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Gracze w szale, branza w kryzysie

W ostatnim miesigcu $wiat graczy oszalat na punkcie Resident Evil
Requiem, a juz w marcu wszystkie oczy zwrécone sg na Crimson
Desert. W obu przypadkach wersje pudetkowe w wielu sklepach
rozeszty sie btyskawicznie, co pokazuje, ze dla sporej grupy odbior-
cow fizyczne wydanie nadal ma ogromne znaczenie. Tradycyjna
dystrybucja wciaz dziata jak magnes przy duzych, medialnych pre-
mierach, a kolekcjonerska satysfakcja wciaz liczy sie bardziej niz cy-
frowy plik. Tyle dobrego.

Gléwne tematy tego numeru nie sa fatwe. Po pierwsze, kryzys
w branzy AAA. Budzety siegaja setek miliondw dolaréw, produkcja
trwa latami, a premiery dla pojedynczego gracza staja sie coraz rzadsze. Segment znalazt sie
w trudnym momencie, a pytanie brzmi: co doprowadzito do tego impasu i czy istnieje sposdb,
by go przetamacé? Drugi temat przenosi nas w $wiat realnych wydarzen, ktére odcisnety piet-
no na kulturze - Czarnobyl wczoraj i dzis. Od katastrofy, ktora zatrzesta Swiatem, po inspiracje
w grach, filmach i literaturze - sprawdzamy, dlaczego to miejsce wciaz przycigga tworcow i ko-
lejne pokolenia odbiorcdw. W recenzjach z kolei czeka na Was ponad 25 gier, w tym Crimson
Desert, Marathon, Pokémon Pokopia, Toxic Commando i Super Mario Bros. Wonder. Testujemy
tez nowego Virtual Boya i poréwnujemy go ze starym modelem. Kiedy Ninny ogfosito powrot
biblioteki VB, trudno byto uwierzyé w zapowiedz. A jednak - specjalna naktadka przypominaja-
ca hetm pozwala zanurzy¢ sie w $wiecie petnym czerwieni i czerni
CRIHSDN Dziat Hardkor skupia sie na pasji do klasyki i kontynuacji. Jak zauwazyt kiedys inzynier Ma-

BDESERT mon w kultowym ,,Rejsie” (1969): ,Mnie sie podobaja melodie, ktdre juz raz styszatem. No jakze
moze mi sie podobac piosenka, ktdrg pierwszy raz stysze?”. Ten sentyment wykorzystuja twor-
cy spin-offéw i wznowien, balansujac miedzy wiernoscia oryginatowi a préba nowych rozwia-
zan - zawsze z ryzykiem, ze eksperyment nie spotka sie z akceptacjg fanéw. W artykule ,,Samba,
tango i gry wideo” przygladamy sie graczom w Brazylii i Argentynie — dwa rézne $wiaty, podob-
ne wyzwania. Niestabilne gospodarki i ograniczony dostep do sprzetu nie powstrzymuija pas;ji -
lokalne spotecznosci graczy tworza wtasna kulture i sposoby na granie w trudnych warunkach.
Z kolei w materiale ,Wrozenie z pada” faczymy absurd, rytuat i codzienno$¢ w $wiecie, gdzie na-
wet banalne pytanie moze sie sta¢ sprawa najwyzszej wagi, a telewizyjne wrozby i ambientowa
muzyka tworza niepowtarzalng mieszanke popkultury.Rok 2026 przynosi tez koniec pewnej ery
- Phil Spencer po 12 latach na czele Xboksa i Microsoft Gaming odchodzi na emeryture. W nu-
merze analizujemy jego wptyw na branze i decyzje, ktére zmienity oblicze rynku oraz sposéb,
w jaki gracze i tworcy postrzegaja platforme Xbox.

W dziale Retro przygladamy sie filmowym franczyzom, ktére potrafia ciggle wymyslac sie-
bie na nowo, takim jak ,,Mumia”, gdzie nigdy nie wiadomo, co wypetznie z przekletego sarkofa-
gu.Zanurzamy sie tez w uniwersum Kingdom Hearts - kolosalnego kolaboracyjnego projektu,
ktory taczy dwa niesamowite $wiaty w réwnie niesamowity sposéb. Wracamy tez do niedoce-
nionej konsoli Nintendo, Wii U, i pokazujemy, dlaczego w 2026 r. warto odkry¢ jej unikalne funk-
cje i mozliwosci. Opowiadamy tez historie automatéw arcade w Polsce, spotykajac sie ze Zbi-
gniewem Butatem i jego synem Marcinem, ktorzy opowiadajg o pasji, biznesie i legendarnych
grach w krakowskich salonach. Na koniec wisienka numeru - Zgrentgen Resident Evil Requiem.
To nie tylko finat trylogii, ale tez fabularna klamra catego cyklu, technologiczne i gameplayowe
podsumowanie ostatnich dziewieciu lat.

Pozostaje zyczy¢ mitej lektury!

e, echicnssc

Redaktor Naczelny
roger@psxextreme.pl

Kolejny numer PSX EXTREME ukaze sie 30 kwietnia
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PROJ=CT H=LIX

PC w obudowie Xboksa.
Poznajcie Xbox Project Helix

icrosoft wykorzystat konferencje GDC, by po raz pierwszy oficjalnie odstonic kulisy Xbox Project Helix — next-genowej konso-

li, ktora ma wyznaczy¢ nowy kierunek dla catego ekosystemu Xboksa. Podczas prezentacji ,,Building for the Future with Xbox”
gtos zabrat Jason Ronald, ktéry podkreslit, ze przysztos¢ grania to jedno doswiadczenie dostepne na wielu urzadzeniach. Wedtug
zapowiedzi Project Helix ma potaczyc Swiat konsol i PC. Sprzet zostat zaprojektowany tak, aby uruchamia¢ zaréwno gry z ekosyste-
mu Xboksa, jak i produkcje pecetowe, oferujac przy tym wysoka wydajnosc oraz nowoczesne technologie. Konsola bedzie napedza-
na niestandardowym uktadem AMD SoC przygotowanym z myslg o kolejnej generacji DirectX. Microsoft potwierdzit réwniez szereg
technologii, ktére maja napedzac nowa generacje sprzetu - miedzy innymi next-genowy ray tracing, ML Multi-Frame Generation
czy Ray Regeneration dla path tracingu. Zdaniem Microsoftu Project Helix ma by¢ fundamentem nowe;j strategii firmy. Xbox prze-
staje by¢ wytgcznie konsola, a staje sie platforma taczaca rézne urzadzenia i sposoby grania. Digital Foundry potwierdzito, ze tak
naprawde nowy Xbox to bedzie PC w obudowie konsoli, co ma znaczgco utatwic tworzenie next-genowych gier.

Jestem zwolennikiem konsaol, konsolowych gier na wytaczno$é i konsolowego rodowodu. Project Helix, czyli PC z naktadka Xboksa, nie bedzie juz konsola, ale
hybryda, ktdra rozmyje tozsamo$c marki na inne urzadzenia.

Nie tylko Kratos Wszystko Edward wracal
olejni informatorzy po- blUkUja bisoft w koricu przestat udawac, ze
twierdzaja, ze Cory Barlog ani mBIo- nic nie ptynie na horyzoncie i oficjal-
szykuje nowa gre w uniwer- Fodb%?rqe nie nie potwierdzit istnienie Assassin’s Creed

sum God of War...i moze to byc
spore zaskoczenie dla fanow.
Wedtug przeciekow gtéwna

Black Flag Resynced. Francuzi nie pokazali
jeszcze konkretow, ale wszystko wskazuje
na to, ze petna prezentacja gry odbedzie

moga liczy¢ na
atrakcje. We-

bohaterka projektu ma zostac S:ggelj{dgj:;/gh sie juz w potowie kwietnia. Tom Henderson -}
Faye, czyli zona Kratosa znana 10 zes EJJréw z Insider Gaming twierdzi, ze jesli harmo-
z nordyckiej sagi. Gra ma podob- mia’roF;)ropo— nogram nie posypie sie po drodze, premie-

ra remake’u zostata zaplanowana na lato
2026 r. To oznacza, ze po miesigcach prze-
ciekow Edward Kenway moze wrécic szyb-

no postawic na szybsza, bardziej
widowiskowa walke, momenta-
mi kojarzaca sie nawet z Devil

nowac rema-
ke, sequel lub

May Cry. Tytut zostanie poka- \s,\zgggéagz_ ciej, niz wielu graczy sie spodziewato.
zany jeszcze w tym roku, a pre- .
mysty upadty. Zeby nie bylo - lubie Black Flag. Nie oznacza

miera odbedzie sie podobno
w pierwszej potowie 2027 r., co
ma potwierdza¢ wielkg ofensy-
we PlayStation na druga poto-
we zycia PS5.

Kluczowy prob-
lem? FromSoft-
ware nie dato
zielonego
Swiatta, wiec
mimo checi
Sony temat

tojednak, Ze mam zamiar grac w jego remake. Zwtasz-
cza e ta gra po prostu nie potrzebuje wznowienia. 0d
dawna nie nadazam za sposobem my$lenia Ubisoftu.

Szybsza walka, Devil May
Gry, ale dopoki kamera pozostanie przy

PS6 = 4K + 120 FPS-dw

ramieniu, bedzie to nadal ,gra Sony od lat stoi ony podobno szykuje prawdziwego potwora. Wedtug dopiesier’l
w stylu Sony”. w miejscu. Moore’s Law Is Dead PS6 ma celowaé w rozgrywke w 4K i 120 klat-

kach na sekunde, co brzmiatoby jak ogromny skok wzgledem obec-

Jest nej generacji. Kluczowe maja by¢ nie tylko same podzespoty, ale tez

w tym co$ Swie-
iego, ie tworcy
oryginalnej gry
stawiaja jakies

rozwoj technologii PSSR, ktorg Sony juz testuje przy PS5 Pro. Insider
twierdzi réwniez, ze premiera PlayStation 6 planowana jest na koniec
2027 lub poczatek 2028 r. Na temat daty debiutu wypowiedziat sie

blokady oryginal- takze Kepler_L2, wedtug ktérego Sony celuje w koricowke przysztego
nemu wydawcy. roku - na rynku ma sie pojawi¢ PS6 i przeno$na konsola PlayStation.
Iwykle oznacza fo, )
1e prace juz frwa- Na papierze brzmi to dobrze, a juz PS5 Pro pokazuje, ze PSSR moze zapewnic
ja. Moze po prostu odpowiednia przewage. Sony juZ teraz testuje technologie, ktéra moze sig okazac
trwaja u Zrodta? przetomem.
Krotka seria
LEGO Batman: Gang of Ballistic Moon, W grudniu 7 kwietnia od- Tworcy Days
Legacy of the Dark  Dragon, czylinowa twdrcy Until Dawn  ma sie odbyé bedzie sie premiera Gone pracuja nad
Knight zadebiutuje  gra tworey serii Remake, zostali premierazestawu  Starfieldana Play-  kolejng gra. Bend
wczesniej. Gra Yakuza, moze nie  zamknigci. Dewelo- LEGO PlayStation.  Station 5. Bethesda Studio poszukuje
pierwotnie miata  powstac. NetEase  perzy nie otrzymali  Gracze zapomoca  przeniostawielka  deweloperdw do
trafié narynek29  zrezygnowato ze wsparcia PlaySta- 1911 klockow ztoia  przygode na konso- ambitnego projekfu

maja, ale zagramy
juz 22 maja.

wspierania Nagoshi
Studio.

tion i nie zrealizuja
kolejnych gier.

pierwsza konsole
Sony.

le Sony. dla PlayStation.
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min sztuk Pokémon
Pokopia siegneli fani
Nintendo. To najlepszy
wynik w historii spin-
-offow serii Pokémon.

min graczy zagrato
w Silent Hill 2 Remake.

Jest to ogdiny wynik
ary - sprzeda i rezul-
fat z PlayStation Plus.

min fanow Weia zagra-
{o w Metal Gear Solid
Delta; Snake Eater. To
dobry wynik dia gry
Konami, ale daleki od
branzowych rekorddw.

PS6 vs. XPC

ierwsze przecie-

ki dotyczace PS6
i Xbox Project Helix su-
geruja bardzo ciekawy
podziat rél. Xbox ma byc¢
na papierze mocniejszy
- z wiekszg przepustowoscig pamieci, wydajniejszym uktadem
i bardziej ,,pecetowym” podejsciem do sprzetu. Problem w tym,
ze taka specyfikacja moze sie przetozyc rowniez na wyzsza cene,
a to juz mocno komplikuje sytuacje Microsoftu. PlayStation 6 ma
z kolei wygladac skromniej pod wzgledem czystej mocy, ale wiele
wskazuje na to, ze Sony postawi na tanszy, bardziej klasyczny mo-
del konsoli, ktory tatwiej bedzie sprzeda¢ masowemu odbiorcy.
I wkasnie tutaj wchodzi kluczowy element: PSSR. Jesli technolo-
gia rekonstrukcji obrazu dalej bedzie rozwijana, to stabsza spe-
cyfikacja PS6 moze w praktyce nie miec¢ az tak duzego znaczenia.
Digital Foundry zwraca uwage, ze w grach réznice mogg by¢ mi-
nimalne, bo dzi$ liczy sie juz nie tylko surowa moc, ale tez inteli-
gentne skalowanie obrazu i optymalizacja.

Powiem tak - PSSR 2.0 jest kapitalny. Poprawia tryby wydajnosci w nie-
samowity sposab i realnie wptywa na odbior gier w 60 klatkach. Moze mieé
ogromne znaczenie w kolejnej generacii, ale Xbox przeciez tez ofrzyma skalery
roznego rodzaju, a nawet generatory klatek. Rywalizacja rozbije sie wiec nie
o technologie, ale o dostepne gry na wylacznosé.

39 miliony.

Sg zwolnienia
B attlefield 6 odniést
ogromny sukces,
zostat doceniony przez
cata branze, ale mimo
to tworcy mierza sie
z duzymi problemami.
Produkcja sprzedata
sie w ponad 10 min eg-
zemplarzy i zarobita
3 mld dol., ale to nie
uchronifo zespotéw
przed cieciami. Jak po-
daje IGN, zwolnienia
objety DICE, Criterion,
Ripple Effect i EA Moti-
ve. Redukcje maja by¢
elementem reorganiza-
¢ji Battlefield Studios,
choc¢ studia wciaz pra-
cuja nad wsparciem po
premierze.

Wiecej zombie

apcom Swietuje sukces Resi-

dent Evil Requiem, ale wedtug
nowych przeciekéw studio juz roz-
wija Resident Evil 10. Insider Dusk
Golem twierdzi, ze gra jest na
wczesnym etapie produkgji i moze
trafi¢ na rynek okoto 2029 r., cho¢
w razie probleméw moze zaliczy¢
poslizg nawet do 2031 r. To nie ko-
niec planéw, poniewaz nastepnym
duzym projektem ma by¢ rema-
ke Resident Evil Code: Veronica
(2027), a pézniej remake Resident
Evil Zero (2028). Capcom ma takze
planowa¢ remake pierwszego Re-
sident Evil, jednak prace w tym wy-
padku maja sie znajdowac na bar-
dzo wczesnym etapie - premiera
odbedzie sie za cztery-siedem lat.

Inakomity wynik,
$wietne opinie fanaw ...
EA. Od razu przypomina sig
sytuacja z Dead Space Re-
make. Dby tylko Battlefield

Seria jest dzisiaj popularniejsza niz przefrwat.
kiedykolwiek, mozemy wiec mie¢ pewno$é,
ie do czasu dziesiatki bedziemy dokarmiani
innymi projektami z cyklu. Skoro jednak
niezmiennie frzyma wysoka jakoSé - tylko
sie cieszyc!

GOAT SIMULATOR 3 [SWITCH?]
DARWIN'S PARADOX! [PS5, XSX, SWITCH 2, PC]

TIDES OF TOMORROW [PS5, XSX, PC]
MOOMINTROLL: WINTER'S WARMTH

TEMTENM: SWARM (PS5, PC] [SWITCH 2, SWITCH, PC)

THE OCGULTIST (PS5, XSX, PC] APHELION PS5, XSX, PC]
SAMSON: A TYNDALSTON STORY [PC] DIABLO IV: LORD OF HATRED
REPLAGED (XS, PC] (PS5, XSX, PS4, XONE, PC]

CTHULHU: THE COSMIC ABYSS (PS5, XS, PC] MOTOGP 26

MOUSE: P.L. FOR HIRE [PS5, XSX, SWITCH?, PC] PS5, XSK, SWITCH 2, SWITCH, PC]
TOMODAGH LIFE: LIVING THE DREAM [SWITCH] - ETI INVINGIBLE U§ (PS5, XSX, PC]
PRAGMATA (PS5, XSX, SWITCH2, PC] SARDS [PS5]
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wieloletni wspotpracownik
Bethesdy i kompozytor,
wypowiedziat sie o Starfieldzie
i Toddzie Howardzie.

yUwazam, ze gracze

po prostu nie byli
gotowi na te gre
[Starfielda]. (...)
Czasami ludzie nie
rozumiejg wielkich
wizjonerow we wlasciwy
sposob. Ale jesli sa
wystarczajaco silnj,
Zeby trzymac sie swojej
drogi, to z czasem inni
zaczynajg rozumiec ich
pomysly. (... ) Starfield
ostatecznie stanie si¢
czyms legendarnym.
Nie mam co do tego
Zadnych watpliwosci.
To tylko kwestia czasu’.

Do legendy Skyrima sporo braku-
€ o ale kio wie. Gry Bethesdy maja zwykle
- dtugi ogon, ich popularnos¢ ciagnie sie
swlal wiec latami. Na pewno duzo dobrego
zrobi w tej kwestii wyczekiwany port na PlayStation
5. Jezeli autorzy beda stymulowac popularnosé ary
kolejnymi wznowieniami, moze i ze Starfielda uda sie
zrobié taka niekonczaca sie opowiese.

Bytbym ostrozny ze stawianiem na
réwni sytuacii ,ludzie nie docenili za-
wezasu dzieta pozniej wielkiego artysty”
(np. van Gogh za zycia sprzedat jeden
obraz) i ,zrohili$my gre, ktdra po fuzinie poprawek
i dziesiatkach fixéw ma szanse byé wybitna”. Bo nie
3 tym samym.

Ale pycha! To weale nie jest

" pewne, bo jak pokazuje jui raczej
zweryfikowany przyktad Fallouta 4 - nie
kaidy twor Bethesdy staje sie klasykiem,
nie kazdy bywa wizjonerski. Natomiast czy po latach
jakas czes¢ pokolenia bedzie postrzegata Starfielda
zsentymentem? Na bank.
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Ohayo Nippon

Dworzec w Kioto, zazwyczaj przy-
ttaczajacy szklana, monumental-
ng powaga, na kilka marcowych
dni kompletnie zmienit oblicze.
Stynne wielkie schody (Daikai-
dan) - te same, po ktorych kaz-
dego ranka przetaczaja sie ty-
sigce pasazeréw - nagle staty
sie pionowa, rozswietlong dio-
dami arena. 171 stopni zamienio-
no w gigantyczny ekran do Te-
trisa, gdzie za réwnowartos¢ 12
zt kazdy moze chwyci¢ kontroler
i na oczach ostupiatego ttumu
zmierzyc sie z grawitacjg spada-
jacych klockéw. Kultowy klasyk
21984 r. opuscif ciasne ramy kine-
skopowych telewizoréw, by prze-
ja¢ fizyczng strukture budynku
i zamieni¢ surowy gmach w naj-
wiekszy automat arcade na $wie-
cie. Cato$¢ nabiera surrealistycz-
nego uroku, gdy uswiadomisz
sobie, ze grasz na stopniach, po
ktorych jeszcze chwile wczesniej
kto$ gnat z walizka na ostatni po-
cigg do Osaki.

W japonskich biurach Atlusa
zawsze byto nieco zbyt cicho.
W upalnym Tokio klimatyzacja
szumiata jednostajnie niczym
w starym metrze, kto$ po godzi-
nach cyzelowat dialogi, kto$ inny
spat na biurku miedzy sprintami.
Prestiz robit swoje - praca przy
kolejnych Personach oznaczata
tworzenie $wiatow zostajacych
w ludziach na lata. Ostatnie in-
formacje o podwyzkach spra-
wity, ze ten idealistyczny obra-
zek ostatecznie pekt, obnazajac
fakt, ze Japonia zaczyna przegry-
wac walke o wiasne talenty. To
proces przypominajacy powolne
rozszczelnienie: tworcy odcho-
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dza do zachodnich gigantéw albo
do sektora mobilnego, gdzie pie-
niadz jest szybszy, a godziny pra-
cy mniej bezlitosne. Jesli Atlus nie
podniesie stawek teraz, zostanie
jedynie z legenda i pustymi krze-
stami.Przez dekady tutejsza bran-
Za przypominata stare, zakurzone
studio nagraniowe: niewygodne
i niedofinansowane, ale z niepod-
rabialng aura. Dzi$ sama aura juz
nie wystarcza, bo mtodsi tworcy
odmawiajg wyboru miedzy pasja
a godnym zyciem. Mimo ze pod-
wyzki nie zmienig wszystkiego
od razu, sg sygnatem tektonicz-
nego przesuniecia - zamkniety
dotad ekosystem poczut na kar-
ku oddech globalnej konkurengji.
By¢ moze tak koriczy sie w Japonii
epoka ,romantycznego cierpie-
nia dla sztuki”, a zaczyna po pro-
stu praca, w ktorej trzeba konku-
rowac juz nie tylko klimatem, ale
przede wszystkim warunkami.

Deweloperzy coraz gfosniej mo-
wig o redukcjach, ktére odbywa-
ja sie po cichu. Umowy, ktore nag-
le wygasaja; projekty milknace
bez oficjalnego nekrologu; zespo-
ty kurczace sie tak dyskretnie, ze
nikt nie robi z tego newsa. To nie
jest gwattowna fala - to powol-
ny odptyw, ktory budzi wiekszy

NAJLEPIEJ
SPRZEDAJACYCH

niepokoj niz nagte ciecia. Japonia
mistrzowsko utrzymuje pozory
harmonii, nawet gdy fundamen-
ty pekaja. Teraz ta zasada deter-
minuje gamedev. Mniej ludzi to
mniejsze ryzyko, a mniejsze ryzy-
ko to bezpieczne decyzje, ktore
rzadko prowadza do dziet zapa-
mietywanych dekadami. Najbar-
dziej uderza brak gniewu. Te hi-
storie znikajag w milczeniu wraz
z ludZmi, zostawiajac po sobie
branze sprawna niczym naoliwio-
na maszyna, ale niebezpiecznie
przewidywalna.

Japonia od dekad eksportowata
cos wiecej niz towary - najpierw
samochody, potem elektronike,
az w koncu skomplikowane fa-
buty. Dzi$ widac jednak wyrazniej
niz kiedykolwiek, ze gry i anime
przestaty byc jedynie kulturowy-
mi produktami ubocznymi, stajac
sie oficjalnymi narzedziami soft
power. Rzadowe inwestycje pty-
na teraz szerokim strumieniem,
wspierajac ekspansje w sposob

WEDLUG
FAMITSU.COM

The Pokémon Company/ Switch2

02, Resident Evil Requiem

Capcom/ PS5

Nintendo/ Switch2

04, Mario Tennis Fever

Ninfendo/ Swifch2

05. Dragon Quest VII Reimagined

Square Enix/ Switch2

06. Animal Grossing: New Horizons - Nintendo Switch 2 Edition
07. Pokémon Legends: 2-A - Nintendo Switch 2 Edition

08,

Ninfendo/ Swifch 2
The Pokémon Company/ Switch2
Genki/ PSS

09, Kirby Air Riders

Nintendo/ Swifch2

10. Super Mario Party Jamhoree

Nintendo/ Switch

' Tokyo Xtreme Racer wraca na PS5 jako reboot serii ulicznych
s WyScigow toczacych sie na tokijskich autostradach. Gra skupia

—_—

== - sie na nocnych pojedynkach oraz swobodnym eksplorowaniu sieci
drég zamiast zamknietych tras. To powrdt kultowej, niszowej mar-

ki, ktora stawia bardziej na klimat i styl jazdy niZ realistyczng symulacje czy arkadowa
widowiskowo$c.

MAZZI: Nowa odstona Resident Evil kosi miliony egzemplarzy w zaledwie
kilka tygodni, robiac to z lekkoscia, ktora jeszcze dekade temu uchodzi-
Yaby za czysta abstrakcje. Capcom uczynit ze strachu produkt masowy,
szybka dawke adrenaliny, ktérg mozna skonsumowac¢ miedzy obiadem

a snem. By¢ moze wtasnie w tym tkwi sukces wspoétczesnego horroru.

dyskretny, lecz konsekwentny: lo-
kalni bohaterowie maja sie zmie-
nia¢ w globalne ikony popkultury,
docierajgc tam, gdzie wczesniej
japoriska mysl nie siegata. To fa-
scynujaca wolta - przez lata Ja-
ponia tworzyta niemal wytacznie
dla siebie, a reszta Swiata zagla-
data do tego ekosystemu z czy-
stej ciekawosci. Obecnie ten kie-
runek sie odwrocit: gry maja
petnic funkcje mostu, sprzedajac
japoniska kulture w pakiecie z czy-
sta rozrywka. W tym procesie kry-
je sie jednak realne napiecie, po-
niewaz produkty projektowane
z mysla o uniwersalnym, global-
nym odbiorcy staja sie wpraw-
dzie przystepniejsze, ale czesto
dzieje sie to kosztem tej specy-
ficznej, japoriskiej dziwnosci, kto-
ra zawsze stanowita o ich magne-
tycznejsile.

Kiedys seiyuu funkcjonowali jak
duchy - wszechobecni w do-
mach milionéw graczy, lecz nie-
mal catkowicie niewidzialni pod
katem wizerunkowym. Dzi$ te
szczelne kulisy zostaja gwattow-
nie odstoniete, a aktorzy gto-
sowi, tacy jak chociazby Kenjiro
Tsuda (znany z Metal Gear Ri-
sing) czy Mamoru Miyano (gtos
Ryujiego z Persony 5), stajg sie
petnoprawnymi architekta-
mi wiasnych marek osobistych,
awansujac do roli influenceréw.
To juz nie tylko praca w kabinie
nagraniowej, ale tez budowa-
nie poteznych zasiegoéw poprzez
autorskie streamy, vlogi i sesje
zdjeciowe, ktore sprawiaja, ze
fani kupuja konkretne tytuty dla
nich, a nie dla samej rozgryw-
ki. W tym procesie magia gtosu
podlega transformacji - staje
sie bardziej ludzka i namacalna,
ale jednoczesnie zostaje odarta
z mitycznej tajemnicy na rzecz
autentycznej relacji i bezposred-
niego kontaktu z cztowiekiem
stojacym za mikrofonem.

PSX EXTREME



Dobre, bo polskie

d lat méwie, ze tworcy powinni miec obo-

wigzkowe szkolenia z PR-u i marketingu.
Raz, zeby wiedzie¢, jak sie komunikowad, dwa,
zeby umiec sprzedac swdj produkt. Mam na
koncie setki wywiadéw z rodzimymi autora-
mi i z catym szacunkiem dla nich, ale wielu,
zwiaszcza tych matych, nie wie, jak sie komu-
nikowac i rozmawia¢. Mam sposoby, by ich
wrozrusza¢”, dzieki czemu zyskuja obie strony.
Jednak sa jednostki, ktore w ramach publicz-
nego wypowiadania sie zapominajg o Swiet-
nej zasadzie ,,Milczenie jest ztotem”, podpar-
tej twierdzeniem ,,W internecie nic nie ginie”.
| tym sposobem trafiamy na twérce SCG Stu-
dio, ktory w kwietniu 2025 r. wydat na PC
gre puzzle 3D inspirowang starozytng japon-
ska sztukg naprawiania ceramiki. Kintsugi -
A Journey Through The Broken Pieces po-
pularnoscia nie grzeszy, bo ma tylko 11 opinii
na Steamie (ocena 72%),a wspominam o nim
tylko dlatego, ze na eX-Twitterze rozegrata sie
zenujaca dyskusja z autorem. Zenada to naj-
tagodniejsze okreslenie. Ow twérca postano-
wit wypowiedzie¢ sie w dyskusji dotyczacej
zawyzonego przelicznika cen w ztotéwkach
na Steamie. A doktadniej tego, ze to nie Valve
jest winne, bo autorzy sami mogg dobrowol-
nie ustala¢ cene na dany rynek. Uzytkownicy
X-a stusznie zauwazyli, ze gra od SCG Studio
w Polsce jest druga najdrozsza na Swiecie, po
bogatej Szwajcarii. No i sie zaczeta ,,wymia-
na zdar”. Wspomniany twdrca odpiat wrot-
ki i wybrat pozycje z podrecznikow ,,Jak zali-
czy¢ spektakularng PR-owa katastrofe” oraz
wJak pokazac Swiatu, ze jestem prosty chto-
pak”. Zachowatem oryginalna pisownie: ,,je-
stescie zatosni.. padzik w reku i hasetka (...)
Datem obrazek, zeby dotarto do matego ro-
zumku. Wno sie znacie a gemby petne fraze-
sow”. Wspomniat tez, ze nie obnizyt ceny na
Polske, ,bo Polacy nie kupuja mojej gry. Dla
KOGO mam regulowac tg cene ??”. Moze by
kupowali, gdyby cena byta odpowiednia dla
naszego kraju? Ale na to nie wpadt. Cata ak-
cja sie rozeszta i skonczyta sie tak, jak moz-
na byto sie spodziewac: SCG Studio usunat
konto z X-a oraz zablokowat mozliwos¢ ko-
mentowania jednej z negatywnych recenzji
na Steamie, gdzie wypomniano mu te akcje.
Z dobrych wiesci, obnizyt cene na nasz kraj,
jednak mam dziwne przeczucie, ze teraz
tym bardziej nikt nie kupi jego gry. Chyba
ze po to, zeby wystawi¢ negatywa. Dosko-
nata lekcja, jak nie robi¢ sobie PR-u.

Dla réwnowagi cos pozytywnego. Pozna-
lismy nominowanych do nagréd Brytyjskiej
Akademii Sztuk Filmowych i Telewizyjnych.
W historii BATFA polskie gry zdobyty trzy na-
grody: The Vanishing of Ethan Carter (2015),
Carrion (2021) i Cyberpunk 2077 (2024). Do
tego mielismy 17 nominacji dla szesciu tytu-
tow. Najwiekszym pechowcem jest Wiedz-
min 3: Dziki Gon, ktory mimo siedmiu nomi-
nacji w roku 2016 nie zdobyt ZADNEJ nagrody.
Cyberpunk 2077 ma za to pie¢ nominadji, ale
do tego jedng statuetke w kategorii Evolving
Game w 2024 r. Tu dochodzimy do tegorocz-
nych nominacji - za rok 2025, i z przyjemnos-
cig donosze, ze The Alters od 11 bit studios
zgarneto ich az trzy: ,,Najlepsza gra bedaca
czyms$ wiecej niz rozrywka”, ,,Najlepsza narra-
¢ja’i,,Najlepsza nowa marka”. Wszystko fajnie,
ale konkurencja jest bardzo mocna i trudno
bedzie o nagrody. W teorii ,,najtatwiej” byto-
by w pierwszej kategorii, bo Despelote czy
Stalker 2: Shadow of Chornobyl mozna po-
kona¢. W pozostatych dwoch beda ciezary:
Blue Prince, Clair Obscur: Expedition 33, De-
ath Stranding 2: On the Beach, Indiana Jones
and the Great Circle, Kingdom Come: Deli-
verance 2 czy Dispatch, ARC Raiders, South
of Midnight i Split Fiction. Z catym szacun-
kiem dla rodzimych tworcow, ale nominacja
to chyba sufit dla The Alters. Mimo to wiel-
kie gratulacje, bo sam fakt, ze sa na short li-
Scie, jest wielkim sukcesem. Wyniki poznamy
17 kwietnia i mam wielkg nadzieje, ze bede
musiat co$ odszczekac.

Ostatnio pisatem o rekordowej zbidrce
na Kickstarterze na free-to-play fantasy MMO
Epitome od poznanskiego studia Epitome
P.S.A. W skrocie: to nowa iteracja popularne-
go Metin2,a tworcy obiecuja, ze kazda decyzja
- dobra czy zta - ma miec¢ swoje konsekwen-
cje.No itytut ten pobit rekord najlepszej zbior-
ki spotecznosciowej dla polskich gier wideo
w historii. Spiesze z aktualizacja. Epitome ze-
brat wiecej niz gry z dotychczasowych miejsc 1

MICHAL ,,KROOLIK” KROL: Wulgarna przepychanka twércy z graczami,
kolejny raz mamy szanse na nagrode BAFTA, wysrubowany rekord rodzimej
zbiorki na Kickstarterze, absolutnie niespodziewana premiera 22-letniej gry
legendarnego studia, polskie produkcje w abonamentach, dane sprzedazo-
we i masa zapowiedzi pudetkowych wydan polskich tytutéw. Dzialo sie.

i 2 - Superhot i Chernobylite 2: Exclusion Zone.
Finalnie 20 194 os6b wsparto produkcje kwotg
559 490 euro, czyli okoto 2 362 894 zt. By jesz-
cze bardziej podkresli¢ osiggniecie i zdobycie
bezapelacyjnego pierwszego miejsca w tym
zestawieniu, aktualne gry z pozycji 2-4 zebra-
ty facznie 2,59 min z+t. Wymowne.

25 lutego autentycznie zbaraniatem.
Tego dnia na Steamie wyszta za grosze gra Ko-
kokomando. Co w tym dziwnego? Jest to pro-
dukcja legendarnego studia LK Avalon, kto-
ra swojg pierwotng premiere miata w roku...
2004. Jak podkreslaja tworcy, sg to petne
humoru przygody matego kogucika, ktory
musi uwolni¢ ukochang i przyjaciét porwa-
nych przez bande lisw. Méwiac wprost, plat-
formdwka 3D z grafikg sprzed ponad dwadch
dekad. Po co LK Avalon wydato teraz te gre?
Nie mam pojecia i moge sie tylko domyslac.
Jesli bedzie jakas sprzedaz, moze postanowig
publikowac kolejne swoje produkcje sprzed
lat. W sumie fajnie, ale problem w tym, ze naj-
lepsze tytuty w ich portfolio wyszty na odmio-
bitowe Atari. Mimo to warto wspierac, bo to
kawat historii polskiego gamedevu,a gra kosz-
tuje autentycznie grosze.

Na koniec klasyczny skrét: Ruiner 2 za-
powiedziany (!), Yet Another Zombie Survi-
vors tylko we wczesnym dostepie sprzedat
sie w ponad 500 tys. kopii, The Riftbreaker do-
stat kolejna, gigantyczna, z masg zawartosci,
bezptatna aktualizacje World Expansion IV. Je-
$li macie abonamenty, to w Game Passie jest
Cyberpunk 2077 (bez dodatku), a do biblioteki
PS Plus wszedt Swietny Metal Eden. Zapowie-
dzi konsolowych wydarn polskich gier w pudet-
kach: #Drive Rally, Lords of the Fallen II, The
Blood of Dawnwalker czy Wild West Legacy.

PREMIERY

MARCA: BattleCrafter VR ,Bulb Boy 2: Jar of Despair
, Cooking Simulator 2 Better Together  , Ghost
Master: Resurrection ,Moto Rush Reborn
, Shardpunk
, Timberborn

, Sumerian Six , Wild West Le-

gacy

KWIETNIA: Cleaning Up!
stered Collection

, House Flipper Rema-
,Mouse: P\. For Hire

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



Kondyecija

PLAYSTATION Kena: Scars of Kosmora

Sprzedai konsoli PS5 w min sztuk: 91,04 (dane vgchartz.com)

konsoli w tym miesiacu

PLAYSTATION TO

KONSOLA

Sony ma szykowac bardzo wyraz-
ny zwrot w strategii wydawni-
czej. Po kilku latach coraz moc-
niejszego otwierania sig na PG
japoriska korporacja ma podobno
wrocic do twardej ekskluzyw-
nosci w przypadku najwainiej-
szych gier singleplayer. Jesli te
doniesienia sig potwierdza, na
komputerach nie zobaczymy ta-
kich produkcji jak Ghost of Yotei,
Saros czy nawet Marvel’s Wol-
verine. Wszystkie te tytuty maja
by¢ dostgpne wytacznie na PS5.
To jednak nie oznacza catkowi-
tego odwrotu od rynku PC. Sony
nadal ma rozwija¢ na kompute-
ry gry-jako-ustugi. Jednoczes-
nie bez zmian majg pozostac tez
plany dotyczace tytutdw two-
rzonych przez zewngtrzne stu-
dia, jak Kena: Scars of Kosmora.
W tle méwi si¢ o rozczarowujacej
sprzedaiy czesci portow i rosng-
cych obawach, ze zbyt szeroka
obecnos¢ na Steamie ostabia
marke PlayStation. Efekt? Dla
Sony wazniejsze ma by¢ dzi$

zomierzasz
robié fotki?

=

PS5, PC | 2026

ason Schreier gledzi, ze Sony wyco-

fuje sie zidei wydawania swoich gier
singleplayer na PC. Nie do korica w to
wierze! Nie w sytuacji, gdy pecetowy
rynek jest istng zyta ztota dzieki bo-
gatym Chinom, ktdre wciaz niechetnie
graja na konsolach. Nowa Kena to naj-
nowszy przyktad tego, ze PlayStation
nie zamierza zaniedbywac pecetow.

Kena: Scars of Kosmora to kolejny
juz tytut wydawany przez PlayStation
Publishing, ktéry trafi nie tylko na
PS5, ale réwniez na PC. W tym przy-
padku premiera odbedzie sie rowno-
czesnie na obu platformach.

Do akcji ponownie wkracza
sprawdzona ekipa Ember Lab, kto-
ra w sequelu Keny jeszcze podkre-
ca i tak wysoki juz poziom graficzny,
znany z Bridge of Spirits. Ten kalifor-
nijski zespdt potrafi operowac zy-
wym kolorem i wysokim kontrastem
jak mato kto w branzy, serwujgc nam
znéw przepiekne, wypetnione ge-
stag roslinnoscia, basniowe scenerie
w ujeciu kamery TPP.

Starsza juz i bardziej doswiad-
czona Kena tym razem przybywa na
tajemnicza, tytutowa wyspe w po-
szukiwaniu wyzwolenia od trapigcej
ja przypadfosci. Na miejscu sytuacja
szybko wymyka sie spod kontroli, ale
dziewczyna nie traci rezonu i z po-
mocg dopiero co poznanych, przy-
jaznych stworéw, reprezentujacych
rézne podstawowe zywioty, rozpo-
czyna walke ze ztem, ktore opanowa-
to Kosmore. Na barki mtodej kobiety
spada obowigzek oczyszczenia tego
ladu z wptywoéw przekletych mocy.

Najwieksza innowacja seque-
la s3 o wiele rozleglejsze lokacje. To
co prawda wciagz nie otwarty $wiat
czy sandbox, bo miejscowki maja
mocno korytarzowy charakter, ale

EMBER LAB

tym razem kolejne regiony wyspy
sq przynajmniej spore. To na tyle
duze srodowisko, ze przemierzymy
je nie tylko na piechote, ale réwniez
na grzbiecie ogromnego, pedzace-
go przed siebie lisa. To wtasnie je-
den z kilku zapowiadanych kompa-
noéw protagonistki, ktérzy zapewnig
jej nie tylko nowe mozliwosci poru-
szania sie, ale tez rézne elementarne
zdolnosci w walkach. Wykorzystywa-
nie kilku zywiotéw, by uderza¢ nimi
w stabe punkty oponentéw, ma by¢
fundamentalng kwestia w zrecznos-
ciowych starciach.

Pierwsza Kena nie byfa idealna.
Czego zatem oczekiwatbym po sequ-
elu? Przede wszystkim skorygowane-
g0, nieco dtuzszego okienka na wyko-
nywanie parowania cioséw w walkach.
| tego, co sie z tym posrednio wigze
- lepiej wywazonego poziomu trud-
nosci, ktory nie wzrastatby tak nagle
i drastycznie przy starciach z niektory-
mi bossami. Nie zaszkodzitoby tez po-
prawi¢ sekgji platformowych i zwigza-
nego z nimi sterowania.

Juz za kilka tygodni posiada-
cze Switcha 2 rozpoczng przygode
w pierwszej odstonie marki. Bardzo
mozliwe zatem, ze po kilku-kilkuna-
stu miesigcach, czyli po okresie tym-
czasowej wytacznosci dla PS5 i PC,
Kena: Scars of Kosmora trafi tez na
NS2 i XSX. Na tym etapie mowa jed-
nak wytacznie o premierze sequela
naPS5iPC. & lax

Dlaczego
/nie/czekamy

®bo grafika jest jeszcze lepsza niz w czesci pierwszej

& bow walkach pojawi sie wigcej taktyki (rdzne zywioly)

B holokacie, kidre przemierzymy na wierzchowcach,
saznacznie wigksze

/= bo poziom trudnosci zndw moze by bardzo niergwny
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INFORMACJA PRASOWA

SMARTFONY STWORZONE DLA GRAGZY

Jesli szukasz urzadzenia, ktore sprosta najciezszym

sesjom gamingowym, nie zmusi cie do szukania
gniazdka w Srodku nocy i przy okazji wyglada jak co$
rodem z przysztosci - seria POCO X8 wtasnie odpo-
wiedziata na twoje pytania.

0OCO zaprezentowato dwa nowe modele: POCO X8 Pro oraz POCO

X8 Pro MAXx, a do tego ekskluzywng edycje POCO X8 Pro - Iron
Man Edition. To nie jest kolejny smartfon ,,dla graczy” z podswietle-
niem RGB przyklejonym na site. To urzadzenia zaprojektowane od
podstaw z myslg o wydajnosci, wytrzymatosci i immersji — i czu¢ to
w kazdym aspekcie uzytkowania, od pierwszego uruchomienia, po kil-
kugodzinng sesje w wymagajacym tytule.

KONIEC Z LAGAMI | PRZEGRZEWANIEM
Granie na smartfonie dtugo kojarzyto sie z jednym: w potowie bossa
telefon zaczyna sie przegrzewad, klatki leca w dot, a ekran przestaje
reagowac na dotyk. POCO X8 Pro Max i X8 Pro maja z tym skoriczy¢ raz
na zawsze. Najnowsze procesory obu mode-
li - debiutujgce na Swiecie wiasnie w tej se-
rii Dimensity 9500s i Dimensity 8500-Ultra Nl
- zapewniajq ptynnos¢ nawet w najbardziej
wymagajacych tytutach. To nie jest marke-
tingowa obietnica: wyniki benchmarkéw
plasuja POCO X8 Pro Max w Scistej czotow-
ce mobilnych platform dostepnych na rynku,
a POCO X8 Pro notuje prawie 16-procento-
wy skok wydajnosci wzgledem poprzednika
i 0 jedna czwarta lepsze osiagi graficzne.
Zaawansowany system chtodzenia
ciecza dba o to, zeby w ferworze walki
sprzet nie tracit tempa. Do tego dochodzi
technologia sprzetowego ray tracingu, zna-
na dotad gtéwnie z pecetowych produkgji
AAA - realistyczne o$wietlenie, gtebsze cie-
nie\i przekonujace odbicia robig swoje, gdy J
zalezy ci na immersjili chcesz wycisngéz gry /.
wszystko, co ma do zaoferowania.
Sy em WildBoost Optimization dzia-
a biezaco przewiduje, ile mocy / }c‘
zda kolejna klatka, eliminu-
ia obrazu w newralgicznych
zgrywki. Prébkowanie dotyku z czestotliwoscig 24x
oznacza r iast, ze telefo{ freaguje na twoje gesty btyskawicznie
i bezbtednie - kazdy swipe,,&gest trafia dokfadnie tam, gdzie po-
winien, bez zadnego opéznienia.

TO NAJWIEKSZA POJEMNOSG BATERI W HISTORI MARKI

NAJWIEKSZA REWOLUGJA W SERII JEST OGNIWO - REKORDOWE 8500 mAh

BATERIA, KTORA ZAPEWNIA SPOKO)
Najwiekszag rewolucja w serii jest ogniwo - rekordowe 8500 1,
to najwieksza pojemnoé¢ baterii w historii marki i realna gwarancja |
dwadch dni grania, streamowania i korzystania ze smartfona bez ta-
dowarki. Nie chodzi wytacznie o pojemnos¢: ogniwo zaprojektowano
z myslg o dtugim zyciu i po szesciu latach regulamego uzytkowania
nadal zachowuje ponad 80% swojej pojemnosci. Dla kogos, kto nie pla-
nuje wymienia¢ smartfona co rok, to argument nie do przecenienia.

POCO X8 Pro stawia na mniejsze, ale wcigz imponujace 6500
mAh z technologia krzemowo-weglowa, ktéra pozwala upakowaé
wiecej energii w smuklejszej obudowie. Kiedy juz przyjdzie czas na
tadowanie, 100W HyperCharge sprawi, ze przerwa miedzy sesjami
bedzie tak krétka, jak to mozliwe. A jesli
zdarzy ci sie gra¢ w towarzystwie i kole-
ga wyciagnie martwego smartfona - 27W
Yadowanie zwrotne pozwoli ci odegraé
role powerbanku.

EKRAN, DZWIEK | TEN
JEDEN, WY]AT OWY MODEL
Wyswietlacze serii sg skrojone pod dtugie
godziny grania. Jasno$¢ na poziomie 3500
nitéw sprawia, ze obraz pozostaje czytel-
ny nawet w petnym storicu, a technologia
ochrony wzroku zadba o oczy podczas noc-
nych sesji, kiedy ciemnos¢ za oknem kontra-
stuje z jasnoscig ekranu.
Symetryczne gtosniki z Dolby Atmos
i trybem 400% gtosnosci robig z mobilne-
go gamingu prawdziwe widowisko dzwie-
kowe — nawet bez stuchawek. Kiedy na-
Pf@:omla"st wolisz-nie_budzi¢ domownikéw,
- ocny tryb wyciszenia zadba o to, zeby
*"ﬁ;lzwugkl Z gry pozostaty twojq tajemnica.
" S~ N koniec wisienka na torcie dla fanéw
Mar_yela. POGO X8 Pro Iron Man Edition.
Obudowa inspirowana czarno-ztota zbroja Stark Industries, lampa
btyskowa styllzowana na reaktor fukowy i dedykowany motyw inter-
fejsu w klimacie Tony’ego Starka ls‘p%w_\iajal; ze to jeden z tych telefo-
néw, ktére po prostu chce sie mieé.
Seria POCO X8 Projest dostepna W Polsce
w cenach od 1699 zt za POCQ.X8:Pro (8+256
GB),a POCO X8 Pro Max startuje od 2099 zt
(12+256 GB). Z kolei POCO X8 Pro - Iron Man
Edition w konfiguracji 12+512 GB wyceniono
na 1999 zt.
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Sprzedaz konsoli XSX w min sztuk: 34,43 (dane vgchartz.com)

XBOX

ZMIANY, ZMIANY,

ZMIANY

Microsoft najwidoczniej zamy-

ka rozdziat kampanii ,This is an
Xbox”. Z oficjalnego Xbox Wire
zniknat wpis ogtaszajacy akcje,

a link prowadzi do btgdu 404. To
mocny sygnat, ze firma porzuca
komunikacjg skupion na hasle
»Xbox wszedzie” i przechodzi do
nowej narracji. Jej centrum sta-
nowi teraz slogan ,The future of
Xbox starts now”, promowany pod-
czas GDC 2026, oraz nadchodzacy
sprzet Project Helix, ktéry wedtug
plotek ma zadebiutowaé w 2027

r. Zmiana nie jest przypadkowa.
Microsoft coraz mocniej akcentuje
przysztos¢ platformy, integracje

7 Windows 11 i rozwdj trybu Xbox
Mode. Jednoczesnie Jason Ronald
zasugerowat niespodziankg na
25-lecie marki — ,,ikoniczne gry

7 przesztosci” majg wrdcié w nowy
sposoh. Wedtug NateTheHate cho-
dzi 0 mozliwos$¢ uruchamiania na
PC cyfrowych hibliotek z pierwsze-
g0 Xboksa i Xboksa 360. Microsoft
nie tylko zmienia marketing, ale
zrobi tez wazny krok w strong jed-

nego ekosystemu, taczacego kon-
sole, PC i starsze generacje.

Subnautica 2

est tylko jedna gra, ktéra moze

w tym roku konkurowac z GTAVI. To
najbardziej wyczekiwana produkcja na
Steamie i tytut, ktory do swoich list zy-
czen przypisato, tylko na PC, juz ponad
3,8 min os6b. Zamykajcie szkoty, cho-
wajcie asfalt i zwijajcie corki, bo zbliza-
my sie do premiery Subnautiki 2!

Fani marki od razu poczuja sie
w sequelu jak w domu. Immersyjny wi-
dok kamery FPP, duzo rzemieslniczych
motywow, rozbudowa bazy, coraz lep-
sze morskie pojazdy - to wszystko
znajdziemy w Subnautice 2.

Nawet pod wzgledem grafiki ten
projekt wydaje sie bardzo podobny
do Below Zero z 2021 . | jest konkret-
ny powdd takiej sytuacji: tworzona na
Unreal Engine 5 Subnautica 2 ma dzia-
ta¢ perfekcyjnie nawet na Steam De-
cku, ROG Xbox Ally czy Series S, czyli
na stabszych platformach. Osiagnie-
cie jak najwyzszej wydajnosci na takim
hardwarze jest dla zespotu Unknown
Worlds kwestig priorytetowa. To eks-
ploracyjny gameplay jest tutaj krélem,
a grafika pozostaje na drugim planie.

O ile grafika niewiele sie zmienita
przez piec lat, o tyle w kwestii rozgryw-
ki nie zabraknie przefomowej nowosci.
Marka Subnautica wreszcie oficjalnie
wchodzi do $wiata sieciowego multi-
playera. Od samego lagdowania na ob-
cej planecie mozemy wiec prowadzi¢
podwodne ekspedycje w grupach li-
czacych maksymalnie czterech gra-
czy.Bez podziatu kampanii na odrebne
tryby. To multiplayer drop-in/drop-out,
a do tego ze wsparciem crossplatfor-
mowym - wspdlnie zanurkujg wiec
konsolowcy i fani PC

Unknown Worlds zdaje sobie przy
tym sprawe, ze wielu fanéw marki to
samotnicy, ludzie zakochani w totalnej
wolnosci, jaka oferuje ogromny sand-

boksowy ocean. Zadna z funkgji w grze
nie bedzie wiec zarezerwowana wy-
tacznie dla kooperacji. W duzych okre-
tach podwodnych co prawda pojawiag
sie pewnie stanowiska do wspdlnego
kierowania jednostka, by czterooso-
bowa zatoga sie nie nudzita, ale dewe-
loperzy nie chca jednoczesnie, by Sub-
nautica 2 stata sie wesotg ,wycieczka
szkolng”. Studio zapewnia, ze w no-
wym szpilu nie zabraknie atmosfery
odosobnienia w gtebiach morskich
dziwnej planety, gdzie badac bedzie-
my nie tylko nieznane formy zycia, ale
tez ruiny dawnych cywilizacji.

W budowaniu atmosfery leku po-
moga nowe Lewiatany, ogromne gte-
binowe stwory. Tym razem drapiez-
niejsze, aktywnie polujace na graczy
i wyposazone w macki, ktérymi potra-
fig nawet wyciagac ludzi z kokpitow
pojazdéw. W grze nie zabraknie tez
nowego, miniaturowego statku, ktory
zastepuje kultowa maszyne Seamoth.
Nowy wehikut jest o tyle ciekawy, ze
jego budowa jest modutowa — mozna
mu dodawa¢ ,,skrzydta”i inne przerob-
ki, odmieniajac jego mozliwosci w za-
leznosci od aktualnych potrzeb.

Gruntownego remontu docze-
ka sie motyw rozbudowy bazy gra-
cza. Oczywiscie bedzie wiele ta-
jemnic do odkrycia, bo na planecie,
ktorej ekosystem zostat wytragcony
z rbwnowagi, dzieje sie co$, co moze
wskazywac na ciggta ingerencje ob-
cej cywilizacji. @ Zax

Dlaczego
[nie/czekamy

®boUnknown Worlds to juz doswiadczeni weterani
gamedevu

_®ho opcjonalna kooperacja zapowiada sig cudnie

_®ho tworcy stawiaja na optymalizace silnika UES

= o niepokoi konflikt prawny foczony z Kraftonem
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SWITCH

Sprzedai konsoli Switch 2 w min sztuk: 17,16 (dane vgchartz.com)

NINTENDO

WYBRZYDZA

Nintendo najwyrazniej odrobi-

to lekcje po pierwszym Switchu.
eShop przez lata obrdst masg ni-
skiej jakosci produkeji, co mocno
utrudniato wytawianie wartos-
ciowych gier. Przy Switchu 2
japoriska firma ma podchodzié

do sprawy znacznie ostrzej i do-
ktadniej filtrowac tytuty trafiajace
do cyfrowej sprzedazy. Giekawy
szczegot zdradzit Dave Oshry

7 New Blood Interactive. Wedtug
niego Dusk dziata na nowym
sprzgcie w 120 FPS-ach, ale mimo
gotowosci produkcja nadal cze-
ka na akceptacje. To pokazuje, ze
Nintendo mocniej pilnuje jakosci
i nie chce ponownie dopuscic do
bataganu, ktdry z czasem opa-
nowat sklep poprzedniej konsoli.
Dla graczy to bardzo dobra wia-
domos¢ — wszystko wskazuje na
to, ie eShop na Switchu 2 ma by¢
znacznie bardziej uporzadkowany
i przyjazniejszy w przegladaniu.
Jesli ta polityka zostanie utrzyma-
na, uzytkownicy powinni szyhciej
trafia¢ na wartosciowe premiery,
zamiast przedziera sig przez cy-
frowy $Smietnik.

Ja teraz bede
HOMO SAPIENS!

Cayli bedzie

P‘L‘fﬂl Chata GPT,
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Pokemon Winds & Waves

SWITCH? | 2027 | GAME FREAK

le sie ostatnio mowito, ze studio
Game Freak urwato sie ze smyczy
Nintendo i robi wreszcie to, na co ma
ochote. Juz bez wsparcia dla Switch,
bo ich Beast of Reincarnation zadebiu-
tuje w sierpniu wytgcznie na PS5, XSX
i PC. Fakty sg jednak takie, ze nikt sie
na nikogo nie obrazit, a Game Freak
kontynuuje wspotprace z wielkim N.
Dowodem na te stowa sg najnowsze
Pokemony.

Pokémon Legends: Z-A rozcza-
rowato mnie pod wieloma wzgleda-
mi. Szczegdlnie w zakresie oblesnej
grafiki, ktora zostata stworzona z my-
$l3 o przestarzatym Switch 1. Dlatego
wstrzymywatem oddech, patrzac na
pierwszy gameplay z Pokémon Win-
ds/Waves. | odetchnatem z ulga, bo na
polu wizualnym mamy tutaj do czynie-
nia - cate szczescie! - z duzym poste-
pem. Nowe Poksy, ktére pojawia sie
juz wyfacznie na Switch 2, wygladaja
bardzo przyzwoicie, przypominajac po-
ziom graficzny znany Genshin Impact.
Ekspozycja Swiatta w tym tropikalnym
Srodowisku jest ekstremalnie wysoka
(co przywotuje skojarzenia z estetyka
anime), a barwy tekstur sg mocno wy-
sycone. Ten $wiat to jakby mieszanka
regionu Nalan z Fontaine z darmowe-
go hitu Hoyoverse. | patrzy sie na taka
fuzje z przyjemnoscia.

Game Freak duzo uwagi poswie-
cit realistycznemu renderowaniu po-
tyskujacych w storicu morskich fal i to
bedzie procentowac. W Pokémon Win-
ds/Waves nieraz zanurkujemy pod po-
wierzchnie wody. Tutaj pojawiajg sie
kolejne skojarzenia z jednym z najlep-
szych motywoéw w dziejach Genshin
Impact, czyli z ptywaniem w tajemni-
czych zatokach Fontaine. W morskich
toniach w exclusivie Switch 2 poszu-
kamy nie tylko skarbéw, ale przede

wszystkim réznych gatunkéw pokséw
do ztapania. Jesli jestesmy juz w tema-
cie kaptowania, to trzeba powiedzie¢
jedno - nowe, startowe poksy wyglada-
ja Swietnie. Jedna bestyjka to inspiro-
wany szpicem miniaturowym ,piesek”,
nastepnie mamy gekona z wybatuszo-
nymi gatami,a trzeci ,starter” to skrzy-
zowanie kurczatka z sowa. Ich design
jest przyziemny, nieprzekombinowa-
ny - po prostu uroczy. Az chciatoby sie
przytuli¢ te mate mutanty! Oby inne,
nowe poke-zwierzaki z Winds/Waves
wygladaty réwnie dobrze.

Eksploracja tego $wiata ma by¢
w petni swobodna. Jedli widzisz jakas
wyspe na horyzoncie, to mozesz tam
dotrze¢ - $migajac w powietrzu na
grzbiecie latajgcego stwora, nurkujac
w morzu lub slizgajac sie po grzbietach
fal. Oprocz scenerii rodem z wakacyj-
nego kurortu, a wiec plaz i hotelowych
budynkéw, gra zaserwuje tez dzikie
obszary. Wybierzemy sie w Pokémon
Winds/Waves m.in. w region wulka-
niczny, z potokami rozgrzanej do czer-
wonosci lawy i w gtab gestej dzungli,
ktora wyglada catkiem przekonujaco.

Na te wakacyjna ekspedycje po-
czekamy jeszcze dtugo - mozliwe ze az
do ostatnich tygodni 2027 roku. Ale to
akurat dobrze. mam wrazenie ze Nin-
tendo zbyt popedzato Game Freak
w ostatnich latach. Pora na uspokoje-
nie cyklu wydawniczego, tak by ten ja-
poniski zespot mogt w koricu pokazad,
co naprawde potrafi. & Zax

Dlaczego
[nie/czekamy

@ ho grafika w koricu robi wrazenie

@ bo Game Freak dostat wigcej czasu na prace
®hbo zanurkuiemy w pieknym morzu

i=bo ostatnie odstony marki nie zachwycaty

PSX EXTREME



Handheld Mode Boost
game changer Switcha 2!

Przyje’(o sig, ze cykliczne aktualizacje oprogramowania konsol
nie wnosza wiele ponad blizej niesprecyzowane poprawki sta-
bilnosci systemu, jednak w przypadku tatki 22.0.0 przygotowanej
dla Switcha 2 sprawa ma sie inaczej. Bez zadnej zapowiedzi czy ja-
kiejkolwiek promocji urzadzenie niniejszym doczekato sie funkcjo-
nalnosci, ktéra bez dwoch zdan bedzie dla wielu stanowi¢ kolejny
powazny argument za przesiadkg na nowa generacje Nintendo.
Czym jednak jest Handheld Mode Boost?

Zakopane w ustawieniach

Jak wskazuje sama nazwa, nowa opcja stuzy poprawie wydajnosci
tytutéw uruchamianych w trybie przenosnym. Catos¢ skupia sie
jednak wytacznie na produkcjach przeznaczonych na pierwszego
Switcha, w zaden sposéb nie wptywa wiec na nowe pozycje opra-
cowane juz z mysla o Switchu 2.1 co ciekawe, cho¢ méwimy o re-
alnym usprawnieniu dziatania gier, patent nie tylko nie stat sie
ustawieniem domyslnym, ale tez Japoriczycy mocno sie postarali,
aby nikt sie na niego przypadkiem nie natknat. Rzecz mozna bo-
wiem uruchomic¢ z poziomu opcji systemowych, w nowo powsta-
tej zaktadce wrzuconej niemal na sam dét wszystkich dostepnych.
Zatozenie Handheld Mode Boost jest proste — ma on mobilnie
uruchamiac starsze tytuty w takiej samej optymalizacji jak w try-
bie stacjonarnym. Jak bowiem wiadomo, spora cze$¢ biblioteki
pierwszej hybrydy Nintendo uruchamia sie na ekranie telewizo-
ra w przyzwoitej jakosci 1080p, jednak ze wzgledu na ograniczong
rozdzielczo$¢ ekranu w wariancie przenosnym generowata w naj-
lepszym wypadku 720p. W gorszych musielismy sie zadowoli¢ dos¢
dramatycznymi wartosciami z przedziatu 360-560p, cofajacymi
jakos¢ obrazu do czaséw PlayStation 2. W rezultacie takie gry jak
Astral Chain, Hyrule Warriors: Age of Calamity, Wolfenstein II: The
New Colossus, obydwa DOOM-y z nowe;j trylogii czy seria Xenob-
lade Chronicles prezentowaty sie na wyswietlaczu samej konsoli
zdecydowanie gorzej niz na telewizorze. | pomimo wigkszej mocy
obliczeniowej oraz rozdzielczosci ekranu drugi Switch w niewiel-
kim stopniu zniwelowat ten problem. Az do teraz.

Mata wielka réznica

Handheld Mode Boost to zatem dostownie tryb telewizyjny, tyle
ze wyswietlany na ekranie samej konsoli. Do tego stopnia, ze
nawet podpiete do konsoli Joy-Cony sg rozpoznawane jako ze-
wnetrzny kontroler. Rezultaty tej drobnej z pozoru zmiany bywa-
ja jednak piorunujace. To, co wczesniej ktuto w oczy zgbkowany-
mi krawedziami lub wprost przeciwnie - paskudnym rozmyciem,

jak za dotknieciem czarodziejskiej rézdzki staje sie albo po prostu
przyzwoite, albo nawet ostre jak brzytwa. Na tym nie koniec, bo
w okreslonych przypadkach, gdy ciecia wersji mobilnej obejmo-
waty takze czytelnos¢ tekstur, liczbe ruchomych elementéw wy-
$wietlanych jednoczesnie na ekranie czy inng linie doczytywania
detali horyzontu, mozna oczekiwac jeszcze bardziej imponujacych
rezultatow. Zreszta zerknijcie na odtowiony z sieci obrazek poréw-
nawczy z Hyrule Warriors: Age of Calamity, a wszystko stanie sie
jasne. Pozostate grafiki zostaty wykonane przeze mnie osobiscie,
cho¢ niestety systemowa funkcja fapania screenéw zanadto kom-
presuje jakosc, by wykazac réznice w takim samym stopniu, w ja-
kim podczas zabawy widzi jg gote oko. Niestety nie kazda gra robi
przy tym taki sam uzytek z tego patentu. W kilku testowanych
przeze mnie tytutach, jak Yoshi’s Crafted World, Dragon Quest XI
czy Master Detective Archives: Rain Code, réznica miedzy trybem
podstawowym a podkreconym nie jest az tak mocno dostrzegal-
na, w innych natomiast, jak np. w The Legend of Zelda: Skyward
Sword HD, Pikmin 2 HD czy Portal 2, wydaje sie nie wystepowac
wcale. Wciaz jednak znakomita wiekszo$¢ sprawdzonych tytutow
wykazuje satysfakcjonujace roznice.

Za darmo to dobra cena

Ceng za wizualne usprawnienia jest ostrzezenie przed krotszym
czasem pracy na baterii oraz brak pewnosci co do kompatybil-
nosci nowego rozwigzania ze wszystkimi pozycjami, wszak te do-
mysinie wykorzystujgce sterowanie dotykowe lub ruchowe auto-
matycznie zostaja wykluczone. To jednak zadna ujma dla wartosci
aktualizacji, ktérg Nintendo nie tylko sie nie chwali,a powinno, ale
tez przy tym nie chce za nig ani grosza. Niniejszym zabawa z moim
Switchem Lite, ktérego w przeciwienstwie do klasycznego mode-
lu pozostawitem sobie w sprzetowych zbiorach, ostatecznie traci
sens. Byto mito! @ Komodo
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Adapter
Virtual Boy

CALY NA CZERWONO

Nintendo ma na swoim koncie wiele sukcesow, ale takze kilka porazek i firma chciataby, aby wszyscy o nich
zapomnieli. Jednak gdy jest okazja zarobi¢, nawet na niewygodnej czesci historii, wszystko sie zmienia. Nagle
niechciane rude dziecko zostaje wyciagniete ze strychu i jest prezentowane reszcie rodziny i znajomych...

Virtual Boy jest konsola, o ktorej Nintendo z uporem maniaka
celowo zapominato przy rocznicach i wspomnieniach. Nawet
podczas prezentacji Switcha firma chwalifa sie, ze jej nowa konso-
la zawiera element z praktycznie kazdej platformy, jaka kiedykolwiek
stworzyli. Na slajdzie pojawity sie wszystkie konsole, jednak Virtual
Boya tam nie byto. Mozna polemizowac, czy czerwony system prze-
nosny wptynat na jakiekolwiek technikalia Switcha, jednak nie powin-
no go zabraknac.

Virtual Boy to technicznie 32-bitowa konsola, cho¢ bez mocy
i mozliwosci PlayStation czy Segi Saturn, dziecko cztowieka, ktory
stworzyt przenosne granie. Najpierw za sprawg Game & Watch, kto-
re u nas znamy jako ,ruskie gierki”, czyli jajeczka i tym podobne, na-
stepnie za sprawg Game Boya. Gunpei Yokoi byt wizjonerem, sukces
pierwszej przenosnej konsoli, ktora zostata stworzona na bazie prze-
starzatej technologii, aby ciac¢ koszty i jednocze$nie pozwoli¢ na gra-
nie bez statego dostepu do gniazdka, przyniosto Nintendo miliony.
Gdy wiec Gunpei zainteresowat sie nowg technologia o kryptonimie
Private Eye, stwierdzit, ze jest w stanie stworzyc na niej nowa oraz
innowacyjna konsole. Przez cztery lata testowano technologie, po-
wstato kilka prototypow. Yokoi kierujac sie swa zasada, ze dobra tech-
nologia nie musi by¢ kosztowna, pozostat przy czerwonej soczewce,
aby zmniejszy¢ koszty. Kolorowe ekrany kosztowatyby wtedy oko-
o 500 dol. oraz wedtug testéw miaty tendencje do nieregularnosci
i skokéw w generowaniu stabilnego efektu 3D. Koniec koncow sukces
Game Boya zagwarantowat Gunpeiowi kontynuacje prac nad konso-
l3. Miyamoto nie byt zaangazowany, a konkurencja w postaci Play-
Station zmusita zespo6t do wydania niedokoriczonego
produktu. W efekcie Virtual Boy jest najgorzej sprze-
dajaca sie konsolg Nintendo - nie dobit nawet
do miliona egzemplarzy (oficjalne dane poda-
ja 770 tys. sztuk nabytych przez konsumen-
tow) i stat sie skaza na reputacji firmy oraz
Gunpeia Yokoia. Nabywcy narzekali na
matg liczbe gier, ich jakos¢ oraz problemy
z graniem. Virtual Boy byt reklamowany
jako sprzet przenosny i w istocie nim byt,
pod warunkiem ze mieliSmy gdzie rozsta-
wic sprzet lub lezeliémy nieruchomo na ple-
cach z hemem na gtowie. Owszem, nie trze-
ba byto mie¢ dostepu do zrédta pradu, konsola
byta zasilana szescioma bateriami AA z joypada.
Sprawdzato sie to, cho¢ o komfortowym graniu
mowy nie byto. Technicznie obraz byt dwuwy-
miarowy i dzieki kilku sztuczkom dawat wrazenie
gtebi, cho¢ do prawdziwego trzeciego wymiaru sie
nie umywat. W dniu premiery to byta ciekawostka, jednak

Konsola, o ktdrej Nintendo skutecznie zapomniato az do dzis.
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system miat dwa problemy - brak dobrych gier oraz problemy z dtuz-
szym graniem. Nie przypominam sobie,abym miat jakiekolwiek prob-
lemy z dtuzszymi sesjami, inna sprawa, ze w zasadzie w tylko jeden
tytut dato sie grac dtuzej. Reszta to byty bardziej dema techniczne
z czasami znanymi markami, ale czy dobre gry? Nie, ciekawostki, do
zobaczenia i zapomnienia jak obecnie masa indykow - warte spraw-
dzenia, by zaspokoi¢ ciekawos¢, nic wiece;j.

Zatem gdy Nintendo ogtosito, ze dodaje biblioteke Virtual Boya,
musiatem sprawdzi¢ date, gdyz bytem przekonany, ze to jaki$ zart.
Jednak nie, firma przypomniata sobie o tej konsoli oraz wyda specjal-
ng nakfadke imitujaca hetm, by w petni zanurzyc sie w Swiat skapany
w czerwieni i czerni...

Nintendo don't...

Biblioteka Virtual Boya, podobnie jak wszystkie retrokonsole, jest
czescig Nintendo Classics, czyli ustugi online dla posiadaczy Switcha
oraz jego nastepcy. W przeciwienstwie do pakietu Game Cube’a w ty-
tuty z Virtual Boya mozna zagrac na obu konsolach. Jednak aby za-
grac, nie wystarczy sama konsola, musimy sie zaopatrzy¢ w jedno
z dwdch dostepnych akcesoriow. Tekturowg wktadke, bedaca lekko
przerobionym Labo (pamieta to kto$ jeszcze?), za ,,jedyne” 24,99 dol.
(czyli okoto stowki) lub plastikowa replike hetmu za 99,99 dolcéw, co
wynosi 400 zt z groszami w zaleznosci od kursu.

PSX
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Odrdznienie oryginalnego VB od nowej naktadki wymaga przyjrzenia sie. Zagadka z gatunku
,Inajdz roznice” pomiedzy dwoma modelami.

Dlaczego potrzebujemy tego dodatkowego elementu? Oto6z
bez wsadzenia Switcha w ktdrekolwiek z nich nie sprawdzimy gier
na Virtual Boya. Doktadnie méwiac, nie doswiadczymy tego, co po-
winni$my. Po wbiciu w kategorie, majac konsole w docku podpieta
pod telewizor, dostajemy informacje, ze musimy umiescic ja w kto-
rej$ z naktadek. Jesli tego nie zrobimy, nie zagramy. Jest na to pewne
obejscie, ktore sprawdza sie jedynie wtedy, gdy chcemy zobaczy¢, czy
emulacja dziata. Ot6z mozemy odpali¢ Virtual Boya w trybie przenos-
nym, tylko ze wowczas otrzymamy dwa mate ekraniki, ktére przypo-
mna Wam czasy lupek do Game Boya. Totalny absurd, obecnie nie
ma zadnego trybu grania na duzym ekranie lub po prostu wtaczenia
ytradycyjnego” 2D, jak to ma miejsce w przypadku wielu emulatorow
tej konsoli. Jesli wiec chcecie sprawdzi¢ jakakolwiek gierke z abona-
mentu, to albo przez szkto powiekszajace i przymykajac jedno oko,
albo trzeba siegnac do portfela. Kartonowej nadstawki nie kupitem,
jednak z tego, co sprawdzatem, to w zasadzie Labo (stary zestaw z so-
czewkami podobno dziata) i cho¢ to tansze rozwiazanie, to nadal zbyt
drogie. Natomiast megawypas, czyli replika Virtual Boya, to inna para
czerwonych kaloszy.

Technicznie nie mozna sie do niczego przyczepic, ale nie bytbym
sobg, gdybym tego nie zrobit, szczegdlnie do urzadzenia za prawie
500+, do cholery. Po pierwsze, za te kase dostajemy
jedynie hetm oraz stojaczek, brak pada czy na-
wet naktadek na Joy-Cony. Kontroler do Virtual

~ =
Petny, oryginalny zestaw z padem, ktcry jest Zrédtem zasilania Virtual Boy.

Boya jest dos¢ specyficzny, ma dwa d-pady, wiec teoretycznie byt
pierwszym dual analogiem. Paradoksalnie jest catkiem wygodny, jed-
nak mozna sie obejs¢ smakiem, jesli méwimy o petnym doswiadcze-
niu. Jak na razie nie widziatem modelu do druku 3D, wiec prawdopo-
dobnie sam zrobie, chyba ze za chwilke pojawi sie inny fan. Jednak
fakt, ze nie ma pada w zestawie ani nawet w ofercie Nintendo, to ze-
nada i potencjalna strata pieniedzy, ide o zaktad, ze pad by sie sprze-
dat tak samo jak hetm, a fani retro by sie podniecali. C6z, Nintendo
wie lepiej i po co im dodatkowa kasa. Sam hetm jest praktycznie od-
wzorowaniem jeden do jeden oryginalnego Virtual Boya - ta sama
skala, wszystko to samo. Gdy postawimy ,,atrape” obok oryginalnego
sprzetu,jedyne, co pozwoli je odrézni¢, to zab czasu, ktéry troche nad-
gryzt zaslepke na oczy. Oryginalny materiat ma swoje lata i jest trosz-
ke zszargany od eksploatacji,w dodatku po trzech dekadach z grosza-
mi kazdy materiat traci. Natomiast oprocz tego detalu to dostownie
idealna kopia, do tego stopnia, ze ma wszystkie porty, wejscie na stu-
chawki, pokretto gtosnosci oraz wszystkie inne przyciski. Mozna na-
wet zamontowac ostonke z kartridzy jak w oryginale. Nintendo chyba
wygrzebato stare matryce do odlewu albo postarato sie i odwzoro-
wato kazdy element i detal idealnie. Stojaczek takze jest idealng re-
plika, do tego stopnia, ze mozna na nim zamontowac oryginalnego
Virtual Boya. Oczywiscie wszystkie wejscia i przyciski na obudowie
sg atrapa, pada nie podtaczymy (nie ma elektroniki), stuchawek
takze nie, o regulacji ostrosci i gtebi wyswietlanego obrazu tak-
ze mozna zapomnie¢, co akurat uwazam za zmiane na lepsze. Je-
dyne, czego brakuije, to naklejki z Mario i numerem telefonu do
biura obstugi i wsparcia Nintendo. Z ciekawostek - hetm na star-
cie ma zamontowany slot na Switcha 2, a jesli uzywamy zwyktego
Switcha (Lite nie jest kompatybilny), to musimy wykreci¢ kilka $rubek
i zamontowac dotaczony adapter. To dobre rozwiazanie dla tych, kto-
rzy przesiedli sie na dwdjke, a stary model zbiera kurz.

Jak prezentuja sie gry? W zasadzie prawie tak samo jak na ory-
ginalnym sprzecie, oprécz kilku detali. Pierwszy to oczywiscie jakosc
obrazu, ekran Switcha (lub drugiego Switcha) jest o lata Swietlne lep-
sz technologig niz to, co wsadzono do Virtual Boya w 1995 r. Jest to
zaleta i wada. Zaleta pod tym wzgledem, ze teraz wszystko jest kry-
stalicznie czyste, wada, ze przez to oczy krwawig o wiele szybciej. Jak-
kolwiek to zabrzmi,obraz jest za ostry na dtuzsze sesje, szczegdlnie ze
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wysilamy oczy, a ostry czerwony jest agresywnym kolorem przy dtuz-
szym kontakcie. Przydatby sie delikatny filtr rozmywajacy, niby mozna
zmienic jasnos¢ itp., jednak czystosci obrazu nie tkniemy. Dodatkowo
kotnierz nie do konca zastania zewnetrzne $wiatfo, zwtaszcza w dol-
nej czesci, wiec pojawiajg sie przeswity. Na oryginalnym VB mamy
totalng ciemnos¢. Poza tym wszystko dziata praktycznie tak samo,
Joy-Cony catkiem dobrze imituja pada od oryginalnej konsoli, cho¢
przydataby sie jakas naktadka dla peni efektu. Jakos¢ emulacji jest
dobra, cho¢ nie méwimy tutaj o nieokietznanym cudzie zapomnianej
technologii.Podobnie jak w przypadku reszty platform w ustudze, jest
wszystko, co powinno by¢, bez zadnych szaleristw. Przewijanie, zapis
stanu gry i tyle. Jednak liczba gier to kpina.Z 22 tytutéw, ktore tacznie
zostaty wydane, na starcie mamy, jak to z Nintendo bywa, zaledwie
siedem. 3D Tetris, Galactic Pinball, Golf, The Mansion of Innsmouth,
Red Alarm, Teleroboxer i Virtual Boy Wario Land. Z czego w prakty-
ce jedynie Wario Land jest dobrym tytutem, reszta to ciekawostki.
10 marca dodano dwie kolejne gry: Mario Clash oraz Mario’s Tennis,
ktory byt swego czasu dorzucany do zakupu konsoli. Do korica 2026
r.ma sie pojawic jeszcze osiem gier: D-Hopper, Jack Bros., Space Inva-
ders Virtual Collection, V-Tetris, Vertical Force, Virtual Bowling, Virtual
Fishing, Zero Racers, co tacznie nie zamyka biblioteki,cho¢ niewydane
dwa tytuty z pewnoscia beda mitg niespodzianka.

...what emulators do

Jednak sam fakt, ze nie mozna tych gier sprawdzi¢ bez naktadki, jest
nie do pojecia. Emulacja Virtual Boya od lat bez problemu sobie ra-
dzi ze specyfika wyswietlania obrazu. Praktycznie kazdy emula-
tor, ktéry testowatem, miat opcje zmiany koloru, symulacji efektu,

Giereczki

Szkoda Wam kasy na kawatek plastiku/kartonu? Przymknijcie jedno oko i zamontujcie lupe,
aby sprawdzic gierki. Tak Nintendo zacheca do sprawdzenia biblioteki Virtual Boya.

a nawet minimalnym kosztem mégt symulowac efekt z oryginal-
nej konsoli. Czy to za pomocg dwukolorowych okularkéw z tektu-
ry i dwoch folii (pamietacie ten efekt 3D z programéw telewizyj-
nych i ksigzeczek?), czy te, ktore zostaty po seansie w kinach typu
Imax 3D, a nawet okulary VR. Na Nintendo 3DS powstat emulator,
ktéry nie dos¢, ze dziatat sprawnie, to jeszcze w peni korzystat
z unikalnej technologii wyswietlania obrazu. Konsola z zainstalo-
wanym Red Viperem to chyba najbardziej komfortowy sposéb do-
$wiadczenia efektu gier z Virtual Boya bez potrzeby inwestowania

3D Tetris

Nie tyle Tefris, ile Block Out, czyli
uktadanie klockéw w trzecim wy-
miarze w szescianie. Zeby bylo cie-
kawiej, oryginalny pomyst stworzyta
para Polakdw - Aleksander Usta-
szewski i Mirostaw Zabtocki. Klocki
spadajq i uktadamy je, tylko zamiast
w ptaskiej linii w formie ,,podtogi”

o ksztalcie kwadratu, Fajna, oryginal-

na koncepcja, ktdra na Virtual Boyu
sig sprawdza, choc czyste wektory
(atak naprawde wielogciany orfo-
gonalne utworzone przez potaczenie

jednego lub wiecej rownych szescia-

néw $ciang w Sciang) w czerwieni

i czerni staja sie mniej czytelne wraz
7 wiekszym zapetnieniem pola.
Ocena5/10
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Flipper udajacy 3D. Stdt jest ustawio-

ny pod lekkim katem, bez zblizen czy
oddalen kamery przy $ledzeniu kuli.
Gztery stoty: Cosmic, Colony, UFO
oraz Alien, rdznia sie od siebie, jed-
nak nie tak mocno jak w klasykach
typu Pinball Dreams. 0 afrakcjach
ze Slam Tilta takie mozna zapo-
mniec. Prosta gierka i koncepcja,
hez wiekszego szatu, ale paradok-
salnie gra sie catkiem fajnie, nawet
jesli po kwadransie widzieliSmy ju
wszystko.

Dcena5/10

Golf

Golf, po prostu golf. Osiem dotkdw do
zaliczenia we wspanialej czerwieni

i czerni. Nie da sie w o grac na dfuz-
73 mete, trudno ocenié site, odle-
otos6, w zasadzie wszystko, co jest
od nas wymagane, by whi piteczke
to dziury. Szok, ze kiedy$ ludzie mu-
sieli zaptacic za to demo techniczne.
Ocena /10

The Mansion

of Innsmouth

Horrorek z perspektywy pierwszej
osohy, jednak bez ptynnego poru-
szania sie, tylko z poklatkowym jak
w starych RPG-ach. Kazdy z pozio-
mow zawiera klucz, kiory trzeba
nalezé i uzyé w celu otwarcia drzwi
to kolejnego pietra. W zaleznosci,
ile czasu nam fo zajeto, gra wyhierze
pietro za nas. Pusto, nudno i analogi
maja tendencie do ogtupienia, nie
jak na d-padzie. Giekawa koncepcja,
jednak grac sie w fo na diuzsza mete
nie da, wszystko wyglada tak samo,
co niby ma sens ze wzgledu na ideg
labiryntu, jednak to nie jest ani fajne,
aniintuicyjne. Po zobaczeniu jedne-
0o pietra widzielismy wszystko, co
grama do zaoferowania.
Ocena4/10

Red Alarm

Mamy Star Foksa na Virtual Boyu

w teorii. W praktyce ciekawa kon-
cepcia, kidra legnie w gruzach kilka
minut po wiaczeniu. Proste linie,

2 ktérych skiada sie wszystko, co wi-
tizimy, sprawiaja, Ze ocena glebi oraz
fego, co mamy mijac, co w nas trafia
itym podobne, wota o pomste do nie-
ba. Do tego wszystkie wskazniki sa
ledwo czytelne, nie liczac informacii
otym, kfo zrobit gre, kidra pojawia
sig i znika. Po zaliczeniu lub zobacze-
niu pierwszego etapu mozna spokoj-

nie zapomniec o Red Alarm.
Ocena3/10
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w oryginalny sprzet. Nintendo 3DS da sie zdoby¢ w cenie naktad-
ki, z pewnoscig ponizej kosztow naktadki i pierwszego Switcha,
o dwdjce nie wspominajac. Sam fakt, ze fani zrobili co$ lepiej niz
Nintendo, to juz swoisty mem.

