal Gear Solid), poznawali$my granie online,
cyfrowe sklepy, achievementy...

Mam za malo miejsca, by sie tu rozpisac,
a temat moglby zaja¢ nawet i p6l numeru. Tak,
ykiedy$ to byto”. Po trochu dalej jest, dobrych
gier nie brakuje, cho¢ ich robienie jest drozsze
i bardziej czasochlonne niz kiedy$. Ale to, co
najpiekniejsze, najbardziej dziewicze i funda-
mentalne, wydarzylo sie juz dawno temu. Nie
wroci. Ale pozwala wcigz cieszy¢ sie grami,
réwniez tymi dzisiejszymi, nawet je$li zadna
nie wywaza juz zadnych drzwi, bo wszystkie
od dawna pootwierane.

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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W Kotlinie Sangorski "ﬁym (acz fikcyjnym) rejonie Kar-
pat, prosty Iwma, siermiezna egzystencje. Tutejsi wiad-
cy brali,co i podobato, od podatkéw po i tak mizerne majat-
ki. W roku 1347 te niesprawiedliwe rzady zakoriczyt Brencis, wrakir,
krwiozercza, arystokratyczna i wtadcza istota z rodowodem staro-

rzymskim. Otoczyt te kraine opieka, wyplenit paskudna zaraze i wy-

mazat wszystkie okrutne rody. W zamian zazadat postuszeristwa
£

i krwi upuszczanej okolicznym mieszkaricom podczas cotygo-
dniowych mszy. Protagonista Coen to jeden z mieszkaricow
wsi Laslea (istnieje taka miejscowos¢ na terenach dzisiej-
szej Rumunii). Prosty chtopak z pospolitego domu, uczyn-
ny i pracowity. Poznajemy go w niepokojacych
okolicznosciach, gdy wraz z rodzing nara-
Za sie upiornemu lordowi tej odcietej od
Swiata kotliny. Wskutek tragicznych wy-
darzeri gtéwny bohater staje sie hybryda k!
balansujgca pomigedzy dziennym i nocnym rﬁ’{f b i
$wiatem.Ma zatem 30dnii30nocyna - ;
ocalenie bliskich i powstrzy-
manie rezimu Brencisa wraz e
z jego wrakirzymi poplecz- ﬁ\‘“ " i
nikami, ktérym powierzyt za-
rzadzanie regionem, zewszad oto-
czonym przez gorskie wzniesienia. £y b Sl
Najwigkszg sita The Blood of ey,
Dawnwalker jest historia. Twércy wykta- 2
daja na stot narzedzia do ksztattowania
wiasnej opowiesci, a te formujemy — wzo-

{
£
e
S S
48 %

egranych z petna pasjq oraz po-
zwracajg najdrobniejsze szcze-
goty. Rozmowy angazo bardzo, ze chtonatem kazda
linijke tekstu, bo tak zgrabnie je nahlsano Brawa dla zespotu pi-
sarzy oraz aktoréw dubbingowych (ustyszycie znajome glosy
z WiedzZmina 3). Naczelny upior Kotliny Sangorskiej A.D. 1349
(w tym roku toczy sig akcja gry), Brencis, to bohater szale-
& nie wyrazisty z cechami drapiezcy i ambitnego polityka. Jest
on dzietem ciekawych inspiracji, a jego kazdorazowe wej-
Scie na plan skrada cate przedstawienie. Dziatania Co-
ena przeciw oprawcy zapetniajg pasek Infamii syg-
nalizujacy poziom zainteresowania Brencisa i jemu
N podobnych wokét czynéw giéwnego bohate-
. ra. Wraz ze wzrostem Infamii na mapie zmie-
nia sie uktad sit - mnoh sie patrole zotnierzy
prowadzone przez Uriaszy, rogatych kapita-
néw armii nalezacej do wrakirskich lordéw.
Kazde dziatanie Coena niesie konsekwencje.
: 0Od dawna taknatem tak gtebokiej immer-
- % sji wynikajacej z podejmowanych przeze
% mnie decyzji.W The Blood of Dawnwal-
§ ker nie ma dobrej i ztej drogi. Sciez-
ke do celu wyznaczamy samodzielnie.

Moze sig ona réznic zaleznie od obranej pory.
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i dnie
rla’(ach przedpremlerowych uwage publiki przykuwaty
ie czasu w $wiecie gry. The Blood of Dawnwalker
z takim wyczuciem, abysmy nie koriczyli tej przygo-
nika. W zaleznosci od pory dnia lub nocy czas upty-
nianiazadan. W grze nie istnieje podziat na aktyw-
i gtéwne. Kazde zadanie jest czescia historii, a jego
ia fragment paska sygnalizujacego mijajaca
s rozlicza nas za eksplorowanie krainy. Uczy
rawe doprowadzi¢ do korica. Rebel Wol-
bywanie zadan, i stusznie. Coen, wypo-
ktywujace sie noca, mierzy sie nie tylko

natomiast, aby rozpoc
ves nie godzg sie na
sazo i

WNWALKER W LICZNYCH
POMINA WIEDZMINA 3

ikiem. Mierzy sie sam ze soba. Bohater musi opi-
zdy jej rodzaj odzywia tak samo, a na postaci
o spaczenia, gdy krwi pije coraz wigcej. Z kolei hamowanie
mie¢ konsekwencje dla struktury opowiesci. The Blood
r to druga po Dying Light produkcja, w ktérej cykl do-
znaczenie dla rozgrywki. Za dnia Coen walczy
sku ksiezyca uwolni¢ wewnetrzng bestie. Wy-
ie ludzkich (duze propsy za ,,wiedzmiriskie”
waornych wrogéw zapewnia punkty doswiadcze-
jednak postaci bez nauki wyniesionej z odnajdy-
6w Ich lektura jest wskazana najpierw do odblo-
nie udoskonalenia konkretnych umiejetnosci. Te
rzy kategorle czarnoksiestwa, fechtunku i wam-

piryzmu. D, qull;losq skonkretyzowano, kazda z nich przyda-
je sie w rozg v«f?nle ma tutaj zbednego elementarza nauk.
Czas zmierzy¢ sie z najwiekszym lekiem wszystkich oczekujacych

tej wyjatkowej przygody na konsolach. Gre testowatem zaréwno na
bazowym modelu PlayStation 5, jak i na wersji Pro. Polecam nie bawic¢
sie w tryb jakosci, tylko przejs¢ w opcje Balansu (40 klatek na sekun-
de).W chwili powstawania tekstu deweloperzy potwierdzili tryb wydaj-
nosci w dniu premiery. Trudno zarzuci¢ twércom opieszato$¢ w stwo-
rzeniu urzekajacego Swiata. Gre zbudowano dzieki technologii Unreal
Engine, gdzie kwestie takie jak owietlenie dziatajg bez zarzutu. Nie
wykrytem réwniez braku synchronizacji gtoséw z ruchami warg po-
staci. W produkdji sk¥adajacej sie z licznych dialogéw to szalenie istot-
na kwestia i zostata ona nalezycie dopigta. Pochwale jeszcze bardzo
ciekawy system walki oparty na unikaniu, odbijaniu i kontrowaniu ata-
kéw. Polecam opanowac sztuke blokowania cioséw manualnie, gdyz
nie zuZywa ona wéwczas paska wytrzymatosci. Istnieje tzw. omniblok,
ktéry niezaleznie od kierunku ataku wroga odbija cios za cene czgsci
staminy. Jednakze, Coen ,wariuje”, gdy atakuje go grupa napastnikéw,
a wowczas praca kamery momentami staje sie z lekka draznigca. To

przypadtosc jakby odziedziczona po Wiedzminie 3. Grze trudno odmé-
wic projektanckiego uroku. W swietle dnia Kotlina Sangorska jest miej-
scem, do ktérego chciatoby sie wybrac (bo przeciez wycieczki do Kar-
pat nikt nie broni, prawda?), malowniczym, niedostepnym dla reszty
Swiata, porywajacym i petnym niebezpieczeristw. Wiele monstréw ma
tutaj swoje leze. Pod ostong nocy Coen moze sig wspiac na jedna z kil-
ku wiez i wypatrywac miejsc wartych sprawdzenia. Tworcy na szczescie
nie przesadzili z nadmiarem ikon. Jest spéjnie i przez to chce sig spraw-
dzi¢ kazdy pytajnik, choc¢ to niemozliwe przy pierwszym przejsciu. The
Blood of Dawnwalker wymaga ponownych podejs¢. Ten fakt w ogéle
mi nie przeszkadza, bo ten wiat po prostu trudno opuscic.

Pogromca wrakiréw

The Blood of Dawnwalker w licznych aspektach przypomina Wiedz-
mina 3. Trudno nie zauwazy¢ podobnej gestykulacji Coena w trakcie
konwersacji. Trudno nie odnotowac zblizonej natury dylematéw mo-
ralnych, przed jakimi stawiajg nas tworcy. Jak mozna nie rozpoznac
zblizonego konstrukcjg oraz wygladem interfejsu uzytkownika? Jak
nie delektowac sie nuta od Mikotaja Stroiriskiego? Tych podobieristw
wykryjecie znacznie wigcej (tryb skupienia dziatajacy niczym wiedz-
miriskie zmysty), gdy juz wejdziecie w to pociagajace jak krew wampi-
ra uniwersum. W tej grze nie zabrakto, rzecz jasna, zgrzytéw. Czasem
jakis wilk lub dzik zatnie si¢ w oddali lub tekstura podtoza doczyta
sie na naszych oczach, ale s3 to problemy wieku dziecigcego. Rebel
Wolves zapewne rozgryza te mankamenty w nastepnych aktualiza-
cjach, bo przeciez ktéra wspétczesna gra ich nie ma. A ze Coen bawi
sie w Geralta? ,,Gen6w nie oszukasz” - przekazat mi niegdys sam Kon-
rad Tomaszkiewicz. & Braba

historia, wybory, oprawa, system walki,

LT ER DA ELVRAT T ESE R Rebel Wolves wyszli na Zer. Cieszmy
(EEHTENTCATE TS B EHE M sie, bo nadchodzi uczta.

drobne biedy techniczne
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Demko Onimushy mnie nie zachwycito, wrecz przeciwnie. Jed-
nak petna wersja po kilku godzinach wessata mnie do tego
stopnia, ze zrobitem wszystko, co przygotowali autorzy. Niestety
poczatek moze byc¢ troche bolesny — wprowadzenie i przedstawie-
nie bohatera tej opowiesci jest genialne. Miyamoto Musashi przyby-
wa na pojedynek, ktory koriczy sie jego zwyciestwem, ale nie podo-
ba sie to ani pokonanemu mistrzowi, ani jego uczniom. Znakomicie
wyrezyserowane ujecia, petne akgji, ze szczyptq humoru, sprawiaja,
Ze Musashi od razu zyskuje w oczach. Jego lekkoduszne zachowa-
nie, polegajace jedynie na walce i wynikajace z checi udowodnie-

I NAJLEPSZYM ELEMENTEM WAY OF THE

nia, ze jest naj-
lepszy, niestety
dobiega korica.
Trafia do piekia,
gdzie mimo sprze-
ciwu otrzymuje re- \
kawice od tajemnicze- %

go mezczyzny w bieli ,'ﬁ;
i tym samym odzyskuje

swe zycie, bedac skazanym

na zabijanie demonéw, kt6-
re nawiedzaja Japonieg. Tra-
fiamy do Kioto, gdzie inny
posiadacz podobnej rekawi-
cy wyjasnia sytuacje, w ktorej
znalazt sie Miyamoto, i werbuje

g0, by wykonat czarng robote w zamian

za pomoc w pozbyciu sie rekawicy. Zadanie
wydaje sie proste - zgtadzic¢ panoszace sie
Genma oraz oczysci¢ Kioto z demonicz- b
nej korupgji. Jest to oczywiscie tylko za- 4
lazek tego, co go czeka, gdyz wir wyda-

rzen, w jaki wpadt, jest o wiele bardziej
ztozony, zagrozenie wigksze, a plan mez-

czyzny w bieli bardziej skomplikowany,

niz sie wydaje.

‘/'\.
P
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SWORD JEST WALKA sl
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Cena: 239,39 2t Gatunek: akcja, przygodowa, RPG Deweloper: Capcom Wersja PL: TAK Mullinlaver: IIIE PEGE18

¢ -

Kioto, miasto mo]e P
Onimusha: Way of the Sword to nowy poczatek i nowa historia,
w zaden spos6b niepowigzana z wydarzeniami z tetralogii na Play-
Station 2. Akcja toczy sie gtownie w Kioto w okresie Edo, zadne-
go Nobunagi czy nawigzar do poprzednich odston. Fani moga sie
poczuc¢ lekko oszukani z tego powodu, jednak na dfuisza mete to
byta dobra decyzja, szczegélnie dla potencjalnych nowych graczy.
Rozgrywka takze przeszta sporg zmiane zaréwno pod wzgledem
mechanik, jak i sposobu jej prowadzenia. Statyczne tta zniknety
juz w czwartej czesci, wiec i tu mamy petny tréjwymiar z perspek-
tywy trzeciej osoby. Jest podziat na jedng gtéwna lokacje, czy-
li Kioto, i kilka dodatkowych, ktére sa osobnymi miejscéwkami,
cho¢ nie tak rozbudowanymi jak miasto. Kioto funkcjonuje jako
, baza oraz spory teren z lekkimi naleciatosciami metroidvanii.
% Wraz z postepem fabularnym oczyszczamy je z demonicznej
korupcji, otrzymujac dostep do nowych segmentéw oraz za-
dar pobocznych. Warto zaznaczyc, ze wszystko jest zalezne
od naszego postepu i dodatkowa eksploracja na samym
poczatku jest raczej karana niz nagradzana. Do wielu
miejsc nie mozna sie dostac, dopoki fabuta ich nie od-
blokuje. Podobnie z licznymi zadaniami poboczny-
B mi, ktére staja sie dostepne zazwyczaj dopiero po
» zaliczeniu pewnego etapu historii i nie da sie zro-
bi¢ ich przy okazji, tylko trzeba do nich wrdci¢. To
troche sztuczne wydtuzanie, zwtaszcza ze zaréwno
szukanie zagubionych psiakéw, jak i wiekszo$¢ zadan
to ten sam pies. Zabic ukryte demony lub pogadac z kil-
koma osobami, aby usunaé¢ demona knujacego w zaka-
markach. Do tego pewne umiejetnosci sa wymagane,
aby odblokowac dostep do niektérych miejsc, wiec
lepiej bedzie sie zabrac za ,,czyszczenie” mniej
wiecej od potowy gry, gdy mamy juz wszystko,
co niezbedne. Nagrody to przedmioty i walu-
ta, ktéra stuzy do ulepszania naszego ore-
Za, uzbrojenia oraz dodatkowych zdolno-
Sci i technik walki. Nie wystarczg jedynie
dusze, ktére wchtaniamy do naszej reka-
wicy. Teraz trzeba bedzie otworzy¢ wiele
skrzynek, by w petni rozwing¢ naszego sa-
muraja. Natomiast lokacje to bardzo tadne
rury, ale mimo wszystko rury, co sta-
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nowi kontrast dla dos¢ sporego
i rozbudowanego miasta. Mamy
spora réznorodnos¢ i wida¢ dba-
tos¢, by odwzorowac ten okres,
co jest na duzy plus, mimo iz bieg-
niemy jak po sznurku zabija¢ de-
mony, aby ostatecznie stang¢ do
walki z bossem.

Na ostrzu miecza

Najlepszym elementem Way of ﬁ
the Sword jest walka. System jest
genialny w swojej prostocie i, co
wazne, nie wymaga konkretne-
go stylu grania. Musashi ma dwa -
rodzaje atakéw: jedna reka oraz
obureczne. Blok nikogo nie zdziwi,
jednak cata reszta to czysta poe- W
zja. Mozemy parowac praktycznie
kazdy atak, ale nie musimy, moze-
my blokowac i odbi¢ atak, wciska-
jac dodatkowy przycisk podczas
bloku. Mozemy takze by¢ koza- =
kiem i wcisna¢ przycisk na uta-
mek sekundy przed otrzymaniem
ciosu, by btyskawicznie zakoriczy¢
egzystencje wroga. Jest tu masa
mechanik i kazda si¢ sprawdza.
Parowanie jest stosunkowo pro-
ste, podobnie jak odbijanie ata-
kéw. Z kolei technika Issen to duze
ryzyko, ale z ogromna nagroda.
Jesli zle wyczujemy, to szybko po- -
legniemy, jednak jesli opanujemy
wzorce wrogéw, to praktycznie
kazdy pojedynek mozna zakori-
czy¢ w mgnieniu oka. Z czasem
dochodza dodatkowe umiejetno-
sci jak masowe wykariczanie kilku
oponentéw jeden po drugim oraz
statusy, ktére sie aktywuja w mia-
re parowania atakéw wroga. Czesto gdy nasz atak trafi na atak
wroga w odpowiednim momencie, mamy starcie, ktére, jesli je wy-
gramy, koriczy sig efektowng wymiang cioséw i zgonem. Krew try-
ska srogo, a wrogowie sg przecinani na rozmaite sposoby i nie nu-
dzi sie to az do samego korica. Potyczki daja mnoéstwo satysfakji,
szczegolnie ze mozemy wybrac, jak walczymy. Zmiana taktyki po-
trafi zaskoczyc, silenie si¢ na parry daje efekty, ale réwnie dobrze
mozna powoli i metodycznie odbijac ataki. Niektére potyczki wy-
magaja konkretnej strategii, ale mamy swobode w decydowaniu,
ktorg wybierzemy.

Podstawowi wrogowie raczej nie stanowia zagrozenia, szybko
mozemy ich wykoriczy¢ bez wiekszego wysitku - to migso armat-
nie.W przypadku bossow natomiast trzeba sie postarac, wtedy gra
przypomina soulslite. Poziom trudnosci od razu podskakuje i trze-
ba wyczuwa¢, kiedy atakowac, kiedy parowac, kiedy robi¢ unik,
a kiedy uzy¢ specjalnej umiejetnosci. Do tego trzeba w odpowied-
nich momentach wchtaniac¢ dusze, gdyz pozostawienie ich na p6z-
niej moze sie zemscic, gdy nasz przeciwnik je pozre. Cudo, zwtasz-
cza gdy caty pojedynek przeprowadzimy perfekcyjnie. Dodatkowe
bronie Oni funkcjonuja jako ataki specjalne, mozliwe do wykona-
nia po nakarmieniu ich duszami. Szkoda, ze tylko w takiej formie,
bo przez lwig cze$¢ walczymy mieczem. Jedyne, co czasami psuje

!-.. frajde, to kamera, ktéra potrafi za-

" stoni¢ widok, oraz to, ze okienka
" na parry pewnych atakéw sa dos¢
dziwne. Bossowie to spore wy-
zwanie i w walkach z nimi wpro-
wadzono kilka ciekawych pomy-
stéw, choc¢ druga faza dla prawie
kazdego to troche tania zagryw-
ka. Niestety czes¢ z nich pojawia
sie po kilka razy, bez wigkszych
zmian. Mimo to kazdy z nich jest
trudny, a wygrana daje cholerna
satysfakcje.

Ryz smazony rozmaitosci
Satoru Nihei wraz ze swojg ekipa
| thukli nowa Onimushe od 2020 r.,
co pod pewnymi wzgledami czuc.
Powtarzalne zadania poboczne,
zbieranie Smieci, aby ulepszy¢
brori i nie tylko, drobne elementy
RPG oraz pétotwarty swiat. Mamy
. tutaj wszystkiego po trochu i nie
do korica sie to zgrywa. Widac, ze
to miata by¢ dtuga i rozbudowa-
na gra, ale catos¢ rozkreca si do-
piero po kilku godzinach. Zdolno-
sci i nowe zabawki pojawiaja sie
bardzo powoli, jest sporo gada-
nia, biegania, przerywanego sto-
sunkowo prostymi walkami i nie-
istniejacymi zagadkami. Twércy
potozyli wiekszy nacisk na rea-
lizm, mimo iz mamy do czynie-
nia z japoriskim folklorem. Ma to
swadj urok, a-RE Engine nie prze-
staje zaskakiwac¢ swa elastycznos-
cia. Wszystko moze dziata¢ w 30,
60, a nawet 120 klatkach, pod wa-
" runkiem ze mamy odpowiedni te-
lewizor oraz przymkniemy oko na
nieco mniej szczegotowa szate graficzna. Onimusha wyglada wy-
starczajaco dobrze, by karac sie graniem w mniejszej liczbie klatek
niz 60, zwtaszcza przy tak ptynnym i fantastycznym systemie wal-
ki. Mozemy powtdrzy¢ potyczke z kazdym bossem i nawet bedzie
za to nagroda, podobnie jak za wykonanie wszystkich zadan pobocz-
nych. Ba, jest nawet New Game+ i dodatkowy poziom trudnosci, kt-
ry przetestuje nasze umiejetnosci. Jednak po przeszto 30 godzinach
nie miatem ochoty na wigcej. Onimusha: Way of the Sword to choler-
nie dobra gra, majaca kilka dziwnych rozwiazar i problemoéw, jednak
gdy juz w nig wsigkniemy, to chtoniemy fabute oraz zagtebiamy sie
w mozliwosci systemu walki. Maniery i do$¢ proste reakcje Miyamo-
to bawia oraz sprawiaja, ze chce sig poznac zakoriczenie jego historii.
Capcom dostarczyt po raz kolejny, tylko trzeba sie przemeczy¢, aby
w pefni nacieszyc sie ta przygoda w wersji podstawowej, bez potrze-
by wydawania kasy na specjalne edycje... & Essalite

P85, XSX, SWITGH 2, PG

system, bossowie, fabuta, New Game+
mapa, tempo, Sidequesty

Fantastyczna walka i niezta fabuta,
kidra rozkreca sie powoli.
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Cena: 85 zt Gatunek: platformowa Deweloper: House House Mutliplayer: TAK Wersja PL: TAK PEGI: 3

Cena: za darmo Gatunek: FPS Deweloper: MachineGames, id Software Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK PEGI: 18

ozecie sie z tym pogodzic¢ lub nie. Dekade temu gigantycznie
wzrosto zapotrzebowanie na gry od niezaleznych dewelo-
peréw. Wraz z przyptywem graczy spragnionych niecodziennych
wyzwan jak grzyby po deszczu wyrosty hybrydy réznych gatun-
kéw. Among Us byto jedna z najchetniej obleganych gier 2020 r.,
dwa lata po debiucie. Jej opdzniony sukces stworzy# ciekawy nurt
- friendslop. Sg to gry oparte wytgcznie na wspdtpracy zywych
graczy i kompletnie nie zdajg egzaminu jako przygody dla samot-
nikow. Big Walk jest o wiele bardziej ,,ludzkie”, niz sugeruje obrana
przez twoércow stylistyka. Fabuta? Prawie z zycia wzieta. Wyrusza-
cie z garstka bliskich lub dalekich znajomych na przechadzke, spa-
cer posrod drzew, gor, strumieni, rzek i wybrzezy. Typowe punk-
ty krajobrazu dla domorostych wycieczkowiczéw. Brak oznaczen
szlakéw, brak dzikiej zwierzyny, a jedyne, co styszymy, to Spiew
ptakow. Jedynymi przeciwnikami w Big Walk sg przemyslane, zto-
zone tamigtéwki wymagajace ciggtej komunikacji i wspotpracy.
To fundament rozgrywki, bez ktérego polegniecie juz w tutorialu
testujacym jednomysInosc zespotu w rozwigzywaniu problemow.
Big Walk to gra piekna i stylistycznie prosta. Jednak ma pe-
wien nieoczywisty wymoég. Tytut wspiera rozgrywke cross-play
i oferuje zabawe dla nawet 12 graczy. | szczerze, nie polecam
wspélnej zabawy z randomowymi towarzyszami. Na te dwunast-
ke grajacych wypadatoby, abyscie dobrze znali minimum trzech
pobratymcéw. Gra niestety nie karze niegrzecznych towarzyszy,
ktorzy po ztosci nie beda chcieli wspotpracowac. Rekomenduje
zabawe we wiasnym gronie. Wtedy zwykta przechadzka od puzzli
do puzzli moze zamieni¢ sie w ciekawg rozmowe. Czasem tylko po
to uruchamiatem te gre. Aby zrobic cos$, co dzisiaj w realu zdaje sie
coraz trudniejsze, czyli wspdlnie wedrowac przez nature, rozma-

wiac o wszystkim i niczym i wspdlnie po-
34

konywac coraz bardziej wymysine prze-
i
# :

szkody. Big Walk to jedna

3@ z tych gier, ktore najlepiej
smakujg w grupie przy-

} . jaciot. @ Graha

+ grafika, rozgrywka, kooperacja
= birak konsekwencji w przypadku zto$ni-
kdw, grac tylko z przyjacidtmi

Najlepsza zdalna wycieczka z przyja-
ciotmi. Za grosze.
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ani Quake’a nie mogli sobie zazyczyc¢ lepszego prezentu na trzy-

dziestolecie tego tytutu. Nowy, darmowy (jesli posiadacie pod-
stawe) dodatek zatytutowany Dawn of the Machine to praktycznie
ewolucja cyklu w najczystszej formie. Poziomy sg ogromne, wrecz gi-
gantyczne, do tego mechanika teleportowania pomiedzy okresami
i miejscami, mimo ze mylaca na poczatku, jest genialnym rozwiaza-
niem.

Technicznie to tylko troche zmodyfikowane lokacje, ale dzieki
zmianie tekstur i pewnych detali mamy do czynienia z dwiema wer-
sjami danej mapy, na podobnej zasadzie co Swiat materialny i nie-
materialny w Soul Reaverze. Zagadki oraz szczegdlnie sekrety sg
momentami perfidne - fani ,,Kwejka” powinni sobie z nimi pora-
dzi¢, jednak nawet i oni moga miec zagwozdke, gdzie cos jest ukryte.
Nowi przeciwnicy, a raczej mutacje znanych wrogow ze zbroja i nowy-
mi zachowaniami, to znajome, ale inne
doswiadczenie. Podobnie z nowymi za-
bawkami do eksterminacji, o ukrytym
poziomie trudnosci nie wspominajac.
Czu¢ od pierwszych minut, ze ekipa Ma-
chineGames to mitosnicy Quake’a, kto-
rzy doskonale wiedza, czego inni fani g
oczekuja. Kazdy poziom ma intryguja- g
ce elementy i mechaniki, cho¢ powolne
odzyskiwanie zycia, abysmy byli w peni sit przed ostatecznym star-
ciem, to co$, bez czego mozna by sie obejs¢. Jednak dzieki temu do-
stajemy zalazek tego, czym pierwotnie miat by¢ Quake, zanim stat sie
tym, czym jest. Smaczkow jest cata masa, jednak to, co najwazniejsze,
to esencja tej serii, czyli eksploracja i walka. Areny, na ktérych ataku-
ja nas hordy wrogow, to cudowne miejsca, gdzie sprawdzimy swoje
umiejetnosci, natomiast poziomy petne korytarzy, ukrytych przejsc,
skrotow i elementdw platformowych to czyste zto(to).

Weterani beda w siodmym niebie, natomiast dla nowych to
bedzie nowy wymiar piekta, szczegolnie jesli grali tylko w ,,rurowe”
FPS-y. Mozna sie tu zgubic, by po dtuzszej chwili odkryc, ze przejscie
byto banalne, gdy juz je zauwazylismy. Nowa $ciezka dzwiekowa jest
jednoczesnie niepokojaca i klimatyczna, a zarazem niezauwazalna,
bedac idealnym podktadem. Mamy 19 map, do tego kilka ukrytych,
a na petne zaliczenie wigkszosci z nich potrzeba nawet godziny. Czu¢,
ze catos¢ zrobili fani, ktorzy rozumieja, czym jest esencja Quake’a, do-
pieszczajac niemalze kazdy element. Dawn of the Machine to fanta-
styczny prezent dla mitosnikow serii, ktory nie dos¢, ze nic nie kosz-
tuje, to zapewni tez godziny rozrywki. @ HKonsolite

~
AT

< rozmiar map, nowe zabawki, nowi
wrogowie, klimat

= luio btadzenia, mechanika
odzyskiwania Zycia

D
¢ A

Fantastyczny zestaw nowych map.
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Czy tworcy gier z serii Pokémon,
czyli Game Freak, maja zadatki
na stworzenie innych tytutéw spo-
za tego uniwersum? Wiasnie sie
o tym przekonali$my, poniewaz po
dos¢ hucznych zapowiedziach za-
debiutowato ich RPG akcji w japori-
skich klimatach zatytutowane Beast
of Reincamnation. Jednak wystawia-
nie swojej renomy na prébe potrafi
sie skoriczy¢ czkawka.

Od razu nalezy powiedziec, ze .
chociaz Beast of Reincarnation akcjg stoi, nacisk potozono przede
wszystkim na fabute. Juz od poczatku w oczy rzuca sie duza liczba fil-
mikéw przerywnikowych z dtugimi dialogami. Akcja toczy sie w po-
stapokaliptycznej Japonii 2 tys. lat w przysztosci. Ludzkos¢ probowata
wyrugowac z siebie uczucia, ale tylko zniszczyta swoje dusze. Ponadto
okresowo pojawia sie Bestia Reinkarnacji, ktora sprowadzajac zaraze,
skaza i rozktada wszystko, co zyje. Dodatkowo Swiat terroryzujg potez-
ne istoty naznaczone zaraza zwane Nushi.

Japonia 4026 roku

Sledzimy losy grupy zwalczajacej Nushi i inne zagrozenia zwigzane
zzaraza. Gtéwna bohaterka jest Emma, kobieta pozornie pozbawiona
uczu¢ i duszy (troche jak Lightning z FF XIll). Posiada mistyczne umie-
jetnosci Oczyszczania, wiec otrzymata od tajemniczego Administrato-
ra rozkaz powstrzymania Bestii. Towarzyszy jej biaty malefactor, duzy
wilk imieniem Koo, co$ pokroju boskich bestii z japorskiego folkloru,

I GRA AKTORSKA JEST SLABA | NIJAK NIE
PASUJE DO KLIMATU PRODUK(]I

wspierajacy Emme w trakcie walki. Scenariusz nie jest niczym orygi-
nalnym, ale o dziwo moze zaintrygowac, a dziewczyna, chociaz poczat-
kowo nudna, z czasem zyskuje w naszych oczach. Mimo ze poczatek
historii jest mato zachecajacy, ogdlnie jednak jest dobrze, chociaz gra-
cze oczekujacy wiecej akcji moga sie zzymac na wspomniang czestos¢
i rozwlektos¢ dialogow.

Beast of Reincarnation to klasyczny RPG akcji w Swiecie opar-
tym na systemie potaczonych lokacji, aczkolwiek catkiem rozlegtych.
Oprocz whasnych nég podrézujemy tez za pomoca gigantycznego
robota wielkosci matego bloku (jak chociazby w Metaphor), gdzie
miejsca jest wystarczajaco, by hodowac kurczaki i rosliny zaspokaja-
jace gtod. Niestety gtod jest strasznie upierdliwym elementem zaba-
wy, wymuszajac powré6t do robota czesciej, niz bysmy chcieli. Zresz-
ta twércy i tak zmamowali potencjat mecha, bo praktycznie niewiele
wiecej da sie z nim zrobic.

Emma Swietnie wiada mie-
czem i jest niesamowicie szyb-
ka w akcji oraz doskonata w paro-
waniu. Ponadto potrafi strzelac ze
zmodyfikowanej kuszy potrzebnej,
by razi¢ latajacych przeciwnikéw.
Walka jest intuicyjna i szybka, wzbo-
gacona rzecz jasna o rézne umiejet-
nosci specjalne oparte na QTE, ak-
tywowane podobnie jak w wielu
innych grach z tego gatunku. Po
spetnieniu odpowiednich warun-
kéw dZ|ewczyna Jest w stanie wyprowad2|c potezny finisher. Jak wspo-
mniatem, w walce wspiera nas swoimi zdolnosciami Koo. Co ciekawe,
wchodzac do menu jego atakow, spowalniamy czas tak, ze wydaje sie,
jakbysmy grali w Expedition 33.

Nieosiaggalne ambicje
Ponadto Koo jak w Pokémonach moze sie uczy¢ nowych cioséw od po-
konanych potezniejszych wrogow. Niestety wilk pomoze jedynie wte-
dy, gdy jego pasek bedzie odpowiednio wypetniony, co robimy, czesto
parujac ciosy przeciwnikéw. Mimo wszystko walka jest emocjonuja-
ca i petna zwrotéw, zwtaszcza gdy walczymy z gigantycznymi prze-
ciwnikami. Rozwdj Emmy i Koo zachodzi dzieki tradycyjnym punktom
doswiadczenia, ale dodatkowe umiejetnosci mozna tez wykupywac
zdrzewka talentéw badz poprzez zuzywanie zdobywanego bursztynu.

Gra powstata na silniku UE5 ze wszystkimi jego wadami i zaleta-
mi. Poczatkowo straszyta btedami technicznymi, na szczescie szybko
zostaty wyeliminowane, wiec animacja dziata ptynnie, nie straszac juz
artefaktami. Wizja zniszczonego Swiata odzyskiwanego przez nature,
przedstawiona przez Game Freak, jest godna podziwu i wydaje sie au-
tentyczna, z zamieszkanymi przestrzeniami i opuszczonymi osadami,
jednak samo wykonanie techniczne wciaz szatu nie robi. Wprawdzie
pewne detale moga sie podobac, jak kwiecisty ogon Koo, rozpuszczo-
ne wlosy Emmy (réwniez z kwiatami) czy wystroj niektérych lokacji,
ale wigkszos¢ oprawy ani zigbi, ani grzeje. Draznit mnie za to dubbing
zaréwno angielski, jak i japoriski. Czu¢, ze gra aktorska jest staba i nijak
nie pasuje do klimatu produkgji.

Beast of Reincammation to wcigz wart uwagi, ale jednak sredniak
z ambicjami. Znakomicie wpisuje sie¢ w obecny sezon ogérkowy, lecz
niczym wiecej by¢ nie moze. Mimo to warto w niego zagrac w wolnej
chwili. & Ayszel

P PS5, XSX, PG

fabuta, alka, rozwoj postaci ~ —  WdIERT NG WG]
LT RCLTRCR AT EET T ER T Japonii przysziosci w sam raz na sezon
wykonanie ogdrkowy.
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Gena: 299 z4 Gatunek: bijatyka Deweloper: Arc System Works Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 12

kipa Arc System Works po raz kolejny udowadnia, ze kazda bijaty-

ka, ktora robi, to zupetnie nowa jakos¢. Przez lata Capcom byt nie-
kwestionowanym krélem mordobic, szczegdlnie tych 2D. SNK ostro
prébowato wyrwac berto, jednak potega licencji nie pozwalata na to.
Arc dopiero raczkowat, by w nowej erze automatow pokazac, jak po-
winny wyglada¢ dwuwymiarowe bijatyki zfenomenalnym Guilty Gear
X. Mimo tego Capcom i reszta nadal uzywaty sprite’6w z poprzedniej
ery, dodajac jedynie tréjwymiarowe tta. Nie mozna odméwic Capco-
mowi innowacji oraz masy fantastycznych tytutéw stworzonych na
przestrzeni lat. Wszelkie crossovery to zupetnie inny podgatunek bija-
tyk, czego ostateczna forma byt Marvel vs. Capcom 3, Infinite to wypa-
dek przy pracy. Przynajmniej do dzisiaj, gdyz MARVEL Tokon: Fighting
Souls pod praktycznie kazdym wzgledem rozwija zamyst bijatyk dru-
zynowych, zmieniajac podstawowa mechanike i ustalajac zupetnie
nowa forme.

Let’s go crazy!

Tym razem system opiera si¢ na pojedynkach czterech postaci w dru-
zynie kontra druga czwérka, jednak z ogromna zmiang - cata ekipa
dzieli ten sam zakres energii. W przeciwienstwie do innych tag fig-
hteréw zmiana postaci nie oznacza osobnego paska energii. Pierw-
szy wybrany zawodnik to tak zwany przywédca i wkracza pierwszy
na ring, towarzyszy mu druga wybrana postac. Pozostate dwie trzeba
odblokowac w trakcie walki, spetniajagc odpowiednie warunki. Podsta-
wowym jest przebicie Sciany na arenie lub uzyskanie efektu przypar-
cia do Sciany. Jesli przegramy runde, to wtedy kolejna postac dotacza
do zespotu z automatu. Moze to sie wydawac dziwne, ze nie mamy

I TOKON WYGLADA F-E-N-O-M-E-N-A-L-N-I-E!
RUCHOMY KOMIKS, PO PROSTU

dostepu do catego zespotu od poczatku, jednak ma to sens i wprowa-
dza dodatkowa warstwe strategiczng oraz daje wybdr stylu rozgryw-
ki.Jak wspominatem, nie ma potrzeby wymienia¢ postaci, mozemy od
poczatku do korica walki kierowac tylko jedna. Sam wybor oraz jego
kolejnos¢ maja znaczenie, gdyz mamy kilka asyst. System tradycyjnie
polega na stabym, Srednim i silnym ataku. Wcisniecie kazdego przyci-
sku kilka razy generuje auto combo o sile i zakoriczeniu zaleznym od
sity ataku. Mozna je oczywiscie takze taczy¢. Do tego oczywiscie sg
ataki specjalne, ktére mozna wykonac za pomocg klasycznych kombi-
nacji typu cwierckétka lub za pomoca przyciskow skrétowych w pota-
czeniu z kierunkiem. Wciskamy R2 lub R1i mamy specjala, wciSniemy
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tyt i R2 mamy innego. Logika systemu takze zastuguje na pochwate,
gdyz kierunki podswiadomie dyktuja, jaki efekt beda miaty ataki. R6z-
nica w tym, czy korzystamy z ,,poprawnych” kombinagji, czy uprosz-
czonych, sprowadza sie do preferencji i czasu reakgji. Ataki specjalne
uzyskane za pomocg klasycznych kombinacji nagradzaja minimalnie
wieksz3 sitg ataku, jednak nie s3 to kolosalne réznice. Jednak najwaz-
niejsze jest to, ze dzieki temu systemowi zaréwno zwolennicy krece-
nia ¢wierckatek, jak i nowicjusze beda zadowoleni. Do tego mozna
wybrac praktycznie kazdg postac i stosunkowo szybko opanowac jej
gamitur cioséw, by nastepnie zagtebic sie w mechaniki. Tych jest cata
masa, poczawszy od typowych potaczen comboséw z atakami specjal-
nymi i superami, az po taczenie superéw i ostateczny atak grupowy
- Tokon Assemble, w ktérym cata druzyna bedzie oktadac przeciwni-
ka. Wyglada to fenomenalnie! Jednak mozna to wykonac tylko raz na
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walke i tylko w tej rundzie, ktéra moze byc dla
. nas ostatnia, lub'w decydujacej o wygranej.
Do tego dochodzq opcje defensywne, czyli
Crossover, ktory wykonujemy, blokujac. Moz-
na go nawet skontrowac do tego stopnia,

ze zablokujemy dostep do reszty postaci,
jesli wyczujemy moment. Jest jeszcze
Tokon Smash, ktéry dziata zaréw-
no jako atak na kucajacych,
jak i rozwiaza-
nie problemu

z postaciami
plujacymi ataka-

mi z odlegtosci. Za-

miast podbiegac, dashowac

i kombinowac, by nie dostac kolej-

_ iskiem, wykonujemy Assemble
| %ﬂ samym unikamy pocisku
| orazs myd ans. Jest jeszcze par-

ry, ktore i skontrowac prawie
kazdy/a specjale i supery.
Calys zacja powiedze-
nia ,fatwa do 0 opanowania’,
W gdyz jest tu tyle wi nia, ztozonosci po-

| staci i mnéstwa d e'pewnie bym
. otym pisat przez p

L5
o
TN

L 0 bossa do odbloko-
oczywistego,ociera-
h, Kapitan Ameryka,

m czy Magneto nie
Zielony Goblin czy
amiast Venoma

czy Loki zamiast Thora. Robbie Reyes, czyli Ghost Rider z samocho-
dem, pasuje tu o wiele lepiej niz Johnny Blaze, natomiast fakt, ze to
pierwsza bijatyka, w ktérej pojawia si¢ Blade, jest zaskakujacy. Wszyst-
kie postacie maja ciekawy zasob ciosow specjalnych, ale co wazniejsze
sa na tyle inne od siebie, ze trzeba opanowac nie tylko ich ataki, ale
takze specyfike. Trudno unikngé poréwnari z serig od Capcomu, jednak
juz po kilku godzinach wida¢ kolosalna réznice w projektowaniu po-
staci pomiedzy dwoma studiami. W Marvel vs. Capcom, nie liczac wy-
jatkow, kazda postacia grato sie bardzo podobnie. W MARVEL Tokon
kazda gra sie podobnie, ale zupenie inaczej. Spider-Man jest niesa-
mowicie mobilny, dzigki pajeczynie jest w stanie biyskawicznie prze-
mieszczac sig po catej arenie i ma nawet counter z wykorzystaniem
pajeczego zmystu. Ghost Rider ma wskaznik gniewu, ktéry w miare
napetniania sig zwieksza site jego atakéw, jednak gdy sie zagalopuje-

Hit me, baby, one more time MOJE
3 GROSZE
DEADPOOL: Konsolite ma absolutna racje we wszystkim, co napisaf!
-~ L= MARVEL Tokon: Fighting Souls fo najlepsza bijatyka, w jaka mozecie obec-
¢ Il Q nie zagrac. Rzektem. Weale nie dlatego, ze ja w niej jestem, tylko ze fo
i "~ jest moja gra, w kidrej pozwolitem ekipie Arc dorzucic reszte hohaterdw
i zloli z uniwersum Marvela. System jest tak taskawy dla noobdw, ze nawet Ro-
ger bedzie w stanie fo ogarnac (Roger: zaraz po Twojej starej). Nie wiem tylko,
quzie jest Cable, pewnie znowu jakies problemy z licencja. Trudno, obejdzie-
my sie bez niego, a Wy koniecznie odpalajcie moje superatakii dajcie znac
w komentarzach, ile referencji wytapaliscie. Catuje, Deadpool.
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my, to wpadamy w chwilowe wypalenie. Hulk przy prawie kazdym ata-
ku ma zbroje, ktéra niweluje ataki, rekompensujac jego brak mobilno-
Sci. Kapitan moze uzywac tarczy w niemalze kazdym kierunku, nawet
do parowania nadchodzacego ciosu. Wolverine ma staby zasieg, ale
w kontakcie jest demonem szybkich atakéw oraz moze wejs¢ w tryb
berserk, by przebic¢ obrone wroga. Natomiast Deadpool zastuguje na
osobna strone, by w petni opisac jego mechanike. Do wielu atakéw ma
dostep jedynie po zadaniu sobie obrazeri, co nie tylko wymaga dobrej
strategii, ale takze koncentracji na tym, jak balansowac energie, aby
nie dac sie zabi¢. Wysokie ryzyko, wysoka nagroda to jego zasada. Do
tego mamy bazylion nawigzari do bijatyk w praktycznie kazdym ata-
ku, pigcha w jaja, roman cancel oraz oczywiscie poza Jack-O. Jeden jego
super ma kilka wersji odwotar do bijatyk, a niektére z nich rozpozna-
ja tylko weterani.

Comic Book accurate

Wizualnie sg inne bijatyki i bijatyki od Arc. Tokon wyglada F-E-N-O-M-
-E-N-A-L-N-I-E! Ruchomy komiks, po prostu. Postacie zostaty zywcem
przeniesione z kart komikséw ze szczypta japoriszczyzny. Gundamo-
wy Iron Man wyglada genialnie, zreszta kazda postac prezentuije sie
fantastycznie. Niektore areny maja kilka segmentéw, wiec w prakty-
ce mamy ich o wiele wiecej, niz by sie wydawato. Do tego masa wi-
zualnych smaczkéw w postaci paneli, kadréw i onomatopei. Mimo
momentami gigantycznego chaosu na ekranie wszystko jest czytel-
ne dzieki znakomitemu kontrastowi pomigdzy postaciami a arenami.
Wszystkie supery to czysta poezja i orgia dla oczu. Muzyka to znako-
mite kawatki, z petnym spektrum gatunkéw - idealnie pasujace do
postaci, szczegélnie utwor ,,Man in the Metal”, ktéry skomponowat
Daisuke. Trybéw dla samotnego gracza jest catkiem sporo, choc nie
ma co sig rozpisywac, to jest co robi¢ w przerwach od potyczek w sieci,
ktore oczywiscie sponsoruje znakomity rollback by Arc. Na ponad 500
walk miatem tylko kilka probleméw z graczami PC, gdyz ten port jest
chwilowo nienajlepszy przez wiele zabezpieczer, jakie Sony wrzucito,
by skaszani¢ przesytanie danych. Nie liczac tego detalu, gra sie fan-
tastycznie. Walki s3 dynamiczne, petne szaleristwa i im dtuzej siedze,
tym bardziej widze, ile tu jeszcze jest do odkrycia na poziomie mecha-
nik i zaleznosci pomiedzy atakami oraz jak reagowac na pewne sytu-
acje. Owszem, s3 megadtugie kombosy, ktére potrafig zabra¢ mase
energii, mimo iz licznik combo ma ograniczenie, ale s3 na to sposoby.
Mamy takze dos¢ ztozonga logike kolejkowania i faczenia cioséw, ale
takze ogromnag swobode w kreacji wtasnych Sciezek comboséw. Mimo
tego skomplikowania w Tokona moze grac praktycznie kazdy, gdyz gra
pozwala na prawie bezbolesne wejscie i widowiskowe pojedynki z mi-
nimalng znajomoscia systemu. & Kensolite

system, oprawa, rollback,

réznorodno$é postaci
skarki premium, brak hithoksow

W treningu, problematyczny port PG

Fenomenalna bijatyka zarowno dla
Swiezakaw, jak i weterandw gatunku.
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przesztosci wielokrotnie deklaro-
watem na tamach, ze od mecze-
nia zuzytego juz flaka zawsze bede wolat
$miaty eksperyment w ramach znanej po-
wszechnie marki, cho¢by miat sie on oka-
za¢ mniej udany niz odcinajacy kupony
pewniak. W tym konkretnym przypadku
nie jestem juz jednak tego taki pewien. Ot,
mroczna dylogia o osieroconym rodzen-
stwie przedzierajacym sie przez Srednio-
wieczng Europe trawiong wojng, zaraza
oraz plaga szczurow z piekfa rodem miata
charakter ostry jak brzytwa, mieszata ma-
kabre z dramatem, ordynarnos¢ z subtel-
noscia. W formule przygody z pogranicza
interaktywnego filmu wypracowata tak- \
ze swoj znak szczegélny, stojacy pomiedzy
czeSciowa bezradnoscig wobec zagroze-
nia a potrzeba opieki nad stabszym. Za-
miast jednak dalej eksploatowa¢ znany sposéb zabawy, Resonan-
ce: A Plague Tale Legacy z godng podziwu lekkosciag odstawia go na
bok, proponujac inng bohaterke, miejsce akgji, tonacje, stylistyke,
a takze ciezar rozgrywki.

Do gory nogami
Z jednej strony to dobrze, bo wtasciwie czemu nie, fantastyczno-hi-
storyczne uniwersum Asobo Studio ma wszak potencjat na wiecej
niz tylko jedng opowies¢. Z drugiej jednak szkoda o tyle, ze ta ory-
ginalna nie zuzyta sie w stopniu wskazujacym na zatracenie mozli-
wosci jej kreatywnego rozwoju. Tak czy inaczej Resonance wrzuca
nas w trzewiki znanej juz z drugiego planu A Plague Tale: Requiem
pirackiej przemytniczki Sophii na 15 lat przed znanymi dotychczas
wydarzeniami. Nie ma wiec b TN : 2
Amicii, Hugo, potopu gryzoni, o
ustanego stosami zwfok Kro-

lestwa Francji, silnego naci-

sku na skradanie i ciemnosci

topiacej to wszystko w atmo-

sferze horroru. Jest za to re-

zolutna bohaterka, stoneczna

Kreta, tto historyczne rodem

z mitologii starozytnej Grecji

i wiodace nastawienie na wi-
dowiskowa akcje. Fikotek na
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I PRZYKLAD WYJATKOWO ZRECZNE])
REINTRODUKC]JI ZNANE) MARKI

pozor catkowicie odmieniajacy reguty gry,jednak przy blizszej zna-
jomosci ujawniajacy takze mniej ekspresyjng czes¢ swojej natury,
czerpiagca wzorce od poprzednikéw. Przy pierwszym kontakcie ca-
tosc prezentuje sie wiec jak catkiem wspotczesna przygoddwka ak-
cji. Wyglada i brzmi naprawde dobrze, cieszy wartka narracjg i wy-
razistymi postaciami, w liniowej strukturze poziomdéw hotdujac
eksploracji, nieszczegolnie skomplikowanym, ale satysfakcjonuja-
cym zagadkom terenowym opartym na zabawie Swiattem i wpra-
4 il 2 wianiu w ruch rozmaitych

- | mechanizmow, a takze zaska-
kujaco duzej dawce wspinacz-
ki, skakania i walki wrecz. O ile
jednak spora czes¢ sekwencji
akrobatycznych jest konteks-
towa i w duzej mierze spe-
tana odgornie wytyczonym
przebiegiem, o tyle nad opra-
cowaniem systemu walki ktos
musiat tutaj przysigs¢ dtuzszg
chwile.

PSX EXTREME



»Ratunku! Bije mnie!”

Sophia z gracja wywija bowiem mieczem, sztyletem oraz linka
z hakiem, miota przy tym drobnymi przedmiotami, rozdaje kopnia-
ki, wykonuje uniki, a takze blokuje i paruje wrogie ciosy. Walka jest
oparta na wyczuciu czasu, gdzie utamek sekundy spéznienia lub
pospiechu wiaze sie z niesprawiedliwie bolesnym nadgryzieniem
wskaznika zdrowia, cho¢ z drugiej strony kazda powalona prze-
szkadzajka zapewnia mozliwos¢ jego szybkiej odbudowy. Wciaz
jednak zreczne palce s3 tutaj krytycznie wazne, podobnie zresztg
jak spostrzegawczosc i szybkie kojarzenie faktow. Kazdy typ prze-
ciwnika ma bowiem swoje mocne
i stabe strony, mowa ciata zapowiada
z kolei rodzaj nadchodzacego ataku,
co po chwili rozgrzewki pozwala sku-
tecznie sie broni¢ i kontratakowac¢. | ¥
Zreszta walczy nie tylko Sophia, bo
linia fabularna mtodej kobiety prze-
plata sie z osadzonym w starozytno-
sci watkiem Tezeusza, mitologiczne-
go atenskiego herosa i pretendenta
do tronu Krety. Ciekawy zabieg, fajnie
roznicujacy motywy akgji, nawet je-
zeli sam sposob operowania greckim
wojownikiem nie odbiega od obtoze-
nia kontrolera opisujgcego wiodgca
bohaterke. System walki uzupetniany
jest tez przez mozliwos¢ rozbudowy
potencjatu bojowego, czy tao dzieki
odnajdywaniu bizuterii zapewniaja-
cej podbicie réznych parametréw, czy
tez odblokowywaniu nowych cech da-
jacych bonusowe mozliwosci, chocby &
wyprowadzenie bonusowego kopa, §
skuteczniejsze ogtuszanie lub chwi-
lowy przyptyw odpornosci. Mimo to -
pojedynki na standardowym poziomie
trudnosci bywaja bezlitosnie wymaga-
jace. Do tego stopnia, ze autorzy prze-
widzieli opcjonalng automatyzacje pa- #= 7
rowania, blokéw i unikéw, a nawet... [

5 T ',“"f'_}_ -
tryb nieSmiertelnosci. Mozna to inter- _Jﬁ é: i) y -

pretowac jako ukton w kierunku nie-

dzielnych graczy albo po prostu swiadomos¢ implementacji zbyt
waskiego okna czasowego na wyprowadzenie wymaganego ruchu.
Sam uwazam, ze przesadne utatwienie jest w stanie odrzec system
walki z frajdy w réwnym stopniu co jego nadmierne wyzyfowanie.
Ewidentnie przydatby sie tutaj odrobine zdrowszy balans.

Ni¢ Ariadny

Na bardziej zaawansowanym etapie przygody do zabawy niespo-
dziewanie dotacza jednak praktycznie zbedny wczesniej system
skradania, a takze atmosfera grozy. Tym razem juz nie za sprawa
inwazji diabolicznych szczuréw, ale catkiem nowej bestii, zbiegtej
ze swojego legowiska gdzies w mitologicznym Labiryncie Mino-
taura. Mimo ze to bardziej zjawisko niz potwor per se, kreatura
jest bowiem wszedzie i nigdzie zarazem, depczac Sophii po pietach
z intensywnoscig, ktérej pozazdrosci¢ mogtyby jej najlepsze inter-
aktywne deszczowce oparte na motywie niezwyciezonego prze-
$ladowcy. Podobnie jak gryzonie, stwor obawia sie jedynie Swiat-
ta, z dusza na ramieniu bedziesz wiec w ciemnosciach lawirowat
pomiedzy jego mackami, przystawat za przeszkodami, kiedy we-
szy, a takze w panice uruchamiat kolejne mechanizmy o$wietlenio-
we czy rozpalat wygasajace szybko paleniska. Naprawde Swietna

rzecz, zwtaszcza ze niewdrozona do gry ani kosztem klasycznych
pojedynkow, ani eksploracyjnych zagadek, ani motywoéw zrecznos-
ciowych. A przeciez to niejedyne nadprzyrodzone zagrozenia czy-
hajace na bohaterke, ale o tym szal!

