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Nowy rok, te same ktopoty

Poczatek roku w branzy gier znéw witamy z ciezkim westchnie-
niem. Nastepne fale zwolnien, kolejne studia zaciskajace pasa,
kolejny ,wymagajacy okres”. Ubisoft, jeszcze niedawno gigant,
dzis dryfuje gdzie$ pomiedzy restrukturyzacja a kryzysem toz-
samosci. Na szczesScie my trzymamy sie catkiem niezle, nawet
jesli notoryczne spoznienia niektorych szanownych redakto-
réow nadal potrafiag doprowadzi¢ do szatu panéw odpowie-
dzialnych za druk. Zwtaszcza gdy méwimy o pieciu minutach
po poétnocy.

Co znajdziecie w numerze? Na otwarcie klasyk: Top 100 gier 2026 roku - zestawienie naj-
bardziej obiecujacych tytutéw nadchodzacych miesiecy. Bez mglistych zapowiedzi i ,kie-
dys tam”, tylko produkgje, ktore realnie maja szanse sie ukaza¢ w 2026 r. Sprawdzamy, na
co faktycznie warto szykowac kontrolery. Drugi temat numeru wchodzi na znacznie bar-
dziej grzaski grunt: generatywna sztuczna inteligencja w grach. Czy da sie korzystac z niej
rozsadnie, traktujac jako wsparcie dla tworcéw? A moze wszystko, czego dotknie Al, na-
tychmiast staje sie bezdusznym tworem? Bez krzyku, ale i bez udawania, ze problem nie
istnieje, rozktadamy temat na czynniki pierwsze.

W dziale Hardkor cofamy sie do historii narodzin i upadku Raccoon City, zanim ponownie
zanurzymy sie w nim w Resident Evil Requiem. Zanim bowiem przyszta epidemia, miasto
catkiem dobrze prosperowato, gtdwnie dzieki korporacyjnym wptywom. Zagladamy tez
do imponujacego, cho¢ czesto niewykorzystanego archiwum Nintendo: dziesigtki marek,
z ktorych tylko nieliczne doczekaty sie drugiej szansy. Reszta? Zdecydowanie niestusznie
zapomniana. Piszemy réwniez o posmiertnych wystepach - cyfrowych twarzach i gto-
sach niezyjacych artystéw, ktére coraz Smielej wkraczaja do gier i filméw. Jest tez Roblox
- zjawisko, ktérego mozna nie znosi¢, krytykowac albo ignorowac, ale ktérego wptywu
na internetowa kulture po prostu nie da sie¢ pomina¢. Przygladamy sie takze zbiorowemu
pozwowi przeciwko Steamowi - czy walka o procenty moze wstrzasnac catg branza? Od-
dajemy réwniez hotd legendzie. Jesli mielibysmy wskaza¢ jedna osobe, ktéra po 2000 r.
zmienita oblicze strzelanek FPS, bytby to wtasnie on - Vincent Zampella.

W dziale Retro wyjasniamy, dlaczego FPGA to co$ znacznie wiecej niz technologiczna cie-

kawostka i czemu po doswiadczeniu emulacji sprzetowej trudno wrocic¢ do programowe;.

Opowiadamy historie powstania Grandii - jRPG-a z piagtej generacji konsol, ktéry do dzié

uchodzi za esencje ,,oldschoolowego ducha”. Cofamy sie takze o 25 lat do momentu, gdy

Vin Diesel wypowiedziat swoje kultowe kwestie w ,,Szybkich i wsciektych”. A na deser

i SOMA. S3 gry, sa gry wazne i sg GRY WAZNE - i wkasnie o tej trzeciej kategorii piszemy,
x analizujgc narodziny jednego z najistotniejszych doswiadczen w historii gatunku.

To wciaz nie wszystko. Recenzujemy ponad 20 gier, wraca dziat Rewizja (sprawdzamy, jak
po latach aktualizacji radzi sobie Gran Turismo 7), spedzamy blisko cztery godziny z Resi-
dent Evil Requiem, a takze testujemy PlayStation Portal oraz nowa funkcje jeszcze bardziej
zblizajaca kontroler do konsoli przenosnej. Branza moze przechodzié¢ trudniejszy moment,
ale jedno pozostaje niezmienne - tematéw, emocji i dobrych gier nadal nam nie brakuje.

Zyczymy mitej lektury.
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PRENUMERATA

Zapraszamy na

Na naszej stronie szybko i wygodnie zamoéwisz prenumerate i numery archiwalne.

Zamawiajac papierowa prenumerate, e-wydanie otrzymujesz gratis!
Zdecyduj, jaka prenumerate wolisz: 6- czy 12-miesieczna,

dostawe pocztg czy InPostem, a moze interesuje

Ciebie tylko prenumerata elektroniczna?

Ty decydujesz!

PRENUMERATA ROCZNA:

krajowa

krajowa (pakowanie premium)
krajowa (dostawa InPost)
zagraniczna

zagraniczna (pakowanie premium)
cyfrowa

MAIL: sklep@psxextreme.pl

NA PATRONITE.PL

Jeste$ naszym Czytelnikiem i chciatbys nas dodatkowo wesprzeé? Skorzystaj z platformy Patronite!
Wybierz prég wsparcia, ktéry najbardziej Ci odpowiada, i zgarnij jego zawartosc.

Co czeka na naszych Patronow?
W zaleznosci od wybranego progu:

> Twoje imie i nazwisko pojawi sie na liscie naszych przyjaciét w magazynie i na stronie psxextreme.pl

» Otrzymasz przecieki (Extreme Leaks) o kolejnych numerach: projekty oktadek, zakulisowe rozmowy, ciekawostki
> Dzieki wspotpracy z firma Good Loot co miesigc rozdajemy 5 zestawdw gadzetow (Extreme Box)

> Dostajesz dostep do e-wydania aktualnego numeru

> Jezeli korzystasz z forum psxextreme.info, czeka na Ciebie specjalna ranga

> Wysélemy Ci drukowany numer czasopisma z 8-stronicowym dodatkiem Extreme Plus

» Zgarniesz e-wydanie zerowego numeru PSX Extreme

» Raz na kwartat otrzymasz wydanie specjalne PSX Extreme

> Przy cyklicznym wsparciu mozesz zgarna¢ nawet dwa dodatkowe numery PSX Extreme

> Dotadowania o wartosci 100 zt do PS Store/MS Store




Wi ] Wiedzmi d Wiedzmi
iedZmin 3 ma otrzymac duzy dodatek. Pierwsze informacje na temat rozszerzenia ujawnit Borys Niespielak, a nastepnie anali-
tycy z Noble Securities opublikowali konkretny komentarz. Nastepnie IGN przedstawit konkrety - CD Projekt RED od miesiecy
ma pracowacd nad nowa zawartoscia do Dzikiego Gonu. Wedtug dostepnych informacji dodatek miatby petnic funkcje fabularne-
go pomostu miedzy Wiedzminem 3 a WiedZzminem 4, potencjalnie skupiajac sie na Ciri. Najczesciej przewijajacym sie kierunkiem
jest Zerrikania - pustynny, egzotyczny region znany z lore, Szkoty Mantykory i watkéw zwigzanych z mutacjami. To dawatoby Swie-
zy klimat, zupetnie inny niz Velen czy Toussaint, a jednoczesénie pozwolitoby sensownie spig¢ historie z nadchodzacym Wiedzmi-
nem. Projekt ma by¢ tworzony przez Fool’s Theory, studio ztozone z weterandw serii, ktorzy otrzymali takze za zadanie stworzenie
remake’u pierwszego Wiedzmina. Kiedy dodatek moze trafi¢ na rynek? Kluczowy jest aspekt finansowy, poniewaz CD Projekt RED
musi wypetni¢ ambitny program motywacyjny, a analitycy oceniaja na okoto 90%, ze nowy dodatek do Wiedzmina 3 zadebiutuje
w 2026 r., prawdopodobnie w maju. Studio ma sie szykowac do ujawnienia przygody i nastepnie szybkiej premiery.

To jest fantastyczna wiadomo$é i doskonaty wstep do czwartej czes$ci. Jezeli dodatek bedzie utrzymany w mrocznym tonie i pokaze nam przygody Ciri w cie-
kawy sposadb, to przekona niedowiarkdw, Ze to dobry wybor dla kolejnej cze$ci serii.

Ubisoft sig sypie

bisoft, przeprowadza-

jac restrukturyzacje,
poinformowat o przesunie-
ciu premier kolejnych gier
oraz skasowaniu az szesciu
projektéw, w tym Prince of
Persia: The Sands of Time
Remake. W ramach reorga-
nizacji zamknieto réwniez
dwa studia: Ubisoft Halifax
oraz Ubisoft Stockholm.
Skutki byty natychmiastowe
- notowania spétki spadty
0 33%. Dodatkowo sytuacje
pogarszajg deklaracje wie-
lu deweloperoéw, ktérzy co-
raz czesciej méwia o checi
opuszczenia firmy.

Gzuje w kosciach, ze w najbliz-
szym czasie Ubisoft - podobnie jak EA
- zmieni ,wta$ciciela”, z ta réznica, Ze
nie beda to Arabowie, a Chificzycy. To
zdecydowanie najwiekszy kryzys Fran-
cuzow w historii - firma zagubita sie
W pogoni za generycznymi sandboksa-
mi. Szkoda, naprawde szkoda.

nator: Resistance

Lepsze
i tansze
na PS5

7 lutego

Avowed za-
debiutuje na
PS5. Bedzie to
ulepszona wer-
sja gry, ktora
otrzyma mie-
dzy innymi
nowe grywalne
rasy, tryb Nowa
Gra+, Photo
Mode, popra-
wiony system
walki i nowe
uzbrojenie. Jed-
noczesnie tytut
bedzie dostep-
ny w nizszej ce-
nie (50-70 dol.)
wzgledem pre-
miery.

Gzy nie
mozna byto tak od
razu? Avowed mogto
otrzymac kilka do-
datkowych miesiecy,
tworcy rozbudowaliby
ore, przygotowaliby
port i wszyscy byliby
zadowoleni... i oceny
bylyby wyisze.

W 2026 r. apli-
kacja Xbox pojawi  jednaz pieciu gier

Tworcy Termi-

= ]
Microsoft to... wydawca third-party ? |

N ajnowsze doniesienia sugeruja, ze
strategia Microsoftu wchodzi w nowg
faze. Fable ma trafi¢ na PS5 doktadnie " e
w dniu premiery edycji na Xboksa i PC, ]
co bytoby symbolicznym krokiem amery-
kanskiej korporacji. Inaczej wyglada spra-
wa z Forzg Horizon 6 — wyscigi rowniez
zmierzaja na konsole Sony, ale z pewnym
opoznieniem, poniewaz port nie jest jesz-
cze gotowy. Coraz wiecej graczy zauwaza,
Ze Microsoft przestaje myslec¢ kategoria-
mi ,,ekskluzywéw”, a zaczyna dziatac¢ jak
wydawca third-party, stawiajac na zasieg
i sprzedaz, a nie na granice miedzy plat-
formami.

Pogodzitem sie z tym, e Microsoft jest wydawca multiplatformowym i nie mam
jui Xboksa. Réwnolegta premiera Fable na PS5 bytaby dla mnie $wietna informacja. Dla
Forzy mam dopasiony PC. Chciatbym exdw tylko na Xboksa, ale fo jui nie wrdci.

Kiedy ta nowa generacja?
Wielu graczy liczyto, ze Sony i Microsoft pokaza nowa genera-
cje konsol juz w 2027 r., jednak coraz wiecej sygnatow studzi
te nadzieje. Tom Henderson z Insider Gaming twierdzi, ze w obu fir-
mach trwaja powazne rozmowy o mozliwym opéznieniu PlayStation
6 i nowego Xboksa. Kluczowym problemem sa gwattownie rosngce
ceny pamieci RAM, ktére moga wymusic albo bardzo drogie konso-
le, albo przesuniecie premiery. Jesli rynek sie nie ustabilizuje, obecna
generacja moze zostac¢ z nami znacznie dfuzej.

Tak, przy obecnych cenach technologii madrze bedzie czekaé. A nam,
graczom, moze przyniesie fo jeszcze kilka gier na wytacznosé tej generacji, bo wydane
dotychczas prezentuja sie nadal do$é skromnie.

LiesofP210 Wolfenstein 3 26 lutego Tower- Baldur’s Gate

ma sie znajdowaé  borne opusciwezes- 3 nie frafina

czy RoboCop: signawybranych  rozwijanych przez w produkeji. nydostep,otrzyma  Nintendo Switch 2
Rogue City pracuja  telewizorach StudioRound8.De-  Bethesdachce po-  ogromng akfualizacie z powodu proble-
nad nowym IP. Hisense oraz Smart  weloperzychcadaé  dobno wykorzystaé izadebiutujetakiena mdw na linii Larian
Teyontymrazem TV dziatajacych zachwycajacy graczy okazje i zaoferowaé PS5. Twdrcy porzucili  Studios-Hasbro.
postawit na action  nasystemie V Swiat, ale stawiaja gre w okolicy model F2Pistawiaja  Firmy nie potrafia
RPG. home0s. jednocze$nie na premiery serialu napeinapremiere.  sie dogadac, wiec
noweIP. Amazonu. port nie powstanie.
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min It Takes Two kupili
gracze. 0d marca 2025
roku fani kooperacji
siegneli po okoto 4 min
sztuk gry.

min Forzy Horizon 5
kupili fani PS5. To
najpopularniejsza
gra Microsoftu na

aktualnej generacji

PlayStation.

min egzemplarzy
Detroit Become
Human trafito na rynek.
Przygoda odniosta
gigantyczny sukces.

Polska brania potrzehuje
pomocy?

olski gamedev znalazt sie w naj-
trudniejszym momencie od lat.
Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa
Narodowego, kierowane przez Mar-

te Cienkowska, zapowiedziato prace nad pierwszga komplekso-

wa strategia dla branzy gier. To reakcja na alarmujacy raport

,»The Game Industry of Poland 2025”

. Przychody sektora spad-

ty z 6 do 5,5 mld zt, zatrudnienie zmalato o blisko 800 oséb,

a w dwa lata z rynku znikneto okoto 120 studiéw. Polska straci-
ta tez pozycje lidera widocznosci na Steamie - z 38 najbardziej
oczekiwanych gier w 2021r. do zaledwie 12 w 2025 r. Rzad wi-
dzi ratunek w programie GamelNN 2.0, ktéry ma zapewnic sta-
te wsparcie finansowe i odbudowa¢ konkurencyjnos¢ polskich
twércéw. Kluczowe ma byc¢ dtugofalowe planowanie, stabilne
finansowanie i zatrzymanie talentéw w kraju, zanim kolejne ze-
spoty zdecyduja sie na emigracje lub zamkniecie dziatalnosci.

Nie ma czego$ fakiego w gospodarce jak niekoriczacy sie wzrost.
Z matematyki wynika, Ze musi przyj$c przesilenie i spadek, by calo$¢ mogta sie
ponownie rozwijac. Nie jestem fanem sztucznego podtrzymywania sektorow
przy iyciu, z drugiej strony skoro to przyszto$ciowa branza, to moze warto

sypnaé publicznym groszem.

Kratos i Lara wybrani
mazon oficjalnie potwier-
dzit obsady najwazniej-

szych rol w serialowych adapta-

cjach God of War i Tomb Raider.

W Kratosa wecieli sie Ryan Hurst

(,,Synowie anarchii”, ,, Tytani”,

,»The Walking Dead”), a Sophie

Turner (,,Gra o tron”, ,,Another

Me”, ,X-Men: Apocalypse”)

w Lare Croft. Po sukcesie ,,Fal-

louta” oczekiwania wobec pro-

dukcji s3 ogromne, ale tworcy
stojg przed sporym wyzwaniem

- wybor Hursta spotkat sie

z bardzo pozytywnym odbio-

rem, ale Turner ze sporg kryty-

ka. Co ciekawe, Ryan wczesniej
uzyczyt gtosu Thorowi w God
of War Ragnarok.

Brodacz Hurst bardzo spoko,
gorzej z Turner, ale przeciez aktorstwo
polega na odgrywaniu rél, wazniejsze
wigc, naile wiarygodnie odtworzy
swoja postaé. Wyzwanie jest badz co
badi przecietne.

STAR TREK: VOYAGER - ACROSS THE UNKNOWN
(PS5, XSK, SWITCH 2, PC]

DEATH HOWL (PS5, XS, PC]

GEAR.GLUB UNLIMITED 3 [SWITCH 2]
SHOWBUNNERS (PS5, PS4, XSX, XONE]

STYX: BLADES OF GREED (PS5, XS, PC]

TIDES OF TOMORROW [PS5, XSX, PC]

CITY HUNTER (PS5, SWITCH 2, SWITCH, PC)

NO SLEEP FOR KANAME DATE - FROM AL

THE SOMNIUM FILES (PS5, XX, PC]

STARSAND ISLAND (PS5, XSX, SWITCH 2, PC]
DRAGON QUEST VIl REIMAGINED

(PS5, XSX, SWITCH 2, PC]

MY HERD ACADEMIA: ALL'S JUSTICE

(PS5, XX, PC]

NIOH 3 [P35, PC]

PGA TOUR 2K25 [S\WITCH 2]

ROMEQ IS A DEAD MAN (PS5, XS, PC]
BLAZBLUE ENTROPY EFFECT X

(PS5, XSX, SWITCH]

Wielki Swiat
na miesiace
Crimson Desert zaofe-
ruje mape wieksza niz
w Red Dead Redemption
2 i co najmniej dwukrotnie
wiekszg od $wiata z The El-
der Scrolls V: Skyrim. Twor-
cy stawiaja na ogromna,
interaktywna kraing Pywel,
petna tajemnic i aktywno-
Sci pobocznych. Eksploracja
ma by¢ sercem catej przy-
gody, a gracze maja spedzic¢
w ogromnej krainie wiele
miesiecy. To bedzie jedna
z najwiekszych gier 2026 r.,
ktdrej nie ukoriczymy w je-
den weekend.

Troche sie obawiam tej
duzej mapy. Zeby tylko nie byta
pusta, nudna i nijaka. Licze,

e tworcy wypetnili te wielka
przestrzen jakimi$ sensownymi
aktywnoS$ciami i zadaniami.
Gzekam z niecierpliwos$cia!

DISCIPLES: DOMINATION (PS5, XSX, PC) TOKYO XTREME RAGER [PS5]

MARIO TENNIS FEVER [SWITCH ] TOWERBORNE (PS5, XS, PC]

RIDE 6 (PS5, XSX,PC] RESIDENT EVIL REQUIEM

YAKUZA KIWAMI 3 & DARK TIES (PS5, XSK, SWITCH 2, PC]

(PS5, P34, XSX, SWITCH 2, PC] RESIDENT EVIL 7: BIOHAZARD GOLD EDITION

HIGH ON LIFE 2 [PS5, XSX, SWITCH 2, PC]
REANIMAL (PS5, XSX, SWITCH?, PC]
RUNE FACTORY: GUARDIANS OF AZUMA

[SWITCH 2]
RESIDENT EVIL VILLAGE GOLD EDITION
[SWITCH 2]

(PS5, XS] TALES OF BERSERIA REMASTERED

AVOWED [PS5]

PS5, XSX, SWITCH, PC]

Cytat numeru

Tim
Bender

Prezes Hooded Horse (wydawcy
m.in. Manor Lords) w niedawngj
rozmowie z Kofaku.

,Kur**sko nienawidze
grafiki generowanej
przez sztuczng
inteligencje, ktéra pod
wieloma wzgledami
utrudnifa mi zycie...
Nagle zaczela si¢ ona
pojawiac w miejscach,
w ktérych nie powinna.
Obecnie w naszych
umowach dotyczacych
publikacji gier znajduje
sie zapis: «zadnych
je**nych zasobéw
generowanych przez
sztuczng inteligencje>» "

f- Sztuczna inteligencija to przetom,

(SF 1o yzywanie jej do tworzenia dziet badz
co badi artystycznych to patologia

sl | zaprzeczenie sziuce. Gytujac klasyka,

jezeli kiedykolwiek uzyje Al do stworzenia tekstu

do PE czy gdziekolwiek indziej, to naplujcie mi w ryj

iméwcie do mnie ,.szmato”.

fﬁii‘-._ Problem sztucznej inteligencii
s = | Iesthardzoziozony. 7 jednej strony
w odpowiednich rekach utatwia prace

ail=#4 imoze byc wykorzystywana do realizacji
powtarzalnych zasobdw. Z drugiej kastruje kreatyw-
no$c i zarazem zabija oryginalno$é. Go gorsza, sieé
jest wrecz zalana zdjeciami czy wideo stworzonymi
przez Al, a wiele z nich jest watpliwej jakosci. Jesli
chodzi o Al w grach, to uwazam, e wykorzystana
rozsadnie moze byé dobrym sojusznikiem.
i Tak, rozumiem emocje. Ale zoba-
UM czycie, Ze za 5-10 Iat cze$c assetéw albo

. cze$6 pracy ludzkiej w grach/wokét gier
(% wydawanych przez Hooded Horse bedzie
jako$ zwiazana z wytworami SI. A gtosne i wulgarne
krzyki to czesto tylko popiséwka pod publiczke.



Tarou nie wyglada jak rewolucjo-
nista. Ma 12 lat, drobng sylwetke,
usmiech dziecka i marzenia, kto-
re jeszcze kilka lat temu nie mies-
cityby sie w gtowie ani nauczycie-
lowi, ani rodzicowi. Bo Tarou nie
wybiera liccum. Bez mrugniecia
okiem stawia na Fortnite, planu-
je godziny treningdw, streamow
i jest wrecz pewny wygranej
w World Cup. Ten nietypowy plan
przez caty rok omawiat z rodzing
i szkota. W Japonii, gdzie obowia-
zek edukacyjny trwa dziewiec lat,
taki ruch wywotuje zdziwienie.
»Dziecinstwo powinno by¢ bez-
troskie” - pisza jedni. ,,Szkota to
nie tylko nauka, ale tez przyjaz-
nie, rozwoj spofeczny, wspomnie-
nia”. Trudno sie z tym nie zgodzic.
Tyle ze Swiat Tarou rzadzi sie juz
innymi prawami - chtopak gra
od trzeciego roku zycia. Zanim
nauczyt sie ptynnie pisa¢, potra-
fit pokona¢ profesjonalnych gra-
czy. W drugiej klasie podstawow-
ki miat juz swojego trenera, a dzis
zgromadzit ponad 230 tys. sub-
skrybentow i ma plan dnia, ktory
bardziej przypomina przygoto-
wania olimpijczyka niz zycie ucz-
nia. Jego ojciec moéwi otwarcie:
»W sporcie dzieci trenuja po kil-
ka godzin dziennie. W e-sporcie
trzeba wiecej. A szkota? Zabiera-
taby mu czas potrzebny na sku-
pienie”. Tarou nie sprawia jednak
wrazenia kogo$ zmuszanego.
Mowi o $nie, ¢wiczeniach, edu-
kacji domowej. Chce robic to ,na
serio”, z petng odpowiedzialnos-
cia, nie jako zabawe. To nie bunt
- to projekt zycia. Mozna zapy-
tac: co, jesli za piec lat Fortnite
zniknie, a kariera sie skonczy?
Ale réownie dobrze mozna zapy-
tac: co, jesli wtasnie obserwuje-
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my narodziny jednego z najlep-
szych graczy na $wiecie? Swiat,
ktory zna Tarou, nie dziata juz bo-
wiem wedtug naszych regut.

Hideo Kojima nie tyle projektu-
je gry, ile przeprowadza na na-
szych oczach wiwisekcje wtas-
nej podswiadomosci. Tworca
przyznat niedawno, ze od lat to-
czy batalie z koszmarami, a pro-
ba ich katalogowania dostarcza
mu kreatywnego paliwa. Przygo-
towujac sie do powrotu na sce-
ne GDC po piecioletniej absengji,
Kojima dokonat w swoim telefo-
nie niemal archeologicznego od-
krycia. Natrafit na dziennik snow
sprzed niemal dekady. To gotowe
scenariusze - geste od symbo-
li, niepokojaco cielesne i absur-
dalne w sposob, ktory fani jego
tworczosci rozpoznaja natych-
miast. W jednej z wizji tworca tra-
fia na plan filmowy, gdzie staje
sie celem ataku latajacej, futrza-
stej kuli. Obiekt gryzie, odlatuje,
zmienia ksztatty, by w finale tej

NAJLEPIEJ
SPRZEDAJACYCH

01, Mario Kart World

onirycznej sekwencji zimplodo-
wac do formy plastikowej karty,
ladujacej miekko w dtoni rezy-
sera. Wszystko to w absolutnej,
studyjnej ciszy, przy wiaczonych
kamerach rejestrujacych kazdy
ruch. Druga wizja to juz czysty,
nierozcienczony ,kojimizm”. Mia-
steczko z goracymi zrodtami, wa-
skie alejki i woda, ktora zamiast
ukojenia, odstania rozktadaja-
ce sie ciata. Sa tam nagie kobie-
ty niczym ze szkicownika Ego-
na Schielego i starcy betkoczacy
w zapomnianych jezykach. Maka-
bra miesza sie z groteska w chwi-
li, gdy podazajace za Kojima tru-
py na dzwiek dzwonka do drzwi
zmieniajg sie w mtodych biega-
czy sztafetowych. Ciecie.Kurtyna.
Tych obrazéw nie da sie rozbroi¢
prosta freudowskga interpretacja.
Kojima nigdy nie byt tworca, kto-
ry serwuje znaczenia na srebr-
nej tacy. Jego gry dziataja na pra-
wach snu: operuja logika emocji,
a nie faktow. Cos czujesz, cos ro-
zumiesz intuicyjnie, a reszta osa-
dza sie w Tobie jak niepokdj po
przebudzeniu. Nie gramy w gry
Hideo Kojimy, ale btgkamy sie po
jego nieleczonych koszmarach.

Skoro juz o Kojimie mowa, to
moze potrzebujesz laptopa, ktory

WEDLUG
FAMITSU.COM

Nintendo/ Switch2

02. Momotaro Dentetsu 2; Anata no Machi mo Kitto Aru
03. Pokémon Legends: 2-A - Nintendo Switch 2 Edition

04, Kirby Air Riders

Konami/ Switch
The Pokémon Company / Switch2
Ninfendo/ Swifch2

05. Donkey Kong Bananza

Nintendo/ Switch2

06. Super Mario Party Jamhoree

Ninfendo/ Swifch2

07. Animal Grossing: New Horizons

Nintendo/ Switch

Ponos/ Switch

09. Minecraft

Microsoft/ Switch

10. Tamagotehi Plaza - Nintendo Switch 2 Edition

BandaiNameo/ Switch2

- The Battle Cats Unite! to absurdalnie urocza strategia, w ktdrej
dowodzisz armia kotéw walczacych z jeszcze dziwniejszymi prze-

t ciwnikami. Rozgrywka opiera sie na prostym systemie wysytania
Wa=wrs jednostek, rozwijania ich umigjemosci i odpierania fal wrogow. To

gra, ktora wyglada jak zart, brzmi jak mem, a zabiera Ci caty wieczor.

MAZZI: Japonia rozpoczeta 2026 r. od trzesienia ziemi. Sylwestrowe
wstrzasy w prefekturze Ishikawa odbity si¢ echem w catym kraju, ale
nie zatrzymaty codziennego rytmu: Tokio zape#tnito sig turystami, Shi-
buya znéw przypomina plansze wyjeta z Yakuzy, a w kinach kréluje
nowy film anime Makoto Shinkaia.

wyglada jak relikt z postapokalip-
tycznej przysztosci? Firma ASUS
zaprezentowata owoc wspétpra-
cy z Kojima Productions - ROG
Flow Z13-KJP, limitowana edycje

&
| W

el =
Sl

ik

urzadzenia, ktore wyglada, jakby
byt kolejnym bohaterem Death
Stranding. Sprzetowo to typowy
high-endowy pecet do grania, ale
my - konsolowcy - nie bedzie-
my sie przeciez ekscytowaé tak-
towaniem CPU. Wazniejsze jest
to, ze caty design krzyczy ,,Koji-
mal”. Obudowa to miks wtdkna
weglowego i wojskowych detali,
klawiatura przypomina kontro-
ler przysztosci, a catosc wyglada,
jakby wtasnie wyjechata z maga-
zynéw BRIDGES.

Kiedy Katsura Hashino, rezyser
Persony 5 i Metaphor: ReFanta-
zio, méwi, ze czeka nas ,,jRPG 3.0,
trudno nie unie$¢ brwi. Hashi-
no nakreslit trzy epoki gatunku
JRPG. Pierwsza to klasyki od cza-
sow NES-a po ztota ere PlaySta-
tion 2. Druga, ,JRPG 2.0”, to gry
bardziej responsywne, $wiado-
me oczekiwan graczy, od Persony
4 po wspotczesne produkcje po-
kroju ReFantazio. A trzecia? Czy
Clair Obscur: Expedition 33 to juz
przebtysk nowej epoki, czy raczej
nostalgiczny remiks dawnych
czaséw w nowym opakowaniu?
Mozna odnies¢ wrazenie, ze gra-
nice ,nowej ery” s3 wyznaczane
nie przez rewolucje mechanicz-
ng, ale przez klimat, nastrdj i pro-
be odzyskania emocji, ktore kie-
dys dawaty nam Final Fantasy VI
czy Chrono Trigger. Tyle ze dzi$
nie jesteSmy juz dzie¢mi z PS1.
W koncu nie wszystko musi byc
~nowa erg’.

PSX EXTREME



Dobre, bo polskie

Z nudéw postanowitem opublikowa¢
na eX-Twitterze dane dotyczace najle-
piej sprzedajgcych sie polskich gier w histo-
rii. Oczywiscie zrobitem to pod wptywem
chwili, gdy okazato sie, ze jeden z rodzi-
mych hitéw osiggnat gigantyczny kamien
milowy. Mowa tu o survivalu Green Hell od
studia Creepy Jar, ktoéry w szesc lat i cztery
miesigce przekroczyt liczbe 10 min sprzeda-
nych kopii (). Tym samym - jak sie pdzniej
okazato - wskoczyt na pigte miejsce najle-
piej sprzedajacych sie polskich gier w dzie-
jach, zréwnujac sie z dodatkiem Cyberpunk
2077: Widmo wolnosci. A potem pod moim
wpisem w socialach ruszyta lawina.. Naj-
pierw aktualne dane podat Mateusz Jelen,
prezes Frozen Way, ktory napisat, ze pierw-
sza cze$¢ symulatora remontéw House Flip-
per przekroczyta juz 8,5 min sztuk na wszyst-
kich platformach. Zapewne jesli doliczymy
cze$¢ druga, seria zbliza sie do 10 min, a pa-
mietajmy, ze w produkc;ji jest House Flipper:
Remastered Collection. Potem swoje grosze
dorzucit Krzysztof Kostowski, prezes Play-
Waya. Jak napisat, Thief Simulator sprzedat
sie w liczbie 5,6 min kopii, ale z tego wyni-
ka, ze sg to dane tylko ze Steama. Gra wyszta
tez na PlayStation i Xboksa, a Forever Enter-
tainment wydato ja takze na Switcha. Tu tez
mozna zaktadac, ze - zwtaszcza konsola Nin-
tendo - troche sztuk mogta dodac.
Wisienka na torcie byt wpis Michata No-
wakowskiego. Szef CD Projektu po raz pierw-
szy od dawna ujawnit liczby dotyczace pierw-
szych dwdch czesci przygod Geralta z Rivii.
Wiedzmin - 10 miIn sprzedanych kopii, Wiedz-
min 2: Zabdjcy krélow - 15 min. Gdy dodamy
do tego informacje z maja 2025 r., gdy CD Pro-
jekt podat, ze Wiedzmin 3: Dziki Gon osiag-
nat 60 min sztuk (Top 10 na Swiecie!), to su-
marycznie wychodzi jaki$ kosmos. Trzy czesci
sprzedaty sie w sumie w 85 mlin kopii, a trzeba
pamietad, ze dane o Dzikim Gonie majg osiem
miesiecy. Gracze kupujg serie przez caty czas,
wiec kwestig czasu jest, az dojdzie ona na ab-
solutny top — 100 min. Wszyscy wiemy, ze tu
nie ma pytania,czy?”, tylko ,kiedy?”. Ciekawe
jest to, ze w Top 10 najlepiej sprzedajacych sie
polskich gier az piec jest od CD Projektu RED.
Précz Wieskow jest jeszcze Cyberpunk 2077
(35 min) i jego dodatek Widmo wolnosci (10
min). Szaleristwo. Niestety w moich zestawie-
niach jest cata masa starych danych, bo np.
Dying Light to 20 min, ale liczby te zostaty po-

dane w kwietniu 2022 r. Podobnie jest z This
War of Mine, bo dane z 18 stycznia 2024 r. mo-
wig 0 9 min, wiec w dwa lata ten milion pew-
nie udato sie zdobyc. Bez oficjalnych danych
jest to jednak wrdzenie z fusow.

To nie koniec fajnych liczb polskich gier.
Absolutnym hitem stat sie base builder z sy-
stemem walki StarRupture od studia Creepy
Jar (tak, to ci od wspomnianego wyzej Green
Hell). W pie¢ dni od premiery we wczesnym
dostepie (!) pochwalili sie sprzedaza 500 tys.
kopii (!!). Gra zachwyceni sa Polacy (ocena 93%
na Steamie), ale $wiat tez nie narzeka (81%).
Takze 0,5 min osiagnat postapokaliptyczny
survival Forever Skies, ale im zajeto to dzie-
wie¢ miesiecy, podobnie jak Crime Simula-
tor (siedem miesiecy od premiery). Na koniec
zostata seria 60 Seconds!, ktéra wiasnie ob-
chodzi 10-lecie. Twércy z poznariskiego Robot
Gentleman poinformowali, ze w ciggu 10 lat
cykl sprzedat sie w liczbie ponad 6,5 min kopii!
Przypomne, ze sktadaja sie na niego trzy gry:
60 Seconds!, 60 Parsecs! i 60 Seconds! Reato-
mized. A w produkgji jest wtasnie endless run-
ner 60 Seconds! Souper Scavenger.

Starym dziadom jak ja nazwa Onyx ko-
jarzy sie z amerykanriska grupa hip-hopowa,
ktora najwiekszg popularnos¢ przezywata
w latach 90. Teraz okazuje sie, ze moze byc to
nowa gra Bloober Teamu. Po pochwaleniussie,
ze Cronos: The New Dawn sprzedat sie w licz-
bie 500 tys. kopii, tworcy z Krakowa zapo-
wiedzieli tez dodanie tatwiejszego poziomu
trudnosci, o co prosili gracze, bo wielu z nich
odbito sie od tytutu ze wzgledu na znikoma
liczbe amunicji. Po sukcesie remake’u Silent
Hill 2 polskie studio pracuje m.in. nad pierw-
szym SH, ale na poczatku stycznia na Twitte-
rze (teraz X) pojawita sie tajemnicza zajawka
i link do strony remosdneulserorehsoovam-
ceyerd.com. Trwa na niej odliczanie, ktore za-
konczy sie 15 lutego. Wiemy tez, ze oprocz
Silent Hill studio pracuje nad az piecioma pro-
jektami i jednym z nich moze by¢ Onyx: The

MICHAL ,,KROOLIK” KROL: Styczen to byt wyjatkowy miesiac, zwtaszcza
jesli chodzi o najlepsze polskie gry. Dowiedzieliémy sig, ze cata seria
Wiedzmin jest w Top 10 najlepiej sprzedajacych sie rodzimych produkgji
w historii, pie¢ z 10 to tytuly od CD Projekt RED i ogélnie w czotéwce
zestawienia dos¢ mocno sie namieszato.

Dark Grip. Taki wtasnie znak towarowy za-
strzegt w sierpniu Bloober Team, o czym pi-
sat na X uzytkownik UV (@Nordbundet). Gra-
cze jak to gracze dorabiajg teorie, a Krakusi
pisza tylko: ,,0dwaz sie zajrze¢ w ciemnos¢...”.
Jedyne, czego jestesmy pewni, to fakt, ze nie
bedzie to kolorowa i wesota platforméwka.

Na koniec zajmiemy sie pociagami.
W mediach goérowaty zwiaszcza informacje
o tym, ze symulator kolejowy SimRail - The
Railway Simulator wjechat na stacje Play-
Station i Xbox. Jesli spojrze¢ na recenzje
na Steamie (84%), gra sie podoba, cho¢ nie
wiem, jak odnajdzie sie na konsolach, gdzie
sterowanie myszka jest w olbrzymiej wigk-
szosci przypadkéw po prostu opcja. Ale ja
nie chciatem o tym.

Na Steama i Epic Store trafit DARMO-
WY symulator maszynisty najpopularniej-
szych pojazdéw obecnych na polskich to-
rach - MaSzyna. Dlaczego o tym pisze? Bo
jest to niekomercyjny, hobbystyczny pro-
jekt tworzony przez spotecznos$¢ (zobacz-
cie eu07.pl), a takie akcje nalezy wspierac
i nagtasniac. Co ciekawe, projekt istnieje od
roku 2001, a przez ostatnie siedem lat de-
weloperzy intensywnie pracowali nad prze-
niesieniem otwartozréodfowego symula-
tora kolei na platforme Steam. | sie udato!
Piekna historia i sukces spotecznosci, kto-
ra od ponad dwoch dekad pracuje nad swo-
im ukochanym projektem. Gracze zwrocili
uwage na wage MaSzyny - minimalne wy-
magania méwia o 150 GB wolnej przestrze-
ni na dysku, a zalecana to az 250 GB. To chy-
ba wiecej, niz potrzebuje Call of Duty.

PREMIERY

STYGINIA: Disco Simulator , Forgive Me Father 2
, Front Mission 3: Remake
Haunted House Renovator
,MaSzyna
, Real Boxing 2: Remastered
way Simulator , StarRupture

| Hate This Place
, Prison Escape Simulator
, SimRail - The Rail-

LUTEGO: JDM: Japanese Drift Master
lator ', Showgunners

, Prison Escape Simu-

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

Szczecin (takze online). CRECTPONROLITA St



Kondyecija

konsoli w tym miesiacu

PS5 / PS4

Sprzedai konsoli PS5 w min sztuk: 89,44 (dane vgchartz.com)

GTAVIX PS5?

Wedtug doniesier Jasona Schreiera
Take-Two Interactive miato porozu-
miec sie z Sony, dzieki czemu Play-
Station bedzie , téwna” platforma
dla Grand Theft Auto VI. Oznacza fo,

ie kampania reklamowa i wspétpraca
marketingowa bedzie silnie powiaza-
naz PlayStation 5, co uczyni z GTAVI
Kkluczowy tytut koricowki generacii.
W praktyce mawi sie o dedykowanych
zestawach PS5, anawet PS5 Pro z org
od Rockstar Games, a takze limito-
wanych akcesoriach. Korporacja ma
traktowac gre jako ,,swoj exclusive”
i dostosowywac premiery first-party
o GTAVI. Sony wedtug przeciekow od
informatordw ma rownolegle praco-
wac nad duza aktualizacjq PlayStation
5 Pro, wprowadzajaca druga gene-
racje PSSR - autorskiego upscalera
opartego na Al. Celem miatoby byé
osiagniecie 60 klatek na sekunde
w GTAVI, ktdre wedtug analiz Digital
Foundry nie bedzie mozliwe na ,,zwy-

kiym” P85 i XSX. Jesli te informacije
z0stana potwierdzone, fo nowe Grand
Theft Auto ma by nie tylko kojarzone

gtownie z PS5, ale tylko na PS5 Pro za-

Was ta na pewna nie

wpuszceg, spozniliscie sig
ju2 dwn razy.

Wymribii s Formpil Fome

Hell Let Loose: Vietnham

Oszukali mnie, banda decyden-
tow! Trzy lata temu autorzy Hell
Let Loose zapewniali, Ze wprowadza
do swojej strzelanki polska armie
i scenariusze z kampanii wrzesniowej
1939 r. Obiecanki cacanki! Zamiast
tego dostaniemy Wietnam. W sequ-
elu standalone.

Boli mnie to i uwiera, ale wiecie
co? | tak kocham Hell Let Loose. Na
rynku wciagz nie ma lepszej strzelan-
ki sieciowej FPP, ktora w tak zreczny
sposob splatataby militarny realizm
z przyjemnym gunplayem. Doktadnie
taka sama formuta taktycznych batalii
dla 100 graczy jest przenoszona do se-
quela, w ktérym powalczymy podczas
brutalnej wojny wietnamskiej, wciela-
jac sie zaréwno w sity armii amerykan-
skiej, jak i Wietnamu Péfnocnego.

W nowym HLL nie bedzie miej-
sca na samotne bieganie po mapach
w stylu Rambo. Tak jak w pierwszej od-
stonie marki najwazniejsze znaczenie
ma tutaj dobra wspéfpraca graczy. By
zwyciezy¢, trzeba komunikowad sie nie
tylko z kolegami z plutonu, ale tez, gdy
wcielamy sie w oficera, odbierac rozka-
zy od generata kierujacego cata armia.
To po prostu nie jest team deathma-
tch, gdzie liczy sie tylko licznik ,killow”.
W takich warunkach zwycieza zespét,
ktory lepiej koordynuje swoje dziata-
nia, manewrujac zwiadowcami na ty-
tach wroga, rozwalajac jego przyczot-
ki i zaktadajac jak najszybciej wtasne
punkty respawnéw. Bedzie to szcze-
golnie wazne dla zacofanej technolo-
gicznie armii wietnamskiej, potrafigcej
szybko budowac ,,garnizony” w posta-
ci podziemnych tuneli.

Amerykanie nie mogg diubac
w ziemi, ale posiadaja za to nowoczes-
ne zabawki. To przede wszystkim he-
likoptery, ktére btyskawicznie trans-

P

portujg zofnierzy. Usigdziemy tez za
sterami uzbrojonych todzi patrolo-
wych, szybko dostarczajacych positki
rzekami. Oskrzydlanie i szybkie zajmo-
wanie strategicznych punktéw bedzie
mie¢ kluczowe znaczenie na ogrom-
nych mapach Hell Let Loose: Vietnam.

Jesli chodzi o role Zotnierzy, to
snajperzy beda miec teraz znacznie
trudniejsze zycie w ekstremalnie zale-
sionym srodowisku, w ktérym dominu-
ja walki na krétkich dystansach. Wiek-
sz3 role odegraja zotnierze z ciezkimi
karabinami maszynowymi, przypie-
rajacy ogniem do ziemi cate pluto-
ny (ponownie jedna kula najczesciej
wystarcza, by posta¢ oponenta do
piachu). By zachowac¢ czytelnos¢
rozgrywki na takich mapach, auto-
rzy dbajg o precyzyjny dzwiek prze-
strzenny i zwiekszajg widocznos¢ wy-
strzatéow wzgledem HLL.

Oprocz czotgdw, transporterow
i artylerii duzego kalibru deweloperzy
dorzucajg nowos¢ w postaci mozdzie-
rzy oraz granatnikow. Wazniejszg role
niz w HLL odegraja tez pewnie sanita-
riusze, potrafiacy teraz wyciaggac ran-
nych z ognia.

Gra zadebiutuje z szeScioma
ogromnymi mapami, serwujac bitwy
na morskich wybrzezach, w dzungli
i miastach. Jeéli zadziata z ptynna ani-
macja 60 FPS-6w w trudnym do ogar-
niecia Unreal Engine 5, to bedziemy
miec¢ do czynienia z wielkim hitem. Na-
wet bez polskiej armii. & Zax

Dlaczego
/nie/czekamy

/®bo Vietnam powstaje na fundamencie $wietnego
Hell Let Loose

@ boautorzy zachowuja takiyke i realizm znany ZHLL

/®boarmia Wietnamu bedzie przemykac podziemnymi
funelami

= bosilnik Unreal Engine 5 moze sprawiac problemy
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Aphelion

’

lez mi ostatnio imponuje Don't

Nod! Po Swietnych, zainspiro-
wanych Wiedzminem Banishers fir-
ma zrobita czarujace klimatem lat 90.
Bloom & Rage. A teraz francuskie stu-
dio idzie w $lady Starfielda, serwujac
powazne science fiction, bez tandety
typowej dla wielu przedstawicieli tego
gatunku.

Aphelion mierzy wysoko. | to do-
stownie, bo w grze polecimy do granic
Uktadu Stonecznego w ramach kos-
micznej misji badawczej Hope O1.

Bethesda najpierw zaserwowata
NASA-punkowy styl Swiata, a teraz za-
gramy w klimatach ESA-punkowych,
bo do wspotpracy zaproszono eks-
pertow z Europejskiej Agencji Kos-
micznej, ktorzy czuwajg nad tym, by
zaréwno projekty skafandrow, jak
i statku kosmicznego byty w Aphe-
lion wiarygodne.

Nowa gra Don't Nod nie pojdzie
jednak w sandboksowym kierunku
jak Starfield. Francuzi pozostajg wierni
swojej wizji liniowego game designu,
opartego na efektownych cut-scen-
kach i natadowanych emocjami dia-
logach. Gameplay kojarzy mi sie z Ba-
nishers. Miejscowki z odlegtej planety,
ktora maja zbadaé naukowcy, tez za-
pewnig pewna swobode eksploragji.
Powraca réwniez przewodni motyw
pary gtéwnych bohateréw, znanych
jako Thomas i Ariane - juz na starcie
jedna z nich zostanie pozbawiona pet-
nej sprawnosci fizycznej.

Statek europejskich astronautow
zostaje wytracony z orbity tajemniczej
planety, a oni - na skutek bardzo twar-
dego ladowania - rozdzieleni. Nie wia-
domo tylko, kto ma wiekszego pecha,
bo Thomas doznaje powaznej kontuzji
reki, ale laduje przy gtéwnym modu-
le statku, podczas gdy jego kolezanka

PS5, XSX, PG | 2026 | DON'T NOD

Ariane, cho¢ cata, trafia wiele kilome-
tréw dalej, tracac Yacznosc i orientacje
w warunkach ekstremalnego zimna.

Podczas zabawy bedziemy
sie przetgczaé miedzy bohaterami,
a w pewnym momencie zapewne po-
dziatamy razem, gdy dojdzie juz do
spotkania naukowcéw. Thomas za-
oferuje, z racji ztego stanu zdrowia,
bardziej statyczny gameplay, gdzie
pokombinujemy z otoczeniem jak
w przygoddwce i skorzystamy z pro-
stego systemu rzemieslniczego (cho¢-
by do napraw statku). W przygodach
Ariane gameplay bedzie z kolei znacz-
nie wiecej akgji - nie tylko poskacze-
my i powspinamy sie po lodowatych
gorach, ale stawimy tez czota tajem-
niczemu zagrozeniu. Na powierzch-
ni planety grasuje bowiem wiel-
ka wezowata istota, ktéra zacznie
obserwowac, a nastepnie polowac na
astronautke. Podczas takich sekgji be-
dziemy brac udziat w wyzwaniach ste-
alth, uciekajac przed czajacym sie w tle
przesladowcg niczym w niezapomnia-
nym Alien Isolation.

Jesli chodzi o poziom grafiki, z ty-
powym dla Don’t Nod ujeciem z ka-
mery TPP, to ocenitbym go na bardzo
podobny do tego z Banishers. Oprdocz
pieknie wykonanych twarzy postaci
i Slicznych krajobrazéw sci-fi francu-
skie studio zadbato tez o solidng porcje
muzyki, za ktérg odpowiada Amine Bo-
uhafa, znany z nagrodzonych Cezarem
kompozycji do filmu,,Timbuktu”. @ Zax

Dlaczego
/nie/czekamy

@ bo to powazne hard science fiction

= bozespdt Don't Nod trzyma wysoka forme

@ bograzadebiutuje w Game Passie

_=bo trudno powiedziec, jak wypadna sekcie stealth

Kondyecija

konsoli w

tym miesiacu

XSX / XONE

Sprzedai konsoli XSX w min sztuk: 34,17 (dane vgchartz.com)
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XBOX PC CORAZ BLIZE)

Wedtug najnowszych doniesien nowa
generacja Xboksa moze zostac ujaw-
niona jeszcze w tym roku lub na poczat-
ku kolejnego. Jak twierdzi Jez Gorden

z Windows Central, Microsoft szykuje
sprzet, kidry bedzie naturalng ewolucja
ohecnej strategii, a nie klasyczng ,nowa
konsolq”. Nastepny Xbox ma przypo-
minac rozwiniecie koncepcji znanej

2 ROG Xbox Ally X - hybryde konsolii PC,
tziatajaca na petnoprawnym Window-
sie 11. Urzadzenie ma oferowag fryb Full
Screen Experience z aplikacja Xbox PG
jako gtwnym interfejsem, zapewnia-
jac wygode grania z kanapy, ale z ela-
stycznoscia peceta. Kluczowa pozostaje
wsteczna kompatybilno$¢ - nowy Xbox
ma bez problemu uruchamiac gry z Xbox
One oraz Xbox Series X|$, przenoszac
hiblioteki obecnych graczy. Microsoft,
we wspétpracy z AMD, chce tei dalej
otwierac platforme dla deweloperdw,
oferujac bardziej ,steamowe” warunki
dystrybucii. Wszystko wskazuje na fo,
e kolejny Xbox bedzie logiczng ewo-
lucja w strone jednego, spojnego ekosy-
stemu PG i konsoli.

PREYLOTY 2026
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SWITCH

Sprzedaz konsoli Switch 2 w min sztuk: 16,09 (dane vgchartz.com)

SWITCGH 2 ZtAPAL
LADYSZKE?

Nintendo Switch 2 wystartowat z wy-
sokiego G i przez pierwsze miesiace
wygladato na to, Ze nowa konsola zmie-
1za po sprzedazowe rekordy. 3,5 min
sztuk w cztery dni od premiery, ponad
6 min do sierpnia i przekroczenie 10
min egzemplarzy w listopadzie robity
ogromne wrazenie. Najnowszy raport
The Game Business pokazuje jednak,
ie entuzjazm wyhamowat w kluczowym
momencie. W USA $wiateczna sprze-
tai Switcha 2 byta az 0 35% nizsza niz
debiut pierwszego Switcha w 2017t

W Europie sytuacija jest mieszana -
Wielka Brytania zanotowata spadek
016%, Francja az o 30%, choé taczny
wynik ze Starego Konfynentu jest o 7%
lepszy od poprzednika. Analitycy uwa-
iaja, ie powodem problemdw jest brak
nowego, duzego Mario w 3D oraz trud-
na sytuacja ekonomiczna. To jednak
nie koniec problemaw, poniewa ja-
poriska korporacja moze stanac przed
trudng decyzja o podwyzce - Nintendo
ma pfacic nawet 0 41% wigcej za pa-
mieci do konsoli w pordwnaniu do kilku
ostatnich miesiecy, co moze sie przelo-
1y6 na podwyzki cen sprzetu.

I ja mam tu wpuscié ten
mottoch?

Holstin

PS5, PS4, XSX, XONE, SWITCH 2, SWITCH, PC | 2026 | SONKA

- yjemy w czasach mizernych prze-

kfadéw z jezyka angielskiego i po-
stepujacej degradacji ojczystej mowy,
zmieniajacej sie w cos na ksztatt narze-
cza pidzyn, zasilanego wokabularzem
translatoréw Al. Dotyczy to nie tylko
prasy, ale niestety rowniez gier, gdzie
karmieni jesteSmy coraz gorszymi ttu-
maczeniami (vide Avowed). Holstin
jawi sie w tej sytuacji jak wybawienie.

Tak esencjonalnie polskiej gry
dawno nie widziatem! Nie chodzi na-
wet o dobrze brzmiacy, swojski dub-
bing, ktory jest eksponowany przez
wydawce (Team17) nawet w angiel-
skich zajawkach. Ten tytut az ema-
nuje rodzimymi klimatami - chocby
w smaczkach takich jak postacie po-
boczne, przypominajace Andrzeja Sap-
kowskiego czy Jerzego Urbana. Dialogi,
w ktorych autorzy nie stronig od wul-
garyzmoéw, sg przy tym bardzo zrecz-
nie napisane. Zwiezte konwersacje wy-
padaja naturalnie, a akcja, osadzona
w fikcyjnym zadupiu pod Olsztynem,
przesycona jest realiami szarobure-
go poczatku lat 90. Rzechy na ulicach,
powszechny alkoholizm, zaniedbane
budynki - w takich przygnebiajacych,
postkomunistycznych warunkach szu-
kamy Bartka, przyjaciela gtéwnego
bohatera, ktory przepadt bez wiesci
w prowincjonalnym miasteczku.

Po przybyciu na miejsce szybko
sie okazuje, ze warminski grajdotek
popada w obfed rodem z najgorszych
koszmaréw. Budynki oblepia dziw-
na maz, a spotykani mieszkancy tra-
ca kontakt z rzeczywistoscia, zamie-
niajac sie w skrajnych przypadkach
w agresywne zombie. Nie obejdzie sie
wiec bez strzelania, a tu czeka na gra-
czy kolejna niespodzianka. Normalnie
mocno oddalona kamera, ktora koja-
rzy sie z klasycznymi, izometrycznymi

grami, nagle wykonuje ostre zblizenie,
gdy tylko zaczynamy celowac. Obiek-
tyw laduje za ramieniem protagoni-
sty, dzieki czemu mozna precyzyjnie
odstrzeliwac gtowy, nogi czy rece na-
cierajagcych delikwentow. Holstin nie
jest jednak typowym shooterem. Row-
nie wazne, co grzanie ze strzelb, pisto-
letow i rewolwerdw sg tutaj rozmowy
zNPC-ami oraz inspirowane klasyczny-
mi przygodéwkami sekcje, gdzie kom-
binujemy ze zbieraniem przedmiotow
i uzywaniem ich w celu pokonania réz-
nych przeszkdd.

Stylizowana na 2D pixelartowa
estetyka Holstin stanowi hotd dla
gier z lat 90. W niektorych sytuacjach
kamera przetacza sie nawet na kla-
syczne ujecie boczne, a wtedy akcja
wyglada jak zywcem wyjeta z przeto-
mowego Another World. Innym razem
obiektyw laduje centralnie nad gtowa
postaci niczym w amigowej strzelan-
ce Alien Breed. Gracze z wiekszym sta-
Zem poczuja sie tutaj jak w domu.

Otwartym pytaniem jest nato-
miast to, czy autorom uda sie dobrze
zbalansowa¢ motywy survivalowe, ta-
kie jak chociazby szukanie amunicji
czy przedmiotéw pozwalajacych na
wykonywanie save’é6w w budkach te-
lefonicznych. Na tym etapie, po spraw-
dzeniu krotkiej wersji demonstracyj-
nej, jestem oczarowany artystyczna
wizjg polskiej ekipy Sonka, a jak final-
nie wypadnie gameplay, sprawdzimy
jeszcze w tym roku. & Iax

Dlaczego

/nie/czekamy

& ho przetaczanie sig migdzy perspektywami kamery
urzeka

®hboimponuje grafika 30, stylizowana na pixel art

®ho Polskalar 80. to $wietny temat na horror

= bofabuta 2 zombie moze sig okazac szablonowa
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Control: Resonant

PS5, XSX, PC | 2026 | REMEDY ENTERTAINMENT

to liczyt na to, ze branza w koricu

otrzezwieje i zrezygnuje z fatalnie zop-
tymalizowanego Unreal Engine 5, ten prze-
zyt ostatnio bolesne zderzenie z rzeczywi-
stoscig. Na imprezie The Game Awards ok.
90% zapowiadanych nowosci byto tytuta-
mi kleconymi wtasnie na technologii Epic
Games. Ostatnim Mohikaninem okazuje
sie Remedy, ktore ponownie, tym razem
w Control Resonant, postawito na autor-
ska technologie.

Fabularny sequel Control napedzany
jest przez Northlight Engine, dobrze zna-
ny ze Slicznego Alana Wake’a 2 i poprzed-
nich hitow zespotu Sama Lake’a. Tym ra-
zem przed studiem stoi jednak wyjgtkowe
wyzwanie, bo z tatwiejszych do renderowa-
nia ciasnych wnetrz budynkéw przenosimy
sie w wielkie miasto. A raczej w to, co z nie-
go zostato, bo Manhattan, ktéry przemie-
rzymy w Control Resonant, to miejsce ro-
dem z onirycznych krajobrazéw ,Incepcji”.
Potamane ulice, drapacze chmur poskreca-
ne i wiszace nad gtowami oraz anomalie
grawitacyjne to tutaj norma. Tak dziwnej,
surrealistycznej scenerii, w ogromnej ska-
li, Finowie jeszcze nie oferowali i ciekaw
jestem, jak uda im sie zoptymalizowa¢ to
bieganie po centralnych dzielnicach Wiel-
kiego Jabtka.

Architektura niemozliwa

By¢ moze w sukurs przyjdzie tutaj autorom
iScie postapokaliptyczna stylistyka. Man-
hattan z Control Resonant to z pewnoscia
nie wesofa wizja wspotczesnej amerykan-
skiej metropolii rodem ze Spider-Man: Mi-
les Morales. Po inwazji dziwacznych kos-

ilylan jest jedyna nadzieja
ludzko$ei

micznych stworzer Nowy Jork zmienit sie
nie do poznania. W wymartym, zamglonym
miescie panuje pétmrok, po ulicach snuja
sie agresywne, humanoidalne stworzenia,
przypominajgce zombie, a dookota wyste-
puja koszmarne anomalie (np. wielka gto-
wa kobiety wpisana w rozpadajaca sie ar-
chitekture). Szczerze moéwiac, nawet nowy
Silent Hill nie powstydzitby sie tych niepo-
kojacych krajobrazow. W takiej przestrzeni,
rodem z survival horroru, szuka¢ bedziemy
Jesse, siostry Dylana Fadena. Przy okazji
oczywiscie ratujac swiat od zagtady.

Role w sequelu sie odwracaja, bo tym
razem to gtéwna bohaterka Control po-
trzebuje pomocy, a jej brat Dylan jest jedy-
n3a nadzieja ludzkosci na opanowanie kos-
micznej inwazji. Kobieta, ktora zagineta,
ma by¢ kluczem do odblokowania najpo-
tezniejszych mocy bojowych protagonisty.
Taki scenariusz stanowi bezposrednig kon-
tynuacje wydarzen z finatu Control. Oprécz
Dylana i Jesse w grze ujrzymy wiec row-
niez inne, znajome twarze. Dla fanéw hitu
z 2019 r. przygotowano wiele smaczkdw,
ale deweloperzy podkreslaja jednoczesnie,
ze fabuta ma by¢ w petni zrozumiata dla
0s0b, ktore zignorowaty premiere sprzed
siedmiu lat.

Swiadomie uzytem wczesniej okre-
Slenia ,,sequel fabularny”, bo jesli chodzi

o rozgrywke, to Control Resonant jest juz
nie kontynuacjg, ale zupetnie nowym roz-
daniem. Strzelanie ze spluwy Jesse Faden
to juz przesztosc. Teraz w hack-and-slasho-
wych walkach z udziatem Dylana wywijamy
dziwaczna bronia biata, ktéra przechodzi
nieustanne transformacje. W jednym mo-
mencie ,kijek prawdy” brata Jesse zamie-
nia sie w ogromny mtot bojowy, przypomi-
najacy stukilowy kawat betonu wyrwany
z ulicy. Nastepnie przedmiot roztacza sie
i formuje dwie lekkie klingi, ktorymi tnie-
my adwersarzy niczym samurajskimi szab-
lami. Nastepnie bron przechodzi metamor-
foze w dtuga wtocznie'i ciezki dwureczny
topor. Wszystko to wyglada niesktadnie,
prowizorycznie - jakby zostato zaimpro-
wizowane napredce przez mieszkancow
postapokaliptycznego $wiata. Dzierzona
w garsciach siekiera prezentuje sie jak ka-
wat znaku drogowego, a miecz przywotu-
je skojarzenia z ostrym kawatkiem blachy
znalezionym na budowie. Bohater w prze-
rwach uruchamia bokserskie zdolnosci, na-
walajac piesciami niczym Super Saiyanin.
Wyglada na to, ze podczas takich star¢ be-
dziemy:sie stale przetgcza¢ miedzy rézny-
mi formami dziwacznej broni, dostosowu-
jac ja do konkretnego wroga. Przyktadowo
w konfrontacji z opancerzonym spaslakiem
lepiej sprawdzi sie ogromny mtot niz lekkie
ostrza, ktérymi z kolei zmasakrujemy zwin-
nych chudzielcow.

Anomalia grawitacyjna

W tych warunkach bedzie wiele walk'w po-
wietrzu, tak jakby protagonista dziatat
w stanie niewazkosci, zawieszony w ze-
rowej grawitacji. Niektorzy widza w tym

wyrazne skierowanie Control w strone
arcade’owych klimatéw i marki Devil May
Cry, ale ja wstrzymam sie jeszcze z takimi
wnioskami. Na tym etapie Remedy udo-
stepnito za mato rozgrywki (zaledwie kil-
ka sekund walk), by méc powiedzie¢ co$
wiecej. Ze swojej strony napisze tylko, ze li-
cze na mniej dezorientujace lokacje i czy-
telniejsza mape niz w przygodzie Jesse Fa-
den. & Iax
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PlayStation Portal

sprawdzamy granie w chmurze

Nintendo ma Switcha, Microsoft handheldy z Windowsem, a Sony? Japonczycy pozostali na placu
boju z PlayStation Portal, ktére od ponad trzech miesiecy oficjalnie wspiera granie strumieniowe
w chmurze. Z tej okazji postanowiliSmy ponownie przyjrzec¢ sie temu przenosnemu urzadzeniu.

I /I Prretqor karty

eszcze kilka lat temu, wraz z debiutem 5G, wydawato sie, ze gra-

nie strumieniowe w chmurze (cloud gaming) bedzie realna al-
ternatywa dla klasycznych konsol. Tak sie nie stato, ale liczba oséb
korzystajacych z tej technologii powoli rosnie (szacowany wzrost
2395 min w 2024 r.do 455 min w 2025 r. wedtug Statisty). PlaySta-
tion Portal (PS Portal) w momencie startu w listopadzie 2023 r. nie
wspierat grania strumieniowego. Dopiero aktualizacja po dwoch
latach od premiery wprowadzita te funkcje. Czy to zmiana na tyle
duza, ze warto sie zainteresowac urzadzeniem Sony?

Odtwarzacz zdalny - dwa lata pé6zniej
Przypomnijmy, czym jest PS Portal. To nic innego jak osmiocalo-
wy tablet z Androidem z wbudowanym kontrolerem DualSense
(z funkcjami pada do PS5, tacznie z haptyka). Urzadzenie nie obstu-
guje natywnie gier (nie ma opcji ich pobierania i odpalenia). Na start
mozna byto na nim grac tylko dzieki funkcji Remote Play, czyli stru-
mieniowej transmisji z PS5 na PS Portal. Sony, w oficjalnej komu-
nikacji, nazwato PS Portal ,,odtwarzaczem zdalnym”, a nie konsola.
Idea stojgca za PS Portal byta taka, ze przyda sie on, kiedy np.
inny z domownikéw okupuje telewizor. Za sprawg ergonomii po-
dobnej do DualSense’a (gatki analogowe s3 troche mniejsze) i du-
zego ekranu mamy w rekach co$ na ksztatt ,,przenosnego PS5”,
ale to oczywiscie iluzja, bo bez Wi-Fi taczgcego PS Portal z PS5 nie
ma mozliwosci zabawy - to nie Switch czy PSP/PS Vita. Remote
Play dziatat (i dziata) poprawnie, chociaz - jak to z potgczeniem
przez Wi-Fi bywa - wiele zalezy od rozmieszczenia samych urza-
dzern w danym momencie i stabilnosci samego sygnatu.

14

Auisini'y Cread®
WWrage

Gry transmitowana ctrumisniown w
Playsation Phus

Trzeba przyznac, ze na PS Portal gra sie dobrze, gtéwnie dzie-
ki temu, ze sprzet fajnie lezy w dtoni (dzieki wbudowanym kontro-
lerom). Jest to ponadto zwyczajnie dobrze wykonany sprzet - zero
»Chinszczyzny”. Dodatkowo wybudza sie btyskawicznie, umozli-
wiajac szybki powroét do rozgrywki (jesli nie ma problemoéw z Wi-
-Fi) w przypadku Remote Play (o sytuacji w trakcie grania w chmu-
rze za chwile). Poniewaz PS Portal dziata na zasadzie podobnej do
tabletu, na ktérym ogladamy film, jest on wzglednie lekki (540 g)
i nie potrzebuje wentylatora.

PS Portal ma jednak swoje minusy, jak chociazby ekran LCD,
ktory odstaje na tle OLED-6w, i odSwiezanie na poziomie 60 Hz,
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a rozdzielczos$¢ ekranu to 1080p (podobnie jak w Switchu 2, wie-
cej oferuja tylko handheldy z Windowsem). Nie ma wsparcia dla
HDR-u. Gadzet nie obstuguje stuchawek Bluetooth, korzystajac
tylko ze sfuchawek przewodowych lub z urzadzen Sony kompaty-
bilnych z PS Link (wbudowany gtosnik jest poprawny). Czas pracy
baterii wynosi od czterech do szesciu godzin, zaleznie od usta-
wien m.in. jasnosci ekranu. Do petnego tadowania potrzeba po-
nad dwéch godzin, czyli catkiem sporo. Handheld korzysta z Wi-Fi
5, a nie nowszego Wi-Fi 6.

Jednak najwiekszg zagwozdka na start byt fakt, ze dowolny
smartfon czy tablet obstugiwat Remote Play z PS5. Ba, na rynku
znajdziemy urzadzenia dostosowane do takich rozwiazan jak Lo-
gitech G Cloud. Przez to PS Portal wyrdézniat sie jedynie wyko-
naniem. Dodatkowe miesigce na rynku zaowocowaty kolejnymi
aktualizacjami (m.in. utatwiajacymi logowanie sie w sieciach pub-
licznych Wi-Fi), a takze debiutem wersji handhelda z czarnymi
DualSense’ami. Gadzet nadal pozostaje wyfacznie ,,odtwarzaczem
zdalnym”, nie mozna na nim oficjalnie instalowa¢ aplikacji na An-
droida czy ogladac filméw. Natomiast za sprawa listopadowej ak-
tualizacji stat sie on jedynym, obok PS5, urzagdzeniem obstuguja-
cym biblioteke Sony dostepna w ramach grania w chmurze.

Chmurowa aktualizacja
Wybaczcie ten dtuzszy wstep, ale z pewnoscia nie kazdy wiedziat,
czym jest PS Portal (albo zapomniat). Teraz, kiedy wyjasnilismy

BtYSKAWIGZNY DOSTEP DO WYBRANEJ GRY TO JEDNA
Z NAJMOGNIEJSZYGH STRON GRANIA W GHMURZE

sobie podstawy, mozemy sprawdzi¢, jak gadzet Sony sprawdza
sie w ramach grania strumieniowego w chmurze. Zacznijmy od
tego, ze do tego wymagany jest abonament PlayStation Plus Pre-
mium (analogicznie jak w przypadku PS5), nawet jesli macie gre
na wtasnosc¢. Takie rozwigzanie gwarantuje, ze m.in. bedziemy
mogli kontynuowac rozgrywke na PS5 lub vice versa (zapis stanu
w chmurze). Do oceny graczy pozostawiam, czy 70 zt miesiecznie
to dobra propozycja. Co istotne, dzieki graniu strumieniowemu
PS Portal nie potrzebuje PS5 - musimy jednak wczesniej zatozy¢
konto, nie kupimy réowniez gier z poziomu PS Portal, trzeba wte-
dy zalogowac sie przez przegladarke lub apke. Nie mozna jedno-
czesnie gra¢ w chmurze i gra¢ na tym samym koncie na PS5. Na-
tomiast Remote Play (ktore wymaga PS5) dziata bez abonamentu
- nic nie ptacimy.

Interfejs PS Portal jest maksymalnie uproszczony, a aktu-
alizacja wprowadzita ekran gtéwny skupiajacy sie na tytutach
obstugiwanych przez chmure (zaréwno z naszej biblioteki, jak
i w ramach PS Plus Premium). Nie mozemy streamowac gier po-
siadanych na ptycie. W bibliotece wspieranych pozycji znajdziemy
ponad 3 tys. tytutdw (petna lista w sieci) - nie sa to wszystkie gry
z ekosystemu PS5 i (szczegdlnie) PS4. Po wyborze pozycji trzeba
poczekac kilkanascie sekund, a na ekranie pojawia sie, dostownie,
portal, bedacy elementem interfejsu, ktory przenosi nas do gry.
Fajny dodatek. Praktycznie btyskawiczny dostep do wybranej pro-
dukgji, bez czekania na pobranie np. 80 GB danych, to jedna z naj-
mocniejszych stron grania w chmurze.

Bujanie w chmurach
Odpalilismy gre, co dalej? Sony zaleca tacze internetowe o przepu-
stowosci 13-15 Mb/s (minimum to 5 Mb/s, ale nie warto prébowac

z tak matym transferem). O wszystkich ograniczeniach sprzetu juz
wspomniatem, zatem pozostaje ocena jakosci samego strumienia.
Z perspektywy kilku lat cloud gaming zrobit duzy postep, ale to
raczej nie interesuje przecietnego uzytkownika - dla niego liczy
sie efekt. A ten zalezy zaréwno od naszego tacza, obcigzenia ustu-
gi, jak i samej gry. Podczas testow korzystatem ze Swiattowodu
Orange (pasmo 5 GHz) i pofaczen 5G T-Mobile i Orange. Nie byto
probleméw technicznych - szybko$¢ pobierania wynosita pomie-
dzy 13 a 15 Mb/s, a opdznienie okoto 25 do 28 ms. Co to oznacza
w praktyce? Granie w chmurze przypomina ogladanie filmikéw
w sieci majacej problemy z transferem - czasami widac¢ artefak-
ty, co$ wydaje sie rozmyte (kompresja), szczegdlnie na drugim/
trzecim planie. Nie dzieje sie to jednak zawsze i nie dotyczy kaz-
dej gry, dodatkowo na osmiocalowym ekranie kompresja nie jest
tak widoczna jak na TV.

Ghost of Tsushima byto przyktadem gry, w ktdrej np. drze-
wa zdradzaty, ze to stream (artefakty). W przypadku AC: Mirage
byto lepiej, ale przy dtuzszej obserwacji réwniez dato sie zauwa-
zy¢ spadek jakosci. Natomiast Astro Bot prezentowat sie juz le-
piej, podobnie jak - ku mojemu zaskoczeniu - Ratchet & Clank:
Rift Apart. Pozytywne wrazenia towarzyszyty ogrywaniu staroci,
jak chociazby Resident Evil 3: Nemesis, ale nie wiem, ile 0séb po-
myslatoby o zakupie PS Portal pod katem grania w tytuty z PSX-a.
Nie da sie ukry¢ opoznien w tytutach multiplayerowych czy grach
wymagajacych szybkiej reakcji - tutaj stream nie zawsze sobie
poradzi, a gracz bedzie na straconej pozyc;ji.
PS Portal nalezy zatem traktowac jako plat-
forme do gier w singleplayer czy bardziej
»amatorskiego” grania w tytuty wymagaja-
ce refleksu (np. Mortal Kombat 1 na nizszym
poziomie trudnosci). Loadingi pozostaja bez
zmian, dostajemy trofea - generalnie, jak-
bysmy gramy na PS5. Finalnie, jak na obecne standardy grania
w chmurze, PS Portal sprawdza sie poprawnie, ale doswiadczenie
moze sie réznic¢ zaleznie od transferu danych i Wi-Fi.

Jeszcze kilka spostrzezen. Wprowadzenie urzadzenia w tryb
czuwania (wytaczenie ekranu) sprawi, ze po 15 sekundach
(tak!) zostajemy ,wyrzuceni” z gry (nie dotyczy to Remote
Play). Okoto 10 minut bezczynnosci w samej grze (pomimo ze
ekran pozostaje wtaczony) prowadzi do tego samego. Nieste-
ty ,strumyk” nie wybacza i karze, w ramach oszczedzania za-
sobdw, bezczynnos¢.

PSP w chmurze

Nie wiem, komu mozna poleci¢ PS Portal. Alternatywne ustugi
(Nvidia Now, Xbox Cloud Gaming) umozliwiajg granie strumienio-
we na dowolnym urzadzeniu - tylko za sprawg decyzji Sony PS5
i PS Portal majg wytgczno$¢ na ich wersje ustugi. PS Portal to za-
tem propozycja tylko dla fanéw marki i osob szukajacych drugiego
ekranu dla swojego PS5. Jednak przed zakupem trzeba by¢ swiado-
mym ograniczen zwigzanych z dostepem do sieci - to nie sprzet
do podrozy czy grania offline. Ja natomiast ponownie zdatem so-
bie sprawe, jak bardzo chciatbym mie¢ ,prawdziwg” konsole prze-
nosna ze znaczkiem PlayStation. @ Diujo

CENA: OKOLO 899 Zt

wykonanie urzadzenia, granie w chmurze bywa wygodne, gry
1 PS5 bez posiadania PS5
— nie do gier multi, wymagany abonament do grania w chmurze,
wiele zalezy od Wi-Fi
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RESIDENT EVIL

REQUIEM

PS5, XSX, SWITCH 2, PG | 27 LUTEGO 2026 | CAPCOM
TEKST:
ROGER

chedy tzy Grace Ashcroft sptywaty po policzkach, jej bicie ser-

a przyspieszato przy kazdym uchyleniu drewnianych drzwi,

a echo przerazonego oddechu odbijato sie po korytarzach Rho-
des Hill - osrodka leczenia choréb przewlektych wygladajacego jak
krzyzéwka posterunku policji RPD z rezydencja Spencera - nie mia-
tem watpliwosci, ze seria wrocita do swoich korzeni. Jest jeszcze dru-
ga, mniej nostalgiczna strona medalu. | nazywa sie Leon Kennedy.

Po czterech godzinach zabawy moge Wam napisac z przeko-
naniem graniczacym z pewnoscia, ze Resident Evil Requiem splata
klasyczny survival horror z brutalnoscia i groteska nowych czaséw.
W centrum fabuty - jak juz pewnie doskonale wiecie - znajduje
sie Grace, agentka FBI i techniczna analityczka. Zostaje wciagnie-
ta w $ledztwo, ktére bardzo szybko przeradza sie w koszmar, i to
przez duze ,K”, zgotowany przez nowego antagoniste - Victora
Gideona, wygladajacego jak krzyzéwka zombie 2 cyborgiem, a jed-
noczesnie ordynatora wspomnianego oérodfl(a. Przynajmniej nie
ma juz wilkotakéw. {_J/

Sekcje z Grace sg ewidentnie inspirowane dusznym klimatem Resi-
dent Evil 7 i przynosza satysfakcje z eksploradji kolejnych pomiesz-
czen oraz rozwiazywania prlg,(y?magadek (szukanie symboli na
zdjgciach, wktadanie do drzwi kwarcowych toteméw, zabawa alfabe-
tem Braille’a), ktére towarzyszyty klasycznym odstonom serii. Twércy
proponuja tu domysiny widok FPP i wtasnie tak grato mi sie najle-
piej. Pierwszy strzat oddany przez Grace pokazuje, jak krucha to
posta¢ - odrzut sprawia jej autentyczny bél. Bohaterka nie pro-
wadzi nas za reke - ona drzy razem z nami w ciemnosci, uczac
sie przetrwania w szpitalu. Duzo tu skradania, zarzadzania bardzo
ograniczonym ekwipunkiem, czytania notatek, zabawy przetacz-
nikami Swiatta i zbierania zapasow. Sporo jest tez opcjonalnych
aktywnosci jak szukanie monet, ktdre w pomieszczeniu wy-
gladajacym jak szpitalne minikasyno mozna w automatach
wymienia¢ na przedmioty (chocby zwigkszajace miejsce

w ekwipunku), a dochodzg do tego kody do sej-

fow, wytrychy otwierajace szuflady, odkry- A
wanie ufatwiajacych przemieszczanie sig
skrétéw w osrodku i inne drobne przy-
jemnosci kolekcjonerskie (tak, wraca
rozbijanie figurek szopéw!).

0O ile zwykte zombie moz-
na w miare sukcesywnie ubi-
ja¢, o tyle w wielu sekcjach
kluczem do sukcesu jest
unikanie konfrontacji. Tak
jak w poprzednich odsto-
nach przesladowca byt za-
zwyczaj jeden, tak w Requi-
em twoércy wrzucaja Grace
na gieboka wode, serwujac * &
kilku katéw w jednym budyn-
ku. Bliskie spotkanie koriczy sie
tuw najlepszym wypadku ampu-
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tacja koriczyn, ale kara za Smierc i krwawy Game Over nie sg spe-
cjalnie dotkliwe - owszem, stan gry zapisujemy ponownie tylko
przy maszynach, ale dodatkowych punktéw autozapisu jest pod
dostatkiem.

Jednak najbardziej urzekto mnie to, ze zwiedzanie tego osobli-
wego szpitala w skorze filigranowej bohaterki oferuje klimat, ktéry
mozna kroi¢ nozem. Systematycznie sprawdzatem kazde zamknigte
drzwi i pomieszczenie, zerkajac na aktualizowang na biezagco mape.
| teraz uwaga — wrogowie momentami wywotuja poczucie zaszczu-
cia rodem z Silent Hill. Nawet zwykte zombie potrafig szeptac cos pod
nosem, dziwnie bulgotac albo denerwowac sie, ze przetacznik swiatta
nie dziata. To juz nie jest jednolita, bezmysina kupa zgnitego miegsa.

W pewnym momencie musiatem omijac wielkiego jak dab rzez-
nika, ktéry pichcit cos ze zwtok w kuchni. Innym razem trafitem do
pomieszczenia, w ktérym ubrana w sukienke nieumar-
ta taniczyta i podspiewywata operowym gtosem,
co wrzucafo ciary na plecach, po czym atako-

wata dzwiekiem, przywotujac,,przyjaciét”. Byta

tez ,zombie lady”, ktéra uporczywie zmywata

z podtogi wielka plame krwi, rzucajac w szale

soczystymi ,kurwami”, czy ogromny, migsisty
grubas, ktory - gdy zaklinowat sie w drzwiach -
potrafit wyrwac je razem z futryna. O panie. O ta-
kie wariatkowo nic nie robitem!

O dziwo, w sekcjach Grace spora role odgrywa
crafting, skupiony na zdobywaniu krwi za pomoca

specjalnego zbieracza. Osocze pozyskujemy od za-

n.  bitych wrogéw, z rozstawionych tu i 6wdzie wia-
S der,wanien w toaletach czy specjalnych sasze-
tek. To nie wszystko — zamiast kolejnego
. sklepikarza chowajacego przedmioty
= = pod pazucha dostajemy pomiesz-
N = czeniez mikroskopem. To tutaj
4y & odkrywamy nowe receptury
[\ (w formie prostej minigier-
B ‘ ki), pozwalajace tworzy¢ po-
tem uzdrowienia, aplikatory
zapobiegajace mutacji zwtok

{ PSX EXTREME



(wymagaja ataku na wroga od tytu, niezauwazo-
nym), domowej roboty sztylety do walki w zwarciu
czy takie cuda jak sterydy trwale zwigkszajgce zdro-
wie oraz stabilizatory poprawiajace site ognia i sta-
bilnos¢ broni. Oczywiscie fakt, ze po potaczeniu krwi
z zebranym ztomem do ekwipunku wpada gotowa
do uzycia amunicja, jest szyty grubymi ni¢mi - ale
hej, to Resident Evil. Tu logika zawsze byta na diecie.

Gdy po okoto trzech godzinach skoriczyta sie
moja zjawiskowa randka z Grace, pojawit sie on
- Leon S. Kennedy, agent federalny wydziatu ds.
bezpieczeristwa (D.S.0.) i wspomniana druga stro-
na medalu. Tutaj twércy zaproponowali juz widok

NA WEASNYCH
ZASADACH

Resident Evil Requiem pozwala
sporo dostosowat do wiasnyeh
preferencji - od poziomu frudno-
éci, ustawienia sterowania, przez
zakres wspomagania celowania,
wybér aktywacii biegu, po zabawe
interfejsem i wiaczanie lub wyta-
czanie roznych wskaznikow.

Nie powiem - zemsta zawsze smakuje wybor-
nie, ale atmosfera i urok wczesniej metodycznie
zwiedzanego wariatkowa troche poleciaty na pysk.
Mimo Ze Leon ma swoje zabawki w postaci odnaj-
dywanych czesci do broni poprawiajgcych szybko-
strzelno$¢, stabilnos¢ czy szybkos¢ przetadowania,
tudziez breloczki przypinane do tychze broni, kté-
re dodajq rézne efekty jak zwigkszenie zadawanych
obrazeri, to jednak zdecydowanie lepiej poznawa-
to mi sie ten Swiat w skorze mniej zaradnej Grace.

Oddajmy grze jednak to, ze momentamij wy-
glada naprawde dobrze. Nie tylko na $wietnie zrea-
lizowanych przerywnikach filmowych, gdzié mo-
zemy podziwia¢ pieknie wymodelowane tyarze,
ale tez podczas zwiedzania klimatycznych kory-

TPP z racji nastawienia na akcje i, o dziwo, réwniez
go zostawitem, bo tak grato sie po prostu wygod-
niej niz w FPP. Szafy, ktére u Grace byty zamkniete, teraz mozna
byto otworzy¢ toporkiem, uzupeitniajac zapas amunicji nie tylko
do pistoletu, ale i shotguna, o recznych granatach wspominajac
juz tylko z obowiazku. Musicie bowiem wiedzie¢, ze Leon to pota-
czenie Rambo, Van Damme’a i szczypty Chucka Norrisa. Faszeruje
zombie nie tylko otowiem, ale tez wspomaga sie ciosem z p6tobro-
tu czy"podrecznym toporkiem, dobijajac lezace truchto. Do tego
ma mnéstwo miejsca w ekwipunku, wiec nie musimy zawracac so-
bie gtowy craftingiem ani zbieraniem krwi i mamy poczucie, ze to
nie my,ale zombie powinny sie ba¢. Chciatbym byéw takiej formie,
majac 50 lat nakarku.