Od dekad Wielkie N unikato tematu jak ognia, gtdwnie za
sprawg niewiedzy lub niekompetencji. Gdy 6wczesny prezydent
Nintendo of America, Reggie Fils-Aimé otrzymat pytanie o to, czy
Virtual Boy dotgczy do wirtualnej konsoli na Nintendo 3DS, nie byt
w stanie odpowiedzie¢, gdyz jak przyznat, nie jest zaznajomiony
zta konsolg, wiec nie ma argumentoéw, aby przekonac kogokolwiek
z Nintendo do zainwestowania w taki projekt.

Do tego nie mozna zapomnie¢, ze trzeba mie¢ abonament
Nintendo, aby uzyska¢ dostep do na razie zaledwie kilku gierek.
Co przy zakupie naktadki (nawet tej tarszej) okazuje sie spora in-
westycja, raczej nie wartg ceny. Szczegdlnie ze mamy catg mase
mozliwosci emulowania kompletnej biblioteki na niemalze kaz-
dym sprzecie. Owszem, legalno$¢ romoéw i emulatoréw jest, jaka
jest, jednak obecnie na grach i sprzecie zarabiaja jedynie ci, ktorzy
wystawiajg konsole i gierki na aukcjach. Nintendo dopiero teraz
bedzie miato z tego nieco grosza, cho¢ jaki to jest procent z Virtu-
al Boya? Zaktadam, ze niewielki.

Jesli wiec chcecie przetestowac, a raczej sprawdzic, co ofero-
wat Virtual Boy, to najlepszym sposobem bedzie emulacja na Nin-
tendo 3DS lub jednym z wielu emulatoréw na PC oraz inne urza-
dzenia. Gier jest mato, wiekszosc¢ z nich to ciekawostki, a warte
zagrania dtuzej, tym bardziej ukoriczenia, mozna policzy¢ na pal-
cach jednej reki i jeszcze Wam kilka palcdw zostanie. Do tego dzie-
ki emulacji mamy dostep do ttumaczen oraz fanowskich projek-

toéw. No i najwazniejsze, nie trzeba sie uzerac z Nintendo, ktére nie
dos¢, ze stono sobie liczy za te przymusowe akcesoria, to nawet
nie pozwala ich normalnie kupic. Mozna to zrobic jedynie przez ich
sklep internetowy, w dodatku jedna sztuka na klienta. W logice fir-
my ma to zapewne ukrdci¢ praktyki scalperéw i odsprzedawanie
z przebitka, a w praktyce jak zawsze utrudnia zycie konsumentom.

Osobiscie mam sentyment do Virtual Boya, wiec zaszalatem,
kupitem, pobawitem sie i moj stary Switch siedzi w naktadce, zbie-
rajac kurz obok oryginalnego Virtual Boya. Czy bede z tego korzy-
stac regularnie? Watpliwe, jesli Nintendo dorzuci kolejne gierki,
to sprawdze je, zwtaszcza te niewydane. Jednak na dtuzsza mete
to do$¢ kosztowna, niespecjalnie wygodna ani tym bardziej prak-
tyczna zabawka. Jedli firma pdéjdzie po rozum do gtowy i pozwo-
li gra¢ bez dodatkowych akcesoriéw, Virtual Boy zyska moze nie
drugie zycie, ale bedzie tatwiej zapozna¢ sie z jego skrom-
na bibliotekg. Obecnie jest drogo, mato i troche bez sensu.
W sumie tak jak w przypadku prawdziwego Virtual Boya na
premiere, historia lubi wiec zatacza¢ koto. Nintendo nie na-
uczyto sie niczego na btedach, wiec w tym przypadku byto
skazane na ich powtoérzenie... & Konsolite

CENA: 400 Zt.

wykonanie obudowy i elementéw, odwzorowanie wszyst-
kich detali, stojaczek kompatybilny z oryginalng konsola
— cena, brak pada, przyciski sg atrapa, niezbednosé do ko-
rzystania z biblioteki

Telerohoxer

Punchout z robotami, nawe fajny.
Jedna z nielicznych gier, w ktdrej
wszystko widaé i da sie poczug, e
ekipa wiedziata, co robi. Prosta kon-
cepcia, efekt ,frzyde” catkiem przy-
woity, do tego w sam raz na krotkie
sesje, aby oczy nam nie zaczely
krwawic. Mega spoko.

Ocena7/10

Virtual Boy Wario Land

Idecydowanie najlepsza gra na te platforme. Wario Land na Virtual Boyu to
praktycznie ta cze$cé Wario, w ktdra Nintendo nie pozwolito zagrac wszystkim.
Tytut mogthy spokojnie pojawic sie na Game Boyu lub Game Boyu Color, gdy-
by nie przeskoki w gtab ekranu, choc ten efekt nie jest niczym wyjatkowym

i datohy sie go osiagnac na tamtych kieszonsolkach. Wario robi wszystko, co

powinien - zbiera monety i nowe moce. Tutaj w formie hetméw, Byczy daje
Wwieksza site ataku i taranowania ramieniem, Orzet pozwala latac i atako-

wac z powietrza, Smoczy daje umiejetnoSc ziania ogniem. Hetm orta i smoka
mozna potaczyc, uzyskujac dostep do obu zdoIno$ci naraz. Gdy oberwiemy,
stajemy sie mali, co pozwala sie dostac do kilku ukrytych przejsé i znajdziek.
Poziomy s bardzo dobrze zaprojektowane i do$¢ zréznicowane, w dodatku
nieliniowe, wiec mozna je w teorii ukoriczy¢ po swojemu. Wizualnie to poziom
Game Boya, tylko w czerwienie i czerni, ale wszystko jest czytelne i nie ma
problemu z odrdznieniem elementéw na ekranie. Gra sie Swietnie i doprawdy
nie wiem, czemu po porazce sprzetu Nintendo nie zrobito szybkiego portu

na jakakolwiek ze swych platform. Cholernie dobra gierka, znakomity Wario
Land, do tego do$¢ dtuga, ale nie za diuga. Jedna z nielicznych pozycji na te
platforme, ktdra w petni zastuguje na okreslenie gra, a nie demko techniczne.

Mario Glash

Praktycznie automatowa wersja Ma-
rio, gdzie musimy straci¢ wszystkich
pojawiajacych sie wrogéw. Mamy
twie platformy i rury kanalizacyjne,
skaczemy miedzy nimi, wskakuje-
my na Zoiwie Koopa, zabieramy im
skorupy i tyle. Jest kilka ich typow,
jednak szatu nie ma, do tego im dalej,
tym poziom trudno$ci ostro wzrasta.
Mndstwo etapdw i o dziwo catkiem
dobrze sig w to gra, chod nie jest

to ukryty diament jak w przypadku
Wario Land.

Ocena6/10

Mario Tennis
Niespodzianka, po prostu Mario Ten-
nis. Pierwotnie gra byta dodawa-

na do kazdego zakupionego Virtual
Boya i jako taka sie sprawdza. Jedyny
efekt, jaki tutaj jest, to piteczka, kid-
ra porusza sie tak, aby symulowac
olebie, jednak po kilku minutach

nie zwracamy na to uwagi, choc fo
akurat plus, e efekt tak szybko sta-
je sie naturalny dla naszych oczu.
Natomiast sama gra - jak to fenis.
Wszystko dziata, mamy kilka postaci
tlo wyboru (Mario, Luigi, KsigZniczka,
Yoshi, Grzybek, Koopa Troopa oraz
Donkey Kong Jr.), wiec moina sig
pobawic.

Ocena6/10
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' rzy litery, ktore

STALY SIE KLOPOTEM
DLA BRANZY

Gry AAA znalazty sie w impasie. Przy przekraczajacych 200 min dol. budzetach i ponad pigcio-
letnich cyklach tworzenia wszystko trwa za dtugo i jest za drogie. Kiedys dostawalismy kilkana-
Scie tytutow AAA dla pojedynczego gracza rocznie - dzisiaj tyle, co nic. Co do tego doprowadzito

calnych. Tymczasem kolejne proby synte-
tycznego stworzenia gry AAA z wiekszym
lub mniejszym elementem live service kon-
czg sie porazka (Concord, Highguard, Suicide
Squad, do tego niepewna przysztos¢ recenzowanego
w numerze Marathon) lub umieraja jeszcze przed na-
rodzinami (chociazby gry online na bazie The Last of Us
i God of War). Twércy blockbusteréw znalezli sie miedzy mio-
tem a kowadtem - gra AAA dla pojedynczego gracza nie wy-
daje sie dochodowa, a tytut AAA do grania w sieci coraz bar-
dziej ryzykowny. To istny pat.

stworzyto cztery gry. Na PS4 byty
trzy tytuty, z czego jeden w mniejszej
skali. Po ponad pieciu latach obecnosci
PS5 na rynku nie otrzymalismy ani jed-
nej nowej produkgji tego studia. Trud-
no o lepsze podsumowanie sytuacji
w sektorze gier AAA. ,Wydaje mi sig, ze
segment AAA jest strukturalnie u kresu
swoich mozliwosci. Bez powaznej zmia-
ny sposobu tworzenia gier bedzie jesz-
cze gorzej, niz jest” - ostrzega w rozmo-
wie z The Game Business Owen Mahoney,
gos¢, ktory kupit Embark Studios, twor-
céw hitu ARC Raiders. :
ARC Raiders nie pojawia sie tu przez przy- %, .
padek. Skupiona wyfacznie na coraz wyzszych \;3 '
zyskach branza, z firmami podejmujacymi decyzje ' ‘L
z mysla o udziatowcach, a nie graczach, doprowa- \
dzita do sytuacji, w ktorej perfekcyjng gra stat sie tytut *
»ha lata”, tak zwana forever game, jak Fortnite, Overwa-
tch, Call of Duty czy wtasnie ARC Raiders. Produkcje min 3 miat budzet wynoszacy okoto 80 min dol., ale koszt
AAA dla pojedynczego gracza, ze wzgledu na coraz developmentu Cyberpunka 2077 (2020) wyniést juz okoto
wyzsze budzety, zyskaty natomiast tatke nieopta- 175 min dol., a to nie cata kwota, bo do tego nalezy doliczy¢

Putapka wzrostu i zysku
_,Zapomnieli$my,jak robi¢ gry AAA.Kiedys wpro-
> wadzali$my na rynek nowe tytuty co dwa-trzy
lata. Dzisiaj trwa to za dtugo i jest za drogie” -
takie gtosy dato sie stysze¢ w marcu tego roku
na korytarzach GDC, najwiekszej konferencji twércow
gier na Swiecie. Przezywajaca kryzys i fale zwolnien branza
sama przyznaje, ze dotarta do $ciany. Jak do tego doszto?
W ciggu ostatnich 30 lat, czyli od rozpoczecia epoki
Xboksa 360 i PS3, koszt stworzenia gry AAA najwyzszej
klasy podwajat sie co pie¢ lat. God of War Il (2010) kosz-
towat okoto 45 min dol. Wydany pie¢ lat pézniej Wiedz-

"
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marketing i fatanie gry po premierze (wiecej informacji o grach
z najwyzszymi budzetami w osobnej ramce). W 2026 r. zrobienie
blockbustera wymaga budzetu wynoszacego od 250 do 500 min
dol. i to czesto bez kosztow marketingu. Najwieksze firmy same
doprowadzity do tej sytuacji, wpadajac w btedne koto nieustan-
nego wyscigu zbrojen, na ktory sktada sie koniecznos¢ dowiezie-
nia coraz bardziej fotorealistycznej grafiki, rozlegtych otwartych
Swiatéw i kinowej narracji. Budzety rosng w kosmicznym tempie,
a ceny gier wcale tego nie oddaja,
pomimo ze nie sg niskie. Tego tren-
du nie da sie utrzymac.

»,Poudawajmy, ze jestesmy
szefem firmy produkujacej gry
i zarzadzamy biznesem wartym 23
mld dol. Musisz podja¢ szybka de-
cyzje i dac zielone $wiatto nowe-
mu projektowi. Wiesz, ze jesli nowa gra nie odniesie sukcesu, be-
dziesz musiat wyjasnic¢ zarzadowi, dlaczego przepalite$ 300 min
dol. W przypadku firmy tej wielkoSci mozesz popetni¢ tylko jeden
taki b¥tad” - obrazowo opisuje to Owen Mahoney. Nic dziwnego,
ze szefostwo woli zaryzykowac i mimo wszystko postawic¢ na gre
live service, ktora nie tylko moze zwroécié koszty produkgji, ale tez
przez lata przynosi¢ state zyski. Jak wiemy, ta strategia coraz czes-
ciej okazuje sie porazka, szczegdlnie kiedy catos¢ koriczy zywot po
dwoch tygodniach. Alternatywa jest sprzedanie kilkunastu milio-
néw kopii gry singleplayer.

Nieszczesliwi pienigdze liczg
Pora na (uproszczong) lekcje ekonomii. Zatézmy, ze mamy pod
sobg wielkie studio i zrobimy te gre za 300 min dol., o ktérej pi-
sat Mahoney. Powiedzmy, ze mieli$my sporo szczescia i zmiescili-
$my sie w zaktadanym czasie, dzieki czemu nie przekroczylismy
budzetu i ostatniego deadline’u. Dodajmy nawet, ze budzet na
marketing miesci sie w zatozonej kwocie. Gra trafia do sklepow
i na platformy cyfrowe za 70 dol. Kazda z platform przy sprzeda-
2y ,,zjada” nam 30 proc. Z pudetkami jest jeszcze gorzej. Aby cata
produkcja sie wyzerowata, musimy sprzedac przynajmniej 10 min
kopii i to w pierwotnej cenie (dlatego dla firm tak bardzo liczy
sie sprzedaz w pierwszych tygodniach, a nie miesigce pozniej
po przecenach).

Powyzsze wyliczenie zaktada, ze wszystko idzie jak po ma-
$le. Rzeczywistos¢ jest inna. Trzeba mysle¢ o kosztach kapi- {
tatu (czy nie bardziej optaca sie zainwestowac te 300 ba- 1"
niek w ztoto lub dac¢ na procent do banku?), o tym, ze
pensje pracownikéw rosna (ogromne wyzwanie), po- @
dobnie jak koszty technologii. Nie méwigc o dziesiat- i
kach potencjalnych probleméw po drodze (dtuzszy
czas tworzenia, odejscia pracownikéw, zmiany tren-
déw na rynku, inflacja itd.). Pod koniec cyklu cze-
sto sie okazuje, ze przekroczyliSmy budzet, za-
tem liczba sprzedanych kopii musi by¢ wyzsza
(aby wyjs¢ ,,na zero™), a co dopiero pozwoli¢ zarobi¢.
God of War Ill sprzedat sie w okoto 5 mIn kopii w ce-
nie (poczatkowej) okoto 60 dol. Budzet byt mniejszy
czas produkgji krotszy, a cena niewiele nizsza niz
dzisiejszych gier - dodatkowo nikt nie wyma-
gat od tworcow gry, z ktdrg ludzie beda ob-
cowali latami. Wtedy cykl zaktadat, ze
za kwartat (lub wczesniej) pojawi
sie kolejna gra AAA, a potem

.'f
kolejna, a gra-
cze podjda do 3 ; e
e _._;.. 3 i

5/

sklepu (wtedy

w wiekszosci dostownie) i je kupia. Tego modelu juz nie ma i ni-
gdy nie wroci.

Czes$¢ odbiorcow wysokobudzetowych produkgji w ostatnich
latach spedza czas gdzie indziej niz przy konsoli - wynika z rapor-
tu,,The State of Video Gaming in 2026” autorstwa analityka Mat-
thew Balla. Mezczyzni w wieku 18-35 lat coraz czesciej zamiast
graé, spedzaja czas, ogladajac pornografie, uprawiajac hazard on-
line lub siedzac na YouTubie lub TikToku. A jesli graja, to we wspo-

WIEDZMIN 3 MIAL BUDZET OKOLO 80 MLN DOL., KDSZT
CYBERPUNKA 2077 T0 JUZ OKOLD 175 MLN DOL.

mniane forever games, najchetniej w modelu F2P. Wedfug rapor-
tu tylko 7 proc. graczy w 2024 r. sprawdzito nowy tytuf - to jest
dramat. Nowe pokolenie nie kupuje co kwartat swiezej gry AAA.
Z analizy wynika, ze ogolne wydatki w segmencie elektronicznej
rozrywki rosna z roku na rok, ale dotycza one gtéwnie rynku mo-
bile, Chin oraz gier takich jak Roblox. Segment konsol to tylko 15%
wydatkow, podobnie PC. Po rozbiciu na to, ile przychodéw zapew-
nia segment live service, a ile ,,klasyczna” sprzedaz (jednorazowy
zakup), wygrywa ten pierwszy, zdominujacym wynikiem 83%. Ball
stawia teze, ze dzisiaj trzeba méwic o réznych segmentach gier
wewnatrz branzy, a klasyczne produkcje na konsole i PC ustepuja
dzi$ miejsca mobile i tytutom online. W takiej sytuacji nie ma kli-
matu dla robienia gier AAA, co prowadzi do zamykania kolejnych
studiow, likwidacji projektow i redukgji kosztow.

Problemy na wielu kontynentach
Zamkniecie w marcu studia Bluepoint Games byto szokiem, ale
biorac pod uwage to, co napisatem powyzej, tfumaczenie Her-
mena Hulsta, dyrektora zarzadzajacego Sony Interactive Enter-
tainment, dlaczego do tego doszto, jest zrozumiate: ,Dziatamy
w coraz trudniejszym otoczeniu branzowym. Rosnace kosz-
ty developmentu, spowolnienie wzrostu branzy, zmieniaja-
ce sie zachowania graczy i ogolne trudnosci gospodarcze
sprawiaja, ze tworzenie gier w zrownowazony sposob jest
utrudnione”. Z podobnymi problemami mierza sie row-
niez inni. Przechodzacy restrukturyzacje Ubisoft
wydzielit osobna spotke (Vantage Studios), kto-
ra ma by¢ odpowiedzialna za marki Assassin’s
Creed, Far Cry i Rainbow Six, czyli gry AAA.
g T Reszta tytutow pozostaje w rekach ,zwy-
: ktego” Ubisoftu. Jednoczesnie anulowano
. szesc gier, w tym remake Prince of Per-
gig— sia: The Sands of Time, a kolejnym sied-
miu przesunieto premiere. Electronic
Arts we wrzesniu zesztego roku trafito
w rece trzech réznych funduszy i czeka-
ja go, zapewne, bolesne zmiany. Trudno
sobie wyobrazi¢, aby firma w najbliz-
szych latach nie skupita sie gtdwnie na
tytutach sportowych i Battlefieldzie.
Zwkaszcza ze komercyjny sukces Bat-
tlefielda 6 (najlepiej sprzedajaca sie
gra w USA w 2025 r.) nie powstrzy-
mat EA przed serig zwolnien wsréd
studiow wspéttworzacych nowa od-
stone serii (DICE, Criterion, Ripple Ef-

fect i Motive).
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Nawet w Japonii sytuacja nie jest tak dobra jak kiedys. Taira
Nakamura, producent w Sedze, napisat na X, ze japoriskie firmy za-
trudniaja coraz mniej nowych oséb. To sposéb tamtejszej branzy
na ciecie kosztow, gdyz japonskie prawo pracy utrudnia przepro-
wadzanie masowych zwolnien, tatwiej zatem nie rozbudowywac¢
zespotow i kazac pracowac ludziom jeszcze wiecej.

Chinski NetEase wstrzyma wsparcie finansowe dla Nagoshi
Studio i projektu Gang of Dragon. Okazato sie, ze tworca Yakuzy
potrzebuje jeszcze okoto 45 min dol., aby ukoriczy¢ swéj ambitny
projekt. Zapewne Chiniczycy niebawem beda w stanie robic nie-
zke gry za znacznie mniejsze pienigdze. Tymczasem wedtug Du-
ska Golema, osoby odpowiedzialnej za przecieki z Capcomu, Resi-
dent Evil Requiem byt najdrozsza gra w historii firmy, a produkcja
trwata siedem lat. Efekt byt jakosciowo udany, a gra okazata sie

TYGIEL POMYSLOW, BRAK SYNCHRONIZAG)I W ZESPOLE,
GHORE AMBIGJE - TO WYBUGHOWA MIESZANKA

sukcesem, co udowadnia, ze nadal da sie robi¢ gry AAA dla poje-
dynczego gracza, ktore moga liczy¢ na wysoka sprzedaz. Potrzeba
jednak nie tylko pieniedzy, ale tez Swietnego zespotu. A ten trze-
ba budowac latami.

W 2018 r. Microsoft powotat do zycia studio The Initiative,
Sciaggajac na miejsce kilka gwiazd developmentu, ludzi pracu-
jacych wczesniej m.in. w Sony Santa Monica, Crystal Dynamics,
Rockstarze i Naughty Dog. Cel? Realizacja gier, ktére w pewnym
momencie nazwano AAAA (bo czemu nie). Efekt? Zamkniecie po
siedmiu latach, zero wydanych tytutéw i skasowany reboot Per-
fect Dark, ktory — wedtug plotek - nie dotart nawet do etapu
wczesnej wersji grywalnej. Jak sie okazato, ekipa gwiazd wcale
nie stworzy w magiczny sposob hitu. Tygiel pomystéw, brak syn-
chronizacji w zespole, chore ambicje - to wybuchowa mieszanka.
Jak moéwi pewne porzekadto: dziewie¢ kobiet nie urodzi dziecka
w miesiagc. Inne wieksze studia pod auspicjami Xbox Game Stu-
dios, ktore poszty pod ndz, to Arkane Austin (po porazce Redfall)
czy Tango Gameworks (The Evil Within).
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Zoptymalizowa¢ sytuacje we-
wnatrz Microsoftu ma nowa sze-
fowa dywizji gier, Asha Sharma,
ktora zastgpita na tym stanowi-
sku Phila Spencera (osobny artykut
o nim w numerze). Mozliwe, ze jed-
ng z obranych przez nig Sciezek be-
dzie skupienie sie na najwiekszych ty-
tutach i rezygnacja z mniejszych pozycji
- wszystko po to, aby nowy Xbox (Project
Helix) miat sie czym pochwali¢. Ale jak po-
kazuje casus The Initiative, nie wystarczy
powiedzie¢ zespotowi: ,,Teraz wy zrobicie
fajng gre AAA”. Kiedy w pazdzierniku 2023 r.

w rece Microsoftu trafit Activision Blizzard, wyda-

wato sie, ze tworcy Xboksa beda mieli odpowiednio wiele
rak do pracy, aby z czasem powotac do zycia zupetnie nowe
marki, a nie tylko bazowac na nostalgii. Jak jednak przedstawit to
w swojej ksigzce ,,Play Nice. Powstanie, upadek i przysztosc Blizzar-
da” Jason Schreier, tak wielki organizm nie jest w stanie pracowac
na tyle efektywnie. Jedno taczy zbyt duze studia i zbyt ambitne
gry AAA - tendencja do popadania w korporacyjno-deweloper-
skie piekietko, z ktérego nie da sie wyjsc.

Jak wyjs¢ zimpAAAsu?

»Dzisiejsza branza gier to nie jest zajecie dla ludzi o stabych ner-
wach” - powiedziat w podcascie Jeffa Gerstmanna Adam Boyes,
byty szef Iron Galaxy, ktory pracowat w Capcomie i Sony. Wedtug
niego realizacja niedrogich tytutéw nie jest trudna, ale wielkie
gry maja problem. Swiat sie zmienit, a ludzie kierujacy studia-
mi, pochodzacy z poprzedniej epoki, nie s3 na to przygotowani.
Nic nie dzieje sie przez przypadek. Mamy do czynienia z koricem
pewnej ery.

Dobrze, co zatem mozna zmieni¢, aby ta ,,nasza” wspomniana
wczesdniej gra za 300 min dol. roztozona na piec lat wyszta i byta
udang pozycja AAA? Przede wszystkim musielibysmy podzieli¢
wszystko przez dwa i zmniejszy¢ budzet do 150 min dol., a czas
developmentu skroci¢ najlepiej do
okoto trzech lat (nie liczac okresu
przygotowan i konceptualizacji).
Inaczej nie ma co ryzykowac. A naj-
lepiej to jeszcze zejs¢ ponizej 100
min dol. Jak to zrobi¢? Dyrektor
zarzadzajacy Hasbro, Chris Cocks,
w rozmowie z The Verge tfuma-
czyt, ze budzety gier AAA, ktore sponsoruje jego firma (Warlock
i Exodus - mozecie ich nie kojarzy¢, ale nie wygladaja na tanie), da
sie utrzymacd w ryzach dzieki nizszym stawkom pomagajacym im
deweloperéw spoza USA i Kanady. Smutna prawda jest taka, ze
o zamknieciu wspomnianego Bluepoint Games zdecydowat takze
fakt, ze byli to deweloperzy z Austin. Teksas ma jedne z najwyz-
szych stawek dla programistéw w USA. Ostatecznie zawsze cho-
dzi o pieniadze.

Na koniec wré¢my na tegoroczne GDC. Z wpiséw w mediach
spotecznosciowych wynika, ze nie dato sie wyczu¢ na imprezie
tego samego entuzjazmu, co lata temu. Nic dziwnego przy tylu
zwolnieniach. Paradoksalnie stagnacja modelu AAA daje prze-
strzen twoércom, ktoérzy chca robi¢ mniejsze, ale réwnie widowi-
skowe gry na wtasnych zasadach, szczegélnie takie z segmentu
AA (kosztujace okoto 50 min dol.). Nie zmienia to faktu, ze znale-
zienie ztotego srodka bedzie dzisiaj trudne. Innej opcji jednak nie
ma, bo firmy i pojedynczy twdrcy panicznie obawiajg sie trzech
liter AAA. &

PSX EXTREME



' ).;;y‘ |

NAJDROZSZE" .
BRY W HISTORII

STAR CITIZEN
RED DEAD REDEMPTION 2
GYBERPUNK 2077

MARVEL'S SPIDER-MAN 2
GRAND THEFT AUTOV
THELAST OF US: PART Il
HORIZON FORBIDDEN WEST

STAR WARS: THE OLD REPUBLIC



A

1/

/Y

26 kwietnia 1986 r. o 1:23 czasu moskiewskiego Swiatem szarpnat paroksyzm bolti*Czas sie

na moment zatrzymat. Wskazowki zegarow jakby przerazone tym, co wtasnie'sie wydarzyto,

zastygty na utamki sekund, nim mozolnie i z trudem wznowity swoja padrozwinteskonczo-

nos¢. Jeszcze nieuswiadomiona, a juz dajaca sie wyczuc¢ groza scisnefa zelazng piescigiserca.

Nanosekunda ciszy rozlata sie na caty wszechswiat. 26 kwietnia 0/1:23 czasu moskiewskiega

nastapit wyh

TEK :
ADAMUS

powietrze wzbity sie nie tylko fragmenty skazonego pa-
liwem jadrowym grafitu, ale i opowiesci, ktére nastepnie
miriadami okruchéw opadty na ziemie, by promieniowac w prze-
strzen i czas. Opowiesci o pospiechu, bucie i wynikajacych z nich
btedach - cztowieka i systemu. Opowiesci sprzeczne ze soba, pet-
ne niedomdwien badz przesady, grozy, ale i ekscytacji nieznanym,
dziwnym. Niepokojace. Sensacyjne. Wirowaty niczym drobiny ku-
rzu zawieszone na promieniu storca.

Opowiesci o ludziach dumnie stajacych naprzeciw obowiazku
do spetnienia i te o imperium, ktére mu nie sprostato, w konse-
kwencji czego upadto. O bohaterach i niegodziwcach. Mity zato-
zycielskie nowo powstatego krolestwa - tzw. strefy wykluczenia
- ktére we wiadanie wzieta okaleczona natura. Legendy najpierw
opowiadane konspiracyjnym szeptem w blokach z wielkiej ptyty,
a potem - gdy juz przeniknety przez szczeliny okiennic - Smiato
utrwalane przez (pop)kulture na kartach powiesci, taSmach VHS,
ptytach. Postuchajmy kilku z nich.

Ballada o utraconym zaufaniu
Wszystko zaczeto sie od wody. A wtasciwie od teoretycznego ryzy-
ka jej braku. Godzina pracy reaktora numer cztery czarnobylskiej
elektrowni wymagata az 45 min litréw chtodziwa. Nagta przerwa
w jego dostarczaniu - np. w wyniku ataku wrogich sit czy w sytu-
acji blackoutu - wigzataby sie z katastrofalnymi skutkami. Trzy za-
pasowe dieslowskie generatory potrzebowaty ponad minuty, by
w razie ewentualnych kfopotéw z dostepem do pradu uruchomié
pompe. Zbyt dtugo. Wymyslono zatem alternatywne rozwigzanie,
ktore zaktadato, ze do generowania energii elektrycznej mozna by
wykorzysta¢ moment obrotowy turbiny parowej reaktora. Papier
przyjat obliczenia, gorzej byto z rzeczywistoscia.

Pomyst sprawdzano w dziataniu w 1982, 1984 i 1985 r. Zaden
z testdw nie zakonczyt sie sukcesem. Jedni powiedzieliby, ze poki
wszystkie sktadowe teorii s3 na swoim miejscu, warto prébowac
do skutku. Drudzy, bardziej cyniczni, ze w sowieckiej rzeczywisto-
Sci to Swiat powinien sie dostosowa¢ do zatozen, wiec predzej czy
pdzniej MUSIALO sie udac. Warto dodac, ze tego typu testy nie
byty niczym nadzwyczajnym. Elektrownie zbudowano w 1969 r.,
ciggle rozbudowywano, ciggle opracowywano nowe rozwigzania.

Préba zaplanowana na 1986 r. miata wszystko zmieni¢. Musia-
ta.Niewazne, ze od samego poczatku wszystko szto nie tak. Wynik
- w tym przypadku oczywisty sukces - byt dygnitarzom rozdziela-
jacym awanse znany od dawna, teraz tylko nalezato do niego do-
prowadzi¢. Wszystko zaplanowano na godzine 14, a zadanie mia-
ta wykona¢ zmiana dzienna. Pierwsza kostka domina upadta, gdy
operator sieci z Kijowa poprosit o odroczenie planéw - pojawi-
ty sie problemy w innej, regionalnej elektrowni, a p6zne popotu-
dnie byto czasem najwiekszego zapotrzebowania na prad. W efek-
cie test odbyt sie o godzinie 1:23:04, czyli podczas zmiany nocnej.
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w czwartym reaktorze Czarnobylskiej Elektrowni Jadrowej im. W.I. Lenifa.

Z brygada co prawda petna specjalistow, ale zaskoczong catg sy-
tuacja. Czasu na przygotowanie sie do zadania byto naprawde
niewiele. Nad catoscig czuwat Anatolij Stiepanowicz Diattow.
W mgnieniu oka zaczety narastac problemy. Poziom mocy szyb-
ko spadt do zbyt niskich wartosci, co zahamowato wypalanie sie
ksenonu. Ten ,,zatrut” rdzen. Oczywiscie wszystko to wiemy po
fakcie, jestesmy madrzejsi o setki analiz rozpatrywanych sekun-
da po sekundzie, patrzymy na tragiczne wydarzenia z perspek-
tywy 40 lat. W 1986 r. spadek mocy uznano za zwyk#a, dajaca sie
szybko naprawic¢ komplikacje. Jak zaznaczatem wczesniej - jezeli
rzeczywistosc nie chciata sie dostosowac do zatozen, tym gorzej
dla rzeczywistosci. Kolejne kostki domina zaczety upadac pod
naporem poprzednich. Szalenstwo kontrolek alarmowych, pa-
raliz decyzyjny, chaos. Dziatania majace ,,na cito” rozwigzywac
pietrzace sie przeszkody powodowaty — w wyniku braku swia-
domosci zachodzacych procesow - jeszcze wieksze komplika-
cje. Konfiguracja reaktora stata sie skrajnie niestabilna. Kaska-
da reakcji doprowadzita do momentu, w ktorym nie dato sie
juz nic zrobic.

Hukneto. Najpewniej przyczyna wybuchu byto ekstremalne
cisnienie pary wodnej w kanatach paliwowych. Naruszeniu ule-
gta obudowa reaktora, ktérego moc w pewnym momencie wzro-
sta do 30 tys. megawatow, czyli do dziesieciokrotnosci wartosci
osigganych podczas codziennej eksploatacji elektrowni.

Dwie, moze trzy sekundy po pierwszej eksplozji nastapi-
ta druga. To ona rozszarpata ostatecznie rdzen, ona zerwata
przykrywajaca go, wazaca 2 tys. ton stalowa ptyte, ona wyrzu-
cita w powietrze rozzarzone bryty grafitu, a konkretniej okoto
25% tego materiatu. To, co mozliwe do objecia rozumem, czy-
li potezna, wyzwolona sita, w jednej sekundzie wymieszato sie
z tym, co poza pojmowaniem - reakcjami chemicznymi, promie-
niowaniem, towarzyszacymi katastrofie niewidzialnymi skutka-
mi. W niebo wystrzelit ,laserowy promien” tak dobrze oddany
w serialu z 2019 r. Odpowiadato za niego zjonizowane powietrze. -
Widok byt obcy, dziwny, niepokojacy, ale i... piekny, jak oﬁls‘lwa’r
go jeden z pracownikéw elektrowni Aleksander Juwczenko.

Piekna nie byta z pewnoscia typowo ludzka twarz catego wy-
darzenia, czyli kumulacja btedéw, zaniedban i nonszalangji. Dach
elektrowni pokryto - mimo ze absolutnie nie powinno to miec
miejsca - tatwopalnym bitumem. Ogien przepetzt nad reaktor
numer trzy, ktéry pozwolono wytgczyc dopiero po kilku godzi-
nach przepychanek, okoto godziny pigtej nad ranem. Strazakow
nie poinformowano o potencjalnych zagrozeniach, cho¢ po praw-
dzie tu relacje sg sprzeczne. Jedni, w tym Grigorij Chmiel, méwili,
ze nie zdawali sobie sprawy, z czym maja do czynienia. ,,Niewiele
wiedzieliémy o promieniowaniu. Nawet ci, ktorzy tam pracowali,
nie mieli o tym pojecia”. Inni zaprzeczaja takiej wersji wydarzen.
Anatolij Zacharow wspominat po latach: ,,0czywiscie, ze wiedzie-
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lismy. GdybySmy mieli przestrzegac przepisow, nigdy do reaktora
bysmy nie podeszli. Ale to byt nasz moralny obowigzek”.

Pozar wewnatrz reaktora trwat az do 10 maja. Prébowano go
zneutralizowaé poprzez zrzucenie 5 tys. ton piasku z borem. Zycie
i zdrowie narazito kilkuset radzieckich pilotow. Na terenie elek-
trowni mozna byto znalez¢ miejsca, ktére uraczytyby cztowieka
Smiertelng dawka radiacyjng w mniej niz minute. Promieniowanie
wynosito tam 5,6 R/s. Innym problemem - moze i bardziej brze-
miennym w skutkach - byta nieSwiadomos¢ (w pewnym zakresie)
powagi sytuacji. Zanizano odczytywane wartosci, nie ufano sprze-
towi, zaktadano, ze otrzymywane informacje sg btedne. Ponownie
sowiecka rzeczywistos¢ nie wytrzymata czofowego starcia z teza,
ktora brzmiata: ,nie jest az tak zle”. Tymczasem rankiem 28 kwiet-
nia poziom promieniowania zaalarmowat elek-
trownie jadrowa w... Szwecji. Faktycznie, nic sie
nie stato. Dzi$ szacuje sie - cho¢ nalezy pamie-
tac, ze sporo zalezy od tego, kto liczy - ze kata-
strofa czarnobylska uwolnita ponad 400 razy
wiecej materiatu radioaktywnego niz detona-
cje nad Hiroszima i Nagasaki. tacznie.

Co tak naprawde zawinifo? Jednostka?
System? Nieszczesliwy splot wydarzen?
Dzi$ najczesciej mowi sie o niewystarcza-
jacej kulturze bezpieczeristwa na wielu
szczeblach. Pamietajmy tez, ze choc¢ ta-
two ocenia¢ podejmowane decyzje z per-
spektywy czterech dekad, to w 1986 r.
sytuacja byta czyms nowym. Bioroboty
(czyli po prostu ludzie) oczyszczajgce
dach moga budzi¢ wewnetrzny
sprzeciw, ale gdy technika zawo-
dzita, jakie byty inne opcje? Z ta-
kimi dylematami zmagano sie
godzina po godzinie przez wiele
dni, tygodni, miesiecy.

.
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Oczywiscie - i co do tego nie ma zadnych watpliwosci - cze$¢
decyzji byta podyktowana potrzebg utrzymania trwatosci komu-
nistycznego rezimu, nie bezwzglednym dobrem ludzi. Moskwa dla
przykfadu nie przetozyta obchodéw 1 maja w Kijowie, jedynie je
skrocita, mimo ze do korica nie wiedziano, czy zdrowie uczestni-
kow nie bedzie zagrozone. Prypec objeto ewakuacja dopiero na-
stepnego dnia. Do 10 rano ewakuowano stamtad 50 tys. oséb.
Strefe wykluczenia rozszerzono potem do okregu o dziesiecio-,
a nastepnie trzydziestokilometrowym promieniu.

Trzeba natomiast oddac, ze mobilizacja majaca na celu zniwe-
lowanie skutkéw katastrofy okazata sie wielkim, spektakularnym
przedsiewzieciem. ZSRR miato reke - ze twarda, to inna sprawa
- do gargantuicznych, wprawiajgcych w oszotomienie projektow.
W akgji reagowania udziat brato grubo ponad pét miliona osob
(gdzieniegdzie mowi sie i o milionie), tzw. likwidato-

roéw. Mieli oni poradzi¢ sobie z zada-
niem, za ktére dotad odpowiedzialny
byt czas. Skazone, nieuprawne tere-
ny nalezato jak najszybciej przywroci¢
do stanu uzywalnosci. Przez siedem
miesiecy dokonywano opryskéw pty-
nem polimeryzujacym, badano, a po-
tem czyszczono ziemie, budynki, sprzet,
usuwano martwe zwierzeta, zakopywa-
no radioaktywne ubrania, przedmioty,
przerzucano ziemie. Ponad rok po kata-
strofie az trzy czwarte objetego dekon-
taminacja terenu ponownie uprawiano.
Pod naciskiem globalnej opinii pub-
licznej i w obliczu faktéw, ktorych
nie dato sie ukry¢, katastrofa czar-
nobylska stata sie pierwszym wy-
padkiem nuklearnym w historii,
do ktorego przyznato sie ZSRR.
Potezny koszt (18 mld rubli), utra-
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ta zaufania do rzadu i rozbieznos¢ oficjalnego przekazu z informa-
cjami, ktore docieraty do spoteczeristwa innymi drogami, byty we-
dtug pierwszego sekretarza KPZR Gorbaczowa jednymi z przyczyn
rozpadu Zwigzku Radzieckiego w 1991 r.

Groza dostownosci, magia tajemnicy

Popkultura - w tym gry wideo - ochoczo wzieta sie do wypetnia-
nia biatych kart czarnobylskiej sagi. Wiele tytutéw rozumiato gro-
ze sytuacji i poprzestawato na probie cyfrowego odtworzenia wy-
darzeri bez dorzucania trzech groszy od siebie. Rzeczywistosc¢ byta
juz i tak wystarczajaco przerazajaca. Chtodny, relacyjny ton serialu
z 2019 r.wydawat sie potwierdzac, ze to dobra droga.

Chernobyl 1986 stworzyfo nalezace do grupy PlayWay polskie
Detalion Games, studio zbudowane na zgliszczach Detalion odpo-
wiedzialnego za serig przygodéwek Schizm. Jako zarzadca Czarno-
bylskiej Elektrowni Jgdrowej musimy sie uporaé
ze skutkami katastrofy. Gasimy zatem dostow-
ne i metaforyczne pozary, pozbywamy sie ra-
dioaktywnego materiatu i dbamy o personel.
Gtownym zadaniem gracza jest tu zarzadzanie
kryzysem i monitorowanie sytuacji. Nie ma mu-
tantow, stalkeréw, aury tajemnicy - jest dostow-
nosc i splot problemoéw, ktéry trzeba jak najszyb-
ciej rozsuptac.

Podobng droga podaza wydane w 2024 r. /
Chornobyl Liquidators od Live Motion Games
(z siedzibg w Warszawie). To katastroficzna gra
FPP,w ktorej podobnie jak w Chernobyl 1986 mierzymy sie ze skut-
kami katastrofy, ale obrana perspektywa dodaje doswiadczeniu
pewnej smutnej intymnosci. Tytut celuje w realizm (gasimy poza-
ry, monitorujemy pomieszczenia, oczyszczamy dach), ale prébuje
przy tym pefnic role komentarza na temat relacji wtadza-jednost-
ka i pozwala odkrywac rzagdowe tajemnice oraz dokonywac wybo-
réw moralnych. Mimo ze oceny nie powalaja, to trzeba przyznac,
ze pomyst intryguje, a samo doswiadczenie - nawet jesli nieco

Na)

nieporadnie - probuje powiedziec co$ waznego. Najlepszym przy-
ktadem aspirac;ji jest zadanie gaszenia pozaréw - jezeli sterowa-
na postac¢ umrze, naszym oczom ukaze sie niczym w Battlefield 1
nekrolog, a my wskoczymy w buty kolejnej.

Obok gier dostownych (cyfrowych quasidokumentéw) znaj-
duje sie cate morze tytutow traktujacych Czarnobyl jako postapo-
kaliptyczny teatr peten charakterystycznych, dziatajacych na wy-
obraznie rekwizytéw. Mamy dodatek do Spintires pt. Czarnobyl,
ktory wprowadza mape przedstawiajacg opuszczone tereny wo-
kot elektrowni. Mamy trylogie wydawanych rokrocznie, absolut-
nie okropnych strzelanek: Czarnobyl: Terrorist Attack, Czarnobyl 2:
Powrét do Zony i Czarnobyl 3: Underground. Mamy stynna misje
All Ghillied Up z Call of Duty 4: Modern Warfare, ktéra bezbtednie
spina charakter zadania oraz stonowang - do czasu - rozgrywke
z areng dziatan, tj. z miejscem obcym, martwym, wyludnionym,
budzgcym nieustanne napiecie i poczucie zagrozenia. Narracyjny
majstersztyk robigcy wrazenie nawet po latach.

Seria, ktora Czarnobyl rozumiata dogtebnie - i samga trage-
die, i to, co stato sie z tym miejscem po niej - byt STA.LK.E.R.
Wydany w 2007 r. Cieri Czarnobyla zaowocowat wzrostem zain-
teresowania tematem katastrofy na catym Swiecie i wprowadzit
postapokaliptyczng (ale we wschodnim, surowym, melancholij-
nym ujeciu) estetyke na popkulturowe salony. S.T.A.L.K.E.R. byt za-
réwno efektem, jak i motorem napedowym tajemniczej aury, jakg
emanuje strefa wykluczenia. Bo cho¢ nie jest to dostowna opo-
wies¢ o dramacie z 1986 r., tylko rodzaj silnie zakotwiczonej w lo-
kalnym folklorze fantazji naukowej, to gra bardzo dobrze oddaje
emocje, jakie budzity i wcigz budza tragiczne wydarzenia - lek,
niepewnos¢, poczucie beznadziei i opuszczenia, ale tez fascyna-
cje. Zona w serii to nie tyle statyczne miejsce, ile proces zmienia-
jacy swiat przedstawiony, a wszechobecne anomalie i zagrazajace
graczowi abominacje wydaja sie wyrwane z opowiesci, ktére ni-
czym zmutowane grzyby po radioaktywnym deszczu wyrosty na
skutek niedopowiedzen 1986 r. Fikcja nie zastepuje, tylko nadbu-
dowuje pierwszg katastrofe i niejako sankcjonuje plotki, lokalne
mity oraz legendy. S.T.A.L.K.E.R. przepracowuje wiec czarnobylska
traume, realizuje fantazje na temat jednostki radzacej sobie w sy-
tuacji, w ktorej caty Swiat nie wie, co zrobic. Daje poczucie spraw-
czosci, niemalze romantyzuje skutki dramatu.

S.-TA.LK.E.R. miat niebagatelny wptyw na zainteresowanie
Swiata strefg wykluczenia i napedzit tamtejsza turystyke, ale nie
jest jedynym waznym doswiadczeniem portretujagcym Zone. Pol-
skie The Farm 51 w 2017 r. zadbato o to, by kazdy z nas - o ile po-

siada gogle wirtualnej rzeczywistosci - még#t zobaczyc Prypec na
wtasne oczy bez koniecznosci wychodzenia zdomu. Ich Chernobyl
VR Project to ,pierwsza wirtualna wycieczka po rejonie Czarno-
byla i Prypeci (..) w pieknie renderowanych, fotogrametrycznych
skanach 3D lokacji i budynkow, ktére sa w zasadzie kopiami tych
miejsc, potaczonych ze zdjeciami sferycznymi i filmami 360°” (jak
podaje strona produkgji). Temat katastrofy jest szczegoélnie bliski
twércom (o czym jeszcze wspomne), wiec swoj projekt traktowa-
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li jako cos$ na przecieciu pracy i misji. Jak sami zaznaczaja: ,,Wyko-
rzystaliSmy mechanike znang z gier wideo, by stworzy¢ interak-
tywna opowies¢ na temat tragicznych loséw ludzi i miejsca, ktore
dotkneta katastrofa. Nasza aplikacja to hotd ztozony ofiarom ka-
tastrofy, wirtualny dokument dajacy mozliwos$¢ odwiedzenia ska-
zonego terenu miasta Prypec i poznania jego mrocznej historii
(...). Zdecydowalismy wiec, ze to nie moze by¢ kolejny komercyj-
ny projekt. PostanowiliSmy dotrze¢ do ludzi, dla ktorych katastro-
fa ma wymiar intymny, prywatny, a czasem rodzinny. Odbylismy
wiele spotkan z ludzmi, ktérzy byli w okolicach Czarnobyla w trak-
cie wybuchu, w tym réwniez z tzw. likwidatorami, ktérzy pomaga-
li oczyszczac teren katastrofy, czesto za cene ciezkich choréb po-
promiennych. Dotarli$my réwniez do bardzo znanych oséb, ktére
zechciaty wesprzec nasz projekt, m.in. do noblistki Swiettany Alek-
sijewicz (autorki «Czarnobylskiej modlitwy») oraz znanego bokse-
ra, a dzis mera Kijowa, Witalija Kliczki”. Warto doda¢, ze Farm 51
przekazato 10% przychodow ze sprzedazy Chernobyl VR Project
na pomoc ofiarom katastrofy. Skanowanie obiektéw wymagato
licznych podrézy w okolice elektrowni. W ktéryms$ momencie, jak
wspomina Wojciech Pazdur, kto$ zapytat: ,,A moze by tak zrobi¢
ztego gre?”.

Czy to zyje?
Czarnobylit to kolejny ,sekret” elektrowni, zjawisko jakby nie
z tego Swiata. Ponad pét roku po katastrofie, w grudniu 1986 r.
w piwnicy bloku czwartego odkryto dziwng plame o sSrednicy
dwoch metrow. Stopiony piasek, beton i paliwo jadrowe zmiesza-
ty sie ze sobg i stworzyty pomarszczong strukture, ktorg znamy
dzis$ jako ,,stopa stonia”. Zdobiace ja krystaliczne formy - piekne
i niepokojace zarazem - okreslono mianem czarnobylitu.
Nazwanie swojej gry stowem odwotujacym sie do tej tajem-
niczej strony strefy wykluczenia wydaje sie interpretacyjna wska-
z6wka. Chernobylite z 2021 . to juz nie cyfrowy dokument, ale
FPS na przecieciu narracyjnej gry akgji i survivalu. Tytut ukazat sie
m.in. dzieki udanej zbiorce w serwisie Kicktarter. Zaktadano finan-
sowanie na poziomie 100 tys. zt, udato sie zebra¢ ponad 200 tys.
To dowodzi, ze czarnobylska tematyka - zw#aszcza po serialu HBO
- wcigz budzi spore emocje, szczegélnie w Polsce. Nie ma w tym
nic dziwnego, historia z 1986 r. to tak naprawde historia wielu z na-
szych rodzicéw - ich lekéw, obaw, niepewnosci. Wojciech Pazdur,
dyrektor kreatywny The Farm 51, wspomina, jakie pietno na jego
domu rodzinnym odcisnety tamte wydarzenia, jak wptynety na
jego fascynacje, uksztattowaty kariere: ,,Jestesmy osobiscie zwia-

zani z historig Czarnobyla (...). Moje osobiste zainteresowanie tym
tematem wynikato z relacji moich rodzicéw. Oboje byli fizykami
jadrowymi, pracowali w laboratorium w moim miescie i zajmowali
sie pomiarami radioaktywnosci. Pamietam, ze dowiedzielismy sie
o Czarnobylu w dziwny sposéb. W chwili katastrofy nie byto bez-
posredniego komunikatu. Rzad blokowat informacje przez dtu-
gi czas, az stato sie oczywiste, ze dzieje sie cos ztego. Pamietam
dzien, w ktérym moj ojciec wrécit do domu i powiedziat, ze mu-
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simy zosta¢ wewnatrz oraz zamkna¢ okna, bo co$ jest nie tak. Ze
poziom radioaktywnosci w powietrzu rosnie i nikt nie wie, co to
oznacza. Nie byt on niebezpieczny, ale zauwazalny. Nikt nie wie-
dziat, czy to poczatek Il wojny Swiatowej, czy katastrofa nukle-
arna (...). Zylismy w cieniu tej katastrofy i nie wiedzieliémy, co
ona oznacza (..). Naprawde bali$my sie - moge to powiedziec¢
- tego, co wydarzyto sie w Czarnobylu”. Niesamowity przyktad
na to, jak zdarzenie, ktére miato miejsce setki kilometréw da-
lej i z ktérego przebiegu oraz implikacji cztowiek nie do korica
wowczas zdawat sobie sprawe, zmienito jego zycie, wptyne-
to na kierunek tworczych poszukiwan oraz zawodowe wybory.

Chernobylite jest przesigknigte strefg wykluczenia. Uka-
zuje rézne jej oblicza. To melancholijne, ciche, to tajemnicze
(motyw czarnego stalkera), ale i to grozne, niechetne odwie-
dzajacym. Czu¢, ze deweloperzy z szacunkiem podeszli do
tfumaczonego na cyfrowy jezyk miejsca. Nie
mamy tu do czynienia z lunaparkiem w posta-
pokaliptycznym sosie, ale z préba uczynienia
przestrzeni gtdwnym bohaterem opowiesci.
To szalenie wazne, bo - jak sie potem okaza-
Yo - studio nieswiadomie rzucito rekawice sa-
memu... uptywowi czasu. ,Na przyktad nadal
mamy [w grze] szkote w Prypeci, ktora zeska-
nowalismy w 2015 r. Mozna w niej zwiedzaé
m.in. sale gimnastyczna. Dzi$ (..) sala ta ma za-
walone podfogi, wiec nie mozna tam chodzic.
Istniat tez ob6z z drewnianymi domkami na-
zywany «szmaragdowym». Do$¢ znane miejsce w lesie, gdzie
ludzie mogli odpocza¢, spedzi¢ wakacje. Zeskanowalismy go,
zbudowalismy w grze. A potem sptonat (..) podczas wielkich
pozarow w okolicy. Mamy wiec cyfrowa kopie czegos, co juz nie
istnieje (..). StaraliSmy sie odtworzyc wyglad i atmosfere tego
miejsca tak doktadnie, jak to tylko mozliwe. Skanowalismy obiekty
3D, aby stworzy¢ modele i tekstury, ale zrobilismy réwniez niezli-
czone zdjecia w réznym oswietleniu, o réznych porach roku” (Woj-
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ciech Pazdur). Postrzegany z tej perspektywy Chernobylite wyra-
sta na co$ ponad zwyk#a gre wideo i staje si¢ zapisem pewnego
momentu w historii. Dzietem, ktorego wartosc informacyjna be-
dzie rosta z kazdym rokiem.

Wptywu czarnobylskiej tragedii na popkulture nie da sie
przecenic. Posrednio jego echa stycha¢ w takich grach jak seria
Fallout, Metro czy niedawne Atomfall. Dramat 1986 r. wyziera zza
fasad fikcyjnych Swiatow i nie pozwala o sobie zapomniec.

Pelzajaca paranojai ...

Ustalenie realnej liczby poszkodowanych w wyniku tragedii czar-
nobylskiej nie jest tatwe. | to z wielu powoddw. Z jednej strony
widzimy niedoszacowanie, szczegdlnie jezeli mowa o stanowisku
ZSRR, z drugiej przeszacowanie wynikajace ze zbiorowej paranoi.
W efekcie eksplozji zgingto na pewno dwdch inzynieréw, pozosta-
tych 28 zmarto w ciaggu trzech miesiecy na skutek ostrego zespo-
tu popromiennego. Méwi sie takze o 14 zgonach przez 10 lat os6b
hospitalizowanych, jednak wiekszo$¢ Smierci nie wynikata bezpo-
srednio z narazenia na radiacje. Forum Czarnobylskie przewidu-
je, ze liczba zmartych w wyniku katastrofy wyniesie ostatecznie
w przyblizeniu 4 tys. oséb. W artykule opublikowanym w Interna-
tional Journal of Cancer pojawity sie szacunki, wedle ktérych wy-
darzenia z 1986 r. mogty odpowiadac¢ za okoto tysigc przypadkow
raka tarczycy i 4 tys. innych nowotworéw (do 2006 r.). Do 2065 r.
liczba ta miataby wzrosna¢ do 16 tys. (rak tarczycy) i 25 tys. (inne
nowotwory). WHO z kolei szacuje, ze do 2006 r.w wyniku katastro-
fy zmarto ok. 9 tys. 0s6b. Do 2005 r.zauwazono 6 tys. przypadkow
raka tarczycy wsrod dzieci z populacji objetej posrednimi skutka-
mi wybuchu. Przypadki $miertelne - 15.

Wiele z powyzszego to oczywiscie wrézenie z fuséw, prze-
widywania. Czytatem opinie sugerujace, ze Czarnobyl zostanie
z nami na wieki i bedzie miat realny wptyw na zdrowie catych spo-
teczenistw, czytatem i takie, wedle ktorych masa schorzer byta
i jest do dzis$ ,,podpinana” pod medialnie no$na katastrofe.

Liczby roznia sie od siebie w zaleznosci od tego, kto liczy, dla
kogo liczy i po co liczy. Pozostaje takze gteboko humanistyczne
pytanie: jak objac statystykq skale cierpienia, jak zmierzy¢ jed-
nostkowy strach? Bo musicie wiedzie¢, ze Czarnobyl promienio-
wat réwniez w inny sposob - wzerat sie w podswiadomos¢, karmit
lekiem, wgryzat w spoteczne niepokoje. W wyniku ktamstw ZSRR,
dezinformacji i sprzecznych ze sobg wiadomosci caty swiat po-
grazyt sie w spekulacjach. W 2001 r. w magazynie Wprost ukazat
sie szalenie ciekawy, cho¢ poczatkowo budzacy u mnie podskor-
ny sprzeciw artykut pt.,,Czarnobyl. Najwiekszy blef XX w.”, w kto-
rym autor, Marcin Rotkiewicz, tak relacjonuje paranoje pierwszych
chwil po dramacie: ,W maju 1986 r. w prasie amerykanskiej na-
pisano, ze po wybuchu reaktora zgineto na miejscu 80 oséb, a 2
tys. zmarto w drodze do szpitala i ze ich zwtoki nie sg grzebane
na cmentarzach, lecz w miejscowosci Pirogowo, gdzie znajduje sie
sktadowisko odpadéw radioaktywnych. Dziennik New York Post
straszyt ogromnym tytutem «Gréb masowy - 15 tys. ludzi spycha-
nych buldozerami do dotéw na odpady w Kijowie», za$ w National
Enquirer opisano dwumetrowej wysokosci zmutowanego kurcza-
ka, ktory zostat ztapany przez mysliwych w lasach koto Czarnoby-
la. Przy czym, co ciekawe, podobnie absurdalne historie ukazywaty
sie w prasie nie tylko w czasach, gdy wtadze ZSRR uniemozliwiaty
zdobycie wiarygodnych informacji na temat katastrofy, ale takze
pozniej. | ukazuja sie do tej pory”.

Do 2000 r. liczba Ukrairicow, ktorzy deklarowali, iz sa osoba-
mi cierpigcymi w wyniku promieniowania, wynosita 3,5 min oséb,
czyli 5% populacji! Czarnobyl wpetzt w szczeliny codziennosci
i przypominat o sobie podczas porannego kaszlu, wieczornego za-
wrotu gtowy, gorszych wynikow badan. Nie ujmuje, nie oceniam,
nie od tego jestem - zauwazam jednak, ze zyjac w cieniu potez-
nej tragedii, nie da sie udawac, ze nie ma ona wptywu na nasze
zycie. Liczba aborcji wynikajacych z radiofobii i utraty zaufania do
przedstawicieli Swiata medycznego mogta wynies¢ nawet 150 tys.
W raporcie z 1987 r. pt. ,The Victims of Chernobyl in Greece: In-
duced Abortions After the Accident” czytamy: ,,W Grecji w catym
1986 . okoto 2500 chcianych ciaz (2,5% catosci) zostato przerwa-
nych z powodu postrzeganego ryzyka promieniowania (...). Ta em-
piryczna ocena nie jest sprzeczna z szacunkami Miedzynarodowej
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Agencji Energii Atomowej, méwiacymi o 100-200 tys. aborcji wy-
wotanych katastrofa w Czarnobylu w-catej Europie Zachodniej”.
Wszystko to dziatato - i wcigz dziata - na wyobraznie, rysuje
obraztragedii-apokaliptycznej. Czarnobyl nie jest zatem wydarze-
niem historycznym, ale historig, ktéra wciaz trwa i nieprzerwanie
o sobie przypomina. Co rusz do niego wracamy. W maju 1986 r.
rozpoczeto budowe pierwszego sarkofagu. Do 2016 r. trwatypra-
ce nad drugim. W 2022 r. do czarnobylskiej elektrowni wkroczyli
(i'bardzo szybko sie stamtad-wyniesli) Rosjanie, a caty swiat zyt

7 /////'j/%/

doniesieniami o radioaktywnym pyle unoszacym sie nad czerwo-
nym lasem na skutek przejazdu ciezkiego sprzetu.W nocy z 13 na
14 lutego 2025:r. rosyjski dron uderzeniowy z tadunkiem wybu-
chowym trafit w.sarkofag nad reaktorem numer cztery. Czarnobyl
nie pozwala o-sobie zapomniec juz czwarta dekade.

...cztapigce mutanty
Nic dziwnego, ze obrost on bluszczem opowiesci, mitéw, legend.
Strefa wykluczenia o promieniu 30 km to kulturowa ziemia niczy-
ja.Teren rodem z postapokaliptycznych narracji, wydarty cztowie-
kowi przez nature. Prawie nie ma tam mieszkaricow. Prawie, bo
jeszcze dekade temu liczba os6b - tzw. samosiotéw - ktore po-
wrocity do swoich domostw, wynosita 187. W 2020 r. zostata ich
juz niecata piecdziesiatka. ,,Tu nie ma miejsca bez $mierci”, za-
uwazali smutno miejscowi w filmie ,,Ostatni ludzie Czarnobyla
3” (rez. Amadeusz Kocan). To ziemia wymarta
i wymierajgca zarazem. Wspomnienie.innej
epoki, innego systemu zamkniete w radio-
aktywnym bursztynie. Przestrzen kulturo-
wo romantyzowana, mroczna i magiczna,
owianatajemnica. A przynajmniej chce tak
by¢odbierana, bo taka wizja sie... sprzeda-
je. W latach2007-2017 (data poczatkowa
jest tu nieprzypadkowa - wtedy pojawita -
sie narynku gra S.T.A.L.K.E.R.: Cien Czar-
nobyla) miejsce to odwiedzifo 40 tys. tu-
rystow. W. latach 2017-2022 byto ich juz
350 tys., ze szczytowym rokiem 2019
(premiera-serialu HBO), kiedy to po
strefie  wykluczenia spacerowato 125
tys.zainteresowanych.

Niejako wkontrze do komercyjnej
dziatalnosci wykwitta cata subkultura
stalkerow (nazwe zapozyczono z po-
wiesci braci Strugackich pt. ,,Piknik
na skraju drogi”), znawcow stre-
fy. wykluczenia, ktérzy wedro-
wali dookota elektrowni, chto-
neli jej atmosfere, pielegnowali
i wspottworzyli lokalne mity. To
m.in. dzieki nim zrodzit sie czar-

nobylski folklor. Rzeczywistos¢ "
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Zony byta.idealna pozywka dla opowiesci z dreszczykiem. Wez-
my sam:-czerwony las, ktorego nazwa pochodzi od rudawego
koloru sosen obumartych w wyniku promieniowania. £aczy on
w sobie Smier¢, zagrozenie z pociagajaca innoscia: Tajemnica.
Zagrozenie miesza z tak charakterystyczna dla Wschodu me-
lancholia, zamitowaniem do samobiczowania sie nostalgia. Po-
nadto tempo mutacji u zwierzat i roslin na tych terenach po
1986,r. wzrosto dwudziestokrotnie (acz warto pamietac, ze nie
sq to przerazajace, spektakularne mutacje, jakie ujrzymy w fil-
mach czy grach). Pojawit sie nawet grzyb, kto-
ry tak dobrze radzi sobie z promieniowaniem,
ze dotart az do pomieszczer reaktora.

To wszystko musiato dziata¢ na wyobraz-
nie, a nastepnie zaowocowac erupcja mitow.
Legendy Zony obejmujg trawestacje znanych
z dziet grozy motywow i przyprawione szczyp-
ta radioaktywnego proszku wariacje na temat
opowiesci o duchach.

/ Strefa wykluczenia zamieszkana jest
wiec - wedle szeptanych przy ognisku histo-
rii — przez mutanty. | ludzkie, i te zwierzece.

Podobno ci, ktérzy pozostali w Czarnobylu lub do niego wro-
cili, zmienili sie i cztapia teraz bez celu po czerwonym lesie. Je-
sli zapuscicie sie zbyt gteboko w gestwine, mozecie napotkac
wielkie psy o niebieskiej siersci i dwoch ogonach. W rzekach
ptywaja potezne sumy mogace pozrec cztowieka. Wspomina-
no rowniez o tajemniczych ,wilkopsach” czy ,.krolisach”. Kroli-
sy — chimery scalajace kréliki i lisy - byty nawet (wedfug wspo-
mnien rzekomych widzow, bo w archiwach prézno znalez¢ na
to dowdd) bohaterami wydania ,Wiadomosci” w TVP z 1990
r. Mutanty pojawity sie pono¢ w Puszczy Kampinoskiej, gdzie
przegryzaty opony i przewody paliwowe. Na antenie prezento-
wano listy przerazonych swiadkéw i relacje dzieci, ktére na te
monstra sie natknety.

Kolejna legenda opowiada o wielkim, czarnym, czerwono-
okim kosie widzianym nad elektrownia tuz przed katastrofa.
Ptak wedle tej lokalnej wariacji na temat opowiesci o moth-

manie miat by¢ zwiastunem zagtady. Inna wer-
sja tego mitu wspomina o poteznym
kruku, ktory pojawit sie po wybuchu,

a ktory wciaz lata nad szczatkami re-

aktora numer cztery.

Do rzadkosci nie nalezy réwniez
kolorowanie opowiesci o duchach
czy nawiedzonych domach postapo-
kaliptyczna kredka - takie miejsca jak

opuszczona szkota czy park rozrywki
' sa rzekomo przeklete, a po strefie wy-
) "l‘L kluczenia snujg sie do dzisiaj zjawy li-
T % kwidatorow, strazakéow, pracownikow
'-' ‘ elektrowni oraz mieszkancéw Prypeci.

[ Z kolei lek przed nieokietznang energia
| k ' nuklearng zaowocowat personifikacja sa-

mego atomu, ktéremu nadano takie atrybu-
ty jak intencjonalnos¢, ztowieszczo$¢, msci-
wosc¢. Wedle niektorych podan reaktor jest
tak naprawde zyjaca istota, ktora
wypuszcza swoje macki, czyli pro-
mieniowanie, by powodowac cier-
pienie tych, ktorzy podeszli zbyt
blisko.
Oczywiscie nie mogto w tym
tyglu dziwacznych historii zabrak-

PSX EXTREME



‘ Sl un e
PP - o S R EETEN A

i
ee)

(3
/

na¢ kosmitow. Nad elektrownia widziano tuz przed katastrofa
albo niezidentyfikowany obiekt latajacy, albo ognistg kule (w za-
leznosci od wersji). Przybysze z gwiazd mieli znaczgco zmniejszyé
promieniowanie i zapobiec zagtadzie catej planety. Pono¢ wciaz
regularnie pojawiaja sie w Czarnobylu i monitoruja sytuacje.
Skad takie nagromadzenie opowiesci? Przeciez rozerwa-
nie reaktora numer cztery nie byto ani najwieksza, ani
najbardziej Smierciono$ng katastrofa w historii cy-
wilizacji. W 1984 r. w Indiach w poblizu zaktadu

produkcji pestycydow Union Carbide India Limi- ~

ted w Bhopalu doszto do wycieku toksycznego
gazu. Poszkodowanych? P6t miliona osob! Na-
tychmiastowe zgony - 2259. W ciggu dwoch
tygodni liczba ofiar wzrosta o kolejne 8 tys.,
drugie tyle zmarto w wyniku choréb powia-
zanych z gazem. Byta to bodajze najstrasz-
niejsza katastrofa przemystowa na swiecie.
Ktos$ o niej pamieta? Obrosta mchem eks-
cytujacych opowiesci, mitéw, legend? Skad
zatem taka fascynacja Czarnobylem?

Przede wszystkim energia nuklear-
na w 1986 r. wciaz balansowata na waskiej
granicy oddzielajacej nauke od magii. Byta
tylez potezna, co nie do korica rozumiana.
Jednoczesnie tuz po Il wojnie Swia- =
towej i w czasie zimnej woj- £
ny stowo ,atom” miato i
w sobie element groz- 4 4
by. Sama katastrofe f v
przez fakt, gdzie do |
niej doszfo i blokade |
informacyjng bar-
dzo szybko przysy-
pano emocjonalny-
mi, podyktowanymi
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lekiem i panika relacjami na granicy horroru i absurdu. Wy-
obraznie rozpalato takze stworzenie strefy wykluczenia, bio-
logiczne konsekwencje promieniowania i to, ze w przypadku
czarnobylskiego dramatu mozna méwic nie tyle o wydarzeniu,
ile o trwajacym procesie. Procesie, ktory nieustannie karmi wi-
zje fantastow.

Scheda
Czarnobyl nas zmienit. Nas, czyli cate spoteczenstwa,
nawet te oddalone o tysigce kilometréw i dziesigtki
lat od okaleczonej elektrowni jadrowej. Nas, czyli
ludzi, ktorzy nie mieli nawet prawa pamietac pa-
ranoicznej sytuacji, jaka panowata po wybuchu.
Sam urodzitem sie dwa i pof roku pozniej.
Wptynat na nasze fascynacje i leki, pro-
mieniujac na ksiazki, filmy, gry. Pokolenia zna-
jace Swiat postczarnobylski dzieki popkultu-
rze szybko przyswoity sobie zwigzang z 1986 r.
nomenklature, opatrzyty im sie rekwizyty ta-
kie jak kombinezony ochronne, liczniki Geige-
ra, maski. Niejeden milenials o strefie wyklu-
czenia wie wiecej niz o sasiednim miescie.
Opowiesci, ktore wzbity sie w niebo po wy-
buchu, opadty, wzarty sie w ziemie, prze-
niknety do wod gruntowych. Rosliny,
ktore od narodzin pijg ska-
zone i skazonym sie zy-
wia, maja w sobie geny
wykrecone konkretng
narracjg. Czarnobyl-
skie mity wybijajg
z gleby i powoli png
sie ku niebu. Bfekit-
nemu niebu. Nasze-
mu niebu. &
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AKTUALNIE: Mahjong i D$J2 na telefonie

Lubie pracowac. Jakkolwiek dziwnie to brzmi, to czasami przy
pracy bardziej odpoczywam niz w trakcie urlopéw. Z drugiej
strony ostatnio bywaty momenty, ze juz troche brak mocy, bo
dzieje sie¢ mnostwo: lada dzien do druku trafi numer, ktéry czy-
tacie, potem sprawdzamy ksigzke o RE, a rownolegle ruszamy
z pracami nad specjalem o PS one (czy jak to nazwac...). W kolej-
ce czeka lift strony/sklepu psxextreme.pl, powoli trzeba rusza¢
z Extreme Party, a na doktadke na stare lata kupitem... mikro-
fon, aby sprébowac sie z nagrywaniem materiatéw wideo. Tak
ze ostatnio tej mocy brakto, byta okazja wyjazdu z rodzing na
weekend i... oczywiscie juz w sobote po potudniu zatesknitem
za Szmatfawcem :D Podobno to sie leczy... Tylko czy ja chce?

AKTUALNIE: Marathon, Planet of Lana Il Resident Evil Village

Wszyscy maja podcast - mam i ja! A wiasciwie MY - Butcher
X Corso. Mnie zapewne znasz, a Przemka Corso musisz poznac
jak najszybciej. Pisarz, aktor gtosowy (gry, seriale, audioboo-
ki), gtos Kolei Dolnoslaskich, nerd, cztowiek dusza i moj dobry
ziom. O naszych pasjach i zajawkach dyskutujemy (kfécimy
sie?) od lat i gada sie nam tak dobrze, ze stwierdzilismy: niech
inni tez postuchaja! Gry, filmy, seriale - szeroko pojeta popkul-
tura! 100% zywca, bez cie¢ i montazu, pierwszy sezon nagrany.
Znajdziesz nas (jesli nie teraz, to juz za moment) na YouTubie
na wideo, a podcast na Spotify i Apple Music. Zajawki na Tik-
Toku: Butcher X Corso.

AKTUALNIE: Absolum, Tekken 8, Subnautica: Below Zero, Gran Turismo 7

Dawno nie goscitem na tamach HP, a to idealny moment na ak-
tualizacje podsumowania najlepszych gier w zesztym roku. Do-
piero pod koniec 2025 r. trafitem na Absolum, ktore zaburzyto
wszystko i z pewnoscia znalaztoby sie na podium. Poza tym po-
cisneto mnie na wyscigi, NFS Unbound zaliczone, bawie sie tez
ostatnim Gran Turismo, czasami tylko zanurzajac sie w gtebi-
ny Subnautica: Below Zero. Czekam na pudetkowego Residen-
ta, bo naktad zszedt na pniu i jedyna nadzieja w Nor-bicie. A po
ostatnim Meskim Zagraniu i sesji z weteranami Tekkena (Gajda,
Kaczka, Veron, Grizzly) zdecydowalismy sie pojechac na kolejny
turniej :) Zatem mozemy sie osobiscie spotkac w Brzegu 9 maja,
szczegbly na naszym fanpage’u. So remember - no surrender!

AKTUALNIE: Fatal Frame II: Crimson Butterfly, Resident Evil: Revelations

Przetom lutego i marca to jaki$ ponury festiwal fizycznych
tortur. Zachciato sie staremu chtopu wycina¢ migdatki, to ma.
Poki kroplowki dostarczaty srodki przeciwbolowe, nawet dato
sie przezy, ale po wypisie ze szpitala zaczeto sie na powaznie.
Nie chciatbym przechodzi¢ tego jeszcze raz. Na szczescie re-
konwalescencje umilifo RE: Requiem, ktére w rownym stop-
niu mnie zachwycito, co... wprawito w konsternacje. No i Real,
ktéremu kibicuje od 2000 r., wygrat z City 3:0 (wtasciwie to
mecz powinien sie nazywac¢ Valverde-City). Przed nami re-
wanz, w ktéry wchodzimy ze spora zaliczkg - mam nadzieje,
ze ten wpis sie dobrze zestarzeje (Roger: No i sie im sfarcito).

AKTUALNIE: Metroid Prime 4: Beyond, Mario Kart World

Nareszcie wiosna! ,,Captain obvious”, wiem. Niemniej nic nie

| poradze na euforie, ktérg wywotuje we mnie pogoda za ok-

nem. Nareszcie po ,normalnej” pracy chce mi sie robi¢ co$ in-

| nego niz grac (a niedawno kupitem Switcha 2) i oglada¢ filmy

(nadrabiam mniej znane produkcje Briana De Palmy). Po szes-
ciu miesigcach i kontuzji wrécitem do biegania. Okazato sie, ze
wcigz mam tempo w nogach, wiec nie ma zmituj: w tym roku
musze zaliczy¢ przynajmniej pétmaraton. Moze uda sie wresz-
cie ztamac 1:30:00? To jest achievement do wbicia w 2026 r.
Poza tym wrocito F1, w kinach zaraz ,,Projekt Hail Mary”, a gra
Mixtape wreszcie ma datg premiery. Zycie jest pigkne!

AKTUALNIE: Resident Evil Requiem, Loaded, Tomb Raider 1"~

Ruszyty prace nad PlayStation Extreme, czyli pierwsza czes-
cig specjala o konsoli, dzieki ktorej powstat magazyn trzyma-
ny przez Was w rekach. Nie chciatem tym razem kadrowych
eksperymentoéw, dlatego praktycznie wszystkie teksty napi-
szg osoby, ktérych artykuty obecnie regularnie czytacie na
tamach PSX Extreme, do tego doszty mate goscinne wystepy

~ redaktoréw ze starej gwardii. Przy okazji zaczatem ogrywac

stare gry do recenzji, réwniez takie, ktérych dawniej nie zna-
tem. Odkrywanie tych wszystkich peretek na 5i 6/10 to troche

~ growa archeologia. Nie sadzitem, ze w latach 1994-1996 znaj-

de takie skamieliny. Moje nowe guilty pleasure.

AKTUALNIE: Demon Tides, Love Erernal, Resident Evil 2

¢ Gdy bede pisat nastepny Hyde Park, ksigzka ,,Resident Evil: In-
| cydent Raccoon City” bedzie sie juz drukowata. Do wysfania

plikéw mamy trzy tygodnie. 90% ksigzki jest napisane, 50%

., ma oprawe graficzng. W zasadzie publikacja jest faktem. To,

co zrobiliSmy tym razem, troche przesuwa granice ,,wydawni-

L ctwa specjalnego”, jakie dotychczas ustanowilismy, i nie moge

by¢ bardziej dumny. Nawet jezeli bardziej krzykliwa cze$¢ od-
bioru moze mnie pézniej mocno zaktu¢, warto byto poswie-
ci¢ tyle kreatywnego wysitku w przekonanie tak fajnych ludzi
do stworzenia tak nietypowego albumu. Natomiast bardzo
mito bedzie odpoczac i od pracy redakcyjnej, i od sezonu ma-
turalnego.

AKTUALNIE: Resident Evil Requiem

g Ostatnie tygodnie to niezty miks. Wpadfem stuzbowo do Sap-

poro i szybko przypomniatem sobie, ze zima to juz nie moj kli-
mat, dwa razy prawie zaliczytem efektowna glebe na lodzie.
Potem byto juz tylko lepiej. Pie¢ swietnych dni w Beppu z do-
brym kumplem, wspélne odkrywanie ,,piekiet”’, duzo $miechu
i spokojne tempo. Takie momenty naprawde robig robote.
W tle niestety mniej wesoto. Sytuacja w Iranie nie daje spoko-
ju, stracitem kontakt z kilkoma bliskimi osobami i trudno nie
zerkac z niepokojem, co dalej. Na szczescie jest tez mata od-
skocznia - nowy Resident daje rade i przypomina, jak dobrze

. czasem po prostu usigsc i pograc.

AKTUALNIE: Alone n the Dark, Divinity: Original Sin

Ponoc¢ kunszt pisarza mozna poznac nie po tym, ze czytelnik

| odkfada ksigzke dopiero wraz z poznaniem zakoriczenia, ale po

tym, ze chce, aby lektura nigdy sie nie konczyta. Czemu o tym
wspominam? Pod koniec lutego zmart Dan Simmons, jeden
z pisarzy, ktory zawsze wywotywat u mnie ten drugi stan. Po-
wiesci Simmonsa poznatem w gimnazjum, poniewaz... w sa-

| lonie Empiku akurat nie mieli ,,Diuny”, a ja bardzo chciatem
| dac sie wciggnac w ,,dorosty” serie SF. Zaczelo sie od ,,Hype-

riona”, ale z biegiem lat duzo wazniejszymi ksigzkami okazaty
sie dla mnie inspirowane faktami powiesci grozy: ,,Terror” oraz
»,Drodd”. Jesli nie mieliscie okazji, serdecznie polecam.

AKTUALNIE: Kingdom Come: Deliverance 2, Gontrol, Resident Evil Village

Organizm dat mi z6tta kartke... Byta grozba czerwonej, ale
VAR szybko rozwiat watpliwosci. W kazdym razie L4 piekna
rzecz. Mozna nadrobi¢ paragraféwki, co$ z kupki wstydu, ale
na pierwszy plan idzie przedefiniowanie priorytetow w hie-
rarchii zycie-praca. Nietrudno sie domysli¢, ze zbyt intensyw-
nie byto w tym drugim przypadku, czego poniekad sam sobie
jestem winien. Czas wiec na zdecydowana redukcje. Swietnie
jest mie¢ ambicje, wykorzystywaé umiejetnosci, w ktore sie
wierzy i ktore sie szlifuje, ale jak zarzadzajg tym ch... - nie ma
co si¢ z gébwnem bic. Trzeba zna¢ swoja wartos¢.

PSX EXTREME



O gierkach od serca

ANONIM

This is fine

olejna afera z roztrwoniona kasa i studiem

widmem, ktére niby robi jakas gre, a tak
naprawde wszyscy zamieszani popijaja darmowg
kawe i cisna w pasjansa? Normalnie ziewnatbym
z nudéw i zapytal: a jest co$ niespodziewanego?
Ale w tym przypadku zapytam: a nie méwilem?
Studio Sundog trafilo na tapet pod koniec 2024
r. Wtedy to firmie wpadio 17 mln zt z dofinan-
sowania z Polskiej Agencji Rozwoju Przedsie-
biorczodci, zaczelo sie gadanie o zrewolucjoni-
zowaniu gatunku RPG, a przewodniczacy rady
nadzorczej zostala noblistka Olga Tokarczuk.
Ibru, jak zatytulowano projekt, mialo wszak
bazowa¢ na jej tworczosci, a ona sama by¢ wern
zaangazowana po fokcie.

Tymczasem Tokarczuk ulotnila si¢ bez
$ladu, bo na pelnienie obowigzkéw w Sundogu
nie pozwolily jej obowiazki pisarskie. Sladu nie
ma po grze, a miala si¢ ukaza¢ w tym roku. Nie
ma ani jednego screena, nie ma trailera. Nie ma
strony na Steamie, social media $wiecg pustka-
mi. O Ibru nie wie nawet pies z kulawa noga,
wiec nic nie wskazuje, by kto§ na powaznie
myslal o pierwotnym terminie premiery. Nowa
data to 2028 r., niemniej udzielajacy wywiadéw
prezes wyglada jak ten pies z mema, ktdry sie-
dzi w plonacym domu i méwi: ,this is fine”. Bo
szef zapewnia, ze Ibru ma si¢ doskonale. Kasa
z PARP splywa co prawda stopniowo i jest kon-
trolowana, wiec walki to nie u nas, ale na szcze$-
cie biezace finansowanie zapewniaja prywatni
przedsiebiorcy. Ogélnie mozna odczué, ze jak
wyladuje zwiastun, to zawistni zamkna mordy,
bo tak bedzie dobrze. Bo to ,mocno do$wiad-
czony zespdl” plus ,cze$¢ naukowa’, przy ktorej
pracuja ,$wiatowe autorytety”. Sercem detek-
tywistycznego RPG-a ma by¢ bowiem system
InteGra, na ktéry de facto idzie dofinansowanie
iktory ,trackuje dzialania gracza i interpretuje je
w psychologii”. Przy tlumaczeniu tego belkotu
padaly sugestie 0 zmianach w osobowosci boha-
tera, przekladajace sie na wypowiedzi czy mozli-
wosci réznych rozwigzan danego zadania. Serio?