Krotko, tanio i na temat
Dzieki temu zabiegowi Resonance: A Plague Tale to przykfad wy-
jatkowo zrecznej reintrodukcji znanej marki, gdzie przygoda skupia
sie przede wszystkim na prezentacji nowych rozwiazan, a dopiero
w drugiej kolejnosci na wprowadzeniu tych lepiej kojarzonych z jej
dotychczasowym dorobkiem. Wciaz
nie da sie jednak ukry¢, ze pomimo
pewnych podobienstw to gra o zu-
petnie réznej tonacji, atmosferze czy
kolorystyce. Bardziej spin-off lub za-
czatek czego$ catkiem nowego niz
kontynuacja w klasycznym znacze-
niu tego stowa. Obarczona przy tym
pewnymi kompromisami charaktery-
stycznymi dla produkcji z segmentu
AA, jedynie pozujacymi na produkcje
z najwyzszej potki. Takimi jak rzucajg-
ca sie w oczy powtarzalnos¢ animacji

Ty

wykonywania konkretnych czynnosci, okresowe czkawki w ptyn-
nosci dziatania, okazjonalne problemy z intuicyjnym wytyczaniem
drogi.naprzéd czy tez nieco zbyt duza powtarzalno$¢ elementow
otoczenia. Przejscie catosci zajmuje przy tym 10 godzin, co czyni
ja najkrotszym odcinkiem serii, nie tak wiele jednak znowu kroét-
szym od pierwowzoru z 2019 r. Wydawca nie udaje przy tym, ze
jest inaczej, wyceniajac gre na uczciwe 259 z+ w wers;ji cyfrowej,
aw pudetku bez wigkszego trudu mozna namierzy¢ ja za 50-60 zt
mniej. Niech wiec bedzie, ze podtrzymuje swoje dotychczasowe
stanowisko - od meczenia zuzytego juz flaka zawsze bede wolat
$miaty eksperyment w ramach znanej powszechnie marki, cho¢-
by miat byt mniej udany niz odcinajacy kupony pewniak! Zwtasz-
cza ze ten tutaj wcale nie okazat si¢ mniej udany. Odmiennos¢ to
nie grzech. @ Komodo

P - PS5, XSX, PG
wiele nowych mechanik, motyw prze$la-
dowcy, $wietna oprawa, system walki...
..ale kiepsko zbalansowany, szereg
drobnych niedorébhek

Niby nowa czesc A Plague Tale, a jed-
nak co$ catkiem innego. Udany mariaz
nowych i starych elementdw.
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Cena: 45 zt Gatunek: przygodowa, akcja Deweloper: Hangar 13 Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 18

edenascie lat czekania, bo dostac kontynuacje jednej z najmroczniej
J wygladajacych polskich przygodéwek point & click. Osiem lat zajeto
dwuosobowej ekipie OhNoo Studio stworzenie Tormentum Il, a histo-
ria ta mogta nie mie¢ happy endu. Na szczescie dla nas i mitosnikéw
surrealizmu i biomechaniki gra powstata. Tytut ten to graficzny hotd
dla HR. Gigera i Zdzistawa Beksiriskiego. Wptyw tworcy ksenomorfa
do filmu ,,0bcy - 6smy pasazer Nostromo” widoczny jest praktycz-
nie na kazdej z ponad 200 narysowanych odrecznie scen i lokacji. Gdy
potaczymy to z postapokaliptycznymi pejzazami, mrocznym surreali-
zmem i zdeformowanymi postaciami, jak zywo wyjetymi z dziet mi-
strza Beksiriskiego, otrzymujemy absolutnie unikalng oprawe. Za sam
ten element nalezy sie ocena maksymalna, ale jej sktadowe uwzgled-
niaja tez inne aspekty. Co istotne, nie jest to fabularna kontynuacja
pierwowzoru. W Tormentum Il wcielamy sie w programiste Davida,
ktory w swoim dusznym mieszkaniu tworzy komputerowa symulacje
Swiata, zamieszkanego przez istoty o inteligencji doréwnujacej ludz-
kiej. Pewne wydarzenia powoduja, ze fragmenty jego
snu przenikaja do rzeczywistosci, a bohater budzi sie
w dziwnym, mrocznym, surrealistycznym i jakby zna-
jomym miejscu... Petnym niepokojacych przestrzeni
i postaci, ktére stuzg komus, jakiej$ nieznanej wyz-
szej istocie.

Jest to klasyczny point & click, praktycznie bez
animacji, gdzie zbieramy przedmioty, by uzy¢ ich
w konkretnych sytuacjach. Nie jest to jednak staro-
szkolna przygoddwka, bo zagadki sg proste, a kilka logicznych wyzwan
wymaga ruszenia kilku szarych komoérek. Nie idzie sie tu zgubi¢ czy
zaciac, zwhaszcza ze Swiat to réznego rodzaju mroczne wyspy. Cieka-
we sg wybory moralne - do$¢ niejednoznaczne, bo nie zawsze miatem
pewnosc, czy dobrze postepuje - ktére ksztattujg losy napotkanych
postaci, a dtugofalowo wptywaja takze na zakonczenie (jest ich kilka).
Napotkane istoty powoli naprowadzajg bohatera na rozwiazanie, cho¢
nigdy nie miatem pewnosci, czy s3 po mojej stronie. Zwazywszy na
fakt, ze wygladaja dos¢ niepokojaco, ten nastroj towarzyszyt mi przez
duza czes¢ gry. Tormentum Il nie jest odkryciem gatunku na nowo, ale
za sam wyglad nalezy sie wielka pochwata. Mroczny klimat poteguje
niepokojaca i Swietnie dobrana muzyka, idealnie pasujaca do wykreo-
wanych biomechanicznych form i posepnego swiata. Warto byto cze-
kac te 11 lat, by przezyc te siedem-osiem godzin interesujacej przygo-
dy. Jest to dzieto dwdch oséb, wiec nie spodziewaijcie sie fajerwerkéw
w mechanice czy zmieniajacych gatunek rozwigzan. Mimo to warto
dac tej grze szanse, bo to niesamowite przezycie. & Kroolik

L |

4 wyglad $wiata i lokacji, inspiracje H.R.
Gigerem i Beksinskim, fabuta

= animacje, a raczej ich brak, staroszkol-
ny sznyt

Nalezy zagrac chocby tylko dla
Wykreowanego Swiafa. Za te ceng nic
|epszego w gatunku nie dostaniecie.
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imo ze Man of Honor oferuje gtupotki w postaci zadan

w trybie swobodnej jazdy czy przedmioty kolekcjoner-
skie, kazdy z nas wie, ze do Mafii przychodzi sie po fabute. Ona
jest daniem gtéwnym. Cata reszta to - w najlepszym wypadku
- lampka lokalnego wina podawana podczas biesiady. Jak za-
tem smakuje ta konsolowa pasta alla norma serwowana przez
kucharzy z Hangar 13? Céz, zjadliwa, ale baktazan znajduje jako
mdty, a sos pomidorowy nieco wodnisty i ptaski. Ach, i przy-
siggtbym, Ze ricotte oraz bazylie kupiono w sieciéwce, a nie na
lokalnym mercato. Ale dos¢ juz tych narracyjnych wygtupow,
do brzegu. Man of Honor to przede wszystkim dwa dodatkowe
rozdziaty - ogramy je miedzy pigtym i széstym - wszyte w fa-
bute The Old Country. Jako element wiekszej catosci daja rade,
uzupetniaja skokowo przedstawiang droge Enzo Favary, regu-
luja tempo opowiesci.

Problem w tym, Ze czwarta Mafia wyszta rok temu i ra-
czej ten, kto miat jg ograc, juz to zrobit. Takim osobom twércy
proponuja natychmiastowe wskoczenie w fabute DLC. Niestety
jako odrebna catostka Man of Honor juz nie do korica sie bro-
ni. O ile samo zawigzanie akcji z wkroczeniem na scene Salie-
rego jeszcze daje rade, o tyle juz punkt kulminacyjny czerpiacy
(raczej nieudolnie) z tradycji heist movie czy podsumowanie
catosci nie budza wiekszych emocji. Wine za to ponosi m.in.
rozgrywka, na ktéra utyskiwatem juz nieco w recenzji Old Co-
untry. Czu¢, ze tworcy chcieli pchnaé catos¢ na nowe tory i po-
bawic sie konwencja, jednak blokowata ich petla ,jedz z kim$
pogadac -skradaj sie - strzelaj”. W efekcie wszystko, co nie jest
przerywnikiem filmowym - te niezmiennie sg bardzo dobrze
zrealizowane - czy dialogiem przewijajacym sie podczas jazdy
samochodem, nuzy. A juz w szczegdlnosci sekwencje skradan-
kowe z natychmiastowga przegrana po wykryciu. Bleh.

Mam tez wrazenie, ze z jakiego$ powodu Man of Honor
cierpi na wiecej bolgczek technicznych niz produkcja sprzed
roku. A to modele sie zablokuja, a to skrypt nie zadziata, a to
przeciwnik zniknie po wczytaniu zapisu gry. Jasne, cena nie
jest wygdrowana, a Salieri pieknie wkomponowuje sie w sycy-
lijskg drame, jednak warto mie¢ na uwadze, ze ta trzygodzinna
(w porywach) przygoda traktowana jako osobna etiudka ma
problem ze struktura, proporcjami miedzy dfugoscia aktow,
tempem oraz oferuje w mojej opinii mato satysfakcjonujacy
finat. A to jak na tytu# z filmowymi aspiracjami powazne prze-
winienie. & Adamus
NH‘ 3

o FSKSR

4 DLG dobrze wspitgra z podstawka,

Lamiast trzymajacej w napieciu

Salieri 1ricld o
i  ein 10éd gangsterskiej etiudy ofrzymali$my
m.!:ﬁilé'z':.'é' :i'f;:k" osotia opowies, przeciefng opowiastke bez pointy.
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N ie wiedziatem, ze lekiem na przesyt
soulslike’ami bedzie sredniobudzetowy
klon Elden Ring w heavymetalowych klima-
tach. A jednak tu dotarliSmy. Z pierwszej cze-
Sci powraca mechanika zakfadania powtok,
czyli wchodzenia w skore jednej z oSmiu nie-
zyjacych (!) postaci. W takiej formie bohater
moze przyja¢ wiecej cioséw, ma inne staty-
styki i umiejetnosci specjalne. | to mniej wie-
cej tyle punktéw stycznych z jedynka, ktéra
przy Mortal Shell Il wyglada jak nagrana na kaseciaku deméwka przy
profesjonalnie wydanej ptycie.

Tworcy postanowili wyrzucic¢ z gry pasek staminy, ale radosne
mashowanie to proszenie sie o ktopoty. Podstawowy Zotnierz po-
trafi szybkimi cieciami zabra¢ lekko p6t paska zdrowia. Brak staminy
umozliwia odbiegniecie lub zrobienie kilku szybkich unikéw i zmia-
ne strategii walki. Gra oferuje trzy rodzaje tzw. pieczeci, dajacych po-
staci zdolnos¢ blokowania, parowania lub zamiany w kamien. Kazda
pozwala na odbicie cioséw i przetamanie przeciwnika, by zada¢ mu
krytyczny cios.

Do dyspozycji gracza oddano osiem broni biatych, w tym topo-
rokatana (seriol), i tyle samo palnych, jak kusza czy ,,gwozdziostrzat”.

I TWORCOM WYSZtO STWORZENIE
HEAVYMETALOWE]) GRY

Mozna modyfikowac ich dziatanie dzieki specjalnym Kamieniom
Taru, by np. dodac efekt wybuchania przeciwnikéw w momencie, gdy
zging trafieni bettem. Kamienie Taru, przedmioty o dziataniu aktyw-
nym i pasywnym, a takze same powtoki, ktére majg swoje drzewka
rozwoju, oferujg sporg swobode w tworzeniu buildéw. Dlatego nie
przeszkadza, ze levelowanie postaci dziata jak w Nightreign, nie po-
zwalajac modyfikowac poszczegélnych statystyk.

Swiat pelen niespodzianek

Otwarty Swiat jest o wiele bardziej Sci$niety niz w Elden Ring, za to
peten skrétow, przecinajgcych sie Sciezek i miejsc, do ktérych mozna
dotrzec z kilku stron. £atwo straci¢ orientacje w terenie. Kluczowe
miejsca stanowig Przystanie (ogniska), a takze lochy, kopalnie, pod-
ziemne wiezienia itd. Wejscia do nich raz sa tatwo dostepne, a kie-
dy indziej trzeba rozwigzac zagadke Srodowiskowa, znalez¢ klucz czy
przyjs¢ noca, zeby sie do nich dostac.

Kilka razy poczutem monotonietego cyklu rozgrywki - prze-
biegnij do kolejnej Przystani, po drodze pokonaj albo omir przeciw-
nikéw, wyczys¢ napotkane lochy, powtérz. Mimo to przez wiekszosc
z blisko 30 godzin spedzonych z gra czutem ekscytacje, zastanawiajac
sig, czym tym razem zaskocza twércy.Czy to bedzie krotki korytarz
z marnym skarbem, czy cata podziemna wioska? Ogélnie gra petna

~ otwarty, zréznicowany $wiat, klimat -
__roznorodno$é i rozmieszczenie wrogow,

jest niespodzianek. Przypadkowo spotka-
ny boss okazat sie nowa powtoka, a wizyta
noca w lesie zakoriczyta sie horrorowym do-
$wiadczeniem ukazanym w perspektywie
pierwszej osoby.

W teorii niemal od poczatku mozna
podjs¢ w dowolna strone i w dowolnej ko-
; lejnosci odblokowac powdoki i bron. W rze-
-4 czywistosci, ze wzgledu na skok poziomu

trudnosci, krainy znajdujace sie na potudniu
powinno si¢ odwiedzi¢ w drugiej potowie gry. To prowadzi do dos¢
liniowej progresji, a biorac pod uwage limitowane ilosci materiatéw
do rozwijania powtok, dla wielu os6b moze skoriczy¢ sie to w taki spo-
s6b, ze juz do korica gry beda grali jedng z pierwszych odblokowa-
nych postaci (u mnie byta to Proxima). Do wymaksowania wszystkich
powtok niezbedna bedzie wizyta w NewGame+. Jego przedsmak daje
opcjazmiany pory na noc - przeciwnikéw jest wiecej, staja sie silniej-
si i maja wiecej zycia. W zamian gra oferuje lepsze unikalne nagrody
i miejsca do odwiedzenia, a nawet sprzedawce Kamieni Taru.

Heavy metal souls
Réznorodnos¢ przeciwnikéw rozczarowuje. Po kilku godzinach gry
widziatem wiekszos¢, a pézniej wpadatem na ich silniejsze wersje.
W pézniejszych etapach gra meczy samym rozmieszczeniem prze-
ciwnikow i Przystani. Bywa az za gesto od wrogow, tak jakby twércy
celowo rzucali wyzwanie streamerom. Mnie to nie kreci i od pewne-
go momentu staratem sie przebiegac obok tych skupisk, niz walczy¢
ze wszystkimi po kolei. Niestety odbito sie to na eksploracji i na pew-
no omingtem kilka ciekawych miejsc oraz przydatnych przedmiotéw.
Z kolei Przystanie wystepujg zbyt rzadko, co meczy, zwtaszcza gdy
trzeba powtarzac przebiezke do bossa. Czuje, ze twércy nie umieli wy-
wazyc poziomu trudnosci i kolejne patche wprowadz3 liczne zmiany.
Wyszto im za to stworzenie heavymetalowej gry. Mowie tu
ogdlnie o Swietnej ciezkiej muzyce, stylistyce poszczegélnych ‘kra-
in, brutalnych finisherach i bryzgajacej jusze, projektach broni, po-
wiok i przeciwnikow (szczerze nie cierpie wariacji na temat pajgkow
i pséw),a takze o bossach,z ktorych warto wspomniec o typie zurwa-
nymi rekami i gtowa przecieta w p6t ogromnym mieczem. Nie prze-
konatem? A co powiecie na to, ze znalazfo sie tu nawet miejsce na
hotd dla DOOM-a w postaci odwzorowanego poziomu E1M1? Trud-
no nie ztapac zajawki, widzac takie smaczki w grze. NaJwaznlerze, ze
sg tu tylko wisienkg na torcne juz czekam'n' :

svmlmlla Tozwoju postaci, Ilral( slammy, Mamy Elden Ring w dom. o nie jest

wstyd. Niewatpliwy powiew $wiezosci

mato Praystani, balans poziomu trudnoscl Rakiiiuas




HELLETLOOSE

—VIETNAM—

Cena: 170 z4 Gatunek: sieciowa strzelanina Deweloper: Expression Games Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 18

H ell Let Loose uwazam za najlepsza sieciowg strzelanke wszech
czas6w. Dlatego na sequel o wojnie wietnamskiej czekatem z wy-
wieszonym jezorem jak napalony wilk z ,,Droopy’ego” od MGM. Nie-
stety po tygodniu od premiery po tym podnieceniu nie ma juz sladu.

Hell Let Loose: Vietnam w obecnym stanie w ogéle nie powinno
sie pojawi¢ na konsolach. Obraz w tym sieciowym shooterze to po-
ciggnieta marmym upscalingiem, ledwo trzymajaca 60 FPS-6w, kipiaca
i rozmazana zupa szczawiowa, w ktdrej trudno dostrzec przeciwnikow.
Jesli mimo wszystko zamierzacie wkroczy¢ w wietnamska dzungle na
PS5 Pro, PS5 czy XSX, to od razu kupcie sobie paracetamol na migreny.
Obraz bywa w gestej roslinnosci tak niestabilny, ze dtuzsza rozgrywka
grozi bélem gtowy.

Warstwa graficzna lepiej prezentuje sie na PC - szczegodlnie
z DLSS na kartach NVIDIA RTX (gra zadebiutowata niestety bez AMD
FSR). Bo upscaling to jedyny pomyst studia Expression na optymali-
zacje Unreal Engine 5.7 kartg RTX 5060 Ti 16 GB uzyskuje w HLL Viet-
nam idealnie stabilne 60 klatek w 4K wytgcznie dzieki DLSS Ultra Per-
formance, a grzebanie w opcjach detali graficznych zapewnia niestety
minimalne profity.

Wietnamski RoboCop

To nie koniec probleméw technicznych.
Przecigzone serwery potrafig sie zawie-
si¢ i wyrzucic wszystkich bioracych udziat
w bitwie na zbity pysk. Irytuje tez szwan-
kujaca komunikacja VOIP, zmieniajgca cza-
sem gtos sojusznikéw w betkot robota, tak
ze cztowiek sie zastanawia, czy to przema-
wia wietnamski RoboCop, czy moze zasu-
wajacy na opancerzonym woézku Stephen
Hawking. Dobrze chociaz, ze dzwiek prze-
strzenny stoi na wysokim poziomie. Dzwie-
ki krokéw zoknierzy s3 wyjatkowo czytelne kierunkowo. Dopracowania
wymaga tylko audio rykoszetéw i gwizdu kul przelatujacych nad gto-
wa - w HLL 1byto to zrealizowane lepiej.

Wspominam o problemach z komunikacja gtosowa, bo to kwe-
stia kluczowa w HLL: Vietnam. Bez dobrej koordynaciji oficeréw plu-
tondéw z dowddca kompanii nie ma mowy o zwyciestwach w trakcie
trwajacych czesto ponad godzine sieciowych batalii dla 100 graczy
(50 vs. 50). Dobrze w tym kontekscie, ze wreszcie pojawity sie sensow-
ne samouczki, ktére czytelnie thtumacza zasady rozgrywki i role po-
szczegblnych klas zotnierzy. Poswiecenie 1,5 godziny na nauke sztuki
bitewnej jest tutaj niezbedne. W HLL: Vietnam liczy sie bowiem sko-
ordynowany wysitek catej grupy, ktéra nieustannie konstruuje kolej-
ne posterunki i garnizony, czyli punkty respawnéw. A te s arcywazne,
bo trup sciele sie tutaj gesto - zoknierze padaja najczesciej juz po jed-
nym trafieniu.

Szes¢ dostepnych na starcie map jest przepastnych i fadnie wyko-
nanych, chociaz brakuje w nich wiekszego zréznicowania — walk w du-

60

Zym miescie, w nocy czy w deszczu. Prawie zawsze jest tu miejsce dla
manewrdw oskrzydlajacych i dziatan na tytach wroga, gteboko za linig
frontu. Tutaj pojawiaja sie najwieksze innowacje, czyli amerykariskie
helikoptery oraz tunele Wietnamskiej Armii Ludowej, dzieki ktérym
mozna btyskawicznie okraza¢ oponentéw. Lotnicze maszyny USA wy-
magaja wiekszej finezji, ale potrafig by¢ bardzo skuteczne, jesli tylko

I ... CZY TO PRZEMAWIA ROBOCOP,
CZY MOZE STEPHEN HAWKING

znajdzie sie osoba ze smykatka do pilotazu. Podobnie dziataja fodzie
motorowe. To mobilne, uzbrojone punkty desantowe, dzieki ktérym
mozna zaskakiwac adwersarzy.

Skrécony dystans

Walki w Wietnamie sg bardziej zywiotowe niz w HLL 1. Mato tutaj
wzgbrz, a prawie wszystko zastania gesta roslinnos¢, utrudniajaca zy-
cie snajperom. Bitwy rozgrywaja sie wiec czesto na bardzo krétkim
dystansie, gdzie dostownie widac¢ krew lejaca sie z rozrywanych czy
podpalanych napalmem ciat wrogéw. Doskonale wypada w tym kon-
- tekscie zamiana nudnej, statycznej arty-
lerii z HLL 1 na ciekawsze, dwuosobowe
zespoty mozdzierzowe. Czotgisci majg na-
tomiast trudniejsze zycie, bo nie poszalejg
w gestej dzungli. By¢ moze dlatego wzmoc-
niono ich odpornos¢ na bron przeciwpan-
cerng piechoty - mam wrazenie, ze az do
przesady.

Gunplay wypada w HLL: Vietnam re-
alistycznie i miodnie, nawet jesli wybor gi-

: wer w grze nie jest najwiekszy, szczegélnie
po stronie amerykarniskiej (aktualizacja wprowadzi jednak niedtugo
m.in. M14). Do poprawienia sg natomiast niedoktadne hitboksy nie-
ktorych zapér oraz kompletny brak penetracji pociskami cienkich i de-
likatnych materiatéw. Pistolety s3 tez nieco za stabe na krétkim dy-
stansie.

ZapalenifaniHell Let Loose moga rozwazy¢ zakup Wietnamu juz
teraz, ale wytacznie na mocnych PC. | ze Swiadomoscig, ze mamy tu-
taj do czynienia z czyms w rodzaju wczesnego dostepu, ktdry udaje
wersje 1.0. Graczom konsolowym radze natomiast poczeka¢ przynaj-
mniej p6t roku na poprawkiwydajnosci i grafiki. © 2ax

’-f{"‘ 7N

gunplay, rakiyka, realizm walk l Sieciowa strzelanka, kidra wymaga
LE L ENDE LSRNV poprawek. Ocena 7na PCitylko 6 na
zacja, bugi, problemy z serwerami konsolach.
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imo ze od czaséw, gdy Polonia 1

watkowata kolejne odcinki Tsuba-
sy, minefo juz ponad 30 lat, wcigz mam &
ciary na plecach, gdy odpalam nowa gre
z jego udziatem. Captain Tsubasa 2: World
Fighters nawet przez sekunde nie prébu-
je rywalizowa¢ z EA Sports FC. | bardzo
dobrze! To czysty, niczym nieskrepowa-
ny zrecznosciowy fun, ktéry poteznie roz-
budowuje udane fundamenty poprzed-
niczki.

Chaos, faule i laserowe podania

Pierwsze, co uderza po wejsciu na mangowa murawe, to podkrecona
dynamika i miodne, ptynne 60 klatek na sekunde. Tworcy rozszerzyli
mechanike - do dyspozycji mamy nie tylko ikoniczne, mocame strza-
ty, ale tez catg game superakdji: zjawiskowe dryblingi, podania przeci-
najace pot boiska niczym laser czy wilizgi odbierajgce gate, za ktdre
w prawdziwej pitce zawodnik wyleciatby z boiska z dozywotnim zaka-
zem gry. Sedzia milczy, bo zasady fair play tu po prostu nie obowiazujg
- nie ma tu fauli, a pojecie spalonego w ogdle nie istnieje! Agresywna,
ofensywna gre napedza nowy system Chain. Ptynne tgczenie podan
i omijanie rywali nabija wskaznik, ktéry przektada sie na wieksza site
i wiekszg szybkos¢ fadowania strzatu. Haczyk? Btad i strata pitki na-
tychmiast przekazuje caty nabity poziom Chain przeciwnikowi. Praw-
dziwa jazda na krawedzi.

Jak ztama¢ bramkarza?

Przebudowano tez starcia z golkiperami, ktérzy niczym wrogowie
w bijatykach dysponuja teraz wtasnym paskiem energii (HP). Poje-
dynki 1 na 1 przypominajq taktyczng minigre w ,,papier, kamieri, nozy-
ce”. Wybieramy jedna z szesciu trajektorii strzatu, a bramkarz prébuje
przewidzie¢ kierunek i wyciggnac sie jak struna. Trafienie w jego in-
tencje oznacza matg strate HP. Pudto o dwa kierunki? Potezny ubytek
sit. Celem jest catkowite wyczerpanie paska wytrzymatosci bramka-
rza - gdy spadnie do zera, wjezdza status BREAK, a pitka dziurawi siat-
ke. Brzmi to rewelacyjnie, cho¢ w praktyce potrafi sprowadzi¢ mecz
do bolesnego schematu. Zamiast pieknej, kombinacyjnej gry czesto
optaca sie po prostu katowac najprostsza strategie: zasypywac bram-
karza strzatami z absolutnie kazdej pozyciji, byle tylko jak najszybciej
g0 zmeczy¢.

Sita przyjazni na ekranie wczytywania

Gfownym miesem gry jest tryb Opowiesci, obejmujacy wydarzenia
z mangowej sagi ,World Youth Arc”, gdzie celem jest zdobycie mi-
strzostwa Swiata U-20. Jako Tsubasa Ozora szlifujemy umiejetnosci
w brazylijskim Sao Paulo, a w miedzyczasie doprowadzamy licealne
Nankatsu do finatu z odwiecznym rywalem - Toho z Kojiro na czele.
Historia zahacza o Real Japan 7,azjatyckie kwalifikacje i turniej gtéwny,

. 1:1.Wrzucono dodatkowe scenariusze, ale
niestety ograniczaja sie one do obejrze-
nia przegadanych scenek czy wyboru dre-
twych opgiji dialogowych, z ktérych nic nie
wynika. Co gorsza, w trybie fabularnym
tworcy zaserwowali nam sztuczne utrud-
nienie — w wiekszosci meczéw wycieto do-
grywki i rzuty karne, przez co kazdy remis
¥ traktowany jest z automatu jako nasza po-
razka i wymaga powtdérzenia meczu.
Animowane wstawki w samej akgji
wygladaja obtednie, ale niestety towa-
rzyszq im czeste loadingi. Ekran tadowania wybija z rytmu w najmniej
odpowiednim momencie. Czasem cztowiek chciatby po prostu poko-
pac,zamiast stuchac kolejnego monologu o sile przyjazni wygtaszane-
go wprost ze Srodka boiska. A fakt, ze gra wczytuje dane nawet wtedy,
gdy pitka wypadnie na aut albo gdy na treningu chcemy zmieni¢ éwi-
czenie, to juz lekkie przegiecie.

Na ostode powraca kreator wtasnego zawodnika - znacznie bar-
dziej rozbudowany, bo w trakcie fabuty gromadzimy doswiadczenie
i pakujemy posta¢ nowymi umiejetnosciami. Zagramy tez wreszcie
z zywym graczem (lokalnie oraz online, ale testowana wersja gry jesz-
cze na to nie pozwalata). Na ogromny plus zastuguje oprawa dzwieko-
wa z nieémiertelnym ,Moete Hero” w nowej aranzacji oraz obecnos¢

I TO WCIAZ TYTUL SKIEROWANY GLOWNIE
DO FANOW TSUBASY

komentatora (wersja japoriska i angielska do wyboru), ktéry kapital-
nie podkreca klimat rodem z anime. Co wazne, to pierwsza odstona se-
rii, ktéra otrzymata oficjalna, polska wersje jezykowa (napisy).

To wciaz tytut skierowany gtdwnie do fanéw Tsubasy, ktorzy nie
szukaja tu sztywnego symulatora. Schematycznos¢ przy atakach na
bramke, brak wskaznika miejsca spadku bezwtadnej pitki i potykajaca
sie o wtasne nogi narracja meczowa potrafig lekko zirytowac. Jednak
gdy po serii efektownych dryblingéw podajemy gate przez pét boiska,
a potem z powietrza kropimy z rykiem orta w samo okno - tak, ze pit-
ka dymi i grzeznie w reklamowym standzie — zapominamy o wszyst-
kich niedociagnieciach i chcemy po prostu wiecej. © Majk

L » PSS, XS¥, SWITCH, PC

wigksze tempo zabawy, widowiskowe
akcje podczas meczow

czeste loadingi, schematyczna i zbed-
nie uproszczona rozgrywka

Solidna kontynuacia listu mitosnego do
fanw Tsubasy.




Cena: 185zt Gatunek: RPG Deweloper: Bethesda Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 18

Cena: 318 zt Gatunek: soulslike Deweloper: FromSoftware Mulfiplayer: TAK Wersja PL: TAK PEGI: 18

zwarty rozdziat The Elder Scrolls poznatem za czaséw Play-

Station 3. Urzekly mnie rozmach Swiata, potok zadan po-
bocznych i sposéb narracji zapisany w setkach dialogéw. Od tam-
tej pory nie istniat dla mnie tytut zdolny w jakikolwiek sposéb
przytfoczy¢ zawartoscig Obliviona. Z czasem moje podejscie sie
zmienito. W ubiegtym roku gra zaliczyta tzw. shadowdropa, poja-
wita sie nagle, bez zapowiedzi, wsparta nowa technologia Unreal
Engine. Teraz te przygode mozna sprawdzi¢ na konsoli Nintendo
i jest to bardzo taska-
wy port, jesli chodzi
o cene.

Zacznijmy od pod-
stawowego pytania -
czy granie w The El-
der Scrolls IV: Oblivion
w 2026 r. ma sens? Ar-
chaizmy i siermiezna
walka daja sie we zna-
ki, lecz nie odrzucaja.
Ten Swiat wciaz moze
sie podobac, a podda-
ny liftingowi ma swoje
momenty. To produk-
cja oparta na eksplorowaniu nieznanych miejsc, wdawaniu sie
w interesujace rozmowy z napotykanymi NPC-ami i wypetnianiu
dziesigtek zadan. Czy wybor edycji na Switcha 2 jest trafny? Po
pierwsze, odSwiezone wydanie borykato sie z problemami tech-
nicznymi, ktére nastepnie tatano. Gre zaczagtem na handheldzie
(900p + 30 klatek) i efekty byty Srednio zadowalajace. Przede
wszystkim kulata wydajnos¢. Wiem, ze Oblivion nie nalezy do
gier szybkich i kipigcych intensywna akgja, lecz na tym polu le-
piej poradzito sobie recenzowane w numerze Elden Ring. Wiegk-
sze problemy ze spadajacymi klatkami animacji zauwazytem
w mniejszych pomieszczeniach niz w otwartym $wiecie. Rozum
podpowiada mi, ze powinno by¢ odwrotnie. Nietrudno dostrzec
nagminny draw distance. Obiekty oddalone po prostu klatkuja.
Drzewa rosna na naszych oczach, okoliczne bestie pojawia sie
poklatkowo. Nie byto to dla mnie wielce uciazliwe, bo koniec kori-
cOw grac sie dato, jednak te elementy wymagaja popremiero-
wej aktualizacji. Oblivion nadal ma w sobie czastke dawnego uro-
ku, gdy pozostawat liderem otwartych $wiatéw. Gdybym jednak
miat wybraé, wybratbym edycje PS5/XSX. © Graba

+ przygoda, $wiat, przyjemne sterowanie,

yb TV Poprawny port dwudziestoletniej
= wydajnosé, archaizmy, DLSS nie zawsze przygody. Tylko poprawny.
tiziata skutecznie, cena
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ajcenniejsze z medialnego punktu widzenia tytuty coraz Smie-

lej pojawiaja sie na Switchu 2. Gdy ujrzatem przed kilkoma laty
Elden Ring, bytem niezmiemie ciekaw, jak studio FromSoftware, czy-
li pracjcowie soulslike’éw, poradzi sobie w otwartym Swiecie. Ziemie
Pomigdzy porwaty mnie na dobre 100 godzin i kraina ta zrobifa to
ponownie dzieki Elden Ring: Tarnished Edition. Gre w wersji na Swi-
tcha 2 zaprezentowano w ubiegtym roku i wtedy tez zaplanowano jej
debiut. Wydawca, Bandai Namco zdecydowat sie na pézniejszy ter-
min ze wzgledu na razace problemy techniczne. Produkcja miata kto-
poty z utrzymaniem statej wydajnosci. Podchodzitem z duzq rezerwa
do tego wydania, scalajacego znane i nowe rozszerzenia - Shadow of
Erdtree i Tarnished DLC. Pakiet Swiezej zawartosci trafit na wszystkie
pozostate platformy. Nie ostudzito to jednak moich obaw co do ja-
kosci rozgrywki. Uprzejmie donosze, ze Elden Ring uruchomione na
drugim Switchu nie ma powodéw do wstydu na tle pozostatych wer-
sji najwigkszej z gier FromSoftware. Wystarczy pierwszy rzut oka na
rejon Pogrobna, aby zrozumie¢, ze tworcy bardzo starannie przeniesli
znane doswiadczenie. Jako Zmatowieniec poszukujemy fragmentow
roztrzaskanego Elderiskiego Kregu. Spotykamy Meling, ktdra ofiaruje
nam wierzchowca Struge, i wyruszamy, prowadzeni Swiattem taski.

Historie rozpoczatem w trybie przeno$nym. Grafika ani troche
nie stracita na atrakcyjnosci znanej z poprzednich wersji. Z oczywi-
stych wzgledéw przygoda dziata w docelowej, nizszej rozdzielczosci
(1080p) z uwagi na mniejszy wyswietlacz. Jednak frajda wynikajaca
z uczestnictwa w onirycznym Swiecie Ziem Pomiedzy z dala od kon-
soli przykutej do telewizora jest ogromna. W Elden Ring wsigkam nie-
zaleznie od platformy. Bardzo dobrze wypada sterowanie za pomo-
ca Joy-Conéw. Postac dziata responsywnie, nie zauwazylem razacych
input lagow, ktére doskwieraty tej edycji podczas ubiegtorocznych te-
stow. Najwigkszym marudom zapewne bedzie przeszkadza¢ skrom-
na czcionka tekstéw (dialogéw i opisow przedmiotow). Mnie o wiele
bardziej zmartwit krétki czas pracy baterii w poréwnaniu do innych
tytutéw multiplatformowych (np. Resident Evil: Requiem). Tryb prze-
nosny jak najbardziej polecam, choc¢ gra porusza sie nieco lepiej z za-
dokowang konsola. Wigkszos¢ ukoriczytem w ten sposéb i polecam
wykorzystywanie Pro Controllera. Wtedy widac jak na dfoni, ze Elden
Ring: Tarnished Edition prezentuje sie tak samo dobrze jak wszedzie
indziej, tylko ze w tej wersji oferuje jeszcze przygode z kazdego za-
katka Ziemi. Czy polecitbym ten tytut komus, kto dobrze poznat ten
Swiat? I tak, i nie. Gdy zaczatem podrézowac na grzbiecie Strugi (ani-
magcja nie zgrzyta), znéw datem sig porwac poszukiwaniom kawat-
kéw Eldenskiego Kregu. Mimo to cena jest i tak zbyt wysoka. & Grahia

+ wydajnosé, jako$¢ oprawy, dobrze dziata
W trybie przeno$nym, nowa zawartosé Powrdt do Ziem Pomiedzy na matym

= krotki czas pracy baterii na tle pozosta- i duzym ekranie. Pod logotypem Ninny.
fych gier multiplatformowych, cena
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Cena: 89 zi Gatunek: strategiczna Deweloper: Black Tower Basement Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 12

Cena: 69 zt Gatunek: metroidvania lite Deweloper: Confrast Games Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 7

ydany w 1986 r. Defender of the Crown zdeklasowat na

Amidze 1000 caty konkurencje, oferujac niespotykany
wczesniej przepych graficzny. Czterdziesci lat temu bytem jesz-
cze robigcym w pieluchy kaszojadem, wiec w cuderiko Cinema-
ware zagratem dopiero kilka lat p6zniej, na Amidze 600. | nawet
wtedy kalifornijski projekt wciaz wgniatat w krzesto, wygladajac
jak okno do wirtualnej rzeczywistosci. Wielu graczy wspomina
z tezka w oku tego protoplaste Mount & Blade, ktéry potaczyt
motywy strategiczne ze zrecznosciowa akcjg w trakcie minigie-
rek. Studio Black Tower Basement postanowifo skorzystac z tej
nostalgii, proponujgc nam na konsolach i PC odswiezony rema-
ke klasyka. Po wtgczeniu The Legend Returns w menu gftéwnym
mamy do wyboru trzy rézne wersje gry. Zaczynamy od edycji re-
tro, w ktérej nie zmieniono nic oprécz przeskalowanej rozdziel-
czosci wzgledem amigowego klasyka. Nastepnie jest remaster
z upiekszong grafika, ale tradycyjnym gameplayem i wreszcie
ostatnia opcja: remake, czyli Defender of the Crown polany so-
sem roguelite’a i karcianki. Niestety recenzowany pakiet jest tak
banalny pod wzgledem strategicznej mechaniki, ze podbicie ca-
tej Anglii zajeto mi zaledwie 20 minut od pierwszego wtaczenia
gry. Nawet w remasterze sztuczna inteligencja oponentéw pra-
wie nie istnieje, a wyzwanie jest bliskie zera.

Gameplayu nie ratuja ociezate, nieprecyzyjne zrecznoscio-
we minigierki, podczas ktérych krzyzujemy miecze ze straznika-
mi, strzelamy z katapulty i kruszymy kopie z innymi rycerzami
podczas turniejéw. Mechanika star¢ jest tutaj tak prymityw-
na, ze az bolg zeby. W szczegélnosci stabe okazuja sie ,taktycz-
ne” bitwy, podczas ktérych manewry, takie jak oskrzydlanie czy
ostrzat z dystansu, wydajg sie nie mie¢ zadnego wptywu na kori-
cowy wynik starcia, bo liczy sie tutaj tylko startowa liczebnos¢
armii. Pomytka okazuje sie tez préba zamiany Defender of the
Crown w roguelite’a. Zamiast zadba¢ o lepsza sztuczng inteligen-
cje, doda¢ nowe minigierki i dopiesci¢ sterowanie, deweloperzy
poszli w trybie remake na karciang tatwizne. Gromadzenie talii
i uzywanie jej przy brzydko wykonanym stole to totalna nuda,
okraszona najgorsza muzyka, jaka styszatem w grze z ostat-
niej dekady. Nasz redaktor naczelny Sciera czgsto méwil, ze gry
z dziecinfistwa lepiej zostawi¢ w spokoju - niech zyjg w pieknych
wspomnieniach. | doktadnie tak jest po 40 latach z Defender of
the Crown, ktorego nie spos6b poleci¢ nawet za te kilkadziesiat
ztotych na premiere. Juz lepiej whaczy¢ emulator Amigi na PC.
Kompletnie za darmo. & Zax

< niezly pixel art, nostalgia dla fanéw
Amigi i Atari ST

= muzyka, Sl oponentéw, sterowanie/
interfejs, minigierki, karcianka w remake’u

Rozczarowujcy remaster/remake. Juz
|epiej wiaczyc emulator.

4

a metroidvanie, ktére chce sie skoriczy¢ w petni, zbada¢ kaz-

dy zakamarek i mie¢ sto procent. Sa tez takie, ktére po pro-
stu sie przechodzi i mimo iz byto to przyjemne doswiadczenie, to
w zupefnosci wystarcza. Akatori to wtasnie taka metroidvania,
cho¢ bardziej platforméwka z elementami metroidvanii. Catos¢
jest dosc prosta, czyli nie krazymy i wracamy do poprzednich lo-
kacji. Od samego poczatku mamy praktycznie komplet zdolno-
Sci, a wszystkie dodatkowe zdobywamy na moment, kiedy sa po-
trzebne. Wyzwanie polega raczej na wykorzystaniu dostepnych
zdolnosci niz kombinowaniu, dokad i$¢. Mako sama potrafi wal-
czyc i skakac, ale to tytutowy Akatori zamieniajacy sie w kij daje
wszelkie pozostate umiejetnosci. Specjalne portale pozwalajg na-
uczyc sie nowych technik walki, jak chocby rzucania i przyciaga-
nia przeciwnikéw (cho¢ nie wszystkich) do siebie, a nawet szyb-
kiej kontry i kilku innych. Eksploracja
jest ,,po sznurku”, biegniemy w zasadzie
przed siebie, bez skomplikowanych kory-
tarzy. Na mapie jest zaznaczone miejsce,
dokad nalezy sie uda¢, natomiast dro-
ga prowadzaca do celu raczej nie spra-
wi probleméw. Jedynie niektére ukry-
te pomieszczenia wymagaja dtuzszego
pokombinowania, ale nagrody sa btahe,
wiec mozna je pomingc.

Gra zawiera troche zagadek platformowych, ktére zazwy-
czaj rozwigzujemy, korzystajac z podwdjnego skoku, dashowania
w powietrzu i przyklejania sie do Scian. Wigkszo$¢ przeciwnikow
nie grzeszy inteligencja, ale nadrabia sitg atakéw. Na szczescie
jest masa waluty oraz napojow regenerujacych energie,a mecha-
nika soulsowa z ogniskiem sprawia, Zze mozna do$¢ szybko nabi¢
fundusze. Bossowie, cho¢ jest ich niewielu, s3 w miare pomystowi.
Bez szatu, ale to mita odmiana od monotonii zwyktych przeciwni-
kéw. Wizualnie mamy potaczenie $licznego pixel artu ze szczego-
towa animacja oraz prosta grafike 3D w tle. Wyglada to uroczo,
jest kolorowo i catos¢ jest czytelna, cho¢ momentami kolory sie
nieco zlewaja. Ogélnie to tadna, urocza platforméwka z catkiem
dobrym systemem walki, ktéry niestety rozkreca sie dopiero od
potowy gry. Nic wyjatkowego czy porywajacego. Niektore sek-
wencje zrecznosciowe, szczegodlnie pod koniec, moga byc irytuja-
ce, skoki poziomu trudnosci poprzez rozmieszczenie wrogéw na
ekranie takze nie pomagaja. Akatori to poprawny czasozabijacz,
o ktérym zapomina sig zaraz po wytaczeniu konsoli. @ Kenslite

4 mechanika, zagadki, bossowie
= hrak teleportu, brak mapy na ekranie

Mita, dos¢ prosta metroidvania
Jnaraz’.
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Cena: 149,80 zt Gatunek: symulator 2ycia Deweloper: Game Freak, Omega Force Wersja PL: NIE Mulfiplayer: TAK PEGI: 3

Cena: 99,99 2t Gatunek: platformowa 3D Deweloper: Weird Beluga Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 7

skali pozytywnej niespodzianki, jakg dla mojej ograniczonej

wyobrazni stanowit Pokémon Pokopia, mogliScie poczytac
pie¢ numerdw temu (PE#343 - ocena 8+). Tego samego nie bede
jednak w stanie niestety powiedzie¢ o rozszerzeniu Bubbly Basin.
Bynajmniej nie dlatego, ze co$ tutaj nie gra czy tez obniza jako$¢
zabawy znanej z podstawowej wersji. Wrecz przeciwnie, wszyst-
ko jest na swoim miejscu i zabawa jest réwnie przednia, cho¢ na
dtuzsza mete tak samo zmudna jak dotychczas. Ot, to po prostu
wiecej tego samego, tyle ze w nowej, nieco odmiennej stylistycz-
nie scenerii.

W DLC trafiamy bowiem do kolejnej zdewastowanej katakli-
zmem miejscowosci znanej z pierwszych odston cyklu. Tym ra-
zem padto na w catosci zatopione Cerulean City. To gtéwna no-
wos¢ - zaklety w quasihumanoidalng forme Ditto nauczyt sie
nurkowac i swobodnie ptywac we wszystkich kierunkach, dzie-
ki czemu nawigacja
po klockowej loka-
cji jest sprawniej-
sza i przyjemniejsza
niz wczesniej. Z dru-
giej strony potra-
fi tez przysporzy¢
nowych proble-
mow, bo miniatur- |
ki wszystkich znisz-
czonych obiektow |
zamiast opadac¢ na
dno, lewituja na swoich miejscach, utrudniajac zbieractwo. Wraz
z dodatkiem zadebiutowat takze patch 2.0 poprawiajacy jedna
z najbardziej uciazliwych bolaczek wersji premierowej - koniecz-
nosc¢ przeczesywania skrytek w poszukiwaniu odtozonego gdzie$
mimochodem przedmiotu. Sprawe rozwiazuje skrzynia teleportu-
jaca zawartos¢ wszystkich skrytek w jedno miejsce. Poza tym ca-
tos¢ dodaje 50 kolejnych typéw pokémondw do osiedlenia, choé
sg to wytacznie znane juz z przesztosci modele.

Najwiekszym problemem pozostaje jednak cena. Bubbly Ba-
sin mozna zakupi¢ wytacznie w ramach przepustki sezonowej,
ktoéra obejmie finalnie jeszcze dwa DLC, jednak zadebiutujg one
kolejno w marcu i wrzesniu przysztego roku. Zakup pojedynczego
rozszerzenia, tak mato zmieniajacego dotychczasowe doswiad-
czenia ptynace z gry za niemal 150 zt, to obecnie po prostu kiep-
ski interes. Zalecam powsciagliwos¢. & Homodo

<+ nurkowanie, skrzynia teleportujaca
przedmioty, kolejne poksy do osiedlenia
= problemy ze zhieractwem Surowcaw,
brak odczuwalnych nowosci

Wiecej Pokopii, po prostu. Jesli nadal
Ci mato i masz za duzo pieniedzy,
$miato!
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obrych platformeréw 3D nigdy dos¢, szczegdlnie takich,

w ktoérych od pierwszych minut czu¢ pasje i to, ze robili je
ludzie ogarniajacy temat. W Duskfade najlepsze jest to, ze gra
nagradza za eksploracje - kazdy segment nie z gtéwnej Sciezki
cos skrywa, nie zawsze co$ wyjgtkowego, jednak samo to, ze jesli
gdzies$ sie dostaniemy, nie bedzie to pusta platforma, jest mite.
Walka nie jest zbyt wymagajgca czy ambitna, ale spetnia swoje za-
danie i nie liczac kilku potyczek z bossami, gdzie mamy podziat na
walke i sekwencje zrecznosciowa, jest poprawna. Sporym zasko-
czeniem i powiewem Swiezosci jest brak typowych lokacji, czyli
zadnych laséw, zimowych krain i wulkanéw. Wiekszos¢ miejsc jest
opartych na motywie czasu - petno zebatek, watkéw czasoprze-
strzennych i tym podobnych. Wszystko jest utrzymane w dos¢
bajkowej oprawie, balansujgcej pomiedzy animowang basnia a fil-
mem CGl.

Uroczy design i odwazne barwy sprawiaja, ze mamy unikalnie
wygladajace lokacje, cho¢ zazwyczaj skapane w odcieniach fioletu
i dosy¢ mroczne. Samo skakanie jest dobrze wywazone, podwdjny
skok dostepny od poczatku utatwia eksploracje, by z czasem stac
sie narzedziem niezbednym do pokonania pewnych sekwencji.
W miare rozwoju nasz bohater uzyskuje dodatkowe umiejetnosci,
ktore oczywiscie szybko sprawdzamy w akgji. Catosc to praktycz-
nie platforméwka w trzecim wymiarze wyrwana z ery PlaySta-
tion 2, w najlep-
szym znaczeniu.
Pod wzgledem wi-
zualiéw nie moz-
na sie do niczego
przyczepi¢, jest
kolorowo i bajko-
wo. Kamera dziata,
jak powinna i tylko
sporadycznie ma
tendencje do za-
wieruszenia sie. Jesli jednak podazamy gtéwna Sciezka, to dziel-
nie sie nas trzyma i pokazuje wszystko, co powinnismy widzie¢.
Niektdre etapy sa troche niezbalansowane, ale ogdlnie poziom
trudnosci nie nalezy do wysokich, czasami trzeba po prostu prze-
myslec strategie i tyle. Gra sie przyjemnie, wyzwanie jakies jest,
to po prostu dobra platforméwka dla fanéw trzeciego wymiaru.
Jedlinie jestescie przekonani, to moze demo pomoze Wam w pod-
jeciu decyzji. @ Konsolite

-
l.

4 oprawa, mechanika, nieliniowo$é
= kolizje, czytelnos¢, kamera
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Swietny platformer 3D.

PSX EXTREME



-

v

-

N gw
1 L —
J . T < - —

METAL GEAR smuiz

7 MAST ERMMMRE L 710N

Cena: 219zt Ealunelc*skradanka, akcja Deweloper: Konami Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 18

mowmy sie, ze wydane w 2023 r. Metal

Gear Solid: Master Collection Vol. 1 pozo-
stawiato sporo do Zyczenia. Bynajmniej nie tyl-
ko z powodu wyboru tytutéw, obejmujacych
pierwsze Metal Gear Solid (PSX, 1998),jego kon-
trowersyjna kontynuacje Sons of Liberty (PS2,
2001), kultowe Snake Eater (PS2, 2005), a tak-
ze staroszkolne, pikselkowe odcinki z ery MSX
i NES-a. Wszystkie na przestrzeni lat cyklicznie
wznawiane w ramach réznych wydar, na dobrg sprawe Konami nie
pozwolito wiec nikomu przesadnie sie za nimi steskni¢. Wiodagcym
problemem byta jednak jako$¢ samych portow, gdzie tytuty z czaséw
PS2 zywcem przeniesiono z edycji HD Collection (PS3,X360,2012), pre-
mierowo pracowaty wiec w zenujacej rozdzielczosci 720p, natomiast
klasyk z pierwszego PlayStation w natywnym dla epoki 240p. Szczes-
liwie jednak w przypadku Master Collection Vol. 2 autorzy podeszlido
sprawy troche bardziej odpowiedzialnie. Szkoda, ze nie catkiem.

Fair Play

Druga kompilacja klasyki spod znaku Metal Gear Solid obejmuje tym
razem tylko trzy tytuty, za to zdecydowanie rzadziej widywane. Gwoz-
dziem programu jest oczywiscie Metal Gear Solid 4: Guns'of the Pa-
triots, ktére opuszcza pierwotng platforme (PS3, 2008) pierwszy raz
od czasu swojego debiutu. Towarzyszy mu Metal Gear Solid: Peace
Walker (PSP, 2010), widziany p6zniej we wspomnianym HD Collection,
atakze niekanoniczny Metal Gear Solid rodem z oSmiobitowego prze-
nosniaka Nintendo (GBC, 2000), ktéry podobnie jak Guns of the Pa-
triots nigdy nie byt oficjalnie wydany poza swojg docelowg konsola.
Catos¢ uzupetniaja cyfrowe wersje scenariuszy dwoch wigkszych gier,
przewodniki po ich meandrach fabularnych, a takze cyfrowa $ciezka
dzwiekowa z wyborem kilkunastu najlepszych utworéw. W sumie to

I SZCZERZE - TA KOLEKCJA TO BARDZO
PRZYZWOITA OFERTA

przynajmniej 45 godzin zabawy. Szczerze - bardzo przyzwoita oferta,
zwhaszcza ze wydawca nie przesadzit z ceng, szczegélnie w przypadku
wersji pudetkowej. Ale nie tylko dlatego.

Naked Sin

Niewidziany od 18 lat Metal Gear Solid 4 dziata wszak na PS5 i XSX
w natywnej rozdzielczosci 2160p, trzymajac przy tym stabilne 60 kla-
tek na sekunde, co stanowi przepasc w stosunku do jego pierwotnej
kondycji, zablokowanej na poziomie 720p/30 klatek. Obraz jest wiec
ostry jak brzytwa zaréwno w trakcie samej gry, jak i generowanych na
silniku gry przerywnikéw filmowych, z matymi wyjatkami w postaci
dwéch prerenderowanych scenek, zapisanych niestety w oryginalnej
rozdzielczosci. Poza drobng zmiang w obtozeniu przyciskéw i szlifem

pojedynczej kwestii dialogowej nie dopatrzy-
tem sie tutaj zadnych innych poprawek. Ale
dzieki temu mamy najlepszy dowod na to, jak
wydajnym faktycznie sprzetem byto PlaySta-
tion 3 i do jak doskonatego poziomu dopro-
wadzita branze era jego panowania. Guns of
the Patriots wcigz wyglada bowiem naprawde
przyzwoicie i po przepracowaniu archaicz-
nego juz nieco sterowania oraz przetrawie-
niu japoriszczyzny rzadko spotykanej dzi$ w tak koriskich dawkach
catos¢ nadal pozostaje ukoronowaniem najlepszego rozdziatu
w dziejach serii, zanim nie zboczyta ona w dyskusyjnym kierunku
wraz z Peace Walkerem.