Zwiedzajgc ponownie osrodek, tym razem w skérze dziarskie-
go Leona (zarost prima sort!), wpadtem z miejsca do jadalni czy
izby przyjeé, gdzie Grace przekradata sie miedzy wrogami, i zrobi-
tem tam Sodome i'Gomore w wersji premium. Efekt? Zaden trup
nie przezyt. Ba — w ramach rutynowego obchodu szpitala ubitem
wszystkich przesladowcow dziewczyny: garbatego Quasimodo
znanego z poprzedniego dema Leon dopadt podczas sceny prze-
rywnikoweyj, ale juz grubasa przechodzacego przez futryny wypa-
troszytem w ramach walki z minibossem, a z rozpedu dopadtem
tez dryblasa z tasakiem. Bo czemu nie?

tarzy. Zabawa Swiattem i cieniempodbi€ia oto-
czenia w szybach czy rozmycie drugiego planu,
gdy w skérze Grace chowamy sie panicznie za $cianami, robig robo-
te. Krew osadzajaca sie na $cianach i elementach otoczenia to z ko-
lei artyzm w czystej postaci. Wyobrazcie sobie taka akcje: wpada
zombie z pitg mechaniczna, dostaje kulke w eb od Leona, pita wy-
pada mu z rak, ale przejmuije jg kolejny umarlak, ktéry przez przy-
padek tnie stojgcych obok kolegéw. Kolejny headshot - zombie
pada, ale pita wciaz pracuje i kreci sie po podtodze, $cinajac sto-
jacych wrogéw. Jeden, juz w parterze, tapie pracujgcq brori jedng
rekg i razem z nig sunie po podtodze w naszg strone. Przecieratem
oczy z mysla: co ja patrze? Dodam, ze finalnie i mnie udato sie z pity
skorzysta¢, a pomieszczenie po wszystkim wygladato jak sceneria
zrasowego slashera.

Resident Evil Requiem rozgrywa sig okoto 30 lat po ataku rakie-
towym na Raccoon City i miatem po cichu nadzieje, ze demo pozwoli
mi zwiedzi¢ postapokaliptyczne tereny miasta. Po niespetna czterech
godzinach ,.zabawy” nie doczekatem sie jednak wyjécia na $wieze po-
wietrze. Nie miejmy ztudzeri - Requiem to tylko i az
rozwiniecie koncepgji siodemki i 6semki. Wcigz jed-
nak syte, krwawe i dos¢ sprawnie gczace dwa rézne
style zabawy. Czy to wystarczy, by nasze serca znéw
zabity szybciej? Mnie wystarczyto. @
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100.
Turowa strategia z Pokémonami? Czemu nie.
W Pokémon Champions bedziesz mogt two-
rzy¢ whasne strategie, korzystajac z réznych
typéw poksoéw i ich zdolnosci, a dodatkowo
gra pozwoli importowac stworki z Pokémon
HOME i rywalizowa¢ miedzyplatformowo

z uzytkownikami smartfonow.

tERTomodachillliieglivingphelDream
Platformy:Switeh |

Platformy: Switch

Nowa odstona osobliwego symulatora zycia
w typowo japoriskiej, absurdalnej otoczce.
Tym razem tworzone przez gracza ludziki Mii
beda operowac nie w ramach zamknietych
budynkéw, ale otwartego terenu tropikal-

nej wyspy.

98. (B0 o GG
Platformy: PC

Toshihiro Nagoshi porzucit cykl Yakuza/

Like a Dragon tylko po to, by stworzy¢ na
niego autorska odpowiedz. Bardziej filmowa,
realistyczng i zréznicowang pod wzgledem
rozgrywki. Tylko dlaczego najpierw na PC?

LAHesManandjthelMasiersjolgine
UnivexseaniagoniReaslfofDeschon

Pixelartowa bijatyka, w ktdrej He-Man

i spotka rzucaja sie w wir akgji, zeby pokazac
Szkieletorowi, kto rzadzi w Eternii. Klasyczna
arcade’owa dynamika, armia kosciotru-

pow do powalenia i nostalgia za latami 80.
w jednym.

96. il 68 TiEres

Warren Spector, ojciec Deus Ex i Thiefa,
wraca do ztodziejskich klimatéw, tym razem
w trybie multiplayer. Gracze Scigaja sie,
okradaja i rywalizuja o fupy w sieci w cha-
otycznej, petnej akcji wariacji na temat
klasycznego Thiefa.
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95. [irehalie GirnEes

Kontynuacja popularnego MMORPG-a z 2014
r.Czeka nas ogromny otwarty swiat,
dynamiczna walka w PVE i PvP oraz konflikt
dwéch nacji w $wiecie zamieszkanym przez
wiele ras jak ludzie, elfy i krasnoludy. Rodzin-
ny piknik z mieczami i magia.

94. [0ger & By

Mtody uciekinier zdomu trafia w lesie na
jelonka i zamiast wrzucic go na ruszt, ruszaja
razem w melancholijng podréz przez nature
i wtasne emocje. Im mocniejsza ich wiez,
tym wiecej potrafig - przygodéwka, w ktorej
obrazy méwia wiecej niz dialogi.

ol = N .
93. (Brfislk Micefer of [l
Platformy: PS5, XSX, PG
Mroku nigdy za mato. Crisol to pierwszo-
osobowy horror, w ktérym gracze wciela
sie w Gabriela - zofnierza wykorzystujace-
go wiasng krew jako bron - i wyrusza na
przekleta wyspe Tormentosa z misja zlecong
przez samego boga storca.

/G AVeISEasons

Wyglada jak spokojny symulator farmy...
dopoki sie nie okaze, ze jeden z sgsiadow
jest nadprzyrodzonym seryjnym morderca.
Siejesz marchewki, flirtujesz z mieszkaricami
i miedzy podlewaniem grzadek prowadzisz
$ledztwo. | fajnie.

EINGhuIhuTie]GosmicIAbySS

Platformy: P§5, XSX, PG

Rok 2053. Gdzie$ na dnie Pacyfiku
milknie sygnat z odlegtej stacji wydo-
bywczej - i to wtasnie tam prowadzi Cie
Sledztwo w Cthulhu: The Cosmic Abyss.
Wocielajac sie w specjaliste od zakazanej
wiedzy, zanurzasz sie w mrok oceanu

i ludzkiego umys#u.

plURYakuzalKiwamil3tsqDatkiTies

Fanow Yakuzy czeka nie tylko remake czesci
trzeciej, ale i zupetnie nowa historia w pakie-
cie z gfdwna gra. A co najciekawsze — nowy
epizod pozwoli sie wcieli¢ w Yoshitake Mine,
ktory w Yakuzie 3 petit role antagonisty.

Platformy: Switch 2

To miedzygalaktyczna przygoda koopera-
cyjna dla dwdch graczy, osadzona w stylo-
wym Swiecie retroanime, gdzie wspolnie
jako Maki i Omura wyruszacie w kosmos,
by znalez¢ ratunek dla swojej rozpadajacej
sie stacji.

88. TRHsD

Platformy: PC
Jestes byta cztonkinia yakuzy, ktora posta-
nawia rozmontowac od srodka przestepcze
imperium rzadzace barwnym Secret Garden
City. To szybki roguelike od twércy Dead
Cells, stawiajacy na walke wrecz i petng swo-
bode w wyborze rozprawiania sie z czterema
syndykatami.

87. [orfed] Sl I
Przejmuj ciata legendarnych wojownikéw,
staw czota fatszywym bdstwom i sprobuj
ocali¢ $wiat. Mortal Shell Il w pigutce. Tym ra-
zem wyraznie na wiekszg skale, ze szczegoto-
wo zaprojektowanymi broniami i eksploracja
otwartego Swiata.

ilNBlighied

Podobato sie Wam Guacamelee!? To pewnie
podobnie bedzie z nowg gra jego tworcéw,
skupiong tym razem na psychodelicznym,
westernowym koszmarze, watku chowania
zmartych z nasionami zasadzonymi w ich
mozgach i zamknigtym w formule RPG-a ak-
¢ji i metroidvanii.

PSX EXTREME



Rok 2026 zapowiada sie wyjatkowo intensywnie. Tradycyjnie zbieramy w jednym miejscu
100 najbardziej ekscytujacych gier, ktore faktycznie maja szanse pojawic sie¢ w tym roku (na Ciebie pa-
trzymy, GTAVI). Tak, dobrze czytacie - zadnych ,,wirtualnych cudéw”, ktére mogtyby sie opézni¢ do
2032 r. Dlatego nie ma tu WiedZzmina 4, Exodusa, The Elder Scroll VI, a tym bardziej Half-Life 3 (Gabe,
wcigz wierzymy!) czy remake’u Assassin’s Creed IV: Black Flag, o ktérym dalej cicho. Nie ma tu réwniez
gier recenzowanych w biezacym numerze. W zestawieniu znalazty sie przede wszystkim tytuty, kto-
re majq juz daty premiery lub duze szanse, ze wyladuja w 2026 r. Nie tudzcie sie - i tak nie zdazycie ich
wszystkich ogra¢ w ciggu roku, ale wiedza o tym, co nadchodzi, na pewno sie przyda. Nie przedtuzajac - |

czas ruszy¢ w podréz po 100 tytutach, ktére skradng Wasze serca i nadwyreza portfele.
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gHalloWeen

Czy to bedzie jedna z najlepszych asyme-
trycznych gier grozy? Niekoniecznie, ale fani
uniwersum juz zacieraja rece na mysl o wcie-
leniu sie w Michaela Myersa. Lub zostaniu
bohaterem i uratowaniu sasiadéw przed
Boogeymanem.

iinGreedEalllilnielpyinalWosld
Platformy: PS5, XSX, PG

Druga odstona RPG-a zabiera nas na nawie-
dzony plaga i wojnami kontynent Gacane.
Gra stawia tym razem na bardziej taktyczny
system walki, wiekszy nacisk na decyzje
gracza i petng kontrole nad druzyna.

83, Tha Melfe: sy Brenifen

Korea znow pokazuje pazur. Ten RPG akgji

z elementami soulslike’dw i sandboksa w re-
aliach dark fantasy bedzie czerpat z korean-
skiego folkloru i legend. Tak, znéw przyjdzie
nam ratowac swiat, ale walki z tutejszymi
bossami brutalami i Swiat pochfoniety przez
tajemniczg pustke intryguja.

e A

82. GH00P
Projekt, za ktory odpowiada miedzy innymi
Mike Booth, jeden z ojcdw serii Left 4 Dead.

I to wida¢, wszak mamy do czynienia z tak-
tyczna strzelanka z elementami roguelite

dla czterech graczy, ktorzy walczg z inwazja
obcych.

AR COliRITaRIm

Toronto, przysztos¢ nieokreslona. Miasto
opanowaty trzy szalone frakcje - WEGANIE,
ROBOTY i DEMONY. Kiedy ekipa Scotta Pil-
grima zostaje porwana przez mroczne moce,
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nasz bohater rusza na absurdalnie szalong
przygode petna walk i humoru.

80. GoveDaik

Platformy: PC

Fantasy w perspektywie pierwszej osoby

z ostrymi mieczami, magig i RPG-owym
feelingiem. Gramy wojowniczym aniotem

w pogoni za upadtym bratem przez mroczne
krainy, a miedzy epickimi walkami z potwo-
rami mozna rzucic sie w kooperacje albo
online’owe starcia z innymi graczami.

JERStiangeminaniHeayven

Platformy: PS5, XSX, PC

Gra tworcow Yakuzy, osadzona w Japo-

nii w latach 1915, 1929 i 1943. Detektyw,
Sledztwa, brutalna akgja i klimat L.A. Noire
w starym Tokio - troche obijania mord,
troche zbierania poszlak, a wszystko podane
z japonskim wdziekiem.

2 ‘E'II

78, WHIE Falllow fe Lt

Eksploracyjna przygodéwka FPP, w ktorej
wcielasz sie w latarnika przemierzajacego
zimne zakatki Péfnocy, szukajac zaginionego
syna w temperaturze minus 30 stopni. A ze
jest tez pies zaprzegowy i jacht z systemem
nawigacji, to nudy raczej nie bedzie.

71.10
Platformy: PS5, XSX, PC

Survival horror od rosyjskiego zespotu
Team Clout, ktory trafit pod skrzydta
tworcow Atomic Heart. Tworcy, majacy
doswiadczenie przy filmowych horrorach
jak chocby ,,IT: Welcome to Derry”, serwuja
doswiadczenie, ktore bardziej przypomi-
na Dantego spotykajacego Kubricka niz
slapstickowy taniec zombie.

76. Binier Gy

Postapokaliptyczny Seul z przysztosci, gdzie

biegamy w superpancerzu, strzelamy do
mutantow, zombie i robotdw wielkosci wie-
zowca - wszystko w poszukiwaniu... wtasnej
corki. Wydawca jest NSoft, a gra oferuje
zaréwno samotng wedrowke, jak i wspotpra-
ce zinnymi graczami. Chinski The Division?
Tak jakby.

JERSTaiWarsHGalaCHCIRACEL

Platformy: PSS, XSX, PG

Wyscigowa odskocznia w Swiecie Star Wars
od wspotautorow Burnouta, w ktorej galak-
tyczne konflikty odktadamy na bok na rzecz
predkosci,ambicji i (nie)zdrowej rywalizacji.
Kultowe lokacje, ikoniczne maszyny i piloci
zréznych zakatkow uniwersum.

74, Suer e Bay 8

Kultowa siekanka platformowa wjezdza

w tréjwymiarowy Swiat. Skaczemy i turlamy
sie, unikajac pit taricuchowych, latajacych
siekier i innych narzedzi tortur, bo przeciez
mieso musi dotrze¢ do swojej ukochanej!
Humor, wyzwanie i niezliczone porazki - nikt
nie mowit, ze tym razem bedzie tatwo.

73. [0me s & Deei (kD
Platformy: PSS, XSX, PG

Stylowa gra akgji w klimacie
noir. Gramy Romeo - agentem
specjalnym FBI, ktory teore-

tycznie juz nie zyje, ale ’
praktycznie wcigz -
pakuje sie

w kfopoty. Sg
strzelaniny,
odcinanie

rak, polowanie
na zbirow, skoki

w czasie, a wszyst-

ko podane z czar-
nym humorem. Jak to
u Goichiego Sudy.




12. Sariiie

Polska odpowiedz na ztota ere jRPG-6w z lat
90., stworzona przez ekipe odpowiedzialng
za Warsaw i Regalia. W SacriFire skaczemy
miedzy dwoma fantastycznymi Swiatami,
zbieramy barwng druzyne bohateréw i oczy-
wiscie znowu ratujemy Swiat.

71. Sfixoe Amerfisan Sy
Postapokaliptyczne RPG akgcji w alternatyw-
nej Ameryce, ktora zostata ,zajaponizowana”
az po sam rdzen. Zombie, potwory, muscle
cary, japonskie neony i estetyka kina klasy

B z lat 80. Gramy wskrzeszong kaskaderka,
ktora z katang w reku przemierza USA w po-
szukiwaniu siostry.

170. {TE NEverness [ Eremess

Platformy: PS5, PC ‘1- i

Z jednej strony nadprzyrodzo-
ne zjawiska, z drugiej otwar-
te miasto, jazda
samochodami
i ich kustomi-
zacja, nawia-
zywanie
relaji ol
z NPC-ami ;
i walka
w formule RPG
akgji. Chinskie GTA moze namieszac,

zwiaszcza ze zawita na rynek jako gra
free-to-play.

69. [ Feifie"s il

Nowa gra tworcdw cenionego Spiritfarera,
a konkretniej - dynamiczna przygodéwka
akgji 2D z taktycznym systemem walki,
narracyjnymi zagadkami i walkg ze swoim
rodzeristwem. A drzewkiem umiejetnosci
bedzie... Twoje drzewo genealogiczne.

68. e Emense: 0SS Hehom

Mamy Mass Effect w domu. RPG osadzo-
ne w uniwersum The Expanse. Walka to-
czaca sie w trzeciej osobie z elementami
cover shootera, eksploracja ikonicznych
lokacji jak Ganimedes, Ceres, Mars

i Luna, wybory moralne ksztattujace
relacje z towarzyszami statku gracza

i miedzyplanetarny spisek na skale cate-
go Uktadu Stonecznego.

67. [Momse: (AL Fop s

Strzelanka FPP osadzona w $wiecie
inspirowanym kreskowkami P

z lat 30. XX w., z recznie HY

rysowana, czarno-biata
grafika i jazzowa Sciezka
dzwiekowa. Klimat
noir, $ledztwa, ko-
rupcja, morder-
stwa i mroczne
spiski

w pakie-
cie.

66. [Endl off [lyss

Platformy: PS5, XSX, PG

Tajemniczy, podziemny labirynt, niewyjas-
nione anomalie i gracz wcielajacy

sie w mtoda techniczke
Cel, ktora stopniowo
odkrywa mroczne i nie-
pokojace sekrety tego
miejsca. O odpowiedni
poziom mroku zadbaja
dawni tworcy Little
Nightmares.

N 65, Imingflio 1S

Brutalna arenowa
bijatyka druzynowa
3v3 w uniwersum
bohaterow i zto-
jednego ze scenarzystow serialu.

, Invincible, w ktorej
P gracze steruja ze-
- _/4 czyncdw. Poza multi-
playerem gra zaoferuje
64, [Tk T (eerts
Platformy: P85, XSX, PC

',/' spotami ulubionych
fabute z oryginalna historig napisang przez
Narracyjna, trzecioosobowa gra akgji z sil-

nym nastawieniem na skradanke i taktyczne
starcia, osadzona w niedalekiej, politycznie
napietej przysztosci zjednoczonej Korei.

(ENHeroesjofMinfits{an cHolden]Era
Nowa odstona turowej strategii RPG, ktora
wraca do korzeni legendarnej serii. Dowodzi-
my poteznymi bohaterami, budujemy mia-
sta, rekrutujemy armie mitycznych stworzen
i toczymy taktyczne bitwy na heksagonal-
nych polach. Jednym stowem - klasyka.

62. Tles off Thmerm

Przygodowka od francuskiego studia
DigixArt, tworcow Road 96, fgczaca
narracje z innowacyjnym,
asynchronicznym podej-
Sciem do rozgrywki wielo-
osobowej. Akcja toczy sie na
oceanicznej planecie Elynd,
zniszczonej przez katastro-
falng powddz i Smiertelng
chorobe.

¥ 1. Ouios
X
Pierwszoosobowa przy-
godowka w klimacie
horroru science fiction
i duchowy spadkobierca
SOMY w jednym. Gracze
trafiaja do tajemniczego
ksiezycowego hotelu, badajac granice
Swiadomosci i istoty cztowieczeristwa.

6.0. riifss il

Platformy: PS5, PC

RPG akgji z elementami strategii ekonomicz-
nej, dystrybuowane w modelu free-to-play.
Fabularny spin-off Arknights - chifiskiego
przeboju z gatunku tower defense na urza-
dzenia mobilne.

gEAMataliion

Po zakoriczeniu znajomosci z Halo i De-
stiny studio Bungie powraca do cyklu,
ktory zapewnit im przed laty tytut mi-
strzéw pierwszoosobowych strzelanin.
Tym razem opracowany w formie wielo-
osobowej gonitwy za tupami i ucieczki
z miejsca zdarzenia.



58.
Podczas gdy trzecia czes¢ cyklu
Little Nightmares przeszta
pod skrzydta Supermassive
Games, tworcy pierwszych
dwoch odston przygotowali
wtasna wersje mrocznego
Swiata, w ktérym para
malerikich bohaterow
przedziera sie przez
miejsca zamieszkate
przez gargantuiczne
kreatury.

57, [\efs off
Uliczna bijatyka cho-
dzona z elementami
platformowymi w azja-
tyckich zautkach. Au-
torzy deklarujg inspiracje
kultowa gra Sleeping Dogs
(2012) oraz indonezyjskim
filmem ,,Raid” (2011).

96. Tellor Mostis

Krakowskie studio One More
Level, tworcy udanej dylogii Gho-
strunner, przeskakuja w gatunek
soulslike i klimaty mrocznego fantasy, gdzie
podboje Napoleona Bonaparte obudzity

w XIX-wiecznej Europie Wschodniej moce

z piekta rodem.

FENAphelion
Mistrzowie narracji :

z francuskiego Don’t
Nod powracaja,

tym razem w kos-
micznych klimatach,
gdzie na skutej lodem
obcej planecie bedziemy
musieli sie zmierzy¢

z sitami natury oraz
nieznanymi formami
zycia. Catosc¢ stworzona
we wspotpracy
z Europejska
Agencja
Kosmiczna.

50,
Mimo ze tokijskie
Game Freak ma
najlepszy deal
Swiata w ramach
The Pokémon
Company, tym

22

razem pragnie stworzy¢ cos ambit-
niejszego. Beast of Reincarnation

bedzie wiec gra action RPG osadzong
w realiach postapokaliptycznej Japonii
i wyjdzie na wszystko poza konsolami
Nintendo. Taki zwrot akgji.

53. [

Platformy: PC

Zaprojektowana z mysl3 o pojedyn-
czym graczu, odcinkowa przygoddwka
fabularna w uniwersum Star Citizen.
Filmowosci dodaje jej nie tylko obte-
dna oprawa, ale takze wystep tak
znanych twarzy jak Mark Hammil,
Gary Oldman, Gillian Anderson czy
Andy Serkis.

srAWitchhrook
Sympatyczny, pikselkowy symulator
zycia w miasteczku zamieszkatym
przez spotecznosc¢ czarownic
i czarodziei, wygladajacy jak przy-
padkowe spotkanie Stardew Valley
z uniwersum Harry’ego Pottera.

GIRSIlEnigHIlIAToWngall

Zachtysniete sukcesem remake’u Silent
Hill 2 oraz Silent Hill f Konami zapowie-
dziato dla serii doroczny cykl wydawniczy,
gdzie najblizej premiery jest tajemnicze
Townfall, wedtug plotek opracowane jako
eksperymentalna antologia krétkich historii.

50. Ont of Waris

Platformy: PS5, XSX, Switch 2, PC

Kooperacyjna przygoda w obtednie pre-
zentujacej sie stylistyce kukietkowej, gdzie
w platformowym ujeciu para niemych posta-
ci zwiedza tajemniczy, fantastyczny $wiat.

49. Sleyy e Slire 2

Platformy: PC

Sequel lubianego karcianego

roguelike’a w klima-

tach fantasy. W pierw-

szej kolejnosci trafi do
graczy pecetowych, jednak

podobnie jak ostatnim razem

powinien sie takze doczekac

wersji na konsole.

48. ks
Platformy: P§5, XSX, PC

Nowa pierwszoosobowa przygoda
Kena Levine’a, designera System
Shock 2 i ojca cyklu BioShock,
osadzona w dystopijnych
realiach kosmicznego
statku-arki wiozacego
resztki ludzkosci

z wymartej Ziemi do sasiedniego uktadu
gwiezdnego.

yARlaneoflanalll3
Ghil

910 (f {3 [izef?

Platformy: PS5, XSX, PC

Barwna platformowka logiczna, czerpiaca
garsciami z klasyki gatunku w typie Another
World, Prince of Persia czy Oddworld, opowie
o dalszych losach tytutowej dziewczynki i jej
czworonoznego towarzysza w Swiecie
opanowanym przez przybyszéw z inne-

go Swiata.

LAV atiopennisiEeNe|

Platformy: Switch 2
Kolejna wariacja na
temat koloro-
wych spotkan
tenisowych
w Grzy-
bowym
Krolestwie.
Tym razem
catos¢ ma
bi¢ w rytm
tytutowego
wskaznika ,,go-
raczki” nadajace-
go pitce unikatowe
wiasciwosci, np. zmniejszajace oponenta lub
pokrywajace kort lodem.

LEMoomingolAWinteESINAGmN
Uroczy Witoczykij: Melodia Doliny Muminkow
doczeka sie sequela, tym razem adaptujace-
go do formy przygodowki klasyczng powiesé
»Zima w Dolinie Muminkéw”, z wybudzonym
zzimowego snu tytutowym bohaterem

w roli gtdwnej.

A4, 1 Sy Ey &

Jezeli klimaty Lovecrafta wcigz Wam sie nie
przejadty, ucieszy Was powrét do tonace-
go Swiata, tym razem skupionego wokét
quasiotwartego miasta Arkham, doskonale
znanego mito$nikom mitologii Cthulhu.

LERMixtane)
Narracyjna przygodéwka w karykaturalnej,
poklatkowej oprawie, petna perypetii nasto-
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letnich bohaterow

w ostatnich dniach
szkoty $redniej, zjaz-
déw na deskorol-
kach i przebojow
rodem z lat 80.
»Stranger Things” dla
dziadersow.

42. Sher Wars
ZerojGompany]
§ Platformy: PS5, KSK PC |

Studio Bit Reactor,
zatozone przez
weteranoéw z Fi-
] raxis (Civilization,
/ XCOM), we wspot-
[ pracy z autorami
o serii Star Wars Jedi
przygotowuije dla
fanéw gwiezdnego uniwer-
sum fabularna gre taktyczna
osadzong w epoce Wojen
Klonéw. Brzmi jak przepis na
sukces.

41, Pl Lyom end
e ey Dot of Sy

Z profesorem Laytonem nie wi-
dzieliS$my sie juz fadnych kilka lat, a dodatko-
wo wydarzenia nowej odstony tej logicznej
przygodoéwki podejma watki z finatu orygi-
nalnej trylogii zamknietej w 2010 r. Gratka
dla wieloletnich mitosnikéow cyklu.

A0, [Projeed Zem 2

CTimSonIBULEHHY

Tecmo najwyrazniej pozazdroscito sukcesu
remake’om klasycznych odston Resident Evil
i Silent Hill, spieszy wiec z uwspdtczesniong
wersja drugiej czesci swojego flagowego
horroru. Pal sze$¢, ze w 2012 r. miata ona

juz jeden remake na Wii. Drugim tez nie
pogardzimy.

39. i Aianfmes off Efef: e
MillenniumiTales

Jezeli nie macie jeszcze dos¢
wysypu produkgji Square
Enix w pikselkowej tech-
nologii HD-2D, wkrétce
otrzymacie kolejng
gre w tym stylu
graficznym, jednak
tym razem osadzo-
na w gatunku RPG
akcji, co strukturalnie
zdaje sie upodabniac ja
do serii The Legend of
Zelda.

=.‘.l

38. [wrmis (e 2

Druga odstona Atomic Heart stawia na
potaczenie dynamicznej akgji z rozbudo-
wang warstwa fabularng i RPG. Powracamy
do alternatywnej wizji $wiata inspirowanej
radzieckim retrofuturyzmem, jednak skala
wydarzer uderza globalnie.

EJADianonjQuesiyiReimagined

Square Enix zabrato sie za odswiezanie serii
Dragon Quest nie na zarty i po remake’ach
pierwszych trzech odston wzieto na ruszt
legendarng siédemke z ery pierwszego Play-
Station. Stworzono jg od podstaw w petnym
3D, ale z poszanowaniem dla karykaturalne-

go stylu pierwowzoru.

36.
Platformy: Switch 2

W oczekiwaniu na pierwsze poksy 10. genera-
cji gtéwnego cyklu pobawimy sie w symu-
lator zycia. W skérze zmiennoksztattnego
Ditto bedziemy rozwijac wiejskie otoczenie

Stodko.

EEMaiveliiokondEinhifinglSouls
Platformy: P§5, PC
Moze i Marvel wychodzi juz nam wszystkim
bokiem, ale bijatykowej interpretacji od
tworcow serii BlazBlue i Guilty

Gear z pewnoscia nie

odméwicie! Ducho-
wy spadkobierca
nieodzatowane-

go Marvel vs.
Capcom.

Platformy: PS5, XSX, Switch 2, PC

Trzecie juz wcielenie fabularnej wersji Mon-
ster Huntera, jak zawsze oprawione w iscie
barwne, kreskéwkowe szaty i wyposazone

w prosty, ale angazujacy turowy system wal-
ki. Mita odskocznia od core’owej czesci cyklu.

33. Slefoun

Platformy: Switch 2

Tak, nie przecierajcie farby, Splatoon Raiders
to przygodowa gra akcji bedaca pierwszym
w historii pobocznym tytutem w uniwersum
Splatoona. Zamiast kolejnych bitew farba
wecielamy sie w mechanika, ktory przemierza
wyspy Spirhalite w towarzystwie Shiver, Frye
i Big Mana, czyli postaci znanych fanom.

32. e DSt ilnis
Platformy: Switch 2
Okrzyknigta duchowym spadkobiercg
Bloodborne’a, nowa gra FromSoftware skupi
sie tym razem na zabawie wieloosobowe;j,
w ktorej gracze bedg mogli konkurowac
zaréwno miedzy sobg, jak i w oSmio-
osobowej grupie przeciwko wrogim
hordom.

31, Gsm
@l Platformy: XSX, PC
Jezeli teskniliscie za stylistyka
i gameplayem BioShock: Infi-
nite, to powroci on wtasnie
tutaj. Przygodowe
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RPG w perspektywie FPP osadzone w steam-
punkowych, wiktoriariskich realiach. Twércy
cyklu Wasteland wiedza, co robia.

30. 7310 (o k] S
Platformy: P§5, PC
Nowa produkcja autoréw obsypanego
nagrodami Disco Elysium, utrzymana w tym
samym stylu graficznym i generalnych
zatozeniach zabawy. Mozemy wiec spodzie-
wac sie Swietnej fabuty opartej na jeszcze
lepszych dialogach.

29. (Brimsan Deser

Pierwotnie prequel sieciowego Black Desert
Online, ktéry wyewoluowat do Swietnie
zapowiadajacej sie samodzielnej przygody

z pogranicza RPG, jednak tym razem przezna-
czonej dla pojedynczego gracza.

A ManVeN93aRiSeofHydia

Wysokobudzetowe gry na kanwie marvel-
kowych cross-overéw udawaty sie dotych-
czas dosc przecietnie, jest jednak szansa,

ze wspdlna przygoda Kapitana Ameryki

i Czarnej Pantery w realiach Paryza czaséw
Il wojny $wiatowej zrobi tutaj wreszcie
dobra robote.

21. [ G20

Urobione po tokcie Supermassive Games
musiato zerwac z dorocznym cyklem
wydawniczym serii krétkich interaktywnych
horroréw The Dark Pictures Anthology, ale
niniejszym wiasnie do niej powraca, propo-
nujac tym razem mroczng przygode

na obcej planecie.

26. Vsl amdl e
MySIEiioUSIBo0K

Platformy: Switch 2
Po Yoshim w wydaniu wtécz-
kowym i ,decoupage’owym”
pora na Yoshiego w wersji iscie
basniowej, podrézujacego po kartkach
ilustrowanej ksigzki. Tytut ma szanse za-

24

trzec¢ rozczarowanie po leciwym Yoshi's Story
opartym na analogicznym koncepcie.

Platformy: PS5, XSX, PG

Pierwsze High on Life nie wszystkim
przypadto do gustu, jednak dzieki barwnej
stylistyce, gadajacym broniom i klozetowe-
mu humorowi zyskato grono fanow. Sequel
bedzie tylko bardziej kolorowy i dowcipny na
swoj grubiariski sposob.

24. [ahls
Platformy: PS5, XSX, PG

Reboot dawno niewidzianego cyklu RPG
zabierze nas do nowej, mniej zaawansowa-
nej technologicznie wersji fantastycznej

krainy Albion, cho¢ wciaz petnej znajomych
dla fanéw elementoéw.

23.00

Platformy: XSX, PC

Na horror od Hideo Kojimy czekamy od cza-
su makabrycznego P.T.(2014) i wyglada na to,
ze wobec angazu Jordana Peele’a (,,Uciekaj!”,
,»To my”, Nie!”) w charakterze wspotscena-
rzysty faktycznie doczekamy sie w gatunku
czegos wyjatkowego.

22. i [lalejleqdCy)
Spin-off Swietnej dylogii o szczurzej powodzi
w $redniowiecznej Francji. Tyle ze tym razem
bez szczuréw i Sredniowiecznej Frangji.
Zamiast tego nowa postac, grecka wyspa,
Minotaur, ni¢ Ariadny i silne nastawienie na
mitologie. Jest inaczej, oby jednak réwnie
dobrze.

21. ol of e Felliem 1

Mimo Zze tytut sugeruje kontynuacje przygo-
dy z 2023 r., osadzenie akgji 100 lat po wyda-
rzeniach z poprzednika czyni go wtasciwie
samodzielng produkcja. Mozemy wiec oczeki-
wac kolejnego solidnego soulslike’a w klima-
tach mrocznego fantasy.

20. [Mingiem Meais &

Bezposrednia kontynuacja Kingdom Hearts
I1li poczatek zupetnie nowej sagi. Gra po-
nownie potaczy elementy $wiatéw Square
Enix oraz Disneya, a wszystkie znaki na niebie
wskazuja, ze bedzie to najwieksza premiera
japoniskiej firmy w tym roku.

[ERGothickiiRemake

Dotychczas poza pecetowcami Gothica

mieli szanse sprawdzic jedynie posiadacze
Switcha, wkrétce jednak sie to zmieni i to za
sprawa wykonanego od podstaw odswieze-

nia klasycznej przygody sprzed ¢wieréwie-

cza. Czy zniesie probe czasu?

PSX EXTREME



18. Denlkeed [ERHalodGampaigniEvolved

Stylistyczne cuderiko, taczace pixel art Wprawdzie mieliSmy juz jeden remake

z zaawansowanymi efektami oSwietle- pierwszego Halo, ale raz, ze byto to dawno
niowymi. Przygodowka akcji w klimatach i nieprawda (2011), a dwa, ze nie na poktadzie
dystopijnej wersji Stanow Zjednoczonych.  PlayStation! No i nowa wersja na silniku
Skojarzenia z ,towca androidow” jak Unreala 5 po prostu miazdzy poziomem
najbardziej na miejscu. wykonania.

12. [z Mo 6 [INGeansjofiWardEDay|

Platformy: XSX, PG Platformy: X8X, PC

Niby teraz kolej na debiut nowej odstony Na zadne Gearsy nie czekaliSmy dtuzej niz na
serii Motorsport, ale kto by sie tym przejmo-  te, a apetyt mamy tym wiekszy, ze zamiast
wat, skoro szdsty odcinek Horizon obiecuje finatu nowej trylogii dostaniemy prequel
mape osadzona w Japonii. Od wyspy Hokka- ukazujacy sam poczatek tutejszego konfliktu.
ido, przez teren woko# gory Fudzi, po ulice Tak, to bedzie TEN witasnie KLIMAT!

Tokio, na petnym gazie!
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Platformy: Switch 2

Powroét bitewnej turéwki z domieszka
klasycznego RPG-a. Potencjalnie ponownie
osadzony na kontynencie Fodlan (ten sam,
co w Three Houses/Hopes), cho¢ w erze
gladiatoréw walczacych na arenach. Dla
mitosnikow gatunku — pewniak.

16. Sares
Platformy: PS5
Nowe piekielne wyzwanie od twoércéw Retur-
nala. Wybuchowa mieszanka strzelaniny, gry

akgji i roguelike’a w intrygujacych realiach

i gwiazdorskiej obsadzie.

15. (a3 Bomlied 6k Mg of Thems
Platformy: PS5, XSX, PC

Kolejny wielki powrét po latach prze-
rwy. Podniebne pojedynki za sterami
mysliwcéw zyskajg na widowiskowo- o
éci dzieki doskonatej oprawie, zas fabu- st
fa skorzysta z obtednie prezentujacych
sie przerywnikéw w perspektywie FPP.

14. (S0 Deffimen
leacyjofhelnaak{Kninf
Platformy: PS5, XSX, Switch 2, PG
Nowy Batman na licencji LEGO
to istne pomieszanie z poplata-
niem, taczace w otwartym mie-
$cie Gotham elementy fabularne
wielu réznych produkgji z serii
- od kinowych wersji Burtona,
Nolana i Reevesa po growa
serie Arkham.
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Platformy: PS5, XSX, PG

- Niskobudzetowe Control
z 2019 r. miato swoje wady,
jednak nieoczekiwanie
wyrosfo na jedng z nowych
ikon w portfolio Remedy,
poszerzajac przy tym autor-
skie multiwersum finskiego
studia o kluczowe watki.
W przypadku sequela nie
ma jednak mowy o odcinaniu kuponéw. Zmienia sie bowiem
nie tylko bohater, miejsce akcji, osadzone teraz juz nie w za-
mknietych przestrzeniach Federalnego Biura Kontroli, ale na
ulicach Manhattanu, ale takze styl gry oraz jej gatunek. Zamiast
strzelaniny TPP dostaniemy wiec RPG akgji z silnym naciskiem
na walke wrecz. A to dopiero.

EARianmata
Platformy: PS5, XSX, Switch 2, PC
ol

Tak to w tej branzy juz bywa,
ze jeden z tytutow towarzy-
szacych pierwszej zapowie-
dzi PlayStation 5 ostatecznie
debiutuje blizej korica jej
cyklu zycia i to na wszystkich
dostepnych platformach
jednoczesnie. Ale moze to

i lepiej, dzieki temu mamy
bowiem wieksza pewnosc, ze nietuzinkowa opowies¢ o ludzkim
astronaucie i androidzie o aparycji matej dziewczynki, probu-
jacych wspdlnie wydostac sie z ksiezycowej bazy opanowanej
przez wrogi system sztucznej inteligencji, okaze sie jedng z cie-
kawszych przygodowek akcji ostatnich lat.

Platformy: PS5, XSX, PG

Fani prosili, prosili i wyprosili.
Po 20 latach, ktore upty-
nety od premiery Dawn of
Dreams wydanego jeszcze na
PlayStation 2, seria Onimus-
ha powraca w glorii i chwale.
No i zambicjami na redefini-
cje zaniedbanego ostatnimi
laty gatunku przygodowych
slasherow. Tym razem w skdrze historycznego samuraja bedzie-
my wiec gromi¢ demony w mrocznej wersji Kioto okresu Edo,
ptynnie przeskakujac z ofensywy w defensywe, kontre, uniki
oraz egzekucje umiejetnosci specjalnych. Wyglada to w praniu
bardzo dobrze. Bardzo, bardzo dobrze.

JAThejBloodjofDawnwalkeq

Platformy: PS5, XSX, PC

Warszawskie studio Rebel
Wolfs, zatozone przez
rezysera Wiedzmina 3iin-
nych spadochroniarzy z CD
Projekt Red, juz wkrotce
zaproponuje nam autorska
wizje wspotczesnej gry RPG.
Pomimo klasycznego ujecia
TPP i pojedynkéw w czasie
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rzeczywistym produkcja czerpie gar$ciami z tradycyjnych sto-
towych RPG-6w, stawia wiec na olbrzymia swobode w kreacji
wtasnej Sciezki, gdzie kazda decyzja moze pociagngc za sobg
konsekwencje dla przebiegu fabuty. Dodatkowym wyzwaniem
bedzie konieczno$¢ uporania sie z przygoda w czasie 30 dni

w Swiecie gry. Zapowiada sie gratka dla fanéw mrocznego
fantasy!

RaniomiBladelzero

Platformy: PS5, PC

q Jak na ironie, wyczekiwana
od dekad Onimusha bedzie
musiata sie zetrzec z innym
slasherem operujacym w po-
dobnych klimatach. Pojedy-
nek bedzie o tyle ciekawy,
ze chinskie Phantom Blade
Zero przykuwa uwage publiki
od pierwszych zapowiedzi,
proponujac co$ pomiedzy siekanka a RPG-iem w stylu soulslike.
Widowiskowe starcia beda sie wiec przeplatac¢ z mozliwoscig
rozbudowy drzewka umiejetnosci i parametrow broni, a akcja
zostanie osadzona w quasiotwartym Swiecie. Cato$¢ ma ambi-
cje, by stworzy¢ Wuxia Action Game - catkiem nowy podgatu-
nek RPG.

8. W0y AT (i
Platformy: PS5, XSX, Switch2, PC

_— ", Kto lepiej sprawdzitby sie

: w kreacji nowej interaktyw-

nej przygody Agenta 007
niz autorzy cyklu Hitman?
Fabuta zabierajaca graczy do
poczatkéw kariery bohatera
bedzie wiec Yaczy¢ charak-
terystyczne dla studia watki
W szpiegowskie, nastawione na
obserwacje, gtéwkowanie i unikanie wykrycia, jak i widowisko-
we sekcje petne poscigoéw, strzelania czy walki wrecz. Catosé
w praniu wyglada po prostu jak kolejny film z Jamesem Bondem.
Mozna sie jara¢, mozna pozostaé czujnym, nie sposéb jednak
przejs¢ obojetnie.

palomblRaitersiegacyjofAtlantis

Platformy: PS5, XSX, PC

Pomijajac dwie skfadanki
remasterdw, z Larg Croft nie
widzieliSmy sie juz bagatela
osiem lat, nic wiec dziwnego,
ze w 2027 r. powroci ona

z catkiem nowg przygoda
kontynuujaca stary kanon
porzucony w 2008 r. wraz

z Tomb Raider: Underworld.
Nim jednak do tego dojdzie, w 2026 r. czeka nas nostalgiczny
powrét do jego poczatkow. Legacy of Atlantis to wiec opowie-
dziana na nowo historia oryginatu z 1996 r., dostosowana do
dzisiejszych standardow zaréwno pod wzgledem mechaniki, jak
i oprawy graficznej. Branzowe dinozaury zapieja z zachwytu.
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3. Marvel’siWolverine

Platformy: PS5
Jezeli martwiliscie sie, ze Insomniac Games trwoni talent
przy pracach nad kolejnym tytutem na licencji Marvela,
krwawa przygoda najbardziej znanego z X-Menéw powinna
zamkna¢ usta niedowiarkom. Ujawnione dotychczas mate-
riaty obiecuja iScie epicka opowies¢, na poziomie wizualnym
i rezyserskim potencjalnie bijacg na gtowe spora czes¢
kinowego uniwersum. Bedzie wiec efektownie, brutalnie

i z pazurem. A nawet szeScioma! Technologiczny benchmark
PlayStation 5.

2.[Resident{EvillRequiem

Platformy: PS5, XSX, Switch 2, PG

Finat trzeciej trylogii Resident Evil zdaje sie stanowic uko-
ronowanie catego dotychczasowego dorobku cyklu. Dwa
zazebiajace sie scenariusze przetozg sie na odmienne style
zabawy - jeden bardziej nastrojowy i survivalowy, drugi
mocniej widowiskowy i nastawiony na akcje. Obydwa jednak
z mozliwoscig dynamicznej zmiany perspektywy z FPP na
TPP i z powrotem. No i powrécimy przy tym do Raccoon City,
a raczej tego, co z niego zostato. Zwiedzanie ruin posterun-
ku policji czy potencjalnie innych ikonicznych miejsc? To
musi sie udac!

15 GrandTheftAutolV]

Platformy: PS5, XSX
Na sz6sta odstone Grand Theft Auto czekamy od 13 lat. To
praktycznie taki sam okres, jaki uptynat miedzy debiutem
archaicznego GTA2 a epickim GTAV, oczekiwania sg wiec
olbrzymie. Ale i obietnice solidne. Wzorowany na Florydzie
fikcyjny stan Leonida zaproponuje wiec nie tylko nowa
wersje Vice City, ale takze jego rozlegte przylegtosci,co ma
sie przetozyc na teren dziatan ponad dwukrotnie wigkszy
niz ostatnim razem! Historia pary kryminalistow jawi sie
przy tym jako $wietna satyra na absurdalng rzeczywistos¢
dzisiejszych Stanow Zjednoczonych. Ludzie beda brac L4,
zeby to ograc.

27




Wyobraz sobie lokacje z duza liczba ksigzek - zakurzong czar-
noksieska biblioteke z ozdobnymi tomami w skérzanych obwo-
lutach w grze dark fantasy czy futurystyczny zbiér, w ktérym
ksiazki to ekrany z LED-owymi tytutami na grzbietach. Wnikli-
wy gracz zacznie owe pozycje czyta¢ w poszukiwaniu powtoérzen.
I gdyby nie znalazt ich po zat6zmy 100 prébach, gotéw byitby za- :
krzykna¢: oto przywigzanie do detali godne artystow! Dzis$ to 4

jeszcze niemozliwe, ale niedtugo - kto wie? r

iemozliwe z prozaicznego powodu — braku zasobéw. [

Nikt z tworzacych ztozona gre, gdy na etapie crun-
chu zajmuje sie najpilniejszymi zadaniami (cho¢ do$¢ po-
dobnie wyglada to poza crunchem, bo zawsze s priory-
tety), nie ma czasu na wymyslenie 100 i wiece;j fikcyjnych
tytulow ksigzek - a zatézmy, ze tak duzg lokacje sobie
wyobrazamy - wytacznie dla wnikliwych. Nawet w to-
powych studiach wczesniej czy pézniej zauwazylibySmy
metode ,kopiuj-wklej”.

Znaczy - nikt poza sztuczng inteligencja. Ta zadanie [
wykona w 30 sekund i od razu z podziatem na ksigzki
z kilku dziedzin, jesli dobrze jg poinstruujemy. Fakt, réz-
norodnos¢ na pétkach nie jest tym, czego gry przede *
wszystkim potrzebuja. Jednak 6w drobny przyktad do-
brze pokazuje granice miedzy pragmatyzmem a perfek-
cjonizmem. Tym, co realnie wymagane i realne do zrobie-
nia — bo czas i mozliwosci tez warunkujg zapadajace decyzje - a tym,
co ,fajnie bytoby mie¢, ale nikt nie zauwazy”. GdybySmy jednak za-
miast tytutow ksigzek mowili o wiekszej liczbie NPC-6w, czynigcych
Swiat bogatszym, lub kilkudziesieciu rodzajach oreza zwigkszajgcych
bojowa swobode, to wiecej os6b zwrdcitoby uwage, prawda? Zatem
czy sztucznej inteligencji da sie w branzy uzy¢ ,z gtowa”, czy jednak
wszystko powstate chocby z niewielka jej pomoca to podty Al slop?

Kto ma czas mysle¢ samodzielnie?

Al zaczyna by¢ w naszym zyciu wszechobecna - od lodéwek przypo-
minajacych o psujacych sie produktach, poprzez pluszaki zdolne opo-
wiedzie¢ personalizowang bajke na dobranoc, po chatboty w apli-
kacjach bankowych. Proces, czy tego chcemy, czy nie, jest nie do
zatrzymania. Jedynym wyjsciem pozostaje adaptacja, a dorastajgce
»pokolenie Al” zostanie poligonem doswiadczalnym. Wedtug danych
przytaczanych przez The Economist jedna trzecia amerykariskich na-
stolatkéw uwaza konwersacje z Al za ,,przynajmniej tak samo satys-
fakcjonujace jak z przyjacielem i fatwiejsze niz rozmowy z rodzicami”.
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~ Clair Obscur: Expedition 33 ze wzgledu §
na wykorzystanie Al stracito dwa [
+ wyrdznienia z gali Indie Game Awards.
o ].',!"..» = — ; 5' =

61% uczniéw szkét wyzszych i 69% uczacych ich nauczycieli positkuje
sie sztuczng inteligencja przy realizacji szkolnych zadar.
Jednoczesnie w Chinach wyniki ogélnonarodowego badaniawy-
kazaty, iz 21% studentéw pierwszego i drugiego roku wolatoby ,,po-
lega¢ na Al, niz mysle¢ samodzielnie”, a wedtug testéw przeprowa-
dzonych na Indiana University Kelley School of Business ci, ktérym
zezwolono na uzywanie Al w czasie ¢wiczen, uzyskali wyniki lepsze
0 10% i wykonali prace szybciej o 40%. Jednak czesci z nich trudniej
tez przyszto okredli¢ ja potem jako ,,wkasna”.W przypadku niektérych
pracownikéw kreatywnych i niektorych kreatywnych branz, do jakich
zaliczaja sie gry wideo i mnéstwo os6b je tworzacych, owo poczucie
tracenia,wtasnosci” czy tez ,sprawczosci” nad dzietem moze sie oka-
za¢ gtéwnym dylematem moralnym i argumentem przemawiajacym
za odrzuceniem Al. Dla wielu jednak ten dylemat nie bedzie istniat.
W obliczu powyzszego nieco bawi bojkotowanie gier z elemen-
tami Al, bo takie osoby za pig¢ lat nie bedq miaty po co siegnac. Spo-
$réd przytoczonych wynikéw wyobraznie prezeséw studiéw i pa-
trzacych niektérym z nich na rece inwestoréw niewatpliwie rozpala
stwierdzenie ,,wykonali prace 0 40%szybciej”. Komercyjne firmy, kté-
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i raczej nieinwazyjny sposéb (patrz ramka).
W Japonii we wspétpracy z rzadem ruszyt
program Top Game Creators Academy, ma-
jacy za zadanie zacza¢ uczyé fachu, réwniez
w kwestii pracy z Al, i utatwic start w branzy
generacji mtodych deweloperéw.

»Takie przedsiewzigcia pozwolg wie-
lu z nas osigga¢ sukcesy na swiatowej sce-
nie” - kwituje Hino. Posrednio nawigzuje do
wspomnianego dylematu o postrzeganiu
owocow pracy wykonanej wespét z Al ,,Po-
zostaje aktywnym programista, niemniej
technologia sztucznej inteligencji wkracza
tez do Swiata kreatywnego. Wykorzysta-
nie Al nie bedzie ograniczone do progra-
mowania. Technologia znajdzie zastoso-
wanie w dziatach artystycznych, w pracy
kompozytoréw muzyki i game designeréw.
Kreatywny $wiat zdroworozsadkowo trak-
tuje kwestie wykorzystania potencjatu Al
do poprawienia wydajnosci pracy. Dlatego
wkrétce nowym niezbednym wymogiem
dla wszelkiej masci twércow gier bedzie po-
siadanie zmystu estetyki”.

Czy okaze sie to kompromisem? Oso-
by, ktérych praca polega na wypracowanych
schematach, powtarzalnosci i szlifowaniu
ograniczonej puli umiejetnosci, bedzie ta-
twiej zastapic niz leadow dziatéw, ktére je
skupiaja (bo od szeféw czy kierownikéw wymaga
sie¢ jednak pewnej dozy przywoédztwa), czy tych
zajmujacych sie kreowaniem diugofalowych idei,

rych nadrzednym zadaniem jest zarabianie, z fatwoscia przekalkuluja

czas na zyski przychodzace szybciej, czesciej i przy nizszych kosztach.
Prezesi zechca zarobic¢ wigcej dla siebie i dla korporacji - to chtodna
kalkulacja - ale przyziemnosc¢ dopadnie réwniez nas. W koricu czy nie
wolelibySmy nie by¢ zmuszeni czekac na kolejng odstone serii filméw
i nowy sezon ulubionego serialu dwa badz trzy lata? Czy nie woleliby-
$my dostawac nowej, za kazdym razem bardziej rozbudowanej, od-
stony hitowej gry co dwa lata, zamiast co cztery czy piec?

Zdrowy rozsadek
~Obecnie okofo 80-90% kodu jest pisane przez Al, a nastepnie finali-

strategii i procesow lub projektowaniem warstwy artystycznej i nar-
racyjnej oraz trzymaniem pieczy nad ich spjnoscia. Era post-Al moze
wiec w bezwzgledny sposéb oddzieli¢ ,,wyrobnikéw” - zdolnych zro-
bi¢ cos ,,tylko dobrze”, ale bez wyrézniajacego efekt koricowy biy-
sku - od oséb posiadajacych odpowiednig doze uzytecznego talen-
tu jak 6w zmyst estetyki, przywodztwa czy artystyczna wrazliwosc.
I uczyni pierwszych zbednymi,a drugich - bardziej pozadanymi. Niby
moze to podnies¢ artyzm dzieta, stworzonego przez zespét mniej
liczny, ale w teorii bardziej utalentowany. Gtéwnie jednak zwigkszy
konkurencyjnos¢. Wszak juz dzi$ mozna zatozyc, ze niepotrafigcy

rozmawiac ani pracowac z Al w jakikolwiek sposéb
niedtugo beda dla rekruteréw mniej
atrakcyjnymi kandyda-

zowane i poprawiane przez ludzkich programistéw. Czyli nawet okoto
80-90% catosci danej gry jest stworzone przez sztuczna inteligen-
cje” - rozwiewa watpliwosci Akihiro Hino, CEO japoriskiego studia Le-
vel-5. Zesp6t odpowiedzialny za takie serie jak Professor Layton, Ina-
zuma Eleven czy Ni no Kuni korzysta z Al ochoczo, ale w praktyczny

SZEB E [B ngﬂ"@ 8 @wmm level-5 jest bardzo fransparentne w kwestii Al. Arty$ci studia pracuja z graficznym

modelem Stable Diffusion, ktdry przy Megaton Musashi: Wired wygenerowat kilka
wersji menu gtéwnego, uzytych jako referencje przy tworzeniu finalnej ilustracji. Al od-
powiada rakze za draft materiatow markefingowych, krdre staja sie baza pracy cztowieka. W Inazuma Eleven: Victory Road Al stworzyto jednostajne elementy tta jak kibice
na trybunach, ktdre potaczono z reszta narysowana przez artystow. Z kolei w serii Yo-kai Watch, bazujacej na popularnym anime, sztuczna inteligencja, nauczona na pod-
stawie ilustracji w 2D, wykonata serig fr6jwymiarowych obrazow bohatera - z roznym o$wietleniem i wyrazem fwarzy - co pomogto w wypracowaniu atmosfery w samej
grze. Podobnie testuje sie lokacje - na podstawie bazowego modelu 3D Stable Diffusion tworzy ilustracje i pozwala ocenic, jak beda w tym pomieszczeniu dziatac Zrodfa
Swiatta czy rozna kolorystyka. Firma uzywa modeli tekstowych ChataGPT do tworzenia charakterystyk postaci, krdre moga trafic do nowych tytutow czy opisdw produkrow
m.in. na sfrong www, a synfezafordw przektadajacych tekst na mowe do generowania tymczasowych gtoséw postaci. Al pomogta nawet stworzyc projekt stoiska, ktdre
zhudowano na Tokyo Game Show.
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tami niz posiadajacy takie
umiejetnosci.

Mozna to uznaé za
niesprawiedliwos¢. Jednak
czy to samo Al nie wyréw-
nuje szans niewykwalifiko-
wanych pracownikéw na
podniesienie kompetencji?
Sztuczna inteligencja czy-
ni demokratycznym dostep
do wiedzy, a dzieki umie-
jetnemu jej wykorzystaniu
kazdy bedzie mégt pozwo-
li¢ sobie na indywidualnego
nauczyciela, zdolnego tyl-
ko jemu poswieci¢ uwage
jako ekspert z danej dzie-
dziny, oraz indywidualny,
dopasowany do wtasnego
progresu i potrzeb tok na-
uczania. Paradoksalnie czas
na samorozwdj tez bedzie
»uwolniony” dzieki sztucz-
nej inteligencji, gdy ,wy-
szkolony” agent Al - auto-
nomiczny system zdolny do planowania, podejmowania ztozonych
dziatan i osiggania zatozonych celéw przy naszej minimalnej inter-
wendji — wysle za nas podstawowe maile, serie comiesiecznych prze-
lewdw z optatami, zarezerwuje bilety, noclegi i takséwke na lotnisko
na zblizajacy sie wyjazd, zrobi zakupy z dostawa czy zadba o dowdz
jedzenia z ulubionej restauracji.

Wzrost

Odkad Steam wymaga, by w opisach publikowanych nar gier infor-
mowac o uzyciu Al, sprawdzenie skali zjawiska nie jest trudne. Jak po-
liczyt badajacy branze bloger Ichiro Lambe, w lipcu 2025 r. na platfor-
mie byto dostepnych 7818 tytutdw, ktérych twdrcy przyznaja sie do
takich praktyk. To zaledwie 7% catej biblioteki Steama (facznie nieco
ponad 114 tys. tytutéw), ale tez dos¢ znaczacy skok od poprzedzajace-
go roku. W kwietniu 2024 r. informacje o uzyciu Al miato acznie za-
ledwie okoto tysigca produkcji. W 2025 r. mniej wiecej jedna na pie¢
- okoto 20% - ukazujacych sie na Steamie gier.

Uzytecznos¢ sztucznej inteligencji obejmuje kilka grup zadar.
Okoto 60% studiéw wspomina o ,,generowaniu assetéw wizualnych”
jak postacie, tta, modele 2D i 3D badz tekstury. Popularne jest gene-
rowanie warstwy audio — od muzyki do petnego voice actingu - przy
zatozeniu, ze zesp6t sam zadba o wizualia, czy uzywanie chatbotéw
Al do wszelkich opiséw zawartych w grze: przedmiotdw, lokacji, po-
staci, gdyby studio miato niewielu writeréw. Podobnie ma sie spra-
wa z materiatami promocyjnymi jak banery reklamowe, ,kapsutki”
z tytutem na stronie sklepu i sklepowymi opisami, bo w sumie moz-

OKOLD 60% STUDIOW WSPOMINA
0, GENEROWANIU ASSETOW WIZUALNYCH”

2 Call of Dufy. Gy AT §
wejdzie zamocno. "

na nie mie¢ dzialu marketingu jako takiego. Wreszcie - Al to narze-
dzie do pisania kodu.

Skala wykorzystania efektéw pracy sztucznej inteligencji jest
rézna. inZOl, swoiste Simsy od koreariskiego Kraftonu, pozwala ge-
nerowac tekstury strojow i obiekty 3D stuzace jako dekoracje wnetrz.
W Liar’s Bar, wieloosobowej grze karcianej, Al stworzyta gtosy posta-
ci,aw My Summer Car, czyms$ w rodzaju symulatora mechanika, wi-
szace w lokacjach obrazy. Stowem - detale. Biorac pod uwage szaco-
wana sprzedaz wspomnianych gier - kolejno 500 tys., 1,3 min oraz 2,5
min kopii - nie méwimy o produkcjach anonimowych i nikogo nie-
obchodzacych. Tak samo anonimowe nie jest The Finals - darmowy
shooter FPP, kt6ry w szczytowym momencie przyciagnat prawie 250
tys.jednoczesnie grajacych na Steamie. Jego autorzy korzystajq z na-
rzedzi Al ,wspierajacych proceduralne tworzenie zawartosci” i ,,gene-
rujacych nagrania komentatoréw z gry - Scotty’ego i June”.

Gra marzen

Naprzeciw produkdji, ktérych powstawanie sztuczna inteligencja
wspiera, stoja te tworzone przy minimalnym naktadzie ludzkiej pra-
cy.Niejaki Codex Mortis to wariacja na temat Vampire Survivors, kt6-
ra ma sig ukaza¢ w pierwszym kwartale roku. Moze i wyglada jak ra-
sowy slop - Al uzyto do kodu, wizualiéw, tekstéw, muzyki i dzwigkéw
- ale nadal moze okazac sig grywalny, na co wskazuja nieSmiato ,,mie-
szane” opinie o pecetowym demie. Zat6zmy, ze gra uzbiera grono od-
biorcéw, ktorym bedzie zaleze¢ na tyle, aby przekazac twércom kil-
ka uwag. Czy wtedy zmiany w balansie rozgrywki, charakterystykach
broni i lokacjach bedzie mozna wraz
z Al wprowadza¢ niemal natychmia-
stowo, co tylko pomoze kolejnym
grajacym si¢ zaangazowac?

Al Rougelite mianuije sie ,,pierw-
szym na $wiecie tekstowym RPG-
iem, w ktérym wszystkie postacie
sa generowane przez sztuczng inte-
ligencje”. Ta kieruje tez ,,cata mecha-
nika” rozgrywki. Estetyka to wszyst-
ko nie grzeszy, ale juz réznorodnos¢
wydaje sie nieograniczona - s tam
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anime dziewczyny, apokalipsa, fantasy czy piraci. Sposréd ponad 500
recenzji uzytkownikéw 83% jest ,,bardzo pozytywnych”. Jedna szcze-
golnie przykuwa uwage. ,,Niezaleznie, czy chcesz pozna¢ historie ryce-
rza walczacego ze ztym smokiem, czy bezdomnego mezczyzny, ktory
sta sie magiem i przejat wtadze nad $wiatem dzieki watpliwym umie-
jetnosciom (...) ta gra pozwoli ci to zrobic. | uwazam, ze to pigkne”.

Pomystéw na pchniecie interaktywnosci na nowe tory jest sze-
reg. W grze Vojna jako Zotnierz prowadzimy przez radio dialogi z Al.
Produkcje jak Survival of Runt - shooter TPP z zombiakami, Verbal
Verdict, czyli ,Al powered detective game” na Brooklynie lat 50.,badz
Cluaido - réwniez gra detektywistyczna, wygladajaca jak 16-bitowe
RPG - uzywaja ChataGPT do generowania zachowar i odpowiedzi
NPC-6w. Z kolei Dreamio: Al-Powered Adventures czy 1001 Nights
polegaja na samodzielnym tworzeniu historii czy to w swobodnie
ustalonych realiach w pierwszej produkdji, czy to poprzez wcielanie
sie w bajarza perskiego folkloru w drugiej. Oczywiscie to nadal gry
w wiegkszosci tekstowe, wspierajace narracje obrazkami, prostym 3D
czy wygenerowanymi zdjeciami. Dzi$ wiele wiecej moze nie by¢ moz-
liwe. Jesli jednak Al pozwoli kiedys stworzy¢ gre open world, ktéra
replikuje i nadpisuje swdj kod samodzielnie, sama tworzy tekstury,
nowe modele, NPC-6w i nowe questy, do tego pozwalajac nam real-
nie podejmowac wszystkie mozliwe decyzje i robi¢ w jej Swiecie do-
ktadnie to, na co mamy ochote, to czy nie bedzie to dla wielu pro-
dukcja marzen?

Call of Duty Ghibli style
Gorzej, gdy o pomocy sztucznej inteligencji si¢ nie wspomina. Bo gra-
cze stali si¢ wyczuleni. Burze wywotata emotka z League of Legends,
gdzie zauwazono sze$¢ palcow, a studio musiato ttumaczyc, ze byt to
ludzki btad, ktéry ,,przeslizgnat sie przez proces edycji”. Call of Duty:
Black Ops 6 réwniez oberwato za artwork szesciopalczastego zombie
Mikotaja, a niedawno pod ostrzatem znalazly sig obrazki z baneréw
graczy w wieloosobowych trybach w siédemce, przypominajace wy-
generowane promptem ,zmieri zdjecie w Ghibli style” i ni w zab nie-
pasujace do ogdlnej stylowki gry. Mimo Zze krytycy za przyznanie sie
Activision do winy uznali dopisek o ,,uzyciu narzedzi Al do tworzenia
niektorych assetéw”, jaki pojawif sig z czasem na steamowej stronie
serii, to okrzykniecie catej, powstatej w tradycyjny sposéb produkgji
»Al Sciekiem” jest krzywdzace. Polski watek w aferze to The Alters,do
ktorego dostaty sie - pézniej usuniete - grafika na jednym z ekranéw
i wycinek ttumaczenia z widocznymi promptami.

Najgtosniejszym przypadkiem pozostaje Clair Obscur: Expedi-
tion 33, a francuskie RPG poczuto namacalne
konsekwencje wyptyniecia sprawy, gdy odebra- [
no mu dwa wyréznienia z gali Indie Game Awar-
ds:,.graroku”i,,debiut roku”. Twérczos¢ sztucz-
nej inteligencji nie trafita niby do finalnego
produktu, a raczej - nie na dtugo. ,Kiedy w 2022
r.pojawity sie pierwsze narzedzia Al, zesp6t eks-
perymentowat z ich wykorzystaniem, generu-
jac tymczasowe tekstury” - kajato sie Sand-
fall Interactive. Tekstury zatem najwyrazniej
ostaty si¢ w kodzie az do premiery,a,,w ciggu
pieciu dni zostaty usuniete i zastapione pra-
widtowymi, pominigtymi podczas procesu
kontroli jakosci”. Niemniej organizatorom ple-
biscytu nie spodobato sig krzywoprzysigstwo -
Francuzi zgtaszajac sie do nagréd, zapewniali o nie-
korzystaniu ze sztucznej inteligengji.

Histeria?
Game Director Sandfall, Guillaume Broche,
twierdzi, raczej asekuracyjnie, ze ,trudno

przewidzie¢” przyszto$¢ Al w branzy. Ale mozna sprébowaé. Z jednej
strony ankieta wsréd czytelnikéw portalu Windows Central wskazu-
je, ze 29% respondent6w ,,nie miatoby problemu z Al w zaleznosci od
sposobu uzycia”. 26% problem widziatoby problem ,,jedynie w przej-
mowaniu przez Al rél kreatywnych”, 23% ,nie przejmuje sie w og6-
le”, a tylko 22% uwaza takie wsparcie za niedopuszczalne. Z drugiej
- na Larian Studio wylewa si¢ wiadro pomyj za samo wspomnienie
o sztucznej inteligencji. | to w kwestii wsparcia procesu preproduk-
¢ji, wiec nawet nie samego tworzenia gry jako takiego. ,,Nie zaste-
pujemy artystow sztuczng inteligencjq” - studzit nastroje dyrektor
kreatywny Swen Vincke. ,,Al uzywamy do eksploracji, nie twérczosci.
Do poszukiwania referencji, tak samo jak uzywamy wyszukiwania
Google i ksigzek o sztuce. Na wczesnych etapach koncepcyjnych mo-
zemy wygenerowac zarys kompozycji, zastepowany nastepnie ory-
ginalna grafika. Pracownicy kreatywni moga eksperymentowac, uta-
twiajac sobie zycie”.

Todd Howard z Bethesdy tez okresla Al ,,narzedziem” i nie watpi,
ze ,kreatywne intencje zawsze bedg pochodzi¢ od ludzi”, ale tez nie
kryje, ze firma mysli o sposobach wykorzystania sztucznej inteligen-
¢ji do ,,szybszych iteracji”. Szef Warhorse Daniel Vavra nazywa zjawi-
sko ,histerig”, ale ocenia trzezwo.,,Moge nie byé fanem, ale czas zmie-
rzyc sie z rzeczywistoscia — sztuczna inteligencja zostanie z nami na
state” — uwaza Czech.,,Mam mnéstwo pomystéw, ale mam tez 50 lat,
a kazdy projekt zabierat mi do tej pory okoto siedmiu lat. Jesli sztucz-
na inteligencja pomoze stworzy¢ to samo w rok z mniejszym zespo-
tem, to jestem za. Taka gra nadal bedzie miata dyrektora artystyczne-
80, scenarzystow, grafikow, ale nie beda oni zmuszeni do zmudnych
zadari”. Za przyktad Vavra podaje 500 godzin, jakie Tom McKay, Hen-
ry w Kingdom Come: Deliverance I, spedzit, nagrywajac ,.generyczne
okrzyki i wersy”. ,A gdybys mégt w RPG-u zapyta¢ kazdego o wszyst-
ko? Mamy narzedzia, dzieki ktérym mozna napisac scenariusz dla
NPC-a: charakter, wiedze, opinie,a potem rozmawiac o wszystkim. To
rewolucyjne osiaggniecie dla graczy, nie do zrobienia z aktorem, bo
daje nieskoriczona liczbe wariantéw. Z aktorem mozna nagrac scenki

przerywnikowe, ale nie trzeba oscarowej
gry, gdy zamawiasz w karczmie kietbase

lub pytasz o droge do zamku”.
Wedtug Czecha za chwile praca pro-
gramistéw faktycznie nie bedzie potrzeb-
na, a nikt nie pozwoli sobie, aby przy pro-
dukji ,spedzac miesigce i wydawaé budzet
na co$, co mozna osiagnac w kilka minut za
darmo”.Kiedy na takie procesy przestawia sie
najwieksi, Srednie i mate studia beda zmu-
szone zrobi¢ to samo, by pozostac konku-
rencyjnymi. Czy tak usprawniona produk-
cja nie sprawi, ze znikng napigtnowany
crunch, zawodowe wypalenie i seryj-
ne zamykanie studiéw, nawet je-
§li w wyniku tego procesu czesé
zatrudnionych bedzie zmuszona
zmieni¢ branze lub sie przekwali-
fikowaé? Vavra twierdzi, ze od-
rzucenie nowych mozliwosci by-
toby jak ,,podrézowanie konno
w erze samochodéw i samolo-
téw”. Czyli jakby wymagac¢ dzis
od producentéw filméw czy se-
riali, w ktorych jest scena z wybu-
chem samochodu, faktycznego szpi-
kowania auta tadunkami i detonowania przed
kamerami.Powrét do dorozeki odejscie od efek-
tow specjalnych wydajg sie niewyobrazalne. &
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LGREDZI OD SIEBIE

AKTUALNIE: Frostpunk, Desperados lll (nowy komp=powrdt do rozgrzebanych gier)

Wstyd sie przyznac, ale nigdy nie obejrzatem chocby pot od-
cinka ,,Stranger Things”. Oczywiscie o samym serialu stysza-
tem, goscit chocby na tamach PE, ale jako$ nigdy nie bylo cis-
nienia, ze to must have. W styczniu postanowitem nadrobic
zalegtosci, tez po czedci za sprawg, ze wiedziatem, iz juz po fi-
nale, i okazuje sig, ze byt to bardzo przyjemny seans. Pie¢ sezo-
néw pekfo w kilka dni, sam finat udany i nawet sie cztowiek na
moment wzruszyl (ech, to chyba juz ten wiek). Przez te wszyst-

& kie odcinki bywato zabawnie, bywato strasznie (nie lubie hor-

roréw, fatwo mnie przestraszyc), na sam koniec nawet pochto-
natem dokument z ostatniego sezonu. Jesli ktos tak jak ja miat
»Stranger Things” na kupce wstydu, to warto da¢ szanse.

AKTUALNIE: Final Fantasy VII: Rebirth

Zima bez $niegu. Brzmi jak przekret, a jednak - storice od rana
do wieczora, czyste powietrze i to przyjemne ciepto, ktére po-
zwala wyjs¢ z domu bez pospiechu, bez warstw i bez porannej
walki z mrozem. Strasznie mi tego brakowato. Beppu to $wiat-

"= ‘o na twarzy, dfugie spacery i poczucie, ze dzier nie koriczy sie

o szesnastej. A w miedzyczasie pracujemy nad nowym albu-
memii... c6z, troche odjechalismy! Zamiast klasycznych tekstow
eseje, dygresje i swobodne btadzenie myslami. Stylistycznie to
ksigzka, jakiej nigdy jeszcze nie wydali$émy. Troche ryzyko, tro-
che zabawa, a troche $wiadome ,,a co, jesli?”. Na domiar zfe-
go koniczy sie drugi semestr roku akademickiego, a ocenianie
prawie 490 studentow z réznych zajec to absolutna katorga.

AKTUALNIE: Resident Evil: Outbreak, Resident Evil: Outbreak File #2

»Powrét do Silent Hill” okazat sie najgorszym filmem z cyklu,
a przynajmniej tak twierdza krytycy. Sam nie podpisuje sie pod

| tym stwierdzeniem. To zadne wiekopomne dzieto, kuleje pod
| wzgledem aktorstwa, montazu, efektéw specjalnych i budzetu,

ale krytyka wylafa sie przede wszystkim na niezgodnos¢ z ma-
teriatem zrédfowym. Naprawde fani oczekiwali wiernej adap-
tacji? Przeciez zaréwno film Gansa, jak i abominacja Bassetta
jedynie inspirowaly sie fabuta gier, w powazaniu majac orygi-
nalny kanon. ,,Powrét” idzie tym samym tropem, w rezultacie
jest sporo miejsc, w ktorych zaskakuje $wiezoscia, i jeszcze wie-
cej tych, ktére zachecajg do ponownego seansu (motyw poza-
ru, powodzi i zjawiska Full Circle). Ja lubie.

AKTUALNIE: The Thaumaturge, RE2: Remake, RE3: Remake, Hades Il

Alez to The Thaumaturge jest dobre! | to pomimo tego, ze
gra mechanicznie nie powala, a i technicznie pewnie mozna
sie przyczepi¢ do kilku rzeczy. Jest natomiast FANTASTYCZ-
NIE napisana. Z radoscia czytam kazda notke, bez znaczenia,
czy to nekrolog, opis przyrzadzenia pigwowki, czy proba od-
dania piérem synestetycznej recepcji $wiata przez tutejszych
odpowiednikéw magoéw. Doswiadczenie to uswiadomito mi,
jak bardzo brakuje nam na rynku tytutéw swiadomie korzy-
stajacych z bogactwa rodzimego jezyka. Bo dobrych historii
mamy multum, ale wybitnych ,,prezentacji” tychze - zdecy-
dowanie mniej.

AKTUALNIE: Clair Obscur, Project Zero, MudRunners, Ball x Pit

g Gdy przezywam kolejny ze swoich kryzyséw pismaczych, pla-
* nuje ,rzuci¢ to wszystko”, zazwyczaj argumentuje naglaca po-

trzebe palenia mostéw mysla, ze nalezatoby osiggac¢ nowe,
inaczej definiowac siebie w oczach swoich oraz zewnetrz-
nych. No bo przeciez nic ,,Swiezego” tu mnie nie czeka. Tym-

}* czasem odbieram telefon od Rogera, ktory przeprasza i prosi

o dtuzszy termin na swoj tekst do ,mojej” ksigzki ,,Resident

d Evil: Incydent Raccoon City”. Po o$miu latach podobnych te-

lefonéw w drugg strone. To... co$ autentycznie nowego! Prace
nad ksiazka ida powoli, ale efekty na razie przekraczaja moje
wczesne oczekiwania. Super, ze wkrétce sie tym podzielimy!

!: ROGER

[ osmasz

B

0 s
AKTUALNIE: Resident Evil 3: Nemesis, Nioh 3, Destruction Derby
Pod koniec minionego roku na rynek trafita duza gra AAA, do
ktorej kolejnych iteracji miatem okazje pisac silent reviews.
Przez blisko trzy lata widziatem, jak zmieniata sie produkcja,
pierwsze jej wersje nie miaty nawet tekstur, a tfa opisane
byty jedynie wrzuconymi na ekran stowami jak np. ,,tu bedzie
oswietlona jaskinia”, ,,po przejsciu przez most pojawi sie wo-
dospad” itd. NDA nie pozwala mi napisac, o jaki tytut chodzi,
ale moje sugestie zwigzane z niektorymi mechanikami zosta-
ty wziete pod uwage, pojawiajac sie finalnie w grze. Z jednej
strony duma, z drugiej troche smutek, ze ,cisi recenzenci” po-
zostaja zazwyczaj anonimowi. Nawet w creditsach.

AKTUALNIE: Horizon Call of the Mountain, Alien: Rogue Incursion

Styczen to idealny miesiac do nadrabiania zalegtosci z uwagi
na znikoma liczbe nowosci, a ze ostatni Black Week spowodo-
wat znaczacy spadek cen PS VR2, to postanowitem stac sie jego
szczesliwym posiadaczem. Uzywke udato mi sie wyrwac za ty-
siaka i to nawet z kilkoma gierkami. Najbardziej beret zryt mi
Horizon, cho¢ nie jestem wcale fanem serii, zaraz potem mu-
zyczne Beat Saber, a ostatni na podium uplasowat sie Alien:

! Rogue Incursion. Rozczarowat za to troche Resident Evil 4, bo

widac, ze ta opcja zostata tam dodana jako dodatek. Lepiej wy-
pada RE: Village. Inna sprawa to brak supportu dla gier PS VR1
- kompletne nieporozumienie. Oprécz tego przepadtem bez
reszty w retrozabawe z FPGA. Polecam sprawdzic!

AKTUALNIE: THPS 3+4, Death Stranding 2: On the Beach (widac koniec!)

Obejrzatem 88 filméw (w tym 34 w kinie) i 20 seriali, zagra-
tem w 36 gier, przeczytatem siedem komiksoéw, a liczbe po-
chtonietych ksiazek ze wstydu przemilcze. To tylko cze$¢ mo-
jego osobistego ,,wrapped” za 2025 r. Ubiegte 12 miesiecy

. minefo mi pod znakiem atrakcji doswiadczanych offline: 29

wystaw, 16 koncertow, 10 spektakli i ponad 60 innych wyda-
rzen o charakterze kulturalnym. Do tego 31 wyjazdow i wresz-
cie 11 tekstéw do PSX Extreme. Byto intensywnie, przez co
odrobine stesknitem sie za... koriczeniem gier. W tym roku
planuje nadrobic¢ zalegtosci - trzymajcie kciuki, bo liczba wy-
darzen w kalendarzu rosnie réwnie szybko, co kupka wstydu!

AKTUALNIE: Gears Tactics, Space Marine 2, ARC Raiders (szwagier namowif)

Mam ten przywilej, Ze zona ma zupetnie inne popkulturowe
doswiadczenia niz ja i w ramach wieczornych seanséw chet-
nie zgadza sie na nadrabianie klasyki ze $wiata Wkadcy Pier-
Scieni czy poznawanie Fallouta. Bywa to jednak niebezpieczne

1 dla portfela. Seans filmu ,Transformers: The Movie” (1986) nie

tylko przypomniat mi, jak brutalna jest to historia, ale tez roz-
budzit na nowo mito$¢ do G1. Nie mogto by¢ inaczej: na potce
wyladowato kilka figurek, co odbito sie na portfelu. Obiecuje
sobie, ze na tym koniec, a tymczasem zona skutecznie (albo
i nie) rozprasza moja uwage opowiesciami o ,Wspaniatej pani
Maisel” czy seansami ,,Genialnej Morgan”.

AKTUALNIE: Guilty Gear -Strive-, MI0: Memories in Orbir, Donkey Kong Gountry HD

Co$ tam, co$ tam, Danger Zone, mozna by rzec. Przeglad ,,tech-
niczny” z gfowy, zapas Guinnessa uzupefniony, odpoczywam
sobie, nadrabiajac kilka zalegtosci giereczkowych, oraz mo-
delarskich, no i drukuje gfupoty w tle. Odchudzam kolekcje,
bo w sumie fajnie mie¢ wiele gier, ale w pewnym momencie
cztowiek wie, ze nic z tego juz raczej nie odpali, nie liczac kil-
ku wyjatkow, wiec zajmuja one tylko miejsce. Z drugiej stro-
ny zamoéwitem kolejne modele, bo kiedys je ztoze, naprawde.
Moze zatoze Instragrama albo co$ w tym stylu, cho¢ nie mam
potrzeby chwali¢ sie tym, nad czym dtubie wieczorami.
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O gierkach od serca

ANONIM

Stowke poprosze
zmarlych méwimy dobrze albo wecale,
wiec Anthem mégt by¢ fajnym shoo-
terem online, gdyby nie fakt, ze byl $redni,
szybko poszedl pod wode i wlasnie wyciagnie-
to mu wtyczke z aparatury podtrzymywania
zycia. BioWare 12 stycznia wylaczylo serwery,
a ostatni grajacy dzielili si¢ w social mediach wi-
deo z finalnych momentéw i pisali o ,chwilach
znikajacych jak lzy w deszczu” Nasza branza
pozostaje wyjatkowa, bo przeciez po kupieniu
ksiazki wydawca nie wpada nam na chate, aby
spali¢ nasz egzemplarz.

Tymczasem tu CEO stwierdza, ze kilka-
dziesiat tysiecy dolaréw za utrzymanie produk-
tu to za duzo i bum — 5 mln oséb, ktére wedlug
estymacji wylozylo na Anthem hajs, zostaje
z bezuzyteczna kopia. Tymczasem odbywaja
sie proby normalizowania cen przekraczajacych
osiem dych. Bariere ztamato Nintendo z 79,99
dol. za Mario Kart World. Gra jakosciowa, wiec
inwestycja pewna, ale tez na Switchu 2 - dla
tytuléw przekraczajacych 64 GB - wprowa-
dzono tzw. Game-Key Cards, czyli kartridze
bez danych, robiace za przepustki do pobrania
danych. Nintendo tytuly wlasne wyda na trady-
cyjnym kartridzu. Wyobrazam sobie sytuacje,
ze za kilka lat, przy portach nowosci, inne firmy
beda korzysta¢ z ,wirtualnych” kartridzy, bo to
taniej, niz optymalizowa¢ i §cina¢, a no$nik i tak
trzeba finalnie wyprodukowa¢. A za kilka na-
stepnych lat Nintendo wylacza Switch 2 eShop,
bo biznesowo jest dwie konsole dalej i kolekcje
ida do piachu.