Jedno musze odda¢ - profil na LinkedInie
pokazuje, ze w studiu nie siedza catkowite ran-
domy. Nadal jednak bardziej wyglada to jak wa-
tek niz ,this is fine”.

[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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Odpoczynek od rezydencji zta
owy Resident wyladowat i sprzedat si¢ rewe-
lacyjnie. Ludzie sa zachwyceni, juz okreslaja

Requiem gra roku, powrotem do formy i tym po-

dobne. Tylko czy jest si¢ czym podnieca¢ i chwali¢,

skoro w praktyce dostaliémy po prostu poprawnie
zrobiong gre, ktorej wiele brakuje?

New game plus nie istnieje, tzn. jest, ale go nie
ma, zachowuja sie jedynie dokumenty oraz zna-
lezione giwery dla Leona, ktére trzeba ponownie
kupi¢ i ulepszy¢ w nowej rozgrywce. Sens przecho-
dzenia gry po raz kolejny jest wiec minimalny dla
wiekszosci graczy. Szczegdlnie ze Requiem cierpi
na zmore kilku sekwencji, ktdre za pierwszym ra-
zem sa do przetkniecia, jednak za kolejnym razem
to po prostu strata czasu i mozna by je zamieni¢
na animacje lub pozwoli¢ na pominiecie. Zreszta
wigkszos¢ sekwencji, w ktorych skrypt wchodzi
na skrypt, kolejnym razem s tylko czyms, co trze-
ba odbebni¢, by gra¢ dalej. Z tym graniem takze
szalu nie ma, na papierze dwa sposoby rozgrywki
maja sens i s3 genialnym rozwigzaniem. W prak-
tyce sprawdza si¢ to polowicznie i przy kolejnym
przejéciu czué, ze to dwie gry, ale zadna nie zosta-
fa dokonczona. Zagadki to zart, rozgrywka jak po
sznurku, natomiast sekwencje z Leonem to piu-
-piu i znowu Grace, aby od polowy zaczaé gra¢
Leonem. Wtedy z kolei zombiakéw jest mato,
punktoéw malo, taki Resident 4 remake light. Tryb
Insane niby zmienia rozgrywke, ale w praktyce
kilka przedmiotéw jest w innych miejscach, jedna
sekwencja ma dodatkowy element. W praktyce
to to samo, tylko wrogowie (czasami inaczej roz-
mieszczeni) wymagaja wiekszej ilosci otowiu. Bie-
darandomizer i tyle. Masa nostalgii, jaka tu upchali,
to uroczy element, cho¢ mam wrazenie, ze to raczej
ciecie kosztéw i recykling elementéw. REmejk
RE2 byl okrojony, REmejk RE3 wykastrowany,
RE4 REmake najmniej ucierpial, ale i tak go przy-
cieli, natomiast Requiem to miszmasz wszystkiego,
co bylo w REmejkach i nowych Residentach, ale
zrobiony bez wigkszego namystu.

Po tych wszystkich zachwytach i wysokich
ocenach mozna by zaklada¢, ze Requiem to fan-
tastyczna gierka, ale w praktyce to ,mega spoko
7/107, szczegolnie jesli siadamy do kolejnego przej-
$cia. Po odblokowaniu i zrobieniu wszystkiego nie
czuje satysfakeji, tylko poczucie straty czasu.

L 3K0S0

REwizyta

apcom to niezle nicponie. Maja u sie-

bie tyle klasycznych marek, ale rzadko
decyduja sie na ich odéwiezanie. Nostalgie
traktuja dos$¢ przedmiotowo - jako mate-
rial do spieni¢zania. Spieniezania, dodajmy,
jakosciowego, bo co dostajemy remake ko-
lejnego Residenta, to wynosi on oryginalna
idee na wyzszy poziom i dostosowuje do bie-
zacych standardéw. Ale zeby da¢ sie troche
ponies$¢ sentymentom, to juz niekoniecznie.
Firma, zwlaszcza w kontek$cie RE, stara sie
zawsze ucieka¢ do przodu. Co kilka odston
rewolucjonizuje cykl (czwérka przeniosta go
z zafiksowanych uje¢ w widok znad ramie-
nia, siédemka zaproponowata FPP), oferuje
wzglednie réwny udzial Chrisa i Leona, co
zapewnia serii fabularne fundamenty, i na
tym sie koriczy. Zadnego przesadnego ogla-
dania si¢ przez ramie.

Uderzyto mnie to szczegoélnie w przy-
padku Resident Evil Requiem, gdzie to po-
dejscie si¢ zmienilto. Kto wrazliwy na spojle-
ry, niechaj przewrdci strone, przy czym nie
zdradzam tu nic ponad to, co Capcom samo
zaspoilowalo w zwiastunach. Chodzi miano-
wicie o powrdt do Raccoon City i na poste-
runek policji. Przez te lata ucieczek, wymy-
$lania kolejnych obumartych tworéw, by nie
mieli¢ non stop motywu zombiakéw, przez
kolejne konkurencyjne wobec Umbrelii orga-
nizacje, Requiem spoglada wstecz i rozlicza
sie ze swymi korzeniami, przy okazji uzupet-
niajac trzydziestoletnia juz mitologie o nowe
motywy. Robi to ze smakiem. I, tak jak gdy
w Metal Gear Solid IV wracaliémy na Shadow
Moses, tak i tu, stawiajac kroki na zrujnowa-
nym posterunku, dociera do nas uptyw czasu.
Dla odwiedzanego miejsca, dla serii, dla nas
samych. Mtodsze o 30 lat wersje nas samych
przemierzaly lata temu Raccoon City, zszo-
kowane oprawa, brutalnoscia i horrorem, by
dzi$ wrdci¢ na zgliszcza tego miejsca, gdzie
jeden kamien ma wiecej polygonéw niz cala
gra wowczas. Ale to wcigz to samo miasto i ta
sama seria. I nasze coraz starsze, ukochane
hobby, ktére pozwala na takie sentymentalne
powroty.

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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Cena: 299 zt Gatunek: przygodowa, akcja Deweloper: Pearl Abyss Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 18

eralt, wroc! Gdy w branzy wychwalane sg pod niebiosa gry zale-

dwie przecietne, tylko Wiedzmin moze nas wybawi¢ od zalewu
miernoty. Bo niestety na odsiecz z Korei Potudniowej nie mamy juz
co liczy¢.

Crimson Desert to projekt, w ktérym niewiele motywéw ma sens,
rece i nogi. Poczawszy od dziwacznych, wyplutych przez generatywng
sztuczna inteligencje obrazkéw zdobigcych wnetrza budynkéw, a korn-
€zac na najgorszym sterowaniu w dziejach gier AAA - mato co jest tu-
taj racjonalne i logiczne.

Koreanskie halucynacje

Juz pierwsze godziny rozgrywki podpowiadaja, ze scenarzysci CD dzia-
fali w oparach halucynagji Al. Fabuta jest niespojna, a gtéwny boha-
ter Kliff biega od jednego punktu do nastepnego bez konkretnej mo-
tywacji. Matomoéwny protagonista catymi godzinami wykonuje tak
,donioste” zadania jak Scigganie kota z dachu, czyszczenie komina lub
poszukiwania zaginionej owieczki. Przetknatbym to, gdyby rzecz byta
chociaz zabawna jak w marce Yakuza! Ale nie - kolejne sytuacje z CD
sa sztywne jak pal Azji Tuhajbejowicza.

Matoméwny KIiff, biegajacy z miedzianym
nocnikiem na gtowie, okazuje sie by¢ nudzia-
rzem i marng podrobka Geralta. Jeszcze gorzej jest
z dwoma pozostatymi bohaterami, czyli ze zwinng Damiane i potez-
nym Oongka, miedzy ktorymi mozna sie przetgczac. To ptaskie posta-
cie, z ktdrymi trudno sie zaprzyjaznic.

Nie warto nawet wspominac o zadaniach pobocznych, ktére nie-
stety nie sg wolne od bugéw i najczesciej wypadaja anemicznie, jak
najbardziej schematyczne questy z tytutoéw free-to-play. Dobrze
chociaz, ze deweloperzy nie mecza nas przesadnie swo-

im grafomaristwem. Sztywne dialogi sg krotkie i lako- ¥
niczne; uszyte jakby z myslg o multiplayerze. Szkoda w tej o 4
optyce, ze nie pomyslano o wspolnej rozgrywce dla i
dwoch-trzech oséb. Caty gameplay nabratby dzieki

kooperacji rumiencow.

Artysci marnowania czasu

Halucynacje Al siegaja w Crimson Desert dalej, bo
interfejs, system menuséw i sterowanie wypadaja tak
stabo, ze momentami trudno uwierzyc, ze to projektowat
cztowiek, a nie pijany robot. Obfozenie funkcjami konsolowego
kontrolera to ergonomiczna abominacja, zaprojektowana chy-
ba dla ufoludkéw z trzema rekami. Z najprostszych czynnosci, ta-
kich jak stawianie sztandaru w obozowisku najemnikow, zespot
Pearl Abyss robi cyrk na miare scen rozkfadania lezaka plazowe-
go z ,Benny Hilla”. Tak jakby nikt z korearskich deweloperow
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nie trzymat wczesniej gamepada w dfoniach! Na domiar ztego gra
nie umozliwia w momencie premiery zmiany funkgji przyciskow, wiec
trzeba zaciskac zeby i probowac zapanowac nad ta gemelg z fatalnie
zaprojektowanym systemem menu.

W CD nawet najbardziej prozaiczne czynnosci, takie jak podnosze-
nie przedmiotdw z ziemi, urastaja do rangi irytujacego problemu. In-
terakcje kontekstowe s nieprecyzyjne, a gra nie informuje z wyprze-
dzeniem, jakie tupy zgarniamy z zabitego wroga. To problem, bo cho¢
pojemnos¢ ekwipunku mozna rozwijac, to ciagle brakuje tam miejsca.
Zamiast cieszyc¢ sie wiec walkami, mase czasu spedzamy na przegla-
daniu i opréznianiu brzydkiego ekranu z rupieciami. W grze po prostu
brakuje schowka, w ktérym mozna by ztozy¢ przenoszone przedmioty.

Rajd ztomiarza

Recenzowana gra jest de facto sandboksowym rajdem zbieraczy zto-
mu. Bez ,farmienia” masy réznych przedmiotow, takich jak ruda ze-
laza czy migso pozyskiwane z ubijanej zwierzyny, nie da sie

. s~ udoskonali¢ ekwipunku oraz wytworzyc¢ leczniczego zar-

- . cia. A to wszystko jest niezbedne, by rozwala¢ kolej-
\‘\-\ nych bosséw. Deweloperzy wymagaja wiec od
graczy z jednej strony pozyskiwania ton su-
. rowcéw, a z drugiej specjalnie utrud-
“._ niajg nam zycie przez arbitral-
! ne ograniczenia pojemnosci
- ,plecaka” na ekwipunek.
Takich ztosliwosci
jest zresztg wiecej. Nie-
praktycznie roztozone sa
w grze punkty fast travel, kto-
re trzeba - jakzeby inaczej -
najpierw odszukac; czesto tra-
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cac na to cate godziny. Problematyczne okazuja sie réwniez zbyt
enigmatyczne, stabo zaprojektowane tamigtowki, ktére istnieja
tez chyba tylko po to, by jeszcze bardziej wydtuzy¢ i tak juz total-
nie rozwleczona przygode.

Rosot w filizance
Widziatem opinie, ze potyczki z licznymi bossami sg w CD ekstremal-
nie wymagajace. Ja nazwatbym rzecz inaczej - te walki nie sg wyjat-
kowo trudne, tylko upierdliwe. | tutaj dochodzimy do najwiekszego
btedu projektantéw rozgrywki. By pokonac kazdego oponenta, wcale
nie trzeba sie wykazywac skillem i matpia zrecznoscia. Wystarczy po
prostu byc cierpliwym i posiadac setki galondw zupy oraz tysigce kilo-
gramow pieczonej dziczyzny. Zjadanie tych przedmiotéw leczniczych
obfozone jest komicznie krétkimi cooldownami, tak ze nawet wypicie
20 talerzy rosotu w kilka minut nie jest dla Kliffa zadnym problemem.
Zeby byto jeszcze prosciej, wejécie do menu zatrzymuje bieg czasu,
wiec mozna flegmatycznie popijac zupe z filizanki jak brytyjski lord.
Nieprzemyslany system leczenia ran to katastrofa, ktéra odziera
ten tytut z pretensji do posiadania gameplayu na miare dziet From-
Software. Szczegolnie ze responsywnosc blokow i unikow oraz czytel-
nos¢ ruchow bosséw stoi tutaj na znacznie nizszym poziomie od stan-
dardu, jaki wyznaczyli autorzy Bloodborne’a.
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Ta prosta mechanika walki, z rudymentarnym drzewkiem
rozwoju zdolnosci, jest nastawiona na perfekcyjny timing unikéw
i blokéw. Przy idealnych uskokach i parowaniach btyskawicznie
odzyskujemy wytrzymatos¢. Jest to poczatkowo catkiem satys-
fakcjonujace, zwtaszcza gdy Kliff masakruje dziesiatki nacieraja-
cych bandytéw. Pézniej jednak, juz po ok. 10 godzinach zabawy,
dostrzega sie jednak niedostatki tego mechanizmu. Niezbyt do-
ktadny system bitewny, z troche ociezatymi reakcjami bohatera
i z nie najlepiej rozwigzana kamerg, nie zawsze nadaza za sytua-
cja. Zamiast precyzji pojawia si¢ momentami totalny chaos, gdzie
trudno nawet odczytac ruchy najsilniejszych oponentéw, ktérzy
znikaja, teleportuja sie czy wysytajg kolorowe pociski energii jak
W grze arcade.

Ale bydle 3||r'|m||}]lszfE

Maciek: Crimson Desert nie jest ora dla kazdego. To gigantyczna
produkeja, petna niesamowitych szczegétow, ale majaca korzenie
wsrod gier MMO. Wiaze sie z tym wiele bolaczek, chocby wsrdd
Il questow. To nie jest gra fabularna, jak Wiedzmin 3. To gi-
gantyczny plac zabaw, gdzie bez ekranw wezytywania wejdziemy do

kazdego budynku i dofrzemy do kazdego punktu, ktory widzimy na ho-

ryzoncie. Dla mnie to pozycja $wietna, next-genowa pod wzgledem gra- 9-
ficznym i mechanicznym. Nie potrafie sie od niej oderwac.

Silnik lotniczy

Dziwny jest tez silnik Crimson Desert, ktory wydaje sie lepiej przysto-
sowany do gier lotniczych niz do pieszej eksploracji. Koreariski szpil
robi niesamowite wrazenie, gdy Smigamy wysoko w powietrzu, sie-
dzac na grzbiecie skrzydlatego smoka. Gra zapewnia wtedy niezwykle
duzy promieri rysowania obiektéw. Opad kopary wywotuje tez ogrom-
na liczba spawnujacych sie wrogow i NPC-6w. Niestety ta grafika jest
nieréwna. Wydajnosc jest co prawda dobra na PC, ale na bliskich pla-
nach, nawet na najwyzszych ustawieniach (Cinematic), widoczne sa
ubogie tekstury, pop-in, ostre przejécia LOD oraz wadliwy system
displacement mappingu (ptywajace artefakty na krawedziach). Zenu-

I NIEPRZEMYSLANY SYSTEM LECZENIA RAN
TO KATASTROFA

jace sa tez zaszumione wnetrza budynkéw, co ma zwigzek ze stabo za-
implementowanym ray tracingiem. Jesli takie niedostatki wizualne sg
widoczne na high-endowym PC, to az strach sie ba¢,jak wygladaja kon-
solowe wersje CD. Niestety nie mogtem ich sprawdzi¢, bo wydawca
upart sie, by udostepniac recenzentom gre wytacznie na blaszakach.

Zarzuty mam tez do tandetnej gradacji barwnej, z kontrastem
wykreconym w kosmos (jak na zdjeciach z najtariszych smartfonéw)
i brakiem miekkich potcieni. Dobrze, ze chociaz oprawa audio stoi na
wysokim poziomie. Muzyka jest klimatyczna, a angielski dubbing po-
rzadny. Wypadatoby tylko zmniejszy¢ czestotliwos¢ ciggle powtarza-
nych przez oponentéw kwestii i skorygowac btedy w polskim ttuma-
czeniu tekstu.

Plytki ocean

Wracajac do tematu przepastnego horyzontu - Swiat w Crimson De-
sert jest faktycznie kolosalny, ale jednoczesnie nazbyt makietowy
i sztuczny. Nie ma tutaj zatem mowy o immersji, reakcjach i zacho-
waniach NPC-6w rodem z RDR2 czy Kingdom Come 2. Niestety rzad-
ko odkrywa sie w Pywel co$ naprawde ciekawego podczas eksploragji,
szczegoblnie ze w przeciwieristwie np. do Avowed znajdowany w réz-
nych zakamarkach $wiata rynsztunek to najczesciej szrot.

Crimson Desert przypomina pod wzgledem konstrukgji tytut
MMO singleplayer - z tym nie da sie dyskutowac. Wiem, ze s3 fani ta-
kiego niespiesznego stylu rozgrywki, ktorzy pewnie spedza z tym ty-
tutem ponad 300 godzin. Ja jednak odradzam zakup w tej chwili, gdy
fundamentalne systemy gry, takie jak interfejs i sterowanie, wymagaja
gruntownych poprawek. Niech Pearl Abyss zabiera sie wigc do roboty.
I niech wraca juz Biaty Wilk, bo ilez mozna czekac na nowe fabularne
rozszerzenie Wiedzmina 3. Geralt, wroc! & zax

P85, XSX, PG

niezte walki, muzyka, spore wyzwanie,
duzo zawartosci w ogromnym $wiecie
bugi, fabuta, leczenie, sterowanie,
interfejs, Systemy marnujace czas

Pearl Abyss ma przed soba jeszcze
wiele pracy, by ogarnac swoj tytut.

37




Gena: 149,99 z1 Gatunek: strzelanina, co-op Deweloper: Bungie Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 16

omansowali z Apple’em, wyladowali w t6zku Xboksa, a pézniej zo-

tali zaproszeni na dwor Sony. Stworzyli (m.in.) Halo i Destiny. Po
prostu Bungie. Kocham ten zespot, a przede wszystkim jego gry. Lata
spedzone z Destiny 2, setki godzin utopione w Halo, czas wiec na kolej-
ne srogie pieprzniecie. Oto Marathon, czwarta odstona serii, a raczej
jej reset. Oryginalna trylogia wyladowata na Macu w latach 1994-1996,
przy czym we dwojke mozna byto szarpnac na X360 w serwisie Xbox
Live Arcade. Seria byta klasycznym doomowcem ze sprite’owymi prze-
ciwnikami, lecz ptswiatka giereczkowego nie podbita. Rzeczony reset
miat pod gorke od momentu zapowiedzi, a przed premiera udostep-
niono darmowg wersje testowa, co pozwolito zlecie¢ sie wszystkim
trollom i zatopi¢ parszywe kty w Swiezym miegsie. Rozpetata sie burza,
co musi by¢ frustrujace dla dewelopera, ktorego sytuacja ekonomicz-
no-prestizowa nie wyglada wesoto.

Akcja rozgrywa sie na planecie Tau Ceti IV - utraconej kolonii, eks-
plorowanej przez ludzi zwanych Runnerami, zgdnych emocji oraz loo-
tu, strzezonej przez roboty wrogich sit bezpieczerstwa pod ban-
dera UESC. Nie do korica s3 to ludzie, tylko raczej Swiadomos¢
wysytana do kontrolowania robotéw. Bungie jak zwykle solidnie
zamotato fabute i naszpikowato jg technologicznym betkotem,
ktory na szczescie klei sie w catos¢, niemniej zapraszam Cie do
zgtebiania szczegotow we wiasnym zakresie. W tym momen-
cie musze zaznaczy¢, ze w zabawie pomaga petna lokalizacja,
czyli spolszczono zaréwno zaszyte w grze teksty, jak i zdubbin-
gowano wszelkie kwestie moéwione. Wypada to bardzo dobrze
i zdecydowanie utatwia zycie. Jesli przespates dtuzszy czas pod
kamieniem, nadmienie pokrotce, ze Marathon jest extraction
shooterem, a zatem zostajesz zrzucony na mape z towarzysza-
mi, eksplorujecie i pladrujecie otoczenie, zbierajac loot, a na-
stepnie docieracie do punktu zbornego, aby skorzystac z zalet
teleportowania, koriczac pomysinie misje. Proste, hm?

Nieintuicyjne niemal wszystko

Lubie, gdy w nowej grze czuje sie jak w niemieckim samochodzie, tj.
rozgladam sie i od razu wiem, czym to sie je. Niestety Marathon intui-
cyjny nie jest i daje popali¢ na kilku ptaszczyznach. Pierwsza misja, tuto-
rial i masa informacji w potaczeniu z proba zrozumienia interfejsu
- zajeto mi to godzinke. Jest nieintuicyjnie i zaprojektowane pod
operowanie myszka. Przy czym pecetowcy réwniez narzekaja, ze
klawiszologia niedomaga i zabrakto nawet tak oczywistej rzeczy
jak jednoklawiszowe wyrzucenie z ekwipunku niepotrzebnego
przedmiotu. Na konsolach jest jeszcze gorzej i w ferworze walki
mozna sie solidnie wku***¢. W menusach traci sie mase czasu, a ja
wole poswiecac go na zabawe. Owszem, w Destiny réwniez kopa-
fem w opisach przedmiotéw, ale sprawiato mi to przyjemnosc,
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a ponadto mimo wszystko trwato to krocej. Ikony ekwipunku nie
s3 wymowne, ale ich spamietanie to zapewne kwestia czasu.
Misje to w sumie flaki z olejem (rozwal antene, zhakuj komputer,
uruchom przetacznik) i jedynie generuja potrzebe przemieszczaniasie,
a co za tym idzie - eksploracji, a co za tym idzie - walki. Nic interesujg-
cego,zwykte popychacze,a ponadto zdarza sie, ze nie bardzo wiadomo,
co zrobic. Gdy robi sie goraco, jest to szczegolnie irytujace. Mamy kilka
klas postaci do wyboru, oczywiscie z unikalnymi umiejetnosciami. Nisz-
czyciel (moj naturalny wybor) moze sie poszczycic tarcza energetyczng
i rakietowym atakiem specjalnym, tropiciel wykrywa $lady zostawia-
ne przez przeciwnikdw oraz zaznacza cele w poblizu, zas odpowiednik
medyka potrafi podnosi¢ polegtych na odlegtosc. Klas jest szes¢ oraz
jedna przeznaczona do zabawy w pojedynke (Rook, ktory dotacza do
trwajacego meczu jako wolny strzelec i dzieki unikalnej umiejetnosci

I NIE MIALEM ARGUMENTOW, ABY SKOPAC
ROBOCIE RYJE

jest ignorowany przez roboty, wiec zachowuje sie niczym sep). Musisz
miec¢ na uwadze, ze Marathon jest przede wszystkim strzelaning, bez
nadmiernego pajacowania w stylu hero shooteréw. Na przyktad wsku-
tek dashowania czy sprintu przegrzewasz sie (stamina), co ma sens
i uzasadnienie, skoro jestes robotem. Przeciwnicy, jak juz zaznaczytem,
to maszyny bojowe UESC: szturmowcy, snajperzy, jednostki z tarcza-
mi, wariaci z plecakami odrzutowymi czy wyjatkowi twardziele - byd-
lackie tanki.

Co wielokrotnie zaznaczatem na tamach PE, Bungie potrafi mi-
strzowsko zaprogramowac zawodnikéw Al - peany na ten temat wy-
gtaszatem juz za czaséw pierwszego Halo, Destiny dorzucito swoje
trzy grosze, natomiast w przypadku Marathonu momentami mozna
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odnies¢ wrazenie, ze walczy sie z ludzmi, mimo Ze to boty. Zalecana jest
petna spinka i kooperacja, bo mozna ztapa¢ becki. Tyle ze boty to jed-
na strona medalu, a drugg stanowia ludzkie ekipy konkurencyjne, ktore
réowniez chcg pladrowac, wiec starcia sa nieuniknione. PvP na powaznie
miksuje sie z jatka PVE, do tego dorzuc losowe zadania do wykonywa-
nia (zréznicowane i niezalezne dla poszczegolnych cztonkow zespotu),
aby uzyskac obraz misji niepowtarzalnych. To wypada zdecydowanie
in plus. Mapy s na tyle duze, ze ich eksploracja potrafi znuzy¢. O ile
w kompleksach budynkéw mozna sie poruszac z odrobing entuzjazmu,
o tyle otwarte pofacie straszg pustkami i wydajg sie zupetnie zbedne.
Jak na moje oko mapy mozna by spokojnie zredukowac o 50%, co po-
zytywnie wptynetoby na dynamike rozgrywki. Irytuja ponadto drobne
przeszkadzajki jak automatyczne dziatka walace do intruzéw, jednak
znacznie bardziej... Zresztg opisze to pokrotce.

Walka, wycofuje sie i dashuje, wypadam z budynku przez barierki,
spadam pietro nizej na trawe, ladujac na plerach przy roslinie rzygaja-
cej toksycznymi oparami. Padam i czekam na uzdrowienie, bo po star-
ciu zostata mi zyletka energii. Do petni szczescia brakuje tylko pokracz-
nego pajaczka, ktory by mnie zaatakowat i wykoriczyt.

A skad sie biorg zlecenia? Od poteznych korporacji, wiadomo. Na
Tau Ceti IV walczy o wptywy kilka frakgji, dla ktérych wykonujesz zlece-
nia. Dzieki postepom w grze upgrade’ujesz postac, odblokowujac kolej-
ne poziomy umiejetnosci, ale i zyskujesz perki frakcyjne. Jesli nie prze-
trwasz misji, tracisz loot bezpowrotnie i nie ma zmituj. Dostac po tbie
jest bardzo tatwo, bo w pojedynku z wyraznie silniejszym przeciwni-
kiem skazany jestes na fomot (chyba ze masz wsparcie teamu). Z tego
miejsca wyrazam nadzieje na dopracowany matchmaking. Wracajac
do mieska, Bungie udowodnito juz, ze nie ma sobie réownych w tema-
cie gunplayu i ponownie pokazuje, jak giwery powinny ,kopac” - strze-
lanie jest bardzo satysfakcjonujace, odrzut charakterystyczny dla kaz-
dej spluwy, no i na pewno kazdy znajdzie swojg ulubiong zabaweczke.
Odniostem nawet wrazenie, ze cata otoczka jest zbytnio rozdmucha-
na i deweloper powinien potozyc wiekszy nacisk na proste naparzanie.

Kolorowe sny

Bungie znane jest z artystycznego zaciecia i - w ogélnym rozumieniu
- wykonania zapierajacego dech w piersiach, ale tym razem tego nie
czuje. Ptynna animacja to rzecz oczywista, eksplorowany swiat jest ste-
rylny i bardzo chtodny, natomiast caty urok wynika z zabawy paletg
barw. Doprawdy, kolorki pomieszczen, korytarzy oraz efekty specjalne
to majstersztyk, a przy tym zachowano wzorowg czytelnos¢ otoczenia.
Z drugiej strony nie ma mowy o lokacjach wywotujacych opad szcze-
ny jak w przypadku poprzednich hitéw dewelopera. Momentami moz-
na wrecz odnies¢ wrazenie, ze to jedna z nowszych odston Call of Duty
w multi. Do klimatu SF doklejono kapitalng oprawe dzwiekowa, mam
na mysli zarébwno wszelkie odgtosy towarzyszace starciom oraz eks-
ploracji, jak i muzyke. Niepokojaca oraz dziwaczna, niestety na dtuzszg
mete meczaca. Robotyczne dzwieki brzmig czasami jak kocia muzyka.
Idac z duchem czasu, soundtrack udostepniono na Spotify, wiec pole-
cam odstuchac do kotleta.

Na dwoje babka wrézyta

Troche mnie uwiera fakt, ze oceniam kolejny tytut legendarnego de-
welopera, ktory zapewnit mi w zyciu mase godzin spedzonych z jego
grami, a tym razem nie mam dobrych zamiaréw. Zupetnie Swiadomie
powtarzatem w niniejszej recenzji kilka stow, ktore mogtbym zebrac
w kupe i w ten sposdb skleci¢ skrocong recenzje. Uwielbiam wybrane
motywy (np. drony skanujgce otoczenie i zaznaczajace pozycje prze-
ciwnikow, czasowg niewidzialnos¢ czy zadania pojawiajace sie w loso-
wych miejscach jak w metroidvanii), a kilka doprowadza mnie do szew-
skiej pasji (interfejs, plecak, nudne misje i mimo wszystko powtarzalne).
Lubie extraction shootery, ale tym razem moéwie ,,nie”. Marathon to
lekko pokraczny eksperyment, ktéry w moim mniemaniu sie nie udat.
Podobnie jak wielu graczy narzekam na stagnacje branzy i brak swie-

DIE

Buteher: Mozna utyskiwac na kolorystyke, UI, ikony itp., bo art de-
sign jest odwazny. Nie do koiica kupuje takze klimat biegania z lu-
tzikami LEGD w $wiecie Ralpha Demolki. Ale pod wzgledem rozgryw-
ki to mocniejsze PvP niz ARG Raiders, oferujace bardziej

ztozone systemy i mechaniki. Kilka klas postaci i drzewek rozwoju,

otebsza modyfikacja giwer, frakeje i zadania, mnéstwo wyzwa. | strze-

la sie zajebiscie, jak to u Bungie. Jesli lubisz zmagania w sieci, atakuj

Smiato, bo cena przystepna.

zych,odwaznych pomystéw, jednak tym razem miarka ciut sie przebra-
ta. Nie dlatego, ze jest to gra zta, lecz zaledwie przecietna, wiec w pa-
nujacych realiach nie wréze jej wiekszego sukcesu (obym sie mylif),
bowiem konkurencja jest potezna, a najcenniejszg waluta wspotczes-
nych czaséw jest uwaga. O jej przykucie walczg wszyscy dostawcy me-
diéw, a w tym przypadku szanuje swoj czas, wiec oddam go Toxic Com-
mando oraz ARC Raiders (to inna gra, ale dajaca mi wiecej frajdy). Nie
mam zamiaru czepiac sie dyskusyjnej ekonomii czy progresji, bo takie
mechaniki beda na biezgco modyfikowane. Nie mam zamiaru czepiac¢
sie ,,chtodnego” Swiata, bo to kwestia gustu oraz optymalizacji. Wie-
le mechanik jest Swietnych, kilka kuleje, ale dla mnie ogromna wada
w okolicach premiery jest niedoboér amunicji czy apteczek. Wielokrot-
nie podczas star¢ musiatem uciekad, gdzie pieprz rosnie, zamiast
wspiera¢ kompanow, a gdy polegli, nie miatem argumentoéw, aby
skopac robocie ryje i przywrdcic ich do zycia. Co jak co, ale w tym
przypadku siekanie nozem to niewystarczajacy argument. Rozu-
miem, ze mogtem zabrac do walki wiecej zasobow, ale z racji kula-
wej ekonomii niekoniecznie mozna sobie na to pozwoli¢ w kazdej
misji. Szczegolnie ze potrafia sie one korczy¢ szybciej niz przygoto-
wanie sie do walki i wyszukanie ekipy do zabawy.

Marathon to dziwadto. Na razie nie czuje tego tytutu, poza tym
jest to moloch, ktéry rozwijany bedzie latami, a i zbudowana wokot
spotecznos¢ zrobi swoje. Chyba ze wiekszos¢ wypnie sie na nowa pro-
dukcje Bungie, strzeli focha i péjdzie dalej. Ja taki mam plan. Destiny
porwato mnie od pierwszych chwil, tutaj nie poczutem zachwytu. Wie-
rze w Bungie, plany rozwoju gry (roadmap) ujawniono i wydaje mi sie,
Ze gra bedzie zmierzata w kierunku PVE. Wréce na te planete za kilka
miesiecy i chetnie sprawdze, jaka wynikta z tego heca. Ocena dotyczy
zawartosci premierowej, wiec radze sie do niej nie przyzwyczajac - to
jest ,live-service game”, wiec bedzie sie dziato. Oby jak najwiecej. @ BN
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gunplay, metroidvania, kolorystyka
nudne, powtarzalne misje, ekonomia

Odwazny eksperyment, kdry wisi
na wiosku.
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Cena: 339 zt Gatunek: bijatyka, sportowa Deweloper: Visual Concepts Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK PEGI: 12

Cena: 138 z} Gatunek: beat 'em up Deweloper: Tribute Games Inc. Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK PEGI: 7

Po wielu upadkach najnowsze WWE 2K26 odpowiada na wszelkie
pytania i wymogi fandéw tego widowiska. Ale od poczatku. Od lat
seria supportowata laski w walkach WWE, serwujac tryby typu Bra &
Panties, gdzie zawodniczki wystepowaty w skromnych strojach, zry-
wajac z siebie elementy garderoby. To czas przeszty. W WWE kobie-
ty wywalczyty wtasng domene, swoimi akcjami zawstydzajac topo-
wych wrestleréw i zastugujac na undergroundowe wystepy lucha libre
w Meksyku. Mamy tu absolutnie topowe zawodniczki, w tym moje fa-
woryty - Tiffany Stratton oraz w kategorii |zejszej Alexa Bliss. To, co
wyczyniajg te dziewczyny na ringu (i w poblizu), jest niesamowite. Nie
brakuje tez legend jak John Cena, Undertaker (w kilku wersjach), jak
i stynny The Rock (takze w kilku wersjach) Dwayne Johnson.

System walki nie zmienit si¢ diametralnie, aczkolwiek tym razem
mamy do czynienia z nowymi, ciekawymi QTE. Pasek do wyrywania
z chwytoéw jest podzielony na czesci w zaleznosci od tego, kiedy uda
nam sie wasciwie zareagowac - od zwyktego odrzucenia przeciwnika
po zatozenie mu wybranej kontry. To zasadnicza réznica miedzy WWE
a klasycznymi bijatykami: tu nie chodzi o naparzanie comboséw, tylko
o rozkmine taktyczng, kiedy mozemy odpoczac, a kiedy nie i czy wte-
dy mozemy zrobic reversal. Potrafi on wyrzuci¢ przeciwnika za ring
i przygnies¢ slamami rozwalajacymi nawet stanowisko komentato-
réow (mozna na nie wejs¢!l). Najnowsze WWE dostarcza wrazen niemal-
ze jak z gali. Poprawiono fizyke zawodnikéw, wieksza jest brutalnos¢
walk, cho¢ boli dostep do nie-
ktorych postaci przez ptatne
przepustki sezonowe. Pojawi-
ty sie usprawnienia w trybach
rozgrywki jak The Universe czy
MyRISE, ktére pozwalajg nam
weieli¢ sie nie tylko w customo-
wo stworzong postac, tylko fak-
tycznych fighteréw. Najnowsza
odstona spetnia warunki wy-
bitnej serii, najlepiej oddaja-
cej klimat gal i staré¢ WWE. Jest
W swoim szczycie wzrostu, sta-
rajac sie jak najlepiej oddac wrazenia $wiata wrestlingu i samej gry. In-
trosy postaci wchodzacych na arene sg zachwycajace (mozna tez zmie-
ni¢ rodzaj transmisji!), mito sie walczy, gdy nie tylko komentatorzy, ale
tez thum skanduje imie Twojej postaci. To najlepszy czas dla wrestlingu.
Ktokolwiek wkreci sie w gale transmitowane na Netfliksie, z miejsca
powinien wyprébowac ten tytut. & Kali

No udata sig najnowsza odstona! Warto
grac na przemian z transmisjami walk!

+ walka, fizycznos$¢, nowy tryh
= przepustki sezonowe
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kipa Tribute Games zna sie na rzeczy, jesli chodzi o chodzone

bijatyki. W przypadku Scott Pilgrim EX poszta o krok dalej i za-
fundowata nam swoisty remake River City, z catg mechanika RPG
oraz niestety bolgczkami tego rozwigzania. Sporo biegamy po dos¢
duzej mapie, po zaledwie kilku minutach bedziemy lecie¢ z jedne-
go korca miasta na drugi tylko po to, by pogadac z kim$ lub zdoby¢
przedmiot. Ma to swoj urok, jednak na dtuzsza mete staje sie meczace,
szczegdlnie ze walka, choc fajna i dosc¢ ztozona, staje sie coraz tatwiej-
sza poprzez rozwijanie postaci. Po zakupie kilku przedmiotéw i wbiciu
kilku pozioméw doswiadczenia przeciwnicy, oprocz bosséw, to zad-
ne wyzwanie. Staja sie przeszkadzajkami na naszej drodze po kolej-
ny przedmiot, by pchnac fabute do przodu, a po ich pokonaniu otrzy-
mujemy dostep do nowych lokacji i wrogow. W efekcie gra sie fajnie
do momentu, gdy po raz ktorys ogladamy te same lokacje i klepiemy
tych samych wrogéw (cho¢ trzeba przyznad, ze ich losowe rozmiesz-
czanie daje efekt) tylko po to, by za chwile robi¢ to samo. Niektore za-
dania s po prostu stabe i mozna bytoby to lepiej rozplanowac. Jednak
sama rozgrywka jest swietna, ciosy wchodza gtadko, nie liczac detek-
¢ji kolizji w kilku przypadkach, natomiast bossowie sg ciekawie prze-
myslani, nie tylko pod wzgledem mechaniki, ale takze wygladu i tego,
jak powinno sie z nimi walczy¢.

Do dyspozycji mamy siedem postaci z podziatem na role. Scott
jest wyposrodkowany, Robot to typowy zoner walczacy raczej na dy-
stans, podobnie jak kilka innych, cho¢ na dtuzsza mete ma to jedynie
sens w przypadku grania po sieci ze znajomymi. Jesli macie tréjke
chetnych do grania, to zadna potyczka nie bedzie wyzwaniem, tyl-
ko bedziecie sprawdzad, jak wielki chaos mozecie wygenerowac na
ekranie. Cudo, cho¢ jak zwykle czesto sie bardziej przeszkadza, niz
pomaga. Szczegoélnie w przypadku kilku wyzwan, ktore gra oferuje
tylko dla wielu graczy. Podczas gry solo jest nieco spokojniej, jednak
nadal za fatwo i trzeba zwiekszy¢ w locie poziom trudnosci, aby nie
czuc sie od pewnego momentu jak ,,One-Punch Man”.

O oprawie wizualnej ztego stowa napisa¢ nie mozna, dostajemy
cudny, peten detali pixel art i mase smaczkéw nawiazujacych zaréwno
do komiksu i nowej serii animowanej, jak i bogactwa gier z kilku ostat-
nich dekad. Mamy sporo rzeczy do znalezienia i jeszcze wiecej pusz-
czania oka w strone grajacego. Swietne to jest, zwkaszcza gdy fapie
sie wszystkie zarciki w dialogach i nawiazania. Catos¢ nie jest zbyt dtu-
ga, da sie jg zaliczy¢ w jeden wieczdr, jest nawet wyzwanie, aby ukon-
czyc¢ gre ponizej 90 minut, co przy kolejnym podejsciu nie jest trudne.
Mega spoko, a jesli nie jestescie pewni, to demko czeka na przekona-
nie Was do zakupu. & Honsalite
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< system, réznorodno$¢, mechanika,
siedem postaci
= SPOr0 Wracania sie, balans

Swietny remake River City.
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tych wyscigach bratem juz

udziat - Screamer byt cie-
kawa marka w potowie lat 90., za-
nim wypadt z obiegu na dtugie lata,
nim jeszcze wioskie studio Graffiti
przemianowato sie na Milestone.
Jesli ktos dysponowat naprawde
mocnym PC, ta cyberpunkowa go-
nitwa za stawa, szybka i wielokolo-
rowa, prezentowata sie doprawdy
godnie na kineskopowych monito- L ¥ars
rach. Screamer pojawit sie w peaku 2=
wyscigowek arcade - wtedy zrodzi-
ty sie tak lukratywne franczyzy jak Need for Speed, Ridge Racer czy
Destruction Derby - i zapadt w dfugi letarg. Wreszcie jego tworcy
zdecydowali sie powrdci¢ na tor pomimo wielu zmian na rynku i - co
najlepsze - ich start sie udat. Nadjezdza nie lada zabawa dla fanow
arcade i nie tylko.

Turniej na kétkach

Screamer nie nalezy do standardowych scigatek, w produkcji Milesto-
ne nie liczy sie utrzymanie pierwszej lokaty na torze, bo w dfuzszej
perspektywie jest to w zasadzie niewykonalne. Od czasu DriveClubu
autorstwa nieodzatowanego Evolution Studio nie miatem stycznosci
z tak zaciektym Sl rywali. Dla 0séb nieznajacych realiow tej serii (czy-
li wiekszosci) zalecam tryb fabularny, ztozony z ponad 20 rozdziatow,

I SCREAMER WYMAGA OPEROWANIA
OBIEMA GALKAMI ANALOGOWYMI

z ktérych wiekszos¢é omawia poszczegélne elementy rozgrywki. Swiat
Screamera to animowana rzeczywistosc z tajemniczym mocodawca
turnieju Screamer oferujacym 100 mld (!) dol. dla zwycieskiej frakgji.
Tym sposobem poznajemy gtéwnych bohateréw, w tym Hiroshiego
Jacksona, lidera grupy Green Reapers, lecz ich celem nie jest zdobycie
nagrody, tylko wyréwnanie rachunkéw. Historie chfonie sie z zacieka-
wieniem, catos¢ przedstawiono w formie powiesci graficznej,a moc-
ng strong s gtosy aktoréw - brzmia autentycznie, do tego z réznymi
akcentami (nawet francuski sie znajdzie). Przejdzmy jednak do naj-
wazniejszego — wyscigu.

Trasy sg dosc szerokie, wida¢, ze zostaty tak zaprojektowane, aby
mozna byto krecic na nich jak najdiuzsze drifty — bez opanowania tej
umiejetnosci nie macie szans na zwyciestwo. Screamer wymaga ope-
rowania obiema gatkami analogowymi. Prawym analogiem kieruje-
my, lewym driftujemy. O dziwo, kluczowe nie s3 pierwsze chwile rywa-
lizacji, poniewaz Screamer daje rowne szanse w kazdej sytuacji. Fury
sg dobrane odpowiednio dla danej postaci/frakgji. W trybie Arcade
wystarczy brac udziat w wyscigach (nie trzeba w nich zwyciezac), aby

odblokowywac nowe elementy dla
danej fury. Kazda z postaci charak-
teryzuje sie unikatowa cecha, wiec
warto przetestowac kazdego ze
Screamerdw, aby znalez¢ whasciwe-
go kandydata do jazdy. Kluczowym
elementem produkgji jest Echo, ta-
jemnicza technologia pozwalajaca
przesuwac kierowcom granice rze-
czywistosci. Boost, Strike i Shield
to specjalne dopatki niezbedne do
skutecznej rywalizacji. Pierwszej
z nich uzywatem gtéwnie, wycho-
dzac z ostrych zakretow, w przeciwnym razie z drugiej lokaty spada-
fem na 11.-12., natomiast uderzenia warto dokonac, gdy znajdziemy
sie tuz za gnajacg watahg aut, przy czym niczym w Mario Kart trze-
ba uwazac na szarzujacych z tytu, wowczas nalezy aktywowac tarcze.
Kazda taka akcja wiaze sie z konsumpcja zasobow energetycznych,
wiec w Screamerze, w jak zadnej innej $cigatce, kluczowe jest nie pro-
wadzenie, ale operowanie dostepnymi boosterami. Proste, a jednak
nie do korica, cho¢ twércom musze oddac, ze opracowali Swietny, wy-
magajacy model jazdy i szybki matchmaking w trybach online.

Futurystyczna gonitwa

W Screamera dobrze sie gra i dobrze sie na niego patrzy. Milestone
wykorzystuje silnik Unreal w sposéb nienaruszajacy jego wydajnosci.
Nie doswiadczytem zadnego stutteringu ekranu, zero jakichkolwiek
dropéw w wydajnosci ani opéznien w sterowaniu. Poza standardo-
wymi wyscigami autorzy dorzucajg wyscigi druzynowe oparte na eli-
minacji oraz wyzwania Overdrive, gdy fury osiagaja petna moc i nisz-
cza wszystko na swojej drodze, kto zatem pozostanie w tym stanie
najdtuzej - zwycieza. Od strony wizualnej trudno sie do czegokolwiek
przyczepic, auta, cho¢ pozbawione licencji, majg charakterystyczny
styl, réznig sie parametrami i przede wszystkim inaczej zachowuja sie
na torze wyscigowym. Pomimo wielu ciekawych ficzeréw Screamer
moze zniecheci¢ wielu graczy z powodu mocno zawyzonego pozio-
mu trudnosci, sam miewatem problemy z pomysinym ukoriczeniem
wyscigu w trybie fabularnym. Wyobrazcie sobie, ze kto$ oferuje Wam
hybryde F-Zero z Need for Speed, bo mniej wiecej czyms takim jest
wiasnie Screamer. To wyscigi od twdrcéw bardzo udanej scigatki Hot
Wheels Unleashed i w wielu aspektach przypominaja tytut z 2021 r.
Czy to Zle? Wsigdzcie w dowolnego Screamera i ocericie. © Braka
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oprawa, wydajno$g, fury, historia
mata liczha aut, moze sie okazac zbyt
trudna, niewielka liczba tras

Screamer wyjechat z garazu po latach.
Na szczescie nie pordzewiat i weiaz
na chodzie!
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Gena: 169 z4 Gatunek: strzelanina, co-op Deweloper: Saber Interactive Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 18

To jest pieprzona gra moich marzen, dla takich tytutéw war-
to by¢ gamerem” - pomyslatem, ogladajac pierwszy trailer
Toxic Commando. Kolejne byly réwnie dobre, a potozenie kosmatych
tapsk na grze utwierdzito mnie w tym przekonaniu. Kocham gore,
moézgi eksplodujace jak pryszcze, flaki rozsmarowujace sie po okolicy,
widty wbijane w bebechy czy dekapitacje zardzewiata maczeta. Uwiel-
biam strzelaniny oraz szeroko pojete gry samochodowe. No i jestem
psem na zombie. Tyle na temat uwielbienia z mojej strony. A co zdru-
giej? Koktajl tak pyszny, ze palce lizac. John Carpenter to ikona kina
lat 80. Facet zabrat sie za scenariusz, ktory nakreslit na serwetce, a za
jego zmaterializowanie odpowiedzialna jest ekipa Saber Interactive.
Madry deweloper zebrat do kupy mechaniki, ktére ma opanowane
do perfekgji, oblewajac sosem z zajebistosci. Hordy zombie i sieczka
(World War Z + Warhammer 40K: Space Marine 2) oraz przemierzanie
zabtoconego Swiata w pojazdach (MudRunner) — to wszystko zmikso-
wano niczym koktajl. Me gusta!

Miatka fabuta opowiada o nieudanym eksperymencie, wskutek
ktérego z gtebi ziemi wypelza zto, zarazajac wirusem ludzi, ktorzy
przeistaczajq sie¢ w zombie, a p6zniej to juz byto z gérki. Naukowiec
stojacy za incydentem chce naprawic swéj bad, werbujac grupe na-
jemnikéw najpierw pociagajacych za spust, a pézniej zadajacych pyta-
nia. Jest arkadowo od poczatku do korica, z rynsztokowym poczuciem
humoru, krétkie filmiki wyjasniaja, co sie dzieje i dlaczego, motywu-
jac do dziatania. Ekipa ewidentnie prébowata wstrzeli¢ sie¢ w klimat
wStranger Things”, co podkreslaja miejscowki, potwory oraz muza. Tej
ostatniej jest za mato, czasami wieje sandatem - stychac jedynie
odgtosy walki, co uwazam za niespozytkowany potencjat.
Ogolnie jednak — ja to kupuje! Niczym w Upside Down /
(Druga strona) misje spowite mrokiem wrecz
ociekajg klimatem, Szlam jako odpowiednik
Skazy z Destiny, las zalany mgtg i czyhajace M
dostownie wszedzie bezmézgie bestie
zapraszajg do pociagniecia za spust
oraz korzystania z daréw losu. Po

kolei jednak... P = y
Left 4 Dead ) ’_m-‘
na anabolikach T

Kooperacyjne zombie shoo-
tery to czyste ztoto. Tu-

42 /

taj sledzisz akcje z perspektywy FPP, eksplorujac otoczenie i wy-
konujac zadania. Gra¢ mozesz w pojedynke z trzema botami lub
online z ludZmi. Fabuta podzielona zostata na dziewigc¢ misji, przy
czym musisz wiedzie¢, ze eksploracja to drugie imie tej produkgji.
Zwykte zaliczanie misji jest wprawdzie satysfakcjonujace, ale klu-
czenie i ponadplanowe zwiedzanie map to czysta frajda. Mapy sa
duze, petne przesmykéw i zakamarkéw, a ich penetrowanie gwa-
rantuje cenne surowce, niezbedne do upgrade’owania. Zanim napi-
sze o tym aspekcie, wspomne o samochodach,
ktore sg podstawowym Srodkiem transportu.
Raz - komandosi przemieszczaja si¢ wspdlnie
i szybko. Dwa - fura skutecznie taranuje zwy-

ktych umarlakéw, zamieniajac ich w krwawy
. Ppasztet. O fure trzeba jednak dba¢, tan-
Y kujac ja (kanistry
sq towarem deficy-
towym), naprawia-
jaczupgrade’owanym
dronem lub recznie,
czemu towarzyszy minigra.
Zniszczony woz zapala sie
i potrzebny jest to-

A
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ken naprawy. Te trudno zdoby¢, a mozna wykorzystac na kilka spo-
sobow, np. otwierajac skrzynki z mocarng bronig lub uzy¢ dziatka
stacjonarnego czy mozdzierza. Niektore fury to kolosy o charakte-
rze przeprawowym - brodza w giebokim btocku, najezone sg kol-
cami i wyposazone w dziatka obrotowe na dachu wygladaja oraz
dziataja niczym mobilne fortece. Wyposazone w wyciagarke, moga
sie wydostac z gtebokiego btocka lub podciagna¢ na wzniesienie,
zaczepiajac o stup czy drzewo, ale i otwierac skrytki. Z tej racji cza-
sami sg niezbedne do popchniecia fabuty. Sedan jest szybki, lecz
niezbyt wytrzymaty i pozbawiony wyciagarki. Mozliwa jest réow-
niez jazda ambulansem regenerujacym zdréwko pasazeréw, a pod
koniec opowiesci ekipa jedzie kolosem na kotach, zostawiajac za
sobg potoki krwi i flakéw (cudo, po prostu wizualne cudo). Fury
z dziatkami wymagaja uzupetniania amunicji do zainstalowanego
cekaemu, ewentualnie benzyny do miotacza ognia. Pasazer moze
sie przesiadac podczas jazdy, wychyla¢ za okno, przetaczy¢ widok
na TPP, dowolnie obracajac kamere, sprawdzac czytelng mape, wy-
sigs¢ w biegu... Pisze o tych szczegétach po to, aby uzmystowic Ci,
ze mechaniki zostaty przemyslane, nie ma tutaj irytujacych detali,
Toxic Commando to fabryka fajnosci.

Movement i gunplay réwniez nie zostawiaja nic do zycze-
nia. Zaliczanie misji kwitowane jest nagrodami, niezaleznie
upgrade’ujesz swoj profil ogélny, konkretna postac (czterech na-
jemnikéw oznacza cztery dostepne klasy), a takze giwery. Drzew-
ko umiejetnosci motywuje do podejmowania kolejnych wyzwarn,
z kolei upgrade’owanie broni to sprytna sztuczka zachecajaca do

I EKIPA EWIDENTNIE PROBOWALA WSTRZELIC
SIE W KLIMAT ,,STRANGER THINGS”

eksploracji map (surowce). Przy czym musisz wiedzie¢, ze liczne gi-
wery dopakowujesz sumiennie, osiggajac coraz wyzsze poziomy
i wyraznie mocniejszego kopa, a mozliwe jest réwniez wbijanie
ich prestizéw. Do tego dochodza skérki (zaktadane niezaleznie na
kazdy element broni!) i amulety. Nic wielkiego, podobnie jak op-
cje personalizacji postaci czy wozéw, ale sympatyczne. Do gustu
przypadt mi rozbudowany system ratowania powalonych na placu
boju towarzyszy. Jesli lezysz i kwiczysz, wykrwawiajac sie, mozesz
sobie poméc sam, jesli jestes wyposazony w odpowiednie akceso-
rium. Opcja druga - podnosi Cig ziomek, co wymaga kilku sekund
i moze by¢ ryzykowne. Jesli polegniesz, trafiasz do kokonu, z ktére-
go uwalniasz sie sam (ponownie dedykowany przedmiot) lub musi
do Ciebie dotrze¢ ktos z ekipy i uwolni¢. Problem w tym, ze czasa-
mi kokon znajduje sig blisko miejsca akcji, a czasami jest to mata
misja ratunkowa.

Very Hard, indeed

Walczysz, upgrade’ujesz postac, brori, wreszcie czujesz sig jak mfo-
dy bég, biegasz bezkarnie i mtécisz zastepy wrogéw. Gre otrzyma-
tem do testéw dtugo przed premiera, z leniwymi dziennikarzy-
nami zagratem dostownie kilka razy, mimo to tacznie zaliczytem
ok. 30 misji, Swietnie bawiac sie gtéwnie z botami. Nie wykonu-
ja za Ciebie gtéwnych celéw misji, ale bardzo skutecznie strzelaja,
flankuja, podnosza, uzdrawiaja, jednym stowem pomagaja! W po-
jedynke gra sie zatem bardzo dobrze, sztuczna inteligencja nie
jest przegieta i tak mozna zy¢. Oczywiscie im wigcej ludzi w eki-
pie, tym lepiej, a czterech kumajacych czacze zabijakéw to koope-
racyjna poezja. Szczegélnie gdy maja rozwinigte postacie i robig
uzytek z ich umiejetnosci specjalnych. Te podzielone zostaty na
ofensywne i defensywne (m.in. dron robiacy totalny rozpierdziel
czy obszarowe leczenie lub pole sitowe tworzace kopute zabija-
jaca zgnitkéw) i zazwyczaj ratujg zycie. No to czas na prawdziwg

zabawe - na najwyzszym poziomie trudnosci. To nie jest zwykte
i proste ,zgabczenie” oponentoéw, to jest nowa gra i nowe zasady.
O ile na Normalu mozna sie rozpierzchna¢ bez wigkszych konse-
kwenciji, o tyle tutaj odtaczenie si¢ od grupy predzej czy pozniej
oznacza $mieré. Podczas napadéw roju czesto wiacza sie'tryb pa-
niki, trzeba sie trzymac w kupie i umiejetnie zonglowac specjalami,
dlatego komunikacja gtosowa jest wskazana. A do tego dochodza
bossowie: twardzi, szybcy i brutalni. Koles taran (rozpgedzony czotg
wali z bara), koles Hulk (tapie Cie i nawala o glebe), koles Miotacz
(rzyga projectile’ami wywotujacymi Smiertelne skazenie na gle-
bie), wreszcie potezne rosliny niczym z nocnych koszmaréw Mario,
walace laserami lub uderzajace szpikulcem... Robig niezty syfi trze-
ba sie napocic, aby ich przerobi¢ na papke: Na drogach pojawia sie
wiecej min, naturalnie wystepuje mniej zasobéw, a token napra-
wy to prawdziwa rzadkos¢. Od czasu do czasu w misjach pojawia-
ja sie motywy fortyfikacji, np. ekipa musi broni¢ wrét wejsciowych
do kosciota, stanowigcego baze dla innej ekipy (powiazanej fabu-
larnie), budujac zasieki, stawiajac elektryczne putapki i korzystajac
ze stacjonarnych dziatek. Jesli zaoszczedzites tokeny - dobrze jest.
Trzeba to dobrze zaplanowa¢, cho¢ i tak zazwyczaj ostatnia minu-
ta walki to istny chaos, w ktérym modlisz sig, aby trafia¢ wybucha-
jacych przeciwnikéw, zmiatajacych z planszy wszystkich wokét, lub
walisz na oslep do czerwonych beczek wypetnionych benzyna lub
butli z gazem. Ciata zgnitkéw fruwajq jak w kreskéwkach, radosé¢
jest nie do opisania. Gra wyglada przy tym bardzo dobrze, perfek-
cyjnie animowani przeciwnicy wchodzacy na pojazdy, przeskakuja-
cy przez ogrodzenia czy wdrapujacy sie na mury po swoich plecach
- to robi piorunujace wrazenie. Bagna, fabryki, jaskinie, lasy, rézne
pory doby, model jazdy, gunplay - cholera, to jest to! Ekipa najem-
nikéw warta jest milion bakséw, a jedynym kieprawym elementem
sq relatywnie dtugie loadingi. Jednak taki problem to nie problem.

Zombie-ekstaza

Ostatnio bawitem sig tak dobrze przy okazji Helldivers 2. Fabuta
popychana jest skutecznie, bez przegadanych sekgji, ot, ,chodzmy
im wp***doli¢”. Solidne mechaniki ida w parze ze $wietnym wyko-
naniem, wszystko jest zrobione pod gracza, a losowa wybieraczka
misji to nie przypadek, bowiem kazda jest dobra i zajmujaca. Moz-
na je tykac szybko lub walczy¢ dwie godziny na najwyzszym pozio-
mie trudnosci, miarowo posuwajac sie naprzéd. Dla takich tytutéw
warto by¢ gamerem. Czekam na dodatki. Mniam, polecam! & ¥

$wietne misje, hordy nieumartych,
rozwatka
dawac mi wiecej misji!

Nowa biblia zombie-maniakdw.
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agadka numer jeden - co taczy studia Game Freak i Omega

Force? Nie tu i teraz, ale generalnie. Czas mina4! Odpowiedz
- nonszalanckie wywalanie jaj na kwestie techniczne, przez co
kreowane przez nie serie powszechnie uchodza za graficznie
przestarzate, niedopracowane zaréwno pod katem jakosci, jak
i wydajnosci. Zagadka numer dwa - co mogto wyjs¢ ze wspot-
pracy obydwdch deweloperéw? Tak jest - gra wyjatkowo ubo-
ga wizualnie, opatrzona umowng stylistyka, kiepskimi tekstu-
rami, prostymi modelami obiektéw, pozbawiona jakichkolwiek
wspotczesnych sztuczek graficznych, a na domiar ztego dziata-
jaca w 900p na ekranie konsoli i raptem w 1080p na telewizo-
rze.Rzecz niegodna roku 2026 oraz miana tytutu przeznaczonego
na wytacznos¢ na Switcha 2. A juz z catg pewnoscig uwtaczaja-
ca mozliwosciom korporacji The Pokémon Company, ktéra gdy-
by tylko chciata, uczynitaby z niego graficzny benchmark nowej
konsoli Nintendo, nie kiwneta jednak w tej kwestii palcem, po-
niewaz doskonale wiedziata, ze wcale nie musi. Zagadka numer
trzy - czy potozenie lachy na te strone nowej produkcji z uniwer-
sum Pokémon jakkolwiek zaszkodzito samej jakosci zabawy? Od-
powiedz - w zadnym wypadku!

»Prostota jest szczytem wysublimowania”

Oczywiscie, ze chciatbym, aby Pokémon Pokopia wygladato le-
piej, jak co$ faktycznie opracowanego z myslg o sprzecie zdol-
nym do uciggniecia w satysfakcjonujacej jakosci takich pozycji jak
Resident Evil Requiem, Star Wars Outlaws czy Cronos: The New
Dawn. Jednak po blisko 30 godzinach rozgrywki zaprojektowanej

44

tak zrecznie, ze wrecz uzalezniajacej, nie potrafie ani sie gniewac
za te technologiczna droge na skroty, ani nawet brac jej na serio
pod uwage przy formutowaniu oceny koricowej. Pod przykrywka
kolejnej pierdoty na kanwie rozpoznawalnej marki Pokopia skry-
wa bowiem genialny w swojej prostocie i ponadczasowy koncept,
ktory sprawdzi sie w praniu réwnie dobrze za 10 i za 20 lat. Nawet
jezeli w gruncie rzeczy jest to zlepek elementéw zaczerpnietych
ze znanych juz zrédet. Cato$¢ najprosciej poréwnac wiec do hy-
brydy Animal Crossing, Minecrafta oraz niestusznie zapomniane-

TUTA) KAZDA PODJETA CZYNNOSC ODBLOKO-
WUJE LUB POPYCHA NAPRZOD KOLEJNA

go Viva Pifata. Jako zmiennoksztattny pokémon Ditto, przyjmu-
jacy na te okazje postac groteskowego humanoida, przyjdzie Ci
wiec w ramach kilku odmiennych krajobrazowo srodowisk kreo-
wac idylliczne osady zamieszkiwane przez catg plejade kieszonko-
wych potworkow. A zaczaé trzeba od podstaw, poniewaz w rezul-
tacie dziatania tajemniczego kataklizmu barwna niegdys kraina
zostata catkowicie wyjatowiona z fauny i flory, a jej zabudowa le-
gta w gruzach.

»Wszystko wszedzie naraz”

Nie ma tutaj jednej wiodacej aktywnosci. W réwnym stopniu, co
spoufalanie sie z poksami wazne jest wiec mieszanie w klockowe;j
strukturze mapy czy wytwarzanie nowych przedmiotéw. Uczto-
wieczony Ditto systematycznie uczy sie nowych umiejetnosci
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takich jak podlewanie uschnietej trawy, scina-
nie chwastow, nasadzanie nowych roslin, bu-
rzenie $cian, przesuwanie ciezkich elemen-
téw czy wreszcie przybieranie odmiennych
form pozwalajacych na turlanie sie, szy-
bowanie czy ptywanie. Gra zaskaku-
jaco oszczednie dozuje kolejne no-
wosci, dzieki czemu znajdujac sie
nawet kilkadziesiagt godzin w gtab
przygody, nadal bedziesz od-
krywac kolejne rzeczy. Pomimo
charakterystycznej dla symu-
latoréw zycia zmudnosci powta-
rzalnych procedur w rzeczywistosci
nie ma tu miejsca nawet na odrobine
nudy. W przeciwienstwie do takie-
go Animal Crossing, cyklicznie wy-
czerpujacego sie z dostepnych da-
nego dnia aktywnosci, tutaj kazda
podjeta czynnosc odblokowuje lub po-
pycha naprzdd kolejna, przez co trudno
znalez¢ wiasciwy moment na przerwe od
zabawy. Jak w ukropie eksplorowatem wiec cat-
kiem obszerne mapy, gromadzitem zapasy i two-
rzytem coraz bardziej zmysine siedliska, wabiac
w ten sposob nowych mieszkarncéw, ktorzy uzyczajac

mi swoich unikatowych umiejetnosci, pozwalali na wytwarzanie
nieznanych dotad rzeczy czy rodzajow budulca albo przyktada-
li fape do rekonstrukgji kluczowych punktéw miasteczka. Swieze
przedmioty i umiejetnosci pozwalaty z kolei na eskapady w niedo-
stepne wczesniej miejsca, klecenie nastepnych siedlisk, wabienie
kolejnych stworéw i pozyskiwanie dalszego asortymentu i mate-
riatbw budowlanych. | cata spirala wzajemnie oddziatujacych na
siebie zjawisk nakreca sie¢ niczym sprezyna. Mimo ze kampanie
spinaja do kupy kluczowe zadania, cato$¢ nie ma tendencji do pro-
wadzenia za raczke i popedzania do przodu. Bedziesz wiec dziatacé
w swoim tempie, na wtasnych zasadach, bez narzuconej struktu-
ry przygody czy napisu ,,game over”. Czysta frajda, po prostu wir-
tualny relaks.

Budowniczy, kolekcjoner, no-life

A przeciez jest w to wszystko wpleciony jeszcze system klocko-
wych kreacji na modte Minecrafta, typowy dla serii Pokémon ele-
ment zbieractwa oraz catkiem silny nacisk na elementy spotecz-
nosciowe. Stworzone niemal w catosci z szescianow krajobrazy
mozna wiec dowolnie odmieniac, tworzac polany, lasy, jaskinie,
akweny, chodniki, budynki albo i cate pasma gorskie. Ogranicze-

niem jest wtasciwie jedynie wyobraznia, wszak budulec lezy do-
stownie wszedzie - kazdy zniszczony sze$cian mozna schowac do
kieszeni i wykorzystac p6zniej w innym miejscu. To zabawa sama
w sobie, z ktora co bardziej pomystowe i cierpliwe jednostki spe-
dza z pewnoscia wiecej czasu niz w gtdéwnej rozgrywce. Petne
rece roboty beda mie¢ takze amatorzy dewizy ,,ztap je wszyst-
kie”. O klasycznym chwytaniu stworéw w Poké Balle naturalnie
nie ma mowy, jednak necenie kolejnych gatunkéw poprzez two-
rzenie dla nich odpowiednich warunkéw do zycia dziata w analo-
giczny sposéb, odblokowujac kolejne karty w Pokédeksie. A ten
liczy sobie 300 pozycji pochodzacych ze wszystkich
dziewieciu generacji gier gtdwnego nurtu, bez no-
wych ras, za to z kilkkoma unikatowymi dla Poko-
pii odmianami tych juz znanych. Zebranie ich
wszystkich to zatem jak zwykle wyzsza szko-
ta jazdy, zwtaszcza ze liste trzeba odha-
czy¢ pozycja po pozycji, bez mozliwosci
integracji ze zbiorami zgromadzonymi
w aplikacji Pokémon HOME.

W réwnym stopniu opcjonalny,
cho¢ gwarantujgcy wszystkim chetnym
mase niepowtarzalnej frajdy, jest tu-
tejszy komponent wieloosobo-
wy. Zaréwno lokalnie, jak i za
posrednictwem sieci mozna

wiec albo odwiedzac¢ Swiaty in-
nych graczy, cho¢ bez mozliwo-
Sci czynnego ingerowania w ich
strukture, albo wspoélnie udac
sie do sandboksowego obsza-
ru znanego jako Pallet Town. To
odseparowane od fabularnych krain
miejsce catkowitej swobody twdrczej dla
kazdej z maksymalnie czterech ba-
wigcych sie wspolnie oséb. Mozna
wiec razem budowad, burzy¢, rea-
lizowa¢ wyzwania czy szukac nie-
wystepujacych nigdzie indziej typow
pokémonow, a ze skala mapy wprost oniesmie-
la, mitosnicy kooperacji przepadna bez wiesci. Mamy
tu wiec do czynienia z petng wywrotka zawartosci,
ktorej catkowite wyeksploatowanie wtasciwie nie be-
dzie mozliwe.

»,Duma i uprzedzenie”

Co ciekawe, niniejsza recenzje spisuje zrzadzeniem losu, na pro-
pozycje sprawdzenia gry Pokémon Pokopia udzielitem wszak
pierwotnie Rogerowi odmownej odpowiedzi. Na nic zdawaty sie
zachety naczelnego, starym zwyczajem roztaczajacego wizje po-
tencjalnej zajebistosci proponowanego tytutu, z ktéra to finalnie
bywa bardzo réznie i cztowiek musi sie potem przez kilkadziesigt
godzin meczyc z przecietniakiem na 5 z plusem albo 6 na szynach.
| przyznaje sie bez bicia, ze mylnie uznatem ten tytut za co$ po-
dobnego. Tymczasem ta niepozorna mieszanka wielu wymeczo-
nych juz inspiracji okazata sie smakowac zaskakujaco orzezwiaja-
co. | cho¢ wyglada obrzydliwie, wyztopie ja do dna. & Kemodo

¥
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weiagajacy bez reszty schemat zabawy,
mnogo$é aktywnosci, wielka swoboda
tziatan, ocean contentu

uboga grafika i podia rozdzielczo$é

Niespodzianka! Najlepsze Pokémony
od dawna, choc z gtwna seria nie

maja wiele wspélnego.




-.IIIIIIIII] BROS:

<
i A\ WONDER,

a m Himmmm

Cena: 299 z4/80 z4 Gatunek: platformowa Deweloper: Nimendu;w‘: TAK Multinlaverm

+

la wielu graczy Super

Mario Bros. Wonder to
nie tylko jedna z najlepszych
platforméwek na Switcha, ale
wrecz najwybitniejsza i naj-
piekniejsza dwuwymiarowa
odstona przygdd Mariana w hi-
storii. Nic wiec dziwnego, ze
I Nintendo postanowito raz jesz-
cze zmonetyzowac ten sukces,
wydajac wzbogacong edycje na nastepce Pstryczka, podobnie jak
miato to miejsce z innym hitem, Super Mario Jamboree.

Pierwszg rzecza, ktéra rzuca sie w oczy nam, graczom z Polski,
jest — kontynuujaca trend z Donkey Kong Bonanza czy Mario Kart
World - kinowa lokalizacja. Musze przyznaé, ze ttumaczenie wypada
bardzo solidnie. Niektére zwroty przetozono z pomystem, jak choc¢by
kultowe , Let’s go!” na dziarskie ,,No to wiol”. Niektére nazwy brzmig
zabawnie (Kradzidzioby, Pedzibyki), a motyw przewodni w postaci
Krélewskiego Cudnego Nasienia budzi u starszych graczy do$¢ dwu-
znaczne skojarzenia. Niemniej dziwi fakt, ze Gadatliwe Kwiatki wciagz
nie przeméwity w naszym jezyku, mimo ze w menu znajdziemy dub-
bing niemiecki, portugalski, japoriski czy nawet... rosyjski. Pod wzgle-
dem technicznym Super Mario Bros. Wonder na Switchu 2 dziata
w 4K i 60 FPS-ach w trybie zadokowanym oraz w 1080p i 120 FPS-

ach w formie przenosnej. Szczerze?
E An A'I'uwv Ten tytuk juz na poprzedniej gene-
KWIATEK

racji prezentowat sie wybitnie i nie
czutem, by taka rewolucja byta mu

Premierze gry towarzyszy interak- niezbedna. Niemniej skok rozdziel-

tywna figurka Gadatliwy Kwiatek, ~ CZ0SCi zZawsze cieszy, podobnie jak

Ten uroczy gadiet nie tylko zuca ~ Niemal btyskawiczne czasy tado-

zabawnymi tekstami i reaguje

na temperature mieszkania, ale

wania.

tez poda nam gotizine i obudzi
b rano radosnym okrzykiem
? (niestety brak polskiego je-
zyka). Nintendo lojalnie jed-
nak ostrzega, e robi fo-. ,za-
zwyczaj dokiadnie” (czasem celowo
sie pomyli i poprawi, co jest cze$eia
jego humoru). Kwiatek co prawda
nie rozumie mowy, ale czuje nasza
obecno$t dzieki detekiorom ruchu
i diwieku. Szkoda tylko, Ze nie {aczy
sie w zaden $posdb z konsola, bo
magtby te komentowac wydarzenia
na ekranie, ale za119 zi chyba trudno

wymagac wiecej.

Cos dla wielu oséb

Daniem gtéwnym jest jednak roz-
szerzenie w postaci nowej loka-
¢ji Bellabel Park, odblokowywanej
juz na poczatku pierwszego, skal-
nego Swiata. Od tego momentu
park trafia tez do gtéwnego menu
i petni funkcje huba multiplayer,
oferujac 23 minigry. Cze$¢ z nich
stawia wytacznie na zabawe on-
line, pozostate sprawdzimy lokal-
nie. Konkurencje dziela sie na dwa
typy. W rywalizacji np. karmimy
owocami Yoshiego, ktory rosnie
i spowalnia nasze ruchy, lub bawi-
my sie w chowanego, gdzie jeden
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gracz musi sie wtopi¢ w otoczenie, a drugi go odnalez¢. W try-
bie wspétpracy wezmiemy udziat np. w sztafecie z bomba, kté-
ra trzeba przekazywa¢ w odpowiednie rece, zeby nie wybuchta,
albo trafimy na poziomy, w ktérych jedna osoba odpowiada za sko-
ki, a druga za ruch. Szczerze méwiac, minigry nie s szczegdlnie
porywajace i wiekszo$¢ nadawataby sie do odpalenia i zapomnie-
nia, gdyby nie system nagréd. Za zwyciestwa otrzymujemy krople
wody, ktérymi podlewamy grzadki. To specyficzna forma,,lootbok-

sa” z 40 gatunkami roslin — cze$¢ stuzy do dekoracji parku (co mato
kogo zainteresuje), ale muzykalne okazy po zebraniu catej kolekgji
daja wspdlny koncert, co jest mitym akcentem.

DZIWI FAKT, ZE GADATLIWE KWIATKI WCIAZ
NIE PRZEMOWILY W NASZYM JEZYKU

Cos dla singli

Dla graczy solo przygotowano obéz szkoleniowy Toadowa Bryga-
da (kilkadziesiat krétkich wyzwan, np. przelot samolotem na czas
czy przejscie etapu bez dotykania monet) oraz nowe ufatwie-
nia. Oprécz Yoshiego i Kradlika dostajemy teraz tryb asysty dla
najmiodszych — Smigtokwiat ratuje nas przed kazda przepascia
i zapewnia petna niewrazliwos¢ na obrazenia. Do obsady dotaczy-
li tez Rosalina oraz duszek Luma. Ten drugi jest nietykalny i przy-
pomina nieco Murfy’ego z Rayman Legends — mozemy nim lata¢
po ekranie i likwidowa¢ zagrozenia (réwniez za pomocg myszki, co
Swietnie sie sprawdzito, gdy pomagatem w grze synkowi). Watek
fabularny wzbogacono o dwuczesciowe odznaki (zwane rozetka-
mi) oraz nowy power-up: doniczke zmieniajacg Mariana w kwiatek.
Daje ona podwdjny skok i mozliwos¢ ataku w pionie — zdolnosci
bardzo przydatne, cho¢ sam kostium wyglada... dos¢ specyficznie
i mafo ,,mesko”. Dodatkowo w réznych $wiatach ukryto siedem
namiotéw Kapitana Toada z walkami z bossami. Nie s3 one przeto-
mowe, ale przynajmniej wypetniajg luke po nieobecnych w watku
fabularnym Zétwnierzatkach.

Podsumowujac, nowosci jest sporo i wydtuzaja zabawe o kil-
ka solidnych godzin. Moim zdaniem warto zainwestowac 80 zt
w upgrade tylko wtedy, gdy macie z kim gra¢ w multi, bo same
dodatki dla pojedynczego gracza to moze byc za mato dla czesci
0sob. Jesli jednak to ma by¢ Wasza pierwsza stycznos¢ z Wonde-
rem - nowg, kompletna edycje nalezy tyka¢ w ciemno! & Majk

sporo nowos$ei, nowe postacie
i ulatwienia

mato Zywotne minigierki, $rednio
optacalny upgrade dia singli

Must have dla nowicjuszy, aledla
posiadaczy oryginatu sens zakupu jest
uzalezniony od checi zabawy w frybie

multiplayer.
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grywajac w 2017 r. pierwsze Monster

Hunter Stories na 3DS-a, nie liczytem
na rychta kontynuacje barwnej przygody ga-
dajacego kota i klanu jezdzcéw potworéw.
Nie dlatego, ze byta to jakkolwiek zta gra.
Po prostu nie sadzitem, ze na rynku, zdomi- §
nowanym krétko potem przez sukces Mon-
ster Hunter World, a nastepnie kolejne pet-
noprawne odcinki serii, w portfolio Capcomu
znajdzie sie miejsce na bardziej casualowy,
zeby nie powiedzie¢ familijny, spin-off bazujacy na prostym syste-
mie walki i hermetycznej otoczce klasycznego jRPG-a. Cos podobne-
go mogto by¢ grywalne raz, géra dwa, ale nie miato potencjatu na
wieloletni cykl. | jak na moje oko nadal nie ma, mimo iz Japoriczycy
stwierdzili inaczej.

Ale to juz byto

Generalna formuta zabawy nie zmienita sie wiec szczegélnie od po-
przedniego razu, nadal polega wiec na eksploragji kilku otwartych
przestrzeni, wymianie cioséw z podziatem na tury oraz szabrowaniu
legowisk bestii w celu pozyskania jaj, z ktorych wykluja sie kolejne
wierzchowce dla druzyny. A te oprécz zréznicowanych umiejetnosci
ofensywnych ponownie przydadz3 sie do zwiadéw w terenie - jed-
ne wszak ptywaja, inne sie wspinaja, jeszcze inne szybujg na spore
dystanse. Dzieki mozliwosci grzebania w ich kodzie genetycznym
mozna przy tym w prosty sposéb przetasowywac ich odpornosé na
zywioly czy site atakéw. Fajne, ale juz byto. Czego natomiast nie wi-

I CALOSC WYGLADA PRZY TYM O NIEBO
LEPIE) NIZ OSTATNIO

dziatem wczesniej, to mozliwosé wypuszczania nadmiaru podopiecz-
nych na wolno$¢ w celu odbudowy srodowiska naturalnego. Dzie-
ki temu bestie danego typu nie tylko zaczynaja sie pojawia¢ dziko
w miejscach, gdzie wczeéniej nie wystepowaty, ale takze wptywa-
ja na zréznicowanie puli genetycznej w obszarze. A to oznacza jajka
z potworkami wyposazonymi w nowe zestawy genetyczne, bardziej
wszechstronne niz u podstawowych przedstawicieli danego gatun-
ku. Petla zbieractwa elegancko sie wiec nakreca, zwtaszcza ze lego-
wiska to teraz mate, pojedyncze pomieszczenia, w ktérych kazdora-
zowo spedzimy minute, a nie zniechecajace do licznych odwiedzin
plataniny nudnych korytarzy.

Trudniej i dojrzalej

Drugi dominujacy aspekt rozgrywki — pojedynki — to natomiast
bardziej szlif znanych juz rozwiazan niz cokolwiek faktycznie nowe-
go. Druzyna walczy wiec z bestiami na zasadach zabawy w papier-
-nozyce-kamien, gdzie wnioskujac po posturze i zachowaniach prze-

ciwnika, nalezy sprébowac przewidzie¢ jeden
z trzech typéw ataku, jaki moze wyprowa-
dzi¢, i skontrowac go takim zdolnym do jego
przebicia. Jak zawsze nadaje to taktycznej
walce fajny element nieprzewidywalnosci,
co jednak wobec wyzszego niz wczesniej
poziomu trudnosci moze miejscami iryto-
wac. Zwlaszcza ze jedynym pewnym sposo-
bem na poradzenie sobie z poteznym prze-
ciwnikiem jest staroszkolne podpakowanie
statystyk druzyny w starciach ze stabszymi nieprzyjaciétmi, co wo-
bec silnej odtwérczosci catego systemu nie cieszy tak, jak powinno.
Mniej przyjazna dla mtodego odbiorcy bedzie tez tym razem gene-
ralna stylistyka oraz konstrukgcja linii fabularnej. Mimo ze catos¢ na-
dal jest basniowa, postaci majg mniej karykaturalne proporcje, jest
ich wiecej i sg bardziej skore do rozméw. Ludzkim gtosem przemawia
takze stworzony/a wiasnorecznie ksigze/ksiezniczka, na czym zysku-
je prosta, ale catkiem wartka intryga petna matych tajemnic, debat
w dworskich gabinetach oraz scen batalistycznych pomiedzy zwas-
nionymi krainami.