Ten dziwny epizod

No i wtasnie - Peace Walker. Abstrahujgc od przeniesienia ciezaru ga-
tunkowego ze szpiegowskiej noweli fabularnej na rzecz skradankowe-
go akcyjniaka z mniejszg iloscig narracji, przetrzymat on probe cza-
su odczuwalnie gorzej niz jego starszy brat. Podziat na krétkie misje,
nacisk na powtarzalnosé czynnosci oraz nadmierna promocja trybu
kooperacji z perspektywy czasu weale nie podnosza'jego atrakcyjno-
sci, podobnie jak dos¢ uboga oprawa wprost z PlayStation Portable.
Co gorsza, deweloper nie zadat sobie trudu, aby odrestaurowac gre
w taki sam sposéb jak czworke. Catos¢ dziata wiec wprawdzie w 60
klatkach, ale przy rozdzielczosci 1080p, a zatem niewiele wyzszej
niz w wersji z HD Collection. Nie prezentuje sie to zatem najle-
piej, a prawdziwym wizualnym dramatem sg rozpackane jakoscio-
wo przerywniki, tutaj w formie delikatnie animowanych ilustracji
autorstwa komiksiarza Ashleya Wooda. Co stato na drodze imple-
mentacji jakosci 2160p? Czy scenek nie dato si¢ wyrenderowac na
nowo? Dziwna gra, staby port.

»War has changed”

Jest tu jeszcze wprawdzie umowna wizualnie wersja na GBC, w celu
lepszej przystepnosci opatrzona mozliwoscia przewijania akcji do tytu,
aby skorygowac popetniony btad, niezmienia tojednak faktu, ze wiek-
szo$¢ ciezaru catego wydawnictwa spoczywa na barkach Metal Gear
Solid 4. Mimo Ze s to bary potezne'z urodzenia, a tym potezniejsze
po nowozytnej optymalizacji, nie miaty jednak obowiazku w pojedyn-
ke dzwigac catego doswiadczenia, ktére winnych okolicznosciach mo-
gtoby wypas¢ bardzo dobrze. A tak wypadto jedynie dobrze. ,,This is
good...Isntit”? & Hemels

P85, XSX, SWITCH2,, SWITCH, PG

MGS 4! | to Swietnie zoptymalizowany,
MGS z GBC, dodatki, duzo zabawy
podia jako$¢ portu MGS: Peace Walker
i jego przecietna grywalnos$é

Mniej znaczy wiece; - zdecydowanie
|epsza sktadanka niz za pierwszym

razem.
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Gena: ok. 115 zt Gatunek: symulator 2ycia, RPG Deweloper: PixelCount Studios Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 12

Cena: 69,99 zt Gatunek: rail shooter Deweloper: Gameplay Group International Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 7

Na pierwszy rzut oka Kynseed sprawia wrazenie po prostu kolej-
nego, urokliwego nastepcy Stardew Valley. Znajoma pikselowa
oprawa, sielskie zycie na farmie i codzienna praca na roli szybko usy-
piaja nasza czujnosc. Jednak juz po kilku godzinach zabawy staje sie
jasne, ze twdrcy z PixelCount Studios mierzyli znacznie wyzej. Trudno
sie temu dziwi¢, zwazywszy, ze za projekt odpowiadaja wspottworcy
legendamnej serii Fable. Ich najnowsze dzieto to ambitna préba sple-
cenia symulatora Zycia z mechanikami RPG oraz mroczna, magiczng
basnia o dziedzictwie. Przygode w krainie Quill zaczynamy jako siero-
ta pod opieka wuja Billa, ale leniwy rytm codziennosci wkrétce przery-
wa potega istot Fae i mistycznego nasiona Kynseed. To whasnie z nim
wiaze sie najodwazniejszy pomyst gry: autentyczny uptyw czasu. Bo-
haterowie starzeja sie, odchodza,a my kontynuujemy zabawe jako ich
potomkowie, budujac historie rodu ciggnaca sie przez dziesigciolecia.

Wielopokoleniowa saga to jednak zaledwie wierzchotek géry lo-
dowej, bo skala mozliwosci potrafi mocno przyttoczy¢. Zamiast zasy-
pywac gracza nieskoriczona lista farmerskich czy bojowych obowigz-
kéw, gra pozwala w dowolnej chwili catkowicie zmienié Sciezke kariery.
Nic nie stoi na przeszkodzie, by porzucic¢ grzadki na rzecz prowadzenia
wiasnej kuzni, Swietnie prosperujacej apteki albo gwarnej karczmy.
Co wazne, rzemiosta te rzadko sprowadzaja sie do bezmyslnego kli-
kania - ubrano je w pomystowe minigry, nadajace codziennosci nie-
spodziewana gtebie. Catosci dopetnia rozlegta, usiana sekretami
mapa przesiaknieta specyficznym, brytyjskim folklorem. Rewela-
cyjny pixel art doskonale akcentuje ten unikalny klimat: na prze-
mian sielankowy i subtelnie niepokojacy. Niestety to przytfaczaja-
ce bogactwo systeméw ma swojg cene, a nie wszystkie obietnice
zrealizowano z réwna starannoscia. Spotecznos¢ krainy bywa na
dtuzsza mete jednowymiarowa. Brakuje tu wyrazistej chemii, przez
co budowanie relacji i zaktadanie rodziny wypadajg znacznie bla-
dziej niz u stynnej konkurencji. Problemy ma tez innowacyjny sy-
stem pokoleri. Mimo ze na papierze brzmi rewelacyjnie, w prakty-
ce otaczajacy nas Swiat rzadko potrafi w przekonujacy i naturalny
spos6b zareagowac na fakt, ze na naszych oczach minety wiasnie
cate dekady. Mimo tych potknie¢ i ewidentnego braku umiaru ze
strony twércéw Kynseed to produkcja o niezwyktym charakterze.
Przypomina fascynujaca hybryde Stardew Valley, Fable,a momen-
tami nawet Crusader Kings. To projekt ogromny, ekscentryczny
i miejscami odczuwalnie przekombinowany, dlatego z pewnoscia
nie sprawdzi si¢ jako lekki relaks na p6t godziny przed snem. Jesli
jednak szukacie ambitnego symulatora, ktéry potrafi zaskoczy¢ zu-
petnie nowa mechanika, to trudno o lepszy wybér. & Mazzi

PS5, XSX, SWITGH 2, SWITCH, PG

+ system wielopokoleniowego
tiziedzictwa, rewelacyjny pixel art
= kleska urodzaju w mechanikach,
jednowymiarowi mieszkaiicy

-

Ogromna, ambitna i nieco przekombi-
nowana wariacja Stardew Valley.
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intendo od lat nie ogarniato, co zrobi¢ z marka Star Fox, prak-

tycznie kazda gra z tej serii to swoisty rimejk. Wielu fanéw
prébowato stworzy¢ co$ podobnego, wiele projektéw nadal jest
tworzonych i moze sig ich kiedys doczekamy. Tymczasem dosta-
jemy Wild Blue Skies, ktére jest Star Foksem pod niemalze kaz-
dym wzgledem. Mamy eskadre furaséw, gadki pomiedzy misja-
mi, ale nie tak irytujace jak ,,zrobi¢ beczke” co chwile. Mechanika
dzieli sie klasyczna ,,na szynach” oraz czesciowo otwarta. Pewne
poziomy oraz segmenty to arena, na ktérej latamy swobodnie.
Jest to mite urozmaicenie, choc czué, ze nie do korica pasuje to do
tego typu gry. Oprawa jest $liczna, przyjemny dla oka i kolorowy
cel shading znakomicie uzupetnia animowane wstawki. Te ostat-
nie to praktycznie sobotnia kreskéwka. Catos¢ jest dos¢ czysta,
a mimo to czesto wystepuja problemy z czytelnoscia i rozpozna-
waniem wrogow na ekranie. Po czesci ze wzgledu na zbyt blisko
ustawiong kamere, a po czesci z braku kontrastowych koloréw dla
wrogéw w pewnych lokacjach.

tacznie gra sktada sie z 13 etapdw, ale w praktyce za jednym
podejsciem musimy zaliczy¢ tylko szes¢, aby zobaczy¢ zakoricze-
nie. Mozliwo$¢ zmiany trasy jest urozmaiceniem w kolejnych se-
sjach, zwtaszcza ze poziom trudnosci skacze bardziej niz Mario
po grzybkach. Niektére misje sa banalne, inne wymagaja sporego
skupienia i uwazania na wszystko, gdyz kolizje s umowne. Strze-
lanie jest przyjemne, ale momentami czu¢, ze autorzy wymagaja
zbyt wielkiej precyzji lub hitboksy sa nietrafione. Mamy ,,beczke”,
przyspieszenie oraz spowolnienie, ktére pozwala na lepsza kon-
trole nad naszym mysliwcem. Reszta eskadry nie jest bierna i ak-
tywnie uczestniczy w walce, a takze moze by¢ zestrzelona. Eks-
plozje, ktére zastaniaja pole widzenia, takze nie pomagaja, nie
wspominajac o spadkach ptynnosci w kilku lokacjach. Te sg dosc
zréznicowane i mocno inspirowane produkcja od Nintendo, co nie
bedzie chyba wielkim zaskoczeniem.

Mimo to cena gry jest atrakcyjna, natomiast porazki zache-
caja do wykucia misji na pamiec i kolejnych podejs¢. Szczegodlnie
Ze ograniczona liczba zy¢ wymaga kilku podejs¢, aby zobaczy¢ za-
koriczenie. Przydatyby sie wieksze doszlifowanie hitboksow oraz
tryb treningowy dla zaliczonych etapéw lub normalna opcja zapi-
su, aby nie zaczynac¢ za kazdym razem od poczatku. Mimo to dla
fanéw strzelanin na szynach oraz Gwiezdnego Lisa Wild Blue Skies
to pozycja warta sprawdzenia. Jesli nie jestescie przekonani, ma-
cie demo, ale przy tej cenie trudno szukac lepszej alternatywy,
zwiaszcza jesli nie macie sprzetu od Nintendo. © Nessliis
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< oprawa, mechanika, nieliniowo$é
= kolizje, czytelnos¢, kamera

Mamy Star Foksa w domu...
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Normiki uwazaja nas, graczy, za dziwakow. | w zasadzie trudno im
sie dziwi¢. W naszych ukochanych grach az roi sie od nielogicz-
nych absurdéw, chocby takich jak niemozliwos¢ przeskoczenia nad ta-
boretem czy brak opcji zabrania ze soba tak lekkich przedmiotéw jak
klucze, bo schowek bohatera jest juz petny. W prébujacej nasladowac
marke Resident Evil ukrairiskiej grze takich osobliwosci jest od groma.
The Sinking City 2 przypomniato mi, jak dalece, jako gracze, zosta-
lismy wytresowani do akceptowania tego, ze znalezionego przedmiotu
leczniczego nie da sie uzy¢ z marszu (najpierw trzeba dla niego znalez¢
miejsce w schowku), ze wattych drzwiczek nie sposéb wywazyc z kopa
i ze niska sofa to nieprzekraczalna bariera. Recenzowany tytut, zamiast
przerazac grozg inspirowang opowiesciami Lovecrafta, czesciej wywo-
tuje uczucie frustragji ograniczeniami
i wymogiem nieustannego mikrozarza-
dzania zbieranymi manatkami.

Resident z Temu
Gracz widczy sie po kolejnych miej-
scéwkach The Sinking City 2, poszu-
kujac kluczykéw, artefaktéw i innych Y
przepustek stuzacych do odblokowa- ’
nia kolejnych zapér. Co chwila napoty-
kamy tez zagadki, przy ktérych prawie
zawsze trzeba wczytac sie w zbierane
dokumenty. Na szczescie te tamigtow-
ki zaprojektowano juz w sensowny sposob. Nikt nie bedzie biegat tu-
taj po porade do wujka YouTube'a jak w przekombinowanym Crimson
Desert.| to jest duza zaleta ukrairiskiej produkcji. Na pochwaty zastu-
guje tez wzorowo zaprojektowana, przejrzysta mapa, do ktorej wcigz
trzeba zagladac, by zorientowac sie w labiryntach pomieszczeri wiel-
kiego targu rybnego, teatru czy szpitala.

Tyle stodzenia, czas na krytyke. Mocno reklamowane ptywanie
po podtopionych ulicach Arkham okazuje sie¢ humbugiem. Kanaty,
ktére przemierzamy todzig, s3 zbudowane totalnie liniowo. Tu na-

prawde nie ma nic do odkrywania! Podobnie jest z resztg srodowi-
ska gry studia Frogwares. W The Sinking City 2 nie sposéb zboczy¢ ze
Sciezki narzucanej przez deweloperéw. W.grze mozna co prawda prze-
gapi¢ dwie giwery i kilka nieciekawych udoskonaleri broni palnej, ale
trzeba by si€ o to naprawde postarac, ignorujac wbijanie kodéw do
sejféw.Zmierzam do tego, ze Arkham to niestety makieta, a nie praw-
dziwe miasto. Lokacje przypominajg klaustrofobiczna serig ekstremal-
nie liniowych etapow.

Marka wyraznie odeszta od roleplayowo-kryminalnego cha-
rakteru rozgrywki z czesci pierwszej, prébujac nasladowac Resident

TEN SURVIVAL HORROR POPEENIA
GRZECH CIEZKI

a:" | \1/ ..

Evil. Strzelba, pistolet czy karabin to narzedzia uzywane na okragto
w The Sinking City 2, bo autorzy wysylaja na nas cate hordy wciaz
powtarzajacych sie oponentéw takich jak wypetnione ,,pijawkami”
zombie czy przero$niete pajeczaki. Jest tego masa - po zakoricze-
niu gra wypluta informacje, Zze przez 12 godzin rozgrywki zabitem
ponad 326 przeciwnikow.

Discorobaczki

Zarzucanie gracza batalionem oslizgtych brzydali jest kiepskim pomy-
stem. Nieprecyzyjny mechanizm star¢, z ociezatym sterowaniem, nie
jest na tyle mocny, by udzwignac¢ potyczki z catymi grupami potwor-
kéw. Strzelanie da sie jeszcze zaakceptowad, ale walka wrecz, gdy bo-
hater chybia, stojac o krok przed opo-
nentem, przypomina discorobaczkowy
taniec paralityka. Pewnie z tego powo-

Pod wzgledem wizualnym pre-
zentuje sie to dobrze, o ile tylko nie
skupiamy sie na sztywnych anima-
cjach protagonisty. Na mocnym PC
lokacje potrafia wyglada¢ fotoreali-
stycznie. Niestety optymalizacja Unre-
al Engine 5 nie powala. Wiele oséb, by utrzymac 60 FPS-6w w bardziej
wymagajacych miejscach, bedzie zmuszonych wiaczy¢ na swoim bla-
szaku Frame Generation albo drastycznie obnizy¢ detale graficzne, tak
e obraz zacznie przypominac wtedy zaszumiong mamatyge.

Scenariusz, w ktérym wystepuje zaledwie kilku NPC-6w,
a rozmow jest tyle, co kot naptakat, tez wypada niespdjnie. Tak
jakby ktos pociat te historie na mniejsze kawatki, nie mogac do-
wiez¢ do celu szerszej, pierwotnie planowanej wizji gry. Jednak to
nie mato koherentna opowies¢, z nieréwnym tempem narracji,
jest tutaj najwiekszym problemem. Ten survival horror popetnia
grzech ciezki w swoim gatunku. The Sinking City 2 po prostu nie
straszy. Zawodzi na tym polu niewyrazna, stabiutka muzyka. Sla-
dowe napiecie jest tez notorycznie roztadowywane przez kwestie
wypowiadane przez kiepsko zdubbingowanego gtéwnego boha-
tera, ktéry wydaje sie znudzony oglagdanymi okropnosciami. Zbla-
zowany bytem réwniez ja po ujrzeniu mizernego zakoriczenia tej
nierownej produkcji. @ Zax

= o , o z
du twoércy pozwalajg wtaczy¢ w op-
i 1 - = ¢jach nie tylko niski poziom trudnosci,
: =T S ale nawet nietykalno$¢ gtéwnego bo-
g = hatera
Sim =S 1L '
: A —

] )

PS5, XSX, PG
przejrzysta mapa, dobre tamigtowki,
piekne lokacje

nieréwny system walki, liniowo$¢,
fabuta, mato typdw wrogdw, muzyka

Frogwares porzucito unikalne cechy
czesci pierwszej i probuje nasladowac

Resident Evil.
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d kiedy Disney przejat

»Gwiezdne wojny”, mar-
ka zaczeta by¢ wrecz dreno-
wana, ale tez coraz bardziej
rozbudowywana. Nie po-
wiem, zapowiedz gry taktycz-
nej bazujacej na kultowym
uniwersum mnie zaskoczyta, |
cho¢ w sumie mozna sie byto
tego spodziewac. Gry tak-
tyczne maja swoje liczne gro-
no fandw, a krétko méwiac,
taktyczne Star Warsy nam si¢ |
po ludzku nalezaty.

Mocna kompania

Star Wars: Zero Company w zasadzie powstawato jako niezalez-
ny projekt Bit Reactor, studia zbudowanego m.in. z bytych pra-
cownikéw Firaxis Games, takze pracujacych przy serii X-Com, jak
art director Greg Foertsch. Zadziwiajagcym ruchem EA podbito
projekt licencja ,,Gwiezdnych wojen”, ktéry napedzit jego ska-
le. Czu¢ jg od razu po uruchomieniu gry. Trzeba zaznaczy¢ juz
na wstepie, ze nie mamy tu do czynienia z kolejnym taktykiem,
tylko z petnoprawna historig z uniwersum Star Wars, zdolng za-
wstydzi¢ takie SW: Outlaws z miejsca.

Akcja wrzuca nas na obrzeza ,Wojny klonéw”, pozwalajac
wcieli¢ sie¢ w rzezimieszka wplatujacego sie w liczne ktopoty,
z czego na wstepie czeka nas sptacenie gi-
gantycznego dtugu dla karteli. Historia
poboczna, ale tez Swietnie po-
kazujaca rozwéj wptywow
separatystéow pod wo-
dza generata Grievousa
i Nute’a Gunraya i jak to
rzutowato na zycie réz-
nych os6b na obrzezach
galaktyki. Co wiecej, SW:
Zero Company zaskaku-
je nie tylko zasadnicza
fabutg, ale tez jej po-
daiem. Core stano-
wia oczywiscie walki 7
taktyczne, ale jestem
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peten podziwu, jak potrakto-
wana zostata warstwa fa-
bularna. Jest tutaj ogrom
cutscenek, sekwencji TPP
(ktére stawiaja dos¢ wysokie
- wymogi sprzetowe jak dla
takiej gry w wersji PC) oraz
niezliczona liczba dodatko-
wych dialogéw i misji, cze-
. sto wybiegajacych poza za-
. sadnicza fabute. Nie chodzi
wytacznie o HUB, w ktérym
dokonujemy rekrutacji czy
ulepszen dla zatogi - tutaj
caty czas mamy gtéwne wat-
ki, ktére potrafig by¢ zaskakujace. | poprowadzone raczej obok
Swietlnych mieczy, mocy Jedi i Sithéw, bardziej jak szpiegowski
Cassian Andor. Poza starciami z droidami D1 i D2, Droidekami
czy STAP-ami sporo czasu spedzimy, walczac z piratami, ktorzy
stanowia dos¢ istotna frakcje w Swiecie ,,Gwiezdnych wojen”, by
wspomnie¢ chociazby Vane’a, Captaina Silvo, Brutusa czy Hon-
do Ohnake.

Nie ma co ukrywac - w tym okresie w Star Wars mozemy sie
spodziewac istotnej zmiany sit rzadzacych galaktyka, tuz przed
przewrotem Sithéw i wydaniem rozkazu 66 dla klonéw. My dzia-
tamy zasadniczo na obrzezach i ponizej zasiegu radaréw, co jed-
nak zmieni sig wraz z rozwojem fabuty. Star Wars: Zero Compa-
ny wyglada przepigknie jak na gre taktyczna,
W nie ma tez powodu do wstydu za pro-

o] . dukcje ,story driven” w uniwersum.

» Wszystkie dopracowane mo-
o dele p.c.Jstaci t_raf_iajq na p.ole
~ batalii, a dzigki dynamicz-

.4 ﬁﬁﬁr. nym kamerom przy atakach
I - RS
2

W nawet na taktycznym pozio-
.~ Mmie tytul prezentuje sig-wido-
wiskowo. To dziwny mezalians,
gdy mamy fragmenty wyma-
), gajace zwiedzania w TPP, jed-
.1\ nak bez elementéw action
A adventure (o takie rozwigza-
| nie wrecz by sie prosifo), nie

ma jakiegokolwiek skakania,

i
I

PSX EXTREME



smigania po platformach czy przeciskania sie przez szczeliny.
Ani tym bardziej strzelania, ani zadnego ,,celowniczka”, ani Qui-
ck Time Events. Zwykte bieganie i rozmawianie, a w przypadku
starcia rzut zmienia sie na izometryczny. Plus jest taki, ze szcze-
gotowosc obiektéw otoczenia, postaci w druzynie i wrogow po-
zostajq na takim samym, wysokim poziomie, z ray tracingiem
wtacznie. SW: Zero Company to istny rarytas i obecnie najlepiej
wygladajaca gra taktyczna.

Zero Tactics
Moze to okreslenie nieco na wyrost, bo gra wymaga jednak tak-
tyki. Tyle tylko, ze gdy juz poznamy jej niuanse, to walka na po-
ziomie Normal to jest kultowe ,,hold my beer”. Rozwijajac po-
stacie i ekwipunek, zyskujemy ogromny potencjat taktyczny: od
atakéw obszarowych, przez rzucanie granatami i mocne asysty,
po podbijanie dodatkowych punktéw akgji dla zioma z plutonu.
Niestety Al jest tutaj na poziomie klapka Kubota i jezeli tylko nie
damy zapedzic¢ sie w kozi rog tudziez nie popetnimy krytycznego
btedu (typu ostrzat bez zastony), to misje idg gtadko. Owszem,
mozna utkna¢ w misjach z nieustannym wsparciem dla przeciwni-
ka, generujacym po kilka jednostek w réznych punktach respawn,
jezeli nie bedziemy odpowiednio zarzadza¢ taktycznym odwro-
tem do punktu ewakuac;ji i zostawimy kompanéw pod naciskiem
sit wroga.

Jednak ,bezpieczna” gra, przyczajka na pojedynczy ruch
z overwatch, czesto jest rozmontowana przez wydarzenia w trak-
cie misji. Jak np. koniecznos¢ uratowania zaktadnika przed skon-
czeniem, jak zawsze matej, liczby tur. Dos¢ wyjatkowa i kluczowa
do zwyciestw jest opcja wspierania ogniem. Wykorzystujac ten
skill, ,podpinamy sie” pod wybrana posta¢, doktadajac wtasna sal-
we przy ataku. To potezne narzedzie defensywne, jak i ofensyw-
ne, ktore potrafi zmieni¢ obraz walki. Myslac o zwyciestwie, mu-
simy zatem pamigtac o kilku rzeczach. Kosi¢ odstonietego wroga
lub niszczy¢ jego zastony, kry¢ sie za zastonami i jak najczesciej
korzystac ze wsparcia ogniowego towarzyszy.

MAMY DO CZYNIENIA Z PELNOPRAWNA
HISTORIA Z UNIWERSUM STAR WARS

Jest jednak w czym grzebag, by uczyni¢ swoéj uderzeniowy
sktad bardzo poteznym. Mamy osiem zasadniczych klas: od kla-
sycznego zotnierza, przez medyka, snajpera i zwiadowce, po
dos¢ unikatowe, jak mistrz blastera stanowiacy zgroze dla dro-
idéw czy pogromca, likwidujacy wrogéw na Srednim i krétkim
dystansie. W tej grze bowiem dozwolone jest nie tylko strzela-
nie, ale i ataki wrecz - takze odrzucajace przeciwnikow zza za-
stony. Wiele z nich jest zniszczalnych, co zawsze warto mie¢ na
uwadze. Nawet gdy mamy mata szanse trafienia przeciwnika,
to mozemy mimo wszystko zniszczy¢ mu zastone i dobi¢ innymi
postaciami, ktére beda miaty dos¢ czysty strzat na odlegtosc.
Z tym jednak réznie bywa. Przyznam szczerze, ze dawno nie wi-
dziatem ,taktyka”, w ktérym metoda na ,,snajpera-kampera” by
nie dziatata. Tu jest z tym trudno. Raz, ze obrazenia na odle-
gtos¢ majq zbyt mata celnos¢, dwa, ze trudno znalez¢ tutaj do-
godne miejsca dla snajpera/snajper6w. Owszem, w niektérych
misjach sg wyzsze kondygnacje, ale zdarzaja sie dos¢ rzadko
w poréwnaniu standardowych bitew. A te tocza si¢ zaréwno na
statkach, jak i planetach - od zamknietych baz po skute lodem
powierzchnie czy pustynne, kultowe lokacje.

Jest jednak czym sie bawic, zwlaszcza ze misje czgsto maja
rézne efekty. Zaréwno dla naszego skarbca i zasobow, jak ... re-
lacji pomigedzy postaciami. Masz jasno okreslony status relacji
z kazdym cztonkiem sktadu, takze rezerwowym. Niektore de-

cyzje w misjach moga wptyna¢ wtasnie na relacje z konkretny-
mi kamratami, a nie ma co sie czarowac, ze zalezy nam na ich
jak najwyzszym poziomie, ktory odblokowuje specjalne akcje,
jak np. mozliwos¢ wspélnego treningu podnoszacego zdolnosci.

O takie Star Warsy prositem

Star Wars: Zero Company zaskoczyto mnie swoja skalg, dopra-
cowaniem fabularnym, jak i samymi mechanikami walki. To na-
prawde dobry ,taktyk” i jeszcze lepsze Star Warsy, jezeli chodzi
o growa fabute. Mamy sporo wstawek i sekwencji TPP, ktore jed-
nak pomimo zadnej mechaniki walki sg twércze, pozwalajac od-
blokowac dodatkowe, czesto istotne dialogi, ale przede wszyst-
kim majag za zadanie pokaza¢ nam, jak dopieszczona graficznie
jest ta gra. Nie wszystko tez dziata idealnie. Interfejs, catkiem
rzeski, ma klasyczne problemy ze zmiang pozioméw, co przy
czasem wertykalnej walce prowadzi do irytacji= Stojac na ,,scho-
dach”, nie moge wycelowaé w przeciwnika pietro nizej, a kur-
sor przeskakuje na wyzsze pietro. Takze wskazniki misji i zadan
pobocznych potrafiag wpedzi¢ w konsternacje i czasam trudno
jest realizowac side-questy. Moim zdaniem poziom trudnosci
jest zbyt niski. Nawet nie chodzi o permadeath (jest kapitalna
tablica pamiatkowa z wynikami danego zabitego), po prostu Al
zatrzymata sie na konstrukcji cepa bojowego, idac pod nasze -
przygotowane do kontry - lufy karabinéw. Nie potrzeba snajpe-
ra, by powstrzymac wrogg ofensywe czy wrecz przejac inicjatywe.
Co jednak istotne, ten tytut fabularnie bardzo dowozi. Zaskaku-
jaco jest to jedna z ciekawszych historii, jakie zapodato nam to
uniwersum w ostatnim czasie. Oczywiscie osoby znajace ,Wojny
klonéw” i , Atak klonéw” wyciagna z tej pozycji najwiecej ele-
mentéw uderzajacych w serducho. @ Kall

ma',': :L:}lafabulama, A Zaskunﬁeﬁiﬁ— Star M{larsv W wersji 8
i i Turowej! Nad wyraz udangj, a przy tym
m;:':’,:,:;g;': N prezentujace; sie hardzo zacnie!
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Roger: Replay nie zwalnia tempa. Jak zwykle nie
wszyscy beda zgodni. Jedni zakochaja sie na

rozkreca dyskusje.

nowo w Black Flag, inni beda kreci¢ nosem na remaki, a jeszcze inni znajda swoja gre roku tam,
gdzie najmniej sie tego spodziewali. Nie pozostaje wiec nic innego, jak zaprosi¢ Was do lektury.
Jest troche zachwytéw, troche narzekania (Dareczku, dziekujemy) i kilka ocen, ktére z pewnoscia

oo

—
rl, E

4

ASSASSIN'S CREED BLACK FLAG
RESYNGED

hiver me timbers! Odswiezenie najlepszej gry o piratach

ze szczypta skrytobdjstwa jest doktadnie tym, czego po-
trzebowatem. Po raz kolejny zrobitem wszystko, ptywatem,
stuchatem szantoéw, pladrowatem, polowatem, szukatem
skarbdw, zabijatem i fantastycznie sie bawitem. Wszelkie
poprawki, ulepszenia oraz utatwienia, wywalenie sekwencji

z abstergo, odSwiezona oprawa wizualna oraz nowe misje

byty tutaj mile widziane. Nowe elementy oraz mechaniki

pasuja jak ulat i rozwijaja, cho¢ upraszczaja rozgrywke, jak
chocby potyczki na wodzie i zdobywanie okretéw. Wywale-
nie misji $ledzacych to istne zbawienie, nie dos¢, ze ich nie
ma, to mozna jeszcze zabi¢ cel i z notatki dowiedziec sie,
dokad mamy sie udac. Opcja
przeistoczenia swojej zatogi
w szkielety, mimo iz kosztow-
na, daje mase radochy. Spe-

, ¢jalne misje w animusie sa
interesujagcym dodatkiem,
ale jest ich zaledwie kilka
i chciatoby sie wiecej. Coty-

% godniowe misje zanoma-

., liami, dzieki ktorym zdo-
bywamy dodatkowa
walute do sklepiku,

8 bawia, cho¢ podob-

1-"6 nie jak w Shadows po
- pewnym czasie nie za-
checaja do powrotu. Jest
tu mnéstwo zajec i rze-
czy do odblokowania, co
z checia zrobitem. Black
Flag w wersji Resynced
to znakomity tytut, kto-
ry zapewnit mi kilkadziesiat
godzin Swietnej zabawy. Nizsza cena tak-
ze jest na plus, wiec Yo ho ho and

i

a bottle of rum! Konsolite
brak animusa, wywalenie Sledzenia, nowe misje i questy
losowosc floty, farma pewnych przedmiotaw, losowy wiatr

REMAKE

GOTHIC REMAKE

othic Remake spolaryzowat graczy. Jedni $miali sie z Al-

kimii, siegajgc po walaszkowe ,datem z siebie cate
30%”, inni z cierpliwoscia bagiennego sekciarza powtarzali
jak mantre przy kazdym wywaleniu sie gry do menu konso-
li: ,to element doswiadczenia, tak miato by¢”. Jestem gdzies
posrodku. Mecza mnie niedorébki, do szewskiej pasji dopro-
wadzajg problemy - na szczescie konsekwentnie fatane —
z mechanizmami dziatajacymi w tle, ktére odpowiadaja za
logike zadan pobocznych czy symulacje zyjgcego ekosyste-
mu, drazni pewna pokracznos¢ catosci. Jednoczesnie bardzo
(na tyle, ze w oceniaczce widzicie siddemke) cenie sobie sta-
roszkolne podejscie do progresji, utrzymanie charaktery-
stycznej dla serii krzywej trudnosci oraz niechec¢ do cacka-
nia sie z graczem. Tak, to zdecydowanie Gothic, czy nam sie
to podoba, czy nie. OdSwiezenie przypomina tego dziwnego
typa z ziemistg cerg, krzywym zgryzem, brudem pod paznok-
ciami i rozciggnieta koszulkg z logiem od dekady martwe;j
punkowej kapeli, z ktorym i firme zatozysz, i spieprzysz ko-
mus wesele, i poptyniesz kajakiem przez ocean. Wszystkiego
tego bedziesz oczywiscie zatowat, ale co przezyjesz, to zapa-
mietasz na dtugo. Adamus

staroszkolne podej$cie do rozgrywki, ziemisty klimat
biedy, ogdlna toporno$é

/
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Ostateczny dowdd, ze Dreamcast i pierwsza p

zycia PlayStation 2 to juz wtasny ekosystem re

rebny nadgatunek. Ale spokojnie, Denshattack! nie ograni-
cza sie wytacznie do nostalgicznego ewokowania poczatku
lat zerowych. Z oczywistych inspiracji - Tony’ego Haw-

ka i SSX-a - pobiera zaledwie czesci DNA, ktére dzieki ele-
mentom absolutnie autorskim (Scistej liniowosci dziesigtek
tras, wyrezyserowanym, efektownym sekwencjom) zamie-
nia w cos $wiezego, co na szostej generacji wystarczytoby
do zbudowania olbrzymiej marki. Kazdy poziom doprowa-
dza do ekstazy, system trikéw i kombosoéw zniewala, a 80
utworoéw stworzonych przez najcudowniejszy kolektyw
mistrzéw muzycznych fuzji stanie sie zapewne moim albu-
mem roku. Jak przeczytatem w sieci, to gra ,,Piechota na
dziesie¢” - trudno polemizowac. Nie moge nie czu¢ dumy;
dawno temu podejrzewatem, ze zespét Undercoders ma
w sobie jakas iskre. Nie spodziewatem sie jednak dzieta az
tak kompletnego. Piechota

10

system trikow, szalone poziomy, genialna $cieika diwigkowa
przy duzej zadymie na ekranie: niektdre zadania poboczne

N

4 F
[ ] I ullm

lez zazdroscitem red. Adamusowi, gdy kilka numerow K

temu dostat Mouse P.I. For Hire do recenzji! Strzelanka
utrzymana w klimacie amerykanskich kreskowek z lat 30. XX
w. od rodzimego Fumi Games to tytut, na ktéry czekatem od
momentu ogfoszenia premiery. Mimo Zze miata ona pierwot-
nie wytacznie forme cyfrowa, to warto byto poczekac do
lipca, aby zgarnac nie tyle pudeteczko, ile edycje kolekcjo-
nerska za nieco ponad 250 ztociszy. Warto, bo ten myszasty
FPS przywrocit mi iscie dzieciecg radosé z grania w gre wi-
deo. OK, przed premierg byfo troche obaw o to, ze to kolej-
ny boomer shooter w stylu Disneya w krzywym zwierciadle,
ale ekipa z Fumi Games udowodnita, ze mozna przedstawic¢
dane konwencje w taki sposdéb, jak nikt dotad tego nie ro-
bit. Rozgrywka jest dynamiczna i Swietnie zbalansowana, ale
to nic w poréwnaniu do kierunku artystycznego i muzyki.
Mimo ze samg rozgrywke rozpisano na nieco ponad 12 go-
dzin, to kazda chwila spedzona w Mouseburgu jest fascy-
nujacym doswiadczeniem. Bez dyskusji jedna z moich gier
roku. Przemyslana, dopracowana produkcja, ktérej najwiek-
sz zaletg jest rados¢ z grania - a o to przeciez (chyba jesz-
cze) chodzi? Kochaniec

9+

kierunek artystyczny, gameplay, skondensowany czas rozgrywki
wrogowie mogliby by¢ bardziej zréznicowani

HALO GAMPAIGN EVOLVED

Na chwile w kategorii najbardziej zbedny rimejk/remaster wygrywa u mnie ,,nowe” Halo. Wizualnie wypada dobrze, trud-
no, aby byto inaczej, skoro $miga na Unrealu, cho¢ Cortana wyglada mato kobieco, a wiele przerywnikéw jest o wiele
stabszych pod wzgledem rezyserii. Rozgrywka bez wiekszych zmian, nadal sie fajnie strzela, cho¢ uproszczenia i strzatki poka-
zujace dokad is¢ to lekka przesada. Szczegodlnie gdy niewidzialni wrogowie, ktorych i tak wida¢, maja dodatkowo ikenki, aby
byto jeszcze bardziej wiadomo, gdzie celowac. Praktycznie cato$¢ mnie bawita, po czym zaczeta irytowac, by pod koniec znu-
dzi¢. Nowe misje sg bez polotu. Pomyst, by niektére czaszki pozwolity pozby¢ sie pewnych mechanik, to nowy rodzaj debili-
zmu, zwtaszcza w dzisiejszych czasach. Brak multiplayera oraz wielu innych elementéw z oryginalnego Halo to jakas kpina.
Jest wiele probleméw i bugdw, draznia tez debilne sposoby odblokowania skérek z kodéw. Doprawdy, kto uznat, ze tak wyka-
strowana wersja gry bedzie dobrym pomystem? To nie jest Campaign Evol-

ved, tylko Campaign Devolved. Jesli tak ma wygladac przysztos¢ Halo i na tyle
sta¢ Halo Studios, to zaczynam tesknic za 343. Na szczescie zostaje Master

Chief Collection...

oprawa, muzyka, rozgrywka
} brak multi, ogtupienie graczy, bugi
Konsolite
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Eilison byt nle tylko autorem-opowlada-- =~

nia, na kidrym wspierala sie produkcja od

Gyberdreams, | wspétautorem scenariu--

sza. Podktadat rowniez glos pod giiwnego

antagoniste - AM, za$ Jego twarz zdoblta ! 3
pudetko z gra. . #

uz w czasach, gdy cyfrowa branza przypominata raczkujacego po

kulturowej macie niemowlaka, istnieli twoércy, ktérzy chcieli ze-
rwac przyklejang do ich dziet etykietke z napisem ,,rynek zabawkar-
ski”. Krecili nosem na wystawcéw umieszczajacych pudetka z grami
obok nakrecanych robotéw i samochodzikow na baterie, probowali
udowodni¢, ze rodzace sie nowe srodki przekazu nie tylko gwaran-
tuja Swietna rozrywke, ale s3 takze petnoprawnym nosnikiem opo-
wiesci. To, co dzi$ uznajemy za oczywiste, dekady temu rodzito sie
na polu marketingowej i ideologicznej bitwy.

Jednym z ambitniejszych doswiadczen, stanowigcych forpoczte
w przedefiniowaniu tego, jak postrzega¢ mozna (a wrecz powinno
sig) gry wideo, byt point-and-click pt. | Have No Mouth, and | Must
Scream. Za przygodowke te odpowiadato Cyberdreams Interactive
Entertainment (do sp6tki z The Dreamers Guild). Zatozyciele fir-
my wpadli na ambitny pomyst, ktéry zakoriczyt sie artystycznym
sukcesem i, niestety, finansowa katastrofg - ot6z chcieli legity-
mizowa¢ nowe medium, zapraszajac do wspétpracy nad tworzo-
nymi doswiadczeniami znanych artystow: Syda Meada, H.R. Gi-
gera czy Harlana Ellisona. Dzigki temu ostatniemu otrzymalismy
opisywana dzis gre.
I Have No Mouth (pozwole sobie skracac tytut dla jasnos-

ci wywodu i oszczednosci znakéw) jest rearanzacjg napisanego
w ciggu jednej nocy (1967) opowiadania o tym samym tytule.
Nie méwimy o prostym przettumaczeniu historii na jezyk obra-
zu i rozgrywki, raczej o tworczym rozwinieciu zasygnalizowa-
nych w tekscie zrédtowym watkéw. Rozszerzono naszkicowany
ledwie w literackiej miniaturce swiat, przebudowano charakter,
motywacje i przeszto$¢ bohateréw. Zachowano przy tym nastroj
oryginatu i uszanowano koncept, ktory za nim stat. To bardziej
wtekst w duchu” niz ,adaptacja”.

109 lat samotnosci

Opowiadanie, ktére w 1968 r. uhonorowano prestizowa Nagroda
Hugo, to tekst niekomfortowy w odbiorze i pesymistyczny. Zde-
cydowanie wyprzedzat swoje czasy. Punktowat zagrozenia ptyna-

ce z bezrefleksyjnego zawierzenia S|, nie uciekajac sie przy tym do
szybko tracacego na swiezosci profesjolektu i technicznego zargonu
- korzystat raczej z metafory i psychologizacji przestrzeni (wydana
w 1995 r. gra podazata ta sama Sciezka na cztery lata przed premie-
ra Silent Hill!). Ellison mieszat biblijne odniesienia, mrugniecia okiem
w kierunku réznych filozoficznych szkét, defetyzm i sadystyczna

HARLAN ELLISON'S

HAVE NO MOUTH

™
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Tvml wydano HI paidziernika 1995 r., czyll w Halloween. Data wrecz Idealna dia depresyjnego, przy-
tiaczajacego horroru point-and-click.

nute ze smutnym (ale zawsze) humanizmem. Utwor miat wszystko,
by sprawiac wrazenie nieadaptowalnego na cyfrowy jezyk. W do-
datku sam pisarz, cho¢ szalenie inteligentny, byt raczej szorstki

w obyciu, co mogto utrudniac potencjalng wspotprace (,To tobuz

o ztotym sercu, ktdry nie toleruje idiotéw”, wspominat jeden z pro-
jektantéw | Have No Mouth). Tak, Harlan zdecydowanie nie miat ta-
twego charakteru. Nie miat tez... komputera, wiec i pojecia o grach
wideo. Chciatbym teraz uspokoic¢ Was i powiedzie¢, ze przynajmniej
dewowie byli absolutnymi wyjadaczami, ale prawda byta zgota inna.
Ot, taki David Sears - jeden z trzech autoréw scenariusza - nim za-
czat pracowac nad | Have no Mouth, zarabiat jako tworca poradni-
kéw do gier i dziennikarz. Wszystko to brzmi jak przepis na katastro-
fe.A jednak!

Malowanie traum

Ellison napisat 103 strony skryptu, Sears z kolei podzielit go na piec
segmentow, kazdy poswiecony innej postaci. To wiasnie strukture -
te kilka psychologicznych winiet — uznaje za najwieksza site tytutu.
Oto6z w | Have No Mouth praktycznie caty Swiat przedstawiony jest
dzietem szalonego superkomputera, wiec tworcy mogli pozwoli¢
sobie na kreatywne odpiecie wrotek. Kazda, ztozona z kilkunastu tet
diorama jest tu przegladem traum, lekow i niespetnionych pragnien
konkretnej postaci. Gwarantuje to stylistyczng réznorodnos¢ oraz
tematyczna Swiezosc. Ellison marzyt, by bohaterowie uderzali w réz-
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Konfrontacja w windzie jest chyba najstynniejsza scena z calej gry. Mullich, kiedy ja pisal, pro-
bowat oddac przeraenle, Jakle widzlat w oczach pacjentéw oddzlatu onkologlcznego (Jego synek
przechodzil tam chemioterapie).

ne tabu, mamy wiec historie zgwatconej kobiety, sugestie ludobdj-
stwa, eksperymenty na ludziach czy obraz skrajnej paranoi. Caty ten
tresciowy sadyzm uzasadniano faktem, ze zasady Swiata przedsta-
wionego ustalat psychopatyczny wtadca marionetek, utyttany we
wiasnych urojeniach cyfrowy bog (sam Ellison nazywat sie zatwar-
dziatym, zydowskim ateistg i bez ogrodek méwit: ,,bog jest g****").
Jedoczesnie nie serwuje sie nam zadnego manifestu i nie narzuca
Swiatopogladu. Gra jest raczej préba zobrazowania, jakim piektem
dla cztowieka jest wedrowka przez labirynt wtasnych traum. Na
szczescie udato sie unikng¢ epatowania bezsensowng przemoca,

a catos¢ nie zasadza sie na taniej kontrowersji — czuc tu zrozumienie
dla opisywanych cierpieri i empatie.

Oko cieszy oprawa. To znaczy — pewne jej aspekty. Patrzac je-
dynie przez pryzmat rozwigzan technologicznych, mozna mie¢ wra-
Zenie ogolnej przecietnosci, ale doswiadczenie nadrabia kreatyw-
noscia, wszytymi w obraz metaforami (w kazdym z okoto 60 tet
szalenie wazna role odgrywa np. uzyta kolorystyka) i zréznicowa-
niem lokacji - zwiedzimy $redniowieczny zamek, tech-piramide,
obo6z zagtady, wnetrze sterowca czy bar posrodku niczego. Zachwy-
ca niepokojaca Sciezka dzwigkowa opracowana przez Johna Ottma-
na, ktdrego ustyszeliSmy pdzniej w takich filmowych produkcjach
jak ,Gothica”,,,Dom woskowych ciat”, ,,Superman: Powrét”, ,Walki-
ria”, ,Sierota’, ,Bohemian Rhapsody” czy seria ,X-Men”.

Point-and-click z twistem

Dla czesci wspdtczesnych odbiorcéw sposéb interakgji gracza

ze Swiatem przedstawionym moze sie wydawac przestarzaty -

w | Have No Mouth nie ma wygodnego, kontekstowego interfejsu.
Zamiast tego wybieramy czynno$¢ z listy ulokowanej u dotu ekranu
i dopiero potem klikamy na konkretny obiekt. Najpierw decyzja, po-
tem dziatanie. Ogranicza to zmore wigkszosci przygodowek, tj. klika-
nine ,,wszystkiego na wszystkim”. Same zagadki skrojono zreszta na-
prawde sensownie i nie wymagaja one przestawienia myslenia na
logike gry wideo (gumowy kurczak w The Secret of Monkey Island
albo koziot w Broken Sword, sami rozumiecie).

Inna kwestia, Ze takie okreslenia jak zagadka czy tamigtowka
nieszczegdlnie do opisywanego doswiadczenia pasuja. Tytut fundu-
je nam raczej dylematy moralne i wielopoziomowe problemy, ktore
rozwigzujemy za pomocg klasycznych dla gatunku mechanik. Na-
sze poczynania popychaja historie do przodu - pytanie, czy w takim
kierunku, ktéry nas satysfakcjonuje. Droga do celu moze sie réznic
w zaleznosci od gracza i jego podejscia. ,,Chciatem stworzyc gre sty-

mulujaca intelektualnie”, zaznaczat David Mullich, producent oraz
trzeci obok Ellisona i Searsa scenarzysta.

Z mozliwoscig réznorakiego podejscia do fabularnych puta-
pek wigze sie inna ciekawa mechanika, tj. istnienie duchowego
barometru. W zaleznosci od tego, czy zrozumiemy traumy boha-
teréw i pomozemy im sie z nimi uporac (najczesciej poprzez decy-
zje 0 empatycznym charakterze), tto za portretami postaci bedzie
zmienia¢ kolor. Ma to wptyw na wyswietlone zakoriczenie, cho¢ od
razu uprzedze, ze nawet to idealne w kazdej innej grze uwazane by-
toby za ,bad ending”. Warto wiedzie¢, ze kwestia odpowiedniego
domkniecia fabularnych watkéw zaowocowata w studiu niemata
kiétnia. Ellison optowat za tym, by dobrego zakoriczenia w ogoéle nie
byto — gra, podobnie jak opowiadanie, miata pozostawiac odbiorce
z poczuciem pustki, beznadziei, a ostatnie spedzone przy niej chwile
smakowac gorzko. Sears forsowat bardziej klasyczne podejscie i na-
legat, by chociaz jedna opcja, ta najtrudniejsza do ujrzenia, oferowa-
ta nieco mniej defetystyczny wydzwiek. Wypracowany kompromis
okazat sie jednym z czynnikéw, z ktorych wynika nieSmiertelnos$c¢
I Have No Mouth. Po latach powszechnym szacunkiem darzy sie od-
wagg, jakiej wymagato ztozenie komfortu gracza na ottarzu wizji
artystycznej i spdjnosci doswiadczenia. ,Napisatem te gre tak, by
nie dato sie w niej wygrac. Jedynym sposobem na «wygranie» byto
granie w szlachetny sposéb. Im szlachetniej sie grato, tym blizej
byto do sukcesu, ale tak naprawde nie dato sie go ostatecznie od-
nie$¢. To strasznie wkurzato ludzi”, wspomina z duma pisarz.

Gdy zaktadam rogowe okulary obserwatora historii medium,
trudno mi ukryc wielki szacunek, jakim darze | Have No Mouth. Gdy
je Sciggam i patrze na tytut wzrokiem zwyktego gracza, zaczynam
miec¢ z opisywanym tytutem drobny problem. Kocham go za inne
rzeczy niz podczas pierwszego kontaktu. Wydaje mi sie, ze sitg opo-
wiadania byt jego enigmatyczny charakter i niedopowiedzenie, gra
za$ stara si¢ mowic zbyt wiele. Pisac swiat, ktory lepiej radzit sobie
jako rozmazane tto. Troche samozaparcia wymaga tez poczatko-
we przyzwyczajenie sie do kilku z lekka przestarzatych rozwigzan
gameplayowych (acz tytut bardzo szybko wynagradza cierpliwos¢).
To wciaz intrygujaca produkcja o zaskakujaco aktualnym wydzwie-
ku, ale prawda jest taka, ze wieksza przyjemnos¢ z obcowania z nig
czerpie Adamus-badacz niz Adamus-gracz. Niemniej s3 tu elementy,
ktore pozwalajg widzie¢ w niej co$ wiecej niz jedynie wyprzedzajaca
swoje czasy, awangardowa ciekawostke. & Alamus
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A NIEPOKOJACA ATMO-
SFERA | OGOLNA DZIW-
NOSC, SCIEZKA DZWIE-

'V OPRAWA, NIEROWNE
TEMPO, ANTYPATYCZNI
BOHATEROWIE

P85, P4, XSX, XONE, SWITCH, PG

odwainy i uniwersalny scenariusz,
kulturotwdrcza waga

troche archaicznych rozwiazai,
miejscami przecigtna oprawa

To historycznie wazna, dziatajaca na
emocje nawer po trzech dekadach

produkcja.
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O dawnych towcach potworéow ﬁ N
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Roznorodne teksty kultury przyzwyczaity nas do wizerunku fow-
cy potworow jako jednoosobowej armii. Wyksztatconego w swo-
im fachu profesjonalisty z arsenatem réznorodnej i specjalistycz-
nej broni, za sprawa ktorej dokonuje deratyzacji rzeczywistosci.
Tymczasem autentyczny, historyczny pogromca demonéw przy-
pominat raczej potaczenie pograzonego w transie medyka sa-
dowego z wiejskim egzorcysta. Sprawdzmy wiec, ile z etnogra-
ficznych pierwowzorow zostato w najwiekszych fowcach, jakich
uksztattowata elektroniczna rozrywka.

potwora miato jedng niepodwazalng zalete:
m dawato iluzje kontroli. Z bezimienng zarazg

czy suszg nie sposdb bylo przeciez walczye,

ale z potworem o konkretnych ksztattach -

anim potwor trafit do bestiariusza, ktore-  juz tak. Bo jak stusznie zauwaza Allan ,,Dutch”
mu przypisano nastepnie konkretny przy-  Schaefer (Arnold Schwarzenegger) w ,,Preda-

cisk na padzie, czait sie na pograniczu $wia-  torze” - ,,skoro krwawi, mozna to zabi¢”.
ta, gdzie granice wyznaczato Swiatto ogniska. Samo wykreowanie bestii jednak nie
W Swiecie, w ktérym piorun byt gniewem  wystarczato. Pomiedzy przerazong spotecz-
niebios, nieurodzaj - wynikiem klgtwy, a na-  noscig a bezkresng, ztowroga gtusza musiata
gta Smier¢ t6zkowa dziecka efektem nocy pojawic sie tarcza. Ktos, kto bytby rodza-
przespanej przy ztym ukfadzie gwiazd, natu-  jem powiernika ludzkich lekéw. Ktos,
ra, z cata swojg nieprzewidywalnoscig i bez-  kto znatby zasady rzadzace tg druga,
wzglednoscia, byta zbyt obfita, by poja¢ ja  mroczng strong rzeczywistosci i po-
W sposob czysto racjonalny. Cztowiek musiat  trafitby odegnaé zto z powrotem
wigc oswoic przerazajacg niewiedze, nadajgc w strone kniei. Tak na pograniczu
jej twarz, imie, a przede wszystkim - cielsko, mitu, medycyny ludowej i pragma-
ktére bedzie mozna zranic. Tak narodzita sie  tycznej potrzeby przetrwania naro-
antropomorfizacja leku. Ludzki umyst mabo-  dzit sie fowca potwordw. Nie byt on
wiem to do siebie, Ze nie znosi informacyjnej  jednak od razu komiksowym superhero
prézni, a jesli juz j wypetnia, to z upodoba-  w skdérzanym ptaszczu. Zanim w naszej
niem do horror vacui. W $wiecie pozbawio-  wyobrazni zadzwieczata stal i rozblysty
nym badar laboratoryjnych, wiedzy meteo- magiczne znaki, obrorica wspélnoty byt
rologicznej czy nowoczesnej anatomii pustke  kims$ znacznie bardziej swojskim, a zara-
metodologiczng zaczeta wigc wypetniac nie-  zem niepokojgco obcym...
zwykle bogata demonologia.