Za nowy Zelde Japoriczycy tez moga poli-
czy¢ 80 dol.,, pal licho, ale juz zadanie w sklepie
Xboksa za jakiego$ SpongeBob SquarePants:
Bikini Bottom Bundle (zestaw remasterowa-
nych gierek) 89,99 dol. to jawne plucie w ryj.
Albo praktyki Microsoftu, gdy prébowano
przyklei¢ cene 79,99 dol. do Outer Worlds 2,
a gdy sie okazalo, ze ludzie dymac sie nie dadza,
a preordery ida slabo jak wystepy jamajskich
bobsleistéw, wycofano si¢ rakiem i wrécono
do 69,99 dol. A zaraz przyjdzie pan Rockstar,
powie ,za GTAVI stowke prosze” i grzecznie
siegniemy do kieszeni. Wtedy reszta nie bedzie
miatla juz zadnych skruputéw.

fI07) bliska deatu w swojej lasie [ suner, nowe pomysty w gatunku |2} bardzo dobra
srecnia [} ponizej srecniej JEJ staba [P bardzo staba [El zenada (1] dno, gorzej byé nie moze

-
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Ej A), ey ai, ej aj, aj jajaj...
anieczka sztucznej inteligencji rosnie

z dnia na dzien i zbiera kolejne zniwa.
W zasadzie wszystko, co mozna, bedzie mialo
dodane AI do nazwy, niebawem nawet sata-
ta bedzie z tym dopiskiem, bo to stowo klucz.
Wszyscy maja lub chca mie¢ Al jednak mato kto
rozumie, jak to dziala i czym jest. Niewazne, ze
wigkszo$¢ modeli ze sztuczng inteligencja ma
niewiele wspdlnego, ale nie nazwiemy produktu
algorytmem zbierajacym dane, a nastepnie wy-
ciggajacym podsumowanie polaczone z czesto
bledna konkluzja, bo to nie jest seksowne (pa-
mietacie, jak lata temu co$ musialo by¢ sexy?) ,
wiec bedzie AL

Sony szaleje z nowa funkcjg, ktéra ma spra-
wi¢, ze gry beda sie przechodzi¢ same — czyli Ko-
taku mode 2.0, natomiast reszta gigantéw sprze-
daje sobie komponenty w wyscigu o stworzenie
najlepszego modelu sztucznej inteligencji. Win-
duja tym ceny sprzetu, procesory, karty graficz-
ne, a teraz jeszcze do kompletu doszla pamieé.
Wszystko po to, by centra byly wystarczajaco
potezne w obliczeniach, aby jacys$ debile mogli
zapyta¢ ChatGPT, zamiast to wyguglowa¢, lub
wygenerowa¢ sobie nowy obrazek i nazywa¢
sie artysta w sieci. Korzystanie z dostgpnej Al
ma swoje pozytywy, jednak na dluzsza mete to
jest narzedzie, a raczej narzedzia, ktére sa nad-
uzywane do maskowania niekompetencji. Nie
mamy grafika — niech Al to zrobi, brak nam au-
dio, bo kto$ nie dopilnowal nagrania wszystkich
kwestii? Uzyjmy klonowania glosu i po sprawie.
Zabraklo ujecia? Niech Al nam to wygeneruje.
Praktycznie na niemalze wszystko obecnie od-
powiedzia jest , AL Jest to niesamowicie zludne,
o czym si¢ przekonata Coca-Cola ze swa $wia-
teczng reklama wygenerowang za pomocy Al
Przy odpowiednim czasie i frodkach nakreciliby
taka reklame jak kiedys i jeszcze by im zostalo.
Nie oberwaloby im sig¢ takze za to w sieci.

Ten obecny ped jest slepy i w my¢l zasady
»szybko, szybko, zanim dotrze do nas, ze to bez
sensu’, a raczej ,zar6bmy jak najwiecej, zanim to
jebnie”. Obecne modele LLM-6w Yann LeCun
uwaza za §$lepa uliczke, natomiast firmy inwe-
stuja w nie miliardy. Koniec konicéw my za to
wszystko zaptacimy, a raczej juz placimy...

57K0S0

Gry i historie
grach od zawsze moéwi sie jako o me-
dium narracyjnym. Opowiada nam hi-
storie podobnie jak kino czy literatura, jednak
w przeciwieistwie do nich czyni z nas uczestni-
ka. Niekiedy bezwolnego, odtwarzajac nam od
poczatku do korica wymyslona przez twércéw
historig, niekiedy decyzyjnego, gdy przycho-
dzi nam dokona¢ wyboréw. A niekiedy niemal
nieskrepowanego w swych poczynaniach i sta-
jacego sie bohaterem z krwi i kosci, gdzie kazda
przezywana przygoda staje si¢ niepowtarzalna,
a to od graczy zalezy, jak sie potoczy.

Przykladem tego ostatniego podejécia jest
ARC Raiders. Czyli ostatni tytul, o ktérym po-
wiedzieliby$my, ze ma fabule. No, jaka$ tam ma,
nawet ladnie wyja$nia motyw konfliktu ludzi
z maszynami, w wyniku ktérego ci pierwsi pré-
bujg przetrwaé w $wiecie, gdzie zagrozeniem
stanowig te drugie. Jednak nasze wyjscia w te-
ren nie s3 juz napisane przez gre, lecz wylacznie
przez nas samych. A ARC Raiders pisze takie
scenariusze, ze geba si¢ mimowolnie u§miecha.
Z zalem przyznaje, ze wiecej tych opowiesci
znam z instagramowych rolek i wpiséw na fo-
rach niz z wlasnego do$wiadczenia. Jako$ mnie
omijaja. Jeden z twércéw nagrywa rolki, w kto-
rych niby przypadkiem zwierza si¢ napotkanym
graczom, ze odkryl rzadki schemat $wietnej
broni - i obserwujemy, czy kompani poczuja
chciwos¢ i sprobuja pozbawi¢ go tupu, czy po-
zostang milymi ziomkami. Inny opowiada, jak
to kipneto mu sig, a napotkany tupiezca nie byt
w stanie go uleczy¢, ale zebral jego sprzet, a po-
tem dodat do znajomych i oddal mu to, co dla
niego przechowal. Jeszcze inny urzadzil swoiste
igrzyska $mierci, zamykajac grupe tupiezcow
w pomieszczeniu i oznajmiajac, ze przetrwac
moze tylko jeden - i dostanie za to nagrode.
O grupkach odgrywajacych melodie na flecie
na grzbiecie wierzgajacej, fruwajacej maszyny
nawet nie wspominam.

Mozliwosci oferowane przez gre w po-
taczeniu z kreatywnoscia graczy zaowocowaly
wyjatkowa zabawa, w ktodrej takie historie s3 na
porzadku dziennym. Czy musze dodawa¢, ze
warto (nie tylko z tego powodu) w ARC Rai-
ders zagrac¢?

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 wigcej cen ich kolejnosé odpowiada kolejnosci platform przy ocenie koricowej.
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=Iden Ring, Bloodborne, Liés of P czy rodzime’i_o of the Fallen

- kazda z tych gier szukata wtasnej sciezki i prébowata wniesé
{ldo soulslike’6w cos swiezego, nie zmieniajac jednak gtéwnych cech
|| gatunku takich jak piekielnie wysoki poziom trudnosci, bazowanie
na checkpointach czy konieczno$¢ grindowania. Jednak seria Nioh
weszta na rynek zimpetem nie tylko dlatego, ze poniekad na nowo
zdefiniowata pojecie ekstremalnie wymagajacej rozgrywki, ale tez
oprawita jg w historyczny feudalny okres rodem z Kraju Kwitnacej
Wisni. Od okresu Edo i rzagdéw rodu Tokugawa po schylek siogu-
natu w XIX w. jest to prawdziwa podréz przez zmieniajaca sig Ja-
ponie, ktéra jednak potrafita zachowa¢ swoja tozsamos¢. Nadto
catosc¢ byta dosmaczona warstwa nadnaturalna, dzieki czemu od
tego uniwersum trudno sie byto oderwac, nawet jesli czasem pad
ladowat na scianie.

Na trzecig odstone przyszto nam czekac piec dtugich lat i trze-
ba przyznac, ze nie jest ona odcinaniem kuponéw, poniewaz ogrom
wtozonej pracy i przeskok technologiczny wida¢ gotym okiem i to
w praktycznie kazdym aspekcie. Jedyne, co sig z grubsza ostato, to
wyglad menuséw. Ale po kolei.

Bohater mimo woli

Mimo ze trzecia inkarnacja wprowadza na salony nowego boha-/ -

tera, to nawiazuje rzecz jasna do poprzednich czesci. Gra inspiro-
wana jest okresem Sengoku, ktory stynat z obecnosci samurajow
i charakteryzowat sie brutalng walka o wtadze oraz politycznym
chaosem. Wprawdzie w Nioh 3 trafiamy w teorii na nieco spokoj-
niejsze wody, ale to tylko pozory. Szybko sie okazuje, ze gdy na
pierwszy plan wychodzg rodzinne wasnie i ambicje, a z wrét pie-
kielnych uwolnione zostajg demony, nasza egzystencja przesta-
je by¢ ustana wisniowymi ptatkami. Gtéwna kampania peka w 30
godzin, ale opcjo Wraz z rozpoczeciem rozgrywki wita nas znajo-
my edytor postaci, ktéry tutaj jest jeszcze bardziej rozbudowany
i w zasadzie pozwala nam wymuldac jak w glinie dowolnego pro-
tagoniste, o cechach niekoniecznie azjatyckich. Niestety tez dos¢
szybko zauwazycie pewien istotny brak - ot6z nasz rodzimy jezyk
nie jest tym razem wspierany. Wielka szkoda, ale co zrobi¢. Na osto-
de i dla podbicia klimatu mozna wybrac jedyny prawilny dubbing
japonski z angielskimi napisami, co skrzetnie uczynitem. Plus tez za
mozliwo$¢ zmiany wielkosci fontu. Niby to banat, ale takie dziadki
jak ja to docenia.

A potem, c6z, szybki tutorial, gdzie przypomnicie sobie, jak sie
naparzac, nauczycie sie¢ zmienia¢ style walki oraz poznacie pierw-
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szych towarzyszy. Zbytnio sie jednak do nich nie przywiazujcie. Na-
stepnie bez zbednych ceregieli zostajecie brutalnie rzuceni na gte-
boka wode, kiedy to zamek Edo, w ktérym sie znajdujecie, jak i jego
gospodarza nawiedzaja demoniczne stwory, wiec musicie z niego
uciekac. Nie ma jednak co ukrywac - w tytutach tego typu wszyst-
ko jest tylko dodatkiem do wymagajacego systemu star¢, ktéry gra
pierwsze skrzypce. | tak ma by¢! Twércy doskonale o tym wiedzie-
li,stad w Nioh 3 jest on rozbudowany jak w mato ktérej produkgji.
Przede wszystkim wprowadzono nowy sposéb szatkowania mord
przeciwnikéw, a co za tym idzie, oprocz znanej i lubianej szkoty sa-
murajskiej mozemy takze iS¢ Sciezkq shinobi, czyli - méwiac pros-
ciej — przetaczac sie na tryb ninja.
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Nowa warstwa bojowa rozgrywki to jej najwigkszy atut, ale
takze momentami najwigksza pieta achillesowa. Za pomocg przy-
cisku R2 wrecz natychmiastowo przefacza sie nasz styl i logika wal-
ki, ale takze zmienia sie zatozony przez nas gear. Czyli w praktyce
mamy dwa zestawy broni, pancerza, a nawet dodatkéw takich jak
tuk czy znanych z poprzednich odston opiekuriczych duchéw od-
powiedzialnych za zywiot broni i specjalne ataki. To akurat jest cat-
kiem fajne, bo gdy jestesmy ,bratem cienia”, bardziej optacalne
jest naparzanie przeciwnikéw w zwarciu i ewentualnie atakowanie
ich z dystansukulami ognia lub shurikenami (ktére sie odnawiaja).
Z kolei jako samuraj mozemy ich punktowac z nieco wigkszej odle-
gtosci, tatwiej unikajac ciosow i szturmoéw oraz mogac siegac bro-
nig wieksza liczbeiprzeciwnikow wokét nas.

Co za duzo, to niezdrowo

Niestety sa tez drobne problemy. W ferworze mashowania przy-
ciskow fatwo sie przez przypadek przetaczy¢ na drugi styl, s3 tez
sytuacje, w ktérych tego po prostu nie unikniemy. Kiedy przeciw-
nik wykonuje mocarniejszego kombosa sygnalizowanego czerwo-
na poswiata, to mozemy odparowac cios poprzez wcisniecie R2
w odpowiednim momencie, zreszta zwykle taka akcja odbiera de-
likwentom najwiecej energii. Ale no wtasnie, R2 jest réwniez odpo-

I SAM SYSTEM JEST MOCARNY, WIDOWISKOWY
| SATYSFAKCJONUJACY

wiedzialne za zmiang szkoty walki. Wiadomo przeciez, ze w Nioh
utamki sekund majq znaczenie, a tu nagle jestes w sytuacji, w kté-
rej masz w fapach inng brori i Twoja posta¢ inaczej si¢ zachowuje.

Sam system jest_ mocarny, widowiskowy i satysfakcjonujacy,
ale przez obecnosc tych dwéch wspomnianych mechanik oraz ko-
nieczno$¢ zarzadzania swoim Ki, czyli swoistg wytrzymatoscia, kt6-
ra spada przy kazdym ruchu i parowaniu, moze si¢ czasem wyda-
wac przytfaczajacy. Z drugiej strony tym wieksza satysfakcja, kiedy
to wszystko uda sie w koricu o tyle o ile zmasterowac, cho¢ w mig-
dzyczasie bluzgi beda siane gesto. Niemniej gdy w pocie czota ja-
kiegos wiekszego krowiaka poszatkujesz sekwencjq cioséw, wbi-
jesz mu ognisty miecz.w pysk, rzucisz na glebe i dobijesz odachi
czy kosg, ucinajac mu przy tym teb, ktéry poturla si¢ po ziemi, przy-
ptyw adrenaliny i endorfin bedzie gwarantowany.

Jednoczesnie jednak finezja czasem sie ulatnia i przy duzej
liczbie przeciwnikéw blokowanie traci troche sens, a taktyka scho-
dzi na nieco dalszy plan, bo po prostu za duzo sie dzieje. Inna kwe-
stia, ze w niektorych, zwykle bardziej otwartych lokacjach, ktére
sq wyroéznikiem tejze odstony, mozna co poniektérych oponentéw
zachodzi¢ od tytu niezauwazenie, dzieki czemu jesteSmy w stanie
ich nawet z automatu ukatrupic, a jesli nawet nie, to odebra¢ im
sporo energii. Przy okazji natrafimy na licznych medytujacych, jak
mniemam, jegomosci, ktérzy potrafia wejs¢ przy tym w taki trans,
ze czesto i gesto nie widza, jak rozszarpujemy na kawatki kogo$ od-
dalonego od nich zaledwie o kilka metréw...

Skill i jeszcze raz skill
Nie zmienia to faktu, ze gra jest trudna, piekielnie trudna, moim
zdaniem duzo bardziej niz poprzedniczki, wskutek czego niejed-
nokrotnie bedziesz si¢ modlic o kapliczke, gdzie zresetujesz swo-
je HP lub nabijesz kolejny level, o ile uzbierates dos¢ punktéw
Amrity. A te tracimy przy kazdym zgonie. Gorzej ma sig sprawa
z bossami. Czy to jakas demoniczna pokraka, czy samuraj na ste-
rydach jak Yamagata, walka bywa brutalna, widowiskowa, wyma-
gajaca i troche nieczysta. Jak inaczej nazwac sytuacje, gdy Twoj
blok nie robi zadnego wrazenia, a jednym ciosem przeciwnik od-
biera Ci 90% paska zycia? Albo gdy uciekasz przed nim ze smro-
dem w gaciach, a gra bezczelnie go ku Tobie przycigga wbrew
wszelkim prawom fizyki? C6z, Nioh 3 nie bierze jericéw.
Graficznie? To jest top! Produkcja prezentuje sig obtednie
na ptaszczyznie audiowizualnej, cut-scenki sa cudowne, lokacje
dos¢ zréznicowane, bardzo szczegétowe, rozgrywka ptynna jak
orientacja Belli Ramsey i jest to jedna z najtadniejszych gier tej
generacji. Mozna sieg tu jedynie doczepic do tego, ze oponenci
czasami zlewajg sie z ttem, ale to maj jedyny zarzut co do opra-
wy. Do tego inne plusy - naprawde sporo gearu i broni do ze-
brania, przeciwnicy (a zwtaszcza wskrzeszani przez nas polegli
pretendenci) potrafia dropi¢ catkiem szczodrze i jest w czym
wybierac. Iteméw, ktére na chwile podbijaja nasze statsy lub
pozwalajg przywracac do zycia wojakéw pomagajacych nam
w bitwach, réwniez tu nie brakuje. Serio, nie ma chwili na nude
i elementy RPG-owe s fajnie zbalansowane z cata reszta. Gdy-
by tylko nie ten pierorisko wysoki poziom trudnosci...
Nioh 3 ma szanse by¢ jedna z najlepszych gier tego roku. Cho¢
czesto dostaje sie baty, to ma sie ochote na wiecej, ot, ideal-
na pozycja do promocji sadomasochizmu. Albo si¢ jednak po-
starzatem (cho¢ w badaniach wyszto mi, ze mam organizm
trzydziestokilkulatka), albo autorzy poszli tym razem po jesz-
cze wigkszej bandzie, ale mam wrazenie, ze przeprawa jest tu
wyjatkowo wrecz wymagajaca i trzeba miec jeszcze wigkszego
skilla niz w przypadku poprzedniczek. Do tego stopnia, ze dla
niektérych graczy moze byc to wada. Jesli jednak lubicie wy-
zwania, nie boicie si¢ podchodzi¢ do niektérych bosséw nawet
po 50 razy, taplanie si¢ we krwi to Wasz chleb powszedni, do
tego kochacie dobrze rozbudowana mechanike walki, to bierz-
cie w ciemno! Zwtaszcza, ze gféwna kampania peka w jakie$ 30 go-
dzin, ale masterujac gre, spedzicie tu drugie tyle. & Ural
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tdoskonata oprawa, rozbudowany
system walki, weiaga

brak polskiego, wySrubowany poziom
frudnosci

Grajest $wietna, ale nawet dla
wprawnych graczy moze sie okazac

zbyt duzym wyzwaniem.




Cena: 114 zt Gatunek: przygodowa, akcja Deweloper: Ubisoft Massive Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 16

popiotow to przyktad dodatku, ktéry powstat, by towarzyszyc

premierze kinowego ,,Avatar: Fire and Ash”. Zamiast osobnej
gry otrzymaliSmy opaste rozszerzenie petnigce role pomostu mie-
dzy filmem a produkcjg Ubisoftu. Nie trzeba nawet koriczy¢ kampa-
nii — DLC mozna uruchomic¢ osobno z menu gtéwnego. Krétkie wpro-
wadzenie przypomina wydarzenia sprzed okoto dwoch lat, a gracze
moga zaimportowac swojg wersje protagonisty z podstawki. Bohater
ten i tak szybko schodzi na dalszy plan, bo gtéwna postacia jest niejaki
So'lek, Na'vi z krwi i kosci, co samo w sobie jest juz ciekawym twistem.

So'lek zostaje wciagniety w nowy konflikt, gdy znani z filmu Kup-
cy Wiatru przynosza wiesci o poteznych pozarach w lesie Kinglor. Wy-
prawa sledcza konczy sie zasadzkg zastawiong przez RDA oraz klan
Mangkwan, znany réwniez z filmu jako wulkaniczni sprzymierzercy
ludzi, ktérzy pragna gtéwnie destrukcji. Fabuta toczy sie chwile po ki-
nowych wydarzeniach, niejako obok, ale nie brakuje smaczkéw i na-
wigzan, ktére Swietnie rezonuja z filmowa narracja. O dziwo spore
zmiany zaszty tez w rozgrywce. So'lek posiada wtasne drzewko umie-
jetnosci, ktore szybko czyni z niego prawdziwa maszyne do zabijania.
Skrytobojstwo ustepuje miejsca brutalnej, dynamicznej walce wrecz,
petnej widowiskowych atakow z ikrana, elektronozy, finisheréw oraz
wybuchowych strzat. Na plus wypadaja takze Wojenne Zmysty So'leka
— krétki, niemal niesmiertelny szat bojowy napedzany adrenalina.
Cieszy mnie rowniez fakt, ze uproszczono crafting i system rozwoju
postaci, zmniejszono liczbe broni i pancerzy, dodano opcjonalny wi-
dok TPP (chociaz nie wszedzie, bo ptywamy wciaz w FPP), dzieki cze-
mu gra nie wyglada juz jak Far Cry na Pandorze. Skupiono sie takze na
lepszym opowiadaniu gtéwnej historii, ktéra peka w okoto 10 godzin.
Oczywiscie misje poboczne dajg drugie tyle zabawy, ale musze przy-
znat, ze wszystko dziata tu lepiej i ptynniej niz w podstawce, nawet
znaczniki misji i czytelniejsze oznaczenie mozliwego do zebrania lootu
poprawiaja komfort gry. Paradoksalnie uwazam, ze dodatek jest lep-
szy i bardziej przemyslany niz podstawowa wersja gry. Do tego nowe
oswietlenie, bardziej szczegétowa roslinnosé i piekno zniszczonych
krajobrazéw - dla fanéw epopei Camerona bajka.

Oczywiscie misje wcigz czesto zmuszajag gracza do bezsensowne-
go krazenia po obszarze poszukiwan, elementy platformowe potra-
fig irytowac, bo mechanika parkouru pozostawia troche do zyczenia,
walki z bossami to czesto bezmysina mtdcka, w ktérej trzeba do zme-
czenia faszerowac ofowiem gabczastych przeciwnikéw, a nowy biom
w wawozach ze swoja tunelowa strukturg jest na dtuzsza mete me-
czacy. Dla fanéw uniwersum bedzie to jednak doskonate uzupetnienie
filmui doswiadczenie przyjemniejsze niz oryginalna przygoda. & Reger
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< mroczniejszy hohater, agresywna walka, Dodatek bardziej zwarty i pozbawiony

lepszy flow rozgrywki i
= walki  bossami, czasami parkour, %gfgr&vrgguzgnvchaczv. Nie mozna byto
irytujace cele misji g
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ocham takie kltamstewka,

bo twércy skromnego, tu-
reckiego zespotu Dead Witness
sugeruja na wstepie historie
oparta na faktach. Po szybkiej
weryfikacji okazuje sie jednak,
ze to jedna z miejskich, upior-
nych legend o dwéch martwych
dziewczynach, ktore dopuscity
sie rytuatéw z diabtem, a caty
blok nawiedzito niewyjasnione
dotad trzesienie ziemi. Temat
podchwycit gtéwny bohater
opowiesci, youtuber imieniem
Emir, ktéry pragnie stworzyé
mocny content dla lepszych za-
siegéw. Szybko znajdujemy sie
w tytutowym apartamencie
i rozpoczynamy wtasne $ledztwo. Oszczedze Wam cierpienia na
starcie, koniecznie ustawcie czuto$¢ kamery, bo gra jest strasz-
nie toporna w rozgladaniu sie na boki, tutaj potrzeba natychmia-
stowej korekty. Wiekszo$¢ pomieszczen jest pograzona w mro-
ku, wiec najlepszym towarzyszem staje sie latarka, wymagajaca
jednak wymiany baterii, ktore na szczescie nie wyczerpuja sie
tak szybko jak w Outlast. Historia jest rozpisana w porozrzuca-
nych tu i 6wdzie notatkach, ktére starannie budujg narracje.
Ciekawym zabiegiem sg réwniez sceny przerywnikowe z zywy-
mi aktorami.

Apartment No 129 niestety kompletnie zawodzi jako gra,
poniewaz jest niedopracowany mechanicznie. Zdarzyto mi sie
nawet, ze jump scare pojawit si¢ z op6éznieniem, wiec musiatem
zresetowad i ukonczyc ten fragment ponownie. Niestety wszyst-
ko psuje bardzo toporne sterowanie i btedy logicznie po stronie
autoréw. Po co szabrowacd kazde pomieszczenie w poszukiwaniu
baterii do latarki, skoro wzglednie szybko zdobywamy pistolet
z wmontowang latarka, ktoéra nigdy sie nie wyczerpie? Takich
kwiatkéw znajdzie sie wiecej, tymczasem musze pochwali¢ ja-
kos¢ samych pomieszczen - sg obskurne, czesto zdajg sie opo-
wiadac jakas historie, do tego autorzy bawig sie stylistyka, two-
rzac interesujaca historie. Tylko dla niej warto sie przebic przez
te gre, ktora zabierze Wam gora trzy godziny cennego czasu. Je-
stedcie gotowi tyle poswieci¢? & 6raba
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<+ historia, miejscami klimat
= foporne sterowanie, bledy logiczne,  Trzy godziny zmarnowanego Zycia.
biedy techniczne
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Cena: 149 zt Gatunek: survival Deweloper: RocketWerkz Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 16

zieto studia RocketWerkz, ojcow

DayZ, to survivalowy symulator ma-
sochisty, ktory w edycji konsolowej I3-
duje z gracja worka cementu zrzucone-
go z drugiego pietra. Jest ciezko, brudno
i bolesnie, a my, niczym ten Syzyf w ska-
fandrze z demobilu, wcigz pchamy ka-
mien pod gére, mimo ze gra co chwila
rzuca nam ktody pod nogi. Spadamy na
powierzchnie planety przez chciwosg, py-
che i korporacyjny imperatyw.

Zacznijmy od postawienia sprawy jasno: to nie jest kolejna siel-
ska piaskownica, w ktérej lepimy zamek z piasku i zyjemy w nim dtu-
go i szczesliwie. ICARUS to gra sesyjna, rzadzona brutalnym dykta-
tem czasu. Ladujemy na planecie, realizujemy kontrakt, drenujemy
ja z surowcéw do cna i uciekamy na orbite, zanim zegar wybije zero.
Spoéznienie oznacza definitywna utrate postaci. Ten rytm - desant,
eksploatacja, ewakuacja - nadaje rozgrywce drapiezng dynamike,
ktérej prozno szukac u ospatej konkurengji. Niestety w wersji konso-
lowej ten rytm jest nieustannie zaburzany przez techniczng czkaw-
ke, co potrafi wyprowadzi¢ z rownowagi. Na szczescie edycja konso-
lowa to pakiet kompletny, uzbrojony w dodatek New Frontiers. To
dla mnie kluczowe, bo ,,goty” ICARUS cierpiat na swoistq schizofrenie
tozsamosciowa - ladowatem na obcej planecie, by walczy¢ z wilka-
mi i niedzwiedziami. Dopiero region Prometheus wprowadza to, po
co w ogoble pcham sie w kosmos: ksenoekosystem. Iglaki, draki i inne
maszkary wreszcie sprawiaja, ze czuje sie jak intruz w obcym Swiecie,
a nie jak turysta, ktéry zgubit szlak w Bieszczadach.

Walka z kodem

Mechanika to klasyka gatunku, tyle ze podkrecona do poziomu ab-
surdu. Zaczynam literalnie z niczym. Zbieram patyki, fupie kamienie,
by po kilkunastu godzinach morderczego grindu stawiac panele sto-
neczne i dzierzy¢ karabin wyborowy. Musze jednak oddac twércom
sprawiedliwos¢ — progres jest szalenie satysfakcjonujacy. Budowa-

I NIESTETY ROWNIE CZESTO, CO
Z ZYWIOLEM, WALCZE, Z KODEM GRY

nie bazy to dla mnie czysta poezja inzynieryjna:System modutowy
jest logiczny i pozwala wznosic konstrukcje; ktore autentycznie cie-
sz3 oko. Sielanka trwa jednak tylko do moméntu-nadejscia pierwszej
burzy. Tu dochodzimy do sedna moich zmagari.|Planeta Icarus jest
bytem wrogim i nieprzejednanym. Aura nie stanoWhtu tla, lecz ura-
sta do rangi gtéwnego antagonisty. Nawatnice i piorﬁﬁy daza do uni-
cestwienia mojego dobytku. Doskonale pamietam ten moment gro-
zy, gdy moja misternie sklecona ehatka staneta w ptomieniach po
uderzeniu pioruna. Biegatem z ,,thuczkiem do ognia” - narzedziem

genialnym w swej prostocie — prébujac
ratowac dobytek, podczas gdy strop wa-
lit mi sie na gtowe. Adrenalina miesza sie
z furia, gdy natura brutalnie weryfikuje
moje plany.

Niestety réwnie czesto, co z zywio-
tem, walcze tu z kodem gry. Optymaliza-
cja na konsolach to temat rzeka, w ktorej
tatwo utong¢. Spadki klatek przy poza-
rach s nagminne, a interfejs przeniesio-
ny z PC na pada pozostawia wiele do zy-
czenia. Jest toporny, nieintuicyjny, a koniecznos¢ przeklikiwania sie
przez gaszcz menu w trakcie potyczki z niedzwiedziem polarnym to
proszenie sie o zgon. A Smier¢ w ICARUSIE smakuje wyjatkowo gorz-
ko. Zaimplementowany system karania za porazke zakrawa na ludo-
logiczny sadyzm. W momencie zgonu trace nie tylko ekwipunek, ale
i potezng czes¢ zgromadzonego doswiadczenia. Wyobrazcie sobie
moja frustracje, gdy brakuje mi procenta do nowego poziomu, a nag-
le gine przez btad (bo zaklinowatem sie w skale) i wstaje z wyzerowa-
nym paskiem postepu. To archaizm, ktory nie szanuje mojego czasu.
W trybie solo rodzi to uzasadniong wsciektos¢, w kooperadji jest nie-
co |zej dzieki reanimacji.

Koneser doceni?

Mimo tych wszystkich bolaczek tytut ma w sobie hipnotyzujacy mag-
netyzm. Warstwa wizualna napedzana silnikiem Unreal potrafi za-
chwyci¢. Gra $wiattocienia w gestym lesie czy widok burzy nad wul-
kanicznymi pustkowiami Prometheusa to widokéwki, ktére zostaja
pod powiekami na dtugo. Dzwiek rowniez daje rade - trzask fama-
nego drzewostanu podczas wichury sprawia, ze instynktownie kule
sie w fotelu.

Survival w wykonaniu RocketWerkz to danie dla koneseréw, lu-
bigcych, gdy gra pluje im w twarz. To ciezka orka, w ktdrej satysfak-
cja ptynie z faktu przetrwania nocy, mimo ze gra - i jej btedy — robity
wszystko, by mnie usmiercic. New Frontiers ratuje ten tytul, nadajac
mu sens, jednak techniczne niedordbki i momentami niesprawiedli-
wy balans sprawiaja, ze konsolowy ICARUS nie rozwija w petni skrzy-
det. Moja relacja z ta produkcja przypomina toksyczny zwigzek. Bywa
pieknie i ekscytujaco, lecz najczesciej koncze sesje zmeczony i poiry-
towany. Jesli masz ekipe i szukasz wyzwarn - bierz. Jesli jednak szukasz
produktu szanujgcego Twéj czas — omijaj szerokim tukiem, by nie ru-
nac z hukiem niczym nieszczesny syn Dedala.  Zamsekl

A PS5, XSX, PG
satysfakejonujacy system budowania,
klimat zagrozenia, dodatek New Frontiers

optymalizacia i biedy, drakoriskie kary
za $mieré, interfejs na padzie

Solidny fundament i $wietny klimat
przykryty warstwa technicznego
gruzu, Tylko dia wytrwatych fanow

gatunku.
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Pierwsze Code Vein tgczyto elementy gier typu soulslike i JRPG-
-6w, mieszajac ze soba klimaty horroru i futurystycznej posta-
pokalipsy. Tytut wydany przez Bandai Namco otrzymat zréznico-
wane oceny, ale jak na nowe, do$¢ niszowe IP sprzedat sie catkiem
niezle. Dzieki temu po niemal siedmiu latach od premiery jedynki
mozemy powrdci¢ w Code Vein Il do zniszczonego Swiata, o kto-
rego przetrwanie i uratowanie ludzkosci desperacko walcza nie-
umarte istoty.

Drugie Code Vein, wbrew poczatkowemu wrazeniu, nie jest
kontynuacja opowiesci z poprzedniczki. Ponadto scenarzysci
z Bandai Namco Studios stworzyli catkiem nowy $wiat z wtasng
historia, wiec znajomos$¢ czesci pierwszej nie jest konieczna. Ma
to swoje dobre i zte strony, bo chociaz nowa fabuta jest bardziej
rozbudowana i zagmatwana, petna motywow i zapozyczen z in-
nych jRPG-6w, to jednak jedynka oferowata tez bardzo ciekawe,
a przy tym tatwiejsze do zrozumienia uniwersum. Mimo wszyst-
ko gtéwne, mroczne zatozenia scenariusza pozostaty bez zmian.

Postapokaliptyczny gotyk przysztosci

Jak juz wspomniatem, akcja gry toczy sie w postapokaliptycznym
$wiecie podobnym do naszego, okoto 250 lat w przysztosci. Po ka-
tastrofie zwanej Resurgence ludzie zaczeli sie zamienia¢ w oszala-
te potwory, co zmusito wampiryczne istoty zwane Revenantami,
dotad zyjace ukryciu, do przejecia wtadzy nad Ziemia i ratowania
ludzkosci. Nie catkiem bezinteresownie rzecz jasna, ale skoro wszy-
scy jada na tym samym wézku, nie ma co wybrzydzac. Wiek wczes-
niej siddemka bohaterskich Revenantéw powstrzymata nieco roz-
woj plagi, ale niestety tymczasowo. Budzimy sie jako ich fowca
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w twierdzy zwanej MagMell, ozywiony przez dziewczyne imieniem
Lou, ktora nawet jak na ,wampirzyce” ma niezwykte umiejetnosci.
Bez wiekszych ceregieli dowiadujemy sie o zadaniu, do ktérego nas
powotano. Mamy wraz z naszg towarzyszka uratowac Swiat, ale to
wymaga zabicia wspomnianych bohateréw sprzed 100 lat i zdoby-
cia ich esencji zyciowej.

Dzieki Lou mozemy sie przenie$¢ w czasie, ale rzecz jasna
od razu pojawiajg sie problemy. Historia jest bardzo mroczna,
ale co ciekawe, niepozbawiona cieplejszych, a nawet ckliwych
momentow, zwitaszcza z Lou, dzieki czemu tatwiej sie z nig zzyc,
podobnie jak z wieloma innymi bohaterami dramatu o bardzo
bogatych osobowosciach. Jednak to koncepcja podrézy w cza-
sie jest najbardziej intrygujacym elementem Code Vein I, po-
niewaz gracze, odwiedzajac przesztos¢, moga w znacznym stop-
niu wptywac na bieg fabuty. Manipulacja czasem to najlepsze,
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co oferuje scenariusz, wywotujac autentyczng ciekawosc i chec
eksperymentowania.

Szkoda, ze tytut nie ma charyzmatycznego protagonisty,
tylko tworzymy wiasnego awatara od zera. Owszem, w po-
przedniczce tez tak byto, ale za naszym wcieleniem przynaj-
mniej stata jakas przesztosc i dobre umocowanie w wykreowa-
nym uniwersum. Teraz tego zabrakto, przez co bardzo trudno
wczuc sie w role, jakg przyszto nam petnié. To niestety duzy
btad ze strony scenarzystéw. Z tego tez powodu do $wia-
ta snéw nie wchodzimy po to, by dotrze¢ do wtasnych wspo-
mnien, a jedynie poznac przesztos¢ towarzyszy. Problem jest
tez z kreatorem postaci, ktéry moze jest rozbudowany w sto-
sunku do innych gier, ale zarazem skromny w poréwnaniu do
tego z Code Vein. Tam liczba opcji wygladu przyprawiata o bol
gtowy, pozwalajac tworzy¢ postacie od stodkiej lolitki po krwa-
wego zakapiora. Tutaj nasz protagonista, choébysmy sie bar-
dzo starali, zawsze bedzie wygladat generycznie i nijako.

Nie jestes sam

Code Vein Il zasadniczo oferuje otwarty i rozlegty swiat do od-
wiedzenia. Ograniczac nasz zapat moga jedynie potezniejsi prze-
ciwnicy, gdy zapedzimy sie tam, gdzie nas jeszcze nie powinno
by¢. W kazdym razie ,korytarzéwek” nie uswiadczymy i nawet
lochy potrafig mie¢ wiele réznych odnég, wijac sie na wszystkie
strony. Co ciekawe, jesli dreptanie kilometréw nas znudzi, do-
stajemy motocykl jak w Atelier Yumia pomagajacy w eksploracji,
ktory pozwala przeskakiwaé nad przeszkodami. Zeby nam sie nie
nudzito, podobnie jak choc¢by w serii Xenoblade obszary oferu-
ja wiele roznorodnych skfadnikow do zebrania i wykorzystania
w syntezie przedmiotéw i wzmacniania broni. Niestety nasz pro-
tagonista kiepsko ptywa, tonac od razu w wiekszych katuzach,
co irytuje. Wzorem Metaphor: ReFantazio odwiedzimy tez inny
wymiar zwany Confluence, by na osobnosci pogadac z Lou, cze-
sto w prywatnych sprawach.

| T —
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Oczywiscie czym bytaby gra soulslike bez specyficznego dla
siebie stylu walki? Starcia kopiujg pomysty z jedynki, a twércy
ponownie zaoferowali nam catg game srodkéw walki do wybo-
ru, do koloru: od wszelkiego rodzaju mieczy, przez bron obucho-
Wa, az po bron palng, ktéra moim zdaniem sprawdza sie jedynie
jako dodatkowa. Ponadto jako pomocniczego arsenatu mozemy
uzywaé magicznego oreza, zuzywajacego jednak ichor. Czes¢
funkcji zmienita swojg nazwe jak choéby Blood Veil na Jail. To
specjalna umiejetnos¢ fowcow pozwalajaca uzywac réznorod-
nych Formae, czyli licznych nadprzyrodzonych zdolnosci bojo-
wych, oraz wysysac krew z wrogéw w trakcie boju. Wcigz pozo-
staty tzw. Blood Codes pozyczane od towarzyszy, czyli specjalne
pieczecie oferujace rézne style walki, ale tez wzmocnienia sta-
tystyk. O dziwo mogg sie one gryz¢ z uzywanym ekwipunkiem,
generujac ujemne modyfikatory.

Nasza podstawg wciaz pozostajg zwyk#e ataki oraz uniki i -
jako ze mamy do czynienia z gra typu soulslike z trzecioosobo-
wa perspektywa - musimy bardzo uwazac na ruchy przeciwni-
ka i wiedzie¢, kiedy zadac cios. Wprawdzie zwykli wrogowie to
patatachy, ale inaczej ma sie sprawa z bossami. W poréwnaniu
do jedynki walki z nimi s bardzo trudne, a przy tym s3 pieron-
sko zwinni, szybcy i dysponuja cata gama nieprzyjemnych sztu-
czek. Coz, dla fanéw gatunku to wielki plus, ale dla 0séb nowych
w temacie bedzie to wielki bol. Owszem, po ilu$ zgonach wresz-

MANIPULACJA CZASEM TO NAJLEPSZE,
CO OFERUJE SCENARIUSZ

cie odkryjemy odpowiedni bat na danego przeciwnika, ale trze-
ba przyznac, iz takie walki, chociaz satysfakcjonujace, potrafig
zmeczy¢. W sukurs jednak przychodzi system partnerow, gdzie
wybieramy sobie towarzysza w boju. Moze on dziata¢ samodziel-
nie albo zrobic z nami fuzje zwang Asymilacja, by zwiekszy¢ nasze
statystyki. Jednak co dwie gtowy to nie jedna i lepiej dac kole-
dze/kolezance swobode, zwtaszcza ze partnerzy sa catkiem po-
jetni i nie patetajg nam sie pod nogami. Ponadto na poczatku
walki stanowia zywa tarcze przyjmujaca pierwsze uderzenia oraz
wskrzeszaja nas, gdy stracimy zycie.

Swiat peten ruin

Na szczescie w grze nie podgzamy jedng utarta Sciezka, wiec kie-
dy nie radzimy sobie z danym przeciwnikiem, zawsze mozemy
poszukac szczescia w innej czesci Swiata gry, gdzie by¢ moze poj-
dzie nam lepiej. Cieszy takie rozwigzanie, poniewaz nie tracimy
cennego czasu i nerwow na przebicie sie przez przeciwnika, kté-
ry jest poza naszym zasiegiem. Ostatecznie dzieki walucie zwa-
nej tu Haze mozna pojs¢ w grind i dzieki niej tak wzmocni¢ sta-
tystyki protagonisty oraz jego broni, ze mato kto nas tknie. Haze
tracimy w razie Smierci, ale jej odzyskanie nie jest kfopotliwe.
Dzieki temu rozwigzaniu wymagajaca rozgrywka zostata zacho-
wana, a w razie niepowodzen nie irytujemy sie.

Odnosnie do oprawy wizualnej odniostem wrazenie, ze
gra dziata na silniku znanym z Synduality: Echo of Ada, co tu-
taj jest zaleta, bo jak na jRPG Code Vein Il prezentuje sie bardzo
dobrze. No c6z, jesli ktos kocha klimaty postapokaliptycznego
urbexu potaczonego z industrialem i mrocznym gotykiem, be-
dzie w siddmym niebie. Dobre wrazenie robig zwtaszcza efekty
pogodowe i zmiany pdr dnia. Warto pochwali¢ tez modele 3D
postaci, znakomicie prezentujace sie podczas licznych scenek
przerywnikowych. Do wyboru mamy tryb wydajnosci i jakosci,
lecz ten drugi jest raczej przeznaczony dla posiadaczy PS5 Pro.
Praca aktorow gtosowych wypada catkiem dobrze i mozna sie
zdecydowac na dialogi angielskie badz japonskie, a sama opra-
wa audio oferuje klimatyczne melodie, ale nic, co zapadtoby na
dfuzej w pamiec.

Code Vein Il jest po prostu dobra gra, bez ambicji zmiany
zasad gatunku. Pozwoli nam spedzi¢ przed telewizorem spo-
ro satysfakcjonujacych godzin, ale czu¢, ze brakuje czegos, co
pozwolitoby wystawi¢ wyzsza ocene. Mimo to jak najbardziej
polecam. & Aysnel
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mroczna fabuta, rozbudowany styl

walki, wymagajaca rozgrywka
okrojony kreator postaci i ich

ograniczony rozwaj, staby protagonista

Futurystyczne ,wampiry” ponownie
walcza o ocalenie Swiata.

39




Gena: 89 zt Gatunek: survival horror Deweloper: Indie Games Studio Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 16

Cena: 72 zt Gatunek: przygodowa Deweloper: Brigada Games Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 18

ZOno, Roger podestat mi nowego Residenta do recenzji! Otwieraj
szampana...ej, poczekaj, co to jest? Nie, nie otwieraj butelki! Za p6z-
no? A da sie znow zakorkowac? Nie da?

Ebola Village niebezpiecznie balansuje na granicy uroczego hot-
du, zZtozonego przez autora swojej ulubionej serii gier (tytut stworzy-
ta jedna osoba, co budzi szacunek), i ordynarnego plagiatu. Etyczne
watpliwosci budzi¢ moze juz sam sposéb zapisania tytutu, blizniaczo
podobny do stylistyki najnowszej trylogii RE (pomarariczowe akcenty,
ktore Capcom wykorzystat, by podkreslic numeracje kolejnych odston,
w Eboli tworzg napis ,.EVIL”, by nikt nie miat watpliwosci co do inspira-
¢ji). A to dopiero poczatek. Menu, interfejs, mapa - wszystko to jakies
takie znajome. Szybko sie okazuje, ze doswiadczenie to jednak nie tyle
kopia, ile trawestacja (na ile Swiadoma, to juz inna kwestia) mechanik
i estetyk wykorzystanych przez Japoriczykéw. Ebola nurza sie w lokal-
nosci i jako tto wydarzeri wybiera ZSRR. Za zielone roslinki robi tu po-
krzywa, figurki, ktore zbieramy, przedstawiaja stowiariskie lalki, a folk-
lor jest tu podkreslany na kazdym kroku, nawet w kontekscie fabuty
- jedno z zadan wymusza od nas przyniesienie pijakowi butelki wod-
ki, inne wymaga naprawienia poteznej, sowieckiej maszyny. Duzo tu
przasnosci i siermiegi. Bohaterka zachowuije sie irracjonalnie, odnaj-
dywane notatki to czysty absurd, wydarzenia $mieja sie ze zwiazkow
przyczynowo-skutkowych. Pytaniem bez odpowiedzi pozostaje, na ile
to nieumiejetny horror, a na ile umiejetna parodia.

Pewnym natomiast mozna byc tego, ze autor kochat zombiaczg
serie. W jego grze pojawiaja sie¢ motywy znane i z oryginalnej trylogii,
i z tej nastawionej na akcje (szczegélnie z RE4), i z najnowszych dziet
Capcomu (tu prym wiedzie Village). Mamy zombie, mamy brodaczy
z pita tancuchowa, mamy wreszcie wilkotaki. Jest opuszczona wioska,
jest dziwny kult, jest rezydencja do zwiedzenia. Nawet katastrofa Smi-
glowca sie znajdzie. Strzela sie tu koszmarnie (cho¢ trzeba przyznad,
Ze rozpadajace sie zombiaki robig robote), ale juz sama eksploracja po-
trafi dac nieco radochy. Mapka stopniowo sie otwiera, zagadki s3 cat-
kiem przyjemne, zonglowanie ekwipunkiem nie uwiera przesadnie,acz
wymaga myslenia. Czy mamy btedy? A jak! Raz gra postanowita prze-
sta¢ wykrywac mi pada, to jednak jedyny wiekszy babol. W wiekszosci
mowa o drobnostkach. Czy wyglada to mocno nieswiezo? No ba, cho-
ciaz trafiaja sie miejscowki, na ktorych mozna zawiesic oko. To nie jest
dobra gra, cho¢ gameplayowa petla potrafi wciagnac na trzy-cztery
godziny potrzebne do ukoriczenia catosci. Otrzymalismy etycznie wat-
pliwg piesn mitosng dla klasycznych survival horroréw. Czy mi sie po-
dobato? Kurcze, tak szczerze to sam nie wiem. Czy po zmruzeniu oczu
i wylaczeniu potowy mozgu bawitem sie jak zwierz? Oj tak! & Adamus
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+ ofwierajaca sie mapa, zagadki,

stowiaiisko$é 0K, moze o 4/10, ale z tych radosnych
= poziom scenopisarstwa, biedy, strzela-  4/10. Bawitem sig naprawde dobrze.
nie, ttumaczenie od Al
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Sukces Papers, Please i Contraband Police zacheca innych dewelo-
peréw do tworzenia kolejnych gier o pracy strazy granicznej. Tym
razem w dosy¢ pomystowej formie, bo zzombie w tle. W produkgji stu-
dia Brigada analizujemy ludzi, ktérzy wydostali sie ze strefy skazonej,
pod katem wystepowania u nich objawéw epidemii. Stawka jest wyso-
ka, bo jesli nie zauwazymy na punkcie kontrolnym, ze dana osoba ma
oznaki choroby, to po kilku dniach taki delikwent zamieni sie w agre-
sywnego zombiaka i pozabija zdrowych NPC-6w w bazie.

Wykrywanie, ze ktos zostat zadrapany lub ugryziony przez gnijg-
cych brzydali, jest poczatkowo banalnie proste - szukamy po prostu
widocznych ran na skorze i stanéw goraczkowych lub walimy mtot-
kiem w ramiona, by sprawdzi¢ odruchy bezwarunkowe. Sytuacja kom-
plikuje sie, gdy zostajemy wyposazeni w podreczny ,,przeswietlacz”
ubran, skaner promieni rentgenowskich czy zestaw do ostuchiwania
ptuc. Czesto objawy nie sg oczywiste, tak ze zamiast do strefy ewaku-
acji kierujemy podejrzane przypadki na kwarantanne. Nieszczesnicy,
ktorzy nie pozostawiaja watpliwosci, ze zostali zainfekowani, sg nato-
miast odsyfani do uémiercenia lub tra-
fiaja w rece naukowcow, gdzie wycinamy
z nich organy, by lepiej poznac nowe ob-
jawy choroby. Przybywajacy do punktu
granicznego NPC-e, ktorzy niepokojaco
czesto ukrywajg w swoich odbytach gra-
naty odtamkowe, niestety razg uboga
animacja i powtarzajacymi sie schema-
tami wygladu. Ludzie zachowuja sie po
prostu sztucznie, jak roboty, wygtaszajac
wcigz te same zenujgce teksty. W grze skupiajacej sie w 90% na bada-
niu NPC-6w oczekiwatbym wiekszego zrdznicowania ,,pacjentéw”. Na
tym schematyzmie cierpi tez potencjat tragizmu pomytek w tej pracy.
Wysytanie zdrowych delikwentéw na $mierc nie wywotuje wyrzutéw
sumienia. Przez pomy#ki tracimy tylko kase, a tworcy w zaden sposéb,
chocby dialogami czy muzyka, nie prébuja wywotywac tutaj emocji.

Pozostate 10% tej uktadanki to rudymentarne zarzadzanie infra-
struktura i zasobami bazy oraz minigierka z kierowaniem uzbrojonym
dronem. W trakcie tego wyzwania strzelamy do hord zombie szturmu-
jacych punkt kontrolny i jest to wykonane mizernie, jakby czas zatrzy-
mat sie dla Brigada Games w 1999 r. Quarantine Zone: The Last Check
ma na siebie ciekawy pomyst, ale grze, ktéra stata sie pupilkiem Tik-
Toka i livestreamerdéw, niestety zbyt szybko koriczy sie paliwo. Mozna
przy niej spedzic trzy-cztery godziny, ale pézniej wjezdza juz totalna
nuda i monotonia. & Zax

<+ ciekawy pomyst, niezta grafika
= lIhoga muzyka, schematy, monotonia,
interfejs

Niezta zabawa na frzy godziny,
apozniej robi sig nudno.
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ramkarz Jan Tomaszewski mowit o my-

leniu ,,odwagi z odwaznikiem” i wyda-
wato sie, ze okreslenie to oddawato sy-
tuacje Segi, chcacej wrdci¢ na rynek gier
pitkarskich zdominowany przez miliony
dolaréw z EA Sports i EA FC oraz kustykaja-
cego za nimi Konami z eFootball. By¢ moze
jednak japornskie studio ma do tych drzwi
wytrych?

Sega Football Club Champions to pro-
dukcja free-to-play i kolejna odstona szerzej nieznanej zachodniemu
kibicowi serii Pro Soccer Club o Tsukuroul, ktérej jedyna zlokalizowa-
na na angielski czes¢ ukazata sie w 2006 r. na PS2 i ktdra jest uprosz-
czonym pitkarskim menedzerem. Kierunek z potencjatem, bo obecnie
mamy wyboér miedzy ujeciem zrecznosciowym (wspomniany duet)
i Football Managerem dla hardkoréw, ktdrych nie przeraza zalew wy-
kresow i statystyk oraz gra wymagajaca drugiego etatu. Twor Segi
moze wiec wylagdowac w niezagospodarowanym rejonie, cho¢ nacia-
gany jest slogan ,,Powered by Football Manager”, bo z tej serii zaczerp-
nieto jedynie baze danych ze statystykami.

Laga na Roberta

Rozgrywka jest natomiast prosta jak zatozenia owej taktyki, w ktorej
wydawata sie specjalizowac nasza reprezentacja, i nie zawsze trzyma
sie realiow. Na przyktad transfery mozna robi¢ w trakcie catego se-
zonu, a nie wytacznie w zimowym i letnim okienku. Tryby zabawy to
»druzyna marzen” - tu tworzymy wiasny klub i bierzemy udziat w tur-

I TO IDEALNA PRODUKCJA DO JEDNOCZESNE-
GO GRANIA | OGLADANIA NETFLIKSA

niejach i rozgrywkach offline i online - oraz kariera, gdzie wybieramy
istniejacy zespdt (skromna licencja obejmuje obok Manchesteru City
kilka druzyn z azjatyckich lig, ale tez grono realnych pitkarzy). W prak-
tyce sie one jednak przenikaja - mecze w obu trybach mozna roz-
grywac naprzemiennie, bez ich opuszczania, a punkty doswiadczenia
i inne fanty zbieramy na jedno konto.

sRozgrywanie meczow” to szumne okreslenie. Sledzimy przebieg
boiskowych wydarzen, a podstawowe opcje taktyczne daja nam mi-
nimalny wptyw. Mozemy tez generowac same wyniki, wcale nie roto-
wac sktadem i is¢ przez sezon jak burza. Ogotem w taktyce i ustawie-
niach mozna bardziej pogrzebac¢ - zmieni¢ nastawienie zawodnikow
czy sposob zachowania sie danej formacji w okreslonych sytuacjach.
Ponadto raz na jakis czas okreslamy rodzaje treningu druzynowego
i indywidualnego - uzywajac podbijajacych statystyki kart trenin-
gu - i wysytac skautéw, aby wyszukali transferowe cele. Nie ma wiec
mowy o mikrozarzadzaniu znanym z FM-a. Tutaj oprécz wynikow liczy

sie w zasadzie tylko to, by budzet spinat sie
z pensjami pitkarzy. Najlepiej zarabiamy za
wygrane, a im wiekszy tfum na trybunach,
tym wyzszy wptyw do kasy. Ale wiadomo
— faska kibica na pstrym koniu jezdzi i kaz-
dy rezultat oznacza naptyw badz odptyw
fanoéw. Czyli pracujemy na klasycznych ki-
bicow sukcesu, tak uwielbianych przez ul-
trasow ;)

Kasa, misiu, kasa

W karierze na zachete dostajemy do skfadu duet gwiazd, ale gtéwnie
bujamy sie z banda fikcyjnych anonimdéw, a klub sta¢ na zasilanie dru-
zyny kolejnymi randomami, przez co wieje nuda. Co gorsza, oba tryby
naznaczone s3 mikrotransakcjami. Waluta tutejszej ekonomii to ztote
pitki oraz Resource Bolts. | jedno, i drugie otrzymujemy za codzienne
logowania czy rozgrywanie sezondw, ale przychody kapia powoli, co
niecierpliwych moze skfoni¢ do chwytania za portfel.

Tym bardziej ze zwykte trenowanie nie wystarczy,a wspomniane
karty treningu mozna upgrade’owac tylko do pewnego poziomu. By
go przekroczy¢, trzeba wykonac tzw. limit break, czyli potaczyc kilka
kart tego samego rodzaju w jedng - najmocniejsza. To samo z pitka-
rzami. Nie wystarczy miec¢ w sktadzie Erlinga Haalanda - dopiero po-
siadanie kolejnych pieciu kopii pozwoli uczynic¢ z niego najlepsza wer-
sje. Dodaj fakt, ze najlepszych zawodnikéw w skautingu gwarantujg
jedynie ptatne, ztote pitki, bo w trybie druzyny marzen nie da sie wy-
szukac w bazie takiego Mbappe i podja¢ negocjacji. System to zatem
czyste losowanie, wiec nie dos¢, ze ptacimy za kolejne proby, to jesz-
cze musimy liczy¢ na fuks, ze trafimy duplikaty posiadanych graczy, by
moc ich w pefni rozwinac.

Kon jaki jest, kazdy widzi

Oprawa graficzna wyglada jak kupa na srodku chodnika, ale zrzu-
cam to na karb jednoczesnego wypuszczenia gry na komorki. Prob-
lem mam inny. Rozgrywka brzydko pachnie nielubianym pay-to-win
(choc oddajmy to, ze tryb kariery mozna meczyc bez wydawania gro-
sza) i jest tak uproszczona, ze trudno pozbyc sie wrazenia, ze Sega Fo-
otball Club Champions to idealna produkcja do jednoczesnego grania
i ogladania Netfliksa. Nie takiego stopnia wymaganego zaangazowa-
nia oczekuje od konsolowych produkgji. Moze jednak, skoro to gra za
frajer, to wypada zastosowac sie do przystowia ,,darowanemu koniowi
nie zaglada sie w zeby”? & SeQ

Arostota potrafi byé przyjemna, mozna - )
sie weiagnat Szanse na zostanie hitem oceniam

mato rozbudowana, Zmudny i nastawio- fujak szanse Polski na wygranig
ny na placenie progres, duzo losowosci

mistrzostw Swiata.
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Cena: 104,99 zt Gatunek: shoot 'em up Deweloper: IREM/Clear River Games AB Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 12

usic Is the Weapon” - taki byt slogan strzelanki Revolu-

tion X 21994 r., w ktorej wraz z zespotem Aerosmith wal-
czyliSmy z paristwem policyjnym. Gra Unbeatable mogtaby miec
podobne hasto. Swiat, w ktérym muzyka jest zakazana, a artystéw
Scigaja specjalne oddziaty - oto o$ fabuty opisywanego tytutu.
Grafika stylizowana na anime, wstawki rytmiczno-muzyczne, tro-
che humoru i ciekawy scenariusz - na papierze brzmi to dobrze,
ale nie wszystko zagrato jak z nut.

Beat - tak nazywa sie bohaterka Unbeatable - musi zebra¢
kapele i stawi¢ czota sitom ttumigcym dostep do muzyki. Przekta-
da sie to na mechanike zabawy polegajaca na bieganiu po kolej-
nych miejscowkach jak
w przygoddéwkach, roz-
mawianiu z postaciami
i regularnych potyczkach
przypominajacych tro-
che Theatrhythm Final
Fantasy. Kazde starcie to
typowa gra rytmiczna,

w ktérej musimy w od-
powiednim momencie
wcisng¢ wyznaczone na
padzie przyciski - nic nowego. Powiewem $wiezosci w przypadku
Unbeatable miata by¢ otoczka wizualna i muzyka.

Trzeba przyznad, ze te dwa aspekty udaty sie tworcom. Sty-
listyka bedgca fuzjg mangi i czego$ na ksztatt Scotta Pilgrima od
pierwszych minut dziata na korzys¢ Unbeatable. A muzyka? Boska
kompilacja indie rocka, punku, muzyki elektronicznej (lo-fi, synth,
EDM) i kawatkdéw niczym z serialu anime. Jesli miatbym oceniac
Unbeatable tylko za klimat, to bytby hit. Ale potrzebna jest jesz-
cze wtasciwa gra, a w tym aspekcie nie ma szlagieru. Wiekszos¢
rozgrywki polega na bieganiu z punktu do punktu i stuchaniu ko-
lejnych dialogow, czestotliwos¢ pojawiania sie sekcji rytmicznych
bywa nieréwna, a one same sg dos¢ uproszczone (korzystamy tylko
zdwdch przyciskéw). Do tego trzeba jeszcze dorzuci¢ rézne drobne
problemy techniczne (np. liczba klatek na sekunde). Wszystko da
sie przebole¢, bo gra broni sie pomystem i fabuta na okofo 10 go-
dzin (pod koniec dos¢ pokrecong, ale z ciekawym, stodko-gorzkim
zakonczeniem). Sekcje rytmiczne mozna ograc¢ w osobnym trybie,
zwiekszajac poziom trudnosci - fajnie, ale to opcja tylko dla tych,
ktorych porwata catos¢. Unbeatable to gra dla konkretnej grupy
0s0b - oni jg pokochaja. Dla reszty to kolejny niezty indyk. @ Dzujo

(4

B ST
< muzyka, oprawa wizualna, pomyst,

kilka fajnych momentow

= schematyczne sekeje przygodowe,
drobne biedy i niedordbki

Pomysti klimat - $wietne. Aranzacja
i wykonanie - standardowe. Mimo
wszystko fa gra bedzie miata swoich
groupies.
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holernie lubie R-Type Delta, to jedna z tych odston, ktéra

idealnie trafita w moje potrzeby w niemalze perfekcyjnym
momencie. Obecnie s3 lepsze wersje i kompilacje, jednak Delta
z PSOne jest nadal w moim serduszku. Edycja HD Boosted to nic
wyjatkowego, ta sama gra z lekko poprawiona szata graficzna
i nowymi aranzacjami utworéw muzycznych, z czego czes¢ przy-
gotowat Chris Hiilsbeck, a cze$¢ Masahiko Ishida. Nowe kompozy-
cje maja swdj urok, jednak oryginalne, mimo iz surowe, bardziej mi
pasujg, moze to kwestia przyzwyczajenia,a moze po prostu s3 lep-
sze. Wizualnie szatu raczej nie ma, to HD Boosted, a nie remaster,
wiec sporo tekstur jest oczyszczonych i ostrzejszych, jednak nie
ma mowy o zupetnie nowych modelach czy efektach. W nowym
stylu Delta wyglada tak, jakbysmy jg odpalili na emulatorze z ty-
powym podbiciem rozdzielczosci i efektami. Rozszerzenie pola do
16:9 minimalnie utatwia rozgrywke, mozna wiecej manewrowaé
w pewnych sekwencjach. Mozemy tez gra¢ w typowym 4:3 oraz
w trybie symulujacym to, jak wygladato R-Type Delta w dniu pre-
miery na oryginalnym sprzecie, jednak bez spadkéw klatek. Pierw-
sze PlayStation momentami sobie nie radzito i potrafito zgubic
wiele klatek z obiecanych 30, teraz mamy petne 60 FPS-6w i zero
spowolnien. Zarty o mocy next-
-genodw pisza sie same.

Sama gra to, co tu wiele pi-
sa¢,shmup z catg mechanika R-Ty-
pe, jaka znacie i lubicie badz nie-
nawidzicie. Force, czyli lewitujaca
kula, ktéra mozemy przyczepi¢ do
frontu lub tytu jednego z trzech
stateczkow (czwarty do odbloko-
wania), wymaga precyzji i strategii, aby wiedzie¢, kiedy i jak jej
uzy¢ na niekorzys$¢ wrogéw. Sa trzy typy oreza, ktore dziatajg ina-
czej w zaleznosci od typu pojazdu czy rakiety, a takze dodatkowe
orby chroniace nas przed atakami wrogéw i tyle. Poziom trudno-
Sci jest wysoki i czasami troche przegiety, jednak da sie przejsc
catos¢ na jednym zyciu. Kody z oryginalnej wersji dziataja, ale jest
tez tryb treningowy, ktéry pomoze sie nauczyé poziomoéw, a takze
jak radzi¢ sobie z wrogami i bossami.

To jest nadal dobra gierka, w ktéra fajnie sie pyka. Jednak
powinna by¢ o potowe tansza, ale jest demko (godzinny trail na
Xboksie), wiec mozecie sprawdzi¢, czy nostalgia jest na tyle moc-
na, by zaptaci¢ petna cene, czy jednak wolicie tylko posmakowac
i poczekac na nieuchronng przecene.  Honsolite

A EECTTTTT

<+ nowa muzyka, tryh treningowy, dziataja
cheaty z PS1
= brak dodatkow, krétka, kolizje, cena

Nadal dobry kotlet, znowa przyprawa.
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Dawno nie miatem do czynie-
nia z metroidvania, ktéra chcia-
tem poleci¢ bez zadnego ,ale”. MIO
jest piekne, ma niesamowity styl wi-
zualny przywodzacy na mysl estety-
ke francuskich komikséw, przypomi-
najacy obrazy olejne. Futurystyka po
francusku, z ciekawymi pomystami
oraz intrygujacymi lokacjami. Wizual-
nie ztego stowa powiedzie¢ nie moz-
na, prawie kazda lokacja ma swoj styl
i urok, a Mio porusza sie z gracja oraz
idealnie reaguje na wydawane polece-
nia. Przynajmniej w trakcie eksploracji,
bo sytuacja sie zmienia, gdy trafiamy
na sekwencje zrecznosciowe. Te po-
trafig by¢ cholernie wymagajace i nie
wybaczajg nawet najmniejszych bie-
déw, co nie bytoby problemem, gdyby
nie umowne kolizje oraz co$, co moze
zniecheci¢ - daleka droga od punk-
tu kontrolnego. Niektore znajduja sie
praktycznie zaraz obok ,,ogniska”, przy
ktérym mozna odnowi¢ energie i pod-
jac kolejne préby, jednak wiele wymaga wracania od kapliczki zapisu-
jacej postep. Podobnie jest z bossami, ktorzy takze majg tendencje
do czekania na nas spory kawatek od miejsca, gdzie sie regeneruje-
my. Nie wiem, dlaczego tak podstawowej mechaniki jak save przed
bossem czy wymagajaca sekwencja tutaj nie ma. Strasznie wybija to
z rytmu oraz niestety nie szanuje naszego czasu.

Padtes? Powstan

Nie mam nic przeciw wyzwaniu, jednak tracenie kilku minut na po-
wrét do lokacji, w ktorej przed chwilg poleglismy, nie jest fajne pod
zadnym wzgledem, szczegélnie ze w wielu przypadkach mapa nie

I NATLOK POMYSLOW I NIETUZINKOWYCH
ROZWIAZAN POTRAFI ZASKOCZYC

pomaga. Zresztg przez pierwsze minuty, a nawet godziny biegamy
bez mapy, gdyz dopiero po spetnieniu pewnego warunku staje sie
ona dostepna. Jednak nawet gdy ja mamy, to i tak nie odkrywa sie
na biezaco, tylko dopiero po synchronizacji. W efekcie mozemy spe-
dzi¢ minuty w nowym segmencie i bedziemy jedynie widzie¢ niezbyt
czytelng sciezke, ktérg przebyliSmy. Natomiast po zapisaniu mapy
w systemie lepiej nie jest - pomaga w orientacji, jednak jest mato
czytelna i nie pokazuje wielu elementéw. Mozemy dodawac wias-
ne oznaczenia, jednak czesto drzwi, ktére sg zamkniete, sg lub nie

sg oznaczone, brakuje tez nazw loka-
gji. Autorzy wymagaja zbyt wiele, da-
jac w zamian biedne narzedzia. Ogol-
nie gra bardzo stabo komunikuje, co
sie powinno zrobi¢, co ma swoj urok,
jednak momentami fajnie by byto wie-
dzie¢, ze powinnismy teraz iS¢ na drugi
koniec mapy, by popchna¢ rozgrywke
do przodu.

Meczy, ale wciaga
Jednak gdy juz wejdziemy gtebiej
w gre, to catos¢ jest naprawde przy-
jemna, przynajmniej w kwestii eks-
ploracji. Mio jest zwinng bestig i je-
$li mamy odpowiednie umiejetnosci,
to wszystko idzie gtadko, pod warun-
kiem Ze pilnujemy energii wymaganej
na wiele zdolnosci. Mamy sporo moz-
liwosci modyfikacji stylu gry poprzez
znajdowane ulepszenia. Mozemy usta-
wic¢ darmowe odnawianie energii, wie-
cej miejsca na modyfikatory kosztem
zycia i tym podobne. Szkoda tylko, ze
czesto nie sg one nagrodg, tylko znajdujemy je przypadkiem i nieste-
ty nie da sie nic zainstalowac w locie, tylko przy ,,ognisku”.
Mechanika soulsowa jest tutaj zupetnie nietrafiona, nawet wa-
luta, ktérg tracimy, nie czeka na nas w miejscu zgonu, tylko zasila mi-
styczne zrédto. Jesli wiec troche jej uzbieramy i zginiemy, to ja traci-
my i trzeba pofarmic, by polepszy¢ statystyki. S3 modyfikatory, ktére
krystalizuja, co zbieramy, w efekcie nie tracimy wszystkiego, jednak to
dziwne rozwigzanie. Cato$¢ wymaga moim zdaniem pracy nad balan-
sem oraz modyfikacji chocby punktéw kontrolnych, aby zmniejszyc¢
irytacje. Niewykluczone, ze w nadchodzacych tygodniach autorzy po-
stuchaja graczy i wprowadza zmiany. Obecnie MIO: Memories in Or-
bit to fantastyczna gierka, nie najgorsza metroidvania, ktéra wymaga
szlifow, aby zmniejszyc irytacje, jaka z pewnoscia sie pojawi u wielu
graczy. Niewiele potrzeba, aby to byta bardzo przyjemna gra, jednak
wiele decyzji jest po prostu nieprzemyslanych i niepoprawnie wdro-
zonych.W razie czego jest demko, natomiast posiadacze Game Passa
moga sprawdzi¢ tytut w ramach abonamentu. Reszcie polecam po-
czekac na tatki lub przecene... @ Nenssilis

P85, P54, XSX, XONE, SWITCH 2, PG

oprawa wizualna, sterowanie, klimat
mapa, kolizje, balans, mechaniki
soulsowe

Pigkna, irytujaca, niezhalansowana
mefroidvania.
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amietam, ze jako podrostek, przesiadujac z kumplami na ’{éCvce,

miedzy jedna a druga paczka pestek rozmawialismy, jak fajnie by-
foby, gdyby twércy zrobili ,,taka a taka” gre, faczac klimat i mechani-
ki z ,tej” i ,,tamtej” produkji, a wszystko oparli jeszcze na ulubionych
utworach popkultury. Nie zlicze, ile genialnych propozycji stworzyli-
smy. Propozycji, do ktérych — wydawato sie nam - gamedev dtugo
nie dorosnie. Po latach moge powiedzie¢, ze pojawili sie ludzie z Rock
Square Thunder, méwiac - to potrzymaijcie piwo, yyy, tzn. pestki.

Pulp fiction

I Hate This Place jest doktadnie taka gra - cyfrowym palimpsestem,
w ktérym znajdziemy motywy i inspiracje nawigzujace do klasyki sur-
vival horroru, przygoddwek akgji, izometrycznych RPG-6w, a nawet,
biorac pod uwage aspekty mechaniki, do
gatunku cozy. Tak, ta gra to ,,cozy horror
survival game” - przytulny dreszczowiec,
w ktérym poza rozszyfrowywaniem ro-
dzinnej tajemnicy, ubijaniem kultystow
i mutantéw musimy dbac o ogrédek, ugo-
towad zupe i mysle¢ o materiatach na bu-
dowe szopy.

Produkcja powstata na podstawie ko-
miks6éw Kyle'a Starksa i Artyoma Topilina.
To izometryczny, osobliwy horror, ktérego
warstwa wizualna mtodszym skojarzy sie
z estetyka serialu braci Dufferéw, a starsi siegng pamiecia do produk-
¢ji grozy lat 80. Tworcy garsciami czerpig bowiem z konwencji under-
groundu, gore, groteski — totalna popkulturowa pulpa. C6z,jak powie-
dziat kiedys ktos madry — nawet jesli wszystko juz byto,zawsze mozna
opowiedzie¢ o tym tak, jak jeszcze nikt dotad nie opowiadat. To wtas-
nie prébuje robi¢ | Hate This Place z catkiem przyjemnym rezultatem.
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I DZIEWCZYNA ZDAJE SIE CIERPIEC NA
PERMANENTNA GASTROFAZE

Historia rozpoczyna sie w stylu typowym dla klasycznych horro-
réw — dwie laski udaja sie na cieszace sie niezbyt dobra stawa ranczo,
gdzie postanawiajg odprawié rytuat przywotania niejakiego Rogate-
go Cztowieka. Co moze pdjsé nie tak? Oczywiscie po zniknieciu jednej
z nich Elena - gtéwna bohaterka tej historii — rusza na poszukiwania,
rozwiagzujac przy okazji zagadke tajemniczego znikniecia matki oraz
nawiedzonego rancza. Rézne fabularne watki dobrze sie tu zazebiaja.

Gre wyréznia przede wszystkim komiksowa oprawa graficz-
na i styl prowadzenia rozgrywki. To troche izometryczne TLoU, ale
w krzywym zwierciadle. Szkoda tylko, ze twdrcy nie poszli tym tro-
pemdo koricai nie pokusili sig o stylizowane, komiksowe wstawki dia-
logowe. Zamiast tego mamy ramki natozone na izometryczny widok,
z neutralng, ,,systemowa” czcionka, ktéra bardziej kojarzy sie z edy-
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torem tekstu niz komiksem. Rozmowy bohateréw tez pozostawiajg

momentami sporo do zyczenia — bywajq dretwe i brakuje im emogji.

»W ciszy zyja ci, ktorzy shuchaja”
Sola gry nie sa jednak rozmowy, ale eksploracja, crafting i pozyskiwa-
nie zasobow w celu ulepszenia ekwipunku i rozbudowy rancza. Roz-
grywka, szczegélnie w zamknietych lokacjach, np. pozostatosciach po
tajemniczym laboratorium, wymaga cierpliwosci oraz umiejetnego
zarzadzania miejscem w plecaku i kondycja Eleny. Trzeba tez dobrze
sie orientowac w przestrzeni i zapamietywac Sciezki, poniewaz jedy-
ne mapy, jakimi dysponujemy, to te, ktére znajdziemy na Scianach. Po-
dobnie ma sie sytuacja w trakcie star¢ z wrogami. Otwarta walka to
przewaznie pewna Smier¢. Najczesciej optaca sie wiec planowac, skra-
da¢, wabi¢ wrogéw w putapki i korzystac
z alternatywnych tras. Kazde pospieszne
rozwigzanie problemu moze bowiem wy-
“ generowac kolejne, a amunidji jest mato.
Jedna z kluczowych rél w rozgrywce

L 0ol

' v odgrywa tez dzwiek. Wiele stworzer po-
, luje bowi ' hatas (pozd
"> it uje bowiem, reagujac na hatas (pozdro

dla klikaczy). Bieganie, wywazanie drzwi,

przesuwanie ciezkich obiektéw - wszyst-

*-, | kie te czynnosci moga Sciggnac na nas

OFaEmm wrogbw. Warto podkresli¢, ze oprawa

3 $wietnie buduje klimat. Smaczku dodaja

komiksowe onomatopeje oddajace np. odgtosy skradania sie, sprint
czy czkapanie czajgcego sie za Sciang monstrum.

Wspomniatem wczesniej o kondycji Eleny. Otéz nasza bohaterka
dysponuje trzema okreslajacymi jg paskami: zdrowie, wytrzymatosc
i gtéd. Szczegolnie interesujacy jest ten ostatni — gdy jego poziom
spadnie do zera, obniza sie wytrzymatos¢, a wraz z nig tempo poru-
szania sie i skutecznos¢ walki kolczastym bejsbolem. Pomyst ciekawy,
ale realizacja wypadta zbyt rygorystycznie, bo choc Elena jest szczup-
g dziewczyng, to zdaje sie cierpie¢ na permanentng gastrofaze. Po-
ziom jej gtodu potrafi spadac bardzo szybko bez wzgledu na wyko-
nywane czynnosci, co bywa frustrujace. To gra petna kontrastow. Ma
swoje problemy, szczegdlnie w przypadku dialogow, cho¢ sama fabuta
jest intrygujaca i skomponowana jak mozaika, ktéra musimy poméc
bohaterce posktada¢. Sporo nadrabia jednak atmosfera, pomysto-
wym survivalem i satysfakcjonujaca eksploracja. WHasciwie po kazdej
sesji uSwiadamiatem sobie jedno: cho¢ Elena nienawidzi tego miej-
sca, Rutherford Ranch sprawiato, ze chciatem tam wracac. & Eschaulee

-

/ PS5, XSX, SWITCH, PG
design $wiata, craffing, nieliniowosé
czerstwe dialogi, niewykorzystany po-
tencjat narracii komiksowej, momentami
Sl wrogow

Bardziej izometryczna przygodowka
7 dreszczykiem niz survival horror,

ale warfo.
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Cena: za darmo Gatunek: bijatyka Deweloper: Riot Games Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK PEGI: 12

Rynek bijatyk od lat jest skostniaty,
bariera wejscia kosztowna oraz
wymagajaca inwestycji sporej ilosci
czasu przez nowych graczy. Tymcza-
sem Riot Games ukrécito to wszyst-
ko, wydajac 2XKO, w petni darmowag
bijatyke z pozornie prostym syste-
mem, ktéry skrywa gtebie i mnéstwo
mozliwosci dobrania stylu rozgrywki
i kombinowania.

System sktada sie z trzech przy- | =
ciskébw odpowiadajacych za ataki: &
staby, Sredni i mocny. Do tego mamy
przycisk zmiany postaci oraz dwa od-
powiedzialne za wykonywanie atakéw specjalnych i superatakéw. Po-
dobnie jak w przypadku DNF Duel, nadchodzacego Marvel Tokon i na
swoj sposéb uproszczonego sterowania z SF6, nie ma potrzeby ucze-
nia sie kombinagji typu ¢wierckétka i tym podobne. Wciskamy przy-
cisk i kierunek i tyle, liczy sie reakcja i korzystanie z dostepnych op-
¢ji. W efekcie kazdy na starcie ma juz jeden problem z gtowy, co nie
oznacza, ze to prosta bijatyka niegodna prawdziwych wojownikéw.

tatwa do wejscia, trudna do okielznania

Mimo pozornej prostoty system jest cholernie rozbudowany. Mamy
cafa mase opcji ofensywnych oraz defensywnych, parry, ktére wyma-
ga precyzji, aby nie straci¢ paska, natomiast mozliwosci zmiany po-
staci w locie oraz wzywania ich sprawiajg, ze mozna niezle kombino-

MIMO ZALEDWIE SZESCIU POSTACI NA
START JEST W CZYM WYBIERAC

wac. Niektore postacie jak Darius to pozornie prosci zapierdalacze,
w przypadku ktorych wystarczy zrobic jedno combo, podczas gdy Vi
czy Jinx wymagaja skupienia i kombinowania, aby sia¢ zamet w za-
sobach energii przeciwnika oraz jego percepcji. Do tego mamy style
rozgrywki, ktore tu nazywaja sie Fuse. Podstawowym i zalecanym jest
Double Down, ktéry pozwala na potaczenie superatakéw obu posta-
ci, 2X Assist umozliwia wiele zmian postaci w trakcie walki, Freestyle
dziata podobnie, z kolei Sidekick i Juggernaut to style stawiajace na
jednoosobowa druzyne, ktéra moze wezwac pomoc z nieco innymi
zasadami.

Mimo zaledwie szesciu postaci na start jest w czym wybierac¢
oraz co robi¢. Pod warunkiem ze nie przeszkadza nam brak zawarto-
Sci dla graczy niechcacych bi¢ sie po sieci. Niestety poza walka z bota-
mi oraz combo trails dla kazdej postaci 99,9% rozgrywki ma miejsce
online. Na szczescie rollback netcode dziata znakomicie, od premiery
miatem raptem kilka na kilkaset walk, w ktérych byty drobne prob-
lemy. Jest lobby dla casuali oraz rankingowe, mozna takze zatozy¢

prywatne pokoje, a w oczekiwaniu
na potaczenie wyswietlajg sie walki
innych graczy, jednak mato kiedy da
sie co$ zobaczy¢, gdyz na przeciwni-
ka dtugo czeka¢ nie trzeba.

' Zadarmo*
...~ Pozostate szes¢ postaci trzeba ,ku-
pi¢”. Mozemy wyda¢ prawdziwe pie-
., nigdze na zetony i od razu odblo-
! kowaé postacie lub tutejsze ztoto
i zaptaci¢. Jednak nie ma to sensu,
gdyz waluty, ktéra takze na to po-
zwala, jest catkiem sporo i dosta-
je sie ja za dzienne i tygodniowe zadania oraz oczywiscie za walke.
Praktycznie wszystko, co wazne - postacie, areny i kolorki — mozemy
zdoby¢, nie wydajac ani ztotowki. Natomiast wszelkie opcje kosme-
tyczne oraz battle pass juz kosztuja i to dos¢ stono. Pakiet Arcane
to wydatek ponad 500 zeta za komplet skérek, modyfikatoréw wi-
zualnych, troche waluty i kilka tokendéw. Battle Pass kosztuje 80 zt
z groszami i moim zdaniem poza dodatkowg areng nie ma w nim nic
wartego uwagi. Po raptem dwdch dniach miatem juz odblokowanag
Caitlyn, a za samo granie dostajemy dwa zetony, natomiast po kolej-
nym dniu brakowato mi jedynie dwéch postaci z 12 dostepnych. Tra-
gedii wiec nie ma, cho¢ areny s minimalnie tarisze od postaci, po-
dobnie z kolorami. Jednak jesli nie macie cisnienia, to zaktadam, ze
da sie odblokowac wszystko. Granie po sieci moze nie kazdemu pa-
sowad, jednak tutaj jest przyjemne. Nie bytbym jednak soba, gdybym
nie zwrdcit uwagi na kulejacy balans, bo pewne potaczenia postaci sa
z gory na przegranej pozycji. Darius jednym prostym combo zabierze
50% energii bez zadnego wysitku, podczas gdy Vi musi sie niezle na-
machac, aby zrobic to samo. Zasiegi i hitboksy sa specyficzne i trzeba
sie nieco przestawic z tego, co zna sie z innych bijatyk, bo cze$¢ rzeczy
dziata tutaj inaczej. Mimo tego dawno nie miatem takiej frajdy, gra-
jac w nowa bijatyke po sieci, w dodatku z kumplem jako partnerem.
We dwdch stoczyliSmy wiele walk w duecie, ktéry dziata niesamowi-
cie dobrze, nie czekamy biernie na zmiane czy swoja kolej, ale wrecz
musimy by¢ skupieni i pomaga¢ sobie (lub przeszkadzac) w trakcie
potyczek. Cudo, po prostu cudo.
2XKO to cholernie dobra bijatyka, ktérg polecam kazdemu. Za

darmo to dobra cena, by ja sprawdzi¢, szczegodlnie ze ten tytut bedzie
stale rozwijany. & Kenssilte

gieboki system, znakomity rollback,
zréinicowane postacie, darmowa*

brak trybéw offline, ceny w skiepiku,
kulejacy balans

Fantastyczna bijatyka ze spora gtebia
i 0gromna przystepnoscia.