Epicka popierdétka
Catosc wyglada przy tym o niebo lepiej niz ostatnio. A to dzieki opra-
cowaniu gry z myslg o komplecie wspétczesnych platform, a nie jak
wczesniej — wylgcznie mato wydajnych sprzetach Nintendo. Co nie
znaczy, ze to poziom godny przesadnych pochwat, mielismy juz w ga-
tunku kolorowych jRPG-6w w ostatnich latach lepiej wygladajace pro-
dukcje. Tym bardziej ze ta cierpi na przecietna optymalizacje, okrutnie
dtawiacg sie pod wzgledem ptynnosci w trybie graficznym oraz zbyt
mocno rozmywajaca dalekie tta w trybie wydajnosciowym. Szczesli-
wie przewidziano jeszcze trzeci tryb, wyposrodkowany pomiedzy tymi
dwoma, i w nim spedzitem w tym Swiecie dobre 30 godzin. Aha, jest tu
jeszcze jaki$ dziwny problem z kontrastem obrazu. Dziwny na tyle, ze
do walki z wyblakta kolorystyka nie wystarczyta zwyczajowa zabawa
z suwakami jasnosci obrazu w opcjach gry - po raz pierwszy w tej ge-
neracji konsol musiatem grzebac¢ w ustawieniach samego telewizora.
Monster Hunter Stories 3: Twisted Reflection to zatem epicka
popierdétka, wyciggajaca mechaniki niszowego spin-offa opracowa-
nego z mysla o leciwej i mato wydajnej platformie do rozmiaru pet-
noprawnego jRPG-a zdolnego wytrzymac konkurencje ze strony in-
nych duzych gier z gatunku. Udato sie, cho¢ nie na ztoty medal. Na
srebrny zreszta tez nie. & Esmsle

PS5, XSX, SWITCH 2, PG

tojrzalsza stylistyka i fabuta, korekty

w systemie hodowli potworkéw
odtworczo$¢ mechanik, miejscami

przymusowy grind, optymalizacja

Capcom weigz na fali, chog nie czuje,
by podseria Stories zdofat zawojowac

rynek.
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la wiekszosci ludzi - nieistotne czy ze $wiata fikcji, czy z rzeczy-

wistosci — najtrudniejsze s3 starcia z przesztoscia. Wycieczka do
dawno wygastych rejonéw, do powracajacych, dreczacych wspomnien
nalezy do ciezkich doswiadczen. W bardzo modnych ostatnimi cza-
sy pierwszoosobowych horrorach bohaterowie stawiani sg w takich
wiasnie okolicznosciach. W The Occultist wcielamy sie w badacza zja-
wisk nadprzyrodzonych, Alana Rebelsa, ktéremu gtosu uzyczyt Doug
Cockle, czyli sam Geralt z Rivii z anglojezycznych wersji ,, Wiedzmindw”.
Aktor nadat naukowcowi mnéstwo autentycznosci, ktérej brakuje po-
staciom wigkszosci dzisiejszych straszakéw. Rebels przyptywa na wy-
spe Godstone, aby odkry¢ prawde o przesztosci i tajemniczym znik-
nieciu swojego ojca. Nieobce sg mu duchy i zjawy, jakich petno w tym
miejscu. Ma on przy sobie Mistyczne Wahadto, kluczowy przedmiot,
ktorego uzycie zmienia trajektorie rozgrywki we wskazanych fragmen-
tach. Tworcy postanowili skonstruowac odrebne mechaniki, lecz Alan
nie bierze bezposredniego udziatu w walce, co przy ,,obecnosci innego
rodzaju” uznajmy za usprawiedliwienie, cho¢ w takim Banishers: Ghost
of New Eden tworcy nie opierali sie przed walkg z duchami. The Occul-
tist probuje raczej straszyc... i czasem robi to skutecznie.

Wyspa petna jest urokliwych miejsc, z ktérych wiekszos¢ w prze-
konujacy sposob opowiada historie, jaka wydarzyta sie przed laty. Nar-
racja czesto uderza w przesztosc z lat 50. XX w., o czym przypomina-
ja wsciekte jak w Zadnej innej grze zjawy. Ucieczki przed udreczonymi
duszami zrealizowano bardzo dobrze i choc sg dzietami skryptow, nie
grzeszg nudg i potrafig podnies¢ cis-
nienie. Produkcja cieszy szczegoto-
woscia i nie cierpi na spadki animacji,
a do tego ma uzalezniajacg eksplora-
cje. O wiele ciekawsze staty sie proby
nawiazywania kontaktu ze ztowrogimi
duszami niz same konfrontacje. The
Occultist zafascynuje ludzi ze skton-
nosciami do samodzielnego odkry-
wania przesztosci, do faczenia kropek,
w czym przydaje sie uzupetniany na biezgco dziennik. Kroczac pomie-
dzy zwichrzonymi domostwami, czutem, Ze jest ze mnga ktos jeszcze,
ktos niepatajacy dobrymi intencjami... Tytut przypomina, ze z ducha-
mi nie ma zartow. Pikanterii dodajg odnajdywane zapiski i arcyciekawe
zagadki wykorzystujace potencjat Mistycznego Wahadta. Problemem
The Occultist jest fakt, ze to wszystko juz byto - narracja staje sie prze-
widywalna, a gra czesto prowadzita mnie po sznurku. Koniec koricow
to solidne ghost story z lekko rozczarowujacym finatem. & Graha

4 wykonanie, klimat, mechaniki zwiazane

2 Mistycznym Wahadiem Pogon za przeszioscia zamienia sig
= przewidywalnose, liniowosé, zakod- W gonitwg z duchami. Udana!
czenie
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ani niebieskiego robocika ,,jedza dobrze”, cho¢ dostaja odgrze-

wane kotlety, co prawda nadal smaczne, jednak chyba kazdy
chciatby sprobowac nowego smaku. Star Force Legacy Collection
to sktadanka wszystkich edycji z Nintendo DS wydanych w drugiej
potowie lat zerowych.

Mega Man Star Force: Pegasus, MMSF: Leo, MMSF: Dragon,
MMSF2: Zerker x Ninja, MMSF2: Zerker x Saurian, MMSF3: Black Ace
oraz MMSF3: Red Joker. W praktyce to tylko potowa, gdyz podobnie
jak w przypadku Pokémondw tytuty oznaczaja, do jakiego pakietu
skart” mamy dostep w danej edycji. Tu nadchodzi zbawienie dla fanéw
- wszystkie edycje pozwalajg zdoby¢ komplet bez, jak kiedys, szukania
kogos z inng wersja i wymieniania sie. Wszystko odbywa sie za posred-
nictwem sieci, mozemy si¢ wymienia¢ kartami i walczy¢ o nie bez ru-
szania sie z domu w przeciwier-
stwie do oryginalnych edycji na
Nintendo DS. Sg wszystkie karty,
wiacznie z tymi, ktére pierwot-
nie byty dostepne tylko po spet-
nieniu dziwacznych warunkéw
jak pojawienie sie na pewnych
imprezach i pokazach. Emulacja
dwoch ekranéw dziata popraw-
nie, mozna dopasowac styl wy-
Swietlania do wiasnych potrzeb,
a jesli mamy ramie do TV z opcja obrotu, ustawic go w pionie i wtedy
mamy Nintendo DS XXXL home edition. Urocze i wcale nie twierdze, ze
tak whasnie gratem. Do tego mamy utatwiacze w postaci nowych po-
zioméw trudnosci, wsparcia (asysta dla nowych) oraz matych oszustw
pozwalajacych na zwigkszenie sity atakéw i tym podobne, aby grind
byt mniej meczacy.

Ogolnie ztego stowa o tym, co dostajemy w Mega Man Star For-
ce Legacy Collection, napisa¢ nie mozna, stosunek ceny do zawartosci
jest zdecydowanie na plus. Nawet jesli s3 to praktycznie te same gry
z drobnymi réznicami. Filtry i naktadki poprawiajgce strone wizualng
sg poprawne, ale oprécz nowych portretéw szatu nie ma. Rozgrywka
dzieki ulepszeniom jest przystepniejsza i zajmuje mniej cennego czasu.
Walka to nadal catkiem fajne RPG potaczone z karciankg — wybieramy,
co chcemy zrobié i pole ataku na siatce,a pomiedzy potyczkami szwen-
damy sie, posuwajac fabute do przodu. Fabuta jest tylko wymoéwka i ra-
czej nikogo nie chwyci, zresztg w czasie premiery tez nie byt to swietny
scenariusz. To poprawna (mega spoko) kolekcja, zawierajaca wszystko,
czego fani mogliby oczekiwac. @ Honsolite

a

l:/ PS5, XSX, PS4, XONE, SWITCH, PG

+ wszystkie karty, ,utatwiacze”, dodatki
= brak cross-playu, grind, wiele tego
samego

Poprawna kolekcja dla fandw tej
odnogi serii.
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g~ dy zhapatem do recenzji
' Dragonkin: The Banished, £
nawet nie wiedziatem o istnie- '
niu tej gry. To wypadkowa nie-
mal zerowego marketingu i fak-
tu, ze wydawca Nacon wtasnie
niedawno ogtosit upadfos¢. Po
ponad 30 godzinach spedzo-
nych z tym tytutem wiem jed-
nak, ze Dragonkin to jeden z naj-
lepszych aRPG-6w, w ktérego
pewnie nie zagracie...

Zabawa w puzzle

Nie bedzie zaskakujaca w tym wszystkim ani mierna fabuta, ani
niespecjalnie oryginalny swiat przedstawiony, w ktérym to ludz-
kos¢ broni sie przed inwazjg smokdéw oraz ich poplecznikéw. Do
wyboru mamy cztery klasy fowcéw smokoéw, dos¢ standardowe
wprawdzie i oparte na klasycznych archetypach gatunkowych. Sy-
stem rozwoju tych postaci daleki jest jednak od sztampy i ma wiele
do zaoferowania. Gwozdziem programu jest tu heksagonalna plan-
sza zwana Starozytnym Diagramem. Umieszczamy na niej kafelki
pogrupowane wedtug kilku kategorii. Bazg s dla nas aktywne skil-
le, do ktorych z kolei ,,dopinamy” przerézne modyfikatory. Chcesz,
zeby Twoje strzaty rozdzielaty sie na kilka pociskow? Dotacz od-
powiedniego moda. Twoja aura ma miec wiekszy zasieg, dtugosc

TO JEDEN Z NAJLEPSZYCH ARPG-OW,
W KTOREGO PEWNIE NIE ZAGRACIE...

dziatania czy nawet przy aktywacji ma odpychac¢ przeciwnikow?
Nie ma problemu, musisz tylko znalez¢ wsrdd lootu odpowiednig
kombinacje kafelkdw i umiejetnie wrzucic je na plansze.

Trzecig kategoria heksow s jeszcze skille naszych Smoczat.
Poza wyborem postaci (kazda klasa odpowiada za jeden z czte-
rech zywiotéw) dobieramy sobie do towarzystwa matg wiwerne,
réwniez odpowiadajaca za dany zywiot. Umiejetnosci zwiazane ze
zwierzakiem to osobne heksy, ktore dopiete do aktywnych skilli
uruchamiajg w konsekwencji dodatkowa umiejetnosé. W ten spo-
s6b np. nasz atak bronig moze wywotac btyskawice przeskakujaca
z przeciwnika na przeciwnika. Albo erupcje lawy. Albo wygeneruje
nam poplecznika, ktory bedzie nam przez chwile towarzyszyt. Opcji
i kombinacji jest cata masa.

A to tylko bardzo ogdlnikowe omoéwienie systemu. Mamy tu
jeszcze rozne kategorie rzadkosci kafelkow, ich odpowiednie spo-
soby taczenia, aby zwieksza¢ ich efektywnosé oraz wywotywacé
dodatkowe efekty. Jest to system bardzo ztozony i wymagajacy
odrobine nauki oraz zabawy w puzzle, za to daje ogromna swobo-

HY 31 ' §
de eksgrelslj'jioraz niesamowitg
satysfak_cjle:.fbo tego dochodza
umiejetnosci pasywne zarow-
no naszego bohatera, jak i jego
smoczka (levelujemy go osob-
no), talenty wynikajgce z za-
ktadania réznych setéw pance-
rza i broni oraz oczywiscie sam
sprzet. Mimo ze system lootu
nie nalezy do najbardziej zwa-
riowanych na $wiecie, to i on
dodaje cegietke do naszej zaba-
wy w budowanie postaci.

R e 4

Wszystko, co trzeba
W zasadzie Dragonkin ma wszystko na swoim miejscu - jesli jest
jakies rozwigzanie w tym gatunku, o ktorym myslicie, to pewnie
znajdzie sie w tej grze. Fajng mozliwoscia jest rozbudowywanie na-
szego hubu gry, miasta Montescail. W miare postepow i eksploro-
wania nowych map zdobywamy punkty, za ktére mozemy odblo-
kowac i ulepszac¢ nowe budynki, a co za tym idzie, nowe mozliwosci
takie jak np. tworzenie mikstur czy modyfikacja sprzetu. Gra ma
oczywiscie wbudowany system filtrowania lootu, mozliwos¢ zmia-
ny poziomu trudnosci czy fajny patent z tym, ze zmieniajac postac,
mozemy w ramach jednego zapisu kontynuowac progres zaréwno
kampanii, jak i rozbudowy miasta.

Sama rozgrywka jest miesista, efektowna i przyjemna. Walki
z bossami sa ciekawe, zas mapy, ktére przemierzamy, przepiekne.
Bardzo fajnym bajerem sa miejsca na planszach, gdzie mozemy za-
inicjowac efekciarski odjazd kamery, zeby pokazac¢ panorame roz-
budowanej lokacji. We wszystkim widac po prostu dobry szkielet
catej rozgrywki, feelingiem przypominajacy tuzy gatunku w posta-
ci Diablo 1V, jednak o wiele bardziej rozbudowany.

Wez pan smoka

Oczywiscie Dragonkin nie jest doskonaty i czasem przebija przez
niego niskobudzetowy rodowéd. Modele postaci sa stabe, voice ac-
ting to zbrodnia na ludzkosci, a przy wiekszych zadymach silnik gry
sie zdrowo krztusi. Poza tym, zwazywszy na sytuacje wokot gry, nie
wroze jej aktywnego wsparcia deweloperéw... A szkoda, bo chcia-
+em Wam po prostu powiedzie¢, ze ten tytut za taka cene jest wart
kazdej wydanej ztotéwki. & Rezho

gameplay, System rozwoju, mnogos$é

opciji i zawartosei, pigkne mapy
okropny voice acting, spadki animacii,

zaledwie poprawny system lootu

Gdyby nie okoliczno$ci, Dragonkin
miatby pewnie wigksza szanse

namieszac na rynku!
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Cena: 109 z4 Gatunek: RPG, planszowka Deweloper: Seed by Seed Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK PEGI: 3

Cena: 182 zt Gatunek: symulator, RPG Deweloper: Seed Sparkle Lab Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK PEGI: 12

aladins od studia Seed by Seed to interesujaca, pozbawiona wal-

ki, przygodowa gra RPG stylizowana na planszéwke. Pierwotnie
zostata ciepfo przyjeta na platformie Steam, by ostatecznie pojawic¢
sie rowniez na konsolach, w tym PS5. Baladins to grupa poszukiwaczy
przygod, ktérych zadaniem jest pomaganie mieszkaricom magiczne-
go krdlestwa Gatherac i stawianie czota rozmaitym wyzwaniom pod-
czas podrozy. Jednym z nich jest zty smok, ktory zjada czas, zmusza-
jac nas, by zaczynac wszystko od poczatku. Zasady brzmig ciekawie,
a wspdlna zabawa dla czterech oséb zacheca do zmierzenia sie
z tym tytutem.

Przed rozpoczeciem przygody wybieramy klase postaci. Kazda
ma swoje mocne i stabe strony, odzwierciedlone w jej statystykach:
wytrzymatosci, finezji, wiedzy, kreatywnosci i niszczeniu. Te staty-
styki sa wykorzystywane w testach umiejetnosci, ktére wymagaja
rzutu trzema szesciosciennymi kostkami. Wynik sumuje sie z odpo-
wiednimi statystykami, co decyduje o sukcesie lub porazce, dlatego
samotna zabawa czesto prowadzi donikad. W czasie podrézy moze
nam towarzyszy¢ tréjka innych zywych graczy, zaréwno na kanapie,
jak i przez sie¢. We czterech tatwiej znalez¢ sposéb na przerwanie
petli czasowej dzieki zréznicowanym umiejetnosciom. Duze znacze-
nie ma planowanie ruchéw i poczynarn swoich badz catej druzyny. Gra
nie ma tez szerzej zarysowanej fabuty, aczkolwiek sytuacjom, ktére

moga nas spotkac, nie bra-

r o~ 3 kuje humoru.
+# m T a o e Baladins ma uktad
przypominajacy gre plan-
szowa. Kazda postaé po-
F‘% siada ograniczong liczbe

punktéw ruchu i akcji w da-
nej turze. Po szesciu turach
gra sie resetuje, a statystyki
wracaja do podstawowych

s
e
e
E

& L = e ——
1%3 u CEENCTTNEEE  \yartosci. Zatrzymac mozna
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A jedynie cze$¢ przedmiotow
.'t'iﬁ T | Sciezke odkrytych zadan,
3 ot T | I pozwala lepiej zaplano-

wad nowa przygode. O dzi-
wo petla czasowa nie irytuje, tylko zacheca do nowych préb. W przy-
jemnej przygodzie na PS5 Baladins pomaga mita dla oka grafika 2D
z dobrze skalowanymi postaciami i obiektami na TV. Przyciagnie do
siebie zwhaszcza mtodszych graczy, ktérym bajkowa oprawa zapewni
dtugie godziny wspolnej zabawy. & Aysnel

+ kooperacja, humor, rozgrywka dla
czterech osdb

= samotna rozgrywka, szczatkowa
fabuta, mato tur

Robienie dobrych uczynkow
Wraz z przyjaciotmi.
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tarsand Island chinskiej produkgji to kolejna gra bedaca miksem

symulatora zycia i RPG-a, ktéra chce rzuci¢ wyzwanie pokrew-
nym, wyzej notowanym tytutom jak Stardew Valley czy seriom Sto-
ry of Seasons i Rune Factory. Czy jednak oprécz tadnej oprawy jak
z serialu anime ma co$ wiecej do zaoferowania? Mocno promowa-
ne przed premierg Starsand Island zaczyna sie niewinnie. Majac dosc¢
zycia w wielkiej metropolii, po 10 latach nieobecnosci wracamy jako
nastolatek do tytutowego miasteczka na wyspie, by wies¢ skromne
zycie. Wolnos¢ jednak kosztuje, wiec na wszystko musimy zapraco-
wac wiasnymi rekoma.

Pod wzgledem rozgrywki tytuf nie rézni sie zbyt mocno od jemu
podobnych. Po stworzeniu postaci w rozbudowanym kreatorze musi-
my zadbac o swoje potrzeby, by nastepnie wspierajac przyjaciot, po-
maoc w rozwoju miasteczka Starsand. Oprocz spraw zyciowych i spo-
tecznych czekaja na nas réznorodne zadania do wykonania, osoby do
poznania czy miejsca do eksploracji. W grze wiele sie dzieje,a w mia-
re uptywu czasu mamy ciagle nowe atrakcje. Wyspa Starsand po-
zwala podjac¢ sie pieciu réznych
zawodow: rzemiosta, rolnictwa,
rybotéwstwa, hodowli i eksplora-
¢ji. Poza poczatkowymi godzina-
mi mamy wolng reke w wyborze
kariery. Mistrzowie beda wysytac
nas na réznorodne misje, ktorych
wykonanie zwieksza range zawo-
du, odblokowujac nowe opcje po-
zwalajgce dokonywaé coraz cie-
kawszych rzeczy przydatnych dla
nas i spofecznosci. Mozemy tez w stylu RPG zwiedzac tajemniczy las,
poszukujac przedmiotéw i walczac z przeciwnikami, aczkolwiek ten
element zabawy jest jak na razie pozbawiony gtebi i potraktowany
po macoszemu.

Na Xbox Series S gra wizualnie prezentuje sie bardzo tadnie
i kolorowo w stylu anime, przywodzac na mysl filmy Studia Ghibli.
Ma jednak bardziej dziewczecy sznyt, co nie kazdemu sie spodoba.
Niestety tytut wcigz trawig btedy techniczne zwigzane z menusami,
rozgrywka i znikajacymi obiektami/przedmiotami. Mimo ze s3 suk-
cesywnie usuwane, wcigz jednak mocno obnizaja frajde z zabawy.
Starsand Island ma potencjat i za jakis czas warto bedzie go kupic za
zadanga cene, ale na razie najlepszy interes zrobig posiadacze abona-
mentu Game Pass, gdzie gra jest ,,za darmo”. Ten tytut to nic przeto-
mowego, ale warto spedzi¢ z nim troche czasu. & Aysnel

< oprawa wizuaina, rozbudowana rozgryw-
ka, swoboda

= warstwa RPG, brak oryginalnosci, biedy ale jeszcze diuga droga przed nim.
techniczne

Symulator zycia z potencjatem,
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Cena: 99 zt Gatunek: symulator Deweloper: Saber Inferactive Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 3

estem flegmatycznym ufoludkiem, za-

kochanym w symulatorach. Euro Truck
Simulator 2, Elite Dangerous, MSFS,
RoadCraft czy SnowRunner to tytuly, przy
ktorych spedzitem juz tysigce godzin. Jed-
nak nawet moja cierpliwos¢ ma swoje
granice, a autorzy Docked zbyt czesto je
testowali.

Recenzowany tytut to niestety naj-
wieksza wtopa w karierze twércéw Mu-
dRunnera. Nie dos¢, ze gameplay jest tutaj schematyczny i mato
ciekawy, to jeszcze gracze kochajacy swobode nie otrzymali try-
bu sandboksowego, co uwazam za totalng pomytke. Trwajaca ok.
18 godzin kampanie podzielono w Docked na sztywne, krétkie za-
dania (w stylu ,,przewiez trzy kontenery”), a motyw odbudowy za-
niedbanego portu morskiego zostat wykonany powierzchownie
i absolutnie liniowo. Zamiast sami decydowa¢, co gdzie postawimy
i jak pokierujemy firma, deweloperzy zmuszaja nas do realizowa-
nia odgérnie narzuconych celéw i wytycznych. Nie ma w tym zad-
nej gtebi ekonomiczno-strategicznej.

71
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Port widmo

Symulacyjne podstawy sa w Docked mimo wszystko solidne. Mu-
sze pochwali¢ autoréw za Swietna fizyke i dobre wykonanie wido-
ku FPP w kabinie. Da sie w nim sprawnie dziata¢ bez wspomagania
sie kamerg TPP. Brawo! Czytelny interfejs pokazujacy, czy wysieg-
nik maszyny jest ustawiony pod wtasciwym katem do kontenera,

NAJWIEKSZA WPADKA GAME DESIGNEROW
JEST BRAK FAZY ,,POSTGAME”

to mate mistrzostwo. Sterowanie wydaje sie skomplikowane, ale
mozna je ogarng¢ po dwéch-trzech godzinach treningu.

Nadal nie jest to jednak produkgcja, ktorg polecitbym mitos-
nikom maszynerii. Z prostego powodu: kokpity sg ,martwe” — nie
dziataja w nich przyciski i przetaczniki. To niewykorzystana szansa,
bo samo wykonanie graficzne jest tutaj przyzwoite, momentami
wrecz Swietne. Z jednym zastrzezeniem - jesli gre odpalamy na
mocnym gamingowym komputerze. Docked tragicznie prezentu-
je sie na Steam Decku, na ktérym utrzymywanie 30 FPS-6w jest
problemem nawet na najnizszych detalach. Gra jest po prostu sta-
bo zoptymalizowana i widac to tez na konsolach, gdzie obraz jest
rozmazany, a framerate potrafi spada¢ ponizej 30 klatek (szczegél-
nie podczas pracy na wysokosciach, na dzwigu).

W Docked mozemy wychodzi¢ z maszyn i wedrowac po por-
cie, ale tutaj kolejne rozczarowanie: ta przestrzen jest pozbawio-
na zycia i NPC-6w. Tam gdzie w Swietnym RoadCrafcie obserwo-
walismy ruchrinnych ciezaréwek, tutaj nie dzieje sie praktycznie

i) nic. By¢ moze taki gameplay nabratby ko-
loréw, gdyby w grze byto wiecej maszyn,
ale tutaj czeka na graczy kolejne rozcza-
rowanie. Dostepnych w Docked dzwigéw,
pojazdéw i wysiegnikéw jest za mato.
| Zbyt skape jest przy tym zréznicowanie
typ6w dostepnych zadar. W koto Macie-
ju robimy to samo: zaczepiamy kontene-
ry z okretow na wysiegnikach lub linach
(tutaj trzeba sie wykazac sporq precyzj3)
i przenosimy je do wskazanych miejsc, uwazajac, by niczego nad-
miernie nie poobija¢. Nie ma w tym niestety finezji, a caty proces
mozna opanowac do perfekcji w kilka godzin. Za zarobione w ten
sposob srodki rozwijamy budynki na terenie portu i kupujemy na-
stepne maszyny, ktére pozwalajg zwiekszy¢ moce przerobowe,
dzieki czemu siegamy po lukratywniejsze kontrakty.

v
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Morska gemela
Najwieksza wpadka game designeréw jest brak fazy ,,postgame”
w Docked. Po 18 godzinach rozgrywki, kiedy osiaggamy juz ostatni ka-
mieri milowy, twércy po prostu blokuja dalsze postepy, raczac nas bez-
czelnym komunikatem, ze mamy czekac na pierwsze DLC. Jedyne, co
mozna wtedy zrobic, to zacza¢ rozgrywke kompletnie od zera.
Fabularnie Docked to tez kompletna kicha. Ta rodzinna histo-
ryjka, ukazywana poprzez ,,gadajace gfowy” (kiczowate portrety
2D), jest tak mizerna, ze lepiej bytoby ja w ogéle usuna¢ z gry. Sta-
ba jest tez muzyka, ktérej daleko do pieknych, nostalgicznych gi-
tarowych akordéw ze SnowRunnera. Odgtosy pracujacych maszyn
tez nie robia szatu.
Jak to méwimy w Wielkopolsce: to nie port, to gemela! Z jednej
strony zaserwowano nam monotonne wyzwania symulacyjne,
ktore sa w Docked zbyt tatwe do opanowania, pozbawione fine-
zji i okazji do wykazania sie kunsztem. Zatosnie rudymentarna jest
tez minigierka z wyszukiwaniem zepsutych komponentéw, ktéra
wypada tak Zle, ze powinna istnie¢ opcja jej pomijania. Z drugiej
strony rozczarowuje pofragmentowana struktura Srodowiska (cze-
ste loadingi), brak namacalnego wrazenia czynienia postepéw i to-
talna liniowosc. Po 18 godzinach nie miatem wrazenia, ze to moj
terminal przetadunkowy, wciaz czujac, ze zasuwam jak parobek
pod dyktando kogos innego. W tej sytuacji juz chyba lepiej odpa-
li¢ GTAV i jeszcze raz wykona¢ misje w porcie, ktéra przez 18 minut
zapewnia wiecej frajdy niz 18 godzin spedzonych z Docked. & Iax

7o
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/ PS5, XSX, PG
grafika namoenych PG, fizyka, widok
2 kabiny FPP

liniowa, brak co-opa, niska wydajnos¢,
mato maszyn, male zroznicowanie zadan

Najwieksza wtopa w karierze autorow
SnowRunnera,
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Naziéci, paranormalne moce, zamczysko, cudowna bron. Nie, tym
razem nie jest to seria Wolfenstein, ale gra skradankowa Sume-
rian Six osadzona w realiach Il wojny Swiatowej, ktora po dwoch la-
tach obecnosci na Steamie wreszcie debiutuje na konsoli PS5. Po
| wojnie Swiatowej grupa naukowcow zwana Oddziatem Enigmy od-
krywa potezne, ale niebezpieczne zrédto energii zwane Geiststoff. Je-
den z nich, Hans Kammler, postanawia sprzedac wyniki badar nazi-
stom chcacym stworzyc¢ bror masowej zagtady. Reszta zespotu jest
temu przeciwna i postanawia powstrzymaé nazistéw dzieki swo-
im nadprzyrodzonym mocom powigzanym z sumeryjskg mitologia.
Historia niczym oryginalnym nie zaskakuje, ale dobrze si¢ jg $ledzi,
a przy okazji wprowadza kilka ciekawych postaci, ktére warto poznac.

Sumerian Six to kolejna taktyczna gra skradankowa z elementa-
mi RPG w czasie rzeczywistym, ktérej blisko do serii Commandos czy
Desperados. Kierujac zréznicowana druzyna, staramy sie po cichu re-
alizowac cele wyznaczone przez fabute. Schemat stary jak Swiat, bez
wiekszych udziwnien, ale wciaz sprawdza sie dobrze. Kazda z szést-
ki postaci ma witasne unikalne umiejetnosci (jak chocby przemiana
w wilkotaka) oraz gadzety, ktérych umiejetne wykorzystanie to klucz
do sukcesu. Przydaje sie wszystko i zaden cztonek zespotu nie jest
pominiety. Drazni tylko nieréwny poziom trudnosci zabawy - jedne
etapy sg banalne, inne irytuja-
ce. W wersji PS5 sterowanie do
wygodnych nie nalezy, co utrud-
nia korzystanie z przedmiotow
oraz umkniecie straznikom. Re-
kompensuje to jednak widocz-
ne pole widzenia wrogéw, wizje
pozwalajace przewidzie¢ ruchy
wroga oraz mozliwos¢ automa-
tycznego zaplanowania akgji, co
jest duzym plusem. Pomaga tez
przejscie na tryb point'n’click. Po mapie porozrzucane sg dodatkowe
punkty doswiadczenia, konieczne do rozwoju postaci, wiec warto za-
gladac w kazdy zakamarek.

Oprawa wizualna gry jest zblizona do tej, jaka znamy z in-
nych przedstawicieli gatunku, czyli mamy rzut izometryczny,
tyle ze 3D, swobodna kamere i lekko komiksowa grafike, co wy-
wotuje mity przyptyw nostalgii. Wersja PS5 Sumerian Six oferu-
je duze mapy lokacji oraz jezyk polski, za co nalezy gre pochwa-
lic. W kazdym razie fani tytutéw w drugowojennych klimatach
nie bedg zatowac zakupu. © Aysnel

+ bohaterowie, oprawa wizualna,
elementy RPG

= nieco niewygodne sterowanie, nierdwny W ciekawym, taktycznym wydaniu.
poziom frudnosci, brak oryginalno$ci

Paranormalne moce kontra lll Rzesza
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Seria Anno w tybetanskich klimatach? By¢ moze niemozliwe,
ale istnieje gra stworzona przez Polakéw realizujgca ten po-
myst w praktyce. Przed nami gérska wycieczka do Laysara: Sum-
mit Kingdom.

Laysara to fikcyjne krélestwo w Himalajach, ktore pokryta ta-
jemnicza mgta uniemozliwiajagca normalne zycie. Grupa przyjaciot
wpada na pomyst, jak powstrzymac katastrofe — zbudowac swiaty-
nie z oftarzem dla bogdw na najwyzszej gérze w okolicy, by modtami
przebtagac ich gniew. Po drodze konieczne bedzie stworzenie kilku
osiedli, ktore to umozliwia.

Gtéwnym trybem zabawy jest catkiem dfuga fabularyzowana
kampania. Po prostu tto, by nam sie nie nudzito, ale postacie sg bar-
dzo ciekawe i tryskajg humorem. Sednem rozgrywki jest wspomnia-
na budowa kolejnych, coraz wyzej potozonych osiedli w gorach. Mu-
szg one jako$ funkcjonowac na poszarpanych, oddzielonych od siebie
gorskich zboczach, czesto zasypywanych przez lawiny i to wtasnie
jest najmocniejszg strong catej rozgrywki. Roznica wysokosci ma
wptyw na grupy ludnosci i pozyski-
wane dobra: na nizszych zyja ludzie
z nizin zapewniajacy zywnosc i pod-
stawowe produkty, wyzej mieszkaja
rzemieslnicy dbajacy o dobra luksu-
sowe i ustugi. Zwienczeniem spo-
teczenistwa sa mnisi zajmujacy sie
kwestiami religijnymi i nauka. Gra
przypomina krzyzéwke Anno z Set-
tlersami, co jest komplementem.
Najwazniejsze w zabawie to utrzy-
mywac szlaki zaopatrzeniowe i dbac o wysoki poziom zycia ludnosci,
by upakowac ja na jak najmniejszym obszarze, gdzie wolne miejsce
szybko staje sie deficytowe. Przy okazji budzet musi sie zgadza¢, bo
bankructwo oznacza koniec gry. Dostepnych budynkéw jest multum,
ale dziatanie niektérych bywa mato logiczne, przez co niepotrzebnie
musimy stawiac ich wiecej, niz potrzeba. Zagrozenie lawinowe tez nie
jest duze i zwykle zasadzenie lasu wystarcza dla ochrony.

Sama gra w stylu 2,5 D na PS5 prezentuje sie bardzo tadnie i od-
daje stereotypowy obraz tybetaniskich wiosek. Pewnym zgrzytem
jest niemoznosé¢ zmiany wygladu budynkéw, co wynikfo z braku
pieniedzy. Sterowanie jest wygodne, ale samouczek wciaz zawiera
btedy, pokazujac sterowanie z PC. Ogolnie jednak Laysara: Summit
Kingdom to bardzo dobra gra ekonomiczna, ktérg mozna poleci¢
fanom gatunku. @ Rysnel

P85, PS4, XSX, XONE, SWITCH, PG

+ ruzhuduwana kampania, fadna oprawa
wizualna, humor

= samouczek, tylko jeden wyglad budyn-
kéw, niekrdre rzeczy do dopracowania

Tybet widziany polskimi oczyma.
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sie w rozwoju. GreedFall: The Dying World to stabsza i mniej dopra-
cowana propozycja niz pierwsza odstona tej marki RPG.

Rewolucja francuska

W zasadzie byto to tatwe do przewidzenia, bo juz w 2024 r. docie-
raty do nas wiesci o fatalnych warunkach pracy strajkujacego ze-
spotu Spiders. Natomiast kilka tygodni temu Nacon, wydawca tego
RPG-a, zbankrutowat. Na rynek wypchnieto wiec w pospiechu cos,
co przypomina bardziej kod beta niz dopracowany produkt.

Nie ma co owija¢ w bawetne - to danie potrzebowato wiecej
czasu w piekarniku. Dawno nie natkngtem sie na tyle bugéw w zad-
nej grze. Grafika jest co prawda na PS5 catkiem przyzwoita, a fra-
merate stabilny w obu trybach (30 i 60 FPS-6w), ale ciggle zawodzi
szwankujacy konsolowy interfejs i gubigca sie kamera. Zawodzi na-

I DAWNO NIE NATKNALEM SIE NA TYLE
BUGOW W ZADNE) GRZE

wet sterowanie. Nowy GreedFall potrafi nagle zablokowa¢ komen-
de ataku, sprawi¢, ze zostajemy oddzieleni od reszty druzyny, czy
tak ustawic obiektyw, ze mozemy sie tylko domysla¢, co sie dzieje
na bitewnym polu. Chyba w zwiazku z tymi ,,atrakcjami” w grze za-
implementowano opcje wtgczenia niesmiertelnosci (God mode).
Moze i nie moge reagowac na rozwdj walki, ale przynajmniej nie
musze martwic sie o to, ze polegne na polu chwaty. Dzieki, Spiders.

Ten druzynowy system bitewny, przypominajacy Dragon Age
Origins, potrafi mimo wszystko cieszy¢, gdy wszystko dziata po-
prawnie. Wcale nie przeszkadza mi to, ze deweloperzy odeszli od
akcji z GreedFalla w kierunku druzynowej mechaniki z aktywna
pauza. Niestety jednak wtasnie ta warstwa taktyczna szybko oka-
zuje sie ptytka. Zroznicowanie przeciwnikow w GreedFall: TDW jest
stanowczo za mate i dotyczy to tez zaledwie garstki dostepnych
bossow. Zbyt tatwo znalez¢ tutaj idealny zestaw rol i reakcji posta-
ci, ktorego nie trzeba pézniej modyfikowac.

W odbiorze tych walk nie pomaga system rozwoju bohatera,
ktory jest rudymentarny i stabo zaprojektowany. Prawie zawsze

korowego wyzwania czy dodatkowych bosséw. Szkoda.

Kolonializm fantasy

Spiders czesto nadrabiato braki gameplayowe ciekawa fabuta.
Nie tym razem. Akcja w recenzowanym prequelu dzieje sie kilka
lat przed historig z GreedFalla, a wydarzenia - dla odmiany - ob-
serwujemy z perspektywy tubylcow zamieszkujacych kolonizowa-
nag wyspe. Nieszczesnicy zostajg porwani na Stary Kontynent, gdzie
uciekaja z niewoli, rozpoczynajgc walke ze ztym imperium. Brzmi to
niestety ciekawiej na papierze, niz jest w rzeczywistosci. Francu-
zi niedmiato $lizgaja sie po temacie kolonializmu, nigdy nie grajac
ostrzej, nie wchodzac gtebiej do jadra ciemnosci. Dostajemy wiec
zamiast fabularnej dojrzatosci miekkg mamatyge, ktéra przypomi-
na infantylng historyjke z Dragon Age: The Veilguard. W tej powol-
nie rozkrecajacej sie opowiesci, z nieréwnym tempem narracji, za-
wodzi tez motyw opcjonalnych romanséw/przyjazni, ktory okazuje
sie bardzo powierzchowny.

Widziatem opinie, ze gra broni sie warstwa audio, ale nawet tu-
taj mam mieszane odczucia. Angielski dubbing jest catkiem dobry,
ale dzwieki srodowiska i muzyka zawodza na catej linii. Nie wiem, co
sie stato z kompozytorem marki A Plague Tale, ale jego nowe utwory
(szczegolnie te z wokalem) s najstabsze w jego karierze.

Po 30 godzinach rozgrywki i skonfrontowaniu sie ze stabo
przedstawionym zfoczyricg w rozczarowujacym finale odczuwa-
tem tylko obojetnos¢. Stabe zadania poboczne, tragicznie wyko-
nany stealth, sztampowa fabuta, watte taktycznie walki, przecietna
grafika, a na doktadke masa bugéw. Nie moge w tej sytuacji pole-
ci¢ zakupu GreedFall: TDW. Szczegolnie ze nie ma perspektyw na
naprawienie licznych niedorébek. Francuskiej firmie grozi obecnie
catkowite zakoriczenie dziatalnosci. & ax

niezle dialogi, dubhing, elementy
systemu walki

powazne bugi, mato fypéw wrogaw,
hitewne schematy, muzyka, stealth

To hedzie pewnie ostatni projek
w historii studia Spiders.
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But nat an ardirary demen.
I'mia “Damnan Klng ™

Cena: 89 zt Gatunek: przygodowa, akcja Deweloper: Arc System Works Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK PEGI: 12

spomnienia sa na swdj sposob niezwykte, moga by¢ wyba-

wieniem, katem, narratorem i... budowla jak w grze studia brl-
ka, ktére postawito na estetyke retro i zrecznosciowa nature pro-
jektu Love Eternal. Wszystko rozpoczyna sie od rodzinnego obiadu
w domu gtdwnej bohaterki Mayi i jej rodzicow. Po chwili dzwoni te-
lefon i wszystko nagle przeksztatca sie w zamczysko skonstruowane
z traumatycznych przezyc. Love Eternal, cho¢ gatunkowo przynale-
zy do platforméwek, przede wszystkim stanowi opowies¢ o trudach
samotnosci, o pokonywaniu wszystkiego, co z nig zwigzane. Twércy
zaskakujaco sprawnie operuja tutaj konwencja, mieszaja narracje
z wymagajaca rozgrywka. Maya pragnie wydostac sie z zamczyska,
po czym zdaje sobie sprawe, ze nie jest jedynym wiezniem tej sur-
realistycznej budowli. Co jaki$ czas nawiedza jg pewna bogini i cho¢
z poczatku wydaje sie, ze to naczelna antagonistka, prawda okazuje
sie zgota odmienna. Love Eternal opisuje trudng probe rozpoczecia
przyjazni w niezwyktych okolicznosciach. Maya nie podlega zadnym
z praw fizyki, moze dowolnie zmienia¢ powierzchnie, dzieki czemu
unika wszelkich przeszkdd, a w miare dalszych pozioméw wyzwanie
systematycznie rosnie.

Wachlarz mozliwosci bohaterki ogranicza sie do skoku, interakgji
zdzwignig i zabawy grawitacja. W kontekscie skomplikowania pozio-
mow, pomystowosci ich twoércow i koniecznosci operowania ruchem
- tyle w zupefnosci wystar-
cza. Wyobrazmy sobie Su-
per Meat Boya w estetyce
pikselowego horroru - gra
co rusz atakuje ciekawymi
obrazami, a dobér skrom-
nej estetyki tylko podsyca
te narracje. Dysponujemy
nieskoriczona liczbg zy¢
i dobrze, bo tracimy je na-
der czesto, jedynym wyba-
wieniem sa rozlokowane
portale, w ktérych zapisu-
jemy aktualny stan rozgrywki. W kwestii grawitacji gra bywa okrutna,
bo czesto nie trafimy tam, gdzie trzeba. Autorzy robig tu graczom po
ztosci, nie do korica testujac ich mozliwosci, tylko po prostu chcac im
uprzykrzy¢ zywot. Love Eternal ma $wietng oprawe. Jest prosto, su-
rowo, ale i surrealistycznie, co dodaje uroku prezentowanej historii.
Polecam wszystkim fanom wymagajacych platformeréw z domiesz-
ka grozy. © Graha

PS5, PS4, XSX, XONE, SWITCH, PG

+ klimat, estetyka, ciekawa rozgrywka
= gra przesadza z poziomem frudno$ci,
bardzo krtka, nie zapada w pamiegi

Poprawne zwienczenie serii, choé
raczej tylko dla jej fandw.
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amon and Baby to historia kréla demondw oraz tajemniczej ludz-

kiej dziewczynki, ktorzy zostaja ze soba zwigzani magicznym za-
kleciem. Przyzwyczajony do sity i niezaleznosci Damon nagle musi
podroézowac z kims, kto z jednej strony wydaje sie dla niego ciezarem,
a zdrugiej okazuje sie kluczowy dla catej przygody.

Pod wzgledem mechaniki to twin-stick shooter z elementami
eksploracji i RPG-a. Jedna gatka sterujemy demonem, druga celujemy
i strzelamy do przeciwnikdw, a w razie potrzeby mozemy tez walczyc
wrecz. Z czasem odblokowujemy nowe ruchy i umiejetnosci, w tym
Baby Jump. W teorii miat dziataé Swietnie, tak jak i parkour po scianach.
W praktyce — o tempora, o mores. Umiejetnos¢ czasami sie laguje: gra
pokazuje, ze dziecko laduje na platformie, lecz Damon pojawia sie kilka
metréw wczesniej, co koriczy sie upadkiem i utrata HP. Podobnie wy-
glada odbijanie sie od Scian - reakcja postaci bywa op6zniona, wiec ta-
two spasc i powtarzac fragment. Strzelanie tez nie jest tak ptynne, jak
mog#oby by¢. Zanim zaczniemy celowac prawym analogiem, trzeba
wejs¢ w specjalng postawe z wyciagnietg bronia, co spowalnia postac
i odbiera walkom cze$¢ dynamiki, szczegélnie przy bossach. A jesli prze-
ciwnicy stojg na schodach, trafienie ich bywa praktycznie niemozliwe.

Podczas przygody wykonujemy zadania poboczne polegajace
gtoéwnie na pomaganiu mieszkaricom odwiedzanych lokacji — zdoby-
waniu przedmiotéw, pokonywaniu przeciwnikéw czy drobnych przy-
stugach. Przyjemnym dodatkiem jest crafting jedzenia, kojarzacy sie
z 0din’'s Sphere - zebrane sktadniki mozna wykorzysta¢ do gotowania
potraw zapewniajacych czasowe premie do statystyk. Gra oferuje tak-
ze elementy personalizacji. Zbieramy lub kupujemy ubrania zmienia-
jace wyglad Damona oraz amulety i pierscienie wzmacniajace postac.
Punkty umiejetnosci rozdzielamy w trakcie odpoczynku w tézku, gdzie
odzyskujemy réwniez HP. Przy punktach zapisu (najczesciej kanapa,
krzesto albo... toaleta) dostepny jest fast travel miedzy odkrytymi lo-
kacjami. Trzeba go jednak kazdorazowo odblokowac u kartografa Wil-
liama za 1tys. G. Wada jest to, ze po jego uzyciu odradzaja sie wszyscy
wczesniej pokonani przeciwnicy, co oznacza czeste powroty do tych
samych walk. Savepointéw nie ma tez zbyt wiele, wiec po Smierci wra-
camy do ostatniego zapisu. Oprawa audiowizualna wypada nieréwno.
Tekstury sa przecietne, a czes¢ lokacji wyglada dos¢ surowo. Na plus
wyrdzniaja sie portrety postaci w dialogach, ktore sg naprawde tadnie
narysowane. Muzyka buduje klimat, ale podczas walk z bossami i wiek-
szych starc efekty dzwiekowe zaczynajg sie naktadad, tworzac niepo-
trzebna kakofonie. Damon and Baby to troche soulslike z Wisha, a jego
zaleta jest na pewno lokalny co-op - po dopracowaniu kilku elemen-
tow bytaby z tego catkiem przyjemna weekendowka. @ Szinrju

< zabawne wymiany zdan miedzy posta-
ciami, muzyka, co-op
= hacktracking i nieintuicyjne mechaniki

Jesli cheecie sig fatwo denerwowac
- polecam.
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rétce tworczos¢ oSmioosobowego (ponoé, moze to sie juz
zmienito) zespotu Fabraz $ledzi¢ bede od dekady. W poczatkach
Switcha przypadkowo trafitem na zjawiskowo dobre Slime-san, prze-
gladajac cyfrowy sklepik, do Demon Turf pokierowat mnie generalny
zachwyt spotecznosci platformowej (szczegdlnie szanowanego przeze
mnie Nitro Rada), na Tides - petnoprawna kontynuacje - oczekiwa-
tem juz sam z siebie, w dodatku z olbrzymia niecierpliwoscia. Dlatego
Ze pierwsza przygoda Beebz, demona-nastolatki z ochota na kopanie
piekielnych tytkdw, nosita w sobie pewne $lady czegos wyzszego, god-
nego niezaleznego panteonu platformeréw 3D. W potaczeniu z bez-
wstydng inspiracja Bowser’s Fury (najlepszym Mario po Odyssey!) czy
nawet Zelda: Wind Waker wydawato sie to przynajmniej elektryzuja-
ce. Patrzcie, ze Roger zgodzit sie na strone dla gry, ktéra na konsolach
ukaze sie dopiero ,,niebawem” — czasem nawet mnie stac na tryskanie
entuzjazmem!

Wodny $wiat lat zerowych

Bowser’s Fury zamykato swoj eksperyment , liniowej platformowki
w otwartym Swiecie” po trzech fantastycznych godzinach. Catkiem
stusznie, bo whasnie wtedy mechanika tykajacego jak zegar antagoni-
sty zaczynata wychodzi¢ bokiem. Gdyby jednak pozbawi¢ catosci tego
gameplayowego napiecia, to byt tam potencjat na duzo wiecej. | teraz
nie potrzebujecie do tego Nintendo. Demon Tides bierze koncept wiel-
kiego oceanu, na ktérym rozsiano mate wysepki, zazwyczaj stanowigce
autonomiczne poziomy, by wcisna¢ wen dwudziestogodzinng przygo-

I NIE POTRZEBUJECIE JUZ DO
TEGO NINTENDO

de. Zréznicowang, rozlegta, dopasowujaca sie do stylu zabawy obrane-
go przez gracza, do tego rozkochana w naszym medium z okresu szo-
stej generacji konsol. Jest kompletna odwrotnoscig Demon Turf oraz
wszystkim tym, czym Turf po prostu nie mogtoby sie stac. Czyli, meta-
forycznie, jest nowym Sly’em 2!

Po staremu zostaje, jak go mtodziez dzi$ nazywa, schmoovement.
Szeroki wachlarz ruchéw, ktory w wystarczajaco zrecznych palcach
umozliwia dostawanie sie w pozornie nieosiggalne miejsca. Beebz, te-
raz postac w pefni tréjwymiarowa (wczesniej ,,ptaska’” niczym w Paper
Mario), jest w stanie nawet kilkukrotnie przedtuzy¢ podstawowy skok.
Ponadto Fabraz znaczaco rozbudowat system talizmanéw, czyli wymie-
nialnych ulepszen protagonistki, by umozliwic jeszcze niedorzeczniej-
sze kombinacje bez najmniejszego poszanowania dla domyslnej archi-
tektury pozioméw. W efekcie speedrunnerzy i maniacy bedg tamac
sekwencje za sekwencja. Szczesliwie jednak z nosnym terminem ,,plat-
former ekspresyjny” nie idzie smréd ludologicznego elitaryzmu. Mo-
zecie nie ogarniac ¢wierci tych niesamowitych rzeczy i wcigz bawic sie
zDemon Tides jak ulubionymi platformerami sprzed lat - plansze s do
tego przystosowane. Wyrazem ekspresji pozostanie ogrom Wdziarj:k

i koloréw dla bohaterki oraz systém ,,souloﬁgo” graffiti, ktére gdzies
pozostawione, wyswietla sie innym graczom bedacym w zasiegu sieci.
Kilka tygodni po premierze ten wodny, cel-shadingowy $wiat wygladat
juz dos¢ punkowo dzieki tym setkom kolorowych tagow.

Melodie ze szczytéw

Swietnym platformerom nie wystarczy maestria na jednej ptaszczyz-
nie — nawet jesli deweloper przez kilka lat szlifowania tréjwymiaro-
wego hycania w Demon Turf i dwdch dodatkach ewidentnie nabrat
FACHU - bo na Swietne platforméwki sktada sie wiele odrebnych

czynnikow. Tides to nie tylko olbrzy-
e "'M
o _
L]

mi, kojacy zmysty ocean do przemie-
rzania pomiedzy poziomami (spo-
kojnie, jest tez btyskawicznie sie
fadujaca szybka podréz), ale row-
niez fenomenalne projekty samych
wysp. Jak réwniez catych sektorow,
bo ilos¢ wrazen, jakie czekaja na tu-
tejszym kole podbiegunowym, wy- [ e B

starczy na jedng z najbardziej ma-

gicznych godzin ostatnich lat w gatunku. Zresztg nawet pojedyncze
strzaty — misternie zbudowane fabryki, zatrzymane w czasie cyklony,
upadte miasta, wspinaczki wulkaniczne, podwodne tunele - w pota-
czeniu z mistrzowska muzyka 2 Mello z pogranicza drumn’bassu, jungle
i wszystkich radosnie ,,peesdwojkowych” nurtéw (nic dziwnego, skoro
to autor rozkochanego w Jet Set Radio projektu ,,Memories of Tokyo-
-To”) doprowadzaja do mojego ulubionego stanu: mysli ,,nie chce jesz-
cze i5¢ dalej” powracajacej przy kazdej sesji ze Steam Deckiem.

I tak, wida¢ w Demon Tides ograniczenia wynikajace ze skali pro-
jektu. Proste przerywniki filmowe, problemy z animacjami postaci
w ich trakcie, mniejsza dbatosc o detale wizualne, dziwnie banalne wal-
ki czy wreszcie nieidealna kamera, ktora nieco zbija z pantatyku pod-
czas bardziej wertykalnych sekwencji. Wszystko to mozna jednak za-
akceptowac, widzac (niedroga!) gre kipiaca energia przetomu wiekow,
przypominajaca o starym Sony (odczuwalne wibracje Ape Escape),
0 GameCubie, o platforméwkach na oktadkach czasopism. Odwazna,
bunczuczna, zaskakujaco emocjonalng (jest tu naprawde udany sce-
nariusz z rodzinnymi brudami i peknieciami w kreskéwkowej soczew-
ce). Oceniam zgodnie ze stanem faktycznym, lecz jesli to, co widzicie
i 0 czym czytacie, rezonuje z Wami, czeka Was tu jedna z przygod roku.
Pomyslec, ze to samo studio za dostownie moment dostarczy nam
tez..Bubsy4D:0O & Plscheta

emocjonujaca przygoda, fantastyczny
$wiat, responsywna, ekspresyjna postac,
el zlﬂ:mg'w stylu retro, MUZYKA!

walny budzet, kamera

Platformowki to martwy gafunek”?

Ta, jasne.
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Cena: 45zt Gatunek: horror Deweloper: Peace Studio Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 16

Cena: 89 zt Gatunek: soulslike Deweloper: Dark Reaper Studio Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 16

Gram w horrory od dawna, Roger przyklepat mi nawet specjali-
zacje na famach pisma - recenzent straszakoéw wszelakich. Nie
zeby ten fakt mi w czymkolwiek przeszkadzat - przywyktem do umy-
kania przed kultami satanistow, $wirami z pitg mechaniczna, wam-
pirami, zjawami i mutantami. Tymczasem musiatem uciekac przed...
opetanym zadza mordu bobrem. Don’t Mess With Bober to interak-
tywna przestroga, aby z tym futrzakiem przenigdy nie zadziera¢, bo
nic dobrego z tego nie wyjdzie. Niestety gra Peace Studio jest tego
smutnym przyktadem w sensie dostownym. Koncepcja scenariusza,
w ktérym bohateréw neka czajacy sie w lesie stalker, na papierze nie
brzmi najgorzej. Tutaj zawiodta realizacja tego klasycznego schema-
tu. Prolog zaczyna sie od wypoczynku, poznajemy uroki okolicy, stu-
diujemy mapy, fowimy ryby, podziwiamy pomniki natury. Gra hotduje
narracji kinowych slasheréw lat 80., gdzie historia otwiera sie powoli,
napiecie narasta z minuty na minute, a grajacy/a czuje na sobie wzrok
czegos$, co ewidentnie nie chce, aby eksplorowac okoliczne lasy.

Jak na indie horror oprawa prezentuje sie nad wyraz dobrze. Pro-
mienie dziennego $wiatta realistycznie przebijaja sie przez gatezie
drzew, lesne dzwieki koja umyst w trakcie wedréwki, a zabawa sie
rozpoczyna, gdy gtowe wychyla nasz tytutowy antagonista. | zeby
nie byfo, wcale sie nie nabijam, bo ten morderczy futrzak potrafi
wywotac przyptyw adrenaliny, dlatego polecam rozgrywke wytacz-
nie z uzyciem stuchawek. Nasza posta¢ nie ma oczywiscie dostepu
do broni, bazuje na instynkcie przetrwania i albo zdecydujemy sie
uciec, albo zaczniemy sie ostroznie przekradaé. Sam bobr jest cat-
kiem kumaty, nie patroluje okolicy
z gory narzucona drogg, reaguje na
wydawane przez nas odgtosy i trud-
no sie go pozby¢, gdy juz zostanie
zaalarmowany. O ile koncepcja bycia
$ciganym/a przez bobra nie brzmi
najpowazniej, o tyle w grze motyw
ten sprawdza sie zgodnie z przezna-
czeniem. Gdy faknacy krwi zwierzak
krazy w poblizu, robi sie nerwowo.
Do Nemesisa wiele brakuje, ale jak
na pomyst oprawcy wyszto catkiem solidnie. Pomimo starannie wy-
konanego otoczenia teren poruszania sie w grze jest bardzo ograni-
czony, podobnie jak liczba miejsc, w ktérych mozna sie ukry¢ przed
wyjatkowym antagonista. Problemem Don’t Mess With Bober jest
powtarzalnos¢ do bolu i braki w dalszej czesci rozgrywki. Jesli nie boi-
cie sie bobrow, to ten sprébuje Was przestraszy¢. @ Braba

+ liczha postaci, mnastwo tryhow

= powfarzalna, schematyczna, bébr
szybko przestaje straszyé, nie utrzymuje
stalego napiecia

Bober kur*a, patrzcie jakie bydle!
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he Bearer & The Last Flame studia Dark Reaper to kolejna préba
wprowadzenia na rynek mrocznego RPG-a akgji w stylu fantasy in-
spirowanego formufa soulslike. Czy to Zle, pomimo Ze panuje przesyt
ta formuta? Nie, o ile wszystko jest solidnie zrobione, co w tym przy-
padku sie nie udato, zwkaszcza na PS5. Po raz ktorys z kolei swiat lu-
dzi pograzyt sie w mroku, a gracz wciela sie w samotnego wojownika,
ktory ma nies¢ ostatnig iskre Swiatta przez szereg wrogich krélestw
i walczyc z przeciwnosciami. Tto fabularne, chociaz oklepane, jest cat-
kiem porzadne, szkoda tylko, ze dobre rzeczy niemal na tym sie koncza.
Nawet rozgrywka oparta na uproszczonych zasadach soulslike
nie zacheca do zabawy. O ile liczba rodzajow wojownikoéw do wybo-
ru cieszy, o tyle im dalej w las, tym gorzej. Regionéw swiata do od-
wiedzenia jest za-
ledwie kilka, ale sa
tak zagmatwane,
ze po pewnym cza-
sie, gdy biegamy
w koétko, odechcie-
wa sie je zwiedzac.
Niestety Sciezki sie
ze sobg przecinaja,
wszystko wyglada
tak samo, a gra nie
prowadzi gracza
pewna reka. Walka
nie jest lepsza. System kolizji trafieri dziata fatalnie zaréwno po naszej
stronie, jak i przeciwnikéw. Ciosy z jakiego$ powodu czesto nie docho-
dz3 celu bez wyraznego powodu, a manewrowanie wokéft przeciwnika
jest dziwnie niestabilne. Zamiast skupiac sie na schematach (uprosz-
czonych zresztg) ciosow, musimy walczyc z samym kodem gry. Szkoda,
bo typoéw oponentdw i oreza jest zatrzesienie.
Najgorzej jest jednak z oprawa audiowizualna. Gra na zwyktym
PS5 wyglada staroswiecko, grafika dziwnie rozmyta, a wszystkie dzwie-
ki majg dziwne echo. Nie to jest jednak najgorsze. Wprawdzie moz-
na wybrac kilka trybéw oprawy, ale nawet gdy postawimy na ,wy-
dajnosc”, gra sie sypie - dostownie i w przenosni. Spadki animacdji,
smuzenia oraz rozrywanie obrazu s3 na porzadku dziennym. Ponadto
im bardziej zagtebiamy sie w gre, tym sytuacja sie pogarsza. Ponadto
po jakims czasie czesto wyskakuje btad wyrzucajacy nas do menu kon-
soli. Brak stow. The Bearer & The Last Flame wyglada, jakby pozosta-
to w wersji beta i szkoda nerwoéw na zabawe z tym tytutem. By¢ moze
w przysztosci sie to zmieni,lecz obecnie nie warto traci¢ czasu. & Aysnel

< zno$na fabuta, wybdr wojownikow,
zrdznicowani przeciwnicy i orgi

= lproszczona mechanika soulslike,
zagmatwane lokacje, biedy techniczne

Kolejny mroczny soulslike, tym razem
niewart uwagi.
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Cena: 299 24 Gatunek: survival horror Deweloper: Team Ninja, KI?EI Tecmo Wersja PL: NIE Multiplayer; NIE PEGI: 18

tysk magnezji rozdziera organiczng, gestq
jak smota ciemnos¢. Przez utamek sekundy, }
|

w parzacym powidoku, z mroku wykwita kosz-
mar - zastygte, nieludzkie oblicze, ktére od de-
kad powinno trwac w niebycie. To wiasnie w tej
krotkiej chwili zawieszenia bije goragczkowe tetno

Fatal Frame II. Przestajesz by¢ Swiadkiem; stajesz it e

sie ofiarg zmuszong do wpatrywania sie w puste
oczodoty zjawy, podczas gdy jej lodowate szpony bezlitosnie domyka-
ja sie na Twoim gardle.

Wioska, ktéra oddycha mrokiem

Zrédtem tego paralizujacego ucisku jest sama wioska Minakami —
W nowej oprawie zaprojektowana jako spéjny, dynamiczny organizm.
Team Ninja stworzyto byt na miare mglistego Silent Hill, gdzie miasto
jest petnoprawnym, ztosliwym bohaterem opowiesci. Przekleta osada
osacza nas i karmi sie lekiem, reagujac na kazdy krok w wysokiej roz-
dzielczosci. Odeszto sztywne dzielenie lokacji na odseparowane ekra-
ny; teraz to duszna sie¢ uliczek i ukrytych przejs¢, ktére swobodnie
eksplorujemy miedzy rozdziatami. Kazda lokacja zyskata nowy ciezar

CZASEM IM WIECE) WIDZIMY, TYM MNIE]
JESTESMY W STANIE POCZUC

architektoniczny: od wielopoziomowego, dusznego Kurosawa House,
bedacego centrum krwawego rytuatu, po klaustrofobiczne i rozpa-
dajace sie Osaka House. Deweloperzy zrezygnowali z prowadzenia za
reke, co w polaczeniu z nowymi misjami pobocznymi wymusza zmud-
ne, samodzielne skfadanie fabuly z szeptéw, zakrwawionych notatek
i powidokow przesztosci. W tym $wiecie nie ma bezpiecznych przysta-
ni; kazda chwila to nerwowe sprawdzanie zapaséw filmu i modlitwa, by
skrzypienie podtogi za plecami byto jedynie wing wiatru.

Najbardziej poruszajgca nowoscia jest nadanie relacji siostr fizycz-
nego, niemal bolesnego ciezaru. Mechanika trzymania sie za reke to
genialny przektad emocjonalnej traumy na przyciski pada - nie tani wi-
zualny gadzet, lecz mechanizm budujacy wiez na samej krawedzi prze-
trwania. Dotyk Mayu pozwala wprawdzie regenerowac sity, ale jedno-
czesnie czyni Mio powolng, ociezalj i tragicznie bezbronna. Czujesz
wtedy autentyczng odpowiedzialnos¢ za kogos, kto jedng nogg stoi
juz po tamtej stronie. Mayu zreszta budzi gteboki dyskomfort; jej apa-
tyczny wzrok i nienaturalne ruchy sugerujg, ze desperacko probujemy
zatrzymac kogos, kto dawno juz znikngt w mroku rytuatu.

Nowoczesnos¢ jako pancerz

Ten misternie budowany fundament grozy peka jednak w starciu z sy-
stemem walki. W pogoni za nowoczesng dynamika Team Ninja wyka-
strowato egzorcyzmy z ich rytualnego leku, sprowadzajac je do pozio-
mu czystej zrecznosciéwki. Mimo ze Camera Obscura i wyczekiwanie

e i

s nos¢ kadru. Tam gdzie ki

= na tytutowy Fatal Frame weiazpotrafia zmrozic

najwazniejszg ceche: ki

i kat widzenia, dzis mamy
le,ktéra paradoksalnie dajg ni
cie bezpieczeristwa.

Najwiekszym btedem j

czymy z wydtuzajacym sig paskiem zdrowia przeciwnika. W ci
pomieszczeniach spotkanie z zaswiatami przestaje’ by mistycznym
przezyciem, a staje sie rzemieslniczym, powtarzalnym usuwaniem
przeszkéd. To rodzi fundamentalne pytanie: czy W dobie fotoreali-
zmu horror nie traci swojej najpotezniejszej broni - niedopowiedze-
nia? W oryginale z 2003 r. ziarnisty obraz i techniczne ograniczenia
zmuszaty nasza wyobraznie do wypetniania czarnych plam najgorszy-
mi koszmarami. Dzi$ mrok jest tylko precyzyjnie wyliczonym efektem
Swietlnym, przez co desperackie trzymanie siostry za reke traci meta-
fizyczng wage. Im wiecej widzimy, tym mniej jesteSmy w stanie poczuc.

Wygtadzanie traumy

Ostatecznie najwiekszym grzechem remakeu jest zaburzony balans.
Pod koniec drogi ta krucha, przerazona dziewczyna staje sie w na-
szych rekach kims na ksztatt kinowego Terminatora egzorcyzméw —
nieustepliwg sita, ktora nie czuje juz leku, a jedynie chtodno namierza
kolejne cele. System ulepszeri i poteznych filtréw sprawia, ze zamiast
drze¢ przed duchami, zaczynasz je ,rozwigzywac” z precyzja kalkula-
tora. Kiedy strach zostaje zastapiony przez czystq skutecznos¢, horror
nieodwracalnie umiera. Crimson Butterfly Remake przypomina starg
fotografie przepuszczong przez agresywny algorytm Al: krawedzie sa
ostrzejsze, a cienie glebsze, ale w tym procesie nieuchronnie ginie ziar-
no i ta brudna, bezlitosna surowos¢ oryginatu. Twércy tak bardzo bali
sie znuzenia gracza, ze wraz z fotorealizmem podali nam zbyt wiele
utatwien. W efekcie zjawy przestajg by¢ uosobieniem traumy, a staja
sie irytujagcym ttem, ktére fotografujesz z rutyna turysty. Pod koniec
wedréwki po Minakami, zamiast trzasc sie przed przeznaczeniem, czes-
ciej ziewasz przy przetadowywaniu filmu. Wyglada na to, ze w pogoni
za technologiczng doskonatoscig zgubiono klucz do samej natury kosz-
maru — bo gdy w ciemnosciach wioski widac juz wszystko, nie zostaje
nam nic innego, jak tylko machinalnie nacisng¢ spust migawki i ziew-
nac nad truchtem dawnej traumy. © Mazzl

PS5, XSX, SWITCH 2, PC

GENTENNTETEE O EEVATTIETRT N Technicznie ol$niewajacy powrdt do
Minakami, nowe watki fabularne przekletej wioski, kiory jednak w pogoni

zaburzony balans poziomu frudnosel, e WL SHERO TS TR
zhyt ,bezpieczna” kamera zza pleciw

tawna, paralizujaca bezbronnosc.

57




PROJECT SONGBIRD

oo iy Ve st and FTRES Ciscans

Cena: Brak danych Gatunek: horror psychologiczny Deweloper: FYRE Games Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 16
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Cena: 89,90 zt Gatunek: RPG Deweloper: Game Freak Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK PEGI: 3

Wirginia Zachodnia w Stanach Zjednoczonych to surowy, gorzy-
sty i bardzo czesto zalesiony teren. Wedréwka w gtab lasu przy-
zwyczaita mnie, ze czaja sie tam demony, zjawy, duchy i wszelkie nad-
przyrodzone niebezpieczeristwa. W Project Songbird, cho¢ nie jest
to tytut ani odkrywczy, ani przebojowy, wszystkie te zte rzeczy bar-
dzo czesto sa wytworami wyobrazni. Dakota, muzyczka znana row-
niez jako Neon Songbird, mierzy sie z tworczym kryzysem i rusza
samotnie na szlak, aby oczysci¢ swodj umyst. Gra rozpoczyna sie od
spokojnego eksplorowania okolicy w poblizu miejsca zakwaterowa-
nia bohaterki. W celu lepszej narracji kontakt radiowy z nig utrzymu-
je jej menedzer, niejaki Bob. Konwersacje z poczatku sg catkowicie
przyziemne, racjonalne, stowem brak w nich czegokolwiek dziwnego,
niepokojacego. Project Songbird ma jednak druga, mroczng stro-
ne, gdy Dakota zaczyna $ni¢. W ciemnym $wiecie wszystkie przed-
mioty codziennego uzytku postuzg za bron przeciwko demonom
probujacym dopasc¢ dziewczyne. Szczerze, konwencja postaci wal-
czacej z whasnymi lekami zaczyna mnie juz nuzyé w wiekszosci
wspotczesnych horroréw - ich twércy w co drugiej grze nekaja od-
biorcow podobna tematyka.

Grajac w Project Songbird, nie moge sie przyczepi¢ ani do sfe-
ry wizualnej, ani do udzwiekowienia, bo jak na projekt kategorii in-
die prezentuja one wysoki poziom. Problem lezy w odstraszajacej po-
wtarzalnosci. Dakota porabie drzewo, poobserwuje ptaki, zaczerpnie
Swiezego powietrza,a za pot
godziny walczy z niejasnymi
abominacjami, dostaje re-
gularnego ataku paniki i po-
tem wszystko wraca do nor-
my. Mamy wiec ten rodzaj
zuzytej kliszy, ktora prze-
stata sie sprawdzac. Martwi
mnie zjawisko nawatnicy
podobnych pod wzgledem
tresci horrorkéw psycholo-
gicznych,bo zaden z nich nie
zapadt mi w pamieci, a juz
na pewno mnie nie przestraszyt. Cieszy mnie jednak implementa-
cja systemu minimalnego rozwoju ekwipunku postaci (sita ciosu sie-
kiera, skutecznos¢ rewolweru), systemu permanentnej $mierci oraz
mozliwos¢ zachowania uzbieranego dobytku dzieki Nowej Grze Plus.
Te przygode ukoriczycie w jeden dtugi wieczér. Pytanie, czy zechcecie
ponownie, mnie sie nie udato. & Graba

ey

< Wykonanie, opowie$¢, mozliwo$é
rozwoju ekwipunku, nowa gra plus
= pklepana narracja, kiepska detekcja
trafien, staba wydajno$é

Horror na jeden raz. Wstydu nie przyno-
8i, ale dumy rowniez.
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owro6t do Kanto po latach przypomina wejscie do dawnego po-

koju w mieszkaniu rodzicow - tego, ktory wciaz trzymaja dla nas
w nienaruszonym stanie, jakby czas zatrzymat sie¢ w nim w potowie
lat 90. Zapach starych mebli jest ten sam, Swiatto wpadajace przez
okno identyczne, ale krakowska cisza za szyba brzmi inaczej niz dwie
dekady temu. Szybko sie okazuje, ze to nie gra sie zmienita, lecz to my
dorobilismy sie nowej optyki.

Pokémon FireRed na Switchu dziata doktadnie tak, jak zapa-
mietaliémy: bez zbednych udziwnien i ulepszen narzuconych na site.
| wtasnie w tej surowej formie tkwi jego najwieksza sita. Mimo 20 lat
na karku tytut wciaz oferuje bardziej satysfakcjonujacy rytm niz wie-
le wspotczesnych odston serii. Tutaj grind ma gteboki sens, a kazda
walka, kazdy zdobyty poziom i ewolucja ciesza podwojnie. Sg bowiem
wynikiem naszych autentycznych decyzji, a nie efektem przeliczni-
kow zautomatyzowanego systemu. Wybor startera zndw odzyskuje
swoj dawny ciezar, a sktad druzyny wymaga planowania zamiast bez-
refleksyjnego kolekcjonowania stworkow.

Dusza jest ukryta w prostocie: FireRed jest oszczedny w formie,
a dwuwymiarowy pixel art zostawia bezpieczng przestrzen dla wy-
obrazni, ktéra dospiewuje reszte. Tempo rozgrywki uderza w punkt:
nie jest ani za szybkie, ani zbyt slamazarne. Kazdy Lider Sali to realne
wyzwanie, a nie tylko kolejny przystanek na drodze do finatu. Nowe
odstony czesto wydaja sie zbyt fatwe, pozbawione tego nerwowego
napiecia, ktore tutaj potrafi wywotac nawet zwykte starcie z trene-
rem na trasie. Oczywiscie czas nie byt taskawy dla wszystkiego. Brak
nowoczesnych opgji online sprawia, ze wymiany staja sie logistycz-
nym koszmarem, a bez nich ukoriczenie Pokédeksu szybko zamienia
sie we frustrujacg walke z wiatrakami. Irytuja tez archaiczne rozwia-
zania jak przypadkowy soft reset kombinacja przyciskow, ktory potra-
fi skasowac postepy w najmniej odpowiednim momencie.

Trzeba sie po prostu pogodzi¢ z faktem, ze to produkt swojej
epoki, podany bez wiekszych retuszy. Wkasnie o to w tym wszystkim
chodzito. FireRed przypomina, czym u podstaw byty Pokémony: suro-
wa przygoda, ktora bezlitosnie wymagata cierpliwosci i uporu. To do-
Swiadczenie pozbawione prowadzenia za reke i nadmiaru systemow,
ktore dzi$ jedynie rozmywajg esencje zabawy. Dobre projektowanie
najwyrazniej sie nie starzeje - petla ,,ztap-trenuj-walcz” uzaleznia
tak samo jak w 2004 r. Okazuje sie, Ze w pogoni za nowoczesnoscig
seria zgubita gdzies to, co dziatato bezbtednie. Warto czasem wré-
ci¢ do bazy, by przypomniec sobie prosta prawde: gry nie potrzebuja
fotorealizmu ani tysigca mechanik, by by¢ wielkie. Potrzebujg duszy,
ktora zostawia nam miejsce na wtasna wyobraznie. @ Mazzi

N
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+ ponadczasowy gameplay, dobrze
wywazony poziom trudnosci, klimat
= brak wiekszych ulepszen wzgledem
oryginatu, ograniczony multiplayer

To weiaZ wybitny kawat kodu, ale
jako port na Switcha gra jest zbyt
zachowawcza.
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rzy premierze pakietu remasterow

Soul Reavera narzekatem, ze za-
brakto Defiance, ktore jest zwiencze-
niem historii Raziela. Zadnym zasko-
czeniem nie jest, ze trzecia cze$¢ takze
dostanie odswiezenie. Lekki niesmak
pozostaje, jednak musze przyznac, ze
w przypadku Defiance ekipa postarata
sie o wiele bardziej.

To, co zaskakuje, to nowa kame-
ra TPP, ktora zmienia cata rozgrywke.
Nie liczac dziwacznego rozciggniecia perspektywy, Defiance dzieki
temu staje sie tytutem dopasowanym do obecnych standardéw.
Oryginalna kamera ma swoj urok, z ustalonymi kadrami i ujeciami,
jednak w sekcjach zrecznosciowych potrafita irytowad. Teraz nie
ma tego problemu - ustawiamy sobie kamere i mozemy spokoj-
nie oceni¢ odlegtosc skoku. Podobnie jest z poszukiwaniem znaj-
dziek, ktore zostaty wzbogacone o ksiegi Raziela i Kaina. Zawieraja
one ilustracje, szkice koncepcyjne i filmiki. Dodatkowo odblokowu-
ja skorki dla dwojki bohaterow. Tak, mamy skorki, ktore moga uroz-
maici¢ przemierzanie Nosgothu. Szkoda tylko, ze dwie - Shifter
(oryginalny wyglad Raziela z koncepcji przed produkcja Soul Rea-
vera) oraz demoniczny Kain - sa ptatnymi DLC-ami. Nowy wyglad
postaci jest dostepny tylko w zremasterowanej wersji. Gdy zmieni-
my tryb graficzny na klasyczny, mamy oryginalna oprawe i mode-
le. Co ciekawe, mimo tylu lat Defiance nie wyglada tak zle. Nowa

MIMO TYLU LAT DEFIANCE NIE
WYGLADA TAK ZLE

oprawa ma te same bolaczki, co remastery Soul Reavera, czyli pew-
ne modele troche stracity ze swego artyzmu, a niektdre elemen-
ty lokacji sa mniej czytelne. Jednak dzieki wszystkim ulepszeniom
Defiance Remastered staje sie prawie nowa gra, ktora nie odstaje
zbytnio od obecnych standardéw.

Mamy Devil May Cry w domu

Nie dotyczy to walk ani konstrukcji poziomow. Potyczki stawiaty
na akcje, co przektada sie takze na wieksza liczbe wrogdw. Ani wte-
dy, ani tym bardziej teraz nie jest to dobry system. Dziata i tyle,
brak kolejkowania cioséw, dziwne hitboksy oraz ,przyklejanie sie”
do przeciwnikow sprawia, ze im dalej, tym w miare mozliwosci uni-
ka sie star¢. Szczegolnie ze nowe ataki szybko sie koricza i nie ma
potrzeby karmienia Soul Reavera. Koricowka, a konkretnie konco-
wa jedna trzecia gry rzuca na nas mase przeciwnikoéw, ktorzy tylko
mecza. Mato jest momentow, gdy mozna wykorzystac otoczenie,
telekineza u Kaina pozwala sporadycznie rzuci¢ przeciwnikiem na
wystajace kolce i pochodnie, a Raziel zyskuje te mozliwos¢ prak-

tycznie pod koniec przygody. Korco-
we poziomy takze cierpig na syndrom
pustych tuneli, za to kilka lokacji ma
nadal catkiem fajne zagadki i mikro-
metroidvanie. Zapomniatem, jak bez-
uzyteczne sg wszystkie elementy dla
Raziela, ale c6z, ma to swdj urok, mimo
ze to takze zmarnowany potencjat.

Ekstra frytki do tego

Bonusow nie brakuje, dostajemy mno-
stwo ilustracji, filmikow, w tym bloopersy, ktore zawsze beda bawic¢
(R.I.P.Tony Jay, René Auberjonois - Waszych gtoséw nigdy nie zapo-
mne), niestety czes¢ jest dostepna tylko dla posiadaczy edycji delu-
xe. Demo niewydanej kontynuacji Defiance - Dark Prophecy - jest
mitym dodatkiem, podobnie jak komiksy. Wiele nie zobaczymy, to
praktycznie test tego, co mozna byto zrobic, i szkoda, ze ostatecz-
nie gra sie nie ukazata, ale mozemy teraz doswiadczy¢, co teore-
tycznie nas omineto. Jednak to powinno by¢ w podstawowej wersji,
podobnie jak wspomniane skorki. Defiance ma prawie ¢wierc wie-
ku i dojenie fanéw za skorki i tym podobne to nie jest dobry spo-
sob, aby wskrzesi¢ marke. Normalnie mamy jeszcze Sciezke dzwie-
kowa, jednak zaréwno tu, jak i w przypadku materiatéw wideo brak
sensownego playera. Jakos¢ i wartos¢ dodatkow jest wysoka, choc
czud, ze przegladanie ich potraktowano po macoszemu.

Sama gra to doktadnie to, co pamietatem oraz zapomnia-
tem (softlocki wymusza-
jace reset rozdziatu lub
wczytanie wczesniejsze-
go stanu gry), fantastycz-
na historia, genialne gto-
sy, ktorych stucha sie
zaréwno z przyjemnoscia,
jak i zaciekawieniem, oraz
Swiat Nosgoth. Mechani-
ka przemiany otoczenia
nadal jest, cho¢ w mniej-
szym stopniu. Natomiast przetgczanie sie miedzy bohaterami co
rozdziat ma swdj urok. Mimo ze gra sie nimi zbyt podobnie, to nie
liczac kilku momentow - to byt i jest Swietny pomyst. Znakomity
remaster bardzo dobrej gry, ktéry moge polecic. Teraz czas na re-
make! © Hoaselite

PS5, PS4, XSX, XONE, SWITCH, PG

archiwum/muzeum, nowa kamera,
skarki
skorki DLC, Deluxe Edition, softlocki

Prawie niczym nowa gra.
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RETROCENZJA

ocham PlayStation za wiele niezapomnianych ty-

tutéw i za koncepcje, ktére wykietkowaty dzieki
mozliwosciom systemu. Konsola Sony byta jak nie-
zniszczalny fundament dla rozwoju ciekawych serii
i bohateréw. Wiele zapoczatkowanych tutaj marek
wciaz kwitnie, sa rowniez te niemal wyblakte na kar-
tach historii. Jedna z takich produkgji jest Rascal, ofiara chy-
bionej decyzji wydawcy, ktorej nie uratowat zesp64 utalen-
towanych deweloperéw, cho¢ grze udato sie dokonac rzeczy
niemozliwej w Srodowisku PlayStation, o ktérej taki Crash
Bandicoot mégt tylko pomarzyc.

Dziedzictwo Rascala

Zaczne wyjatkowo od prototypowej wersji gry, bo gdy po-
stuchatem wypowiedzi Jona Burtona, zatozyciela studia
Traveller’s Tales, goscia, ktéry programistycznie czarowat,
zrozumiatem, w jak niekomfortowej sytuacji postawiono
jego i cate studio. Pomyst na Rascala narodzit sie w 1997

r., koncept od poczatku zaktadat kreacje tréjwymiarowe-
go platformera ze sterowaniem przyjetym przez ogé+t dzie-
ki sukcesowi Super Mario 64 od Nintendo. Mario latat we
wszystkie strony, adekwatnie, bezbtednie w zaleznosci od
ruchu analogiem. Rascal miat dziata¢ identycznie, co zresz-
ta przygotowano w prototypie. Bohater wygladat zupenie
inaczej niz w wersji wypchnietej na rynek - tak, wypchnietej,

60

bo grajac w tego platformera, nietrudno

odczug, ze jego tworzenie byto meczace.
Sama gra jest meczaca przez updr nieist-
niejacego juz wydawcy, Psygnosis. Wyob-
razcie sobie, ze tworzycie silnik graficzny z kame-

ra skierowang odgornie dla kazdej lokacji. Macie

pomyst na fabute, gameplay, implementujecie sterowanie,
ktore poprawnie funkcjonuje, tj. kierunkowe. Zarzadcy Psyg-
nosis Slepo zapatrzyli sie na sukces Tomb Raidera, w ktérym
angielskie studio Core Design wykorzystato schemat rotacyj-
nej kontroli postaci, czyli tank controls. ,Wydawca pomyslat,
ze rotacyjne sterowanie byto kluczem do lepszej sprzeda-
zy” - wyznat Burton na kanale Game Hut. Pomystodawcy nie
przewidzieli jednak, ze przy takim sposobie kontroli posta-
ci kamera zawsze musi sie¢ znajdowac za jej plecami (patrz
Lara Crotf). Z takim utrudnieniem nietatwo sobie poradzic,
pomimo ze wizerunek matego Rascala byto dzietem Jim
Henson’s Creature Shop, kuzni Muppetdw i Fragleséw, na
oktadce gry umieszczono zreszta logotyp firmy.