Nieznane i wrogie sity przyrody zmate-  Srebro, piotun, dym i... koper
rializowaty sie w postaciach strzyg, chmurni- W celu poszukiwania pierwowzoréw
kéw, upioréw, zmor itd. Susza nie byta wiec  dla znanych z popkultury towcéw po-
wynikiem zawirowan meteorologicznych,ale  tworéw na poczatek przenieSmy sie
oznaczata szalejgce demony, ktére wypija- do znanego nam wszystkim Yhar-
ja rose z pol. Gdy cata wioske dziesigtkowat nam, ktérego krwawe i mrocz-
pomodr, to nie mikroskopijna bakteria zbiera- ne ulice przemierzaliémy jako
ta zniwo, lecz wampir skfadat wizyty swoim  wchodzacy w senny trans tow-
dawnym sasiadom. Nadanie chaosowi formy  cy. Fundament $wiata przed-
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,POiniej mowiono, ze cztowiek ten przyszedt od potnocy,
od Bramy Powrozniczej..” - tak zaczyna sie historia
najstynniejszego towcy potwordw. Ale w Geralcie z Rivii
bije archaiczne serce. Sapkowski stworzyt jego postac,
sienajac do stowianskiego bestiariusza, ktérego fresei

BN nrzefiltrowat przez pryzmat literatury zachodniej. Jego

WwiedZmin to wprawdzie kulturowa hybryda - scalajaca
cechy celtyckiego wojownika, rewolwerowca z westerndw
i arturianskiego bohatera - ale u podstawy jego fachu lezy
doktadnie ta sama ludowa pragmatyka. Geralt ze swoim
spotecznym wyobcowaniem, biologiczna mutacja i wieczng
nedza to w gruncie rzeczy uwspotczesniony, popkulturowy
dhampir. Ptatny rzemie$Inik od czarnej roboty, bez ktérego
wie$ zginie, ale ktorym po zrealizowaniu zlecenia i tak
wszyscy gardza.

=\
Miyazaki stworzyt wizje nowoczesnej deratyzacii
rzeczywistosci, ale jej korzenie tkwia w batkanskich

i wloskich podaniach o ,widzacych”, ktdrzy opuszczali
swoje ciata noca, by ratowac wies$ przed pomorem.

namietnos$ci i stowianskich podan.

stawionego w Bloodborne przez Miyazakie-
go ma swoje gtebokie korzenie w folklorze
krajow Europy Potudniowej. Zanim bowiem
wirtualne Yharnam zalata krew béstw, a my
chwycili$my za bron, mieszkaricy batkariskich
wiosek i whoscy chtopi od wiekéw opowiada-
li historie o ludziach, ktérzy w snach opusz-
czajq swoje ciata, by toczy¢ Smiertelne poje-
dynki o przetrwanie wspélnoty. Wsréd ludéw
batkariskich, ze szczegdlnym uwzglednie-
niem Stowenii i Dalmacji, od pokoler funk-
cjonowata zywa wiara w to, ze prawdziwe
niebezpieczerstwo nie koncentruije sie w cie-
le z kosci i krwi. W tradycji Batkanéw pole bi-
twy o przetrwanie wspolnoty znajdowato sie
w $wiecie duchowym, a do walki na tym nie-
widzialnym froncie w okres$lonym czasie sta-
wata specyficzna grupa ludzi. Okreslano ich
podobno ,widzacymi” lub ,kroczacymi”, ale
wsrod funkcjonujacej terminologii tego ob-
szaru geograficznego najczesciej spotyka-
na nazwa jest ,,Krsnik” (Kresnik) lub Zduhaé
(okreslenie szczegdlnie uzywane na pétnoc-
nych Batkanach).

Gdy nadchodzita noc przesilenia, wiel-
kiego Swieta lub nagtego zagrozenia, Kresnik
wpadat w stan gtebokiego, przypominajace-
go $mier¢ transu. Jego ciato zazwyczaj spo-
czywato bez ruchu w chatupie, podczas gdy
dusza opuszczata materialng powtoke, przy-
bierajac zazwyczaj postac biatego psa lub
Swietlistego wota. Na granicach Swiatéw, na
wiejskich rozdrozach i mrocznych uroczy-
skach, czekat juz odwieczny wrég Kresnika,
przybierajacy posta¢ czarnego psa lub wie-
prza — Kudlak Byt on najczesciej ztym cza-
rownikiem, wampirem lub upiorem powsta-

tym z cztowieka urodzonego w czarnej
bfonie ptodowe;. Ich starcie w wyobraze-
niach ludowych byto bezwzgledna, ma-

Taumaturg (gr. thaima - cud, érgon - czyn) - stownikowo: cudotwarca lub osoba obdarzona zdolnoscia
czynienia rzeczy nadprzyrodzonych. W uniwersum gry studio Fool’s Theory przearanzowato to

pojecie: taumaturg to nie Swiecki $wiety, lecz dziedzic ezoterycznej wiedzy i powiernik ludzkich skaz.
Odpowiednik dawnego szeptuna i ,widzacego”, ktdry potrafi dostrzec duchowe anomalie, czytaé
emocjonalne $lady na przedmiotach oraz petac salutory - niepokojace byty zrodzone z ludzkich

kabryczng rzezig. Gdy w $wiecie duchowym
Kresnik uderzat Kudlaka, na ciele lezgcego
w izbie cztowieka pojawiaty sie realne sirfice
i rany. Stawka tego podziemnego pojedynku
byta gigantyczna: wygrana Kresnika oznacza-
ta obfite plony, zdrowie bydta i czysta wode
w studniach. Przegrana dawata oponentowi
wiadze nad wsig, sprowadzajac zaraze, susze
i pomér dzieci.

towca nie mozna byto jednak zostac ot
tak. Rekrutacje stanowit wyrok natury i po-
wigzany z nim swoisty pakt ze Swiatem du-
chéw. O tym, kto przekroczy granice miedzy
Swiatem zywych a demonéw, decydowa-
to przeznaczenie wpisane w ciato wybrarica
w momencie narodzin. Najwazniejszym i po-
wszechnie uznawanym znamieniem byto
przyjscie na $wiat ,w czepku” (bfonie ptodo-
wej). W kulturach batkariskich i potudniowo-
stowiariskich wierzono, Zze dziecko urodzone
+Z czepkiem” posiada dwie dusze lub ciato po-
dwdjne, umozliwiajgce opuszczanie powtoki
cielesnej bez uszczerbku dla zycia. Wyznacze-
ni przez los od najmtodszych lat charaktery-
zowali sie specyficznym zachowaniem. Byli
melancholijni, podatni na nagte stany gtebo-
kiego snu, z ktdrych nie sposdb byto ich wy-
budzi¢, a ich oczy czesto patrzyly ,poza” wi-
dzialng rzeczywistosc.

Sam przebieg walki nie grzeszyt jednak
finezja. Nie byto tu mtynkéw ani piruetéw,
a nikt z Kresnikéw nie przechodzit mistyczne-
go szkolenia inicjacyjnego. Czym wigc walczo-
no w $wiecie duchéw? Jak zauwaza Eva Pécs,
etnolozka i autorka ksigzek o wierzeniach
ludowych we wczesnonowozytnej Europie,
uzbrojenie stosowane przez poskramiaczy
demondw byto gteboko archaiczne. Nie byty
to kute w srebrze miecze, lecz przedmioty
o silnym tadunku symbolicznym i wegetacyj-
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nym. Podstawowa bronig Kresnika czy Zduha-
cia byly gatezie drzew uznawanych za swiete
lub ochronne. Przede wszystkim debu, gfogu,
orzecha wtoskiego oraz tarniny. Czesto wal-
czono réwniez narzedziami rolniczymi, ktére
w przestrzeni transu zyskiwaty potezng site:
ozogami, kociotkami, fopatami do chleba czy
kijami od maselnicy. W starciach astralnych
z wampirami czy chmurnikami (demonami
sprowadzajacymi grad) powszechnie uzywa-
no kija z gtogu lub leszczyny Scigtej bez uzy-
cia zelaza. Co ciekawe, zdarzaty sig tez bitwy
pomigdzy fowcami, ktére miaty czesto cha-
rakter zbiorowy: Zduhaci z jednej wioski lub
prowincji tgczyli sie w powietrzne hufce, by
walczy¢ ze Zduhaciami z sasiedniego regio-
nu o to, po ktorej stronie spadnie zyciodajny
deszcz, a kogo dotknie susza i mér.

Wbrew naszym wspétczesnym wyobra-
zeniom o towcach potworéw, ktorych czesto
spowija aura tajemnicy i wyobcowania, bat-
karski ,widzacy” to zwykty wiesniak. Na co
dzien\ orat ziemig, wypasat bydto i uczestni-
czyt w zyciu wiejskiej spotecznosci. Nie wy-
rézniat sig strojem, cho¢ wspétmieszkaricy
znali jego tajemnice i odnosili si¢ do niego

NA OSOBY ZMARLE NAGLE

z mieszaning gtebokiego szacunku i leku.
Przemiana w wojownika nastepowata nie-
oczekiwanie - najczesciej podczas gwattow-
nych zmian pogody, przesilenia letniego czy
nocy $w. Jana.

Druga strona Adriatyku przynosi jeszcze
bardziej fascynujaca, ale i drobiazgowo udo-
kumentowang historie. W XVI- i XVIl-wiecz-
nym witoskim regionie Friuli (obecnie Friuli-
-Wenecja Julijska) dziatata spotecznosc tzw.
Benandanti (,Dobrze Idacych”). Ich dziatal-
nos¢ w przestrzeni poskramiaczy potworéw
zostata przeanalizowana i wyciag-
nigta na Swiatfo dzienne z archi-
woéw inkwizycji przez historyka
Carlo Ginzburga, ktory opisat
swoje badania nad Benandan-
ti w ksigzce ,Nocne walki”.
W jednym z protokotéw in-
kwizycyjnych z 1580 r., stu-
diowanych przez Ginzbur-
ga, mozemy np. przeczytac
wyznania niejakiego Bat-
tisty Moduco - jednego
z ,Dobrze Idacych”, ktéry tak
opisywat swoje nocne wypra-
wy: ,Jestem Benandante, po-
niewaz cztery razy w roku, 4
w Suche Dni, udaje si¢ noca _,J_f' ¢
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w stanie niewidzialnym
wraz z innymi; ciato zo-
staje z tytu, a my idzie-
my w stuzbie Chrystusa
przeciwko czarownicom
diabta; walczymy ze soba:
my z peczkami kopru wio-
skiego, a one ze todygami
sorgo”.

Koricowka tego wy-
znania brzmi moze jak opis
pojedynku  Maktowicza
z Okrasa, ale nietrudno sie
domysli¢, ze kryje giebo-
kie przestanie symbolicz-
ne. Jak wspomina inny z Be-
nandanti pojawiajacy sie
w pismach Ginzburga, Mi-
chele Soppe, ,,Stawka bitwy
zawsze byta wysoka. Jedli
czarownice wygraja, wypija
cala czystq wode ze studni, na-
sikaja do beczek zwinem i spro-
wadza gtéd na cata prowingje”.
Wspomniany wigc ,specjalistyczny” orez miat
swoje istotne znaczenie. Gatazki kopru wto-

PODEJRZENIE O WAMPIRYZM SPADALO NAJCZESCIE]

skiego reprezentowaty zycie, czystosc i uro-
dzaj. Z kolei suche todygi sorgo (rosliny do
dzi$ wykorzystywanej do produkcji miotet)
utozsamiano z bezptodnoscia i zniszczeniem.
Benandanti réwniez rodzili sie ,w czepku”,
aw noc tzw. Suchych Dni (kwartalnych dni po-
stu) padali na t6zka bez tchu. Z ich ust wykra-
data sig dusza pod postacia gacka, motyla lub
matego zwierzecia, by udac sie na wyznaczo-
ne pola bitewne (np. pod Cormons czy Gradis-
cg). Tam dochodzito do walki na Smierci zycie.

W obydwu tych tradycjach - batkariskiej
i wtoskiej - odnajdujemy fundamenty no-
woczesnego archetypu fowcy potworéw. Na

\ pierwszy plan wysuwa sie przede wszyst-

kim ,inno$¢” powiazana przewaznie
z jakim$ rodzajem naznaczenia,
ktore czyni z fowcy postac i-
minalna. Zawieszong pomie-

dzy Swiatem zywych i umar-
tych; pomiedzy cielesnoscia
i duchowoscia, co ma swoja
egzemplifikacje w relacjach zacho-
dzacych miedzy fowca a spotecznos-
cia. Relacjach opartych gtéwnie na
czesciowej akceptadcji, ale podszytej
podskérnym lekiem. Inno$¢ i nazna-
czenie determinujg wiec podwoj-
na egzystencje towcy - kolejny z fi-

laréw, na ktérym budowane sg
popkulturowe wyobrazenia. Fundamen-
ty te dopetnia obraz zmeczonej, potur-
bowane;j istoty, ktéra bierze na whasne
barki duchowy brud catej spoteczno-
sci, by ta mogta o Swicie spokojnie
wyjsc w pole.

Wampiryczni
rzemiesinicy
W kontrascie do star¢ z demona-
mi, ktérych gtéwnym polem
|“ walki byta sfera ducha, kon-
frontacja z wampirem byta az
nadto fizyczna i namacalna. Stu-
dium Tatomira Vukanovicia doty-
czace wampiryzmu na Batkanach
oraz badania tukasza M. Stanasz-
ka nad polskimi pochéwkami an-
tywampirycznymi ukazujg obraz
spofecznosci, ktéra wypracowa-
ta rytualny system obrony przed
krwiopijcami, siegajacy od codzien-
nych praktyk wiejskich po ustugi wysoko
optacanych fachowcéw.

W przypadku walki z wampirami, zanim
na scene wkroczy specjalista, spotecznosc
wiejska podejmowata szeroko zakrojone dzia-
tania zapobiegawcze i ratunkowe. Podejrze-
nie o wampiryzm spadato najczesciej na oso-
by zmarte nagle; samobéjcéw, zmartych bez
ostatniego namaszczenia, a takze ludzi wyob-
cowanych za Zycia, np. posiadajacych zrosnie-
te brwi (sic!) czy podwéjny rzad zebéw. Zaréw-
no na ziemiach polskich, jak i na Pétwyspie
Batkariskim rytuaty antywampiryczne miaty
charakter prewencyjny oraz interwencyjny.
Stanaszek wskazuje, ze w naszych stronach
podstawa byto niedopuszczenie do tego, by
zmarly ,powstat’. W tym celu ciato w grobie
uktadano w pozycji skurczonej (na boku) lub
twarzq do dotu - wierzac, ze podejmujac pro-
be ucieczki z grobu, wampir bedzie gryz¢ zie-
mie, wpijajac sig coraz bardziej w gtab zamiast
na powierzchnie (jesli cos jest gtupie, ale dzia-
ta, to nie jest gtupie). Do ust wktadano mone-
ty, czosnek, grudki zelaza lub maku. Sam mak
i siemie Iniane wysypywano takze na drodze
z domu na cmentarz oraz wewnatrz trumny.
Po co? Ano po to, aby obarczy¢ potencjalne-
go upiora posmiertnym natrectwem liczenia,
co zatrzymywato go prawdopodobnie az do
pierwszego piania koguta.

Gdy jednak zabiegi prewencyjne zawo-
dzity, a w wiosce zaczynaty chorowa¢ dzie-
ci lub padato bydto, podejmowano decyzje
o ekshumacji. Otwarcie grobu byto momen-
tem nie lada proby. Jesli ciato zmartego nie
ulegto rozktadowi, jego twarz byta zarézo-
wiona, a w ustach znajdowata sig¢ Swieza
krew, przystepowano do egzekucji. Uzywano
kotkéw gtogowych, debowych lub Zelaznych
gwozdzi, ktére wbijano bezposrednio w serce
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lub potylice. W Polsce powszechng prakty-
ka byto odciecie gtowy topatg lub sierpem
i ztozenie jej miedzy nogami zmartego, by
nie mogt jej odnalez¢ i natozy¢ na szyje.
Gdy wiejskie metody zawodzity, a strach
paralizowat cate osady, wzywano jedyne-
go cztowieka, ktory posiadat biologicz-
ng przewage nad potworem - dhampira
(w tradycji batkanskiej zwanego tez ,vam-
pirarzem”).

Jak szczeg6towo opisuje Tatomir Vu-
kanovi¢, dhampir byt synem wampira i zy-
wej kobiety. Wiersze i legendy batkan-
skie gtosity, ze wampir powracajacy nocg
do swojej wdowy mégt zaptodnic jg po
$mierci. Zrodzone z takiego zwigzku dzie-
cko nosito w sobie niezwykte dziedzictwo.
Dhampirzy byli ludZzmi pozbawionymi ko-
Sci w niektorych partiach ciata (wierzono,
Ze ich ciatom brakuje sztywnosci) oraz ob-
darzonymi zdolnoscig widzenia niewidzial-
nych dla zwyktych ludzi wampiréw.

Dhampirom daleko jednak byto do po-
staci na wzor Blade'a. Jesli juz szukac poréw-
nan do tego uniwersum, to towcy ci bardziej
przypominali mentora wiecznego fowcy -
Abrahama Whistlera. Dhampir byt bowiem
wzietym i poszukiwanym rzemiesInikiem.
Kim$ w rodzaju pozaswiatowego cyrulika,
ktory za swoje ustugi zadat przewaznie opta-
ty w ztocie, zywnosci lub inwentarzu. Jego
praca charakteryzowata sie¢ metodycznoscig
i chtodnym podejsciem do rozwigzywania
probleméw wampirycznych. Przede wszyst-
kim nalezato zlokalizowac¢ gréb. Dhampir ob-
chodzit wiec cmentarz, czesto prowadzac ze
sobg czarnego, niewymienionego na zaden
inny ogiera lub czarnego psa bez ani jednej
biatej plamki. Miejsce, w ktérym kori stawat
deba i odmawiat przejicia, wskazywato lego-
wisko ,nie-martwego”. Dhampir potrafif tez
dostrzec wampira wedrujacego po wsi pod
postacig niewidzialnej dla innych plamy, cie-
nia, wotu czy skorzanego worka wypetnione-
go krwia. Rytuat unicestwienia wytropionego
krwiopijcy obejmowat uzycie przedmiotow
przesigknietych magiczng symbolika. Dham-
pir bardzo czesto postugiwat sig pistoletem
ze srebrng lub poswiecong kulg, specjalnie
wykonanym gfogowym kijem badz wilcza
skora. Zgodnie z relacjami Vukanovicia dham-
pir potrafit,.zepchna¢” lub powali¢ niewidzial-
nego wampira na ziemie, a nastepnie przebic
go starym Zelazem lub kotkiem. Niekiedy uzy-
wat strzelby nabitej prochem zmieszanym
poswiecong sol3 i ziotami, gtosno wykrzyku-
jac zaklecia i imie zmartego. Gdy wampir zo-
stat obezwtadniony w grobie lub schwytany
w przestrzeni wiejskiej, dhampir nadzorowat
spalenie zwtok na stosie z drewna gtogowe-
go lub debowego, a popioty wrzucano do bie-
Z3cej wody, co uniemozliwiato jakakolwiek
odnowe potwora.

drzeworycie 21508 1.

1

Dziedzictwo fowcy

Gdy dzi$ odpalamy WiedZmina, ogladamy
przygody Van Helsinga czy przemierzamy
kolejne korytarze w Castlevanii, dostaje-
my do rak gotowa, efektowng i immersyjng
fantazje. Wspotczesny fowca ma na sobie
skorzany, stylowy ptaszcz, w dfoniach kun-
sztownie kuty miecz, a jego pas ugina sie
pod ciezarem eliksirow. W grach stalismy sie
estetycznymi profesjonalistami od likwido-
wania zta, dla ktérych potwor jest mecha-
nicznym wyzwaniem, kolejnym bossem do
rozpracowania dajagcym cenny loot. Jednak
pod cafg tq warstwa efektownych anima-
cji, kombinacji przyciskéw i kinowego roz-
machu wciaz bije to samo archaiczne serce.
Geralt ze swoim spotecznym wyobcowa-

niem, mutacja i wieczng nedza to przeciez

nikt inny jak dhampir, ptatny rzemieslnik,
bez ktérego wies zginie, ale ktérym jed-
noczesdnie gardzi. Transowe wyprawy tow-
cy z Bloodborn€e’a stanowig bezposrednie
dziedzictwo batkariskich Kresnikéw i wto-
skich Benandanti, ktérzy w snach toczyli
batalie o przetrwanie wspélnoty. Mamy tez
Wiktora Szulskiego z rodzimego The Thau-
maturge, ktére catymi garsciami czerpie
ze stowianskiego bogactwa tradycji ludo-
wej. Szulski siega do nieco innej, ale réw-
nie gtebokiej tradycji ludowej — do wiejskie-
go zamawiania, znachorstwa i wiary w to, ze
ludzkie namietnosci, jak trumiony zal, potra-
fig przyciagac¢ niematerialne byty. Szulski,
podobnie jak wiejscy ezoterycy, nie walczy
orezem, lecz dostrzega duchowe skazy, roz-
pracowuje ludzka psychike i peta salutory
(ludowe demony i omamy) sitg woli oraz
dzieki znajomosci sekretnych praw rzadza-
cych tym, co ukryte przed wzrokiem zwy-
ktych Smiertelnikow.

Tradycja nocnych wizji Benandante doprowadzita do tego, Ze rzymska inkwizycja oskarzyta kobiety
nalezace do ,kroczacych” o bycie czarownicami i ziowrogimi satanistkami, co przedstawiono na fym

e W

Kresnik i Kudlak to postaci pojawiajace
sie w serii gier jRPG Shin Megami
Tensei. Powyzej interpretacja fowey
wampirdw - Kresnika. Trzeba przyznac,
1e ta fradycyjna figura fowey ma $wietna

prase w popkulturze. Crusnik pojawia |
sie m.in. w mandze i anime ,Trinity |
Blood” jako wampir Zywiacy sie krwia

innych wampirdw. W Tales of Xillia (PS3)

mamy superbroi o nazwie Lance of

Kresnik, a takie maszyne Kudlak. Z kolei

' wpowiesci ,Darkness Hunt” mamy

seryjnego morderce wierzacego, ze jest
polujacym na Kudlaki Kresnikiem.

Popkultura nie wymyslita wiec fowcy
potworéw na nowo. Ona jedynie uzbroita
go w efektowne klingi i ubrata w estetyczne
wdzianko. Ale sedno pozostato nienaruszone.
Za kazdym razem, gdy bierzemy do reki pada
i ruszamy w noc, wcigz odgrywamy ten sam,
majacy setki lat rytuat. Stajemy na granicy
Swiatta i cienia jako tarcza, ktéra chroni osa-
motniong wspdlnote przed przerazajaca, nie-
okiefznanag gtusza. @
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Zanim western w grach zaczat sig

nam kojarzyé z czerwienia z Red Dead i
Redemption, Dziki Zachad byt dla AR
mnie pefen Zotci. Wszystko za sprawa Udana okfadka Dead Space. ;
charakterystycznej oktadki Gun. . | Kolejne czesci nie miaty tyle szczescia. &=

Jesli gry moga byé sztuka, to ich oktadki «
réwniez. IGO fo jeden z najwyzej cenionych
frontow w historii.
. —
14

e

Igadniecie gatunek gry po okfadce?
Rise of Nations: Rise of Legends (RTS).

r | o “Lf} ~ {

: .;i Warlords to przyktad oktadki ze starych czasow
* Alien: Isolation fo przyktad oktadki skoncentrowanej (Atari 2600, za: Moby Games). W poczatkach branzy
na zhlizeniu twarzy postaci. Twdrcy udato sig & oktadka nie sprzedawata wytacznie samej gry,
przemycic dodatkowe akcenty: emocie bohaterki ale tez pewna wizje. W obliczu szczatkowej grafiki
oraz sylwetke Dbcego. . @
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Kiedy w 2012 r. studio Irrational Games
ujawnito Swiatu oktadke gry BioShock Infi-
nite, fani nie kryli rozczarowania. Zamiast
enigmatycznej grafiki oddajacej ambit-
niejszy charakter tworzonych przez Kena

. Levme‘& produkql na pudetko trafit boha-
‘ter klr-!_a\ akgcji ze strzelbg na ramieniu. Wy-

buchow w tle co prawda zabrakto, ale iskier
i pfomieni juz nie. Levine ttumaczyt decyzje
\ié’lédami marketingowymi, a odpowiedzia
na wyraiané’ wszechnie niezadowolenie

byto g’{osow le na alternatywna oktadke

umieszczona ewnatrz pudetka. Dzi$ brzmi

to jak historiaz innej epoki, ale oprawy gier
to wcale nie'taka btaha sprawa.
& N

B
Pamietacie oktadke piem;szego Dead Space z 2008

r.? Jesli nie, to Spiesze przypomniec, ze centralnym
elementem kompozycji jest unoszace sie w przestrzeni
kosmicznej oderwane przedramie. Pozostatosci znisz-
czonego kombinezonu ppzwalajag domniemywac, ze
wiascicielem reki jest Isaac Clarke, czyli gtéwny boha-
ter. Mimo ze postronny obserwator miatby petne pra-
wo tych faktéw nie potaczyc, to pamigtajmy, ze w trak-
cie kampanii promocyjnej charakterystyczny stroj
protagonisty byl mocno eksponowanym elementem
i dla oséb zainteresowanych tytutem sugestia byta
dos¢ czytelna. O ile drastyczna oktadka nie kazdemu

musiata przypas¢ do gustu, o tyle odpowiadajacemu za
zdobiaca pudetko grafike artyscie udato sie upiec dwie

I

£ —3

ciagata wzrok i zapadata w pamie¢. Niech swoistym W Wersii GOTY. Marketingowymi hastami
zapetniono kazdy centymetr przestrzeni.

znakiem jakosci bedzie fakt, ze oktadka Dead Space
W pewnym momencie przyciagneta uwage nawet mo-
jej niezainteresowanej grami mamy. Niestety nie w sposéb, na kté-
ry bym liczyt. Eksponowana na péice pod telewizorem reka Isaaca
sprowokowata dtuga rozmowe, w trakcie ktorej zmuszony bytem
przekonywac rodzicw, ze wszystko ze mna w porzadku. Do dzis nie
jestem pewien, czy sie udato, ale gre pozwolono mi dokoriczy¢. Mie-
liscie podobne przezycia?

Teoria ewolug;ji

Ponoc¢ na chwile przed Smiercig cate zycie przelatuje cztowiekowi
przed oczami. Na szczescie nie miatem okazji sig o tym jeszcze prze-
konac na wiasnej skdrze, ale po lipcowym ogtoszeniu Sony poczu-
tem co$ zblizonego. Mimo ze od dawna fizyczne wydania gier kupuje
sporadycznie, to kiedy dowiedziatem sie o planowanym przez Nie-
bieskich wygaszeniu tego kanatu dystrybucji,niemal zmarszu zalata

GAME OF THE YEAR EDITION

tatwo zapomniec, ze pudetko z gra to

2 L . . - przede wszystkim przedmiof handlu.
pieczenie na jednym ogniu. Oprawa nie tylko wiernie Syega czasu wiele kontrowersji
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Tyika na PlayStation.
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Oktadka Resistance 3 nalezy do moich N
ulubionych. Trzyma fason nawet w wersji o

Essentials, czyli obdarzonej specyficzng
szatq graficzna kolekeji klasyki.

e mnie fala zwigzanych z pudetkami wspomnier. Zorien-
towatem sig, ze przywolujac ogrywane niegdys tytu-
ty, czesto mysle o ich oprawach. By¢ moze wynika to
z tego, ze w czasach pierwszego PlayStation czesto pa-
8 trzytem na publikowane w prasie oferty, prébujac do-
28 myslic sie na podstawie oktadki, jak te tytuty moga wy-
gladac w ruchu. Dzi$ sytuacja wyglada zupetnie inaczej,
a przed zakupem gry wiemy o niej zdecydowanie wie-
cej. Mogtoby sie wydawac, ze w epoce dystrybugji cy-
frowej oktadki zupetnie stracg na znaczeniu, ale mimo

5[““1;5 . . s . fo 6O . .
BLly zmian gry wciaz potrzebujg wyrézniajacej je graficznej

o T— ﬁ fL 38 identyfikacji. Pod tym wzgledem cyfrowy sklep wydaje
sie nie réznic tak bardzo od swojego stacjonarnego od-
powiednika. Nie bez powodu reprezentatywng dla da-
nego tytutu grafike serwuja nam nawet wirtualne listy
oddawata charakter produkgji, ale tez zwyczajnie przy- wzbudzita oktadka Baiman: Arkham City  Zyczeri. Oprawa wcigz potrafi tez wzbudza¢ emocje, co

dobrze pokazuje przypadek GTA VI. Mimo ze wigkszos¢
kopii tego nadchodzacego hitu sprzeda sie zapewne cy-
frowo, to Rockstar w celu ujawnienia oktadki zdecydo-
wat sie siegnac po specjalny zwiastun.

Tworcy dosc szybko sie zorientowali, ze dobrze przygotowana
oprawa pomaga przyciggna¢ odbiorce. W teorii produktu nie oce-
nia si¢ po opakowaniu, ale juz w czasach automatéw arcade o na-
sza uwage konkurowano w pierwszej kolejnosci wygladem samej
maszyny. Jaskrawe obudowy, wymysine obrazy na bokach auto-
matu czy specjalne kontrolery nie byty dzietem przypadku. Wraz
z upowszechnieniem sprzetu do zabawy w domowym zaciszu filo-
zofie przeniesiono na pudetka gier. W obliczu skromnych mozliwo-
Sci technicznych 6wczesnych sprzetéw obraz na oktadce miat jed-
nak nie tylko sprzedac tytut, ale tez pobudzi¢ wyobrazni¢ gracza
i poméc mu wezuc sie w atmosfere. Za pomystodawce takiego po-
dejscia uwaza sie dzis Nolana Bushnella, ktéry do historii przeszedt
jako wspdtzatozyciel Atari. Steve Hendricks, jeden ze wspétpracuja-
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cych ze wspomniang firma grafikéw, wspomina: ,,Bardzo wazna byta
rozmowa z projektantem, aby dowiedzie¢ sig, o co w ogéle w danej
grze chodzi. Za oktadke czesto zabierano si¢ jeszcze przed pojawie-
niem sig grywalnego prototypu (...). Dla mnie to byto troche jak pra-
ca nad oprawa ksiazki”. Oktadki z lat 80. i 90. zawdzigczaja swoj cha-
rakterystyczny wyglad przede wszystkim wykorzystaniu klasycznych
technik plastycznych. Obrazy powstawaty przy uzyciu otéwka, tuszu
oraz nakfadanych aerografem farb. Pogladowo przywotam oktadki
takich produkgji jak Warlords (1981), Haunted House (1982) oraz Last
Resort (1992).

W latach 90. wéréd plastykéw coraz powszechniejsze stawaty
sie komputery, co znalazto swoje odzwierciedlenie w zmianie stylu
prezentowanych oktadek. Pedzle i aerografy stopniowo wypierane
byly przez takie programy jak Deluxe Paint oraz Photoshop. Palma
pierwszenstwa w kwestii przygotowania oktadki w catosci opraco-
wanej na komputerze nalezy do Denisa Loubeta. Mowa o Ultima Un-
derworld II: Labyrinth of World (1992). W kolejnych latach nastgpita
tez inna duza zmiana, co stanowito efekt postepujacej profesjonali-
zacji. Oktadka przestata by¢ efektem pracy zlecanej pojedynczemu
plastykowi, stajac sie elementem przechodzacym przez wiele dzia-
+éw. Rozwdj grafiki i mozliwosci sprzetowych powodowat, ze twor-
cy oktadek mogli w wigkszym stopniu opierac si¢ namateriatach
pochodzacych bezposrednio z gry. Na ich wyglad w.duzym stopniu
wplywal tez format opakowania. W epoce o$miubitéw, kiedy gry
dystrybuowano na kasetach, miejsca potrafito byé naprawde mato.
Pudetka w réznych rozmiarach, z populamymi wsréd gier peceto-
wych big boksami na czele, pojawity sie dopiero z czasem. Stwarza-
o to mozliwos¢ dorzucenia do nich materiatéw dodatkowych: ksia-
zeczki, mapki, plakatu czy poradnika. Do$¢ wezesnie zarysowat sie
réwniez trend przygotowywania odmiennych oktadek w zaleznosci
od potrzeb regionu. Praktyka pokazata, ze wrazliwo$c estetyczna
Japoriczyka odbiega od wrazliwosci konsumentaiz USA czy Europy.
Ciekawych obserwacji w tym wzgledzie moze dostarczy¢ m.in. prze-
Sledzenie réznic w wersjach oktadki kolejnych czesci The Legend of
Zelda. Co ciekawe, im blizej czaséw obecnych, tym réznice wydaja
sie mniejsze.

Do ciekawych przeobrazen w kwestii oktadkowych trendéw
doszto na przetomie wiekéw. Branza zdazyta nabrac rozpedu, a gry
na dobre zadomowity sie w sklepach z elektronika. Granie stopnio=
wo przestawato by¢ domeng $wietnie zorientowanych zapalericow,
a producenci prébowali dotrze¢ do mas. Jak przetozyto sig to na

Trinmfainy marsz metalowych pudetek

rozpoczat siq wroku 2004

oktadki? W pierwszej kolejnosci warto zauwazy¢, ze producentom
sprzetu do grania zalezato na czytelnej identyfikacji docelowej plat-
formy. Przytozono sie do standaryzacji ksztattéw i koloréw pude-
tek, mocniej wyeksponowano sprzetowy logotyp. Wraz z nastaniem
epoki CD/DVD oraz upowszechnieniem sie gier multiplatformowych
standaryzacja nabrata dodatkowego znaczenia. Zwré¢my uwage,
ze w czasach siédmej generacji wersje gier na poszczegélne kon-
sole dostawaty zazwyczaj identyczng oktadke, co dawniej nie byto
reguta. Nie zapominajmy tez o pojawieniu si¢ prawnego wymogu
informowania klienta o klasyfikacji wiekowej (np. dziatajacy w Eu-
ropie od 2003 r. PEGI). W epoce PS4/Xboksa One do tego wszystkie-
go doszly jeszcze oznaczenia typu ,,Day One Edition”. Niby to drob-
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sDec Ops: The Line to urzvk{ad czesto kaurzvstywanegn
na oktadkach motywu ,angry man with a gun”. Rozdiwiek

. miedzy oprawa gry a jej przekazem razit mnie duzo
bardziej niz w przypadku BioShock Infinite.

oncow przedmiot
le duzo. Skoro tech-
artystyczny. W ogdl-
nym ujeciu moz Je adki gier upodobnl’{y sie
do filmowych plaka awiano na dynamlczne ujecia, probujac
przy okazji wydobyc na Wlerzch najbardziej charakterystyczne ele-
menty danej produkcji. Popatrzmy na europejskie fronty takich ty-
tutéw jak Driver (1999), Prince of Persia: Piaski czasu (2003), DOOM
3 (2004), Rise of Nations: Rise of Legends (2006), Heavenly Sword
(2007) czy Bayonetta (2009/2010). Nawet nie majac pojecia o da-
“.nej grze, to zerkajac na pudetko, raczej
od razu sie domyslimy, z jakim tytu-
tem przyjdzie nam obcowac. Zwré¢my
tez uwage, ze bardzo czesto serwowa-
no nam po prostu gtéwnego bohatera,
ktory prezyt do nas muskuty z centrum
kadru. W pamie¢ szczegoblnie zapadty
mi dwie tego typu oktadki: Red Dead
Redemption (2010) oraz WiedZmin 3:
Dziki Gon (2015). Mimo ze kompozy-
¢ja obu ilustracji wydaje sie blizniacza do przywotywanej we wste-
pie oktadki trzeciej czesci BioShocka, to w ich przypadku obyto sie
bez kontrowersji. Skoro méwimy juz o dysonansie miedzy wymowa
okfadki a trescig gry, to przywotatbym réwniez Spec Ops: The Line
(2012). Opowiesc¢ garsciami czerpiaca z literackiego ,,Jadra ciemnos-
ci” otrzymata na froncie plakat rodem z akcyjniaka. Mimo ze gre bar-
dzo cenig, to nie spos6b pomina¢ faktu, ze oktadka maskuje jej prze-
kaz réwnie skutecznie co projekt rozgrywki.

handlu, ai C
nikalia mamy za ¢

Pudelko ze stali
Fakt, ze na oktadkach z ostatnich 20 lat najwiecej ,,dzieje sie” w Srod-
kowej czesci kadru, wynika z tego, ze ich twércy musieli znalez¢ miej-
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sce na wszystkie niezbedne oznaczenia, ktére najczes- i
ciej znajduja sie w okolicach dolnych i gérych rogéw.
Nie zapominajmy tez o koniecznosci wcisnigcia gdzies l
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"\T!‘-;

Vi
stusznych rozmiaréw logotypu danej produkcji. Z wy- -r_.f
powiedzi 0s6b pracujacych nad graficznymi elementa- § :
mi identyfikujacymi marke, m.in. Charlesa Baego (m.in. !
Dishonored), wynika, ze o ile tworzenie gry to czesto

/
g
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takie przyktady jak steelbooki stworzone na potrzeby edy-
¢ji deluxe takich tytutéw jak Final Fantasy VIl Remake,
Resident Evil 2 Remake, WiedZzmin 3 czy DOOM Eternal.

\ Swiat pelen jest pigknych pudetek ze stali, cho¢ moje-
\ mu sercu najblizsze jest to nalezace do The Darkness

. II. Wiaze sie z tym pewna osobista historia, kt6ra za-
chowam jednak na inng okazje. Moze Hyde Park byt-

walka z czasem, o tyle prace nad oktadka przypominaja walke . . by dobrym miejscem?
z przestrzenia. y & b ‘ .
Arystoteles twierdzit, ze przyroda nie znosi prézni. Gdyby & f Kiedys to bylo?

temu greckiemu myslicielowi przyszto zy¢ w obecnych czasach,
to podobne preferencje przypisatby zapewne wolnemu rynko-
wi. Producenci dos¢ szybko dostrzegli kietkujaca u czesci kon-
sument6w potrzebe posiadania opakowania premium, ktére
charakteryzowatoby:sie nie tylko podwyzszonymi walorami
estetycznymi, ale takze trwatoscia. W ten sposéb narodzit sie
produkt znany dzi$ jako steelbook.Nazwa, stanowigca zresztg
zarejestrowany znak-towarowy-dunskiej firmy Scanavo, zda:
zyta wejsc juz do jezyka potocznego, dlategow tekscie bede
postugiwat sig spotykanym powszechnie w internecie za-
pisem matg literg. Triumfalny marsz metalowych pudetek
rozpoczat sie w roku 2004, kiedy Sony poszukiwato stosow-
nego opakowania‘dla edycji kolekgjonerskiej pierwszego Killzone’a.
Jak sie pewnie.domyslacie, wybor padtna produkt Scanavo. Edycja,
uchodzaca dzi$ za biatego kruka, zostata dobrze przyjeta i pomo-
gta Duriczykom wyptynac ze swoim produktem na szerokie wody.
Niedtugo pézniej wspotprace ze Skandynawami nawiazali dystry-
butorzy filmow, a szlak przecieraty takie produkcje jak ,Hero” z Je-
tem Li czy ,,Labirynt fauna” w rezyserii Guillermo del Toro. Okazato
sig, ze na opakowania premium jest niematy popyt, a sypniecie do-
datkowym groszem dla czesci konsumentow nie stanowi problemu,
o ile otrzymaja w zamian odpowiednio stylowe pudetko. Mimo ze
u szczytu popularnosci steelbooki cieszyty sie duzym wzieciem, to
zawsze pozostawaty gratka dla kolekcjoneréw. W ciggu ostatnich 20
lat doczekalismy sig ich czterech generacji, a kazda wersja chroniona
jest patentem. W miedzyczasie na rynku pojawili si¢ inni producen-
ci dostarczajacy zblizony produkt, ale méwiac o steelbookach, naj-
czesciej mamy na mysli wiasnie format oferowany przez Scanavo.

Czemu poswigecam temu watkowi tyle miejsca? Powod jest
dos¢ prozaiczny: to na steelbookach najczesciej znajdziemy najtad-
niejszg wersje oktadki. Po pierwsze, wydanie w metalowym pudet-
ku z definicji kierowane jest do zorientowanego konsumenta. Skoro
obcujemy z fanem, mozemy nieco spusci¢z komercyjnego tonu i po-
stawi¢ na styl, enigmatycznos¢, minimalizm. Sprzyja temu wigk-
sza niz w przypadku standardowego pudetka iloS€ miejsca, ponie-
waz czesto na whasciwym steelbooku nie znajdziemy oznaczen
handlowych. Nie licze logotypow znajdujacych sie
na froncie czy grzbiecie, cho¢ ich.obecnosé i tak
nie stanowi reguty. Steelbooki wyréznia takze to,
ze czesto oktadka'jest jedna, spojng grafika, ktora
ciagnie sie przez cate pudetko. Zdarza sie, ze ilu-
stracje w petni podziwia¢ mozemy dopiero po jego
roztozeniu. Dobrym przyktadem zastosowania ta-
kiego patentu jest chociazby metalowe opakowa-
nie Dark Souls 2. Nie zapominajmy o dodatkowych
wyttoczeniach uwydatniajacych kluczowe elemen-
ty kompozycji.

Niewykluczone, ze podczas lektury powyzszego
akapitu odniesliscie wrazenie, ze jestem fanem ste-
elbookéw. W rzeczywistosci posiadam ich zaledwie
kilka, cho¢ zawsze chetnie patrze, co w temacie wy-

¢
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czarowali twércy i nierzadko obcuje dzigki temu ze yyiorom oktadek zdarzato sie

sztuka pierwszej proby. Przywotam tutaj chociazby postawic na minimalizm.

Decyzja Sony o wygaszeniu pudetkowej dystrybu-

¢ji, zaraz obok masowych zwolnier w dywizji Xboksa,
nalezy bez watpienia do jednego z najszerzej komentowa-
nych wydarzeri w branzy. Nie bede ukrywat, ze prawdopo-
dobnie bez niego nie bytoby niniejszego tekstu. Zamiast
I | jednak strzepi¢ szaty, postarajmy sie powrézy¢ z fuséw

! i odpowiedzie¢ na nastepujace pytanie: co pozegnanie

z pudetkami oznacza dla oktadek? Jak udato mi sie, mam

nadzieje, wykaza¢ w powyzszych akapitach, nosnik i roz-

‘%= miar opakowania miaty fundamentalny wptyw na
wyglad zdobiacej front grafiki. Tylko co, jesli nosnika

catkiem zabraknie? Niezaleznie od tego, czy w danym

momencie zakupy robimy za posrednictwem Steama, PlayStation
Store czy sklepu Nintendo, zobaczymy tam mase obrazéw. Mimo
ze skanowanie oferty jest nieco fatwiejsze, a zaawansowane kry-
teria filtrowania oraz algorytmy zawezg nam pole widzenia, to nic
nie przyciaga wzroku réwnie skutecznie co wybijajacy sie na tle kon-
kurencji obraz. Kazda epoka rzadzi sie swoimi prawami, a w cyfro-
wych sklepach uwage wyjatkowo skutecznie wydaje sie zwraca¢ ko-
lor. Popatrzcie chociazby na graficzng identyfikacje planowanego
na 2027 r. Resident Evil Veronica. Jest wprost monochromatyczna.
Z podobnego patentu korzystaja chociazby The Blood of Dawnwal-
ker i Hades Il. Materiaty promocyjne utrzymane sa w jednej tonacji.
Znaczenie koloru poteguje tez fakt, ze o ile w fizycznym sklepie pa-
trzyliSmy na przyzwoitych rozmiaréw kawatek plastiku, o tyle tutaj
przewijamy skoncentrowana liste obrazkéw, ktére potrafig by¢ na-
prawde mate. Patent z kolorem dziatac bedzie oczywiscie tak dtugo,
jak nie stanie sie domeng absolutnie kazdej cyfrowej oktadki. Tak po
prawdzie wydaje mi sig, ze zamiast stowa ,oktadka” powinniémy za-
czat uzywac terminu ,grafika wiodgca”. Chodzi o to, zeby najpierw
rozpowszechnianym réznymi kanatami obrazem stworzy¢ u konsu-
menta silne skojarzenie, co nastepnie zaowocuje podswiadomym
wychwyceniem tytwtu podczas przeszukiwania sieciowego sklepu.
Mysle, ze przekrojowe badania na temat zachowari ludzi podczas
cyfrowych zakupéw dostarczytyby masy ciekawych wnioskéw. Zda-
rza Wam sie w ogdle przeszukiwac cyfrowe sklepy poza okresem se-
zonowych wyprzedazy? Mnie rzadko, a nawet jeéli, to
cho¢ zazwyczaj $wietnie wiem, czego szukam, to cza-
sem zwracam na co$ uwage Wiaénie dzieki ,oktadce”.

-y

Epitafium

Oktadki gier to temat o tyle wdzieczny, ze pozwalajg
przesledzi¢ ewolucje tak lubianego przez nas me-
dium. W wielu miejscach tekstu pozwolitem sobie
na nieco bardziej osobisty ton, ale chyba nie potra-
fitbym pisac na ten temat, silac sie na suchy, akade-
micki styl. Ma to tez przetozenie na dobér opisywa-
nych przyktadéw. Oktadki by¢ moze w niedalekiej
przysztosci zupetnie straca na znaczeniu, rozpty-
wajac si¢ w morzu kierowanych algorytmami i wy-
przedazami sklepéw online, ale z cata pewnoscia
zawsze juz beda porzadkowac moje zwiazane z gra-
mi wspomnienia. &

81




Przy tegorocznej premierze Mixtape’u na nowo roz-
gorzat spor o to, czym gra wideo wiasciwie jest.
Spor nie nowy, warto doda¢, na zmiane wygasza-
ny zalewem Sredniakéw o ptaskich - o ile w ogé-
le zaimplementowanych - mechanikach i rozpala-
ny tym jednym tytutem, ktéremu gtosna redakcja
przyznaje wysoka note. Spor, ktorego nigdy defini-
tywnie nie rozstrzygnelis$my i nie rozstrzygniemy,
poniewaz, po pierwsze, przy tak szerokim i ewolu-
ujacym w tempie napedzajacej go technologii me-
dium zawsze pojawi sie tytut, ktory tanczy¢ bedzie
na obrzezach definicji, po drugie, kazda teza wygta-
szana ex cathedra przez zadowolonych z siebie ba-
daczy z marszu uruchomi tych, ktérzy zmarszcza
czoto, podkreca wasa i powiedza: sprawdzam. Poza
tym co teoretyk, to opinia.

poniewaz (cytat z pracy Filipa Jankowskiego pt.,,O gropowiast-

kach”) ,,z tréjcy wyzwar stawianych uzytkownikom gier (fami-
gtowki, wyzwan strategicznych oraz kinestetycznych) oferuja tylko
te pierwsze”. Podobng droga podaza Olaf Szewczyk, proponujac, by
termin non-games Karhulahtiego zastapi¢ swojsko brzmigcym in-
wid (od: interaktywne wideo). Tomasz Z. Majkowski forsuje neolo-
gizm gropowies¢ - to ,odmiana gry cyfrowej, w ktorej manifestuje
sie impuls powiesciowy”. W gropowiesci gracz poprzez wchodzenie
w relacje ze Swiatem przedstawionym zajmuje stanowisko wobec
réznych prezentowanych przezen idei. Filip Jankowski uzupetnia
te koncepcje, tworzac pojecie gropowiastki (od powiastek filozo-
ficznych). To, za autorem, ,,odnosi sie do kategorii gier cyfrowych,
w ktorych z gory ustalona jest kolejnos¢ zaréwno pokonywania wy-

Veli-Matti Karhulahti za gry nie uznawat tytutéw przygodowych,
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Dear Esther z 20121,

to nie tylko lepsza
orafika, ale fakze kilka
modyfikacji fopografii.
Tam, gdzie gracze mogli
sie zgubié czy poczué
zdezorientowani, Robert
Briscoe wprowadzit
odpowiednie zmiany
(prezentowana plansza
pochodzi z jego bloga).

zwan, jak i toku opowiadania”.

»Gropowiastki narzucajg graczowi spre-
cyzowang wizje Swiata oraz zasady rozgryw-
ki”. W definicje te wpisuje sie omawiany dzi$
tytut, Dear Esther. Sceptycy nazwg go tworem
na obrzezach gry wideo, symulatorem chodze-
nia - dzi$ pojecie to ma wydzwiek jednoznacz-
nie pejoratywny i Swiadoma decyzje tworcow
o ograniczeniu mechanik przedstawia jako wy-
nik niedostatkéw programistycznych czy wrecz
lenistwa. Zyczliwi docenia narracje $rodowisko-
wa, zabawe w rekonstruowanie opowiesci z po-
rozsypywanych okruszkéw, literackie zaciecie
i medytacyjny charakter. Bez wzgledu na przyjete stanowisko nie
mozna sie ktoci¢ z faktem, ze Dear Esther jest gra wazna. W do-
datku odpowiadaja za nig nietuzinkowe persony. Jezeli lata pisania
o grach czego$ mnie nauczyty, to tego, ze za kazdg historia stoi inna
historia, przewaznie ciekawsza.

Akademickie poczatki

Dear Esther, ktére znamy - a jesli nie znamy, nadrabiamy, to tytut
krotki i tani - nie jest pierwsza wersja gry, raczej jej reinkarnacja.
Oryginalne Dear Esther, bedace darmowa modyfikacjg na silniku
Source, ukazato sie¢ w 2008 r. i byto projektem naukowym Uniwer-
sytetu w Portsmouth. Cho¢ nie do korica — gwoli Scistosci projek-
tem byto samo studio The Chinese Room zatozone przez dr. Dana
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Pinchbecka, ktory na wspomnianej uczelni zajmowat sie zagadnie-
niami dydaktycznymi w kontekscie gier wideo. W 2007 r. przyzna-
no mu $rodki w ramach grantowego programu Arts & Humanities
Research Council. The Chinese Room miato - zaktadajac optymi-
styczny scenariusz — wydac trzy modyfikacje badajace rézne rodza-
je narracji srodowiskowej i reakcje odbiorcdw na nie.

Pinchbeck byt entuzjasta mysli Williama S. Burroughsa, pisa-
rza, ktory postulowat zerwanie z tradycyjnymi formami powies-
ciowymi, negowat klasycznie rozumiane sposoby prowadzenia hi-
storii, eksperymentowat z pojeciem autora i narratora. ,,Bardzo
zalezato mi na przejsciu do jezyka petnego obrazéw, symboliczne-
go i poetyckiego zamiast opisowego, tak typowego dla gier wideo”.

Zatrzymajmy sie na moment, bo cel Pinchbecka moze wyda-
wac sie rozmyty, mglisty. O co mu wtasciwie chodzito? W artykule
- bardzo dobrym, warto doda¢ - pt. ,,Gdzie literatura spotyka gry
wideo” Thomas McMullan przedstawia problem narracji w grach za
pomoca metafory: ,,pija one z matego stawu; chtepcza space ope-
ry i Tolkiena, ptucza nimi usta i wypluwaja do rzedéw wypolero-
wanych szklanek”. Uwaza, ze historia w wiekszosci z nich istnieje
tylko po to, by spajac kolejne zagadki czy stanowi¢ pomost miedzy
pomieszczeniami petnymi przeciwnikéw. Opowiesc traktujg funk-
cjonalnie. Tom Jubert, twoérca takich peretek jak The Swapper czy
FTL, prébuje wskazaé przyczyny tego stanu rzeczy: ,Wiele litera-
tury pieknej koncentruje sie wokot relacji miedzyludzkich, a rela-
cje miedzyludzkie sg, jak wiadomo, najtrudniejszym elementem do
usystematyzowania i zmechanizowania w grze. Naturalnie branza
koncentruje sie na strzelaniu i wspinaczce, rzadziej rozmowach”.
Oczywiscie to generalizacja, préba odmalowania szerszego obrazu
bez pochylania sie nad detalem, ale trzeba pamiegtac, ze w kontek-
Scie Dear Esther méwimy o pierwszej dekadzie XXI w. - Swiecie bez
Kentucky Road Zero, Oxenfree czy Night in the Woods.

Wréémy do Pinchbecka i jego projektu. Dan chciat, by opo-
wies¢ nie tyle stuzyta grze, ile byta gra. Najwazniejszym, wrecz je-
dynym istotnym elementem doswiadczenia - wszystkie inne mia-

Robert Briscoe, kiedy
probowat okreslic styl
graficzny Dear Esther

- przebudowanej wersji
darmowego moda
22008 . - positkowat
sie pracami Bena
Andrewsa.

ty jej stuzy¢. Wybrane medium oferowato nowy,
niedostepny ksigzkom sposob przedstawiania
historii, gdzie samo otoczenie stanowito nowy
rodzaj niemego narratora. Kolejnos¢ odkry-
wania fabularnych strzepkéw i tempo, w jakim
sie to robito, zalezaty od gracza. W ten sposob
proces opowiadania nie byt linearny, operowat
zmiennym metrum. Historia jawita sie nie tyle
jako intryga do poznania, ile zagadka do roz-
wigzania. ,Nalezy przetamac przymus, zgodnie
z ktérym gracz musi wszystko rozumie¢; to utrzymuje stagnacje
w pisaniu gier, utrudnia literackie podejscie do scenariusza oraz
- ogolnie - projektu”, postulowat Pinchbeck i, przywotujac przy-
ktad Dark Souls, stwierdzat gorzko: ,,Catkowicie akceptujemy fakt,
ze jakies mechaniki moga sie dla niektorych okazac zbyt trudne, ale
oczekujemy, ze wszystkie historie w grze beda zrozumiate i anga-
zujace dla kazdego. To nas ogranicza. Dziwne, ze jeden obszar pro-
jektowania gier ma swobode w dopasowywaniu go do okreslonej
grupy odbiorcéw, podczas gdy inny nie moze sie rozwijac”.