Cena: 89 zt Garunek: horror psychologiczny Deweloper: Serafini Productions Wersja PL: TAK Mulfiplayer: NIE PEGI: 12

Cena: 160 zt Gatunek: visual novel Deweloper: Otomate, Idea Factory Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 12

Seraﬁni Productions, japonscy specjalisci od horroréw, zrobili cos, co
szczegolnie cenie u autoréw gier, tj. stworzyli gtéwnego bohate-
ra, ktory staje sie swym najgorszym wrogiem, podkreslajac znaczenie
wyobrazni i przykrych doswiadczen dla codziennego funkcjonowania.
Anna, ofiara przesladowar z powodu swojej choroby, zostata zaszczu-
ta,a oknem na Swiat pozostaja dla niej media spotecznosciowe, w kto-
rych nie odnajduje pocieszenia, tylko mentalng zgube. BrokenLore: Un-
follow przede wszystkim stanowi nietatwa opowies¢ o negatywnych
skutkach ingerencji mediow spotecznosciowych na wrazliwa, podatna
i straumatyzowang wyobraznie. Akcja gry dzieje sie w domu bohater-
ki, miejscu emanujacym jej wspomnieniami i rowniez odbijajacym oso-
bowos¢. Swiatto we wnetrzu domostwa symbolizuje stan psychiczny
Anny - z koncepcyjnego punktu widzenia to $miata i ciekawa decyzja,
niestety chwilami wpadatem w zakfopotanie, gdy prébowatem do-
strzec przedmioty kluczowe do popchniecia historii naprzod, bo cza-
sem oéwietlenie bywa przesadne.

Anna mierzy sie ze swoimi przesladowcami, ktérzy przyjmuja for-
me koszmaréw, $cigajac bohaterke po catym domu, ktory jest catkiem
zréznicowany - schludne pomieszczenia kontrastujg z obskurna piw-
nicg oraz strychem. Aby byta jasnos¢: to tytut o bardzo waskim tere-
nie dziatan, na czym zyskuje oprawa wizualna. Plusem BrokenLore:
Unfollow jest takze udzwiekowienie, w tej kwestii polecam gre wy-
tacznie na porzadnych stuchawkach - podskoczycie, zaufajcie mi. Czy
ta historia jest w jakis$ sposob pouczajaca? Wiele méwi o mrocznym
wptywie mediéw spotecznosciowych na charakter, czesciej go osta-
bia, niz wzmacnia. To nie jest gra stojaca mechanika, ktora jest tylko
poprawna (jakos¢ tekstur na bazowym modelu PlayStation 5 powinna
by¢ ciut lepsza). Problematyczng kwestig okazuje sie niestety podsta-
wowa funkcja gry, czyli jej interaktywnosc, przez srednio czytelne in-
terfejsy ikonki odpowiedzialne np. za otwieranie/zamykanie drzwi nie
zawsze ,triggeruja sie” zgodnie z nacisnieciem przycisku, co jest szcze-
golnie irytujace przy pierwszym kontakcie z gra.

BrokenLore: Unfollow w zadnym aspekcie nie rewolucjonizuje tro-
che skostniatego juz gatunku, czyli pierwszoosobowych horroréw sku-
pionych na eksploracji, ukrywaniu sie i ucieczce. Bardzo tatwo mozna
przewidzie¢, co sie za chwile wydarzy, wiec zaden weteran nie poczu-
je zaskoczenia, za to dobrze wypadajg modele postaci i ogolna wydaj-
nos¢ rozgrywki. W opcjach warto ustawic¢ polskie napisy, bo czytania
tutaj niemato. Nie nazwatbym tej produkgji ani hitem, ani przecietnia-
kiem, godna uwagi nie jest tutaj perspektywa, ale tematyka, czyli mie-
rzenie sie z wkasnymi niedoskonatosciami i konkluzja, ze ucieczka od
Swiata zewnetrznego nie oznacza ratunku dla gtowy. @ Graha

4 tematyka, oprawa, udiwiekowienie
= ghaotyczne interfejsy, jakos¢ czesci
tekstur, bardzo krotka

Amhitna, cho¢ walczaca e Swoimi
niedoskonatosciami produkcja.
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ak kazdy fan pewnie zgadt, Temirana: The Lucky Princess and the

Tragic Knights to kolejna gra visual novel od niesamowicie ptodne-
go studia Otomate, wydana przez Idea Factory. To jedna z bardziej wy-
czekiwanych premier w tym gatunku, sprawdzmy wiec, jak radzi sobie
ten komediodramat. Temirana to krélestwo z wieloma problemami.
Ponadto system kastowy ogranicza to, co poddani moga, a czego nie
moga robi¢. Mimo to spoteczeristwo przepefnia obsesyjne dazenie do
bycia szczesliwym, ale dobry nastrdj psuje przepowiedziana katastro-
fa, ktéra nadeszta.

W tym samym czasie ksiezniczka Cecilia osigga petnoletnos¢ i po-
stanawia walczy¢ o przetrwanie swoje i krélestwa. Zaktada wtasny za-
kon rycerski, w ktorego sktad wchodzi piatka przystojnych kawalerow,
nie tylko arystokratycznego pochodzenia, ale tez z nizin spotecznych.
Ponadto ksiezniczce pomaga tez Boska Bestia, przewidujaca nadcho-
dzace niebezpieczenstwa. C6z, wprawdzie realia fabularne nie sa zbyt
oryginalne, ale cata historia wcigga. Meska obsada przysztych wybran-
kéw ma wyjatkowe i znako-
micie dobrane osobowosci
oraz przesztosc¢, ktére na
pewno spodobaja sie zen-
skiej czesci graczy. Nawet
gtoéwna bohaterka nie jest
naiwna, gtupiutka biatogto-
wa, ale silng i inteligentna
kobieta, wiedzaca, czego
chce. A chce zmiany catego
systemu rzadzacego kréle-
stwem. Mimo ze mamy do
czynienia przede wszystkim
z komedia romantyczna, Temirana nie stroni tez od wydarzeri drama-
tycznych i tragicznych, wiec warto dac sie porwac catej opowiesci. Po-
szczegolne Sciezki pieciorga facetow s bardzo odmienne, a przy tym
oderwane od schematoéw, wiec wydarzenia czesto tocza sie inaczej,
niz nam sie wydawato. Wazna kwestia jest tu przetrwanie monarchi-
ni, wiec podejmujemy multum decyzji, gdzie zty wybor koriczy sie zgo-
nem (nie zawsze od razu).

Pewnym minusem Temirana: The Lucky Princess and the Tragic
Knights jest brak wtasnego stylu wizualnego. Owszem, tta sg zréznico-
wane, w stylu fantasy, popiersia postaci éliczne, a czcionka duza,co ma
znaczenie dla grajacych na Switchu, jednak nie ma tu czegos, co by mo-
wifo: ,,0, to jest ten tytut”, przez co nie wyrdznia sie z nattoku innych.
Mimo to warto rozwazy¢ zakup, jesli tylko lubimy gry otome. & Aysnel

<+ prowadzenie fabuty, obsada dramatu,
czytelna czeionka

= brak oryginalnosci, przecigtna oprawa
Wwizualna, wysoka cena

Kolejny intrygujacy romans fantasy
od Otomate.
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dla odmiany postanowili obsadzi¢ mnie w roli wspinajgcego sie na  czasie warto rozbija¢ obozy i zarzadza¢ ekwipunkiem, gra nie stro-

upragniony szczyt. Byto stromo, trudno i mozolnie, jednak widok
na s$wiat niemal spod chmur wart byt trudu. Musicie wiedzie¢, ze
Cairn testuje co$ wiecej niz cierpliwosc.

Na krawedzi

Cairn jest hybryda symulatora i gry przygodowej, w ktorej gtow-
nym celem jest dotarcie na szczyt poteznej gory, co okazuje sie
postanowieniem gtéwnej bohaterki Aavy, ktéra tym sposobem
probuje udowodnic swojg wartosc swiatu. Towarzyszy jej niewielki
dron wspinaczkowy przydatny w trakcie planowania trasy, po kté-
rej wspina sie gracz. Aava to osoba tak mocno skoncentrowana
na zadaniu, ze nie odbiera nawet telefondw od najblizszych znajo-
mych, czesto probujacych odwies¢ jg od tego szalonego pomystu,
jednak ambicja bierze u niej gore. Autorzy staraja sie nie rozwid-
la¢ tej opowiesci, skupiajac sie na miesku, czyli trudnej, ztozonej
wspinaczce. Za to deweloperom nalezg sie gromkie brawa, ponie-

I CAIRN MA W SOBIE WIECE] MECHANIK NIZ
NIEJEDEN TYTUL Z WYZSZE] LIGI

waz stworzyli ztozony schemat rozgrywki przy jednoczesnie pro-
stym sterowaniu. Polecam odby¢ jednak kilka sesji wspinaczko-
wych w szkotce dostepnej od poczatku rozgrywki. Nie polegatbym
natomiast na zautomatyzowanym kierowaniu poczynaniami Aavy
- gra sprawia najwieksza frajde w trybie manualnym i daje duza
satysfakcje z kazdej pokonanej skaty.

Sterujemy kazda z koriczyn i ostroznie planujemy, ktorej kra-
wedzi sie ztapaé, w przeciwnym razie stamina postaci wyzeruje
sie i spadniemy. Warto zatem przed przystapieniem do wspinacz-
ki zaplanowac jej trase, w czym wspomoze nas wspomniany robo-
cik (troche przypominajacy tego z cyklu Gwiezdne Wojny: Jedi).
Cairn, cho¢ powstato jako produkcja niezalezna, ma w sobie wie-
cej mechanik niz niejeden tytut z wyzszej ligi - jest gra o mean-
drach wspinaczki, gdzie wystarczy jeden zle zaplanowany chwyt,
aby zderzyc sie z ziemia. Pierwsze chwile z gra sg bezlitosne - mia-
tem problem z pokonaniem trzech cian, dopiero wykorzystywa-

ni réwniez od zbieractwa, przygotowujemy zywnosc¢, napotykamy
innych NPC-6w, a rozgrywke zapisujemy tylko w wyznaczonych
miejscach. Cairn oferuje facznie cztery poziomy trudnosci. Warto
zadbac o przygotowanie do drogi.

Pigkno gor

Tworcy zastosowali celshadingowa oprawe, co dodaje Cairn spe-
cyficznego uroku i wida¢, ze dzieki temu tworcy przedtozyli game-
play ponad grafike. Podziwianie krajobrazéw z wysoka przy od-
gtosach silnego wiatru motywuje, aby wspiac sie jeszcze wyze;j.
W trakcie wspinaczki gra nie zalicza dropéw animacji, natomiast
wystepuja te w trakcie przeszukiwania terenéw i czasem w obo-
zowisku. Taka byta cena dopracowanej mechaniki, bo ta nie za-
wiodfa mnie ani razu, kazdy upadek wynikat z popefnionego prze-
ze mnie btedu. Oprawa wizualna Cairn moze sie podobac, niestety
gra nie oferuje trybow graficznych, wiec nie mam podgladu, czy jej
dziatanie jest lepsze np. na Play-

Station 5 Pro. Szkoda, ze twdrcy ‘%
nie wykorzystuja adaptacyjnych |ﬂ W@.\
se, cho¢ bohaterka nieustan- & - .l' !"
nie stawia opor; zaktadam,

ze zwyczajnie zabrakfo na ta- _/

nak spetnia swoje zadanie jako
tytut petny wyzwan, nie jest to

spustéw w padzie Dual Sen-
kie ficzery budzetu. Cairn jed- 3*—-

A
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produkcja relaksacyjna, daje jedy- E

nie momenty wytchnienia. To gra = i

przede wszystkim o planowaniu, ' 3 Tha
czyli o czyms, co przydaje sie w na- { "

szym zyciu. & Oraba 1 #

iR D [ TE NGRS CIGTEL IR Starannie opracowana przygoda
wyzwanie, klimat 0 trudach pokonywania przeszkad,
L CELTETERTOTE VR ETEAER realistyczna do bolu.
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Cena: 59 zt Gatunek: akeja, przygodowa Deweloper: Wonderland Kazakiri Inc. Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 3

Na pierwszy rzut oka Cassette Boy wy- 5. .~
glada jak zaginiony prototyp z Game &

Boya, ktéry omytkowo trafit na rynek de- &
kady pdzniej. Surowa, zielono-biata paleta,
oszczedny pixel art i dzwiek przywodzacy .
na my$l amatorskie projekty homebrew -:;:
z lat 90. Mozna sie usmiechnac z nostalgia .
albo ziewna¢ z politowaniem. Ale uwaga!
Lepiej nie mrugaijcie, bo ta gra lubi znikac¢
z pola widzenia.

Przy pierwszym kontakcie wszystko
wydaje sie znajome. Klasyczna struktura w stylu Link's Awakening:
miasteczko-hub, lochy, bossowie, walka mieczem i tukiem. Ale to tyl-
ko przyneta. Prawdziwa esencja gry lezy gdzie indziej — w manipulo-
waniu perspektywa, ktéra nie jest tu tylko sztuczka wizualna, lecz osig
catej rozgrywki. Zmiana kata widzenia nie odstania ukrytych przejs¢,
ona je tworzy. Rzeczy znikaja, gdy przestajesz na nie patrzec, a Swiat
poddaje sie Twojemu spojrzeniu jak grafit pod gumka. Troche jak Fez,
ale bez psychodelicznych koloréw i cytatéw z Paulo Coelho. Cassette
Boy jest precyzyjniejszy, inzynieryjny. Wszystko opiera sie na jednym,
obsesyjnie rozwijanym pomysle: zmieri punkt widzenia, a zmienisz
rzeczywistosc. Obiekty znikaja, przejscia istnieja tylko pod odpowied-
nim katem, a przyciski trwajg w zawieszeniu - Cassette Boy bawi sie
logika jak plastelina. | wychodzi mu to zaskakujgco lekko.

Znikajace Swiaty

Poczatkowo wszystko wydaje sie proste - ot, fajna sztuczka z kamera.
Z czasem jednak gra zaczyna wymagac myslenia ,,poza ekranem”, ta-
mania intuicji i Swiadomego eksperymentowania z regutami $wiata.
Cassette Boy nie prowadzi graczy za reke, bo nawet nie ma dziennika
zadan czy znacznikéw celu. Postep bywa celowo niejasny, a czasem

I CZY COS ISTNIEJE, JESLI TEGO NIE WIDZIMY?

wymaga cierpliwosci. Zapis gry, opuszczenie lokacji czy zwykte prze-
czekanie potrafig popchnaé wydarzenia naprzéd, choc tytut nigdy nie
komunikuje tego wprost. To design, ktory ufa naszej pomystowosci
i nagradza uwaznos¢. Nie oznacza to jednak catkowitej dezorientacji,
a role subtelnego przewodnika petnig miasteczko i jego mieszkaricy.
Zmieniajace sie dialogi i sygnaty, ze ktos ma nowa informacje do prze-
kazania, delikatnie sugeruja dalszy kierunek dziatan. To miekkie pro-
wadzenie oparte na obserwagji $wiata, a nie na interfejsie, nagradza
ciekawosc¢ zamiast $lepego postuszeristwa wobec znacznikéw.

Cata przygode porzadkuja w Cassette Boyu dwa elementy: ra-
diowe audycje i ksiezyc. Radio dziata jak cichy komentarz do swia-
ta, sygnalizujac, ze cos$ si¢ zmienito lub ze warto ruszy¢ dalej. Z ko-
lei zbierane fragmenty ksiezyca wyznaczajq faktyczny postep w grze,
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prowadzac do lochéw i star¢ z bossami.
Tak jakbysmy prébowali posktadac rozbi-
ta rzeczywistos¢ do kupy. | moze whasnie
tak jest! Dzieki temu nawet przy bardzo
oszczednej narracji gracz zawsze ma po-
czucie kierunku. Fabuta pozostaje w tle,
opowiadana pdtstéwkami, i zadaje pyta-
nie rodem z eksperymentéw myslowych
Schrédingera: czy cos istnieje, jesli tego
nie widzimy? W Cassette Boyu ta filozo-
ficzna zagwozdka staje sie fundamentem
rozgrywki. Same lochy s3 zwarte, ale pomystowe, a walki z bossami
(szczegodlnie te wymagajace manipulowania perspektywa, przetaczni-
kami i elementami otoczenia) nalezg do najlepszych momentéw gry.
System walki jest raczej funkcjonalny niz efektowny, lecz rozwéj po-
staci przebiega na tyle naturalnie, ze mozolny grind nie jest konieczny.
Opcjonalne wyzwania i powroty do wczesniejszych lokacji pozwalaja
dodatkowo wygtadzi¢ poziom trudnosci bez narzucania obowigzkéw
czy sztucznego wydtuzania rozgrywki.

Retro, ale z glowa

Warstwa wizualna od poczatku ustawia ton catego doswiadczenia.
Monochromatyczna paleta zieleni i bieli nie prébuje budzi¢ nostal-
gii, lecz porzadkuje $wiat gry w sposéb przejrzysty i funkcjonalny.
Ograniczenie koloréw sprawia, ze zaczynamy mysleé przestrze-
nia: brya, cieniem, tym, co zastania, i tym, co znika poza kadrem.
W swiecie, w ktérym rzeczy istnieja tylko wtedy, gdy s widoczne,
nadmiar detalu bytby przeszkoda. Cassette Boy wyglada raczej jak
gra wyciagnieta z czyjej$S pamieci niz z muzeum retro. Obraz jest
surowy, czasem niemal kruchy, jakby wystarczyto odwrécic¢ wzrok,
by co$ bezpowrotnie znikneto. Cato$¢ dopetnia spokojna muzyka
lo-fi, ktéra nie wybija sie na pierwszy plan, ale subtelnie wspiera at-
mosfere, tagodzac momenty zagubienia i sprawiajac, ze cisza staje
sie naturalng czescig rozgrywki.

Cassette Boy to gra, ktéra nie prébuje by¢ wieksza, niz jest.
Skupia sie na jednym pomysle i wyciska z niego, co sie da - do
ostatniego piksela. Jej archaiczna oprawa i enigmatyczne pro-
wadzenie mogg zniecheci¢ niecierpliwych, ale dla fanéw tami-
gtéwek, eksploracji i odkrywania zamiast czytania instrukgji to
pozycja wyjatkowo satysfakcjonujgca. Warto dac jej szanse. Byle
uwaznie, bo wystarczy chwila, by ta peretka znikneta Wam z oczu.
Dostownie. © Mazzl

i ﬂ'r PSS, PS4, XSX, KONE, SWITCH, PC

mechanika zmiany perspektywy, brak
prowadzenia za reke, minimalistyczny sty|
styl graficzny moze nie przekonac kai-
tlego, czasem ai za hardzo enigmatyczna

W Mata gra, ktdra udowadnia, z¢ jeden
dobry pomyst potrafi zbudowac caty

Swiat.

PSX EXTREME



_m 3 . i !

A
4

]
J—— =
——

inek: przyg :-. vival De
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widziatem w grach tak ciekawego
gtéwnego bohatera jak Daniil Dankovsky.
Protagonista Pathologic 3 to zaden ste-
reotypowy heros, lecz cierpigcy na nerwice
naukowiec i nie do korica moralny typ, jak-
by wyciagniety z ksigzek Dostojewskiego. |
I whasnie to jest w nim ciekawe. E

Przemadrzaty lekarz przybywa do pro-
wincjonalnego miasteczka, by prowadzi¢
swoje badania, nieSwiadomy, ze wtasnie
rozpoczeta sie epidemia tajemniczej cho-
roby. Dankovsky wpada w potrzask, z ktérego nie moze juz uciec. Fa-
cet ma teraz zarzadzac walka z epidemia, a w zasadzie sam potrzebuje
statej psychologicznej opieki. Gracz musi wiec dbaé o jego dobrostan,
bo zagrozeniem dla znerwicowanego naukowca potrafig by¢ nawet
zwykte rozmowy, ktére wprowadzajg go w stan manii lub apatii, co
symbolizowane jest przez wspétczynnik u gory ekranu.

Platonski dziaders

Gdy stany depresyjne Dankovsky’ego osiagaja zenit, ten popetnia
samobojstwo. Dlatego trzeba kopac¢ kosze na $mieci, polewac twarz
woda czy zuc ziarmna kawy, by wyrwac sie cho¢ na chwile z przejmuja-
cego defetyzmu. Jednoczesnie nie mozna przesadzi¢ z podsycaniem
manii protagonisty, bo - cho¢ przyspiesza to poruszanie sie po loka-
¢jach - to moze skoriczyé sie zawatem serca.

I PRAWIE KAZDY BREDZI JAK POTLUCZONY

GHéwny bohater wydaje sie przez te paroksyzmy delikatniejszy
niz skorupka jajka, co bywa momentami uciazliwe. W chorym swiecie
Pathologic 3 nic nie jest jednak normalne. Nawet interakcje z ludzmi
przypominaja nie do korica logiczne sny. Prawie kazdy bredzi jak po-
ttuczony, przeplatajac cytaty z Szekspira enigmatycznym betkotem,
i dotyczy to réwniez dzieci, wymadrzajacych sie w grze niczym anty-
czni dziadersi z dialogéw platoriskich.

Odwrécic czas

Studio Ice-Pick Lodge postawito tym razem na skondensowany, znacz-
nie czytelniejszy gameplay, pozbawiony upierdliwego wymogu poszu-
kiwarn zasobéw. Rozgrywka jest po prostu lepiej zaprojektowana niz
w survivalowym Pathologic 2 - gracz nie czuje sie tak zdezoriento-
wany. Mimo wszystko nadal wystepuje tu dreszczyk emocji. Zabawa
w Pathologic 3 moze bowiem teoretycznie zakoriczy¢ sie wymaza-
niem wszystkich sejwéw. Permadeath nastgpi wtedy, gdy Dankovsky
polegnie bez posiadania zapasu ,,magicznej” substancji zwanej Amal-
gamatem, ktorej pozyskiwanie nie jest jednak zbyt ucigzliwe. Wystar-
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czy rozbijac¢ napotykane lustra i skracac
meki dogorywajacych na ulicach nie-
szczesnikow. Kolejne sektory miastecz-
ka, miedzy ktérymi przetaczamy sie (po
krétkich loadingach) za pomocg umow-
nej mapki 2D, tez nie przyttaczajg rozmia-
rami, co ufatwia nawigacje.

Cenny Amalgamat potrzebny jest do
podrézy w czasie, ktére sa najatrakcyjniej-
szym motywem recenzowanej ,medycz-
nej przygodéwki”. Zamiast ciggle fadowac
poprzednie sejwy, dostajemy czytelng
plansze prezentujaca sie¢ wydarzen i z tego poziomu wybieramy, kté-
ry watek z danego dnia chcemy uniewazni¢ i rozegra¢ na nowo. Wcig-
ga to szalenie mocno.

Absorbujacy jest réwniez motyw medycznych $ledztw, gdy do-
ciekamy, na jakie choroby wspdtistniejace, oprocz tajemniczej zarazy,
cierpig pacjenci, przybywajacy kazdego dnia do zaimprowizowanego
szpitala. Wypatrujemy zmian skérnych na ciele, wypytujemy o wazne
fakty, a nawet wybieramy sie do doméw niektorych NPC-6w, by zwery-
fikowac wersje, ktorg nam przedstawiaja. Tylko dzieki trafnym diagno-
zom wytworzymy tymczasowe szczepionki, dajac kolejny dzier zycia
mieszkaricom odizolowanego miasta.

Rzadz i dziel

Stabiej wypada natomiast gtosno zapowiadany motyw strategicz-
ny. Okazuje sie, ze wydawanie codziennych rozporzadzeri dla miesz-
karicow, takich jak godziny policyjne czy kwarantanna, ma niewielkie
przetozenie na gameplay. Walki, ktére sprowadzaja sie w zasadzie tyl-
ko do grozenia bandytom z rewolweru (w perspektywie FPP), sg przy
tym tak szczagtkowe i mizerne, ze mozna by je w ogodle wyrzuci¢ z gry.
Podobnie jest z motywem uciekania przed pewng demoniczna isto-
ta, ktdra reaguje w tak przewidywalny sposdb, ze wcale nie straszy.
Na szczescie autorzy zepchneli te niedopracowane watki na margines
rozgrywki, ktérej rdzeniem sa dialogi i eksploracja miasta.

Pathologic 3 wyglada o niebo lepiej od drugiej czesci serii, a wy-
dajnosé w testowanej przeze mnie wersji pecetowej jest satysfakcjo-
nujaca. Niestety gra cierpi przy tym na sporo drobnych btedéw, kté-
re objawiaja sie gtéwnie w trzech ostatnich dniach trwania epidemii.
Stad tez ocena 7+. Obecnie to gtéwnie uczta dla fanéw marki, ktérzy
juz teraz - nawet pomimo bugéw w finale - docenia ten surrealistycz-
ny, mroczny Swiat. Reszcie 0séb zalecam poczekac na tatki. © Zax

PS5, XX, PC

<+ niepowtarzalny klimat, cofanie czasu,

L CLITod G ETETTTT E TATER Najlepsza odstona w seriil Ocena
czesé dialogdw, sekeje z akeja, bugi,  WiENRUAEROTWAICIIDE

szczatkowy dubbing
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Cena: 260 zt Gatunek: jRPG Deweloper: Nihon Falcom Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 18

trzelanki potrafig by¢ hipnotyczne, wprowadzajac gracza

w stan swoistego péttransu. Takimi grami byty kiedys$ Aste-
roids, Robotron: 2084, Rez czy Geometry Wars, a ze wspofczesniej-
szych pozycji: Vampire Survivors, Resogun oraz Nex Machina. Dwa
ostatnie tytuty autorstwa Housemarque nie pojawity sie w tekscie
przez przypadek. Sektori to gra Kimmo Lahtinena, bytego dewelo-
pera z tego studia. Pozycja ta stoi na réwni z wymienionymi w tym
akapicie hitami.

sJestes matym statecz-
kiem i strzelasz do innych” -
taki opis w katalogu miatoby
Sektori, gdyby sprzedawa-
no je w czasach Commodore
64 na gietdzie. Widok z gory,
strzelajacy trdjkat, kolejne
fale atakujacych nas przeciw-
nikéw, feeria barw i przygry-
wajace w tle techno - skoja-
rzenia z Geometry Wars sa
oczywiste, szczegdlnie jesli
dodam, Ze ten tytut to strzelanka typu twin-stick (jedna analogo-
wa gatka sterujemy, drugg strzelamy). W trakcie zabawy wykorzy-
stamy przynajmniej jeszcze jeden przycisk - do wykonania mane-
wru ,,zrywu”, przydatnego do wydostania sie z opres;ji (i przy okazji
zniszczenia kilku wrogow). Reszta to kolejne proby zdobycia coraz
wiekszej liczby punktoéw, a przy okazji odblokowania zestawéw kart
(np.dodatkowy statek czy mozliwo$¢ strzelania w dodatkowe stro-
ny), z ktérymi bedziemy startowac przy kolejnej probie. Gra ma
znacznie wiecej sekretéw i mozliwych kombinacji w trakcie walki,
ale nawet tworca zacheca do ich samodzielnego odkrycia, zatem
ja tez nie bede Wam psut zabawy.

Gtowny tryb zawiera sze$¢ etapow, kazdy zakoriczony walkg
z bossem - nawet jedno zaliczenie tej Sciezki wigze sie z godzina-
mi prob. Oprocz tego trybu gra oferuje kilka dodatkowych opgji,
jak chociazby boss rush (tylko bossowie), survival (gramy do upad-
tego), surge (sita ataku statku ciggle sie zmienia) czy crash (wal-
ka wytacznie za pomoca ,,zrywu”). Uproszczona oprawa graficzna
oznacza bezbtedna, jakze istotng w takich grach ptynnos$¢, a przy-
grywajace w tle techno zlewa sie przyjemnie w catos¢ z obrazem.
Nie ma chyba sensu dalej tftumaczyc fenomenu takich gier jak Sek-
tori - kto miat styczno$¢ z wymienionymi na poczatku tytutami
i szuka podobnej rozrywki, wtasnie jg znalazt. & Dujo

4 mechanika gry, sterowanie, poziom
wyzwania
= Gzasami sporo zaley od szczescia

.Petna faza” - Sekiori jest tym, czym
powinny byé tego typu gry.
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aga jRPG The Legend of Heroes nieuchronnie dazy do swojego

finatu, ale na niego jeszcze jaki$ czas poczekamy. Na razie na-
cieszmy sie trzecig czescig podcyklu Calvard, czyli Trails Beyond the
Horizon, gdzie rzeczywiscie poszerzymy nasze horyzonty.

Po pewnym spowolnieniu w poprzedniej czesci historia rusza
ostro z kopyta, wiec wielbiciele serii z pewnoscig beda zadowole-
ni. Akcja rozgrywa sie w ciggu trzech dni, podczas ktérych prezy-
dent Calvardu po ogtoszeniu zamiaru wystania cztowieka w kosmos
realizuje swoja obietnice. Oczywiscie nic nie idzie zgodnie z planem,
a chaos jak zwykle ponownie poteguja rozbiezne interesy wielu taj-
nych organizacji. Tym razem znéw dostajemy trzy oderwane od sie-
bie historie, co jest najwiekszym plusem gry.Oprocz Sciezki Vana i jego
przyjaciét poznamy tez punkt widzenia innych protagonistéw. Rean
Schwarzer wraz z mtodziutkg Alting bada tajne kulisy programu kos-
micznego, domykajac przy okazji watki z przesztosci. Natomiast bar-
dzo dtugo nieobecny Kevin Graham ponownie wciela sie w role towcy
Heretykow, dopoki sam nie staje sie zwierzyna fowna. Trzy opowie-
$ci wystarczajg na 70 godzin zabawy wypetnione wieloma zwrotami
akdji, przyciaggajg do ekra-
nu jak magnes az do nie-
samowicie intrygujacego,
aczkolwiek nagtego za-
koriczenia.

Pod wzgledem roz-
grywki nic sie nie zmieni-
to, dalej podazamy za wy-
darzeniami fabularnymi,
wykonujac dostepne za-
dania i toczac wiele walk
w stylu swobodnych tur,
okazjonalnie korzystajac z trybu zrecznosSciowego, ktéry nadal pet-
ni funkcje raczej pomocnicza. Pobawiono sie nieco balansem staré
i umiejetnosci, poprawiajac pewne niedociggniecia, ale ogolnie nic
nowego pod stonicem. Dla mnie to dobry ruch i dalej czerpatem
z gry mase frajdy. Ponadto ponownie pojawia sie wspélny loch dla
wszystkich bohateréw zwany Grim Garten, oferujgcy mase dodatko-
wych wyzwan. Wydane na PS5 The Legend of Heroes: Trails Beyond
the Horizon z kosmetycznymi poprawkami wcigz dziata (tym razem
ptynnie) na tym samym silniku graficznym, co poprzednio i chociaz
nie oferuje wiele zmian, wciaz jest to tytut wysokiej klasy dla fanow
jRPG-6w. Ponownie wiec warto wroci¢ do Swiata stworzonego przez
Falcom, by odkrywac jego kolejne tajemnice. @ Aysnel

PS5, PS4, SWITCH 2, SWITCH, PG

<+ trzy $cieiki fabularne, powrdt dwdch
znanych postaci, nieco drobnych poprawek  To samo, co poprzednio, ale z o wiele
= brak wigkszych nowosci, zrecznosciowa |epsza fabuta.

walka weiaz marginalna
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Dziwnym trafem w listopadzie
umkneta nam taka peretka jak
Toziuha Night: Order of the Alche-
mists, co teraz staramy sie nadrobic.
Jest to kontynuacja gry, o ktorej row-
niez mato kto styszat. A szkoda, bo to
naprawde udany klon metroidvanii,
obok ktorej zaden fan gatunku nie po-
winien przej$¢ obojetnie.

Wyobrazcie sobie, ze bierzecie
wszystko to, co najlepsze w dwuwy-
miarowych odstonach Castlevanii - od
legendarnego Symphony of the Night po mroczne Order of Ecclesia
- i wrzucacie to do jednego worka. Toziuha Night nie tylko nasladu-
je, ale jest wrecz bezczelng, chod niezwykle udang kalka dziet Kona-
mi. Mamy tu wiec do czynienia z klasyczna, labiryntowa konstrukcjg
poziomdw z obowigzkowym zbijaniem pochodni. Tradycyjnie cze$¢

CZESTO CZULEM SIE TU NIEMAL JAK
W DARK SOULS

miejscowek jest poczatkowo zablokowana i dopiero zdobycie
konkretnych umiejetnosci, jak chociazby podwojnego skoku
czy wslizgu, otwiera nam droge do nieosiagalnych wczes-
niej obszaréw. System walki i rozwoju postaci to prawdzi-
wy szwedzki stot dla fandw gatunku i jest w czym wybierac:
absorbujemy zdolnosci niczym Shanoa, ulepszamy bicz jak
w Harmony of Dissonance, a ogdlny feeling rozgrywki wy-
ciagniety jest wprost z zamku Alucarda. Do dyspozyc;ji
mamy takze pociag do szybkiej podrdzy czy miasto
bedace baza wypadowa, gdzie czekajg na nas mi-

sje poboczne i handlarze, ktorzy staja sie naszymi
jedynymi sojusznikami. Co wiecej, catos$¢ zosta-

ta doprawiona solidng dawka humoru i liczny-

mi mrugnieciami okiem do fanéw rodu Belmon-

tow. Wszystko to podano w rewelacyjnej, gotyckiej

i ociekajacej krwig oprawie pixel art, ktérg mozemy dopra-

wi¢ klimatycznym filtrem CRT, by poczuc sie jak przed sta-

rym kineskopem. Nie jest to jednak spacerek po parku. *ﬁ;'

Soulsvania

Jako ironiczna alchemiczka Xandria ruszamy w Swiat, ktory zdaje sie
na kazdym kroku wrecz krzycze¢ do nas: ,,uwazaj, bo zaraz zginiesz!”.
Czesto czutem sie tu niemal jak w Dark Souls, bo kazde spotkanie
z nowym typem przeciwnika budzito autentyczny niepokoj, a jeden
bfad potrafit wyczysci¢ pasek zdrowia w kilka sekund (przynajmniej
od trybu Normal wzwyz, bo na Easy jest znosnie, ale duma grac nie

s L
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pozwala). Musimy wystrzegac sie ne-
gatywnych statusow jak zatrucie,
klatwa blokujgca magie czy kontuzja,
ktore utrudniaja walke. Trzeba poru-
szac sie rozwaznie i bez pospiechu,
zeby ujs¢ z zyciem, i uczy¢ sie zacho-
wania dostownie kazdego potworka,
bo nawet zwykty kosciotrup moze
nam skopac tytek. Kluczowa cechg
jest balans oparty na desperagji.
Checkpointy sg dosc rzadkie i znacz-
nie od siebie oddalone - Smier¢ bywa
zatem bolesna (co niszczy poczucie bezpieczeristwa znane z Sympho-
ny of the Night, gdzie zapis czekat na kazdym rogu). Zmusza to do
kombinowania z ekwipunkiem oraz miksturami. Czesto bywa tak, ze
jesli zapuscimy sie zbyt daleko, to odczuwamy, ze jestesmy zbyt sta-
bi i wowczas zostajemy zmuszeni do grindowania doswiadczenia po-
przez cofanie sie do poprzednich plansz i zabijanie w koétko tych sa-
mych potwordw, az wbijemy odpowiedni level. Nie kazdemu takie
grindowanie przypadnie do gustu. Gra bezlitosnie sprawdza naszg
cierpliwos¢, ale w zamian oferuje inteligentna progresje. Eksploracja
jest tu sowicie nagradzana, a zbieranie nowych alchemicznych zdol-
nosci daje realne poczucie rosnacej potegi (nowe skille, mocarne
ataki na pejczu, aury, zaklecia - jest tego mnéstwo). Co wie-
cej, wystepuja tu réwniez proste zagadki i kilka mozliwych
zakoriczen.

Tym, co sprawia, ze Toziuha Night zyskuje miano cze-
gos wiecej niz tylko klona, jest jej niesamowita atmosfera,
za ktdra odpowiada rowniez sciezka dzwiekowa. Od spo-
kojnych, niemal sredniowiecznych motywoéw w bezpiecz-

nych strefach po epickie, symfoniczne uderzenia podczas
eksploracji grozniejszych rejonéw - muzyka ide-
alnie wspotgra z tym, co widzimy na ekranie.
To metroidvania zywotna, wymagajaca i zre-
‘. alizowana z ogromna pasja. By¢ moze braku-
je jej szlifu, ale jesli szukacie wyzwania, ktore
nie traktuje gracza jak idioty i oferuje dopraco-
wany system walki oraz satysfakcjonujaca eks-
ploracje, Toziuha jest pozycja obowiazkowa. Ta
gra udowadnia, ze w gatunku metroidvanii wciaz
mozna powiedzie¢ co$ ciekawego, o ile ma sie od-
wage dokrecic srube trudnosci. @ Mak

M

SWITCH 2, SWITCH, PC

rozbudowany system rozwoju, respon-
sywne sterowanie, konstrukcja labiryntu

byt wysoki poziom trudnosei,
wymuszany grind

Castlevania dia twardzieli.
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poro opon zostato zuzytych od czasu premiery najstynniej-

szego ,realistycznego symulatora jazdy”. Mimo ze gra po raz
pierwszy pokazata swoje pazurki w 2022 r., w tym na leciwej PS4,
to przez ostatnie lata nie tylko one urosty, ale tez mocno sie wy-
ostrzyty, chocby dzieki Swiezej aktualizacji podnoszacej gre do
poziomu Spec lll. Pomimo ze gtdwnie na niej sie tutaj skoncentru-
je, to postaram sie Wam z grubsza przyblizy¢ najwazniejsze zmia-
ny, ktore zaszty przez ten dtugi okres, w trakcie ktérego na ryn-
ku pojawita sie cata masa konkurentow. Szczegdlnie w ostatnich
miesigcach mamy istny wysyp tego typu symulatorow.

Faceliftingi

Polyphony Digital karmi swoja $cigatke w zasadzie nieustannymi
aktualizacjami, niemniej pierwszym krokiem milowym byta tat-
ka 1.40, czyli Spec Il, przynoszaca mniej lub bardziej kosmetyczne
zmiany. Podmiana filmiku poczatkowego to detal, ktory mozna
skrzetnie pominac, ale siedem nowych furmanek, dodatkowy tor
w trzech odstonach czy kolejne zawody licencji mistrzowskiej to
juz catkiem konkretne papu. Doprawione licznymi innymi sktadni-
kami, takimi jak wrzucenie do gara $wiezych wyzwan, ekstrapozy-
¢ji w menu w Kawiarni (Cafe), dzieki ktorym gracze zyskali szanse
zebrania bonusowych zestawéw samochodéw, czy duperelki typu
zamiana miejsca spotkan w Padok, jak i umozliwienie grania az
w cztery osoby na podzielonym ekranie (to ostatnie tylko na PS5).

Oczywiscie nas interesuje konkret, czyli nawoskowane cztery
kotka, ktére wjechaty do GT7 z piskiem opon, oraz dodatkowy tor
w postaci Snieznego Lake Louise ulokowanego w Kanadzie, kto-
ry niezaleznie od wariantu (petna dtugos¢, krotka, tréjowal) wy-
maga rzecz jasna zatozenia zimowych gum. Warto nadmienic, ze
w warunkach nocnych prezentuje sie on obtednie. A wspomnia-
ne bryki? Miedzy innymi kultowy Mercedes-Benz 190E w warian-
cie Evolution Il, ktory zastynat brutalistycznym spoilerem, czy nie
mniej pozadany Lexus LFA. O Tesli Model 3 Performance z 2023 .
wspominam tylko dla beki, bo kto by tym jezdzit.

Wezmy sie wiec za istotniejsza wyzerke, poniewaz Spec Ill,
czyli aktualizacja oznaczona numerkiem 1.65, to juz prawdziwy
,muscle car” (sorry Jutrzen, inaczej sie nie dato) wsréd nowych
zawartosci. Dwa nowe tory i to nie byle jakie, osiem smakowitych
karoc, rejestrator danych dla onanistow samodoskonalenia, opo-
ny Dunlop, dodatkowe zawody, usprawnienia w wyscigach siecio-
wych i pono¢ takze w modelu jazdy. Stop! Trudno to wszystko wy-
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mienié. Rownolegle wjechat tez pierwszy ptatny dodatek DLC
zatytutowany Power Pack, dzieki ktéremu na konto wskaku-
je nam az 5 min kredytéw i otrzymujemy az 50 nowych wysci-
gow w 20 kategoriach tematycznych. | tu najwazniejsze, mowa
o prawdziwych weekendach obejmujacych treningi, kwalifika-
cje oraz same zawody.

Tankuj, by dalej zajecha¢

Aby miec¢ dostep do zawartosci z Power Pack, musicie, procz wy-
tozenia prawdziwego hajsu, najpierw ukoriczy¢ 6sma pozycje
z menu dostepnego w Kawiarni, mianowicie Mistrzostwa Tokyo
Highway Parade. To te, ktére réwniez odblokowuja tryb wielooso-
bowy. Wéwczas na mapie pojawia sie zaglowiec godny Daru Mto-
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dziezy, z ktérego dostajemy dostep do menu przypominajacego
drzewko rozwoju postaci w WiedZminie lub innym RPG-u, przy
czym tutaj kazde koéteczko prezentuje konkretne wydarzenie,
czyli wyscig, a kwadrat nagrode. Aby wzig¢ udziat w zawodach,
trzeba wptaci¢ wpisowe, nastepnie przechodzimy do pierwszej
sesji, tj. treningu, potem do kwalifikacji i do wtasciwej konfron-
tacji z oponentami. Warto nadmieni¢, ze w wydarzeniach gra ofe-
ruje nam rézne fury do wyboru. Decydujac sie na opcjonalne, ale
zwykle starsze i o gorszych parametrach, na koniec zwiniemy wie-
cej kapuchy.

Mimo Zze koncepcja generalnie bardzo mi sie podoba, to nie
obyto sie bez kuriozalnych rozwiagzan. Na przyktad trening da sie
zakoriczy¢ wczesniej, nawet nie musisz bra¢ w nim aktywnego
udziatu, ale kwalifikacji juz nie, co jest po prostu debilne. Zrobisz
jedno dobre kétko i mozesz albo przyspieszy¢ czas, bodaj tylko
trzykrotnie, i dtubac w nosie, czekajac, az zakonczy sie sesja, albo
sie wycofac z catego wyscigu. Absolutny nonsens. Podobnie jak
brak mozliwosci przewiniecia prezentacji uczestnikéw z pierw-
szych miejsc przed samym startem. No kaman!

Pomijajac te detale, tworcy obiecali nam, ze paczka dostar-
czy zawartos$¢ i wrazenia, ktére sg najblizsze duchowi prawdzi-
wych wyscigéw. | faktycznie, z grubsza musze sie z tym zgodzic.

f

Wprawdzie osigganie przez zawodnikéw lepszych czasow w wy-
$cigach niz w kwalifikacjach traci pewnym absurdem, ale juz sama
rywalizacja na torze jest paluszki liza¢. Dawno nie miatem takiej
frajdy z uczestniczenia w wirtualnych zawodach. Autorzy chwa-
I3 sie, ze naszych oponentéw kontroluje ,,autonomiczny kierow-
ca Sl Gran Turismo Sophy 3.0”. Dopisatbym do tego jeszcze: ,,Ul-
tra Turbo Super System Tech 3000 Alpha Plus”, no i oczywiscie
wszedzie trzeba wrzuci¢ adnotacje, ze to S, bo przeciez jak dotad
w grach to byto co innego - moze zielone ludziki? Musze jednak
przyznac, ze odrobili zadanie domowe. Mozliwe bowiem, ze to naj-
lepsi wirtualni kierowcy, z jakimi sie¢ mierzytem. Nie popetniaja
durnych btedow, potrafia jechac na limicie, kreatywnie i zarazem
realistycznie. Zeby jednak nie byto tak idealnie, zapomnijcie o tu-
nelu aerodynamicznym, a na interfejsie brakuje informacji o tem-
peraturze opon. Samo $miganie po torach wygina jednak morde
w usmiechu.

Celem w zawodach nie jest wygrana, cho¢ im lepszy rezul-
tat, tym wiecej zdobedziemy gwiazdek, ale samo ich ukoriczenie.

A gdy skompletujemy ich odpowiednia liczbe, to odblokujemy ko-
lejng impreze, a po drodze czasem zgarniemy ekstranagrode, ta-
lon na pomidory, tfu, na nowa furke albo pakiet dodatkowych kre-
dytow. Power Pack kosztuje 134 zyle. Duzo, mato? 99 wydawatoby
sie bardziej adekwatne, ale nawet obecnej kwoty bym nie pozato-

I DOSTAJEMY DOSTEP DO MENU PRZYPOMI-
NAJACEGO DRZEWKO ROZWOJU POSTACI

wat, bo dostarcza dziesigtek godzin dodatkowej zabawy, a jeszcze
za gwiazdki mozemy zgarnac fury specjalne. Aha, wazne, dodatek
dostepny jest tylko na PS5.

Skora, fura i komoéra

Na koniec wréémy jeszcze do darmowej aktualizacji Spec lIl.
Wspomniane miejscowki to jakze lubiane i pozadane Yas Mari-
na oraz Circuit Gilles-Villeneuve - ten ostatni tor wzigt swoja na-
zwe od kultowego kierowcy F1, ktory zgingt w makabrycznym wy-
padku na torze Zolder w Belgii. Z ciekawszych aut to Fiat Panda
(hehe), Ferrari 296 czy fikcyjny bolid nawigzujgcy do Formuty 1, no
i elektryk, ktérego pomijam, bo na co to komu.

Jesli zas chodzi o nowe zawo-
dy, to jest ich siedem i toczg sie
gtéwnie na dodanych wtasnie to-
rach. Z ciekawszych wydarzen war-
to wspomnie¢ o Super Formula, wy-
zwaniu Ferrari i pucharze Nissana
GT-R. Wraz z aktualizacja zostat tak-
ze zwiekszony limit poziomu kolek-
cjonera az do 70 szczebli.

Jak sami widzicie, Kazunori Ya-
mauchi i jego ekipa nie préznowali
przez ostatnie lata, caty czas fasze-
rujac gre coraz to nowsza i przede
wszystkim atrakcyjna zawartoscia.
GT7 w obecnym ksztatcie to praw-
dziwa uczta dla fanéw motoracingu
i choc jest kilka rzeczy, ktére bym po-
prawit, na przykfad nieszczesng kwe-
stie jazdy w czyims cieniu aerodyna-
micznym, to trudno na konsoli Sony
0 co$ lepszego. GT7 w 2026 roku to
juz ponad 560 samochoddw i 41 loka-
cji, w ktorych znajdziemy 121 unikal-
nych uktadéw torow. Oczywiscie trzeba zaakceptowac filozofie
samej gry. Nie mamy tu typowych menu, gdzie konfigurujemy
wyscig albo wybieramy zawody, w ktorych chcemy uczestniczyc,
tylko jest to swoista podroz po Swiecie motoryzacji, préba odda-
nia tego, jak wyglada zycie prawdziwego automaniaka, ktéry ma
duzo wiecej niz szes¢ zer na koncie. Z tego zadania wywiazuje sie
znakomicie, ale niektorych moze odstrasza¢ dynamika rozgrywki.

Mnie takie podejscie odpowiada. Jest odSwiezajace i pozwala
serii mocno sie wyréznia¢ na zdecydowanie juz zbyt ciasnym ryn-
ku symulatoréw jazdy. A czy jest na nim najbardziej realistyczna
pozycja? Cdz, niekoniecznie, ale jest tego cholernie blisko. @ Ural

T—
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) PS5, PS4
$wietne motoryzacyjne doSwiadczenie,

i Prawdziwy i zarazem unikatowy =

mnogos¢ zawartosci d
1 llilnnaﬂ(iem wychouzi pieg stdw symulator, pozbawiony hardkoru, 9 =
detale do poprawy i ale oddajacy esencjg Scigania. =
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Historie serii Nintendo, ktare przepadty bez $ladu




W bogatym portfolio produkcji wtasnych Nintendo zgromadzito blisko 300
réznych marek, jednak tylko z nielicznych robi uzytek. Wspominamy najcie-
kawsze z tych niestusznie zapomnianych.

grudniowej ofercie Nintendo Switch

Online obrodzito w platformowa klasy-
ke, w tym w legendarne Rayman 2: The Great
Escape czy mniej znane, wciaz jednak catkiem
przyjemne Tonic Trouble. Gwozdziem progra-
mu catego zestawienia bez dwoch zdan byto
jednak Wario World z 2003 r. - jedyna troj-
wymiarowa przygoda czotowego antyboha-
tera Swiata hydraulikow, dotychczas uwie-
ziona na poktadzie GameCube’a. Nie gratem
W nig w epoce, z przyjemnoscig nadrobitem
wiec zalegtos¢. Abstrahujac jednak od jakosci
samej zabawy, dzieki niej zdatem sobie spra-
we, Zze petnoprawne przygody Wario zosta-
ty zakoriczone w 2008 r. na Wii wraz z Wario
Land: The Shake Dimension i od 18 lat nikomu
w Kioto nie przyszto do gtowy, by cokolwiek
zrobi¢ w tej sprawie. Zadatem wiec sobie py-
tanie - ile podobnych legend z przepastnego
dorobku Nintendo trafito bez wyraznej przy-
czyny w podobna proznie, z ktorej nie wiado-
mo, czy kiedykolwiek zdotajg sie wydostac?
Okazato sie, ze cata masa. Oto te najbardziej
nieodzatowane.
1

»Obey Wario, Destroy Mario

'!i‘z : __ X m—u - 00

W przypadku powstania wspomnianego Wa-
rio Land/World mozemy jednak méwi¢ bar-
dziej o dziele przypadku niz drobiazgowo na-
kreslonym planie wydawniczym. Jego postac
zadebiutowata wszak w 1992 r. jako antagoni-
sta w Super Mario Land 2: 6 Golden Coins na
pierwszego Game Boya. Robita przy tym za
zawistnego kolege hydraulika z dzieciecych
lat, o czym czytelnicy czasopisma Ninten-
do Power mogli dowiedzie¢ sie na poczatku
1993 r. z 10-stronicowego komiksu zatytuto-
wanego ,,Mario vs. Wario”, rozbudowujgcego
historie znang z gry. Ten antybohater przy-

e

(e

Seria Chibi Robol

padt wszystkim na tyle do gustu, ze trzecia
czes¢ kieszonkowych przygdd Mario zostata
mu w catosci poswiecona. Wario Land: Super
Mario Land 3 pozwalato wiec nie tylko wcieli¢
sie w Wario, ale takze prezentowato catkiem
nowe miejsca i rodzaje przeciwnikow, unika-
towe wiasnie dla przygdéd nowego bohatera.
Odswiezenie uniwersum wypadto na tyle do-
brze, ze pod katem petnoprawnych gier plat-
formowych na wiele lat catkowicie wygryzto
braci Mario z przenosnych sprzetéw Ninten-
do, rozpoczynajac swoj whasny cykl. Nastep-
ne odstony kontynuowaty znang idee, uka-
zujac sie kolejno na Virtual Boyu (Virtual Boy
Wario Land,1995), Game Boyu Colorze (Wa-
rio Land I, 1998 i Wario Land 3, 2000), Game
Boyu Advance (Wario Land 4, 2001), a wresz-
cie na Wii (wspomniane Wario Land: The Sha-
ke Dimension, 2008), z pojedynczg przerwa
na tréjwymiarowe Wario World (GC, 2003).
Niespodziewane wygaszenie serii moze byc¢
o tyle niezrozumiate, ze kazdy kolejny jej odci-
nek zbierat nie tylko doskonate oceny,ale tak-
ze rozchodzit sie w znakomitych naktadach,
dobijajacych w rekordowym okresie nawet
do 5,2 miIn sprzedanych egzemplarzy. Nawet
odstona zaprojektowana z myslg o Wii, kto-
re pomimo swojej olbrzymiej popularnosci
miato problemy z docieraniem do core’owej
czesci publiki, rozeszta sie w ponad 1 min eg-
zemplarzy. Trzeba mie¢ jednak na uwadze, ze
w tym samym czasie na popularnosci zyski-
wat budzetowy badz co badz cykl WariowWa-
re, stanowiacy jednak zlepek osobliwych mi-
krogierek, w niewielkim stopniu powigzanych
z tytutowa postacia. No i sam Wario na dobre
zadomowit sie w Swiecie réznorodnych spin-
-offow, od tych sportowych, przez wyscigi,
po gry imprezowe. Najwyrazniej w portfolio

Japoriczykdw nie ma obecnie przestrzeni na
utrzymanie przy zyciu tak wielu platformo-
wych marek jednoczesnie.

Makroprzygody w mikroswiecie

Inng doskonale zapowiadajaca sie wtasnos-
cig intelektualna, o ktorej istnieniu przypo-
mniata niedawno oferta Nintendo Switch
Online, byto przesympatyczne Chibi-Robo!
Projekt zadebiutowat w 2005 r., w koricowej
fazie zywota GameCube’a, i pomimo swojej
hermetycznosci skradt serca graczy. Jako mi-
niaturowy robocik petniacy funkcje pomocy
domowej, pod presja zegarka wyznaczajgce-
go pory dnia i nocy, gracze wykonywali w ob-
rebie domu rozmaite prace porzadkowe, za-
poznajac sie przy tym z zamieszkujacymi go
zabawkami, a takze biorac udziat w toczagcym
sie w tle zyciu dysfunkcyjnej rodziny. Catos¢
w gatunkowych ramach gry przygodowe;j
ze sporym naciskiem na elementy platfor-
mowe, a takze domieszka taktyki. Schemat
zabawy okazat sie uzalezniajacy i Swietnie
przetrzymat prébe czasu, niewiele jednak
brakowato, by wygladat zupetnie inaczej.
Chibi-Robo! rodzit sie wszak w wielkich bo-
lach, a jego pierwotna wersja pod wydawni-
czym zwierzchnictwem Bandai zaktadata za-
bawe w staroszkolnym stylu point-and-click.
Sam bohater natomiast zamiast sprzatac,
miat broni¢ przybytku przed wiamywacza-
mi - troche niczym w osobliwej wariacji na
temat ,,Kevina samego w domu”. Jednak za-
planowana na koricéwke 2003 r. premiera ni-
gdy sie nie odbyta, a projekt trafit do szuflady,
skad uratowat go nikt inny jak Shigeru Miya-
moto z Nintendo, zafascynowany pomystem
na przygode miniaturowego robocika ciag-
nacego za soba wtyczke elektryczng przy-
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troczong kablem do tytka. Pod skrzydfami
korporagji z Kioto marka Chibi-Robo! btyska-
wicznie przerodzita sie w serig, kontynuowa-
ng najpierw za posrednictwem DS-a (Chibi-
-Robo! Park Patrol z 2007 r. oraz wydane
wy#acznie w Japonii Okaeri! Chibi-Robo! Hap-
py Richie Osgji! z 2009 r.), a potem jego troj-
wymiarowego nastepcy (cyfrowe Chibi-Robo!
Photo Finder z 2013 r. i opracowane w ujeciu
klasycznej platformoéwki 2,5D Chibi-Robo! Zip

dowych nowych marek w portfolio wydawcy.
Zagadka pozostaje zatem, dlaczego Japoriczy-
cy nie chcieli lub nie byli w stanie podtrzyma¢
jej Swiezo wywalczonego statusu. Tworzony
wcigz z myslag o 16-bitowej platformie sequel
zatytutowany BS F-Zero Grand Prix nigdy nie
zostat ukonczony, podobnie zresztg jak Zero
Racers - pierwsza w pefni tréjwymiarowa od-
stona opracowywana dla Virtual Boya. Kolej-
ne odcinki cyklu debiutowaty wiec dopiero

)LUCYJNYCH

o

Lash z 2015 r.). Pomijajac nieréwng jakosc ko-
lejnych wcielert marki, od samego poczatku
miata ona problem z przebiciem sie do Swia-
domosci szerszej widowni. Wedtug dostep-
nych danych pierwowzor znalazt jedynie 390
tys. nabywcow, jego liczne kontynuacje nie
zdofaty natomiast wygenerowac nawet ta-
kiego wyniku. Trudno jednak oprze¢ sie wra-
Zeniu, ze tego rodzaju pomyst na rozgrywke
jak ulat wpasowatby sie dzisiaj w popular-
ny trend mato wymagajacych ,,cozy games”
(,przytulnych” gier), by¢ moze wiec Chibi-Ro-
bo! pojawito sie we wtasciwym miejscu, cho¢
w nieodpowiednim czasie.

Kultowe F-Zero,
el

Byt w historii gier czas, kiedy future race-
ry stanowity integralng czes¢ konsolowego
doswiadczenia, a wszystko za sprawa Nin-
tendo, ktére w 1990 r. na rynkowy debiut
SNES-a przygotowato przefomowe F-Zero.
Cho¢ gre oparto na technologii 2D, wykorzy-
stanie unikatowego dla konsoli trybu graficz-
nego znanego jako Mode 7,pozwalajacego na
obracanie i skalowanie warstwy tfa linia po
linii, dawato zaskakujaco realistyczng iluzje
tréjwymiaru, $wietnie dogadujaca sie z mo-
tywem przewodnim superszybkich wysci-
gow futurystycznych bolidéw. Branzowe me-
dia rozptywaty sie nad warstwa techniczng
oraz samg jakoscia rozgrywki, porownujac ja
do wrazen zarezerwowanych dotychczas dla
bardziej zaawansowanych sprzetowo salo-
noéw arcade. Tytut docenili réwniez sami gra-
cze, nabywajac w sumie 2,8 min jego kopii, co
uczynito z niego jedng z najbardziej docho-
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na kolejnych generacjach konsol stacjonar-
nych (F-Zero X na Nintendo 64 w 1998 r. oraz
F-Zero GX na GameCubie w roku 2003) oraz
Game Boyu Advance (F-Zero: GP Legend, row-
niez 2003 r.). Mimo ze pierwsze dwa zostaty
ocenione bardzo wysoko, a takze z powodze-
niem przekroczyty putap miliona sprzeda-
nych egzemplarzy, nie spefnity najwyrazniej
oczekiwan wydawcy, ktory rozpoczat proces
wygaszania marki. Jej smutnym koricem byto
wiec wydane juz tylko na terenie Japonii F-
-Zero Climax (GBA, 2004), ktére w premiero-
wy weekend znalazto raptem... 5 tys. nabyw-
cow. NieSmiatg proba przypomnienia Swiatu
o fenomenie cyklu byto wrzucenie w 2023
r. do ustugi NSO oryginalnej odstony cyklu,
ale w formacie battle royale, gdzie na pik-
selkowych trasach rywalizowato ze sobg az
99 zawodnikéw jednoczesnie, odpadajacych
kolejno z ogona chaotycznej stawki. Fajna
wzmianka, ale zaden powrdt. Na ten nieste-
ty sie nie zanosi.

Prawie jak ,,Gwiezdne wojny”

W trakcie swojego cyklu zycia SNES wyzna-
czyt jeszcze kilka innych przetomow, z czego
bodaj najbardziej imponujacym byto opra-
cowanie czipu SuperFX, montowanego bez-
posrednio wewnatrz kartridzy z wybranymi
grami, co pozwalato na zwigkszenie mocy
obliczeniowej konsoli bez jakiejkolwiek in-
gerencji w jej podzespoty. W rezultacie w ra-
mach ograniczonej architektury sprzetu, zu-
pefnie nieprzygotowanego do obstugi grafiki
3D, mogty powstac pierwsze Swiaty oparte
na wielokatach. Zwiastunem nowej ery oka-

zat sie Starwing z 1993 r., stanowiacy kos-
miczng strzelanine na szynach w widoku TPP.
Prosta historia opowiadata o najemniczej
eskadrze humanoidalnych zwierzat z lisem
McCloudem na czele, ktéra wspomagata wy-
sitki armii planety Corneria w nieréwnej wal-
ce z wrogimi sitami ze $wiata znanego jako
Venom. Mimo ze pojedyncze przeprawienie
sie przez catg przygode zajmowato raptem
godzine, chetnych na sprawdzenie tego tech-
nologicznego cudu nie brakowato - Starwing
rozszedt sie w 4 min egzemplarzy, zajmu-
jac 6sme miejsce w rankingu najwiekszych
przebojow 16-bitowej platformy. Jednak bty-
skawiczny postep w dziedzinie grafiki 3D za
sprawg debiutu pigtej generacji konsol na
przetomie 1993 i 1994 r.szybko zdezaktualizo-
wat rewolucyjny status nowej marki Ninten-
do i byt bezposrednia przyczyna anulowania
jego ukonczonego juz sequela planowane-
go na 1995 r. W rezultacie nowa gra z cyklu
- Lylat Wars - ukazata sie dopiero w 1997 r.
juz na poktadzie Nintendo 64 i pomimo za-
chowania kompaktowej, arcade’owej struk-
tury ponownie znalazta olbrzymie grono od-
biorcdw, cementujac pozornie status cyklu.
Po nietuzinkowym, ale zaskakujaco udanym
skoku w bok pod postacia zeldopodobnego
Star Fox Adventure (GC, 2002) seria powro6-
cita na zrecznosciowe tory w 2005 r. wraz
ze Star Fox: Assault (GC, 2005). Przestarzata
juz woéwczas formuta nie zdotata powtorzyé
sukcesu pierwszych dwoch czesci, rozcho-
dzac sie w niespetna 900 tys. egzemplarzy,
a spadkowy trend potwierdzit wydany krot-
ko potem Star Fox Command (DS, 2006), kto-
ry nie dobit nawet do 500 tys. sprzedanych
kopii. Legendarna seria pilnie potrzebowata
zmian, jednak zamiast nad nimi popracowac,
decydenci z Kioto postanowili schowac jg
do szuflady na okragta dekade, z matg prze-
rwa na wydany w 2011 r. remake Lylat Wars
(Star Fox 64 3D, 3DS, 2011). Stworzona z myslg
o mato popularnym Wii U préba reintroduk-
¢ji arcade’owego stylu zabawy pod postacig
Star Fox Zero (2016) oraz towarzyszacej mu
mniejszej produkcji w typie tower defense
pod tytutem Star Fox Guard (réwniez Wii U,
2016) byta wiec z gory skazana na porazke.
Wygenerowany przez Zero wynik 442 tys. eg-
zemplarzy okazat sie najstabszym w catym
dorobku serii, z kolei osobliwym Guard zain-
teresowato sie na catym Swiecie niespetna
60 tys. graczy. Seria umarta wiec na naszych
oczach,dowodzac przy tym, ze nie kazdy z re-
wolucyjnych pierwotnie konceptéw Shigeru
Miyamoty okazuje sie ponadczasowy.

Zlote stonce, czarne chmury

Pod ciezarem zmieniajacych sie trendow
i upodoban bez sSladu przepadaty nie tyl-
ko branzowe legendy, ale réwniez cykle we
wczesnej fazie swojego rozkwitu. Takie jak
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Mia’s Attack rises by 201

Mig is defending!

Golden Sun (GBA, 2001) od zespotu Camelot,
ktore pokazato,ze na konsoli przeno$nej moz-
na stworzy¢ gre RPG o rozmachu godnym se-
rii Final Fantasy czy Dragon Quest. Przygoda
zostata opracowana w gatunkowym stylu
ery 16 bitow, a zatem z lokacjami przedsta-
wionymi z lotu ptaka, quasiotwarta, pseudo-
tréjwymiarowa mapa Swiata oraz turowym
systemem walki, imponowata jednak opra-
wa graficzna, ze szczeg6lnym wskazaniem na
imitujace efekt 3D pojedynki petne efekciar-
skich rozbtyskéw i dramatycznych najazdéw
kamery. Nowa marka $wietnie wypefniata
przy tym gatunkowa luke w miedzynarodo-
wym portfolio Nintendo, trzeba wszak pa-
mietac, ze jego flagowe Fire Emblem ukazy-
wato sie wowczas jedynie w Japonii. Mimo ze
projekt zostat zaplanowany jako pojedynczy
strzat, ponad milion sprzedanych egzempla-
rzy oraz powszechne uznanie szybko zmie-
nity optyke wydawcy. Stad juz rok pézniej na
rynku zadebiutowat sequel opatrzony podty-
tutem The Lost Age, przewrotnie wktadajacy
graczom buty antagonistow z pierwszej przy-
gody. Pomimo braku istotnych zmian sprze-
daz gry ponownie przebita putap miliona
sztuk, jednak wbrew oczekiwaniom zamiast
pracy nad finatem trylogii studio powrécito
do tworzenia gier z cyklu Mario Golf i Mario
Tennis, ktorymi opiekowato sie przed krea-
cja marki Golden Sun. Na kontynuacje fanta-
stycznej przygody musieliSmy wiec czekac az
do 2010 r. i schytkowej fazy zycia DS-a. Zde-
cydowanie zbyt dtugo, by podtrzymac ogien
rozpalony u poczatku poprzedniej genera-
¢ji konsol przenosnych. Mimo to historia po-
tomkoéw dawnych bohateréw przedstawiona
w Golden Sun: Dark Dawn wcigz zdotata ze-
bra¢ catkiem niezta prase. Problemem byta
natomiast sprzedaz - 800 tys. kopii w przy-
padku sprzetu z bazg 150 min uzytkownikéw

(Nie)zapomniane Golden Sun.

nie byto w stanie zrobi¢ wrazenia na ludziach
z Nintendo. | cho¢ deweloperzy z Camelot
wspominali w kolejnych latach o checi wzno-
wienia prac nad cyklem, ostatecznie jak do-
tad nie zdotali sie wyrwac z kregu sportowek
w klimatach Grzybowego Krélestwa. Ich Ma-
rio Tennis Fever zadebiutuje na Switchu 2 juz
w lutym.

,,Nikt nie odchodzi na dobre”

Y

* Farthbound.

Ale przeciez to nie wszystko! Nie sposob cho-
ciaz nie wspomniec o znakomitej serii Eart-
hbound, ktéra byta jak ,Stranger Things”,
zanim to jeszcze byto modne, leciwym Kid
Icarus, ktore w 2012 r. powrdcito na 3DS-
a po 21 latach nieobecnosci tylko po to, by
zndw przepas¢ bez wiesci, czy hitowym Nin-
tendogs, ktére pomimo miana drugiej naj-
lepiej sprzedajacej sie gry w catym dorob-
ku DS-a (prawie 24 min kopii!) doczekato sie
raptem jednego sequela i od 15 lat nikt o nim
nie styszat. Szczesliwie jednak Nintendo udo-
wodnito juz wielokrotnie, ze jest zdolne do
rozgrzebania grobéw dawno zapomnianych
serii i to nawet tych w swoim czasie mato roz-
poznawalnych. W trakcie rynkowej dominacji
pierwszego Switcha taki niespodziewany po-
wrot zaliczyty wszak réwnie niszowe wtasno-
Sci intelektualne jak Clubhouse Games (15 lat
przerwy wydawniczej), Another Code (row-
niez 15 lat), Endless Ocean (znéw 15 lat) czy
Famicom Detective Club (az 24 lata bez no-

wej gry z cyklu). Analogiczna sytuacja miata
miejsce réwniez w przypadku popularniej-
szych, wcigz jednak dtugo nieobecnych seri-
ii. Wystarczy wspomniec¢ chociazby Wars (15
lat pauzy), Tomodachi (12 lat) lub Mario & Lu-
igi (sze$¢ lat od ostatniego remake’u i dzie-
wiec od petnoprawnego odcinka). Jak zatem
widac¢, w przypadku osobliwej polityki bran-
zowych konserwatystow z Kioto, jedynego
z wydawniczych gigantéw nieprzerwanie
i z powodzeniem monetyzujacego legende
swoich nawet najbardziej leciwych tytutdw,
niczego nie mozna skreslac. &

g —
NISZOWE
TYMBARDZIE)
ZAPOMNIANE

Oprdcz powszechnie kojarzonych serii na przestrze-
ni dekad pojawito sie tei wiele takich, ktérym nie
udato sie zdobyé rownie wielkiej stawy, tym latwiej
przepadty wiec w mrokach dziejow, a przeciei bawi-
li$my sie przy nich w swoim czasie przednio. Dobrym
przyktadem moze by Mario Baseball - jedyna spo-
$rod wielu sportowych serii z udzialem bohaterdw
uniwersum hydraulikéw, ktorej nie udato sie diuiej
utrzymac na rynku. Pierwsza odstona z 2005 1. , wy-
dana na GameCube’a, spotkata sie z catkiem cieptym
przyjeciem, rozchodzac sie w ponad 1 min kopii, z ko-
lei przygotowany z my$la o Wii sequel z 2008 r. zdotat
przebi¢ putap sprzedazowy 2 min egzemplarzy. W po-
dobnym czasie smutnego korica doczekata sie row-
niez platformowa seria The Legendary Starfy (2002-
2008), ktdra jednak debiutowata niemal wytacznie na
rodzimym rynku wydawcy. Granice Japonii opuscita
pierwotnie jedynie ostatnia z pieciu jej odston, choé
od 2024 r. oryginalna frylogia z Game Boya Advance
jest dostepna na Switchach za posrednictwem ustugi
NSO. Warto nadrobic. Rozkochany swego czasu w kry-
minalnych nowelach graficznych Roger do dzi$ roz-
pacza nad przerwaniem serii o perypetiach detekty-
wa Kyle'a Hyde’a (Hotel Dusk: Room 215, DS, 2007 oraz
Last Window: The Secret of Gape West , DS, 2010), ja
7 kolei nie moge przebolec zakoriczenia logicznej mar-
ki Snipperclips na jednej raptem grze towarzyszacej
premierze pierwszego Switcha (2017). Miata potencijat
na zdecydowanie wigcej.
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VINCENT

AMPELLA

architekt

wspotczesnych FPS-6w

21 grudnia 2025 r. stracilismy legende gier. Vincent Zampella zginagt w wypadku samochodowym.
Miat 55 lat. Jesli mielibySmy wskazac jedna osobe, ktéra zmienita oblicze FPS-6w po 2000 r.,
bytby to wtasnie on. Oto jego historia i sylwetka.

TEKST:
DZU]jo

Podczas developmentu kazdej z kam-
panii dla pojedynczego gracza przy-
swiecajgcq nam filozofig byto stworzenie gry
wokot istniejacej mechaniki. Fabuta, przed-
stawiony Swiat i wtasciwa gra - wszystko
musiato sie kreci¢ wokét mechaniki” - oto
klucz, ktéry sprawit, ze tytuty powstajace
pod nadzorem Zampelli byty tak wybitne.
Stowa, ktoére padty w 2016 r. podczas rozmo-
wy w podcascie ,,IGN Unfiltered”, rzutowaty
na niego i prowadzone przez niego zespoty
przez catg jego kariere.

Plaza Omaha

Nie kazdy moze przedstawi¢ swoj pomyst
na gre samemu Stevenowi Spielbergowi.
W maju 2000 r. Zampella dostapit takiego
zaszczytu, opisujac legendarnemu rezysero-
wi, jak bedzie wygladata pecetowa wersja
Medal of Honor, strzelanki, ktéra powstata
dzieki Spielbergowi (wiecej informacji o ge-
nezie MoH w PE#335). ,Wcale nie bytem
zdenerwowany” - ironizowat w rozmowie
z magazynem ,,GQ”. ,,Ale spodobat mu sie
nasz pomyst” - dodat. To, co uwiodto Spiel-
berga, czyli podejscie Zampelli do robienia
FPS-6w, oczarowato réwniez miliony graczy
na catym Swiecie.

Urodzony w 1970 r. twoérca nigdy nie
planowat kariery w grach, zreszta, jak sam
wspominat w rozmowie z IGN: ,,Nikt wtedy
nie myslat, ze z grania mozna zrobic kariere”.
Jednak zawsze ciggneto go do elektronicznej
rozrywki. Kolega pomogt mu znalez¢é robote
w firmie GameTek zajmujacej sie m.in. pro-
dukcja gier na licencji. Potem zaczat prace
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%r ] Hideo Kojima pozegnat Zampellg wpisem
) W social mediach, wspominajac, ze gdy
zaktadat swoje wtasne studio, Vincent dat
mu wiele cennych porad.

w Atari (pomagat m.in. w konwersji gier na
konsole Atari, byt takze jednym z producen-
tow gry Baldies). Nastepnie trafit do firmy
Panasonic, kiedy ta koriczyta romans z syste-
mem 3DO, aby w koricu wyladowa¢ w Sedze,
gdzie skupit sie na grach wieloosobowych na
PC, w tym zapomnianej strzelance Vigilance.
Zebrane przez kilka lat doswiadczenie i kon-
takty przydaty sie, kiedy dostat oferte pracy
w studiu 2015 Inc., ktére szukato ludzi do pro-
jektow dla wydawcdw takich jak EA.

Szef 2015 Inc. - dzieki swoim znajomos-
ciom - dostat zielone $wiatto od EA na zro-
bienie pecetowej wersji MoH. Zampelli przy-
padfa rola gtdwnego dewelopera, dlatego
osobiscie spotkat sie ze Spielbergiem. Wie-

dziat jednak, ze nie da rady dowiez¢ takie-
go projektu samemu. Podczas pracy w Sedze
poznat utalentowanego dewelopera Jasona
Westa. Postanowit sciggnac go do 2015 Inc.
- do Westa jeszcze wrocimy. EA poczatko-
wo chciato, aby 2015 Inc. zrobito konwersje
powstajacego na PS2 MoH, ale to m.in. Vin-
ce przekonat decydentéw, aby zrobi¢ gre od
podstaw. ,,To byt maty, 22-osobowy zespét.
Pracowalismy bardzo ciezko, ale do dzisiaj je-
stem dumny z tego, co osiagnelismy” - po-
wiedziat w rozmowie z IGN.

Wydana w styczniu 2002 r. gra MoH: Al-
lied Assault byta czyms wiecej niz tylko ewo-
lucja serii. Jako pierwsza pokazywata podej-
Scie Zampelli do robienia gier FPS. ,,Boots on
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the ground”, czyli co$, co mozna przettuma-
czy¢ jako spojrzenie na wojne ze strony zwy-
ktego zotnierza - tak podszedt do ,,swojego”
MoH. ,,ChcieliSmy wzigé cos, co miato histo-
ryczny kontekst, i stworzyc z tego wiarygod-
ny dla graczy spektakl. Zanurzy¢ ich w tym
Swiecie” - wspominat w rozmowie z IGN. Naj-
lepsza manifestacja tej filozofii byt rozdziat
rozpoczynajacy sie od ladowania w Norman-
dii na plazy Omaha. Do tego momentu gry
FPP, w tym MoH na PSX-a, robity z gracza su-
perbohatera - w Allied Assault stalismy sie
trybem w wojennej machinie. To podejscie
oczarowato graczy i recenzentow. Zanim jed-
nak gra trafita do sklepow, wewnatrz 2015
Inc. prowadzona byta inna wojna.

Warunki pracy w studiu zostaty uzna-
ne przez Zampelle i Westa za niegodne ich
umiejetnosci i zaangazowania. Wedtug do-
kumentéw ujawnionych podczas sadowej
batalii z Activision (wiecej o tym pdzniej)
dwéch utalentowanych twércow miato prze-
prowadzi¢ ,,zamach stanu” wewnatrz firmy,
przeciagajac na swoja strone wiekszos¢ ze-
spotu, zarazem prowadzac niezalezne roz-

JEDYNYM POWODEM, DLA KTOREGO CALL OF DUTY
ISTNIEJE, JEST TO, ZE EA ZACHOWALO SIE JAK FIUT...

mowy z EA. Zanim ruszyta oficjalna sprzedaz
Allied Assault, wiekszos¢ zespotu rzucita pa-
pierami. Poszli za Zampellg i Westem.

Stalingrad

»Jedynym powodem, dla ktérego Call of Duty
istnieje, jest to, ze EA zachowafo sie jak fiut...”
- bez ceregieli podsumowat Zampella dla
»GQ”, opisujac swoja kariere. On, West oraz
Grant Collier po odejsciu z 2015 Inc. w czte-
ry miesigce po premierze Allied Assault za-
tozyli studio Infinity Ward. Mimo ze po-
czatkowo jego szefem byt Collier, to
- z catym szacunkiem dla jego wkia- g
du - w dalszej historii nie ode-

grat on istotnej roli. Kluczowe

duo to Zampella i West, a tak na-
prawde ten pierwszy. Ten duet moz-
na byfo poréwnac do Jobsa i Wozniaka
czy Gatesa i Allena (drugi, czesto po- .
mijany, wspotzatozyciel Micro- = =
softu, zmart w 2018 r.). Tutaj :
réwniez jedna osoba

byta fuzjg wizjone- ,ﬁ.
ra i twardego bi- W i
znesmena (Zam- W
pella), a druga / .
bardziej P Q?i. b,
Ltechnicz- \
ng’ potow-
ka (West).

'W»

Jest jeszcze jedna analogia, ale wrécimy do
niej w dalszej czesci artykutu.

Poczatkowo zatozyciele IW mysleli, ze
zajmg sie developmentem kontynuacji Al-
lied Assault dla EA. Jednak Elektronicy wo-
leli tworzy¢ kolejne gry z serii MoH bez po-
mocy zewnetrznego studia. Infinity Ward
zostato na lodzie. Jednak za sprawa sukce-
su pecetowego MoH i biznesowego nosa
Zampelli udato sie rozpoczac¢ wspdtpra-
ce z Activision. W tym okresie jego szef

Bobby Kotick prowadzit wyscig

z EA o najbardziej utalento-
wane studia i ciekawe
projekty. IW nie miato
wyjscia, zgadzajac sie
na wykup jednej trze-
ciej udziatoéw przez
Activision w za-
mian za zgode

na stworzenie ,,zabdjcy MoH” (po premie-
rze gry Kotick wykupit pozostate udziaty).
Dlaczego Zampella chciat zostac przy re-
aliach Il wojny $wiatowej? ,To byta walka
dobra ze ztem, masa niesamowitych, praw-
dziwych historii. Genialna sceneria, szan-
sa na zrobienie czego$ bijacego autenty-
zmem” - wspominat w rozmowie z IGN.
Pierwsze Call of Duty, podobnie jak Al-
lied Assault, zadebiutowato na PC. Activi-
sion zadbato o odpowiednig promocje i gra-
cze wiedzieli, ze za tym tytutem stato studio
odpowiedzialne za ,,scene ladowania w Nor-
mandii” w MoH. Zampella (petniacy role pro-
ducenta) rozwinat swoja formute ,,Boots on
the ground”, rozdzielajac kampanie pomie-
dzy Amerykanéw, Brytyjczykow i Sowietow.
Najbardziej zapadajaca w pamieé czescia
byta ta ostatnia, ze szczegdInym uwzglednie-
niem walk o Stalingrad, sceny bedacej odpo-
wiednikiem lagdowania w Normandii z Allied
Assault. Warto przypomnie¢, ze ta kampania
miata dwie misje osadzone w Warszawie.
Rownoczesnie zadbano o rozbudowany i cie-
kawy tryb dla wielu graczy - Zampella pra-
cowat nad pecetowymi grami online od dru-
giej potowy lat 90., zatem aspekt sieciowy
byt dla niego réwnie kluczowy jak doskonaty
tryb fabularny. O tym, ze z czasem przynio-
sto to profity, nie trzeba chyba wspominac.
Istniat jeszcze jeden klucz do sukcesu robio-
nych przez niego gier: ,Zawsze pilnowali$my

»_ budzetuiterminéw”. Wizja to jedno, ale

gre trzeba dowiez¢ - on wiedziat, jak

\  to zrobic.
Kiedy inne zespoty zajmowaty
sie konwersja CoD na konsole, Infi-
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nity Ward przypadto zrobienie CoD2, kto-
ry miat by¢ tytutem startowym dla Xboksa
360. Debiutujaca w pazdzierniku 2005 r. (wie-
cej informacji w PE#339) gra, tworzona przez
75-osobowy zespét za ponad 14 min dol., be-
daca 6wczesnym odpowiednikiem produk-
cji AAA, stata sie najwigkszym hitem nowe;j
konsoli. ,Zawsze marzysz o takim sukce-
sie, ale nigdy nie jestes$ na niego gotowy” -
podsumowat Zampella w rozmowie z IGN.
Jego formuta zadziatata po raz trzeci, ale
ekipa IW byta coraz bardziej zmeczona ta
sama tematyka.

Szok i zdumienie

»Activision naciskato, abysmy zrobili kolej-
ng gre w realiach Il wojny $wiatowej, ale nie
chcieliémy tego. Mieliémy na koncie trzy ty-
tuty osadzone w tamtych czasach. Zbunto-
walismy sie” - wspomina w rozmowie z IGN.
Kotick i spotka nie chcieli zmian, obawiajac
sie potencjalnych kontrowersji zwigzanych
z przeniesieniem realiéw konfliktu. ,,To byto
ryzykowne, woleli zachowac¢ sprawdzong for-
mute. Rozumiatem to, ale nie poddatem sie”
- dodat. Tak oto przez dwa lata liczacy ponad
100 os6b zespdt stworzyt gre, ktéra zmieni-
fa oblicze FPS-6w, robigc z CoD popularng do
dzisiaj superfranczyze.

Call of Duty 4: Modern Warfare zastu-
guje na osobny artykut, ale podsumujmy tyl-
ko, ze byfo to ,,ostatnie stadium” FPS-owej
wizji Zampelli, co widac¢ szczegdlnie w misji
Szok i zdumienie, zakoriczonej pamietna sce-
ng eksplozji nuklearnej i $miercig zotnierza
»+Z pierwszej osoby”. Co byto rdzeniem sukce-
su tamtej odstony? ,.Zespo6t wiedziat, co ro-
bi¢. Przyktadat uwage do kazdego szczegotu.
To byta historia, w ktora wierzylismy — wynik
pasji i zaangazowania wszystkich” - opowia-

dat w rozmowie z IGN. Nikt, ¥3cznie z nim, nie
twierdzit, ze to on zrobit cata gre, ale wizja
i kierunek pochodzity od niego i Westa. To
takze on nalegat, aby gry IW zawsze dziataty
w 60 klatkach. ,,To byta nasza mantra.Z takg
ptynnoscig wszystko jest lepsze. Nawet je-
$li przez to grafika traci na jakosci” - truma-
czyt. Modern Warfare stato sie tak wielkim
hitem nie tylko dzieki genialnej kampanii, ale
przede wszystkim za sprawa trybu dla wie-
lu graczy. Pytany o niego Zampella odpowia-
dat podobnie jak w przypadku sukcesu CoD
2: ,Marzylismy, by tryb multi stat sie popular-
ny, ale nikt sie nie spodziewat skali sukcesu”.