Promocja ta w niczym nie pomogta, bo Rascal nie prezen-
tuje sie jak gwiazda platformoéwek. Jako gracz przywyktem
do postaci antropomorficznych, cho¢ nieprzypominajacych
cztowieka. Bohater wygladat jak typowy, wkurzajacy dzie-
ciak, urwis z zabawkowym pistoletem w dtoni i kompletnie
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nie pasowat do gry wideo. Nie udato
mi sie ustali¢, z jakiego powodu zesp64 i
Traveller’s Tales postawit na tego boha-

tera, by¢ moze chodzito o 6wczesng grupe
docelows, probe utozsamienia protagonisty

z mtodzieza grywajaca na PlayStation. Szkoda,
ze nie byto w tym krzty parodii, z czego stynety ” &
niektoére platforméwki, jak choéby Gex. Dosta- @
liSmy tylko protagoniste wyjetego jakby zywcem 3
z przecietnych kreskdwek emitowanych w Carto-

on Network. Z racji wytgcznosci gry dla PlayStation
przedstawiciele Sony zapewniali, ze oto nadchodzi gra o swo-
bodzie poruszania sie rodem z Mario 64 i kamerg ulokowa-
ng w stylu charakterystycznym dla Lary Croft. W sukces tak
sprzecznej koncepcji wierzyli chyba tylko decydenci Psygno-
sis. Rascal finalnie ponidst porazke i nie doczekat sie kolej-
nych czesci. Jego katem byta perspektywa.

Trudne czasy

Rascal jest opowiastka o ratowaniu. Ojciec tytutowego bo-
hatera gry, Casper zostaje uprowadzony przez Chronona,
arcyztego witadce czasu, ktéry omytkowo aktywowat wehi-
kut opracowany przez niego. Callum ,Rascal” Clockwise bez
zastanowienia chwyta za pistolet na banki i rusza za pory-
waczem. Traveller’s Tales przygotowali pie¢ lokacji w kilku
odmianach: w czasie przesztym, terazniejszym i przysztym.
W kazdej uptyw setek lat wigze sie ze zmiang uktadu po-
mieszczen i przeszkdd, np. Sredniowieczne zamczysko prze-
ksztatci sie w muzeum. W tej koncepcji rozgrywki udato sie
zamaskowac recykling pozioméw. Projektanci mieli troche
utatwione zadanie, wystarczyto doda¢ lub ujac to i owo, zto-
sliwie mégtbym napisac, ze tworcy poszli na tatwizne, lecz
Rascal tatwy do ukoriczenia nie jest. Greg Duddle, produ-
cent gry, w wywiadzie dla magazynu Next Generation opisat
te gre jako solidng, z mocno zaakcentowanym free-roamem
i niezwykle bogatg jak na PlayStation kolorystyka. Tytut za-
liczyt medialny falstart za sprawa pracy kamery. W Rascala
grato i gra sie ciezko. Poziomy nie maja takiej giebi, aby ka-
mera zawsze znajdowata si¢ za bohaterem. Obiektyw bardzo
czesto wariuje, gdzies ucieka i wymaga ciggtego ustawiania.
Pokonywanie prostych przeszkéd to katorznicza praca, nie
zlicze, ile razy skusitem przez ciggte korygowanie ruchéw
postaci. Najtrudniejsze sg jednak walki z bossami - zeby wy-
kona¢ unik, bohater musi sie cofng¢ o kilka krokéw, obrécic
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w miejscu w lewo lub prawo i moze uniknie ciosu. Watpie,
aby ktokolwiek w Psygnosis testowat te gre, zanim opuscita
tfocznie. Traveller’s Tales walczyto z wiatrakami. Nie bez po-
wodu Rascal zyskat miano jednej z najgorszych gier na Play-
Station, choé¢ mégtby by¢ o wiele lepszy.

Cztowiekiem, ktéry uratowat projekt przed totalng porazka,
okazat sie Dave Dootson, autor silnika graficznego. Rascal
naprawde dziata na oryginalnym PlayStation w 60 klatkach
na sekunde, do tego w rozgrywke z poziomu menu gtéwnego
wskakuje sie bez zadnego ekranu fadowania, sukces!
Taki wynik osiggnat chyba tylko Tekken 3 od japon-
, skiego Namco. Pomimo popsutej kamery oraz nie-
trafionego sterowania Rascal nie odrzucat gra-
fika, przeciwnie, tekstury byty niczego sobie
z réznorodng kolorystyka. Na szczeg6lng uwage
zastuguja fragmenty w cywilizacji Aztekow
oraz na Dzikim Zachodzie, gra nie miewata
tez wiekszych trudnosci z detekcja kolizji.
Dla przypomnienia, niewiele platformé-
wek, poza Spyro the Dragon, opierato
walke na strzelaniu. Studio p6zniej po-
petnito Swietng gre, ktérg od poczatku
bytby Rascal, gdyby nie kamera i ukfa-
dy sterowania - Toy Story 2. Wiekszos$¢
sposrod kilkunastu poziomdw to walki z karyka-
turalnymi adwersarzami, znajdzki do zebrania i niewy-
magajace puzzle. Nikt nie silit sie na kreatywnos¢, na paten-
ty, dzieki ktorym gra zostataby dobrze zapamietana. Sam
Jon Burton miat wéwczas petne rece roboty przy Sonic R,
produkcji o wyzszym priorytecie, w koricu chodzito o kulto-
wa marke, a nie o IP z przysztoscig stojaca pod znakiem zapy-
tania. Kleska Rascala stanowi przyktad ztej kalkulacji, liczenia
na zyski dzieki implementacji ficzeru z zupetnie odmiennego
gatunku, co przyniosto zagtade dla kluczowego aspektu kaz-
dej, niewazne jak solidnej technicznie gry: modelu rozgrywki.
Grze nie pomogt twérca ,,The Muppet Show” ani wyciskanie
60 klatek na sekunde, jej tworcy przegrali z odgérna dyrek-
tywa. Gdyby byto inaczej, to kto wie, moze pisatbym recen-
zje drugiej albo trzeciej czesci przygod Rascala? o Braha
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A 60 KLATEK NA SEKUNDE
NA PLAYSTATION, JAKOSC
TEKSTUR

W FATALNE STEROWA-
NIE | PRACA KAMERY,
POWTARZALNOSC
LOKACJI, FRUSTRUJACE
STARCIA Z BOSSAMI

wydajnoseé, tekstury
CETHENEE TETLE A CIOTERIRTIOE Rascal? Byt kios taki? Wiemy, czemu
gow, monotematyczno$é lokacii, frudna RS ELTIPENIINTELER
kamera, jeszcze trudniejsze sterowanie
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UWAGA NA SPOILERY!

Zgodnie z oczekiwania-
mi Resident Evil Requiem okazat sie by¢
nie tylko zwyczajnym finatem trzeciej try-
logii legendarnej serii. To takze fabular-
na klamra dla catego cyklu, rozgrzebujaca
watki porzucone jeszcze w czasach pierw-
szego PlayStation, oraz technologiczne
i gameplayowe podsumowanie jego dorob-
ku z ostatnich dziewieciu lat, czyli od cza-
soéw introdukgji silnika RE Engine. Mimo ze
trudno nie zauwazy¢, ze w sieci dominuja

ELEMENT REQUIEM

miazdzaco pozytywne opinie na temat gry,
w redakcyjnej grupce dialogowej skupionej
wokot trwajacych wtasnie prac nad ksigz-
ka ,Resident Evil: Incydent Raccoon City”
wybuchta zaskakujaco ptomienna dysku-
sja na temat nie tylko tego, co w dziewia-
tej odstonie cyklu zagrato Swietnie, ale
réwniez tego, co nie wypalito w niej najle-
piej. Szkoda byto nam ja schowac do szufla-
dy, postanowiliSmy wiec przeniesc sie z nig
tutaj. Skoro mamy dostep do papieru i far-
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by drukarskiej, nie zawahamy sie ich uzyc!
Moja opinie znacie juz z recenzji w PE#342,
mamy tu jednak kolejke chetnych do dorzu-
cenia swoich trzech groszy. No to panowie
- piszcie, co Wam sie podobato!

Jubileusz nakazywat, aby do-
starczy¢ fandomowi petnokrwistg konty-
nuacje. Gdy dowiedziatem sie, ze szeregi
Capcomu opuscit Peter Fabiano, rezyser
siodmej i 6smej odstony, bytem ciekaw kie-
runku obranego przez wydawce. Koshi Na-
kanishi dat rade za sterami projektu, nie-
stety pofowicznie. Gre ratuje bojaca sie

GRACE TO DLA MNIE NAJMOCNIE)JSZY

wtasnego cienia Grace. Przemierzanie cias-
nych korytarzy osrodka, proby ominiecia
zywych trupow, zywszych niz kiedykolwiek
wczesniej, operowanie zasobnoscia inwen-
tarza i kombinowanie, co dalej przywota-
ty u mnie wspomnienia z pierwszego Resi-
dent Evil.

Zdecydowanie wyzyny
Requiem znajdujg sie w Rhodes Hill - sur-
vival, jaki skonstruowat tam Capcom, nale-
zy do Scistej czotowki serii [Nikos to jeden

ze wspotautorow ksiazki o ,Incydencie”,
zwerbowany przez Piechote. Wpadt do nas
w gosci, to prosze grzecznie! - przyp. Ko-
moda]. Nowe zombiaki w ucztowieczonej
wersji zagraty niesamowicie dobrze (i przy
okazji staty sie mojg ulubiona perspektywa
na zmeczony juz temat nieumartych), co
Swietnie podbudowano faktem, ze kazdy
znich otrzymat jakas przesztos¢. Doceniam,
ze szczatkowe widmo relacji miedzy nimi
wciaz jest wyczuwalne - ta rywalizacja mie-
dzy $piewaczkami! - a to, ze ta ich ,,0sobo-
wos¢” ma realne przetozenie na rozgrywke,
jest wisienka na torcie. Tak samo strzatem
w dziesigtke byt pomyst na dodanie
do residentowej ekonomii porozle-
wanej po osrodku krwi - stwo-
rzysz ink ribbona czy mocniejszg
apteczke? A moze ulepszenie po-
staci? Absolutne kino. Sam osro-
dek jest cudownie zaprojektowany,

a poszczegdlne pomieszczenia na tyle
charakterystyczne, ze mapa szyb-

ko przestaje by¢ potrzebna.

Do petni szczescia zabra-

kto mi tylko wyzszego

poziomu trudnosci,

bo nawet ten kla-

syczny okazat sie

odrobine zbyt

tatwy (choc go-
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dziny utraconej w wyniku inkribbonowego
skapstwa nie odzyskam juz nigdy).

Trudno nie zgodzi¢ sie z przed-
mowcami w kwestii Grace. Dla mnie jest to
najmocniejszy element Requiem - postac
krucha i doskonale pasujaca do formuty
horroru stawiajacego na element zaszczu-
cia, ktory kocham najmocniej. Polubitem
ja na wielu ptaszczyznach (z czym miatem
'duzy problem np. w przypadku Ethana Win-

J tersa), rowniez ze wzgledu na metodyczng
rozgrywke, wymagajaca uwagi, skradania,
bawy Swiattem, dbania o zapasy i miej-
kwipunku. W horrorach lubie czu¢,
bezposredniej walce mam mniej argu-
niz wrogowie i Grace podata mi to
j tacy.
d Nie bede oryginalny. Pierw-
po}wa gry w moim odczuciu ociera sie
projektowy geniusz. Od wizytowki serii,
czyli otwierajacej sie mapy, przez doskona-
le wywazone proporcje miedzy napieciem
~ a ulga po intertekstualne zabawy, w tym
" nawigzania - bardziej badz mniej $wiado-
me - do ,REC” czy ,Milczenia owiec”. Nie
zawodzi warstwa techniczna, lokacje wy-
petniaja detale, kazde pomieszczenie ma
swoj unikatowy charakter. Sama Grace jest,
jak zauwazyt Roger, od-
powiednio krucha
i zdezorien-

&1
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podbi¢ groze sytuacji. Gdyby poczatko-
we fragmenty rozszerzy¢ o kilka dodatko-
wych godzin, bez mrugniecia okiem wy-
stawitbym 9 i myslat nad ewentualnym
plusem. To bardzo schludnie skrojony frag-
ment (i jesli mowa o rozgrywce, i kierun-
ku artystycznym, i implementacji nowych
»krwistych” rozwiazan tadnie wpisujacych
sie w survival-horrorowe ramy) nieco schi-
zofrenicznej catosci, ktérg jest Requiem.
Pierwsza potowa robi te gre.

A tym samym, co na pew-
no warto zaznaczy¢ na tym etapie, nim
rozwscieczeni fani pozbawig nas prawa
do wiedzy o serii juz kilka akapitéw nizej
(swoja droga - obserwujcie profil Adamu-
sa na Facebooku, sekcja komentarzy do-
starcza wrazen), w pierwszej potowie gry
fantastycznym zabiegiem formalnym jest
wprowadzenie pana Grzywki w ramach
kwadransowych minizadym jako przeciw-
wage dla intensywnego nastroju sekwen-
¢ji skradanych, jako buldozer, ktérym do-
stownie oczyszcza sie lokacje zwiedzane
chwile wczesniej w skérze Grace. Tutaj ten
dualizm gatunkowo-formalny (Leonem po
prostu lepiej gra¢ w TPP), mieszajacy hor-
ror iScie survivalowy, pieknie zapozyczajacy
sie u wspotczesnej sceny niezaleznej,z pod-
lanym benzyna (do pity faricuchowej!)
horrorem akgji I$ni. Jak posadz-
ki Rhodes Hill. Jak ray tracing,
rzekomo utracony w poto-
wie. Requiem dowodzi,
ze dato sie to zgrabnie

potaczyc.

Trzy-
dziesci lat na karku,
a seria nadal potrafi
- za to szanuje Cap-
com. Piekne byty te

pierwsze dwa wieczory
z Grace. Nawet wpada-
jacy na chwile Leon, jak
ten dobry kumpel, kto-
¢ ry co prawda ciagle opo-
wiada te same dowcipy
(,C6z, to moje cardio na ten
tydzien”), ale cztowiekowi
i tak cieszy sie geba, pasowat
tutaj catkiem niezle. Kocham
te horrorki akcji z elementami
survivalu z pierwszej osoby - ta-
two zatem datem sie oczarowac. Ja-
ponczycy przerzucili przez te swoja
popkulturowa maszynke ,,Z Archi-
wum X” i Condemned: Criminal
Origins, taczac je z designerska
wiedza zdobytg dzieki Resident
Evil 7 i Resident Evil Village. Z jednej
strony nic nowego, z drugiej laboratoryjny
okaz horroru wywazonego pod wielo-
", ma wzgledami. Surowica z tego, za
\“}Ili

\

co nadal kochamy serie. Myslatem, ze be-
dziemy sie tak razem z Grace ba¢ (bawi¢?)
dtugo, przeslizgujac sie pomiedzy wiszacy-
mi do géry nogami zwtokami (co za'sgena),
tworzy¢ przedmioty.z krwi (WTF) i general-
nie bedziemy szczesliwa para, az nas napisy
koricowe nie rozfacza. Zaiste, ,,CD1” tej cze-
$ci Residenta pozostanie w mojej podswia-
domosci (pomimo fabularnych zagadek
na poziomie przedszkola) razem z posiad-
toscia Spencera, posterunkiem w Raccoon
City i chatupa Bakerdéw. Ale potem przyszta
pora na ,,CD2”, czyli przeniesienie akcji do
ruin miasta, w ktérym wszystko sie zaczeto.
Najwyzsza pora, by zmie-
rzy¢ sie z biatym stoniem w pokoju. Trud-
no mi po Requiem jecha¢; pierwszy kop-
niak Grzywkona dat mi tyle radosci, ile
zadna gra mi nigdy nie data. Ale nie da sie
ukry¢, ze Raccoon City brakuje polotu Rho-
des Hill. Potencjat narracyjny zbombardo-
wanego miasta wida¢ gotym okiem; wy-
obrazcie sobie te wszystkie mikrohistorie
mieszkancow, ktorym nagle zgasto Swiat-
fo... a dostaliémy szaroburg nude z niedo-
zywymi agentami BSAA na czele. Jednak to
nie z ,,druga ptyta” mam problem - spadek
jakosci w drugiej potowie ttumacze sobie
tym, ze to po prostu kolejny element tra-
dycji, z ktorej dziewigtka czerpie garsciami
- ale z kryzysem tozsamosciowym, z kto-
rym zmaga sie catos¢. To Swietna gra, ale
rozczarowuje fakt, ze zamiast p6js¢ w slady
koncepcyjnie obiecujgcej siodemki Requi-
em stato sie przedtuzeniem Village. Zaku-
rzonym muzeum. Nikt by nie zauwazyt, gdy-
by zamiast ,,Requiem” byto ,,Greatest Hits”.
Na marginesie: zwrdccie uwage, ze kazda
z wymienionych przez Dzuja lokacji jest tg
otwierajaca. Tez ciepto wspominam meline
Bakerow, ale co byto poézniej? Nie pamie-
tam. | tu, podejrzewam, bedzie podobnie.
Leon to supergwiazdor cyklu
i powod tak wzmozonego zainteresowania
Requiem przed premierg (4 min w wishli-
stach nie wzieto sie znikad). Rozumiem
chec tworcow, by zapewnic¢ wysoka sprze-
daz, sama Grace nie pompowata tak adre-
naliny w mediach jak zaprawiony w boju
agent Kennedy. Spenity sie jednak nieste-
ty moje obawy co do Raccoon City - ma-
kiety kompletnie wyzerowanej z nostalgii.
Niestety, drazac ruiny (zachowane w nad-
zwyczaj dobrym stanie), poczutem tylko za-
wad i nie jestem zawzietym hejterem kon-
ceptu powrotu na stare $mieci - po prostu
mozna i trzeba byto zrobic to lepiej. Efekt?
Puste killroomy wypetnione modelami tru-
péw zapozyczonych z fefnastego sezonu
»The Walking Dead”. Przeciez Raccoon City
stato sie symbolem trylogii PlayStation,
miejscem absolutnie kultowym, wypieleg-
nowanym w najlepszych wspomnieniach.
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Zaden ze mnie koder i artysta, ale wyglada
mi to na opieszatos¢ deweloperéw w kon-
strukcji tego etapu. Petno konteneréw, wra-
kow, ale to wszystko wrzucone do jednego
wora, bez tadu i skfadu, bez elementu, kto-
ry warunkowat jakos¢ serii w ciggu dekad -
environmental storytellingu. Do tego kom-
pletnie chybiony pomyst z dokumentami
Raccoon City, ich tresc jest dostepna wy-
tacznie odptatnie i cho¢ jestem weteranem
cyklu, trudno o akceptacje takich zagrywek.

Whioskujac z licznych ro-
lek na socjalkach skupionych wtasnie na
fragmentach w Raccoon - nostalgii jest tu-

taj cata masa, problem jednak w tym, ze
odczuwa jg $wiezsza czes¢ publicznosci, ta
,wychowana” na odcinkach po soft rebo-
ocie w 2017 r. Jestem w stanie sobie wyob-
razi¢, ze dla przyktadowego 23-latka odwie-
dziny lokacji z remake’6w Resident Evil 2i 3,
wydanych kolejno siedem i szes¢ lat temu,
to wiasnie powrdt na stare Smieci, odwo-
tanie do nastoletnich czaséw, gdy dopiero
zaczynali szkote Srednia i mieli wiecej cza-
su oraz energii na granie. Dla dinozaura
u progu wieku $redniego, dla ktérego czas
ptynie zdecydowanie szybciej niz dla tego
przyktadowego 23-latka, obydwa remaki
byty jednak wydane dostownie przed chwi-
I3 i w najmniejszym nawet stopniu nie zdg-
zyty obrosna¢ kultem. Obecnos¢ posterun-
ku wraz z przylegtosciami to zatem z mojej
perspektywy wyjatkowo tani fanserwis, ba-
zuje wszak na przemodelowaniu catkiem
niedawno opracowanych przeciez miejsc.
Podobnie jest z dziwnym zafiksowaniem
Leona na punkcie minidramatu Roberta
Kendo ze sklepu z bronig. Méwimy o gos-
ciu, ktory od tamtego czasu w chronolo-
gii fabularnej cyklu zdazyt strzeli¢ w teb
prezydentowi Stanéw Zjednoczonych, wy-
mordowat pét hiszpanskiej prowingji i zna-
czaco przetrzebit populacje USA, Chin czy
Europy Wschodniej. Weltschmerz wobec
sklepikarza i jego corki jest wiec po pro-
stu przesadzony, niewiarygodny. Przyzna-
je, ze w trakcie eksploracji miasta wypatry-
watem innych znajomych miejsc, zaréwno
tych z czaséw PlayStation, jak i jakichkol-
wiek architektonicznych nawiazan do dy-
logii Outbreak, skoro Capcom schylit sie
po znana wtasnie stamtad postac Alyssy.
Na prézno.

A ja stane troche w obronie
Leona. Fakt, jego sekcje juz tak mocno nie
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rezonuja, a po wjezdzie do miasta mamy
po prostu The Last of Us w wersji ADHD. Sa
jednak tez chwile, dla ktérych warto byto
wroci¢ w skorze weterana serii do Raccoon
City. Takie jak walka z pajgkiem (puszczenie
oka do fanow), akcje rodem z ,,The Walking
Dead” (mnie to siedziato) czy chociazby
przedzieranie sie przez zniszczony wiezo-
wiec, gdzie stapamy po szklanej podtodze,
jednoczesnie odpierajac ataki nieumar-
tych. Z drugiej strony mamy sekwencje jaz-
dy motocyklem w stylu ,,mamy Uncharted
w domu” czy zotnierzy zombie, ktorzy ci-
skajg w nas rakietami z wyrzutni, gdzie gra-

30 LAT NA KARKU, A SERIA NADAL POTRAFI
- ZA TO SZANUJE CAPCOM

nica cringe’u zostaje juz mocno przekro-
czona. Sekcje w kanatach czy na dachach
sg troche nijakie (moim zdaniem powrdt
do Raccoon w nocy, a nie w dzien, zrobit-
by lepszg robote), ale potem wchodzimy
na wspomniany przez Komoda posteru-
nek policji i oczy mokna od tony fanser-
wisu [nie takiego przyktadowego 23-latka
miatem na mysli... - przyp. Komoda]. W po-
towie gry pomyslatem sobie, ze na koricu
na pewno bedzie jakies tajne, podziemne
laboratorium i, ogladajac napisy koricowe,
usmiechnatem sie pod nosem. Siédemka
byta rewolucyjna w swojej formule, sem-
ka zaskoczyta wilkotakami, a dziewigtka to
po prostu amalgamat wszystkiego, co przez
te 30 lat trafito do serii. | ja to kupuje
- bawitem sie znakomicie.

Rowniez bawi-
tem sie Swietnie, jednak kilka no-
stalgicznych westchnien - wy-
kalkulowane dziatanie studia
- i tona celowego cringe’u,
ktéry w stu procentach ku-
puje, nie moga zupetnie
zniwelowac¢ krytycznego
podejscia. Tak, przyjmu-
je z dobrodziejstwem in-
wentarza czerstwego
Leona tkwigcego w roz-
kroku miedzy byciem
badassem a styranym
mentorem, kupuje B-kla-
sowos¢ opowiesci, kupu-
je gameplayowag wolte,
ktora - jak zauwazyt Pie-
chota - tak dobrze dzia-
tata w poczatkowych frag-
mentach. Nie urzekty mnie
natomiast pierwsze chwile
w Racoon City i to wcale nie

dlatego, ze wole bardziej metodyczna za-
bawe. Miejscdwka jest po prostu wizual-
nie nijaka, kolorystycznie siega po sprana,
piaskowo-szarg tonacje. Fragment z kom-
pletowaniem detonatora to brak detalu,
zapadajacych w pamiec miejsc, przeciwni-
kow, a nawet (moze poza walka na szkle)
star¢. Posterunek ratuje nieco sytuacje,
a tytut wraca na dobre tory przy laborato-
riach (ach, ta neokorporacyjna estetykal),
choc jakosci pierwszej potowy juz nie osia-
ga. Troche nie dla mnie - ale to juz kwestia
gustu - byfo tez odejscie od quasifinche-
rowskiego kryminatu na rzecz ponowne-
go zagubienia sie w fabularnym labiryncie
dziedzictwa serii. Rozumiem natomiast, ze
dla wielu moze to by¢ najmocniejszy punkt
tego szalonego spektaklu.

Moje ciato i dusza byty goto-
we na spotkanie z Leonem. Przed Requiem
skoriczytem jego scenariusz w Resident Evil
2 na PSX-a i w remake’u. Budynek R.P.D. na
oktadce obiecywat wiele. Jak wyszto? Na-
pisze tak: po ukoriczeniu gry wstatem, zro-
bitem sobie herbate, wrécitem do konsoli
i miatem nadzieje, ze to moze jeszcze nie
wszystko. To byto wszystko, bo alternatyw-
ne ,zte” zakonczenie to jakis strzat w pysk
i ponury zart. Obawiatem sieg, ze podziat
Requiem na dwie gry moze doprowadzi¢
do tego, ze ktdéras wypadnie gorzej, ale

nie spodziewatem sie, ze

Capcom az tak bar-

dzo wrzuci sekcje

Leona w niebyt

»8ry na moc-

ne 7”. Nostalgia
na bok (nie
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potrzebuje jej do szczescia), miatem tutaj
przebtyski z epoki gier na Unreal Engine 3
z poczatkow Xboksa 360, a na koniec dorzu-
cono jeszcze byle jakie zakoriczenie. Gdy-
by srodek ciezkosci zabawy umieszczono
w okolicach posterunku zamiast pierwszej
sekcji, dodatkowo dowozac lepiej skon-
struowane zakornczenie, wtedy.. nadal
nie mielibySmy gry wybitnej, ale czut-
bym sie z tym wszystkim lepiej. W hor-
rorach czesto najtrudniej jest zapewnié
udany trzeci akt - seria RE tez miewata
z tym problemy. W przypadku Requiem
to nie trzeci akt, ale (prawie) cata druga

' -
a ,‘ [

¢
- .
[ —= ° ‘_ L

potowa kuleje. Ogélnie jest
dobrze, ale marzytem o czyms
wyjatkowym.
| bytbym sie zatrzy-
mat na podobnych wnioskach, co pano-
wie, gdyby nie coraz bardziej odpychaja-
cy dyskurs, w mysl ktérego segmentami
Grace zachwycajg sie wytacznie ,mfodzi”,
»hieogarnieci”, ,pseudointelektualni”. Za-
czyna on do$¢ agresywnie atakowac kazde-
g0, kto nie boi sie napisac, ze jak zachwy-
ca, kiedy mnie nie zachwyca, nie zajmuje
mnie! Ociezaty, mato dynamiczny Leon pa-
sowat do wolniejszej czworki, a kurczowe
trzymanie sie jej wzorca, cho¢ bezpieczne
w zderzeniu z betonowa fanbaza, rozczaro-
wuje. Kilkanascie nudnych, meczacych aren
kontra kilka pomystowych, swiezszych sek-
wengji (jak wspomniany przewrécony wie-
zowiec ze szklanymi ,,podtozami”) - staby
bilans, ale nie wypada przyznawac. Nie-
smak po finale, potegowany tylko inter-
netowa krucjatg fanatykoéw wtasnie tego
wzorca Residenta. Nietatwo pozostawac za-
chwyconym godzinami w Rhodes Hill. Jesz-
cze trudniej o swoich odczuciach gdziekol-
wiek pisac.

Zakonczenie faktycznie tro-
che boli, ale znam tego przyczyne. Dla mnie
historia Leona z postepujaca zarazg czy
Grace, ktoérej dramat mocno wybrzmie-
wa w scenach z sierocirica, sy dobrze wpi-

sane w cate to uniwersum genetycznych
eksperymentéw. Podobaty mi sie nawia-
zania do starych odston, nowe $wiatto rzu-
cone na zbombardowane miasto czy dzie-
dzictwo Spencera - jestem dziadersem,
nostalgia na mnie dziata. Totalnie zasko-
czyta mnie "Smierc" Emily, chociaz mozna
byfo to zrobi¢ subtelniej — wystarczytaby
przemiana w ludzka forme zombie zamiast
serwowania nam kupy zgnitego miesa, by
scena z zabiciem dziewczynki przez Leona
wybrzmiata mocniej. Najwiekszy problem
jest z antagonistami i samym finiszem. Zu-
pefnie niepotrzebnie manieryczny i udany

moim zdaniem Gideon zostaje zepchniety
na boczny tor przez ,klona” Weskera (wie-
cie, ze jego gtosem przemawia ten sam vo-
ice actor?).

W kontekscie ociezato-
Sci, o ktorej wspomniat Piechota, czutem
pewien dysonans na poziomie wizji — i tu
objawia sie nam kolejny dowéd na to,
ze Requiem ,nie wiedziato, kim chce by¢
w przyszfosci”. | dobrze, ze nie ma unikul!
Ociezatosci oczekiwatem; szkoda tylko,
ze nie do kornica mieli pomyst na to, co
z nig zrobi¢. Co jest dziwne, biorac pod
uwage, ze wzor stoi o, tam. Cze$¢ Leo-
na nie kryje sie ztym, ze ujezdza dziedzi-
ctwo czworki, ale chcac nie cheac, jak juz
wszystko, to i RE6 musiato dorzuci¢ swo-
je trzy grosze, a nawet wiecej, niestety
[stuchaj no, kolego, moze i jestes w gos-
ciach, ale szésteczke to Ty szanuj - przyp.
Komoda]. Bo RE Engine to nie to samo,
co MT Framework. To nie ociezatos¢ jest
problemem, ale wszystko wokdt. To juz
nie przyjemna, ale przez kurczace sie za-
soby i nieustanng konieczno$¢ podejmo-
wania decyzji lekko stresujgca rozwat-
ka. Teraz jest tylko przyjemna (po co ta
osetka?!). Cholernie przyjemna, podkre-
Slam, ale nie moge pozbyc¢ sie wrazenia,
ze dizajnerski kunszt z remake’u czworki
zostat gdzies$ utracony - prawdopodob-
nie wiasnie ze wzgledu na szalenie am-

bitng che¢ ztapania za ogon wszystkich
30 lat historii serii.

Wychodzi na to, ze jestem
jednym z nielicznych, ktérym ta dualnos¢
rozgrywki ani nie burzyta immersji, ani na-
wet nie gryzta sie miedzy soba. Ot, lubie
Residenta stonowanego, mrocznego i po-
wolnego, ale lubie go tez rozwatkowego,
efektownego, krwawego. Skoro seria na
przestrzeni dekad stata podobna rézno-
rodnoscia, czemu nie uczci¢ jej w ramach
jednej gry przy okazji jubileuszu? Niczym
podczas festiwalu muzycznego, gdzie na
jednej scenie zderzajg sie zupetnie rézne
interpretacje tego samego gatunku. To ma
wszelkie prawo sie podoba¢, bo wzbudza
zasadne wrazenie ,dwoch gier za pojedyn-
cz3 cene”, troche jak w przypadku moje-
go umitowanego Resident Evil 6 (sadzcie
mniel!), ktéry swoja zawartosciag mogt ob-
dzieli¢ kilka gier. Tak czy inaczej, nie czu-
je w kosciach, aby w przysztosci Capcom
miat zamiar naduzywac tego patentu. Jed-
nak przy tak pozytywnym odbiorze catosci
wszystko sie moze zdarzy¢. Dzieki wszyst-
kim za dyskusje i do przeczytania w ksiagz-
ce ,Resident Evil: Incydent Raccoon City”!

Ej, dodatem kapary do pe-
sto. Kuzwa, jakie dobre!

Komodo, zakoricz one linerem:
,» missed that Raccoon City hospitality”.

W ogole $pieszymy sie?

Nie wiem, czy Roger nie
mowit, ze robimy ten Zgrentgen za cos, co
mu wypadto, a jest do druku na teraz.

Tak, piszemy to w ramach
zapchajdziury.

OK, to ja wracam pisac
tekst o gtaskaniu pieskéw, poki mioda jest
w ztobku.

Dobra, wpisywaé oceny!
Zestawimy to potem ze $rednig z Metacri-
tica, ktora tak uwielbia Roger. W trzech gro-
szach do mojej recki dat 8+, ale jak zobaczyt
to 89 na Meta, to pewnie zmieni na 9-.

Same stare, zrzedzace dziady
w tym Zgrentgenie. | jeszcze taka brygada
hejteréw Leona ksigzke o Residencie pisata.
Ja bym nie kupit! Ide robic trzeci run, a wy
dalej narzekajcie! &

Komodo: © Graba: 7 Nikodem:
Roger: ©- Adamus: © Piechora:
Dzujo:

Globalny Metascore:
Lgrentgenowy Metascore:
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Jak swego czasu zauwazyt inzynier Mamon, jeden z bohaterow
kultowego filmu ,,Rejs” (1969): ,,Mnie sie podobaja melodie, kto-
re juz raz styszatem. No jakze moze mi sie podobac¢ piosenka,

ktora pierwszy raz stysze?”.

Na mitosci, ktérg obdarzane sa zna-

ne szlagiery, korzystajg nie tylko twércy kontynuacji czy wzno-
wien, ale takze spin-offow. Twércy tych ostatnich majq nieco
utrudnione zadanie, poniewaz eksperymentowanie z ustalong
formuta zawsze obarczone jest ryzykiem.

Czy shoot 'em up stanowi dobra baze dla gry taktycznej? Tworcy wydanego niedawno Metal Slug Tactics wyszli wiasnie z takiego
zatozenia, doktadajac co nieco od siebie.

Istnieje dos¢ duze prawdopodobieristwo, ze
zagladajac dzis na jedna z wiodacych plat-
form streamingowych, trafimy na serial, kto-
ry w swojej istocie stanowi odprysk innej pro-
dukgji. ,Gra o tron”, ktérej finatowy odcinek
w amerykanskiej telewizji obejrzato w mo-
mencie premiery niemal 20 min widzéw, do-
czekata sie w ciggu kilku ostatnich lat nie
jednego, ale dwdch pobocznych rozwinieé:
,»Rodu smoka” (2022-) oraz ,,Rycerza Siedmiu
Krélestw” (2026). W obu przypadkach mamy
do czynienia z historiami, ktorych akcja osa-
dzona jest na dtugo przed fabuta gtéwnego

« M

serialu. Fani niezwykle popularnego niegdys
»Breaking Bad mogli powrdci¢ do ulubione-
go Swiata w filmowym epilogu pt. ,.El Cami-
no” (2019) lub zgtebic¢ losy jednego z pobocz-
nych bohateréw w kilku sezonach ,,Better Call
Saul” (2015-2022). Popularny dramat sado-
wy ,Sprawa idealna” (2017-2022) stoi na bar-
kach ,,Zony idealnej” (2009-1016). Spin-offami
,»Gwiezdnych wojen chetnie raczy nas tez Dis-
ney, produkujac kolejne seriale rozszerzajace
dotychczasowe watki, np. ,,Obi-Wan Kenobi”
(2022) czy ,,Andor” (2022-2025). Sita razenia
spin-offéw nie ogranicza sie oczywiscie wy-
tacznie do streamingu i seriali. Przypomnij-
my, ze poboczny film z serii ,,Szybcy i wscie-
kli: Hobbs i Shaw” (2019) zarobit w kinach 760
mld dol. Jak wida¢, misje poboczne potrafig

'li PSX EXTREME
[T

Wielu kultowych bohaterdw debiutowato w innych dzietach. Wie-
dzieliscie, ze spin-offami sa np. ,Simpsonowie” czy ,Smerfy”?

by¢ zrédtem dodatkowego zarobku nie tylko
w grach RPG.

Zauwazyliscie, ze w poprzednim akapi-
cie nie szczedzitem podawanych w nawia-
sach dat? Dryfujac po przepastnym swiecie
dzisiejszej popkultury, tatwo ulec wrazeniu,
Ze wspotczesna rozrywka zjada wtasny ogon.
O tym zdawatyby sie Swiadczy¢ podawane
obok przyktadéw niezbyt odlegte daty, praw-
da? Tylko czy ,,Przygody Hucka Finna” nie sta-
nowity przypadkiem odprysku ,,Przygéd Tom-
ka Sawyera”? Mowa o ksiazkach, ktore Mark
Twain publikowat pod koniec XIX w. Dos¢ po-
wiedzie¢, ze dzieki spin-offom skrzydta roz-
winety jedni z najpopularniejszych herosow
w dziejach: Superman oraz Batman. Przypo-
mnijmy, ze obydwaj panowie pierwsze kro-
ki stawiali w latach 30. XX w. wcale nie w ra-
mach solowych serii, tylko jako jedne z wielu
postaci przewijajacych sie w komiksowych an-
tologiach. Kilka dekad pdzniej podobny skok
do pierwszej ligi zrobit Deadpool, debiutujac
pierwotnie jako pomniejszy antagonista w se-
rii ,The New Mutants” (1991). Warto wspo-
mniec tez o Johnie Constantinie, ktory po raz
pierwszy objawit sie Swiatu jako epizodyczny
bohater w serii o potworze z bagien w 1985
r. Mimo ze wszyscy najlepiej kojarzymy za-
pewne kasowy film z 2005 r. z Keanu Reeve-
sem w roli gtéwnej, to pamietajmy tez o wy-
dawanym przez 30 lat komiksie ,,Hellblazer”.
Wiedzieliscie, ze spin-offami sg takze ,,The
Simpsons” oraz ,,Smerfy”? Jak wida¢, pomyst
rozwijania pobocznych watkéw w osobnych
dzietach nie jest wcale nowy i stanowi sta-
ty element przemystu rozrywkowego od do-
brych 100 lat. Nie inaczej jest w Swiecie gier
wideo, ale temu segmentowi rynku wiecej
miejsca poswiecimy za chwile. Zanim to jed-



e—

nak nastapi, warto przeznaczy¢ kilka minut na
definicyjne porzadki.

Wiosenne porzadki

Jednym ze spostrzezen, ktérymi miatem oka-
zje podzieli¢ sie z Wami kilka miesiecy temu
przy okazji tekstu na temat data miningu
(PSX#336), byt fakt, ze okreslajacy to zjawisko
termin przeniknat do kultury popularnej ze
Swiata biznesu. Jak sie pewnie domysla-
cie, w przypadku spin-offéw byto po-
dobnie. Termin wykuto w zaktadach
produkcyjnych XX w., aby nada¢ na-
zwe nowinkom technologicznym,

ktore z jednej gatezi przemystu mi- ‘

growaty do drugiej. Z biegiem lat

stowo zmienito jednak swoje zna-

czenie i wspotczesnie spin-offem

nazywa sie sytuacje, w ktorej

dang jednostke firmy wydzie-

la sie z macierzystej struktury

i pozwala funkcjonowac nieco

bardziej samodzielnie. Co cie-

kawe, w encyklopedii zarza-

dzania spin-offy pod pew-

nymi wzgledami kojarzone

sg z tzw. produktami ubocz-

nymi (ang. by-product). Be-

dac ztosliwym, mozna by

powiedzie¢, ze Harley Quinn

taczy zBatmanem taka sama

relacja, co ser i serwatke. Czy

niezwykle popularna dzi$

postac szalonej lekarki nie

powstata przypadkiem

z potrzeby zapetnienia

kims$ tta w jednym z od-

cinkow serialu ,,Batman:

The Animated Series”

(1992)? Takie stawianie

sprawy nie oddaje jednak

spin-offom sprawiedliwosci,

poniewaz produkty uboczne

powstaja niejako przy okazji

i, nierzadko, wbrew intencjom

tworcow. W przypadku popkul-

turowych spin-offow zgadza

sie jedynie pierwsza czes¢ tego

réwnania. O ile bowiem dana po-

stac (lub watek) moze sie zrodzi¢

w gtowie tworcow przypadkiem,

o tyle uczynienie z niej gwiazdy wtas-

nego show wymaga juz mocnej intencji.
W najszerszym ujeciu spin-off jest

dzietem kultury, ktdre opiera sie na wat-

kach innego istniejacego juz dzieta. Chy-

ba najzgrabniejszym tfumaczeniem tego

terminu na jezyk polski, z ktorym miatem

okazje sie spotkac, jest odprysk. Pozwdl-

cie wiec prosze, ze od czasu do czasu

bede stosowat oba te stowa zamiennie.

Zanim odpryski na dobre zadomo-

wity sie w Swiecie telewizji i seria-

®

li, ktory dzi$ wydaje sie stanowic ich domysl-
ng domene, zdarzato im sie Swieci¢ triumfy
w przestrzeni stuchowisk radiowych. Mimo ze
rozmaite spin-offy zdarzaty sie w kulturze juz
wczesniej, to zrodta wskazuja, ze ich dzisiej-
sza pozycja jest konsekwencja niebywatego
sukcesu pewnego radiowego sitcomu. Mowa
o nadawanym w latach 1941-1958 programie
»The Great Gildersleeve”. Tytutowy bohater
debiutowat dwa lata wczesniej w in-
nym stuchowisku (,,Fibber McGee
and Molly”) jako pyszatkowaty
gbur z sasiedztwa. Postac, kto-
ra trudno nazwac kims, z kim wi-
downia powinna sympatyzowac
w pierwszej kolejnosci, dos¢
/ szybko okazata sie by¢ jej ulu-
‘_l biericem. Twdrcy programu po-
: stanowili ku¢ zelazo, poki
gorace i stworzyli osob-
ny serial, nieco reinter-
pretujac jednak postac
i Yagodzac jej negatyw-
ne cechy. Czy podobne-
go motywu nie widzie-
liSmy pdzniej dziesiatki
razy? Dzi$ o Gilderslee-
vie, w ktorym niegdys
kochali sie amerykan-
scy stuchacze, nikt juz
raczej nie pamieta,
ale éwczesna popular-
nos¢ postaci stanowi-
i ta precedens. Od tego
momentu na bohateréw
z tha zaczeto patrzed ina-
-4 czej, tj. przez pryzmat po-
tencjatu wybicia sie na nie-

zaleznos¢.
Wszechobecna w kul-
turze seryjnos¢ trzyma sie
na nogach mocniej niz kie-
dykolwiek wczesniej. Deklara-
tywnie wszyscy lubimy Swie-
ze i unikatowe doswiadczenia,
ale przytoczone we wstepie sto-
wa inzyniera Mamonia nie wziety
sie z powietrza. Aby jako$ odnalez¢
sie w gagszczu kontynuagji, kazdy od-
biorca niejako zmuszony byt przy-
swoic sobie takie hasta jak prequel,
- sequel,interquel. Wszystko w imie
osadzenia obserwowanych wy-
darzen na diuzszej osi czasu.
Jak pod tym katem przedsta-

The Evil Within nie doczekato
sie odpryskdw, ale w jednym
2 DLC obserwowalismy
wydarzenia z jedynki oczami
drugoplanowej postaci Juli
Kidman. W Swiecie seriali
bytby to dobry materiat na
spin-off.

wiajg sie spin-offy? Zdarzaja sie takie osadzo- '
ne przed akcja oryginalnej historii, dziejace
sie z nig rownolegle lub zahaczajace o czasy
pozniejsze. Wszystkie konfiguracje dozwolo-
ne. Pozwolcie wiec, ze skupie sie na pewnej
charakterystycznej dla odpryskow cesze, kto-
ra powoduje, ze czesto informacja o ich two-
rzeniu wywotuje u mnie szybsze bicie serca.
Poboczna natura spin-offow zazwyczaj zosta-
wia twércom wiecej miejsca na eksperymen-
ty, dzieki czemu moga nas zabra¢ w catkiem
nowe miejsca i inaczej roztozyc akcenty. Tro-
che jak w przypadku coveréw ulubionych pio-
senek, reinterpretacje potrafig sprawi¢ wiecej
frajdy niz oryginat. Ba, do dzi$ moja ulubiona
odstong Darksiders jest odpryskowy Genesis.

Jak pewnie zdazyliscie sie juz domyslic,
zawarte w tytule niniejszego artykutu stow-
ko ,tactics” zdradza kierunek dalszej podrozy.
Poza rozwazaniami nad ogdlng naturg spin-
-offéw chciatbym bowiem poswieci¢ nieco
miejsca takze mojemu ulubionemu rodzaju
odpryskow, tj. grom taktycznym. Okazuje sie
bowiem, ze taktyczny skok w bok ma w naszej
branzy dos¢ dtuga tradycje i stat sie udziatem
tak kultowych marek jak Final Fantasy, Fallout,
Metal Slug czy Gears of War.

D-Day

Na poczatek nieco odwréce chronologie

i w pierwszej kolejnosci (turze?) omowie gre,
ktora debiutowata stosunkowo niedawno,
czyli spin-off serii Gears. Kiedy w 2014 r. Mic-
rosoft przejat prawa do marki od Epic Ga-
mes, produkgcje kolejnych czesci zlecono we-
wnetrznemu studiu The Coalition. Poza dosc¢
standardowym pomystem stworzenia kolej-
nej trylogii z nowymi bohaterami wiodarze
studia postanowili wyptynac na szersze wody

i dotrze¢ do odbiorcéw dotychczas niezain-
teresowanych przygodami Marcusa i spot-
ki. Tak zrodzit sie pomyst na stworzenie we
wspotpracy z firmg Funko mobilnej gry Gears
Pop! oraz wtasnie Gears Tactics (2020). Ponie-
waz rozgrywka w Gearsach zawsze polegata
na ukrywaniu sie za ostonami i flankowaniu
przeciwnikow, pomyst na taktycznag gre w sty- .
lu XCOM-a wydat sie pracownikiem The Coa- _
lition naturalnym rozwinieciem wyjsciowego = 4
konceptu (na marginesie: na podobny pomyst
wpadto juz wczesniej Epic Games, ale tamten
projekt zostat skasowany). Jak wspominat
pozniej Alex Grimbley z The Coalition, produ-
cent wykonawczy gry: ,,WzieliSmy po prostu
istniejgce Gearsy i zmienilismy kat kamery”.
Giowng cze$¢ prac zlecono zaprzyjaznionej
firmie Splash Demage, weteranom branzy.
Poniewaz seria miata juz wypracowany styl
wizualny i pokazng baze gotowych assetow,
tworcy mogli w pefni skoncentrowac sie na
probie przeniesienia znanych i lubianych me-
chanik na jezyk gry taktycznej. Nie bez powo-
du istnienie tytutu oficjalnie ogtoszono swia-




tu réwnoczesnie z zapowiedzig Gears 5. Akcja
spin-offu co prawda fabularnie osadzona jest
najwczesniej sposréd wszystkich odston, ale
najwiecej punktéw stycznych ma wtasnie
z piatka.

Mimo ze Splash Damage pracowato,
opierajac sie na istniejagcym materiale zrod-
fowym, to Gears Tactics w zadnym razie nie
nazwatbym produktem odtwoérczym. Tytut
wyréznia sie na tle innych gier taktycznych

kaguchi, ktory darzyt prace Matsuno wielkim
szacunkiem, z radoscig powierzyt mu role re-
zysera taktycznej odstony serii FF. Mogtbym
tutaj duzo napisac o dojrzatej fabule oraz zto-
zonych turowych pojedynkach, ale produk-
cje tego kalibru niezwykle trudno zamknaé
w skromnej liczbie znakéw pozostatych do
korca artykutu. Gra z pewnoscig zastuguje na
osobny tekst i Spiesze szczesliwie doniesc, ze
juz nawet takowy powstat (PSX#323, Kubica).

PRODUCENT W INTERPLAYU BYL WTEDY WIELKIM
FANEM FINAL FANTASY TACTICS | TO ON FORSOWAL
POMYSt STWORZENIA FALLOUT: TACTICS

znacznie dynamiczniejszg i ptynniejszg akcja.
Umiejetnie taczac zdolnosci bohateréw, mo-
zemy znacznie zwigkszy¢ liczbe dostepnych
punktow akgji, eliminujgc wszystkich wro-
gow w ciagu jednej tury. Tworcy zrezygno-
wali tez z typowej dla gier dzielenia mapy na
siatke, dajagc nam znacznie wieksza swobode
podczas rozmieszczania oddziatu. Tempo nie
spada réwniez miedzy misjami, poniewaz za-
miast znanego m.in. z XCOM-a rozbudowy-
wania bazy czy zlecania badan. Nieco zubaza
to tres¢, ale pozwala szybko rozpoczaé kolej-
na potyczke. Warto wspomniec tez o niezbyt
skomplikowanej, ale Swietnie i widowiskowo
opowiedzianej fabule. Niestety, choc¢ spin-off
stanowi $wietne wprowadzenie nie tylko do
serii Gears, ale takze gier taktycznych w ogole,
sequela prawdopodobnie nigdy sie nie docze-
kamy. The Coalition koncentruje sie na two-
rzeniu Gears of War: E-Day, a Splash Damage
stafo sie w miedzyczasie wiasnoscig chiriskie-
go Tencentu.

Sprzezenie zwrotne

Serii Final Fantasy, ktorej to pobocznej od-
stonie chciatbym poswiecic¢ kolejny akapit,
nie trzeba nikomu przedstawia¢. Méwimy
wszak o marce, ktora nie tylko zdobyta serca
miliondw graczy, ale tez w ogromnym stop-
niu wptyneta na branze. Niewykluczone, ze to
wiasnie wydanej w 1997 r. na pierwsze Play-
Station grze Final Fantasy Tactis zawdzie-
czamy zresztg pozniejszg mode na spin-offy
z tactics” w nazwie. Na pomyst zaoferowania
graczom nowego, odmiennego doswiadcze-
nia (strategicznego RPG-a) wpadt ojciec serii
- Hironobu Sakaguchi.dea kietkowata w gto-
wie artysty od dobrych kilku lat, ale obtoze-
nie pracg przy gtéwnych odstonach hamo-
wato rozwdj pobocznych projektow. Sytuacja
sie zmienita, kiedy w 1995 r. do zespotu Squa-
re dotaczyto kilku weteranéw z Quest Corpo-
ration z Yasumim Matsuno na czele, tworcg
m.in. Tactics Ogre: Let Us Cling Together. Sa-

|

Poniewaz jednak niniejszy artykut bez cho-
ciaz krotkiego komentarza na temat FFT nie
bytby kompletny,zdecydowatem sie wyrézni¢
te niezwykta gre przynajmniej akapitem. Do-
dam réwniez, ze w 2025 r. Tactics doczekato
sie wznowienia na wspotczesne sprzety, wiec
kazdy moze bez wiekszych przeszkod spraw-
dzi¢ tytut samodzielnie w domowym zaciszu.
Jest to o tyle ciekawe, ze FFT wyrasta z inne-
g0 niz rozpowszechnione na Zachodzie klo-
ny XCOM-a pomystu na taktyczng zabawe.
Nie zapominajmy bowiem, ze gra taktyczna
grze taktycznej nieréwna, a nie kazdy shooter
to Call of Duty. Och, bytbym zapomniat: Final
Fantasy Tactis jest o tyle unikatowym przykta-
dem spin-offu, ze jego elementy przeniknety
pozniej nie tylko do do gtéwnego cyklu, ale
tez innych wydanych przez Square tytutow.
Sprzezenie zwrotne?

Czarna owca

Kolejny spin-off do zestawienia wybratem
wedtug nieco innego klucza. O ile w przypad-
ku poprzednich akapitéw przywofalismy ty-
tuty co najmniej powszechnie lubiane, o tyle
Fallout Tactics: Brotherhood of Steel miat
w tym wzgledzie nieco pod gorke. Dzi$ tatwo
zapomnie¢, ze przez lata najmocniej krytyko-
wang odstona cyklu Fallout byt wtasnie jego
taktyczny spin-off z 2001 r. Wiele gorzkich
stéw powiedziano z powodu mocniejszego
nastawienia na walke, rezygnacji z odgrywa-
nia postaci oraz... ogélnego niedopracowania
i bledow. Na przetomie wiekéw gracze roz-
ochoceni na wskros erpegowym Falloutem 2
od Black Isle chcieli czego$ innego niz siecz-
ka z tytutowym bractwem w roli gtéwnej. Co
ciekawe, intencja stworzenia tytutu wcale nie
wyszta od oryginalnych tworcéw. Historia gry
zaczyna sie w 1999 r,, kiedy to przedstawicie-
le australijskiego studia Micro Forté wyru-
szyli na poszukiwania wydawcy dla swojego
najnowszego dziecka. Byta to izometryczna
strzelanka o enigmatycznie brzmigcym ty-

tule Chimera. Phil Adams, ktory uczestniczyt
w prezentacji tytutu z ramienia firmy Interp-
lay, byt pod duzym wrazeniem udostepnione-
go dema. Wydawcy Fallouta przyjeli prezenta-
cje nad wyraz ciepto, ale zainteresowanie nie
byto na tyle duze, aby dopia¢ umowe. W tym
momencie doszto jednak do zwrotu akgji - In-
terplay wpadt na pomyst, zeby zamiast finan-
sowania nowego IP moce przerobowe Micro
Forté wykorzystac do stworzenia taktycznej
gry akcji w Swiecie Fallouta. Jeden z pracuja-
cych nad projektem twarcow po latach wspo-
minat: ,,Chip Bumgardner, producent w Inter-
playu, byt wtedy wielkim fanem Final Fantasy
Tactics i to on forsowat pomyst stworzenia
Fallout: Tactics. Poza podobieristwem nazw
patrzyliSmy tez na to, jak przetozyli oni me-

Powstanie Fallout Tactics zawdzigczamy... mitosci jednego '
2 deweloperdw do Final Fantasy Tactics. Wigcej szczegotow
w tekscie.

chaniki RPG na jezyk taktycznych potyczek”.
Prace nad gra ruszyty z kopyta, ale na prze-
szkodzie do petnego zrealizowania wizji sta-
nety dwie komplikacje: niezwykle napiety
harmonogram (na prace zaplanowano zaale-
dwie 12 miesiecy) oraz réznica czasowa mie-
dzy zlokalizowanym w Australii biurem Micro
Forté i amerykanska siedziba firm Interplay
oraz Black Isle. Utrudnito to nie tylko bieza-
ce konsultacje i wymienianie si¢ pomystami,
ale takze komplikowato testy. Sprawy nie uta-
twiat fakt, ze w trakcie prac nad gra zmieniata
sie jej koncepcja. Zgadliscie - powodem byta
nieustanna presja czasu. Kiedy tytut wreszcie
ukazat sie na rynku, zaliczajac kilka miesiecy
opodznienia, Fallout Tactics spotkat sie z dos¢
chtodnym przyjeciem. Nie chodzito jednak
o recenzje, poniewaz te nie byty najgorsze, ale
fakt, ze mato kto chciat te gre kupi¢. Z tego
powodu skasowano znajdujaca sie na wczes-
nym etapie produkcji kontynuacje, a w Micro
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Forté doszto do poteznych zwolnien. Trzeba
zaznaczyc, ze plany byty dos¢ ambitne, m.in.
przeniesienie gry w petne 3D.Firma probowa-
fa sie pozbierac i nabrac rozpedu przy okazji
kolejnych projektow, ale wkrotce potem za-
mkneta swoje podwoje. Jezeli zastanawiacie
sie, skad ten szalericzy tryb pracy, ktory osta-
tecznie pograzyt gre, to spiesze donies¢, ze
w tamtym okresie Interplay borykat sie z po-
waznymi problemami finansowymi.

Cover story

Spin-offéw z cztonem ,, Tactics” w tytule znaj-
dzie sie oczywiscie wigcej. Zeby nie szukac da-
leko, w 2024 r. ukazat sie catkiem udany tak-
tyczny spin-off serii Metal Slug. Tworcy tego
ostatniego tytutu postanowili urozmai¢ za-

H[SII][NTHII[

OUTBREAK

AL LT

Elementy spin-offu potrafia z czasem przesiakac do gtéwnej
serii. Jeszcze przed premiera dziewiatej czesci Resident Evil:
Requiem okazalo sie, Ze sterowana przez gracza Grace Ashcroft
jest corka jednej z bohaterek odpryskowej odstony sprzed
twdch dekad o podtytule Outbreak. Poboczne czesci serii sta-
nowia Swietny pretekst, aby zaoferowac graczom cos$ $wiezego.
W tym przypadku postawiono na kooperacje i multi, ale pomyst
rynku nie zwojowat. Tak juz bywa z eksperymentami.

bawe mechanikami charakterystycznymi dla
rogalikow, udowadniajgc tym samym, ze w ra-
mach sprawdzonej formuty ciaggle da sie po-
wiedzie¢ co$ Swiezego. Przytoczone w arty-
kule przyktady pokazuja, ze nie ma gatunku,
ktorego nie datoby sie przerobi¢ na gre tak-
tyczna: strzelanke, RPG czy shoot ’em up. Roz-
ne sa tezmotywacje tworcodw czy wydawcow:
chec odciecia kuponéw, dazenie do pozyska-
nia nowych fanéw, spetnienie artystycznej po-
trzeby czy pragnienie poeksperymentowania.
Z punktu widzenia odbiorcy z najgorszym sce-
nariuszem mamy do czynienia w tym pierw-
szym przypadku, ale na szczescie sensownych
odpryskow jest na rynku pod dostatkiem. Bar-
dzo lubie spin-offy, zwtaszcza te z wtasnym
charakterem. Obserwowanie twdrczego prze-

Nie kazda gra z cztonem ,Tactics” w tytule jest faka sama.
Drobne roznice potrafia diametralnie zmieni¢ do$wiadczenie.

P

tworzenia mechanik stanowi¢ moze przyjem-
nos$¢ sama w sobie. Mimo ze na potrzeby ar-
tykutu postanowitem sie przyjrze¢ zjawisku
odpryskow przez pryzmat gier taktycznych,
to pamietajmy o ogromnej réznorodnosci
tego typu produkgcji. Warto przywotac cho-
ciazby gry sportowe ze znanymi postaciami,
np. Mario Tennis Fever. Nigdy nie wiadomo,
czy z danego spin-offu nie zrodzi sie nowa,
ciekawa podseria. &

Dla zachodnich tworcow okreslenia ,ora taktyczna” oraz
,XCOM” moga stanowic synonim, ale gatunek jest mocno
zréznicowany. Go ciekawe, jak dotad ostatnim akordem w tej
stynnej serii nie jest wyczekiwana przez fanéw trdjka, ale
spin-offowe Chimera Squad.

Spin-off potrafi diametralnie odbiegac nharakterem od st'aru gtownej. Wiele zaiezv ud uczeklwan udhmrnv (,,anerz Siedmiu Kro-
lestw”). Aby nie rozmieni¢ serii na drobne, warto zachowac balans.

It




TEKST:
S0Q




O D
"Dla Mateo 'I“Bu,en'7 ires codziennos-
ig jest ,,blue dollar”. f czarno-
rynkowy kurs, odzwierciedlajacy faktyczng
podaz i popyt peso argentynskiego wzgle
dem waluty amerykariskiej. Roznica z ku
-, sem oficjalnym, utrzymywanym przez rzad,
na sztucznym, korzystnym dla pienigdza
Iokalneg% poziomie (dolary W tej cenie do-
stepne’sg dla zwyktych obywateli w ograni-
czonym zag;esie), nie jest tak wysoka jak kie-
dys i moze wynosi¢ od 15%. Nadal - przy
argentyriskim poziomie inflacji - cena PS5
im, jak i wielu towaréw potrafi sie rézni¢

tax - stawka z
»grzesznych” ja
zardowy. Te tow:
spodarki i zdro

Ciosem w kro
“nag do,oryginalnej
podste Wie kwoty

merykanskiej nawet ponad dwukfotnie, | _f'

odu wahan kursu tez nagﬁe zZnacza-
Mateo przezornie, by nie straci¢
nymieni peso na dola

3, niepodatng na lokalne za-
wirowania wartosc.

W Argentynie $rednie wynagrodzenie
to okoto 1,7 mIn peso. Standardowy model
PS5 Slim kosztuje natomiast w granicach

aln. Oprogramowanie? W Argentynie
pistosuja ceny w dolarach, ale

cyjnosci i kultury. Wtedy tez narze
tworzenia gier, ale i ich odtwa
czety korzystac z nowych reg
kowych, obnizajacych absurda
portu. Gry mozna wykorzystac

w szkotach, terapeutycznie w |
szkolern zawodowych. Finanso!
maja pomoc studiom, a rzad zok




to kraj dochodzit do siebie po kryzysie lat
1998-2002, gdy. gospodarka skurczyta sie
o niemal 30%, doprowadzajac do upadku
tonacego w dtugu zagranicznym, niewypta-
calnego rzadu.

Jednak i dzis Mateo nie ma zbyt komfor-
towej sytuacji. Mogtby pojechac po wspo-
mniane PS5 Slim lub nowa karte graficzng
do Chile. Taki RTX 4060 to ,w domu” koszt
okoto 1,1 mIn peso, podobny do konsoli, ale
cuderika jak RTX 5080 potrafig kosztowac
ponad 3 min, czyli prawie potréjna srednia
pensje. Natomiast chtopak wie, ze grani-
ca miedzy ojczyzna a zachodnim sasiadem
to cenowy portal do innego Swiata. W ,,ma-
giczny” sposob - z uwagi na obowiazujacy
w Chile od 2004 r. zerowy podatek impor-
towy na amerykanska elektronike - konsola
kosztujaca w Santiago 550 dol. w oddalonej
o kilka godzin drogi argentynskiej Mendozie
warta jest juz 1200 dol. Stad trudno dziwic
sie ludziom probujgcym przejechac ukrad-
kiem przez punkty kontrolne z bagaznikiem
petnym iPhone’ow.

Te czasy niedtugo mina. Obecny argen-
tyniski prezydent lubi sie z Donaldem Trum-
pem, dostat od niego pozyczke i w lutym
podpisat umowe o wzajemnym handlu
i inwestycjach. Do Amerykanow szerszym
strumieniem poptynie m.in. argentynska
woftowina - wszak kto nie lubi zjes¢ do-
brego steka - a Buenos Aires przyjmie jed-
nakowe przepisy certyfikacji elektroniki.
Obecnie nawet produkt majacy niezbed-
ne zgody przed wprowadzeniem na rynek
w USA w Argentynie musi przej$¢ proces
ponownie. Gdy reszta Swiata cieszyta sie
wiec nowymi zabawkami, tutejsi gracze
czekali, az zatwierdzona przez rzad placow-
ka w Buenos Aires przeprowadzi wfasne

badania i potwierdzi to, co juz wiadomo. Na
przyktad premiera PS5 opdznita sie o nie-
caty miesiac, ale w przypadku kart graficz-
nych potrafia to byc trzy lub cztery miesia-
ce. Mozna tez uznac ten trud za nic niewart
i zrezygnowac ze zlecenia testow. By¢ moze
dlatego Steam Deck oficjalnej premiery
w Argentynie nie doczekat sie do tej pory.
Niedawno tez ,cieto” cto na import smart-
fonéw do zera, a na import konsol - z 35
do 20%, a rzad zobowiazat sie do zniesie-
nia w przysztosci cet na pobieranie plikow
ze sklepow internetowych i usuniecia po-
datkow naktadanych na dostawcow takich
ustug jak Netflix i Spotify.
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Moze jednak Mateo wcale nie
potrzebuje kupowac ani nowego
sprzetu, ani nowych gier?

Przy $redniej miesiecz-

nej optacie za ser-

wis grania w chmu-

rze na poziomie ok.

20 tys. peso w ce-

nie RTX-a 4060 be-

dzie miat ponad czte-

ry lata nieprzerwanej
subskrypgji. | to bez ko-
niecznosci wymiany wy-
stuzonego laptopa czy
kilkuletniego telefonu ko-
morkowego, odejmowania

sobie od ust i kombinowa-

nia z niepewnymi oszczed-
nosciami. W zesztym roku na-
wet potowa graczy w regionie
LATAM korzystata przynajmniej
z jednego serwisu streamujacego.

Stad w przypadku Xbox Game Pass
wieksze wziecie ma drozszy, oferujacy
chmure abonament Ultimate. Rynek LA-
TAM miat by¢ wedtug Microsoftu gféwnym
motorem napedowym wzrostu liczby go-
dzin spedzonych na graniu tym sposobem,
ktore w 2025 r. urosty o 45% w poréwnaniu
z rokiem poprzednim. Brazylia, cho¢ wespot
zIndiami, przyczynita sie tez do 95-proc. sko-
ku uzytkownikéw Game Passa na telefonach
komaérkowych.

Abya - firma od infrastruktury nape-
dzajacej w regionie GeForce Now - ogftosi-
ta w lutym szesciokrotne zwiekszenie mocy
napedzajacych ustuge serwerow. Do znanej
subskrybcji Priority - dajgcej wyzsza pred-
kos¢ streamingu i dtuzsze jednorazowe se-
sje niz dostep darmowy — doszty wersje Pro

GRY WIDEO OPODATKOWANE BYLY TZW. SIN
TAX - STAWKA ZAREZERWOWANA DLA
PRODUKTOW ,,GRZESZNYCH”

i Ultra z kolejno 80 1160 godzinami grania
w najwyzszej mozliwej jakosci. P¥acacy sa
oczywiscie przesuwani na poczatek kolejki
oczekujacych na wejscie do gry i poszerze-
nie oferty ma pomoc roztadowac ttok siega-
jacy czasem nawet 300 tys. 0sob. Sprzedaw-
cy chmury zacieraja rece - wedtug prognoz
wartosc tego rynku w Ameryce tacinskiej
ma siegnac miliard dolaréw do 2030 r.

Boleto bancario

Ekonomiczne przeciwnosci losu sprzyjaty pi-
ractwu. W pierwszej dekadzie lat 2000. dla
juz posiadajacych sprzet w domu czy witas-
cicieli kafejek chcacych da¢ klientom szero-

ki wybor tytutow ko-
rzystanie z nielegalnych
kopii byto w' zasadzie ko-
niecznoscia. Pirackie ptyty
DVD z grami na PlayStation
2, do odpalenia na ;,chipa-
dos”, jak okreslono w Bra-
zylii przerobione konsole,
kosztowaty dolara i byty
dla mas jedynym material-
nie osiggalnym sposobem
obcowania z nowosciami.

Niedtugo potem pomocna dton do
graczy pecetowych wyciagnat Gabe Newell.
W listopadzie 2012 r. Steam zastapit ceny
w dolarach regionalnymi — dostosowanymi
do realiow finansowych i w brazylijskiej wa-
lucie,a mozliwosc ptatnosci metoda,boleto
bancario” pozwolita ruszy¢ na zakupy milio-
nom klientéw bez kart kredytowych. Wow-
czas to sklep internetowy generuje kupon
na dang kwote - z kodem kreskowym, nu-
merem seryjnym i kilkudniowym okresem
waznosci. Optate w gotowce klient uiszcza
w banku, urzedzie pocztowym czy w niekto-
rych supermarketach.

Podobna zmiana w Argentynie doko-
nata sie w listopadzie 2017 r. Efekt byt od-
wrotny do zamierzonego - to reszta swia-
ta rzucita sie instalowac VPN-y, aby ukry¢
IP spoza Argentyny i podejmowac proby
kupna gier za 10 lub 20% wartosci ze Sta-
néw czy Europy. Sami zainteresowani po-
legali z kolei nadal w duzej mierze na nie-
legalnym oprogramowaniu. Finalnie Valve,
chcac uchroni¢ deweloperow przed sytua-
¢ja, gdy po drastycznym spadku wartosci
peso ich gra z dnia na dzien staje sie warta
tyle, co baton czekoladowy, wrécito w listo-
padzie 2023 r. do dolaréw. Czes¢ dewelope-
réow jednak nie obnizyfa ,amerykanskich”
cen manualnie i z perspektywy lokalnych
graczy niektore z nich wystrzelity w kos-
mos o 2 czy nawet 4 tys. proc.

Lista obserwowanych

Tutejszy rzad dwoi sie i troi, zwalczajac pi-
ractwo.Operacja o kryptonimie 404 w 2024
r. weszta w siodma faze. Do tej pory w jej
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ramach zamknieto tysia-

ce stron www z nielegal-

nymi filmami, muzyka

i grami oraz umozli-

wiajace ich pobie-

ranie aplikacje. To

by¢ moze najsze-

rzej zakrojona tego

typu akcja w skali glo-

bu. 'Z Brazylijczykami

wspotpracuja rzady Parag-

waju, Peru, Argentyny, USA i Wielkiej Bryta-

nii, a w ,polowanie” zaangazowanych jest

szereg organow S$cigania - Ministerstwo

Sprawiedliwosci, Laboratorium Operacji Cy-

bernetycznych (Ciberlab), Dyrekcja Opera-

cji i Wywiadu (Diopi), Krajowy Sekretariat

Bezpieczeristwa Publicznego (Senasp) czy
wreszcie policja i prokuratury stanowe.

Argentynie z kolei pogrozito palcem

Miedzynarodowe Przymierze na rzecz

Wtasnosci Intelektualnej (International In-

tellectual -Property Alliance - IIPA). W te-

gorocznym raporcie wciaggnieto kraj na li-

ste bacznie obserwowanych z uwagi na

wysoki poziom piractwa w sektorach gier

wideo i gier mobilnych. W raporcie odno-

towano 34-proc. wzrost liczby nielegal-

nych portali-internetowych i wysoka liczbe

operacji wymiany plikéw sieciowych P2P,

co plasuje Argentyne obok takich ,tuzow”

jak Chile, Rosja, Afryka, Indonezja czy Chi-

ny. Przede wszystkim jednak do zacieklej-

szej walki z nielegalnym procederem zo-

bowigzuje wspomniana, podpisana z USA

umowa o handlu. Buenos Aires musi m.in.
stworzyc¢ specjalng agencje rzadowa, wpro-
wadzi¢ przepisy uznajace rozpowszechnia-
nie piratéw nie za nielegalny proceder, ale
za przestepstwo, wyposazy¢ funkcjonariu-
szy strazy granicznej w mozliwos¢ konfi-
skaty z urzedu podrobionych towardéw czy
wywierac presje na lokalnych dostawcach
internetu, by wspétpracowali bezposred-
nio z wtascicielami praw autorskich jak
Disney, Sony czy HBO w celu blokowania
pirackich domen bez czekania na orzecze-
nie sadu w kazdej takiej sprawie. O ocia-

ganiu sie w teorii nie ma mowy, wszak
umowa naktada na strone argentyriska
takze obowiazek kwartalnego publikowa-
nia statystyk przeprowadzonych nalotéw
czy zniszczonych towaréw. A gdyby wyniki
nie byty zadowalajace, Stany majg prawo
natozy¢ na niewywigzujacego sie ustalen
partnera handlowe sankcje.

W najblizszej przysztosci dla Lucasa,
Mateo i rzeszy graczy z Ameryki tacinskiej
sytuacja zmieni sie niewiele, a ich hobby nie
tak szybko przestanie by¢ podatne na eko-
nomiczne i polityczne zawirowania. @
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Kanat telewizyjny Kosmica TV. Ambientowa muzyka dobiegajaca z telewizora zaczyna wypetniac
przestrzen jak kadzidto ze sklepu ezoterycznego. Na ekranie pojawia si¢ Maciej - wrézbita, czto-
wiek, ktéremu za chwile dziesigtki oséb powierza wiasny los i przysztos¢ bliskich. Widzowie pyta-
ja o mitos¢, pieniadze, zdrade, sens - wszystko w ramach transcendentnej taryfy premium 4,92 zt
za minute. Maciej z coraz wieksza swoboda tasuje karty tarota, zapisuje poszczegoélne liczby, prze-
powiada. Schemat transu przetamuje Marek spod Szczecina, ktéry dzwoni ze sprawa niecierpigca
zwioki: ,,Panie Macku! Pije ze szwagrem wodeczke. Czy bede miat jutro kaca?”.

CO wrozbiarstwo moze mie¢ wspdlne-
go z grami? To pytanie moze si¢ po-
jawi¢ w glowie kazdego, kto przeczy-
tat powyzszy wstep. Szczerze? To zalezy.
W sumie s3 gry, w ktérych w mniej lub
bardziej intrygujacy sposéb wykorzysta-
no strukture np. tarota (i o nich co nie-
co sie tutaj rozpisze). Sq tez i takie, w kto-
rych los, przepowiednia czy cigzacy nad
naszymi bohaterami omen determinu-
ja prowadzona w grze narracje - o tych
bedzie nieco mniej. Na mysl przychodza
mi jeszcze rdéznorodne przewidywania
i wizje przysztosci branzy, jakie snujemy
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na tamach pisma, analizujagc parametry
techniczne sprzetow, jak i pojawiajace sie
w sieci plotki, przecieki i spekulacje. Wez-
my chociazby te dotyczace PS6 czy przy-
sztosci Microsoftu - prowadzimy na ich
temat dywagacje niczym rzymscy augu-
rzy odczytujacy wole bogéw po sposobie
pikowania stadnych ptakéw.

Mam jednak wrazenie, ze sytuacja
zmienia sie w momencie, gdy pewne kwe-
stie nieco sobie doprecyzujemy. Przede
wszystkim chodzi o Swiadomos¢ tego,
czym jest gra jako zjawisko stanowigce
istote wszelkich proceséw kulturowych,
w tym przewidywania przysztosci. Tutaj
robi sie ciekawie, bo gdyby sie zastano-
wi¢, to historia wrézbiarstwa jest wielo-
poziomows3 i wieloaspektowa rozgrywka,

ktora ewoluowata pod katem tresci i for-
my, co rusz otrzymujac spoteczno-kul-
turowy upgrade mechaniki.

Zarzadzanie
niepewnoscia
Jedna z najbardziej
uderzajacych
cech naszego
gatunku jest nie-
zdolnos¢ do prze-
bywania wytacz-
nie w terazniejszosci.
WypracowaliSmy wiec
réznorodne protezy, kto-
rych zadaniem jest wspo-
maganie nas w konfliktach
z zyciowym rozwarstwieniem,
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jakiemu, formalnie i mentalnie, podlega-
my w czasie. Zadna inna zywa istota nie
wykazuje sig tak duzym tadunkiem kre-
atywnosci, jesli chodzi o projektowanie
»jutra”, ani taka intensywnoscia rozwle-
kania ,wczoraj”. W tym punkcie, pomie-
dzy ,byto” a ,bedzie”, rodzi sie kultura,
a wraz z nig cate systemy symboliczne,
ktorych zadaniem jest oswojenie niepew-
nosci zwigzanej z ,jutrem”. Gtéwnie po-
przez nadanie przysztosci ram opowiesci,
ktorych interpretacja bedzie skrojona
pod nasze preferencje. Powstate w prze-
strzeni tych systeméw wrézby i proro-
ctwa stajq sie narracyjnymi narzedziami
porzadkowania chaosu. Bo cztowiek nie
znosi pustki. Jesli nie zna przysztosci, pro-
jektuje ja, tworzy jej interpretacje.

Jako gatunek bardzo szybko naby-
liSmy tez umiejetnosS¢ spienig¢zania na-
szych pragnien i obaw. Historia wroz-
biarstwa jest wigec takze opowiescia
o prébach nadpisywania przysztosci. Pré-
bach niezwykle intratnych, bo jaki wtadca
nie chciat zna¢ wyniku bitwy, przebiegu
wojny czy korzysci osadniczych wynika-
jacych z zatozenia grodu w tym witasnie
miejscu. Nieprzypadkowo w kazdej epoce
pojawiaja sie instytucje (prywatne i pan-
stwowe) ,,zarzgdzania jutrem”, ktére cie-
szyty sie sporq popularnoscia. Pod tym
wzgledem niewiele rézni nas od naszych
praprzodkéw. Zmienita sie tylko sceno-
grafia - zamiast Swigtyni mamy studia te-
lewizyjne i internet. Przeobrazeniu ulegt
tez typ odbiorcy - zamiast pielgrzyma
z ofiarg mamy widza z kartg kredytowa.

Jeden z najpopularniejszych polskich
filozoféw Leszek Kotakowski powiedziat
kiedys, ze ,wspdtczesny cztowiek bar-
dziej niz kiedykolwiek dotad potrzebuje

Karty méwia, ze redaktor Komodo cheiat dac 12/10 dla
Resident Evil Requiem.

mitu”. Nie chodzito mu oczywiscie o sta-
rozytne opowiesci o bogach i herosach,
ale o potrzebe narracji wyjasniajacej i na-
dajacej sens takim zagadnieniom jak to,
skad przyszlismy, kim jestesmy i dokad
zmierzamy. Yuval Noah Harari z kolei
w gtosnej ksigzce ,,Sapiens. Od zwierzat
do bogow” przekonuje, ze jedng z najwaz-
niejszych zdolnosci cztowieka jest umie-
jetnos¢ tworzenia wspélnych fikcji — opo-
wiesci, w ktére wierzg cate spotecznosci.
W jego przekonaniu to one pozwalajg bu-
dowac religie, a nawet panstwa czy sy-
stemy ekonomiczne. Harari wyjasniajgc
swoje stanowisko, postugiwat sie meta-
forg marki Peugeot. Firma - jak zauwaza
- nie jest ani fabryka, ani pracownikami,
ani nawet zarzagdem. Gdyby jutro spto-

nety wszystkie zaktady produk-

] cyjne, a pracownicy
"'-\-.\_-_\_\_-‘-

zostali zwolnieni, Peugeot wcigz mogtby
istniec. Jego egzystencja jest bowiem za-
pisana w $wiecie spotecznym - dokumen-
tach prawnych, logotypie i zbiorowej zgo-
dy ludzi, ze ,Peugeot” jest czyms realnym.
W interpretacji Harariego jest wiec bytem
wyobrazonym, ale zarazem niezwykle sku-
tecznym - wspélng fikcja, ktéra organizu-
je dziatania tysiecy ludzi.

Analogicznie dziatajg imperia gamin-
gowe jak Sony, Microsoft czy Nintendo.
S3 siecig znaczen symboli i narracji, kto-
re istnieja w zbiorowej wyobrazni gra-
czy. Logo PlayStation, zieleri Xboksa czy
charakterystyczny font Nintendo dzia-
taja niemal jak heraldyczne godta. Przy-
wotuja okreslone emocje, wspomnienia
oraz (a moze przede wszystkim) obietni-
ce. Wystarczy spojrze¢ na sposéb, w jaki
o nich méwimy: ,,ob6z PlayStation” czy
»magia Nintendo”. Wokét tych marek
tworzy sie narracje o tradycji, przezna-
czeniu i wizjach przysztosci. W mitach
bogowie obdarzali bohateréw magiczny-
mi przedmiotami, ktére pozwalaty prze-
kraczac ludzkie ograniczenia. W Swiecie
gier podobng role petnia kolejne gene-
racje sprzetu, ktére w narracji marketin-
gowej i w zbiorowej wyobrazni graczy
funkcjonuja niemal jak narzedzia inicjacji
- bramy prowadzace do innych Swiatéw.
Wystarczy przyjrze¢ sie¢ premierom no-
wego sprzetu, ktérym towarzyszy atmo-
sfera oczekiwania, przypominajagca mo-
ment objawienia. Analizuje si¢ parametry
techniczne tak, jak dawniej interpretowa-
no uktady gwiazd, szukajac w nich zapo-
wiedzi tego, co nadejdzie. Mechanizm
pozostaje ten sam: wspélnota ludzi uzna-
je pewna opowies¢ za prawdziwg i dzie-
ki temu zaczyna ona realnie wptywac na
rzeczywistosc.

Mechanika wrézby
Jesli - jak przekonywat Johan Huizin-
ga w ,Homo ludens” - kultura rodzi sie
z zabawy, to wiele zjawisk, ktore uznaje-
my za powazne czy metafizyczne, moz-
na odczytac jako szczegélny rodzaj gry.
W tym sensie nie oznacza ona jedynie
rozrywki, lecz dobrowolne wejscie
w przestrzer regut, znakéw
i symboli, ktére na czas
uczestnictwa zyskujg re-
alng moc. W obrebie tej
symbolicznej przestrze-
ni jako gracze negocjujemy
znaczenia, tworzymy narra-
cje o Swiecie i badamy per-
spektywy przysztosci. W tym
sensie wrézbiarstwo mozna po-
traktowac¢ jako jedng z najstar-
szych gier ,symulujgcych przy-
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szto$¢”. Gier, w ktérych zestaw regut,
symboli i losowosci pozwala eksploro-
wacé mozliwe scenariusze wydarzen.
Struktura telewizyjnych wrézb przy-
pomina tym samym jedna z najbardziej
podstawowych mechanik RPG, jaka jest
system dialogowy. W wielu grach fabular-
nych rozpoczynajgc rozmowe z NPC-em,
zadajemy pytanie lub wybieramy jedng
z dostepnych opgji dialogowych. Nastep-

MECHANIK RPG

nie uzyskujemy odpowiedz, ktéra rozwi-
ja fabute albo odstania fragment Swiata
przedstawionego. Dzwoniacy widz przed-
stawia problem - pytanie o mitos¢, prace
czy przysziosc¢ finansowa, a wrézka odpo-
wiada, interpretujgc symbole pojawiajace
sie w kartach lub horoskopie. W obu przy-
padkach istnieje jasno okreslony system
znakéw oraz osoba, ktéra petni funkcje
przewodnika po $wiecie regut. Odpowiedz
nigdy nie jest tez catkowicie jednoznaczna.
Raczej otwiera kilka mozliwych scenariu-
szy wydarzen w ramach narracji o poten-
cjalnych drogach rozwoju sytuacji.