Twdrca dopigt swego. Dear Esther ukazato sie w 2008 r. Ten
maty projekt (muzyke tworzyta zona Pinchbecka, Jessica Curry)
szybko zyskat uznanie w $rodowisku zorientowanym na produkcje
niezalezne, zdobyt nawet nagrode podczas gali IndieCade Indepen-
dent Game Awards za najlepszy swiat/fabute. A to nie wszystko, bo
premiera tej darmowej modyfikacji okazata sie nie koricem, ale po-
czatkiem dziwacznej, petnej zwrotow akgji historii.

Glod

O tym, jak wiele dla Dear Esther znaczyt Robert Briscoe, pdzniej.
Na razie istotne dla nas bedzie, ze mamy rok 2004, ze ukazuje sie
pakiet narzedzi pomocny w tworzeniu wtasnych map oraz mody-
fikacji do Half-Life 2 i ze mtody Rob jest tym faktem zachwycony.
Kreuje, wymienia sie doswiadczeniami z innymi moderami, podno-
si jako$¢ swoich prac.
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Tej entuzjastycznej i w gruncie
rzeczy niezaleznej, nieco punkowej
scenie z uwaga przygladaja sie wiel-
kie korporacje skupione na produkgji
oprogramowania - w tym i tego roz-
rywkowego. Zarzucaja sieci, czekaja,
az ptotki urosng, nabiorg masy, wy-
tawiaja co okazalsze sztuki. Tak oto
Briscoe trafia do Dice, ktore pracuje
nad nowa, odwazng treSciowo i sty-
listycznie marka. Chtopak zostaje
mtodszym asystentem ds. Srodowi-
ska w Mirror’s Edge. Lata 2007-2008
s dla niego okresem artystycznego
rozwoju. ,Podczas pracy zgtebitem *
kilka waznych filozofii dotyczacych
tego, jak sztuka moze uzupeniaé rozgrywke i jak nieszablonowo
myslec o projektowaniu srodowiska. Poznatem takze mase cieka-
wych spojrzen na to, jak otoczenie moze stuzyé opowiadanej hi-
storii, pogtebieniu doswiadczenia, budowaniu emocjonalnej wiezi
z graczem”. Niestety twdrcze wrzenie szybko zmienia sie w produk-
cyjny kierat. Crunch, korporacyjny etos stawiajacy zawsze firme po-
nad jednostke oraz napiety termin - wiec i atmosfera - odciskajg
na Robercie pietno.,,Cierpiatem na powazne wypalenie. Trudno mi
byto sie zmotywowac, by przej$¢ do innego projektu. Nie czutem
juz tej iskry, pasji do gier”.

Decyduje sie na kilkumiesieczny urlop. Jeden z tych prawdzi-
wych - piwo, lezenie brzuchem do gory i poszukiwanie kreatyw-
nych bodzcéw. W wolnym czasie, a ma go naprawde sporo, nadra-
bia dokonania sceny moderskiej i natyka sie na maty, wzglednie
popularny twér o nazwie Dear Esther. Instaluje. Wtacza. Sprawdza.
Serce zaczyna mu bi¢ szybciej. ,Wpadtem na pomyst, by wykorzy-
sta¢ podstawy Dear Esther i rozwing¢ modyfikacje w petnopraw-
ny tytut o jakosci produkcyjnej. Rozmawiatem o swoim pomysle
z Danem Pinchbeckiem - byt bardzo entuzjastycznie nastawiony
i udzielit mi petnego wsparcia”.

Plan byt szalony, a rownoczesnie przemyslany. ,Najpierw - tak
sobie wyobrazam goraczkowe mysli Briscoe - natapac zlecen, zeby
zbudowac¢ poduszke finansowa. To pozwoli od 2009 r. machna¢
reka na problem kasy i skupic sie na pracy. A pracy bedzie sporo, nie
ma co do tego watpliwosci: poprawic
grafike, wyeliminowac cze$¢ btedow
jak ten z naktadajacym sie na siebie
dzwiekiem, przebudowac fragmenty
mapy, by byta bardziej intuicyjna. Ale
to potem, potem... najpierw w ogole
wybrac styl artystyczny! No i potre-
nowac co$ na silniku, rozruszac¢ sie,
bo gtowa i palce troche zardzewiaty,
a Source w kwestii terenéw to progra-
mistyczna tragedia”.

Robota idzie catkiem gtadko,
a Rob dokumentuje swoje postepy na blogu. Wszystkiemu przygla-
da sie Valve. Jak niegdys Dice firma zarzuca sieci, wysyta do Roba
maila z zaproszeniem na ,pogawedke”, ktéra odbedzie sie w siedzi-
bie giganta. Pogawedka okazuje sie propozycja pracy. Oszotomiony
Briscoe prosi o odrobine czasu,zanim podejmie ostateczng decyzje.
Jego emocje zmieniaja sie niczym widoki za oknem podczas dro-
gi powrotnej z Seattle. Poczatkowy szok przechodzi w ekscytacje,
ekscytacja w lek, lek w zwatpienie. Nie, nie we wtasne sity — w sens
przedktadania cieptej posadki nad tworcze spetnienie.,,Moja cieka-
wos¢, w co Dear Esther moze sie rozwingc, byta znacznie silniejsza.
Nigdy wczesniej nie bytem tak zafascynowany zadnym projektem
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PREMIERA DARMOWEJ MODYFIKAC)I
DKAZALA SIE NIE KONGEM, ALE POCZAT-
KIEM PELNE) ZWROTOW AKCJI HISTORII

(...) i przepetniata mnie determinacja, by go ukoriczy¢, bez wzgledu
na wszystko. Kiedy wrocitem do domu, napisatem do Valve i wyjas-
nitem, co czuje. Ku mojemu zaskoczeniu udzielili mi petnego wspar-
cial Z nowa motywacja rzucitem sie w wir pracy”.

Kontakty z Valve byty wazne, bo Briscoe i Pinchbeck postano-
wili postarac sie o uzyskanie licencji na silnik Source. Dotychczas, by
odpali¢ Dear Esther, trzeba byto posiadac kopie Half-Life 2 i prze-
chodzi¢ przez zmudny proces instalacji modyfikacji. Ale - jak w kaz-
dej dobrej historii — na pozornie prostej drodze musz3 sie pojawic
przeszkody na pierwszy rzut oka nie do pokonania.

W 2011 r. Robowi zaczynata koniczy¢ sie kasa. W dodatku roz-
mowy z Valve utknety w martwym punkcie. ,Wréccie, kiedy bedzie-
cie mieli demo i spotecznos¢, ktére udowodnia potencjat projek-
tu. Wtedy pogadamy” - pisali. Tyle
ze to juz wszystko istniato! Rob czut,
ze kopie sie z koniem, a cena licen-
cji byta zaporowa. O ile kto$ w ogo-
le mu jej udzieli! Negocjacje ciagne-
ty sie bez konca. Gdy juz udato sie
spotkac posrodku, a papiery czekaty
na ostatni podpis, z finansowania ca-
tej zabawy zrezygnowat Uniwersytet
w Portsmouth. Wszystko przez jeden
punkt w umowie. ,Zasadniczo, jesli
istniato jakiekolwiek ryzyko, ze ktos,
gdzie$ mogtby ich pozwad o cokolwiek zwigzanego z gra, nie chcie-
li ryzykowac. Ostatecznie, po tygodniach préb Dana, by przebic¢ sie
przez te cata biurokratyczng procedure, catkowicie sie wycofali”.

A zrédetko wysychato i to w tempie wysychania ptytkiej ka-
tuzy na pustyni. Pustyni Gobi. W lipcu. W samo potudnie. ,W tym
momencie miatem oszczednosci, ktdre mogty wystarczy¢ mi na
cztery-pie¢ miesiecy, sprzedatem wiekszo$¢ mojego dobytku
i praktycznie mieszkatem w jednym pokoju, by zaoszczedzi¢ na
ogrzewaniu i pradzie”.

Nagle BUM! Deus ex machina! Jak w kiepskim filmie w btysku
fleszy i akompaniamencie fanfar pojawia sie bohater (tu w postaci
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Darmowa wersjaz 2008 . . : A
roku byta wizualnie Indie Fund, ktére postanawia zaryzykowac i wy-

prosta i nieociosana, dac gre, cho¢ poczatkowo kreci nosem, ze tytut
co dohrze budowato lepiej by sie sprawdzit w PSN, a nie na PC). Sy-
wratenie bycia tuacja uratowanal! Trzeba tylko dokoriczy¢, do-
zawieszonym migdzy ) : D EeleTeg7e, €
swiatem rzeczywistym | mknac projekt, wypolerowad. Ostatnia prosta.
awyohrazonym. Briscoe pracuje w tym momencie juz przez sie-
dem dni w tygodniu, po 18 godzin. ,,Zamoéwitem
karte kredytowa, zwiekszytem debet do maksi-
mum. Z perspektywy czasu byta to najgtupsza
rzecz, jaka kiedykolwiek zrobitem. Nie miatem
zadnych dochodéw. Gdyby Dear Esther okazato sie klapa, nie miat-
bym jak sptaci¢ dtugéw. Irracjonalne, prawda, ale w tamtym mo-
mencie myslatem tylko o tym, by do-
konczy¢ gre i - w miedzyczasie - nie
straci¢ dachu nad gtowa”. Wyliczyt, ze
aby wyjs¢ na zero, owoc jego pracy mu-
siatby sie sprzedac w liczbie 10 tys. ko-
pii. Ostatniag kropke kodu (kod koriczy
sie kropkami? Pytam powaznie, na co
dziern dtubie w innej materii) Briscoe
stawiat drzgcym palcem. Nie byto juz
odwrotu.

A potem przyszta pierwsza, przed-
premierowa recenzja od IGN z ocena

B

Fund. Pod koniec tygodnia licznik wskazywat juz 50 tys. kopii, a do
2013 r. udato sie znalez¢ 850 tys. zainteresowanych graczy.

Recenzje byty w wiekszosci pozytywne, choc nie zabrakto gto-
séw, wedle ktérych tytut to w gruncie rzeczy nie tyle gra, ile wideo,
interaktywny film. W dodatku doswiadczeniu zarzucano pretensjo-
nalnosc i przesadny melodramatyzm (Eurogamer). To, co jednym
przeszkadzato, inni uznawali za zalety: podkreslano malarskos¢
gry, jej medytacyjny potencjat. PC Gamer bronit minimalistyczne-
go gameplayu: ,,Brak famigtdwek jest konieczny: kluczowe dla roz-
grywki jest to, ze gracz moze poruszac sie we wtasnym tempie (...).
Bez tamigtowek oprawa i fabuta wysuwaja sie na pierwszy plan”.
We wrzes$niu 2016 r. tytut trafit do bibliotek PS4 i Xbox One, rok
pdzniej odSwiezong wersje — postawiong juz na Unity i z podtytu-
tem Landmark Edition - otrzymali uzytkownicy komputeréw oso-
bistych.

Scheda

Dear Esther powstato w 2012 r.(badz kilka lat wczesniej, zalezy, kto-
re wydarzenie uznac za faktyczng premiere) i z marszu okazato sie
w pewnych aspektach przetomowe. Czu¢ byto, ze pierwsze kroki
tytut stawiat w akademickich korytarzach. Bezkompromisowo od-
rzucat to, z czym powszechnie utozsamiano gry wideo, wykonywat
skret ku teorii literatury. Jednoczesénie garsciami'czerpat-z innowa-
cyjnego podejscia lat 80.,w tym z The Forest Grahama Relfa (1983).

Szybko pojawili sie nasladowcy, cho¢ lepszym okresleniem by-
toby - spadkobiercy poetyki. Gone Home(2013), Zaginiecie Ethana
Cartera (2014), Firewatch (2016), Virginia (2016). The Chinese Room
w 2015 r. wydato ciepto przyjete Everybody’s Gone to the Rapture
inspirowane apokaliptycznym sci-fi lat 50.,60.i 70. (,Smier¢ trawy”
i ,A Wrinkle in the Skin” Johna Christophera czy ,,Dzien tryfidow”
Johna Wyndhama).

Niestety kazde zjawisko i kazda idee mozna doprowadzi¢ do
granicy autoparodii. Tak zwane symulatory chodzenia staty sie -
takze - gatunkiem utozsamianym z fatwymypienigdzem i bezbo-
lesnym procesem twdrczym (co, jak pokazuje przyktad The Chinese
Room, nie do korica jest prawda). Liczni branzowi konformisci z che-
cig rezygnujg dzi$ z trudnych w projektowaniu mechanik, zastania:
jac sie wizjonerstwem, podpinaja ledwie ukonczene potwor
narracje o artyzmie, tresciowej gtebi i opowiadanitl poprzez $ro-
dowisko. W gruncie rzeczy prost
rie przedstawiajg jako konstruktf
najwiekszych XIX-wiecznych powie
Na szczescie trafiaja sie i rzeczy dobre.

Lubie te ga-

Wersjaz2012r. taz cyfrowego pisar-

| (aporemulepszeniept. i Sowsze po-
| Landmark Edition) czyni . p~

Tytut zdecydowanie trzebuje wyzwania.

| atrakeyjniejszym Mam dni, w ktérych

g wizualnie od pierwoinego  koniecznos¢ wgryza-

doswiadczenia. o
Szesliwiemnogose 1@ Sie W gameplay-

8/10.

Ulga

Kiedy zaczety sptywac dane o sprzeda-
zy, Robert Briscoe odetchnat. Jednak,
majac na uwadze stresujgce doswiad-
czenia ostatnich miesiecy, lepiej chyba
powiedzie¢, ze ztapat powietrze tap-
czywie jak tongcy wyciagniety na brzeg.
Dear Esther w niecate 24 godziny kupi-
fo ok. 16 tys. oséb. To pozwalato twor-
com na sptate petnej inwestycji Indie

detali nie zafarfa owe zawitosci wrecz
wrazenia surowosci mnie odrzuca. Jed-
e noczesnie odnosze

W tych krajobrazach
co$ poetyckiego
i nieoczywistego.

wrazenie, ze podga-
tunek zaczyna powo-
unek zaczyna p

zawtaszczony przez
mainstream i sptyco-
ny. Od premiery Dear Esther niedtugo
minie 15 lat, najwyz s na cos no-
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“"PILNTVE NARDDZINY BARBARZYNECY

Bez tej jedne !§ukcji nikt nie wiedziatby, kim jest Arnold Schwarzenegger, prawdopodob-
ie sfilmowano by ;,Wtadcy Pierscieni”, a w serii Diablo zabraktoby uwielbianej przez
r asy postaci. Wptyw na popkulture, jaki blisko 45 lat temu wywar} ,,Conan

2,4 v ol o
”, czuc amzlsm;.

el

szystko ma swdj poczatek i koniec. Tyle ze genezg ,,Cona-
na Barbarzyricy” sa zaréwno ksigzki Roberta E. Howarda,
czytadta pisane przez nasladowcéw tegoz autora, jak i...
»~Gwiezdne wojny”. Film o przygodach rostego Cymeryj-
czyka prébowano nakreci¢ od potowy lat 60. ubiegtego
stulecia. W realizacji przeszkadzaty problemy z prawami autorski-
mi, jak i niezbyt duze zainteresowanie wytworni filmowych, kté-
re nie widziaty w krwawym fantasy potencjatu do
zarobienia wielkich pieniedzy. Sytuacja zmienita
sie dopiero dekade pdzniej, kiedy to na ekrany kin
trafit jeden z najwigkszych filméw wszech czaséw,
czyli wspomniane juz dzieto George’a Lucasa.
»Gwiezdne wojny” nie tylko rozbity bank, ale
tez sprawity, ze catkowicie zmienit sie krajobraz
amerykarniskiego i Swiatowego kina. Bez przygéd
Luke’a Skywalkera z niebytu nie wrécitby ,Star
Trek”, a James Bond nigdy nie poleciatby w kosmos
w ,Moonrakerze”. Sukces pierwszego, a de facto
czwartego odcinka gwiezdnej sagi miat jeszcze je-
den efekt uboczny — wszyscy w Hollywood zaprag-
neli mie¢ w swojej ofercie film o ,heroicznych przy-
godach w fantastycznych krainach”, jak to tadnie
w swoim eseju ujat badacz kultury lan Hunter.
Ale co ma chuchrowaty Luke Skywalker do po-
' teznego Conana? Okazuje sie, ze na tyle duzo, by

L

,Gonan Barbarzyica” nie tylko dat $wiatu Arnolda Schwa-
rzeneqgera, ale tez fantasy robione za wielkie pieniadze.

namoéwic szychy z jednej z hollywoodzkich wytwor-
ni do wylozenia na stot sporej kasy. Sztuka ta uda-
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ta sie legendarnemu producentowi o imieniu Agostino ,,Dino” De
Laurentiis. Brzmi znajomo? Kultowe filmy z lat 70. i 80., w tym
»Zyczenie $mierci”, ,Serpico”, ,,Flash Gordon”, powstaty wiasnie
dzieki niemu. Ze wsparciem Wtocha swoja Smiatq wizje mogt zre-
alizowac nie kto inny jak Oliver Stone. Jaki pomyst na ,,Conana Bar-
barzyrice” miat utozsamiany z amerykariskim kinem moralnego
niepokoju rezyser i scenarzysta ,,Plutonu” i ,Urodzonego 4 lipca”?

Akcja napisanego przez niego scenariusza rozgrywata sie...
w postapokaliptycznej przysztosci, a gtéwnym przeciwnikiem
tytutowego bohatera mieli by¢ mutanci. Oceniano, ze realizacja
tego pomystu kosztowataby az 40 min dol. Nikt nie chciat zaryzy-
kowac¢. Konieczne okazato sie przepisanie scenariusza oraz znale-
Zienie odpowiedniego rezysera, potrafigcego dostownie sprowa-
dzi¢ ten projekt na ziemie. Padfo na
Johna Miliusa, ktéry wyrazat zainte-
resowanie zekranizowaniem krwa-
wych przyg6d Cymeryjczyka, jeszcze
zanim prawa trafity do De Lauren-
tiisa. Milius miat na swoim koncie
witasciwie tylko jeden gtosny film
- kryminat ,,Dillinger” (1973), ale do
jego pracy jako scenarzysty nie moz-
na byto mie¢ zadnych zastrzezen. To
wtasnie ten facet napisat ,,Brudnego
Harry'ego”, ,,Site Magnum” i ,,Czas
apokalipsy”. Mozna sie byfo spodzie-
waé, ze ,,Conan Barbarzyrica” w jego rekach stanie sie czyms wyjat-
kowym. W koricu autorzy (nie wszystkie pomysty Stone’a zostaty
wymazane) postawili na rasowe kino zemsty z charyzmatycznymi
protagonistami, czarnym charakterem, ktérego kochamy niena-
widzi¢, i ciezkim, mrocznym klimatem wyjetym prosto z ksigzek
Howarda. Ostatecznie jednak ani scenariusz, ani rezyserskie oko
Miliusa nie sprawity, ze o tej produkcji z 1982 r. pamietamy do dzis.
Czynnikiem X okazat sie odtwérca roli gtéwnej.

Niezastapiony

W historii kina nie brakuje pamietnych rél, z ktérymi utozsamia-
my konkretnych odtwércéw. Nie potrafimy wyobrazi¢ sobie In-
diany Jonesa granego przez kogo$ innego niz Harrison Ford.
Wspomniany juz ,,Brudny Harry” nie statby sie ikona, gdyby nie
Clint Eastwood. ,,Milczenie owiec” nie obytoby sie zaréwno bez
Anthony’ego Hopkinsa, jak i Jodie Foster. Do tego zestawienia nie

AKCJA NAPISANEGO PRZEZ OLIVERA

STONE’A SCENARIUSZA ROZGRYWALA

SIE W POSTAPOKALIPTYGZNEJ PRZY-

SZLOSCI, A PRZECIWNIKAMI CONANA
MIELI BYG... MUTANGI

—

tyle mozna, ile wrecz nalezy dotaczy¢ Arnolda Schwarzeneggera,
dla ktérego Conan stat sie przepustka do Swiatowej kariery.

Wystep w filmie Miliusa nie byt jego pierwszym wystepem
przed kamera. W 1970 r. Schwarzenegger zagrat w komedii ,,Her-
kules w Nowym Jorku”. Jednak prawdziwe zainteresowanie swoja
osob3 i — nie oszukujmy sie - sylwetka wywotat jego udziat w do-
kumencie o kulturystach ,,Pumping Iron” z 1977 r. To wtasnie wte-
dy Schwarzenegger znalazt sie na radarze producentéw ,,Conana”.
Ci co prawda rozwazali, czy w roli gtéwnej nie obsadzi¢ Charlesa
Bronsona lub Sylvestra Stallone’a, ale w gtebi serca wiedzieli, ze
wybor jest tylko jeden i jest nim ,austriacki dab”. Doswiadczony
kulturysta i poczatkujacy aktor poczut krew i niemate pieniadze.
Do roli w,,Conanie Barbarzyncy” nie tylko zrzucit kilkanascie kilo-
gramow, ale przez péttora roku poza wykonywaniem regularnych
treningéw sitowych ¢wiczyt réwniez jazde konng i wspinaczke.

Dtugie przygotowania optacity sie z nawigzka - Arnold z po-
wodzeniem byt w stanie wykonywa¢ zdecydowana wiekszos¢ nu-
meréw kaskaderskich i scen z elementami walki wrecz, ktorymi
az naszpikowany byt scenariusz Johna Miliusa. Proces przeistacza-
nia sie w Conana Schwarzenegger wspomina w swojej ksiazce ,,Pa-
mie¢ absolutna” tak: ,[Milius] zaczat przysyta¢ mi ekspertow: mi-
strzéw sztuk walki, rusznikarzy, kaskaderéw specjalizujacych sie
w jezdzie konnej. Przez trzy miesigce, po dwie godziny dziennie,
uczytem sie walki dwurecznym mieczem... Kazat mi tez ogladac fil-
my, ktére miaty mi poméc wezué sie w role. Wtaczat mi »Siedmiu
samurajow« Akiry Kurosawy i méwit: »Musisz zobaczy¢ Toshiro
Mifune. Zwroc¢ uwage, jak wyciera usta, jak mowi, jak obchodzi sie
z kobietami. Wszystko to ma swdj niepowtarzalny styl i jest robio-
ne z przekora. Bo taki wkasnie ma by¢ Conan«”.

Poczatkowo réwnie czesto co po miecz, Conan miat siegac
po cieta riposte. Okazato sie jednak, ze akcent Austriaka jest zbyt
mocny, a sam angielski zbyt staby, by wktada¢ w jego usta dtugie
kwestie. Rezyser zdecydowat, ze wytnie ze skryptu niepotrzebne
dialogi i uczyni z barbarzyrcy kogos, kto nie rozwiazuje proble-
moéw stowami, tylko czynem. | to naj-
czesciej takim, po ktérym sprawiaja-
cy owe kfopoty raczej nie da rady juz
nic powiedzie¢. Podobny zabieg za-
stosowano w innym filmie réwniez
majacym premiere w 1982 r., czyli
»sRambo: Pierwsza krew”. Obu pro-
dukcjom wyszto to zdecydowanie na
dobre.

Arnold Schwarzenegger jest
bezsprzecznie gwiazda ,,Conana”, ale
nie jest to jedyna rola, ktérg zapa-
mietuje sie po seansie. ,,Debowi” na
ekranie towarzyszy Sandahl Bergman, ktéra wciela sie w wojow-
niczke Valerie. Posta¢ ta nie odstaje Conanowi ani na krok, jesli
chodzi o wtadanie mieczem i spryt. Cos, co dzisiaj nie jest takie
oczywiste, prawie 45 lat temu byto wrecz nie do pomyslenia. Stad
moj apel, aby w dyskusjach o bohaterkach kina akcji méwic nie tyl-
ko o Ellen Ripley i Sarah Connor, ale takze o Valerii. W szczeg6lno-
Sci ze Bergman, podobnie jak Arnie, takze nie korzystata z pomocy
ekipy kaskaderskiej!

Obsade uzupetniaja Gerry Lopez (Subotai), legendarny Max
von Sydow (krél Osric) oraz niezapomniany James Earl Jones, kto-
remu przypadfa rola czarnego charakteru. Jones to nie kto inny
jak gtos najstynniejszych ojcow w historii kina, czyli Dartha Vadera
z ,Gwiezdnych wojen” i Mufasy z ,,Kréla Lwa”. W ,,Conanie Barba-
rzyricy” mozemy zobaczy¢ mistrza w catej okazatosci. Co ciekawe,
jego angaz byt decyzja podjeta w ostatniej chwili, gdyz harmo-
nogram zdje¢ do filmu musiat zgraé sie z wystepami Jonesa na
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Ja-mes Earl Jones w jednej ze swoich nailépszvnh hil. Straszy rawnie mocno jak Darth Vader.

|

Sandahl Beraman jako i
powinna by¢ wymienian: .
nym tchem obok Ellen Ripley._

7 serii ,0bey”! L oy 'g
LA

Broadwayu w prestizowej sztuce ,,A Lesson from
Aloes” traktujacej o apartheidzie. Mozna

sie spiera¢ o to, w ktérej z rél James Earl

Jones wypadt lepiej, ale Smiem twierdzic,

Ze to wtasnie jako czarnoksieznik zmienia-

jacy sie w weza aktor dat z siebie wszystko.
Zarty zartami, ale Thulsa Doom w wykona- |
niu Jonesa jest przerazajacy, groteskowy i po 'pa'i |
prostu najlepszy. S5 s

Gdzie hartowata sie stal
Piszac o Swietnych wystepach w ,Conanie
Barbarzyricy, musze wspomnie¢ o... Hiszpa-

nii grajacej tutaj szereg fantastycznych krain - Cymerie, Brythu-
ni¢ i Zamore. Co ciekawe, poczatkowo rozwazano realizacje fil-
mu w Jugostawii, ale ze wzgledu na napieta sytuacje polityczng
»angaz” otrzymata Iberia. Decyzja, aby kreci¢ w plenerze, cze-
sto z wykorzystaniem lokalnych zabytkéw, okazata sig strzatem
w dziesigtke. Tam, gdzie ograniczenia i tak wysokiego, bo licza-
cego ostatecznie az 20 min zielonych budzetu nie pozwalaty na
budowe pokaznych budowli, uzywano miniatur. John Milius wy-
strzegat sie, jak mogt, efektéw optycznych i doryséwek, ktére
w jego opinii psuty surowy klimat catosci, bardzo mocno inspi-
rowany pracami Franka Frazetty. Obrazy tego uznanego amery-
kariskiego plastyka zdobity wydania ksigzek o Conanie w latach
60. i utrwality w masowej Swiadomosci wizerunek umigsnionego
Cymeryjczyka, ktérego dwie dekady p6zniej ozywic zdotat dopie-
ro Schwarzenegger.

Zdjecia do ,Conana Barbarzyricy” trwaty az pie¢ dtugich mie-
siecy, w czasie ktérych nie brakowato wypadkéw (w koricu pra-
wie kazda z wystepujacych w filmie postaci dzierzy jakas brori bia-
13), ale tez nawiazaty sie przyjaznie na dtugie lata. Przerazajacy
na ekranie James Earl Jones w rzeczywistosci stat si¢ mentorem
dla Schwarzeneggera i kiedy tylko mégt, udzielat mu lekcji aktor-
stwa. Arnold nie pozostawat dtuzny i utozyt dla swojego filmowe-
go przeciwnika plan treningowy pozwalajacy zgubi¢ zbedne kilo-
gramy i wyrzezbi¢ wymarzona sylwetke.

Chwila prawdy

Czy ,Conan Barbarzynca” ogladany w 2026 r. jest maczystow-
ski, czesto juz Smieszny, a w wielu aspektach - nie tylko produk-
cyjnych - Zle sig zestarzat? Oczywiscie, ze tak. Nie zmienia to
jednak faktu, ze wciaz mamy do czynienia z produkcja, ktérej
daleko do bezmyslnego kina akcji, ktorego w latach 80. ubiegte-
go stulecia wcale nie brakowato. Zakochany w dzietach Akiry
Kurosawy John Milius nie nakrecit moze eposu doréwnujacego
dzietom swojego idola, niemniej ,,Conana Barba-
rzynce” mozna czytac, a wtasciwie ogladac
réwniez jako rozwazania o zyciu, $mierci,
witadzy i przeznaczeniu. Wbrew pozo-
rom rzeczonym motywom napraw-
de pozwala sie tutaj wybrzmie¢,
tyle ze nie zawsze stowami tytuto-

wego bohatera.
»Conan Barbarzynca” pojawit sig
w kinach w maju 1982 r. i zarobit czte-
rokrotnos¢ swojego budzetu. Nie byt
to blockbuster na miare ,Szczek” (do
ktérych Milius tez dotozyt swoje trzy
grosze), ale sukces filmu byt na tyle duzy, ze
producent ,Dino” De Laurentiis i wytwoérnia
Universal Pictures od razu zapragnety kreci¢ sequel. Co
wigcej, ,Conan” zapoczatkowat mode na ,,doroste fantasy”,
ktéra rozprzestrzenita sie po catym Hollywood. Do korica
dekady na fali sukcesu produkcji ze Schwarzeneggerem
powstaty takie filmy jak ,Witadca zwierzat”, ,Krull”,
»Miecz i czarnoksieznik” i niskobudzetowe ,towca
bestii” oraz ,,Ator”. Co wigcej, poza odartym z prze-
mocy oficjalnym sequelem - ,,Conanem Niszczycie-
lem” (1984) — powstat takze ,duchowy spadkobierca”
cyklu, czyli film ,,Czerwona Sonja” (1985). Arnold za-
grat w nim role drugoplanowa u boku Brigitte Nielsen
(z ktora miat tez przelotny romans, zanim wyszta za
Sylvestra Stallone’al). No chyba ze mowa o wioskiej
wersji tego filmu. Tamtejszy dystrybutor nie tyl-

ko zmienit tytut na ,Yado”, ale tez ,,poprawit”
N
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plakat, umieszczajac na nim wytacznie Schwarzeneggera. Wbrew
staraniom ,specéw” od marketingu nie udato sie zmyli¢ widzéw,
Ze maja oni do czynienia z trzecim Conanem.

Mimo nie do korica zadowalajacych wynikéw finansowych
»Conana Niszczyciela” jeszcze w latach 80. rozwazano realizacje
czesci trzeciej. Miata ona nosic tytut,,Conan Zdobywca™, a do tytu-
towej roli powréci¢ miat Arnold Schwarzenegger. Zaczeto nawet
pisac scenariusz, ale Austriak, ktéry w miedzyczasie stat sie tak-

CONAN W GRACGH

LGonan" z Arnoldem Schwarzeneggerem inspi-
rowatinadal inspiruje nie tylko filmowcow, ale
takie tworcow gier wideo. Poza tytutami na li-
cencji - ksiazek lub filméw - powstat szereg
produkeji, w ktérych dane jest nam pokiero-
wac kim$ fudzaco podobnym do Cymeryjczy-
ka. Wspomne tu takie side-scrollery jak Bar-
barian (i jego kontynuacie), Targhan, Rastan
Saga i Warrior Blade (obie od Taito). Barba-
rzyca jest takie nieodiacznym elementem
serii Diablo oraz Golden Axe. Jesli inferesu-
ja Was mniej mainstreamowe klimaty, fo
sprawdicie Severance: Blade of Darkness,
ktére nie tylko mocno nawiazuje do Conana,
ale przede wszystkim jest protoplasta gatunku soulslike. Co najlepsze, fyfut ten da sie
bezproblemowo odpali¢ na wspdiczesnych konsolach!

Gier, w ktorych faktycznie mozemy wskoczy¢ w buty Gonana lub kogo$ zamiesz-
kujacego Cymerie, nie jestich zbyt wiele, ale sa wéréd nich peretki. Platforméwki rodem
7 MS-D0S-a, Atarii NES-a (Conan; Hall of Volta, Conan: The Mysteries of Time, Conan: The
Cimmerian) moze lepiej sobie odpuscic, podobnie jak Conan od Cauldron z2004r. Nato-
miast wydana frzy lata péiniej na P33 i X360 produkcja o tym samym tytule, starannie
nasladujaca klasyczne God of War, jak najbardziej zastuguje na uwage. Owszem, jest fo
tylka iaZ ,$redniak z ambicjami”, ale wsréd gier nalicencjii fak jest to produkt z wyZszej
péiki. Z kolei w kategorii ,naprawde dobre™ mamy Conan Exiles reprezentujace gatunek
survival. Popularny tytut rozwijany jest od 2018 r. i niedawno w wersji PC doczeka sie
nawet edycji Enhanced dziatajacej na silniku Unreal Engine 5. Czekajac na od$wiezo-
ng wersje konsolowa, warto weielic sie w samego Conana - i to o wygladzie Arnolda
Schwarzeneggera! - w Mortal Kombat 1. Cyfrowy Arnie siecze mieczem jak mato kio!

ze Terminatorem i Johnem Matriksem z ,Commando”, zaczat roz-
dawac karty w catej fabryce snéw. Ostatecznie zamiast po miecz
siegnat po karabin maszynowy i ruszyt na polowanie za drapiezni-
kiem nie z tej planety. Do roli Conana miat wréci¢ ,,jeszcze kiedys”,
a widzom musiaty wystarczy¢ takie dzieta jak ,Legenda” i ,Zakle-
ta w sokota”. Byty to jednak filmy dla mtodziezy, a nie powazne,
brudne fantasy petne krwi i nagosci. ,Kompromisem”, o ile mozna
tak w ogdle powiedzie¢, stata sie nakrecona dwie dekady pdzniej
trylogia ,Wtadca Pierscieni”. Owszem, Srédziemiu geograficznie
daleko jest do Cymerii, niemniej to wtasnie stynny mieszkaniec tej
drugiej krainy przetart szlak dla kosztujgcych niebotyczne pienia-
dze ekranizacji ksigzek Tolkiena.

Powrét kréla

Na przestrzeni ostatnich 40 lat Conan doczekat sie aktorskiego
serialu telewizyjnego, kreskowki (a jakze!), komikséw oraz sze-
regu gier wideo, o ktérych wiecej przeczytacie w ramce. O dzi-
wo, na ekrany kin powrécit dotychczas tylko raz w 2011 r. Nie
byta to jednak trzecia czes¢ trylogii, tylko remake albo raczej
ponowne ,odczytanie” historii Conana z kart ksiazek Roberta
E. Howarda z Jasonem Momog w roli gftéwnej. Wyszto mizer-
nie, a film okazat sie klapa. Nie pomogta nawet modna wéw-
czas konwersja na format 3D, ktéra zmuszata widzéw do zakupu
drozszych biletéw. Ponad 30 ,,baniek” w plecy byto dla wytwérni
Lionsgate Films wyraznym sygnatem, zeby nie prébowac robi¢
z tg franczyza niczego wiecej. Paradoksalnie na nowym ,,Cona-
nie Barbarzyricy” zyskat sam Jason Momoa, ktéry umocnit tym
wystepem swojg pozycje charyzmatycznego ositka, ktéra z po-
wodzeniem piastuje w Hollywood az do dzis.

Pietnascie lat p6Zniej wcigz czytamy plotki o mozliwym po-
wrocie Arnolda Schwarzeneggera do roli Conana. Najnowsze
doniesienia w tej sprawie pochodzg z marca biezacego roku.
Wed+ug dziennikarzy The Hollywood Reporter w produkc;ji znaj-
duje sie film ,King Conan” (,Krél Conan”), za ktéry odpowie-
dzialny bedzie Christopher McQuarrie, nadworny rezyser fil-
moéw z Tomem Cruise’em (,,Jack Reacher”, ostatnie cztery czesci
»Mission: Impossible”). Czy 79-letniemu Schwarzeneggerowi
dane bedzie zatozy¢ korone i zasig$¢ na tronie, tak jak miato to
miejsce w finale pierwszego filmu? Oby, bo na takiego kroéla za-
stuguje nie tylko Cymeria, ale takze wszyscy fani, ktérzy w kinie
rozrywkowym szukaja czegos wiece;j... @
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TEKST:
KUBICA

Pierwszy Fajnal na nowa generacje konsol HD. Pierwszy
stworzony bez udzialu ojca marki. Pierwszy na Xboksie.
Pierwszy w naprawde wielu aspektach. To takze pierwszy
tytut w serii, ktory spotkat sie z tak zréznicowanymi
opiniami. | - jak zawsze - geneza tego wszystkiego lezy
w procesie produkcyjnym.

o odejsciu Hironobu Sakaguchiego i innych cztonkéw zespo-

tu, ktérzy tworzyli serig, Square Enix mierzyto sie z prawdzi-

wymi wyzwaniami, jesli chodzi o marke Final Fantasy. Spin-

-offy, remastery oraz inne IP miaty sie dobrze. Tu chodzito
jednak o flagowca, ktory miat da¢ powod do kupna danej platformy.
Oczekiwania byty ogromne. Takze w dziale finanséw patrzono wymow-
nie na stupki, a nowy szef Yoichi Wada dawat jasno do zrozumienia, ze
nastepna gra ma przy¢mic poprzednikéw. Gracze maja kojarzyc¢ serie
z trzynastka.

Grom z jasnego nieba

Rok 2004. Projekt COLORS WORLD, bo pod taka nazwa kodowa po-
wstawata gra, miat wyjs¢ jeszcze na PS2. Miano wykorzystac wszystkie
zdobycze technologiczne, ktére wprowadzita dwunastka, pokazujac,
ze w konsoli drzemig jeszcze nieodkryte moce, a wszystko zalezy jedy-
nie i az od utalentowanych programistéw. Zastanawiano sie nad FFX-

Motomu Toriyama (po prawej), protego-
wany Kitase. Wspottworzyt scenariusze
tdo najwiekszych hitow SE, w tym Baha-
mut/Racing Lagoon, FFX/X-2. Przy FF13
mocno go poniosto. Obecnie pisze sce-
nariusze do FF14i FF7R.

3, a nie nad petnoprawna, kolejna
duza gra. Chciano kontynuowac hi-
storie z krainy Spira, pokazac¢ skut-
ki dziatan Yuny i jej przyjaciotek.
W miedzyczasie powstawato King-
dom Hearts, action RPG z prawdziwego zdarzenia. W zespole
Kitasego rozpetata sie burza mézgéw i rzucano Smiate pomy-
sty. Wiele z nich byto naprawde przefomowych, a postawiono
przede wszystkim na szybkie tempo rozgrywki i fabuty, niczym
podczas joggingu. Do tego zespotu nalezat Motomu Toriya-
ma, ptodny i ambitny scenarzysta, ktéry swoj talent udowodnit
przy pracy nad FFX i jego sequelem. Nadawato sie to idealnie na
spin-off, ktéry miatby pochtongé mniej zasobéw i czasu. Jednak
Sony wpadto pewnego dnia i oznajmito, ze ich PS3 jest w za-
sadzie tuz za rogiem oraz zaproponowato $cistag wspotprace
ze studiem. Kitase wspomina, ze byto to zaskakujace, poniewaz
premiera konsoli miata nadejs¢ szybciej, niz zaktadano. W mar-
cu 2005 r. wszystkie assety i prace z COLORS WORLD zostaty
przeniesione na trzynastke.

Piorun kulisty

Tworcy nie mieli pojecia, jak PS3 bedzie dziatato. Nie wiedzieli nawet,
jak bedzie wygladato! A mieli juz zacza¢ na nie tworzy¢ gry. Postano-
wiono, ze zbuduja autorski silnik, na ktérym bedg puszczac swoje nad-
chodzace produkgje. Tak, liczba mnoga, bowiem White Engine miat by¢
podstawg dla megainicjatywy wydawniczej zwanej Fabula Nova Cry-
stallis. Krysztaty od zawsze byty obecne w FF, ale tym razem ten motyw
miat by¢ na pierwszym planie jak nigdy wczesniej,taczac ze soba wyda-
rzenia przedstawione nie tylko w grach wideo. Zapowiedziano mangi,
anime, opowiadania, eventy na zywo i aplikacje. Wydarzenia miaty sie
dzia¢ na przestrzeni wielu lat i by¢ utrzymane w jednym wspdlnym du-
chu i mitologii. To wszystko miato rozkrecic¢ FFXIII, ktore jeszcze nawet
nie istniato. Ale White Engine byt potezny. To na nim zbudowano FFVII
Tech Demo, ktore rozpalito nadzieje fanéw i pokazywato potege PS3.
Nie powiedziano jednak, ze to krétkie wideo powstawato przez pot
roku! Cztonkowie studia wierzyli, ze jakos$ to ogarna, ze premiera jest
tak odlegta, ze do tego czasu rozgryza architekture konsoli. Silnik prze-
mianowano na Crystal Tools, by pasowat tematycznie do FNC, i wzieto
sie do pracy... nad filmikiem wideo.

Wytadowanie

Zespot tworzacy FFXIIl byt ogromny. Pierwszy raz jakakolwiek gra mia-
ta tak wielu pracownikéw. Samych programistow byto 30, natomiast
designerow zatrudniono 36. Z kolei artystow z kazdej dziedziny pra-
cowato 180! Gra miata by¢ zachwycajaca i jednoczesnie cool. Posta-
cie wyszty spod reki nieodzownego Tetsuyi Nomury oraz debiutujacej
Nao Ikedy, specjalizujacej sie w realistycznych szkicach postaci. Isamu
Kamikokuryo, ktory zachwycit Swiat swojg pracag nad FFXI, zostat tu-
taj obsadzony jako gtéwny designer Swiata. Mieli pusci¢ wodze fanta-
Zji, nie ograniczac sie, ale jednoczesnie trzymac sie wizji Swiata ,.kry-
stalicznego’. Kamikokuryo spedzit prawie rok na etapie preprodukdji,
pracujac wytacznie nad grafika Final Fantasy XIll. Wykorzystat futu-
rystyczny charakter gry, ale wtaczyt do niego elementy fantasy. Po-
myst, aby Lightning miata miecz, ktory moze sie przeksztat-

ci¢ w bron palna, nawigzuje do Eidolondéw, czyli tutejszych
summonow. Transformacja to jeden z motywow gry, wiec

Eidolony mogg sie przeksztatcac w... pojazdy! ,,Uznatem,

ze skoro Summony moga sie transformowac, to bron réw-

niez powinna!” Miato by¢ cool i byfo jak jasna cholera,

nie ma co tego podwazac. Najwieksze uznanie, kto-

re ros$nie wraz z uptywem lat, zdobyta muzyka. Ma-

sashi Hamauzu skomponowat wraz z Warszawska Fil-

harmonia jeden z najlepszych soundtrackéw do gier

wideo, kropka. OST to hipnotyzujaca, petna rozmachu

symfonia emocji. Mieszanka majestatycznych orkie-

stracji, eterycznych melodii i pulsujgcej energii, kt6-

ra zamienia kazda chwile podrézy Lightning w nieza-

pomniany muzyczny spektakl. Motywem przewodnim
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$latem sobie, ze PS3 naprawde jest
inne” - $miat sie Kitase komentujac
przeskok technologiczny.

miedzynarodowej wersji gry jest pio-
senka ,,My Hands” autorstwa brytyj-
skiej piosenkarki Leony Lewis, z kolei
w japonskiej wersji ustyszymy debiu-
tujaca Sayuri ,,THE SxPLAY” Sugaware.
Nie bez powodu jest tak czesto grana
na réznego rodzaju festiwalach muzyki z gier wideo, a mozliwosc¢ usty-
szenia jej w 2025 r.we Wroctawiu byta zaszczytem. Moim zdaniem pod
wzgledem designu postaci, Swiata, lokalizacji i technologii jest Swietnie.
Szkoda tylko, ze takiej bliskiej wspotpracy i wizji artystow brakowato
w innych oddziatach.

Sprzezenie zwrotne

Zanim powstaty system walki i fabuta, powstat teaser. Zostat on za-
prezentowany na E3 w 2006 r. przy okazji ogtoszenia gry oraz catego
FNC.W teaserze gtéwna bohaterka, jeszcze wtedy nienazwana, mierzy
sie z zotnierzami PSICOM w pociggu, manipuluje grawitacjg i czasem.
Pokazywane byty elementy znane z gameplayu, liczby DMG, paski zy-
cia itd. Catos¢ wygladata oszatamiajaco, ale nie byta to prawdziwa roz-
grywka. Wideo miato jedynie pokazac idee, koncept gry. Cel,do ktérego
daza tworcy. Wedtug informacji z materiatéw deweloperskich pierw-
sze trailery byty bardziej wizjg artystyczna niz prezentacja istniejgcego
gameplayu, poniewaz zespdt nadal ustalat kierunek projektu. Mimo ze
oprawa wizualna zwiastuna przypomina finalng wersje, tak naprawde
wszystko zostato zrobione od nowa. Ten teaser byt problematyczny,
poniewaz mato kto w druzynie deweloperskiej wierzyt, ze gra moze
tak wyglada¢, miec takie tempo i tak ptynnie przechodzi¢ ze scenek
do gameplayu. Trailer z E3 2006 pokazywat dynamiczna akcje, zanim
istniat wtasciwy system walki. Projektanci dopiero pézniej stworzyli
mechanike, ktéra miata odtworzy¢ tempo widoczne w filmie. Chciano
skroci¢ przestoje miedzy walkami i sprawic, by bitwy byty ptynniejsze
niz w poprzednich odstonach serii.

Najpierw btysk, pézniej grzmot

Praca nad gra trwata juz dobre dwa lata, ale wciaz istniata ona w for-
mie dalekiej od grywalnej. Chcac na nowo postawi¢ fundamenty se-
rii, wdrozono $miate pomysty. Final Fantasy XIIl miato sie skupic na in-
tensywnym, filmowym doswiadczeniu, a nie na klasycznej strukturze
RPG z wieloma miastami i swobodna eksploracja. Dlatego w pierwszej
potowie gry zrezygnowano z otwartej mapy, miast, zadan i ogélnie ze
wszystkiego, z czego znane byty jRPG-i, jesli chodzi o podréz. Postawio-
no na skoncentrowane, liniowe i korytarzowe lokacje, przez ktore po
prostu ciSniemy naprzdd. Toriyama wyjasnit, ze od poczatku projekt
miat tgczy¢ mocno filmowa fabute z bardzo szybkim, taktycznym sy-
stemem walki. Kitase i Motomu Toriyama przyznali, ze czerpali z popu-
larnych zachodnich tytutéw, zwtaszcza FPS-6w, aby zwiekszy¢ tempo
rozgrywki i uczynic walki dynamiczniejszymi. Tworcy chcieli, aby gracz
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przez pierwsza czes$¢ gry czut takg samg pre-
sje i brak mozliwosci odpoczynku jak bohate-
rowie Scigani przez Sanctum. Dopiero po do-
tarciu na Gran Pulse tempo miato wyraznie
zwolni¢. | ten aspekt jestem w stanie zrozu-
miec. Szkoda jedynie, ze realizacja tego po-
mystu mocno wptyneta na gre. Lokacje byty
bowiem sterylne i puste, co prawda Swietnie
zaprojektowane wizualnie, ale wyczyszczo-
ne do potysku. Designerzy mowili, ze ‘wie-
le ich prac zostato po prostu wycietych, bo
gtowni tworcy nie mieli na nie czasu ani po
mystu. Motomu Toriyama wyjasnif, ze pet-
noprawne miasta w jakosci HD pochtaniaty-
by ogromne zasoby produkcyjne.Zespét uznat,
ze lepiej przeznaczyc¢ ten czas na loka-
cje fabularne i przerywniki. Tworcy _'.-‘
bezwstydnie przyznawali, ze prze-
staja ukrywac, co jest za za- \&\‘ )
RN

stona. ,Wczesniejsze W\
gry tez byly liniowe, {?‘ .
tylko ukrywaty to za aa

miastami, NPC-ami,

map3a Swiata i pobocz-

na zawartoscia. Final Fan-
tasy XIll miato te strukture
uczynic¢ Swiadoma czescig doswiad-
czenia’. Problemy lezaty w braku ko-
munikacji podczas rozwleczonego
procesu tworczego.

Izolacja
Tak jak gra miata by¢ rewolucyjna, tak samo
jej sposob tworzenia miat by¢ wyjatkowy.
Byta projektowana w improwizowany spo-
sob. Scenarzysci, muzycy, aktorzy i cata resz-
ta ekipy musieli pracowac, opierajac sie na luz-
nych sugestiach i planie wydarzen przesytanych
im z gory. Wygladato to tak, ze dostawali opis sce-
ny: jakie emocje ma wywotywac i jak ma sie skon-
czyc. Brak wizji, kierunku oraz konsekwencji spra-
wit, ze prace nad gra przeciggaty sie niemifosiernie.
Oddziaty byty od siebie odizolowane, a przeptyw —
informacji byt zaburzony, gdyz wszystko najpierw
trafiato do centrali, ktora dopiero pézniej przesyta-

ta prosby i pytania dalej. Dodatkowym problemem
byt plan wydania gry réwnoczesnie na rynku japon-
skim i zachodnim, z petng lokalizacja jezykowa. Pra-
cownicy wiedzieli juz, ze nie zdazg na planowang pre-
miere w 2008 r. Ponadto w 2007 r. na Xboksie zostato !
wydane Lost Odyssey, gra Sakaguchiego i jego studia \
Mistwalker. SE nie mogto sobie pozwoli¢ na takie ryzy- 3
ko i potwarz. Dlatego posuneli sie do czegos, o co nikt ich

nie posadzat.

Synek, wiaczaj Xboksa, burza idzie

Xboksa 360 pojawita sie 14 lipca 2008 r. | 4 Y ;

Zapowiedz Final Fantasy XIll w wersji na

podczas targow E3. Square Enix ujawnito
wowczas, ze gra ukaze sie na tej konsoli
w Ameryce Pétnocnej i Europie, tamigc tym F -
samym wczesniejsza wytgcznos¢ dla PlayStation 3. Byta to
najwieksza niespodzianka tamtych targow. Warto zaznaczyc, \ y
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ze zaprezentowano na nich chociazby Fallouta 3, Gearsy 2, LittleBig-
Planet czy Resident Evil 5. Od FFVII seria byta jednoznacznie kojarzo-
na z PlayStation, z paroma wyjatkami na goscinne wystepy spin-offow
na konsole Nintendo. Rynek zachodni stawat sie w tamtej erze konsol
wazniejszy niz kiedykolwiek wczesniej. Produkcja gier HD pochtaniata
ogromne koszty, a wielka baza uzytkownikéw sprzetu Microsoftu bar-
dzo fatwo te gwattownie rosnace wydatki by zwrdcita. Do tego docho-
dzita kwestia dotyczaca ptyt Blu-ray, ktore obstugiwato PS3, co réwniez
wigzato sie z dodatkowymi optatami. Wersja na X360 zostata wydana
na trzech ptytach DVD-DL - tanszych, ale dobrze znanych zespotowi
deweloperskiemu, ktéry doswiadczenie zdobywat jeszcze w erze PS2,
konsoli réwniez obstugujacej ten format. Twércy musieli p6js¢ na pew-
ne ustepstwa takie jak dostosowanie grafiki, tekstur i rozdzielczosci.
Dla magikow kompresji danych z SE, ktorzy juz w przesztosci mierzy-
li sie z niemozliwym, nawet to zadanie przyprawiato o zawrét gtowy.
Dzieki wstecznej kompatybilnosci wersja na Xboksa jest obecnie naj-
tatwiejsza do ogrania odstona gry, dostepna na PC od 2014 r. Premiere
przesunieto, a ten czas wykorzystano na doszlifowanie krysztatowej
odstony. Nie z checi, ale z koniecznosci.