Sukces stat sie drugim imieniem Zam-
pelli i Westa. Pracujac nad Modern Warfare
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2, wynegocjowali nowe kontrakty, optaty li-
cencyjne i prawo weta w przypadku przy-
sztych projektow z serii CoD, gdyby sie im nie
spodobaty.Kiedy stworzytes gre, ktéra w jed-
na dobe zarobita 310 min dol., a taki byt wy-
nik debiutujacego w listopadzie 2009 r. Mo-
dern Warfare 2, wydawatoby sie, ze mozesz
wszystko. Activision miato jednak inne zda-
nie - szykowata si¢ powtérka z 2015 Inc., ale
na znacznie wieksza skale.

Skutek i przyczyna

Przebieg rozwodu pomiedzy Zampellg i We-
stem a Activision i Infinity Ward (wspomnia-
ny wczesniej Grant Collier, trzeci z ojcow IW,

TO BYL STRESUJACY CZAS. NAGLE NIE MIALEM
PRACY. COS, CO STWORZYLEM, ZNIKNELO

nie uczestniczyt w nim, zostat w studiu) zna-
my dzieki niektérym z dokumentéw ujaw-
nionych podczas procesu sgdowego pomie-
dzy obiema stronami oraz ogélnym opisom
uczestnikoéw procesu. 1 marca 2010 r. obaj
panowie zostali zaproszeni na rozmowe do
Activision - to miat by¢ ich ostatni dzien
w Infinity Ward i catej korporacji. Zostali wy-
prowadzeni z budynku przez ochroniarzy.
Nie mogli juz wroci¢ do biura IW. ,,Czy spo-
dziewalismy sie tego? | tak, i nie. Jednak nie
w takiej formie” - wspomina ten dzieri Zam-
pella w rozmowie z IGN. Na drugi dzien pa-
nowie rozpoczeli batalie sadowa Activision,
z czasem zadajac rekompensaty majacej
siegac¢ nawet 1 mld dol. Cze$¢ dokumentow

g

LS.

z procesu, na jakie powotywaty sie media,
mowita o tym, ze Activision miato rzeko-
mo szukac ,,brudéw” na twércéw CoD, aby
zerwac z nimi kontrakty i uwolni¢ sie od
wszelakich zobowiazan. Powdd? Rzekome
dziatanie na szkode firmy.

,»To byt stresujacy czas. Nagle nie mia-
fem pracy. Cos, co stworzytem, znikneto” -
opowiadat w rozmowie z IGN. ,,Batem sie,
ze dzieci (Zampella osierocit trdjke dzieci
- dop. Dzujo) dowiedzg sie o tym od kogos
w szkole. Musiatem z nimi usigsc¢ i powie-
dziec, zeby sie nie martwity, ze sie tym zaj-
me” - wspominat. Duet od razu wziat sie
do pracy, oprécz wytoczonego procesu po
kilku tygodniach wystartowali znowym stu-
diem - nazwa mowita sama za siebie, Re-
spawn (ponowne pojawienie sie postaci po
zabiciu). ,,Mozesz sie nad soba uzala¢. Mo-
zesz wzig¢ sie do roboty” - podsumowat
ten czas Zampella. Dwa lata p6zniej doszto
do podpisania ugody z Activision. Wynego-
cjowana suma pozostata tajemnica. Wtedy
Swiat wiedziat, ze trwaja prace nad nowa gra
mistrzow FPS-6w. | ze bedzie ona osadzona
w klimatach sci-fi. W ich nowym studiu ro-
dzit sie Titanfall.

,»Masa 0s6b z naszego zespotu Infinity
Ward wystata do nas swoje CV.Od razu mnie
to podbudowato. Bytem oniesmielony tym
pokazem lojalnosci” — wspominat IGN Zam-
pella. W sumie 38 0séb, ktére odeszto ze stu-
dia, od razu wyladowato w Respawn. Ekipa
miata wiele pomystow, co stworzyc, ale sta-
neto na czyms innym niz typowe militarne
klimaty. Potrzebny byt réwniez wydawca. Od
razu po rozstaniu z Activision urywaty sie te-
lefony, ale staneto na EA - powrdt na stare
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Smieci wydat sie najlepszym rozwigzaniem.
Umowa zaktadata, ze wtasnos¢ intelektual-
na Respawn bedzie nalezata do studia, a nie
EA. Nikt nie chciat powtdrki z Call of Duty.

Zanim jednak Titanfall trafit do sprze-
dazy w 2014 r., duet West i Zampella cze-
kato rozstanie. West odszedt z Respawn
w 2013 r., oficjalnie z powoddéw rodzin-
nych. Rzeczywisto$¢ byta inna. Wczesniej
poréwnatem opisywane duo do zatozycie-
li Apple’a i Microsoftu. W przypadku obu
firm jeden ze wspottwoércow zdecydo-
wat sie odsuna¢ od firmy (Wozniak, Allen),
aten drugi w petni przejat stery (Jobs, Ga-
tes). Nie inaczej byto w tym przypadku. Py-
tany przez Vanity Fair Zampella odpowie-
dziat: ,,Praca z ta sama osoba przez 15 lat
nie jest tatwa”. Podczas rozmowy z IGN,
kiedy padto pytanie, czy komunikowat sie
z Westem od jego odejscia, odpowiedz
byta krotka: ,,Nie rozmawiamy ze sobg”. Po
tragicznej Smierci swojego bytego partne-
ra biznesowego West napisat: ,,Nigdy nie
zapomne wptywu, jaki wywarte$ na moje
zycie... Dziekuje ci za wszystko, co dla mnie
zrobifes”.

Titanfall byt grg dobra, ale nie byt
w stanie powtorzy¢ sukcesu CoD2 debiu-
tujacego na X360. Wszystko jednak wska-
zywato na to, ze sequel poradzi sobie le-
piej. Debiutujacy jesienia 2016 r., pomiedzy
CoD: Infinite Warfare a Battlefieldem, ty-
tut zyskat doskonate oceny i grono fanéw,
ale ponownie nie powtorzyt komercyj-
nego sukcesu poprzednich gier Zampel-
li. Mimo wszystko zesp6t odpowiedzialny
za kampanie dowiézt wiele niezapomnia-

L AIPEIN

nych momentéw, jak chociazby misje Sku-
tek i przyczyna, w ktérej przenosilismy sie
pomiedzy dwiema liniami czasu. Tryb mul-
tiplayer réwniez nie zawiédt. Rok po pre-
mierze EA kupito studio Respawn.

Trudno powiedzie¢, jakie bytyby losy
studia w ramach korporacji, gdyby nie
odwazna decyzja Zampelli i zespotu, aby
z Titanfall 3, nad ktérym pracowali, wy-
ciggnac jeden z fragmentoéw rozgrywki
i na jego bazie zrobi¢ darmowego hero
shootera o nazwie Apex Legends. Bez za-
powiedzi nowa gre ,wrzucono” do sieci
w lutym 2019 r. Po tygodniu grato w nig
25 mln 0s6b. Po miesigcu - 50 min. Twor-
ca dostarczyt EA tak bardzo upragniony
przez nich komercyjny hit. Réwnoczesnie
ku koncowi miaty sie prace nad inng gra
- tytutem na licencji Star Wars. Kilka lat
wczesniej Zampella $Sciaggnat do studia
osobe, ktora pracowata przy God of War
(Stig Asmussen). Twdrca CoD-a miat tak
duza moc sprawczg, ze EA zgodzito sie na
zrobienie tytutu dla pojedynczego gracza
w tym uniwersum. Star Wars Jedi: Upad-
ty zakon (2019), jak i Star Wars Jedi: Ocala-
ty (2023) okazaty sie strzatami w dziesiat-
ke. Co ciekawe, w 2020 r. Respawn wrcito
do Medal of Honor. Pamieta o tym mato
0s6b, bo ekipa zrobita gre VR na zlecenie
Facebooka. Niestety, byt to przecietny ty-
tut, ktéry przeszedt bez echa. Jak sie oka-
zato, powro6t na pola bitwy Il wojny Swiato-
wej nie byt pisany Respawn.

Przenoszenie gor
Kiedy swiat obiegta informacja o tym, ze
Zampella zginat, branza zaczeta sie dzie-
lic wspomnieniami. Hideo Kojima napisat,
ze spotkat sie z twoércg CoD-a po tym, gdy
sam musiat opusci¢ Konami, zasiegajac
rady, jak zatozy¢ wtasne studio. Swoja opi-
nie wyrazit w podcascie réwniez wieloletni
dziennikarz growy, Jeff Gerstmann, facet,
ktory nie owija w bawetne. Opisat Zampel-
le jako cztowieka z gtowa na karku i otwar-
tego. Kogos, kogo  szanowali ludzie,
z ktérymi praco-
wat. Patrzac na
to, ile oséb poszto
za nim po odejsciu
z 2015 Inc., na liczbe
CV wystanych do Re-
spawn po aferze z Acti-
vision, a w koricu na to, co
i udato mu sie zrobic z Battle-
fieldem 6, gdy EA poprosifo go

= A

'y
\ “f i | | o uratowanie marki - musi by¢

=  wtym sporo prawdy.
Pytany przez IGN o to, jak
# | czuje sie cztowiek, ktory stwo-
'i rzyt franczyze taka jak Call of
/' Duty, ktéra trwale zapisata sie

w popkulturze, skromnie odpowiadat,
ze jest to ,,niepokojace, wrecz dziwne, ze
wszyscy kojarza CoD, nawet jesli nie znajg
sie na grach”. Kiedy pojawiaty sie pytania
o to, czy zwyczajnie nie chciatby zostawic¢
tego wszystkiego i odpocza¢, powiedziat:
»Nie myslatem o przejsciu na emeryture,
znudzitaby mi sie”. Vincent Zampella mogt
nam dac jeszcze wiele Swietnych gier. Nie
bedzie nam jednak dane w nie zagrac...

PS Srédtytuty w artykule to nazwy
misji z: MoH: Allied Assault, Call of Duty,
CoD 4: Modern Warfare, Titanfall 2 i Bat-
tlefield 6. @

GUNPEI YOKOI
(1941-1997), 56 lat
Legendarny inzynier Nintendo, cztowiek odpowiedzial-
ny za Game & Watch, Game Boya, Virtual Boya i Wonder
Swan. Byt producentem m.in. Donkey Konga, Metroida
i Kid Icarus, a takze dziesiatek kultowych gier z epoki
NES-a. Prawdziwy innowator i wizjoner.

KENJI END
(1970-2013), 42 lata
Awangardowy twdrca, barwna postac, zatozyciel studia
WARP. Zastynat horrorem D. Potem Stworzyt Enemy Zero
i Real Sound: Kaze no Regret (gre oparta wylacznie na
dzwieku). Sequel D do dzisiaj pozostaje jedna z najbar-
dziej nietypowych gier na Dreamcasta.

SATORU IWATA
(1959-2015), 55 lat
Nie tylko uwielbiany prezes Nintendo, ale rawniez bar-
dzo utalentowany programista, ktory pomagt zoptyma-
lizowac kod takich gier jak EarthBound i Pokémon Gold/
Silver. Nadzorowat ziota dla Nintendo ere konsol DS
i Wii, wprowadzajac gry do mainstreamu. Zainicjowat
format Nintendo Direct.

TOMONOBU ITAGAKI
(1967-2025), 58 lat
Charyzmatyczny lider Team Ninja. Jego seria bijatyk
Dead or Alive stata sie alternatywa dla Virtua Fighte-
ra i Tekkena, przy okazji ratujac Tecmo. Dzieki niemu
ofrzymali$my boski reboot Ninja Gaiden na Xboksa.
Inany z bezkompromisowego podejscia do poziomu
trudno$ci i tworzenia $wietnych systemdw walki.

REBEGGA ANN HEINEMAN
(1963-2025), 62 lata
Wspdtzatozycielka Interplay i niezwykle utalentowana
programistka (kodowata m.in. Bard's Tale). Dokonywa-
ta technicznych cuddw, portujac DOOM-a na 300 w 10
tygodni czy Another World na SNES-a (najpierw musia-
ta sie nauczyc czytaé po japonsku, aby poznaé tajniki
tworzenia gier na SNES-a). Dziataczka na rzecz archi-
wizacji gier.
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Po drugiej stronie lustra

»,Bardzo spoko, nawet moje dzieci graja w to géwno...” - napisat mi Roger, gdy wspomnia-
tem o tekscie na temat konczacego w tym roku 20 lat Robloksa. Pomyslatem, ze poddam
to stwierdzenie weryfikacji. To ,,gowno” musi bowiem wybornie smakowa¢ - 100 min
uzytkownikow dziennie nie moze sie przeciez myli¢?

ozna go nie lubic, ignorowaé, odma-

wiac jakichkolwiek wartosci, ale nie
mozna nie widzie¢ w Robloksie swoistego fe-
nomenu kultury online. Przynajmniej na pa-
pierze wyglada to... surrealistycznie. W ubie-
gtym roku Roblox zgromadzit ok. 380 min
aktywnych uzytkownikéw miesiecznie i ok.
112 mlin $rednich, dziennych aktywnych
graczy, z rekordowymi okresami siegajacy-
mi 150 min dziennych uzytkownikéw. Dla
poréwnania miniony rok dla takich fran-
czyz jak Minecraft czy Fortnite przyniost
kolejno ok. 32 mIn dziennych aktywnosci
w Swiecie z klockéw i ok. 2,2 mln w popu-
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larnym battle royal. Liczba aktywnych uzyt-
kownikéw Robloksa w miesigcu dwukrot-
nie przebita takze miesieczng aktywnos¢
uzytkownikéw Pornhuba... Jakby tego byto
mato, w skali dwoch ostatnich dekad liczba
zarejestrowanych kont przekroczyta... ca-
tos¢ populacji! - tak, w Robloksa gra wiecej
ludzi, niz faktycznie zyje na Swiecie! Gra na-
wet ta cze$¢ populacji, ktéra nie ma doste-
pu do internetu... Przypadek?

Liczba ponad 8,2 mld zarejestrowa-
nych kont, od momentu powstania platfor-
my, to efekt ciggtego wzrostu wynikajace-
go z intensywnej ekspansji gry oraz kultury,
w ktdrej uzytkownicy czesto duplikujg konta.
Uwzglednia ona catkowita liczbe kont zato-
zonych kiedykolwiek na platformie, czyli tak-
ze profile nieaktywne, boty etc. Poza tym te

20
LAT

Jak to jest byé kasjerem/kasjerka, dostawca, menedzerem/menedzerka jedneqo z najpopularniejszych sklepéw w kraju? Prosze bardzo! 0d 2024 r. mozemy poczué ten vibe dzieki symulatorowi Bie-
dronki. Firma idzie za ciosem i w 2025 r. wypuscita w Robloksie Gang Biedroniakow. No to teraz czekamy juz tylko na Gall of Biedronka. Black Lid.

imponujgce dane pochodza z narzedzia Rob-
lox Experience New User Machine, czyli de
facto gry stworzonej przez gracza o nicku
Dummiez, prezentujacej nowe konta Rob-
lox tworzone w czasie rzeczywistym. Jednak
rozwdj platformy nie od razu byt tak spekta-
kularny. Mineta dekada od powstania, zanim
Roblox osiggnat pierwszy miliard. Od tego
momentu tempo rozwoju drastycznie pod-
skoczyto, aby w ciggu ostatnich pieciu lat
wzrosna¢ niemal czterokrotnie. Z tak szyb-
kim wzrostem szty jednak w parze prob-
lemy, jak np. zauwazalne luki w sekwenc;ji
identyfikatorow uzytkownikéw (szczegol-
nie podczas duzych aktualizacji, takich jak
przejscie na identyfikatory 64-bitowe).
Wtedy liczba uzytkownikéw z 6,2 mld sko-
czyta do 7 mld (nie liczac identyfikatorow
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utraconych podczas testéw i innych aktua-
lizacji). Podobne luki oznaczaja, ze pomimo
ponad.8,2 mld identyfikatoréw uzytkowni-
kow rzeczywista liczba moze by¢ zdecydo-
wanie nizsza i mniej liniowa.

Nawet jesli uwzglednimy te wszyst-
kie sprostowania i statystyczne kontrower-
sje, liczby:(te blizsze prawdzie) generowane
przez Robloksa i tak sg oszatamiajace. Poka-
zujg, jak istotna czescig kultury online stata
sie platforma, na ktorej niezaleznie od tego,
czysjestes dzieckiem logujacym sie z telefo-
nu rodzica, programista, czy.znudzonym na-
stolatkiem tworzacym gry dla jaj - mozesz
stac sie czescig spotecznosci. Kazdy wedle
swoich potrzeb, zainteresowan i celow. War-
to zwrdci¢ uwage na liczbe, ktorg wiascicie-
le Robloksa niespecjalnie lubig sie chwalic
- ponad 13 tys. zgtoszonych przypadkéw wy-
korzystywania dzieciw ciggu jednego roku.

»A taki byt fadny, Amerykanski!
Szkoda, haha!”’
Tym kargulowym klasykiem mozna by skwi-
towac to, co stato sie z Robloksem przez
okres od powstania fundamentéw jego za-
tozen do sposobu funkcjonowania w global-
nej sieci. Bo jako idea byt faktycznie Swietny,
no i byt na wskros$ ,,amerykansky”. Pomysto-
dawcami platformy sg David Baszucki i Erik
Cassel, ktorzy na poczatku XXI w. prowadzi-
li firme Knowledge Revolution, tworza-
cq szkolne oprogramowanie edukacyjne,
ukazujace symulacje zjawisk fi-
zycznych. Z czasem twor-
cy zauwazyli, ze ucznio- @
wie wykazujg wieksze '
zainteresowanie budowa |
Swiatow i eksperymenta- |
mi spod znaku ,,co sie sta- )
nie, jesli”.| tak w duzym
skrocie powstat Rob-
lox. Baszucki i Cassel
zaczeli kombinowac nad
platforma, ktéra pozwala !
tworzy¢ wtasne mini- -(" !
gry, a wszystko w ra- _gc ass
mach jednej wiel- & e
kiej wspolnoty. Tym
sposobem w 2004
r. zrodzity sie dy-
namiczne klocki,
DynaBlocks - pro-
toplasta ujawnio-
nego dwa lat pdzniej
Robloksa, ktory zostat
uruchomiony jako darmo-
wa platforma online, z prostg &
grafika blokowa, wbudowa- ﬁ“-—
nym edytorem i naciskiem na S8
wspotdzielenie i kreatywnosc.
Od poczatku Roblox
miat by¢ wiec cyfrowym
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|
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placem zabaw, gdzie reguty ustalajg uzyt-
kownicy. Tworcy nie zwracali jednak uwagi
na uzytkownikow, ktérzy bardziej zaintereso-
wani sg bawigcymi sie dzie¢mi, a nie placem.
Ale kto by sie tym martwit w momencie, gdy
pojawiaty sie pierwsze sukcesy, ktore szyb-
ko przebiegunowaty zatozenia twoércow. Ci
z kolei, wprowadzajac Robuksy, porzucili czy-
sto edukacyjne podejscie i umozliwilirealne
zarabianie na uzytkownikach, tworzgc tym
samym globalny rynek. | tak, na fali rosngce-
goizainteresowania przektadajacego sie na
liczby'i nominaty, na zapleczu coraz bardziej
porastajgcego chwastami placu zabaw idea
nauki przez eksperyment zaczeta zamieniac
sie w masowa kulture dziecieca; przestrzen
wspdlnej symulacji w generator ekonomii,
a budowanesoddolnie cyfrowe swiaty (ma-
Jace gwarantowac odkrywezosc mechanik)
przeistoczyty sie w tysigce growych klonéw.
Pod powtokg sukcesu nabrzmiewat tez prob-
lem, ktory przylgnat do platformy jako jej
obecny znak rozpoznawczy - czy Roblox po-
trafi chroni¢ swojg najmtodsza publicznos¢?
W listopadowym wywiadzie z 2025 r.

na ,,Hard Fork Podcast” CEO Robloksa, David
Baszucki, zostat postawiony w ogniu pytan
na temat bezpieczeristwa platformy - i to
w momencie, gdy kwestia ta nie jest juz mar-
ginalna debata, lecz sprawa publiczng i praw-
na. Roblox stoi bowiem w obliczu pozwéw od
kilku stanéw USA (m.in. Luizjany, Kentucky

i Teksasu), ktore twierdza, ze firma nie zro-
bita wystarczajaco duzo, by chroni¢ dzie-

; ci przed wykorzystywaniem seksualnym
na swojej platformie. Po-
nad 20 kolejnych

l spraw toczy sie
| tez na szczeb-
lu federalnym,

gdzie zarzuca sie

4 o8 twércom utatwia-
v‘ & 8 nie takich sytuagji.
am— Gdy wiec Baszu-

D cki zostat zapytany

wprost o problem
drapieznikow w $ro-
dowisku gry, jego od-
powiedz przeformutowata
| problem w...szanse! CEO zaczat
betkota¢ co$ o mozliwosci wy-

| korzystania technologii i pro-
4 jektowania komunikacji, aby
E »pozwoli¢ mtodym ludziom
budowac i komunikowac sie
razem”. Podobnie lawiro-
wat w odpowiedzi na pyta-
nia o skuteczno$¢ systemu

B

|

!
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M ¢ moderadji, ktéry dziata na zasa-
] 1 dzie hybrydowej - Al funkcjonu-
T ——

je tu w potaczeniu z zespotem fi-
zycznych moderatoréw. Problem
jednak w tym, ze dziatania po stro-

W szerszej Swiadomosci w Polsce Roblox dat sie poznag
poprzez aferke w czasie pandemii Covidu, kiedy fo dzie:
ciaki zorganizowaty msze $wieta na Robloksie. Echa tego
wydarzenia w prasie i mediach odbijaty'sie 0d komentarzy
0 potrzebie wspélnoty poiprofanacie. Jednak pod wzgledem
organizacii jedna instyfucjamagtaby si¢ uezyé od drugiej,
no bo co uczynic z tymi, kidrzy,naciagaja dzieci na hajs? Prze-
niesc na inny serwer?

arerseed to now Spout

ROBIOK

Caim -

Przykiad ulotki edukacyjnej dla rodzicow na temat Robloksa
i jego zawarfosei.

nie Al funkcjonuja jak reflektor — uwidacznia
to, co tatwe do spostrzezenia, ale pozosta-
wia w cieniu rzeczy naprawde niepokojace.
Wtasnie w tych cieniach rodza sie najbar-
dziej problematyczne sytuacje - takie, ktére
rzadko mieszczg sie w statystykach, ale cze-
sto pojawiaja sie w doswiadczeniach uzyt-
kownikoéw.

Wyobrazmy sobie pierwszy, bardzo
czesty scenariusz. Dwoje dzieci zartuje na
czacie, uzywajac ironii, skrotéw i memicz-
nego jezyka. Al, trenowana na wykrywa-
niu stéw kluczy, reaguje natychmiast: blo-
kada! Ostrzezenie! Ban! System ,,zadziatat”,
ale sens rozmowy zostat pominiety. W efek-
cie dzieci ucza sie unikania algorytmu, pisa-
nia ,,miedzy znakami”, a moderacja staje sie
gra w chowanego. Przypadek drugi, trudniej-
szy. Dorosty nie uzywa zakazanych stow. Jest
uprzejmy, cierpliwy, wspierajacy. Rozmowa
dotyczy szkoty, gier, codziennych problemow.
Dopiero po dtugim czasie pojawia sie subtel-




ne przesuniecie: pytania o prywatnosc, izo-
lowanie dziecka od innych, sugestie przenie-
sienia rozmowy poza platforme. To klasyczny
schemat child groomingu. Al, nastawiona na
wykrywanie pojedynczych naruszen, czesto
tego nie widzi, bo nic ,nie brzmi zle” w izo-
lacji. To wtasnie tutaj automatyczna mode-
racja okazuje sie najbardziej bezradna: nie
rozpoznaje relacji ani intencji. Jest tez trze-

rowniez swoje dobre strony. Bo czy istnieja
tylko i wytacznie dobre filmy? Wartosciowe
i Swietnie napisane ksigzki? Odkrywcze i bez-
pieczne gry? Gdy spojrzymy na Robloksa jako
na swoiste narzedzie, abstrahujgc od gow-
nianej otoczki, okazuje sig, ze mozna odna-
lez¢ w nim potencjat, ktéry pozwoli oderwaé
sie od dna. Istnieje jednak obawa, czy przy-
padkiem dno sie wtedy nie oberwie...

LEGO, ADIDAS, H&M, GUCCI CZY VERSACE MAJA SWOJE

SWIATY W ROBLOKSIE

cia furtka - twdrca gry publikuje mape lub
asset wizualny, ktéry formalnie nie zawiera
zakazanych tresci, ale operuje sugestia: sym-
bolika, kompozycjg, dwuznaczng estetyka.
Dla Al to tylko geometria i kolory. Dla ludzi
- czytelny komunikat. Tego rodzaju tresci
czesto funkcjonujg tygodniami, zanim zosta-
ng zauwazone przez moderacje analogowa,
jesli w ogole. W tle wszystkich tych sytuacji
pojawia sie jeszcze jeden problem: nieprzej-
rzystosc. Uzytkownik, ktory zostaje ukarany
przez Al, rzadko wie, dlaczego. Z kolei rodzic,
ktory styszy o ,zaawansowanych systemach
bezpieczeristwa”, nie dostaje obrazu ich re-
alnych ograniczen. A firma, méwiac o skali
i technologii, coraz czesciej brzmi jak insty-
tucja thtumaczaca sie z logistyki, a nie z odpo-
wiedzialnosci.

Wywiadu koriczy wymowna scena,
w ktoérej Baszucki pytany, czy pozwolitby
wiasnemu dziecku buszowac¢ w Robloksie,
odpowiada twierdzaco, cho¢ zwraca uwage,
Ze to ostatecznie rodzice decydujg o tym, co
jest bezpieczne. Tak ze... cata dyskusja spro-
wadza sie do opowiesci o zderzeniu skali
z odpowiedzialnoscia. Roblox urést w niej
do rozmiaru cyfrowego miasta zamieszka-
nego gtéwnie przez dzieci, a jego twdrca
mowi o bezpieczenstwie jezykiem inzynie-
ra i wizjonera, podczas gdy krytycy mowia
jezykiem ofiar i prawa. Te dwa jezyki kom-
pletnie sie rozmijaja. Najbardziej niepokoja-
ce w tym obrazie jest to, ze rozmyta zostaje
odpowiedzialno$¢ - miedzy algorytmy, ro-
dzicéw, moderatoréw i ,,ztozonos¢ proble-
mu”. W efekcie nikt nie méwi wprost: tak,
zawiedlismy; tak, to sie wydarzyto; tak, po-
nosimy za to petna odpowiedzialnos¢. Za-
miast tego pojawia sie narracja o innowa-
cji, Al i przysztosci.

Swiatetka w tunelu?

Mimo ze kwestie bezpieczerstwa pozosta-
wiaja sporo do zyczenia, trudno patrze¢ na
Robloksa wytacznie przez pryzmat kontro-
wersji. Jak z wieloma zjawiskami, przedmio-
tami i mediami platforma ta wydaje sie miec

Jedna z takich propozycji wydaje sie byc
m.in. Miasto ING - wirtualna gra edukacyj-
na stworzona przez ING Bank Slaski w ra-
mach dziatari edukacyjnych skierowanych
przede wszystkim do mtodszych uzytkowni-
kow (ok. 7-17 lat). Od marca 2022 r. funkcjo-
nuje w Robloksie jako odrebny swiat, gdzie
gracze wykonuja zadania, uczg sie finanséw
i zasad bezpieczenstwa online oraz moga
bra¢ udziat w wydarzeniach spotecznych
jak koncerty itp. eventy. ING jest pierwszym
bankiem w Polsce, ktéry pojawif sie w prze-
strzeni metawersu. Jego obecnosc w Roblok-
sie opiera sie na typowych dla tego rodzaju
doswiadczen sezonach, w ktérych to swoiste
Monopoly 2.0 jest rozszerzane i udoskonala-
ne pod katem mechanik i tresci. Do 2025 r.
Miasto ING osiggneto ponad milion graczy,
ktorzy wykonali miliony lekgji i quizéw w ra-
mach Akademii Cyberbezpieczeristwa. Idea
imponujaca, ale przewijaty sie juz w tym
tekscie narracje o stusznych ideach i ich re-
alizacjach... Nie sugeruje oczywiscie, ze bez-
posrednim celem banku jest generowanie
zyskow poprzez sprzedaz produktéw banko-
wych. Tak samo jak nie sugeruja tego Lego,
Adidas, H&M, Gucci czy Versace, ktére maja
swoje Swiaty w Robloksie. Wszystkie te marki
najwidoczniej realizujg zacng mysl pewnego
Polaka o pracy dla idei.

Obecnosc¢ korporacji tego pokroju, co
globalna firma obuwnicza czy kosmetycz-
na to nie jednostkowe wyjatki, ale wyraz-
ny znak pewnego, moze nienowego, ale na
pewno intratnego z ich perspektywy tren-
du w przestrzeni, ktérg odwiedzaja milio-
ny potencjalnych konsumentoéw. Nie trzeba
by¢ specem od marketingu, aby uswiadomi¢
sobie, ze Roblox stanowi $wietng forme bu-
dowania swiadomosci marki oraz angazo-
wania spotecznosci; marka jest tam, gdzie
jest publicznos¢, interakcja z produktem nie
musi by¢ nachalna - moze mie¢ forme edu-
kacyjna, ktadaca nacisk na kreatywnosc. Co
najwazniejsze, daje wartos$¢ dodang w po-
staci poczucia nowoczesnosci i pofaczenia
z dobra zabawa. Jesli upatrywac w tym ,,wy-

chowywania konsumentéw”, to na niespo-
tykang do tej pory skale zwigzang z budo-
waniem relacji, Swiadomosci i catej kultury
danej marki.

Ale, ale... obok Swiatowych gigantow
handlowych z przestrzeni metawersu coraz
czesciej korzystaja takze instytucje kultury,
ktore widzac w Robloksie ten sam potencjat
marketingowy, staraja sie przekuc zysk na
bardziej wartosciowe doswiadczenia w sfe-
rze szeroko rozumianej animacji kultury. Dla
czesci instytucji, jak muzea czy galerie, plat-
forma jest czym$ w rodzaju innowacyjnej
salki edukacyjno-warsztatowej, ktéra - co
najwazniejsze - znajduje sie juz tam, gdzie
przebywa potencjalna publicznos¢. | tak np.
British Museum eksperymentowato z Rob-
loksem gtéwnie pod katem edukacji histo-

Jedna z peretek, ktdra $miato mozna by okreslic mianem rob-
loksowego indyczka. Doors zyskato ogromna popularnosc
dzieki swojej atmosferze grozy, elementom losowosei (kazde
przejscie jest inne) i potrzebie strategii, aby przetrwac spot-
kania z przerazajacymi potworami, ktéra moga kryé sie za
drzwiami.

rycznej. Jednak zamiast klasycznego muze-
um VR tworzone na platformie przestrzenie
byty Swiatami do eksploracji, w ktorych réz-
norodne obiekty funkcjonowaty jako punk-
ty narracyjne, a wiedza przekazywana byta
fragmentarycznie poprzez ruch, zabawe i in-
terakcje. NASA rowniez wykorzystata Roblok-
sa do popularyzacji nauki o kosmosie, two-
rzac doswiadczenia oparte na symulacjach
misji kosmicznych. W krajach europejskich,
jak m.in. Francja czy paristwa nordyckie, po-
jawiaty sie projekty wirtualnych festiwali czy
rekonstrukgji historycznych miast z wieloma
interaktywnymi elementami wspomagaja-
cymi poznawanie historii. W Polsce eduka-
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cyjny potencjat Robloksa wydaje sie dopiero
raczkowac. Szlak powoli przecierajg jednak
miejskie i wojewodzkie biblioteki, ktore szko-
la pracownikéw pod katem obstugi Roblox
Studio w celu tworzenia wirtualnych placé-
wek bibliotecznych, w ktorych moga funk-
cjonowac katalogi online, odbywac sie spot-
kania autorskie, ale tez ré6znorodne minigry
w postaci questow, ktore tgczg fizyczne zbio-
ry biblioteczne z tymi~dostepnymi wirtual-
nie. To jedne z ciekawszych propozycji, ktére
probuja uswiadamiac, jak kultura moze by¢
doswiadczana i jak dzieki Swiatom online bu-
dowac pomost do intratnych wydarzen offli-
ne. Mozna wiec odnies¢ wrazenie, ze na tym
poletku Roblox moze stac sie narzedziem po-
kazujacym, jak wielowymiarowym doswiad-
czeniem jest kultura.

Projekty 'spoteczno-kulturalne swo-
ja droga, bo przeciez sola Robloksa sa gry!
- a przynajmniej tak by¢ powinno. Spojrz-
my wiec teraz na trzeci przeswit w tym pet-
nym szamba tunelu, ktéry moze rzucic nieco
$wiatta na ten, rzadko traktowany powaznie,
segment branzy. Moze wtasnie tam, wsréd
niedocenienia, odtworczosci i masy uprosz-
czen, kryje sie jedno z ciekawszych zjawisk
wspotczesnego gamingu?

Problem z Robloksem pod katem gier
wydaje sie by¢ taki, ze postrzega sie go jako
jedna wizje autora, a nie jako ekosystem se-
tek tysiecy wizji. Oczywiscie czesto sprzecz-
nych, w wiekszosci banalnych, ale tez - gdzie-
niegdzie - intrygujacych, a nawet dojrzatych.
Trzeba jednak pamietac o tym, ze popular-
nos¢ w Robloksie mierzy sie inaczej, niz je-
steSmy do tego przyzwyczajeni. Recenzje
krytykow czy nagrody praktycznie tu nie

istnieja. Wszystko weryfikuje liczba graczy,
czas spedzony w $wiecie i sita jego spotecz-
nosci. Roblox jest jak YouTube. Niski prog
wejscia sprawia, ze kazdy moze tworzyc -
dzieci, hobbysci, studenci, przyszli profesjo-
nalisci. Efektem jest zalew gier wtoérnych,
kopiujacych popularne schematy, czesto na-
stawionych wytacznie na monetyzacje. Jed-
nak dokfadnie ten sam mechanizm pozwa-
la tworzy¢ peretki. W Robloksie nie trzeba
zgody wydawcy, budzetu marketingowego
ani wieloletniej kariery, by eksperymento-
wac. Kto$ moze nauczy€ sie projektowania
gier, skryptowania i ekonomii w wieku 13 lat
i zrobi¢ to w srodowisku, gdzie od razu ma
miliony potencjalnych graczy. Branza traktu-
je jednak platforme po macoszemu i ma ku
temu pewne powody: estetyka, demografia

l

i chaos. Roblox nie wyglada ,,powaznie”, jego
gtoéwng grupa odbiorcéw sg mtodsi gracze,
a jakosc¢ jest skrajnie nieréwna. To ktoci sie
z narracjg branzy AAA, ktéra lubi kontrole,
prestiz i jasne definicje. A jednak to wtasnie
Roblox pokazuje przysztos¢: gry jako ustugi,
gry jako przestrzenie spoteczne, gry jako na-
rzedzia ekspresji.

Roblox nie jest jedng gra i nigdy nie
chciat nig byc¢. Jest chaotyczny, nieréwny, cze-
sto irytujacy, ale jednoczesnie autentyczny.
To cyfrowy folklor: petentandety, ale i szcze-
rych, oddolnych pomystéw, ktérych nie da
sie zaprojektowac w korporacyjnej sali kon-
ferencyjnej. Na tych kilku poziomach branza
mogtaby sie sporo od niego nauczyc.

A co z samymi grami? Absolutnymi gi-
gantami sg m.in. Adopt Me! (w stylu cozy
game o opiekowaniu sie zwierzatkami),
Deepwoken (robloksowy soulslike), Tower
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of Hell (minimalistyczna zrecznoscidwka
z arcade’owq dusza), Doors (horror, ktéry
zdobyt uznanie poza Robloksem). Na wiekszg
uwage z wyzej wymienionych zastuguje De-
epwoken i ostatnie z wymienionych ,,Drzwi”.
Ich tworcy nie porzucili platformy (czego de
facto zrobic sie nie da),ale przekroczyli jej wi-
zerunkowe i finansowe ograniczenia, ociera-
ja sie o wiele cech klasycznego indie designu
i zyskuja spore uznanie poza Robloksem. Aby
wyrazic sie jasniej i bardziej swojsko, ukrecili |
- jak to sie mawia - z géwna bat.

Istotng zaletg gier w Robloksie jest i
traktowanie tej platformy przez ambitnych
tworcow jako gamingowego eksperymen-
tu bez ryzyka wydawniczego. Twdrcy nie
ponosza wiec kosztow marketingu czy za- |
ufania wydawcy. Skutkuje to oczywiscie po-
wstawaniem réznorodnych, w wiekszosci |
pokracznych hybryd gatunkowych na maso-
wa wrecz skale. Jednak kazdy ambitniejszy
tworca dostaje niemal natychmiastowy fee-
dback. Dlatego jesli traktowac te platforme
jako szalone laboratorium doktora Franken-
steina, Roblox jako narzedzie jest w stanie
zagwarantowac przystepng przestrzen pro- |
jektowania, budowania spotecznosci i recep-
cji whasnej wizji. Tak jak modding byt kiedys
kuznia talentow (Valve, Dota, Counter-Stri-
ke), tak Roblox jest swoistg fabryka, z ktorej
moze wypas¢ jakis przyszty indie deweloper.
Moze nie od razu ,nieoszlifowany diament”,
ale raczej ciosany kijem blok kwarcu, ktore-
mu nikt nie zabroni marzy¢ o potysku i szli-
fierce. | bardzo mozliwe, ze gdy ustyszymy
o jakims ,,objawieniu na scenie niezaleznej”,
okaze sie, ze autor nie zaczynat na Unity ani
na Unreal Engine... tylko w Roblox Studio.

»sunderground”
Roblox przypomina dzi$ taka cyfrowa wersje
filmu Emila Kusturicy. Ogromna, roztariczong
piwnice, w ktorej ktos kiedys zamknat dzieci,
mowiac im, Ze to tylko zabawa, ze na gorze
wcigz korporacje narzucajg trendy, tworzg
nudne gry i trzeba jeszcze chwile poczekac.
Ta chwila trwa juz 20 lat. W tym czasie pod
ziemig wyrosto cate miasto: z wtasng eko-
nomig, mitologia, przemoca, handlem, sztu-
ka i Smieciami. Jedni rodza sie tam i nie znaja
innego Swiata. Inni schodza tylko na chwile
- po inspiracje, po pieniadze, po publicznosc¢
- i szybko wracaja na powierzchnie, udajac,
ze nie widzieli, jak to miejsce naprawde dzia-
fa.Te przestrzen z cata réznorodnoscia Swia-
téw i ich - nie mniej barwnych - uzytkowni-
kéow mozna wysmiewad, ignorowac, a nawet
poréwnac do cyfrowych szczurdw, grzebia-
cych w Smietniku metawersu. Ale czy nalezy
bagatelizowac? Byty kiedys czasy, w ktérych
zignorowano grzebiagce po $mietniku szczu-
ry;co skoriczyto sie spora redukcjg populacji
Europy. &



—)
Czy branze czeka rewolucja?
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. AWe}Mug ostatnich doniesien prasowych w samym tylko grudniu 2025 r. Steam wygenerowat przychod brut-
to w wysokosci 1,6 mid dol., 0 22,7% wiecej niz w tyifl; samym miesigcu zesztego roku. To rekord. Podob-
nie jak Yaczna suma przychodoéw brutto wypracowana przég caty ubiegty rok - prawie 18 mid dol. (w 2024
r. byto to ,,zaledwie” 15 mld). Ale jest i trzeci pobity wynik - ponad 19 tys. premier w ubiegtych 12 miesia-

SN

cach. Liczba jeszcze w nie tak odlegtej przesztosci niewyobrazalna, poniewaz w 201

P

Trend pokazuje jedno - pomijajac 2019
r., kiedy to liczba debiutujgcych gier
na Steamie rok do roku minimalnie spad-
ta, branza zdaje sie caty czas rozwijac,
choc¢ trzeba sobie jasno powiedziec,
ze gros ze wspomnianych produkcji to
$mieci tudziez indyki bez szans na ko-
mercyjny sukces. W ubiegtym roku bli-
sko potowa z nich uzyskata mniej niz 10
recenzji, czyli sprzedata sie co najwyzej
w kilkuset kopiach.

68

Z tych wszystkich liczb wytania sie
co$ o wiele ciekawszego i, mozna by rzec,
mroczniejszego. Dochody Valve, wtasci-
ciela platformy, to jakie$ grosze gene-
rowane przez serie Half-Life, nieco wie-
cej miedziakow wptywajgcych dzieki
sprzedazy wyjgtkowo udanego skadinad
Steam Decka, przede wszystkim jednak
przyttaczajacy w nich udziat ma posred-
nictwo w sprzedazy gier.

Procent od wszystkiego

System prowizyjny to temat rzeka i nie
dotyczy on tylko naszej branzy. Amery-
kanie szybko zdali sobie sprawe, ze naj-

iutujacych tytu-

prosciej i najefektywniej zarabia sie na
dostarczeniu jakiejs$ platformy Swiadcza-
cej jakas ustuge, zapewnieniu jej pozycji
quasimonopolistycznej i, troche jak na
autostradzie, postawieniu szlabanu oraz
pobieraniu optat za kazdy przejazd. Po
co produkowac auta, skoro wystarczy
mie¢ niezbednga infrastrukture i za jej
pomoca kosi¢ pienigdze.

USA dominuja w handlu i jesli kto$
sie zastanawia, skad bierze sie ich po-
tega, to nie wynika ona li tylko z doste-
pu do surowcow i z ich sity militarne;j.
To réwniez te mate lub duze procenciki,
ktore firmy od Wuja Sama pobieraja to
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tu, to tam. Ptacicie karta w sklepie? Stoi
za tym Visa, firma amerykanska z sie-
dzibg w San Francisco, lub Mastercard,
rowniez firma z USA z siedzibg w stanie
Nowy Jork. Na ich konta trafia do 0,15%
z kazdej transakcji karta ptatnicza czy
kredytowa, ale w skali globalnej s3 to pie-
nigdze astronomiczne. Przychody Visy za
2025 r. to okoto 40 mld dol., a Mastercar-
da - ,,skromne” ponad 28 mld w amerykan-
skiej walucie. Warto wspomnie¢, ze akurat
Polska catkiem niezle sie wycwanita za po-
mocg Blika, ktory jest naszym rodzimym
wynalazkiem.

Niemniej wnioski sg oczywiste -
kto kontroluje szlaki, infrastrukture,
przesyt danych, komunikacje, ten kosi
na tym posrednictwie olbrzymie pienia-
dze i doskonale to wida¢ po kapitaliza-
cjach najwiekszych amerykanskich kon-
cernéw. O ile jednak w przypadku takich
firm jak Microsoft, Google, Meta czy
Visa wszystkie optaty s sprytnie ukry-
te i procentowo stosunkowo niewielkie,
wiec dla kazdego do przetkniecia (cho¢
to i tak temat na dtuzsza dyskusje),
o tyle w przypadku rynku gier sprawa
nie jest juz tak jednoznaczna.

Wezmy bowiem wszystkie gtow-
ne platformy dystrybucyjne - Steam,
PlayStation Store, Xbox Store, Ninten-
do eShop. Kazda z nich, z punktu wi-
dzenia twércy, bazuje na doktadnie ta-
kich samych zatozeniach. Udostepniana
mu jest platforma dystrybucji w posta-
ci rynku skfadajacego sie z wielu milio-
néw potencjalnych odbiorcéw, ale w za-
mian za solidny procent od sprzedazy
wynoszacy zwykle 30%, ktory stat sie
branzowym standardem. W przypad-
ku dystrybucji cyfrowej zapoczatkowa#t
to Steam, potem zostato to powielone
przez Apple’a i Google’a w ich sklepach
mobilnych, a nastepnie przejete przez
producentéw konsol.

Era pudetek wiecznie zywa

Owe 30% to nie przypadek. Mniej wie-
cej tyle twdrcy konsol pobierali w erze
pudetkowej w ramach licencji, ale to
jeszcze mozna byto wéwczas zrozumiec.
Produkcja no$nikow, oktadek, instrukgcji
nie byta w owych czasach kosztem margi-
nalnym. Udostepnienie miejsca na serwe-
rze, zapewnienie przesytu danych i innych
pobocznych ustug to przy tym prawie
drobne. Jesli sprzedajesz chleb za 10 zt, to
oddanie 0,15% z tej sumy dla Visy jest do
przetkniecia, podobnie jesli salon samo-
chodowy sprzedaje nowy pojazd za 100
tys. zt. Jesli jednak na produkcje gry wideo
wydates milion i osiagnates z niej doktad-
nie taki sam przychdéd, po czym musisz po-

Swiecic z tego 300 tys. na samg prowizje
(a przeciez dochodza do tego jeszcze po-
datki i czesto inne optaty, jak np. licen-
cja za silnik), to wydaje sie to kiepskim
biznesem. Czy jednak masz wybor? Ow-
szem, niektdre platformy dystrybucyjne
probuja konkurowad nizszg marzg, cho¢-
by Epic Games Store czy Microsoft Store
na PC (oba pobieraja 12%), niemniej ryn-
kiem rzadza konsumenci, a ci preferuja
Steama (zas na konsolach w ogodle nie
ma alternatyw wobec oficjalnych kana-
téw dystrybucji).

Kartka $wiateczna, ktora dla niektérych producentow gier
moze oznaczac mata fortune.

| tak oto, jak mniemam, mamy od-
powiedz, czemu Sony czy Microsoft nie
robig juz tylu wtasnych gier. Ich pro-
dukcja generalnie nie jest optacalna,
optacalne jest koszenie swoich 30% bez
wiekszego ryzyka.

W zesztym roku do wielu producen-
tow wydajgcych swoje gry na Steamie
zaczety przychodzi¢ osobliwe pocztow-
ki, w ktorych zostali poinformowani,
ze jesli nie podejma zadnych dziatan,
to beda uczestniczy¢ w pozwie zbio-
rowym przeciwko Valve Corporation.
Kto$ bowiem zdecydowat sie postawic
temu status quo i, jak to czasem w zyciu
bywa, guano mocno uderzyto w wenty-
lator. Od btahej sprawy temat ewoluo-
wat w co$ znacznie powazniejszego, co
moze catkowicie odmieni¢ zasady obo-
wigzujace w branzy.

Buntownik z wyboru

Oto w kwietniu 2021 r. Wolfire Games,
twoércy gry Overgrowth, pozwali Val-
ve, zarzucajac firmie praktyki monopo-
listyczne, nieuczciwe traktowanie ma-
tych producentéw i wysoka, 30-proc.
prowizje. Sprawe odrzucono, ale wroé-
cita ze zdwojong moca w 2022 r. Tym
razem jednak zakres roszczen wzrést,
poniewaz potaczono ja z innymi po-
dobnymi pozwami, ktére w miedzycza-
sie wptynety do amerykanskiego sy-
stemu sprawiedliwosci. A to juz furtka

do wskoczenia na poziom federalny
poprzez przeksztatcenie sprawy w po-
zew zbiorowy, czyli tzw. class action, co
ostatecznie sie zadziato w 2024 r. Sto-
wo ,,class” jest tutaj szczegodlnie istotne,
poniewaz okresla ono klase, czyli zbior
podmiotow, ktére mogtyby miec po-
dobne roszczenia. W przypadku Steama
to grupa iscie niebagatelna, bo zawiera
wszystkich twércow i wydawcoéw udo-
stepniajacych swoje produkcje na plat-
formie w latach 2017-2024. W sumie to
ponad 32 tys. podmiotéw, ktére moga
byc¢ objete pozwem.

Termin rozprawy gtéwnej nie zostat
jeszcze wyznaczony i na razie strony
wymieniajg sie argumentami oraz doku-
mentami, ale trudno uznad, ze Valve ma
tu solidne racje. Z drugiej jednak strony
nie mozna tez oczekiwac¢, ze Amerykanie
beda dziata¢ przeciwko wtasnej spotce.
W koricu Steam dystrybuuje gry z cate-
go Swiata i pompuje olbrzymie pienia-
dze w tamtejszg gospodarke. Oczywi-
Scie, jesli w efekcie niekorzystnego dla
Valve wyroku dojdzie do obnizenia pro-
wizji, to zostanie to czesciowo skom-
pensowane tym, ze producenci gier
z USA tez na tym zyskaja. Wedtug sza-
cunkéw stanowia oni okoto 25% ogdtu
wydawcow na Steamie, ale uzyskuja az
39% z Yacznych przychodéw ze sprzeda-
zy na platformie. Nie zmienia to jednak
faktu, ze zmiana zasad gry spowoduje
transfer znacznych srodkéw do firm za-
granicznych, co niektérym tamtejszym
politykom moze by¢ nie w smak.

Doswiadczenie i sposéb funkcjo-
nowania systemu prawnego w USA na-
kazuje jednak sadzi¢, ze najprawdopo-
dobniejszym wynikiem bedzie ugoda,
ktorej rezultatem bedzie wyptacenie
kwoty zados$cuczynienia dla uczestni-
kow klasy, czyli wydawcéw i dewelope-
row, a takze zmiana warunkéw wspo#4-
pracy ze Steamem, w tym zmniejszenie
prowizji do np. 15-20%. A ze w Stanach
funkcjonuje zasada precedensu, takie
rozwigzanie z duza pewnoscia zaowocu-
je z czasem takze zmniejszeniem prowi-
zji u pozostatych wtascicieli platform,
ktorzy obecnie pobierajg az 30-proc.
marze. Jesli to sie uda, to wygraja takze
gracze, bo produkcja gier stanie sie bar-
dziej optacalna i by¢ moze wyhamuje to
nieco wzrost cen. Jesli jednak do ugody
doprowadzic¢ sie nie uda, to sprawa moze
ciagnac sie latami i trudno stwierdzi¢ ze
stuprocentowa pewnoscia, jakim zakon-
czy sie ona rozstrzygnieciem. Jak dotad
wszystko jednak wskazuje, ze era wyso-
kich prowizji w sklepach cyfrowych po-
woli dobiega konca. @
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Jedna z najwiekszych niespodzianek ubiegtorocznej gali The Game
Awards byta bez watpienia zapowiedz nowej odstony serii Onimus-
ha. Sprawujacy piecze nad cyklem Capcom postanowit dochowa¢
tradycji i tym razem twarz gtéwnego bohatera rowniez wzorowa-
na bedzie na znanym aktorze. Wybér twoércow padt na Toshiro Mi-
fune, ktorego moglismy oglada¢ m.in. w filmach Akiry Kurosawy.
Sprawa jest o tyle ciekawa, ze aktor zmart w 1997 r. Wykorzystywa-
nie twarzy czy gtosu niezyjacych artystow to jednak coraz czestszy
zabieg zaréowno w grach, jak i w filmach.

imo ze $wiecaca triumfy w erze PlaySta-

tion 2 seria o zmaganiach samurajow
(i nie tylko) z demonami Genma znajduje sie
gteboko w moim sercu, to przyznam, ze kwe-
stig, ktéra wzbudzita moje najwieksze zainte-
resowanie po obejrzeniu zwiastuna Onimus-
hy: Way of Sword, byta nie data premiery, ale
twarz gtéwnego bohatera. Dlaczego Capcom
zdecydowat sie siegna¢ po fizjonomie niezy-
jacej osoby, nawet jesli mowa o legendzie kina
i bodaj najpopularniejszym japoriskim akto-
rze? Technika potrafi zdziata¢ cuda, ale sitg
rzeczy Mifune nie moze przeciez wzig¢ udzia-
tu w sesjach motion capture, nagrac kwestii
dialogowych czy zaangazowac sie w promo-
cje nadchodzacego tytutu. Okazuje sie, ze
kryje sie za tym dos¢ ciekawa historia. Pro-
ducent gry, Akihito Kadowaki, wspomina, ze
kiedy w 2020 r. tworcy poszukiwali pomystu
na gtéwnego bohatera Way of the Sword, gry
majacej by¢ dla serii nowym otwarciem, zada-
li sobie pytanie o zrédta popkulturowej atrak-
cyjnosci samurajow. Dos¢ szybko doszli do
whniosku, ze chodzi o ich nieztomno$¢ - widz
wielokrotnie widzi ich umeczonych, na grani-
cy kleski, ale mimo to walczacych do konca.
Pracownicy Capcomu szybko doszli do wnio-
sku, ze nikt nie uosabia wytrwatosci lepiej
niz Musashi Miyamoto. Mowa o postaci hi-
storycznej, ktdra zajmuje szczegdlne miejsce
w kulturze Japonii. Byt to nie tylko legendarny
szermierz z okresu Edo, ktéry nie przegrat zad-
nego sposréd ponad 60 udokumentowanych
pojedynkdw, czy tworca autorskiej sztuki wal-
ki dwoma mieczami, ale takze cztowiek wielu
talentéw: pisarz,dydaktyk i malarz.Czy mozna
wyobrazi¢ sobie lepszego bohatera gry o bo-
haterskim samuraju niz najstynniejszy samu-
raj w dziejach? Klamka zapadfa, a tworcy nie
potrafili wyobrazi¢ sobie w tej roli nikogo in-
nego. Tylko jak wtasciwie sportretowac taka
postac? Jak Miyamoto powinien wygladaé
i sie poruszac? Jakie mie¢ grymasy, mimike

czy manieryzmy? Szukajac podpowiedzi, Ka-
dowaki zwroécit sie w kierunku filmowej kla-
syki i rozwigzanie szybko znalazto sie samo.
Toshird Mifune nie tylko brawurowo ode-
grat posta¢ Miyamoto w nagrodzonym Osca-
rem filmie ,Samuraj” (1954), ale za sprawa
licznych wystepdw u Akiry Kurosawy niejako
sam stat sie w zbiorowej Swiadomosci wcie-
leniem dzierzacego katane samuraja. Wyko-
rzystanie aparycji aktora komplikowat nieco
fakt, iz méwimy o osobie zmartej, cho¢ war-
to przy tym nadmienic, Zze nie byt to pierwszy
taki zabieg w historii Capcomu. Na wykorzy-
stanie wizerunku zmartego aktora firma zde-
cydowata sie bowiem juz wiele lat wczesniej
przy okazji gry Onimusha 2: Samurai’s Destiny
(2002), w ktorej twarz gtbwnemu bohatero-
wi, réwniez wzorowanemu zreszta na postaci
historycznej, uzyczyt niezyjacy Yisaku Matsu-
da. Byto to mozliwe przede wszystkim dzie-
ki zgodzie i wsparciu zony tego przedwczes-
nie zmartego artysty. W przypadku wystepu
Toshiro Mifune w planowym na 2026 r.Way of
the Sword sprawa byta nieco bardziej skom-
plikowana, poniewaz prawami do wizerunku
aktora dysponuje zatozona jeszcze za jego zy-
cia firma Mifune Productions. Osoby zwigzane
z Capcomem w wywiadzie dla portalu Game
Watch przyznaty, ze przekonanie przedstawi-
cieli firmy do wspétpracy zajeto dwa lata i wy-
magato licznych prezentacji materiatéw refe-
rencyjnych. W koricu sie udato, a twarz tego
stynnego aktora zobaczymy nie tylko w nad-
chodzacej grze, ale réwniez w wydanym nie-
dawno serialu animowanym Netflixa zaty-
tutowanym po prostu ,,Onimusha” (2023).
W Way of the Sword twarz aktora wymode-
lowana zostanie na podstawie archiwalnych
zdjec z lat mtodosci oraz dostepnego mate-
riatu filmowego. Gtosu uzyczy wspotczesny
aktor, co w obecnych czasach nie jest wcale
takie oczywiste.

Siedmiu samurajow

Pamietacie jeszcze film ,Mortal Kombat 2:
Unicestwienie” z 1997 r.? Mnie wryt sie on
w pamiec nie tyle za sprawa watpliwej jakosci,

Po $mierci Paula Walkera przy produkeji filmu ,Szybey i wsciekli
7" pomagali jego bracia. Posmiertne wystepy aktordw czesto
zawdzieczamy przyzwoleniu czy wrecz zaangazowaniu ze sfrony
rodziny zmartego.

Vin Diesel u boku Paula Walkera zagrat w pigciu filmach z serii.
Panowie przyjaznili sie tez prywatnie, a po $mierci Paula to Vin
zaprowadzit corke niezyjaceqo akfora do $lubnego kobierca.

W niektrych przypadkach opowiadanie o po$miertnym wystepie
aktora jako formie oddania hotdu to czysty marketing, ale

w przypadku ,Furious Seven” Vinowi, ktdry petnit rolg jednego

7 producentdw, frudno zarzucic nieszczere infencie.

ile z powodu zmian wéréd aktorow. Dotyczy-
to to przede wszystkim rél wiodacych i pamie-
tam, ze wzbudzito we mnie nie lada konster-
nacje. Zmiany w obsadzie nie sg oczywiscie
niczym niespotykanym. Jedng z najszerzej
komentowanych spraw tego typu w ostat-
nich latach byta rezygnacja Henry’ego Cavil-
la z roli Geralta po zakoriczeniu zdjec¢ do trze-
ciego sezonu ,,Wiedzmina”. Tego typu zabiegi
niemal nigdy nie umykajg uwadze odbiorcéw,
a udzwigniecie roli przez nastepce jest czesto
jedna z gtdéwnych kwestii podczas recenzo-
wania kontynuacji. Powody zmian mogg byc¢
najrozniejsze, ale biorac pod uwage tematy-
ke niniejszego artykutu, zwrdce uwage prze-
de wszystkim na sytuacje, w ktorej aktor jest
po prostu niedostepny. Zdarza sie, ze chodzi
po prostu o réznice harmonogramow, ale cza-
sem wystep uniemozliwia stan zdrowia czy
Smier¢. Jeszcze jaki$ czas temu sprawa bytaby
zamknieta i rozpoczeto by casting na zastep-
ce lub wykreslono postaé ze scenariusza, ale
dynamiczny rozwd; technologii, ze sztuczna
inteligencja na czele, otworzyt w ostatnich la-
tach furtke zjawisku posmiertnych wystepow.
W dalszej czesci tekstu oméwimy to zagadnie-
nie na konkretnych przyktadach, ale chciat-
bym uprzednio poczyni¢ pewne zastrzezenie.
Pojawianie sie na ekranie zmartych akto-
réw trudno nazwac wystepami sensu stricto.
Mimo Ze praca aktora bywa deprecjonowana
w tym sensie, ze w percepcji czesci sSrodowi-
ska filmowego oraz teatralnego taka osoba
jest po prostu narzedziem w rekach rezysera,
a jej zadanie polega na wygtaszaniu swoich



Gtownym bohaterem najnowszej Onimushy bedzie znany
2 japonskiej historii Musashi Miyamoto. Twdrcy dugo sie
zastanawiali, kogo obsadzié w tej roli. Inspiracija okazato
sig klasyczne kino samurajskie. 0d tego momentu wyhor
magt byé tylko jeden: Toshird Mifune.

Proces ,przywracania do Zycia” znanego z roli Wielkiego Moffa Tarkina
brytyjskiego aktora Petera Cushinga zajat Disneyowi 18 miesiecy.
Postac pojawia sig zaledwie w kilku scenach. Dzi$ dzieki wykorzystaniu
Al prace zajelyby znacznie mniej czasu.
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kwestii i stuchaniu polecen, to takie podejscie
w zadnym razie nie oddaje sztuce aktorskiej
sprawiedliwosci. Wojciech Smarzowski, jeden
z najbardziej znanych wspotczesnych polskich
rezyseréw, czesto powtarza, ze praca na pla-
nie to przede wszystkim kreatywne zderze-
nie sie ludzi o réznorodnych wrazliwosciach,
a osoby po réznych stronach kamery moga od
siebie wzajemnie czerpac. Wspomniane zde-
rzenie moze miec rézng site oddziatywania
- od wprowadzenia zmian w scenariuszu po
emocjonalny przebieg konkretnej sceny - ale
warto zauwazyc, ze choc cyfrowo odtwarza-

ny aktor moze pojawic sie w filmie czy grze,
to sitg rzeczy pozbawiony jest on szansy na
uczestnictwo w procesie kreatywnym na
prawach réwnoprawnego podmiotu. W tym
kontekscie stowo ,wystep”, cho¢ wdziecz-
ne i pojemne znaczeniowo, nie powinno by¢
traktowane w petni dostownie. Z nieco od-
mienng sytuacjg mamy do czynienia w sytu-
acji, w ktorej aktor ukoriczyt swoja prace, ale
zmart przed premiera.

Tron we krwi

W poprzednim akapicie powiedzieliémy nieco
o kwestii zmian w obsadzie danej roli na prze-
strzeni réznych czesci danego cyklu. Histo-
ria kina zna jednak przypadki nieco bardziej
drastyczne, w ktérych aktorzy zmieniali sie
w trakcie zdjec, a zrealizowane juz sceny trze-
ba byto nagrac od nowa. Ba, produkcyjne per-
turbacje tego typu czesto dotyczyty filmow
znanych i kochanych. Wiedzieliscie, ze postac
kaprala Hicksa w filmie ,,Obcy - Decydujace
starcie” (1986) pierwotnie odgrywat James
Remar? Michael Biehn zjawit sie na planie do-
piero woéwczas, kiedy Remar stracit zaufanie
rezysera ze wzgledu na uzaleznienie od narko-
tykéw. Czemu o tym wspominam? Chce poka-
zac, ze tworcy filméw naprawde nie boja sie
wymieniac obsady. W przypadku $mierci da-
nego aktora podczas zdje¢ mamy jednak do
czynienia ze szczegdlng sytuacja. Dlaczego?
Przeanalizujmy dwa przypadki.

Mato jest tekstow kultury, ktore bytyby
przesigkniete tragedig w rownym stopniu, co
seria ,,Kruk”. Nie dos¢, ze sam komiks (1989)
opowiada o zmartwychwstatym mezczyznie,
ktory méci sie za zgwatcenie i zabicie uko-
chanej osoby, to jeszcze historia znajduje swe

zrédto w traumatycznych doswiadczeniach
autora. James O’Barr napisat i narysowat opo-
wies¢ o Kruku jako forme terapii po utracie
narzeczonej. Kobieta zgineta pod kotami auta
prowadzonego przez nietrzezwego kierowce.
Z ekranizacja komiksu (1994) w rezyserii Alexa
Proyasa wigze sie nie mniej tragiczna historia.
Na krotko przed ukoriczeniem zdjec na planie
filmu $miertelnie raniony zostat portretuja-
cy gtéwnego bohatera Brandon Lee, syn le-
gendarnego Bruce’a. Aktor zmart w wyniku
postrzatu z nieodpowiednio zabezpieczone-
go rewolweru. Wszyscy cztonkowie ekipy fil-

KEVIN FRANCIS ZDECYDOWAL SIE POZWAC DISNEYA
ZA BEZPRAWNE UZYCIE WIZERUNKU ZMARLEGO

mowej byli po tym wydarzeniu zdewastowani
psychicznie, a wytwdrnia Paramount wycofa-

ta sie z projektu. Kiedy wydawato sie, ze dla
filmu nie ma juz nadziei, zainteresowanie do-
koriczeniem prac wykazata wytwoérnia Mi-
ramax. Scenariusz przepisano, dodajac nar-
racje z offu oraz nowe sceny. W brakujacych
ujeciach niezyjgcego aktora zastepowat jego
dubler, Chad Stahelski, ktorego szersza pub-
lika poznata pdzniej jako rezysera filmow

o Johnie Wicku. W postprodukgji twarz du-
blera podmieniono na twarz Brandona, two-
rzac tym samym precedens. Technologie nie-
zbedng do uzyskania odpowiedniego efektu
stworzono zaledwie kilka lat wczesniej na po-
trzeby scen kaskaderskich w megahicie ,,Park
Jurajski” (1993). Premiera ,,Kruka” mia-

fa miejsce w nieco ponad rok r“”.’.%
po tragicznych wydarze-

niach. Krytycy przyjeli "u-
obraz przychylnie. Po- r
dobnie jak widzowie,
ktorzy ttumnie od-
wiedzili kina. Wérod
wielu oséb ,Kruk”

ma dzi$ opinie dzie-

ta kultowego. Konczac
ten watek, warto odda¢
na chwile gfos rezyserowi,
ktory w ten sposéb ko-
mentowat prace nad
filmem po $mier-
ci gtéwnej gwiaz-
dy: ,,Dokonczytem
ten film dla Bran-
dona. Wszyscy
zmagalismy sie
z ogromnym

=g
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zalem, bo go kochalismy (...). To byt jego film”.
W nastepnych latach tworcy filmoéw nie-
czesto decydowali sie na podobne zabiegi,
aw przypadku Smierci artysty po prostu pro-
bowano zaangazowac kogo$ nowego. Na ko-
lejny precedens nie trzeba byto jednak czekac
zbyt dtugo. Kiedy w przerwie podczas kre-
cenia zdje¢ do ,,Gladiatora” (2000) na zawat
serca zmart wcielajacy sie w Proximo angiel-
ski aktor Oliver Reed, rezyser zdecydowat sie
na dogranie brakujacych scen przy pomocy
dublera i cyfrowa edycje twarzy. Przeskocz-
my jednak do czaséw nam blizszych i filmu,
ktory w kwestii wystepéw zza grobu odcis-
nat na branzy rozrywkowej bodaj najwiek-
sze pietno. Mowa o superprodukd;ji ,,Szybcy
i wsciekli 7”7 (2015), ktorej krecenie po dwoch
miesigcach od rozpoczecia zdje¢ przerwata
tragiczna Smier¢ Paula Walkera. By¢ moze se-
ria od dawna traktowana byta z przymruze-
niem oka, ale wciaz cieszyta sie¢ ogromng po-
pularnoscia. Grana przez Paula postac Briana
O’Connera byfa jednym z filaréw serii. Nikt
nie dopuszczat do siebie mozliwosci anga-
zu kogo$ innego. Prace zawieszono na kilka
miesiecy, aby otrzasnac sie z szoku. Czas wy-
korzystano na przepisanie scenariusza w taki
sposdb, zeby watek Briana miat logiczne za-
koriczenie. Tworcéw bardzo wsparta rodzina
Paula, a dwaj bracia zgodzili sie wystapic jako
dublerzy. Przed $miercia aktor zdotat zrealizo-
wac czes¢ swoich scen, ale wcigz brakowato
ok. 350 ujec. Aby uzupetnic luke, wykorzysta-
no sceny wyciete z poprzednich czesci oraz
materiat nagrany z udziatem braci, ktérych
twarze nastepnie cyfrowo wyedytowano. Naj-
wiekszym problemem okazaty sie jednak
dialogi, a twércy zmuszeni byli mik-
sowac archiwalny materiat. Mimo
ze w ukonczonym filmie w sce-
nach z Paulem da sie wyczuc
pewna sztucznos¢, to wyda-
je sie, ze koricowy efekt jest
udany. Do$¢ powiedzie,
ze film wykrecit ponad 1,5
mld dol.w box office i stat
sie jednym z najlepiej za-
rabiajacych nie tylko w ra-
mach serii, ale historii kina
w ogole. Czy medialne zamie-
szanie wokdt $mierci Paula
miato w tym swoj udziat?

Zty $pi spokojnie
O ile cyfrowa rekonstrukcja
twarzy/gtosu takich osob
jak Brandon Lee, Oliver
Reed czy Paul Waker wy-
nikata ze Smierci aktorow
jeszcze w trakcie trwania
zdje¢, o tyle w przypadku
filmu ,,Rogue One: A Star
Wars Story” (2016) mieli-



$my do czynienia przede wszystkim z decyzjg
artystyczna. ,,Powrét” niezyjacego od ponad
dwdch dekad Petera Cushinga na plan wy-
nikat z tego, ze... tworcy w roli dowodzacego
Gwiazda Smierci Wielkiego Moffa Tarkina po
prostu nie byli sobie w stanie wyobrazi¢ ni-
kogo innego. Postaci mozna byto oczywiscie
w ogdle nie umieszczac w filmie, ale rodzito-
by to komplikacje natury fabularnej. Mimo ze
w przesztosci zdarzato sig, ze w te wazna dla
uniwersum postac wecielat sie inny aktor (,,Ze-
msta Smithow”), to za pomoca specjalnej pro-
tezy i charakteryzacji maksymalnie upodob-
niono go do Cushinga. W przypadku ,,Rogue
One” zdecydowano sie na petne CGI. Do scen
z Tarkinem, ktorych nie ma az tak znowu wie-
le, zatrudniono Guya Henry’ego. Aktor, wyste-
pujac z charakterystycznymi dla technologii
motion capture markerami na twarzy, nie tyle
grat jednak samego Tarkina, ile raczej wcie-
lajgcego sie w te posta¢ Cushinga. Nastep-
nie na scene wkroczyli specjalisci od efektow
specjalnych, ktérzy przez 18 miesiecy kom-
puterowo nakfadali twarz zmartego aktora
na zarejestrowane wczesniej nagrania. Krot-
ki wystep Tarkina, nieco inaczej niz w przy-
padku poprzednich sytuacji, wzbudzit liczne
kontrowersje. Czy studio ma prawo uciekac
sie do podobnych zabiegdw? Po 22 latach od
Smierci aktora raczej trudno stwierdzic, zeby
tworcy chcieli odda¢ zmartemu hotd czy do-
koriczy¢ jego prace. Oprocz toczacej sie w me-
diach debaty sprawa trafita takze do sadu.
W 2024 r. przyjaciel aktora i producent filmo-
wy Kevin Francis zdecydowat sie pozwac fir-
me Disney za bezprawne uzycie wizerunku
zmartego. Korporacja zabiegata o oddalenie
pozwu, uznajac, ze zadnej zgody nie potrzebo-
wata i zaptacenie spadkobiercom Petera Cus-
hinga 30 tys. funtow zamyka temat. Nie ma
jednak tak tatwo: Francis zdotat przedstawic¢
podpisany przez Petera dokument z 1993 r.,
w ktorym aktor kazde wykorzystanie swojego
wizerunku bez wyraznej zgody uznaje za bez-
prawne. Na podstawie tego dokumentu sad

oddalit wniosek Disneya. Sprawa niedawno
nabrata biegu.

Aby wyruszy¢ w droge,

nalezy zebra¢ druzyne

W ostatnim czasie znalezliSmy sie w nowej
rzeczywistosci. Wszystko za sprawa dynamicz-
nie rozwijajacej sie sztucznej inteligencji, cho¢
stowo ,,dynamicznie” nie oddaje skali. Mam
wrazenie, ze mamy do czynienia raczej z roz-
pedzonym do predkosci $wiatta mysliwcem.
Jeszcze dwa lata temu wszyscy w internecie
nabijali sie z koslawosci generowanych przez
Sl twarzy czy nienaturalnej mimiki. Obecnie
tworzone w ten sposob materiaty sg juz duzo
wyzszej jakosci, czasem wrecz niemal nieod-
réznialnej od tradycyjnych nagran. W tym
kontekscie 18 miesiecy prac nad ozywianiem
cyfrowego Tarkina brzmi jak przyktad z epo-
ki kamienia tupanego. Dzi$ zajetoby to raczej
tygodnie, jesli nie dni czy godziny. Jesli chodzi
o zmartych aktoréw, to Al juz teraz ,,przywra-
ca” ich do zycia. We wrzesniu 2025 r. po $mier-
ci Roberta Redforda internet zalata fala przed-
stawiajgcych aktora filmikow, ktore w teorii
miaty by¢ hotdem dla tego wybitnego arty-
sty. Sktonito to corke Redforda, Amy, do wy-
dania oswiadczenia, w ktorym prosi o zaprze-
stanie podobnych praktyk. W ocenie rodziny
takie zachowania bardzo utrudniaja przezycie
zatoby, a aktor robi czy méwi na tych filmikach
rzeczy, ktore sg sprzeczne z jego rzeczywistym
charakterem. W przestrzeni komercyjnej po-
Smiertne wystepy ,,made by Al” ograniczajg
sie jeszcze przede wszystkim do gtosow. Juz
w serialu ,,Obi-Wan Kenobi ” z 2022 r. charak-
terystyczny dla Dartha Vadera gtos, ktorego
w oryginale uzyczat James Earl Jones, czescio-
wo tworzony byt przez sztuczng inteligencje.
Tym razem wszystko odbyfo sie za zgodg ak-
tora, ktory przystat takze na generowanie no-
wych kwestii dla Vadera w przysztosci. W po-
szukiwaniu podobnych przyktadéw nie trzeba
jednak wcale zerkac az za ocean. Jezeli graliscie
w polska wersje Widma wolnosci (2023), to

w roli Viktora Vektora ponownie ustyszeliscie
Mitogosta Reczka. Aktor dubbingowat postaé
réwniez w oryginalnym Cyberpunku 2077, ale
niestety zmart chwile po jego premierze, wiec
sita rzeczy nie miat szans nagra¢ nowych
kwestii na potrzeby rozszerzenia. Z pomo-
cq przyszta wiasnie Sl. Przed podjeciem de-
cyzji przedstawiciele CD Projekt RED skon-
sultowali sie z rodzing Reczka, ktora wedle
medialnych doniesien wyrazita zgode. Za-
interesowanie swojego rodzaju ,artystycz-
na niesmiertelnoscia” wykazuje takze coraz
wiecej aktorow. Nie tak dawno sztuczna in-
teligencja przemoéwita gtosem Piotra Fron-
czewskiego. Artysta zgodzit sie na udziat
w projekcie znanym jako ,Iconic Voices”. Za
posrednictwem aplikacji ElevenReader od
kwietnia 2025 r. mozemy $miato prosi¢ wir-
tualnego Piotra o przeczytanie jednej z po-
nad 6,8 tys. dostepnych lektur. Dos¢ ciepto
o Al na swoim kanale w mediach spotecz-
nosciowych wypowiadat sie takze Cezary |
Pazura, zauwazajac jednak, ze technologia |

moze mocno skomplikowa¢ start w zawo- |
dzie mtodszym aktorom. Kto decydowatby
sie na obsadzenie w gtéwnej roli debiutanta,
skoro w fatwy sposéb moze siegnac po cyfro-
wo odmtodzonego Pazure? Dla starszych wy-
konawcéw, tych o juz ugruntowanej pozycji, li-
cencjonowanie swojego wizerunku bedzie po
prostu zrédtem dodatkowego zarobku.

Cyfrowe awatary

Sieganie przez filmowcow czy twoércow gier
po wizerunek oséb zmartych wydaje sie zja-
wiskiem niejednoznacznym. Z jednej strony
dzieki nowinkom technologicznym mozemy
ponownie ujrze¢ na ekranie ulubiona twarz.
Z drugiej: czemu nie da¢ szansy nowemu ak-
torowi? Céz, w czesci przypadkéw chodzi¢
moze po prostu o marketing. Pét biedy, je-
$li posmiertny wystep stanowi rodzaj uzna-
nia dla zmartej osoby i odbywa sie w poro-
zumieniu zrodzina. Precedensowe dziatania
Disneya w przypadku filmu ,Rogue One”
pokazuja jednak, ze potentaci rynku moga
decydowac sie na podobne zabiegi w zasa-
dzie bez pytania nikogo o zdanie. W obliczu
technologicznej rewolucji fatwo mi wyob-
razi¢ sobie scenariusz, w ktéorym aktorzy
w kontrakcie beda niejako zmuszeni do zgo-
dy na udzielenie bezterminowej zgody na
uzyczenie swojego wizerunku, dajac tym sa-
mym zycie swoistym cyfrowym awatarom.
Sytuadji nie utatwia brak jednolitych regu- |
lacji prawnych w kwestii prawa do sprze-
ciwu, wycofania takiej zgody czy tez, bar-
dziej ogdlnie, naktadanych na generatywne
technologie ograniczen w poszczegdlnych
regionach: Unii Europejskiej, USA oraz Chi-
nach. Temat wydaje sie na tyle rozwojowy,
ze za kilka lat bez watpienia warto bedzie do
niego wrdcic. &




,»To wszystko, cata ta Smier¢, nie bylo dzietem wirusa, lecz chciwosci. Ludzkiej chciwosci”. Widzac
bombardowane Raccoon City zza szyby odlatujacego Smigtowca, Jill Valentine trafnie podsumowata
tragedie mieszkancow dotknietych zaraza wypuszczong z miejskich kanatéw i rozniesiong przez szczu-
ry. Zakonczenie historii miasta widzieliSmy w oryginalnym Resident Evil 3: Nemesis, w wydanej przed
szescioma laty renowacji i podserii Resident Evil: Outbreak, z ktérej wykietkowat pomyst na fabute
wyczekiwanego Requiem, gry powracajacej w zgliszcza Raccoon, gdzie czas zatrzymat sie 1 pazdzier-
nika 1998 r. Byt to cios tak potezny, ze sam prezydent Stanéw Zjednoczonych postanowit ustapic ze
stanowiska - w kornncu wydanie wyroku $mierci na 100 tys. ludzkich istnien musiato odcisnac pietno
na sumieniu jednego cztowieka, nawet jesli rzadzit jednym z najwiekszych panstw swiata.
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ardzo czesto pisze sie o Raccoon City w kontekscie orygi-
nalnej trylogii Resident Evil i wspotczesnych odston, gdzie
ulice sg zalewane przez zywe trupy, w zakamarkach bu-
D dynkow czaja sie jeszcze gorsze wytwory tajnych ekspe-

rymentow i jednoczesnie trwa odliczanie do catkowitej

anihilacji miasta lezacego u podndza gor Arklay. Przed na-
dejsciem zarazy miasto kwitto ekonomicznie dzieki korporacyjnej
ingerencji.

Miasto Szopow

Raccoon City formalnie powstato w 1881 r. jako zbiorowisko farm
rolnych potozone w Srodkowo-zachodniej czesci Stanéw Zjedno-
czonych, z bezposrednia droga do Arklay City, Stoneville, Kant City
i Opposum City (daty narodzin tych miejscowosci pozostaja nie-
znane). Nazwe nadano z powodu duzej liczby szopéw zamieszku-
jacych te okolice. Szopy naleza do synantropijnych gatunkow zwie-
rzat, tj. szybko przystosowujacych sie do obecnosci cztowieka.
Miejscowa ludnos¢ miata odpowiednie warunki do funkcjonowa-
nia za sprawa korzystnej szerokosci geograficznej, na peryferiach
rozciagaty sie gory Arklay, a rejon ten z czasem stat sie bardzo po-
pularny wsréd wedroweow, co w pézniejszych latach zaowocowato
rozwojem turystyki. Teren lezacy u podndza goér nazwano lasami
Raccoon (Raccoon Forest, gdzie swoj poczatek miaty Resident Evil
Zero i Resident Evil - oryginat i remake). W catej puszczy Arklay
istniata sie¢ szlakow gorskich, wiec bez orientacji w terenie nie-
trudno byto sie zgubic¢, natomiast dla mieszkaricow Miasta Szopow
gory oferowaty nieograniczony dostep do wod z jezior i rzek pty-
nacych wzdtuz niego (réwniez wod gruntowych). W rejonie rosty
zielone, czerwone i niebieskie ziota, doskonale znane z gier jako
srodki lecznicze, wzmianke o ich wystepowaniu w gorach Arklay
mozné znalez¢ w dokumencie ,,Botany Book” w pierwszej grze cy-
klu. Juz w 1908 r. wzniesiono Wieze Zegarowa pod patronatem kos-
ciota $w. Michata i regionalnych filantropow. Poswiecono jg wszyst-
kim dzieciom, ktore przyszty na Swiat w Raccoon City, a na parterze
miescifa sie pierwsza ze szkot podstawowych. W 1913 r. zbudowa-
no rozlegty cmentarz w pétnocnej czesci miasta, wkrotce potem
zainicjowano plan budowy skromnego uniwersytetu. Szczesliwie
do Raccoon w 1930 r. przybyt renomowany, japoniski architekt K.
Ozawa, oferujac szczegétowe plany budynku, dzieki czemu szybko
postawiono fundamenty jednej z pierwszych miejskich placowek.
W trzy lata pozniej miasto doczekato sie generalnego inspekto-
ra zdrowia, Davida Ureskiego. Przed wybuchem Il wojny Swiato-
wej do siedziby uniwersyteckiego gmachu udato sie dobudowac

/! dzwonnice, a pierwszym dyrektorem zostat William A. Fitzgerald.

Gdy przyszedt nieszczesny czas najwiekszego konfliktu zbrojnego
w historii, liczni mieszkarcy udali sie na front. Ku pamieci jednego
z nich, Dona E. Joego, stuzacego w Krolewskiej Marynarce Wojen-
nej, umieszczono tabliczke w miejskim parku (Resident Evil 3: Ne-
mesis). Niewiele wiadomo o kondycji Raccoon w czasie wojny oraz
krétko po jej zakoriczeniu, poza Smiercig Davida Ureskiego w 1948
r., na ktorego czes¢ wyryto inskrypcje w miejskim holu (City Hall,
Resident Evil 3:'Nemesis), kolejnym dos¢ istotnym wydarzeniem
jest objecie urzedu burmistrza przez Ogee O’Gravy’ego, ktory prze-
trwat na stanowisku trzy kadencje do 1957 .