W tym kontekscie kazdy akt wréze-
nia zaktada istnienie okreslonego zesta-
wu regut i symboli - losowosci, interpre-
tacji, uczestnictwa, znakéw czy rytuatéw
interpretacyjnych. Co wiecej, podobnie
jak w grze konieczna jest zgoda uczest-
nikéw na obowiazujace zasady. Wrézbi-
ta i osoba szukajaca odpowiedzi tworza
uktad przypominajacy relacje gracza i sy-
stemu gry: jeden interpretuje znaki, dru-
gi przyjmuje reguty interpretacji i nadaje
im sens w odniesieniu do wtasnego zycia.
Dobrym przyktadem tej gry kulturowej
jest wspomniany juz tarot. Zwyczajna gra
karciana, ktéra w XVIIl w. - epoce triumfu
racjonalizmu i oSwiecenia - zostata prze-
ksztatcona w system ezoteryczny. Wbrew
popularnemu wyobrazeniu tarot nie po-
wstat wiec jako narzedzie magiczne opra-
cowane przez Saurona zaraz po tym, gdy
wykut pierscien w czelusciach Géry Prze-
znaczenia. Najstarsze znane talie pojawi-
ty sie w XV-wiecznych Wtoszech i stuzy-
ty do tego, do czego stuzyta talia kart.
Okultysci i autorzy pism hermetycznych
w epoce ,szkietka i oka” zaczeli przypisy-
wac kartom gteboka symbolike oraz sta-
rozytne, rzekomo egipskie pochodzenie.
W rzeczywistosci byta to raczej reinter-
pretacja istniejgcego zestawu symboli niz
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odkrycie dawnej wiedzy. Jednakze stwo-
rzyta ona niezwykle atrakcyjny system
znaczen, w ktérym ukfad kart stawat sie
narracja o przysztosci.

Tarot w swojej ezoterycznej formie
dziata doktadnie jak gra wyobrazni. Kaz-
de losowanie kart jest poczatkiem hi-
storii, ktérg nalezy odczytacd, a zarazem
wspottworzyé. Wrézbita staje sie kims
w rodzaju narratora (mistrza gry), nato-

STRUKTURA TELEWIZYJNYCH WROZB PRZYPOMINA
TYM SAMYM JEDNA Z NAJBARDZIE) PODSTAWOWYCH

Jedna z 22 kart tarota (grafik do zeskanowania) w Night Gity.
Tarot w Gyberpunku 2077 to nie tylko znajdzki potrzebne do
wykrecenia 100% gry. Dwadzie$cia z nich jest wymaganych
do zadania ,Wiasna droga”, a dwie pozostate s3 powiazane
z zakonczeniami gry. W dodatku Phantom Liberty dodano
kolejne cztery karty.

miast osoba pytajgca - bohaterem opo-
wiesci, ktérej dalszy ciagg pozostaje nie-
pewny. Uktad kart nie tyle jednoznacznie
przewiduje przysztosc, ile raczej tworzy
scenariusze i mozliwe drogi rozwoju wy-
darzen.

Swietna metafore tego, jaka role pet-
nit tarot zar6wno w momencie swoich
narodzin, jak i pézniejszej karierze ezote-
rycznej, odnajdziemy w Cyberpunku 2077.
Rozsiane po Night City grafiki przedsta-
wiajace archetypiczne postacie z talii, jak
Gtupiec, Mag czy Wieza, nie petnig zadnej

funkcji mechanicznej, ale stanowiag sym-
boliczng mape historii V. Kazda z kart od-
wotuje sie do konkretnego etapu jego/
jej drogi: wyboréw, upadkéw i przemian,
ktére prowadza do przewijajacego sie
przez ca4a historie pytania o tozsamos¢.
W Swiecie, w ktérym cziowiek moze wy-
mienia¢ czgsci ciata jak podzespoty
w komputerze, pytanie ,kim jestem?”
staje sie bardziej aktualne niz kiedykol-
wiek. To wiasnie w tym miejscu myslenie
mityczne powraca z petna sita. Techno-
logiczna rzeczywisto$¢ Cyberpunka daje
pozornie nieograniczone mozliwosci: cy-
frowa niesmiertelnos¢, transfer Swia-
domosci, cybernetyczne ulepszenia itp.
A jednak opowies¢, ktéra snuje gra, jest
W gruncie rzeczy bardzo stara. To historia
o utracie siebie, wtasnej tozsamosci i pré-
bie odnalezienia sensu. Tarot w Night City
dziata wiec jak echo dawnych systeméw
symbolicznych. Jednoczesnie, jak w XVIII
w., jego obecnos¢ i rola w grze potwier-
dza tylko teze Kotakowskiego, ze im bar-
dziej kultura deklaruje wiare w racjonal-
nos¢, tym silniej odradza sie potrzeba
symbolicznego jezyka, ktéry moéwitby
o sensie i przeznaczeniu.

Podobnie rzecz przedstawia sie
w znamiennie zatytutowanym Hand of
Fate. Zaréwno pierwsza czes¢ gry z 2015
r., jak i wypuszczony dwa lata pézniej se-
quel stanowia jeden z najbardziej bez-
posrednich i jednocze$nie najbardziej
pomystowych przyktadéw przeniesie-
nia logiki wrézbiarstwa do mechaniki
gry wideo. Produkcje te nie ogranicza-
ja sie do wykorzystania motywéw kart
czy symboliki tarota w warstwie este-
tycznej. Cata struktura rozgrywki zosta-
ta zaprojektowana w taki sposéb, aby
przypominata rytuat wrézbiarski - sy-
tuacje, w ktérej gracz prébuje odczytac
przysztosc z uktadu kart. W Hand of Fate
akcja nie rozpoczyna sie w klasycznym
Swiecie fantasy, lecz przy stole rozswiet-
lonym $wiecami naprzeciw tajemnicze-
go krupiera. Otoczenie przypomina co$
pomigdzy karawang cygarskiej wrézki
a namiotem wedrownego cyrku. Ciemne
drewno, migotliwe Swiatto swiec i cha-
rakterystyczny sposéb tasowania kart
budujg atmosfere rytuatu. Gracz nie
wyrusza bezposrednio na przygode; naj-
pierw musi wzig¢ udziat w symbolicznym
akcie: dealer tasuje talig, rozktada karty
na stole i dopiero z ich uktadu wytania
sie przestrzen przysztych wydarzen. Me-
chanika gry rozwija te¢ metafore w nie-
zwykle konsekwentny sposéb. Kazda
karta reprezentuje okreslone zdarzenie
- spotkanie z postacia, potyczke, putap-
ke, nagrode albo fragment opowiesci.
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W trakcie rozgrywki gracz odkrywa ko-
lejne karty z talii, a ich uktad generuje
przebieg przygody. W przeciwienistwie
jednak do klasycznego tarota nie chodzi
tu o interpretacje symboli, lecz o bez-
posrednie doswiadczenie konsekwencji.
Karta nie zapowiada wydarzenia, tylko
staje sie nim w czasie rzeczywistym.

Hand of Fate 2 rozwija te koncepcje
jeszcze dalej. Kontynuacja rozbudowu-
je talie kart do rozlegtego systemu sce-
nariuszy i misji, w ktérych kazda karta
moze stanowi¢ poczatek dtuzszego wat-
ku fabularnego. Gra przeksztatca tym sa-
mym prosta metafore wrézby w bardziej
ztozong strukture opowiesci. Rozgrywka
zaczyna przypomina¢ nie pojedynczy akt
przepowiedni, lecz dfugotrwaty proces
interpretowania znakdéw i podejmowania
decyzji w obliczu niepewnosci. Szczegél-
nie istotna jest rola samego krupiera. Po-
sta¢ ta petni funkcje narratora, arbitra
i wieszcza. Tasuje talie, komentuje wy-
darzenia i prowadzi gracza przez kolejne
etapy historii. Jego obecnos¢ przypomina
tradycyjna relacje miedzy wrézbita a oso-
ba pytajaca o przysztos¢. Roznica polega
jednak na tym, ze w Swiecie gry interpre-
tacja nie pozostaje wytacznie w gestii
wieszcza. Gracz nie jest biernym odbior-
ca przepowiedni, ale aktywnie uczestni-
czy w procesie jej realizacji.

Hand of Fate czy Cyberpunk 2077 to
przyktady umiejetnej adaptacji mecha-
niki konkretnego, wrézbiarskiego arte-
faktu. Ale kwestia poznania przysztosci
w grach bywa znacznie rozleglejsza. Gry
takie jak Dark Souls czy Elden Ring po-
wracaja do znacznie starszej, niemal an-
tycznej wizji losu. Swiaty przedstawio-
ne w tych tytutach zbudowane sg wokét
idei proroctwa i cyklicznosci. W Dark So-
uls bohater, podobnie jak postacie z daw-
nych mitéw, zostaje wciagniety w histo-
rie przekraczajacag wyobraznig. Historig,
ktéra zdaje sie powtarza¢ w nieskon-
czonym cyklu upadku i odrodzenia $wia-
ta. Podobna konstrukcje odnajdujemy
w Elden Ring, gdzie rozbicie tytutowego
Pierscienia prowadzi do serii wydarzen
zapowiedzianych w legendach i prawie
zapomnianych proroctwach. W tym sen-
sie gry FromSoftware przywotujg bardzo
dawny, znany z mitologii i tragedii anty-
cznej model myslenia o przysztosci. Prze-
powiednia nie jest tu mozliwoscia, ktérg
mozna zmieni¢, ani zestawem scenariu-
szy do rozegrania. Jest strukturg Swiata,
pewnym kosmicznym porzadkiem, w kté-
rym gracz, podobnie jak bohaterowie
dawnych mitéw, nie tyle prébuje uniknac
losu, ile zrozumie¢, jaka role przyszto mu
w nim odegrac.

7l Vilkage<

Hand of Fate przeksztatca
logike wrézby w mechanike
gry. Tajemniczy krupier fasuje

talig kart,  ktorych wylania
sie historia bohatera. * "
Y
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Sita mitu

Johan Huizinga przekonywat, ze kultu-
ra rodzi si¢ z zabawy - z dobrowolne-
g0 wejscia w przestrzen regut i symbo-
li, ktére na czas uczestnictwa zaczynajg
funkcjonowac jak realny swiat. Jesli przy-
jac te perspektywe, gry wideo nie s3 je-
dynie forma rozrywki. Sg raczej jednym
z najpetniejszych wyrazéw ducha epoki.
Tak jak dawne wyrocznie méwity wigcej
o czfowieku niz o bogach, tak wspétczes-
ne gry méwia by¢ moze wigcej o kondy-
¢ji naszej polityki egzystencjalnej niz o sa-
mych wirtualnych swiatach. Gramy wiec
nie tylko dlatego, ze lubimy. Gramy, bo
wirtualne Swiaty pozwalaja sprawdzié¢
konsekwencje wyboréw, przezy¢ alter-
natywne scenariusze, zobaczy¢, jak mo-
gtoby wygladac ,,jutro”. Gra to bezpiecz-
na symulacja losu - przestrzen, w ktérej
mozna na chwile uwierzy¢, ze to my, roz-
dajac karty, decydujemy o biegu wyda-
rzen. W tle pozostaje jednak mysl, ze
kazda gra odbywa sie w Swiecie zaprojek-
towanym wczesniej przez kogo$ innego.

Dzien dobry, z tej strony
Asha Sharma z Microsoftu.
Jaw Iaklm dehkalnel

LS

Wrdzbiarstwo, a raczej parajace sie nim osohy maja wiele
synonimow - jasnowidz, wrdz, wieszcz, ktre maja swoja
historie i konteksty kulturowe. Najciekawszy jednak zostat
dopisany w 2008 r. za sprawa Ministerstwa Pracy i Polityki
Spotecznej i brzmi ,podmiot gospodarczy”. Tak, wrdzbita

w Polsce to zawdd.

W systemie regut, ktére kto$ ustalit, za-
nim jeszcze chwyciliémy za pada. Brzmi to
moze na wskro$ paranoicznie, ale skoro
tak, to niech ten tekst zamknie fragment
ballady paranoika: ,,Plan swéj wykarcza-
jac, jeszcze nam dodali / Gry rézne, w kté-
rych udziat mamy braé. / Lecz nie po to,
byémy my z kimkolwiek grali, / Lecz po to,
by kto$ mégt — nami gra¢”.




wistej ocenie!

TEKST:
KOMODO

ak to z przetasowaniami na najwyzszych

stanowiskach bywa, odejscie Phila Spen-
cera z szeregow firmy, z ktéra byt zwigzany
od 1988 r., zostato zainscenizowane jako de-
cyzja samego zainteresowanego. Doskonale
wiemy jednak, Zze sad nad wieloletnig twarzg
Xboksa nastgpit za zamknietymi drzwiami ga-
binetu zarzadu spofki i z catg pewnosciag miat
bezposredni zwigzek z niezadowalajaca kon-
dycja komérki odpowiedzialnej za gry wideo.
Zwiaszcza ze wraz z Philem z Microsoftu ode-
szta réwniez jego prawa reka — Sarah Bond.
W najblizszym czasie czeka nas wiec kolejna

rewolucja zwigzana z ktopotliwa dla korpora-
¢ji marka, co jedynie udowadnia, ze historia
lubi sie powtarzac. Objecie stanowiska przez
Spencera przed laty byto przeciez poktosiem
btedéw jego poprzednikéw. Przezyjmy to
jeszcze raz.

Odkupienie

Skali porazki zwigzanej z prezentacjg Xboksa
One w maju 2013 . nie sposéb wybaczy¢ ani
zapomniec. Wysoka cena, obligatoryjna inte-

Po 12 latach za sterami najpierw Xboksa, a po-
tem catego Microsoft Gaming charyzmatyczny
Phil Spencer odchodzi na emeryture. Przesledzmy
jego wktad w branze gier wideo i poddajmy nieza-

gracja z Kinectem, trwate parowanie fizycz-
nych gier z urzadzeniem, wymaég statego po-
taczenia z internetem, wieksze skupienie na
funkcjach multimedialnych i telewizyjnych
niz na samych grach - trudno wyobrazi¢ so-
bie gorsza introdukcje nowej konsoli. Pod
naporem krytyki oraz pierwszych wynikow
sprzedazowych amerykariski hegemon infor-
matyczny raptownie wycofat sie ze wszyst-
kich pomylonych pomystéw, a batagan ka-
zat posprzatac nowej gtowie dziatu - Philowi
Spencerowi. Ten podszedt do zadania w cat-
kiem zaskakujgcy sposéb - zamiast garnituru
i korporacyjnej paplaniny postawit na casua-
lowy ubiér i otwartg komunikacje. Publicznie
ubolewat nad marnoscig niedawnych dekla-

DZIEKI RUCHOWI, NA KTORY W EPOCE PS4
NIGDY NIE ZDOBY+LO SIE SONY, NOWY
PRZYWODCA OBOZU ZIELONYCH

Z POWODZENIEM WKUPIL SIE W £ASKI GRACZY

racji, zwiastujac gruntowna zmiane polityki,
teraz bardziej prokonsumenckiej, ze szcze-
gdlnym wskazaniem na uwazne wstuchiwa-
nie sie w gfosy core’owej czesci spotecznosci.
| faktycznie, w erze hurtowego remasterowa-
nia klasykow sprzed lat, ktore pozbawito 6w-
czesne konsole funkcji wstecznej kompaty-
bilnosci, Spencer postanowit poptyna¢ pod
prad. W 2015 r. zaproponowat uzytkownikom
Xboksa One dostep do opastej biblioteki gier
z Xboksa 360, a w 2017 r. - do nieco watlej-

(4

szego wyboru pozycji z oryginalnego
Xboksa. Dzieki ruchowi, na ktéry w epo-
ce PlayStation 4 nigdy nie zdobyto sie Sony,
nowy przywoédca obozu Zielonych z powo-
dzeniem wkupit sie w taski graczy.
Zapunktowat takze, dajac sie poznac
jako gracz z krwi i koci, co nie byto jedynie
wykalkulowang zawczasu poza. Jego konsolo-
wy gamertag - P3 - pozwalat na biezaco $le-
dzi¢ aktywnosc¢ Spencera w Swiecie gier wi-
deo, a ta byta catkiem intensywna, obejmujac
setki ogranych na przestrzeni lat pozycji. Bi-
znesmen w pore dostrzegt takze fenomen
wydanego w 2011 r. Minecrafta, doprowadza-
jac we wrzesniu 2014 r. do zakupu stojacego
za nim studia Mojang w zamian za astrono-
miczng z pozoru kwote 2,5 mld dol. Za po-
dobne pienigdze dwa lata wczesniej George
Lucas pozbyt sie praw do zdecydowanie bar-
dziej wptywowych popkulturowo i medialnie
,»Gwiezdnych wojen”. Dzi$ jednak klockowa
idea zaprojektowana przez Markusa ,No-
tcha” Perssona jest najlepiej sprzedajaca sie
gra wideo wszech czaséw, jej rynkowa war-
tos¢ zbliza sie do 5 mld dol., a kazdego roku
generuje ona dla Microsoftu kolejne setki mi-
lionéw dolaréw przychodu.

Wolnos¢ i swoboda

Kolejnym $miatym posunieciem Spencera, ja-
kiego branza konsol dotad nie widziata, byt
podziat sprzetu na dwie serie — ekonomicz-
ng i premium. W roku 2016 zakoriczono wiec
niniejszym produkcje bazowego modelu
konsoli, zastepujac go zgrabniejszym odpo-
wiednikiem w biatej obudowie, okreslanym
mianem Xboksa One S. Urzadzenie miato
ucielesniac standardowa linie produktu prze-
znaczong dla szerokiego odbiorcy stawiajg-
cego na satysfakcjonujaca wydajnosé i do-



bry stosunek ceny do jakosci. Konsola wszak
nie tylko w niczym nie ustepowata swojemu
pierwowzorowi, ale pod wzgledami multime-
dialnymi nawet przebijata jego mozliwosci,
oferujac obstuge technologii wyswietlania
obrazu w standardzie HDR10 oraz natywng
rozdzielczos¢ 4K zaréwno w przypadku stre-
amingu, jak i nosnikéw fizycznych, co uczyni-
o z niej najtaniszy dwczesnie odtwarzacz ptyt
Ultra HD Blu-ray. W kolejnym roku na rynku
zadebiutowat natomiast Xbox One X - droz-
szy, zamkniety w czarnej obudowie wariant
urzadzenia skierowany do najbardziej wyma-
gajacych klientow. Tutaj do multimediow wy-
Swietlanych w 4K dochodzity takze: obstuga
rozdzielczosci Ultra HD w samych grach, ptyn-
niejszy framerate, krotsze czasy tadowania,
aw wybranych pozycjach takze wyzsza jakosc¢
tekstur. Przekaz byt prosty — One X to najwy-
dajniejsza konsola do gier w historii. | hasto
reklamowe wcale nie rozmijato sie z prawda.

Wraz z wprowadzeniem serii X i S w zycie
wdrozono takze program Xbox Play Anywhe-
re, pozwalajacy na swobodne przeskakiwanie
z raz zakupiong gra pomiedzy réznymi plat-
formami dziatajgcymi w ramach tego same-
go ekosystemu. Oznaczato to mozliwo$¢ roz-
poczecia zabawy na konsoli i kontynuowanie
jej na poktadzie PC lub odwrotnie. Gracze mo-
gli przenosi¢ pomiedzy platformami nie tylko
postepy, ale takze osiagniecia, a to wszyst-
ko bez koniecznosci wielokrotnego ptacenia
za rézne wersje tego samego tytutu. Trudno
powiedzie¢, jak dalekosiezne byty dwczes-
nie plany Microsoftu w tym zakresie, jednak
z perspektywy czasu tatwo zauwazy¢, ze rok
2016 stat sie poczatkiem zmian, ktorych kon-
trowersyjne pokfosie obserwujemy wtasnie
dzisiaj. Pomimo niezaprzeczalnych korzysci
ptynacych z innowacyjnych rozwiazan dys-
trybucyjnych nie wszystko w kolejnych la-
tach potoczyto sie zgodnie z powszechnym
wyobrazeniem.

Sukces konsolowego Netfliksa

Jednak rok 2017 to nie tylko premiera Xboksa
One X.To takze debiut ustugi, ktora na zawsze
miata zmieni¢ sposéb myslenia o cyfrowej
dystrybucji gier wideo. Mimo ze w tamtym
czasie konsole od lat proponowaty juz cyfro-
we abonamenty wynagradzajace klientow
comiesiecznym pakietem gier do pobrania,
catos¢ pod katem zawartosci dalece odsta-
wata od odpowiednikow w sferze filmow czy
muzyki. Wszystko zmienito sie wraz z Xbox
Game Passem - katalogiem ponad 100 po-
zycji dostepnych do swobodnego ogrywania
po uiszczeniu wyjatkowo rozsadnej miesiecz-
nej optaty w wysokosci 39,99 zt. Rok pozniej
na targach E3 prezes Zielonych podnidst po-
przeczke ogtoszeniem, ze odtad kazda gra od
studiow wiasnych bedzie dostepna w abona-




mencie w dniu swo- ¢z
jego sklepowego
debiutu. Na wystrze-
lenie pocisku tego ka- \
libru mégt pozwoli¢
sobie jedynie gigant po-
kroju Microsoftu, jednak \ LW
inwestycja szybko zaczy-
nata przynosi¢ oczekiwa-
ne owoce. W pierwszych
trzech latach istnienia ustugi
liczba abonentéw wzrastata
wyk#adniczo, po roku obejmu-
jac 3,3 min uzytkownikéw, po
dwaoch 7,8 min, z kolei w trzecie
urodziny liczyta juz sobie 14,2 min
0sdb regularnie optacajacych subskrypcje.
Zabawa ze stale rozrastajaca sie biblio-
teka tytutéw dostepnych na grosze dopro-
wadzita w 2019 r. do debiutu Xboksa One S
w pozbawionej napedu wersji All-Digital. Nie-
moznos¢ korzystania z wydan fizycznych re-
kompensowata niska cena, wynoszaca w dniu
startu zaméwien przedpremierowych 999 zt,
a takze dotaczony pakiet gier. Mimo Zze kor-
poracja nigdy nie pochwalita sie doktadna
liczba sprzedanych egzemplarzy edycji All-Di-
gital, szacuje sig, ze byto to ok. 3 min sztuk.
Wazniejsze jednak, ze wraz z szerokim wybo-
rem platform oraz dostepem do Game Pas-
sa Philowi Spencerowi udato sie dokonac po-
zornie niemozliwego. Z powodzeniem zatart
negatywne wrazenie po fatalnej zapowiedzi
i stabym debiucie Xboksa One, zapewniajac
ostatecznie urzadzeniom z jego rodziny cat-
kiem przyzwoita sprzedaz, ktéra wyniosta
58 min jednostek. To wynik nadal stabszy od
tego wygenerowanego przez Xboksa 360 (84
min), a przy tym o potowe gorszy od konku-
rencyjnego PlayStation 4 (117 mln), nie spo-

sob jednak byto mowi¢ o blamazu, na ktéry
zanosifo sie u poczatku generacji. Gorzej, ze
tamtejsza polityka byta bezrefleksyjnie kon-
tynuowana na przestrzeni kolejnych lat, bez
zwracania uwagi na zmiennos¢ trendoéw i gu-
stéw odbiorcow.

Szak zakupow

Uczac sie na btedach z przesztosci, szeroko
zakrojone przygotowania do debiutu urza-
dzen kolejnej generacji rozpoczeto juz w 2018
. Polegaty one na catej serii przeje¢ renomo-
wanych studiow deweloperskich, co miato
zapewni¢ nadchodzacym sprzetom najszer-

sz i najbardziej zréznicowang
biblioteke tytutéw ekskluzyw-
nych w historii Xboksa. Zacze-
to sie od zakupu Ninja Theory
(Heavenly Sword, Enslaved:
Odyssey to the West, DmC:
Devil May Cry), Undead
Labs (seria State of De-
cay), Compulsion Games
(Contrast, We Happy
.\ Few) oraz Playground
= Games (cykl Forza

Horizon), a takze powo-
tania do zycia zespotu The Initia-
tive, ktory w tajemnicy rozpoczat prace nad
rebootem marki Perfect Dark. W kolejnych la-
tach poszto z gorki. Gruby portfel Microsoftu
przemowit do takich deweloperow jak inXile
(serie The Bard’s Tale i Wasteland), Obsidian
Entertainment (Fallout: New Vegas, South
Park: Kijek Prawdy, dylogia Pillars of Eterni-
ty) czy Double Fine (Psychonauts, Briital Le-
gend, Costume Quest), a wreszcie do catych
grup wydawniczych, w tym ZeniMax Media
(sktadajaca sie z Arkane Studios, Bethesda
Softworks, id Software, MachineGames i Ze-
niMax Online Studios) oraz Activision Bliz-
zard. Komplet przejec¢ opiewat na absurdal-
ng wprost sume ok. 84 mld dol. Za te kwote
kraj taki jak rajska Malta mégtby z powodze-
niem funkcjonowac przez dziewie¢ lat. Sza-
leristwo, przy ktérym nie tak znowu dawny
zakup studia Mojang, wygladat jak gwizdek
przy czajniku. Tak wielki wolumen inwesty-
cyjny wymagat olbrzymiej stopy zwrotu, a na
nieszczescie Phila Spencera szereg brawuro-
wych posuniec z lat 2014-2019, ktéry w roku
2020 zapewnit mu awans na stanowisko pre-
zesa catego Microsoft Gaming, miat lada mo-
ment obrocic sie przeciwko niemu.

ROBIAC DOBRA MINE DO ZtE) GRY
Z CHARYZMATYCZNEGO LIDERA SPENCER
STAL SIE BRANZOWYM CHLOPCEM DO BICIA

Operacja sie udata, pacjent zmar#t

Premiera Xbokséw nowej generacji w 2020
r. reprezentowat wiec sobg wszystko, nad
czym dotychczas pracowat Phil Spencer. Po-
dziat sprzetu na serie X i S, szeroki dostep do
ustug Xbox Game Pass i Xbox Play Anywhe-
re,wsteczng kompatybilnosc z biblioteka gier
minionych generacji oraz wiekszoscig osprze-
tu Xboksa One, w tym kontrolerow. Catkowita
bezbolesnos¢ przejscia na nowe urzadzenia
miata takze zagwarantowac funkcja inteli-
gentnej emulacji, usprawniajaca dziatanie
starszych tytutéw poprzez podbicie ich roz-
dzielczosci lub odswiezanie obrazu, a takze
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opcja Smart Delivery, unifikujgca wszystkie
dostepne xboksowe wersje danej gry w po-
jedynczym wydawnictwie. Wystarczyto po
prostu kupic gre w zielonym pudetku, by po
wiozeniu ptyty do napedu system rozpoznat
sprzet, na ktérym zostata uruchomiona, i po-
brat odpowiedni dla niej pakiet optymaliza-
¢ji. By¢ moze wtasnie ta ptynnosc przejscia,
zacierajaca granice pomiedzy jedna a druga
generacja konsol, a by¢ moze mato unikato-
wy zestaw gier w oknie premierowym szyb-
ko ostudzity poczatkowe zachwyty nad im-
ponujacymi mozliwosciami Xboksa Series
X|S. Nie pomogta wieksza niz u konkurencji
dostepnos¢ w sklepach, nie data rady zaska-
kujaco niska cena stabszego z urzadzen, nie-
wiele wskoraty szeroko zakrojone wspétpra-
ce z elektromarketami oraz opcje dzierzawy
w dostepnym na kazda kieszen, miesiecznym
abonamencie. Pomimo kontrowersyjnych po-
sunie¢ Sony Interactive Entertainment pod
zwierzchnictwem Jima Ryana PlayStation 5
sprzedawato sie zdecydowanie lepiej, a do-
tychczasowi uzytkownicy poprzedniej kon-
soli Japoriczykéw rzadko migrowali do stajni
Amerykanéw. Przyszta wiec pora na gruntow-
ne przemodelowanie polityki firmy, co miato
sie stac poczatkiem korica kariery Spencera
w szeregach Microsoftu.

Wszystko jest Xboksem

Robigc dobra mine do ztej gry i usitujac
przedstawi¢ w pozytywnym Swietle zmiany,
ktore najpierw anulowaty dorobek jego wtas-
nej polityki,a potem kolejno podwazaty same
siebie, z charyzmatycznego lidera Spencer




stat sie branzowym chtopcem do bicia. Pro-
mowanie zabawy za posrednictwem kom-
puteréw osobistych, urzadzern mobilnych,
a nawet wybranych modeli telewizoréw, bez
koniecznosci siegania po konsole, regularnie
podkopywato wiarygodnosc szefa dziatu gier.
Czare goryczy przelata wreszcie testowa kon-
wersja kilku xboksowych tytutéw na konku-
rencyjne platformy, co wbrew poczatkowym
zapewnieniom szybko zamienito sie

w regularng polityke wy-

dawnicza firmy. W jej ra-

mach niemal wszystkie

produkcje unikatowe do-

tad dla ekosystemu Mic-

rosoftu zaczety ladowac

réwniez na poktadzie Play-

Station 5, najpierw z rocz-

nym opoéznieniem, potem

z kilkumiesiecznym, wresz-

cie w dniu swojego debiu-

tu. Dotyczyto to takze serii

tak ikonicznych dla obozu
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Zielonych jak Halo czy Gears of War, co osta-
tecznie przybito gwdzdz do trumny stabna-
cej popularnosci Xboksow Series, ktore w mi-
nionym roku rozeszty sie na catym Swiecie
w smutnej liczbie ok. 1 mIn egzemplarzy.

Zwolennikéw nie przysporzyt Spencero-
wi takze zesztoroczny podziat ustugi Game
Pass na trzy rézne pakiety, z czego ten naj-
bardziej pozadany zostat z dnia na dzieri ob-
jety drakoriska podwyzka ceny z 73,99 zt na
114,99 zt. Jakby tego byto mato, w ramach re-
strukturyzacji komérki odpowiedzialnej za
gry przewidziano ciecia w zakupionych prze-
ciez nie tak dawno studiach deweloperskich.
W latach 2024-2025 prace stracili wiec ludzie
z Arkane Austin (Prey, Redfall), Tango Game-
works (Hi-Fi Rush, Ghostwire: Tokyo, dylogia
The Evil Within) oraz The Initiative, ktorym
niedane byto stworzy¢ nawet jednej produk-
cji. Do kosza na catkiem zaawansowanym
etapie prac poszedt wiec nie tylko tworzony
przez nich reboot Perfect Dark, ale takze kil-
ka innych gtosnych produkcji od pozostatych
studiow, w tym Everwild od Rare, Contraband
od Avalanche Studios, niezapowiedziane
MMORPG od ZeniMax Online Studios, mobil-
ne Warcraft Rumble,a wreszcie nieujawniona
oficjalnie strzelanina FPP od legendarnego
Johna Romero. Z grupowymi zwolnieniami
Microsoft musiat sie takze zmierzy¢ jako
catos¢ - pod néz poszto ok. 9 tys pracow-
nikéw réznych dziatéw. W tym ostatecznie
sam Phil Spencer.

To juz jest koniec
Jego przymusowa emerytura, cho¢ zaréw-
no z perspektywy Microsoftu, jak i spotecz-
nosci skupionej wokdt Xboksa, z pewnoscig
zasadna i potrzebna, jest takze ostatecz-
nym dowodem na gruntowng zmiane, jaka
w ciggu ostatniej dekady przeszta bran-
za gier wideo. Na undergroundowy klimat
dawnej zabawy przy konsoli i przynalezno-
$ci do czego$ na ksztatt subkultury, jak za
czaséw Xboksa 360, od dawna nie ma juz
miejsca. Rzadzi to, co w istocie zawsze de-
cydowato o kierunku rozwoju kazdej profe-
sjonalnej inicjatywy - biznes. A dzi$ jest on
skupiony na chtodnej kalkulacji, cieciu kosz-
téw i unifikacji gier nie tyle wokét plat-
form, ile ekosysteméw zapew-
niajacych zasiegi niedostepne
w tradycyjnym modelu podzie-
lonym na odrebne generacje
sprzetowe. Pomimo szeregu
wpadek, zmian polityki niczym
w kalejdoskopie i kiepskiego
sposobu komunikacji czuje, ze za
kilka lat mozemy wspomi-
nac ten okres z rozrzew-
.“1‘ nieniem. Jako schytek
#5  konsol w dotychczas
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in i Zbigniew Butatowie, ze swoim-ostatnim flippé
elektromechaniczny Target Alpha prod. Goftliel
1. (foto £Dz). Zaprojektowat go Ed Krynski, czyli
dward Kryski, majacy pinballi na koncie ponac
jeden z paru wybitnych projektantdw flipperow
ich korzeniach takich jak Kordek czy Zale.

T

kasz: Pan twierdzi,'ze pierwszymi automaciarzami w Krakowie
nie byli wcale Krzysztofjanarek czy Adam Brarika, ktorzy otworzyli
swoje salony przypuszczalnie w 1972 r. w.cistym centrum.
Zbigniew: Pierwsze automaty'miat Adam Brewka. U niego chyba wi-
dziatem je pierwszy raz, to byty jeszcze elektromechaniczne maszyny,
pewnie flippery. On zainstalowat sie gdzies na Olszy (z braku miejsca
nie wyjasniam lokagcji) ze swoim salonikiem. Z jego rodzing sie do$c¢ do-
brze znatem. Potem, od 1985 r. bytem wspolnikiem ziecia Brewki — Jacka
Marczynskiego, meza Krysi Brewki. Pan Brewka wcze$niej miat wesote
miasteczko na Slasku.

Czyli by tzw. karuzelarzem. Ci byli wéréd pierwszych automacia-

rzy, a arkadowki staly sie popularnym elementem wesotych mia-
steczek.

82

Lt ]
egabossa
R N T

™
ff i ;'”;”'
Zz

Zbigniew: Z Jackiem, jak wszyscy, dziatalismy pod Filmotechnika, a ta
byta pod ZPR-ami (Zjednoczonymi Przedsiebiorstwami Rozrywkowy-
mi):On wczesniej miat strzelnice, jezdzit z nig np. na dni jakiejs miejsco-
wosci. Nie miat pieniedzy, wiec zaproponowat mi spétke. Miatem sie
tym specjalnie nie zajmowac, ale mie¢ dochdd 50%. Na wiosne ruszy-
lismy. Zamowitem nowy barakowoz, z trzema podnoszonymi klapami,
pod strzelnice. 2,5 tys. zielonych mnie kosztowat! Wartos¢ porownywal-
na do'dobrego samochodu. Wtedy byto znacznie trudniej zbudowac
cos takiego. A jaka solidna robota. Najlepszy dowdd, ze dalej jest uzy-
wany - do sprzedazy z grilla. Wejscie byto z tytu i z boku, w srodku wer-
salka do spania i szafa. Zatrudniliémy zreszta pracownika, ktory nie bar-
dzo miat gdzie mieszkac. Wystartowalismy na Koztéwku. Woké# nic nie
byto poza dwoma budami, jedna bodajze z warzywami. Chyba 10 au-
tomatow sie zmiescito. Wczesniej sie takimi urzadzeniami nie intere-
sowatem. Potem kupitem jeszcze uzywang kolejke elektryczna jezdza-
c3 po szynach w koto. Pewnie z Zachodu byta sciggnieta. Lokomotywa
i trzy wagoniki, w ktorych miescito sie ponad 30 dzieci. W nastepnym
roku wystartowalismy, nazywata sie Union Pacific. Z reguty dziatata
koto barakowozu. Nigdy nie staliSmy zbyt dtugo w jednym miejscu, bo
jak wesote miasteczko zaczyna sie nudzi¢, to juz nie zarabia. Taka byta
informacja od Brewki. Stalismy w paru miejscach w Krakowie. Bylismy
tez w Mszanie Dolnej, w Tuchowie, gdzie jest tygodniowy odpust, i wie-
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CREDITS— O :
Catacomb z 1982 r. prod. MTM Games fo bardzo rzadki tytut (i przypuszczalnie jedyna gra fego
studia). Pan Zbigniew: ,Tylko sie strzelato i on leciat caly czas w gare”. Gwoli $cistosci nie
samolof, a rakieta. Jest fo strzelanka typu Super Cobra, chociaz jak widac, nie w prawo sie
kieruje, a ku gorze. A takze produkcja w stylu River Raid (ten sam rok...). Do tego ma elementy
przypominajace nieco gry w rodzaju Galaxian, czyli ,stacjonarne” strzelanki.

lu innych. W dobre miejsce przyjezdzalismy co roku. Brewka nie zro-
bit specjalnej kariery w automatach, potem zajeta sie tym jego corka
z mezem. Tylko byta kwestia, skad te gry wzigc. I kupilismy je od faceta
o pseudonimie Jankes.

Czyli Waldemara Leszczyniskiego, znanego tez jako Amerykan.
Zbigniew: Tak, bo Waldek przed nami juz miat te gry, w Krakowie nad
Wista dziatat z salonem.

Nie pamietam tego miejsca, natomiast jego kwatera gtdwna znaj-
dowata sie przy petli autobusowej na Nowym Kleparzu. A to byt
,»moj” gldwny salon! Czasem tez urzedowatem w trzeciej jego miej-
scowce, tj. na Czarnowiejskiej.

Zbigniew: Na Kleparzu prowadzit salon z Zzong Beata.

Pamietam jg jak przez mgte, za to potem styszatem, jaka to ra-
kieta byta. Ale bardziej zapamietatem jego czerwonego pontiaca.
(Smiech) Jak on wtedy wygladat na szarej peerelowskiej ulicy! Miat
rejestracje chyba z USA.

Zbigniew: Nawet sie nim raz przejechatem. Pdzniej byliSmy konkuren-
¢ja, bo i on, i my mieliSmy salon na Floriariskiej. My blizej bramy, on bli-
zej Rynku. Niedtugo, gdyz nie szto tam rewelacyjnie. Zreszta i w Rynku
Waldek chciat mie¢ salon, mimo to zylismy w dobrych stosunkach. Do
korica.Aha,w Rynku to mieliémy jeszcze jeden, maty — w Pasazu Bielaka.

Do pana salonu na Florianskiej chodziliSmy na Asteriksa oraz flippe-
ra Harley-Davidson. Jakie pierwsze automaty pan miat?

Zbigniew: Z nazwami to bedzie problem. Najszybszy byt Katakumba,
taki szybki samolot.

Musze go poszukac. Co$ jeszcze (positkujemy sie ksiazkami, ktore
przyniostem)?

Zbigniew: Centipede - ludzie niechetnie w niego grali, bo byt dos¢
trudny, Tempest, Dig Dug tez nie byt bardzo popularny, ale Tron juz
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Na pytanie o flippery w salonie na Rynku pan Butat dodat jeszcze: ,Terminator - jego wszyscy
mie¢ musieli, Demolition Man i Dracula. Ale najlepiej zarabiali Addamsi”. Tu reklama Harley-
Davidson (Bally, 1991) z salonu na Florianskiej. Byta to koricdwka matych licznikéw pinballowych
- alfanumerycznych. Bowiem juz tego roku pojawity sie z flippery duzymi wySwietlaczami.

W tej erze powstata kolejna maszyna harleyowa. Jest to o tyle przypadek ciekawy, bo najpierw
wypuscita go Sega w 1999 r. A nastepnie Swiezo zatozony Stern Pinball, ktory ja wykupit

i kontynuowat produkcje pod wtasna marka. Byta to pierwsza maszyna tego lider rynku.

tak. To byty same oryginaty od Waldka. On je przywiozt w kontenerze
ze Stanéw (zapewne wraz z wozem zostaty na mienie przesiedlericze
Sciggniete). Cen nie pamietam, ale na pewno byty bardzo wysokie. Za-
xxon byt jeszcze, cho¢ nienajlepsza kase na poczatku robit, bo tez trud-
ny.Ale potem przeboj!

Jak dtugo trwata pana wspétpraca z Jackiem Marczyriskim?
Zbigniew: Wspotpraca byta dwa razy. Najpierw od 1985 r. do chyba
1988 r. Ale jak sie rozstaliémy, to dalej miatem barakowoz i ciuchcie.
Raz staliSmy w samym centrum na Matym Rynku z t3 Union Paci-
fic chyba trzy dni. Wydziat Kultury wyrazit zgode. Tylko prof. Wik-
tor Zin zwrdcit sie z prosba, ze za dtugo dziatamy. Bo chciat ogladac
»Dziennik TV”, a te tory troszke piszczaty, czyli on tam gdzie$ widocz-
nie mieszkat. Jakie ttumy ludzi byty! Raz okoto 5 tys. biletow zesmy
sprzedali w ciggu jednego dnia, wiec jezdzita caty czas na full. I wiel-
ka kolejka ludzi stata, do lokomotywy osobna. Tylko dwdjka dzieci
sie w niej miescita. A kazdy chciat sie w niej przejechac. Stalismy tez
kilka razy na Bfoniach.

Czyli mozna powiedziec, ze byt lepszy biznes na niej niz na auto-
matach?

Zbigniew: To zalezy gdzie, bo to zupeknie cos innego. Do ciuchci wsia-
daty maluchy, ktoére nie graty na grach jeszcze.

A jak byto z wymiang gier?

Zbigniew: Na poczatku to niewielka, bo byty oryginaty. Caty automat
sie wymieniato.
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A serwis? W komunie to byt ktopot.
Zbigniew: Pierwszym naszym serwisantem byt pan Maj. Pézniej prze-
stat i byt Wojtek Trybus. Tylko on i do samego korica.

Pana Wojtka miatem okazje poznac osobiscie, nawet mi naprawiat
Defendera.

Zbigniew: Zreszta od niego sie pan tez moze duzo dowiedzie¢, bo byli-
Smy pozniej wspdlnikami.Od 1997 r. przez chyba trzy lata. Na przetomie
1988 i 1989 r. rozstalismy sie z Jackiem, ale pézniej ztgczyliSmy sie z po-
wrotem i zatozyliSmy spdtke pod nazwa Daytona, mieliSmy w reklamie
ten tor wyscigowy. W 1995 r. wzieliSmy udziat w przetargu Urzedu Mia-
sta Krakowa na lokal na $w. Marka (Sciste centrum). Wygralismy. Tylko
sie okazato, ze tam byty jakies watpliwosci. Mieszkaricy kamienicy chy-
ba sie zgadzali. W zwigzku z tym miasto zaproponowato nam lokal na
samym Rynku Gtéwnym. Wchodzi sie w brame miedzy barem Vis-a-vis
a posterunkiem policji. Chyba jesienig 1995 r. otworzyliSmy salon z Mar-
czynskim. Zaczat dziatac. Z tym ze wczesniej dostali$my lokal, ale tam...
z 50 szczuréw biegato! Zatamane posadzki. Drzwi, okna whasciwie zgni-
te. Caty lokal byt w fatalnym stanie. A do tego musieliSmy sie stosowac
do wytycznych konserwatora zabytkéw. Wykonali$my remont gene-
ralny, ktorego efekty widac do dzis. Ta potezna brama z drzewa debo-
wego, okno, podtogi - to wszystko zrobiliSmy. Niesamowite pienigdze
kosztowat. Pierwszy byt salon gier w piwnicy. Jak sie wchodzi do obec-
nego klubu Krawat, to po lewej stronie sg schodki. Najwiecej flipperow
wtedy mieliSmy. Wszystkie najnowsze, np. Corvette.

Shadow i Star Trek NG tez na pewno byty.
Zbigniew: Z piec byto.
Marcin: | zmieniaty sie.

No a ty mogtes do woli gra¢ na wszystkich automatach za darmo!
Koledzy musieli ci strasznie zazdroscic.

Marcin: Faktycznie tak byto.

Zbigniew: Tam pracowaf pan ,tapa’, jak na niego mowilismy.

Jako szef. Mysmy go zwali ,,Raczka”. Przemily gos¢, z racji tego, ze
miat proteze prawej reki, podawalismy mu lewa. Tylko bywat ,,wy-
pity”. W kazdym razie nigdy nie zapomne - i teraz sie przyznam -
odnosnie do Shadowa. Zreszta to méj ulubiony pinball, mam go,
moze nawet to ten sam egzemplarz.
Miat on zepsuty tilt. Opanowatem
podnoszenie go i przywracanie kuli
na pole gry, nawet gdy juz byla utra-
cona. ,Raczka” sie tylko $mia.
Zbigniew: Dalej, na gorze dwa lata p6z-
niej mieliémy dyskoteke. Ten lokal tez
wzielismy z UM po przetargu. Wstawi-
lismy trzy stoty bilardowe i dyskote-
ka byta. Stara Wozownia sie nazywata,
a to dlatego, ze tam faktycznie dziatata
w XIX w. Tego sie dowiedzieliSmy od konserwatora. A zlikwidowalismy
w 2000 ., bo kiepsko szta juz dyskoteka i bilard. Ci od Krawata przeje-
li po nas elegancki lokal. Pare lat temu sprzedatem jakiegos flippera
W+odkowi Lindnerowi. Zna go pan?

Ba! Kupitem od niego mojego pierwszego pinballa - Getawaya. Na
rachunek za 1500 zH!

Zbigniew: Tez go mieliSmy. Moze to zreszta od nas. Zresztg z nim tez
byliSmy wspolnikami, ale to nad morzem.

Lata 90. to byly nie za wesote czasy. Czy w salonach i w dyskotece
byty jakies grubsze problemy z...

Zbigniew: Z mafiami? Z klientami nigdy nie mieliSmy probleméw, bo

84

BYLA MODA PRZYJSG DO NAS,
BO MIELISMY NAJWIEGE) GIER

mozna powiedzie¢, ze przez przypadek bylismy ,.zwigzani” z dwoma ma-
fiami. To jest taki zart, ze zwigzani. Tylko mieliSmy szczescie miec jakis
kontakt z tymi ludzmi. W zwiazku z tym, ze jeden taki stynny chodzit do
szkoty razem z Marcinem, wtedy na Prokocimiu mieszkaliémy. Oni byli
zwigzani z Cracovia - byli bramkarzami, obstawiali dyskoteki.No i podob-
no jak ktos co$ tam miat do naszych pracownikéw, to jak sie dowiedziat,
e ja to prowadze, to ... nie byto tematu. Bardzo solidnie podszedt do nas.

A ten drugi herszt?

Zbigniew: W uktadzie naszych znajomosci byt kto$ bardzo znany z pot-
Swiatka. Gdy prowadzilismy dyskoteke, ci od tego drugiego czegos pro-
bowali, jakies awantury i $cigganie haraczy. No i dowiedzieli sie, ze je-
stem znajomym...,,0d swoich nie bierzemy”.1 koniec. Kiedys siedzieli na
dyskotece jakie$ chtopaki z Prokocimia. Zrobili zamieszanie. Podszed-
tem wiec do tego, nazwijmy go, znajomego i moéwie, ze cos tutaj... Pod-
szedt do nich i méwi: ,Mordy w kubet, bo jak nie, to wyjedziecie za sa-
mochodem”. Cisza i juz nigdy nie byto probleméw.

Marcin: Wielu z nich tez po prostu przychodzito na dyskoteke. Tak wiec
choc nie kumplowalismy sie, to wiedzielismy, ze nie chca nic ztego zrobic.
Zbigniew: Ale to tez przez ten kontakt. Jednak nie mielismy zadnych
uktadéw. A ochrone mieliSmy przez tego stynnego kickboksera, ktory
zostat zamordowany.

Andrzeja Firsta.
Zbigniew: Przychodzit do nas, ale nie chciat wzigc u nas ochrony, bo
prowadzit na ul. Szewskiej. Ale zorganizowat nam.

Z Andrzejem raz na dyskotece po pijaku zamienitem sie ptaszcza-
mi. Mimo ,lepszego” stanu miatem wrazenie, ze jest troche za duzy.
Stwierdzitem jednak, ze to pewnie kwestia alkoholu. Na drugi dzien
dokonalismy ,,odmiany”. Czyli zadnych béjek w salonie nie byto?
Zbigniew: Tak.

A jakie$ handle dragami?
Zbigniew: Wiadomo, ale wtedy to wszedzie byto. Nie mozna sie byto
temu przeciwstawic. Ale zaleta tych znajomosci byto to, ze mielismy spokg.

Najpierw zamkneliscie salon, a dyskoteka jeszcze chwile dziatata?
Zbigniew: Tak.

Automaty siadty?

Zbigniew: Troszke, ale nie az tak. Jesz-
cze wiele lat niezle chodzity. Urzad Mia-
sta chciat podwyzszy¢ cene i wtedy zre-
zygnowalismy.

Marcin: Ale juz coraz stabiej szty.
Zbigniew: Wiadomo, ze nie jak wczes-
niej, gdy byta moda przyjs¢ do nas, bo
mieli$my najwiecej gier.

Czy gdy zobaczyt pan pierwsze gry komputerowe i konsolowe, to
zorientowat sie pan, ze to moze panski biznes wytozy¢?

Zbigniew: Oczywiscie.

Marcin: Ale to maszyny hazardowe catkowicie zakoriczyty te rozrywke.

Nic dziwnego, ze Leszczynski w to wszedt. | wygrat. Duzo!
Zbigniew: Doszty tez komorki.

Marcin: Maszyny hazardowe catkiem to zatatwity, bo na przykfad jak
mieliSmy gdzie$ automat, ale prowadzacy lokal ustyszat, ze z hazardo-
wego moze duzo wiecej wyciagnac, to raczej zamieniat.

Zbigniew: W miedzyczasie, gdy zatozylismy dyskoteke, to oprocz tego,
ze bytem w spotce z Marczynskim, to zatozytem tez biznes z Adamem
Chechelskim i Wojtkiem Trybusem na trzy lata. Do poczatku 2000 . Nie
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Widoczne ogrodzone zejscie do piwnicy, byto wejsciem do salonu. W glebi dziatata dyskoteka,
apotem - i do dzi§ - klub Krawat (foto £Dz). Co do salonu, to jak podsumowat méj kolega

ze studiow; ,Urzedowala tam cata elita pét$wiatka krakowskiego” ; ). Inny bywalec (tez
Tomek) zas: ,» Miejscowka« w teorii powinna byé »spokojnas, ale fatwy wpie(...) mozna byto
obskoczyé”. Co do gier wymienia on: Super Sidekicks 2, SF2, Pac Man, Spin Master, TMNT,
Violent Storm, Out Run, King of Fighters 97. Z pinballi zas dorzucit Taxi i Lethal Weapon.

A

tDz: ,0czywiscie chodzitem do pana salonu w okresie studidw, a do »Zwisu« na kawe”.
Kultowy bar zwany oryginalnie Vis-a-vis, a potoczne Zwisem, nadal dziata pod oficjalna
nazwa ZVis. Po prawej stronie widoczna jest fu reklama salonu pana Zbigniewa. Autor
wywiadu siedzi w bezrekawniku dzinsowym. Ma go do dzis, rower takoz. Przed Zwisem (od
1978 1) byt tu sklep rybny.

mielismy lokalu, ustawiali$my maszyny w przeréznych miejscach w Kra-
kowie - w kawiarniach, barach itp. Niemniej firme z Marczyrskim od
1985 r. nadal ciggnatem. W catym dwczesnym wojewddztwie krakow-
skim pod koniec lat 90. i poczatku 2000. miatem ze 100-120 gier. Mie-
dzy innymi w Nowym i Starym Saczu, Nowym Targu, £acku, Wieliczce
i w jej okolicach w jakim$ domu strazaka, no w przeréznych miejscach.
Dziesigtki miejscowosci. Wiecej niz inni. Moze nawet gdyby poréwnac
ich wszystkich do spotki ze mna, to miatem wiecej.

Marcin: | w Trzebini, Dobczycach. To byty gtéwnie mate salony. Ktos
miat maty lokal i wstawialiSmy do niego maszyny. Od jednej w jakim$
sklepiku do nawet 10. Obstuga zajmowat sie kto$ na miejscu, ktory da-
wat tez prad, a my dostarczaliSmy automaty i serwis. Podziat 50:50.
Zbigniew: Jeszcze za komuny, bodajze w 1988 lub 1989 r. w Starym
Saczu zaczeliSmy tak dziatac. O, i w Zakopanem tez mieliSmy salon
w Domu Turysty.

A w Domu Turysty w Krakowie czyj byt ten wielki salon?

Zbigniew: Waldka, ale czesciowo z moimi grami, bo w 1990 r. przeszed-
fem operacje serca, a on zostat puszczony w skarpetkach. Definitywnie
sie z Beatq pokiacili. A wszystko byto na nig. W tym dom, bo on nie po-
siadat obywatelstwa. Nie miat nawet gdzie ani za co mieszkac. Gdy sie
juztroche wygrzebat zyciowo, to przyszedt do mnie, méwiac: ,, Ty jestes
po operagji, nie mozesz nic robi¢, to mi wypozycz gry”. Wydzierzawi-
fem mu. A barakowdz z grami wynajatem chyba temu, ktéry wczesniej
pracowat u mnie. No i Waldek je porozktadat - miat pare tych miejsc,
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réwniez pod Krakowem. To byt 1990 r. | tak sie zaczat rozkrecac. Tak ze
miatem tych wspdlnikéw sporo. Waldek pézniej tez nim byt. Podrepe-
rowatem sie zdrowotnie, a on sie rozkrecit, ale i tak potrzebowat wiecej
pieniedzy, zeby robic¢ wiekszy interes.No i pod koniec 1990 r.,a moze juz
w 1991 r. zaproponowat mi biznes, nooo... handel zagraniczny. To zna-
czy sprowadzanie programow i czesci: joystickow, przyciskéw itd., bo
nic u nas nie byto! ZaczeliSmy od Holandii, potem ze Szwajcarii, Francji
i Whoch. Prawie cata Polska sie u nas zaopatrywata. Najwiecej zawozi-
lismy do Gienka Wiechy, ktéry miat sklep w Katowicach. I do Stawka
Machczynskiego z Warszawy, ktory tez miat, do Tomka z Gdariska, no
i najgrubszego - $p. Staszka Legierskiego. On dziatat gtéwnie na dwor-
cach z salonami, miat tam dobre dojscia, rodzinne powigzania. Jezdzi-
lismy m.in. do Mediolanu i miejscowosci Imola, to jest kawatek za Bo-
lonia, gdzie dziata producent, dzieki temu byty najtarisze. To Waldek
znalazt, on byt niezwykle skuteczny. Nawet pare razy brat od nas poten-
tat ze Szczecina Rysiek Pakuta. A we Wroctawiu Adam Oskar, ktory tez
miat sklepik. On tak jak Gienek i Waldek juz nie zyje. Jacek zreszta tez...

A kiedy pan skonczyt z automatami?

Zbigniew: W 2016 . A to dlatego, ze burmistrz Ustki sie nie zgodzit, by
na terenach gminnych byty gry. MieliSmy je tam z Wodkiem i Rober-
tem Suszczyriskim. Na promenadzie, od chyba 2000 r. Wtedy wyprowa-
dzatem sie zKrakowa nad morze: od korica kwietnia — majowego week-
endu do korica wrzesnia. ProwadziliSmy salon w Ustce i w okolicznych
miejscowosciach rozstawialisSmy gry, cymbergaje itp. Mieliémy caty bu-
dynek, w piwnicy trzy bilardy, a na gérze salon. Przez pare lat prowadzi-
lismy tez dyskoteke w piwnicy. Jednak nie bardzo sie ona nam taczy-
ta z salonem. Tak wiec zamiast niej byty potem bilardy, darty i piwko.
Przed salonem gier na placu mieliémy w namiocie w najmocniejszym
momencie ze 120 gier! Wie pan, jaki musiat byc wielki plac, jesli mie-
lismy tam ze 30 cymbergajow! Poza tym boksery, sktadacze na rece,
dla dzieci bujaki i karuzelki, no i symulatory, przede wszystkim wysci-
gow. mielismy tez kilka flipperéw. Gry TV byty juz w mniejszosci, ale
kilka do samego korica. Bo jednak przychodzili tacy w panskim wie-
ku i mowili: ,,0, pamietam, jak w to gratem!” i grali. Tam poznatem
pare znanych oséb. Miedzy innymi Janusza Panasewicza z Lady Pank
z rodzing, ktory bywat regularnie. Grywalismy na flipperze, bo lubit
konkurencje. Niezty byt. | Jackowskiego, tego wizjonera. Z nim to na
cymbergaju, a zona z dzieckiem na czyms innym grata. Wspotpraco-
watem z wieloma, w tym najwiekszymi, znatem prawie wszystkich.
Z Waldkiem skoriczyliémy dziatalno$¢, gdy stanat na nogach. A potem
wszedt w hazard. Nawet dzwonit do mnie dwa tygodnie przed $Smier-
cig. Wspomniat, ze sie dobrze czuje. Nie Spieszyt sie do lekarzy, a kop-
cit do konca jak smok.

Gienek tez. Zadzwonitem, jak byt w szpitalu, pytatem, czy pali. Od-
powiedziak: ,,Prawie nie”...

Zbigniew: Z Gienkiem dtugo dziataliémy, bytem u niego w Rabkolan-
dzie. Bywato, ze mocno z nim wspétpracowalismy, zwtaszcza jak byt
okres, gdy intensywnie uzywano zetonéw. Bo byta wielka inflacja. Spro-
wadzalismy je z Wtoch.

Na koniec - moze ma pan jeszcze rodzinna, ,.krakoska” anegdote?

Zbigniew: Na $lubie pradziadka w kosciele Mariackim byt sam cesarz
Franciszek Jozef. Akurat bawit w Krakowie i dowiedziat sie, ze jego zot-
nierz sie zeni. Ten pradziadek z kolegami walczyli na granicy w Villach
zWiochami.W dzier sie strzelali,a w nocy do Wtochéw chodzili na kawe.

Rozmawiat tukasz Dziatkiewicz, w nawiasach jego dopowiedzenia.
Niedawno ukazaf sie jego darmowy e-book ,,Krakowski Szlak Arcade”
wydany przed wydawnictwo Digital Heritage. PSX Extreme objat pa-
tronat na nim. Tam znajdziecie wiecej informacji o tych krakowskich
salonach. Oraz prawie 70 innych.
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zakup dla fana Nintendo?

TEKST:

MAJK

Wii U to jedna z najbardziej niedocenionych i zapomnia-
nych konsol Nintendo. Istne brzydkie kaczatko, ktére ni-
gdy nie zdazylto przeistoczyc sie w tabedzia, mimo ze ofe-
rowato niemalze to samo, co jego sukcesor - Switch. A co,
jesli powiedziatbym Wam, ze dzi$ warto powrdcic do tego
sprzetu, bo wady, ktére powodowaty, ze nikt nie chciat go
kupi¢, przestaty miec¢ znaczenie?

przez pewien market, ktéry pozwala importowac elektroni-
ke z Kraju Kwitnacej Wisni, cho¢ nie ukrywam, ze wtasnie
w ten sposéb najlepiej wejs¢ w posiadanie konsoli (o ile nie kurzy
sie ona jeszcze gdzies na strychu). Podczas gdy ceny gier na obec-
na generacje potrafig zwali¢ z n6g, japoriskie Wii U mozna obecnie
wyrwac za utamek ceny nowej produkcji AAA. Czesto za ok. 130-
150 zt dostajemy kompletny system,
ktory po kilku modyfikacjach staje sie
wszechstronng maszyng w naszym
salonie. Konsola, ktéra dla Nintendo
byta komercyjnym potknieciem, w re-
kach Swiadomego gracza i entuzjasty
homebrew staje sie mocarnym narze-
dziem pozwalajacym zbudowaé do-
mowe centrum rozrywki obejmujace
30 lat historii Wielkiego N.
Japorniczycy styna z pedantyczne-
go podejscia do elektroniki. Kupujac

N a wstepie zaznacze, e nie jest to zaden tekst sponsorowany
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AROMA OTWIERA NAM SZEREG
NOWYCH MOZLIWOSCI, 0 KTORYCH
WCZESNIE) MOGLISMY
JEDYNIE POMARZYG

konsole z opisem ,,Used/Good”, czesto otrzymujesz sprzet, ktory wy-
glada, jakby dopiero co opuscit fabryke, bez zarysowari i w komple-
cie. Co prawda Wii U ma blokade regionalng, ale w 2026 r. to zadna
przeszkoda. Dzieki najnowszej metodzie modyfikacji Aroma japori-
skie Wii U bedzie czytaé gry z kazdego zakatka swiata. Wprawdzie
oryginalne menu byto w ,krzaczkach” i nie pozwalato zmieni¢ jezyka
na inny niz japoriski, ale teraz mozemy zainstalowaé¢ dowolny, tacz-
nie z polskim. Dlaczego jeszcze warto kupi¢ wersje japoriska zamiast
europejskiej czarnej? Przede wszystkim dlatego, ze tylko w Japonii
ukazat sie biaty model konsoli w wersji 32 GB, w ktdrej znajduje sie
pamie¢ NAND firmy Toshiba, a ta nie ulega uszkodzeniu po latach,
jak ma to miejsce obecnie z pamieciami marki Hynix, ktore sa czesto
spotykane w europejskich modelach (stynny error 160-0103 bricku-
jacy permanentnie sprzet).

Aroma otwiera nam szereg nowych mozliwosci, o ktérych
wczesniej mogliSmy jedynie pomarzy¢. Oryginalne Wii U mia-
to Smiesznie matj ilos¢ pamieci wewnetrznej, nawet jak na czasy,
w ktorych sie ukazato (8 GB lub 32 GB). Teraz konsola wspiera ze-
wnetrzne dyski twarde HDD lub SSD i obstuguje dyski do 2 TB, co
pozwala zmiesci¢ na niej... dostownie wszystko, co Nintendo wy-
dato do 2017 r. Porty USB w Wii U po-
daja jednak niskie napiecie. Aby dysk
dziatat stabilnie, trzeba uzy¢ kab-
la typu Y (z dwoma wtyczkami USB
wpinanymi do konsoli) lub dysku
z wtasnym zasilaniem sieciowym. Je-
$li Wasza bateria w padlecie ledwo
zipie i pada po niecatych 30 minu-
tach, warto ja wymieni¢ na wiekszy
zamiennik, ktory trzyma 2 razy dtu-
2ej niz oryginalny akumulator i dobi-
janawet do oSmiu godzin zabawy, ale
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z uwagi na wiekszy rozmiar trzeba ja umiesci¢ w poprzek (ale spo-
kojnie, jest na to miejsce).

Co jeszcze zyskujemy?

Vanilla: najwiekszy gamechanger pozwalajacy uzy¢ Steam Decka
albo Nintendo Switcha jako... padleta! Jesli zatem Twéj gamepad
przestat dziatac¢ albo bateria pada po kilku minutach i nie chcesz jej
Zmienia¢ - jest na to rada!

Pretendo Network: Nintendo wytaczyto oficjalne serwery?
Pretendo to fanowska inicjatywa, ktéra przywraca funkcje online!
Dzigki niej zndw zagrasz w Splatoona czy Mario Kart 8 po sieci i od-
zyskasz funkcjonalnosé Miiverse (WaraWara Plaza znéw zyje!).

NUSspli: Aplikacja, ktora pozwala pobierac bez optat niemalze
wszystkie gry i aktualizacje (brakuje tytutéw wydanych wytacznie
fizycznie, np. Call of Duty Black Ops I).

RetroArch: Wii U ma wystarczajgco duzo mocy, by emulowac
wszystko od Atari po PSOne.

Bloopair: Genialna aplikacja systemowa pod Arome, ktéra po-
zwala podtaczy¢ do Wii U niemal kazdy kontroler Bluetooth — od Du-
alShocka 4, przez pady z PS5, az po Nintendo Switch Pro Controller.

OFF TV Play: zmieniamy konsole w handhelda, bo w kazdej
grze mozemy wymusi¢ granie na gamepadzie i nie podtaczaé na-
wet telewizora (zamiana ekranéw w dowolnym momencie kombi-
nacja klawiszy).

UTheme: mozliwo$¢ udekorowania menu gtéwnego motywem
z ulubionej gry (tworczos¢ fanéw obejmuje kilkaset projektow).

Iniekcje Virtual Console: Wii U to ,,natywne” serce trzech gene-
racji. Wewnatrz znajduje sie procesor, ktory jest w stanie urucho-
mi¢ kod z GameCube’a i Wii bez emulacji, co oznacza 100% ptyn-
nosci. Szczegodlnie warte uwagi jest to w przypadku GaCka, ktérego
gry skalowane s3 do 1080p i wyswietlane przez ztacze HDMI, czyli
wygladaja lepiej niz na macierzystej konsoli i dziatajg ptynnie z kaz-
dym tytutem, co nie jest standardem w emulatorach (vide problemy
ze Star Wars: Rogue Squadron Il & lll). W ramach programu Virtual
Console wstrzykniemy takze dowolng gre z N64 czy DS!

Gry homebrew na Wii U, obok ktérych nie mozna
przejsc obojetnie:

Cuphead
Fascynujacy przypa- =
dek w Swiecie home- % .
brew. Cuphead ofi- ) AR
cjalnie ukazat sie na o .
rynku juz po ,S$mier- ,_' . J
ci” Wii U na PC Swit-
chu czy PS4, ale dzie- '
ki niesamowitej pracy ‘
spotecznosci posiadacze Wii

U moga jednak w niego za-

grac. Projekt ten nie jest emu-
lacja, lecz petnoprawnym portem,
ktory wykorzystuje silnik Unity.
Poniewaz oryginalny Cuphead po-
wstat wiasnie w Unity, programisci
byli w stanie ,przeszczepi¢” zasoby
gry tak, aby dziataty natywnie na pro-
cesorze PowerPC konsoli Wii U. Gra wy-
glada identycznie jak na innych platfor-
mach. Recznie rysowana animacja w stylu
kreskowek z lat 30. jest wyswietla-

na w petnym HD. Wii U radzi so-

bie z utrzymaniem 60 klatek

na sekunde, co w Cupheadzie jest kluczowe, bo gra wymaga re-
fleksu co do milisekundy. Jedynie loadingi sa nieco dtuzsze niz na
pozostatych konsolach.

re3/reVC (GTA Il & Vice City)
Projekty, ktore wypet-

niajag najwiekszg luke V
na Wii U, czyli brak =
gry z serii Grand Theft
Auto. GTA Il i Vice City
dziataja w wyzszej roz-
dzielczosci w 60 klat-
kach, majg poprawiony g :
zasieg rysowania obiektoéw i wsparcie dla panoramlcznych ekra-
néw. Obstuguja oba analogi (wygodniejsze celowanie) i umoz-
liwiajg granie wytacznie na gamepadzie. Wielu fanéw uwaza te
porty za lepsze od oficjalnych remasteréw wydanych przez Rock-
stara, poniewaz nie zmieniajg modeli postaci na ,plastikowe” ani
nie psuja oswietlenia, zawieraja oryginalng Sciezke dZzwiekowa
(bez usunietych utworéw z powodu licencji) i naprawiaja wiele
btedow, ktore tkwity w kodzie gry od 20 lat.

Ship of Harkinian (Zelda: Ocarina of Time)
‘—' TR Przyktad rekompilacji

The Legend of Zelda:

.,-.b-""" Ocarina of Time, kt6-

ry w przeciwienstwie

| ’ do grania na emulato-
] rze uruchamia tytut

natywnie, co pozwa-
B la na wprowadzenie
zmian, o ktérych na Nintendo 64 mozna byto tylko pomarzy¢.
Przede wszystkim oferuje wsparcie dla panoramicznego ekranu
(16:9, 21:9, a nawet monitory ultrawide) bez rozciggania obra-
zu, ale zwieksza pole widzenia! Animacja zapyla w 60 klatkach
w wysokiej rozdziatce, eliminujgc pikseloze i rozmycie orygina-
tu. Ponadto uwzglednia szereg usprawnier jak mozliwos¢ loso-
wego generowania lokacji przedmiotéw czy zmiane wygladu
Linka, a prawa gatka wykorzystywana jest do swobodnego roz-
gladania sie. Port dodaje wtasng liste wyzwar do odblokowania
i obstuguje oba ekrany - na padlecie mozna mie¢ np. ekwipu-
nek, co upodabnia te wersje do remake’u z 3DS.

-. —
T il =

Sonic Mania

Fanowski projekt Christiana Whiteheada, ktéry stworzyt sil-
nik dla retrogier z Sonikiem w roli gtéwnej, a Sega za-
miast pozwac go do sadu (co robi wiele innych firm),
byta pod takim wrazeniem jego pracy, ze zatrudnita
go do stworzenia komercyjnej wersji m.in. na PS4 czy
Switcha. Wii U dostato
swoj nieoficjalny port,
ktory Smiga w 60 FPS-
ach w 1080p. Gra
wyglada jak za-
giniony tytu4
z Segi Saturn.
\ To nie jest 8-bit
ani czysty 16-bit. To miks starego z nowym.
Znajdziemy tu kultowe strefy (jak Green Hill
czy Chemical Plant) i kompletnie przebudo-
wane, z nowymi mechanikami i umiejetnos-
ciami (np. Yadowanie zrywu w powietrzu) oraz

bonusowe etapy w 3D. &
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Pod bandazami kryje sig sam Saruman! ,Mumia” z Christopherem Leg s ! '
tonajlepsza odstona z klasycznych filmow. ¥ [t Y

NOWE STATY KROLA

Sporo jest filmowych serii, na przyktadzie ktérych mozna przesledzi¢ to, jak na przestrzeni

dekad zmieniato sie kino. Jednak niewiele franczyz potrafito wymyslac siebie na nowo.

Wiemy, czego sie spodziewac po ,,Gwiezdnych wojnach”, po przygodach Agenta 007

czy perypetiach Spider-Mana. W przypadku ,,Mumii” jednak nigdy nie wiadomo,

co wypetznie z przekletego sarkofagu.

TEKST:

OSTASZ
Archeologia nie tylko filmowa
Jaki filmowy plakat lub stopklatke macie przed oczami, styszac tytut
»Mumia”? Istnieje duza szansa, ze usmiechngliscie sie pod nosem, bo
przypomnieliscie sobie o nieco gtupkowatym, ale jakze uroczym filmie
z Brendanem Fraserem. Przykro mi, ale sprawie, ze dostownie za chwile
usmiechy znikng z Waszych twarzy. Wtasnie podaje informacje, ze rze-
czona produkcja ma juz... 27 lat. Tak, jesteSmy starzy, ale na szczescie
nie tak wiekowi jak sam cykl o zabandazowanym od stép do gtow an-
tycznym monstrum.

Mumia po raz pierwszy przestraszyta widzow w 1932 r. - kilka lat
po tym, gdy filmy staty sie udzwiekowione, i zaledwie kilkanascie mie-
siecy po premierze najwazniejszych do dzisiaj ekranizacji ,,Draculi”
i ,Frankensteina”. O klasycznych tytutach wytworni Universal wspomi-
nam nie bez powodu. Bez ich gigantycznego, jak na standardy 6wczes-
nego Hollywoodu, sukcesu Mumia nigdy nie ozytaby na srebrnym ekra-
nie. Studio nie miato juz kolejnych ,,strasznych” ksigzek, ktére mozna
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bytoby zaadaptowac. Przed przerobieniem na filmy dziet Mary Shelley
i Brama Stokera zekranizowano (i to w bezdzwiecznej formie) takie kla-
syki literatury jak ,,Dzwonnik z Notre Dame”, ,,Doktor Jekyll i pan Hyde”
i ,,Upiér w operze”. Oficjele wytworni zdecydowali wiec, ze do ich cie-
szacego sie ogromna popularnoscig potwornego uniwersum dotaczy
oryginalne, cho¢ jednoczesnie bedace na topie monstrum - Mumia.

Whbrew pozorom zasady funkcjonowania fabryki snéw nie zmieni-
1y sie az tak bardzo na przestrzeni dekad. Jesli teraz narzekacie na cig-
gte rebooty, remaki i na fakt, ze kazda wieksza produkcja musi stanowic
czes¢ wiekszej catosci, to wiedzcie, ze przed Il wojng swiatowa wygla-
dato to bardzo podobnie. Pierwsza ,,Mumia” jest tego najlepszym przy-
ktadem. Tworcy filmu postanowili skapitalizowac sensacyjne artykuty
o odkryciach archeologicznych w Egipcie, ktorymi zyli czytelnicy naj-
popularniejszych gazet po obu stronach Atlantyku. Nie mineta nawet
dekada, a odkrycie grobowca Tutanchamona stato sie kanwa dla hol-
lywoodzkiego przeboju, bedacego kolejng odstona znanej serii. Brzmi
znajomo? Wspomniane juz potworne uniwersum zamieszkane przez
literackie maszkary byto wtasciwie protowersja tego, co od 2008 r. bu-
duje Marvel.
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Weczesne filmy grozy wytworni Universal nie byty co prawda pota-
czone ze sobg fabularnie (produkcje bedace crossoverami wytwornia
,wynalazta” zaledwie 10 lat pozniej), ale miaty bardzo podobny klimat,
a czesto takze tych samych twoércow i obsade. Nie inaczej byto w przy-
padku ,,Mumii”. Nakrecit ja Karl Freund, autor zdjec do ,,Draculi”, obsa-
dzajac w tytutowej roli legendarnego Borisa Karloffa, czyli samego po-
twora doktora Frankensteina.

Horror, a moze love story?
Nowy potwdr, modny temat i sprawdzone nazwiska zaréwno za, jak
i przed kamera to oczywiscie wazne sktadniki sukcesu. Jednak do kom-
pletu potrzebny byt jeszcze scenariusz. Przy wsparciu Johna L. Bal-
derstona, ktéry wczesniej jako dziennikarz relacjonowat otwarcie
grobowca Tutanchamona, ukuto historie o liczacej az 3700 lat mu-
mii o imieniu Imhotep, ktéra przypadkowo obudzili brytyjscy arche-
olodzy. Brzmi jak wstep do kiczowatego, ale jednoczesnie czystego
gatunkowo slashera, prawda? Cdz, na taka ,Mumie” trzeba byto
poczekac jeszcze kilkadziesiat lat. Pierwsze podejscie byto kli-
matycznym horrorem, w ktérym tytutowego stwora byto
tyle, co egipski kot naptakat. Powdd? Proces charakteryzadji,
za ktory odpowiedzialny byt Jack Pierce, prawdziwa legen-
da branzy, trwat az osiem godzin! To dlatego przez wigkszg
cze$¢ filmu nie Sledzimy krwawych poczynan zabandazo-
wanej istoty. Imhotep po zamordowaniu badaczy zaraz na
poczatku opowiesci... przebiera sie za wspotczesnego
mieszkanca kraju styngcego z piramid. Dopiero wtedy
zaczyna szukac sposobu na wskrzeszenie swojej daw-
nej ukochanej - ksiezniczki Ankh-es-en-Amon.
Zabieg ten sprawit, ze Boris Karloff,
w przeciwienstwie do potwora Frankenste-
ina, ma sporo do powiedzenia. Zamiast
mrozacych krew w zytach scen mordow
mamy hipnotyzujace spojrzenia Imhote- ¥
pa, a whasciwie Ardetha Baya, za ktorego
podaje sie poszukujaca mitosci starozytna szka- ' |
rada.,,Mumia”z 1932 r. to dla wspdtczesnego wi- |
dza trudny seans. Karloffowi nie sposéb odmowic¢
magnetyzmu, a zdjeciom gotyckiego - nawet jak i
na Egipt - uroku. Jednak akcja toczy sie w slima-
czym tempie, pozwalajac ogladajacemu na az zbyt czeste
podziwianie kreowanej przez rezysera atmosfery. Niemniej
byt to Swiadomy zamyst twércow, ktorzy chcieli zapropono-
wac fanom wczesniejszych filméw wytworni cos innego. Nie-
stety ,,Mumia” nie przypadfa do gustu éwczesnym widzom
tak bardzo jak ,Frankenstein” i ,Dracula”. W przeciwienistwie
do wspomnianych hitéw produkcja z Karloffem nie doczeka-
ta sie sequeli.
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Koniec, czyli poczatek

To juz wszystko? Pokonanego potwora zakryt pustynny piach i
i tyle? Nic z tych rzeczy. Wytwdrnia Universal juz na po-

czatku kolejnej dekady postanowita przywroci¢ Mumie -

VS

do zycia. Inny suchotnik, inny aktor w roli gtéwnej, inny gatunek. Inny-
mi stowy - reboot. Postawiono na tatwiejsza w odbiorze, bo wypetnio-
ng akcjg i humorem, historie o poszukiwaczach skarboéw i ich potycz-
kach z przywroécona do Zycia przez egipskiego kaptana mumig Kharis.
»Reka mumii” z 1942 r. moze nie jest produkcja lepsza od oryginatu,
ale z cata pewnoscia przystepniejszg. Nowy, cho¢ wykorzystujacy spo-
ro ujec z pierwowzoru, film otrzymat az trzy bezposrednie kontynuacje
i stat sie de facto szablonem dla kolejnych twércow, ktorzy decydowa-
li sie na nakrecenie produkgji ze stowem ,,Mumia” w tytule. A tych na
przestrzeni lat byto sporo.

Nowa ere w historii ,,Mumii”, podobnie jak za czasow wielkich od-
kry¢ archeologicznych, otwarli Anglicy. W potowie lat 50. ubiegtego
wieku filmowcy studia Hammer Film Productions postanowili, ze zro-
big to samo, co ich amerykaniscy koledzy po fachu przed wojna - zekra-
nizujg klasyke literatury grozy. Zmienity sie jednak czasy i technologia.
Brytyjskie wersje ,,Draculi” i ,,Frankensteina” byty nakrecone w kolorze,
a do tego krwawe i pefne seksu. Poczatkowo wyspiarska wytwornia
musiata uwazac na to, aby jej ,interpretacje” nie byty zbyt podobne
do - juz wtedy uznawanych za stare - filmoéw studia Universal. Jednak
w 1959 r. doszto do nawigzania formalnej wspotpracy miedzy dwie-
ma firmami. Nic nie stato juz na przeszkodzie w zrealizowaniu nowej

»Mumii”. Brytyjczycy - stusznie - postawili na formute luznego
remake’u czerpigcego garsciami z ,,Reki mumii” i jej seque-
li. Sktadnikiem X byt Christopher Lee (p6zniejszy Saruman
z ,Wiadcy Pierscieni” i hrabia Dooku z ,,Gwiezdnych wo-
jen”), bwczesna dyzurna gwiazda wytwérni Hammer. Grat
on zaréwno Dracule,jak i Frankensteina. Przyjecie przez nie-

go roli kryjacej sie pod starymi bandazami bestii byto
A w zasadzie formalnoscia.
' Ai Jesli miatbym wskazac jeden klasyczny film

-..l o Mumii, ktéry nie tyle mozna, ile naprawde warto
. obejrze¢, to bytaby to wtasnie ta produkgja. Jest
£ L ona niczym sktadanka,,the best of”, na ktora fak-

tycznie trafity najwieksze hity. Trzy kontynuacje,
mimo wspaniatych tytutéw - ,Klatwa gro-
bowca mumii”, ,,Catun mumii” i ,,Krew z gro-
bowca mumii” - nie sa filmami z tej same;j ligi.
No i na prézno szukac w nich jak zawsze do-
skonatego Christophera Lee.

Powrét do sarkofagu
,»Krew z grobowca mumii” (podkresle raz jeszcze,
ze uwielbiam ten tytut!) z 1974 r. wyczerpata for-
mute do cna. Az przez nastepne 25 lat nie podjeto
proby oficjalnej reaktywacji serii. Nie oznacza to
jednak, ze Mumia na ¢wierc wieku zupetnie znik-
neta z popkultury. Pod nieobecnos¢ filmowcow
z owinietego w bandaze straszydta chetnie ko-
rzystali tworcy gier wideo ze Wschodu i z Zacho-
du. Mumia moze nigdy nie stata sie tak szeroko
rozpoznawalna jak wymieniani tu juz nieraz Dra-
cula i potwor Frankensteina, ale jej wizerunek row-
niez stat sie ikoniczny. Bagdzmy szczerzy — gdyby nie
Mumia, to pewnie wszelakie zombie (i to nie tylko
z serii Resident Evil) wyobrazalibysmy sobie zupet-
nie inaczej. Pamietajmy, kto jako pierwszy z wyciag-
nietg przed siebie reka i szpotawa noga powoli, ale
nieuchronnie zblizat sie do swoich przysztych ofiar, wy-

dajac przy tym bardzo niepokojgce dzwieki.