Nieozonowane powietrze
Hype na gre byt podkrecany praktycznie kazdego miesiaca od E3 2008.
Co rusz rzucano nowe informacje, tworcy chetnie udzielali odpowiedzi
na pytania graczy, pojawiali sie na Sciankach i imprezach. Od czaséw
FFVII nie byto takiego medialnego szumu. W 2009 r., gdy w Japonii
nareszcie wyszto ,,FFVIl Advent Children” na Blu-rayu, dotaczono
do niego pierwszy raz grywalne
demo gry. Nie tylko zwiekszy-
to to sprzedaz filmu, ale tez
studio chciato pokaza¢, ze
konsola Sony jest domysl-
\ na platforma dla rodzime-
4 go rynku. | nagle nastata
', niepokojaca cisza przed
burza. Ptaszki przesta-
ty ¢wierkac¢ na Twit-
terze, a do niedaw-
na az ogtuszaty. Dzi$
wiemy, ze za kulisa-
mi rozgrywata sie
prawdziwa walka z zywiotem - zywiotem szarzujg-
cej ambigji i braku planu. A ofiara tej szalejacej pogo-
dy byta fabuta. Rozpisana na 13 rozdziatéw historia,
ktora juz pekata w szwach od lore’u,bagazu emocjo-
nalnego i mitologii. Jak sie okazuje, byta ona na prze-
strzeni produkgiji kilka razy zmieniana i tak naprawde
pisana juz wtedy, gdy cutscenki byty nagrane. Na tym
etapie, tuz na ostatniej prostej przed premiera, zmie-
niano jeszcze najistotniejsze jej elementy po raz czwarty!
Przy tym wspomnianym biurokratycz-
nym sposobie zarzadzania. Najgorsze,

Lightning - imie protagonistki FEXIII

0D CZASOW FINAL FANTASY VII
NIE BYLO TAKIEGO
MEDIALNEGO SZUMU

ma irédto w atmosferyczno-geolo-
gicznych konotacjach zwiazanych

2 ulubionymi bohaterami poprzednich
czesci serii. Terra, czyli ziemia, Celes
wiazana z niebosktonem, a takie
Gloud z Final Fantasy VII: wszystkie
te postacie miaty wplyw na design
bohaterki. Lightning, czyli blyskawi-
ca, jest tym, co faczy niebo, obloki

i ziemie. Szkoda tylko, ze w charakter
postaci nie wiozono tyle serca, co

W koncepcje jej imienia.

co mogto z tego wyniknag, to tamiacy
serce angielski voice acting, ktory juz
i tak byt obarczony pewnymi funda-
mentalnymi wadami. Aktorzy gtoso-
wi bowiem dostali konkretne wytycz-
ne: brzmiec jak najbardziej japorisko,
jak to sie da. To sprawito, ze postacie
brzmia, jak brzmia - nieprofesjonalnie,
niczym z jakiegos fanowskiego projek-
tu. Tych wszystkich zwrotéw i funkgji
fatycznych pewnych dzwiekow w jezy-
ku japoriskim nie da sie bezposrednio

“ E 1

przettumaczyc, a nawet poddac lokalizacji. Japonki uwazaja Lightning
jako jedna z najlepszych postaci kobiecych w serii, na co wptyw ma jej
buntowniczy i twardy charakter, ktory mozemy w pefni poznac w ja-
ponskiej wersji jezykowej. To w niej bowiem postuguije sie zwrotami,
ktore Swiadczg o jej godnej nasladowania postawie. Jest powsciagliwa,
ale umie wyrazac¢ emocje, jest asertywna bez agres;ji i arogancji. Na-
tomiast aktorzy gtosowi w wersji angielskiej nie znali kontekstu scen,
do ktorych uzyczali gtosul To dlatego wasnie Vanille steka jak z filmu
z golasami, okrzyki bohateréw brzmia krindzowo, a ich ktétnie (a jest
ich sporo pod koniec fabuty) wypadaja jak z telenoweli, a Lightning to
emocjonalny blok cegief, wredna i sterylna jak sala operacyjna. Nie jest
cool, tylko twarda. Dlatego niektére elementy historii w anglojezycznej
wersji po prostu sie nie klejg i nie maja za bardzo sensu! Dlatego tez
FEXIIl jest znane z morza cut-contentu. Portal Cutting Room Floor jest
pod tym wzgledem skarbnicg wiedzy. Dzieki niemu wiemy, ze Seventh
Ark miat by¢ wiekszy, wywalono petno modeli przeciwnikdw, animacji
postaci, no i nieuzytych opcji dialogowych.

Wywalito korki

Po pieciu latach dewelopingu gra zawitata 17 grudnia 2009 r.w Japo-
nii oraz 9 marca 2010 r. w UE i USA. Po niesamowitych trudnosciach,
wyczerpujacej pracy i przerazliwie durnych pomystach btyskawica
uderzyta. FFXIII to najlepiej sprzedajacy sie tytut na PS3 w Japonii.
W Wielkiej Brytanii premiera pobita wszelkie rekordy. Recenzje byty
zasadniczo pozytywne. Chwalono przede wszystkim oprawe wizual-
na, nazywajac gre kamieniem milowym technologii graficznej. Muzy-
ka momentalnie stata sie najbardziej
chwalonym elementem produkgji.
Square Enix chciato pokazac, ze linio-
wos¢ moze by¢ Swiadomym wyborem,
ale czesc¢ graczy uznata, ze wtasnie od-
kryto najdrozszy bilet na podro6z,z kto-
rej nie mozna wysigsc. Stusznie kryty-
kowano okaleczona fabute.

Miata by¢ wielka, emocjo-

nalng operg o przeznacze-

niu, buncie i walce z losem,

ale dla wielu graczy okaza-

ta sie labiryntem termindw,

nazw i mitologii, w ktérym

tatwiej byto sie zgubic, niz wzruszyc. Square Enix stworzy-

to historie petna dramatycznych zwrotéw i kosmicznej

skali, tyle ze najpierw trzeba przeczytac¢ encyklopedie

Fal'Cie, zeby zrozumie(¢, dlaczego bohaterowie biegna

przed siebie. Bo bohaterowie, zamiast by¢ grupa petna

konfliktow, traum i ukrytych emocji, wyszli na bande

zagubionych dzieciakéw. Najdojrzalszg i najlepiej roz-

pisang postacig jest Sazh, chtop z chocobo we wtosach,

niech to méwi samo za siebie. Co nie zmienia faktu, ze

sukces sprzedazowy gry byt tak wielki, iz powotat do zy-

cia dwa sequele i spin-off pt. Type-0! Po czasie postrzega-

nie gry naturalnie ewoluowato, ale to jak z kazdym FF - dla

jednych to koniec serii, a inni robig sobie z niego tatuaze.
Najwazniejsze, by oceni¢ jg na podstawie wtasnych doswiad-

czen, a obecnie jest to jedyna gra, ktorg SE tak bezczelnie ig-
noruje, jesli chodzi o jej rewitalizacje. Jedyne, co ostatnio studio
zrobito z marka, to uzyczenie Lightning do kampanii Louis Vuit-
tona i Prady. Korporacja po ponownym wydaniu swoich gier od
pierwszej do 12. czesci serii omija trzynastke az komicznie. Swego
czasu na Twitterze muzyk Alex Moukala rzucit pomyst, by remaster
trylogii trzynastki wreszcie sie pojawit, na co konto Square Enix od-
powiedziato ,Jedynie remaster, a gdzie remake?”, co rozpalito serca
fanéw na nowo. &
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TEKST:
MYSZAQ

Wakacyjna porcja
horrorow.

Raz.

a oknami upat. Na zachodzie pozary? Na

wschodzie dyktator z podpalong gtowa? To
moze dobrze bedzie sie schtodzi¢ przy zimnym,
mrocznym, pachnacym $wieza ziemia horrorku?
Akurat mam kilka w swoim kramiku. Zapraszam.

Zimne ognie
Na poczatek ogien. Czyli najnowsza odstona serii
o wszystko méwigcym podtytule (2026). Najbrutalnlejsza
czesc cyklu. Najbardziej pomystowa, jesli chodzi o prowadzenie ka-
mery. Ale niestety najmniej czarnohumorzasta! Wtasciwie s3 tu
tylko trzy sceny z ironicznym puszczeniem oka do widza. A to krab
wesoto przebiegajacy przez ekran po masakrze w jeziorze (uda-
to mu sie przezyc).. A to babcia wypowiadajaca zyciowe madro-
Sci bez wzgledu na sytuacje... A to demon wymownie patrzacy na
widza, zanim zrobi to, co demony lubig robi¢ najbardziej. O ile juz
w ,,Evil Dead Rise” segmenty humorystyczne byty wyraznie odizo-
lowane, o tyle tutaj s marginesem. A szkoda, bo bardzo dobrze
robia klimatowi!

Za kamerga stanat francuski rezyser Sébastien Vanicek, tworca
klimatycznego ,,Infested”. Fabuta skupia sie na Alice, ktéra po tra-

gicznej Smierci meza trafia na bardzo specyficzng

stype. Z dos¢ ztowrogo nastawionymi cztonkami

rodziny. Ale zanim jeszcze pojawia sie sity mroku,

w powietrzu czu¢ toksyczne napiecie. Z¥t3 wole zwy-

ktych ludzi. Wyczuwamy rodzinng przemoc, dominacje,

niewyjasnione zasztosci. A kiedy wchodza wystannicy Necro-

nomiconu, to tylko podnosza te elementy do potegi entej. | to dzia-
ta. Bardzo dobry, ciezszy gatunkowo zabieg.

Gtéwna rzez dokonuje sie w standardowych dla ,,Evil Dead” ra-
mach - jest odizolowany od swiata dom. Jest wilgotna piwnica. Jest
upiorna tazienka. Jest tez jakies$ backstory o dziadku prowadzacym
historyczne badania nad demonologia, kolekcjonujacym mroczne
artefakty, ale to tylko pretekst... Tu zaczyna sie nieustajaca az do
finatu (a nawet kilku) orgia wyrywania koriczyn, przebijania gtow
i wypruwania organéw wewnetrznych z wykorzystaniem najréz-
niejszych sprzetéw AGD. Z jednej strony fajnie, ale po pewnym cza-
sie powtarzalnie, nuzaco. Bez stopniowania, eskalacji, cztowiek sie
uodparnia. Z drugiej - rozumiem i kupuje te metafore. Przemoc,
ktéra w tym domu istniata juz wczesniej, na co dzien, teraz daje
pozywke dla swojej demonicznej formy. Sity zta nie tworza proble-
mow tej rodziny. One zdejmuja z niej wszystkie hamulce. Bardzo to

94

PSX EXTREME



sprawnie, klimatycznie zrealizowane. Tyl-
ko dlaczego tak mato w tym ironii, przebi-
jania konwencji, czarnego humoru? Przez
to ,,Evil Dead Burn” wydaje sie niekomplet-
ny. | to moj jedyny, cho¢ kluczowy zarzut
do tej odstony. Oby szykowany juz prequ-
el ,Evil Dead Wrath”, ktéry ma by¢ utrzy-
many w stylistyce kina lat 70. (mniam!), nie
popetnit tego btedu.

Niemieszczace pomieszczenia
Zokte $ciany, brudna wyktadzina, bucze-
nie Swietldwek i niekorczace sie korytarze.
Pomysleliscie teraz o dwéch rzeczach Albo
»0, moj akademik!”, albo ,,0, ta znana inter-
netowa pasta!”. Zaleznie od rocznika. Sku-
pimy sie na Backrooms, czyli fenomenie
krotkich, niepokojacych filméw Kane’a Par-
sonsa. Ten $wiat wtasnie doczekat sie pet-
nometrazowej, hollywoodzkiej produkg;ji!
| to z nim na stotku rezysera. Taka formuta
sprawdzifa sie w przypadku ,,Obsesji”, a jak
jest teraz?

(2026)
zaczyna sie niewinnie. Clark, dyrektor od
krzeset i kanap, odkrywa w salonie meb-
lowym dziwne przejscie, wtasciwie Scia-
ne pozbawiong znanych nam wtasciwo-

Sci fizycznych. Za nia ciggnie sie platanina e | §

pozotkiych korytarzy i pomieszczen. To
kompleks, ktéry z kazdym metrem coraz
bardziej wypacza nasze poczucie archi-
tektury, kierunku, przestrzeni.. Ktéry co-
raz bardziej wypacza nasze zdrowe zmysty.
Clark po tej wizycie, na cotygodniowej se-
sji u psychoterapeutki, wszystko doktadnie
relacjonuje. Ta bierze to za psychoze alko-
holowa, bo bohater walczy z demonami
agresji i alko wtasnie. Kiedy jednak Clark
na dobre znika w opisywanych korytarzach, pani doktor rusza jego
sladem... Najwieksz3 sita ,,Backrooms” jest klimat. Parsons swiet-
nie wykorzystuje przestrzen. Jednocze$nie dopada Cie tu poczu-
cie hiperskali, przyttoczenia ogromem tych konstrukgji, jak i klau-
strofobii, niepokoju zamykajacego sie nad Toba grobowca. Narasta
wrazenie osaczenia, $ledzenia, coraz wiekszej paranoi... A kiedy juz
ta tajemnica staje sie namacalna, wyskakuje zza rogu, to jest zde-
cydowanie za blisko! Dobrze, ze film nie traktuje Backrooms tylko
jako kolejnego miejsca, w ktérym moze krwawo wykorczy¢ swoich
bohateréw (bo takich produkcji mielismy juz kilka) . Backrooms to
przestrzen, ktora zmienia zasady. Czas, pamiec i odlegtos¢ zaczy-
naja tutaj dziatac inaczej. Poznawanie tych regut, faczenie kropek
- to najbardziej wciaga. | najbardziej karmi nasz strach. Taki para-
doks. Oczywiscie ,,Backrooms. Bez wyjscia” nie jest horrorem dla
kazdego. Momentami tempo wyraznie siada. Tworcy troche za dtu-
go kazg nam chodzi¢ po tych samych korytarzach. Pytanie, czy po-

traktujesz to jako wade, czy element narra-
¢ji? Monotonia jest tu bowiem czescia gry.
Backrooms maja otepi¢ Twoje zmysty, zme-
czy¢ Twoje postrzeganie rzeczywistosci. To
miejsce samo w sobie dziata przeciwko To-
bie. Jego tajemniczy mieszkancy to tylko
dodatek.

Tonaca ton
Podobnie jak ,Backrooms”, tak i kolejny
horror o dziwnej przestrzeni
(2026) opiera sie na schemacie - kultowa
w cyfrowym Swiecie historia (w tym przy-
padku niszowa gra), twoérca internetowy
z wielka determinacja, by ja zekranizowac,
i...spory sukces, jesli chodzi o widownie i bu-
dzet. | z wymownym pokazaniem faka du-
zym wytworniom, ktore nie chciaty sfinan-
sowac tej produkgji. ,,lron Lung” to horror
science fiction wyrezyserowany, napisany
i zagrany przez youtubera Marka Fischba-
cha. Film powstat na bazie gry Davida Szy-
marniskiego z 2022 r., ktérej rzeczywistosc to
jeden wielki ocean... krwi. Zaintrygowany?
Witaj w Swiecie, w ktérym ludzkos¢ prak-
tycznie przestata istnie¢. Wiekszos¢ planet
znikneta. Jedynym azylem jest odlegty ksie-
zyc, stanowiacy gigantyczny ocean krwi. Ty
masz zbada¢ jego dno. Budzisz sie w sta-
lowej, zaspawanej kapsule. Kto$ wiasnie
wrzuca Cie w te nieznang otchtan... Twoim
zadaniem jest zbadanie, jakie substancje zy-
ciodajne da sie tu pozyskac¢? Czy na dnie sg
jakies organiczne formy? Problem w tym, ze
nie widzisz, dokad ptyniesz. Mozesz tylko co
jakis czas zrobi¢ zdjecie rentgenowskie po-
kazujace strukture dna. | tego, co tam moze
sie czaic... A bedzie sie czaic, oj bedzie!
Przed sobg masz wiec tylko ciasne
wnetrze todzi, ciemnos¢ za iluminatorami i Swiadomosc, ze jestes
malutka przyneta wystawiong na pozarcie. Film dobrze przekuwa
mikroskopijny budzet w zabawe ze zmystami widza. Jestes$ ,,sam
w stalowym pudetku”. Nie ma dokad uciec. Nie ma czym sie bro-
nic... Trzeba czekad, nastuchiwa¢. Kazdy dzwiek ma znaczenie. Kaz-
dy slad to wskazowka dla fabuty. A finat stawia na mocne odwo-
tanie do pradawnych zapiskow... Dobrze, ze fabuta nie tftumaczy
wszystkiego od razu, liniowo. Historia ,Quiet Rapture”, znikniecie
gwiazd, pochodzenie oceanu - to tworzy wiekszg uktadanke. Im
wiecej wskazéwek po drodze tapiesz, tym bardziej cztowiek do-
chodzi do wniosku, ze to byt bardzo zty pomyst, aby skakac¢ w te
gtebine! Oczywiscie ,Iron Lung” to konwencja bardzo umowna, na
poczatku mato sie dzieje, przez cata historie wymaga sie od widza
wejscia w ten Swiat, ten klimat... Ale dla tego poczucia osaczenia,
konfrontacji z mrokiem, dla finatu jak z onirycznych koszmardéw
warto ubabrac sie w tym bajorku. &
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REGION FILMOWY

Pierwsza od dawna dtuga recenzja w Regionie, bo i pierwszy od dfugiego czasu popkorniak, o kto-
rym naprawde chciato mi sie wiecej napisac¢. ,Catkiem nowy dzien” tchnat nadzieje! Planowatem
zostawi¢ Wam pare stéw o ,,Obses;ji”, ktora zarobita juz jakie$ ¢wier¢ miliarda dolaréw przy abs-
trakcyjnie niskim budzecie niezaleznym, ale wtedy odezwat sie Komodo i przynidst ,,Jackassa”, bo
»to ekstrimowe”. Czemu nie, nostalgii czas. A dlaczego ,,Obsesja” zawodzi, to Wam napisze za mie-
sigc! Kto jeszcze nie widziat, a nie jest pewien, czy wydac¢ kilkadziesiat ztotych na strumieniowe
ogladanie na zadanie, moze poczekac.

KINO

Spider-Man: Catkiem nowy dzien / Spider-Man: Brand New Day
L | Samotnos¢ i wyobcowanie prowadza do depresji, a ta na dfuzsza mete do zupeknie fizycznych chordb ciata. Mozna sobie kompensowac,
;',:I-,i" skupiajac sie na zadaniach biezacych i pracy. W szczegélnosci gdy ta generuje mocne strzaty dopaminowe podczas szybowania nad
. Nowym Jorkiem i pokonywania tepych ztoli w blasku fleszy. Bycie gwiazda miasta jak Spider-Man na pewno fagodzi objawy, ale ta zanie-
4 dbana, mroczna strona psychiki w koricu wyciagnie tapy po swoje i wtedy bohater obudzi sie w dyndajacym nad przepascia kokonie, gdy
bedzie juz za p6zno. Nowy ,,Spider-Man” uderza w powazniejsze tony.

Peter pograzony w zatobie po zamordowanej przez Goblina cioci May to juz nie jest ten bohater ze szkoty Sredniej w trylogii ,,Home”. Po-
zostajac wesotym Cztowiekiem-Pajakiem zartujacym sobie ze ztolkéw, jednoczesnie ,,parkeruje”, probujac odkopac stare znajomosci i szukajac
potaczenia z MJ jak w jakim$ dramacie o nowojorskich mtodych samotnikach z poczatku lat 90. XX w. Kamera oddaje duzo miejsca samemu
Wielkiemu Jabtku, jakby filmowat to Spike Lee, a nowy przeciwnik probujacy dojechac¢ Pajaka nie do korica nawet kieruje sie ztymi intencjami.
Po zastanowieniu oni wszyscy zawsze chca czyni¢ dobrze, tylko im nie idzie. Tutaj jednak naprawde pochylono sie nad motywacjami postaci. Za-
miast pojedynkow i poscigow dokumentujgcych niesamowite umiejetnosci animatoréw 3D, filmujgcych sceny w sposob niemozliwy do uzyskania
W rzeczywistosci, dostalismy mocniej osadzone w prawdzie planu filmowego, krétsze sekwencje, stawiajace ,,Catkiem nowy dzieri” w absolutnym
panteonie kina superbohaterskiego gdzies obok ,,Zimowego zotnierza”. Nowy Jork nasycono kolorem i analogowscig fotografii z klisz ubiegtego
wieku. Najlepszy filmowy Spider-Man z dotychczas nakreconych DZIESIECIU produkgji kinowych o Cztowieku-Pajgku bije na gtowe spotkanie
trzech wariantéw sprzed pieciu lat, bo tamten mityng zastuguje najwyzej na miano cyrkowego fanserwisu, do ktérego wymyslono opowiesc.
Cyrk wspaniaty, ale nadal cyrk, a to przeciez nizsza forma teatru. Tutaj dramat konczy sie zdjeciami nowojorskich ulic z biatymi napisami bez
dynamicznej tytéwki, do ktorej przyzwyczait Marvel, i nawet to jest znaczace. Dlaczego nie dziewigtka? Cretton pare razy cytuje uznane dzieta
filmowe w sposob tak dostowny, ze az boli - gdy zobaczycie scene dojrzewania Petera do walki i rozpoznania nieskoniczonego potencjatu, to
zobaczycie tam kultowy, arcydzielny film SF z 1999 r. Styszatem takie opinie, ze ,,Catkiem nowy dzien” trwa za dfugo. Niech trwa. Jak najdiuzej.
Jako odtrutka na tegie rolki spotecznosciowe dajace strzaty dopaminowe zbyt krotkie, by komukolwiek zapewnic szczescie na dtuzej. Kino jakos
nie chce umrze¢.

Ocena: 8
Reiyseria: Destin Daniel Cretton Wystepuja: Tom Holland, Zendaya, Sadie Sink Rok produkcji: 2026 Gatunek: dramat

Backrooms / Backrooms

- Zagubiony w nieskoniczonym labiryncie pustych, korporacyjnych przestrzeni niespetniony architekt przedziera sie przez wypetnione
losowo rozmieszczonymi przedmiotami byle jak potgczone pomieszczenia. P6t mebla tu, a pét po drugiej stronie Sciany. Jak w Skyrimie.
{ Przestrzenie liminalne, czyli przejsciowe, rozumiane jako pozbawione celowosci oraz sladow zycia to na przyktad kompletnie odarte
|  z osobowosci korytarze albo parkingi, a wedtug internetu nawet i kryte baseny. Tak naprawde to od jakiego$ czasu wszystko mozna
wrzuci¢ do worka z ,,liminal spaces”, jesli tylko odpowiednio wykadrowano zdjecie. Termin sie rozmywa, wiec to chyba ostatni moment, kiedy ad-
aptowane z sieciowej creepy-pasty kinowe ,,Backrooms”moze jeszcze co$ ugra¢ w kulturze masowej jako dzieto oparte na jutubowych filmikach
chyba znaczacych cos wiecej dla pokolenia GenZ niz dla innych. Przerazajace poczucie przeistoczenia w cos, czym nie chcemy by¢, towarzyszy
kazdemu, kto w korpo zdewoluowat w pozycje z arkusza, i pewnie o tym w jakiej$s mierze opowiada ta historia. O ludziach zdeformowanych przez
wyrugowany z cech osobowosciowych amalgamat zywigcy sie Swiatem, ktory probuje w groteskowy sposob nasladowac swoimi strukturami.
»Backrooms” to nie fikcja. Strzezcie sie ich, bo Was zjedza. Dla mnie to tez metafora gier Bethesdy z ich nieskoriczenie pustymi przestrzeniami

umeblowanymi na pate i zamieszkatymi przez pétmartwe postaci. | ten film tez taki jest ze swoja pustawa opowiescia.

Ocena: 6
Reiyseria: Kane Parsons Wystepuja: Chiwetel Ejiofor, Renate Reinsve, Mark Duplass Rok produkcii: 2026 Gatunek: horror

AMAZON PRIME

Jackass: Najlepszy i ostatni

.." P To koniec pewnej ery. Po kasowym powrocie w ,,Jackass Forever” (2022) ekipa Johnny’ego Knoxville’a zaprasza na pozegnalng przejazdzke
** absurdalnych rozmiaréw woézkiem sklepowym, obiecujac jednoczesnie najlepsza odstone zwariowanej serii. | to wtasnie przedpremie-
rowa komunikacja z mediami stanowi podstawowy problem finatowego filmu. Obiecano nam wszak hybryde nowego materiatu oraz
. archiwalnych fragmentow rodem z czterech poprzednich odston, w tym takich, ktore nigdy nie ujrzaty Swiatta dziennego w petnej kra-
# sie. Tymczasem faktycznie proporcje pomiedzy tymi dwoma sktadowymi to 1 do 9. Nie przesadzam. Zreszta nikt nie ukrywa, ze zamiast
typowych pieciu miesiecy na planie zdjeciowym obsada spotkata sie na zapleczu wytwoérni filmowej na raptem piec dni, by pod jej ptotem lub
w uliczkach pomiedzy halami przygotowac dostownie kilka nowych wyzwan, wyjatkowo mato szalonych i widowiskowych. Cata sita filmu tkwi
wiec we wspominkach. Ich wybér jest catkiem zacny i mito, ze nie pomija wykluczonego z poprzedniej cze$ci Bama Margery, dzieki czemu moze-
my zobaczy¢ upadtego gwiazdora w nakreconych, cho¢ ostatecznie wycietych scenach z ,,Forever”. Nie zmienia to jednak faktu, ze w rezultacie
catos¢ wyglada bardziej jak petnometrazowy materiat dodatkowy do edycji ptytowej niz nowy film sam w sobie. Nie tego sie spodziewatem, bo

i nie taki rezultat zapowiadano. Stodko-gorzki koniec. Mnie przykro. Komodo 0cena

Reiyseria: Jeff Tremaine Wystepuja: Johnny Knoxville, Steve-0, Chris Pontius, Wee Man Rok produkeii: 2026 (USA) Gatunek: dokumentainy, komedia 5
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COMIX ZONE

VENOM: CZERN, BIEL | KREW

Mucha Gomics

Jestem ogromnym fanem tego konceptu, w ktérym bohaterowie Marvela kojarzeni z brutal-
noscia i przemocg dostaja komiksy podkreslajace ich drapiezng nature. Zwtaszcza gdy mowa
o takich postaciach jak Carnage czy Venom, dwéch symbiontach, z ktérymi walczy Spider-
-Man. ,,Venom: Czern, biel i krew” to zbidr krétkich opowiadan, ktorych celem jest lepsze uka-
zanie natury bohatera, wokét ktérego zbudowano caty tom. Jedne historie wypadaja lepiej,
inne gorzej, ale znajdziemy tu kilka prawdziwych peretek. Na szczegélng uwage zastuguje opo-

wiadanie ,,Ojcowie i synowie” autorstwa .M. DeMatteisa i Dave’a Wachtera, skupiajace sie na
relacji Brocka z jego ojcem. Warto rowniez przeczytac Swietnie napisany ,,Punkt zwrotny” Eri-
ka Larsena, w ktérym niczym w soczewce pokazano konflikt Spider-Mana z Venomem, pozwa-
lajac lepiej zrozumie¢ nature ich wieloletniej rywalizacji. Juz przy poprzednim tomie z tej serii
pisatem, ze pod wzgledem wizualnym sg to komiksy bardzo dopracowane, znakomicie odda-
jace klimat przemocy i gniewu targajacych wybranymi bohaterami. Pod tym

wzgledem nic sie nie zmienito. Mam jednak wrazenie, ze Venom pasuje do tej

konwencji jeszcze lepiej niz Carnage. Jest bowiem postacig nieustannie balan-

sujacg pomiedzy dobrem a ztem. Ta seria wydaje sie wrecz stworzona dla niego.

Zreszta juz sama oktadka doskonale to pokazuje. Muszyiiski

G.l. JOE: WOJNA Z DREDNOKAMI ULTIMATE X-MEN, TOM 9
Nagle Comics Egmont

Komiks oparty na licencji zabawek
z mojego dziecifistwa przezywa re-
nesans. Musze przyznad, ze z kaz-
dym kolejnym tomem jest coraz
lepiej. Czu, ze seria trafita w rece
ludzi, ktorzy zyli nig juz jako dzieci,
uktadajac w gtowie wiasne pomy-

Kazda opowies¢ musi sie kiedys zakoriczy¢. Dla ,,Ultimate X-Men” finat nadchodzi
w dziewigtym tomie. Cho¢ nie byfa to réwna seria, miata zdecydowanie wiecej
wzlotéw niz upadkow. Az do dzisiaj. W ostatnim akcie mutanci muszg sie zmie-
rzy¢ zaréowno z Shadow Kingiem, jak i z jednym z najpotezniejszych mutantow,
Apocalypse’em. Mimo ze jego origin story znaczaco odbiega od tego, ktdre zna-
my z klasycznego uniwersum, En Sabah Nur wcigz pozostaje przeciwnikiem,
z ktorym trzeba sie liczy¢. Nie wiem, co sie wydarzyto z Jephem Loebem, ktory
sty na przygody tych bohateréw, przeciez jest znakomitym scenarzystg, co udowodnit cho¢by w albumach ,,Bat-
a z czasem po prostu je dopra- man: Dtugie Halloween” czy ,,Batman: Hush”. Tym razem jednak wprowadzit do
cowali. Jest tu wszystko, czego mozna oczekiwac od  tej historii kilka wrecz absurdalnych rozwiazan. Sama katastrofa wywotana przez Magneto, ktory
G.l. Joe: akcja, dramat i liczne zwroty akcji. Zwtaszcza  postanawia manipulowac biegunami Ziemi, wydaje mi sie niedorzeczna. Oczywiscie prowadzi ona
ze tworcy podjeli Swietng decyzje o potaczeniu swia-  do licznych i bardzo widowiskowych $mierci wielu dobrze znanych bohateréw. Nie jestem fanem ta-
ta G.l. Joe z Transformersami. Scenarzysta Joshua Wil-  kiego rozwigzania, cho¢ mam przeczucie, ze znajdzie ono swoich zwolennikéw. To, co zdecydowanie
liamson znakomicie przeplata oba uniwersa, tworzac  broni ten tom, to warstwa wizualna. Plansze autorstwa Salvadora Larroki, Davida Fincha i Dana Pa-
znich jedng spdjna catos¢. Na Ziemi odkryto ogromne  nosiana naprawde cieszg oko. Sg Swietnie rozplanowane, dynamiczne i petne energii. Z jednej strony
ztoza energonu, surowca, ktorego posiadanie moze za-  ciesze sig, ze ta historia dobiegta korica, z drugiej jednak czuje pewien smutek. Byt to

pewnic olbrzymia przewage w walce o dominacje nad  bowiem bardzo odwazny projekt, ktory podchodzit do $wiata mutantéw z ogromng

Swiatem. Rozpoczyna sie wiec wyscig pomiedzy Ko-  fantazja i Smiatoscia. Nie byta to proba lekkiego odswiezenia marki, lecz jej catkowi-

bra a oddziatem dowodzonym przez Duke’a o przeje-  tego przedefiniowania. Robert Kirkman, ktéry rowniez maczat w tym palce, wykonat

cie tego bezcennego zasobu. Ci, ktorzy czytali wczes-  kawat Swietnej roboty. Szkoda, ze wraz z kolegg potknat sie przed metq. Muszyiiski

niejsze tomy lub znajg oryginalng historie, wiedza, ze

réwniez w szeregach Kobry trwa nieustanna walka B

o przywdédztwo. Kilka wptywowych postaci tylko cze- ~ SUPERGIRL: SWIAT

ka na moment stabosci rywala, by zrzuci¢ go z pie-  Egmont

destatu i przeja¢ wtadze nad organizacja. To wtasnie
dlatego seria tak mocno trzyma w napieciu. Nie opo-
wiada wyfacznie o starciu dobra ze ztem, ale réwniez
o bezwzglednosci polityki, walce o wptywy i niespet-
nionych ambicjach. Oczywiscie nie brakuje tez wybu-
chow, strzelanin, poécigow i Smierci. Gdyby Hollywood
potrafito wykorzysta¢ potencjat drzemigcy w tych ko-

Poniewaz kolejny film Warner Bros. poswiecony jest Ostatniej Corce Kryptona,
DC Comics postanowifo, ze to wtasnie ona zostanie bohaterka nastepnego tomu
z cyklu opowiadan tworzonych przez scenarzystéw i rysownikow z catego swiata.
Niestety jest to najstabszy album z catej serii. Mam wrazenie, ze wielu tworcow
nie do korica wiedziato, jak podejs¢ do tej postaci. Autorom nie udaje sie ani zain-
teresowac czytelnika, ani pokazac Kary z innej, ciekawszej strony, wydobywajac
jej charakter. Dla wielu z nich pozostaje po prostu kuzynka Kal-Ela i niczym wiecej.
miksach, moglibysmy dzi$ oglada¢ znakomitg filmo- Oczywiscie znajdzie sie kilka historii wyraznie wyrézniajacych sie na tle reszty, ale
wa franczyze. Na razie musimy sie zadowolic jej papie- do poziomu poprzednich toméw tej antologii (Batman, Superman) wcigz sporo
rowg wersja. Mnie to jednak w zupetnosci wystarcza.  brakuje. Tym bardziej cieszy mnie, ze znakomicie z powierzonego zadania wywiagzat sie polski duet
Ciesze sie, ze G.l. Joe dostali nowe Zycie i to w tak zna- - Kasia Niemczyk i Anna Krzton. W ich opowiadaniu Supergirl trafia do Katowic, a doktadniej do Ni-
komitym wydaniu. Mam jedynie drobne zastrzezenia  kiszowca, gdzie pomaga podczas katastrofy gorniczej. Trudno o bardziej lgski punkt wyjscia. Przy
do warstwy graficznej. Nie zawsze plansze autorstwa  okazji Niemczyk Swietnie uchwycita na planszach klimat regionu, pokazujac jego charakterystyczng
Toma Reilly’ego i Marco Ferrariego potrafig oddacdra-  architekture i lokalng kulture. Na wyréznienie zastuguje réwniez historia przygotowana przez wioski

maturgie i dynamike wydarzen przed- duet Irene Marchesini i Francesce Michielin. Autorki zdecydowaty sie p6js¢ w znacz-
stawionych w scenariuszu. To jednak nie mroczniejszym kierunku niz wigkszos¢ tworcow biorgcych udziat w projekcie,
jedyny element, ktory momentami dzieki czemu ich opowiadanie wyrdznia sie na tle catej antologii i stanowi bardzo
odstaje od bardzo wysokiego pozio- przyjemne od$wiezenie. A pomyst na te serie wcigz uwazam za bardzo wartosciowy
mu catego tomu. Muszyiiski i wart rozwijania. Muszyiiski
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MBITNY KACIK ANIME

Rezyseria: Taku Kimura Scenariusz: Takashi Aoshima Studio: Bibury Animation Studios Liczba odcinkow: 12
Gdzie ogladac: Netflix

&\ KONSOUTE: Nowa adaptacja ,,Ghost in the Shell” dzieli fanéw. Ci, ktérzy nie czytali mangi, tylko widzieli ad-
‘w aptacje Mamoru Oshiiego oraz kolejne serie, bardziej nastawione na powazne historie, nie do korca rozu-
! mieja dziwacznos¢ i humor nowej serii. Nowy ,,GITS” jest blizszy oryginafowi niz jakakolwiek wczesniejsza

T i adaptacja. Jednak to nie czas na Motoko Kusanagi i jej ekipe, w tym wydaniu B.A.K.A. co$, czego nie da si¢
jednoznacznie ocenic, ale postaram sie.
wa anime o palaczach dla palaczy w jednym sezonie? Os- palenia, ale takze to, co ludzie ro-
tro, jednak ,,Chainsmoker Cat” to nie jest romantyczne ani- big w zaciszu swego domu czy na
me o ludziach szukajacych towarzystwa przy papierosku. To co$ ulicach oraz jak proste mechani-
zupetnie innego, niedorzecznego, obrzydliwego, szalonego i mo- zmy nimi rzadza. Swiat ludzi i ko-
mentami odpychajacego, co jednoczesnie nie pozwala sie ode- to-ludzi ma sporo gtebi, ciekawie
rwac. Kazdy odcinek to zbior kilku sytuacji, ktore przemycanej podczas niewinnej

przescigaja sie w absurdalnosci oraz czyms, co wie-
lu palaczy oraz jednostek majacych z nimi do czy-
nienia, bedg bardzo, az za bardzo znajome.
Yaniko Sato to mfoda koto-dziewczynka,
ktéra jest uzalezniona od papieroséw. Zyje w ma-
lenkim mieszkaniu, ktére bardziej przypomina
Smietnik niz domowe zacisze. Bez statej pracy,
gdyz kazda szybko traci ze wzgledu na natog
oraz catkowite nieprzejmowanie sie rzeczywi-
stoscia, poza jednym aspektem - by miec¢ co
zapali¢. Jej natég zmusza ja do godzenia sie
na dos¢ nietypowe zadania oraz czesto
stawia ja w niecodziennych i absurdal-
nych sytuacjach. Jej przyjaciotki do nor-
malnych takze nie naleza. Jedna to alkoho-
liczka, ktéra chetnie dzieli sie procentami przy
wizycie. Hameko wydaje sie najnormalniejsza,
cho¢ jest streamerka i lubi gra¢, wiec normal-
na nie jest. Z kolei Saori, tworczyni mang erotycz-
nych, wykorzystuje naszg bohaterke regularnie do
pozowania w ramach materiatéw referencyjnych.

gry w Monopol. Jest tez sporo de-
bilizmoéw, ale ukazano takze za-
dziwiajaco sporo rzeczywistosci,
cho¢ w krzywym zwierciadle. To
jedno z tych anime, ktére trudno poleci¢ przecietnemu zjadaczo-
wi zestawdw sushi z hipermarketu. Tu mato co ma sens, pewne
‘ watki s tylko po to, by cos wysmiac lub obrzydzi¢, jednak oglada

sie to z otwartymi ustami. Nie da sie przewidziec, co sie za chwi-
le wydarzy ani co odwali Yaniko i jej kolezanki.

Animacja jest poprawna, bez wigkszego szatu, cho¢ intro
to swoiste dzieto sztuki. Tyle w nim nawiazar do anime, muzy-
ki, filmow, memow oraz czotéwek innych serii, ze gtowa mata.
Absolutne szaleristwo i wcale sie nie zdziwie, jesli wiekszosc fi-

nanséw na to posztfa. Jednak najbardziej mnie zaskoczyto pol-
skie ttumaczenie. Zazwyczaj unikam go jak ognia, jednak gdy
znajomy przytoczyt kilka przyktadéw, uznatem, ze sie poswie-
ce i byto warto. Dzieki czemu ,,Wrdzka Szluguszka” na state za-
goscita w moim umysle, natomiast cata reszta dialogéw jest tak
swojska, tak polska, ze ,,Chainsmoker Cat” nabiera dodatkowego
wymiaru. Wszelkie ,.kopsnij szluga” i tym podobne pasuja tutaj
znakomicie. Nie jest to Shikanoko Nokonoko Koshitantan, kté6-
Moment, gdy oczekuje konkretnego wyrazu twarzy re moge poleci¢ kazdemu. Absurdy i sytuacje majace miejsce
i uzyskuje go za pomocg papierosa, jest tak zty, ze w ,,Chainsmoker Cat” moga bawi¢, ale mogga takze szybko od-
trudno to opisac. Jedynie siostra Yaniko jest popraw- "ﬂ', B rzucié, O ile zarcik, ze przypadkowy dotyk piersi Yaniko moze
ng, grzeczna uczennicy, ktdra szczerze chce wyrwac przywroci¢ do zycia postrzelonego dziadka jest na swoj spo-

siostre z natogu, cho¢ za pomocg specyficznych metod. s6b uroczy, podobnie jak kilka innych, o tyle pewne sa na grani-

Wiele, poprawka, wszystkie sytuacje, jakie maja tutaj miej- cy whasciwie nie wiadomo czego. Jedni sie zasmieja, inni poczuja
sce, s pokrecone, dwuznaczne, a czasami bardzo jednoznaczne. obrzydzenie, inni przetkng i zapomna po lzejszej historyjce. Inny-
Mamy petne spektrum absurdéw ze sporg doza obrzydliwosci. mi stowy ogladajcie na wtasna odpowiedzialnos¢ i nie méwcie, ze
Autorzy nie bawig sie, obnazaja nie tylko aspekty natogowego Was nie ostrzegatem... @
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napedzany nostalgia, uwielbia gry i konsole retro - im bardziej niszowe, tym lepiej. Robi za polski oddziat Nintendo.

Nazwiska nie graja

To felieton od cztowieka,
ktory stworzyt serie RetroTydzien.

tumy pognaty ostatnio do kin na ,Odyseje”. Nie dlatego, ze

nagle po prawie trzech tysiacach lat od spisania przypomnia-
to im sig, ze zawsze chcieli sig z tg historig zapozna¢. Pognaly, bo
to film pana Nolana, wiec na bank warto zobaczy, i to jeszcze
najlepiej, jak pan Nolan przykazal — na wielkim ekranie
IMAX. Sam czekam wprawdzie na wydanie na kartridzu
Game Boy Advance Video (no co, Rybki z ferajny byty!)
albo przynajmniej na plytce UMD, ale rozumiem
podejscie — go$¢ wyrabial sobie nazwisko przez
dekady i za cokolwiek by si¢ wzial, na serwo-
wane przez niego widowiska zawsze znaj-
dzie si¢ mnéstwo chetnych.

Tworzenie gier jest z kolei
sportem nieco bardziej zespolo-
wym. Przynajmniej w wigkszosci
przypadkéw  brakuje  wyraznie
zarysowanego frontmana. Jasne, mamy tego
stynnego szefa matej grupki niezaleznych de-
weloperéw, Hideo Kojime. Mamy Shigeru
Miyamoto, ktéry jednak od lat jest juz raczej ma-
skotka branzy niz kims$, kto faktycznie dzierzy stery
przy jakichkolwiek nowych produkgjach. Jest kilka
indywidudéw takich jak Sid Meier, ktérych nazwiska stanowia
nawet oficjalng cze$¢ tytutdw ich gier. Ale to wyjatki. W gierecz-
kowie, tak jak w pilce noznej, nazwiska nie graja.

Gra od twércoéw gry

Zauwazylem jednak w ostatnich latach, ze coraz wiecej nowych studiow
probuje sie legitymizowa¢ do$wiadczeniem zawodowym swoich pracow-
nikéw. Z jednej strony super, bo to znaczy, ze pasjonaci z wizja nawet
w czasach peak kapitalizmu mogga odejs¢ z korpo i wzig¢ sie za realizacje
wlasnych projektéw. Z drugiej — na takie obiecanki trzeba bardzo uwaza¢,
bo absolutnie niczego nie gwarantuja.

W The Blood of Dawnwalker przechwalki sa uzasadnione — to fak-
tycznie gra od twércow Wiedzmina 3, bo Rebel Wolves przewodzi rezyser
naszej narodowej dumy, ktéry pociagnal za sobg jeszcze spory narybek
z Cedepu. To zresztg dos¢ popularna droga — typ odchodzi z wigkszej fir-
my, zeby zrobi¢ dokladnie to samo co dotychczas, ale na swoim, nie dla
Januszeksu.

Ken Levine od BioShocka klei wlasnie duchowego spadkobierce
BioShocka. Ekipa od Mass Effect zrobita exodus z BioWare i przygotowuje
nowa gre — Exodus. Czyli swojego rodzaju Mass Effect. Go$¢ od Star Wars:
KotOR otworzyl nowg firme i pracuje w niej nad KotOR-em, ale z troche
inng nazwg. Tak samo ojciec serii Like a Dragon opracowywat przez kilka
lat tajemniczy projekt, po czym okazalo sie, ze to taka Yakuza, ale pod in-
nym tytutem.

W DAWNWALKER PRZECHWALKI SA UZASADNIONE
- TO FAKTYCZNIE GRA OD TWORCOW WIEDZMINA 3

Mnie tez takie obietnice dziataja na wyobraz-

ni¢ i rozbudzaja nadzieje, ale zawsze przypominam

sobie tez, ze gdybym dat sobie ucia¢ reke za jakie-

gokolwiek tworce gier, to bylbym juz jedng z tych

godnych podziwu osdb, ktére platynuja kolejne
produkgje ustami.

CV nie wystarczy

W przeszlosci nie zawsze wychodzito. Pewnie,
catkiem zabawne, ze autor Final Fantasy wypus-
cilinnego japonskiego erpega, nazwat go The Last
Story i znowu mu sie udato. I ciesze sig, ze Bloodstai-
ned od producenta serii Castlevania to rasowa Cas-

tlevania, jakiej na rynku przez wiele lat brakowato.
Ale Yooka-Laylee od ekipy stojacej za Banjo-
-, -Kazooie juz do konca nie dowiozlo. Mighty No. 9,
I czyli duchowy spadkobierca Mega Mana, to jedna
L.z najglosniejszych w historii crowdfundingo-
wych porazek w branzy. The Callisto Protocol
nie sprostalo spusciznie Dead Space, La-
wBreakers nie stalo nawet obok poprzed-
nich strzelanek Cliffa Bleszinskiego, a Ba-
lan Wonderworld wygladal jak parodia

Sonica, nie dziecko jego tworcy.

Z przechwatkami trzeba uwaza¢! Jak tam MindsEye,
czyli odwazny i przelomowy projekt ,cztowieka stojace-
go za sukcesem GTA”? A ilez to juz wyplywato studiéw zatozonych przez
»bylych pracownikéw Naughty Dog” czy innego kolosa, a dopiero przy
dokladniejszej inspekcji okazywalo sie, ze jeden z nich byt juniorem i gdy
pewnego dnia musial zosta¢ po godzinach, poznal drugiego - ciecia, ktéry
przychodzit pilnowa¢ biura noca.

Nie grajmy w nostalgie

Konkluzja jest nastepujaca: jechanie na sukcesie poprzednich projek-
tow nawet nie firm, tylko pojedynczych twércow to zdradliwa takty-
ka. Jasne, niby od razu robi sie cieplej na serduszku i pieniadze same
wyskakuja z portfela jak chleb z tostera, gdy cztowiek my$lac o nowej
grze, wspomina jedng ze swych ulubionych z przeszloéci. I to nie tylko
zwyklym graczom, ale tez inwestorom.

Takim oczekiwaniom jednak bardzo trudno pézniej sprostaé —
czy chodzi o mniejszy budzet, czy brak do§wiadczenia na stanowisku
szefa calej firmy. Czy po prostu okazuje sig, ze ktos nagle otoczyt sie
calg armig potakiwaczy, a jego magnum opus byto nim miedzy innymi
dlatego, ze wczesniej zespot hamowal wiele durnych pomystow.

Proponuje wiec kupowac gry, ktére nas kreca, a nie napala¢ sie
na mysl, ze nowa moze mie¢ co$ wspdlnego ze starg, ktéra akurat lubi-
my. W Dawnwalkerze faktycznie czu¢ ducha WiedZmina, ale stoi tez
pewnie na wlasnych nogach. A ,Odyseje” w koncu obejrze, ale Nolan
nadal wisi mi z pie¢ dych za bilet do kina i tabletki na bél glowy po
seansie ,Tenetu”. @
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btedny rycerz z porannym autyzmem, empiryczny smakosz zycia, ciskajacy harpunami w spoteczny regres intelektualny.

DZIENNIKARSTWO GROWE, czyli ta tajba tonie

Nie rozrézniajq teasera od trailera, rebootu od crossovera, prequela od sequela.
Nie widza réznicy miedzy znacznym a znaczacym, erekcja i erupcja to w zasadzie to samo.

yksztalcenie nie jest kompetencja, ale fundamentalna wiedza jest

niezbedna, aby kluczem wiolinowym nie prébowaé otwieraé forte-
pianu. Niektorym trzeba thumaczy¢, ze iMac to nie hamburger, a ,Gomorra”
nie opowiada o losach podréznika zwiedzajacego Kampanie i wdrapujacego
sie na Wezuwiusz. Dla nich Noe i Neo to ten sam go$¢. Nie wiedzg, co to jest
paralaksa, cieniowanie Gourauda, grafika wektorowa, sprite’y czy ramka, a na
PlayStation 3 méwia ,konsola retro” Réznica miedzy remakiem a remasterem
to wielka niewiadoma, podobnie jak pisownia oraz odmiana przez przypadki.
Nie chce generalizowac, wszak wielkie kwantyfikatory sa krzywdzace, jednak
mam nieodparte wrazenie, ze w XXI w. otacza mnie masa analfabetéw wtér-
nych. Niekt6rzy zostali dziennikarzami growymi. To o nich, ale i o nas — gryzi-
piorkach z PSX Extreme.

Ekipa tworzaca pierwszy numer PE to byla zgraja amatoréw, znajomi Aja
i Feniksa, kt6rzy zdolni byli wysmazy¢ cokolwiek, aby zapelni¢ strony perio-
dyku. Byli wybraicami, gdyz posiadali konsole, bez kompetengji artystycznych
czy warsztatu pisarskiego. Gdy trafilem do PE #3 w charakterze korektora, kilku
osobnikom pomoglem zrezygnowa¢ z pisania w trybie natychmiastowym, gdyz
w moim odczuciu nadawali si¢ co najwyzej do pchania karuzeli i tarcia chrza-
nu. Nastepnie pojawil si¢ Sciera, a wraz z nim nowa jakos¢ i ekspansja. Klucz
przyjmowania do PE nowych ludzi nigdy nie byl mi znany, prawdopodobnie
chodzito o czystg zajawke polaczong z determinacja. Innymi stowy, poplacato
bombardowanie nas listami, gdyz kazdy byt filtrowany przez Naczelnego. Eowit
wiec co bardziej obiecujcych zapalericéw, podczas gdy ja namietnie odrzu-
calem amatorskie wypociny. Wlasnie tak Sciera wpadt m.in. na geniusz Kosa,
ktorego teksty uparcie spuszczalem wkiblu. I dobrze, poniewaz Koso wyrdst na
jeden z filaréw magazynu, okazat si¢ febskim gosciem z ambicjami, dziatajacym
w branzy do dzisiaj. A péZniej zaczal pisa¢ $mieszny okularnik z Warszawy, nie-
jaki Roger... W pierwszych latach istnienia PE panowat cholerny rozgardiasz,
prawdziwe pandemonium. Praktycznie u zadnego z nas nie rozwinat sie plat
czolowy odpowiedzialny za kontrole ryzyka. Gdy do tba wpadat kolejny szalo-
ny pomyst, trafial on na forum publiczne, wszyscy rzeli jak konie, po czym pada-
takomenda: robimy to! Krétko i na temat — bez cholernej, korporacyjnej éciezki
decyzyjnej. Klepka i podanie, krétka pitka. Kazdy miat dwa wewnetrzne wilki:
jeden byt glupi, drugi jeszcze glupszy. Gier bylo tyle, ze czlowiek nie nadazat
z ich przegladaniem, w nattoku pracy mozliwe bylo sprawdzenie kazdej przez
symboliczne 15 minut, a solidne ogranie wszystkich bylo fizycznie niemozli-
we. Ulaniska fantazja znajdowala ujécie na famach magazynu, co niewatpliwie
przelozylo si¢ na jego sukces i obrastajaca legende. Przy czym realizowali$my
jedynie skromng cze$¢ pomystéw, na wigkszo$¢ brakowalo czasu i $rodkéw.
Podczas spotkan redakcyjnych zajadali$émy sie stonymi paluszkami, o pizzy mo-
gliémy pomarzy¢. To bylo dziadowanie, inaczej nie potrafie tego skwitowac. Na
szczgécie klimat tej pracy mozna bylo butelkowad, mieli$my tez stadne poczucie
bezpieczenistwa, wiec karawana jechata dalej.

Zawsze powtarzalem, ze aby pisa¢ dobrze o grach, przede wszystkim trze-
ba dysponowac¢ stosownym warsztatem pisarskim. Tak jak dobry sprzedawca
opchnie Ci dwa kilogramy groszku konserwowego i trzy cebuli, zanim si¢ zo-
rientujesz, ze dokonate$ zakupu, tak wprawny gryzipiorek wprawi Cie w stan
basniowy i przekona do fajnosci gry, ktérg opiniuje. Za tym perkiem powinna
i8¢ wiedza, przede wszystkim praktyczna. Nie wszyscy potrafili pogodzi¢ te ce-
chy, a najjaskrawszym przyktadem takiej postaci jest Gamera — czlowiek subtel-
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ny niczym armata. Mirek to $wietny kompan, wesotek o ogromnej wiedzy mo-
toryzacyjnej, fan F1. Dhugo pisal, lecz musial przesta¢. Teksty Gamery to byly
paszkwile, a ja jako korektor musialem si¢ z nimi meczy¢. Pewnego dnia zbunto-
walem si¢, napyskowatem Scierze, ze praktycznie muszg je pisa¢ od nowa, wiec
moégtbym sie pod nimi podpisywa, a i tak zrobilbym to szybciej, nie majac tej
watpliwej jakosci bazy. Sciera mnie zbywal, lecz pewnego dnia wystalem mu
oryginalny tekst Mirka, ktéry splynat do korekty. Przypominat wypracowanie
na poziomie trzeciej klasy szkoly podstawowej, a i tak nie od prymusa. Po prze-
czytaniu Sciera sig zasepil, lecz ostatecznie przyznal mi racje — w sumie ztapal sig
za glowe i przewracat oczami, a przy najblizszej okazji przekazal Gamerze nowi-
ng, iz ten zamiast pisania recenzji bedzie si¢ zajmowal Kqcikiem wyscigowym.
Sciera bat sig potamania koci oraz dekapitacji z rak Gamery, lecz Mirek wykazat
si¢ wyjatkowym opanowaniem — po prostu wyszedt z redakcji z uémiechem na
twarzy. Przez $ciang, ale i tak nalezalo odtrabic sukees, ze obylo sie bez rozlewu
krwi. Jesli cheesz by¢ krasoméweca, musisz wystepowa¢ publicznie jak najcze$-
ciej. Jedli cheesz dobrze pisa¢, musisz pisa¢: duzo, namietnie i atakujac zréznico-
wane tematy, poglebiajac wiedzg (Storice spala 600 mln ton wodoru na sekunde
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i nie mam pojecia, co zrobi¢ z ta wiedza). Do ogromu wlozonej pracy przyda
si¢ ponadto odrobina talentu i masa samozaparcia. Plynacy tekst jest bowiem
efektem wielu sztuczek, sprytu pismaka, no i doskonalej znajomosci tematu.