Miasteczko powoli ptyneto z pradem czasu, dopoki nie zjawit
sie peten ambigji inzynier elektryk, odpowiedzialny za przemysto-
wa transformacje w kolejnych latach. Do Raccoon w 1960 r. przyby+t
Michael Warren, ktory zaczat od tworzenia sieci elektrycznej, ktora
wkrotce oplotta miasto, a dalsze plany rozwoju infrastruktury do-
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Bar Black Jack. Ulubione miejsce schadzek personelu medycznego zatrudnionego w miejskim
szpifalu. W $rodku znajdowat sie parkiet i automaty do gry w pinball. To futaj Jill Valentine po raz
osfatni widziata Brada Vickersa. Zywego.
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W centralnej czesci miasta powstato kino i restauracia, Grill 13. We wrze$niu 1998 r. mieszkancy
mogli obejrzec... ,Biohazard 4", co oczywiscie byto nawiazaniem do plandw rozwoju serii Resident
Evil. W restauracii za§ mozna byto ofrzymac darmowe przewodniki po miescie z pozdrowieniami od
burmistrza Michaela Warrena.

tyczyty uruchomienia linii tramwajowych, ktérych schematy pro-
dukcyjne oraz same wagony importowano z Europy. Warren ode-
grat w tym procesie jedna z kluczowych rol, byt to wielki krok dla
catej spotecznosci zamieszkujgcej Raccoon City. Pierwsze tramwa-
je ruszyty w 1968 r., jednym z najwazniejszej w catej tej opowiesci.
Trzydziesci lat przed tragicznym koricem Raccoon powstata miej-
ska komunikacja, pojawit sie nowy burmistrz Gerard M. Topenhat,
a do zycia powotano korporacje Umbrella, zarzadzang przez troj-
ke naukowcow. ,Ziemia zatrzesta sie w oddzielonej czesci rezy-
dencji Oswella Spencera, potozonej w odizolowanej czesci lasow
Raccoon. Dr Spencer wraz z dr. Jamesem Marcusem oraz sir Edwar-
dem Ashfordem zatozyli firme farmaceutyczng Umbrella produ-
kujaca leki oraz kosmetyki, zatrudniajgca juz teraz wielu naukow-
céw. Mamy nadzieje, ze obecnos¢ firmy w Raccoon City przyniesie
miastu ekonomiczny wzrost” - napisano w kwietniu 1968 r. w lo-
kalnym biuletynie (The Resident Evil Podcast.com). P6znym latem
w Raccoon City pojawili sie bracia Ore i Werner Kite, by przedsta-
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Budynek Raccoon Press miescit sig niedaleko ralusia i stuiyt za siedzibe az dwoch redakeii:
Raccoon Times oraz The Raccoon Weekly. W zaleznosci od obranej drogi to whasnie futaj mozna
spotkac Carlosa Oliveire, cztonka oddziatu ratunkowego Umbrelli, w Resident Evil 3: Nemesis.

wi¢ burmistrzowi intratna propozycje skonstruowania linii kolejo-
wej. Kite Bros. Company zobowigzato sie do stworzenia milowego
odcinka, wraz z trzema stacjami budowa miata zaja¢ do roku. Sie-
dzibe firmy odwiedzilimy we wspotczesnej iteracji Resident Evil
3, podobnie jak cukiernie Moon’s Donut, powstata znacznie wczes-
niej, bo w 1938 r. jako skromny, rodzinny interes.

Transformatywna REforma

Dzieje Raccoon City sg doprawdy ciekawe, nie tylko z powodu wy-
darzen z lipca 1998 r., gdy w gorach Arklay doszto do serii licznych
zaginiec i brutalnych zbrodni. Przeszto ono ciekawa transformacje,
stajac sie makieta korporacyjnych wptywodw. Niezaleznie od wyda-
rzen zadne miasto nie obejdzie sie bez obecnosci strézoéw prawa.
W 1969 r. bracia Kite uruchomili obiecywang linie kolejowa, powsta-
ta réwniez siedziba Departamentu Policji mieszczaca sie w gmachu
dawnego muzeum na ulicy Ennerdale. Relokacjg zajeta sie firma
Stevenson & Mitchell Construction Company. Prace renowacyjne
zajety jeszcze kilka lat, w czym istotng role odegrat przyszty ko-
mendant Brian Irons, stynacy wséréd kolegéw z zamitowania do
sztuki. Budynek sktadat sie z trzech pieter i czeSci podziemnej, nie-
ktore eksponaty z czaséw muzeum pozostaty na swoich miejscach,
co mozemy zobaczy¢ w licznych grach cyklu. Stynny komisariat stat
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~ Zoow Raccoon City powstato w latach 70, shyneto 2 szdabiania stoni w rakcie Gwiazdi Obiekt

miat dwdch ulubiencéw publicznosci - stonia Oskara i Iwa Maksa. W kolejnych latach powstato
wielkie terrarium petne réznorodnych gatunkdw roslin.
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City Hall. Miejsce to powstato w sercu Raccoon City, przy ulicy Warrena (nazwanej na czesé
burmistrza). W 1992 r. dokonano jego rewitalizacji, zbudowano tutaj budynki administracii,
miejskie archiwum, wzniesiono pomniki Michaela Warrena i dwdch jego poprzednikaw, Gerarda M.
Topenhata oraz Ogee 0'Gravy’ego.

sie najbardziej eksploatowang lokacjg w historii marki. Tymczasem
Michael Warren interesowat sie rozwojem lokalnej administracji,
brat udziat w wiekszosci posiedzen i osobiscie doradzat 6wczes-
nemu burmistrzowi. Dzieki zaangazowaniu szybko zbudowat so-
bie mocng reputacje posrod mieszkaricow. Brat udziat w powsta-
niu galerii handlowej, w 1972 r. wspomogt Charliego McBergena
w zatozeniu sklepu z zabawkami Toy’s Uncle (Resident Evil 3). Szes¢
lat pozniej Topehnat, burmistrz Raccoon, ustgpit ze stanowiska, dla
Warrena byto jednak zbyt wczesnie, aby podja¢ walke w wyborach.
Na swéj moment musiat zaczekac do 1987 r., gdy po niemal dwéch
dekadach dziatalnosci na rzecz Raccoon City objat zaszczytna funk-
cje burmistrza Miasta Szopéw. Moment ten okazuje sie kluczowy
do czasu wybuchu epidemii wirusa.

Warren szybko wszedt w uktad z zarzgdcami firmy Umbrella,
ktorzy byli skorzy do inwestycji w rozwéj miasta. ,,Mineto 20 lat,
odkad uruchomiono pierwszg linie kolejowa w Raccoon City. Przez
caty ten czas byta ona wspierana przez mieszkaricow. Poczatkowo
mierzyta jedna mile i liczyta trzy stacje. Dzieki rozwojowi za spra-
wa korporacji Umbrella obecnie rozcigga sie na 8,5 mili z oSmio-
ma przystankami. Dziekujemy za Wasze wsparcie” - pisat S. Gordo,
zarzad KBR (Resident Evil Outbreak: File 2). Umbrella nie szczedzi-
ta srodkéw na miejska infrastrukture, wkrotce powstawaty nowe
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W Resident Evil 2 (2019) twdrcy zastosowali ciekawa panorame miasta, inspirowana kanadyjskim
Toronto, gdzie w 2004 r. nakrecono druga czesc filmowej adaptacii, ,Resident Evil 2: Apokalipsa”.
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placowki medyczne, apteki, ufundo-
wano réwniez budowe szpitala w la-
sach Raccoon, powstatego w miejsce
dawnego zakfadu psychiatrycznego.
Burmistrz Warren dzieki korporacyj-
nym $rodkom umacniat swojg pozy-
cje, a czotowi przedstawiciele Umb-
relli mieli wglad w aktualna sytuacje
polityczng w miescie, nierzadko wpty-
wajac na podejmowane przez rade
decyzje. W latach 1991-1993 zbudo-
wano podziemne laboratorium NEST (Resident Evil 2) w tajemni-
cy przed opinia publiczng. Umbrella potrzebowata mocnego wize-
runku w oczach mieszkarncéw, szybko zaczeto mowic, ze burmistrz
siedzi w kieszeni szeféow korporacji i podejmuje decyzje korzyst-
ne wytacznie dla intereséow farmaceutycznego giganta. Michael
Warren ogfosit kampanie ,,The Bright Raccoon 21st Plan” majaca
na celu wprowadzenie miasta w XXI w. Plan opierat sie na agresyw-
nej industrializacji Raccoon City, by w ciagu kilku lat przeobrazi¢ je
w nowoczesng metropolie. Gtéwnym sponsorem byta oczywiscie
Umbrella, Swiatowy lider rynku farmaceutycznego. Hasta kampa-
nii natychmiast wprowadzono w zycie, odrestaurowano miejski hol,
zbudowano stadion im. Michaela Warrena, ktéry byt drugim do-
mem cztonkéw Raccoon Sharks, lokalnej druzyny futbolu. Co cie-
kawe, mecz z ich udziatem stat sie ogniskiem w rozprzestrzenianiu
sie wirusa 23 wrzesnia 1998 r. Trybuny byty wypetnione, dopdki nie
doszto do pierwszych ugryzien. Policja wystata 50 funkcjonariuszy,
aby opanowac sytuacje, lecz ta wymkneta sie spod kontroli, na co
wskazuja tresci notek w Resident Evil: Outbreak.

Wréc¢my jednak do czasu ekspansywnej dziatalnosci korporacji
Umbrella. Plan odnowy Raccoon realizowano z sukcesami, a miesz-
kancy zaczeli wierzy¢ w dobre intencje zarzadu. Wkrétce jednak kor-
poracja weszta we wtadanie sieci kanalizacyjnej, o czym wiedzieli
nieliczni urzednicy, z burmistrzem na czele. Ludzie w miescie nie
mieli czasu na éledzenie kazdego ruchu Umbrelli, bo ta byta wsze-
dzie, nie bez powodu bohaterowie Resident Evil 2, Leon i Claire, ja-
dac do miasta, mijaja drogowskaz z napisem: ,Witamy w Raccoon
City. Domu Umbrelli”. Wraz z postepem rosta skala przestepczosci
zorganizowanej. Brakowato specjalistycznej jednostki szybkiego re-
agowania, zespotu wyszkolonego do walki z przestepcami. W 1996
r. powotano zespot S.T.AR.S., prawdziwa dume Raccoon City. Re-
krutacje prowadzit szef policji Brian Irons w $cistej wspétpracy
z przedstawicielami korporacji. Nic dziwnego, skoro wytozyta 50%
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POLICJA WYSEALA 50 FUNKCJONARIUSZY,
ABY OPANOWAG SYTUACIE, LECZ TA WY-
MKNELA SIE SPOD KONTROLI

" noczonych. Capcom w ciekawy sposéb prez
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Srodkéw niezbednych do sfinanso-
wania kampanii miejskiej rewitaliza-
cji. Sam Irons zresztg szybko dogadat
sie z whodarzami konsorcjum, czesto
przymykajac oko na pewne dziatania
zwigzane z aktywnosciag w lezacych
nieopodal lasach. Zespoty Alfa i Bra-
vo nie namieszaty jednak zbyt dfugo.
Gdy w maju 1998 r. w laboratoriach
Arklay doszto do wypadku, w puszczy
zaroifo sie od zarazonych drapiezni-
kéw. Raccoon City zarabiato na turystach, lecz po ujawnieniu maka-
brycznych informacji o bestialskich zbrodniach wiekszosc
zamknieto. W miescie narastata panika. Pomimo tego
przygotowania do corocznego festiwalu ku czci s

na Raccoon City, ktory odbywat si
cho¢ stat na strazy miasta, jako j
gdy na ulicach szerzyt sie kanil

Tragiczny koniec
Raccoon"City przestato istnie¢ n

W Resident Evil 3: Nemesis widzimy jeden wystrz
ku uje¢ kamery, przez co wielu fanéw tkwito w przekonaniu, ze
rzad USA postat na dogorywajgce miasto wiecej niz jedng bom-
be. Te watpliwosci rozwiano w podserii Outbreak, gdzie wyraznie
widad, jak na Raccoon City spada jeden pocisk atomowy. W ostat-
nim roku swej egzystencji miasto zyskato status metropolii, gdy
wreszcie udato sie przekroczy¢ liczbe 100 tys. mieszkaricow. Sza-
cuje sie, ze trzech na 10 z nich pracowato w korporacji Umbrel-
la. Wspominatem wczesniej o ucieczce burmistrza Warrena, gdy
zatamata sie miejska obrona. Niestety jego cérka nie miata tyle
szczescia, padfa ofiarg szefa Ironsa, ktéry dowiedziawszy sie o nie-
kompetencji zarzadu Parasola, wpadt w szat. To on porozmiesz-
czat bronie w réznych czesciach komisariatu, poczynajac od tego,
co zostato w zbrojowni. Pomimo wielu rzeczy na sumieniu pozo-
stat na stanowisku do samego korica. Historie Raccoon City prze-
pisywano jeszcze na wiele sposobdw, tworcy nie pozwolili nam
zapomniec o tutaczce po zainfekowanych ulicach. Wrécilismy tu-
taj w Resident Evil: The Darkside Chronicles, remake’ach drugiej
i trzeciej z gier, w dylogii RE: Outbreak. Ponownie odwiedzimy mia-
sto, choc tym razem pograzone w ruinie, w nadchodzacym Requi-
em. AZ chce sie napisac: Raccoon wiecznie (nie)zywe. &

Gary Arklay. Pokryte lasami, petne fauny i szlakow turystycznych, okazaly sie jednym z glownych
powoddw osadniczego frybu Zycia pod koniec XIX w.
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»Moje zycie to te krotkie chwile na trasie. Przez te 10 sekund lub mniej jestem wolny”. Mine-
to juz 25 lat, odkad Vin Diesel wypowiedziat te pamietne stowa w pierwszej czesci serii ,,Szybcy
i wsciekli”. Zapnijcie pasy, bo w przesztos¢ ruszamy, wciskajac pedat gazu gieboko w podtoge!

rzecietny samochdd skfada sie nawet z 15 tys. czesci. Nie
wszystkie z nich muszg by¢ do siebie idealnie dopasowa-
ne, aby pojazd mégt jechac do przodu. Czesto to wtasnie
te trzeszczace elementy czynia z nieidealnego auta pojazd
z prawdziwg dusza. Podobnie rzecz ma sie z filmami. Przeciez obiek-
tywne wady nierzadko staja sie subiektywnymi powodami,dla ktorych
pewne produkcje zyskujg status dziet kultowych. ,,Szybkim i wscie-
ktym” z 2001 r. daleko do ideatu, ale jakze blisko do naszych serc.

Racer X

Koncéwka lat 90. w Stanach Zjednoczonych i Europie Zachodniej byta
czasem ekonomicznej prosperity, napedzanej stabilnym wzrostem go-
spodarczym i niskim bezrobociem. Nagtowki gazet krzyczaty o globa-
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lizacji, komputeryzacji i ogdlnym optymizmie, z jakim spoteczeristwa
wchodzity w nowe tysigclecie. Analizujac 6wczesng popkulture, moz-
na wrecz dojs¢ do wniosku, ze ludziom zyto sie wtedy tak dobrze, iz na
site szukali probleméw. Wystarczy wspomnie¢ takie dziefa jak ,,Pod-
ziemny krag”, ,American Beauty” czy ,,Matrix”. Ten ostatni wprost su-
gerowat, ze otaczajaca nas rzeczywistos¢ - nawet mimo swoich wad
- i tak byta zbyt piekna, aby mogta by¢ prawdziwa. W tym spoteczno-
-gospodarczym anturazu narodzita sie nowa subkultura, ktorej gtow-
nym elementem formacyjnym nie byt bunt, lecz (prawie) wszechobec-
ny dobrobyt, wyrazony podrasowanym samochodem.

Swiat tuneréw, ktérzy nie tylko grzebali przy swoich importowa-
nych zza oceanu autach, ale takze urzadzali nimi nielegalne nocne wy-
Scigi, opisat Kenneth Li. Jego artykut zatytutowany ,,Racer X” ukazat
sie w maju 1998 r. w magazynie Vibe i zaczynat sie nastepujacymi sto-
wami: ,,Brzeczacy niczym szararcza réj japonskich, zdzierajgcych asfalt
samochodow zjezdza z bocznych ulic Gérnego Manhattanu na zakor-
kowanga Aleje Henry’ego Hudsona. Auta przez chwile zygzakujg niczym
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trzymuja sie, blokujgc tym samy y pasy ruchu.Juz za
cznie sie stynny wyscig na dystansie jednej mili”.

Artykut czy scenariusz?

Li opisat srodowisko entuzjastow motoryzacji, w ktérym grube pliki
banknotéw przechodzity z rak do rak z predkoscig poréwnywalng do
tej, z jaka przerobione maszyny mknety po zamknietych ulicach. Scott
Stuber ze studia Universal, ktory natknat sie na rzeczony artykut, od
razu dostrzegt w nim materiat na przebdj. Swoim pomystem podzielit
sie z producentem Nealem Moritzem, czuwajacym woéwczas nad rea-
lizacjg swojego pierwszego filmu - ,,Skulls” (,,Sekta”, 2000). Tytut w re-
zyserii Roba Cohena, traktujacy o réwnie morderczym, co elitarnym
bractwie studenckim na jednej z prestizowych amerykariskich uczelni,
nie trafit jeszcze do kin. Jego tworcy obiecano juz jednak mozliwosc re-
alizacji kolejnego projektu - tym razem miat by¢ to film akgji.

Cohen chciat kuc zelazo, pdki gorace, i zapytat jednego z mtodych
aktoréw z ,Sekty” o wymarzona produkcje, w ktérej chciatby zagrac
gtoéwna role. W odpowiedzi ustyszat: ,,Potgczenie «Szybkiego jak bty-
skawica» z «Donniem Brasco»”. Osoba, ktora chciata wcieli¢ sie jedno-
czesnie w kierowce wyscigowego i policjanta dziatajacego pod przy-
krywka, byt nie kto inny jak Paul Walker - przyszta twarz serii ,,Szybcy
i wsciekli”. Trzy miesigce pézniej Neal Moritz i Rob Cohen pokazali
obiecujacej gwiezdzie artykut ,,Racer X”, do ktérego wytwornia Uni-
versal wtasnie wykupita prawa.

Zanim jednak Walker mégt wsiasc za kierownice wsciekle poma-
ranczowej Toyoty Supry, nalezato jeszcze napisac scenariusz. Kenneth
Li przedstawit wprawdzie barwny i niebezpieczny $wiat motoryzacyj-
nych zmagan u progu XXI w., ale aby przenies¢ go na wielki ekran, trze-
ba byto wymysli¢ przynajmniej spdjng historie oraz bohaterow, z kto-
rymi widzowie chcieliby sie utozsamic.

Szybcy i... Szekspir

Tego nietatwego zadania podjat sie Gary Scott Thompson, autor sce-
nariuszy do takich produkgji jak horror science fiction ,,W mgnieniu
oka” z Rutgerem Hauerem czy.. komedia o policyjnym psie ,,K-911”
z Jamesem Belushim. Thompson w rozmowie z serwisem Creative
Screenwriting przyznat, ze przyjat zlecenie po tym, gdy ,przynajmniej
setka” innych scenarzystdw nie byta w stanie wymysli¢ przekonujacej
fabuty filmu o nielegalnych wyscigach. Jego pierwotny pomyst - kto-
rego $lady widac zresztg w finalnym dziele - brzmiat: ,,Romeo i Julia,
tylko ze z samochodami”. Wytwornia poprosita go o przygotowanie
pierwszej wersji skryptu.

Thompson do realizacji powierzonego zadania podszedt bar-
dzo powaznie. Nawiazat nawet kontakt z lokalnymi tunerami i razem
znimi wzigt udziat w kilku nocnych wyscigach organizowanych - rzecz
jasna - bez zgody stuzb porzadkowych. Na podstawie swoich obser-
wacji uczynit (anty)bohaterami scenariusza nastolatkéw nalezacych
do dwoch rywalizujacych ze soba gangow. Nie mogto tez zabraknac
watku mitosnego, skoro Thompson obiecat studiu Universal wspot-

Wile rozpo —

czesna wersje szekspirowskiego dramatu.Owa aktualnos¢, majaca byc
najwiekszym magnesem dla mfodej widowni, okazata sie jednak po-
wodem, dla ktérego scenariusz musiaft przejsc jeszcze kilka powaznych
modyfikacji.

Studio Universal uznato bowiem, ze wypuszczenie do kin filmu,
ktorego gtéwnymi bohaterami byliby mtodociani przestepcy, nie be-
dzie najlepszym pomystem w obliczu wciaz zywej w pamieci Ameryka-
néw masakry w liccum Columbine. To wtedy narodzit sie pomyst, aby
nieco postarzyc protagonistéw, a sama historie upodobni¢ do hitu ,Na
fali” (,,Point Break”, 1991), wprowadzajac do niej posta¢ funkcjonariu-
sza infiltrujacego srodowisko przestepcze. Uzycie stowa ,,upodobni¢”
jest z mojej strony daleko idacg powsciagliwoscia. ,,Szybcy i wsciekli”
sa bowiem w gruncie rzeczy tym samym filmem, co ,,Point Break” -
tyle ze ze sportowymi furami zamiast desek surfingowych i odtwa-
rzaczami DVD w miejsce zawartosci bankowych sejfow. Zgadza sie
zresztg cata reszta: od gtdwnego bohatera, ktory jest o krok od porzu-
cenia swojej przykrywki na rzecz nowych ,,znajomych”, przez romans
z cztonkinig gangu, az po kluczowe zwroty akji i finat obu historii.,,Na
fali” moze i pozostaje lepszym filmem, ale na zapozyczeniu jego fabu-
ty znacznie lepiej wyszto dzieto Roba Cohena. W koricu czekamy na
»Szybkich i wsciektych 117, a ,,Point Break” doczekato sie jedynie mier-
nego remake’u - czyz nie?

Ze wschodu na zachéd

Skrypt Thompsona nabierat rumiericow, ale wcigz brakowato mu
stego czegos”. Scott Stuber, pomystodawca realizacji projektu, za-
dzwonit do zaprzyjaznionego scenarzysty Davida Ayera (p6zniejszego
rezysera ,,Bogow ulicy”, ,,Furii” i ,,Legionu samobdjcéw”) i zapropono-
wat mu przejecie prac nad tekstem.

»Przeczytatem scenariusz, ktorego akcja rozgrywata sie na Broo-
klynie, a wsrod postaci nie byto zadnej réznorodnosci” - wspominat
Ayer w wywiadzie udzielonym autorowi ksiazki ,,Welcome to the Fa-
mily”, poswieconej kulisom powstawania serii ,,Szybcy i wéciekli”. ,, Wy-
jasnitem Stuberowi, ze jesli mam sie tego podjac, musze przenies¢
akcje na drugi koniec Stanéw Zjednoczonych, do Kalifornii, i napisa¢
bohateréw tak, aby odzwierciedlali ludzi, ktorych znam i wéréd kto-
rych dorastatem” - dodat.

Stuber zaakceptowat warunki nowego scenarzysty, a ten natych-
miast zabrat sie do pracy. Wzorem Gary’ego Scotta Thompsona Ayer
ruszyt w teren. Co wiecej, na nielegalne wyscigi czesto zabierat ze soba
rezysera Roba Cohena. Podczas jednej z takich ,,wizji lokalnych” filmo-
wiec byt swiadkiem policyjnej obtawy na uczestnikéw nocnego zjaz-
du tuneréw nieopodal kalifornijskiego Burbank. ,Kiedy ustyszeliémy
syreny, wszystkie zgromadzone tam samochody zniknety niczym ka-
raluchy w tazience po zapaleniu $wiatta. Pomyslatem wtedy: cholera,
to przeciez gotowy pierwszy akt mojego filmu” - przyznat rezyser na
tamach wspomnianej ksiazki.
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Civic twojej starej

Cohen starat sie jak najgtebiej wejs¢ w te niewielka, ale jednoczesnie
zaskakujaco egalitarng subkulture. ,Panuje tam merytokracja. Jesli po-
trafisz przygotowac auto, ktére pokona ¢wier¢ mili w mniej niz 10 se-
kund, zyskujesz szacunek i wszyscy zaczynaja na ciebie stawiac. (...) Tak
naprawde wystarczy stary Civic twojej matki, w ktory zainwestujesz
10 tys. dol., i masz juz samochod do $cigania sie” - trumaczyt rezyser
w materiatach realizowanych przy okazji krecenia filmu.

Przewodnikiem filmowca po $wiecie tuneréw zostat R.. de Vera,
imigrant z Filipin, ktdry juz jako nastolatek zakochat sie w motoryza-
¢ji. To on uswiadomit Cohenowi, ze Srodowisko, do ktérego probuje
dotrzec rezyser, nie sktada sie wytacznie z biatych dzieciakow z za-
moznych kalifornijskich domoéw. W jego sktad wchodzity takze osoby
nalezace do mniejszosci etnicznych, w tym Afroamerykanie, Latynosi
i osoby pochodzenia azjatyckiego.

»Ludzie czesto pytali mnie, dlaczego przerabiamy Hondy. Robimy
to, bo to samochody, ktére mamy pod reka. Chetnie zajelibysmy sie
Mustangami albo Chevroletami Camaro, ale naszych rodzicéw nie sta¢
na nic innego. Musimy zapracowac¢ na nie sami” — wyjasniat de Vera.

Nocne eskapady tworcow szybko sie optacity. Dzieki znajomos-
ciom nawigzanym ,,na nielegalu” w filmie pojawity sie setki autentycz-
nych tuningowanych samochodéw, a ich wtasciciele chetnie zgtaszali
sie do zagrania chocby drobnych epizodéw na drugim i trzecim planie.
Sam R.J. de Vera réwniez zaliczyt niewielka rélke — wcielit sie w kierow-
ce, ktéry w ramach przygotowan do wyscigu... pocina w swoim aucie
w pierwsze Gran Turismo!

Casting wazniejszy od scenariusza

Wbrew pozorom to nie blondwtosemu, obdarzonemu czarujacym
usmiechem Paulowi Walkerowi jako pierwszemu zaproponowano
wcielenie sie w ukrywajacego swoja prawdziwg tozsamos¢ policjanta
Briana O’Connera. Studio widziato w tej roli... Eminema! Raper grzecz-
nie jednak odmowit, poniewaz byt juz zaangazowany w prace nad fil-
mem,,8 mila”.

Inaczej wygladat takze poczatkowy pomyst na Dominica Toretto,
czyli charyzmatycznego przywodce gangu, do ktdrego przenika Brian.
Wrodarzom Universalu zalezato na tym, aby gtowa ,rodziny” Toretto
zostat Timothy Olyphant. Aktor nie wyrazit jednak zainteresowania,
zastaniajac sie faktem, ze zaledwie rok wczesniej wystapit w podob-
nej” produkgji, czyli w ,,60 sekundach”. Wéwczas oczy Roba Cohena
skierowaty sie ku znanemu z filmu
,,Pitch Black” Vinowi Dieselowi.

,Paul Walker roztacza wokot sie-
bie aure Steve’a McQueena. Kto mog-
tby wiec wecieli¢ sie w krola ulic? Vin
Diesel, wykorzystujgc minimum $rod-
kéw, potrafi osiggna¢ maksymalny
efekt. To fundament, na ktérym zbudo-
walismy te posta¢” - mowit z duma re-
zyser. Warto w tym miejscu dodac, ze
Diesel wspottworzyt Dominica Toretto
razem z Davidem Ayerem. Aktor i sce-
narzysta dostownie przebrneli przez
caty skrypt, strona po stronie wprowadzajac do niego mniejsze i wiek-
sze pomysty sugerowane przez hollywoodzkiego gwiazdora. W rozmo-
wie z Entertainment Weekly Ayer przyznat, ze udziat w tym procesie
byt dla niego ogromnym zaszczytem.

Mniej znaczy wiecej

Obsada okazata sie tajng bronig w arsenale Roba Cohena, ktéry dys-
ponowat budzetem wynoszacym zaledwie 38 min dol. Z jednej strony
rezyser nie mogt pozwoli¢ sobie na angaz najwiekszych gwiazd ani na
efekty specjalne rodem ze wspomnianego wczesniej ,,Matriksa”.Z dru-
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PAUL WALKER NIE BYt
PIERWSZYM WYBOREM DO ROLI
BRIANA 0’CONNERA. STUDIO WIDZIALO
W TEJ ROLL... EMINEMA!
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Rodzina w kumnlénie (zatapat sie nawet nielulﬁanv »kuzyn"). Mimo gigantycznego sukcesu se-
rii tylko nieliczni aktorzy uwiecznieni na tym zdjeciu zrobili wielkie kariery.

giej - studio nie zagladato codziennie na jego plan zdjeciowy i pozwo-
lito robi¢ swoje. Jak sie okazato, wielkie pienigdze wcale nie byty po-
trzebne.

»Prawdziwym strzatem w dziesiatke byta para gtéwnych boha-
teréw. To prawdziwe serce tego filmu” - moéwit producent Neal Mo-
ritz w wywiadzie z okazji dwudziestolecia serii.,,Naprawde uwazam, ze
mielismy by¢ bracmi” - dodat w tej samej rozmowie Vin Diesel.

Trzeba uczciwie przyznad, ze bez tego duetu film nie odniéstby
sukcesu, cho¢ nie tylko Diesel i Walker dajg z siebie wiecej, niz wy-
nikatoby to ze scenariusza. Jordana
Brewster jako Mia i Michelle Rodrigu-
ez w roli Letty tworza dwie silne posta-
ci kobiece, wyraznie zaznaczajace swo-
ja obecnos¢ w zdominowanym przez
mezczyzn Swiecie nielegalnych wysci-
gow. Co istotne, ich ekranowi partne-
rzy nie muszg ratowac zadnej z nich
z opresji, a ¢wier¢ wieku temu wca-
le nie byto to standardem. Podobnie
jak zréznicowana obsada, na ktorej
tak bardzo zalezato Davidowi Ayerowi.
»Kwestia réznorodnosci byta dla mnie
absolutnie kluczowa przy budowaniu tego $wiata, i to w czasach, gdy
mato kto w Hollywood zaprzatat sobie tym gtowe” - podkreslat po la-
tach scenarzysta.

Praca na planie przebiegata sprawnie, choc¢ - jak wspominat Rob
Cohen - nieustannie brakowato czasu. Sytuacji nie utatwiat fakt, ze
obie odtworczynie gtéwnych rol... nie miaty prawa jazdy. Ich odpo-
wiednim przeszkoleniem zajat sie nie kto inny jak Mic Rodgers, eks-
pert od wyczynéw kaskaderskich.

Poza uczeniem bezpiecznego krecenia baczkéw Rodgers odpo-
wiadat takze za realizacje scen, w ktorych aktorzy siedzieli za kierow-
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nicg pedzacych z zawrotna predkoscig samochoddw. Osiggnat to dzie-
ki urzadzeniu, ktére nazwat mic rig — byta to specjalna przyczepa, na
ktorej montowano nadwozie filmowanego pojazdu. Taka ,,dostawke”
ciaggnieto za vanem rozwijajgcym odpowiednio duza predkosc. Sie-
dzacy w pozornie prawdziwym aucie aktor nie musiat faktycznie kie-
rowad, ale reagowat na wydarzenia na drodze tak, jakby miat petng
kontrole nad pojazdem. Za ten wynalazek Rodgers zostat w 2002 r.
uhonorowany specjalnym Oscarem za ,,0siggniecie techniczne”. Roz-
wigzanie to stosuje sie w Hollywood do dzis.

Ogladani po latach ,,Szybcy i wsciekli” wciaz bronig sie prostymi,
lecz solidnie zrealizowanymi sekwencjami, w ktorych nie brakuje popi-
sow kaskaderskich wywotujacych wiecej emocji niz w wielu nowszych
produkcjach. W filmie Roba Cohena moc obliczeniowa 6wczesnych
komputeréw wykorzystano wtasciwie tylko raz - w scenie pierwsze-
go wyscigu na ¢wier¢ mili. Chodzi o niemozliwy do wykonania trady-
cyjnymi metodami ,,przelot” kamery od dfoni kierowcy spoczywajacej
na drazku zmiany biegéw az do wnetrza silnika, by ukaza¢ moment
zaptonu. Wisienka na torcie - wywotujaca dzis lekki usmiech polito-
wania - s3 sceny, w ktorych samochody zblizaja sie do predkosci nie-
mal 300 km/h, co przypomina efekt wejscia w nadswietlng Sokota Mi-
lenium w ,,Gwiezdnych wojnach”. Céz, wczesne lata 2000. rzadzity sie
swoimi prawami.

Jedz lub zgin

Pierwszg decyzja, ktéra zapadta po pokazie ukoriczonego filmu dla
wytworni, byto... przesuniecie daty premiery. Co ciekawe, nie ozna-
czato to koniecznosci wprowadzania poprawek ani dokrecania do-
datkowych scen. Oficjele studia Universal byli bowiem tak zadowoleni
z tego, co zobaczyli, ze postanowili zrobic z ,,Szybkich i wiciektych” let-
ni blockbuster. W miedzyczasie zadbano réwniez o to, by nadchodza-
cy przebdj z Paulem Walkerem i Vinem Dieselem otrzymat kategorie
wiekowa PG-13. Wszyscy zdawali sobie sprawe, ze najbardziej zainte-
resowani tg produkcja beda widzowie, ktorzy sami nie mogg jeszcze
starac sie o prawo jazdy.

Niewiele brakowato, a film trafitby do kin pod tytutem ,,Redline”.
Rozwazano takze takie warianty jak ,,Street Wars” i ,Race Wars”, a na-
wet wykorzystanie tytutu artykutu ,,Racer X”. Nealowi Moritzowi nie
podobata sie jednak zadna z tych propozycji. Pewnego dnia natknat
sie na dokument poswiecony twdrczosci Rogera Cormana, w ktérym
wspomniano o jego zapomnianym filmie z 1954 r. zatytutowanym
,»The Fast and the Furious” (,Szybcy i wiciekli”). ,Nastepnego ranka za-
dzwonitem do dziatu marketingu i oznajmitem, ze mam tytut: «Szyb-
cy i wsciekli». Po drugiej stronie stuchawki zapadta gtucha cisza. Kilka
godzin po6zniej oddzwonili i ustyszatem krotkie: «To Swietny tytut»”
- wspominat producent. Nastepnie dobili targu z Cormanem, ktéry
w zamian za prawa do nazwy poprosit o mozliwos¢ wykorzystania ar-
chiwalnych nagran znajdujacych sie w zasobach wytworni Universal.

»Szybey i wéciekli” nie maja szcze$cia do growych adaptacii. Jesli koniecznie chcecie weielic
sie w Vina Diesela i zasia$c za kierownica szybkiego auta, lepiej siegnaé po Wheelmana.

L T Dziesied filmow, spin-off ... ani

& jednej naprawde dobrej gry. Nie

oznacza to jednak, Ze braku-

je tytutéw, w ktrych mogliby-

$my poczuc sie jak Paul Walker

czy Dominic Torefto. Planowana

gra na podstawie pierwszej cze-

$ci serii zostata skasowana, co

skrzetnie wykorzystato EA, wy-

puszezajac w 2003 r. znakomite Need for Speed: Underground (PS2, GameCube, Xbox).

0 tym, Ze byt to wiasciwy ruch, najlepiej $wiadczy ponad 15 min sprzedanych egzem-

plarzy. Rok pézniej sukces ten powtdrzono, oddajac w rece graczy rownie dobra - je-

$li nie lepsza - kontynuacje. Kawatek fego samego forfu probowato uszczknac fakie

THO, wydajac w 2005 r. Juiced (PS2, Xbox), sprzedawane w Polsce jako Juiced: Szybey

i gniewni. Ten catkiem przyjemny $redniak byt oceniany lepiej niz faktyczna gra na li-

cencji ,Szybkich i wéciektych”, wydana w 2006 r. na PS2 i PSP przy okazji premiery trze-

ciej czesci serii, czyli ,Tokio Drift”. Notowari Doma Toretto i jego ekipy na konsolach nie

poprawity réwniez pézniejsze Fast & Furious: Showdown (X360, PS3, 2013), ze $rednia

ocen na poziomie okoto 2/10 w serwisie Metacritic, ani tylko nieco lepsze Fast & Fu-

rious: Crossroads (PS4, XOne, 2020), petniace role fabularnego pomostu miedzy 6sma

a dziewiata odstona filmowego cyklu. 0 tragicznym Fast & Furious: Arcade Edition (PS5,

XS, Switch) z zesztego roku nie tyle wspominam, ile raczej przed nim przestrzegam. Na-

prawde - trzymajcie sig od tej gry z daleka. 0sobna wzmianka nalezy sie serii Midnight

Club od Rockstar Games, ktdrej pierwsza odstona ukazata sie... niemal rok przed pre-

miera ,Szybkich i wéciektych”. Midnight Club: Street Racing (PS2) z 2000 r. oferowato

otwarty $wiat na dtugo przed tym, zanim na podobny krok zdecydowata sie seria Need

for Speed, a klimat nielegalnych wyscigdw, zanim spopularyzowat go opisywany tu cykl
filméw. Twércy GTA juz wtedy wyraznie wyprzedzali swoje czasy.

»Szybcy i wsciekli” pojawili sie na ekranach amerykariskich kin 22
czerwca 2001 r. Wystarczyty zaledwie trzy dni wyswietlania, aby zwrdcit
sie budzet produkgji. Mimo braku nachalnej kampanii reklamowej sale
multiplekséw byty po brzegi wypetnione nastolatkami i entuzjastami
motoryzacji w ekstremalnym wydaniu. Wiesci o filmie rozchodzity sie
pocztg pantoflowa, w czym wydatnie pomogty takze Sciezki dzwiekowe.
I nie, to nie literéwka - produkcja Roba Cohena doczekata sie az dwoch
oficjalnych soundtrackéw! Film brzmi jak Wasza ulubiona arcade’owa
Scigatka z koricwki ery pierwszego PlayStation. Podczas seansu tatwo
ztapac sie na tym, ze instynktownie szuka sie pod reka kontrolera.

Film nie schodzit z ekranéw az do jesieni, zarabiajac ponad 207
min dol. Produkcja firmowana przez rezysera bez wyrobionego na-
zwiska i obsadzona aktorami, o ktdérych wiekszos¢ widzéw wczesniej
nawet nie styszata, dokonata tego wyczynu dzieki swojej szczerosci.
W ,,Szybkich i wsciektych” nikt nie prawi moratéw o konsekwencjach
niebezpiecznej jazdy, a subkultura tuneréw zostata ukazana bez po-
rozumiewawczego mrugania okiem w strone starszych widzéw. Paul
Walker bywa drewniany, scenariusz - cho¢ wzorowany na sprawdzo-
nych schematach - nie nalezy do pierwszej ligi, a wiekszo$¢ bohate-
réw drugoplanowych nie ma nic ciekawego do powiedzenia. Mimo to
- a moze wtasnie dzieki temu - film pozostaje cholernie autentycz-
ny. Co wiecej, ¢wier¢ wieku po premierze pokryt sie on patyna, kto-
ra sprawia, ze seans w 2026 r. jest przyjemniejszym doswiadczeniem
niz w 2001 r. Bardziej lub mniej Swiadomie Rob Cohen nakrecit dzieto
bedace jednoczesnie stownikowa definicja stowa ,,cool” i prawdziwa
kapsutg czasu, w ktérej w cudowny sposob zmiescit sie caty zeitgeist
przetomu wiekow.

»Cata magia polega na tym, ze ludzie w réznym wieku, réznej
rasy i pochodzenia mogg stworzy¢ braterska wiez. To dlatego «Szyb-
cy i wéciekli» sa tacy wyjatkowi” — przekonuje Vin Diesel. | trudno sie
z nim nie zgodzi¢. &
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Aby zrozumiec sens tej technologii, mu-
simy najpierw odrézni¢ ja od standar-
dowych procesoréw, ktore sg stosowane
w komputerach czy smartfonach. Trady-
cyjny procesor zostat tak zaprojektowany,
aby miec sztywng architekture, a jego sciez-
ki krzemowe sa niezmienne. Wykonuje on in-
strukcje zapisane w oprogramowaniu (soft-
ware), ,przerzucajac” dane przez gotowe ukfady
logiczne. FPGA w odréznieniu od niego jest ukta-
dem logicznym, ktéry mozna wielokrotnie prze-
programowacd na poziomie sprzetowym. Zamiast
pisa¢ program, ktéry moéwi procesorowi, co ma ro-
bi¢, programista FPGA projektuje strukture potaczen
wewnatrz samego chipa. Dzieki temu FPGA moze stac
sie fizyczna kopig innego uktadu - np. procesora dzwie-
kowego MOS 6581z Commodore 64 czy uktadu graficz-
nego z PSX-a. Fachowcy tworza tzw. cores (rdzenie), a ich
zainstalowanie w uktadzie FPGA sprawia, ze prad ptynie
przez nie doktadnie tak samo jak przez oryginalng konso-
le sprzed 30 lat.

Korzystanie z takiej formy ,udawania” sprzetu jest ogdlnie po-
wszechne i znane wéréd graczy za pomocg np. PC, Raspberry Pi
czy dziesiagtek chinskich klonéw opartych na Androidzie. Mimo
ze jest ona wygodna, ma istotne wady, ktore FPGA eliminuje.
Nie uswiadczymy tu bowiem zadnych opéznier w sterowaniu
(tzw. input lagu). Emulacja musi bowiem ,,ttumaczy¢” kod starej
konsoli na jezyk wspotczesnego systemu operacyjnego (Win-
dows, Linux). To zajmuje czas. FPGA dziata z predkoscia swiat-
ta na poziomie obwoddéw, oferujgc responsywnos¢ identyczna
z oryginalnym sprzetem. Emulatory programowe czesto ida
na skroéty, by zachowac ptynnos¢. FPGA odtwarza zachowanie
sprzetu co do jednego taktu zegara, co eliminuje btedy w grafi-
ce czy dzwieku. Gry brzmia, wygladaja i dziatajg identycznie jak
kiedys. Bez najmniejszych glitchy w oprawie czy zaktocen w au-
dio, ale jesli dany tytut miat fragmenty, w ktérych framerate
nie wyrabiat - w tych samych miejscach réwniez te spowolnie-
nia wystapia. FPGA jest wiec jak S$wietnie odrestaurowany zaby-
tek - dziata jak oryginat, ale nie pojedzie szybciej, niz fabryka
pozwolita, i wspiera w peni oryginalne akcesoria, bezproble-
mowo obstugujac kartridze, kontrolery, karty pamieci czy mo-
nitory CRT. Czy faktycznie réznice wzgledem emulacji progra-
mowej sg tak mocno odczuwalne? Zapewne znajda sie osoby,
ktore stwierdza, ze ich nie widzg albo sg one na tyle symbolicz-
ne, ze szkoda na nie kasy, ale jesli jestescie prawdziwymi, wyma-
gajacymi graczami i lizniecie sprzetowej emulacji - juz nigdy nie
bedziecie chcieli wroci¢ do jej programowej odmiany.

Szlak przetart MiSTer FPGA. Jest to pierwszy projekt open sour-
ce oparty na ptycie deweloperskiej Terasic DE10-Nano w budo-
wie modufowe]. Mozna bowiem do niego wpinac¢ kolejne pietra
uktadow w formie tzw. kanapki, zwiekszajac np. ilo$¢ pamie-
ci SDRAM (niezbedna do uruchomienia mocniejszych rdzeni),
ptytki I/0 dla wyjscia analogowego czy huby z dodatkowymi
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portami USB. Jego moc pozwala obstugiwac dziesiatki syste-
moéw: od leciwych osmiobitowych maszyn jak Atari XL/XE, C64
czy NES, poprzez 16-bitowe konsole jak SNES, Sega Mega Drive
czy Amiga, az po N64, PSX-a, Sege Saturn i automaty arcade.
Niestety poczatkowa cena siegajaca 3-4 tys. zt odstraszata po-
tencjalnych nabywcoéw i sprawita, ze byta to zabawka wytacznie
dla najbardziej zatwardziatych purystéw i maniakéw. Dopiero
zesztoroczny projekt Takiego Udona pod nazwa Mister Pi zakon-
czyt monopol i zaoferowat te same parametry pod maska, co
DE10-Nano - czyli uktad Cyclone V w bardziej zintegrowanej for-

mie, zachowujac petna kompatybilnos¢ ze wszystkimi rdzenia-
mi stworzonymi dla gtéwnego projektu MiSTer i to za 1/4 jego
ceny! Co takiego specjalnego miesci sie w tej niepozornej kostce
o wymiarach 13 x 9 x 3 cm? Przede wszystkim tatwosc obstugi
w my$l zasady ,,plug and play”. Mozemy wiec podpigé dowolny
ekran przez ztacze HDMI lub VGA i sterowa¢ kazdym mozliwym
padem, arcade stickiem, klawiatura czy myszka pod USB (10 do-
stepnych portéw pozwala bez zadnych kombinacji pykac¢ nawet
czterem osobom jednoczesnie w gry, ktore obstuguja taka moz-
liwos¢). System operacyjny uruchamia gry z karty microSD lub
podtaczonych dyskow, obstuguje wszystkie regiony i zapis sta-
nu rozgrywki w dowolnym momencie, ale przede wszystkim po-
trafi tak imitowac obraz, aby byt zgodny z odbiornikami, ktére
funkcjonowaty w latach 80. i 90. (np. TV Sony Trinitron, PVM
czy kineskopowy CRT, a dla ekranéw panoramicznych mozna
aktywowa¢ hack dopasowujgcy obraz do proporcji 16:9). Ow-
szem, emulatory programowe sg wyposazone w filtry graficzne
czy shadery, ale wierzcie mi - tutaj wyglada to jeszcze tadniej
i tak jak kiedys. Gry Smigaja doktadnie tak, jak je zapamietali-
$my z uwzglednieniem oryginalnych sekwencji startowych (ach,
ten motyw przewodni PSX-a!) i bez sztucznych ulepszaczy, kto-
re psuja klimat. Granie w Cannon Fodder na Amidze za pomocg
myszki z lekko rozmytym obrazem wywotuje wrecz tezke w oku
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u oséb, ktore sie na tym wy-
chowaty. Neo Geo AES z Metal
Slugiem, ktory byt swego cza-

su nieosiagalny, teraz pozwala
zazna¢ automatowej rozgrywki

na telewizorze, ktora nas wczes-
niej omineta. Wady? Dla niektdrych
moze by¢ nig ubogi interfejs, sktada-

SuperStation One

<

jacy sie gtownie z pikselowych literek N

i tapety, ale spefnia on swoja funkcje, bo - b Mamy tu
dzieki temu wszystko $miga btyskawicz- ' ( do czynie-
nie, da sie modyfikowac w locie i to bez zad- \ nia z grubym, ma-
nych loadingéw (no i mozna wrzuci¢ wtasne % towym kartonem, idealnie

mp3 jako podktad muzyczny). Bardziej boli brak

Wi-Fi oraz Bluetootha - co prawda mozna temu
tatwo zaradzi¢, dokupujac osobne adaptery albo +3-
czac sie kablem przez ztacze Ethernet, ale niesmak po-
zostaje. Pytanie, czy warto? Zdecydowanie tak, zwtaszcza gdy
przeliczymy, ile dzi$ kosztuje wejscie w posiadanie oryginalnej
Amigi 1200, Neo Geo AES czy Segi Saturn. Tutaj dostajecie je
wszystkie i wiele wiecej w jednym pudetku z mozliwoscig pod-
piecia pod nowoczesne odbiorniki za ok. 1 tys. zt (wliczajac wy-
sytke i cto).

Osobom preferujacym stricte konsolowy wyglad do gustu
z pewnoscia bardziej przypadnie SuperStation One. Najnowszy
gracz na rynku, ktoéry trafit juz w rece preorderowcéw i jest do-
stepny w cenie ok. 200 dol. w trzech odmianach kolorystycznych
(globalna sprzedaz ruszy w pierwszym kwartale 2026 r.). Urzadze-
nie to zaprojektowano z jedna, konkretna mysla: stworzenia osta-
tecznej, sprzetowej replikacji konsoli Sony PlayStation, ktéra pod
kazdym wzgledem przewyzsza oryginat, zachowujac jego dusze.
SuperStation One eliminuje potrzebe korzystania z ptyt CD, kto-
re po 30 latach bywaja zawodne. Gry tadowane sa bezposrednio
zkarty SD lub dysku, co nie tylko przyspiesza czasy tadowania, ale
tez pozwala na btyskawiczne przetgczanie sie miedzy nimi. Nic
jednak nie stoi na przeszkodzie, zeby jednak uruchamia¢ zakupio-
ne wczesniej tytuty z ptyt - wystarczy dokupi¢ osobna przystaw-
ke SuperDock. Wizualnie SSO oferuje krystalicznie czysty sygnat
HDMI w wysokiej rozdzielczosci. Co wiecej, dzieki potedze FPGA
urzadzenie pozwala na opcjonalne funkcje, takie jak poprawa sta-
bilnosci tekstur (eliminacja charakterystycznego dla PS1 ,,pty-
wania” tekstur) oraz zwiekszenie rozdzielczosci wewnetrznej, co
sprawia, ze klasyki 3D wygladajg na nowoczesnych ekranach nie-
samowicie ostro. Do gniazd mozna podfaczyc¢ oryginalne kontro-
lery i karty pamieci. Ponadto w urzadzeniu umieszczono modu-
ty Wi-Fi i Bluetooth do bezprzewodowej tacznosci, a obraz moze
by¢ wyswietlany nie tylko przez HDMI i VGA, ale dodatkowo przez
Composite czy Component - a wszystko to zamkniete w elegan-
ckiej obudowie przywodzacej na mysl design PSOne. Nie mozna
takze zapominac, ze to wciaz otwarty kod zrédfowy, zatem obstu-
guje wszystko to, co MiSTer, wiec z powodzeniem odpalimy takze
gry z Saturna, Amigi czy N64.

Nieco inne spojrzenie na technologie FPGA ma firma Analogue -
swoisty Apple branzy gier retro. Podobnie jak gigant z Cuperti-
no, Analogue wyznaje kult minimalistycznego designu, bezkom-
promisowej jako$ci wykonania i zamknietego, dopracowanego
ekosystemu. Jego produkty charakteryzuja sie brakiem zbed-
nych ozdobnikéw i najwyzszej jakosci materiatami. Opakowa-
nia sg zaprojektowane z niemal obsesyjng dbatoscia o detale.
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dopasowanymi wyttoczkami i cha-
rakterystycznym oporem przy zdejmowa-
niu wieczka (tzw. slow-slide effect), ktéry znamy

z pudetek iPhone’dw. Kazdy element - od kabla USB-C
z logo firmy po instrukcje obstugi - krzyczy ,,premium”. To do-
Swiadczenie unboxingu ma utwierdzic klienta w przekonaniu,
ze wtasnie wydat kilkaset dolaréw na co$ wyjagtkowego. Nawet
interfejs uzytkownika - Analogue OS - przypomina elegancja
systemy z rodziny iOS czy macOS. Firma stosuje te sama stra-
tegie marketingowa: buduje aure tajemniczosci, publikuje wy-
sokiej jakosci sesje zdjeciowe swoich produktéw i komunikuje
sie z klientami w sposéb oszczedny, co ma dodawac prestizu.
Dla uzytkownika Analogue konsola nie jest tylko zabawka, ale
obiektem pozadania, ktory ma dumnie prezentowac sie na p64-
ce obok nowoczesnego sprzetu audio czy drogich wydan ksigz-
kowych. Najwieksza kontrowersjg zwigzang z Analogue jest jed-
nak jego model biznesowy oparty na ekstremalnej rzadkosci.
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Firma produkuje sprzet w ograniczonych seriach (batchach).
Nowe partie towaru wyprzedaja sie zazwyczaj w ciggu kilku mi-
nut nawet bez zaprezentowania sekundy gameplayu, a serwery
sklepu czesto padaja pod naporem chetnych. Strategia ta, celo-
wa lub wynikajgca z ograniczen produkcyjnych, stworzyta ide-
alne srodowisko dla tzw. januszy biznesu i profesjonalnych skal-
peréw. Urzadzenia Analogue niemal natychmiast po premierze
staja sie biatymi krukami. Na serwisach aukcyjnych, takich jak
eBay czy Allegro ceny potrafig by¢
dwu-, a nawet trzykrotnie wyzsze
od oficjalnych.

Jednag z flagowych produkgji
firmy jest Analogue Pocket, czyli
Game Boy ostateczny. Urzadzenie,
ktére na nowo zdefiniowato poje-
cie luksusowej konsoli przenosnej,
wykorzystujgc dwa uktady FPGA,
doskonatej jakosci przyciski i bate-
rie o pojemnosci 4300 mAh pozwa-
lajaca na osiem godzin zabawy. Naj-
bardziej uderzajaca cecha Pocketa
jest jego wyswietlacz LCD o prze-
katnej 3,5 cala i oszatamiajacej rozdzielczosci 1600 x 1440. To
dziesieciokrotnos¢ rozdzielczosci oryginalnego Game Boya, co
pozwala na perfekcyjne mapowanie pikseli i stosowanie za-
awansowanych filtrow ekranowych, ktére niemal idealnie na-
$laduja wyglad ekranéw GB, GBC i GBA, wliczajac w to subpikse-
le i charakterystyczne rozmycie. Pocket ma slot kompatybilny
z wszystkimi kartridzami z Game Boya, GB Color i GB Advance,
a dzieki dodatkowym adapterom (sprzedawanym oddzielnie)

Analogue 3d

eprasa.pl

FPGA JEST JAK SWIETNIE
ODRESTAUROWANY ZABYTEK
- DZIALA WIERNIE Z ORYGINALEM,
ALE NIE POJEDZIE SZYBCIEJ, NIZ FA-
BRYKA POZWOLIEA

I S5 0 SN Tl

obstuguje rowniez karty z Game Gear, Neo Geo Pocket Color,
Atari Lynx oraz TurboGrafx-16. W zatozeniach Analogue Poc-
ket miat petni¢ jedynie funkcje czytnika fizycznych kartridzy,
ale kolejne aktualizacje systemu pozwolity na uruchamianie na
platformie projektéw z GB Studio czy tworzenie muzyki w Na-
noloop oraz openFPGA. Dzieki tej ostatniej uruchomimy gry
z innych handheldéw jak Game & Watch czy WonderSwan oraz
z innych sprzetéw o$mio- i 16-bitowych (na 32 bity nie starczy
mocy). Niestety, Analogue Pocket
zostato juz catkowicie wyprzedane
w sklepie producenta, wiec jedyne
egzemplarze mozna naby¢ z dru-
giej reki ze sporg przebitka (ok. 2
tys. zt). Z kolei najnowszy twor,
Analogue 3D to ambitne podej-
$cie do najtrudniejszej konsoli do
emulacji - Nintendo 64. Przez lata
N64 sprawiato problemy ze wzgle-
du na swojg unikalng architekture
procesora NEC VR4300 i specyficz-
ne wyjscie wideo. A3D to pierwsza
konsola FPGA zdolna do wyswietla-
nia obrazu w rozdzielczosci 4K. To kluczowe nie dla ,wygtadza-
nia” grafiki 3D (co czesto psuje klimat epoki), ale dla niezwykle
precyzyjnego modelowania filtrow CRT. Analogue 3D potrafi
odtworzy¢ strukture luminoforu i charakterystyczne skanlinie
profesjonalnych monitoréw studyjnych (PVM), co na ekranach
4K wyglada niemal jak fizyczny telewizor kineskopowy. Urza-
dzenie zawiera oryginalny slot na kartridze oraz cztery porty
dla oryginalnych kontrolerow N64. Jak dotad oprogramowanie
nie pozwala na uruchamianie roméw z karty microSD i nie ob-
stuguje takze openFPGA - sprzetowo ,staje sie” wiec konsolg
N64, ale nic nie stoi na przeszkodzie, by odpali¢ Everdrive 64
z pokazna biblioteka. Razem z konsolg powstat dedykowany,
bezprzewodowy kontroler Bluetooth od 8bitDo, ktéory napra-
wia najwiekszg bolaczke oryginatu - nietrwaty i niewygodny
analog, zachowujac przy tym uktad przyciskéw idealny do gier
z lat 90. Cena? 269 dol. - dos¢ sporo, warto wiec poczekac na
odblokowanie petnej funkcjonalnosci.

FPGA nie stoi w miejscu. Niedawno udostepniono eksperymen-
talny, ale w petni funkcjonalny core Jaguara, trwaja réwniez pra-
ce nad rdzeniem 3DO. W tym roku w koricu ma wyj$é opdzniania
kilkukrotnie Sega Neptune FPGA, czyli sprzetowa rekonstrukcja
nigdy niewydanego prototypu ,niebieskich”, ktory miat taczy¢
w jednej obudowie Sege Genesis (Mega Drive), przystawke 32X
i CD. Granica mozliwosci (tzw. FPGA wall) przesuwa sie powo-
li w strone szostej generacji konsol. Sega Dreamcast i PlaySta-
tion 2 - to kolejne cele dla deweloperéw, ktére mi sie marza.
Wymagaja one jednak znacznie potezniejszych (i drozszych)
uktadéw FPGA, takich jak seria Arria 10 czy Kintex 7, wiec po-
trzeba czasu, aby ceny spadty do zjadliwego poziomu i techno-
logia przestata by¢ niszowa zabawka dla inzynieroéw, tylko stata
sie produktem konsumenckim. FPGA to nie tylko kolejny spo-
séb na granie w stare gry - to forma zachowania dziedzictwa
cyfrowego w postaci, ktéra jest odporna na niszczenie fizycz-
nych podzespotéw oryginalnych konsol. Dla entuzjastéw, kto-
rzy cenig sobie brak lagow, idealny dzwiek i krystaliczny obraz
na nowoczesnym telewizorze, urzadzenia oparte na tej tech-
nologii nie maja sobie réwnych. To inwestycja w jakos¢, ktora
sprawia, ze bariera miedzy graczem a maszyna znika, zostawia-
jac czysta radosc¢ z rozgrywki. @
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Grandia to tytlp;iqtej generag;ji kqﬁ?ql?lgéjqcy w sobie wszystkb to, co chcq ujaé.projekty pragnace
»oddac ducha oldschoolowych jRPG-=6w™. Czy to indie, czy nostalgiczne, wysokobudzetowe produkcje.
Gdyby ta gra wyszta dzié, redakcje pisatyby o powrocie do zrédet, do korzeni gatunku. Jesli wiec nie gra-
liscie, a szukacie pozycji, ktéra zaspokoi Wasz gtéd na cos$ dobrego, nienowego, ale jednoczesnie wyprze-
dzajacego swoje czasy, to nie zwlekajcie. A oto dlaczego.
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dy méwi sie o erpegach z koricowki lat 90., jednym
tchem mozna wymieni¢ kilka, ktére zmienity oblicze
branzy. Dzieto studia Game Arts miato pecha, bo wyszto
wiasnie pomiedzy tymi wielkimi premierami i mimo ze
zebrato niemal perfekcyjne noty, dzis jest jednym z naj-
wiekszych niedocenionych. Przy czym dzigki wiernym
fanom, takze tym pracujagcym w wielkich firmach, ta-
kie niedocenione peretki maja szanse zal$ni¢ ponownie. Postaram sig
mie¢ w tym swoj wktad. Licze, ze Wy po lekturze tego tekstu sig nig
zainteresujecie.

-~

Witaj, Ty, ktory dzierzysz Kamien Duchow

W 1994 r., po premierze Lunar: Eternal Blue na konsole Sega Mega Dri-
ve, Game Arts zdecydowato sie na wydanie kolejnej gry, chcac wyko-
rzysta¢ moc przystawki Mega-CD. Projekt naturalnie prowadzony miat
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by¢ przez zatozycieli studia braci Miyajich, Yoichiego i Takeshiego, oraz
artyste Toshiakiego Hontaniego. Szybko jednak zostali przez Sege po-
informowani, ze Mega Drive nie bedzie juz wspierane z powodu no-
wego sprzetu, czyli Saturna. To sprawito, ze tworcy zadali sobie wazne
pytania: dla kogo ma byc ta gra i od kogo? Nie spieszyli si¢. W spe-
cjalnym komunikacie do fanéw napisali: ,,Tworzymy co$ interesuja-
cego, nie bedac ograniczonymi przez trendy. Bedziemy kontynuowac
nasza prace najlepiej, jak potrafimy, by nasi obecni odbiorcy byli jak
najbardziej usatysfakcjonowani”. Game Arts miato wtasng skrzynke
pocztowa, na ktora fani mogli wysytac listy z sugestiami i opiniami.
Wspomniano o nich w komunikacie jako o gtéwnym Zzrédle inspiracji
i feedbacku. Filozofia tworzenia gier zostata jasno okreslona przez Ta-
keshiego Miyajiego, ktory zauwazyt, ze wraz z powstawaniem nowych
gatunkéw gier prég wejscia dla nowych graczy gwattownie wzrést.
,4Jesli spojrzymy na to, jak dawne gry RPG zyskaty swoja popularnosc,
mysle, ze to dlatego, ze kazdy mégt zrobic¢ postep, poswiecajac na to
po prostu czas. Ale w przypadku wielu wspétczesnych gier RPG, jesli
nie rozumiesz juz systemu i jej zasad, nie zajdziesz daleko. Ten problem
widac tez dzi$§ w innych gatunkach: czy powinny by¢ one bardziej skie-
rowane do doswiadczonych graczy, czy nowicjuszy?”. Facet doskonale
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Statek powietrzny i manta, na kiorej grzbiecie przemierzamy niebo. Grandia jest pefna takich scen.
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Takeshi Miyaji dat nam $wiat i postacie, ktdre wypetniaty pustke w sercach. Jako gracze wiele
mu zawdzieczamy.

wiedziat, o czym méwi. Swoja kariere budowat, gtéwnie pracujac nad
uzalezniajgcymi shooterami side-scrollowymi. Wskazywat, ze wielkie
marki, takie jak Final Fantasy, przez lata nauczyty swoich odbiorcéw sy-
steméw, tempa i gracze obeznani z serig od razu mogli rozpoznac prze-
ciwnikéw, a nawet ich wrazliwos¢ na zywioly. Profetyczne stowa ziscity
sie w postaci catej ery eksperymentalnych RPG-6w przescigajacych sie
w nietuzinkowych pomystach. Niektdre grzebaty studia w zapomnie-
niu lub wysytaty na orbite chwaty. Nadchodzaca gra Game Arts nato-
miast miata i$¢ inng droga.

»Bede najwiekszym poszukiwaczem przygod!”

Tytut Grandia pochodzi od bolidu Formuty 1. Dla twércéw oznacza to
potaczenie dziatan réznorodnych specjalistow, ktérzy wspélnie podej-
muja wyzwanie stworzenia nowego projektu. ,Jak mozemy stworzy¢
cos niesamowitego? To jedno pytanie, ktére zadajemy sobie podczas
tworzenia gry, i doktadamy wszelkich staran, aby na nie odpowie-
dzie¢”, méwit podekscytowany Miyaji w wywiadzie przed premierg
gry. ,To tak samo jak w zespole Formuly 1, gdzie specjalisci z réznych
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dziedzin acz3 sity, aby zbudowac najszybszy samochéd. JesteSmy na
koricowym etapie prac, wiec wypatrujcie Grandii juz wkrétcel”

W zespole deweloperskim znaleZli sie artysci, kt6rzy zdefiniowali
to, jak wspominamy lata 90. Scenki anime oczywiscie stworzyto, nieraz
przeze mnie wspominane, Production I.G. Za design odpowiedzialny
zostat Hontani, ktory pracowat miedzy innymi nad animowanym ,,Aki-
ra’ czy ,Lupin IlI”. Nad postaciami pracowat takze Takuhito Kusanagi,
ilustrator znany z prac kipigcych od szczeg6téw. Animacjg zajmowat
sie¢ Osamu Kobayashi, p6zniej znany chocby z anime ,,Naruto”. Muzyke
skomponowat natomiast nieoceniony Noriyuki lwadare, maestro Segi,
ktérego utwory rozgrzewaty podczas walk w scroll shooterach firmy,
ale takze w serii Langrisser i Lunar.

Sukces w prostocie

Zespot miat niemal wolng reke, poniewaz na Saturna nie byto wtedy
innych gier RPG. ,Kiedy zaczniesz gra¢ w Grandig, nie bedziesz miat
czasu na gre taka jak Shining Force 3 - a to naprawde niesamowity ty-
tut”, chwalit sie sam autor Grandii. Twércy podjeli decyzje, ze bedzie
przystepna i niewymagajaca, a fabuta oraz postacie tatwe do zrozu-
mienia. ,R6wnowaga na rynku jest teraz zachwiana — mam na mysli
réwnowage miedzy lekkimi, niezobowigzujacymi grami a duzymi, epi-
ckimi tytutami. Powstaje teraz zbyt duzo wielkich, cigzkich gier... kazdy
deweloper stawia na EPICKOSC, pisang wielkimi literami” méwit Miya-
ji. C6z, znéw sie nie mylit — w Square tworzono Fajnala Siédemke, do-
skonale wpasowujacego sie w ten opis. ,,Mysle, ze wieksza réznorod-
nos¢ bytaby lepsza, czaisz?”, kontynuowat swoja mysl i zwracat uwage
na trend czynienia wszystkiego wielkim i pompatycznym.,,.Chce wiecej
ghupich, lekkich gier!”. Dla niego jasny i prosty przekaz Grandii byt bar-
dzo wazny. Postawiono na ,,catkowicie ortodoksyjny lub oldschoolowy
RPG”, poniewaz w tamtym czasie nie byfo niczego tak prostego. Inspi-
racje czerpano z serialu historycznego ,,Mito Komon”, ktéry na antenie
japonskiej telewizji goscit przez dziesieciolecia. ,,Najlepiej mie¢ prosta
koncepcje gry, ktéra mozna wyttumaczy¢ odbiorcom. To prosta i kon-
wencjonalna historia o walce dobra ze ztem. To jest najbardziej atrak-
cyjne oraz wptywa na sukces takich projektéw”, méwit Miyaji i doda-
wat: ,,Prace Hayao Miyazakiego sa pod tym wzgledem podobne”. Nie
spos6b nie zauwazy¢ inspiracji filmami Studia Ghibli, zwaszcza ,,Na-
usicag z Doliny Wiatru” czy ,Laputa’. Dygresja: to arcyciekawe, ponie-
waz w tym samym momencie tworzony byt na PSX-a Suikoden od Mu-
rayamy, powstajacy zgodnie z ta mysla. Nie ma watpliwosci, ze wejscie
w 3D pozwolito twdrcom na realizowanie wielkich planéw, ale pewna
grupa artystéw twardo wcisneta kreatywny hamulec. Zespét Grandii
widziat rywali, ale nie Scigat sie z nimi, nie walczyt o uwage ich fanéw.
Tworzyli sami siebie i dla swoich odbiorcow.

IdZzmy tam, gdzie rodzi sie wiatr!
Charakterystycznym wyrazem
tego buntu jest postawienie na
grafike taczaca 2D i 3D. Zabieg
znany pozniej z takich produk-
¢ji jak Xenogears, Valkyrie Profi-
le i DQ7, cho¢ jako pierwszy poja-
wit sie wtasnie w Grandii. Jest to
czasochtonna i kosztowna meto-
da, ktéra ktdcita sie z rynkowym
trendem gier 3D, przezywajacych
w tym czasie swdj rozkwit. Gran-
dia wykorzystuje muzyke etnicz-
ng o zupetnie innym klimacie dla
kazdego regionu. Aranzacje mo-
tywow przewodnich stuzg jako

Kultowa scena. Relacja Justina i Feeny jest

melodie bitew i zwyciestw. Za-
stosowano takze sprytny zabieg

jedna z najprawdziwszych, jakie zobaczycie
w grach wideo.
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i znane kawatki rozbudowuija sie wraz z postepem gry w celu wzmoc-
nienia wrazenia, ze historia zbliza sie do swojego sedna. Takze od stro-
ny technicznej muzyka i efekty dzwiekowe zastuguja na uwage, ponie-
waz obracanie sig i poruszanie po mapie 3D powoduje przesuwanie sie
dzwiekéw w stereo oraz odpowiednia zmiane gtosnosci. Efekty dzwie-
kowe zostaty stworzone przez... Skywalker Sound, tych od ,,Star Wars”!
Voice acting byt jednym z pierwszych ever w grach wideo, a sama
Grandia byta prawdopodobnie pierwszym RPG-iem, w ktérym posta-
cie stychac podczas walki. Oprawa to jedno, ale to, co zagwarantowato
tytutowi miejsce w sercach wielu graczy, to fabuta, postacie i system.

Mitos¢ i marzenia, o ktorych niemal

zapomniales, sg tutaj

Historie rozpoczynamy, poznajac Justina i Sue, dzieciakow, ktore chca
sie wyrwac ze swojego miasta i rozpocza¢ zycie podréznikéw i poszuki-
waczy przygdd. ,W tej grze nie chodzi nam tylko o zwykta zabawe. Sta-
ramy sie wydoby¢ ze scen i wydarzeri teatralny klimat. Znasz musicale,
prawda? Wiasnie takie emocje chce wywota¢”, méwit Miyaji do Taka-
hashiego, dyrektora artystycznego. Grandia tym witasnie jest — wielka
podréiq o gtebokich emocjach. Uwazali, ze wéwczas zbyt wiele gier
RPG rozgrywato sie w zrujnowanym lub postapokaliptycznym swiecie,
wiec bardzo zalezato im, aby gracze czuli sie, jakby przemierzali swiat,
w ktorym naprawde zyjq ludzie. To sie czuje od pierwszych minut. Just-
in i Sue na poczatku bawig sie z innymi dzieciakami w poszukiwanie
skarbéw i np. kij od miotty to ich legendarny miecz,a gdy koriczq zaba-
we, idg na obiad do knajpy prowadzo-
nej przez mame Justina. Gdy historia ta-
pie wiatr w Zagle i poznajemy kolejne
postacie, w tym najwazniejsza — Feene,
gra wznosi si¢ na wyzyny. Scenariusz
peten jest scen, po ktérych bedziecie
ptakac ze Smiechu lub ze wzruszenia
i tapac sie za gtowe przy zwrotach ak-
¢ji. Grandia ma jedne z najbardziej au-
tentycznych historii i interakcji miedzy-
ludzkich w branzy. To jedna z tych gier,
gdzie postacie stajg sie¢ Waszymi, gra-
czy, przyjaciétmi. Przemycono tu wiele
Zartéw i motywow, ktére zrozumiatem dopiero jako dorosty. Przede
wszystkim watek romantyczny jest naturalny i pieknie poprowadzony,
bez banatéw. Relacje dzieci z rodzicami s realistyczne, petne ktétni
i préb wzajemnego zrozumienia. To wszystko dzieje sie w trakcie wiel-
kiej podrozy, przemierzania mitycznych krain, walk z potworami, chci-
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System walki jest dynamiczny, prosty do zrozumienia i daje mndstwo frajdy. Gut-scenki z voice

actingiem z kolei pokazywaty, jak zdolIni byli programisci. Tworcy szacowali, Ze animacii postaci
i przeciwnikow stworzono kilkadziesiat tysigcy.

wymi wtadcami i odkrywania tajemnic starozytnych cywilizacji i magii.
Ponadto fabuta nie koriczy sie po pokonaniu ostatniego bossa. Epilog
jest Swietny, a mozliwosc poznania loséw druzyny po latach chciatbym
czesciej widzie¢ w grach.

System walki i rozwoju postaci,
zgodnie z ideg, jakq obrali tworcy, jest
tatwy, ale gteboki. Przeciwnikéw widzi-
my na mapie, wiec nie jestesmy zdani
na random encountery. Walki opieraja
sie na tempie i predkosci postaci oraz
na przerywaniu akgji naszych celéw -
jest to niezwykle intuicyjne i fatwo da
sie we wszystkim potapac. Inspiracjg
byty bijatyki 1 vs. 1, jak Virtua Fighter.
Postacie i stwory poruszaja sie po pla-
cu bitwy, atakujemy fgczonymi combo-
sami lub ciezkimi ciosami i nawet po-
zycja walczacych jest istotna. To byto Swieze podejscie, ktére do dzis
daje mnostwo frajdy, zwhaszcza na tle turowych systeméw. Jesli grasz
z gtowa, mozesz unikna¢ kazdego ataku, nawet bossa. Z kolei EXP zdo-
bywamy dla konkretnych skilléw i magii. ,Wydaje mi sig, ze ostatnio
gry RPG coraz bardziej odbieraja graczom kontrole nad walka”, méwik
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Takahashi.,,Bitwy zaczynajg przypominac powtarzalny grind. Walczysz,
zeby zdobywac poziomy lub przedmioty, ale te nagrody pojawiaja sie
dopiero po dtugim czasie. W Grandii pracowatem nad sposobami, kt6-
re pozwalaja graczom na natychmiastowe doswiadczenie radosci zwy-
ciestwa”. Jesli kochacie wiec dynamiczne walki z Xenogears, Valkyrie
Profile czy Chrono Trigger, od razu zatapiecie, o co chodzi. Jedyne, cze-
go brakuje temu systemowi, to okazji do wykorzystania go w petni,
bowiem wyzwanie stanowia gtéwnie bossowie, chociaz wciaz niezbyt
trudno ich pokonac.

Poszukiwacz przygad jest tak wolny,

jak wolny jest wiatr

Grandia miata premiere 18 grudnia 1997 r. w Japonii na Saturna i ze-
brata prawie fulla w ocenach. Recenzenci chwalili niemal kazdy ele-
ment gry. Najwieksza bolaczke stanowity loadingi i framerate, ale nie
przeszkadzato to w poznawaniu fabuty, ktérej poznanie wymagato
rekordowych 80 godzin! Nie mogac sie doczeka¢ wydania na Zacho-
dzie, redaktorzy specjalnie importowali gre z Japonii, by moc ja przejsc!
Wtem, dostownie tydzier pézniej, premiere miato Final Fantasy VII.
Miyaji chwalit gre, nazywajac ja ,kulminacja 16-bitowych ambicji”, po-
dziwiat wstawki CG i muzyke, ale zaznaczat, ze jest zupetnym przeci-
wieristwem Grandii, niejako jej mrocznym odbiciem. Mimo ze sami
tworcy nie traktowali dzieta Square jako konkurenta, to wydawca, ESP,
juz tak. Stupki sprzedazowe miaty sig zgadzac, a te jasno pokazywaty,
ze Sony gwarantuije zysk. Plany o anglojezycznej wersji na Saturna zo-
staty anulowane na rzecz portu na PSX-a, kt6ry premiere miat w Ja-
ponii zaledwie niecaty rok pézniej! To doprawdy szalone, zwazywszy,
ile czasu zajeto zespotowi stworzenie oryginatu na konsole Segi. Pew-
ne aspekty gry, zwkaszcza graficzne, musiaty zostac okrojone w porcie
na PlayStation, ale usprawniono czas wczytywania i framerate, nadal
mieszczac to wszystko na dwoch plytach CD. Dodano takze angielski
dubbing - przez niektorych wysmiewany, ale nie spos6b odméwi¢ mu
uroku i szczerosci.

W maju 1998 r. wylacznie na Saturna wydano takze Digital Mu-
seum, dodatek kontynuujacy wydarzenia po podstawce i galerie po-
staci, bosséw w jednym. ESP wciaz starato sie pokonac Square, dlate-
g0 w 2000 r., ku uciesze Game Arts, na Dreamcasta wydano sequel,
Grandie 2, a niecate dwa lata p6zniej jej port na PS2, przez rzesze fa-
néw uznawany za réwny, jesli nie lepszy od FF10. W tym samym roku
na Game Boya zawital Parallel Trippers, spin-off z gatunku isekai, gdzie
bohaterowie przenoszj si¢ do Swiata gry. Grandia Xtreme byta wyda-
na przez Enix na chwile przed potaczeniem ze Square, ekskluzywnie
na PS2, cho¢ bez Miyajiego, to z Takahashim za sterami. Miata wigcej
wspdlnego z hacknslash dungeon crawlerem niz RPG-iem, ale odnio-
sta sukces w pewnych kregach, co pozwolito nawydanie sequela. Gran-
dia 3 zostata wydana znéw na PS2 w 2005 r. przez... Square Enix! Na-
stepna byta Grandia Online z 2009 r., MMO inspirowane koreariskim
Ragnarok Online, z Iwadare jako kompozytorem. Byt to ostatni projekt,
w ktérym brat udziat ktos z oryginalnej ekipy. Miyaji ze wzgledu na
zdrowie zaczat tworzy¢ mniejsze produkcje, a Takahashi rozpoczat ka-
riere w CERO, japoriskiej organizacji ratingowej gier wideo.

Wyprawa po wiecej

W 2019 r. natomiast wydano Grandie HD Collection, czyli cyfrowe por-
ty pierwszych dwoch czesci, z pewnymi kompromisami wzgledem
wersji na Saturna, ale za to ze wspétczesnymi usprawnieniami. Jest to
bezdyskusyjnie najlepszy sposob na zapoznanie sig z nimi. Odpowie-
dzialne za te wersje jest GungHo Online, firma, ktdra nie tylko wyda-
wata wspomniane gry z serii Ragnarok Online, ale tez miata prawa do
marki Grandia od momentu, gdy tworzyta Grandie Online. Po latach
sukcesow podjeta wiele nietrafionych decyzji, ale odrestaurowanie
kultowej i ukochanej przez ich zatozycieli oraz programistow Grandii
przywrdcito nadzieje w firmie. Po sukcesie Grandii HD GungHo wydato
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Lunar Collection, ktdre spotkato sie z jeszcze cieplejszym przyjeciem
wsrdd najzagorzalszych fanéw. Niedawno wypuscito Trials in the Sky
1st Chapter Falcomu,a w przysztym roku opublikuja sequel. Remastery
przypomniaty im, dlaczego to robig, a sukces... doprowadzit do usunie-
cia ze stotka chciwego szefa, ktory miat zarabiac wiecej niz sam CEO
Nintendo! Grandia dostownie uratowata te firme.

Niestety, Miyaji nie mogt byc swiadkiem sukceséw powrotu Gran-
dii i Lunara, poniewaz zmart w 2011r.Co smutniejsze, kilku innych auto-
row tych ponadczasowych dziet takze nie ma juz z nami, chocby Osa-
mu Kobayashiego. Pamietajcie, gamedev to skrajnie wyczerpujace
zajecie — wielogodzinny zapierdziel i poSwigcanie sig dla sztuki w pew-
nym momencie zbierze swoje zniwo. Nie tak dawno pozegnalismy Mu-
rayame, Toriyame i Itagakiego, a szef Tekkena Katsuhiro Harada uznat,
Ze pora na emeryture, zanim i jego, jak jego idoli i kolegéw, spotka
smutny koniec. | ja goscia za to szanuje.

Pierwsza Grandia nie tylko przetrwata prébe czasu, ale tez poka-
zata, jak emblematyczng jest gra dla catego gatunku RPG i to dla kilku
konsol od réznych korporaciji! Jesli uwazacie sie za entuzjastow tego
gatunku, sa to pozycje obowigzkowe. Poznanie tych gier jest, uwazam,
powinnosciag gracza, oddaniem hotdu i aktem wdziecznosci wobec
tworcow, ktorzy poswiecili swoje zdrowie. Miyaji na pytanie o sekret
tej serii odpowiedziat stowami, ktére zostawitem na sam koniec, po-
niewaz obrazujg w pekni jego charakter, filozofie Game Arts i Grandii:
»Nasi pracownicy odtamali kawatek wtasnej duszy, aby nasycic nia gre.
Musimy zatatac dziury w sercach odbiorcow. (Smiech) Po latach do-
szedtem do tego wniosku: urok gier tkwi w mitosci”. @

Errata: W swoim tekscie ,,Dojo bijatyk Square” popeinitem misclick -
Virtual On miat premiere w 1995 r.,a nie w 1992 r.!

Design Grandii to esencija stylu lat 30. Ddpowiedzialni za to byli najbardziej utalentowani
artySci branzy.
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Spdjrzcie tylko na te mape!
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TEKST:
ADAMUS

tym pozwole sie nie zgodzi¢. W moim przekonaniu SOMA

jest gra, o ktérej debatowac beda przyszte pokolenia. Do-

$wiadczeniem, za ktorym stoi przemyslana filozofia projek-

towa, w ktorym wszystko, facznie z wyborem przewrotne-

go tytutu (z gr. ciato), nie tyle zostato podporzadkowane
narracji, ile narracja jest, i ktore tematycznie siega gtebiej niz wiele
aspirujacych do miana arcydziet tytutéw. Pasuje réwnie dobrze na
intensywny wieczor ze zgaszonym Swiattem i nausznymi stuchaw-
kami, jak i do rozktadajacych teksty kultury na atomy akademickich
aul. Wezcie gteboki oddech, bo zaraz zanurkujemy.

Lepienie golema

Historia Somy zaczyna sie w 2010 r., tuz przed premierg horroru
Amnesia: The Dark Descent. To wtasnie wtedy zainicjowano pra-
ce nad silnikiem HPL3. Juz podczas kodowania Amnesii studio zda-
wato sobie sprawe z niedostatkow uzywanej technologii, nie dziwi
zatem decyzja o zaangazowaniu znacznych sit w stworzenie wy-
dajniejszych narzedzi. ,Opracowanie nowego silnika zajeto nam
sporo czasu. Minat prawie rok, nim przysiedliSmy do w#asciwej
gry”, wspomina wspdtzatozyciel Frictional Games. Kwestie tech-
niczne zdawaty sie dla tworcow szalenie istotne, bo pomystem na
Some bylo ,aktywne opowiadanie historii”, ktéra miata sie wy-
tania¢ bezposrednio z gameplayu. ,,ChcieliSmy zrobi¢ to wtasnie
w takim stylu (..), co oznaczato, ze wiekszos¢ narracji wynikataby
z rozgrywki, a nie pochodzita z notatek badz audiologéw”. HPL3
pozwolit uczyni¢ swiat gry spojniejszym, zespoli¢ mechaniki (tami-
gtowki, momenty eksploracyjne, ucieczki przed wrogami) w taki
sposob, by nie byto widac szwow.