To wtasnie ten stereotypowy obrazek trafit do nie-
zliczonych tytutéw wypuszczonych na automaty, konsole
i komputery osobiste. Z przeciwnikami zywcem (chociaz
to chyba nienajlepsze stowo) przypominajacymi Mumie

 —

—
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»Mumia” 21999 . to najpopularniejsza odstona serii. Film nadal ma swoj niezaprzeczalny urok.

z filméw wytwoérni Universal i Hammer mierzyli sie¢ miedzy innymi
przedstawiciele klanu Belmont w grach z serii Castlevania. | to od jej
najwczesniejszych odston! W podobnej sytuacji znajdowali sie takze elf
Link w przynajmniej kilku cze$ciach serii The Legend of Zelda, Lara Croft
w klasycznych Tomb Raiderach i dzielni wojacy znani z cyklu Metal Slug.
Sir Daniel Fortesque z MediEvil 2 z mumiami co prawda nie walczyt,
ale za to w jednej sie zakochat. By ta wyliczanka nie trwata zbyt dtu-
g0, wspomne jeszcze o mato znanym, bo dostepnym tylko na automa-
tach, tytule Big Karnak (1991). W dziele
hiszpariskiej ekipy Gaelco wcielamy sie
w samego faraona i rzucamy rekawice
egipskim bogom, by uratowac wybran-
ke serca. Z kim przyjdzie nam walczyc?
Miedzy innymi z niekoriczacymi sie za-
stepami mumii. Historia zatoczyta koto
i samym kotem sig toczy.

Party like it’s 1999

»Matrix”, ,,Stalowy gigant”, ,,American

Beauty”, ,Fight Club”, ,Oczy szeroko zamkniete”, ,,Toy Story 2”, ,Mag-
nolia”, ,Informator”, ,.Zielona mila”, ,,By¢ jak John Malkovich”, ,,Szésty
zmyst”. Wszystkie te filmy ukazaty sie w kinach w 1999 r. Dokfadnie
w tym samym czasie wykopano réwniez Mumie. Zaden z producentéw
nie nalegat na to, aby nowa wersja przedwojennego klasyka zawitata
na ekrany w towarzystwie wspomnianych wiekopomnych dziet. Byt to
niezamierzony efekt przeciggajacych sie prac - powiedzmy, ze wyko-
paliskowych - ktore zaczety sie jeszcze w latach 80. Universal rozwa-
zat wowczas reaktywacje franczyzy za mate pieniadze, ale z udziatem
lubianego przez fanéw filméw grozy rezysera. Projekt krazyt po Holly-
woodzie przez blisko dekade. Zwigzani z nim byli chociazby Joe Dante
(,,Gremliny rozrabiajg”), George A. Romero (,Noc zywych trupow”) i Cli-
ve Barker (,,Hellraiser: Wystannik piekiet”), ale ostatecznie zaden z mi-
strzéw horroru nie zdecydowat sie tchnac zycia w starozytng Mumie.
Studio prawie dato juz za wygrana i anulowato cate przedsiewziecie,
kiedy nagle, niczym rycerz na biatym koniu, pojawit sie Stephen Som-
mers. Rezyser aktorskich filméw Disneya dla mtodych widzéw, a pry-
watnie wielki fan wersji z 1932 r., miat bardzo konkretng wizje: nowa
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»MUMIA” Z 1999 ROKU BYLA TAK
POPULARNA, ZE NAWET JEJ SPIN-OFF
DOCZEKAL SIE GZTERECH SEQUELI!

»Mumia” powinna by¢ pofaczeniem przygod Indiany Jonesa i filmu ,,Ja-
zon i Argonauci”. Rezyser optowat za tym, by akcja catosci rozgrywata
sie w latach 20., a to, co widz zobaczy na ekranie, byto straszne, ekscy-
tujace i...zabawne. Filmowiec, ktory ,Mumie”z Borisem Karloffem obej-
rzat w wieku zaledwie o$miu lat, nalegat réwniez, by nowa inkarnacja
oddata hotd zaréwno oryginatowi, jak i jej nastawionym na akcje nie-
-sequelom z lat 40. Studiu tak spodobat sie nowy kierunek, ze przykle-
pato ono budzet w wysokosci az 80 min dol.

»Mumia” z 1999 r. zaczyna sie bar-
dzo podobnie do oryginatu. Obserwuje-
my wydarzenia sprzed ponad 3 tys. lat,
ktore doprowadzity do zmumifikowa-
nia zywcem Imhotepa. Jednak to, co na-
stepuje po prologu, zupetnie nie przy-
pomina juz powolnego obrazu z lat 30.
ubiegtego wieku. Poszukiwacze skar-
bow, strzelaniny, plagi egipskie, sporo
CGl z przetomu wiekow i réwnie duza
dawka humoru. Z ciasnych i sztucz-
nych przestrzeni akcja przeniosta sie na rozlegte plenery pustyni Sa-
hara i Maroka, gdzie krecono wiekszos¢ zdjec. Spory budzet pozwolit
nie tylko na taka ,fanaberie” i efekty specjalne od ekipy Industrial Light
& Magic, ale takze na zatrudnienie w roli gtéwnej prawdziwej gwiaz-
dy. Wytwdrnia starata sie, aby w charyzmatycznego awanturnika Ri-
cka O’Connella wcielit sie m.in. Tom Cruise (jeszcze do niego wrdce). As
przestworzy Maverick i agent Ethan Hunt jednak odmaéwit, co sprawi-
fo,ze oczy oficjeli zwrdcity sie w strone Brada Pitta. Gwiazda filmu ,,Sie-
dem” spasowata, podobnie jak Matt Damon i Ben Affleck, ktorzy byli
odpowiednio opcjami Ci D.

Ostatecznie, za sprawg sugestii montazysty Boba Ducsaya, role
dostat Brendan Fraser. Aktor znany gtdwnie z komedii (w tym filmu
»George prosto z drzewa”) idealnie faczyt w sobie cechy nieustraszo-
nego twardziela, jak i potrafigcego rozbroic¢ kazda sytuacje btazna.
Na ekranie towarzyszyli mu - wéwczas obowiagzkowo - piekna dama
w opatach Evelyn Carnahan i grozny Imhotep, czyli tytufowa Mumia.
W te postaci wcielili sie odpowiednio nieznani jeszcze szerszej publicz-
nosci Rachel Weisz i Arnold Vosloo.
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Kilkuletnia dziewczynka w starozytnym sarkofagu? Tego jeszcze w blisko stuletniej historii serii
Mumia” jeszcze nie widzielismy.

,»Nie wiedzielismy, czy krecimy horror, film akgji, czy tez romans.
Kazdy z powyzszych? Zaden z powyzszych? Nic. Nie. Wiedzielismy” -
wspomina proces produkgji Brendan Fraser w rozmowie z Entertain-
ment Weekly. Zupetnie innego zdania byt Arnold Vosloo, ktéry Mumie
zagrat tak, jak gdyby catos¢ byta wystawiana na deskach londyriskiego
teatru. Z punktu widzenia odgrywanej przez niego postaci cata histo-
ria to pokrecona wersja szekspirowskiego dramatu ,,Romeo i Julia”.

By¢ moze ,Mumia” od Dantego lub Barkera bytaby lepsza, ale
to przygodowy, troche straszny, moze gtupkowaty, ale tez peten ser-
ca film Sommersa zarobit na catym Swiecie zawrotne 420 min dol.
I nie jest to jedyna liczba, ktora swiadczy o sukcesie tej produkg;ji.
»Mumia” doczekata sie dwoch kontynuacji, serialu animowanego
i spin-offa ,,Krol Skorpion”, ktory sam dorobit sie az czterech kon-
tynuacji kreconych z mysla o rynku DVD. Co najlepsze, ostatni z nich
ukazat sie w 2018 r. - kilkanascie miesiecy po tym, gdy gtéwna seria
zostata zrebootowana! Wszystkie odpryski tej wersji ,,Mumii”,w tym
kreskowka, doczekaty sie wiasnych gier wideo. Najbardziej znane
sg oczywiscie trzy bezposrednie adaptacje filmowej trylogii — The
Mummy (1999, PS1), The Mummy Returns (2001, PS2) i The Mummy:
Tomb of the Dragon Emperor (2008, PS2, Wii). Byty to przygodowe
gry akgji, ktére najprosciej opisac¢ stowami ,,jak Tomb Raider, tylko
gorsze”. O wiele lepiej byto w przypadku platforméwki The Scorpion
King: Sword of Osiris od WayForward na Game Boya Advance, kto-
ra do dzi$ pozostaje najbardziej grywalna wersja ,,Mumii” z przefo-
mu wiekow.

Czas na (kolejny) reboot
,Mumia: Grobowiec cesarza smoka”z 2008 r. byta ostatnig (jak dotad!)
czescig serii zapoczatkowanej przez Stephena Sommersa. Film w rezy-
serii Roba Cohena (jednego z ojcdw serii ,,Szybcy i wiciekli”, o ktorym
wiecej przeczytacie w poprzednim numerze PE) zarobit swoje, ale zo-
stat zmiazdzony zaréwno przez fanéw, jak i krytykow. Stato sie jasne, ze
planowany czwarty film z serii nie zostanie zrealizowany. Trzeba byto
znalez¢ nowy kierunek dla catej franczyzy. Myslac o przysztosci cyklu,
wytwdrnia Universal obejrzata sie za siebie oraz popatrzyta w bok na
to, co robi konkurencja. Na absolutnym topie byto wéwczas uniwersum
Marvela i filmy bedace kontynuacjami,cross-overami i team-upami jed-
noczesnie. Madre gtowy z Universala stusznie stwierdzity, ze w swoich
zasobach majag marki, z ktérych datoby sie zrobi¢ co$ podobnego.

Tak narodzita sie koncepcja Dark Universe, czyli filmowego Swiata,
w ktérym spotkatyby sie wspotczesne wersje Draculi, potwora Fran-
kensteina, dr. Jekylla, Niewidzialnego Cztowieka, Wilkotaka i oczywiscie
Mumii. Nowy szlak dla catej zgrai kultowych monstréow miata przetrze¢
ta ostatnia. ,Mumia” z 2017 r. do swojej premiery zapowiadata sie cat-

— .

kiem intrygujaco. Tym razem do wystapienia w gtéwnej roli dat sie na-
mowic Tom Cruise, a catos¢ jawita sie jako miks kina akgji (z obowigz-
kowymi popisami kaskaderskimi jej gtéwnego gwiazdora) z powaznym
horrorem. Co wiecej, Mumig zostata kobieta, Sofia Boutella. Kiedy film
trafit wreszcie na ekrany kin, stato sie jasne, ze przez jego przeciet-
nos¢ nie przebije sie nawet niezaprzeczalny urok Toma Cruise’a. Catos¢
nie byta tragiczna, tylko po prostu nijaka, co samo w sobie jest chyba
jeszcze wiekszym grzechem. Zresztg, czy przez ostatnie piec lat poroz-
mawialiscie z kimkolwiek albo chociaz pomysleliscie o tym filmie? No
wiasnie.

Nie ma jednak tego ztego, co by na dobre nie wyszto. Nienajlepsza
produkcja z 2017 r.doczekata sie - co jest wyjatkowo rzadkie - Swietnej
gry wideo o tytule The Mummy Demastered (PS4, Xbox One, Switch).
Egranizacji po raz kolejny podjeta sie ekipa WayForward, ktéra przygo-
towata bardzo ciekawa (i réwnie wymagajaca) ,,controidvanie”. Termin
ukuty przez Lily Ferrari, recenzentke z serwisu Good Morning Gamers,
jasno wskazuije, ktére nieSmiertelne klasyki zostaty wziete na warsztat
przez amerykanskiego dewelopera. Gra jest $liczna, trudna i szalenie
grywalna. To jak do tej pory najlepsza wersja Mumii, jakg otrzymalismy
w tym stuleciu.

Kto jeszcze otworzy grobowiec?

Nowa Mumie zobaczymy juz 17 kwietnia. ,Mumia: Film Lee Cronina”
zapowiada sie na horror przez duze H. Zapomnijcie o przygodzie po-
$rod piramid. Rezyser ciepto przyjetego ,,Martwego zfa: Przebudzenie”
szykuje dla Was koszmar. Niepokojacy jest juz sam zwiastun, w ktérym
padaja stowa ,,Fajnie by¢ niezywa”. Wypowiada je sama Mumia, ktora
okazuje sie by¢ kilkuletnia dziewczynka. Co zaginiona cérka dziennika-
rza robita w sarkofagu sprzed 3 tys. lat? Odpowiedz na to pytanie po-
znamy na sali kinowe;j.

Ale to jeszcze nie koniec! W listopadzie 2025 r. studio Universal
oglosito, ze rozpoczety sie prace nad... czwarta ,,Mumia” z Brendanem
Fraserem i Rachel Weisz. Za projekt odpowiedzialni sg Matt Bettinelli-
-Olpin i Tyler Gillett, ktorzy na swoim koncie majg takie produkcje jak
»~Zabawa w pochowanego”, ,,Krzyk” i ,,Krzyk 6”. Co ciekawe, czworka
najprawdopodobniej zignoruje wydarzenia z nielubianej przez fanow
czesci trzeciej (przypomne tylko, ze w tej odstonie Rachel Weisz za-
stapita Maria Bello). ,Nie sadze, by Brendan i Rachel zaangazowali sie
w ten projekt, gdyby nie spodobat im sie scenariusz, ktory napisali-
$my. To dobry tekst. Krecac go, bedziemy sie swietnie bawi¢” - zapo-
wiedzieli panowie na tamach Entertainment Weekly. Czwarta czes¢
(@ moze nowa trzecia?) nie ma jeszcze wyznaczonej daty premiery. Do
tego czasu spokojnie zdazycie obejrze¢ wszystkie ,,Mumie”. O ile tylko
sie odwazycie... ®

Nie ma Toma Cruise’a, jest za fo $liczny pixel art i nieustajaca akcja. The Mummy Demastered naprawde
taje rade!
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Kingdom Hearts to osobliwos¢. Kolaboracja
wykraczajaca poza wszelkie ramy. Marketin-
gowy kolos i kulturowe zderzenie. Ostat-
nie plotki o rzekomym powrocie serii na
Switcha 2, w fizycznej i ulepszonej for-
mie, rozgrzewaja serca fanéw. Nic dziwne-
go, w koncu to kulminacja wielu lat do-
Swiadczen, planéw i pracy.

ie tak dawno temu, na przetomie wiekéw, w pew-
nym tokijskim budynku biura miaty dwie firmy:
Squaresoft i Disney. Pewnego dnia ich pra-
cownicy jechali razem winda.
Podczas tego spotkania
rzucono luzng propozycje wspdlne-
go stworzenia gry wideo. To z kolei
przerodzito sie w spotkania zarza-
déw, podpisanie uméw i kontraktow,
a w 2002 r. zostato wydane Kingdom Hearts. Czy
jestescie casualowymi fanami, czy psychofanamiz to-
temem figurek i pluszakéw, czy tez seria jest Wam
zupetnie obojetna, zapewne styszeliscie te legende. To jedna z tych
bardziej znanych, przy czym jest ona bardzo uproszczona i brakuje
W niej wielu istotnych szczegtow.

Wszystko, jak zawsze, przez Mario

Po premierze Mario 64 Sakaguchi i Hashimoto zbierali szczeki
z podfogi. Powstat pomyst, by stworzyé podobng gre, ktéra mia-
taby tyle swobody ruchu postaci w 3D. Jedyne, czego im brakowato,
to postaci réwnie tatwo rozpoznawalnej, co wasaty hydraulik. Hashi-
moto, facetowi od wszystkiego w Square, Midasowi, ktérego $miate
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pomysty oztacaty konta firmy (np. Front Mission, PE#330), pewna mys|
nie dawata spokoju. Co rusz dreczyt Sakaguchiego konceptami na wy-
korzystanie postaci Disneya, co zapewnitoby momentalne zaintere-
sowanie publicznosci. Kolejng jego dyskusje na ten temat z ojcem FF
podstuchat Tetsuya Nomura, ktory tak wspomina to wydarzenie: ,,We-
zwali mnie na spotkanie na temat czego$ zupetnie innego, ale przy-
szedtem za wczesnie i ustyszatem «Nie mozemy przeciez uzy¢ Myszki
Miki». Gdy tylko to ustyszatem, powiedziatem «Cokolwiek to jest, chce
by¢ tego czedcig»”. Artysta poczawszy od FFV (PE #336), piat sie po
szczeblach kariery, a FFVII zapewnito mu miejsce w panteonie game-
devu. Wedtug niepotwierdzonej legendy miejskiej Sakaguchi i Hashi-
moto i tak chcieli, by to on stat na czele zespotu, ale nie spodziewali
sie, ile pomystéw Nomura miat przygotowanych juz wczesniej. ,,Po-
czatkowo jedynie zaproponowatem pomoc”, wspomina Nomura. ,Ale
skoro miatem tyle pomystéw, poprositem, zeby pozwolili mi zrealizo-
wac je wszystkie”. Nalezy pamietac, ze Disney takze wydawat swoje
gry. Trzeba byto zatem by¢ bardzo ostroznym i jednoczesnie pewnym
wspotpracy. Ztotousty Hashimoto byt zdecydowany i pewnego ranka
czekat cierpliwie na konkretnego pasazera windy. Okazato sie, ze CEO
Disneya takze od pewnego czasu rozwazat wspétprace! Po kilku mi-
nutach wertykalnej podrézy panowie uscisneli sobie dfonie i rozeszli
sie do swoich biur. W taki oto prozaiczny sposéb zostata nawigzana
jedna z najambitniejszych wspotprac w historii gier wideo i rozryw-
ki w ogole.

May your heart be your guiding key
Rozmowy wewnatrz Square na temat gry trwaty kilka lat, poniewaz
w przygotowaniu byto jeszcze FFVIIl, a w miedzyczasie na Hawajach
powsta-  wato FFIXi film ,,Spirits Within”. Nomura rozpisat wstep-
ne szkice historii oraz gameplayu projektu Kingdom.
Inspiracjg byt park tematyczny Disneya, a doktadnie
Animal Kingdom, jeden z najwiekszych ogrodéw zoolo-
gicznych i botanicznych na Swiecie, otwarty w 1998 r. Zro-
bit on na Nomurze piorunujace wrazenie, dlatego gtéwnym
bohaterem zostat zoomorficzny chfopak-lew. Nazwa Kingdom
byta juz zajeta, ale w migdzyczasie twércy nadali grze gtéwny mo-
tyw, jakim zostaty serca/hearts. Z syntezy tych dwéch doswiadczeri
powstat rdzeri fabuty i nazwa. Pierwsze PlayStation byto jednak za
stabe, by zrealizowac wszystkie zatozenia gry. Square nie chciato, by
ograniczenia sprzetowe hamowaty bujng wyobraznie twércow, a tak-
Ze disneyowska estetyke. To miata by¢ piekna wizualnie, wykorzystu-
jaca petny potencjat sprzetu gra. Przez jakis czas pomysty fermento-
waty i choc teoretycznie prace mogty ruszy¢, nadal trzeba byto czekac.
Wtedy juz wiadomo byto o nadchodzacym PS2 i FFX. ,,Spirits Within”
niemal pogrzebato Square, a juz za chwile miato nastapi¢ potaczenie
z Eniksem. Naturalnie czescig przedsiewziecia byty ogromne pienia-

dze. Nie znamy doktadnych liczb, jednak Smiato mozemy zatozyc, ze
budzet gry siegnat kilkudziesieciu milionéw dolcow. Nie mozna byto
dziata¢ pochopnie. Gdy wszystkie umowy i terminy zostaty sfinalizo-
wane, Nomura nie posiadat sie z radosci, wtodarze oficjalnie poinfor-
mowali go o rozpoczeciu prac i zlecono mu stworzenie ekipy. Zaplano-
wano pierwsze spotkania z reprezentantami Disneya w Los Angeles.
Okazato sig, ze Amerykanie mieli bardzo konkretna wizje na gre. Wizje,
ktéra w ogdle nie podobata sie Nomurze, dlatego artysta... przerwat
prezentacje Disneya i przedstawit swoje pomysty! ,Prezentacja sie
przedtuzata,a my nie mielismy tyle czasu”, wspomina Nomura.,,Jasno
datem im do zrozumienia, ze takich gier, jakie proponowali, nie robie”.
SE zamarto z przerazenia, gdy tworca przedstawit im swoj koncept,
zwiaszcza ze udziatowcy giganta medialnego krecili nosem na widok
prac Nomury. Tymczasem, ku zdumieniu wszystkich, CEO Disneya Mi-
chael Eisner byt zachwycony! Byt pod wielkim wrazeniem, wiele po-
mystow od razu przypadfo mu do gustu i dat japoriskiemu artyscie
ogromnga swobode w realizacji projektu.

I've been having these weird thoughts lately...

like is any of this for real or not?

Sora, Riku i Kairi, tréjka oryginalnych postaci, podrézuje przez swiaty
Krolestwa znane z filméw ztotej ery Disneya. ,,Gdy jeszcze Kingdom
Hearts istniato tylko w mojej gtowie, liczba Swiatéw, ktére odwiedza-
libySmy w grze, wynosita ponad 20”, wyznat w Ultimanii KH autor.
Gdy development rozpoczat sie na powaznie w lutym 2000 r., liczba
ta zmniejszyta sie do 13. Niektore pomysty, jak na przyktad swiat Kré-
la Lwa, zostaty wyciete, poniewaz trzeba by byto napisa¢ osobny pro-
gram dla czworonoznego Sory. Gtéwny bohater ma kolorystyke ubio-
ru Myszki Miki, tutejszego Krdla, zatem protagonista, a wiec i gracz,
pekni role jednoczyciela Swiatéw. Za architekture miejscéwek odpo-
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wiadat Takeshi Endou, gos¢, ktory stworzyt mapy Fajnali VI, VIl i IX.
Zespot deweloperdw projektujac Swiaty, inspirowat sie parkami Dis-
neya, tworzac kazdg strefe petng interaktywnych elementéw i zaga-
dek. Poczatek piatej generacji konsol czesto jest utozsamiany z genezg
nurtu Frutiger Aero, a doktadnie z jego turkusowymi plazami, chmur-
kami pietrzacymi sie na horyzoncie i szumem morza. Kingdom Hearts
miato ten plazowy vibe tylko podkresli¢, a wszystko za sprawa autor-
skiego silnika graficznego taczacego cel shading z wieloma polygo-
nami. Zadbano réwniez o to, aby tematyka poszczegélnych swiatow
nie nachodzita na siebie zbyt mocno, dlatego rundy takie jak Niby-
landia ograniczono. Jak méwit Endou, ,Juz sama Destiny Island to wy-
spa i pojawia sie tam wiele miasteczek z innych filméw. Biorac to pod
uwage, mysle, ze najbardziej rozpoznawalnymi miejscami z Piotrusia
Pana s3 statek piracki i wieza zegarowa”. Nomura miat zagwozdke,
jak wprowadzi¢ Sore w Krélestwa, i wpadt na genialng mysl. ,,Kiedy
zastanawiatem sie, ktora posta¢ poprowadzi Sore w Traverse Town,
nic nie przyszto mi do gtowy. Ale wymyslitem, by wykorzystac¢ posta-
ci z FF i wybratem te, ktére pasowatyby do rél”. Dzieki temu spoty-
kamy chocby Wakke z FFX, Yuffie z sidemki, ale przede wszystkim
Squalla... przepraszam, Leona, tutaj bedacego mentorem Sory! My-
slano nawet o pojawieniu sie Ayi Brei z Parasite Eve, ale na prosbe
ekipy devow FFVII zastapita ja Aerith. Nomura czut sie mocno zwia-
zany z postaciami, ktore stworzyt, wiec jesli w KH mieli wystapi¢ bo-
haterowie opracowani przez kolegéw
ze Square, pytat ich o pozwolenie.
»Na wczesnym etapie miata sie poja-
wic Rikku z FFX. Jednak Square miato
co do niej inne plany (FFX-2) i musieli-
Smy szybko przedstawic Yuffie, ktora
pierwotnie miata inna role”. Nic stra-
conego, Rikku pojawita sie w King-
dom Hearts 2. Jesli chodzi o bohate-
row kreskowek, autorzy postawili na
te najbardziej rozpoznawalne, tak jak
planowali od poczatku. Kiedy Nomura
powiedziat kolegom, Zze chce stworzy¢
podobna do Mario gre, powiedzieli: ,,Ale Mario jest juz znany na ca-
tym swiecie. Nie da sie zacza¢ od zera z zupetnie nowa postacia”.
I tu artysta udowodnit im, ze sie myl3. Mozna nie wiedziec nic o KH,
ale jesli ktos choc troche interesuje sie grami wideo, wie, o jaki ty-
tuk chodzi, gdy zobaczy Sore z kultowym Keyblade’em. Disney uzy-
czyt takich licencji jak chocby Stumilowy Las Puchatka, Miasteczko
Halloween czy Agrabah Alladyna! ,,Sam przedstawiciel Disneya przy-
znat mi racje: najlepiej, by w Kingdom Hearts byty postacie znane na
catym swiecie. To byta wspaniata okazja, jakby zdecydowato o tym
przeznaczenie”, chwalit sie Nomura.
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The heart may be weak

Motyw losu to jedna z najwiekszych korb dewelopera. Seria Kingdom
Hearts kojarzona jest z pokrecong i zawita fabuta, cho¢ moim zdaniem
na tle niektérych IP, jak chocby Fate czy Xeno, to kaszka z mleczkiem.
Co ciekawe, pierwsza gra jest dos¢ prosta historig, a poczatkowo mia-
ta by¢ jeszcze mniej skomplikowana. Jednak Sakaguchi powiedziat, ze
jesli nie beda dazy¢ do poziomu Final Fantasy, projekt bedzie porazka.
»ldea rozgrywki od poczatku do korica byta taka sama, ale znacznie
ulepszylisSmy fabute. Na poczatku byta niezwykle prosta. W tamtych
czasach, gdy postacie takie jak Ansem jeszcze nie istniaty, mysleli-
$my, Ze zabijesz Maleficent i gra sie na tym skorczy”. Dzieki wskazow-
kom ojca FF wprowadzono troche pazura i mroku do KH. Heartless
staty sie nieco bardziej groteskowe i dodano im niepokojgcych ani-
madji. Poczatkowo Nomura chciat, by gracze musieli bardziej gtow-
kowa¢ nad systemem, wymyslat hardkorowe zagadki i cho¢ zostaty
one utatwione w ostatecznej wersji gry, i tak odznaczaty sie kreatyw-
noscig na tle konkurencji. Brak minimapy, rowniez z pierwszych draf-
téw, zostat i jest to zabieg celowy, by pchaé fabute, stuchajac uwaznie
bohateréw i NPC-6w. Niektdore zwariowane pomysty autora zostaty
ostudzone przez kolegow i kolezanki, zrekrutowanych z niemal kazde-
go istniejgcego projektu Square - od taktykow, przez bijatyki, po gry
platformowe. Do tego dream teamu, zréznicowanego zespotu Nomu-
ry, dotaczyli m.in. Daisuke Watanabe i Jun Akiyama, dwdjka niezwykle
utalentowanych scenarzystow bedacych na poczatku swoich karier.

Pierwszy pracowat nad FFX, a drugi na-
lezat do grupy FF7 i FFT. Obaj to wiel-
cy fani Disneya i to dzieki nim oraz na-
pisanym przez nich dialogom postacie
z kreskdwek w Kingdom Hearts sg tak
wyraziste i majg tyle gtebi. Kazushige
Nojima, kolejny scenarzysta-legenda ze
stajni Square, dotaczyt do zespotu do-
piero pod koniec prac. ,,Tak naprawde
to tylko pomogtem w dopieszczeniu
i tak juz $wietnego projektu”, skomen-
towat krazaca przez lata plotke, jakoby
to on stat za sukcesem gry. ,,Praktycznie bytem zaledwie konsultan-
tem”. Niemniej jednak to jemu zawdzieczamy wydarzenia od momen-
tu, gdy wkraczamy do Hollow Bastion. Catosciowo zesp6t tworzacy KH
sktadat sie z ponad setki 0sdb, zaréwno ze stajni Square Enix, jak i Dis-
neya. Jedna z nich byta Yoko Shimomura.

Dearly Beloved

Za globalny fenomen Kingdom Hearts odpowiada miedzy innymi mu-
zyka. Wyb6r Shimomury z perspektywy czasu zdaje sie naturalny, cho¢
ona sama $mieje sie, méwiac: ,,Moze wybrali mnie, bo akurat miatam
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pusty grafik?”. Jej kompozycje
idealnie tgcza w sobie klimaty fanta-
sy, gier wideo i charakterystycznych dla nich lejt-
motywoéw. Wiekszos¢ utwordw KH jest oryginalna,
stworzona na potrzeby gry, a te znane z animacji
Disneya zostaty delikatnie zmienione, by pasowa-
ty. Najbardziej rozpoznawalnym kawatkiem jest
»Dearly Beloved”, ktory wspomina tak: ,,Gratam
w pierwsze minuty gry, ktérej akcja rozgrywa sie
na Destiny Island, i uderzyto mnie mnéstwo obra-
z6w zwigzanych z morzem. Pewnego dnia, kiedy
o tym myslatam, po prostu wyobrazajgc sobie mo-
rze i fale, utwér sam do mnie przyszedt, niczym
fala”. Ta impresja rezonuje w catym pokoleniu
wychowanym na grze - nie tylko ten motyw,

ale caty OST. Shimomura wspomina réwniez nagrywanie chéralnego
utworu ,,Destati”: ,,Ta piosenka jest przekleta. Za kazdym razem co$
ztego sie dziato podczas jej tworzenia. Najgorsze, co sie wydarzyto,
to odciecie pradu w budynku, gdy wgralismy jej dane!”. Shimomura
chciata uzy¢ mocy PS2 i zamiesci¢ piosenke $piewang przez wokalist-
ke. Nie byle jaka, ale wczesng najwiekszg gwiazde. ,,Zwrdcitam sie do
Hikaru Utady, od razu o niej pomyslatam. Zapewne zgodzita sie, bo
nikt wezesniej sie nie odwazyk zapytaé jej o wystapienie w grze”, Smie-
je sie artystka. Trudno jest przecenic, jak popularna Utada byta w tam-
tych czasach. Uzyczyta na potrzeby tytutu swojego utworu pt. ,,Hika-
ri” i specjalnie nagrata jego anglojezyczna wersje ,,Simple and Clean”.
W grze gtosy podktadali legendarni aktorzy, zaréwno w wersji japori-
skiej, w ktérej np. Ansema grat Akio Otsuka, Snake z MGS, jak i w an-
gielskiej, w ktdrej w postac te wcielit sie Billy Zane. Niemal wigkszo$¢é
aktoréw z filméw Disneya powrdcita do rdl, a oryginalnym postaciom
i tym z FF podktadali gtosy m.in. Haley Joel Osment jako Sora i Hayden
Panettiere jako Kairi.

There is a light that never goes out!

Caty ten naktad pracy i wszystkie pomysty posztyby na mar-
ne, gdyby nie przykuwajacy do konsoli gameplay. Nomura
i jego zesp6t na przestrzeni lat brali udziat w tworzeniu wie-
lu odwaznych tytutéw Square. Korporacja, zna-

na gtéwnie z RPG-Ow, zazwyczaj dziatata bez-

piecznie. Nawet jesli nie byty to Final Fantasy

czy Many, w wiekszosci przypadkéw byty to h

albo turowe, klasyczne gry, albo zupetnie odje- \

chane tytuty, ktére nie miaty duzego budzetu, i

wiec w razie porazki finansowej firma nie od- &
czutaby tego tak mocno. Fuzja z Eniksem zmie-

nita to podejscie i odtad Smielej wyptywali na nowe wody. Dlatego
tez Kingdom Hearts to zwiericzenie zmagarn z okietznaniem action
RPG w petnym $rodowisku 3D. Nie mozna zapomnie¢, ze miedzy

premierg gry a pierwszym PlayStation mineto zaledwie siedem
lat, wiec twércy dopiero wtedy skoriczyli sie uczy¢ trzech wymia-

réw! Elementy z gier, o ktérych pisatem na tamach PE, jak choé- |

by Bushido Blade, Vagrant Story, Brave Fencer Musashi czy Para-
site Eve, FFVII, VIII i IX, miaty swoja kulminacje w postaci KH.
To dzieki artystom pracujagcym nad wymienionymi tytutami

i ich wizjonerskiemu, czysto eksperymentalnemu podejsciu do
mozliwosci 3D gra wyznaczyta nowy standard. Nomurze bardzo zale-
zato, by jego nowa produkcja miata jak najwiecej rozwigzan, na kt6-
re jego koledzy po fachu nigdy nie mogli sobie pozwoli¢. ,,Tak jak

W KH wystepuje mnostwo
postaci z Final Fantasy,

w tym Squall, jeden

7 ponadczasowych
ulubiencaw Nomury.

w grach z serii FF, tutaj takze zdobywasz punkty EXP”, méwit autor
w wywiadzie w materiatach promocyjnych tuz przed premiera. ,,R6z-
nica jest taka, ze w Kingdom Hearts zdobywasz je w trakcie walki, a nie
po jej skoriczeniu. Tutaj w kazdej chwili mozesz podnies¢ level postaci.
Gdy unikasz atakéw czy leczysz sojusznikéw, punkty doswiadczenia
nabijaja sie momentalnie”. W poréwnaniu nie tylko do gier RPG, ale
ogélnie gier akgji, byly to rewolucyjne pomysty. Zadnych menu, fan-
far ani osobnych ekranéw random encounteréw. To miedzy innymi
dzieki temu przygody Sory, Goofy’ego i Donalda zdobyly taka rzesze
fanéw. Po raz pierwszy casualowy gracz moégt wskoczy¢ i niemal od
razu zrozumiec caty system gry, nie muszac gtowic sie nad builda-
mi, optymalizacja ekwipunku i czy przypadkiem nie musi wgrac
poprzednlego sejwa, bo podjat zt3 decyzje kilka godzin temu.
Swiatéw nie trzeba byto zwiedza¢ w wytyczonej kolejnosci,
sami jg wyznaczaliSmy. Oczywiscie w towarzystwie zna-
nych i uwielbianych postaci, poniewaz podréz odbywa-
my na statku Gumisiéw z Chipem i Dale’em oraz Cidem
na poktadzie, co stanowi osobny segment rozgryw-
ki. Staty ograniczono do absolutnego minimum -
sita, magia, obrona. Dodanie elementéw platfor-
mowych, dynamicznych animaciji cioséw, skokéw
itd. przyciagneto nowych fanéw, kojarzacych gry
wideo gtéwnie z... Mario! To wszystko okraszono
barwnymi efektami Swietlnymi, smugami i ujecia-
mi kamery, wzbudzato zachwyt i zainteresowanie. Ba, zadbano nawet
o takie szczegoty jak wibracje pada o odpowiedniej sile w zaleznosci
od akgji na ekranie. Dzi$ to moze sie wydawac oczywistoscia, ale prze-
szto 20 lat temu zbierano szczeki z podiogi. Wyrwanie sie ze sztyw-
nych zatozer gatunku jest najbardziej widoczne w podziale druzyny:
tak naprawde sterujemy tylko Sora, ktéry jest atakujacym, podczas
gdy nasi dwaj towarzysze wspierajg nas obrong i zakleciami/atakami
specjalnymi. Zaklecia to te znane z serii Final Fantasy, chocby Fire, Gra-
vity, Stop, a w pewnym momencie zyskujemy mozliwo$¢ summondw,
ktorymi sg, a jakze, postacie Disneya — np. Bambi, Dzin, Simba.
W pewnych momentach na chwile dotaczaja do druzyny posta-
cie takie jak chocby Jack Skellington czy Alladyn, a za znajdzki robi 99
dalmatyriczykéw!
Pofaczenie dwoch megapopularnych franczyz
byto kiedys czestsze. Alien vs. Predator, Marvel vs. Cap-
com, ,,Kosmiczny mecz”, ,,Kto wrobif krélika Rogera”!
e Jasne, od czasu do cza-
su pojawiq si¢ odwaz-
ni (m6j pomyst? Nun x
Terrifier, widzicie to?),
ale w obecnym klimacie,
gdy studia kurczowo trzymaja sie swoich IP,
jest to niemal nie do powtérzenia. Szczegdlnie zwa-
Zywszy na to, jak obie te firmy, wielbione w latach
90.i zerowych, sie w tej chwili prowadza.Z perspekty-
wy czasu, doprawdy, Kingdom Hearts nalezy sie wiek-
sze uznanie. To mégt by¢ tani korposkok na hajs, wy-
dmuszka jak ,Ready Player One”. Jednak obu firmom,
a przede wszystkim ludziom w nich pracujacym, za-
lezato na tym, by da¢ odbiorcom nie tylko swietny
produkt, ale przede wszystkim dzieto sztuki, czes¢
swoich pasji i osiggniec. W Square byli fani Dis-
neya i wzajemnie. Koniec koricow chodzi przede
wszystkim o to, zeby sie jako$ dogadac¢ pomimo
wielkich réznic, nawet jesli dziela nas dostownie
Swiaty. Ktos dzierzy klucz, ktory otworzy wrota. &
PS Dedykacje dla Akkariynn.

\ : . Poczatkowo Sora miat byé walczacym pita mechaniczna chiopcem-lwem.
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Coé ostatnio nie mogtem usiedzie¢ w miej-

scu. A jak nie moge - to dokads lece. A jak

nie mam pomystu dokad - to do Nowego Jorku.

Bo bilety tanie. Bo lot trwa tylko troszke dtuzej niz
nocne potaczenie PKP z Wroctawia do Warszawy. | za-
wsze lubie pobujac sie po Soho, Brooklynie, Chinatown. Co

mnie w trakcie tej wizyty zaskoczyto, to uprzejmos¢ bezdomnych
i innego rodzaju ulicznych outsideréw. Okazuja sie kilka razy bar-
dziej skorzy do pomocy, wskazania drogi niz tzw. wyzsza klasa pra-
cujaca. Zadziwiajgce. Stad postanowitem zajrze¢ do nowych fil-
mow - jak tu uktadajg sie relacje miedzyludzkie. Kto w miejskim
gaszczu jest wilkiem, kto barankiem, a kto zwykta grzybnia.

To dobry chtopak byt...

Zacznijmy od nowej produkgji Janka Komasy, tym razem z brytyj-
skim zestawem aktorskich talentow. (2025) ot-
wiera sie szarpanym prologiem - to neonowe, rozbujane, nocne
zycie nastoletniego Tommy’ego (Anson Boon): przypadkowy club-
bing, przypadkowe uzywki, przypadkowy seks. Hedonizm na styku
z autodestrukcja. Na finiszu jednej z eskapad Tommy zostaje po-
rwany. | bach, budzi sie przykuty taricuchem w piwnicy angielskiej
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Przeglqd kina
z gatunku miejskiej
spirali przemocy.

I wiejskiej
troche tez.

posiadtosci. Tam poznajemy jego ,,oprawcow-wy-
chowawcow”. Matzeristwo Chrisa (Stephen Gra-
ham) i Kathryn (Andrea Riseborough), uznajacych,

ze moga go ,naprawi¢”. Ich metoda to co$ miedzy
reedukacja, sekciarska indoktrynacja a systematycznym
znecaniem sie. Do Swiata tej patoeleganckiej rodziny trafia tez
Rina (Monika Frajczyk), nielegalna imigrantka zatrudniona jako go-
sposia i opiekunka dla chtopaka. Ona réwniez chodzi tu na tani-
cuchu - nie tyle fizycznym, ile splecionym z szantazu i klasowo-
Sci. Ta konstrukgja, rozpieta miedzy ,Mechaniczng pomarariczg”
a ,Funny Games”, pozwala Komasie zadac pytanie: czy mozna ko-
gos ztymi uczynkami zrobi¢ dobrym? | czy ci, ktorzy to robia, sami
nie staja sie zli?

Aktorstwo i nieoczywistos¢. To sita ,,Dobrego chtopca”. Gra-
ham w roli pedancika z obsesja kontroli emanuje i wrazliwos-
cia, i socjopatia. Riseborough jako jego zona widmo snuje sie po
domu, zamknieta we wtasnej skorupie rodzinnej traumy. | super,
ze w tym wszystkim posta¢ Boona nie idzie schematycznie - sg
w nim przebtyski zagubionego chtopca, sg cienie kogos wrazliwe-
g0, ale wszystko przykryte fasadg chama, egoisty i luzaka ,,Dobry
chtopiec” dziata wiec na wielu poziomach. To z jednej strony gro-

PSX

EXTREME




teskowy obraz spoteczenstwa, ktére przemoca tresuje jednostki.
Z drugiej to metafora walki o rodzine... Z trzeciej to pytanie, ile
potrzebujemy w zyciu wolnosci, a ile mitosci. | cho¢ brakuje moze
troche bardziej przewrotnego epilogu, troche wiekszej przewrotki
scenariuszowej, to i tak wyszedt solidny, wciagajacy thriller. Najlep-
szy film Komasy jak dotad.

Moi koledzy scigaja ze mna sie...

To teraz historia specjalisty od papieru, ktory staje sie specjalisty
od eliminowania konkurencji. Dostownie. (2025)
Park Chan-wooka, mistrza kina zemsty (ze wymienie chocby ,,0ld-
boya”), to zaskakujace potaczenie groteski o korporacyjnym wysci-
gu szczuroéw, czarnej komedii o oczekiwaniach spotecznych i dos¢
jaskrawego obrazu, jak tatwo rodzi sie w nas spirala przemocy. | jak
szybko potrafimy ja sobie wyttumaczyé. Oto You Man-su (Swietny
Lee Byung-hun) jest mezczyzng sukcesu: ma prace, dom, rodzine,
grilla i dwa psy. To ztudne poczucie bezpieczenstwa rozpada sie
z dnia na dzien. Z dnia na dzien cukierkowe zycie przechodzi w sza-
longa makabreske. Korekcja barwna, przyspieszajagcy montaz, zaska-
kujace prowadzenie kadru Swietnie oddaja te zmiane. Podobnie jak
nieco nadekspresyjna gra aktorow.

Chan-wook pokazuje te
historie z perwersyjng ele-
gancja i zréznicowanym hu-
morem - czasem umownym,
czasem dosadnie slapsticko-
wym. | jak to bywa u tego re-
zysera, wszystko gtadko, bez
wytracania widza. Wpraw-
dzie film nie doréwnuje in-
tensywnoscia ,,0ldboyowi”,
nie angazuje tez az tak moc-
no jak podobny tematycz-
nie ,Parasite” (obie produk-
cje to w sumie instruktaz
»jak poradzi¢ sobie zawodo-
wo w czasach kryzysu”), ale
to nadal bardzo sprawne, kli-
matyczne kino. | oferuje cos$
rzadkiego - mimo splatania
komiksowej przemocy i ko-
mediowosci nic tu nie jest
czarno-biate, schematyczne.
Kazda kluczowa postac jest pogtebiona, kazdy wybor niesie dyle-
maty. Film szanuje intelekt widza, co ostatnio wcale nie jest takie
oczywiste.

Co sie porobito z ta kraing zta...

Zmieniamy nieco narracje - na bardziej akcyjna, szpiegowska. Po
kilku latach przerwy do gry wraca David Mackenzie. Twdrca zna-
ny z mocnych ,,Starred Up” czy ,,Az do piekfa”. Jego

(2025) to ciekawe spojrzenie na wojne informacyjna. Riz Ahmed
gra posrednika, technologicznego fixera, ktory dogaduje dile mie-
dzy tytutowymi sygnalistami a wielkimi korporacjami. Pomaga
wycofac z obiegu kompromitujace raporty czy wykradzione doku-
menty, a jednoczesnie zapewnia bezpieczeristwo demaskatorom.
Bez niego szybko zgineliby w jakim$ podejrzanym wypadku. Musi

wiec caty czas zacierac
slady, trzymac w szachu
ekipy od mokrej roboty,
a jednoczesnie spraw-
dza¢, czy jego podopiecz-
ni nie straca panowania
nad sobg. Cata ta logisty-
ka, kombinowanie z no-
wymi i analogowymi
technologiami jest w fil-
mie bardzo sprawnie po-
kazane. Patent z komu-
nikacja przez system dla
gtuchoniemych - Swiet-
ny. Przekazywanie do-
kumentéw, wykorzysty-
wanie infrastruktury
miasta - sugestywne.
Tylko czynnik ludzki ob-
niza ten poziom. Pewne-
go dnia do naszego fixe- P
ra zgtasza sie bowiem
zdesperowana kobieta

(Lily James), ktora wyniosta z firmy tajne medyczne raporty... Wjez-
dza romans. Wjezdzajg rozterki. To niestety filmowi nie wychodzi
juz tak dobrze, bo jak tatwo sie domyslec, gtdwny bohater zaczy-
na odchodzi¢ od swoich wykalkulowanych regut. Robi to tak szyb-
ko, z tak mato przekonujacych pobudek, ze czu¢ jakis zgrzyt. Moze
nie ogromny, ale bardzo kontrastujacy z precyzyjnymi sekwencja-
mi szpiegostwa przemystowego. Podobnie finatowy twist - bar-
dziej niesie go efekciarstwo scenariusza nizli faktycznie kryminalny
mozgotrzep. Ale znéw... warto na ,,Sygnalistow” zwroci¢ uwage, bo
maja sporo Swiezych patentéw w opowiadaniu tej historii.

Na koniec odpocznijmy od miejskich dylematéw, skoczmy na
wies... Na zielone pastwiska. Posrod stada owieczek. Spokojnie tu?
Mito? A w zyciu. Krew leje sie na kazdym kroku. Cztowiek cztowie-
kowi wilkiem. Cztowiek owcy wilkiem tez. W
(2024) trafiamy na irlandzka wersje ,,Samych swoich”. Walka mie-
dzy sasiadami o miedze to tutaj jednak mroczna spirala przemocy.
Christopher Abbott wiedzie zycie w cieniu ojca i rodzinnych grze-
chéw. Pracuje w ciszy. W powtarzalnym rytmie. Bez perspektyw na
co$ nowego... Do incydentu z odnalezieniem okaleczonych owiec.
Podejrzenia prowadza do sasiedniego gospodarstwa, nalezagcego
do Barry’ego Keoghana. Prosty konflikt rolnikéw staje sie krwa-
w3 przypowiescig o poczuciu winy, depresji i przekraczaniu gra-
nic cztowieczenstwa. Jedna przemoc napedza druga. Jedno upo-
korzenie prowadzi do nastepnego. ,,Bring Them Down” to surowa,
czasem nazbyt ascetyczna historia o tym, jak bedac blisko natury,
nie da sie uciec od jej brutalnych regut, od wpajanej od dziecka
przemocy. Tu nie ma zwyciezcow, s3 tylko rozne wersje ofiar. Tu lo-
kalna spofecznosc nie wybacza facetom tez, a kobietom ulegania
namietnosciom. Jest twarde prawo pigsci. | ziemia, ktora wszyst-
ko pamieta. Christopher Andrews rezygnuje z klasycznej narracji.
Jest za to sporo chaosu i uktadania sobie w gtowie, ktora scena co
wyjasnia. To akurat pobudza. i uzupetnia historie o rézne perspek-
tywy. Czasem nudne. Czasem ultrabrutalne. Ale przeciez takie jest
zycie na wsi, prawda? @

=l

97



REGION

FILMOWY

SOBEK: Oceny w Regionie wcigz nie zachwycaja, ale przynajmniej jest ciekawiej. Zamoéwitem tro-
che Blu-rayéw i okazuje sie, ze interesujace opowiesci czesto tworza kiepscy rezyserzy obtaskawieni
chwilowa iskra geniuszu. W gre czesto wchodza tez czynniki ekonomiczne produkgji filmowej, ktore
obgryzaja pomysty jak screamery mieso w ,,Tajemnicy Syriusza” -
tak ograniczony, ze po prostu nie dowozi niczego poza ciekawostka. Zaraz wchodzimy w letni sezon
kinowy i poréwnamy sobie te wielkobudzetowe produkcje ze skromniejszymi, bo moim zdaniem to

film obiecujacy bardzo wiele, ale

ostatnio w ogdle mato kto dowozi dobre popkulturowe filmy.

BLU-RAY

Mroczne miasto / Dark City
Dziwni, podobni do siebie bladzi goscie o uprawnieniach wiekszych niz policja scigaja bohatera, ktéry posiadt moc manipulowania rze-
czywistoscig, ale nie rozumie jeszcze zasad dziatania tej sity. Na dodatek podejrzewa, ze z tg rzeczywistoscia tez cos jest nie tak. Tylko
nie nazywa sie Anderson. Elementy scenografii ,Mrocznego Miasta”, ze szczeg6lnym uwzglednieniem dachéw, da sie zobaczy¢ w ,,Ma-
s| triksie”, poniewaz Wachowskie zakupity je pdzniej na potrzeby swojego hitu i stad poczucie silnego deja vu podczas sekwencji poscigo-
wych w filmie Alexa Proyasa. Autor kultowego ,,Kruka” wyprzedzit ,,Matriksa”, tylko nie zrobit tego tak rewolucyjnie, mimo ze niektére sceny juz
u niego strasza zielonym filtrem. Obie produkcje produkowano w Warnerze, wiec doszto do podgladactwa i kanibalizmu. Nie chce Wam zdradza¢
szczegotow ontologicznych, ale obejrzenie ,,Mrocznego miasta” przed ,,Matriksem” sprawi, ze ten drugi wydaje sie¢ wtérny. Ten pierwszy wypada
o wiele bardziej stylowo, wyraznie inspirowany wizualnie niemieckim ekspresjonizmem i kinem noir, ale sekwencje akcji dzi$ raczej Smiesza.
Proyas nakrecit swoje dzieto po prostu niewystarczajaco dobrze. Film odrestaurowany niedawno na Blu-rayu naktadem Arrowhead nadal broni
sie jako mniej udany, artystowski, troche chaotyczny, a jednak ciekawy starszy brat ,,Matriksa”. Oswietlenie, wysokie kontrasty i scenografia
w poréwnaniu z dzisiejszym ,,stylem Netfliksa” to jakis kosmos.

Rkl 1T

Ocena: 7
Reiyseria: Alex Proyas Wystepuja: Rufus Sewell, William Hurt, Jennifer Connelly Rok produkeji: 1998 (USA) Gatunek: SF

Tajemnica Syriusza / Screamers
] Frontowa strefa $mierci jest pasem o szerokosci kilkudziesieciu kilometrow, w ktérym nie ma zycia poza autonomicznymi jednostkami
dronowymi. Eliminacja biatkowych istnien nastepuje z automatu, chyba ze zofnierz posiada specjalng bransoletke eliminujaca go z rada-
* ru dronéw. Lepiej siedzie¢ w bunkrach, niz wkraczac¢ do strefy, ale kiedy w bazie kolonistow pojawia si¢ postaniec wroga z wezwaniem
"+ do negocjacji pokojowych, zapada decyzja o wystaniu poselstwa do siedziby przeciwnikow. Oczywiscie poprzez terytorium, na ktérym
wysiano drony. Tylko ze na gérniczym Syriuszu 6B one nie lataja, tylko draz3 i z pilarka wyskakuja znienacka na wojakoéw, zarzynajac ich jak rzez-
nicy. Podczas wojny o zasoby mineralne niewielkie maszynki wyewoluowaty, a poselska wyprawa zaczyna przypominac horror, bo nie wiadomo
juz, czego sie spodziewac. ,Tajemnica Syriusza” zawsze byta filmem klasy B, ale nakreconym z ambicjami oraz mifoscia do thrilleréw SF Jamesa
Camerona. Zamoéwitem ja na Blu-rayu, by powroci¢ do opartego na noweli Dicka matego klasyka i powiedzie¢: ,,Sprawdzam po 30 latach”. Peter
Weller filmowi pomaga, ale rezyserowi brakuje podstaw rzemiosta. Dialogi tez nieprzemyslane. ,,Tajemnica” rzeczywiscie jest tajemnicza i do
samego korica podrzuca widzom kolejne ciekawostki i twisty, podczas gdy autonomiczne jednostki robotyczne dotgczajg do wspétczesnych pél
walki - moze pora kopac sobie bunkier. Na czasie.

¥

Ocena: 5
Reiyseria: Christian Duguay Wystepuja: Peter Weller, Roy Dupuis, Jennifer Rubin Rok produkcii: 1995 (USA) Gatunek: SF

NETFLIX

Maszyna do zabijania

Oddziat twardzieli Scigany w lesie przez tajemnicza, zabdjcza
site. Byto! Kultura kotem sie toczy, wiec tym razem ogladamy ze-
spot Rangersow na ostatniej prostej testow kwalifikacyjnych do
elitarnej jednostki. Co miato konczy¢ trening zotnierzy wyposa-
zonych jedynie w $lepaki, zaczyna sie masakrg oddziatu trafiaja-
cego na tajemniczy obiekt w ziemi. Teraz lasy i gory poligonu wojskowego
w stanie Kolorado stang sie sprzymierzericem walczacych o przetrwanie
niedobitkow lub ich wrogiem, a wszystko zalezy od doswiadczen jednego
cztowieka. Najstarszy stazem weteran z Afganistanu, ktory postawit so-
bie za cel dotaczenie do Rangerséw, musi teraz przejac¢ odpowiedzialnos¢
za mtodych zotnierzy, mimo ze dreczony traumami po tamtej wojnie wca-
le o to nie prosit. | w tej roli Alan Ritchson spetnia sie jak zwykle dobrze -
cichawoda, wielki jak dab i skryty chfopak o ponadprzecietnej inteligencji
i morderczych umiejetnosciach. Jeden cztowiek musi poprowadzi¢ od-
dziat do bazy, kiedy mordercze ¢wiczenia zamienity sie w ucieczke przed
morderca. Nie zdradze Wam charakteru ,$cigatora”, ale z opisu wiecie,
ze ,Maszyna do zabijania” to nowe podejscie do oryginalnego ,,Predato-
ra”. Dos¢ udane i bardzo przyjemne, ale ograniczone budzetem i zepsute
koszmarnymi ,,netflixowymi” zdjeciami filmowymi pozbawionymi jakiej-
kolwiek gtebi. Za to ,to cos”, co ich $ciga, zaprojektowano mrocznie, z po-
mystem i chyba tam wtasnie zapisano najwiecej srodkoéw pienieznych.

Reiyseria: Patrick Hughes Wystepuja: Alan Ritchson, Jai Courtney, Dennis Quaid Ocena
Rok produkcji: 2026 (USA) Gatunek: SF 6
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AMAZON PRIME

Ostatnl wiking

Z dwdch braci Manfred jest autystyczny, a Anker uprawia kry-
minat i wtasnie trafia do wiezienia po, jak widac¢, potowicznie
udanym skoku. Tuz przed wizyta policji przekazuje bratu, gdzie
znalez¢ fup i jak go ukryc. Anker powraca po latach, ale Manfred
twierdzi, ze teraz jest Johnem i nie chce wspotpracowac z prag-
nacym wreszcie potozy¢ rece na skradzionych koronach kryminalista.
Film wyprodukowano w Danii, wiec relacja miedzy bra¢mi wyglada dziw-
nie, tak samo nietypowe sa dialogi - do tego trzeba sie przyzwyczaic. Cza-
sami mam wrazenie, ze Dunczycy to europejscy Japonczycy, bo wydaja
mi sie tak odmienni kulturowo. Dlatego opowie$¢ o podrézy do domu ro-
dzinnego w poszukiwaniu zakopanego skarbu odstaje od typowej historii
o kopaniu w przesztosci ku zaleczeniu traum. Manfred uwaza, ze jest Joh-
nem Lennonem, gdyz nieobecno$¢ Ankera pogtebita u niego dysocjacje
osobowosci. Nowi lokatorzy dawnego domku braci zachowuja sie dziwnie
otwarcie i przyjaznie, ale wszyscy tu wykazuja spore problemy psychiczne
dlatego... psychiatra peinirole katalizatora wydarzen, posuwajac bohate-
réw do granic wytrzymatosci. Manfred nie chce wskazac, gdzie zakopat
skarb, dopoki nie zorganizujag mu pozostatych Beatleséw do wspolnego
grania. Na horyzoncie czai sie tez dziwny gangster. Wszystko to na odlu-
dziu, w dunskich lasach. Nie kazdy doceni. Ja nie docenitem, ale nie zatuje
seansu, bo Mikkelsena zawsze mifo poogladac.

Rezyseria: Anders Thomas Jensen Wystepuja: Mads Mikkelsen, Nikolaj Lie Kaas Ocena
Rok produkeji: 2025 (Dania) Gatunek: czarna komedia 5
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COMIX ZONE

TA TEKSANSKA KREW

Kboom

Serial ,,Yellowstone” sprawit, ze ludzie znéw pokochali kowbojow. Dziki Zachéd znéw jest
cool - i to nie tylko na matym ekranie, ale tez w komiksie, czego Swietnym przyktadem
jest album ,Ta teksanska krew” autorstwa Chrisa Condona. Przenosimy sie do niewiel-
kiego miasteczka Ambrose w Teksasie, w ktérym prawa strzeze szeryf Coates. Nie jest to
jednak spokojna miescina. Ma swoje problemy i drobnych bandytoéw, ale nikt nie prébuje
tu rozpetac prawdziwej wojny. Czytajac ten tom, niemal czutem na twarzy piach i zapach
prochu. To historia o tym, jak tatwo ludzie moga zboczy¢ z drogi prawa i rozsadku. Jak
mog3 sie pogubic i stang¢ po niewtasciwej stronie konfliktu - czesto dlatego, ze ulegaja
wiasnym wewnetrznym demonom. Jesli miatbym poréwnac ten komiks do czego$ z tele-
wizji, bytby to na pewno serial ,,True Detective” od HBO. Podobnie jak tam, mamy tu hi-
storie o matym miasteczku i policjantach prowadzacych sledztwo. Z pozoru btaha sprawa

szybko okazuje si¢ czyms$ znacznie wiekszym - czyms, co zaczyna przerastaé
wszystkich dookota. A jedyna osoba, ktéra moze doprowadzi¢ ja do korica,
jest wtasnie Coates. To solidny kawatek opowiesci, ktory wchodzi pod ské-
re i zostaje tam na dfuzej. Ciesze sie, ze pierwszy tom zostat u nas wydany
i z niecierpliwoscia czekam na kolejne. Muszyiiski

BATMAN: PELNIA

Egmont

Lubie, gdy w Polsce wyda-
wane sg historie o detek-
tywie z Gotham, ktére nie
sg czescig jakiejs wiek-
szej catosci, lecz stano-
wig odrebne opowiesci.
I wtasnie taka historia
trafia teraz w nasze rece
- Batman musi sie w niej
zmierzy¢ z wilkotakiem.
Ta zamknieta w czterech
czesciach przygoda jest
doktadnie tym, czego potrzebowatem. Zaczyna
sie klasycznie - od dochodzenia i poszukiwania
sprawcy brutalnych morderstw - a koriczy w mo-
mencie, gdy Bruce Wayne zostaje ugryziony przez
wilkotaka i sam moze sie nim stacd. Jesli widzieli-
$cie cho¢ jeden horror o tym stworze, wiecie, ze
podczas przemiany czfowiek traci nad soba kon-
trole. | wtasnie to jest najwiekszym koszmarem
Batmana - utrata kontroli nad sytuacja i wtasna
Swiadomoscia. Do tego nie mozna dopuscic. A je-
$li w Swiecie DC pojawia sie magia, to w $lad za
nig zwykle podaza tez John Constantine (ostat-
nio jeden z moich ulubionych bohateréw). Samo
pojawienie sie tej postaci gwarantuje, ze bedzie
sie dziato - i scenarzysta pod tym wzgledem nie
zawodzi. Podobnie jest z rysunkami Stevana Su-
bicia, ktéore mocno odbiegaja od tego, do czego
jestesmy przyzwyczajeni. Bardziej przypomina-
ja mate obrazy niz klasyczne plansze komiksowe.
Co ciekawe, znakomicie pasuje to do historii na-
pisanej przez Rodneya Barnesa. Cato$¢ ma wyraz-
ny posmak horroru i w tym kierunku jest konse-
kwentnie prowadzona. Jestem juz troche stary
i mam sporg nostalgie do Batmana wydawanego
u nas w latach 90., ktory byt mroczny i brutalny.
Dzi$ mam wrazenie, ze ta posta¢ bywa momen-
tami zbyt ugrzeczniona i przez

to troche kreskowkowa. Nie jest

to arcydzieto, ale tez nie bedzie-

cie mieli poczucia zmarnowanego

czasu po lekturze. Muszyiiski

100

SANDMAN. TEATR TAJEMNIC

Egmont

Sandman ma ostatnio sporo pracy. Na ulicach miasta pojawit
sie zabdjca z zamitowaniem do ¢wiartowania swoich ofiar.
Zresztg sam tytut opowiadania najlepiej przedstawia prze-
ciwnika, z ktorym nasz bohater bedzie musiat sie tym ra-
zem zmierzy¢. ,Noc rzeznika” to historia niezwykle brutalna.
Podczas lektury nie mogtem sie jednak oprzeé wrazeniu, ze
ogladam kopie Batmana - zwfaszcza w momencie, w ktorym
porucznik Burke $ciera si¢ z tytutowym Sandmanem. Tu inspi-
racja weszta scenarzyscie Mattowi Wagnerowi odrobine za
mocno. Kolejne opowiadanie, zatytutowane ,,Pyton”, ma juz
Izejszy charakter. Pozwala tez innym bohaterom troche sie
rozwing¢ i pokazac¢ czytelnikom. Nie jest tego bardzo duzo,
ale wydaje mi sig, ze fani panny Belmont beda zadowoleni. Sama historia jest prosta.
Wyobrazcie sobie, ze ktos wyszkolit gada, by dla niego mordowat. Historyjki z tego
tomu catkiem do mnie przemawiaja. Nie sg zbyt ciezkie, maja w so-

bie doze humoru i nie sg przekombinowane. Problem mam natomiast

z planszami autorstwa Vince’a Locke’a i Guya Davisa. Sg one dla mnie

zbyt karykaturalne, przez co odzierajg tekst Wagnera z gangsterskie-

go mroku, ktory scenarzysta stara sie wykreowac. Muszyiiski

KOSZMARNE KOMANDO

Egmont

»,Koszmarne komando” znéw zaczeto by¢ popularne -
wszystko dzieki udanemu serialowi animowanemu autor-
stwa Jamesa Gunna. Teraz Egmont postanowit wydac¢ ich
przygody w serii DC Horror. Byt juz Suicide Squad, a te-
raz bedziemy Swiadkami zbudowania kolejnej grupy skta-
dajacej sie z egzotycznych czarnych charakteréw. Mamy
tu wilkotaka, wampira i doktora Frankensteina. Wszyscy
sg gotowi do rozwatki. Szkoda tylko, ze twodrca tej opo-
wiesci, aktor David Dastmalchian (odtwérca roli Polka-Dot
Mana w , Legionie Samobojcow” Jamesa Gunna), komplet-
nie nie ma na nig pomys#u. Stara sie wcisng¢ tu troche ko-
mizmu i tak zarysowac¢ charaktery bohateréw, aby docho-
dzito miedzy nimi do konfliktow. Niestety niezbyt mu to wychodzi, bo w gruncie
rzeczy brakuje tu historii. Dostajemy mndstwo dialogow i egzystencjalnych roz-
wazan bohaterow, a zdecydowanie za mato akcji. Po przeczytaniu

catego albumu nadal nie wiem, o co w tym wszystkim chodzito.

Nie pomagaja tez plansze autorstwa Jesiisa Hernandeza, ktory sta-

wia w swoich kadrach raczej na statycznos¢. Moim zdaniem lektu-

ra ,Koszmarnego komando” to strata czasu i pieniedzy. Muszyiski
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CZTERY WERSJE OKEADEK DO WYBORU

INCYDENT RACCOON CITY

Ksiazka, ktdra odkrywa Raccoon Gity na nowo. Zbidr esejow, tekstow krytycznych i wnikliwej publicy-
styki zainspirowany klasycznymi odstonami Resident Evil - na 116 stronach oraz w twardej oprawie.
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co innosci zawsze bedzie na plus.

You and I Are Polar Opposites

Scenariusz: Teruko Utsumi Rezyseria: Takakazu Nagatomo
Studio: Lapin Track Liczba odcinkéw: 12 Gdzie ogladaé: Crunchyroll

omansidta bazujace na

tym, ,,czy beda, czy nie
beda ze sob3a?”, przez kilka
sezon6bw maja swoj urok.
W przypadku ,,You and | Are
Polar Opposites” cata ta
otoczka jest, a intryga ma
miejsce juz w pierwszym
odcinku, co jest niespoty-
kane. Cate to dywagowanie
jest ukrécone i ptynnie przechodzimy do fazy miodowej oraz po-
czatku zwigzku. Miyu Suzuki, ze swym temperamentem oraz zy-
wioftowoscia, jest, jak to tytut wskazuje, catkowitym przeciwien-
stwem Yusuke Taniego, introwertyka, ktory na jej lawine zdan
potrafi wykrztusi¢ z siebie jedno stowo. Seria jest (nie)typowym
romansidtem, ktére ma swoisty urok i pod pewnymi wzgledami
jest przypadkowa (?) metaforg obecnych czaséw. Chiopak, ktéry
googluje, jak utrzymac konwersacje z dziewczyna, totalnie inne
reakcje na ogladany film czy zwyk#e sytuacje majace miejsce kaz-
dego dnia. Nie jest to nic ambitnego, ale obserwowanie, jak para
stara sie znalez¢ wspolny jezyk, wspierac i pomagac sobie w mo-
mentach, ktore sg dla nich obce, jest urocze. Nie przeszkadza
w tym ptynna animacja oraz do$¢ dobre tempo, niemarnujace
naszego czasu na zmudne dialogi wewnetrzne przez cate odcinki.
Catkiem przyjemnie sie ogladato, natomiast jesli Wam mato, to
w podobnym klimacie jest jeszcze ,,Tamon'’s B-Side” oraz ,,In the
Clear Moonlit Dusk”.

7110

Sentenced to be a Hero

Scenariusz: Kenta Ihara Rezyseria: Hiroyuki Takashima
Studio: Studio Kai Liczba odcinkéw: 12 Gdzie ogladac: Crunchyroll

= Y b Ca’rkowitym przeciwien-
_ad stwem ,,You and | Are
i Polar Opposites”jest ,,Sen-
R S T
= S

tenced to be a Hero”, sku-
piajgce sie na przemocy,
walce, zemscie oraz intry-
dze. Xylo Forbartz to byty
Swiety rycerz skazany za
zbrodnie na wieczng wal-
ke z demonicznymi pomio-
tami atakujacymi Swiat, w ktorym magia i technologia zyja
w symbiozie. Potwory nie sg typowymi demonami, ale raczej
czyms$ na ksztatt zarazy, mutacji, taki Resident Evil w Srednio-
wieczu. GY¥dwny bohater jest przekoksowany, a mimo to moze

*

.
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BARDZO AMBITNY KACIK ANIME

@2 KONSOUTE: Liczba nowych anime, ktére zaatakowaly zimowa raméwke, jest tak ogromna, ze dopiero teraz nad-
“w rabiam zalegtosci. Mamy mase powrotow i nowych serii, a jeszcze z poprzednich sezonéw zostaty tytuty
% godne polecenia. Jesli tak bedzie wygladac kolejny sezon, to strach sie bac. Nie liczac tony Isekai, ktore sg
v regularnym zapychaczem, wida¢, ze rynek otrzymuje mniej bezpieczne opowiesci. Nic szokujacego, ale nie-

zgina¢, choc tu to raczej niedogodnosc¢ niz koniec przygody.
Kosciot, ktory go skazat na ten los, przywraca do zycia kazde-
go polegtego wieznia i ponownie wysyfa na pole bitwy. Walki
sg orgig eksplozji, krwi i flakdw, czyli wszystkiego, co chciatoby
sie zobaczy¢ na ekranie. Potyczki sg cholernie dobrze wyrezy-
serowane, widac, ze sporo czasu i namystu poszto w niemalze
kazda walke. Cudnie to wyglada. Natomiast fabuta wychyla sie
co jakis czas, wyjasniajac, co byto powodem, dlaczego (bez za-
skoczenia) Koscidt nie jest zbawieniem ludzkosci oraz jaka in-
tryga ma tu naprawde miejsce. Mimo kilku momentow, ktére
chyba obowigzkowo musza byé w kazdej tego typu serii, wiek-
szg cze$¢ idealnie mozna sobie zapodac na wieczor po catym
dniu walki z rzeczywistoscia, by nieco odreagowac.

7110

Shiboyugi: Playing Death
Games to Put Food on the Table

Scenariusz: Rintard Ikeda Rezyseria: Sota Ueno
Studio: Studio Deen Liczba odeinkdw: 10 Gdzie ogladaé: Netflix/Crunchyroll

tej serii siedemna-

stoletnia dziewczy-
na z wtasnej woli bierze
udziat w ,grze Smierci”,
ktéra zmusza uczestnikow
do ryzykowania zyciem
w zamian za nagrody pie-
niezne. Podczas gdy wie-
lu graczy sie zgtasza, aby
sptacic dtugi lub szybko za-
robi¢ pienigdze, Yuki traktuje to jak prace i kieruje sie pragnie-
niem ustanowienia rekordu, przezywajac 99 gier. Tak, to naj-
prosciej moéwiac ,,Squid Game”, ale z waifu i iloscig przemocy,
o ktorej koreanski serial moze tylko pomarzyc, nie wspomina-
jac o kreatywnych sposobach mordowania. Przemoc i sceny
gore w ciekawy sposob obnizaja wiek dopuszczalny ogladaja-
cego, bo zamiast krwi i flakéw widzimy bawetne. Intrygujacy
patent, natomiast reszta to istne cudo pod wzgledem stylu.
Pewne lokacje i motywy muzyczne mocno czerpia z pierw-
szego Residenta (niektore momenty to praktycznie jeden do
jednego rozgrywka z RE), natomiast ujecia, w ktorych catosc¢
wyglada, jakby byta malowana farbami, to genialny zamyst
podswiadomie pokazujacy, jak niewiele znacza postacie, ktore
poznajemy. Animacja jest oszczedna w momentach fabular-
nych, by rozwina¢ skrzydta, gdy przemoc i masakra maja swoj
czas antenowy. Seria rozkreca sie stosunkowo powoli, jednak
gdy do tego dochodzi, to jest co Sledzic z zaciekawieniem. Ten
serial to fantastyczny wizualny eksperyment, ze specyficzng
cenzurg przemocy, do tego z ujmujaca Sciezkg dzwiekowa, kto-
ra buduje dodatkowe tfo tej opowiesci.

8/10
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napedzany nostalgia, uwielbia gry i konsole retro - im bardziej niszowe, tym lepiej. Robi za polski oddziat Nintendo.

Koniec flashbackow z WiilUtnamu

Skonczytem Resident Evil Requiem na Nintendo Switchu 2. Nowa popularna gra na nowej popularnej konsoli
wydaje sie dos¢ oczywistg para, ale czuje sie z tym jako$ niezwykle.

Premiera wysokobudzetowej produkgji na Switchu
tego samego dnia, co na pozostatych platformach jest
dla mnie zawsze wydarzeniem. Szczegélnie gdy nie chodzi
o gre, w ktdrej postaci z wielkimi oczami i jeszcze wigkszy-
mi biustami méwia do gracza per ,senpai’.

Kiedy$ przez pare lat posiadalem wylacznie sprzet
Nintendo i wtedy cieszyt mnie kazdy multiplatformowy
ochtap w okrojonej wersji, dostepny moze i pdzniej, za to
drozej niz u konkurencji. ,Flashbacki z WiiUtnamu” wcigz do mnie wracaja,
lecz dzi$ Zyjemy na szczg$cie w znacznie lepszych czasach.

Dobrze nie byto nigdy

Kiedy whasciwie Nintendo moglo sie pochwali¢ dobrymi relacjami z zewnetrz-
nymi twércami gier? Przynajmniej jesli chodzi o stacjonarki? Przy NES-ie trzy-
mali ich na smyczy krétko, a wydawcy przystawali na wysokie marze i inne dra-
konskie prawa tylko dlatego, ze nie mieli innego wyjécia. Gdy w generacji Super
Nintendo na scene wkroczyla Sega, chetnie uciekali do obozu Niebieskich. Au-
torzy Sonica stali si¢ tym wyluzowanym wujkiem, ktéremu nie przeszkadzata
krew w Mortal Kombat i kt6ry nie czepiat sie glupot.

Nintendo 642 Noénik zabit zainteresowanie deweloperéw — na PlaySta-
tion ukazalo sie kilka tysiecy gier, na N64 ze 300 tytuléw. Przy GameCubie
w Nintendo mieli nadzieje, ze twércy sami do nich przyjda, przy czym znéw
postawili na mniej pojemny niz u rywali no$nik i olali rosnacy rynek gier online.
Wii okazalo sie zylg zlota, ale jego bebechy nie poradzityby sobie z najwigkszy-
mi hitami generacji, a Wii U... Céz, przypominam, ze na przedpremierowej
prezentagji konsoli przedstawiciele EA wychwalali ja pod niebiosa i obiecywali
ybezprecedensowe partnerstwo’, a juz pét roku po jej debiucie ,nie planowali
zadnych przysztych produkeji”

Blogostawieni, ktorzy uwierzyli

W sukces Switcha na poczatku malo kto wierzyt, ale kolejne dziesigtki milionéw
sprzedanych egzemplarzy powoli otwieraly oczy smutnym panom w garnitu-
rach. Takjak Switch stanowil pomost miedzy handheldem i stacjonarka, tak sta-
nowit tez pomost pomiedzy ,konsola Nintendo do gier Nintendo” i sprzetem,
na ktérym mozna sobie pykna¢ w Fife czy WiedZmina.

Po kilku latach od premiery wydawcy zaczeli obsypywaé Switcha kon-
wersjami duzych produkgji. I nagle si¢ okazalo, ze si¢ da — potrzeba tylko mo-
tywacji w postaci potencjalnego zarobku. Dostalismy DOOM-a, WiedZmina,
Alana Wakea, Kingdom Come: Deliverance, Dying Light, Hellblade’a czy kilka
odston Mortal Kombat. Cho¢, niestety, w wielu przypadkach pézno i w nieco
okrojonej formie.

Idealny uktad planet

Dopiero 2025 r. przyniést idealny uktad planet. Wszyscy z gory zakladali, ze
Switch 2 sprzeda si¢ jak szalony, wigc nie brakowalo im checi. Sama konsolka
wspiera DLSS, ktére pozwala wyciggnaé z niej oprawe znacznie wyzszej jakosci,

SWITCH 2 POWOLI WYRASTA NA SPRZET, KTORY
MOZE DZIELNIE StUZYC JAKO JEDYNA KONSOLA

. niz pozwalataby na to surowa moc sprzetu. Wspélezesne gry
i silniki s3 czesto wyjatkowo skalowalne, bo autorzy mysla
tez o posiadaczach stabszych pecetéw, Steam Deckéw czy
nawet Xbokséw Series S. Jasne, Switch weciaz jest slabszy od
jakiejkolwiek stacjonarki. Technologicznie jednak jest mu
do duzych konsol znacznie blizej niz poprzednikowi.

I co? Z jednej strony zaczelo si¢ wielkie nadrabianie
- Cyberpunk 2077, Resident Evil VII i VIII, Fallout 4, Star
Wars Outlaws, Assassin's Creed Shadows, Indiana Jones, Final Fantasy VII Re-
make, Split Fiction, Dynasty Warriors, Street Fighter i znacznie wigcej. Z dru-
giej, co wazniejsze, po raz pierwszy, odkad pamietam, Nintendo staje w jednym
rzedzie z PlayStation i Xboksem, jesli chodzi o $wieze premiery.

Resident Evil: Requiem nie tylko ukazat sie na Switchu 2 w tym samym
momencie, co na innych platformach. Capcom zadat sobie tyle trudu, by na
ten sam dzien przygotowa¢ konwersje dwdch poprzednich odston i sprzeda-
waé caly trylogie w bardzo dobrej cenie. Nintendo wypuscilo swoj pierwszy
limitowany Pro Controller 2 — a oni nie robia nowych co tydzien jak Microsoft
— whasnie z motywem Requiem. Za kilka miesiecy do sklepow trafia tez figurki
Amiibo z bohaterami gry.

Zwykte, dlatego niezwykte

A to wcale nie wyjatek. Najglosniejsze multiplatformy z 2026 r. mozna ogra¢
sobie na handheldzie Nintendo. Reanimal, Yakuza 3, High of Life 2 (za mie-
siac) ... Dobra, Highguard ominat Switcha, ale to tylko kolejna zaleta. No i wia-
domo, ze na GTAVI nie liczg, lecz ogdlny trend jest cudny.

Zwlaszcza ze tych gier w edycjach na Switcha nie trzeba recenzowac osob-
no jak kiedys nielicznych wersji na Wii. Nie trzeba umieszcza¢ przy tekstach
adnotagji, ze u Nintendo to brakuje tego i tego trybu, ze s3 dodatkowe ekrany
fadowania, a otwarty $wiat zastapili ekranem wyboru pozioméw. Te gry po
prostu sa. I dzialaja. A ze wygladaja nieco gorzej niz na PlayStation 52 To juz
moj wybdr — poswiecam tylko troche pikseli, nie zawartos¢. A Resident mnie
oczarowal, nawet gdy gralem na duzym ekranie.

Switch 2 powoli wyrasta na sprzet, ktéry moze dzielnie stuzy¢ jako jedyna
konsola nawet graczom o bardzo szerokich horyzontach. Na razie mam jeszcze
PSS do multiplatform i Switcha 2 do eksow, ale mysle, ze przynajmniej do czasu
pojawienia si¢ PlayStation 6 konsola Sony troche si¢ u mnie przykurzy. &

Odswiez klasyka - Resident Evil (Nintendo DS) £
Nietypowa dwuekranowa konwersja z PlaySta- ¥
tion. Sprawdzcie chociaz na YouTubie!

Grat do kolekgji — Polymega GCO1
Pistolet do ,,celowniczkéw”, ktory dziata
z nowoczesnymi telewizorami. Wrécitem
do House of the Dead i Time Crisis!




FABULARNA T AWERNA

Bartosz /') Dawidowski

maniak RPG-6w, strategii, ,samolocikow” i realistycznych strzelanin.

Nadzwyczajny 2018 rok

W 2018 r. doszto do pozytywnego przetomu w filozofii game designu. Jego stodkie owoce zbieramy do dzisiaj,
a przypieczetowaniem nowego trendu jest znakomite Kingdom Come 2.

ok 2018 byl to dziwny rok, w ktérym roz-

maite znaki na niebie i ziemi zwiastowaly
jakowe$ triumfy i nadzwyczajne zdarzenia.
W lutym rozblysta gwiazda Kingdom Come;
w pazdzierniku trzesienie ziemi wywotlalo
Red Dead Redemption 2. Istna koniunkcja
dwoch immersyjnych przygod, ktére odmie-
nily gusta i trendy.

‘Weiaz pamigtam oburzenie czgéci graczy,
ze Arthur Morgan zbyt §lamazarnie przeczesu-
je szuflady, ze konie nie jezdza szybciej, ze po-
lowania trwaja tak dlugo i ze fabula rozwija sie
powoli. Rockstar, ktory od lat tworzyt gry gle-
boko osadzone w przestarzalej tradycji arcade,
odwazyt si¢ nagle p6j$¢ w realistyczne klimaty
symulacyjne. Ryzykowny pomysl, ktéry mimo
wszystko — nawet z pewnym oporem na starcie — jednak chwycil.

To juz sie w zasadzie wyczuwalo trzy lata wezesniej w Wiedzminie
3, gdzie wcale nie tak czesto siegaliémy po miecze zawieszone na plecach.
Rockstar tylko potwierdzil, ze zamiast przebodZcowania gracza ciagtymi
walkami i hordami przeciwnikéw lepiej jest uspokoi¢ rozgrywke, dajac czas
na absorbowanie $rodowiska i questy.

Wizjoner Vavra

W tym game-designerskim przelomie pomija si¢ niestety Kingdom Come.
A to blad. Czas zacza¢ o tym méwi¢ — Daniel Vavra to wizjoner na miare
Hideo Kojimy (Metal Gear) i Josha Sawyera (Fallout: New Vegas), ktéry
udowodnil juz w lutym 2018 r,, ze na trudnym rynku AAA jest miejsce na
immersyjne symulatory dla dojrzalych graczy.