Jest fajnie

Zaw6d wykonywany: operator pilota TV oraz joypada. Nie chce pastwic sie
nad mlodzieza, wszak wczoraj sam mianowalem si¢ tym tytulem i przynale-
zalem do tej grupy, ale cycki opadaja. Mimo ze zaw6d wydaje sie niezwykle
atrakcyjny, podejrzewam, ze bedzie wymiera¢. Widze tutaj analogie do profesji
kierowcy ciezaréwki, gdyz mlodzi od niej stronig. Kierowca musi si¢ zmaga¢
zwieloma niedogodnosciami, zyje w ciaglym stresie, a nade wszystko rezygnuje
z zycia, gdyz spedytorzy robig wszystko, aby wycisnac z niego maksimum, fun-
dujac 12-godzinne zmiany. Analogicznie mlody dziennikarz growy musi tyra¢
jak woti wystepowac przed kamera, inaczej nie zdobedzie popularnosci. To wy-

WYNURZENIA CYMBALA

si¢ nas nazywa. My, mierne dziennikarzyny bez szkoly kierunkowej, ludzie dzie-
lacy sie pasja, trwalismy latami. Gdy na tamach magazynu pojawily sie pierw-
sze teksty mojego autorstwa (PE #4) — to byla katapulta do innego poziomu,
anawet portal do innej rzeczywistosci. Jako staly bywalec gieldy komputerowej
w Katowicach po premierze PE #4 chodzitem dumny jak paw; liczac na zaczepki
fanéw. Skoniczylo sie na tradycyjnej kietbasce w barze i pogawedce ze starymi
kompanami (m.in. $p. Axel D. z grupy Illusion).

Pisanie to my$lenie. To spokdj, formulowanie zdan, podsumowywanie
mygéli, ekstaza intelektualna, gdy panujg stosowne ku temu warunki. Row-
niez terapia. Czesto mysli klebia si¢ w glowie i nie sposéb ich sprecyzowad,
zanim zostang wyartykulowane. W dtuzszych formach moje mysli galopu-
ja, musze cig¢ frazy, aby nie do$wiadczy¢ gniewu DTP, bo Naczelny juz sie
nie patyczkuje i usuwa nadprogramowe znaki, niekoniecznie zachowujac
priorytetowe kaski. Cierpie w krétkich formach jak recenzja, bo mam zami-

KLIMAT TEJ PRACY MOZNA BYtO BUTELKOWAC, MIELISMY TEZ STADNE
POCZUCIE BEZPIECZENSTWA, WIEC KARAWANA JECHALA DALE]

maga dodatkowych umiejetnosci i predyspozycji, wystawiania
si¢ na znacznie potezniejsza fale krytyki, niz gdyby tylko pisal.
To jest $winiobicie, odbiorcy nic sobie nie robig z wlozonego
w material trudu, wymagaja regularnosci, jednoczesnie narze-
kajac na reklamy. Ogladajac wybrane kanaly na YouTubie, mo- §
mentami zgrzytam zebami, stuchajac wywodéw kompletnych
ignorantéw nastawionych na ,lapanie wspéiprac” (energetyki,
inwestowanie i VPN-y uratuja $wiat?). Serwuja homeopatyczne
dawki uczciwosci, szczypte znajomosci historii, za to szeroko sie
uémiechaja i rzucaja ,czeéé, kochani!” do obrzygu. Slizgaja sie
po powierzchni, nawet nie probujac zglebi¢ tematu. Z drugiej
strony co ambitniejsze jednostki nie ciesza si¢ popularnoscia,
bo nie zgadza si¢ ich metryka, aparycja, ton czy narracja. Dla-
tego tym bardziej namawiam do ogladania kanaléw ,Bez Dys-
kusji Podcast”, ,Butcher X Corso” czy ,Wcisnij Start”, gdyz bez
dwdch zdan zastuguja na wiecej wyswietlen. Odsiewajac ziarno
od plew, znalazlem ludzi méwigcych moim jezykiem, prowa-
dzacych ze mng dialog. Ba!, wiele lat temu ja réwniez sprobowa-
tem wystepow przed kamers, ale szybko uswiadomilem sobie,
ze tego nie da si¢ robi¢ mimochodem, trzeba sie¢ po$wigci¢ i na-
stawic na te forme dziatania.

Dziennikarstwo growe bylo kiedys rzezbieniem opartym
na wiasnych doswiadczeniach i przekonaniach, bez internetu
i kontaktéw. Dzisiaj odnosze wrazenie, iz chodzi o sprawdza-
nie dziatan konkurencji, zeby za bardzo si¢ nie wychyli¢. W tej
branzy nie chodzi o idealy — gry sa wspaniale, owszem, lecz pew-
nego dnia zostajesz sam na sam z nieznanym tytulem, w naj-
mniej komfortowym momencie musisz go skoriczy¢ i napisac
recenzje, najlepiej satysfakcjonujaca. Pomylisz sie, przestrzelisz,
zapomnisz o waznym watku, wysnujesz zbyt daleko idace lub i
pochopne wnioski i jest po Tobie — madrale wybatoza Cie do
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lowanie do tworzenia dtugich zdan podrzednie ztozonych.
Grafomania jest mi raczej obca, taka mam nadzieje. Zawsze,
gdy oddaje tekst, czuje ulge — nie satysfakcje z dobrze napi-
sanego tekstu, lecz ulge wlasnie. Z jednej strony mam juz
daleko za plecami najwigksze triumfy, nie doskocze juz do
poprzeczki, ktéra kiedy$ sobie ustawilem. Gdy zaczalem
graé, to Morze Martwe bylo ledwo chore. Z drugiej, w pi-
saniu nigdy nie osiagnalem satysfakcjonujacego poziomu.
Aby komfortowo i skutecznie pisa¢, musze siedzie¢
w swoim wypierdzianym fotelu przy kompie stacjonarnym.
Jest to zasada obligatoryjna, bez mozliwosci negocjacji, pisa-
nie na innych urzadzeniach i w innych miejscach uwazam za
rozwigzania awaryjne. Zapewne ilu autordw, tyle technik, na-
tomiast w moim przypadku nigdy nie dochodzi do wyplucia
tekstu ciurkiem, od A do Z, tj. nie zaczynam zgodnie z logika
od wstepu, aby przewali¢ si¢ przez rozwinigcie i spektakular-
nie zakoriczy¢ tekst. Zamiast tego wyksztalcitem mechanizm
zapisywania spostrzezen, tez i wnioskéw, ktore uktadam, a na-
stepnie naprowadzam na nie poprzedzajace zdania, upieksza-
jac w miare mozliwosci. No i musze pisa¢ w ciszy, a jedynym
dzwigkiem jest klik klawiatury mechanicznej, ktory koi moje
zmysly. Muza w tle poczatkowo mi przeszkadza, a po chwili
zupelnie jej nie slysze, wigc jest zbedna. Podczas grania zapi-
suje spostrzezenia w kajeciku lub telefonie, przy czym ta druga
forma jest z natury poreczniejsza, bo tekst moge skopiowac do
pliku tekstowego. Od kilku lat namietnie korzystam z wbudo-
wanego w zegarek dyktafonu — sprawdza sie to wy$mienicie
do archiwizowania spontanicznych wybuchéw $wiadomosci.
Tekst ukladam w bloki (akapity), ktére w koricu zamieniam
w logiczna (aha...) calo$é i voila! Rytualéw nie mam, aczkol-
wiek sagan ulubionej kawy to zawsze dobry afrodyzjak, ciesza-
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»Matura to Bzdura”, ktéry pelen jest podobnych dylematéw

mlodych ludzi i pewne sprawy wyjasnia $piewajaco. Ogolne ",,,‘_,';,",:";:,'; ey w—.—

wrazenie jest przygnebiajace.

Konstantynopolitanczykowianeczka
Nie przypuszczalem nawet w najbardziej wywrotowych snach,
ze w przyszlosci zostane dziennikarzem growym, jak szumnie
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z gumy. Zupelnie jak niniejszy akapit, ktéry z niewinnej mysli
przeksztalcilem w niespelna 3 tys. znakow ze spacjami, a jego
spisanie zajelo mi pie¢ minut. Czyli natchnienie przychodzi
znienacka i uczucie to towarzyszy mi od zawsze. Lekko$¢ pio-
ra mozna wyrobi¢, styl réwniez, bo to gléwnie praca poprzez
praktyke, ktora ciezko nazwac cigzka, ale i odrobina talentu si¢
przyda, a przede wszystkim wiedza wynikajaca z doswiadcze-
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nia. Przy czym sztuka polega na tym, aby w odpowiednim momencie siggna¢
do skarbnicy wiedzy zwanejlepetyna iwples¢ do treéci te wiedze w sprytny spo-
sob. To nie jest rocket science, lecz nie kazdy posiada ten dar. A jednak pisanie
recenzji z lekkoscia po ponad 20 latach to w sumie wyzwanie. Dodanie szczypty
humoru oraz ironii zazwyczaj dziala, ale trzeba uwaza¢, aby nie przeholowac,
jak za starych czaséw, gdy PE bylo zbiorem Zzartéw oraz anegdot. Czynnikiem
decydujacym o atrakcyjnosci tekstu jest zatem ilos¢ poswieconego nan czasu.
Uwielbiam cyzelowac i posypywac¢ tekst brokatem, cho¢ zazwyczaj tego czasu
mi brakuje. Ubolewam nad tym faktem, wewnetrzny imperatyw chcialby da¢
wiecej, lecz proza zycia jest bezlitosna, popycha do obowiazkéw, obdzierajac
tworcze zapedy z szat.

Nie myli si¢ ten, kto nic nie robi. Mnie tez zdarzaja si¢ ,,kwiatki’, co wyni-
ka zazwyczaj z pospiechu lub wylogowania mézgu spowodowanego przeme-
czeniem. Je$li komukolwiek sie wydaje, ze redaktorzy PE siedza przy biurkach
i czekaja na kolejne gry, aby laskawie podwina¢ mankiety bialej koszuli i wzig¢
sie za bary z dlugo wyczekiwanym hitem — jest w bledzie. Pracujemy i nie $mie-
jemy sie w cyrku, a gry to nasze hobby. Dla niektérych jedyne, dla innych jedno
z wielu. Ogrywamy je po nocach, zarywamy weekendy i cze$ciowo grzebiemy
zycie towarzyskie w imie zasad, walczac z bezsenno$cia, napietym grafikiem
ibolem plecéw. Umawiam si¢ na sobote z mechanikiem, lecz odwoluje spotka-
nie w pigtek, bo Naczelny podrzuca kod na nowg odstone Gears of War i jestem
pozamiatany. Na napisanie sporej i w pewnym sensie waznej recenzji mam trzy
doby, plany biora w Ieb, a noc z poniedziatku na wtorek szykuje si¢ dluga. Dru-
karnia nie poczeka, ludzie zaangazowani w proces tworzenia magazynu chca
skoniczy¢ biezacy numer i zaja¢ sie swoimi sprawami, panuje napiecie, stawka
jest spora, a gléwna wygrana nie istnieje.

Jeszcze gorzej jest w internecie. Poziom tekstow jest bliski bruku, bo
wszystko jest za darmo, co oznacza merytoryczng kleske, coraz czeéciej wspie-
rang przez sztuczng inteligencje. Reklamy napedzane clickbaitowymi nagléw-
kami generujq kase niezbedng do prowadzenia biznesu, lecz do autoréw trafiaja
ochlapy. W portalach zatrudniani sg ludzie, ktérzy maja norme do wyrobienia,
np. 10 newséw dziennie. Pieprzona praca na akord, co nigdy nie wychodzi na
dobre, bo wyj$é¢ na dobre zwyczajnie nie moze. To jest tak jak w przypadku
mundurowych, ktérzy musza wystawi¢ 50 mandatéw tygodniowo za tak po-
wazne wykroczenia jak przechodzenie przez ulice w miejscu niedozwolonym
czy wyjechanie zderzakiem o 20 cm poza strefe parkowania okreslong linia
ciagla. Absurd, znaczy sie. Kwadratura kola polega na tym, ze czytelnicy chca
tresci za darmo, a pracowanie za darmo (lub $miesznie niskie stawki) nikomu
nie shuzy, tym bardziej na dhuzsza mete. Odbiorcy treéci sa winni, ze pozwalaja
na dostarczanie im géwna, namietnie klikajac w bezwarto$ciowe teksty, jedno-
cze$nie domagajac sie warto$ciowego towaru za friko. To nie powinno dziataé,
lecz mimo wszystko dziata. Publiczno$¢ nie ma szacunku do gier ambitnych,
zreszty dotyczy to calej popkultury. Wartosciowe, diugie i drazace temat felie-
tony nie klikaja si¢ w serwisach internetowych, za to kawatek cycka lub cho¢by
najblahsze doniesienia na temat Gran Turismo, GTA czy Fortnite’a klikajq sie
jak szalone. Fenomen, tyle ze nieswiadczacy najlepiej o odbiorcach.

Swojego czasu probowalem sie wkreci¢ do CD-Action, przy czym byla to
beka i robitem wszystko, aby to si¢ nie stato. Tak si¢ ztozylo, ze znam dwczesne-
go redaktora naczelnego — Jurka Poprawe — z czasdéw sceny amigowej. Byt on
wowczas moim guru, starszym kolega z doskonatym pi6rem, podczas gdy ja
uczylem si¢ szybko pisa¢ na klawierce. Juz jako doswiadczony Zgred od czasu
do czasu kontaktowalem sie z Lifterem, pytajac o angaz, a ten odpowiadat mi,
abym podestal mu jakas recenzje w ramach tekstu probnego. Parskalem wéw-
czas $miechem i wracalem z zapytaniem rok pdzniej. Ta zabawa trwata bardzo
dtugo i nigdy do niczego nie doprowadzila, bo w ogdle mi na tym nie zalezato,
Lifterowi zapewne réwniez, ale $miechu byla kupa. Nie chce jednak mygle¢, co
by sie z tego urodzilo, gdyby$my oboje zmienili zdanie. Na PC gralem bowiem
namietnie w wiele tytuléw, bylem maniakalnym naparzaczem w Unreal Tour-
nament II, a w LAN-owych potyczkach zawodnikiem nie do powstrzymania.

W deathmatchach gralem ,,sam vs. reszta ekipy” i zazwyczaj wygrywalem prze-
ciwko kilku ziomkom (Krzychu, Marcin, Damian, Lukasz - to byly niesamo-
wite boje!). Bylem dzikiem z zaawansowana pamiecia mig$niowa, maszyna do
zabijania z gatling guna i rocket launchera, karalem masowo i pojedynczych
delikwent6éw. Fascynowal mnie ponadto Half-Life, gry wyécigowe i wiele, wiele
innych. Kilka moich tekstéw trafito do Gaminatora (sie¢), ale i na lamy magazy-
nu Click!, o czym wiedzialo niewiele osob.

Trendy

W domenie publicznej funkcjonuja uniwersalne dobra, ale gdy czasami nie
poleje si¢ krew; nie zmieni sie nic. Jako ludzko$¢ zmierzamy w ztym kierunku,
na wlasne zyczenie zblizajac si¢ ku zagladzie. Malymi krokami, ale dosy¢ zde-
cydowanie, kroczac w strone kolapsu. Niedawno Amazon przejat franczyze
007. Mozna sig cieszy¢, mozna plaka¢, ale z plakatéw z Jamesem Bondem na-
tychmiast usunieto seksowne/wyzywajace kobiety oraz bron. Jeszcze chwila,
a Rumcajs bedzie mierzyt 2 metry, za$ Jack Sparrow chodzil preznym krokiem
i poslugiwat sie tzw. Queen’s British. Turbolewacy to naturalni krzykacze i kla-
kierzy podobnych nonsenséw, wigc — nomen omen — im w to graj. Ortodoksyj-
na prawica widziataby mtodziez lezacg krzyzem w ko$cidtku, uznajac gry i inne
formy rozrywki za dzielo szatana. Niech wszyscy si¢ odpierdola i skupia na wlas-
nym fisiu, zamiast szkalowa¢ innych, pragnacych zy¢ po swojemu. Powtarzam
z uporem maniaka, niczym mantre, ze niektérych ludzi trzeba bi¢ do utraty
przytomnosci, a zwyklych idiotéw batozy¢. Napisalem o tym nie bez powo-
du, odnosze bowiem wrazenie, ze ludzie obawiajq sie wyraza¢ wlasne poglady,
szczegOlnie te odstajace od lewackiej czy prawackiej narracji. Ja jestem ,bialy”,
Japonczykjest,zolty”, a czarnoskory koles jest ,czarny”. Co w tym dziwnego lub
zlego? Banda wykreconych umystowo dziwakéw szuka dziury w catym. Lewa-
ckie oszolomy nie potrafia broni¢ wlasnych racji, wyjs¢ poza ramy narzuconej
narragji. Fotony czy grawitony to bezmasowi informatycy rzeczywistosci, pil-
nujacy spojnosci praw przyrody. Niosa informacje o kolorze, m.in. skéry. Tym-
czasem nazywanie rzeczy po imieniu przestaje mie¢ racje bytu. Mount Everest
bezczelnosci przedstawia serwis YouTube, dzisiaj nie da sie swobodnie wypo-
wiedzied, lista sléw zakazanych (o kurwa...) sprawia, ze lebskich ludzi trzeba
»wypikac”, bo algorytm sie zesra.

W zyciu napedza mnie wkurwienie. Jestem permanentnie wkurwiony
na ludzi, rzeczy i zjawiska. Jednoczeénie, paradoksalnie, jestem ostoja spokoju.
Gotuje si¢ jednak we mnie, gdy widze nowoczesne media napedzane przez pa-
ranoikéw. Media sg biznesem atencyjnym, lecz hamulec zostat zaciagniety kilka
lat temu i trudno dotrze¢ do tresci publikowanych przez otwarte umysly. Har-
dkorowe poczucie humoru Ricky’ego Gervaisa jest obecnie niedopuszczalne,
ajaboki zrywam z jego numerdéw sprzed 20 lat. Dzisiaj takie treéci sa uwazane za
skandalizujace ija szanuje wrazliwos¢ ludzi, jednak staje okoniem wobec cenzu-
ry. Chce mie¢ dostep do treéci i pogladow, ktdre mnie interesuja. Ricky, George
Carlin i kilku innych popaprancéw to moje ,guilty pleasure”. Lapy precz! Takie
to wspaniale czasy, ze jesli z czego$ zazartujesz, na pewno kto$ sie obrazi. Po
freak fightach czas na zapasy w kisielu skapo odzianych niewiast w obcistych
lateksowych wdziankach. Subtelno$¢ i finezja nie zawsze s3 wymagane, czasami
lubie delektowa¢ si¢ pierwszorzednymi cechami plciowymi i olewam fakt, ze
komus to nie odpowiada. Pozwdlcie rzece ptynac.

Myslenie reglamentowane

Krzysztof Stanowski wyjasnit swojego czasu polskich dziennikarzy, demasku-
jac wyimaginowang kariere Natalii Janoszek w Bollywood. Polska gwiazdka,
zamiast hinduskim objawieniem, okazala si¢ niezdarnie napompowana prezer-
watywa, ktora eksplodowala w feerii zenujacego skandalu. Zawsze powtarzam,
ze wiecej winy spada na hieny dziennikarskie, ktére w pogoni za sensacja wty-
kaja mikrofon pod nosy ludzi niemajacych nic wartociowego do przekazania.
Celebryci w pasmach $niadaniowych to takie pieprzenie, ze shucha¢ sie tego nie
da. To samo jest z patostreamami — donaterzy to najwieksi idioci, dopingujacy
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upadek czlowieczenstwa. Ludzko$¢ tonie, a intelektualne zapasy ustapily tik-
-tokowej papce, ktéra moze i jest zabawna, pompuje dopamineg i skutecznie za-
bija czas, ale nie wnosi kompletnie nic do naszego zycia. Tresci publikowane za
darmo w sieci sg syfne, generowane przez praktykantow, lecz wizja zaplacenia
nie jest w ogole rozpatrywana. No to jak ma by¢ dobrze — kto ma produkowaé
za darmo warto$ciowe tresci? Kiedy$ horoskopy pisat ten, kto spéznit sie do
roboty. Za kare. Ciotka Halina zaczytywala si¢ i szerzyla przeczytane glupoty,
uznajac je za prawde objawiona. W branzy growej jest inaczej, cho¢ bardzo po-
dobnie, bo polskie podworko nie ma dostepu do zrédel, wigc kopiuje informa-
¢je z zachodnich serwiséw. Na odrobine kreatywnosci malo kto ma czas, lecz
jesli tak sie stanie, efekt gluchego telefonu generuje pigkne kwiatki.

Spokojnie, nikogo nie mam zamiaru faszerowa¢ swoimi przekonaniami
politycznymi (wystarczy pamieta¢, aby nie ufaé zadnemu rzadowi; ze pieniadze
generowane s z dlugu, a w momencie ogloszenia stanu wojny granice zostang
zamkniete i dupa zbita). Tak si¢ bowiem zlozylo, ze przecietny gracz nie wie
nic o kulisach branzy, a ten zainteresowany cho¢ troche, bardziej swiadomy,
karmiony jest co najwyzej doniesieniami z portali tematycznych. Ewentual-
nie informacjami przefiltrowanymi przez ekspertéw z YouTube’a, ktorzy zyja
z krecenia dramy i dosypywania pieprzu. Klauzule poufnosci, obwarowane
ogromnymi karami pienieznymi, skutecznie zamykaja jadaczki ludziom po-
krzywdzonym, ktérzy machajg na to reka i krocza przed siebie, przeklinajac
pod nosem. ,Nic si¢ nie stalo!” — chcialoby sie rzuci¢ mimochodem, papugujac
polskich kibicow futbolu, ktérzy porazke i zenade zdazyli uznaé na przestrzeni
lat za kanon. Ja si¢ nie godze na takie kanony. ,Myslenie jest trudne, dlatego
coraz wigcej ludzi woli osadza¢” — niniejsza maksyma Carla Junga odnosi sie
do zanikajacego procesu myslenia samodzielnego. , Easy life” jako religia, a przy
tym podazanie w wytyczonym kierunku. Media nas programuja, combo ,kana-
pa + Netflix” to codziennos¢ tak wielu ludzi, ze cycki opadaja. W czasach, gdy
coraz wigcej os6b ma glos, malo kto ma wlasne zdanie. Gry wideo, towarzysza-
ce nam w znanej formie od ponad S0 lat, byly stygmatyzowane, wy$miewane,
obwiniano je o wigkszo$¢ niepowodzen nastolatkéw. Przez wiele lat gracze byli
klasyfikowani i szufladkowani, zazwyczaj trafiali do wora z etykieta ,wyrzutki
spoleczenistwa, $mietnik intelektualny, zdziecinnienie postepujace, przypadek
beznadziejny”, ewentualnie rzucano epitety popierane argumentami wyssany-
mi z kciuka. Z dupy, znaczy sie. ,Ha-tfu! Gardze tym badziewiem” - styszalem
to wielokrotnie, oczywiscie w znacznie prymitywniejszej formie, bo wladanie
ojczystym jezykiem siega poziomu bruku. Wracajac do stereotypdw, nie sposéb

WYNURZENIA CYMBALA

nie dolozy¢ polskiemu piekietku, ktore kalka i klisza postuguje sie nadal, oczy-
wiscie z nielicznymi wyjatkami. Mam na mysli np. polski film ,Gamer” (2024),
w ktérym gléwny bohater przedstawiony jest jak stereotypowy fajtlapa zyciowy
z dwoma lewymi rekoma, podczas gdy w ,Grach wojennych” (,War Games”,
1982) miody Matthew Broderick jest preznym, sprytnym nastolatkiem, ktéry
ratuje $wiat przed nuklearng zagladg, ktéra sam nieopatrznie wykreowal. Tak
jakby, ale film proponuje nadrobi¢ we wlasnym zakresie. Sek w tym, ze mingto
ponad 40 lat, a w Polsce nadal mozna si¢ spotkac z prze$wiadczeniem, ktére na
moje oko licuje z pogladami emerytdw, tych zacofanych i z kompletnie ograni-
czonym horyzontem my$lowym. Vasquez wypowiedziata w ,Obcym 2 — decy-
dujacym starciu” wiekopomne stowa: ,Musimy to zabi¢, zanim zlozy jaja”. Ten
lapidarny komunikat nie ma racji bytu, z jaj wyskoczyly juz pokraczne Facehug-
gery, wiec powiniene sie uzbroi¢ (w wiedze) i walczy¢ z systemem.

High risk, high reward?

Odnosze wrazenie, ze najlepsze czasy dziennikarstwa growego byly w latach
90., gdy polskim rynkiem wydawniczym trzesty niemieckie wydawnictwa.
W starych wywiadach mozna si¢ dokopa¢ informacji, ze pismacy wéwczas
zarabiali po pig¢ stéwek za strone recenzji. Byla to robota elitarna i $wietnie
oplacana, adekwatnie do nakladéw i generowanych zyskow, a takze miejsca
akcji. Obecnie zmagamy si¢ z dojmujacymi nastepstwami upadku tego fachu.
Na rynku wigcej jest nieukéw niz samoukéw. Oczywiécie zdarzaja si¢ autorzy
godni zaufania, trzezwo myslacy i z bardzo zadowalajacym warsztatem, jednak
sa w przytlaczajacej mniejszosci. I cho¢ supermoca kazdej subkultury jest po-
czucie wspolnoty, trudno mi si¢ identyfikowa¢ z bandg oszoloméw w wygnie-
cionych koszulkach. Bardzo trudno jest utrzymaé wysoki poziom, gdy thum
skanduje i domaga sie krwi. Gdy mowa o dekadach, wydaje si¢ to wrecz nie-
mozliwe, bowiem przemijajacy czas sprawia, ze stajesz si¢ innym czlowiekiem.
Patryk Vega w poczatkowej fazie kariery tworzyt dobre, trzymajace za morde
filmy, ze przytocze ,Pitbulla’, a péZniej rozmienit si¢ na drobne, wrecz dotart do
poziomu zenady. Sytuacji nie ratuje ogélna kondycja branzy. Zwolnienia dzien-
nikarzy to rozpacz. IGN byl kiedys zajebistym serwisem, obecnie jest to syf,
kolchoz i smutne kalafiory. Metacritic — chujnia z grzybnia. Spado wiele glow,
toczac sie po gladkich wykladzinach. Polskie piekietko to nic nieznaczaca plama
na mapie $wiata, a rodzime dziennikarstwo growe nie panoszy sie na salonach
z racji naszego jezyka — pieknego, lecz kompletnie bezuzytecznego. Panuje po-
wierzchowna zyczliwos¢, niewiele znaczace uwielbienie i hejt to naturalna czes¢
tego fachu, bycie na $wieczniku przynosi wiecej upokorzenia niz satysfakcji. Su-
plementacja strat nie jest mozliwa, a konsole sa coraz mniej magiczne.

Skala niewiedzy nadal jest zatrwazajaca, postronni publicysci géwno wie-
dza na temat gier. W zasadzie nie mam do nich zalu, wszak nie mozna znac¢ si¢ na
wszystkim, lecz wyglaszanie glupkowatych opinii opartych na opiniach eksper-
tow od siedmiu bolesci jest co najmniej zalosne, bardziej nosi znamiona ghupko-
watoéci, klakierstwa, podzegania do buntu i szerzenia niepokojéw spotecznych.
Recka opublikowana bez grania? Kiedy$ nie moglem si¢ pojawi¢ online w wer-
sji beta, po czym rzezbilem tekst na podstawie opinii filméw na YT. Gre, a w za-
sadzie seri¢ znalem doskonale, wigc sobie poradzilem, ale to i tak $ciek moralny
i kac niewyobrazalny. Zawalilem, ale musialem ratowac sytuacje. Zdarzylo sie
to raz i trudno mi z tym zy¢, tymczasem $ledzac ,wynurzenia z tubki” czesto
odnosze wrazenie, Ze jest to powszechnie stosowana praktyka. Mysle, ze przez
te wszystkie lata spreparowalem ok. 10 listéw, poniewaz w danym momencie
chcialem poruszy¢ jakié temat, a brakowalo mi odpowiedniego asumptu, nikt
nie sprowokowal mnie do odpowiedzi. Ot, chcialem co$ z siebie wyrzuci¢, na-
smarowa¢, wiec musialem wspomoc sam siebie. Opublikowalem réwniez kilka
zdje¢ swoich HC Rooméw, rechoczac wnieboglosy.

Eaczy nas co$ wiecej niz pasja do gier wideo. Mowa o stylu zycia. To, ze
lokalnie nie widzimy krzywizny Ziemi, nie oznacza, ze jest ona plaska. Branza
gier urosta do nieplanowanych rozmiaréw. Mnogos¢ opcji i wyboréw tworzy
niesamowitg tkanine. Gdy w 1997 r. Mike Tyson przegrywat w pojedynku re-
wanzowym z Evanderem Holyfieldem i zanosilo si¢ na jego znokautowanie,
zdesperowany Micha$ odgryzt kawalek ucha oponenta, a nieco pézniej probo-
wal zakosztowa¢ drugiego. Uniknat wprawdzie powalenia na deski, ale zyskat
tytul niestawnego i zszed! do szatni w oparach skandalu, bo w ringu zrobil si¢
prawdziwy kociol. #Branzunia jest obecnie takim kociotkiem i zal patrze¢, ze
brakuje sprawnych komentatoréw. @
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maniak RPG-6w, strategii, ,samolocikow” i realistycznych strzelanin.

Klient nasz pan

Mnoz3 sie narracje, jacy to gracze sg zli i toksyczni, a do szkalowania dotaczaja nawet sami tworcy i dziennikarze.
Takie historyjki to kolejny przyktad tego, jak cze$¢ ludzi z branzy odkleita sie od potrzeb swoich klientow.

zy kto$ sprzedaje lizaki za 1,95 zl, czy
karty graficzne RTX 5090 za 19 500 zt,
powinien kierowa¢ sie tym samym, naczel-
nym hastem: ,klient nasz pan”! To credo jest
podstawa wszelkiej merkantylnej dzialalno-
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TYCH KLIENTOW
NIE OBSEUGUJEMY

"™ w samo potudnie przy osiedlowym hasioku,
sktadam jednak takie reakcje na karb pasji do
jRPG-6w i plomiennej milosci do koscistej
Lightning, ktéra z twarzy przypomina Clou-
da Strife’a. Fani takiej androgynicznej urody

$ci. W branzy gamingu obserwujemy jednak
coraz czeéciej postawy osob, ktore albo tego
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zmobilizowali si¢ po moich tekstach sprzed
16 lat, szarzujac jak wiciekly bialy ko ujez-

nie rozumieja, albo specjalnie ida na konflikt
z konsumentem. Wypaczanie zasady ,klient
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nasz pan” jest jedng z przyczyn weigz trwa- | = E — —— -

jacych, masowych zwolnien przetaczajacych
sie przez przemys} cyfrowej rozrywki.

Jesli moglbym zarekomendowaé twoércom cyfrowej rozrywki jedna
rzecz, to byloby to skasowanie prywatnych profili w mediach spotecznoscio-
wych. Po prostu przestanicie juz bredzi¢ na forum publicznym, bo nie jesteécie
aktywistami ani kaznodziejami. Zajmijcie si¢ swoja pracg, a nie spamowa-
niem!

Obsydianowy samobdj

Szkody, ktére mozna wyrzadzi¢ takimi enuncjacjami, sa powazne. Kilka wpi-
séw w mediach spolecznosciowych dyrektora artystycznego Obsidian koszto-
wato Xbox Game Studios pewnie miliony dolardw i setki tysiecy niesprzeda-
nych kopii skadinad bardzo udanego Avowed (tylko nie grajcie w to z polskim
tlumaczeniem!). Bredzacy o ,pieniaczach’, o Elonie Musku i rasowych kryte-
riach zatrudniania pracownikéw Matt Hansen narobil temu RPG-owi wigcej
szkdd niz najgorsze programistyczne bugi w dniu premiery.

Podobne teksty, obliczone na podsycanie bezsensownych konfliktow,
publikuja tez niektdrzy, nawet teoretycznie doswiadczeni, dziennikarze, z Ja-
sonem Schreierem na czele, ktéry potrafit juz wyzywac graczy od ,krzykaczy”
i ,pieniaczy”. Ten stopien arogancji i pogardy wobec ludzi, ktérzy sa de facto
naszymi klientami, jest szokujacy. A dzielenie graczy na grupy o$wieconych
smakoszy oraz ,ciemnogrodu” sa nie tylko chamskie — sa kompletnie niepraw-
dziwe.

Ludzie, ktérych Schreier nazwal ,pieniaczami’, to czesto najwieksi pa-
sjonaci grania, pamietajacy jeszcze czasy o$mio- i 16-bitowych platform. Dla
takich os6b temat gier to nie zarty, tylko sprawa egzystencjalnej wagi — bo to
dostownie polowa ich zycia. 1z tej pasji, z tej milosci bierze si¢ tez czesto sporo

krytyki.

Kon na biatym rycerzu

Recenzent nie jest od glaskania wydawcéw, ale od krytyki i ochrony intere-
sow konsumentéw. Dlatego sam wole czytac teksty z nizszymi ocenami, a nie
kolejne laurki zakoniczone notg 10/10 czy 9/10. Nie kazdy czytelnik podzie-
la jednak te opinie. Sam otrzymywalem, jako redaktor PSX Extreme, grozby
pobicia — chocby po skrytykowaniu mizernego Final Fantasy XIII w recenzji
22010 r. Zamiast obrazac¢ si¢ na graczy, wysylajacych wyzwania na pojedynek
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dzajacy rycerza. I samo w sobie jest to rozczu-
lajace.

Takich listow z pogrézkami nie dosta-
wal chyba nawet sam Jeremy Clarkson, re-
gularnie masakrujacy w swoich felietonach
Peugeoty. I wlasnie to jest w branzy gier wyjatkowe — nasz czytelnik gleboko
przezywa to, o czym piszemy. Mamy ostro reagujacych, aktywnych, barwnych
czytelnikow. I wbrew zapowiedziom HIV-a Wasza papierowa korespondencja
weiaz nie trafita do pieca (przynajmniej ta kierowana do Kacika RPG). Do
dzi$ przechowuje w szufladzie listy z pigknymi, recznie wykonanymi rysun-
kami postaci z gier Square, ktére wysylaliscie na adres redakcji PSX Extreme.
Jestem pewien, ze Star, ktéry zakladat u nas ten kacik, tez nie oddat swojego
przydzialu korespondencyjnego na makulature.

Osmiobitowy Fight Club

W narracjach o tym, jak strasznie toksyczni maja by¢ gracze, jak bumerang
wraca przyklad wojen wyznawcéw réznych platform. Mam wrazenie, ze
krytycy tego zjawiska nie wiedza, jak pigkne korzenie ma ten konflikt. O ile
nie trawie fanbojstwa u redaktoréw (chyba ze do Amigi, he hle), o tyle juz
wojenki graczy uwazam ze zjawisko kulturowe godne wpisania na Liste $wia-
towego dziedzictwa UNESCO. Korzenie tych star¢ siegaja lat 80., kiedy na
tamach magazynéw swoje kopie kruszyli fani Atarynek, milo$nicy C64 i dzi-
wacy od ZX Spectrum. A pézniej rowniez wielbiciele Amigi i Atari ST oraz
Mega Drive’a i SNES-a. To byly zlote czasy fanbojstwa! Doskonale pamietam
z magazynu Top Secret te rysunki z zalanymi moczem zulami, komiczne li-
sty, wierszyki czy zlosliwe hasla, ocierajace si¢ o nawolywania do przemocy
(,Atarowca wal z gumowca!”), stanowigce parodie konfliktu subkultur pun-
kéw i skinheadw.

Ten duch wiecznie rozgoryczonego atarowca, $wietej pamieci Krzysia
Kubeczki, znanego z listéw pisanych do Top Secret, nie zgingl w narodzie.
Sam dostalem dwa lata temu maila od pewnego marudzacego fana Atari ST
z pretensjami o to, jakim prawem wspominam o starych grach, ze to ,legendy
Amigi’, kiedy to byly kultowe tytuly z ,lepszego” Atari ST. Az lezka zakrecila
mi sie w oku! Ludzie wcigz nie zapomnieli tych czasow, poczatku lat 90., a woj-
ny platform nadal trwaja — tylko z periodykéw takich jak Gambler czy Top
Secret przeniosly sie gléwnie do sieci.

To, co delikatni jak bobaski mlodzi dziennikarze nazywaja dzi$ ,tok-
sycznym hejtem’, w rzeczywistosci jest podtrzymywaniem starych tradycji
subkultury graczy. To jest nasz gamingowy Fight Club, ktérego cenzurowaniu
jestem absolutnie przeciwny. Jedli nie potrafisz, jako redaktor czy tworca gier,
zrozumie¢ humorystycznej konwencji tego konfliktu i wytrzymacé krytyki, to
si¢ nie pchaj na afisz! I pamietaj, ze zawsze ,klient nasz pan”. To glosujacy swo-
imi portfelami gracze maja ostatnie stowo. @
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za dnia dziennikarz filmowy, noca trener Milanu, Chun-Li i tragarz Lary Croft.

Ide gra¢ w Nintendo

Minat rok od premiery Switcha 2.
Czy Nintendo wie o graczach co$, czego nie wiedza Sony i Microsoft?

lewej burty sztorm, z prawej krwiozercze rekiny,

niebo rozdarte w poprzek, a na horyzoncie ogni-
sta tuna. Spokojnie, to koniec $wiata i nie ,Odyseja”. To
tylko giereczkowa branza ugina sie pod wlasnym cie-
zarem — od masowych zwolnien, przez niebezpieczne
fuzje, po kolejne zamkniecia studiéw deweloperskich.
Gdzie$ pomiedzy drzacymi plytami tektonicznymi
w postaci Sony i Microsoftu sunie sobie powoli Ninten-
do. Jak zwykle — w strone $wiatla. Jak to Nintendo ma

W ZWyczaju.

Jak robi¢ swoje

Z opublikowanych przez japoniska firme danych sprze-
dazy wynika, ze przez ostatnie 14 miesiecy oddano
w rece graczy ponad 24 min sztuk konsoli Switch 2.
To $wietny wynik. Do rekordu dziewigcioletniego po-
przednika jeszcze daleko, ale juz teraz dwodjka jest naj-
szybciej sprzedajacym sie kawatkiem plastiku w historii
marki. Za lyzke dziegciu shuza oczywiscie planowane na
jesien podwyzki cen. Do tej fali firma ustawia si¢ burta.

Cieszy mnie owa sytuacja gléwnie dlatego, Ze par-
tyzantka miedzy Sony i Microsoftem jakos$ nie moze sie
rozhula¢ — podczas gdy Sony zabija piekny sen o pudel-
kach, czyli namacalnych totemach naszej pasji, gigant z Redmond zajmuje sie
glownie restrukturyzacja oraz wyprzedaza autorskiego kapitatu. A wiasnie te-
raz, w tych nieciekawych dla rynku czasach, przydalaby sie jaka$ mata wojenka.
Chocby po to, zeby ozywi¢ nieco skostniata, monopolistyczng strukture i da¢
graczom wybor.

Nintendo oczywiscie na wojny nie chodzi, tylko robi swoje. Tak byto, gdy
Nintendo 64 sprzedawato si¢ o$miokrotnie gorzej niz PlayStation. Podobnie,
kiedy potezny GameCube uznawat rynkowy prymat wstecznej technologicz-
nie konkurengji. A nawet wtedy, gdy Wii wygrywato walke o rzad dusz z Xbok-
sem 360 oraz PlayStation 3. Ba, robilo swoje nawet w latach 60., gdy z ,hoteli
miloéci” oraz korporacji taksdwkowej przerzucito sie na rozrywke.

Nintendo zawsze robi swoje. I podobnie jak w przypadku klasowych na-
pastnikéw nie oplaca sie stawia¢ przeciw niemu. A nuz po slabszym sezonie
zacznie strzela¢ hat-tricka za hat-trickiem.

Z pradem i pod prad
W fantastycznym podcascie o fenomenie marki Adam Conover oraz Keza
Macdonald z Guardiana wskazuja szereg czynnikéw, ktére decydujg o jej dzi-
siejszej pozycji. Po pierwsze, chodzi o korzysci z rezygnacji z wyscigu techno-
logicznego w momencie, gdy branze zabijaja ogromne budzety, diugie cykle
produkji oraz stale rosnace finansowe oczekiwania.

Po drugie, Nintendo chroni swoje marki niczym dtugoterminowe kultu-
rowe aktywa. Nie zasypuje nas nowymi wersjami Mario, Zeldy czy Pokémo-

g2

Twien

n6w dla zasady. Pozwala im gromadzi¢ ogromne rezer-
wy gotéwkowe, a w konsekwencji — odpusci¢ decyzje
ufundowane na desperacji; na przyktad myslenie o bat-
tle pasach, mikrotransakcjach czy calych grach-ushu-
gach wylacznie w kategoriach ekonomicznej dZwigni.

Po trzecie — zabrzmi to banalnie, ale to cudzy
banat - ludzie pozostaja w Nintendo jedna z najwaz-
niejszych inwestycji. Nikt nie zamknat Retro Studios
za fatalnego Metroida, Monolith Soft pracuje na potez-
nym kredycie zaufania, pomimo faktu, ze ostatnig gre
przygotowuja od szeéciu lat. Z kolei historycznie, na tle
japonskiej i zwlaszcza amerykariskiej konkurencji, Nin-
tendo jest firmg impregnowana na masowe zwolnienia.

Ze swojej strony dorzucitbym jeszcze general-
nie wysoka jakos¢ kultury organizacyjnej, finansowq
ostrozno$¢ oraz gwarancje wzglednej autonomii arty-
stycznej. Nintendo moze pozostawa¢ firmg niezwykle
tajemnicza, jesli chodzi o strukture i model operacyj-
ny. Echem strategii korporacyjnej zawsze jest jednak
— excuzes le mot — produkt. Ten za$ pozostaje wzorem
rozrywki od lat pigciu do stu pieciu.

Jak to sie wszystko tu zmiescito?

Czy oznacza to, ze Nintendo sprzedaje najlepsza konsole? Ze robi najlepsze
gry? Ze jest promyczkiem nadziei w cynicznym éwiecie? Po trzykro¢ nie...
koniecznie. Wiedza co$ o tym youtuberzy, ludzie czekajacy na znizke w cy-
frowym sklepie albo milosnicy rozgrywek wieloosobowych. Zaciskanie
pasa oraz konserwatywna polityka wydawnicza $wiadczg o firmie w takim
samym stopniu, w jakim moveset kurczaka z urwana glowg definiuje Sony,
za$ desperacja — Microsoft. My$le natomiast, ze procentuje dzi§ w przypad-
ku Big N pielegnowany od lat, szczeg6lny rodzaj kulturowego i biznesowe-
g0 ,stoicyzmu’.

Poniewaz moje zycie polega w znacznej mierze na aktywnym i efek-
tywnym niewychodzeniu z domu, poprzedniego Switcha uzywatem tyle,
o ile — czasem w trakcie dtuzszych podrézy, to znéw w przerwach miedzy
zabawa na ,duzych” sprzetach.

Od nowego tymczasem nie moge si¢ oderwa¢. Nintendo moze nie
bra¢ udzialu w technologicznym wyscigu zbrojen, ale ostatecznie to
wlasnie technologia jest kotem zamachowym rozmaicie definiowanej
yhiesamowito$ci”. Widzielidcie, jak wyglada ten kiepski i przestrzelony
konstrukcyjnie Metroid? Zastanawiali$cie sie, jakim cudem udalo si¢
upchng¢ na kartridzu Cyberpunka 20772 Jaka mieliécie mine, gdy Don-
key Kong po raz pierwszy przekopal sie az do jadra Ziemi?

Historia Nintendo sklada si¢ z tego rodzaju westchnien, cichych
chwil zachwytu oraz zaskakujacych momentéw czystej frajdy z gier wi-
deo. Mysle, ze dzi$§ wida¢ to lepiej niz kiedykolwiek. Keza Macdonald
sugeruje, ze wszystko to zastuga pytania, ktére w procesie tworzenia za-
daje sie statystycznie najczesciej: ,Czy to jest fajne?”. I nawet jesli jej wizja
jest nieco naiwna, to przeciez wszyscy wiemy, ze w kontekscie gier wideo
jest to pytanie wagi najcigzszej. @
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pozarty przez gry. Dzisiaj je robi, ale nie umie przestac o nich pisac.

Jeden ch...

poradyczne recenzje gier pecetowych w PE zawsze wywoluja

umnie zaskoczenie. A przeciez sam wielokrotnie pytalem Rogera,
kiedy czasopismo otworzy si¢ na inne sprzety. Bo czemu nie? Dotar-
lismy do punktu, w ktérym do grania wystarczytyby telewizor i pad.
Inie chodzi o to, ze mamy technologie, ktéra na to pozwala. Po prostu
zatarly sie réznice miedzy platformami. Czym wlasciwie jest Steam
Machine? To niby proste — pecetem. Ale powstal po to, zeby uzytko-
wac go jako konsole i spokojnie mozna go tak traktowac.

Twoércy gier i wydawcy chcieli, zeby tak bylo. Mark Cerny latat
po $wiecie i zbieral od partneréw opinie dotyczace produkeji gier
na PlayStation 3 i oczekiwan wzgledem jej nastepczyni. Konkluzja
byla jasna, PS3 bylo zbyt trudne do okielznania, a PS4 nie powinno
mie¢ wydziwionych procesoréw, tylko bardziej przypomina¢ pecety.
Zreszta nie chodzilo tylko o techniczny poziom trudnosci tworzenia
gier na konsole. Kluczowa, jak zwykle, byta kasa. Im bardziej zblizona
byta konfiguracja konsol i pecetéw, tym wiekszy sens mialo robienie
gier multiplatformowych. Pojawila si¢ droga do szybkiego i taniego
portowania, a jednoczesnie otworzyty sie bramy do cyfrowych skle-
péw Xboksa i PlayStation dla matych devow i wydawcéw. Pamietam
rozmowe z Mackiem Miasikiem, weteranem polskiego gamedevu,
ktéry powiedzial mi, ze przez wiele lat miat jedno niezrealizowane
marzenie branzowe — wyda¢ swoja gre na konsolach. Nie rozumialem
g0, bo niemal kazda, przy ktérej pracowalem, trafiata na PlayStation,
Xboksa i pdzniej rowniez na Switcha. Tyle ze Maciek pamieta czasy,
gdy wydanie gry na konsoli bylo wyzwaniem. Certyfikacja, czyli te-
sty produkeji przeprowadzane przez Sony czy Nintendo, byta droga.
A gdy zostaly wylapane bledy, to zespét produkcyjny musial stangc¢
na glowie, zeby wszystkie poprawi¢ i dopilnowaé¢, by nie pojawity sie
nowe, bo kolejne ,certy” kosztowaty. Duzo. Dzisiaj Sony certyfikuje
gry wkilka dni, a caly proces jest darmowy. Inny $wiat.

Dla devéw, zwtaszcza mniejszych, te zmiany sa na plus. Zrobienie
gry jednoczesnie na pecety, konsole i nawet mobile to kwestia odpo-
wiedniego zaplanowania produkcji i przygotowania w miare uniwer-
salnej rozgrywki oraz sterowania. Tyle ze przez to konsole stracity
tozsamo$¢. Techniczne mozliwosci i noénik definiowaly, jakie gry
pojawia sie na Nintendo 64, a jakie na PSX. Tak samo PSP wyraznie
réznilo si¢ od DS-a. A dzisiaj wszystko jest takie samo i jesli w PS6
nie bedzie Blu-rayéw, a exclusive’6w bedzie tak ,duzo” co na PSS, to
rozwaze kupno peceta. Ktérego i tak podepne do telewizora, by robit
za konsole. Porobilo sie. @

CZYM WLASCIWIE JEST STEAM MACHINE?
TO NIBY PROSTE - PECETEM
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dostarczat N+ i Stuff, ale wpadt w Sie¢ i chwyta sie papieru.

Tanio juz byto?

Gry nadal s3 najwieksza branzg rozrywkowa na $wiecie, ale ostat-
nio ewidentnie zlapaly zadyszke zaréwno hardware’'owa, jak
i software’ows. Z jednej strony drozeja juz istniejace konsole, jak cho¢by
PlayStation S Pro, ktére na poczatku sierpnia przebija S tys. zI, a moze
przebije i 6 tys., a z drugiej glo$no jest o tym, Ze nastepcy obecnej gene-
racji bedg jeszcze drozsi. Drozenie konsol przez lata obecnych na rynku
to sytuacja do$¢ bezprecedensowa — konsole zazwyczaj tanieja z uply-
wem czasu. Zerkajac jednak z perspektywy czasu, granie przez ostatnie
trzy dekady raczej tanialo pod wzgledem sprzetowym i growym. Na
przyklad pierwsze PlayStation bylo relatywnie drogg konsolg na starcie,
a PS2 dla odmiany sporo tarisza (pomimo takiej samej ceny premiero-
wej — 299 dol.). PlayStation 3 bylo za to oblednie drogie — wersja z dy-
skiem 60 GB kosztowala w przeliczeniu na obecne ceny ok. 950 dol.!
A przeciez w latach 90. nie brakowalo drozszych konsol. Sega Saturn
byta drozsza niz PlayStation S Pro, nie wspominajac nawet o legendar-
nej konsoli Pioneer LaserActive z 1993 r., ktéra obecnie kosztowataby
ponad 2 tys. dol., czyli ok. 8 tys. zl, a i wtedy kosztowata 970 dol.!

Obecnie latwiej jest (albo raczej — bylo) kupi¢ zaréwno konsole,
jak i gry na nig. Wydanie 300 z} dzisiaj, a wydanie 300 zt pod koniec
lat 90. XX w. jest absolutnie nieporéwnywalne. Za pensje¢ minimalng
w 2000 r. mozna bylo kupi¢ nieco ponad dwie (!) gry. Teraz za mini-
malng krajowg mozna kupi¢ kilkanascie GTA VI w cenie 369 zl albo
PlayStation 5 Pro. Doszto do sytuacji, ktorej nie da sie na dluzsza mete
utrzymac — robienia coraz lepszych i drozszych gier i sprzedawania ich
za coraz mniejsze pieniadze. Stad tez coraz mniej jest wysokobudzeto-
wych produkeji, coraz mniej exclusive’éw, ktére kiedys stanowily o sile
marki. Stad tez coraz wigcej decyzji, ktére $wiadcza o zaciskaniu pasa.
Jak chocéby rezygnacja z fizycznych egzemplarzy gier, cyfrowy powrét
do poprzednich generacji, zamykanie studiéw, masowe zwolnienia itd.
Oczywiscie to nie jest wina graczy, to korporacje same zgotowaty sobie
ten los na wiele sposobdw, ktére dtugo by wymieniac, ale najwazniejsza
s3 wojny cenowe — tarisza konsola zazwyczaj wygrywa rywalizacje w da-
nej generacji, wigc korporacje przez dekady sprzedawaly sprzet ponizej
kosztow, liczac na wplywy z gier. A gdy dodatkowo zmienil si¢ sposéb
monetyzacji gier, producenci konsol zostali z tytu.

Ponadto rynek tez juz nie jest taki jak w czasach pandemicznego,
krotkotrwatego boomu na gry. Méwigc brutalnie, skonczyt si¢ rynek
konsumenta i teraz to rynek zacznie nas konsumowa¢. Korporacje sa
w fazie wyscigu zbrojen i faduja miliardy w Al na poziomie infrastruk-
turalnym, skupujac z rynku kazdy podzespot, ktory pomoze zwiekszy¢
moc obliczeniowa. Dopdki ta barika nie peknie, o wiele bardziej optacal-
ne bedzie sprzedanie korporacji procesora niz graczowi konsoli. Co nie
oznacza, ze potem bedzie lepiej. Gracze pecetowi przez lata czekali, az
skonczy si¢ kopanie kryptowalut i ceny kart graficznych spadng, a tu lipa
— NVIDIA juz niemal w calosci jest firma dostarczajaca moc oblicze-
niowg dla Al, a ceny calej elektroniki idq w gore. Nawet jezeli sztuczna
inteligencja upadnie i sobie glupi ryj rozbije, to korporacje jako$ beda
musialy te cala moc wykorzysta¢. Granie wylacznie w chmurze moze sie
okaza¢ jednym z kuszacych rozwigzan. &

KORPORACJE SA W FAZIE WYSCIGU ZBROJEN
1 LADUJA MILIARDY W Al
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mitosnik staroszkolnych RPG-6w, cyfrowego drewna i tanich slasheréw. Optymista, Madridista, cztowiek wielu nerwic.

Cudze chwalicie...

Lubie, kiedy gra chwyci mnie za gardto
i nie chce za zadne skarby puscic.

ywolana emocja w zasadzie nie ma wigkszego znaczenia. Wzrusze-

Wnie, ztos¢, niepokdj, tesknota, ulga — gram po to, zeby czué. Oczywi-
$cie skrecane za pomoca najprecyzyjniejszych z narzedzi i rozrysowywane
na papierze milimetrowym mechaniki (Dead Cells, Darkest Dungeon) tak-
ze potrafig przyciagna¢ mnie na dlugie godziny, ale jesli juz mam zapamie-
ta¢ gre na lata, to raczej taka, ktéra poruszy jakas strune w moim wnetrzu.