Nie wybiegajmy jednak zbytnio
w przysztos¢. Na razie mamy 2010
r. i niejasng koncepcje, by miejscem
akcji uczyni¢ dno oceanu, co zawsze
byto marzeniem Thomasa Gripa
i Jensa Nilssona. Panowie wiedzie-
li przy tym od samego poczatku, ze
tym razem zamiast w klimaty fanta-
sy chca skreci¢ ku rejonom fantasty-
ki naukowej. Grip w wywiadzie dla
PC Gamera zauwazyt, ze gracze bar-
dziej niz w opowiesci dotyczace prze-
sztosci angazuja sie w te osadzone
w przysztosci, hipotetyczne, takie,
ktére - chocby byto to mato prawdopodobne — maja szanse sie zis-
ci¢. ,Kiedy masz do czynienia z futurystyczng sceneria, widzisz rze-
czy mogace nadejsc. Utatwia to graczom akceptacje scenariuszy,
w ktorych sa umieszczani, i trudniej im wprost zanegowac pewne
wydarzenia”. By uwiarygodni¢ historie w oczach odbiorcy, ponow-
nie zdecydowano sie na perspektywe pierwszoosobows. ,,Gtow-
nym tematem Somy jest Swiadomos¢. Subiektywny charakter
tego zagadnienia doskonale pasuje do gry FPP (...). Po zanurzeniu
sie w takim doswiadczeniu granica miedzy graczem a bohaterem
sie zaciera (..)”. Co ciekawe, SOMA poczatkowo nawet nie miata
byc¢ horrorem. Groza wlata sie w projekt niejako po drodze i wyni-
kta z wybranej tematyki.

Rok 2011 oraz 2012 to czas plotek. Ze co$ tam robig, ze to nie
bedzie kolejna Amnesia, ze zmiana koncepcji i przesuniecie akcen-
tow. Na tym etapie SOMA znana jest wewnatrz studia jako Super
Secret Project. Kreatywnie. W lutym 2013 r. pojawia sie pierwszy
vertical slice - tytut ma juz konkretny ksztatt. Ponad pot roku poz-
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SOMA HORROREM
STALA SIE W WYNIKU
PODJETE] TEMATYKI

SpecjaliSciz Frictional
~ bGameszawsze
stawiali na narracje
$rodowiskowa, ale
dopiera w Somie czuc,
1e osiagneli-w-niej
- poziom mistrzowski. ™

o« Vs
niej, w pazdzierniku, po dwoch tygodniach sugerowania, ze ,,co$
sie zbliza”, ogtoszono wstepna date premiery, tj. poczatek 2015 r.
Zarty sie skonczyty, zegar zaczat tyka¢. Pomyst byt, zatozenia byty,
brakowato natomiast dziatajacej gry. | tu Frictional Games napot-
kato przeszkode z pozoru nie do przeskoczenia, bo SOMA okaza-
ta sie cholernie odporna na wszelkie modyfikacje i to - o dziwo
- nie z powodu technologicznych problemoéw, ale narracyjnych za-
tozen. ,,Usprawnienie poszczegélnych aspektéw gry byto niezwy-
kle trudne, poniewaz tytut nie nalezat do tych, na ktérych tatwo
sie iterowato. Stworzenie tego niepokojgcego poczucia egzysten-
cjalnej grozy w taki sposob, by horror faktycznie dziatat na gracza,
zajmowato wiele czasu. Wymagato réwniez posiadania wielu za-
sobdow niezbednych, by catos¢ odpo-
wiednio przetestowac. Zatem, mimo
ze inne gry moga miec kilka iteracji
tygodniowo w kontekscie podstawo-
wych mechanik, nam kazda zajmowa-
ta mniej wiecej rok”. Czyli zeby spraw-
dzi¢, czy gra dziata (straszy, niepokoi)
trzeba byto miec.. w pei dziataja-
ca gre (wszystkie elementy stopnio-
wo budujace specyficzny rodzaj egzy-
stencjalnego niepokoju u odbiorcy).
Nie utatwiato to zadania.

W marcu 2014 r. pojawita sie
pierwsza wersja pre-alfa pozwala-
jaca na pieciogodzinng zabawe. Nie spefnita oczekiwan. Jeszcze
w kwietniu zbyt wiele watkéw i informacji przekazywano za pomo-
ca notatek czy audiologéw, co ktdcito sie z bazowymi zatozenia-
mi projektu. Gripowi zalezato, by cata fabute gracz poznawat, po
prostu przechodzac gre, bez koniecznosci przewalania stert papie-
réw czy przekopywania sie przez hatdy maili. Dodatkowe warstwy
narracyjne (opowiadanie srodowiskowe, wyglad i zachowanie prze-
ciwnikow czy notatki wtasnie) miaty jedynie niuansowac historie.
»Jesli gracz postucha jakiegos$ dziennika audio, powinien moc sie
zastanowic, dlaczego 6w zostat umieszczony wiasnie w tym miej-
scu, kiedy zostat nagrany itp.”, ttumaczy Grip. ,,Mozesz wyciggnac
z gry wiele narracyjnych smaczkoéw, rozwazajac rozmieszczenie ma-
teriatu fabularnego”.

Réwnie waznym narzedziem w kontekscie snucia opowiesci
byta warstwa audio, ktdra Adrian Chmielarz nazwat swego czasu
najlepsza od premiery Dead Space. Za to, co styszymy podczas eks-
ploracji opuszczonej (opuszczonej?) podwodnej bazy, odpowiadat
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Samuel Justice wraz z szeScioosobo-
wym zespotem. Od samego poczat-
ku wiedziat, ze do tematu nalezy
podejs¢ ambitnie. W mediach spo- o T W
tecznosciowych mozna byto swego =
czasu znalez¢ notke o zarejestrowa-
niu az 2 tys. dzwiekow krokow na po-
trzeby Somy. Brzmi nosnie i cho¢ to
prawda tylko w pofowie, informa-
cja ta dobrze oddaje rozmach przed-
siewziecia. Samuel wspomina, ze
wszystko zmienito.opracowanie ,,sy-
stemu wielkosci pomieszczen” kto-
ry ,pozwalat odczytaé;jak duzyijest
pokdj, i odtworzy¢ zawartos¢ w sto-
sunku do jego wielkosci”. To dlatego
nie trzeba byta az dwa tysiace razy
tapa¢ mikrofonem szurania bucio-
réw. Oczywiscie mowa o sekwen-
cjach, w ktérych mamy powietrze
przenoszace fale dzwiekowe. Bo w Somie drepcze sie jeszcze pod
woda. Momenty nastepujace po wyjsciu z zamknietych przestrze-
ni na dno oceanu wymagaty zupetnie innej palety odgtosow. Nie,
nie zdecydowano si¢ na zwykta cyfrowg obroébke. ,,Zwracalismy sie
w strone bardziej tradycyjnego przetwarzania dzwieku za pomoca
analogowych narzedzi, takich jak pedaty gitarowe, kompresja ze-
wnetrzna (...), spowolnienia tasmy i kilka bardzo zakurzonych, sta-
rych efektow, ktore mogty zapewni¢ nam rozmyte, dudniace znie-
ksztatcenia”. Dorzu¢my do tego mikrofony podwodne (hydrofony)
i mikrofony kontaktowe wrazliwe na dzwieki przenoszone nie przez
powietrze, tylko drgania przedmiotéw. Samuel uzyt nawet reczne-
go dopplera, by na potrzeby horroru nagrac bicie serca swojego
nienarodzonego.wéwczas dziecka. Nie liczac'dialogow i muzyki,
SOMA mogtasie pochwali¢'18 tys. plikow dzwigkowych.

W listopadzie 2014 r. tytut mozna byto juz ukonczyc w catosci,
co wymagato az 11 godzin. Do lutego 2015 r. przepisano kolejne po-
téZne segmenty gry. W biurze Frictional Games wrzato jak w ulu.
Ciagte, wrecz perfekcjonistyczne dazenie do ideatu wigzato sie ze
sporymi wydatkami. Sporo) pracy zlecano na zewnatrz, co genero-
wato niemate koszty, a masa tego, co otrzymano, nie pojawita sie
finalnie w grze:~ nagrane kwestie, animacje, modele. Grip zdradza,
ze SOMA kosztowata ponad 10 razy wiecej niz Amnesia: The Dark
Descent.

Problem stanowit rowniez marketing, bo jak w przebodzcowa-
nej rzeczywistosci internetu zareklamowac tytut, ktéry groze opie-
ra na filozoficznych rozwazaniach dotyczacych tozsamosci, nie zas
na zabawie w ganianego z potworami? ,,MusieliSmy to sygnalizo-
wad w niejasny sposob, w stylu «zrozumiecie, jak zagracie»”, wspo-
mina Grip.

Berek!

Gra wyszta we wrzesniu 2015 r.i o ile
porywata opowiescia oraz klimatem,
o tyle lekko zawodzita mechanika-
mi. Te zdaniem wielu ulegty sptyce-
niu, co powodowato, ze gtéwne atuty
Amnesii (prze$ladowca oraz zwigzane
z nim systemy optymalizacji ryzyka)
w Somie zostaty zepchniete na drugi,
jesli nie trzeci plan. Potwory bardziej
irytowaty, niz budzity lek. Zaburza-
ty tempo eksploracji, przeszkadzaty
w analizie otoczenia. Trudno sie dzi-
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SOMA ZADAJE PYTANIE 0 TO,
CZY RZECZYWISTOSC FAKTYCZNIE
JEST OBIEKTYWNA

Gdzie znajduie sie
Lcztowiek"? W ciele?
W umysle? W warstwie
nieokreslonego
,boza"? W ciagtosci
kultury, jezyka,
wreligii? SOMA
wykorzystuje
konwencjg horroru,

by zadawac naprawde
bazowe dla naszego
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wi¢, wszak nie 0o maszkary w grze chodzito. A przynajmniej nie prze-
de wszystkim. Moderzy szybko wzieli sprawy w swoje rece i skleili
cieszacy sie popularnoscig Wuss Mode, ktory eliminowat zagroze-
nie. Frictional Games nie byto ani $lepe, ani gtuche na gtosy kry-
tyki. Deweloperzy wiedzieli o popularnym modzie i dwa lata po
premierze wprowadzili do gry opcjonalny tryb, ktory co praw-
da nie usuwat przeciwnikéw - ich istnienie byto szalenie wazne
dla opowiadanej historii - ale wykluczat niebezpieczenstwo zich
strony. Potwory miaty w nim straszyc¢ nie tyle gameplayowymi
konsekwencjami konfrontacji, ile samym swoim istnieniem, t;j.
pochodzeniem, rola, projektem. We Frictional Games inspirowa-
no sie popularnym uniwersum SCP, na ktérego wiki autorzy wie-
le niepokojacych zjawisk prezentuja nie wprost, ale za pomoca
strzepkow informacji i zbioru niejednokrotnie sprzecznych hi-
potez. Bezpieczny tryb (Safe Mode) dat grze drugi oddech. Alex
Avard w swoim tekscie dla Games Radar napisat: ,Wtasnie w tym
nieco modyfikujagcym zabawe trybie historia Somy znajduje
nowe zycie. Dzieki niemu udato mi sie uchwyci¢ szczegéty oto-
czenia, ktorych wczesniej z powodu
stresu nie bytem w stanie dostrzec.
Zamiast martwic sie o przetrwanie
podczas wedrowki po labiryntowym
obiekcie, zastanawiatem sie nad
gtebokimi pytaniami zadawanymi
przez gre”. Co ciekawe, tworcy jesz-
cze przed premiera tytutu rozwaza-
li wprowadzenie tego typu rozwia-
zania, ale ostatecznie postawili na
spojne, jednakowe dla kazdego do-
Swiadczenie.
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Tezeusz w labiryncie technologii

SOMA rozni sie od Amnesii diametralnie, cho¢
na pierwszy rzut oka wydaje sie, ze podobienstw |
jest znacznie wiecej niz tego, co odrebne. Jeze-

li jednak wgryzc sie w oba tytuty, fatwo zauwa- |
zy¢, jak odmienne cele zatozyli sobie tworcy, jak |
rozbieznymi sciezkami szli, by je zrealizowac. ,We
wszystkich naszych poprzednich grach sceneria
i poszczegolne motywy byty czym$ w rodzaju
skutkéw ubocznych”, wspomina Grip. ,Zaczyna-
lismy od podstaw rozgrywki, nastepnie tworzy-
lismy inne elementy tak, by do niej pasowaty.
Chociaz takie podejscie mogto przynies¢ wiele
dobrego, utrudniato mierzenie si¢ z powazniej-
szymi tematami. SOMA ma by¢ gteboka gra scien-
ce fiction i aby to sie udato, nie moglismy pozwoli¢, by poszczegolne
motywy sprawiaty wrazenie nieprzemyslanych”. A zatem - w przeci-
wienstwie do Amnesii — wpierw narracja i leitmotiv, dopiero potem
systemy. Systemy, dodajmy, Scisle podlegte historii. Choc nie, nie do
koAca. Gameplay miaf nie tyle stuzy¢ narracji, ile BYC narracja. Twor-
cy szybko ustalili pie¢ celéw Somy (zobaczycie zaraz, ze Frictional
Games bardzo lubi wszelakie listy, w szczegolnosci te pieciopunk-
towe): 1. Proces opowiadania nalezy wszyc¢ gteboko w rozgrywke; 2.
Swiat musi by¢ spojny na kazdej ptaszczyznie; 3. Gameplay powinno
sie jak najbardziej zréznicowac; 4. Tytut musi rozwijac gtebokie, nie-
pokojace watki, ktore daja do myslenia; 5. Trzeba sprawi¢, by groza
zdawata sie wszechobecna, nie tylko punktowa.

To nie SOMA miata zadawac nam te wszystkie wielkie pyta-
nia egzystencjalne (czy to przez ekspozycje, czy notki badz scenki
przerywnikowe), to my sami powinnismy na nie wpas¢ w wyniku
eksploracji wiarygodnego Swiata przedstawionego i grania per se;
potykac sie o filozoficzne paradoksy, nie za$ obrywaé nimi w twarz.
»Opowiadamy historie za pomocg wielopoziomowych narzedzi,
z ktérych najbardziej podstawowym jest po prostu granie w gre”,
ttumaczyt Thomas Grip.

Cofnijmy sie na moment o kilka krokéw i wré¢my do absolut-
nych podstaw. Bo zeby zrozumieé podejscie tworcow Somy, nale-

mezczyinie.

Thomas Grip. Taki radosny chiopak, a tak popaprane
pomysty. To, jak gesta narracyjnie jest SOMA,
zawdzieczamy przede wszystkim temu u$miechnigtemu
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Czy istnieje obiekiywna
rzeczywistosé?To
pytanie SOMA wszywa
gteboko w gameplay,
acz.. moze w tym
momencie przestang
klepac w klawiature,

by nie psuc zabawy

tym, ktdrzy jeszcze

nie grali. .

zy poja¢, czym jest - i dla nich, i dla branzy -
samo ,opowiadanie”, ,narracja”’. Wiele studiow
postrzega narracje jako osobny aspekt dzieta.
Wiecie, jest rozgrywka, sa mechaniki walki, jest
tres¢ oraz sposoby jej prezentadji. Grip nie zga-
dza sie z takim podejsciem. Dla niego opowia-
danie ,,to w zasadzie catos¢ doswiadczenia; cos,
co sie dzieje, gdy wszystkie elementy wspot-
graja ze soba: rozgrywka, okna dialogowe, not-
ki, sceneria, grafika itp. To subiektywna podréz
gracza przez gre”. Narracja jest zatem nie tyl-
ko historia i narzedzia do jej prezentacji, nawet
nie zbior poszczegodlnych elementéw doswiad-
czenia, ile relacje miedzy nimi, proporcje, sym-
bioza. Sfowem - wszystko. Tak proste, ze az ge-
nialne. Grip wyro6znia pie¢ kamieni wegielnych
interaktywnej historii: 1. Skupienie na procesie opowiadania (za-
sadniczo celem kazdej gry fabularnej powinno by¢ doswiadczenie
przez gracza jakiej$ historii); 2. Lwia cze$¢ rozgrywki ma zostac spe-
dzona na graniu (a nie na czytaniu, ogladaniu przerywnikéw czy
staniu w miejscu, by przestuchac nagranie); 3. Interakcja to narra-
cja (historia wytania sie z dziatania gracza); 4. Unikanie powtarzaja-
cych sie czynnosci (,,Powtarzanie prowadzi do tego, ze zauwazamy
wzorce, a od zauwazania wzorcow w systemach jest juz o krok od
checi ich optymalizacji. Kiedy zaczynasz mysle¢ o grze w katego-
riach «wyboroéw, ktére daja najlepszy wynik systemowy», to znak,
ze nalezato sie bardziej skupi¢ na narracyjnych aspektach doswiad-
czenia’, zauwaza Grip); 5. Wyeliminowanie mozliwosci zablokowa-
nia sie przez gracza na amen.

Sporo tych wytycznych, prawda? Gdzie tu miejsce na artyzm,
nieokietznany akt twdrczy? Coz, bez dobrego planu w 1% przy-
padkéw otrzymujemy dzieto improwizacyjnego geniuszu, w 99%
- chaos. Wielu moze dziwi¢ ten maraton wyliczanek, ale mnie fi-
lozofia Gripa i spotki jest bardzo bliska. W ramach matej dygresji
zdradze, ze kazdy tekst, jaki napisatem do PSX Extreme (nawet re-
cenzja), najpierw klaruje sie tematycznie w postaci mapy mysli, po-
tem przybiera linearng forme w ramach punktowego planu, ktéry
pozwala na wplecenie klamr kompozycyjnych, jakichs narracyjnych
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Fakt umieszczenia w grze lokacii
podwodnych wymagat ambitnego
podejscia do kwestii udZwigkowienia.

fikotow etc. Siadajac do laptopa, doskonale wiem, co, z czego
i dlaczego. Szalenie utatwia to (cho¢ wyd#tuza) proces. Podpisu-
je sie wiec pod sfowami wspdtzatozyciela Frictional Games obie-
ma rekami: ,Uwazam, ze podczas tworzenia gry kluczowe jest po-
siadanie kliku bazowych zasad, ktore lezg u podstaw wszystkich
kolejnych decyzji. W ten sposob znacznie tatwiej jest utrzymac
wszystko na wtasciwej drodze”.

W 2013 r., jeszcze przed premierg gry Thomas Grip opubli-
kowat na stronie studia piec filaréw stojacych u podstaw opra-
cowywanych projektow. Pierwszy
z nich gfosit, ze ,,wszystko jest opo-
wiescig”. W kazdym swoim dziataniu
gracz musi czu¢ jakis okruch historii.
Przeciwnicy wygladaja, jak wyglada-
ja nie bez powodu. Pomieszczenie
sprawia wrazenie uporzgdkowane-
go, bo najwidoczniej ktos je wczes-
niej posprzatat. Pachnie troche fi-
lozofiag FromSoftware czy starym
Arkane, prawda? Dobry trop. Filar
drugi - ,,traktuj Swiat z szacunkiem”.
Nie wrzucasz czegos, bo gra tego po-
trzebuje, by wydawac sie atrakcyjniejsza (np. mechaniki, projektu
potwora, watku). Zaimplementowany element zawsze musi by¢
puzzlem pasujgcym do uktadanki. Filar numer trzy méwi nam:
»gracz dowodzi”. Nieco ogdlnikowe, ale juz spiesze z wyjasnie-
niem. Nalezy unikac sytuacji, w ktérej odbiorca jest niejako szar-
pany przez fabute, na narracyjnej smyczy. Motywacja, by zrobic
w danej chwili wtasnie to, co posunie historie do przodu, powin-
na by¢ wewnetrzna i wynikac z przekonan osoby dzierzacej pada.
Musi ona chcie¢ pozna¢ kontekst, rozwigza¢ tajemnice, zbierac¢
narracyjne okruszki. Nie da sie zaangazowac w ratowanie Swiata,
ktory nic nas nie obchodzi, bo tak powiedziato intro. Cztery? ,,Za-
ufaj graczowi”. Nie méw mu, co ma zrobic i dlaczego, tylko tak za-
aranzuj sytuacje, by mogt sie domysli¢. Spokojnie, z reguty zda eg-
zamin. | wreszcie filar ostatni, piaty - ,tematyka objawia sie przez
granie”. Tu oddam gfos tworcy listy: ,,SOMA ma na celu zgtebia-
nie trudnych tematoéw, takich jak Swiadomosc i natura istnienia.
Moglismy to zrobi¢ za pomoca przerywnikéw filmowych i dtugich
dialogow, ale zdecydowali$my sie na inng droge. Chcemy, by gra-
cze zanurzyli sie w tej problematyce, a rozmyslania wokot czesci
watkow wyptywaty z ich wnetrza. Po prostu wpychanie informacji
komus do gardta wydaje sie niewtasciwe. Tym, co uwazam za tak
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SOMA STRASZY ROWNIE DOBRZE,
JESLI NIE LEPIE) OD POPRZEDNIEGD
HITU FRICTIONAL GAMES

ekscytujgce w eksplorowaniu tego typu tematow w grze, jest fakt,
ze gracz faktycznie uczestniczy w opowiesci. Istnieje wiele ksigzek
i filméw o podobnej problematyce, ale gry wideo zapewniaja oso-
biste zaangazowanie, ktdrego brak innym mediom”. Wniosek? Za-
wsze nalezy myslec o historii. Zawsze!

Ptacz Pigmaliona

Uwaga: podrozdziat ten bedzie zawierat delikatne spoilery z za-
kresu problematyki poruszanej przez gre, cho¢ o samej fabule
i wazniejszych wydarzeniach wspo-
minaé nie zamierzam.

Napisatem wczesniej, ze to nie
gatunkowe ramy determinowaty te-
matyke Somy, ale wrecz odwrotnie
- ze SOMA horrorem stata sie w wy-
niku podjetej tematyki. Twércy prag-
neli przedstawi¢ graczowi ,los gor-
szy niz Smierc”. Sama problematyka
bytaby jednak niczym, gdyby nie spo-
sob jej prezentacji. Dan Whitehead
w recenzji dla Eurogamera zauwazyt:
,T0, ze Frictional Games byto w sta-
nie wzig¢ tak oklepana koncepcje jak eksploracja petnej zwtok,
zamieszkatej przez potwory bazy badawczej, a nastepnie prze-
ksztatci¢ ja w ponura filozoficzng podréz, ktora i ekscytuje, i daje
satysfakcje w kontekscie rozgrywki, jest nie lada osiggnieciem”.

»Filozoficzna podréz” wydaje sie trafnym okresleniem. SOMA
siega do podstawowych pytan zadawanych przez literature scien-
ce fiction, ale poszukiwania odpowiedzi wzbogaca o element in-
teraktywnosci. Pozwala to nie tylko przekazywa¢ pewne koncep-
cje graczowi, ale i kreowac warunki, w ktérych on sam dochodzi
do konkretnych wnioskéw, ba, ma wrazenie, ze dotycza go one
bezposrednio - tym w#asnie jest ta magiczna ,immersja” (ter-
min nagminnie naduzywany w recenzjach czy esejach na YouTu-
bie). Jakie to pytania? Gdzie zaczyna, a gdzie koriczy sie cztowiek?
Czy cztowiekiem w wiekszym stopniu bedzie zeskanowany mozg
upchany w sztucznym ciele, czy moze sztucznie powstrzymywany
przed rozktadem zezwtok, ktéry co prawda nie potrafi juz nawet
mysle¢, ale wciaz jest bytem biologicznym, organicznym. Rozwa-
zania te zahaczajg o problem statku Tezeusza, czyli stynny para-
doks filozoficzny. Mowa o koncepcie okretu, w ktérym podczas
dtugiej podrézy wymieniono wszystkie elementy. Czy to wcigz ten
sam obiekt? Mysliciele wychodza z tego myslowego eksperymen-
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tu ku zagadnieniom ciggtosci Swiadomosci determinujacej (badz
nie, zalezy od odpowiadajacego) tozsamos¢ czy ku hipotetycznej
wyjatkowosci jednostki. SOMA chetnie krazy wokot tej tematyki.

Ponadto gra pyta, czym jest samo ,,zycie”? Zaprezentowany
w grze modut sztucznej inteligencji, ktéry ma za zadanie skupi¢
sie na podtrzymaniu naszego gatunku, robi to na rozne, ekspe-
rymentalne, chore z poziomu emocjonalnosci - bo juz z pozio-
mu chtodnej logiki catkiem sensowne - sposoby. S| sama nie wie,
czym jest owo ,,zycie”. Bazuje na naszej (nie)wiedzy, wiec gubi sie
w domys#tach. Czym jest cztowiek? Gdzie jest ulokowane to, co
Swiadczy o cztowieczenstwie? W ktdrej czesci ciata? W catym cie-
le? Poza ciatem? Ogladajac kalekie i cierpiace wieczne katusze
efekty jej prob, odczuwamy autentyczng groze. Gtéwnie dlatego
ze mimo uptywu stuleci wciaz nie potrafimy odpowiedzie¢ na po-
wyzsze pytania ze stuprocentowg pewnoscia.

Z problemem ciggtosci tozsamosci i Swiadomosci wiaze sie
popularny w literaturze sci-fi motyw cyfryzacji mézgu czy szerzej
- Swiadomosci. Juz Kartezjusz wspominat o ,,duchu w maszynie”,
sugerujac, ze istnieje jakis podziat na umyst i ciato. Dzi$ traktuje-
my siebie bardziej holistycznie, dostrzegamy, ze na nasze mysli
maja wptyw hormony produkowane z dala od mézgu. Ze np. cis-
nienie krwi i przepustowos$¢ zyt moze ostatecznie sprawic, iz be-
dziemy kims$ innym i nawet sobie tego nie uSwiadomimy. M¢j tata
po udarze ma takie dni, ze naprawde potrafi by¢ nie-soba. Jesli
skopiujemy umyst cztowieka w ciezkiej depresji, ktora wigze sie
przeciez z biochemia catego organizmu, i przeniesiemy do bar-
dziej zréwnowazonego srodowiska, czy dalej 6w ,,on” bedzie cier-
piat na depresje? A jesli nie, to czy ,,on” wciaz bedzie tym, ktory
zostat skopiowany?

Wreszcie, na samym koricu SOMA zadaje pytanie o to, czy rze-
czywistosc faktycznie jest obiektywna. Wtasciwie robi to juz na
samym poczatku, bo gre otwiera cytat z Philipa K. Dicka: ,,Rzeczy-
wisto$¢ jest tym, co, gdy przestajemy w to wierzy¢, nie znika”. Tyle
ze owa wiara czesto nie jest intencjonalna, tylko nieuswiadomio-
na, zas cztowiek widzi to, co oczekuje zobaczyc.

Czu¢ w Somie inne teks-

ty kultury, co nie powin- - 1
no dziwi¢, bo im bar- = )

dziej wplatujemy sie : - : A
w technologiczny i in- SN e R
formatyczny kontekst jako -
spoteczenstwo, tym gtosniej wy-
brzmiewajg konkretne leki. Pach-

nie tu kinematografiag Duncana Jo-

nesa, wida¢ wptyw ksigzki (i serialu)
»Modyfikowany wegiel”. Do gtosu docho-
dza Dick, Greg Egan i China Miéville. Grip

w jednym z wpisow dorzuca do puli jeszcze
Isaaca Asimova oraz Roberta A. Heinleina.
Nietrudno takze dokopac sie do H. P. Lo- -
vecrafta czy klasyki kina sci-fi jak ,,Obcy” ‘u;
czy ,,Ukryty wymiar”. 2 &

E i

Dwadziescia tysiecy cierpien £
podmorskiej tutaczki o
Gre w pierwszych dniach po premie- &
rze odebrano pozytywnie. Nie entu-
zjastycznie, nie hurraoptymistycznie

- pozytywnie. Zawazyty chyba lekko
przestrzelone oczekiwania wobec po- N
mystu na rozgrywke. Fanom horroréw
przeszkadzato wyrugowanie czesci zna-

nych z The Dark Descent mechanik, co zna-

czaco zmniejszato uczucie
strachu podczas zabawy.
Tytut podobnie jak Amne-
sia budzit lek atmosfera,
ale ograniczyt zazebiaja-
ce sie systemy, ktoére gdy
wpadaty w wir synergii,
pompowaty absurdalne
ilosci adrenaliny do zyt.
SOMA dziatata w inny spo-
sob. Phil Kollar z redak-
cji Polygonu zauwazyt:
»Nie wiem, czy tytut prze-
straszy ludzi tak samo jak
Amnesia, ale bez watpienia
to lepsza gra. Charaktery-
zuje sie bardziej przemyslanym tempem, madrzejszym scenopi-
sarstwem i powazniejszg tematyka”.

W mojej opinii SOMA budzi groze réwnie dobrze, jesli nie le-
piej od wczesniejszego hitu Frictional Games. Robi to przy tym
inaczej i warto miec tego $wiadomos¢. Rezonuje nie od razu, lecz
na dtugo po zobaczeniu napiséw koricowych, po wytaczeniu kon-
soli. Zaszczepia w graczu lek egzystencjalny, kaze zastanawiac sie
nad wyjatkowoscia - badz jej brakiem - jednostki.

Wraz z sukcesem artystycznym przyszedt ten finansowy.
Sprzedaz nie zawiodta twoércow, po 10 dniach Some kupowano
piec razy chetniej niz Amnesie. Z pewnoscia nie zaszkodzita re-
noma, jaka na przestrzeni lat zyskali fachowcy z Frictional Games
- od dtuzszego czasu byli ,,tymi typami, ktorzy rozumiejag horror
i potrafig wystraszyc”. Rok po premierze niemalze osiggnieto ka-
mien milowy - Some do konta przypisato prawie pé+ miliona gra-
czy. The Dark Descent teoretycznie cieszyto sie podobnym wy-
nikiem (390 tys. spieniezonych kopii), ale jest tu pewien haczyk.
»Wiele egzemplarzy Amnesii zostato sprzedanych przy 75-proc.
przecenie, co stanowifo stope dyskontowa, ktorej tak napraw-
de nie mieliSmy jak dotad przy Somie.
Co wiecej, SOMA kosztuje 30 dol.
w poréwnaniu do 20 dolcéw przy

Amnesii (...). Pod wzgledem za-
robkédw SOMA znacznie wy-
przedzita The Dark Descent
w analogicznym okresie”, za-
znaczat Thomas Grip.

Gra do dzi$ ma dfugi ogon
sprzedazowy, co rusz pojawia-
ja sie nowi entuzjasci podwod-
nej przygody. Zmienit sie tak-
ze odbidr artystyczny, a SOMA
z horrorku, ktéry ,wcale az tak

A nie straszy”, zaczeta powoli prze-
' /', obrazacsie w TE GRE - w dowdd, ze tak ko-
! -": \\ chane przez nas medium potrafi poruszac
A "\ powazne tematy i robi to nawet lepiej
niz starsze siostry-muzy. Z ciekawostki

stata sie waznym traktatem filozoficz-

nym - do tego cholernie celnym - kto-

ry nabiera aktualnosci z kazdym kolej-
nym rokiem. Wierze, ze za kilka dekad
zyska nie tylko status dzieta kultowego,
ale i profetycznego. O ile bedzie w ogoéle
.y komu ocenia¢, a my wszyscy nie zamieni-
n my ptynu moézgowo-rdzeniowego na paste
termoizolacyjna. &

psyche od somy (umyst od ciata). Dzi§ wiemy,
1e sprawa jest nieco bardziej skomplikowana.
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kujacych produkgji,

ktore w kazdej

chwili moga eksplo-

inat przez lata pompowanego ,Stranger
Things” okazat sie totalnie zachowawczy.
Tak bardzo zachwalana w recenzjach nieoczywi-
stos¢ ,Jednej bitwy za druga” wydata mi sie prosta,
przerysowana historyjka. Majacy potencjat na brudna
policyjna opowies¢ ,tup” — z mocnym trio Affleck, Damon
i za kamerg Carnahan - to juz w ogdle sztampa i komiksowe dia-
logi. ,,Co jest z tym kinem?” - tak sobie pomyslatem. ,,Co jest ze
mna, moze to juz syndrom narzekania po czterdziestce?” - taka
byta mys$l numer dwa. | zaczatem szukac produkgji, ktére mnie za-
skocza. Jakkolwiek rusza - forma, trescia, podejsciem do tematu.
Oto wyniki tych poszukiwan.

Wyrwany kregostup moralny

Po ,,28 latach pézniej” Danny’ego Boyle’a spodziewatem sie mrocz-
nego, petnego traum postapokaliptycznego horroru. Takiej ,,Dro-
gi”, tylko na sterydach. Doktadnie to zapowiadaty zwiastuny. Film
okazat sie czym$ innym. Mieszankg najrozniejszych pomystow,
narracji i gatunkéw - od mrocznych po slapstickowe, od btyskotli-
wych po betkotliwe. Za duzo tego byto naraz, cho¢ produkcja mia-
ta swoje momenty. | buntowniczy, punkowy wydzwiek - ,,patrzcie,

dowac przemoca.

co zrobie z kinem gatunkowym. Patrzcie, jakiego
fucka pokaze zasadom blockbusteréw. | wszystko
nakrece iPhone’m, a co!”. | za to Boyle’a szanuje. Po
pot roku przyszta zapowiadana kontynuacja.
.| tu oczekiwan nie
miatem zadnych. Szczegdlnie ze na stotku rezysera zastapita
go Nia DaCosta. Szczegolnie ze historia miata rozwijac dziwne, nie-
pasujace do reszty zakoriczenie jedynki (socjopatyczne Teletubisie
w dresach polujace na zombie). | wiecie co? To najlepsza czes¢ serii.
Horror, bash, traktat filozoficzny i.... najlepszy klip heavymetalowy,
jaki powstat w ostatniej dekadzie! Tak sie bazuje na nostalgicznym
brzmieniu i nieoczywistych postaciach!

Fabuta podejmuje piteczke zaraz po wydarzeniach z poprzed-
nika. Mtody uciekinier Spike (Alfie Williams) zostaje schwytany
przez brutalng sekte dresiarzy, ktéra prowadzi psychotyczny sir
Lord Jimmy Crystal (Swietny Jack O’Connell). To zaskakujaca mie-
szanka straumatyzowanego dzieciaka, pozeracza popkultury lat
90., za ktdra bardzo teskni, ale tez socjopaty, wyznawcy szatana
i niepohamowanego sadysty. Go$¢ czuje sie wybraricem ciemne-
g0 pana, wzoruje swoj wyglad na telewizyjnym idolu z lat dziecini-
stwa (na Jimmym Savile’u, ktéry po latach okazat sie seryjnym pe-
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dofilem), ale podskérnie pragnie rodziny,
domu, ojcowskiej dumy. O’Connell bardzo
plastycznie w tym rzezbi. Scena spokojnej
pogawedki z drugg gtdwna postacia, czy-
li z doktorem Kelsonem (Ralph Fiennes
w najlepszej formie), to po prostu zto-
to. Tam, gdzie mozna by przeszarzowac,
O’Connell tonuje gtos, wchodzi w zaska-
kujaca wrazliwos¢ swojej postaci. Tam,
gdzie trzeba wydoby¢ mentalne odkleje-
nie, odkleja sie na catego. Panowie siedzg
w tytutowej konstrukcji z kosci ofiar wi-
rusa. Fiennes jest wyzytowanym, poma-
lowanym na czerwono, fysym specem
od przetrwania. Méwi spokojnie. Nie okazuje strachu. Ale w jego
oczach, w jego mimice wida¢ analize zagrozenia. Kalkulowanie, jak
rozmawiad, aby ten pojedynek wygrac. | to, co jest efektem tej roz-
mowy - aktorska, scenariuszowa, no i estetyczna szarza Fiennesa...
O fuck. Wszystko do szlagiera Iron Maiden lecacego w tle. Tego sie
nie spodziewatem. Dla tego momentu warto obejrzec caty film.

W tym wszystkim jako$ mato wspomina o nieumartych.
A przeciez to zombie movie, prawda? One schodza tutaj na drugi
plan. Raz czy dwa pojawiaja sie jako zagrozenie, ale zupetnie nie
sg gtownym tematem tego filmu. Scenariusz bardzo swiadomie
pokazuje, ze to zmutowana, bo zmutowana, ale nadal sita natu-
ry. Ewoluujaca. Dziatajgca na bazie zrozumiatych instynktéw (gtod,
bél). To, co naprawde zdegenerowane, niezrozumiate, eskalujace
skokowo, to ludzie. Ich bawi okrucienstwo. Oni potrafig by¢ po-
tworami. | ,,Swiatynia kosci” bardzo sugestywnie i bardzo wprost
to portretuje. Bez udziwnien, bez szarpanego montazu, bez krece-
nia iPhone’em... Mocna, madra i nieoczywista basn w horrorowym
Swiecie. Oby w trzeciej czesci wracajacy do rezyserii Boyle tego nie
zaprzepascit! Polecam.

Gtowa podpieta do akumulatora

Kontynuujemy temat ludzkich potworéw, ale w zupetnie innym
wymiarze, kategorii filmowej i z uzyciem innych srodkéw wyrazu.
Najnowszy film Yorgosa Lanthimosa pt. taczy ze ,Swia-
tynia kosci” jedna ciekawa rzecz. Poruszenie teorii spiskowych.
W obydwu filmach blondyn o wyraznych traumach i zaburzeniach
osobowosci podwaza przyczyny globalnego zjawiska (tam - epi-
demii wirusa, z masowym wymieraniem ludzi, tu - Swiatowych
zmian w ekosystemie, z masowym wymieraniem pszczét). W oby-
dwu przypadkach éw blondyn popada w psychozy, ale ma tez ludz-
ka, budzaca empatie strone. Intrygujace.

Punkt wyjscia ,,Bugonii” stanowi porwanie szefowe] wielkiej
korporacji pani Fuller (energiczna, zarazem odpychajaca i przycia-
gajaca Emma Stone). Kto jg porywa? Dwojka redneckow, foliarzy,
redpillowcdw, tudziez skrzywdzonych chtopcéw, outsideréw, bo-
jownikéw o wolnosé. Zalezy, jak na nich popatrzec. Dlaczego ja
porywaja? Bo uwazaja, ze nie jest cztowiekiem (z czym mozna na
pewnym poziomie umownosci sie zgodzic). Bo maj3 jg za wystan-
niczke kosmitéw, ktérzy chcg doprowadzi¢ do upadku ludzkiej cy-
wilizacji. Czego chca? Spotkania z krélowa obcych i wypracowania
paktu o nieagresji. Dlatego przywiazuja kobiete do +6zka w piwni-
cy, podpinaja do pradu, golg jej gtowe i zadaja coraz bardziej irra-

cjonalne pytania. Mocny punkt wyjscia dla
paranoidalnego horroru? Jasne! Trampo-
lina dla czarnej komedii? Pewnie! A moze
do mocnego dramatu psychologiczne-
go o skrywanej traumie, o braku wyjscia,
o wykluczeniu? Oczywiscie! ,,Bugonia” jest
tymi wszystkimi filmami naraz. Narracja
ptynnie przechodzi od scen autentycznie
zabawnych (duet Plemmons i Delbis to
Gtupi i Gtupszy w socjopatycznym wyda-
niu), przez nieprzyjemne sceny przemocy,
watki jak z kina gatunkowego o seryjnym
mordercy, po dramat analizujacy rodzin-
n3 sytuacje bohateréw (z molestowaniem
wiacznie). A to nie koniec listy... | wszystko to dzieje sie gtadko,
bez zgrzytéw, jedna konwencja przechodzi w druga. Co ciekawe,
Lanthimos bawi sie tez skalg i przestrzenia filmu. Na poczatku wy-
daje sig, ze to kryminat z motywem przygotowan i wykonania pla-
nu. P6zniej zmienia sie w film jednego pomieszczenia (dreczenie
w piwnicy, potyczki stowne przy stole). A na koniec serwuje zestaw
scen z rozmachem, na ktéry musiata péjs¢ spora cze$¢ budzetu.
Bardzo przyjemne i nieprzyjemne kino zarazem. O tym, Ze sie nie
rozumiemy, nie uczymy na btedach i zyjemy w swojej barice. Ze da-
leko nam do etyki i zorganizowania pszczot.

Rave, ktory gotuje krew

Jesli ,Bugonia” zaskakiwata widza, to Olivera Laxe’a jest
podrdza w totalnie nieznane, bez mapy, kompasu i pojecia, co ta
droga ma nam przynie$¢. To kino skrajnie ascetyczne, niemajace
wyrozumiatosci ani dla widza, ani dla swoich bohateréw. Nie sza-
nuje konwencji gatunkowych, co rusz obok luznych, lekkich scen
wrzucajac takie, ktore robig nam w gtowie eksplozje. Rezyser zna-
ny z ,Mimosas” znéw siega po motyw drogi, ale tym razem jako
proby przejscia nad traumami, bélem i opresja tego Swiata. Tytu-
towy sirat to w islamie most rozciggniety nad piektem, cienki jak
wtos, ostry jak brzytwa. Wiekszos¢ idgcych po nim zginie, ale praw-
domoéwni i wytrwali przejda na drugg strone. | w warstwie symbo-
licznej film zdecydowanie to oddaje. A w warstwie fabularnej? To
rodzinna przeprawa przez pustynna psychodele, zakazany festiwal
muzyczny w Maroku, ktéry prowadzi do jeszcze bardziej niszowego
rave’u na granicy z Mauretania. Buzujaca, transowa muza. Dudnia-
ca ziemia. Dfugie ujecia na wymariga przyrode. Na szczatki techno-
logii. To dostajemy w obrazku. A w emocjach? Totalnie niepasu-
jacego outsidera z desperacka misja. Oto Luis (Sergi Lopez) wraz
z kilkuletnim synem Estebanem szuka na takich imprezach zagi-
nionej corki. Trafia na kolejnych wyrzutkow, ¢pundw, wojownikdw
o wolnos¢idragi,a przynajmniej o wolne dragi.Z jedna z ekip rusza
przez pustynie, trzymajac sie ostatniego, desperackiego $ladu cor-
ki. Totalnie nieprzygotowany na to, co go czeka... Nie chce za duzo
spoilowac, bo sita ,,Siratu” lezy w wytracaniu widza z bezpiecznych
przyzwyczajen. Ale druga potowa filmu to faktycznie jazda w spira-
le mroku. Mimo ze w petnym pustynnym stoncu. Pierwsza potowa
celowo ma nas uspi¢, jest hipnotyzujgca muzycznie, ale tez troche
powolna. Doczekajcie do przejechania konwoju przez rzeke. Za nig
Czaja sie upiory. Za nig pojawia sie zto. Mocny film, ktory trudno
poréwnaé do czegos innego. &
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SOBEK: W nowym roku jak nigdy wczesniej przycisnety mnie wirusy, wiec nawet gra¢ mi sie nie
chciato w przerwie Swiatecznej. Zamiast tego odpalitem ,,Berserka” na Netfliksie. Bardzo ciekawe
przezycie dla kogos, kto stuchat soundtracku serii od wczesnych lat 2000., bo koledzy kopiowali go
w empetrojkach na potege. Nie bardzo wiedziatem, skad ten ,,Berserk”, ale podobato mi sie brzmie-
nie. Ogladanie teraz serii anime okraszonej brzmiaca tak znajomo audialng uczta jest po prostu

dziwne. Nie rébcie sobie tak.

Avatar: Ogien i popidt / Avatar: Fire and Ash
ik lle bolu mozna zmiesci¢ na ekranie gtéwnonurtowego, familijnego filmu przygodowo-fantastycznego? ,,Ogien i popiof” zaczyna sie jak ,,Im-
#-1 5§ perium kontratakuje” kryzysem bohateréw, ktorzy nawet nie zdazyli odetchna¢ po dopiero co stoczonej bitwie z ziemskimi kolonistami, a juz
, ratuja sie ucieczk przed kontratakiem putkownika Quarritcha i plemienia zdziczatych Na'vi wychowanych na zboczu wulkanu. Cameron nie
" daje Jake’owi i Neytiri wytchnienia, tak jak Kershner nie odpuszczat Luke’owi, Hanowi i Lei w 1980 r. Rzadko w takim kinie nie wiadomo, kto
przetrwa ten dziki gon, a jeszcze kazdego bohatera sportretowano, niekiedy zarysowujac catg sylwetke charakterologiczng w kilkanascie sekund. Te
postaci sie zapamieta jak zawsze u Camerona od czasu sequela ,,0bcego”. Najwybitniejszy rezyser popkulturowy w ujmujacy sposéb opowiada row-
nolegle gtebsze historie w tle, a te sg przerazajace: o zatobie po stracie dziecka, o chciwosci, o korporacyjnym raku niszczacym ludzkosc, o konflikcie
tradycji z potrzeba rozwoju. Ponad trzygodzinny maraton akgji i dramatycznych wydarzer podany w immersyjny, tréjwymiarowy sposob przypomina
raczej sprint, bo subiektywnie ten czas sie po prostu odczuwa jak potowe krotszy. Cata ta ilustracja wojny o btekitng lagune za bardzo jednak przypo-
mina bis do ,,Drogi wody”. Tylko mocniejszy i straszniejszy. Ale finat wypada wrecz zbyt podobnie. Mozna pomylic.

Ocena: 7
Rezyseria: James Cameron Wystepuja: Sam Worthington, Zoe Saldana, Sigourney Weaver Rok produkeji: 2025 (USA) Gatunek: SF

28 lat pdzniej: Swiagtynia kosci / 28 years later: The Bone Temple
~®  Powypraniu mézgéw swoim poddanym blondwtosy, manipulujacy psychopata sieje zniszczenie wsréd ostatnich zdrowych ludzi w Albionie.
K i Na drugim krancu spektrum (i wyspy) doktor Kelson, ,ludzki” cztowiek w Swiecie strachu, zbiera zwtoki zarazonych wirusem i w ostatnim
8" il gescie szacunku dokonuje w tytutowej Swiatyni pochéwkéw, petniac role Charona przewozacego zagubione dusze na druga strone. Ten
wspomniany blondas to Jimmy Cristal. Zindoktrynowat matoletniego Alfiego, ktory w poprzedniej czesci wyruszyt z bezpiecznej wioski, by
uleczy¢ matke, ale Kelson byt wobec raka bezradny. Po wpadnieciu w sidfa gangu niczym dziecko wojny w kraju afrykariskim swiadkuje bestialskim
okaleczeniom dokonywanym przez ,.Jimmich” na niezarazonych niedobitkach. Ta odstona jest kameralna jak horror o tzw. domowej inwazji i stawia
teze dos¢ sprang - w filmach o zombie to ludzie s3 zli, a nie psychotyczni zakazeni. Ale méwi tez, ze zwykta zyczliwos¢ moze leczy¢ z bestialstwa.
Najbardziej podoba mi sie w ,,28 latach” odmalowywanie tego nowego Sredniowiecza, ale w tej odstonie rezyserka cofa sie wrecz do czasow prehi-
storycznych kultéw Smierci i plemion sterowanych strachem przez niestabilnych emocjonalnie liderow. Kazda scena zwiastowa¢ moze czyjas $Smierc
lub niespodziewany obroét rzeczy. Lecz to szot odstawiony tu w Swiatyni przez Kelsona-Fiennesa w opozycji do Jimmy’ego przejdzie do historii kina.

Ocena: 7
Reiyseria: NiaDaCosta Wystepuja: Alfie Williams, Jack 0'Connell, Ralph Fiennes Rok produkeji: 2025 (USA) Gatunek: horror

AMAZON PRIME

Potezna dziewiagtka

mmm Po ostatnim sezonie ,,Stranger Things” gtodni i spragnieni papie-
rowego fantasy? tapcie oparte na prawdziwej kampanii ,,Mighty
i¥ Nein” autorow ,,Vox Machiny”, ktorzy osadzili akcje w tym samym
i Swiecie, ale w innym czasie i miejscu. Grupa bojowych magéow
wykrada artefakt tapigcy dusze zmartych kierowane potem ku $wiattu
reinkarnacji. Z czasem nowo narodzeni przypominaja sobie poprzednie zy-
woty jak siostry Bene Gesserit w ,,Diunie” i to stanowi o sile krainy, z ktdrej
ten kamien skradziono. Poszukiwanie winnych doprowadzi najpewniej do
wielkiej wojny, a w oku cyklonu laduje tytutowa grupa ztozona miedzy in-
nymi ze zbuntowanej mniszki, péforczego pirata i wspotwiasciciela cyrku.
Pierwszy odcinek sugeruje o wiele mroczniejszg historie niz komediowy
poprzednik i cho¢ wybrzmiewa powazniej, to zabawnych momentoéw kost-
ka i tak wyrzucono grupie antyspotecznych bohateréw sporo. A nowego
Groga odnalez¢é mozna w postaci gobliniej ztodziejki Nott the Brave (,,bez
przecinka”) upijajacej sie do nieprzytomnosci ze strachu. Alkoholiczka czy-
stej wody kradnaca, zeby miec na kolejna flaszke. W dot potowe sezonu
ciagna zinfantylizowane dialogi o przyjazni, co biorac pod uwage fabute
kreslaca intryge dalekg od bohaterskiego fantasy - nie pasuje. Brudni lu-
dzie podejmuja brudne decyzje za plecami innych brudaséw moralnych,
a nasi antybohaterowie musza po prostu siegng¢ po bron, by pobrudzi¢

sie troche mnie;j.

N ¢ ) Ocena
Kreator: Critical Role Wystepuja: Laura Bailey, Ashley Johnson, Liam 0’Brien 7
Rok produkeii: 2025 (USA) Gatunek: animowany
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Stranger Things, sezon 5
Odtworczy fanfik dobiegt korica. Finat ledwo trzyma w napieciu,
gdy bohaterowie przygotowujacy sie na konfrontacje z wrogiem
gadaja godzinami o emocjach, zamiast je prezentowac w akgji
i wszystko wyglada jak serwisowanie fanow, byle ich za bardzo nie
rozbujac. Nic nigdy nie pobije Maxine uciekajacej w poprzednim sezonie
przed Vecng w kierunku portalu przy muzyce Kate Bush, do tego stopnia,
ze bracia Dufferowie prébowali imitowac samych siebie, podajac ponow-
nie to samo danie w finale kompletnie bez efektu. ,Stranger Things” za-
wsze troche nudzit, ale ta silnie zakorzeniona w zbiorowej pamieci pop-
kulturowej dzisiejszych czterdziestolatkow magia wyobrazenia o dekadzie
lat 80. skutecznie trzymata przed telewizorem zaréwno ich, jak i dzieciaki,
pozwalajagc nam przymkna¢ oko na kalki, ktére, no wtasnie, umozliwiaty
nam sie przegladac¢ w lustrze naszych gustéw filmowych z dawnych lat
i wyszukiwac¢ nawigzania. To, co silne, czyli skomplikowane relacje miedzy
bohaterami, najmocniej ciggneto serial w gore i bardzo to szanuje, ale
stoje przy zdaniu, ze nieco mtodsi widzowie bawili sie lepiej, bo osadzeni
mentalnie na przetomie tysigcleci ciesza sie egzotyka ejtisow inaczej. Ni-
gdy nie miatem dobrej opinii o ,,Stranger Things”, a w 2016 r. postawitem
przed nim serial ,,OA” jako znacznie ciekawszy. Oparty na podobnych mo-
tywach zaginiecia i innego Swiata, ale niestety anulowany, bo zbyt ambit-
ny, wiec mamy, co mamy. Mitego fanfika.

Ocena

Kreator: bracia Dufferowie Wystepuja: Millie Bobby Brown, Finn Wolfhard, Winona Ryder 6
Rok produkeji: 2025 (USA) Gatunek: SF
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OSTATNIE DNI LEXA LUTHORA

Egmont

Obsesja na punkcie zabicia Supermana zniszczyta zdrowie Lexa Luthora. Milioner umiera na
5 U PERMAHM rzadka chorobe i jedyng osobg, ktéra moze mu pomac, jest... Kal-El. A poniewaz przybysz
*OSTATMIE DNI - z Kryp?tona ma mije;kk)i/ezerce, Elega prosbie swongo arc;wroga. Widzi p?’zed sobqr;z*)c/)vxyie-
ka, ktory sie boi, a w obliczu Smierci Lex nie jest juz tak zawziety. Chyba po raz pierwszy
w zyciu pozostaje bezradny. Nie ma planu. W jego genialnej gtowie nie pojawia sie zadne
inne rozwiazanie niz zwrdcenie sie do Supermana o pomoc. Musi schowa¢ swojg dume do
kieszeni, a to nie jest proste. Co ciekawe, scenarzysta Mark Waid nie serwuje nam klasycz-
nej przemiany bohatera. Lex nie przechodzi na jasng strone mocy. Przez caty czas pozostaje
cynicznym, zapatrzonym w siebie socjopata. Jednak w obliczu ogromnego zagrozenia jest
w stanie, choéby na chwile, sttamsi¢ swojg mroczng nature. ,Ostatnie dni Lexa Luthora”
daja nam rzadka szanse, by cho¢ przez moment zobaczy¢ ludzka strone Luthora. A to nie
zdarza sie czesto.

Oczywiscie, byfa juz kiedy$ dos¢ dfuga historia, w ktoérej ten fotr probowat bawic sie
w bohatera, a nawet zastgpi¢ Supermana. Czytato sie ja jednak zle, bo twércy zapomnieli
o tym, kim Lex tak naprawde jest. Waid o tym nie zapomina. Tego bohatera nie da sie zmie-
ni¢, bo on sam tego nie chce. Nawet w obliczu $mierci préba ,,odkupienia” jest minimalna.
Moéwimy przeciez o cztowieku, ktory jest przekonany, ze zawsze postepowat stusznie. To nie

jest typowy ztoczyrica walczacy o bogactwo - on juz ma fortune. Wszystko,

co robit, robit w swoim przekonaniu dla dobra ludzkosci. | tej mysli sie trzy-

ma. Dam tu jednak drobny spoiler: pewien rodzaj opamietania réwniez sie pojawia.
»Ostatnie dni Lexa Luthora” to pozycja, po ktorg warto siegna¢ nie tylko ze wzgledu na znakomity scenariusz Wai-
da, ale takze rysunki Marka Starosty, ktory doskonale rozumie te historie i wie, co tworca chciat w niej pokazac. Muszyiiski

PRZEZNACZENI X: NIESMIERTELNI X-MEN
Egmont

Od pewnego czasu coraz trudniej mi zrozumie¢, co sie dzieje w uniwersum mutantéw. Ta seria z dynamicznego akcyjniaka
zmienita sie w rozbudowang opowie$¢ polityczng. Od momentu wprowadzenia Krakoi — wyspy, na ktorej mutanci moga zy¢
w spokoju, z dala od ludzkiej rasy, wszystko zaczeto sie nadmiernie komplikowa¢. Duza w tym zastuga scenarzystow, ktorzy
zaczeli realizowac swoje najbardziej ekstrawaganckie pomysty. Co jaki$ czas musi sie¢ wiec pojawic ktos, kto sprobuje ten ba-
tagan uporzadkowac.

Wezmy chocby Cichg Rade, ktdora ustanowita ustroj panujacy na Krakoi. Jej sktad byt przedziwny, a przy stole dochodzi-
to do ciagtych rotacji. Sam juz sie pogubitem, kto aktualnie do niej nalezy. Jedyna stata postacia pozostaje Nathaniel Essex,
znany jako Mister Sinister, czyli kto$, komu nigdy nie mozna byto ufac i ktorego przemiana od poczatku wydaje sie fatszywa.
L To zawsze byt wizjoner z ogromnym ego, zainteresowany wyfacznie wtasnym zdaniem. ,,Przeznaczeni X: Niesmiertelni X-Men”
stanowia uzupetnienie wydarzen z ,,Sadnego dnia”, ale nie do korica dziatajg tak, jak zyczyliby sobie twdrcy. Podczas lektury
musiatem wielokrotnie wraca¢ do tamtego tomu, by w petni zrozumie¢, o co tutaj chodzi. Opowies¢ nie jest prowadzona na tyle intuicyjnie, by
mozna byto oprzec sie wyfacznie na albumie trzymanym w rekach. Retrospekcje sg stabo rozpisane, a czasami nie ma ich wcale, jakby tworcy
zaktadali, ze czytelnik ma cata mitologie wykutg na blache.

Kieron Gillen w scenariuszu momentami rozmienia sie na drobne, prébujac zagospodarowac jak najwieksza liczbe mutan-
tow. Wydobywa nawet postacie z trzeciego planu, jak Nightcrawler, jednak czasami odbywa sie to kosztem spoéjnosci catej hi-
storii. Scenarzysta probuje kontynuowac serie na poziomie jej tworcy, ale nie zawsze mu sie to udaje. Nie jest to rozczarowanie,
raczej dowod na brak petnej swobody w zonglowaniu watkami. ,,Przeznaczeni X: Niesmiertelni X-Men” to album ciekawy, ale
wytacznie dla fanow mutantow, ktorzy na biezaco sledza wszystkie wydarzenia w tym uniwersum. Dla czytelnikéw zagladajacych
tu okazjonalnie bedzie to lektura trudna, miejscami wrecz nieczytelna. Muszyiiski

CYBERPUNK 2077: KICKDOWN
Egmont

Jestem fanem zaréwno growego, jak i komiksowego Swiata Cyberpunka 2077. Podoba mi sie sposob, w jaki jest on rozwijany,
bo z kazda kolejng historig odkrywamy nowe zakamarki Night City i podgladamy zycie jego réznorodnych mieszkancow. ,,Cy-
berpunk 2077: Kickdown” zabiera nas w $wiat nielegalnych wyscigéw ulicznych.

Corka stynnego ztodzieja samochodow wraca do miasta. Wszyscy sg przekonani, ze sprzedata swoja dawna ekipe NCPD,
dlatego niemal kazdy najchetniej postatby jej kulke w gtowe. Mint ma jednak inny plan. Chce dotrze¢ do genialnego kodera
Kickdowna, ktory ukrywa sie przed swiatem. Aby to osiggnac¢, musi odnalez¢ dawnych wspélnikow swojego ojca. Teoretycznie
sprawa wydaje sie prosta, ale czy kapus moze liczy¢ na pomoc przestepczego potswiatka? W Night City reputacja to podstawa.
By przezyc¢ i oczysci¢ swoje imie, Mint bedzie musiata dziata¢ na dwa fronty, rozgrywajac zaréwno gangsterdw, jak i gliniarzy.
Na stanowisku scenarzysty doszfo do zmiany, Bartosza Sztybora zastgpit Tomasz Marchewha i radzi sobie bardzo dobrze. Wi-
da¢, ze ten Swiat jest juz na tyle rozbudowany, iz mozna w nim osadzac¢ historie pisane przez réznych twoércéw. Dodatkowo mi-
tym smaczkiem jest fakt, ze po jednej z ostatnich aktualizacji niektore auta z ,,Kickdowna” pojawity sie w grze. Nie zdradze ktore,
warto odkry¢ to samemu. Sama opowiesc¢ jest lekka i przyjemna. Marchewka sprawnie prowadzi kryminat zanurzony w oparach
benzyny. Mint to ciekawa bohaterka, a postacie, ktore spotyka na swojej drodze, nie sg jedynie ttem dla fabuty. ,,Cyberpunk 2077:

Kickdown” to tytut godny uwagi. Wida¢ wyraznie, ze CD Projekt Red potrafi tworzy¢ nie tylko gry, ich linia komiksowa réwniez
osiggneta bardzo wysoki poziom. Muszyiiski
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o | PROJEKT RUST. WYWIAD RZEKA

Bum Projekt

»Projekt Rust. Wywiad rzeka” to zapis dtugiej, swobodnej rozmowy Marcina Ruste-
ckiego z Jakubem Demianczukiem, ktéra odstania historie jednego z najwazniejszych
pionieréw polskiego rynku komiksowego. Rustecki jako legendarny redaktor naczelny
TM-Semic miat ogromny wptyw na to, jak superbohaterskie serie Marvela i DC trafity
do polskich czytelnikéw w latach 90., ksztattujgc wyobraznie catego pokolenia fanow
komiksu. To jednak nie sucha kronika wydawnicza - to przede wszystkim portret czto-
wieka. Rustecki moéwi o swoim dziecifstwie na warszawskim Srédmiesciu, emigracyj-
nych losach w Wielkiej Brytanii, az po wejscie do branzy komiksowej i kierowanie TM-
-Semic w czasach transformacji. Jego opowiesci sa petne anegdot, osobistych refleksji
i szczegotow, ktore sprawiaja, ze lektura ptynie lekko, niemal jak gaweda przy kawie.

Atutem ksiagzki jest takze Swietna edycja - ilustracje i zdjecia archiwalne czynig
z niej niejako nostalgiczny dokument epoki. Demiariczuk umiejetnie prowadzi rozmo-
we, zadajgc pytania, ktére wydobywaja zarowno faktograficzne szczegéty, jak i emo-
cje bohatera. Tym samym ,,Projekt Rust” to pozycja obowigzkowa nie tylko dla mitos-
nikow komiksow, ale takze dla tych, ktérzy chcg zrozumie¢, jak w Polsce rodzita sie
popkultura. To nostalgiczna, ciepta, czesto zabawna, a czasem wzruszajaca opowies¢

WIEDZMINECZKA
Inak

Jestem wielkim fanem tego, jak ekipa
CD Projekt Red pod bacznym okiem Bar-
tosza Sztybora bawi sie¢ komiksowg fran-
czyzg Wiedzmina. Co chwile dostajemy
dobrze napisane historie poszerzajace
Swiat stworzony przez Andrzeja Sapkow-
skiego. S3 to jednak pozycje skierowane
gtéwnie do dorostych czytelnikéw. Tym
razem postanowiono zaproponowac co$
dla mtodszej publicznosci.

Pewnie styszeliScie o serii ,Darth Vader i syn”, w kto-
rej mroczny lord stara sie wychowa¢ swojego syna Luke’a.
To zbiér jednoplanszowych, humorystycznych scenek. Ten
pomys# zostat przez polski zespé4 rozwiniety i przetozo-
ny na $wiat WiedZmina. W rezultacie dostajemy zbior krot-
kich, humorystycznych opowiesci o tym, jak Geralt stara
sie by¢ dobrym ojcem dla Ciri. Z r6znym skutkiem. Oczywi-
Scie nie robi tego sam, do pomocy ma Vesemira, Yennefer
i Jaskra, cho¢ ten ostatni jest raczej duzym dzieckiem, kt6-
rym takze trzeba sie opiekowac, niz realnym wsparciem
rodzicielskim. W pierwszym tomie znajdziecie opowiada-
nia 14 réznych autoréw. Kazdy ma swoje spojrzenie na ten
Swiat, ale musze przyznac, ze historie sa spojne i uktadaja
sie w zgrabna opowies¢ o tacierzynstwie, o specyficznej
wiezi +aczacej ojca z corka oraz o problemach komunika-
cyjnych, ktére czesto pojawiaja sie w codziennych, zwy-
ktych sytuacjach. Jestem fanem ,Wiedzmineczki”. Kres-
ka Giady Carboni swietnie tu pasuje, nie odziera historii
z ich klimatu, a jednoczesnie dodaje im jeszcze wiecej hu-
moru. Idealnie wpisuje sie w charakter tego projektu. Do
tego wprawne oko wielbicieli twérczosci Sapkowskiego na
pewno wychwyci wiele easter eggow, ktore zaréwno ry-
sowniczka, jak i scenarzysci poukrywali w opowiadaniach.
Jedyny minus, jaki zauwazam, to to, ze
lektura bardzo szybko sie konczy. Pierw-
szy tom czyta sie btyskawicznie. Mam
nadzieje, ze doczekamy sie drugiego, bo
mozliwosci s ogromne. Muszyiiski

o pasji, tworzeniu i zyciu cztowieka, dzieki ktéremu w latach 90. mogli-
$my biegac do kioskow po kolejne zeszyty ze Spider-Manem czy Batma-
nem. Mimo ze troche zabrakfo mi mocniejszego pociagniecia tematu lat
90., ktore sg mi najblizsze, to caty wywiad przywotat mase niezapomnia-
nych wspomnien. Roger

WOJNY DEMONOW
Egmont

Mariko Yashida znéw staje w centrum wydarzen - tym razem
musi ochroni¢ kraine Ikai, zamieszkang przez starozytne du-
chy. Zadanie jest trudne, bo Swiat snéw i rzeczywistosci nie-
ustannie sie przenikaja, a kazde wkroczenie do Ikai staje sie
chaotycznym przezyciem. Dla nastolatki, ktorg nieustannie
nawiedzajg yokai, samo codzienne zycie to wyzwanie, a mi-
sja wybawienia magicznego wymiaru jedynie mnozy kfopoty.
Zwiaszcza ze frakcje Zelaznego Samuraja i Tarczy Sprawiedli-
wosci maja zupeinie odmienne ambicje, a rodzinne tajemni-
ce Mariko, podszyte demonologia, jeszcze bardziej kompliku-
ja sytuacje. Opowies¢ Momoko jest nieskomplikowana, ale ma swoj specyficzny,
eteryczny urok, zupe#nie inny, niz narzuca typowa estetyka Marvela.

Oktadka i tytut moga sugerowac wariacje na temat ,,Civil War”, lecz to tyl-
ko pozor. Owszem, sg tu dwie zwasnione strony, ktore miejscami przypominaja
Iron Mana i Kapitana Ameryke, ale blizej im do autorskich wariacji niz kopii zna-
nych bohateréw. Momoko filtruje catoé¢ przez japonski folklor: Zelazny Samuraj
jest zbroja Bake-Yoroi, a odpowiednik Kapitana Ameryki postuguje sie mieczem
zamiast tarczy. Pojawiaja sie tez zupetnie odmienieni Pajeczak i rodzenstwo Ma-
ximoff. Cato$¢ opowiedziana jest lekko, w duchu shonendw, gdzie humor prze-
plata dynamiczne starcia, a japoriska mitologia nabiera nowej formy. Miejscami
wyczuwalne sa nawet subtelne echa narracyjnej poetyki Miyazakiego. ,,Wojny
demondw” najlepiej opisuje ich wtasna forma, nie jest to klasyczna manga ani
typowy amerykanski komiks. To hybryda, w ktérej bohaterowie przypominajg
heroséw Marvela, ale funkcjonuja w zupetnie innym kontekscie. Historia nawia-
zuje do stynnego konfliktu, lecz tak naprawde opowiada o czyms$ zupetnie od-
miennym. Dzieki temu Momokowersum staje sie jednym z ciekawszych alterna-
tywnych swiatow Marvela, nie kalka, lecz samodzielng wizjg.

Rysunki Momoko ponownie zachwycaja. Jej reinterpretacje Starka, Roger-
sa, Scarlet Witch i Quicksilvera sg Swieze i nieoczywiste, cho¢ od razu wiado-
mo, kto jest kim. Artystka wnosi do Marvela rzadkie potgczenie wrazliwosci,
stylu i wyobrazni, ktére odmfadza nawet najbardziej ograne motywy. ,Wojny
demonoéw” to propozycja dla czytelnikéw szukajacych czego$ nietuzinkowego
- komiksu taczacego estetyke mangowa z zachodnim podejsciem do narracji.
Mimo ze fabuta jest prosta, ilustracje nadaja jej gtebie. W porow-
naniu z ,Dniami demondéw” pozostaje jednak lekki niedosyt; az
chciatoby sie wiecej, zwtaszcza ze reinterpretacja,,Civil War” jest
tu naprawde intrygujaca. Finat wyraznie sugeruje powré6t Mari-
ko Yashidy, oby w nieco bardziej rozbudowanej historii. Muszyiiski

Wory T wosil

101



s

Scenariusz: Yosuke Kuroda Rezyseria: Kenichi Suzuki Studio: Bones Film Liczba odcinkéw: 13+ Gdzie ogladaé: Crunchyroll

-

My Hero Academia” to seria, ktora, mimo iz juz zakon-
czona, ma sporo tomow i sezonow, i cierpi na syndrom
przeciagania. Wiele odcinkoéw sie dtuzy lub zawiera ,,przypomi-
najki”, ktore czasami potrafia zajaé¢ nawet jedng trzecia epizo-
du. Opowies¢ o Swiecie, gdzie prawie kazdy ma supermoce, to
ciekawa koncepcja, cho¢ niespecjalnie oryginalna z dzisiejszej
perspektywy.

Z kolei ,,My Hero Academia - Vigilante” to swoisty skok
w bok, pokazujacy nieco inng strone tego Swiata. Akcja dzieje
sie piec lat przed wydarzeniami z oryginalnej serii, wiec wiele
elementow przewijajacych sie w tle jest czym$ nowym, a jed-
noczesnie pozwala scenariuszowi nieco rozwinac skrzydta. Caty
pierwszy sezon jest zwarty, bez zbednych dtuzyzn i ttumaczenia
tego, co mozna wyjasni¢ w openingu. ,,Vigilan-
te”, jak zreszta sam tytut wskazuje, skupia sie
na tych, ktérzy maja moce i chca pomagac spo-
teczenstwu bez posiadania licencji czy w Swiet-
e prawa. Dziataja nielegalnie i mimo iz nie sa
przestepcami, to mogg stono zaptacic za bycie
dobrym samarytaninem. Gtéwnym bohaterem
jest Koichi Haimawari, ktérego moce to mozli-
wos¢ przemieszczania sie po kazdej powierzch-
ni, cho¢ niezbyt szybko. Za dnia jest uczniem, a wieczorami
oczyszcza miasta, dostownie i w przenosni, sporadycznie pet-
nigc takze role informacji miejskiej oraz stuzagc pomoca miesz-
karicom. Marzy o byciu licencjonowanym bohaterem, cho¢ wie,
ze to tylko marzenie. Gdy Koichi oraz artystka uliczna Kazuho
Haneyama zostajg zaatakowani przez grupe bandytéw, z opre-
sji ratuje ich samozwarniczy bohater Knuckleduster. Po ocaleniu
informuje ich o zagrozeniu, o ktérym mato kto wie, po czym
tworza trio, ktérego celem jest ochrona miasta oraz zniszcze-
nie tajemniczego narkotyku, ktory ktos z ukrycia testuje na jed-
nostkach ze stabymi zdolnosciami.

W serialu jest troche humoru, troche budowania rela-
¢ji, co$ na ksztatt romansu oraz wzorca do nasladowania,

102

¥\ KONSOLITE: 2026 r. zaatakowat masa powrotéw, nowymi seriami oraz zadziwiajaco spora liczba
" filmoéw, co z pewnoscia utatwi zarzadzaniem czasu na seanse. Do tego dziat BAKA przecho-
»vo . dzi lekka zmiane - czy na lepsze, czy na gorsze, sami ocenicie. Nie da sie dogodzi¢ wszyst-
kim, jednak mam nadzieje, ze te drobne zmiany przypadng Wam do gustu. Yoi dokusho o.

praktycznie wszystkie nuty ze znanej piosenki sg grane, ale
w przyjemnym rytmie. Kolejne odcinki mito sie oglada, ni-
czym typowg droge bohatera i mentora oraz uroczej ko-

lezanki. Inne postacie takze
sie rozwijaja, a obserwowa-
nie ewolucji bohateréw oraz
odkrywanie, ze nie zawsze ci
z najlepszymi mocami moga
zdziataé wiecej, dajg btahe,
ale mite odczucia. Szczegél-
nie gdy potaczy sie to z do-
brym tempem prowadzenia
akcji. Intryga nie jest zbyt
skomplikowana, ale na tyle
ztozona, ze zostaje miejsce
na domysty.

Animacji nic nie mozna
zarzuci¢, nawet typowe cie-
cia s3 tutaj dobrze dobrane,
by maskowac oszczedzanie
funduszy na wazniejsze mo-
menty. Wszystko dzieje sie
ptynnie, a oczy nie krwawia
od tego, co widac na ekranie.
Pierwszy sezon mozna wciag-
nac¢ w niepetny weekend, ko-
lejny wtasnie sie zaczyna i na
razie trzyma poziom, a na-
wet jest oczko wyzej od po-
przedniego, jesli chodzi o ja-
kos¢ wykonania. Jesli jeszcze
nie znudzili Was superbohate-
rowie albo chcecie zobaczyg,
jak Japonia ugryzta temat, to
polecam. &

/10

POLECAJKI:

,Irigun Stargaze”
Nowy sezon kontynuuje serig taczaca westemn
1 SF, 7 udziatem szalejaceqo Vasha oraz kolgj-
nych postaci. Jesli animacja 3D nie jest w Wa-
szym guscie, to i tutaj sie nie spodoba. Catosc
dla fanéw ludzkiego tajfuna - nowa historia,
nowe watki. Mnie sig podoba, Vasha nigdy za
wiele.

,ohainsaw Man
- The Movie: Reze Arc”
Kinowa wersja jednej z lepszych historii z man-
gi. Decyzja o ekranizacii w formie filmu zamiast
sezonu TV byta stuszna. Cato$é jest ptynna,
bez przynudzania, a animacja przypomina,
czemu studio MAPPA jest w czotiwee. Reze =
best waifu.

8
»All You Need Is Kill”

Historia ,Na skraju jutra” przedstawiona z in-

nej perspektywy i nieco blizsza oryginalnej wi-

7ji, choc z pewnymi zmianami. Niesamowicie

kolorowa oraz miejscami brutalna animacja,

ktdra genialnie kontrastuje ze scenariuszem.

Swietne SF i genialne wykorzystanie petli cza-
SOWEj.
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napedzany nostalgia, uwielbia gry i konsole retro - im bardziej niszowe, tym lepiej. Robi za polski oddziat Nintendo.

Oh no! Anyway...

PlayStation 6 pozniej, niz zaktadalismy?
Zakfadam to ja wygodnie noge na noge i wracam do grania na piatce.

P o sieci rozlaly sie doniesienia, jakoby
nowa generacja konsol miala si¢ opéz- %
ni¢ przez kosmiczne ceny RAM-u i pamieci
SSD. I powiem Wam, ze o ile przy kazdej
poprzedniej generacji, jaka przezylem
- a troche ich juz bylo - taka informacja ~ FZ
wzbudzilaby we mnie trwoge, o tyle teraz
nawet sie ciesze.
Rewolucja za rewolucja 5
Premiera PlayStation 2. Nie do$¢, ze grafika i’
w grach z pierwszego Playa wyglada na tle
PS2 jak bazgroly $rednio uzdolnionego pieciolatka, ktory wilasnie odkryt
linijke, to jeszcze nowe PlayStation odtwarza filmy z futurystycznego nos-
nika DVD. Podobno Saddam zamawia kilka tysiecy sztuk do budowy sy-
stemu kontrolujacego rakiety bojowe, ale Japonia zakazuje eksportu, bo to
zbyt zaawansowana technologia dla reszty $wiata. Niewazne, czy to praw-
da, czy nie - kto$ uwierzyl, bo ,Czekoladka’, jak nazywaliémy wtedy nowe
dziecko Sony, roztaczala wokét siebie takq aure niesamowito$ci.
PlayStation 3. Znowu na plyty przysztosci, konsola wymagajaca zu-
pelnie nowego rodzaju telewizora, by pokaza¢ pelnie swoich mozliwosci.
Do tego rozbudowana infrastruktura sieciowa, wbudowany dysk, absurdal-
na premierowa cena — ale to ostatnie tez sktadalo si¢ na wizerunek. PlaySta-
tion 4. Niby juz bez takiego przelomu, lecz przeciez tréjka w ostatnich la-
tach juz ledwo zipala i leciala na systemie podtrzymywania zycia z rézdzek
PlayStation Move. Potrzebowaliémy nowego. A PlayStation 52 Tak, pracuje
cichutko i kulturalnie, a czas, w ktérym laduja sie gry, nie wystarczy nawet
na dojécie do tazienki. Z tym ze pieluchy dla dorostych przydatyby mi sie
tylko z tego wzgledu, bo z wrazenia w majty ani razu podczas tej generacji
nie narobilem.

Pod spodem to samo

Okres miedzygeneracyjny trwal pare lat, a juz teraz widzialem kilka gier
zapowiedzianych na 2027 r. zarébwno na PlayStation S, jak i na czworke.
Czternastoletni dziad nadal bedzie dostawal nowe produkcje! Wiadomo,
gry na kompie z najlepszym RTX-em wygladaja lepiej niz na Playu, ale
jako ze tytulami na wylacznos$¢é juz nikt sie nie przejmuje, te tytuty mu-
sz dzialad tez na Xboksie Series S, Switchu 2 czy nawet Steam Decku.
Rozgrywka w nich kieruja wigc te same mechanizmy. Swiaty maja taka
sama wielko§¢. Przeciwnicy s3 tak samo glupi. Po prostu na pececie za
1S tys. zt od razu wida¢, Ze nawet z ryja tepi, a taki Steam Deck zostawia
nieco wiecej wyobrazni.

Gierki ewoluuja gléwnie graficznie. A i to nie do korica, bo sufit sie
podnosi, ale podloga juz niezbyt. Nawet GTAVI, czyli najambitniejszy i
najdrozszy projekt w historii branzy, musi §miga¢ na Series S. Po co si¢ wiec
spieszy¢ z t3 nowg generacja konsol? Zebyémy mieli PlayStation S Pro Pro?

NA RAZIE TO JAK BOLEC W ,,CHLOPAKI NIE PLACZA”
CZEKAM OD PONAD PIECIU LAT, AZ SIE PS5 ROZKRECI

Wydaje mi sig, ze dopiero w tym roku po-
czujg, iz PSS nieco rozwija skrzydla — Saros,
Wolverine, wspomniane GTA. Niemniej ek-
séw w tej generacji mieli$émy jak dotad jak na
lekarstwo, a tworcy ze studidw zewnetrznych
nie walczg z ograniczeniami PlayStation, tyl-
ko sporo slabszych urzadzen, ktére tez maja
uruchamiac ich produkgje.

Jakie$ tam rewolucyjne zastosowania
Al w PlayStation 6? Poza podwyzszaniem
rozdzielczosci grafiki czy generowaniem kla-
tek nie widze sensu, bo nawet jesli PS6 do-
stanie ciekawe funkgje, to przeciez identyczne nie pojawig si¢ z automatu
w setkach milionéw komputeréw. Na razie to jak Bolec w ,Chtopaki nie
placzy” czekam od ponad pieciu lat, az si¢ PSS rozkreci, a nie ogladam sie
za nowsza konsolg.

Next-gen na Game Boyu

Zresztg nawet gdyby autorzy gier musieli si¢ troche positowac ze sprzetem,
to moze wyszloby to wszystkim na dobre. Kupitem ostatnio kilka gier wy-
danych przez firme ModRetro — to kartridze, ktore dzialaja na starutenikich
Game Boyach Color, ale ze wspélczesnymi indykami. Polaczenie aktual-
nych trendéw w projektowaniu gier i tak na oko z 20 pikseli w pieciu kolo-
rach wypada $wietnie.

Gravitorque DX to rewelacyjna lamigléwka oparta w stu procen-
tach na mechanizmie zmieniajacych sie kierunkéw dziatania grawitacji.
Platforméwka Hermano wciagneta mnie tak, ze potknatem ja w jednym
posiedzeniu. Chantey taczy pomysly z klasycznych Zeld i Pokémondéw z
piracka otoczka oraz walkami rodem z... Guitar Hero. Nie chce teraz weci-
ska¢ Wam kitu, Ze w sumie to The Last of Us: Part II tez daloby si¢ bezbo-
lesnie przenie$¢ na GBC. Chodzi tylko o to, ze dobre pomysly czesto nie
wymagaja ogromnej mocy obliczeniowej. A grafika w najlepszych tytulach
na PlayStation S i tak jest piekna.

Niech wiec wszystkie firmy Al skupuja RAM w celu zmieniania §wia-
ta poprzez generowanie fotek grubaséw w bikini. Na zdrowie! Ja spokojnie
poczekam. Czuje, ze moj zwiazek z PlayStation S dopiero zaczat dojrzewaé
iwchodzi teraz w najlepsza faze. @

Odswiez klasyka — Viewtiful Joe (PS2, GameCube)
Weiaz przepiekna komiksowa naparzanka pelna odnie-
sieri do popkultury. Zapomniana peretka.

Grat do kolekcji - LEGO Dimensions
Pamietacie te klocki, ktore przenikaly do
$wiata gry? Szkoda, ze dopiero teraz jestem
majetnym i dorostym fanem LEGO, bo
bawie sie super, a zestawy podrozaly...
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Bartosz /' Dawidowski

maniak RPG-6w, strategii, ,samolocikow” i realistycznych strzelanin.

T AWERNA

Prawo Moore’a zdechto i co dalej?

Szajba na punkcie Al wywotafa drozyzne, ale apokaliptyczne nastroje sg przesadzone. Rozwdj software’u wspoma-
ganego Al bedzie podstawa PS6 i nowego Xboksa, co wida¢ na przykfadzie przetomowego upscalingu DLSS 4.5.

ozemy zalamywa¢ rece nad okropnym

Al, ktére zwolni nas z roboty, ukradnie
kosci RAM, zje kota perskiego i roztopi 16d na
Grenlandii (czy Trump juz co$ wie?). Fakty sa
jednak takie, ze ta barika nie peknie zbyt szybko.
Ten obled dopiero si¢ zaczyna. A w miedzycza-
sie mozemy, wlasnie na szajbie Al, mimo wszyst-
ko skorzysta¢, obchodzac za jej pomoca martwe
prawo Moore’a.