Dzigki Kingdom Come rozpoczeta sie nowa moda wydawnicza. Cze-
ska premiera wyznacza moment odchodzenia od ekstremalnie prostych
w swojej strukturze ,interaktywnych filméw” ku znacznie glebszym i roz-
budowanym przygodom. Bez oklepanych watkéw fantasy, bez wygodnych
quicksave’éw i fabularnej tandety o ratowaniu $wiata. Daniel Vavra zagrat
jak hazardzista, inwestujac wlasne $rodki w projekt, ktory przynosil przez
ponad trzy lata same straty. Zadna firma nie chciala bowiem zainwestowa¢
w gre tworzong przez kilkunastu wariatéw zakochanych w sredniowieczu,
ktérzy postawili na niespotykanie spokojny styl rozgrywki. Gdzie do walki
dochodzi raz na kilkadziesigt minut. Gdzie nie ma magii i smokéw. Gdzie
liczy sie tylko immersyjny autentyzm historyczny. I to si¢ — wbrew ostrze-
zeniom wszystkich analitykéw — doskonale sprzedalo. Na tyle dobrze, ze
powstal wspanialy sequel.

Kingdom Come to dzisiaj potezna marka, ze spotkaniami dziesiagtkow
tysiecy fanéw; z orkiestrowymi koncertami muzyki na zywo, z powstajaca
trzecig odslong serii, a nawet z pelnometrazowym filmem, nad ktérym
piecze sprawuje sam Daniel Vavra. Zreszta mysle, ze przedsmakiem tego
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dziefa jest doskonaly ,Rycerz” HBO, ktéry
ewidentnie zostal zainspirowany szajba na re-
alistyczne motywy $redniowieczne z Kingdom
Come (brutalna scena walki w przedostatnim
odcinku to majstersztyk).

Narwany Pepik

Zmieniajy si¢ preferencje graczy. Zmieniaja
sie tez postawy wydawcéw. Wiele si¢ mowilo
o tym, ze Kingdom Come 2 zostanie zepsute
przez Plaiona, ze pdjdzie w komerche. Nic
takiego si¢ nie stalo. Mam nawet wrazenie, ze
KCD2 to jeszcze bardziej hardkorowa przygo-
da, z rozgrywka tak ustawiong, by szczegdlnie
na poczatku wyprawy sponiewiera¢ gracza
glodem, $mierdzacymi tachmanami i wyso-
kim ryzykiem $mierci z ragk bandytéw. Marka Czechéw wecale nie stepita
swojego pazura, rowniez w kwestii fabularnej. Daniel Vavra ponownie po-
stawil na przyziemne, wiarygodne watki, czego przykladem jest chociazby
przekonujaca historia niedoli zielarki-akuszerki i jej corki, ktére zostaly
kilka lat temu wygnane z wioski do lasu. Cala ta seria prowincjonalnych,
pozornie nieistotnych zadan pigknie buduje klimat miejsca i czasu, odkry-
wajac w miare uplywu godzin kolejne sensy fabularne. Rzeczona polozna,
ratujaca na samym poczatku przygody zycie Henrykowi, jest oskarzana
onieochrzczenie dziecka, ktére zmarto w trakcie trudnego porodu. Asysto-
wala przy nim kobieta, co mialo skaza¢ noworodka na piekielne potepienie
i pochdéwek poza cmentarzem. Gracz dostaje jednak sygnaly, ze to bardziej
skomplikowana sprawa — ze le$na baba moze nie by¢ tylko ofiara w tym
konflikcie. W pewnym momencie otrzymujemy od niej bowiem szokujace
zlecenie, by zamordowa¢ ojca zmarlego dziecka. Tylko od decyzji gracza
zalezy, jak dalej potocza sie losy bohaterdéw. A to tylko pierwsze exemplum
z brzegu, bo juz w otwarciu przygody trafiamy na kolejna genialnie zreali-
zowana sytuacje — na alkoholowa popijawe z dezerterami Polowcow, ktd-
rzy brali udziat w najezdzie na Skalice. Po kilku glebszych ta scena zmienia
sie niespodziewanie w seri¢ komicznych, a nawet katartycznych wydarzen,
ktore znowu mozna poprowadzi¢ na rozne sposoby.

W Kingdom Come: Deliverance 2 do walki dochodzi czasem tylko
co kilka godzin. I wlasnie dzigki temu te rzadkie potyczki sa niesamowicie
dramatyczne. Wreszcie nie atakuja nas kolejne anonimowe bubki, ale lu-
dzie, ktoérzy sami walczg o swoje zycie, potrafi uciekaé czy blaga¢ o lito$¢,
gdy konfrontacja nie przebiega po ich mysli. Weiaz mam w glowie starcie
z grupg bandytéw, ktorzy ukradli konia pijanego mysliwego w KCD2. To
byla moja pierwsza duza potyczka — tak intensywna, ze do dzisiaj pamie-
tam kazda sekundeg, jakbym naprawde walczyt w lesnym obozowisku.

Kingdom Come 2 to nie tylko najlepsza gra 202S r., ale tez przy-
pieczetowanie wielkiego przelomu w gamingu AAA, do ktérego doszlo
w 2018 1. Dzielo Warhorse to przedstawiciel nowego nurtu, nowej fali
immersyjnych gier, ktérych autorzy odwazyli si¢ wyjé¢ poza przestarzate
schematy gameplayowe. Takie projekty warto wspiera¢, takich przygéd
warto do§wiadczac¢! @
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SAVEPOINT

za dnia dziennikarz filmowy, noca trener Milanu, Chun-Li i tragarz Lary Croft.

Stan gry

Zamkniegcie studia Bluepoint Games przez Sony to zimny prysznic dla optymistow.
Gry wideo sg w ztym miejscu.

chwili gdy czytacie te stowa, prawdopodobnie wcale nie czyta-
cie tych stow. Pewnie przerzucacie wegiel w Crimson Desert albo
ogladacie w zapetleniu zwiastun nowej ,Diuny’. Piaski krainy Pywel oraz
planety Arrakis przysypaly juz szczatki studia Bluepoint Games, zamknie-
tego przez Sony w trakcie kontroli szkéd po oplakanej w skutkach ekspansji
na rynek gier-ustug. A poniewaz wszystko jest dzi§ wczorajszym newsem,
chcialem tylko zapewnic, ze ja o Bluepoincie pamietam. I dtugo nie zapo-
mne.

Tradycja i nowoczesnos¢

Bluepoint Games stalo si¢ wlasnoscig Sony we wrzeéniu 2021 r. Weze$-
niej, od 2006 . budowalo swoja marke mistrzéw growego recyklingu.
Zaczynali dwie dekady temu, pomagajac przy serii Metroid Prime, pzniej
wzieli na tapet kolekcje God of War i Shadow of the Colossus/Ico. Mieli
w portfolio xboksowg wersje Titanfalla, upchniete w zgrabnej kolekcji
remastery serii Metal Gear Solid, a takze
dziesiatki innych udanych portéw, w tym na
zapomniang Vite. Uzyczyli nawet swojego
autorskiego silnika przy projekcie Playstation
All-Stars Battle Royale. Pamigtacie jeszcze
ten nieudany skok na pienigdze Nintendo?
Zlote czasy.

U progu biezacej dekady, za sprawa ka-
pitalnego tuningu Shadow of the Colossus i,
przede wszystkim, Demon’s Souls, studio Blue-
point stalo sie jednym z najwazniejszych graczy
rezerwowych w druzynie Sony. Bylo istotne nie
tylko z powodu swojej artystycznej maestrii
oraz know-how pozwalajacego robi¢ gry, ktére
wygladaly jak tytuly startowe z PlayStation 6.
Realizowalo ide¢ konserwacji elektronicznego
dziedzictwa w sposob dla branzy niedoscigly —
w formule ni to remake’u, ni to remastera; czego$, co bezbtednie chwytato
idee oryginalnej produkgji, a jednoczeénie nie podkopywalo jej fundamen-
téw, nie uniewaznialo jej dla przyszlych pokolen.

To wszystko oczywiscie pie$n przesztosci. Nie ma juz studia Blue-
point Games. Sony najpierw zaprzeglo je w stuzbe cynicznej filozofii dys-
kontowania popularnosci gier-ustug (studio pracowalo nad utrzymanym
w tej konwenciji spin-offem serii God of War), a potem bezceremonialnie
wyciagnelo wtyczke. Nie przydzielito deweloperéw do innych projektow,
nie oszacowalo ich warto$ci pod wzgledem potencjatu marketingowo-ar-
tystycznego na core owym rynku. Po prostu, méwiac brzydko, roztrwonito
yludzki kapital” i ruszylo dalej z zyciem.

Bloodborne to stan umystu
Oczywiscie nie wiemy do korica, jakie byly przyczyny zamkniecia studia.

Na bazie wiedzy historycznej, doniesiert medialnych oraz analizy wspél-
czesnych trendéw mozemy jednak stawia¢ dolary przeciwko orzechom, ze
sa to przyczyny stricte ekonomiczne: restrukturyzacja, odwrét od przyjetej
wczeéniej rynkowej strategii, ustawianie sie dziobem do fal. Z upublicznio-
nych maili oraz oficjalnych wypowiedzi Hermena Hulsta wytania sie tylko
klasyczna korporacyjna mowa-trawa.

Fakt, Bluepoint nie wydalo pelnoprawnej gry od listopada 2020 r. By-
toby jednak naiwnoscia sadzi¢, ze ze wszystkich projektow, ktére pitchowa-
li do studia, spelnieniem ich marzen oraz artystycznym priorytetem byta
gra-ustuga osadzona w uniwersum God of War. To projekt, o ktéry nikt
(poza decydentami z Sony) nie prosit i na ktéry nikt nie czekal.

Jednym z pomystéw Bluepointa byl oczywiscie
Bloodborne’a — szlagier grany w mediach i w naszych sercach ,od przed
wojny”. W przedziwnym twiscie dopiero dzi$, po tych wszystkich latach,

remake

dowiadujemy sie, ze Sony zaciggnelo hamulec reczny z uwagi na potencjal-
ne biznesowe relacje z FromSoftware.

Marka nalezy do Sony. I Sony musi wie-
dzie¢, ze ma w rekach IP na, pi razy oko, 4-$
mln kopii. Symbolicznym oraz ,kulturowym”
wiadcicielem Bloodborne’a pozostaja jednak
Hidetaka Miyazaki oraz FromSoftware. A im
raczej nie w smak nowa wersja gry. Dziwnym
nie jest, skoro powstawalaby ,dla dziada”.
Gdybym byl naich miejscu, wolalbym ja zro-
bi¢ nie tylko sam, ale tez — dla siebie. W obec-
nej sytuacjijest to, najzwyczajniej w swiecie,
niemozliwe.

Zte gorszego poczatki

Sony wygrato poprzednig generacje konsol —
i aktualng réwniez — wcale nie dlatego, ze Mic-
rosoft zabronil wymienia¢ si¢ grami, a $wiat-
towdd kazal trzymac wpiety do gniazda w konsoli 24 godziny na dobe.
Wygralo, poniewaz nawigatorzy doskonale wyczuli wiatr; zrozumieli, za
pomocy jakiej konwencji przemawia¢ do swojego zaprojektowanego od-
biorcy. Stad wysyp gier dla samotnego gracza o brodatych facetach w éred-
nim wieku, idacych dokads tam, po co$ tam w trzecioosobowej perspekty-
wie — od God of War po The Last of Us.

Bluepoint, podobnie jak kilka innych gwiazd, ktére podlecialy zbyt
blisko slorica, moglo te strategie kontynuowa¢. Ze swoja filozofig arty-
styczng oraz niesamowita technologia bylo wrecz do tego stworzone. Ale
zamiast pozwoli¢ im robi¢ swoje, Sony zamknelo je w kolchozie. Gdybym
pracowat teraz, dajmy na to, w Housemarque, z niepokojem spogladatbym
w lewo. Jak mi$ z popularnego mema.

Powiedzie¢, ze cala ta sytuacja jest celng metafora miejsca, w ktérym
znajdujq sie dzi$ gry wideo, to jak stwierdzi¢, ze Messi jest nieztym pitka-
rzem. Nie od dzi$ tez wybaczamy Sony w takich sytuacjach wiecej. I praw-
de méwiac, troche mnie to wkurza. Fakt, ze méwimy o liderze rynku, nie
oznacza jeszcze, ze méwimy o monopolicie. Gdy ostatnio sprawdzalem,
portfele wcigz byly w naszych kieszeniach. &
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pozarty przez gry. Dzisiaj je robi, ale nie umie przestac o nich pisac.

REstart
zajawki

Rlesident Evil Requiem wyrwal mnie z growego marazmu. Juz zaczyna-
em si¢ obawia¢, ze przestalem lubi¢ gry, bo od poczatku roku jeszcze
niczego nie przeszedlem. A tu skonczylo sie na zakupie na premiere i dotar-
ciu do napiséw koncowych w kilka wieczoréw.

Tak naprawde nie bylo opcji, zebym w Requiem nie zagral. Ta seria
jest mi zbyt bliska. Pierwsza cze$¢ ogralem z przyjacielem z dziecinstwa na
jego konsoli, bo swojej nie mialem i graliémy w singlowe tytuly wspdlnie.
Wsigkli$my, wiec RE2 i RE3 wjechaty, gdy tylko pojawily sie na wroclawskiej
gieldzie — wtedy jeszcze piracilismy. Dla Code Veronica kupilismy Dreamca-
sta, a Resident Evil 4 w amerykariskiej wersji sprowadzilem na spélke z in-
nym kumplem z Lik Sang. To byt 2005 r., a my wydali$my jakies absurdalne
pieniadze na gre, przesylke i Freeloadera pozwalajacego odpali¢ pozycje na
PAL-owskim GameCubie.

Jesli chodzi o piatke, to dalem sie¢ Capcomowi nakrecié. Pracowalem
wtedy w NEO+ i w pewnym momencie co miesigc pisalem zapowiedz gry.
A to pojawily si¢ nowe screeny, a to dostaliémy demo. Z tym samym przyja-
cielem z dzieciristwa jednego dnia ograli$my pot gry, gdy dostatem do spraw-
dzenia wersje do zapowiedzi. Chcieliémy dokonczy¢ drugiego, ale nie zrobit
sie save. ZaczeliSmy od nowa, dotarliémy kawalek dalej niz dzieri wezesniej
i okazalo sig, Ze wersja preview na tym sie koniczyla. Drugie p6t ogratem, do-
piero gdy recenzujacy RES Gonzo z N+ dal mi zna¢, ze sam dotart do miej-
sca, gdzie ja urwatem, i zaprosit mnie do wspélnego przejécia reszty.

Zalapalem si¢ tez na recenzowanie RE6. Nie wiem, czemu tak bardzo
mi sie podobal. Przeszedlem go pdiniej jeszcze dwa razy w co-opie i jest to
slaby Resident, cho¢ przyjatbym remake tej gry tak samo jak piatki. Ten dru-
gi niby powstaje, tak jak Code Veronica i... RE1. Rozumiem, ze Capcom
chce mie¢ serie od$wiezona w wersjach FPP/TPDP, ale akurat pierwszy Resi-
dent to remake wszech czaséw i trzeba go zna¢ w obecnej formie.

Siédemka uratowala cykl — pod wzgledem jakosci, bo sprzedazowo
piatka i szostka nie zawiodly. Od tej gry wszystkie czesci ogrywam na pre-
miere i nie czuje znuzenia. Jak ja w ogéle moglem mysle¢, ze opre si¢ Re-
quiem? Capcomowi udalo si¢ osiagna¢ coé, o czym myslatem, ze juz mnie
nie dotyczy — utrzyma¢ mnie przy marce z mojej mlodosci i sprawi¢, zebym
weiaz tapat sie na hype. A niby dzi§ nie wzrusza mnie zapowiedZ nowych
,Gwiezdnych wojen” (wstawcie tu dowolng stara znang marke). Przez ostat-
nie 20 lat przezyliémy powroty chyba wszystkiego i juz si¢ przejadlo. Trudno
ekscytowac si¢ czymkolwiek, skoro dostali$émy wszystko, o czym mogli$my
marzy¢ — szkoda, ze czesto w kiepskiej jakosci. A jednak Resident Evil wcigz
ma ten czynnik T. Moze w tym przypadku to wcale nie zZerowanie na nostal-
gii, ale przede wszystkim po prostu zajebiste gry? &

TAK NAPRAWDE NIE BYLO OPCJI, ZEBYM W REQUIEM
NIE ZAGRAL. TA SERIA JEST MI ZBYT BLISKA
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dostarczat N+ i Stuff, ale wpadt w Sie¢ i chwyta sie papieru.

Technofeudalny krél
jest kontent

d premiery ChataGPT minely juz ponad trzy lata i cho¢ tzw.

sztuczna inteligencja zadomowita si¢ w naszym codziennym zy-
ciu i pracy, to wiadomo juz, ze nie spelni poktadanych w niej nadziei na
zostanie AGI (ogélna sztuczng inteligencja). Za to doglebnie wstrzas-
nie naszym — graczy — §wiatem w sposob, jakiego nie doswiadczylismy
od czaséw kryzysu gier we wezesnych latach 80. XX w. Ale na o wielu
wiecej poziomach.

Podstawowym poziomem jest hardware’owy. Znaja to juz gra-
cze pecetowi, ktérzy przez lata mierzyli sie z kryzysem na rynku kart
graficznych, ktére stuzyty do kopania kryptowalut. Wywindowato to
ceny sprzetu i skutkuje cho¢by tym, ze najmocniejszych GPU na ryn-
ku uzywa obecnie mniej niz 3% graczy na Steamie. I gdy juz wydawato
sie, ze cze$ciowe odejscie w kopaniu od metody ,proof of work” spra-
wi, ze ceny wréca do normalnosci, to wlanie wtedy najwieksi gracze
na rynku postawili wszystko na AI. NVIDIA z firmy tworzacej karty
graficzne stala sie molochem napedzajacym sieci neuronowe. Nie ma
jednak na $wiecie takiej liczby procesoréw i pamieci, ktéra zaspokoita-
by Al a potezne ssanie na rynku korporacyjnym juz powoduje brakina
rynku konsumenckim, co przelozy sie na ceny sprzetu komputerowe-
go, w tym oczywiscie takze nadchodzacych konsol generacji X. A dtu-
goterminowe perspektywy sa jeszcze gorsze. Jakie? Korporacje (wiem,
ze czekaliécie!) juz wkrétce beda chcialy pozbawi¢ nas prywatnych
mocy obliczeniowych, zeby potem méc je nam sprzeda¢ jako ustuge.
I wydarzy sie to raczej wezesniej niz pézniej i na o wiele wieksza skale
niz obecne granie w chmurze w GeForce NOW czy Amazon Luna. Moc
obliczeniowa stanie sie towarem dostepnym za odpowiednio wysoka
oplata. To, co dzieje si¢ obecnie z Al stanie si¢ normga — podstawowe
funkcje beda dostepne za darmo (lub bardzo tanio), ale juz te bardziej
zaawansowane stang si¢ osiagalne tylko dla zamoznej czesci $wiato-
wej populacji, a na poziom profesjonalny sta¢ bedzie tylko naprawde
bogate podmioty. W ten sposéb korporacje nie tylko zapewnia sobie
przychéd z abonamentéw, ale takze doptyw cennych danych oraz — co
piekielnie wazne — ogranicza rozwdj konkurencji.

Kolejny poziom to poziom software’owy. Gry beda oczywiscie
powstawaly przy uzyciu Al ale tylko najbogatsi beda mieli dostep do
najlepszych narzedzi i odpowiednich mocy obliczeniowych. Dodatko-
wo proces tworzenia gier zostanie przyspieszony, co oczywiscie samo
w sobie nie jest takie zle, ale szybko podaz zdecydowanie przewyzszy
popyt. Juz przeciez gier powstaje zatrzesienie, podobnie zreszta jak
innych tworéw kultury. Czy naprawde potrzebujemy, zeby to wlaénie
Al tworzyta dla nas filmy i muzyke, malowata i rysowala, pisala ksigz-
ki i wiersze oraz robita gry kosztem nieprawdopodobnego zuzycia za-
sobow naturalnych? Czy potrzebg ludzkosci rzeczywidcie jest wiecej
contentu? Czy moze jednak contentu takna algorytmy social mediéw?
My przeciez czasuw ciggu doby nadal mamy tyle samo, a oprécz konsu-
mowania tych niezliczonych tresci przydaloby sie jeszcze zarabiaé na te
wszystkie abonamenty, okazjonalnie ogarnia¢ swoje miejsce do zycia
na Ziemiiczasamipospac osiem godzin lub — gasp — spotkac sie wrealu
zinnymiludZmi. A tego wszystkiego nawet AGI za nas nie zrobi. @

CZY POTRZEBA LUDZKOSCI RZECZYWISCIE JEST
WIECE) CONTENTU?
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mitosnik staroszkolnych RPG-6w, cyfrowego drewna i tanich slasheréw. Optymista, Madridista, cztowiek wielu nerwic.

Ulepieni z przypadku

Wiecie, ze niektére potrawy smakujg nam z sentymentu? Jako dzieci mamy po prostu wrazliwsze kubki smakowe,
wiec intensywniej odbieramy to, co babcia potozyta na talerzu.

Czemu o tym pisze? Bo my, gracze czy szerzej konsumenci popkul-
tury lubimy o sobie mysle¢ jako o znawcach z wysublimowanym
gustem. Nie wywracajcie oczami, wiem, ze gdzie$ tam pod skorupka
kazdego cho¢ odrobine swedzi ego. Zagraliémy w tyle rzeczy, ze nawech
wyczujemy potencjalny hit albo oczywistego crapa. Jest w tym zreszty
sporo logiki, wieksze do§wiadczenie to pewnoéé¢ osadu (do ktérego$
momentu, o czym méwi efekt Dunninga-Krugera), ale nie mozna zapo-
mina¢, ze na nasze preferencje wplywaja takze przypadkowe wydarze-
nia z dziecinistwa.

Do ,Kompendium PSX” pisalem o grach przygodowych, ktére
kocham, od kiedy siegam pamigcig. Podobnym uczuciem darze wszel-
kie turéwki. Mozna by pomysle¢: ,No kumaty gos$¢! Zagadki logiczne,
taktyczne niuanse, typ pewnie do porannego kakatka rozwiazuje sudo-
ku, a wieczorem sam ze sobg gra w szachy”. Mylna konkluzja. To zna-
czy jasne, znam mniej lotnych od siebie, znam tez mase madrzejszych
(w jednym z badant 71% mezczyzn uznalo, ze ich inteligencja jest na
ponadprzecigtnym poziomie, wigc roztropnie jest wstrzymac sie z hur-
raoptymistycznymi zalozeniami). Nie wiem, czy przyjeliby mnie do
Mensy. Wiem natomiast, ze w przygoddéwkach nigdy mi o zagadki nie
chodzito.

Dziecieca ekscytacja

Kiedy bylem pacholeciem, zobaczylem u kuzyna Broken Sword II:
The Smoking Mirror. To byta mito§¢ od pierwszego wejrzenia. Tego
samego dnia pozyczylem plyte. Grafika wbijala w fotel (a raczej
w oblupany taboret), ekran rozéwietlal rozdziawiona z zachwytu
gebe blaskiem przygody. Znalazlem si¢ w samym centrum wielkiej
intrygi, ktéra miotala mna po calym $wiecie. Je$li miatbym dzi$ do
czego$ drugie Broken Sword przyréwnaé, bylaby to raczej tetralo-
gia Uncharted niz jakikolwiek przedstawiciel gatunku point-and-
-click. Zagadki? Szczerze? Irytowaly mnie. Spowalnialy opowies¢,
mozna bylo si¢ zacigé¢ na amen, a przeciez niecierpliwy, dzieciecy
mozg pragnal pedzi¢ fabularnym pociagiem bez zatrzymywania sie
na zadnej ze stacji. Pézniej w grach przygodowych zawsze szuka-
tem opowiesci, postaci, r¢gcznie malowanych plansz. Wyzwan in-
telektualnych? Niekoniecznie. Z turéwkami bylo podobnie. Kiedy
zobaczylem trzecie Hirolsy, zaczalem rozglada¢ sie za innymi do-
$wiadczeniami tego typu. Tyle ze nie pragnalem rozbudowanych
systemoéw, zniuansowanych mechanik, taktycznych zagwozdek.
Pragnatem innych Hirolsow.

Oczywiscie lata mijaja. Dorastamy, profesjonalizujemy sie, zaczy-
namy taczy¢ kropki, rozumieé, czemu jedne rozwigzania — czy to game-
playowe, czy stylistyczne — dzialaja, a inne nie, obrastamy warstwami
wiedzy. Ale jadrem bardzo czesto jest tajedna grazbazaru, ten przeryw-
nik filmowy wypalony na ptytce od kumpla. To jest ,seed”, ktory okresla
ksztalt i ramy naszego wewnetrznego swiata.

W GRACH PRZYGODOWYCH ZAWSZE SZUKALEM
OPOWIESCI, POSTACI

»Gry mojego zycia”

Czasami warto zapomnie¢ na moment o naszych kompetencjach i do-
kona¢ sentymentalnej introspekcji. Moze si¢ okaza¢, ze lubimy co$
z zupelnie innego powodu, niz zakladaliémy. Przyjemnie mi mysle¢, ze
uwazam Bloodborne’a za gre generacji — a moze nawet i zycia — bo do-
strzeglem, jak zgrabnie zszyte sa ze sobg mechaniki, jak gameplay wyni-
ka ze $wiata przedstawionego. Prawda jest jednak taka, ze byly to moje
pierwsze Soulsy, ze zanim ,klikneto”, odbitem sig, ze zupetnie nie rozu-
mialem, czym si¢ ci wszyscy ludzie zachwycaja. Ze Bloodborne’a sprze-
dalem i odkupilem dopiero pét roku pézniej. Wrécitem, bo gra... styli-
styka pasowata do moich preferencji, a przede wszystkim przypominata
mi z jakiego$ powodu jedno z pierwszych anime, jakie obejrzalem w zy-
ciu, czyli ,Vampire Hunter D”. Zwiedzanie Yharnamu okazalo si¢ remi-
niscencjg ekscytacji zagrzebanej pod dekadami codziennosci. Wszystko
inne przyszlo dlugo, dtugo pdzniej.

Mozna takze pobawi¢ si¢ w taka odwrdcona inzynieri¢ w kontekscie
ulubionych autoréw, dziennikarzy, youtuberéw. Spojrze¢ na ich teksty
formatywne (postuchajcie podcastéw Adama Piechoty z cyklu ,Gry mo-
jego zycia”), sprébowaé odtworzy¢ ich droge. Zabawny eksperyment my-
$lowy. Bo cho¢ wszyscy znamy si¢ na rzeczy, wszyscy gramy w dobre gry
i wszyscy wiemy wiecej niz ci przebrzydli casuale (pamietajmy o tych 71
procentach!), to czgsto ulepily nas nie tylko przeczytane ksigzki na temat
branzy czy obejrzane wideoeseje, ale i dostepnoé¢ konkretnych konsol we
wsi badZ miasteczku, gust kumpli, szkolna moda czy ten jeden tytut 3/10,
w ktory zagrywalismy sie nocami. Sam nie wiem, czy tak bardzo kochatbym
izometryczne RPG-i, gdyby nie fakt, ze mama pewnego dnia z uémiechem
na ustach i wypisang na twarzy duma wreczyta mi wielkie pudto z Baldur’s
Gate. I nie 0 sama gre tu chodzi, tylko o usankcjonowanie tym gestem mo-
jego hobby, o cieple wspomnienie, o szczerg rados¢ rodzicielki.

Wszyscy jeste$émy dzie¢mi przypadku, golemami ulepionymi z gier
nie tyle dobrych, ile waznych. I to nie waznych dla branzy, ale dlanas. @

107




KIEDY

STATYSTYKI
ZAGZYNAIA
SZEPTAG

Skandale:
Pokémon na wyspie
Epsteina

W Pokémon Go cyfrowe stworki po-
jawiaja sie niemal wszedzie, ale mato
kto sie spodziewat, ze jeden z punk-
téw na mapie zaprowadzi graczy na
prywatna wyspe nalezaca niegdys do
Jeffreya Epsteina. Przez blisko piec¢ lat
w grze funkcjonowat tam PokéStop,
umiejscowiony tuz przy charaktery-
stycznym stonecznym zegarze. Miej-
sce, ktore w powszechnej swiadomo-
Sci kojarzy sie wytacznie z mroczna
historig przestepstw finansisty. Cata
sprawa obnazyta systemowa sta-
bos¢ Niantic: bezrefleksyjne korzy-
stanie z gigantycznych baz danych,
ktore studio dziedziczy po swoich
starszych projektach, jak chociazby
Ingressie. W praktyce oznaczato to,
ze osoby bawiagce sie w oszukiwa-
nie GPS-u mogty odwiedzaé wyspe,
by kolekcjonowac wirtualne pamiat-
ki z tak ponurej lokalizacji. Dla czesci
spotecznosci Pokémon ztapany w tak
ostawionym miejscu stat sie rodza-
jem makabrycznego trofeum, ktérym
chwalono sie na forach. To zreszta nie
pierwszy raz, gdy algorytmy zawodza
- wczesniej podobne kontrowersje
wzbudzaty PokéStopy na terenach
obozéw zagtady czy cmentarzy. Jest
w tym co$ dojmujaco surrealistycz-
nego, ale widok kolorowego stworka
skaczacego po terenie bedacym sym-
bolem ludzkiej krzywdy budzi po pro-
stu niesmak.
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Przyzwyczailismy sie, ze statystyki w RPG-ach to troche zabawa w ksiegowanie
ldee: przygody. Wchodzisz w menu, patrzysz na rzedy martwych liczb i co jakis czas
dorzucasz punkt czy dwa, zeby miecz mocniej rabat. Jedni to kochaja, inni zie-
waja z nudow. Tymczasem Esoteric Ebb robi cos, co wywraca ten stolik: co by byto, gdyby wszystkie liczby
nagle dostaty gtos? Wyobrazcie sobie, ze zamiast suchego komunikatu o ,,tescie umiejetnosci” w gtowie
Waszego bohatera zaczyna sie regularna narada. Wiara prébuje Ci wmowic, ze w tej dziwnej historii kryje
sie co$ nadprzyrodzonego, Logika tylko prycha z politowaniem, a Strach szepcze do ucha, ze najmadrzej
bytoby po prostu wzigé nogi za pas. To jest ten moment, w ktérym gra przestaje by¢ kalkulatorem. Wy-
bor w dialogu to juz nie matematyczne szukanie najlepszej opcji w konkretnej sytuacji, ale realna decyzja:
ktoremu z tych gtoséw pozwolisz dzisiaj przejac stery? To kapitalne rozwigzanie, bo nagle postac przesta-
je byc¢ pusta skorupa wypetniong punktami sity, a staje sie rozedrganym, kruchym cztowiekiem targanym
niepewnoscia. Jasne, od razu czuc tu ducha Disco Elysium, gdzie psychika komentowata swiat niczym zto-
sliwy chor, ale w Esoteric Ebb te gtosy sa fundamentem kazdej decyzji. Patrzac na ten patent w akgji,mam
wrazenie, ze w kidtniach toczacych sie w glowie bohatera bez trudu rozpoznajemy nasze codzienne roz-
terki. W praktyce dostajemy izometryczne RPG w klimacie fantasy, w ktorym wcielamy sie w urzednika
prébujacego rozwiktac polityczno-magiczna intryge w miescie, gdzie nic nie jest takie, jakim sie wydaje.

iyl
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Mgta znad Morza Patnocnego

S3 miejsca na samym konicu mapy, o ktorych
Swiat zdaje sie zapominac: kilka doméw przytu-
lonych do skat i port tak maty, ze wieksza fala po-
trafi zagtuszy¢ rozmowy na nabrzezu. Takie wtas-
nie jest St Monans - szkocka osada rybacka, gdzie
najgtosniejszym dzwiekiem dnia bywa skrzypie-
nie todzi przy cumach. Trudno o spokojniejszy
azyl, a jednak to on stat sie fundamentem dla Si-
lent Hill: Townfall. Tym razem groza nie rodzi sie
w anonimowym amerykarnskim miasteczku, tyl-
ko twércy spojrzeli na pétnoc Europy. Pewnie za-
uroczyty ich skaliste wybrzeza, gdzie powietrze
pachnie sola, metalem i mokra lina. Fikcyjna St
Amelia z gry Konami wyraznie nosi $lady St Mo-
nans: od waskich zautkéw po todzie kotyszace
sie na ciezkiej wodzie Morza Pétnocnego. Kluczo-
wa jest jednak mgta — w Szkocji nazywana haar.
W kilka minut moze wymaza¢ z mapy port i la-
tarnie, zostawiajac gracza z wilgocig na skorze
i poczuciem, ze co$ czai sie tuz poza zasiegiem
wzroku. Architektura tego miejsca, z surowymi
kamiennymi schodami prowadzacymi wprost do
lodowatej wody, idealnie buduje nastroéj osacze-
nia. To idealna analogia do Silent Hill, w ktérym
groza zawsze karmita sie momentem, gdy rze-
czywisto$¢ przestaje by¢ czytelna. Studio Screen
Burn zamiast budowac kolejne miasteczko od
podstaw, siegneto tym razem po czesciowo au-
tentyczne miejsce. Miliony graczy beda wkrétce
bfadzi¢ po wirtualnych uliczkach inspirowanych
wioska, ktoérg wiekszos¢ ludzi minetaby bez za-
trzymywania sie na kawe.

Sport:

Sub-Zero
na olimpijskim lodzie

Olimpijskie tyzwiarstwo figurowe zwy-
kle pachnie patosem: powazna muzyka,
skupione twarze i komentarz jak relacja
z opery. Jednak podczas gali pokazowe;j
igrzysk w Mediolanie kto$ uznat, ze czas
na odrobine kontrolowanego absurdu.
Na l6d wjechat mistrz olimpijski Micha-
it Szajdorow przebrany za Po z,,Kung Fu
Panda”, by chwile pdzniej stoczy¢ spa-
ring z Deadpoolem i Sub-Zero z Mor-
tal Kombat. To nie byt jedyny popkul-
turowy numer tego wieczoru, bo para
z Gruzji wystagpita w kostiumach Sub-
-Zero i Kitany, koriczac program charak-
terystyczna poza ,,Finish Him!”. Gala po-
kazowa zawsze pozwala tyzwiarzom na
troche luzu, ale tegoroczna edycja wy-
gladata momentami jak wysokobudze-
towy Comic-Con na lodzie. Przenikanie
sie $wiata gier i wielkiego sportu stato
sie faktem, ktdrego nie da sie juz igno-
rowa¢ - mtodsze pokolenie mistrzow
dorastato z kontrolerem w dfoni, a tafla
lodowiska jest dla nich tak samo dobra
arena do ekspresji jak serwery ulubio-
nych tytutow. Jesli kto$ jeszcze uwazat,
ze ,powazny” sport i popkultura to dwa
rézne Swiaty, to witamy w roku 2026!
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publicysta, recenzent, korespondent z Japonii, fan gier RPG, przygodowych i retro.

Archeologia nostalgii

Final Fantasy VIl kryje w sobie pewien paradoks. Miliony graczy na catym Swiecie znaja te historie scena po scenie.
A jednak kiedy Square Enix zaczeto pracowac nad remakiem, okazato sie, ze ma znacznie mniej pewnosci niz fani.

Z ciekawoscia przeczytalem niedawno wywiad z dyrektorem projekto-
'wym Final Fantasy VII Rebirth, Naokim Hamaguchim, ktéry opowia-
dat co$ brzmigcego jak anegdota z cyfrowej archeologii: z produkeji orygi-
natu nie zachowata si¢ niemal zadna dokumentacja. Lata 90. byly w branzy
epoka niemal prehistoryczna. Materialy produkcyjne ginely przy przepro-
wadzkach, dane nie byly archiwizowane, a kluczowe decyzje projektowe
istniaty wylacznie w gtowach deweloperdéw. W praktyce oznacza to sytuacje
niezwykla: wspolczesny zespot rekonstruuje ten $wiat na podstawie frag-
mentéw kodu i zbiorowej pamieci spotecznosci. To archeologia nostalgii,
w ktorej biale plamy wypelnia sie domystami.

Nie do korica remake

W 2020 r. wielu spodziewalo si¢ po prostu wspolczesnej maski nalozonej
na starg opowies¢. Lepszej grafiki, wiekszych lokacji, moze kilku dodat-
kowych scen rozbudowujacych tlo. Tymczasem projekt szybko okazal sie
czyms znacznie dziwniejszym. Producent Yoshinori Kitase i dyrektor krea-
tywny Tetsuya Nomura zdecydowali si¢ na forme trylogii, by zyska¢ prze-
strzern na dekonstrukcje wlasnego mitu.
Z kazda kolejng godzing w Remake’u i Re-
birth staje si¢ jasne, ze tworcy nie zamierzaja
jedynie powtarza¢ wydarzen sprzed trzech
dekad. Obserwujac, jak wciagaja do kano-
nu wszystko — od niszowych spin-offéw jak
Crisis Core (z jego odéwiezona wersj Reu-
nion) po animacje ,Advent Children” — wi-
dag, ze tworzg gigantyczne, multimedialne
naczynie polaczone. Bardziej niz z rekon-
strukcja klasyka mamy do czynienia z bu-
dowg nowej mitologii na zgliszczach stare;j.
Czy da sie wej$¢ dwa razy do tej samej rzeki,
jesli ta wylata i zmienita koryto?

Teoria, ktérej nikt nie chce potwierdzi¢
Wéréd fanéw od lat krazy teoria, ktéra wywraca stolik: a co, jesli te gry to
tak naprawde kamuflowany sequel? Co, jesli ten $wiat po prostu ,pamieta’,
co wydarzylo si¢ poprzednim razem? Ta koncepcja eksplodowala, gdy na
scene wjechaly Szepty — widmowi straznicy kanonu, pilnujacy, by wszystko
szto zgodnie z podrecznikiem z 1997 r. To scenariuszowy majstersztyk, bo
nagle Cloud i spétka nie thukg sie wylacznie z Sephirothem, ale toczg tez re-
gularng wojne z sama strukturg opowiesci. To czysty, metanarracyjny bunt.
Bohaterowie zaczynaja wyczuwa, ze ich los zostal juz raz ,klepniety” w ja-
kiej$ innej rzeczywistodci, a kazda walka o przetrwanie staje sie rozpaczliwg
préba wyrwania sobie prawa do autorskiego zakoriczenia.

Mimo ze oficjalnie nikt nie puscil pary z ust, §wiat gry jest podejrzanie
gesty od niedomoéwien. Calo$¢ sprawia wrazenie, jakby oryginat z PS1 byt
poprzednim cyklem - traumatycznym powidokiem zapisanym w samej

ORYGINALNE FINAL FANTASY VII BYLO W GRUNCIE
RZECZY STUDIUM TRAUMY

tkance rzeczywistosci. Znamy petle czasu z ,Dnia $wistaka” czy kolejne
iteracje Matriksa, ale tutaj to my, gracze, jestesmy gléwnymi nosicielami
wirusa pamieci. To my wiemy, co ,ma sie sta¢”, i to nasza obecnos¢ sprawia,
ze ten $wiat zaczyna pekaé w szwach.

Gra o pamieci widza

Oryginalne Final Fantasy VII bylo w gruncie rzeczy studium traumy - hi-
storig o znieksztalconej tozsamosci Clouda i jego wspomnieniach, ktére
okazaly si¢ ledwie fragmentaryczng, pozyczong iluzja. Nowa trylogia idzie
jednak o krok dalej: przedmiotem gry staje si¢ pamie¢ samego gracza. To
my jesteémy depozytariuszami wiedzy o tym, kto powinien zgina¢, kto czai
si¢ w mroku i dokad prowadzi ta droga. Twércy doskonale o tym wiedza
i bezlitosnie to wykorzystuja. W ten sposéb nostalgia przestaje by¢ bez-
piecznym schronieniem, a staje si¢ rodzajem psychologicznej pulapki,
w ktérej nasza pewnos¢ jutra jest systematycznie kruszona przez autorska
wizje deweloperdéw. Kazdy detal, ktéry nie pasuje do matrycy naszych
wspomnieri, wywoluje niemal fizyczny dysonans, zmuszajac nas do boles-
nej renegocjacji z wlasna przeszloécia. Nie
wracamy juz do znanej opowiesci, lecz sta-
jemy sie $wiadkami jej powolnej, fascynuja-
cej autopsji.

Dzis, gdy kurz po premierze Rebirth
juz opadl, a my zaczynamy wypatrywa¢ na
horyzoncie zapowiedzi wielkiego finatu, ten
specyficzny niepokdj smakuje jeszcze inten-
sywniej. Gra prowadzi nas przez ikoniczne
lokacje w sposob, ktory budzi podskorny
lek; doskonale pamietamy przeciez tam-
ta muzyke, ciezar ciszy, a nawet statyczne
ustawienia kamer, ktére w 1997 r. zdefinio-
waly ramy naszej wyobrazni. Teraz te obrazy wracaja niczym wspomnienie
z dziecinstwa, ktére po latach okazuje si¢ zmanipulowane. Czujemy sie
w Midgarze jak w domu, w ktérym kto$ pod nasza nieobecno$¢ poprze-
suwal meble o kilka centymetréw. Mimo ze pozornie kazdy detal jest tam,
gdzie powinien, intuicja podpowiada, ze nic juz do siebie nie pasuje. Moze
wlasnie dlatego tak dlugo zwlekalem z wejsciem do Zapomnianego Miasta.
Podswiadomie czutem, ze konfrontacja z nowa wersja wydarzen ostatecz-
nie wymaze z mojej glowy te pierwotna, 32-bitowa magie, ktora nositem
w sobie przez dekady.

Kiedy wiec po tak dlugim czasie w koricu domknatem te opowies¢
i bez wahania klikngtem ,usuri” na ikonie gry, poczutem dziwne oczyszcze-
nie. To nie byt akt lekcewazenia, lecz przygotowanie gruntu; wyrzucilem
dane z dysku, by zrobi¢ miejsce na to, co nadejdzie — na final, ktéry prawdo-
podobnie zmusi nas do ostatecznego pozegnania si¢ z bezpiecznym azylem
naszych wspomnien. Ostatni akt tej podrézy nie bedzie przeciez zwyklym
domknieciem watkéw. Stanie sie raczej pytaniem o to, czy potrafimy zaak-
ceptowad nowa prawde, czy na zawsze wolimy zosta¢ uwiezieni w rozpikse-
lowanych kadrach z przeszto$ci. Bo by¢ moze Final Fantasy VII to wcale nie
gra, lecz nieustanny proces zapominania i przypominania sobie na nowo,
kim wlasciwie jesteémy w tym plynnym, cyfrowym $wiecie. &
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redaguje Perez

GLOS LUDU

Zapraszamy do lektury kolejnej porcji Waszych komentarzy, ktore opublikowaliscie na naszych stronach.
Znajdziecie nas na: [ psxextreme.info €3 facebook.com/PSXExtremePL  x.com/psx_extreme ‘& instagram.com/psxextreme

FORUMOWE Ml DROSGI
czyli wybrane statusy z forum psxextreme.info

Zagratem w Perceptum i chyba jestem miekka faja alho fak-
tycznie grajest zbyt scary.

Cheiatbym wreszcie zaczac przygode z serig Resident
Evil. Czy zaczynac od 0, 1czy moze ich archaicznosc jest juz na tyle
niestrawna, ze zapoznac sie z fabutq na YT zaczac od REmake 2?

Dla mnie jedynka jest dzisiaj bardzo ciezka, wszystkie nowe
czesci, w tym remaki, to inna zabawa. Natomiast z drugiej strony fo
ona oddaje zdecydowanie najbardziej, czym byta seria na PSX-ie. Zero
W 006le uwazam za staba gre, bardziej dla fandw. Nie przejmowatbym
sie specjalnie FABULA - zczaisz o czym jest kazda gra osobno, fo nie
wptynie na twoja ocene. Mozesz zaczaé dowolnie, w tym od najlep-
szych czesci, nic sie nie stanie.

Na poczatek RET Remake, jak podejdzie to tez RE2i3 0G warfo
ograc.
RE1 Remake, ale uwazac, bo na hardcore jest wysoki prag wej-
$cia. Tym bardziej Chrisem. Pozniej 2r, 3r, 2, 3, 0, 4r, 4. Koniec.
Remake jedynki to dobry punkt zaczepienia, ale jesli okaze
sie dla Ciebie zbyt archaiczny (nie powinien, ale majac doswiadczenie
2 serig moge by nieobiekrywny) to wskakuj w REmake 2. Obie fe cze-
$ci i gry maja wspolny mianownik, ale sa diametralnie rézne. Moim
zdaniem jak zaczynac fo po bozemu, bez wydziwiania. RE9 nie tykaj
narazie, ho z fego co mowia recki, to gra typowo dla fandw i to jakby
zaczat MGS od czworki.

ALE NUMER!

Extreme

AUX: Okladka miodzik, lu-
bieg te residentowe arty. Bardzo
jestem ciekaw recek Residen-
ta, Dragon Questa i Reanimala.
Dobry jest ten rok, a bedzie jesz-
cze lepiej.

PATRYK PATECKI: Cudow-
na okfadka, jak co miesiac be-
dzie kupione!

MARCIN IRENEUSZ
GEBSKI: Qrde, taka okladka
to az zal nie mie¢ jednej kopii
w stanie idealnym na pamiatke.
Zatem mimo ze numer przyjdzie
do mnie z prenumeraty, kupie
jeszcze drugi, a co! [Perez: Bar-
dzo sluszna koncepcja! ;])
KUBAPL: Nie bedzie dzialu
Rewizja w najnowszym nume-
rze? [Perez: To doé¢ ruchomy
dzial — pojawia sie, gdy faktycz-
nie mamy tytul, ktéry chcemy
ponownie zrecenzowa¢ z kon-
kretnych powodéw].

POPISALISCIE SIE!

liczba aktywnoéci na Facebooku i postéw na forum (16.02-15.03)

facebook.com/PSXExtremePL - § 487 aktywnosci
forum psxextreme.info — 8 151 postow

OFI: Okladka wskakuje na mo-
jego faworyta tego roku.
KONRAD BARANIECKI:
I to mi si¢ podoba!

PIX: Ural, Hanka Mostowiak
byta bohaterka ,M jak Mito$¢”,
anie ,Klanu”! [Perez: A to a pro-
pos recenzji Carmageddon: Ro-
gue Shift; Ural wida¢ na bakier
z klasyka!].

SLIMSHADY: Czcionka
w paru problematycznych miej-
scach powiekszona, a to zawsze
trzeba spropsowac.

KACIK KMIOTA: Tradycji
stalo sie zado$¢ i podsumowa-
nie Kmiota, tuz przed oddaniem
numeru do druku, trafito na fo-
rum. 21 tysiecy znakéw i kolejna
$wietna recenzja! Dzigki ;)

Emtehe]uzkledvsgusnnwBIns\eluduze SW0ja aranzacja, a\elakznhanzvhsmv mzmecle fonie

mogli§my fego pozostawic bez publikacii.

NINE SOLS
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Wydaje mi sig, ze o tym tytule jest cicho —
a szkoda. To metroidvania, ktéra, cho¢ nie wy-
mysla kota na nowo, zna swoje mocne strony.
Zachecito mnie okreslenie sekiro-like i moge je
potwierdzi¢, bo najwiekszy wyréznik, czyli sy-
stem walki, oparty jest gléwnie na parowaniu.
Oproécz tego mamy do dyspozycji luk z ograni-
czong liczba strzat oraz wybuchowy talizman.

Najwazniejsze jest jednak to, ze tytut oferuje
$wietnie zaprojektowane starcia. Przez cala gre
nie trafilem na ani jedna potyczke noszaca zna-
miona ,bullshitu”. Krzywa uczenia si¢ jest ptyn-
na - zkazdym podejéciem radzimy sobie lepiej,
az czujemy, ze doskonale znamy adwersarza.

Co wigcej? Jadeity (walute) znajdujemy lub
kupujemy, a nastepnie dowolnie wykorzystu-

jemy. Nasze ,zabawki” majq trzy warianty dzia-
lania, co pozwala dostosowa¢ wyposazenie do
konkretnych walk. Drzewko umiejetnosci roz-
wija nasze mozliwosci bojowe i zwigksza sile.

Gre ukoniczylem z duza przyjemnoscia — za-
braklo mi jednego pucharka do platyny. I tu po-
jawia sie najwieksza wada: brak NG+. Kiedy$
pewnie wrdce, ale to wlasnie w tym miejscu wi-
da¢ najwieksza réznice wzgledem np. The Last
Faith. Tam rozpoczalem drugie podejscie, bo
dodano NG+, a takze mozliwo$¢ zmiany broni
i eksperymentowania z innym tempem walki.

Jesli komus to nie przeszkadza i ma ochote
na wymagajaca, satysfakcjonujaca produkgje,
polecam. Na plus réwniez spolszczenie oraz
wybor poziomu trudnosci - standardowego lub
fabularnego, ktéry mozna dostosowa¢ do wlas-
nych preferencji. Ocena: 8/10.
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Andrzej Chabera
Andrzej Rajfura
Antoni Okninski
Artur Isbaner
Artur Brzezicki
Artur Osinski
Artur Pigtek
Bart ER
Bartek Kiljanski
Bartfomiej Balcerzak
Barttomiej Debski
Bartfomiej Ferus
Barttomiej Wotk
Bartosz Banach
Bartosz Lisek
Black Order
Bogustaw Szawara
BrodatyGnom
Bzduras
Chad Davski
Damian Buczyriski
Damian Kajzer
Damiancio
Daniel ,Jandus666’’ Landowski
Daniel Czaja
Daniel Drucis
Daniel Kocon
Daniel Trzecinski
Dariusz tekawa
Dariusz Dyrda
Dariusz Napieczyriski
Dawid Chefmikowski
Dawid Gorniak
Dawid Kukuczka
Dawid Pozninski
Dawid Raczynski
Dawid Stawski
Deajotcezet
Denis tukasz Deoniziak
Des380
Dominik Galinski
Donatello1991
Donboro
FireTheft
Fr3du

fuard
GM
Grzegorz Idryjan
Grzegorz Jarosz
Grzegorz Kaluzny
Grzegorz Krupa
Grzegorz Mizielski
Grzegorz Mrowicki
Grzegorz Orfowski
Grzegorz Watroba
Grzegorz Zalewski
Igor Janiel
Igor Staszewski
ILLum
Jacek Jagodzinski
Jacek Ozimek
Jacek Rusek
Jacek Sklepowicz
Jacek Wojcik
Jakub Choinski
Jakub Kaiser
Jarostaw Rybacki
Jarostaw Zochowski
Kacper Marciniak
Kajetan Katuzyriski
Kamil Ciszewski
Kamil Swiston
Karol Machnicki
Karol Zywert
Kmiot
koczeh
Konrad Skibinski
Krzysztof ,,Eskimos’ Studziriski
Krzysztof Banaskiewicz
Krzysztof Kaczorowski
Krzysztof Kornacki
Kuba Sudor
Lukasz Mickaniewski
tukasz Dworniczuk
tukasz Chmielewski
tukasz Engler
tukasz Fidurski
tukasz Grzywinski
tukasz Struminski
tukasz Uczkiewicz
tukasz Wasielewski
tukasz Zbrzezniak
Maciej Szewczyk
Maciej Szulc
Maciej Tylski
Maciej Wolny
Maciej Wréblewski

Maciej Zabfocki

Marcin ,,Eddie2032” Biernat

Marcin Borkowicz
Marcin Bors
Marcin Bugaj
Marcin Duda
Marcin Kazimierczak
Marcin Ltabenski
Marcin Medrala
Marcin Mietlicki
Marcin Mizak
Marcin Protasiuk
Marcin Raubo
Marcin Skierski
Marcin Sptawski
Marcin Spoczyriski
Marcin Wrzesien
Marek Bemowski
Marek Molczyk
Marek Wtodasz
Marek Zaton
Mariusz ,,Marian” Malec
Mariusz Janas
Mariusz Urbaniak
Mateusz Jarzynski
Michat,,Schemat”
Wierzbicki
Michat Burak
Michat Gieraltowski
Michat Goszczynski
Michat K
Michat Kukla
Michat Kulawczyk
Michat Przezdziecki
Michat Ruta
Michat Wroctawski
Michat Wrzesniewski
Mieszko Krajewski
MiKaa Wojcieszek
Mirek Dtugosz
N1C4LOR3
Na Piechote. Podcast
kulturalny
NanekGro
Patryk Gtazewski
Pawet Usinowicz
Piotr ,,Gmeru” Gmerek
Piotr Adamus
Piotr Chrupek
Piotr Czacharowski
Piotr Glizniewicz
Piotr Jaskotka

Serdecznie dziekujemy za wsparcie akcji

patronite.pl/PSXEXTREME

Lista bedzie aktualizowana (aktualny stan na 22 marca)

jedziemy
wspdlnie
do przodu

Piotr Karnas
Piotr Litwicki
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 Zuk
Rafat Grodek
Rafat Cichon
Rafat Kleta
Rafat Kohlbrenner
Rafat Najdul
Rafat Pieczynia
rickenbacker
Robert Jurski
rozyk83
s3quel
Sebastian Fraczkiewicz
Sergiusz Furmaniak
siniak Dominik
Slippin82
Stawomir Piekut
smallv86
Szczotula
Szermac
Szymon Skrzypczak
Tomasz ,,noktv”’ Powata
Tomasz Czerwinski
Tomasz Kajniak
Tomasz Kowalski
Tomasz Nyc
Tomasz Szerzad
Tomasz Truszkowski
Vencer
Wiktor Kepinski
Witold Czekaj
Wojciech Kulesz
Wojciech Michalik
Wojciech Zétkiewicz
Wojtek Dzidowski
woland
ZakOnick
Zbigniew Korpaczewski

1]

PS(

EXTREVIE

www.psxextreme.pl

REDAKTOR NAGZELNY
Roger Zochowski (Roger)
roger@psxextreme.pl

ZASTEPGA
REDAKTORA NAGZELNEGD
Misiek

GRAFIK (PROJEKT MAKIETY)
Roman Tobjasz

STRAINICY
STARUCHY Z LOCHOW
Grzegorz Drahik (Butgher)
Przemystaw Scierski (Sciera)

16(RED.)ZIOLE
Konrad Adamczewski (SoQ)
Kacper Adamus
Barfosz Dawidowski (Zax)
Krz sszBraharnzvk(Braba)
arcin Kosman (Koso)
Tomasz Koziet (HIV)
tukasz Kujawa (Dzujo)
Przemystaw Matecki (M@jk)
Maciej Marchewka (Komodo)
Michat Mazur (Mazzi)
Dariusz Pasturczak (Konsolite)
Monika Pawlikowska
Adam Piechota
Piotr Rozbicki (Rozbo)
L\rrurSaIwamwskl[Mum)
Artur Sojka (Sojer)
Michat Stepien (Ural)
Margin Teller (Myszag)
Maciej Zmuda-Adamski (Kali)

WSPOEPRACUIA
Damian Buczyrisi
Igor Chrzanowski
Cyprian Gzechowski (Cypher)
Patryk Dzigglewicz (Aysnel)
Wojfek Gruszczyk (Grucha)
Sebastian Kochaniec
MichatKrol (Kroolik)
Bartek Kubica
Krzysztof Micielski (NRGeek)
Michat Mielcarek (Mielu)
Dawid Muszyriski (Muszyn)
‘Michat Ostasz
Marcin Sikora (Marcellus)
Kuba Sobek (Sobek)
Michat Walkiewicz
Maciej Zabtocki

ALEJA ZASEUZONYCH
Andrzej Btaszczyk (Loki)
Sebastian Kajdan (Fenix)
Norberf Konieczny (Norby)
Grzegorz Kurek (Majlo)
Grzegorz Kuznik (Esiek)
Bartek Majowski (Kujot)

Damian Matyasik (Mashter)
Kamil Niewczas (Amer)
Tomasz Nowrof (Torba)

Wojciech Oczko (Aju)
tukasz Odziewa (Lucek)

Tomasz Staron (Star)
tukasz Szewczyk (Loser)

Jakub Szarleja (KILu)

RYSUNKI
Adam Barikowski

KOREKTA
Marek Kowalik

DZIAL REKLAMY / SKLEP
reklama@psxextreme.pl
sklep@psxextreme.pl
tel. 693 075 060

KONTO BANKOWE

mBank
9111402004 0000 3402 8465 3856
WYDAWCA

Niecodzienna 3
04-965 Warszawa
KONTAKT
Pawet Mysliwiec
pawel.mysliwiec@n3media.pl

Materialy zawarte w czasopismie nie moga by¢ w calosci lub we fragmentach kopio-
wane, forokapiowane, reprodukowane, lumaczone ani zredukowane do formy elek-
tronicznej. Redakeja nie ponosi odpowiedzialnosciza Irese reklam i oglosze. Redak-
canie 2wraca materialow niezamowionych oraz zaslrzega soble prawo redagowania
iskracania reks1ow. Wszelkie znaki firmowe i towarowe oraz screenshoty sa zastrze-
tone przez ch wiascicieli zostaly uz2yte wylacznie w celach informacyjnych.

Wydawca ostrzega P.T. Sprzedawcdw, ze sprzedaz akiualnych i archiwalnych
numerdw czasopisma po cenie nneini2 wydrukowana na okladce jest dziataniem
naszkode Wydawnictwal skutkuje odpowiedzialnoscia sadowa.




LISTY Z DOPISKIEM
DO HIVA"itp.

listy@psxextreme.pl

1 PEWOKOE SWIATA &

Szybalnapisat: ,Szanowni, tym razem «gazetka» podczas transportu powietrznego. Buch-
neli$my «stosiedemdziesiatkedwdjke» z lotniska Weston i polecielismy w okolice airshow

w Bray (Irlandia Potudniowa, okolice Dublina). Fure prowadzi moja prawie szesnastoletnia
corka, gracz od zawsze (pierwsza jej gra to EyePet na PS3; nie potrafita wiedy jeszcze nawet
chodzié), wielbicielka mangi i anime (dzieki, Kinia, za roztozenie dla mnie «Attack on Titan» na
czynniki pierwsze). Z lotniczym «Do powrofu»".

Michatnapisal: ,Czesc,
nazhierato sie troche za-
leatych zdjec, jako$ nie
mogtem sie do tego zabrad
i dopiero teraz znalaztem
chwile, zeby przejrze¢
iwybrac fotki z wakacji.
Jesliktoras sie spodoba,
moze trafina tamy pisma.
(..) Barcelona - oblegane
przez furystow miasto, ale
jednak trzeba przyznac, ie
jest piekne, a widok z gdry
Montjuic robi wrazenie.
Pozdrawiam catq redakcje
iwszystkich czytelnikow
prasy drukowanej!”.
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.Oj, dzieje sie! W Microsofcie wybuchta wojna domowa. Sony porzuca pomyst wydawania swoich hitéw na
PC. Nintendo rozwaza podniesienie ceny Switcha 2. Po kolei. Spadta gtowa Phila Spencera oraz Sarah Bond,
stanowisko ,,Microsoft Gaming” przejeta Asha Sharma, czyli tadna buzia niemajaca nic wspolnego z grami (za
to sporo z Al, co mnie ani zigbi, ani grzeje). Sciema, nie kupuje tej zamiany, Phil robit dobra robote. Zapowiedz
nowego X-a pod kryptonimem Project Helix to w sumie wilk w owczej skorze, tj. pecet z opcja odpalania gier
z Xboksa, czyli nadal jest to pecet. Cena bedzie zawrotna, bo ekipa zapowiada ,.elitarny sprzet”. Firma obie-
cuje powro6t do tytutdw ekskluzywnych, ale odbudowywanie zaufania potrwa kilka lat, no i nie chce mi sie
wierzy¢ w taki rozwoj wydarzen. Inne zrédta donoszg o braku exéw, wiec zobaczymy, nie ma co sie opierac
na plotkach. Sony sie ockneto i zapowiada zaprzestanie wydawania swoich hitéw na PC. Mnie wali platfor-
ma docelowa, zawsze wybiore konsolowg wersje (wygoda), ale jestem zniesmaczony poczynaniami Sony tak
ogolnie. A Ninny szykuje nas na wyzsze ceny hardware’u, co mnie nie dziwi (bo software juz straszy ze szczytu
Mount Everestu, no i faktycznie jest lipa w zwigzku z kwitngca technologia Al). Szczegdlnie w odniesieniu do
najzachtanniejszej firmy w konsolowym uniwersum. Sprzet Steama tez nie bedzie tani, no i w 100% pece-
towy. Apple, hello...? No, tak ze tanio juz byto, teraz bedzie permanentny drenaz kieszeni. (.v.) Zegna sie HIV
zanurzony w zywiole, pielegnujacy konsole.

PS Zrédetko wysycha, podrzucajcie wiecej listow i fotek. Do przeczytania!
czyli... POKO) GRAGZA

Publikujemy po jednej fotce kon-

kretnego pokoju, wiec nie skupiajcie sie¢ na fotografowaniu szczegétow.
Na zdjeciu musi by¢ widoczny dowolny egzemplarz PSX Extreme.

Zdjecia nalezy podsyfac luzem
jako zataczniki e-maila
na adres listy@psxextreme.pl.
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Gustaw napisat: ,0ro moj HC Room kawalerski z odzysku (poprzedni HGR kiedy$ opubliko-
wat kolega - taki tadny, bez skazy etc., ale nie wyszto), jest batagan, jest dynamicznie, zawsze
jest P, ostatnimi czasy byt dodatkowo PC, ale teraz mam PS5 (od premiery) i Xbox Series X (ze
wzgledu na Game Passa i Flight Simulaor). Na zdjeciu $miga moja corka, Zuzanna”,

Woitek napisat: ,Mam
ponad 50 lat na karku,
ale mito$¢ do gierikon-
sol cigle kwitnie. Oto
m6j pokoj gracza. Obok
telewizora PS5, Xbox Se-
s, riesX,aztyluSwirch2,
Telewizor 55" daje rade,
choc planuje niedfugo
® zmiane na65”. Trzeba
te bedzie znaleic wie-
cej miejsca nanowe
gry. Pozdrawiam ser-
decznie”.

PSX EXTREME



Jestem do grania
»(...) Spotkatem ostatnio znajo-
mego. Kiedy$ zapalony gracz,
wiec zapytatem, czy co$ ma-
sakrowat ostatnio na konso-
li? Powiedziat, ze nie gra od
dawna, za to zaczat nawijac,
ze zona mu nie daje, a dzieciak
w szkole zgarnia dwoje, bo wy-
jatkowo odporny na wiedze,
a jego dwudziestoletnia fura
tapie rdze i zadyszke, ze wszy-
scy na skrzyzowaniu trabig,
tancza i $piewaja, by spadat
z drogi tej! Nie wiem, komu
byto bardziej gtupio. Mnie,
ktory zaczat nawija¢ o gier-
kach, czy jemu, ktory zaczat
sie zali¢ na swoje problemy
zyciowe. My, prawie czterdzie-
stoletnie chtopy, ktérzy rozmi-
nelismy sie gdzie$ po drodze.
Machnatem reka i poszedtem.
Jestem graczem od zawsze.
Najpierw byto Atari.. A nie,
Atari to ja widziatem za szyba,
jak kiedy$ do muzeum poszed-
fem. Graczem zostatem znacz-
nie pozniej. Ale wcigz gram.
Ciulowy ten Swiat nam sie zro-
bit ostatnio. Jak nie pandemia,
to wojna. Jak nie sraczka, to
pierdziawka. Jak nie wysokie
ceny RAM-u, to niekorzystny
przelicznik waluty na Steamie.
Jak nie zamkniecie mojego
ulubionego sklepu z grami, to
jeszcze smier¢ mego kumpla,
z ktérym regularnie pocinali-
$my w co-opie. Jak mawiali sta-
rozytni Rzymianie - «jak nie
wiatr w oczy, to ¢**j w dupe».
Ale wcigz gram. Jesli kiedys
atom pojdzie w gore i wielkie
grzyby urosna, a ja bede miec
to nieszczescie, ze uda mi sie
przezy¢ i nie padne na cho-
robe popromienng po trzech
godzinach, to wciaz bede grac.
W kapsle. Albo skoki przez po-
kruszone kostki chodnikowe.
Albo zbiore ekipe i zagramy
w grupie w «cztery katy i pies
piaty». Bo grac bede do konca
zycia. Dla mnie to co$ natu-
ralnego, jak codzienne posie-
dzenie na kiblu. Bo jestem do
grania jak dupa od srania. (..)”
Tata Psychopata

HIV: Genialne zakonczenie, ja
rowniez czuje sie taka dupa
i znam wiele takich dup. Kle-

= = |ist miesiaca
L

Autora Listu Miesiaca nagradzamy dotadowaniem
do PS Store o warto$ci 100 zi.

Regulamin dostepny na psxextreme.pl/listy
PlayStation

Radosc z grania

,(..) Hejka, do napisania tego listu sktonito mnie cate ostatnie X laf niepisania zadnych listw przy
jednoczesnym nieustannym ktebieniu sie w glowie mysli o dzisiejszym $wiecie i zadawaniu Sobie co
rusz pyfania, gdzie podziata sie tamta radosc z grania? Gzy z dzisiejszymi grami jest co$ nie tak, czy
tez moze problem lezy w nas? Jesli e rados$¢ utracilismy, dlaczego tak sig stato i jak ja odzyskac? Jest tak; z mojej perspektywy od pewnego
czasumy - gracze - Zyjemy w raju, bo oto jako gracz juz mocno leciwy doczekatem czasGw, w krdrych ary z niemal fotorealistyczna arafika ofe-
ruja doznania, o jakich jeszcze nie tak dawno nikomu sie nie $nito. 4K, wielkie ekrany, HDR, ray tracingi itd., czyli warunki doskonate do immersji
totalnej - wszystko fo wszyscy mamy na wyciagnigcie reki. Tak - wszystko i wszyscy. Wiekszo$¢ z nas zapewne gier ma tyle (rzn. ma dostep,
czyli de facto nie ma, ale 0K), ze brakuje czasu, by ogra¢ 30% z nich. Nawer jezeli w$rdd setek, a moze i tysigcy dostepnych tyfutdw gros z nich
to totalne crapy, i tak jest sie z czego cieszyc. Przy zatozeniu, Ze problem jest powszechny, pytam wigc: czemu to juz nie cieszy jak kiedy$?

Mimo iz gram od si6dmego roku Zycia, fo dopiero feraz, a mam juz 42 jesieni na karku, gamingowo statem sie najbardziej hardkorowa
Wwersja siebie i jeszcze nigdy nie naparzatem tak duzoi tak ostro jak teraz. Namigtnie gram w horrory i strzelanki, ale najwieksza pasje odnalaztem
w hijatykach, a szczegdlnie w Tekkenie, w kidrego szarpig online, licznik ogranych godzin kumpli réwiesnikew (tez graczy) wprawia w ostu-
pienie. Nie ukrywam, Ze pomogta mi w tym zmiana sytuaci Zyciowej, a konkrefniej powrdt do stanu kawalerskiego - pozwolito mi fo zamienic
mieszkanie w centrum rozrywki bez gderania nad uchem, prefens;i i oskarzen o niedojrzatoSc. Wiasnie teraz moge poswigcic na tyle duzo czasu
na granie, ze wreszcie czuje sie spetniony. Oczywiscie doba weiaz jest za krdtka, ale i tak czuje, e granie przynosi mi frajde, o kidrej zawsze
marzytem. Jednak bez wzgledu na warunki, w jakich mozemy oddawac sie ulubionej pasji, w moich oczach wszyscy gracze powinni w zasadzie
nie robié nic innego, jak na caty gtos wrzeszezec: «Juhuuuuuuy, yeahhh, wow, takl, biegajac i goraczkowo machajac w radosnym uniesieniu
rekami jak «Kevin sam w domu», Tymczasem wydaje Sie, Ze Szczera, wrecz naiwng rado$c z grania coraz czesciej zastepuje sucha ocenai kry-
tyka, ktdra przybiera forme podcastowego rozbijania produktu na atomy na YouTubie. Mysle, Ze czesto fesknimy za prostymi emocjami, kidre
odczuwali$my, gdy wszystkiego byto jak na lekarstwo, a kazda gra to byto objawienie. Starzy gracze prozno poszukuja wrazen, jakie gry robity na
nich dwie-trzy dekady temu, z kolei mtodzi gracze, co do zasady bardziej roszczeniowi, biora wszystko za pewnik lub skupiaja uwage na smart-
fonowych popierddtkach, fraktujac gry jako pieciominutowy wypetniacz nudy miedzy TikTokiem i czymkolwiek innym, czym sie obecnie truja.
Coraz wiecej krecimy nosem, zamiast sig zachwycic, chochy nawet froche bezkrytycznie, fantastyczna grafika, efekrami, diwiekiem, historia.
To klatwa dobrobytu i przeklenstwo wyboru, nie pomaga fez niekoriczaca sie presja sukcesu i fo, jak ludzie weiaz jeszcze postrzegaja granie,
szezegdlnie gdy masz cztery krzyzyki+ na karku, WyjScia sa dwa: niczego nie zmieniac i iS¢ przez Zycie z poczuciem ciagtego niespetniania, albo
wrzucic na luz, ale tak naprawde, i bez skrepowania cieszyG sie tym, co Sig lubi, majac w pamigci to, jak duzo mamy i w jak pieknych czasach
2yjemy jako gracze. Ja prawdziwa rado$¢ z grania odnalaztem w chwili, gdy przyznatem sam przed soba, ze $wiafa juz nie zwojuje, a granie fo
£0$, co zostato mi przeznaczone. Jestem urodzonym graczem i nic tego nie zmieni. Nie Zatuje ani jednej z dziesiatek tysigcy przegranych godzin
- whrew okregleniu fo cudowne chwile, kidre swoja droga weale nie przeszkadzaja ani nie wykluczaja radosci w izw. realu (wszak «game-life
balance» frzeba zachowac). Te mito$¢ do grania przelewam na mojego dziewiecioletniego syna, dzielac z nim sesje w Raymana czy Sonica,
oczywiscie z umiarem. Staram sie, aby pokazac mu, ze piekno warfo docenic, a gry nie sa wyjatkiem od fej reguty.

Podsumowujac, w czasach gdy gry oferuja tak wiele, warfo sig tym szczerze cieszyc, grac w skupieniu, ograc do korica, prabowac wy-
masterowac. Warto znalez¢ dla siebie cos szczegdlnego, co bedzie cieszyc, i znajdowac na to czas. Dobrze jest tez dzielic to z druga osoba, bo
wiasnie fo jest przepis na znalezienie radogci z grania i zwyczajnego szczescia jako gracz i jako cztowiek. Ja swoja radoSc odnalaztem - i wtasnie
tych prostych, szczerych emoci i rado$ci z obcowania z grami wszystkim, bez wzgledu na wiek, zycze. Oddany czytelnik... (..)” Jaro

HIV: Dzigki za ten list, serio moze podnie$é morale kazdej zagubionej duszyczki, kidrej dobrobyt growy sie przelewa. Wiesz, jak jest za dobrze,
to predzej czy pozniej musi co$ pier™*nac, a jesli mimo wszystko nic sig nie dzieje, ludzie wymyslaja, szukajac problemow. Wystarczy sie
rozejrzec, aby zrozumiec te kwestie chocby w odniesieniu do sytuacii geopolitycznej, ale co do zasady dotyczy kazdej sfery Zycia. Wracajac
do tematu, latoro$| ma swoj $wiat, dorastata w innych realiach, wiec nie ma co sie dziwic, ze wiekszosc cierpi na nadpobudliwo$c. Nadmiar
bodzcow, rozpieszczanie i brak pasa ze sprzaczka wyjasniajacego zycie - fo giéwne powody tego stanu. Fajowo, Ze sie Swietnie bawisz i jesli
faktycznie potrafisz zachowac balans - bije brawo. A jesli kio$ sie nudzi w panujacych realiach, brak mi stow. Pluj i tap, cztowieku! Ja do grania
podchodze coraz bardziej selektywnie, wybrzydzam, nie odpalam byle czego w moim systemie wartoSci, bo - jak to pokrdtce opisate$ - towaru
jest za duzo. Kazdy znajdzie gre odpowiednia dla siebie i niechaj kazdy gra fak, jak lubi. Jeden calakuje, drugi skacze z kwiatka na kwiatek,
atrzeci  tylko FG i CoD”. Czy komukolwiek to przeszkadza? Nie powinno. Faktycznie zyjemy w pigknych (growo) czasach i oby$my doswiadczyli
jak najwiecej tych wirtualnych wspaniatosci. Na zdjeciu stuletnia Japonka, ktéra niemal codziennie katuje SNES-a przez dwie-trzy godzinki,
uwazajac te forme rozrywki za sekret jej dtugowiecznosci. Pieprzenie bez sensu, ale zajawka godna podziwu. Jaro, nie zapomnij napisac do mnie
zaok. 50 lat! (..) Dostajesz nagrode w postaci honu o wartosci 100 zt do wykorzystania w PS Store. Nagrode w postaci kodu przeslemy e-mailem.

zrobi¢ w kwestii zawirowan

ska kazdego cztowieka jest
brak zainteresowan, hobby,
najlepiej wiecej niz jedne-
go. Masa ludzi umarta po
trzydziestce i czeka na swdj
pogrzeb. My, mate Zzuczki,
faktycznie niewiele mozemy

na szczeblach wtadzy, woju-
jace mocarstwa ksztattuja
warunki naszego szarego
zycia, ale w naszych rekach
jest pokrycie tej szarosci
kolorami. Granie to defini-

tywnie zajmujaca pasja, cho¢
niewiele z niej wynika. No,
ale biedne zuczki nie zosta-
ty powotane do zmieniania
Swiata. Czynmy swoja powin-
nos¢, zrzucajac kake z klasa.
Prrrrt..
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Roger Zochowski

red. nacz. PSX Extreme, wielbiciel ptaczacych Japonek, whisky bez coli i kolekcjoner ,retro-szmelcu”.

Staros¢ (nie) rados¢

Starzenie sie bohaterdéw gier to zjawisko wyjatkowe
- nie tylko w Swiecie rozrywki, ale w catej kulturze popularne;.

bserwowanie, jak bohater, ktérego pamietamy zlat 90., dojrze-

warazem znami, to doskonaty zabieg, ktéry wigze nas emocjo-
nalnie z dang postacig. W nostalgiczny, ale i pokazujacy nieublagany
uptyw lat sposéb.

Jednym z najbardziej przejmujacych przyktadéw jest tutaj bez wat-
pienia Solid Snake z serii Metal Gear Solid. Kiedy pojawil si¢ w pierw-
szych odstonach, byl zolnierzem w petni sit - ikona lat 90., epoki szpie-
gowskich thrilleréw i technologicznych fantazji. Z kazda kolejng czescia
widzieliémy jednak, jak jego cialo zaczyna odmawia¢ postuszenstwa.
W Metal Gear Solid 4 Snake byl juz wlasciwie starcem — zmeczonym,
schorowanym, naznaczonym przez wlasng historie. Gracze, ktérzy za-
czynali przygode z nim jako dzieci lub nastolatki, nagle zobaczyli w nim
kogos podobnego do siebie — czlowieka, ktory przeszedt dluga droge.
Gdy pierwszy raz chwycilem za pada, kierujac Snakiem, mialem 16 lat.
Gdy konczylem z nim przygode - 26.

Ciezar lat

Jednak prawdziwg bombg jest podréz Leona S. Kennedy'ego z Resi-
dent Evil. Kiedy debiutowal w 1998 r. jako mlody policjant trafiajacy do
Raccoon City w najgorszym mozliwym dniu swojej kariery, byt wladciwie
chlopakiem. Niezgrabnym bohaterem wrzuconym w sam $rodek apo-
kalipsy zombie. Z biegiem lat wracal w kolejnych odstonach serii — coraz
bardziej doswiadczony, coraz bardziej zmeczony $wiatem, ktory nieustan-
nie si¢ rozpada. Dzisiejszy Leon to nie ten sam mlodzieniec z posterunku
policji. To weteran. I az chcialoby sie zacytowa¢ reklame Werther’s Origi-
nals: ,Dzi$ sam jestem dziadkiem”. Poznalem Leona, podobnie jak Snake’a,
w wieku 16 lat, gdy bytem jeszcze dzieciakiem siedzacym przed kinesko-
powym telewizorem i zastanawiajacym sig, jak tu nawia¢ z lekeji i wyjs¢ na
rolki. Dzi§ mam 44 lata, wlasne mieszkanie na kredycie, dwdjke dzieci, a na
rolkach jezdzilem ostatni raz z osiem lat temu. Mozna powiedzie¢, ze Leon
to bohater, ktory towarzyszyl mi przez cale doroste zycie. Capcom — widzg,
co tu zrobites, obuzie. Grajac w Resident Evil Requiem, nie bylem w stanie
przejs¢ obok tej historii obojetnie. Po prostu nie bytem. To zupelnie inny
bagaz emocjonalny niz u kogos, kto swoja przygode zaczynal od Resident
Evil VIL Zupetnie inny.

To doswiadczenie ma wigc w sobie co$ niezwykle osobistego. Gdy
Leon walczyt z kolejnymi koszmarami, ja konczytem szkote, zmieniatem
prace, zakladatem rodzine. Stynny policjant w niebieskim mundurku stat
sie czym$ w rodzaju towarzysza czasu, nawet jesli byly to jedynie epizody
przy premierach kolejnych gier. Podobny proces mozna zreszta zobaczy¢
w innych seriach. Kratos z God of War przeszedt droge od wicieklego wo-
jownika do zmeczonego ojca, ktéry probuje nauczy¢ syna czegos wiecej
niz tylko walki. Tez mam syna, tez odbieralem ten tytul zupelnie inaczej.
Nathan Drake z Uncharted réwniez dojrzewal — od poszukiwacza przygod
przypominajacego mtodego Indiane Jonesa do czlowieka zastanawiajacego
sig, czy nie czas zostawi¢ skarbow i niebezpieczeristw za soba. I rowniez, tak

HISTORIE TAKICH BOHATEROW JAK SNAKE,
A ZWELASZCZA LEON, SA SZCZEGOLNE
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jak ja, na pewnym etapie swojego wirtualnego zycia zalozyl rodzine. Cho¢
nie da si¢ ukry¢, Ze tutaj rozstrzat czasowy nie byt juz tak duzy jak u Leona.

Nostalgia zatrzymana w czasie

Ta ewolucja sprawia, ze gry wideo potrafig opowiada¢ historie o przemija-
niu w sposob szczegdlny. Medium, ktére rozwija si¢ wraz z kolejnymi gene-
racjami sprzetu, pozwala réwniez postaciom dojrzewa¢ razem z odbiorca-
mi. Kazda nowa czes¢ jest nie tylko kontynuacja fabuty, ale takze kolejnym
rozdzialem wspolnego zycia, budujac jeszcze wigkszg nostalgie za czasami
minionymi. Istnieje oczywiscie drugi model powrotu bohateréw, ale jest
to model nostalgii zatrzymanej w czasie. Najlepszym przykladem s3 rema-
ki. Gdy wraca Cloud Strife w od$wiezonej wersji Final Fantasy VII, wciaz
jest tym samym mtodym najemnikiem z 1997 r. Technologia si¢ zmienia,
grafika staje sie realistyczna, $wiat jest wiekszy i bardziej szczegdlowy, ale
sam bohater pozostaje w gruncie rzeczy taki sam. Czas w jego przypadku
nie plynie, cho¢ naturalnie réwniez budzi w nas mile odczucia. Remake
dziala troche jak kapsula czasu. Pozwala nam wréci¢ do dawnych emocji,
ale nie pokazuje konsekwencji uptywu lat tak jak np. w serii Resident Evil.
To troche jak z Larg Croft — ona ciagle wraca, ale wraca ciggle mloda. Wko-
lejnych wcieleniach wcigz wplywajac na nasze wspomnienia, ale w nieco
inny sposéb.

Dlatego tez historie takich bohateréw jak Snake, a zwlaszcza Leon,
maja w sobie co$ szczegdlnego. One nie tylko przypominaja nam o daw-
nych czasach — one pokazujg, co stalo si¢ pdzniej. Nie ma w naszym me-
dium wielu takich bohateréw, bo i trudno utrzyma¢ dang seri¢ przez tyle lat
na topie, ale kazde takie doswiadczenie zostawia jakis §lad. W kreacji boha-
tera, w naszej glowie. W $wiecie gier, ktory czesto zmienia si¢ szybciej niz
jakiekolwiek inne medium, mozliwo$¢ obserwowania czyjegos starzenia sie
jest czyms zaskakujgco ludzkim. By¢ moze wlasnie dlatego gracze tak silnie
przywiazuja sie do tych postaci i tak $wietnie odebrali historie z Resident
Evil Requiem. M6éwimy tu przeciez o blisko 30 latach wspdlnej drogi przez
kolejne generacje konsol. Trzydzieéci lat. W glowie sie nie mieéci — przeciez
to bylo co najwyzej przedwczoraj. Fascynujace i przerazajace zarazem. @

ATy cheiathy$ graé
starym, zwiofcza-
tym jamrajem
bez zebow?
No wtasnie.
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