Jako poloniste z wyksztalcenia (i dzigki bogom nie z zawodu) urzeka-
ja mnie przemyslany scenariusz, naturalnie brzmiacy dialog czy subtelnie
zarysowana relacja, ale twércy poza dobrze dobranym stowem maja w za-
nadrzu sporo innych, formalnych sztuczek pozwalajacych nas emocjonal-
nie roztozy¢ na lopatki. Nie musieli ich wymysla¢, wiekszo$¢ pozyczyli od
starszych sidstr muz, w tym od filmu (wigc i serialu). Umiejetny montaz,
kadrowanie, cale to udawanie, ze za ,kamera” stoi operator (trzgsacy sie
obraz, ktéry imituje bieg), maja odpowiednio przygotowaé nas emo-
cjonalnie na nadchodzace uderzenie, czyli — najczeséciej — emocjonal-
ny przerywnik nomen omen filmowy. Koniec koncéw wzruszamy sie
yogladajac”, a nie ,grajac”. Odkladamy pad na bok, bo nie jest w danej
chwili potrzebny, wrecz dziwnie ciazy w dloniach, nie przystaje do sku-
pienia, ktérego si¢ od nas wymaga w trakcie §ledzenia kazdej kropli potu
na czole Joela, kazdego grymasu Kratosa, kazdego pétusmiechu Natha-
na. Tak, twércy potrafia nas emocjonalnie zmanipulowaé, bo maja za
swoimi plecami wiedze kuta przez dekady dominacji srebrnego ekra-
nu w kulturowej przestrzeni. To film nauczyt (wytrenowal?) nas, jaki
utwor muzyczny wywola konkretne uczucie, jaki kadr czy cieniowanie
spowoduja odprezenie, przy jakim intertekstualnym odniesieniu glos
uwieznie w krtani. Resident Evil: Revelations czy opowiesci od Tell-
tale Games budowaly napigcie za pomocg cliffthangeréw oraz poprzez
strukture zblizona do serialowego sezonu, a Kane & Lynch 2: Dog Days
podkreslato tematyczne szalenstwo rozedrgang estetyka pamietajaca
czasy wezesnego YouTube’a, pelng formalnego chaosu i wizualnych ar-
tefaktéw imitujgcych kompresje wideo.

Wiele tytuléw, takich jak Virginia lub niedawne Mixtape, robi
w kierunku filmu maslane oczy i tak chetnie korzysta z wypracowa-
nych przezen sposobdw prezentacji, ze celowo marginalizuje gameplay,
uznajac go wrecz za element rujnujacy historie. Wszak gracz, ktéry moze
zbyt wiele, zaburza tempo, patrzy nie tam, gdzie powinien i - o zgrozo! -
swoja niefrasobliwoscia potrafi zrujnowaé nastréj sceny. Mozna odniesé
mylne wrazenie, ze jesli tytul chce wzbudzi¢ w nas naprawde silne emo-
cje, musi z pewnego fragmentu gry owa gre wyrugowac.

...Sswego nie znacie

A przeciez sama rozgrywka réwniez potrafi $wietnie stuzy¢ narracji, opo-
wiada¢ lepiej niz zaplanowana w kazdym detalu cutscenka, by¢ no$nikiem
emocji daleko wykraczajacych poza zwykla zlos¢, gdy nie uda si¢ nam po-
konac¢ przeciwnika, i rado$¢, ktéra wynika z bezbtednego zaliczenia sekgji
platformowej.

WIWISEKCJA ROZBITE) EMOCJONALNIE,
CIERPIACE] NA DEPRESJE JEDNOSTKI

The sign out front is busted...
is this the Mountain trail?

W Brothers: A Tale of Two Sons symultanicznie sterujemy parg braci.
Za ruchy kazdego z nich odpowiada konkretna potowa pada. Sukces zalezy
od umiejetnej synchronizacji dziatan, przestawienia myslenia na perspek-
tywe dwdch bohateréw naraz oraz odpowiedniej koordynacji. Sterowanie
nie pelni tu jedynie funkcji uzytkowej, staje si¢ metafora wiezi — bracia sa
niemalze jednym organizmem (wszak kontroler trzyma jeden cztowiek),
rozumiejg si¢ bez stow. Dzigki temu zabiegowi gra w pézniejszych fragmen-
tach nie tyle méwi o stracie, ile pozwala nam jej realnie do§wiadczy¢.

It Takes Two to opowie$¢ o poranionym zwiazku ludzi, ktdrzy nie po-
trafig si¢ ze soba komunikowa¢. Zamiast jednak grzmie¢ w cutscenkach, jak
to wazne dla relacji s3 rozmowa i wzajemne zrozumienie, tytul decyduje
si¢ na subtelniejsze zagranie. Narzuca on koniecznos¢ kooperacji dwéch/
dwojga graczy. Nie ma mozliwoéci zabawy solo. Co wigcej, by dobrze ko-
ordynowa¢ dzialania, nalezy ze soba bez przerwy... rozmawia¢. Podazajaca
réwnolegtym do fabuly torem rozgrywka staje si¢ metaforg zaleczanej re-
lacji, ktéra zaczyna funkcjonowaé dopiero wtedy, gdy przestajemy brnaé
przed siebie w oderwaniu od lgkéw i potrzeb partnera, a przystajemy
w oczekiwaniu na stowo oraz reakcje¢ drugiej strony. Bez tego utkniemy,
prébujac pokona¢ niemozliwa do pokonania w pojedynke przeszkode.

Celeste? Wiwisekcja rozbitej emocjonalnie, cierpiacej na depresje
jednostki. O tym, jak trudne jest pokonywanie krok po kroku, minuta po
minucie malych, prywatnych, acz pozornie niemozliwych do ogarniecia
wyzwan (zacznij od wstania z 16zka i umycia zgbéw, potem zréb herbate),
tytul méwi za pomocy ciagu prob zrecznosciowych. Zaliczamy je jedna po
drugiej, konsekwentnie. Nie jest to latwe, ale wazne, by si¢ nie poddawac.
Za ktéryms razem si¢ uda. Dorzuémy do tego wszelakie Soulsy i mecha-
nike ciaglego umierania, ktéra spieto z obrazem uwiezionych w petlach
destrukeji $wiatéw, czy Silent Hill 2 oraz zakoniczenia zalezace od wyko-
nywania niezasugerowanych nigdy przez gre czynnosci, co $wietnie oddaje
chaos zycia sterowanego nieprzepracowanymi, a czesto nawet nieuswiado-
mionymi traumami i obsesjami.

Rozgrywka to nie tylko klikanina wypelniajaca chwile miedzy obie-
cujacymi emocjonalny rollercoaster cutscenkami. To potezne narzedzie
narracyjne. Eksplorujmy je. I jako tworcy gier, i jako ich badacze. @
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Microsoft oddat
graczowi konto

Pewien brazylijski gracz stracit
dostep do swojego konta Mic-
rosoft w wyniku wtamania, i to
pomimo aktywnego uwierzytel-
niania dwusktadnikowego. Sup-
port giganta z Redmond najpierw
przyznat, ze faktycznie doszto
do nieautoryzowanego doste-
pu, po czym bezradnie roztozyt
rece, informujac, ze konta i zaku-
pionych gier nie da sie juz przy-
wroci¢. W przypadku utraconego
Minecrafta zaoferowano mu ,ge-
nialne” rozwiagzanie: niech kupi
sobie nowa kopie. Trudno o bru-
talniejsze przypomnienie w Swiet-
le ostatnich rewelacji Sony, ze cy-
frowa biblioteka w chmurze to
jednak nie to samo, co fizyczna
potka z ptytami. Brazylijczyk jed-
nak nie przetknat tej zaby i wy-
toczyt korporacji proces. Lokalny
sad nakazat Microsoftowi przy-
wrocenie konta wraz z cata cyfro-
wa biblioteka w ciggu 15 dni. Mato
tego - firma musi zaptacic¢ ok. 400
dol. zado$¢uczynienia, a nad jej
gtowa wisi widmo dodatkowych
kar za ewentualne opoznienia. Co
wazne, tamtejsze, przyjazne kon-
sumentom przepisy pozwolity
graczowi dochodzi¢ swoich praw
w trybie uproszczonym, bez ge-
nerowania astronomicznych kosz-
téw sgdowych. Ciekawe, czy w ko-
lejnej aktualizacji Xboksa pojawi
sie nowa opcja w ustawieniach:
,»,0dzyskaj konto na mocy wyroku
sadowego”.
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Rockstar znalazt nowy sposéb na wyciggniecie pie-
niedzy od fandw, ktdrzy od lat czekajg na Grand Theft
Auto VI. Specjalny materiat zatytutowany GTA VI: An
Extended Look zadebiutowat 27 sierpnia na Netflik-
sie. Dopiero sze$¢ godzin pdzniej trafit na YouTubea.
W praktyce oznacza to, ze za darmowy trailer trzeba
zaptaci¢ abonamentem. Fani natychmiast oskarzyli
Rockstara o chciwos¢ i stwierdzili, ze firma zamienita

Cena: bezptatna wrzutka do warszawskiego wydania PSX Extreme

fo.o|
O o O

Genabenzyny: 6,39 zt

reklame w produkt premium. Sze$¢ godzin wystarczy przeciez, aby wszystkie najwazniejsze sceny pojawi-
ty sie w mediach spotecznosciowych, memach i nagtéwkach portali. Dawniej cztowiek kupowat magazyn,
zeby zobaczy¢ kilka nowych screenéw. Dzisiaj potrzebuje abonamentu streamingowego, zeby obejrzec¢
reklame gry, na ktora i tak wyda pézniej kilkaset ztotych. Najzabawniejsze jest to, ze mimo narzekania
wiekszos¢ fandw prawdopodobnie uruchomita Netfliksa szybciej, niz zdgzyta napisac kolejny komentarz

o chciwosci dewelopera.

Granie moze pomac gtowie

Jesli znowu ustyszycie, ze od $leczenia przed
ekranem zlasuje Wam sie mdzg, mozecie z czy-
stym sumieniem rzuci¢ na stof najnowsza me-
taanalize. Naukowcy wzieli pod lupe az 133
wczesniejsze badania, przemielili dane ponad
14 tys. uczestnikdw i sprawdzili 269 réznych
zmiennych. Na celowniku znalazty sie pamiec,
koncentracja, czas reakcji oraz zdolno$¢ rozwig-
zywania problemow. Krotko moéwiac: to kolej-
na potezna proba odpowiedzi na pytanie, czy
nasze hobby przynosi wymierne korzysci dla
szarych komorek. Wyniki wyraznie sugeruja, ze
granie ma zwigzek z zauwazalnie lepszym funk-
cjonowaniem poznawczym. Zanim jednak po-
rzucicie edukacje i wpiszecie wbijanie platyny
do CV jako trening intelektualny, badacze zale-
cajg mate ostudzenie zapatu. Sama korelacja
to jeszcze nie twardy dowdd na to, ze to whas-
nie gry sa gtdwnym powodem poprawy. Zakup
konsoli nie zrobi z nikogo geniusza w tydzien,
bo ogromne znaczenie maja tez wiek, styl zycia
i czas poswiecany na inne aktywnosci. Co wie-
cej, z perspektywy naszego mozgu gra grze nie-
réwna. Zupefnie inne trybiki obracaja sie w gto-
wie, gdy musimy btyskawicznie reagowac na
klatki animacji w szybkiej bijatyce, a inaczej, gdy
w skupieniu rozplatujemy przestrzenng zagad-
ke logiczng czy po prostu bezmysinie grinduje-
my surowce na autopilocie.

Gadzety:

Yoshi z jezykiem jak zywy
Nintendo najwyrazniej uznato, ze stan-
dardowe figurki z uniwersum Maria-
na s zbyt grzeczne. Nowa zabawka
o wdziecznej nazwie Yum Yum Yoshi po-
zwala pochyli¢ dinozaura do przodu, po
czym z jego pyska wystrzeliwuje dtugi
jezyk, by ztapac dotaczony do zestawu
owoc. Mechanizm jest banalnie prosty,
ale efekt koricowy - zaskakujaco suge-
stywny. Wystarczyty dostownie sekun-
dy nagrania w sieci, by internet zaczat
interpretowac ten gadzet w sposob,
ktorego Wielkie N z pewnoscig wola-
toby nie widziec. Plastikowy gad ma 24
cm wzrostu i kosztuje ok. 150 zt. Yoshi
moze wiec wyladowac w pokoju dzie-
cka, na biurku zatwardziatego kolekcjo-
nera albo w szufladzie z przedmiotami,
z ktérych domownicy wolg nie ttuma-
czyc¢ sie przed goscmi. Yoshi przez trzy
dekady potykat w grach owoce, klucze
i przeciwnikéw. Teraz robi to na zywo
w naszych salonach, ku wiel-

kiej uciesze dzieciakow
i cichemu przerazeniu
dorostych. Czekam,
az hydrauliczna kor-
poracja pojdzie za
ciosem i wypusci
ziongcego prawdzi-
wym ogniem Bow-
sera. Skoro juz
przekroczylismy
granice absur-
du, to zrébmy to

z przytupem.
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publicysta, recenzent, korespondent z Japonii, fan gier RPG, przygodowych i retro.

Ostatnie gry, ktore znamy na pamie¢

Sa takie miejsca, po ktoérych potrafitbym sie poruszac¢ zzamknietymi oczami. Korytarze komisariatu w Resident
Evil 2 albo skute lodem ladowisko na Shadow Moses to przestrzenie wyryte w moim mézgu na zawsze.

Pamie;é bywa kaprysna i regularnie ka-
suje z glowy rzeczy rzekomo istotne, za
to z uporem maniaka archiwizuje topografie
budynkéw, ktére nigdy nie istnialy. Przez lata
gry oferowaly nam $wiaty do odkrycia, ale
wiekszo§¢ z nich byta domknieta na dlugo
przed tym, zanim w ogole trafita w nasze rece.
Kto$ precyzyjnie zaprojektowal kazde drzwi.
Kto$ inny napisal skrypt, przez ktory wy-
glodniale dobermany wpadaly przez okno.
Moglismy kombinowa¢itama¢é schematyroz-
grywki, ale ostatecznie zawsze biegalismy po
czyim$ autorskim placu zabaw. Wydaje sie to tak oczywiste, ze rzadko
o tym myslimy - tymczasem wlasnie na naszych oczach ten fundament
medium zaczyna pekaé.

Gra, ktora tworzy sie sama

Mowa o sztucznej inteligencji. Od dawna mamy algorytmy optymalizu-
jace rozktadanie kubkéw na wirtualnych biurkach. Takie zastosowanie
AT obniza koszty produkgji, ale z perspektywy gracza wcigz dostarcza
ten sam, gotowy produkt. Prawdziwe trzesienie ziemi zaczyna si¢ w mo-
mencie, gdy sterowanie $wiatem oddajemy Al juz po rozpoczeciu gry.
Google DeepMind zaprezentowalo niedawno Genie 3, model generuja-
cy interaktywne §wiaty w czasie rzeczywistym. Do rzucenia wyzwania
silnikowi Unreal Engine wcigz sporo mu brakuje. Rozdzielczos¢ pozo-
staje niska z chrupigcg animacja, a sp6jnoéc fizyki potrafi sie posypac po
kilku minutach. Badacze coraz $émielej méwig o kategorii gier Al-native,
juz nie tylko wspomaganych algorytmem podczas produkgji, ale beda-
cych tworami, ktére po wycieciu maszynowego mézgu po prostu prze-
stajg dziatac.

Wyobrazmy to sobie na przykladzie klasycznego RPG-a. Wcho-
dzisz do karczmy i zagadujesz barmana. W tradycyjnej grze sprawa
jest prosta: projektant przewidzial dany watek albo nie, a iluzja $wia-
ta bezpowrotnie peka w momencie wyczerpania opcji dialogowych.
A teraz zalézmy, ze NPC jest sterowany przez model, ktéry pamieta
to, co przed chwila zrobile§ w mieécie. Pytasz o cérke, chtop zaczyna
sie¢ waha¢, a gdy drazysz temat, przyznaje, ze dziewczyna zagineta. Tak
wlagnie z powietrza rodzi sie misja poboczna. To zupelnie inna liga niz
system proceduralny znany cho¢by z Diablo, gdzie algorytm opieral sie
na sztywnym zestawie zaprogramowanych klockow.

Czy nieskoriczonos¢ to lepszy game design?

Przypomina mi si¢ tu stynny ,paradoks wyboru” Barry’ego Schwartza.
Dlaczego z gory zakladamy, ze nieskoniczona liczba opcji z automatu
stworzy $wietna gre, a nie wywola u nas paralizu decyzyjnego i utraty
satysfakcji? Wracajac do Resident Evil - co by sie stato, gdyby kultowe

NADCHODZACA REWOLUCJA PRAWDOPODOBNIE
BEDZIE WYMAGALA POSTAWIENIA WYRAZNE) GRANICY

kundle wcale nie wyskoczyly przez szyby, bo
Al bazujac na stylu gracza, uznataby, ze duzo
bardziej przestraszy go atak z sufitu w nastep-
nym korytarzu. W teorii brzmi to wspaniale.
W praktyce oryginal stal si¢ legenda wlasnie
dzigki autorskiej wizji — kto$§ precyzyjnie
zgral tu architekture, tempo i udzwiekowie-
nie. Mistrzowski design polega na trudnych,
konkretnych decyzjach. Projektant $wiado-
mie mami nas iluzja wyboru i wrecza kie-
rownice tylko po to, by za chwile brutalnie ja
odebra¢. Algorytm zasypie nas tysigcem loso-
wych zdarzen, ale raczej nie wyrezyseruje tego jednego, perfekcyjnego
zaskoczenia.

Od dekad nabijamy sie ze straznikéw, ktdrzy po znalezieniu zwlok
szukaja intruza przez 15 sekund, by chwile pdzniej grzecznie wrdcié
na patrol. Blagamy o madrzejszych oponentéw, zapominajac, ze prze-
ciwnik faktycznie doréwnujacy nam sprytem catkowicie zarznalby
grywalnos¢. Zadaniem wirtualnego Al wcale nie jest wierne naslado-
wanie ludzkiego intelektu, lecz utrzymanie nas w stanie tzw. flow. Jak
dowodzil psycholog Mihaly Csikszentmihélyi (czyt. Cziksentmihaji),
ten pozadany rytm osiaggamy dzieki precyzyjnemu balansowi miedzy
wyzwaniem a naszymi umiejetno$ciami, co z kolei wymaga jasnych,
niezmiennych regul. Uczymy si¢ wzorcéw bossa, ale wyobrazcie sobie
jednak adwersarza, ktéry uczy si¢ na naszych bledach i wlocie zmienia
taktyke, bezpowrotnie niszczac te delikatng dynamike. Przy czwartym
podejsciu giniemy, bo skubaniec zdazyljuz bezblednie rozpracowa¢ na-
sze nawyki.

Ktos$ jednak musi stac za kurtyna

Nadchodzgaca rewolucja prawdopodobnie bedzie wymagala postawie-
nia wyraznej granicy. Przyszlosci tego medium upatruje raczej w for-
mach hybrydowych. Zywy twérca nakresli ramy §wiata oraz kluczowe
punkty fabuly, podczas gdy budowanie tkankitaczacej powierzy maszy-
nie. Bohater niezalezny pogada ze mng o gtupotach, ostatecznie jednak
doprowadzi mnie do konkretnej sceny zaplanowanej przez rezysera.
Otrzymamy przestrzen na swobodna improwizacje, nie dopuszczajac
do dostownej ,$mierci autora”, o ktérej pisal Roland Barthes. Bez wy-
czuwalnej intencji zywego twércy cale to cyfrowe doswiadczenie stanie
sie tylko losowym, pozbawionym celu zlepkiem danych.

To kompromis, na ktéry méglbym sie zgodzi¢. Pod calym tym
technologicznym zachwytem coraz wyrazniej kietkuje we mnie myfél, ze
to ograniczenia starych tytuléw stanowity o ich magii. Od lat marzy-
lismy o wirtualnych $§wiatach reagujacych na kazdy nasz kaprys. Kie-
dy jednak przygladam si¢ odpornosci dawnych hitéw na upltyw czasu,
dochodze do wniosku, ze zawdzigczaja to swojemu zamknieciu. Dzigki
precyzyjnie zaplanowanej strukturze dawaty graczom wyjatkowe po-
czucie celowoéci. Mozliwe, ze dopiero w dniu ostatecznego wyzwolenia
gier spod rak zywego dewelopera w pelni docenimy, jak wazne bylo to
dobrowolne ubezwlasnowolnienie. &
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FORUMOWE MADROSGI

czyli wybrane statusy z forum psxextreme.info

Jakijest forumkowy konsensus co do Resident Evil Requiem?
Ie mita gra, ale popsuli druga pofowe.
Bardzo dobra gra, ale zadne GOTY.
Top 3 moich Residentdw, mocny kandyda do GOTY, Grace jedna
zlepszych kobiecych postaci z ostatnich lat.
Nie liczac remakow? Najlepszy Resident od czasu czworki.

Kupic teraz Persona 4 Golden czy czekad na Revival?
Kupuj, nie ma co czekac z ogrywaniem perfekcii.
Jaczekam. Gratem w Golden na Vicie pare godzin, wiec
mozna powiedziec, Ze nie gratem.

Ktdra gra 2yje dhuzej, niz krokolwiek sie spodziewat?

Moje typy: Heroes 3, WoW, Diablo 2, Goncord.
Fortnite — pamigtam jak to miato by jakies gowno tower de-
fense z zombie.
Minecraft
Sea of Thieves — wedtug forum miata pozyc kilka miesigcy, a leci
juz 8 rok i powstaje film petnometrazowy.
Settlers 2, 30. rocznica premiery, gram do dzisiaj:).

Heroes 3 jest dla mnie fenomenem, bo ta gra jako je-
dynaz Twojej listy nie zostata zaprojektowana z mysla o online jako
trzonie zabawy. Go ciekawe, fenomen HoMM3 jest niezrozumiaty poza
krajami stowiariskimi (iroche Niemey i USA graja, ale to mato w po-
réwnaniu do nas).

ALE NUMER!

Extreme

LEIFERIKSON: Wynurze-
nia Cymbata wracajg, pysznie!
Burnout w recenzji retro — zna-
komicie bedzie powspominaé¢
te pigkne czasy. [Perez: Dysku-
sja o Bournoucie trwa od jakie-
go$ czasu na forum - zaintere-
sowanych zapraszamy) ].
SEUPEK: Czy dobrze widzg,
ze nie ma Myszaqa w tym nu-
merze? [Perez: Myszaq i urlop
to bytoby niebezpieczne pota-
czenie, jesli chodzi o tekst w ter-
minie, dlatego pauza bezpiecz-
niejsza :)].

KAMIL KOWAL: Super
oktadka. Niedlugo atakuje Em-
pik!

PAWEL DEUGOSZ: Nie do-
staliécie kodéw na Beast of Re-
incarnation? Szkoda, liczylem
na recke. [Perez: Nie wyrobili-
$my poprzednio, ale nadrabia-
my - strona 53.].

POPISALISCIE SIE!

liczba aktywnoéci na Facebooku i postéw na forum (16.07-15.08)

facebook.com/PSXExtremePL - § 727 aktywnosci
forum psxextreme.info — 9 548 postow

MANOR: My¢latem, ze w tym
miesigcu szybciej co$ napisze
na temat biezacego numeru,
ale za duzo ciekawych tekstow
i gier, o ktérych chce przeczy-
ta¢. Doszto do tego, ze czyta-
nie PE konkuruje o mdj czas
z graniem w gry. Nie mysleli-
$cie, zeby czes¢ tekstow wyda-
waé jako audio? Stuchatbym.
Chyba.

KEN ADAMS: Ogromny
props dla Mazziego za zwrdce-

nie uwagi na problem utraty ,mo-
mentu w czasie”

KACIK KMIOTA
(I PIXA): Kacik nam sie roz-
rasta, albowiem w tym miesia-
cu najpierw blisko 12 000 zna-
kéw swojej opinii wrzucil Pix,
a nastepnie tradycje podtrzy-
mat Kmiot, doktadajac blisko 21
000 znakéw. A do tego oczywi-
$cie dochodza réwniez pomniej-
sze komentarze, za ktére jak co
miesigc serdecznie d21¢ku1emy'

Emebe chyba ﬁaprawde chce przejac fo miejsce.. W ciggu miesiaca przygotowuje kilka akich aranzacji,
Ze nie wiadomo, kiara wybrac do numeru. Chylimy czofa - Swietne pomysty i jeszcze lepsze zdjgcia.
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BURNOUT 3: TAKEDOWN

Bliskie idealu wyscigi arcade. Jezdzimy z zawrot-
na predkoscia po réznorodnych trasach zaréw-
no poéréd budynkéw, jak i po autostradach.
Kazda ma inny poziom trudnosci, czasami prze-
szkadza tylko ruch miejski, innym razem filary
ichamskie zakrety. Latamy po trzech kontynen-
tach, wiec rozbijamy si¢ na europejskiej archi-
tekturze, wiezowcach z USA i azjatyckim targu
z neonami. Podczas wyécigéw boost napelnia-
my ryzykowng jazda i rozbijaniem przeciwni-
koéw. Jak znudzi si¢ nam $ciganie, to s3 inne try-
by: zdobycie odpowiedniej liczby takedown'éw,
czasowki i crash, gdzie wbijamy na skrzyzowa-
nie, robiac jak najwieksza zadyme.

Model jazdy wypada przekozacko, co$ mie-
dzy Ridge Racer a PGR/Driveclub. Samochody
dobrze trzymaja si¢ jezdni, ale drifty daja mase
satysfakgji, tak samo jak odpalenie boosta i ska-
sowanie przeciwnika. Handicap jest elegancko
rozwiazany, bo jadac dobrze, przeciwnik ma-

gicznie nas nie dogoni. Grafika po przeskalowa-
niu przez emulator moze si¢ podoba¢ i jedynie
rozmazane tekstury mowia o grze z 2004 roku,
bo design tras, efekty rozbi¢, ruch na drogach to
nadal poziom nieosiagalny dla mniejszych ekip.
Na wyroznienie zastuguje udzwiekowienie i nie
tyle $wietny soundtrack, co efekty dzwigko-
we. Wszystko ,,czu¢” na stuch: warkot silnikow,
szum podczas mijania przeszkod i samocho-
dow czy nawet wpakowanie sie przeciwnika za
nami wtira.

Genialna gra! Jak kto$ nie grat to wstyd, bo
tyle radochy z wyscigéw to tylko CTR i Motor-
Storm: Pacific Rift mi dostarczyt. 10-/10
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Maciej Tylski
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Marcin Bors
Marcin Bugaj
Marcin Duda
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Marcin Ltabenski

Marcin Medrala
Marcin Mietlicki
Marcin Mizak

Marcin Protasiuk

Marcin Raubo
Marcin Skierski
Marcin Sptawski
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Marcin Wrzesien
Marek Bemowski
Marek Molczyk
Marek Wtodasz
Marek Zaton
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Mateusz Szatan
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Michat Burak
Michat Gieraltowski
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Michat Kukla
Michat Przezdziecki

Michat Ruta
Michat Wroctawski

Michat Wrzesniewski
Mieszko Krajewski
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Piotr Chrupek
Piotr Czacharowski
Piotr Glizniewicz
Piotr Jaskotka
Piotr Karnas
Piotr Pociegiel
Piotr Sujka
Piotr Swiatek
Piotr Warczak
Piotrek Grabowski
Piotrek Nowosad
piotros
Przemystaw Piotrowicz
Przemystaw Endzel
Przemystaw Mastowski
Radca Prawny Bartosz Stasik
Radomir Obrebski
Radostaw Sumera
Radostaw Zuk
Rafat Cichon
Rafat Kleta
Rafat Kohlbrenner
Rafat Najdul
Rafat Pieczynia
rickenbacker
Robert Jurski
rozyk83
s3quel
Sergiusz Furmaniak
siniak Dominik
Slippin82
Stawomir Piekut
smallv86
Szczotula
Szymon Skrzypczak
Tomasz ,,noktv”’ Powata
Tomasz Czerwinski
Tomasz Kajniak
Tomasz Kowalski
Tomasz Nyc
Tomasz Szerzad
Tomasz Truszkowski
Vencer
Wiktor Kepinski
witcher4
Witold Czekaj
Wojciech Kulesz
Wojciech Michalik
Wojciech Zétkiewicz
Wojtek Dzidowski
woland
ZakOnick

Zbigniew Korpaczewski
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Przemystaw Matecki (M@jk)
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Artur Sojka (Sojer)
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Cyprian Gzechowski (Cypher)
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MichatKrol (Kroolik)
Bartek Kubica
Krzysztof Micielski (NRGeek)
Michat Mielcarek (Mielu)
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Kuba Sobek (Sobek)
Michat Walkiewicz
Maciej Zabtocki
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Sebastian Kajdan (Fenix)
Norberf Konieczny (Norby)
Grzegorz Kurek (Majlo)
Grzegorz Kuznik (Esiek)
Bartek Majowski (Kujot)

Damian Matyasik (Mashter)
Kamil Niewczas (Amer)
Tomasz Nowrof (Torba)

Wojciech Oczko (Aju)
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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.




.Cena PS5 Pro szokuje, Xboksa Series X tym bardziej, Steam Machine to jakas odklejka od rzeczywistosci, nowe te-
lefony flagowe Samsunga to opcja dla elity, a i nadchodzace iPhone’y zapowiadaja sie nieprzecietnie wesoto. W grud-
= niu 2025 r. padta mi pamie¢ RAM w kompie 2 x 16 GB (Dual Channel) i do tej pory pfacze. Co tutaj sie dzieje, k***?! Gry

e (cyfrowe) po 350 zt, ceny paliw wystrzelity w kosmos, kawalerka za milion... Tymczasem mediana zarobkéw w Polsce
Mg,

wynosi 5600 zt. Tutaj nic sie nie zgadza, rzeczywistos¢ nam odjezdza, a prognozy dotyczace rynku elektroniki na
najblizsze lata nie napawaja optymizmem. Jak tak dalej pdjdzie, wiekszos¢ bedzie gra¢ na YouTubie, ewentualnie pi-
ractwo wrdci na salony. Nie dziwie sie, ze Microsoft sie restrukturyzuje, Sony panicznie szuka forsy, EA sie sprzedato

LISTY Z DOPISKIEM na lewarze, a Nintendo ttucze bezpieczne remaki. Branza zostata nieopatrznie przeinwestowana, mafo co sie spina
DOHIVA"itp. biznesowo, tymczasem oczekiwania graczy wciaz rosna, a pieniacze gardtuja w sieci. Czas na solidny reset, bo sie uto-

i imy w sosie z rozbettanej wspaniafosci. | nie pomoze nawet chwilowy zach nad GTA VL. (.v.) Zegna sie HIV lekko

listyapswexiremel - )ep P P ghasie

podtamany, bez RAM-u i mentalnie poszarpany.

PS W poprzednim numerze PE opublikowatem ponownie list z #330. Sorki, staro$¢ nie radosc.

&

PS Zrédetko wysycha, podrzucajcie wiecej listow i fotek. Do przeczytania!

Sehicznapisat: ,Hej, ktaniam sig ponownie. | nie, to nie fotka z Gdanska z tamfejszym

wstydliwym Neptunem, co chowa przyrodzenie za stylowym lisciem. Tym razem zawitatem

7 PE do Wioch, tu na zdjeciu akurat do Bolonii (zdziwitbys sie, jak daleko lezy nasze polskie
spaghetti bolognese od tego oryginalnego). Polecam zwrdcic uwage na bezwstydne nimfy
wodne u stop wioskiego wiadcy mdrz. Nasz gdanski Neptun pewnie tez chciathy miec taka
$wite, ale ztymlisciem - czy te ptetwa konia morskiego - $wiata nie zwojuje. Ciekawostka:
sylwerka pana na zdjeciu (Nepfuna, nie moja) postuzyta za inspiracje dla logo Maserati. Cie-
kawostka druga: nasz gdariski Neptun tez pierwotnie byt nagi, ale co$ poszto nie tak. Maga-
zyndzierzy dzielna pierworodna, znajaca juz z autopsji niejeden wirtualny $wiat. Nieprzerwa-
nie prenumeruje Was od lat, ale nie zawsze mam czas na czytanie od deski do deski, ainnego
czytania nie uznaje. W zesztym roku sie zawziatem, zaczatem czytac hurtowo po dwa-cztery
numery w miesiacu i zmniejszytem delay z niemal dwach lat do obecnie siedmiu miesigcy!
Jesliczytacie toi macie podobnie, nie zrazajcie Sig, you can do it! Zamierzam do korca roku
dogonic numer aktualny. Long live Extreme!”.

DZIE! Wiec kupuj albo za petna,
w gtdéwnej mierze zbyt wysoka
ceneg, albo za jej dwukrotnosc
w przysztosci. Czy to za sprawa
znikniecia z cyfry, czy tez wyku-
pienia towaru przez scalperdw.
Nawet Big N potrafi zaskoczyc,
jak z All Stars 3D na Switcha, kto-
rego cena to obecnie ponad 500
zt. (..) Od jakiego$ czasu sam je-
stem hobbistycznie handlarzem.
Widze, jak to dziata. To wszystko
nie ma sensu. Zadnego. Warto$¢
nie jest ustalona przez site wyz-

sza. To kwestia tego, co ztapie
hype. Co$ byto mato popularne,
ale jakis maty frajer zechce do
tego wrdci¢? Bam! Zawyzona
cena. Przyktadem, ze mam racje,
zawsze byta najrzadsza gra na
PSP o hotelu Hilton, ktorej nikt
nie chciat, wiec nic nie kosztowa-
ta. Druga sprawa to targi. Ludzie
majg awersje do wystawiania
czego$ online. Sprzedajg absur-
dalnie tanio, czesto hurtowo.
Czesto za 1lub 2 zk moge dostac
gry warte 50 zt wzwyz. To pro-

Niebezpieczna nostalgia
»(.) Istnieje nostalgia. Istnieja
tez kolekcjonerzy. Mozna do-
da¢ do tego mitosnikow gier
fizycznych. Jeszcze szczypta nad
wyraz silnej moralnosci, ktora
nie pozwoli spiraci¢ nawet naj-
bardziej niedostepnej gry, wszak
bytoby to nietadne w stosunku
do tworcdw. Co nam daje to po-
taczenie? Kupon za ponad 2500
zt. Ceny na aukcjach, w czasach
gdy aukcje online sg pospolitg
alternatywa dla ruszenia sie-
dzenia, a pdzniej wyruszenia
w droge bez druzyny, by MOZE
znalezé cos$, co nam sie spodo-
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ba w Swiecie prawdziwym. Sek
w tym, iz juz wieki temu doszto
do absurdu. Kazdy wykorzystu-
je kazdego dla marnego grosza,
ktory potem wréci do obiegu
dla kolejnych inwestycji. Przy-
padki nie s3 odosobnione. To nie
tylko PS2 i stawetne Rule of Rose
za ponad 700 zt. Nie s3 to tez
tylko klasyki, ktérym grozi de-
gradacja ze starosci, na sprzety
naszych przodkéw. Wspotczesne
korpopodmioty pozazdroscity,
az w koncu kto$ zadat pytanie...
A gdyby robi¢ cos podobnego
na nowosciach? Witamy limito-
wane edycje. KUPUJ, BO NIE BE-

“ u czyli... POKOJ GRAGZA
Zdjecia nalezy podsyfac luzem
jako zataczniki e-maila

R U U M na adres listy@psxextreme.pl.

Publikujemy po jednej fotce kon-
kretnego pokoju, wiec nie skupiajcie sie na fotografowaniu szczegétow.
Na zdjeciu musi by¢ widoczny dowolny egzemplarz PSX Extreme.

Jezynapisat: ,Dzien dobry. Rodzice pozwolili na chwilg przeniesc konsole do pokoju, lecz
musze sie teraz znim pozegnac i grac w salonie. PSX Extreme czytam od poczatku roku i je-
stem chyba rzadkim przypadkiem, bo o magazynie dowiedziatem sie z YouTube’a. Pozdrawiam
redakeje i czytelnikow”,

PSX EXTREME



wadzi do tego, iz cyberwystawcy
zarabiajg na tym krocie. Spotka-
fem sie nawet z kolekcjg klasy-
kow z PSX-a, wartg tysiaka, za 50
zt. Bo nikomu nie chce sie tego
sprawdzac. Ten rynek jest cho-
ry i moje przestanie jest jedno:
w 99,9% przypadkow zwyczajnie
nie warto. Ci ludzie na tym za-
robig. Zarobig za nic. To nie jest
oS, na co ciezko pracujg, nie jest
to tez w wiekszosci ich ukochany
skarb, ktory oddajg w dobre rece.
To ludzie szukajacy frajerow. Ze-
psuty rynek, ktory pewnie nigdy
sie nie naprawi. Badzcie rozsadni
i nie przepfacajcie. (...)” Patryk D.

HIV: Nie do korica rozumiem, co
chcesz osiggnac tym listem. Po-
pyt ksztattuje podaz, wiec jesli
klient ma parcie, chocby w $rod-
ku nocy, kilkoma klikami moze
zdoby¢ gre czy inny gadzet (kon-
sole, figurke, bundle et cetera),
nie wstajac z kibla. Tak juz jest, ze
w internetowym $wiecie mozna
przebalowac¢ wyptate podczas
radosnej defekacji, w ogole sie
tym nie meczac. A jesli ktos tak
lubi - jego sprawa. Unikaty za-
wsze byty, sg i beda drogie, bo
s unikatowe. Gry produkowane
masowo, zalewajace rynek, z re-
guty nie osiagaja wyzszych cen.
Przy czym nie brakuje réwniez
popularnych tytutow, ktére osia-
gaja nierozsadne ceny. Ot, pole-
cam sprawdzi¢ koszt Silent Hilla
na pierwszego Plejaka. Wedtug
mnie jest niedorzeczny, lecz sko-
ro jest potencjalny klient... Teraz
z innej strony - ot6z podejrze-
wam, ze gdy pojawig sie konsole
kolejnej generacji, pozbawio-
ne gier w wersjach fizycznych,
woéwczas pudetkowe wydania
na starsze konsole beda zyski-
wac na wartosci. Ot, troche na
zasadzie rzadkosci i artefaktu
przesztosci. Nawet jesli nie od
razu, bedzie to zauwazalne na
przestrzeni lat. Co oznacza tyle,
ze warto zacza¢ budowac/uzu-
petnia¢ kolekcje. Nostalgicznie
lub pod katem inwestycji dtu-
goterminowej, bo forsa lezaku-
jaca w banku to strata (inflacja).
Moge sie myli¢, ale tak podpo-
wiada zdrowy rozsadek. Pod-
sumowujac, scalperzy won, ale
uczciwi kolekcjonerzy/handlarze
zastuguja na szacun.

= = |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

,(..) To byta $roda. Obudzitem sie i dostatem po mordzie. Ja i miliony graczy na ca-
tym $wiecie. Scenariusz, jakiego sobie nigdy nie wyobrazatem. Bo przeciez ksiazki
caty czas istnieja w formie papierowej i.. maja sie dobrze. Podobnie jak ksiegarnie.
Gry, nawer jesli nie wychodzity od razu w pudetku, to pdzniej fani sie doprosili takiej wersji (Alan Wake II, pigkne
wydanie) albo dostali wyrdb od Limited Run Games. | fo miato i$¢ w te strone - co$ jak winyle, dla najzagorzalszych
fanéw. A poszto.. w p%#“u. Po prostu nie moge uwierzyé w to, co sie stato. Nieraz pisatem Ci, jak kupowanie pudetek
mnie ubogaca. Podrdzuje po Polsce i po $wiecie - odwiedzam sklepy z grami (i inne ciekawe punkty, jak gietdy czy
muzea), aw zesztym roku entuzjastycznie chwalitem Paryz za wzorowe podejscie do wszelkiej masci wydan fizycznych
i stworzenie matej Akihabary w stolicy Francji. | to wtasnie jest moj problem. Ciagle wyobrazam sobie te sklepy, czy
to w niemieckich miastach, czy nawet CeX-y poupychane w matych brytyjskich miescinach. To wszystko hot spoty,
miejsca z dusza. Obserwowatem juz upadek wielu z nich - czy to Gamemanii w Niderlandach, czy nawet niedawno
GameStopu w Niemczech. Ale weiaZ jeszcze istnieja pasjonaci z Budapesztu, Wiednia czy nawet sympatyczny gosc
7 Jeleniej Gory. Weiaz, bo zegar zagtady tyka. W 2028 r. bedzie zaorane fo wszystko. Zapewne nie od razu, ale mySle, ze
do 2029 r. sytuacja sie wyklaruje i moze niewielki procent przetrwa, rozwijajac biznes w nowych kierunkach. Bracia
7 Trytona w moim mie$cie, gdyby nie klocki Lego, juz dawno kopaliby rowy. A setki, tysiace wtascicieli sklepikow moze
niedtugo wtasnie beda to robic. Ogladam relacje w socjal mediach, chwalone jest fizyczne wydanie Mouse P.I. For Hire.
Winyl, pocztdwki, mapka i komiks, a nawet gra na ptycie gotowa do odpalenia. To wszystko faniej niz niejedna nowa
produkcja. A twérey nawet poszli do Ultimy rozdawac autografy. Polacy godnie uhonorowali fizyczne wydania i nawet
handlowcow, ktdrzy je dzielnie sprzedaja. Dziekuje Wam za ten gest.

Czy inne firmy zrobia podobne ruchy? Nie, bo.. Obawiam sig, ze WiedZmin 4 juz nie zdazy na czas. Tak samo
WiedZmin Remake i Cyberpunk 2. Niewykluczone, ze nasze flagowe produkty eksportowe dostana jakies$ formy ko-
lekcjonerek z kodami w $rodku zamiast ptyt. Czy mam je kupic w wersjina zielong lub czerwona konsole? Jako klient
niedtugo wysiadam z pociagu zwanego PlayStation. Obawiam sie, ze Microsoft takze nie bedzie chciat mnie przejac
jako klienta i wykolei sig niczym Sony - lepiej, zeby panna Sharma to sobie przemyslata. Nintendo ostatnia nadzieja
na zachowanie tradycyjnych noSnikdw? A tyle sie mowito w ostatnich latach o przetrwaniu cyfrowego dziedzictwa.
Przeciez nawet biblioteka Kongresu gromadzi gry wideo jako wazny element dziedzictwa kulturowego. Przeciez
po to powstato wspomniane juz Limited Run i inne podobne inicjatywy. Gry cyfrowe potrafia zniknac z réznych
przyczyn ze sklepéw i wtedy pozostaje tylko ptytka. A tych ponoé juz nie chcemy. Tak zwane «modern audiences»
wola ponoc grac w produkeje typu Concord, Marathon czy Fairgames$. Jim Ryan na emeryturze pije drinki z parasolka
za miliony, jakie przytulit w czasie swojej krotkiej kadencji, gdzie rozwalit cata generacje. A jego nastepcy chea
podobnie rozgrabic firme, odbierajac nam to, co kochaliSmy. Zaorano wszystko, co wartosciowe i co$ znaczyto.
Lostali$my z niczym i bez celu. (..)” Adolf

HIV: Sytuacja nie jest wesota, ale nie dramatyzuj. Do zastanej sytuacji trza sie dostosowac - to sie nazywa inteli-
gencja. Owszem, wielu graczy to uwiera, ja réwniez nie jestem zadowolony, a nawet jestem wkur***ny, ale sq na tym
$wiecie wieksze problemy. Prywatnie nie moge zdzierzyé tego syfu, a zawodowo - od 10 lat nie widziatem fizycznej
ptyty, wszystkie gry do recenzowania dostajemy w formie kodow. Jednoczesnie zdaje sobie sprawe z faktu, Ze cigzar
problemu rozktada sie na inne akcenty, ale nie przeskoczymy tego problemu. Niestety. Teraz jest doskonaty czas na
wyrzucenie z trzewi zto$ci, wyrzyganie oburzenia i catej z6tci, nastepnie bedziemy mie¢ sporo czasu na oswojenie
sig z nieuchronna dola, po czym zderzymy sie z rzeczywisto$cia. Bawia mnie akcje ,nie bede wtaczat konsoli przez
tydzien”, doprawdy przypominaja zachowania przedszkolakow buntujacych sie przeciwko przymusowemu lezakowa-
niu. Prawda jest taka, ze klamka zapadta, procesy fechnologiczne ruszyty, budowany jest kombinat cyfrowego uzalei-
nienia, a my - cyfrowi épuni - siegniemy po swoje ,leki” predzej czy pdzniej. Pokrzyczymy, pomachamy szabelkami
irzucimy sie nanadchodzace gry, psioczac pod nosami. Cze$c¢ graczy moze sie obrazic na hobby, ale pewnego pigknego
dniawréca do natogu. Albo przerzuca sie nainne platformy (PC jest obecnie bardzo atrakcyjnym sprzetem, aczkolwiek
trza zainwestowac sporo kapuchy). Ewentualnie zawina do pirackiej zatoki. Pamietaj, ze tkwimy w bance (spotecz-
no$c PSX Extreme) - wydaje nam sie, ze jako stare konie, z przyzwyczajeniami budowanymi przez kilka dekad, mamy
racje i wszyscy gracze my$la podobnie, tymczasem $wiatem gier rzadza casuale oraz nastolatkowie spedzajacy czas
w Minecrafcie, Robloksie oraz Fortnite. Sporo kasy generuja tez wszelkie mobilki - ostatnimi czasy przychody lekko
spadaja, lecz nadal mowa o grubych pieniadzach. 0sobny fenomen stanowi nadchodzaca premiera GTA VI, ale mowa
o zjawisku fenomenu kulturowego, grze poza skala racjonalno$ci, ktdra eksploduje z sita zawstydzajaca wszelkie hom-
by atomowe (Oppenheimer przewraca sie w grobie). Wielkie marki nie sprzedaja sie w naktadach generowanych przez
nasze gtowy. Vide Gears of War - potgzna marka z 20-letnia fradycja zeszta w tacznym naktadzie przekraczajacym 40
min sztuk, natomiast GTA VI zaliczyto znacznie wigcej preorderdw. Red Dead Redemption Il sprzedato sie w naktadzie
87 min sztuk. | tak leci kabarecik. (..) Jako ze Twoje wypociny uhonorowatem tyfutem Listu Miesiaca (ha!), dostajesz
nagrode w postaci bonu o warfo$ci 100 zt do wykorzystania w wirtualnym sklepie PlayStation. Nagrode (kod) przeslemy
e-mailem. 01, ironia losu.
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Roger Zochowski

red. nacz. PSX Extreme, wielbiciel ptaczacych Japonek, whisky bez coli i kolekcjoner ,retro-szmelcu”.

Nadzieja umiera ostatnia

Pamietacie te czasy, kiedy kolejne czesci Final Fantasy z logiem Square na okfadce byty gwarancja, ze przez najblizsze kilka-
dziesiat godzin nie wyjdziecie z pokoju, a matka bedzie podawa¢ Wam obiad przez szpare w drzwiach? No wtasnie.

zi§ mlodziez $mieje sie z tych kanciastych modeli postaci z Final

Fantasy VII, ale wtedy? Wtedy szczeka szorowata o glebe. To byt
bilet do $wiata japonskich erpegéw i gier fabularnych, niczym czytanie
weciagajacej ksigzki. Przelomowy moment w historii, gra zycia. Midgar,
wysadzanie reaktora, budynek Shinra, wstawki FMV, masterowanie po-
staci w samolocie na dnie oceanu, Weapony, $mier¢ kwiaciarki, walka
z Sephirothem i ten wszechobecny, gesty klimat taczacy magie z przy-
szloscig. To nie byla gra - to bylo przezycie, po ktérym czlowiek patrzyl
nainne tytuly z politowaniem.

Pierwsze rysy na diamencie

Potem wjechata 6semka. Kumpel méwil, ze nie ma dla niej skali, bo to
gra 11/10. Po latach wiem, ze nie wszystko tu zagrato, bo system magii
byl np. spartaczony u podstaw, ale gralem w nig w najtwardszych wa-
runkach bojowych - na piracie, po japonsku, z ttumaczeniem dialo-
goéw na kolanach. Systemu uczylem si¢ metodg prob, bledéw i placzu,
ale wzruszalem sig, widzgc, jak rozmazuja sie tta na prerenderowanych
lokacjach (alez to byl efekt), biegalem jak szalony po Balamb Garden,
szukajac chetnych na gre w karty, i... zakochalem si¢ w Rinoi. Do dzi-
siaj mam w pamieci ten pulsujacy bdl zoladka, gdy gra zawieszala sie
na wstawce z Edeg i nie chciata i§¢ dalej mimo stawiania konsoli bo-
kiem i smarowania prowadnic. Ale skoniczylem ja w kolejnych latach
jeszcze ze cztery razy. W miedzyczasie zaliczytem genialng szdstke, bo
juz wtedy bylem na tyle dojrzalym graczem, by grafika nie stanowita
problemu. Square bylo najlepsza firma §wiata!

Potem przyszta dziewiatka. Basniowy powr6t do korzeni, zbiera-
nie kart, walkaz Ozmga i ta cicha tragedia Viviego famigca serce. Squa-
re jeszcze wtedy potrafilo mieszaé rozgrywke z magicznym klimatem
i nawet $redniowiecze, za ktérym nie przepadam, nie bylo tu proble-
mem. Gdy na sceng, juz na PS2, weszlo Final Fantasy X, co$ zaczelo sie
psué. Fabularnie - miazga, $wiat - miéd. Ale gdzie, do jasnej cholery,
podziata si¢ mapa $wiata?! Zamiast wolnosci i odkrywania tajemnic
dostali$my sznuréwke i prowadzenie za raczke od punktu A do punktu
B. Calm Lands dato namiastke dawnej wolnosci, ale to bylo za mato.
Mimo to konsole dla tego tytulu kupi¢ wypadato. Bezwzglednie. Ta
marka wciaz byla definicja gatunku, wciaz czutes, ze obcujesz z czyms$
wielkim. Wiadomo, potem firma odcieta kupon, wydajac Final Fanta-
sy X-2, ale wiecie co? To byla pierwsza kontynuacja w historii gléwnej
serii i niech mnie Lara czekanem smyrga po nerach, ale ja naprawde
mialem ogromna radoche, mogac wréci¢ do tego $wiataizobaczy¢, jak
to wszystko sie¢ potoczylo.

W tym miejscu powinienem postawi¢ gruba kreske i przeprosi¢
z gory fanéw dwunastki. Juz tlumacze. Przy pierwszym kontakcie
z gra czulem sie zawiedziony. Jakie$ polityczne gierki, system walki
jak w MMO, zerowa wiez z bohaterami. Nie wiem, czy to wina tego,
ze nie podobaly mi si¢ te otwarte lokacje, czy moze $redniowiecznego
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klimatu, ale to wlasnie tutaj gasta moja iskra do serii. Mialem wraze-
nie, ze Square Enix zaczelo panicznie goni¢ za trendami, zamiast je
wyznaczaé. A mialo by¢jeszcze gorzej.

Korytarz grozy

Gdy nadeszta trzynastka, liczylem wprawdzie na nowe rozdanie, zdefiniowanie
nowej generacji i drogi dla serii, ale bylem naiwny. Pamietam, jak Mazzi §ciggat
gre prosto z Japonii, zeby mozna bylo zagra¢, zanim zadomowi si¢ na Starym
Kontynencie. Przez wiele godzin wmawialem sobie, ze to bardzo dobra gra,
ze to przelom, ale oszukiwatem sam siebie. To byl najdluzszy korytarz w hi-
storii gatunku. Fabuta? Rozpisywana w encyklopediach na marginesie gry.
Kopia Final Fantasy X, z otwartym $wiatem pod koniec, ktéra jednak przy-
godom Tidusa i Yuny nie doréwnywata. ,Caly czas miatem nieodparte wra-
zenie, ze producenci gry wykonali solidnie swoja robote, nie wktadajac w to
serca” - tak pisalem w recenzji na PS3Site. To wtedy stracilem wiare w se-
rig. Na domiar ztego Tetsuya Nomura chyba stracil glowe dla Lightning, bo
uczynil ja bohaterka kolejnych, coraz mniej angazujacych czesci. Przyznam,
ze niewiele pamietam z przygdd Blyskawicy i jesli dzi§ miatbym stresci¢ fa-
bule tych odston, to miatbym spory problem. Pietnastka, ktéra powstawala
w bolach i finalnie zostata sklejona na ta$me klejaca i $ling, przyniosta mi
catkiem sporo frajdy, ale nie byta to juz produkcja, ktéra pchata gatunek do
przodu, wyznaczata trendy i dla ktorej trzeba bylo kupi¢ konsole. To jedna
z wielu gier, na ktora czekanie tak mnie zmeczylo, ze nie potrafitem chyba
do korica cieszy¢ si¢ z tego, co powstato. Szesnastka, ktorg osadzono ponow-
nie w klimatach $redniowiecza, byla pierwsza odstong gtéwnej serii, na ktéra
naprawde niespecjalnie czekatem. Square Enix dobilo moje nadzieje gwoz-
dziem z napisem ,tragicznie niski poziom trudnosci” i fabula z bohaterami,
ktorzy grzali mnie mniej wiecej tyle, co wezorajsza zupka chiriska. Gre skon-
czylem, troche na sile, troche z poczucia obowiazku.

Remake siddemki rozpisany na czeéci pozwolit mi zapomniec o glow-
nej serii i po prostu dobrze si¢ bawic, ale oryginat byt tak potezny, ze trudno
to bylo skopa¢, zwlaszcza ze zadzialala tu nostalgia. Dlatego patrzac na to,
w jakiej formie jest obecnie Square Enix, przyszlos¢ pelnoprawnej siedem-
nastki widze w czarnych barwach. Minelo prawie 30 lat od momentu, gdy
Cloud i spotka dali nieskoriczone wrecz paliwo, by napedzi¢ moja pasje do
gier RPG. Dzis to paliwo dostarczajg zupelnie inne serie i gry. I mam gleboka
nadzieje, ze za jaki$ czas bede mégt publicznie odszczekac te stowa. @

Przychodzi Aerith
do lekarza i mowi:
LPanie dokforze,
co$ mnie kiuje
W boku”,
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Dostepne w réznych wariantach okladek:
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