Dzentelmen odziany w kurtke z latekso-
wego aligatora znéw to zrobil. Jen-Hsun Huang
gledzit na CES 2026 wylacznie o swoim fety-
szu, ktérym jest Al, nie robigc nawet krotkiej
przerwy na temat gier. Ale i tak, jakby od nie-
chcenia, NVIDIA skasowala po tej konferencji
wszystko, nad czym dlubie konkurencja na polu
technologii upscalingu. Przez ostatni rok inzynierowie NVIDII, w procesie
trenowania Al, cyzelowali swdj upscaling DLSS 4.0, karmigc go tysigcami
terabajtow danych z setek gier. Wlasnie dzieki temu powstat przelomowy
model DLSS 4.5.

720p to nowe 4K
Jestem konsolowcem z krwi i koci, ale gdy widze rewolucje na rynku PC,
nie bede udawal, Ze nic si¢ nie dzieje. Juz upscaling DLSS 4.0 oferowal tak
dobrg jakos¢ obrazu, ze nie moglem uwierzy¢, jak to wyglada w akeji na
zywo (filmiki na YT s3 zbyt skompresowane, by to doceni¢). DLSS 4.0
Quality czesto masakrowal natywne implementacje TAA/TSR w 4K.
Granie bez wlaczonego DLSS przestalo mie¢ sens nawet na kosztujacym
ponad 10 tys. zt RTX 5090 (chyba ze kto$ chce placi¢ wiecej za prad). Te-
raz mamy kontynuacje tego tematu w postaci upscalingu DLSS 4.5, dzigki
ktéremu rozdzielczos¢ wewnetrzna 720p jest rekonstruowana tak dobrze
z zastosowaniem modelu L, ze wyglada jak natywne 4K. Oprocz zredu-
kowanego prawie do zera shimmeringu, ghostingu i $wietnej klarownosci
obrazu w ruchu dostajemy dzieki DLSS 4.5 bonusowo lepszy HDR, bo
nowy model renderuje soczystsze kolory w najjasniejszych partiach kadru.
Z tak dobrym upscalingiem obecnie nawet karta graficzna za 2000 zi
to sensowny wybor do grania w 4K i 60 FPS-ach. Sprawdzitem to osobiscie,
podlaczajac komputer z RTX 5060 Ti (16 GB VRAM) pod 65-calowy te-
lewizor. W trybie DLSS 4.5 Ultra Performance (Preset L) na najwyzszych
detalach w grach UES wszystko wyglada i dziala tak dobrze, ze wigkszo$¢
0s6b nie bedzie potrzebowac drozszego GPU. Gdy za pewien czas nie be-
dzie juz mozna utrzyma¢ w ten sposéb 60 FPS-6w, to odpalicie Frame Gen
z poziomu 30 klatek na sekunde. Nie jest to na pewno rozwigzanie opty-
malne, ale podczas zabawy z kontrolerem w lapach input lag jest w 60 klat-
kach weciaz bardzo grywalny z wiaczonym FG 2X (wbrew temu, co gadaja
recenzenci). Mniejszy niz w wielu produkcjach konsolowych! Dlatego re-
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zygnowanie z 4K i kupowanie malego monitora
1440p nie majuz z ta zielona magia sensu (chyba
ze ktos siedzi w e-sporcie).

Branza technologiczna robi, co moze, by
ignorowa¢ ten upscalingowy przetom, prébujac
nas przekonywad, ze liczy sie tylko ,realna wy-
dajnos¢ w rastrze” i ze do grania na PC w roz-
dzielczo$ci 4K potrzebujemy GPU za minimum
4-§ tys. zL. W poréwnaniach wydajnosci kart
Intel, AMD i NVIDIA najczesciej nie ma ani sto-
wa o uzyskiwanym frameracie z upscalingiem.
Wiem, ze to trudniejsze niz robienie banalnych
tabelek z cyferkami, ale redakcje powinny zacza¢
poréwnywa¢ réwniez osiagi GPU pod wzgle-
dem jakosci obrazu z wlaczonym FSR, DLSS
i XeSS. Bez tego konsument nie ma pelnej infor-
macji i czesto jest niepotrzebnie kierowany ku najdrozszemu hardware’owi.

Plan Marka Cerny’ego

Prawo Moore’a zdechlo. Z epoki szalonego wzrostu liczby tranzystoréw
przeszli$émy w czas stagnacji w zwiazku z tym, ze miniaturyzacja procesu li-
tografii ma swoje nieprzekraczalne granice. Dlatego nowe generacje proce-
soréw i GPU zapewniaja w ostatnich kilku latach tak mizerne wzrosty wy-
dajnosci, przy ogromnym apetycie na prad. Docieramy do technologicznej
$ciany. Nie ma co jednak zalamywac¢ rak. Grafika moze si¢ dalej rozwija¢
w kierunku fotorealizmu i path tracingu wlasnie dzieki takim sztuczkom
jak upscaling czy FG.

Doskonale rozumie to Mark Cerny, ktory projektuje juz, we wspot-
pracy z AMD, uklad graficzny dla PS6. Upscaling PSSR dostepny na PSS
Pro to co$§ w rodzaju beta testu dla tej technologii. Jak dotad niestety
malo udanego, bo tam gdzie najpotrzebniejszy jest dobry upscaling, czyli
w grach na silniku UES, PSSR wypada najstabiej (vide The Outer Worlds
2, gdzie PSSR dzialat tak #le, ze Obsidian w ogéle zastapil go TSR). Kurs
zostal jednak wyznaczony i to wlasnie na nowej generacji PSSR zostanie
oparty projekt PS6.

Drozyzna na rynku, nakrecana przez szalone ceny RAM-u i NAND,
to kolejny czynnik szybkiego rozwoju upscalingu Al Producenci nie beda
mogli windowa¢ cen konsol nowej generacji wyraznie ponad putap 4000
z}, ale to w niczym nie przeszkadza. Dzigki upscalingowi i Frame Genera-
tion zmienily si¢ zasady gry, a czysta wydajno$¢ hardware’u nie jest juz tak
istotna jak dawniej.

»RAMokalipsa” ma tez jeszcze jeden pozytywny aspekt. Nasz obecny
sprzet, ktory zdazyliémy kupi¢ przed galopada cen, zachowa uzytecznos¢
znacznie dluzej, bo wprowadzanie nowych modeli sprzetu ostro wyhamo-
wuje (co juz wida¢ po CES 2026, gdzie po RTX 50 Super ani widu, ani
stychu). Jesli méwi sie juz o tym, ze producenci zestawéw PC wracaja do
16 GB RAM i taniszych kart graficznych, a na rynku pojawig si¢ znéw nowe
smartfony z 4 GB RAM, to jest to rowniez wyrazny sygnat dla dewelope-
réw, ze musz zaczaé lepiej optymalizowaé swéj software (Unreal Engine S
az sig o to prosi). Mam nadzieje, ze tutaj tez pomoze Al. &
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za dnia dziennikarz filmowy, noca trener Milanu, Chun-Li i tragarz Lary Croft.

Korpoludki

Pod egidg ironii i patosu tworcy Dispatch
buduja kuznie charakteréw we wspotczesnej korporacji.

zas do roboty! Nie to, zebym przez ostatnie dwa lata, w trakcie zba-

wiennego dla mojego zdrowia psychicznego freelancingu, nic nie ro-
bil. Powiedzmy jednak, ze zaletg bycia najemnikiem jest przede wszystkim
luksus decyzji o natychmiastowym wejsciu w jakas strukture.

Co ciekawe, zbieglo si¢ to w czasie z nadrabianiem gierkowych zale-
gloci, a konkretniej — z zachwytem nad powszechnie docenionym Dispa-
tch. Méwigc krétko, to wspaniata gra. I jako opowies¢ o rebeliantach na
smyczy korporacji, i jako poradnik wchodzenia (lub, jak kto woli, onboar-
dingu) w strukture. Spodoba si¢ nawet, a moze zwlaszcza tym, ktérzy nie
odczuwaja potrzeby przynaleznosci.

To ptak?

Jesli kto$ jeszcze nie wie, Dispatch autorstwa amerykanskiego studia Ad-
Hoc miesci si¢ w definicji tzw. produkcji wysokiego konceptu. Oznacza to
z grubsza tyle, ze da sie go streéci¢ jednym zdaniem: pracujesz w dyspo-
zytorni superbohateréw. Prostota konceptu
sprawia, ze dylematy na osi moc—odpowie-
dzialno$¢ rozrysowujemy sobie w glowie
jeszcze przed rozpoczeciem zabawy. Sek
w tym, ze zlosliwi scenarzysci sa wyjatkowo
skuteczni w igraniu z naszymi oczekiwaniami.

Po pierwsze, warstwa strategiczna, cho¢
wypelnia spora cze$¢ rozgrywki i sprawia
mnostwo frajdy, jest zaledwie kontrapunk-
tem dla tradycyjnego visual novel. Napiecie
miedzy dwiema konwencjami nadaje za$ sens
calej dramaturgicznej konstrukeji. Dawno nie
gralem w ,gadang” przygodéwke, ktora chce
sie przechodzi¢ po raz drugi, trzeci i piaty.
Sam gameplay jest bowiem na tyle satysfak-
cjonujacy, ze zamienia alternatywne $ciezki
w calkiem nowg opowie$¢.

Po drugie, herosi, ktérymi zarzadzamy,
nie sg harcerska gromada, tylko reformowanymi szwarccharakterami. Dos¢
powiedzie¢, ze moralna reedukacja nie zakoriczyta sie w ich przypadku po-
wodzeniem. Trudne charaktery i skomplikowane relacje zostaja inteligen-
tnie naniesione na matryce strategicznej zabawy. Dziewczyny w spandeksie
i faceci w rajtuzach sabotujg cudze misje, obrazajg sie, podazajg za instynk-
tem, anarchistycznymi podszeptami albo seksualnym glodem. W planie
rozgrywki to ciagle zarzadzanie kryzysem. W planie fabuly — opowies¢
o hartowaniu stali w najtrudniejszych warunkach.

Halo, centrala?

Motyw superbohateréw spacerujacych na pasku korporacji nie jest nowy.
W popkulturze pojawial sie czgsto, od ,Iniemamocnych” studia Pixar, przez
komiksy ,Metropolitan” i ,Astro City”, po papierowe i serialowe ,The

Boys” Gartha Ennisa i Daricka Robertsona. Dispatch ma nad wiekszo$cia
tych tekstow zasadniczqa przewage: jest gra wideo. Moralne dylematy wpi-
sane zar6wno w korporacyjna logike, jak i definiujace superbohaterski etos
powinnosci pozwala rozwigzywad w czasie rzeczywistym.

Podwoéjna tozsamo$¢ heroséw nieprzypadkowo rymuje sie z ideo-
logia work-life balance, w naturalny sposéb opozycyjna dla tzw. kultury
zapierdolu. Powstaly o tym w ostatnich latach fantastyczne dziela, jak serial
»Rozdzielenie”. I podobnie jak w przypadku streamingowego hitu miarg
dojrzatosci cyfrowego medium wydaje si¢ poszukiwanie w aseptycznych
salach konferencyjnych i o$wietlonych jarzeniéwkami korytarzach pier-
wiastka ludzkiego.

Gdy bohaterowie Dispatch odbijaja karte i ida na fajrant, na wierzch
wychodza ich traumy, nadzieje, lgki, bolesne wspomnienia. Niektérzy
wkroczyli na $ciezke nieprawosci z egoistycznych pobudek. Inni zostali
zmuszeni przez sytuacje socjalno-bytows albo kulturows presje. Sa tez kos-
miczne byty, ktore, fruwajac nad kulg ziem-
ska, probuja poja¢ sens czlowieczenstwa.

Empatyzowanie z nimi w momentach
najwiekszej emocjonalnej kruchosci jest fa-
twe — rozpisane zostaje na seri¢ binarnych
wyboréw i decyzji. Gra rzuca nam jednak
wyzwanie: praca nad budowaniem spo-
tecznoéci odbywa sie 24 godziny na dobe.
Trening empatii zaczyna sig juz na pierwszej
zmianie.

Nie ma lepszego przykladu tej szla-
chetnej humanistycznej narracji niz opo-
wie$¢ o niewidzialnej dziewczynie, ktéra
z egoistycznej samotniczki mozemy zamie-
ni¢ w bijace serce calego zespolu. Zeby jed-
nak tego dokona¢, nie wystarczy urabia¢ jej
odpowiednimi dialogami. Trzeba w trakcie
whadciwej rozgrywki dysponowac jej ,zaso-
bami” tak, by poczula si¢ wazna i podszkolita w ratowaniu §wiata. I cho¢
mozemy obdarzy¢ ja miloécia i przeciggna¢ na strone $wiatta starym do-
brym pocatunkiem, réwnie wazne jest zbudowanie synergii z innymi
czlonkami i czlonkiniami ekipy.

W grze AdHoc Studio wszystko to odbywa si¢ w korporacyjnym

$rodowisku, przypominajacym nieprzypadkowo osrodek rehabilitacyjny.
Utopijna wizja? By¢ moze, ale wole taka niz kolejng opowies¢ o tym, ze kaz-
dy pracuje na wlasny rachunek i umrze samotnie. Gdy lotry i herosi osta-
tecznie pokonaja swoje leki w rozbuchanym finale, naraz stanie sie jasne, ze
arbitralny podzial na Bruce’a Wayne’a i Batmana, work i life, zmiane i fajrant
moze by¢ wielka iluzja. Przynajmniej jedli chodzi o pryncypia przyzwoito-
$ci, uczciwosci i empatii.
Sporo tego jak na animowang ,popierdétke”. A przeciez nie napisatem na-
wet nic o kapitalnym offbeatowym humorze, karaoke-przerébce ,Bitch”
Meredith Brooks, ktora zapamietacie do korica zycia, oraz najlepszej roli
w karierze Aarona Paula. Pozostaje odbi¢ karte i czeka¢ na sequel. Jutro
przychodzimy na dziewiata. @
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pozarty przez gry. Dzisiaj je robi, ale nie umie przestac o nich pisac.

Mata kasa

C zytam na GamesIndustry.biz, ze pomiedzy 2018 a 2024 r. liczba firm
zajmujacych sie produkeja gier wideo w Niemczech wzrosta o 81%,
z 594 do 948. W duzym stopniu odpowiada za to paristwowy program
wsparcia branzy. W tym roku Niemcy przeznacza na produkcje gier az
125 mln euro. A jak to wyglada u nas? Za nami juz czasy, gdy w ramach
programu GameINN przyznawano nawet 150 mln zt dofinansowania do
projektéw badawczo-rozwojowych firmom zajmujacym sie grami wideo.
Niby mozna wciaz probowa¢ siega¢ po takie dofinansowania w ramach
tzw. $ciezki SMART, ale nie jest to program sektorowy, przeznaczony
wylacznie dla naszej branzy. Pozostaje Program Wsparcia Gier Wideo, za
ktorym stoi Instytut Przemystéw Kreatywnych.

W zalozeniach jest to $wietna sprawa, bo chodzi o dofinansowania
m.in. na tworzenie prototypéw, a nie gameinnowe projekty badawczo-
-rozwojowe, Tamto ograniczenie wykluczalo male zespoly, pasjonatéw,
ktérym chodzilo konkretnie o robienie gier. Zreszta bariera nie do przej-
$cia dla indykéw byly do$¢ wysokie minima finansowe, jakie musialy zo-
sta¢ spelnione. Do tego trzeba bylo od siebie dolozy¢ ok. 30-40% war-
tosci projektu, pdzniej takie prace realnie przeprowadzi¢ i wdrozy¢, a na
koricu jeszcze rozliczy¢, co nierzadko trwalo nawet sze$¢ lat. Nic dziwne-
g0, Ze po te pienigdze ustawialy sie firmy, ktore na brak wlasnych srodkéw
nie narzekaly.

Program IPK taki nie jest. Jest wprost powiedziane, ze chodzi o two-
rzenie prototypéw. Byloby to piekne, gdyby nie budzet programu, czyli S
mln z}. W ubieglym roku przelozylo sie to na dofinansowania dla jedynie
20 projektéw. Tylko trzy firmy dostaty miedzy 100 a 200 tys. z}, a pozo-
stale wiecej, przy czym nikt nie przekroczyt progu 300 tys. zL. Podkresle,
ze maksimum wynosito 400k. Jesli panistwo chce rozbuja¢ branzg, to pula
musi by¢ wieksza.

W tej chwili duze indyki ubiegaja si¢ o te $rodki, bo kazdy grosz sie
przyda, a male wyktadajq si¢ na wymogach formalnych, gdy okazuje sie,
ze nie potrafig sklei¢ budzetu czy nie majq dobrego pomystu na marketing
i sprzedaz gry. Dla wigkszych, profesjonalnych ekip maksymalne dofinan-
sowanie powinno by¢ wyzsze. Swietnie byloby, gdyby wigcej amatoréw
dostalo mniejsze kwoty (ok. S0 tys. z1), ale byly one dla nich tatwiej do-
stepne.

Dla jasnoéci, méwie o sytuacji, gdy panistwo decyduje si¢ na wspie-
ranie branzy. Nie chce rozpoczyna¢ dyskusji, czy dofinansowania sg po-
trzebne. Jegli juz s3, to niech beda sensowne jak w Niemczech. A i tak naj-
bardziej kibicuje, zeby IPK promowalo ryzyko. Niech to bedzie zacheta
do sprébowania czego$ nowego, a nie robienia klonéw gier z popularnych,
zatloczonych gatunkéw. Czekam na $wiezy pomyst z Polski, ktéry bedzie
unikalny jak Her Story, a nie tone Balatro- i Peak-like'éw. &
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dostarczat N+ i Stuff, ale wpadt w Sie¢ i chwyta sie papieru.

Pitka skopana

Wspominam tu czasami o logice systemu, w ktérym dziatamy. System
ten ze swej natury zobligowany jest do nieustannego wzrostu rok
do roku i kombinowania za wszelka ceneg, zeby ten wzrost wszem i wobec
pokaza¢. Naturalnym ograniczeniem jest tu liczba konsumentéw gotowych
dany produkt kupi¢, wiec rodzi sie pytanie, jak osiagna¢ wzrost zyskoéw rok
do roku, gdy pula odbiorcéw jest z grubsza skoriczona? Dla przyktadu pie-
karze majg ten sam problem, co grabarze — liczba odbiorcéw ich ustug jest
Tatwo policzalna i raczej stabilna w czasie. Wszyscy musimy jes$¢ i wszyscy
umrzemy. Do tematu mozna jednak podejs¢ kreatywnie (patrz stynni fow-
cy skér) i na pewien czas niekoniecznie legalnymi lub moralnie akceptowal-
nymi sposobami zapewni¢ sobie wzrost zyskéw. Te wlasnie droge wybiera-
ja twércy wydawanych corocznie gier sportowych.

W EA Sports maja dobrze policzone, ze kazda kolejna czes¢ ich pil-
ki noznej osiagnie sprzedaz rzedu 25-30 mln egzemplarzy, co odpowiada
za okolo 25% zyskow. Reszta, jak wiadomo, zaszyta jest w trybie Ultimate
Team i jego agresywnej monetyzacji za pomoca hazardu polegajacego na
kupowaniu kart zawodnikéw. Oczywiscie najchetniej targetowani sa mlo-
dzi fani pitki, ktérzy sa gotowi wiele wydac, zeby zdoby¢ swojego ulubio-
nego zawodnika. Wszyscy to wiedza, ale niektorzy chca z tym walczy¢. Nie
moéwie tu o ewentualnej konkurencji w postaci nowej serii FIFA od 2K, bo
na razie niespecjalnie wiadomo, czy i kiedy ona w ogéle powstanie. Poza
tym 2K tez bedzie korzystac z tego modelu, jak ma to miejsce w ich innych
produkcjach sportowych, jak NBA 2K czy WWE 2K. Nie wyglada tez na to,
zeby do gry z corocznymi produkcjami miato powréci¢ Konami, cho¢ dla
wielu z nas rywalizacja pomiedzy PES od Konami a Fify od EA Sports to
najlepsze czasy dla rozwoju pitki noznej na konsolach. Tyle ze dwie deka-
dy temu FIFA sprzedawala sie kilka razy gorzej niz obecnie EA Sports FC,
a o roznicy w zyskach nawet nie ma co wspominad, bo jest gigantyczna.

Zaréwno Unia Europejska, jak i Polska szukaja sposobéw na regula-
¢je lootbokséw. Niedawno zakoniczyly sie konsultacje spoleczne w spra-
wie projektu ustawy zwanej Lootbox 18+, ktéra ma ograniczy¢ w naszym
kraju dostep dzieci do tej formy hazardu. Nie wpuszczamy nieletnich do
salonéw z automatami i kasyn, nie pozwalamy im tez obstawia¢ wynikéw
sportowych, wiec za jak najbardziej stuszne uwazam tez ograniczenie do-
stepu do lootboksow. Na razie jednak wejscie tej ustawy w zycie jest bar-
dzo niepewne — najpierw musi zosta¢ przeglosowana w Sejmie i Senacie
oraz unikna¢ weta prezydenta. Co, jak pokazuja krazace po sieci rozebrane
przez Al zdjecia naszej prezydenckiej pary, nie jest wcale pewne. Karol Na-
wrocki zawetowal bowiem niedawno ustawe prébujaca regulowaé m.in.
rozpowszechnianie w sieci fejkow produkowanych z uzyciem tzw. sztucz-
nej inteligencji.

Oczywiscie wejscie w zycie takiej ustawy mogloby sie zakonczy¢
usunieciem trybu Ultimate Team z polskich wersji kolejnych odston EA
Sports FC, co pewnie najbardziej zabolatoby tych graczy, ktorzy inwestuja
najwiecej w swoje druzyny. Uwazam to jednak za o wiele mniejsze zlo niz
narazanie kolejnych ludzi na uzaleznienie od hazardu w grach. Poza tym
jestem tradycjonalisty i purysta i za jedyny sposéb budowania wymarzo-
nej druzyny w pilce uznaje stara Master League w Pro Evo sprzed dwoch
dekad. Minanda FTW! &

W TYM ROKU NIEMCY PRZEZNACZA NA PRODUKCJE  ZAROWNO UNIA EUROPEJSKA, JAK | POLSKA SZUKAJA

GIER AZ 125 MLN EURO
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mitosnik staroszkolnych RPG-6w, cyfrowego drewna i tanich slasheréw. Optymista, Madridista, cztowiek wielu nerwic.

STORY M 0DE

Panta rhei

Nie wchodzi sie dwa razy do tej samej rzeki. No, chyba ze sie wchodzi.
Ale i wtedy sie nie wchodzi.

P rzytoczony w leadzie popularny aforyzm kazdy z nas na pewnym
etapie zycia - a wielu do dzi§ - rozumie btednie (pytanie, czy
usankcjonowany spotecznym przekonaniem btad pozostaje bledem,
uznaje za otwarte). Widzimy w nim przestroge, by nie popetnia¢ dwu-
krotnie tej samej ,glupoty”, ot, np. nie wraca¢ do milosci sprzed lat.
Okazuje sig, ze to zupetnie nie tak. Maksyma jest parafraza przypisy-
wanego Heraklitowi z Efezu stwierdzenia ,panta rhei” (z gr. wszyst-
ko ptynie). Grecki filozof uwazal, ze nie tyle nie powinno sig, ile po
prostu nie ma fizycznej mozliwo$ci wejs¢ do tej samej (czyli bedacej
widentycznym stanie) rzeki, bo i woda, i osoba brodzaca w niej s3 juz
inne. Pisz¢ o tym, zeby nakresli¢, dlaczego... tak rzadko wracam do
gier sprzed lat, a przy tym tak gorliwie do powrotéw zachecam. Nie,
nie ma tu sprzecznosci.

Teraz nie ma czas6w?

Juz dawno sie zorientowalem, ze w moim przypadku uleganie nostalgii
to zty pomysl. Ze gry, ktére byty dobre w konkretnym momencie roz-
woju branzy i dla konkretnej wersji mnie (dziecka, nastolatka, mtodego
dorostego), nie daja mi juz tyle radosci, co dawniej. Wiele leciwych roz-
wiazan albo nie przystaje do dzisiejszych standardéw, albo bylo kamie-
niami milowymii... tyle. Potem przyszli nowi i to, co praszczur wymy-
§lil, zrobili lepiej, wygodniej, ciekawiej. Mozna si¢ obraza¢ na branze,
wytyka¢ antykonsumenckie praktyki, krzycze, ze ,dzié juz nie ma do-
brych gier” (bzdura) i ze ,dawniej byly czasy”. Tyle ze obok turboka-
pitalistycznego, korporacyjnego bagienka rosng szuwary wspaniatych
tytuléw od utalentowanych tworcow, ktérzy — o ile madrze korzystaja
ze schedy weteranéw — bardzo czesto przerastaja mistrzow.

Dekady rozwoju gamingu to setki kreatywnych oséb doktada-
jacych do tego rosnacego palacu wyobrazni swoje cegietki. Zapo-
czatkowane lata temu rozwiazania szlifowane s tak dtugo, ze powoli
brakuje nadmiarowego materialu do polerowania, a na kazdy tysiac
epigonéw przypada jeden geniusz, ktory zostawia trwaty $lad. A po-
tem nadchodzi kolejny i kolejny, i kolejny.

Summa summarum uwazam, ze kazdy rok dla branzyjest rokiem
lepszym niz poprzednii ze Baldur’s Gate III (moje 10/10) w réwnym
stopniu nie powstalby bez Baldura pierwszego, co nie moglby sie na-
rodzi¢ w 1998 r. Nie chodzi mi tu o oczywiste ograniczenia techno-
logiczne, ale raczej o tysigce matych designerskich kroczkéw, jakie
tworcy w miedzyczasie wykonali. Jedynka byla wazna cegla, ale my
juz murujemy kolejne pietro.

Proustowska magdalenka

Pamie¢ dziala rekonstrukcyjnie, wttacza wspomnienia w ramy dzi-
siejszego ogladu. Dlatego grajac w remaster, krzyczymy: ,o0 kurde,
wlagnie tak pamietam te gre”. Powroty (mozecie szykowa¢ stos) sa
dla wielu z nas bolesne. Zapominamy, ze ta jedna scena, ta jedna

NA KAZDY TYSIAC EPIGONOW PRZYPADA JEDEN
GENIUSZ, KTORY ZOSTAWIA TRWALY SLAD

epicka walka czy ten jeden dialog obudowane s3 nieoheblowanym
z dzisiejszej perspektywy gameplayem, o ktérym nasz mézg albo za-
pomnial, albo ktéry wygtadzil. Dlatego tez wracam nieczesto. A jesli
juz, to tylko po okruszek tej proustowskiej magdalenki upieczonej
z czcionki w menu, tematu muzycznego czy kilku zdan z prologu. Nie

chce sie najes¢, chee przypomnied sobie, jak to bylo by¢ sytym.

Bo wiem, ze tamtego juz nie ma i nie bedzie. Panta rhei. Moze i gra sie
nie zmienila, ale trzymajacy pada jest juz inng osobg, wiec i inna jest relacja
dzieto — odbiorca. W tym tkwi stabos¢ powrotéw po latach i jednoczeénie
ich potezna sita. Bo nowy, ulepiony z kolejnych, definiujacych go do$wiad-
czen Kacper oznacza $wieze spojrzenie na historie, mechanike, kulturowe
znaczenie. I nawet z pozoru niedawne tytuly okazujg si¢ dla Kacpra 2.0 zu-
pelnie innymi do$wiadczeniami niz w dniu ich premiery.

Kiedy zostalem ojcem, wszystko si¢ u mnie zmienilo. Widze
te wolte nie tylko w calkowicie przemeblowanej codziennoéci, ale
i w podejsciu do wielu spraw, zaktualizowanej li§cie priorytetow,
emocjonalno$ci. Tu okrzeplem, tam si¢ rozlalem, ostatecznie nieco
zmienitem stan skupienia. Niedawno wrécitem do kilku tytutéw i ze
zdziwieniem zauwazylem, ze patrze¢ na opowiadang w nich historie
zupelnie inaczej. W pierwszym TLoU miatem wigcej zalu do Joela
i cho¢ jeszcze silniej przezytem naturalistycznie sportretowang trau-
me, trudno bylo mi patrze¢ na jego mniejsze i wigksze manipulacje.
Czwarte Uncharted ze skaczacym i robigcym pif-paf Nathanem nag-
le stalo si¢ dla mnie traktatem o niezgodzie na dorostos$¢. Rozpacz-
liwym wolaniem o pomoc osoby uzaleznionej (tu od adrenaliny),
ktéra nie dostrzega, ze zycie bez emocjonalnej sinusoidy wynikaja-
cej z przyjmowanego bodZca moze by¢ wartosciowe. W God of War
(2018) czesciej skupialem sie na chaotycznych prébach zwrécenia na
siebie uwagi przez Atreusa.

Czasami warto wréci¢ do gry, ktéra juz znamy. Nie po to, by
odnalez¢ w niej dawnego siebie — chtopca w wyrzuconym juz fo-
telu — ale po to, by owa gre zaprosi¢ na nowo kupiong kanape. By
w do$wiadczanym tytule zamiast zakurzonego obrazka na $cianie
dostrzec lustro. &
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E-sport:
Pokoj gracza z piekta rodem

Hotele e-sportowe to w Azji rosnacy trend.
Miejsca te, bedace luksusowa hybryda ka-
fejki internetowej i apartamentu, majg byc
rajem dla graczy. Oferuja najpotezniejsze
komputery, ergonomiczne fotele, neony
i obietnice gry bez limitéw. Pewien gos¢
w chirskim miescie Xi'an wziat te obietnice
zbyt dostownie, zamieniajac pokdj w stre-
fe biologicznego skazenia. Jego sesja trwa-
ta dwa lata, a przez wiekszos¢ tego czasu
mezczyzna praktycznie nie wychodzit na ze-
wnatrz. Zyt w cyklu: gra, sen, jedzenie na do-
woz, gra. Byt duchem, unikat kontaktu, jedze-
nie odbierat przez uchylone drzwi, a wielu
pracownikow hotelu przyznato pozniej, ze
nigdy nie widziato jego
! twarzy. Gdy w koricu zde-
1 cydowat sie opusci¢ hotel,
pozostawit po sobie nie
tylko puste pudetka, ale
tez biologiczng katastro-
fe. Kiedy obstuga weszta
do $rodka - po raz pierw-
szy od miesiecy - zastata widok rodem z naj-
gorszych horroréw. Warstwa brunatnego,
lepkiego brudu pokrywata podtoge, a gory
Smieci (pudetek po jedzeniu i plastikowych
butelek) siegaty niemal metra, tworzac labi-
rynt, w ktérym lokator musiat sie poruszac.
Najbardziej przerazajaca byta jednak tazien-
ka. Personel potrzebowat trzech dni inten-
sywnego sprzatania, by w ogole dokopac sie
do toalety ukrytej pod skamieniata sterta
zuzytego papieru i nieczystosci. Byty lokator
zostawit po sobie traume personelu, wiralo-
we wideo w chinskich mediach spotecznos-
ciowych i symboliczny dtug za kilka dni nie-
zaptaconego pobytu.
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Redaktor prowadzacy: Mazzi

Dorostosc to czesto jeden wielki ,level hard” - stres, rachunki, niepewnos¢ i wieczne
zmeczenie. Ale spokojnie, ratunek nie przychodzi z kolejnej apki do medytacji, ktora
tylko wpedza w poczucie winy, ze ,Zle oddychasz”. Okazuje sie, ze najlepszym lekar-
stwem na przebodzcowany mézg nie jest cisza, ale dzwiek zbieranych monet i feeria
barw w towarzystwie pewnego wasatego hydraulika. Naukowcy z Imperial College
London i Kyushu Sangyo University wzieli pod lupe nasze pady i doszli do zaskaku-
jacych wnioskow: klasyczne, lekkie gry w stylu Super Mario Bros. czy Yoshi to potezne narzedzie w walce
z wypaleniem. | to potwierdzone naukowo! Kluczem jest tu cos$, co badacze nazwali ,,dzieciecym zdziwie-
niem” (childlike wonder). W przeciwienstwie do stresujacych strzelanek, gdzie walczysz o zycie, $wiaty
Nintendo to cyfrowy kocyk. Sg przewidywalne, kolorowe i po prostu mite. Tu porazka nie boli, a zasady
s proste jak drut. W takim srodowisku Twéj mézg wreszcie przestaje mieli¢ w kdtko te same problemy
(czyli uprawiac tak zwana ruminacje) i wrzuca na luz. W dobie wszechobecnej ,.kultury zapierdolu” Mario
dziata jak natychmiastowy reset ustawien fabrycznych. Co najlepsze, ten stan zostaje z nami na dtuze;j.
Badani przyznawali, ze po wytgczeniu konsoli $wiat wydawat sie im tadniejszy - nagle zaczynali dostrze-
gac fajny ksztatt chmur czy kolory drzew. Wniosek jest taki, ze czasem trzeba skoczy¢ komus na gtowe,
zeby poczu¢ spokdj. Oczywiscie w grze!

Zagrajw DOOM-a
natwarzy Labubu

Ztota zasada internetu jest prosta: jesli cos
ma ekran, DOOM na tym pojdzie. Widzieli-
$my to juz na testach cigzowych, lodéwkach
i w notatniku Windowsa, ale teraz wcho-
dzimy w strefe modowego szalenstwa. Na
warsztat trafit Labubu - ten wredno-stod-
ki stworek, ktérego lansujg ostatnio wszy-
scy, od Rihanny po Lise z Blackpink. Japoni-
ski inzynier Hairo Satoh zamiast grzecznie
przypia¢ maskotke do torebki, postanowit
pobawic sie w doktora Frankensteina. Prze-
prowadzit operacje na otwartym pluszu:
rozcigt twarz, usunat wnetrznosci i wsa-
dzit tam w pei dziatajgcy mikrokompu-
ter. W efekcie zamiast pyszczka mamy ostry
ekran, w puchatych fapkach ukryte sg kon-
trolery, a z tytu gtowy - niczym w ,Matrik-
sie” - zieje port USB-C. Cato$¢ wyglada jak
nie$lubne dziecko Tamagotchi i sennego
koszmaru z ,,Toy Story”, ale najwazniejsze
jest to, ze... to dziata! Na Instagramie widac,
jak pluszowy Doomguy kosi demony,a gracz
steruje tg rzeznia, Sciskajagc mate, puchate
tapki. Najgoretszy modowy gadzet sezonu
stuzacy do odpalania pikselowej jatki z 1993
r.? Taki cyberpunk szanujemy. To ostateczny
dowod na to, ze granica miedzy high fashion
aretrogamingiem wfasnie przestata istniec.
Bo kto powiedziat, ze ratowanie ludzkosci
przed piektem nie moze by¢ kawaii?

Cena: bezptatna wrzutka do warszawskiego wydania PSX Extreme

Gamedev:

Disco Elysium ziamato
Swoje narzedzia

W Swiecie gamedevu istnieje powie-
dzenie, ze silnik gry powinien by¢ nie-
widoczny. Ale co, gdy tres¢ jest tak ge-
sta, ze dostownie rozsadza narzedzia,
w ktoérych powstaje? Wiasnie z takim
losem zderzyli sie tworcy Disco Ely-
sium. Scenarzystka Helen Hindpere
zdradzita ostatnio fascynujacy detal
zza kulis produkgji. Stynna gra RPG mia-
ta jeden, fundamentalny problem: nad-
miar. Scenariusz rozrést sie do ponad
miliona stéw - to wiecej niz cata try-
logia ,Wkadcy Pierscieni”. Sie¢ powia-
zan miedzy dialogami byta tak skom-
plikowana, ze Articy, profesjonalne,
branzowe oprogramowanie do pisania
nieliniowych fabut, po prostu skapitu-
lowato. Program zaczat sie zawieszac,
sypac btedami i odmawiac¢ postuszen-
stwa, niezdolny udzwignac ciezaru lite-
rackich ambicji tworcow. ,,To pierwszy
raz w historii, kiedy kto$ zgtosit nam
taki problem. Nikt wczesniej nie napi-
sat w tym narzedziu az tyle” - przyzna-
li zszokowani twércy oprogramowa-
nia. Dla wiekszosci studiéw bytby to
sygnat do cied. Kolektyw ZA/UM uznat
jednak, ze kazdy fragment tekstu jest
zbyt cenny, by trafit do kosza. Historia
ta ma dzi$ stodko-gorzki posmak, bio-
rac pod uwage pdzniejszy rozpad stu-
dia, ale jak wida¢, prawdziwe arcydzie-
ta czesto powstaja w bolach.
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publicysta, recenzent, korespondent z Japonii, fan gier RPG, przygodowych i retro.

Zakonczenia, ktore bolg. O granicach opowiesci

Reakcja na finat ,,Stranger Things” obnazyta co$ niepokojacego. Gdy widzowie uznali, ze ekranowe wydarzenia nie
moga by¢ prawda, narodzita sie narracja o ukrytym, alternatywnym zakonczeniu...

Przez dekady konkluzja dzieta mogta by¢ gorzka, banalna albo po pro-
stu nieudana. Dzi$ jednak rozczarowanie odbiorcéw rzadko koriczy
sie na krytyce; coraz czesciej przeradza si¢ w probe uniewaznienia. Jesli
zakoriczenie nie pasuje do naszych oczekiwan, uznajemy je za falszywe
lub wymagajace ,naprawy’. Mechanizm wyparcia, znany dotad z poziomu
indywidualnej psychologii, przeni6st si¢ na poziom zbiorowy. Nie chodzi
juz o to, ze ,film mi si¢ nie podobal”. Chodzi o przekonanie, ze ,film jest
bledny”, a my - jako wspdlnota odbiorcé6w — mamy prawo ten blad wskaza¢
i domaga¢ sie jego korekty.

Lek przed niedomknieciem

Nie bierze si¢ to znikad. Wspolczesna popkultura wymusza na nas
emocjonalng inwestycje na niespotykang skale. Serial przestaje by¢
zamknieta historig, a coraz czesciej staje sie relacja trwajaca latami
- z siecig teorii, foréw, fanfikéw i wspélnych analiz. W ten sposéb wy-
ksztalcila si¢ nowa kategoria odbioru, okre$lana w fandomach mianem
yheadcanon”. To prywatna, fanow-
ska wersja opowiesci: zestaw prze-
konan, dopowiedzen i interpretacji,
ktére widzowie buduja w swojej wy-
obrazni, latajac luki w scenariuszu
i dopisujac bohaterom motywacje,
ktérych tekst kultury nigdy wprost
nie nazwal.

Gry wideo znalazly si¢ na pierw-
szej linii tego frontu znacznie wczes-
niej. Gdy w 2012 r. zadebiutowalo
Mass Effect 3, wybucht gniew, ktéry
nie dotyczyl kwestii technicznych,
lecz samej istoty zakoriczenia. Po
dziesigtkach godzin budowania rela-
cji, podejmowania decyzji i dZwigania ich konsekwencji final nie przyniést
upragnionego katharsis. Zaoferowat pustke. Presja spolecznosci okazala sie
tak miazdzqca, Ze wymusila na tworcach kapitulacje i wydanie wersji roz-
szerzonej. Wiecej tla. Wiecej odpowiedzi. Mniej domystéw. Byt to punkt
zwrotny, gdy runela niewidzialna $ciana miedzy autorem a widzem, a thum
jednym glosem oznajmil: to nie jest juz tylko wasza historia. To takze nasza.

Prawdziwy przelom nastapil pézniej, w kinie superbohaterskim. Pre-
miera ,Ligi Sprawiedliwosci” Zacka Snydera stata sie dowodem na to, ze
jesli thum krzyczy wystarczajaco gloéno i wystarczajaco dlugo, korpo-
racja ulegnie. Alternatywna wersja filmu stata si¢ faktem, a fani dostali
sygnal: rzeczywisto$¢ popkulturowa jest edytowalna. Jesli bedziemy
naciska¢, zmusimy twércéw do powrotu do stotu kreélarskiego. To zro-
dzilo niebezpieczny precedens. Poczucie sprawstwa przestalo dotyczy¢
interpretacji dziela, a zaczelo dotyczy¢ jego ksztaltu. Od tamtej pory
napiecie narasta i nagle przestaliémy pyta¢, co tworcy chcieli powie-

REAKCJA NA FINAL ,,STRANGER THINGS”
OBNAZYLA COS NIEPOKOJACEGO

il =

dzie¢. Pytamy, dlaczego nie powiedzieli tego, co my chcieliémy usty-
sze¢. W pewnym sensie wszyscy stalimy sie¢ Annie Wilkes z powieéci
»Misery” Stephena Kinga. Tamta bohaterka, nie mogac sie pogodzi¢ ze
$miercig ulubionej postaci, zmusila autora do spalenia gotowej ksigzki
inapisania jej od nowa — tak, by pasowala do jej oczekiwan. Wtedy byla
to groteskowa wizja szalefistwa, dzi$ to metafora komentarzy na Tik-
Toku. Réznica polega na tym, ze Annie Wilkes dzialala w pojedynke,
a dzisiejszy fandom dziala jak zorganizowana armia.

Opowies¢ jako relacja emocjonalna

Zrédlo tego napigcia lezy glebiej. Psychologia nazywa to potrzeba do-
mkniecia poznawczego, ktdra bierze si¢ z naszej naturalnej awersji do cha-
osu i niejednoznacznosci. Otwarte lub bolesne zakoriczenie usuwa nam
grunt spod nég. Wolimy uproszczone wyjasnienie niz brak wyjasnienia
w ogdle. W tym sensie teorie typu Conformity Gate to ,narracje ratunko-
we”. Dzialajg jak teorie spiskowe, oferujac porzadek w $wiecie, ktory okazat
sie nieuporzadkowany. Dochodzi do
tego jeszcze jeden mechanizm awer-
sja do straty. Final to symboliczne ze-
rwanie relacji, koniec rytuatu i wspol-
noty. Tracimy co$, co bylo czeécia
naszej codziennosci, a utrata zawsze
boli bardziej niz rozczarowanie. Dla-
tego gniew fandomu rzadko dotyczy
samej jakodci zakonczenia. Czedciej
dotyczy faktu, ze co$ zostalo nam ode-
brane.

Prawo do zakonczenia

To nie wynalazek ery streamingu. Juz
w latach 90. gracze Final Fantasy VII
masowo wierzyli w mityczne sposoby na wskrzeszenie zmarlej bohaterki.
Szukali nieistniejacych przedmiotéw, byle tylko cofna¢ strate. Nie wynika-
to to z naiwnosci, ale z braku zgody na $mier¢ pozbawiong narracyjnego
komfortu. Opowie$¢ przestata by¢ bezpiecznym lustrem, pojawil sie dy-
sonans, a nastepnie desperacka proba przepisania rzeczywistosci. Tu do-
chodzimy do sedna: gdzie przebiega granica miedzy roszczeniem odbiorcy
aautonomiy autora? Zyjemy w czasach, w ktérych rynek usituje nam wmé-
wi¢, ze zasada ,klient ma zawsze racje” obowiazuje takze w sztuce. To nie-
bezpieczna iluzja. Fikcja nie jest usluga na zadanie. Nie jest fatg programi-
styczng, ktora ma usunaé bledy i poprawi¢ komfort uzytkowania. Autor ma
prawo do zakonczenia, ktére boli. Do finatu, ktéry zamiast ulgi pozostawia
zadrapanie. Odbierajac tworcom przywilej rozczarowywania nas, skazuje-
my sie na kulture bezpieczna, przewidywalna i... martwa.

By¢ moze najwigkszym wyzwaniem wspdlczesnego odbiorcy nie jest
dzi$ nauka krytyki, lecz sztuka odpuszczania. Zrozumienie, ze rozczarowa-
nie nie uniewaznia sensu dzieta — czasem wrecz go pieczetuje. Prawdziwa
sita narracji objawia si¢ czesto dopiero wtedy, gdy odbiera nam glos i zmu-
sza do ciszy. Nie kazda historia jest nam co$ winna. Ale kazda, ktéra potrafi
nas zrani¢, zrobila co§ waznego. &
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GLOS LUDU

Zapraszamy do lektury kole| {l;w] porcji Waszych komentarzy, ktére opublikowaliscie na naszych stronach.

Znajdziecie nas na: [_] psxextreme.info

facebook.com/PSXExtremePL ¥ x.com/psx_extreme & instagram.com/psxextreme

~y
FORUMOWE MADROSGI

czyli wybrane statusy z forum psxextreme.info

Mawisz $nieg, myslisz Skyrim. Dawac juz fen remaster,
Todd, ile mozna czekac!
Raczej Icewind Dale;)
MotorStorm Arctic Edge... Noi niezapomniane Shenmue!

Kurna, tego Sekiro w pudetku na PlayStation faktycznie nie da
sie kupic ponizej 200 z4? Uzupetniam kolekcje ptytowa i to po 6 latach
wszedzie drogie.

Tonawet na przecenie w PS Store drogie w opor.

Prawie rok nie gratem w Bingle Bingle, odpalam dzisiaj, a tu
szok: sporo nowego contentu, duzo nowosci. Ehh, kolejne godziny zle-
cazgraniczymz Balatro

Backlog wyzerowany, wiec czas na maraton sfaroci. Na pierwszy
ogien idzie Maksio!
Najakim sprzecie?
Jedynka i dwdjka na PC, trdjeczka na Pleju.

Nie majuz STA.LK.ER. 2 w Game Passie? Akurat jak naprawili
i cztowiek w koricu chciat zagrac.
ROTACJA!
Jak jest rofacja, to nie ma stagnacii... Tak Zle i tak niedo-
brze, wam fo nie da sie dogodzic...

Wezoraj Adventure Island 2 Mega Man 2 na Pegasusie. Samo
dobro! Te platformawki nie wybaczaty.

ALE NUMER!

KRZYSZTOF NOWAK: Su-
per oktadka, przypomina troche
stylem te stare, brakuje mi ich.
Po nowym roku zanabede dro-
gakupna :)

MAREK WIECZOREK:
Podsumowanie roku! Co$, na
co czekam... co roku!

STREFA J RETRO: Zamé-
wione jak tylko bylo mozliwe.
Czekam na kalendarz, puste
miejsce na $cianie kluje w oko,
a zawarto$¢ magazynu wciagne
w jeden dzien.

AUX: To jest ten numer, ktéry
najbardziej lubie w catym roku
— obszerne podsumowanie 12
miesiecy i $wietny kalendarz.
(-..) Nie wytrzymam do piatku.
Chyba wleci cyfrowe wydanie.
OFI: Ja nie uznaj¢ PE cyfrowe-
go. Musze poczué perfumy far-
by zagrajmerskiej, by méc odpo-
wiednio skupi¢ si¢ na czytaniu.

Forumkowe glosowanie na najlepszy tytul roku i nie tylko

POPISALISCIE SIE!

liczba aktywnoéci na Facebooku i postéw na forum (16.12-15.01)

facebook.com/PSXExtremePL - § 735 aktywnosci
forum psxextreme.info — 7 044 posty

GRZEGORZ DAMIAN
MADE]J: Mam i ja! Jestem
z Wami od 49. numeru.
GRZES: Fajnala nigdy do$¢,
akurat w tym tygodniu spraw-
dzalem, po ile leci limitka PSP
z logiem Crisis Core, o ktorej
zawsze marzylem, a ktdrej zdje-
cie widnieje w artykule.
ALBERT PIOTROWICZ:
Zakupiony z rana, a kalendarzyk
juz zajat miejsce poprzednika.
MYSZA?7: Romek top forma
z oktadkami ostatnio.
MANOR: Ale ten numer jest
wypchany publicystyka. Czy-
tam i czytam, a tu jeszcze zosta-
to 40 stron.

KACIK KMIOTA: Tym ra-
zem juz bezproblemowo zdazyli-
$my z podsumowaniem Kmiota,
a tym samym milo nam odnoto-
wac, ze na forum pojawia sie re-
cenzja styczniowego numeru na
ponad 27 500 znakéw (dla zob-

razowania to takie dobre 6 stron
w PE; SOMA autorstwa Adamu-
sa, odsytamy do strony 90., ma
okolo 24 000 znakéw). Dzigku-
)emy i do nastepnego!

PiotrekP i zestaw naszych ubiegtorocznych
wydawnictw specjalnych w komplecie (dzie-
kujemy!). A co czeka na Was w tym roku?
Mamy juz zapowiedziane na marzec Atari,
w drodze PS one (czerwiec), a wczesniej
(maj) ksiazka o serii Resident Evil. Druga
potowa roku jeszcze sig klaruje.

Jak co roku uzytkownicy forum psxextreme.info wy-
brali swoje gry/rozczarowania roku. Glosowalo 99
os6b. Pierwsza pigtka najlepszych gier 2025 roku:

1. Clair Obscur: Expedition 33 - 56,5%

2. Kingdom Come: Deliverance IT - 22,4%

3. Donkey Kong Bananza - 10,3%

4. Death Stranding 2: On the Beach - 8,3%

S. Arc Raiders - 7,2%
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Plebiscyt objal réwniez wybor
najwi¢kszego rozczarowania
2025 roku (26 0s6b nie wskazato
zadnego tytulu):

1. Death Stranding 2: On the Beach - 15,1%

2. Tony Hawk’s Pro Skater 3+4 - 9,6%

3. Mario Kart World - 8,2%

3. Battlefied 6 - 8,2%

S. Silent Hill f - 6,9%

Nie zabraklo réwniez najbardziej
wyczekiwanych pozycji na 2026
rok. Co ciekawe, przed rokiem
réwniez wygralo GTA VI:

1. Grand Theft Auto VI - 25,8%

2. Resident Evil Requiem - 21,5%

3. Saros - 9,7%
4. Blood of Dawnwalker - §,4%
S.Wiedzmin 4 - 4,3%

Podsumowanie uzupelnia wyb6r platform, na ktorych
graja czytelnicy forum. Do kategorii Retro/Mobile tra-
fily stare konsole i wszelkie przeno$niaki PC do emu-
lacji. Zmiany rok do roku (w nawiasie) s3 do$¢ sym-
boliczne — mozna zauwazy¢ wzrost zainteresowania
Switchem i spadek Steam Deckiem:

1. PlayStation - 32,8% (+0,2%)

2. Switch - 23,6% (+4,2%)

3.PC-17,2% (-1,0%)

4.Xbox - 16,0% (-0,2%)

S. Retro/Mobile - 6,8% (-0,2%)

6. Steam Deck - 3,6% (-3,0%)

PSX EXTREME



Dzieki Wam

A Bogush
Adam Pietrykowski
Adam Sitek
Adam Warda
adashko
Alan Miller
Andrzej Brzozowski
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 Buczynski
Damian Kajzer
Damiancio
Daniel ,,Jandus666” Lan-
dowski
Daniel Czaja
Daniel Drucis
Daniel Kocon
Daniel Trzecinski
DETIF 22 EE]
Dariusz Dyrda
Dawid Chetmikowski
Dawid Gorniak
Dawid Kukuczka
Dawid Pozninski
Dawid Raczynski
Dawid Stawski
Deajotcezet
Denis tukasz Deoniziak
Des380
Dominik Galinski
Donatello1991
Donboro
FireTheft

Fr3du
fuard
GM
Grzegorz Idryjan
Grzegorz Jarosz
Grzegorz Kaluzny
Grzegorz Krupa
Grzegorz Mizielski
Grzegorz Mrowicki
Grzegorz Orfowski
Grzegorz Watroba
Grzegorz Zalewski
Igor Janiel
Igor Staszewski
ILLum
Jacek Jagodziriski
Jacek Ozimek
Jacek Rusek
Jacek Sklepowicz
Jacek Wojcik
Jakub Choinski
Jakub Kaiser
Jarostaw Rybacki
Jarostaw Zochowski
Kacper Marciniak
Kajetan Katuzynski
Kamil Ciszewski
Kamil Swiston
Karol Machnicki
Karol Zywert
Kmiot
koczeh
Konrad Skibiriski
krukuk

Krzysztof ,,Eskimos” Stu-

dzinski

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 Wroblewski
Maciej Zabtocki

Marcin ,,Eddie2032” Biernat

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 Goszczyriski

Michat K
Michat Kulawczyk
Michat Przezdziecki

Michat Ruta

Michat Wroctawski
Michat Wrzesniewski
Mieszko Krajewski
MiKaa Wojcieszek
Mirek Dtugosz

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 27 stycznia)

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 Kohlbrenner
Rafat Najdul
Rafat Pieczynia
Rafat Slebioda
Rafau
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 Kowalski
Tomasz Nyc
Tomasz Szerzad
Tomasz Truszkowski
Vencer
Wiktor Kepinski
Witold Czekaj
Wojciech Kulesz
Wojciech Michalik
Wojciech Z6tkiewicz
Wojtek Dzidowski
woland
ZakOnlck
Zbigniew Korpaczewski
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www.psxextreme.pl

REDAKTOR NACZELNY
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 (S0Q)
Kacper Adamus
Barfosz Dawidowski (Zax)
Krz sszﬁraharczvk(ﬁraba)
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 Rozhicki (Rozho)
L\rrurSaIwaruwskltMuni)
Artur Sojka (Sojer)
Michat Stepien (Ural)
Margin Teller (Myszag)
Maciej Zmuda-Adamski (Kali)

WSPOEPRACUJA
Damian Buczyriski
Igor Chrzanowski
Cyprian Gzechowski (Cypher)
Patryk Dzigglewicz (Aysnel)
Wojfek Gruszczyk (Grucha)
Sebastian Kochaniec
Michat Krol (Kroolik)
Bartek Kubica
Krzysztof Micielski (NRGeek)
Michat Mielcarek (Mielu)
Dawid Muszyriski (Muszyn)
‘Michat Ostasz
Marcm&knra(Marcellus)
Kuba Sobek (Sobek)
Michat Walkiewicz
Maciej Zabtocki

ALEJA ZASEUZONYCH
Andrzej Btaszczyk (Loki)
Sebastian Kajdan (Fenix)
Norbert Konieczny (Norby)
Grzegorz Kurek (Majlo)
Grzegorz Kuznik (Esiek)
Bartek Majowski (Kujop)

Damian Matyasik (Mashter)
Kamil Niewczas (Amer)
Tomasz Nowrot (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
mBan
9111402004 0000 3402 8465 3856

WYDAWCA

Niecodzienna 3
04-985 Warszawa
KONTAKT
Pawet Mysliwiec
pawel.mysliwiec@n3media.pl

Materialy zawarte w czasopismie nie moga byc w calosci lub we fragmentach kopio-
wane, forokapiowane, reprodukowane, umaczone ani zredukowane do formy elek-
tronicznej. Redakeja nie ponosi odpowiedzialnosciza Irese reklam i oglosze. Redak-
clanie zwraca materialow nlezamowionych oraz zasir2ega soble prawo redagowania
iskracania tekstow. Wszelkie znaki firmowe i fowarowe oraz screensholy sa zasiize-
‘20ne przezich wiasciciel i zostaly uzyte wylacznie w celach informacyjnych.

Wydawca ostrzega P.T. Sprzedawcdw, ze sprzedaz akiualnych  archiwalnych
numer6w czasopisma po cenie innej ni2 wydrukowana na okladce jest dzialaniem
‘na szkode Wydawnictwai skutkue odpowiedzialnoscia sadowa.




LISTY Z DOPISKIEM
DO HIVA"itp.

listy@psxextreme.pl

1 PE WOKOL SWIATA

. »Nie ma w co gra¢” - stysze tu i 6wdzie. Doprawdy? Spowodowane jest to brakiem interesujacych gier czy tak
w ogole? Bo tak w ogole to jest ich od zatrzesienia. A moze chodzi o gry dopasowane do gustéw narzekaczy? W takim
razie wysuwam podejrzenie o petna dupe. | cho¢ dupe z gfowa trudno pomyli¢, przez gtowe mi nie przeszta mysl
o braku gier dopasowanych. Starszych i biezgcych nie ogarniam (w sensie porzadnego ogrania wszystkiego, co bym
chciat), a juz na horyzoncie majaczg kolejne. Singlowych opowiesci z najwyzszej p6tki moze i nie ma na kilogramy,
lecz jesli choc troche lubisz kooperacyjny lub kompetytywny multiplayer — przepadtes. Na The Division 3 $linie sie
mimowolnie jak pies Pawfowa (niemal merdam kréotkim ogonkiem), a i Forza Horizon 6 zawtadnie mna na dtugie
godziny. Obecnie przechodze przez renesans VR i nacieszyc sie nie moge - to jest Swiatynia zajebistosci, mimo ze gier
AAA jest - nawet nie relatywnie, lecz obiektywnie - niewiele. PS VR pierwszej i drugiej generacji to combos wymie-
rzony prosto w jaja. Wracajac do tezy postawionej w pierwszym zdaniu, zamiast narzeka¢, sugeruje zasmakowac in-
nych platform oraz starszych gier, majacych na karku kilka lat. Nawet nie chodzi o pozbywanie sie kupki wstydu, lecz
nadrobienie tego, co umkneto, gdyz ogrywanie biezaczki jest fizycznie niemozliwe. Gry premierowe zostana wreszcie
zatatane, wiec za dwa lata dotrzesz do nich i bedziesz sie cieszyt z wtasciwych wersji (Cyberpunk 2077, ktokolwiek?),
tyle ze zdobytych znacznie, znacznie taniej. A jesli masz z tym problem i po prostu ,,musisz” gra¢ w premiery, cierp.
Najzwyczajniej ,,shut up and play!”, cytujac Muttiego. (.v.) Zegna sig HIV fest zajawiony, w wirtualu zanurzony.

PS Zrédetko wysycha, podrzucajcie wiecej listow i fotek. Do przeczytania!

z czyms wyjatkowym. Niedaw-
no ten sam tytut zdobyt rekor-
dowa liczbe nagréd podczas
The Game Awards 2025. Zasta-
nawia mnie, czy praca w ciszy
- bez pompowania balonika
marketingowego, w niewiel-
kim, ale zgranym zespole - nie

Balonik

»(..) Szanowna Redakcjo, dzie-
ki PE #332 dowiedziatem sie
o grze Expedition 33. Stusznie
zwrdciliscie uwage w recen-
zji, ze mamy tu do czynienia

daje dzi$ wiekszych szans na
sukces niz ogromne produkgje,
ktorych premiery sg nieustan-
nie przesuwane, a sktadane
obietnice coraz czesciej wy-
kraczaja poza granice rozsad-

czyli... POKOJ GRAGZA

Zdjecia nalezy podsyfac luzem
jako zataczniki e-maila
na adres listy@psxextreme.pl.

Publikujemy po jednej fotce kon-

kretnego pokoju, wiec nie skupiajcie sie na fotografowaniu szczegotow.
Na zdjeciu musi by¢ widoczny dowolny egzemplarz PSX Extreme.

Szyhalnapisat:  Ktaniam sig wszystkim,
to kolejna fotka z mojego po$wiateczno-no-
worocznego wypadu. Najpierw sylwester
nastatku, a teraz na chwile przed powrotem
kilka godzin w Epic Universe. Na szczescie
moge zostac dtuzej, niz planowatem, gdy:
lot zostat odwotany z powodu ciezkich
warunkéw zimowych w duzej czesci Eu-
ropy. Nie ma tego ztego, péjde jeszcze na
wieczorny mecz Orlando Magic, a pdzniej
sie zobaczy. Ciekawostka jest, iz akurat

W tym numerze PE byt obszerny materiat

0 Marianie, po prostu musiatem go zabrac
dojego domu. Ponadto nie mogtem sie po-
wstrzymac, aby nie podzielic sig ta wzniosta chwila. Obraz ten tytutuje «PSX w doborowym
towarzystwie» (Pig Beach, Nassau, Bahamy). Drodzy Gzytelnicy, Szanowni Redaktorzy, wiecej
trzody w 2026!".

Duudi napisal: ,Czesc,
nie mam niestety swojego
pokoju konsolowego, cho-
ciazzmatzonka udato sie
wynegocjowac w naszym
matym mieszkaniu wtasny
pokaoj planszowo/LEGD-wy
(bo tomoje dwie pozostate
pasje, aczkolwiek nieko-
niecznie wpasowujace

sie w profil PSX Extreme).
Niemniej udato sie wygo-
spodarowac nieco miejsca
w pokoju goscinnym na
trzy konsolki oraz weisnaé
kilka kultowych plusza-
kow ;). Pozdrawiam ser-
decznie”.

Bartiomiejnapisat: ,Siemanko, Gracze! Podsytam zdje-
cie z Dominikany - prezent od mojej wspaniatej Zony na 40.
urodziny. PSX Extreme czytam od pierwszego numeru i bede
czytat dalej. Najczesciej gram na Switchu 2, bo gierki typu
Mario czy Hades daja mi dzis najwiecej frajdy. Plejka 5 odpa-
lana gtdwnie dla szwagra i serii FIFA. A tezka w oku sie kreci,
gdy przypomne sobie ISS Pro”.

112 PSX EXTREME




ku. Jaka jest Wasza opinia na
ten temat? Czy to kierunek,
ktory powinny obiera¢ niekto-
re studia? A moze mamy do
czynienia z rzadkim sukcesem
bedacym wyjatkiem od regut
rzadzacych wspdtczesnym
rynkiem gier? Pozdrawiam!
(...)” Kamil

HIV: Pozwol, ze napisze, co ja
mysle na ten temat, a wiem
niewiele, wiec niewiele mysle.
Z mojego punktu widzenia mi-
liony much nie moga sie myli¢,
mimo ze Clair Obscur Expe-
dition 33 to nie moja bajka.
Skoro branza ma mokre gacie
- nie sprzeczam sig, tym bar-
dziej ze nie moge tego zwery-
fikowac¢ empirycznie (gdyz od
gier tego typu odrzuca mnie
na kilometr). Widze jednak
ogolne trendy i jest dla mnie
oczywiste, ze mowa o bran-
zowej perefce. Tutaj balonik
marketingowy nadmuchiwa-
ny byt legendg o bardzo wa-
skim gronie deweloperdw,
przy czym pomijano kilkaset
0s6b zatrudnianych z doskoku
(outsourcing). To i tak stosun-
kowo niewiele w poréwnaniu
z przecietnym tytutem AAA,
no i tyle, co kot naptakat
w stosunku do takiego GTAVI.
Marketing mozna prowadzi¢
na wiele sposoboéw, wiec bu-
dowanie legendy jest dobrym
rozwigzaniem, gdy budzet nie-
domaga. Jednoczesnie orze-
kam z petna odpowiedzialnos-
cig, ze takie gry pojawiaja sie
bardzo rzadko, bez budzetu
niezwykle trudno sie wybic
w nattoku produkgji (polecam
obczai¢, ile tytutdw trafito
na Steama w 2025 r. - ta licz-
ba przyttacza). Angry Birds,
Flappy Bird, Balatro - to kilka
wybranych gier z przesztosci,
ktore byty mate i proste, stwo-
rzone za grosze, a jednoczes-
nie zyskaty rozgtos i zmienity
losy twércéw. Dorzucitbym do
wora Minecraft, ale to zdzieb-
ko inna historia. No i Tetrisa.
W kwestii obietnic i przedpre-
mierowych prezentacji radze
zachowac¢ zasade ograniczo-
nego zaufania, bo przekretow
nie brakuje. Taki swiat - staje
na gtowie.
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Autora Listu Miesiaca nagradzamy dotadowaniem
do PS Store o warto$ci 100 zi.
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"' * ,(..) 25 lat. Tonie mdj wyrok. Todo$wiadczenie, przygoda, moja drogaz elektronicznarozrywka. W 2000r.
wymarzytem sobie swdj pierwszy komputer - sfinansowany czesciowo z tych legendarnych pieniedzy
2 komunii (choé fo i tak byto za mato - cena mojego komputera to byta kwota ok. 6 tys. z1). Wezesniej
byly przygody z grami na sprzecie typu fargowiskowy Pegasus i tysiac gier na jednym kartridzu albo plastikowy pistolet do felewizora i zabawa
w Duck Hunt. Miatem tez oryginalnego Game Boya, a potem nawet Game Boya Color. Gzasem zdarzyta sie jakas partyjka na PS One u kuzyna. Ale to
ten pierwszy komputer byt oknem na wspaniaty Swiat gier.

Szkota podstawowa. Rodzice wychodzili do pracy o 6:00. Go od razu robitem? Zrywalem sie z tdzka i szybko odpalatem America’s Army.
Klimat byt tam niepodrabialny, a muzyke z menu mam ciagle w gtowie. Wezesniej wiele godzin spedzone przy legendarne; Tibii. Wspdine sesje gry
7tata w The Longest Journey: Najdfuzsza podroz czy Syberie. Zapierajace dech w piersiach wyScigi w Need for Speed. Wszystko mi wiedy w grach
imponowato. Niektdre tytuty mocno zapadty w pamiec, a czes¢ historycznych dat jestem w stanie potaczy¢ nawet z ogrywana pozycja - przyktado-
wo pamigtam, jak 2 kwietnia 2005 r. 0 21:37 gratem w... DOOM 3. Albo gdy 10 kwietnia 2010 1. rano, siedzac sam w domu, do felewizora oderwatem
sie od Counter-Strike; Source. To byt czas, gdy ciagle co$ sie zmieniato, ciagle co$ zaskakiwato. Kaidy tytut przynosit nowosc i rozwaj. | stale
niestety tez rosty wymagania sprzetowe. Po niedfugim czasie juz miatem problem z ogrywaniem niektdrych tytutow i przyktadowo w GTA; Vice City
musiatem chodzic grac do sasiada, aw okolicach premiery WiedZmina wykorzystywatem laptop od mamy. Wymagane zmiany i ulepszenia sprzetu
byly upierdliwe, ale w grach cieszyto wszystko, bo wszystko byto nowe. Kiedy juz mozna bylo swobodnie przewracac niektdre obiekty, fo bytem
2szokowany jak to jest mozliwe. Ale fo, co zrobit Grysis ze swoja grafika, zdumiewa mnie do dzi§ - fo byto niewyobrazalne (e tamiace sie w migjscu
strzau drzewal). Gratem praktycznie w tytuly z kazdego gatunku, w dziwne Spore, RollerGoaster Tycoon, Gompany of Heroes, legendarne Medal
of Honor czy The Sims. Setki gier. Kazda rozgrywka przynosita satysfakcje. Seria Assassin’s Creed to byto spetnienie marzen. Przepigkny otwarty
$wiat i niemal catkowity brak ograniczer. Kupitem tez PSP i jakis telefon do gier. Z technologia bytem na biezaco. Prasa o grach komputerowych to
te byto cos, co ciagle przyciagato, fascynowato i rozwijato - nie tylko za sprawa piytek, ale tez bardziej interesujacego podejécia niz w kulejacym
jeszcze internecie (a szukanie w pierwszej dekadzie XXI w. solucii do gier w czasopismach fo byto cos). Na poczatku 2013 r. kupitem Xboksa 360
(amogtem juz poczekac na One, gdyby cztowiek wiedziat...). Mam go do dzisiaj. Ogrywatem na nim kolejne kultowe tytuly, setki godzin spedzonych
przy konsoli. Ale brakuje mi z ta konsola tak wyraznych wspomnien jak z ,ery PG, Prabowatem wszystkich exclusive'w, ale nie powiem, Zebym fo
jakos szczegélnie pamietat. Miatem fez Kinecta. Potem dokupitem gitare do Guitar Hero. Troszke zabawy bylo, ale moze po prostu juz coraz mniej
rzeczy mnie zaskakiwato? Na PG od zony (wtedy dziewczyny) przeszedtem Wiedzmina 3. Przedpremierowo zaméwitem Xbox One S, potem tak samo
Xbox Series X. W rodzinie Microsoftu siedziatem do 2022 .

W 2022 . przeniostem sie na sprzet Sony. Napisatem wiedy nawet list do PSX Extreme pt.  Zdrada” opublikowany w numerze 238. W migdzy-
czasie nabytem Nintendo Switch, niedawno Nintendo Switch 2, ale te konsole kupitem bardziej ze wzgledu na dzieci. Na PlayStation 5 bawitem sig
bardzo dobrze, takie tytuly jak Spider-Man czy Death Stranding sa wyjatkowe i nie Zatuje zmiany platformy. Jednak okres zauroczenia PS5 szybko
minat. A moze to uczucie wygasto do calej branzy gier? Po tylu latach grania nie widziatem juz nic interesujacego. Kazda gra to schemat, kidry juz
kiedy$ gdzies spotkatem. Kupowatem i odpalatem ,wielkie hity” z fzw. pierwszych stron, a juz po maksymalnie kilku godzinach miatem ich dos¢
i porzucatem dalsze granie. Pribowatem tez indykow, ale to wiele nie zmienito. Ostatecznie konsole sprzedatem, nabytem w miarg mocny laptop
,nawszelki wypadek” i wtasciwie tylko ARC Raiders przyciagneto mnie ostatnio na diuzsza chwile, moze ze wzgledu na niespotykana przeze mnie
wezesniej mechanike voice chat i interakcje 2 tym zwiazane. Byto jednak jeszcze co$, czego nie sprobowatem...

VR. Po 25 latach, kiedy juz mdgtbym z brany gier wychodzic na wolno$c, w koricu co$ mnie bardziej zaintrygowato. Nie miatem jeszcze
stycznosei z tak zaawansowana wirtualng rzeczywistoscia. Kiedys zazyczylem sobie BOBOVR Z3, ale to byta zabawa na 15 minut, zeby poogladac
kilka filmikdw na YouTubie. Mera Quest 3 jednak po prostu mnie ol$nit. To jest w koricu cos, co po tylu latach nudy wywotato usmiech i przywrdcito
rado$c z grania. Ba, fo nie jest tylko granie. To nie przesuwanie drazka, myszki, to po prostu petna immersja, wrecz «wejscie do $rodkan. Mnigjsze
tytuly bawig i sprawiaja przyjemnosc, ale taki Barman: Arkham Shadow jest, krdtko mGwiac, niesamowity. Tu nie grasz Batmanem - tu jestes Bat-
manem! Filmy z rozgrywki nie oddaja fych emocii, wysitku  calej otoczki, kdra towarzyszy tej zabawie. Wspinanie sig, walka, kucanie, przekrecanie,
rzucanie. Moze to sa powtarzalne elementy, ale wiasnie tysiace godzin spedziliSmy, robiac fo na ekranach dziesiatek gier. Po stokrog lepiej robi
sie to samym soba. Polecam kazdemu, moze nie dzi$, moze nie jutro, ale naprawde musicie tez to przezyc. Mam nadzieje, ze fakich tytutow bedzie
sie pojawiac wiecej. | Zycze kaidemu, zeby kiedy$ zostat Batmanem, a juz na pewno chod raz wcielit sie w Alyx Vance. Moie tak jak ja czujecie sie
nudzeni branza. Dajcie jeszcze szanse VR, a gwarantujg Wam, ze takiego usmiechu przy grze komputerowej dawno nie mieliscie. Czy fo zawsze
bedzie tak bawito? Pewnie nie, ale juz chyba wole mie¢ mozliwo$¢ od czasu do czasu pograc w pokoju w ping-ponga albo gibac sig jak Neo przed
|ecacymi kulami niz kolejny raz wtaczyc jakas nowa are, kidra okaze sie remakiem tego, co miatem okazje przezyé kilkanascie laf temu... Za kilka lat
znowu sie odezwe ze swoimi przemy$leniami. Pozdrawiam! (..)" Zakolll

HIV: Alez ten $wiat jest maty - tak pod wzgledem ferytorialnym, jak i mentalnym. WyobraZ sobie, ze najpierw napisatem wstep do ninigjszego
(ziatu, po czym zanurzytem sie w skrzynce pocztowe; i wytowitem Twoja peretke. Wychodzi na to, ze obaj mamy te sama zajawke. Z ta rdznica, e
w moim przypadku chodzi o nawrdt choroby, gdyz zarazitem sie VR-em ok. 10 lat temu, testujac pecetowe wynalazki z latarniami. Obecnie nurkuje
gldwnie w PS VR/2, choc Oculus Quest 3 réwniez szanuje. Zgadzam sie z pefna stanowczo$cia, 26 wehtonigcie w Swiat wirtualny moze zazegnac
ewentualny kryzys growy, jesli takowy kogos$ dosiegnat. No i faktycznie nie sposdh poréwnac doznari ptynacych z przebywania w VR z tymi na
plaskim ekranie. Przy okazji dziwie sie niesamowicie, jak moga hejtowac te forme rozrywki gracze z krwi i kosci, kidrzy nigdy nie posmakowali
wirtualu. Mamma mia! (..) Jako e Twoje wypociny uhonorowatem tytutem Listu Miesiaca, dostajesz nagrode w postaci bonu o warfosci 100 zt do
wykorzystania w wirfualnym sklepie PlayStation. Nagrode w postaci kodu przeslemy e-mailem.
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K1 E M M ANITAKA

Roger Zochowski

red. nacz. PSX Extreme, wielbiciel ptaczacych Japonek, whisky bez coli i kolekcjoner ,retro-szmelcu”.

Rysy na diamencie

Clair Obscur to gra, ktora od pierwszych minut urzeka klimatem. Problem w tym, ze im dfuzej przebywatem w tym Swiecie,

tym czesciej obok zachwytu pojawiata sie réwniez mysl, ze czes¢ elementéw datoby sie zrobi¢ lepiej.

skoro powiedziano juz tak wiele o niewatpliwych zaletach jednej

najlepszych gier 2025 r., od ktérej twércy nowozytnych odston Final

Fantasy mogliby sie sporo nauczy¢, postanowilem stana¢ po drugiej stronie
barykady i napisa¢, co nie zagralo i co mnie, jako gracza, najbardziej boli.

Zagubieni
Dla mnie jedna z najwigkszych bolaczek gry jest brak minimapy oraz sen-
sownych oznaczen celu. W teorii ma to budowa¢ immersje i zmusza¢ gracza
do uwaznej eksploracji. W praktyce jednak prowadzi do bladzenia po tych
samych korytarzach, cofania sie i zastanawiania, czy dany obszar juz odwie-
dzili$my, czy tylko wydaje si¢ znajomy. Lokacje bywaja do siebie podobne,
a bez jakichkolwiek wizualnych znacznikéw tatwo o dezorientacje. Nie
chodzi nawet o prowadzenie gracza za reke, lecz o elementarne wsparcie
orientacji w przestrzeni. Oczywiécie nalezy pamietaé, ze nie mamy tu do
czynienia z gra typu open world, o czym przypominajg pociete na mniej-
sze sekcje fragmenty $wiata (tak, czasami te przejécia nieco irytowaly), ale
mimo wszystko nawet opcjonalna minimapa bytaby tu bardzo przydatna.
Idac dalej tym tropem — szczegdlnie frustrujace jest to, ze gra nie
oferuje prostego dziennika zadan pobocznych ani czytelnych informacji
o tym, ktére misje zostaly ukoriczone, a ktore czekaja na realizacje. W pew-
nym momencie miatem poczucie, ze widzialem dziesiatki miejsc, do kto-
rych ,moge wréci¢ pézniej”, dziesiatki walk i mniejszych wyzwar ,na poz-
niej”, tylko ze nie bylem w stanie ich wszystkich zapamieta¢, az w koricu
cze$¢ po prostu olalem. Jakie$ proste oznaczenia na mapie, zaznaczenie
odwiedzonych obszaréw czy lista niezrealizowanych zadan znaczaco po-
prawilyby komfort rozgrywki, nie odbierajac jej przeciez klimatu.
Oczywiscie zgodze sig, ze brak minimapy czy znacznikéw celu moze
dziala¢ doskonale — Elden Ring czy Breath of the Wild udowodnily, ze takie
podejscie ma sens. Tam jednak struktura $wiata byla otwarta, a eksploracja
organiczna. W Clair Obscur poziomy s3 znacznie bardziej liniowe, przez
co podobny zabieg wydaje si¢ mniej uzasadniony i czasem troche meczacy.

Tropem WiedZmina

Paradoksalnie problem poglebia fakt, ze eksploracja, mimo pigknej oprawy
wizualnej, bywa mechanicznie nieinteresujaca. Po zejiciu z gléwnej $ciezki
fabularnej czesto nie czeka na nas nic wiecej poza kolejna walka lub ko-
lejng pusta przestrzenia. Pusta w sensie narracyjnym, bo cho¢ gra prébuje
opowiada¢ historie za pomocg $rodowiska, to gdy zejdziemy z gléwnego
szlaku, az prosi si¢ o bardziej zlozone misje pokazujace nam glebie tego fa-
scynujacego $wiata. Przydatoby sie opowiedzie¢ wiecej o zamieszkujacych
go istotach, nie tylko w postaci audiologéw poprzednich ekspedycji, ale tez
zaczerpnaé nieco ze $wietnych misji pobocznych w trzecim WiedZminie,
gdzie czesto i gesto wyprawy obok gtéwnego watku byly ciekawsze i bar-
dziej zlozone niz prawilne zmierzanie po wyznaczonej do finalu $ciezce.
W efekcie gracz nie czuje tak duzej satysfakeji z odkrywania opcjonalnych
miejscowek ani fabularnej nagrody za zagladanie w boczne zakamarki §wia-

EKSPLORACJA, MIMO PIEKNE) OPRAWY WIZUALNE],
BYWA MECHANICZNIE NIEINTERESUJACA
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ta. To szczegolnie boli w grze, ktéra tak mocno stawia na atmosfere i kon-
templacje.

Kolejng kwestia jest balans rozgrywki. Jesli gracz skrupulatnie wyko-
nuje zadania poboczne i bierze udzial w wigkszosci walk, pézniejsze starcia
fabularne - tacznie z finalowym bossem — okazuja sie zaskakujaco tatwe.
Biorac pod uwage, jaki to zakapior i jak jego niemierzalna wrecz potega
budowana jest na przestrzeni kolejnych godzin i w calej koncepcji upa-
dajacego $wiata, zamiast kulminacyjnego napiecia mamy poczucie, ze gra
sama podcina sobie skrzydla. Oczywiscie taka sytuacja ma miejsce w wielu
innych grach RPG, ale w Clair Obscur mialem zbyt czesto wrazenie, ze wy-
zwanie mogloby by¢ wieksze. Zwlaszcza ze praktycznie kazdg walke mo-
zemy wygra¢, stosujac uniki i parowanie, cho¢ w przypadku mocniejszych
wrogéw potrwa to sporo dluzej. Nie zawsze pomaga réwniez interfejs.
Menu bylo dla mnie poczatkowo niejasne, momentami przekombinowa-
ne i nawet po kilkunastu godzinach zabawy mato intuicyjne w przypadku
ekwipowania i zarzadzania Pikto. Informacje, ktére powinny by¢ podane
wprost, gina w gaszczu zakladek i opiséw. W grze operujacej na symbo-
lach to kolejna warstwa niepotrzebnego chaosu. Méglbym wymieni¢ jesz-
cze kilka elementéw, ktére mnie irytowaly, jak dziwna fizyka (w sekcjach
platformowych czy parkourowych, ktérych mogtoby nie by¢) czy meczaca
konieczno$¢ odwiedzania bazy w celu zapisu stanu gry, ale to akurat moja
fanaberia, z racji ze nigdy nie wierze automatycznemu zapisowi i zawsze
staram sie to robi¢ systemowo.

Clair Obscur pozostaje gra piekng, ambitng i odwazng, to niezaprze-
czalny fakt, zwlaszcza ze to produkcja niezalezna. Nie byla to jednak moja
gra 2025 r., bo lepiej bawilem sie cho¢by w Kingdom Come: Deliverance
2, ktére gatunkowo tez przeciez trafifo do wora z napisem RPG. Ode mnie
leci wigc dziewiatka z malym minusikiem i nadzieja, ze ekipie deweloper-
skiej po sukcesie nie uderzy woda sodowa do gltowy i juz pichci nam ko-
lejny hit. @

Ty sie fam znasz
na grach roku
jak ja na hodowli
pingwindw
w Afryce.
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Zamow juz teraz!
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JK.ATARI JKATARI

WYBIERZ SWOJA OKLADKE:
Asteroids / Bruce Lee / Dungeon Master / Pitfall! / River Raid / Robbo

Po Amidze, grach arcade, PS3, pececie, SNES-ie, Xboksie i Game Boyu bohaterem naszego kolejnego wydania specjalnego jest
Atari - firma, ktéra potozyta fundamenty pod wspétczesna elektroniczng rozrywke. Na 132 stronach wydawnictwa wkracza-
my do $wiata pionierow gier wideo, od skromnych poczatkéw w rytmie Ponga po globalny fenomen, ktéry na zawsze zmienit
sposdb, w jaki gramy. Zagladamy do salonéw arcade w latach 70., prezentujemy konsole od serii 2600/5200/7800 przez Lyn-
ksa po Jaguara, przedstawiamy polskie watki, doceniamy odwazne eksperymenty jak Portfolio oraz APX.

ZAPRASZAMY DO SKLADANIA ZAMOWIEN!

Recenzujemy ponad 60 gier — uznanych hitéw takich jak Boulder Dash, Bruce Lee, Crystal Castles, Dungeon Master,
Montezuma’s Revenge, Pitfall!, River Raid, Robbo czy Tempest, ale rowniez nieco zapomnianych peretek. Pokazujemy, ze
Atari to nie tylko pozotkia karta z historii, a platformy z tym logo nadal maja graczom i twércom wiele do zaoferowania.

Doradzamy wiec, jak dzi$ zosta¢ atarowcem, bo zalezy nam na tym, by lektura naszego magazynu stata sie tylko prologiem
do czesci praktycznej tego doswiadczenia. Zamoéw swoje wydanie juz teraz!
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